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PREFACIO

A la Edición del Año 2000 de las Reglas de Golf

The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews y la United States Golf Association, con la participación de otras entidades golfísticas de todo el mundo, han llevado a cabo su acostumbrada revisión cuadrienal de las Reglas del Golf y han adoptado este nuevo código, que entra en vigencia a partir del 1º de enero de 2000.

Como en años anteriores los cambios esenciales han sido reducidos a un mínimo, pero algunas Reglas han sido modificadas o reubicadas, continuando con la política de que las Reglas sean lo más claras posible. Además el Apéndice I, relativo a las Reglas Locales y Condiciones de la Competencia han sido reescritas con la intención de ayudar a los Comités para el tratamiento de las condiciones anormales locales y al establecimiento de apropiadas condiciones de competencia. Los principales cambios están resumidos en las páginas.

The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews y The United States Golf Association continuarán su estrecha unión en todo lo concerniente a las Reglas y a sus mutuos esfuerzos para preservar y mejorar la integridad del juego y sus Reglas. Ambas organizaciones quieren dejar constancia de su reconocimiento por la valiosa asistencia recibida de otras instituciones golfísticas de todo el mundo.

Aprovechamos la oportunidad para agradecer muy sinceramente a nuestros respectivos Comités por todo lo que nos han ayudado en nuestro propósito.

David I. Pepper

Presidente del Comité de Reglas

Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews

Reed K. Mackenzie

Presidente del Comité de Reglas

United States Golf Association

En caso de duda sobre la interpretación de una Regla,

prevalecerá la versión en inglés.

COMO USAR EL LIBRO DE REGLAS

Comprenda las palabras

El libro de Reglas está escrito de una manera precisa e intencionada. Se debería estar conciente y entender las siguientes diferencias en el uso de las palabras.

- puede / se le permite = opcional

- debería = recomendación

- debe = obligación (penalidad por incumplimiento)

- una pelota = se puede sustituir por otra pelota (P. ej. Reglas 26, 27 ó 28)

- a pelota = no se puede sustituir por otra pelota (P.ej. Reglas 24-2 ó 25-1)

Conozca las Definiciones

Hay más de cuarenta términos y éstos son el fundamento alrededor del cual las Reglas de juego están escritas. Un buen conocimiento de los términos definidos (que en el libro están en letras itálicas ) es muy importante para la correcta aplicación de las Reglas. 

¿Qué Regla se aplica?

Lás páginas del Contenido pueden ayudarlo a encontrar la Regla pertinente, además hay un Indice al final del libro.

¿Cuál es el fallo?

Para contestar cualquier pregunta sobre las Reglas se deben establecer primero los hechos del caso. Para ello, se debería identificar:

1. La modalidad del juego (p.ej. ¿match play o juego por golpes, individual, foursomes o fourball?).

2. Quien está involucrado (p.ej. ¿el jugador, su compañero o caddie, una causa ajena?).

3. Donde ocurrió el incidente (p.ej. en el sitio de salida, en un bunker o hazard de agua, en el putting green o en otra parte de la cancha).

En algunos casos podría también ser necesario establecer:

4. Las intenciones del jugador (p.ej. ¿qué estaba haciendo y cómo quería proceder?)

5. Cualquier hecho posterior (p.ej. el jugador había entregado su tarjeta de score o la competencia había concluido).

Consulte el Libro

Se recomienda llevar un libro de Reglas en su bolsa de golf y usarlo cuando surja una pregunta. Si hay dudas, juegue la cancha como se encuentra y la pelota como descansa. Al volver al Clubhouse, consultar el Libro de Decisiones sobre las Reglas de Golf, ayudaría a resolver cualquier duda.

Principales modificaciones para el codigo del 2000

DEFINICIONES

Terreno en Reparación

Modificada para establecer que una pelota que no toca el suelo pero que está en un arbusto o árbol cuyas raíces están en el terreno en reparación, está en dicho terreno.

Punto más Cercano de Alivio

Nueva definición para reflejar el procedimiento recomendado para la determinación del punto más cercano de alivio de una “obstrucción inamovible”, una “condición anormal del terreno” o un “putting green equivocado”.

REGLAS

Regla 4. Los Palos

Anteriormente la Regla sobre los palos estaba contenida en la Regla 4 y el Apéndice II. Las especificaciones sobre los palos han sido reubicadas en el Apéndice II y la Regla 4 reestructurada en consecuencia.

Regla 4-3. Daño

Una nueva Regla para consolidar las actuales referencias a un palo dañado (anteriormente referidas en las Reglas 4-1g, 4-2 y 

4-4a), y aclarando las opciones del jugador cuando un palo está dañado.

Regla 6-8. Interrupción del juego

La Regla 6-8c ha sido modificada para establecer que el jugador puede levantar su pelota, sin penalidad, únicamente si el Comité ha suspendido el juego o existe una buena razón para hacerlo.

Se agregó la Regla 6-8d para aclarar el procedimiento a seguir cuando se reanuda el juego.

Regla 13-2. Mejorando el Asiento, el Espacio en que se ha de intentar el Stance o el swing o la Línea del Juego.

Ampliada para incluir el mejoramiento del área del stance a intentar por el jugador e incluir la prohibición de acciones para quitar el rocío, escarcha o agua.

Regla 14-2. Ayuda

Modificada para establecer que un jugador no deberá permitir que su caddie, compañero o el caddie de su compañero se pare en o cerca de una extensión de la “línea de juego” o de la “línea del putt” detrás de la pelota, cuando está ejecutando un golpe, en cualquier parte de la cancha. Anteriormente la prohibición estaba limitada al putting green bajo la Regla 16-1, la que ha sido reestructurada en consecuencia.

Regla 14-3. Dispositivos Artificiales y Equipos extraños

El permiso para aplicar tela adhesiva o gasa a un grip, durante una vuelta estipulada, siempre que no sea para reparación, ha sido suprimido para eliminar el conflicto entre esta Regla y la Regla 4-2 la cual prohibe cambiar las características de un palo durante una vuelta estipulada.

Regla 20-2c. Dropeando y Redropeando

El inciso (vii) ha sido modificado para incluir la referencia al “punto más cercano de alivio” y el punto de máximo alivio disponible. Por lo tanto, una pelota dropeada deberá dropearse nuevamente si rueda y termina descansando más cerca del hoyo que ese punto.

Regla 24-2b. Obstrucciones Inamovibles

Modificada para incorporar la nueva Definición de Punto Más Cercano de Alivio. Además la prohibición de cruzar por encima, a través o por debajo de la obstrucción para determinar el “punto más cercano de alivio” ha sido eliminada, salvo que un Comité pueda reintroducir tal prohibición, mediante una Regla Local, cuando la naturaleza de una determinada obstrucción lo justifique.

Regla 24-2c. Obstrucción Inamovible - Pelota Perdida

Modificada para establecer que si una pelota está perdida en una obstrucción inamovible, se considerará que la pelota descansa en el sitio por donde entró por última vez en la obstrucción y para la aplicación de la Regla 24-2b se considerará que la pelota descansa en ese sitio.

Regla 25-1b. Condiciones Anormales del Terreno

Modificada para incorporar la nueva Definición de Condiciones Anormales del Terreno, Animal de Madriguera y Punto más cercano de Alivio. La consolidación de los procedimientos de alivio ha sido hecha posible, negando alivio de un terreno en reparación en un hazard de agua.

Además, el procedimiento de alivio en un bunker ha sido modificado, de modo que si un alivio completo es posible, el jugador puede levantar la pelota y dropearla dentro del largo de un palo de el “punto más cercano de alivio”. 

Unicamente si el alivio completo no es posible, el jugador deberá dropear la pelota en el punto de máximo alivio disponible, (p.ej. sin el largo de un palo en zona de dropeo).

Regla 25-1c. Condiciones Anormales del Terreno

Modificada para clarificar y hacerla coherente con la Regla 24-2c

Regla 27. Pelota Perdida o Fuera de Límites; Pelota Previsional

Modificada para clarificar.

Regla 32-1. Competencias Contra Bogey, Contra Par y Stableford

Se ha agregado una nota a las Reglas 32-1a y 32-1b para clarificar la penalidad por infracción a la Regla 6-7 (Demora Indebida; Juego Lento).

Regla 32-2d. La Cancha - Cancha Injugable

La referencia a la reanudación del juego ha sido suprimida; ver Regla 6-8d.

APENDICE I. Reglas Locales y Condiciones de la Competencia 

Sustancialmente modificada para crear un Apéndice que sea el mismo en los Libros de Reglas del R&A y USGA. Los principales cambios son la inclusión de Secciones sobre y redacciones recomendadas para Reglas Locales para Zonas Ambientalmente Sensibles y Obstrucciones Temporarias. Además hay una extensa Sección sobre Asientos Preferidos y una nueva Sección sobre Como Decidir Empates y Draws para Match Play.

APENDICE II. Diseño de Palos

Sustancialmente modificado y reestructurado para incorporar las especificaciones anteriormente contenidas en la Regla 4. Otros principales cambios incluyen:

•El inciso de ajustabilidad (1b) ha sido modificado para clarificar

•El inciso concerniente a “efecto resorte”, (5a) se refiere a un nuevo protocolo de prueba.

APENDICE III. La Pelota

Renumerado para hacerlo coherente con el Apéndice II.

También las especificaciones en las Reglas sobre Velocidad Inicial y Distancia Total han sido suprimidas. Sin embargo, en efecto, ni las Reglas ni su interpretación han sido cambiadas, aunque las especificaciones han sido reubicadas en los correspondientes protocolos de prueba archivados.

LAS REGLAS DE GOLF
Sección I

ETIQUETA

Cortesía en la Cancha

Seguridad

Antes de ejecutar un golpe o hacer un swing de práctica, el jugador debería asegurarse que nadie está parado cerca o en posición de ser golpeado por el palo, la pelota o una piedra, guija, ramitas o sus similares, que pudiera ser impulsada por el golpe o swing.

Consideración con los Otros Jugadores

Al jugador que tenga el honor debería permitírsele jugar antes de que su contrario o co-competidor acomode su pelota.

Nadie debería moverse, hablar o pararse cerca o directamente detrás de la pelota o del hoyo cuando un jugador está preparando o ejecutando un golpe.

Un jugador no debería jugar hasta tanto los jugadores que lo preceden estén fuera de su alcance.

Ritmo de Juego

En el interés de todos, los jugadores deberían jugar sin demora.

Si un jugador cree que su pelota puede estar perdida fuera de un hazard de agua o fuera de límites, para ahorrar tiempo, debería jugar una pelota provisional.

Los jugadores que buscan una pelota deberían hacerles señas a los jugadores que los siguen para que avancen, no bien se advierta que la pelota no ha de ser fácilmente encontrada. No deberían dejar transcurrir cinco minutos antes de proceder en la forma indicada. No deberían continuar jugando hasta que los jugadores que los siguen hayan pasado y estén fuera de su alcance.

Una vez completado el juego de un hoyo, los jugadores deberían abandonar inmediatamente el putting green.

Si un match no mantiene su lugar en la cancha y tiene más de un hoyo  libre, respecto de los jugadores que lo preceden, debería invitar al match que lo sigue a que pase.

Prioridad en la Cancha

En ausencia de Reglas Especiales, los matches de dos pelotas deberían tener precedencia sobre y el derecho de pasar a los matches three o four-ball, los que deberían invitarlos a pasar.

Un jugador solo carece de derecho en la cancha y debería ceder paso a cualquier match.

El match que esté jugando una vuelta completa tiene derecho a pasar a un match que juega una vuelta incompleta.

Cuidado de la Cancha

Irregularidades en los Bunkers

Antes de abandonar un bunker, un jugador debería llenar y nivelar cuidadosamente las irregularidades y pisadas hechas por él.

Reposición del Césped, Reparación de Piques de Pelotas y Daños causados por Clavos

El jugador debería asegurarse que cualquier césped que corte o arranque y que todo daño al putting green causado por una pelota, sea reparado cuidadosamente. Los daños al putting green ocasionados por los clavos de los zapatos de golf, deberían ser reparados una vez completado el hoyo por  todos los jugadores del grupo.

Daños al Putting Green — Asta-Bandera, Bolsas, etc.

Al apoyar las bolsas o el asta-bandera sobre el putting green, los jugadores deberían asegurarse de que no se hayan ocasionado daños a su superficie y de que ni ellos ni sus caddies dañen el hoyo al pararse cerca de él, al manipular el asta-bandera o al sacar la pelota del hoyo. El asta-bandera debería ser repuesta correctamente en el hoyo antes de que los jugadores se retiren del putting green. Los jugadores no deberían dañar el putting green apoyándose sobre el putter, especialmente al sacar la pelota del hoyo.

Carros de Golf

Los avisos que regulan el movimiento de los carros de golf deberían ser estrictamente observados.

Daños causados por Swings de Práctica

Al realizar swings de práctica, los jugadores deberían evitar ocasionar daños a la cancha arrancando el césped, especialmente en los sitios de salida.

Sección II

DEFINICIONES

Las Definiciones han sido colocadas en orden alfabético y algunas se repiten en el encabezamiento de la Regla respectiva.

En las Reglas en sí, los términos definidos que puedan resultar importantes para la aplicación de una Regla van subrayados la primera vez que aparecen.

Agua Ocasional — (Casual Water)

«Agua Ocasional» es cualquier acumulación temporaria de agua en la cancha que es visible antes o después de que el jugador toma el stance y que no está en un hazard de agua. La nieve y el hielo natural, que no sean escarcha, son agua ocasional o impedimentos sueltos, a opción del jugador. El hielo fabricado es una obstrucción. El rocío y la escarcha no son agua ocasional.

Una pelota está en agua ocasional cuando descansa en agua ocasional o cualquier parte de la misma toca el agua ocasional.

Animal de Madriguera - (Burrowing Animal)

Un «animal de madriguera» es un animal que cava un agujero para habitarlo o cobijarse, tal como un conejo, topo, marmota, ardilla o salamandra.

Nota: Un agujero hecho por un animal que no es de madriguera, tal como un perro, no constituye una condición anormal del terreno, salvo que esté así marcado o declarado como terreno en reparación. 

Arbitro — (Referee)

Un «árbitro» es aquel designado por el Comité para acompañar a los jugadores, decidir cuestiones de hecho y aplicar las Reglas. Deberá actuar ante cualquier infracción, a una Regla, que observe o que le sea denunciada.

Un árbitro no debería atender el asta-bandera, pararse cerca del hoyo o marcar su posición, ni tampoco levantar la pelota o marcar su posición.

Asta-bandera — (Flagstick)

El «asta-bandera» es un indicador recto y movible, con o sin bandera u otro material agregado, colocado en el centro del hoyo para indicar su posición. Será circular en su corte transversal.

A través de la Cancha — (Through the Green)

«A través de la cancha» es toda el área de la cancha, excepto:

a. El sitio de salida y el putting green del hoyo en juego; y

b. Todos los hazards de la cancha.

Bandos y Matches — (Sides and Matches)

Bando: Un jugador, o dos o más jugadores que son compañeros.

Individual: Un match en el cual un jugador juega en contra de otro.

Threesome: Un match en el cual un jugador juega contra dos jugadores, y cada bando juega con una pelota.

Foursome: Un match en el cual dos jugadores juegan contra otros dos y cada bando juega con una pelota.

Three-Ball: Una competencia match play en la cual tres jugadores juegan uno contra el otro y cada uno juega su propia pelota. Cada jugador está jugando dos matches distintos.

Best-Ball: Un match en el cual un jugador juega contra la mejor pelota de dos o de tres jugadores.

Four-Ball: Un match en el cual dos jugadores juegan su mejor pelota contra la mejor pelota de otros dos jugadores.

Bunker

Un «bunker» es un hazard que consiste en un área preparada de terreno, frecuentemente una depresión, de la cual se ha removido el césped o tierra y reemplazado por arena o su similar. El terreno cubierto de pasto en la orilla o dentro de un bunker no forma parte del bunker. El margen de un bunker se extiende verticalmente hacia abajo pero no hacia arriba. 

Una pelota está en un bunker cuando descansa en el bunker o cualquier parte de la misma lo toca.

Caddie

Un «caddie» es aquel que lleva o manipula los palos de un jugador durante el juego y que de otro modo lo asiste de acuerdo con las Reglas.

Cuando un caddie es empleado por más de un jugador, será siempre considerado como caddie del jugador cuya pelota está involucrada, y el equipo por él llevado será considerado como el equipo de tal jugador, excepto cuando el caddie actúa bajo directivas específicas de otro jugador, en cuyo caso será considerado como caddie de este otro jugador.

Caddie Delantero— (Forecaddie)

Un «caddie delantero» es aquel empleado por el Comité para indicar a los jugadores la posición de las pelotas durante el juego. Es una causa ajena.

Cancha — (Course)

La «cancha» es toda el área dentro de la cual el juego está permitido. (Ver Regla 33-2).

Causa Ajena — (Outside Agency)

Una «causa ajena» es todo lo que no forma parte del match o, en el juego por golpes, lo que no forma parte del bando del competidor e incluye a un árbitro, un marcador, un observador y un caddie-delantero. Ni el viento ni el agua son causa ajena.

Comité — (Committee)

El «Comité» es la autoridad a cargo de la competencia o, si el problema no se plantea en una competencia, el Comité a cargo de la cancha.

Compañero — (Partner)

Un «compañero» es un jugador asociado con otro jugador en el mismo bando.

En un match threesome, foursome, best ball o four ball, donde el contexto así lo admite, el término «jugador» incluye a su compañero o compañeros.

Competidor — (Competitor)

Un «competidor» es un jugador en una competencia por golpes. Un «co-competidor» es aquel con quien el competidor juega. 

Ninguno es compañero del otro.

En las competencias foursomes y four-ball por golpes, donde el contexto así lo admite, el término «competidor» o «co-competidor» incluye a su compañero.

Co-competidor — (Fellow-Competitor)

Ver «Competidor».

Condiciones Anormales del Terreno — (Abnormal Ground Conditions)

Una «condición anormal del terreno» es cualquier agua ocasional, terreno en reparación o un agujero, desecho o senda en la cancha, hecho por un animal de madriguera, un reptil o un pájaro.

Consejo — (Advice)

«Consejo» es cualquier indicación o sugerencia que pudiera influir sobre un jugador para determinar su juego, la elección de un palo o la forma de ejecutar un golpe.

No constituye consejo la información sobre las Reglas o sobre cuestiones que son del dominio público, tales como la ubicación de hazards o del asta-bandera en el putting green.

Equipo — (Equipment)

«Equipo» es cualquier cosa usada, puesta, o llevada por o para el jugador, con excepción de cualquier pelota que haya jugado en el hoyo en juego, y de cualquier objeto pequeño, tal como una moneda o tee, cuando se lo usa para marcar la posición de una pelota o el límite de un área en la cual una pelota ha de dropearse. El equipo incluye un carro de golf, sea o no motorizado. Si tal carro es compartido por dos o más jugadores, el carro y todo lo que contiene se considera equipo del jugador cuya pelota está involucrada excepto que, cuando el carro está siendo manejado por uno de los jugadores que lo comparten, el carro y todo  lo que contiene se considera equipo de ese jugador.

Nota: Una pelota jugada en el hoyo en juego es equipo cuando ha sido levantada y no ha sido puesta nuevamente en juego.

Fuera de Límites  —  (Out of Bounds)

«Fuera de Límites» es lo que está más allá de los límites de la cancha o cualquier parte de la cancha así marcada por el Comité.

Cuando el fuera de límites está definido por estacas de referencia o un cerco o lo que está más allá de estacas o un cerco, la línea del fuera de límites está determinada por los puntos internos más cercanos de las estacas o postes del cerco a nivel del suelo excluyendo soportes angulares.

Los objetos que definen el fuera de límites tales como paredes, cercos, estacas y rejas, no son obstrucciones y se consideran que están fijos.

Cuando el fuera de límites está definido por una línea en el suelo, la línea en sí está fuera de límites.

La línea que marca el fuera de límites se considera extendida verticalmente hacia arriba y hacia abajo.

Una pelota está fuera de límites cuando toda ella está fuera de límites.

Un jugador podrá pararse fuera de límites para jugar una pelota que descansa dentro de los límites.

Golpe — (Stroke)

Un «golpe» es el movimiento del palo hacia adelante hecho con la intención de golpear netamente la pelota y moverla, pero si un jugador frena el downswing voluntariamente antes de alcanzar la pelota, se considera que no ha ejecutado un golpe.

Golpe de Penalidad — (Penalty Stroke)

Un «golpe de penalidad» es aquel que se agrega al score de un jugador o bando según ciertas Reglas. En un threesome o foursome, los golpes de penalidad no afectan el orden de juego.

Hazards

Un «hazard» es cualquier bunker o hazard de agua.

Hazard de Agua — (Water Hazard)

Un «hazard de agua» es cualquier mar, lago, estanque, río, zanjón, zanja de drenaje de superficie o cualquier otro cauce de agua abierto (contenga o no agua) y cualquier otra cosa de naturaleza similar.

Toda superficie cubierta o no por agua dentro del margen de un hazard de agua forma parte del hazard de agua. El margen de un hazard de agua se extiende verticalmente hacia arriba y hacia abajo. Las estacas y líneas que definen los márgenes de los 

hazards de agua están dentro de los hazards. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en un hazard de agua cuando descansa en el hazard de agua o cualquier parte de la misma lo toca.

Nota 1: Los hazards de agua (que no sean hazards de agua lateral) deberían ser definidos por estacas o líneas amarillas.

Nota 2:  El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua.

Hazard de Agua Lateral — (Lateral Water Hazard)

Un «hazard de agua lateral» es un hazard de agua o aquella parte de un hazard de agua ubicada de tal manera que no es posible o que, a juicio del Comité, resulta impracticable dropear una pelota detrás del hazard de agua de acuerdo con la Regla 26-1b.

Aquella parte de un hazard de agua que ha de jugarse como 

hazard de agua lateral debería ser específicamente marcada.

Una pelota está en un hazard de agua lateral cuando descansa en el hazard de agua lateral o cualquier parte de la misma lo toca. 

Nota 1: Los hazards de agua lateral deberían ser definidos por estacas o líneas rojas.

Nota 2:  El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde un una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua lateral.

Nota 3: El Comité podrá definir un hazard de agua lateral como un hazard de agua.

Honor

Se dice que tiene el «honor» el jugador que ha de jugar primero desde el sitio de salida.

Hoyo — (Hole)

El «hoyo» tendrá 108 mm. de diámetro y por lo menos 100 mm. de profundidad. Si se emplea un revestimiento, éste deberá hundirse a no menos de 25 mm. por debajo de la superficie del putting green salvo que las condiciones del terreno lo hagan impracticable; su diámetro externo no excederá de 108 mm.

Impedimentos Sueltos — (Loose Impediments)

«Impedimentos sueltos» son objetos naturales tales como piedras, hojas, ramitas, ramas y sus similares, estiércol, lombrices e insectos y los desechos y montoncillos hechos por ellos, siempre que no estén fijos o en crecimiento, ni firmemente enterrados ni adheridos a la pelota.

La arena y la tierra suelta son impedimentos sueltos en el putting green pero no en cualquier otro lugar.

La nieve y el hielo natural que no sean escarcha, son agua ocasional o impedimentos sueltos, a opción del jugador. El hielo fabricado es una obstrucción.

El rocío y la escarcha no son impedimentos sueltos.

Interposición Accidental — (Rub of the Green)

Ocurre una «interposición accidental» cuando una pelota en movimiento es accidentalmente desviada o detenida por cualquier causa ajena (ver Regla 19-1).

Línea de Juego (Line of Play)

La «línea de juego» es la dirección que el jugador desea que su pelota tome después de un golpe, más una distancia razonable a ambos lados de la dirección deseada. La línea de juego se extiende verticalmente hacia arriba desde el suelo, pero no se prolonga más allá del hoyo.

Línea del Putt (Line of Putt)

La «línea del putt» es la dirección que el jugador desea que su pelota tome después de un golpe en el putting green. Excepto con respecto a la Regla 16-1e, la línea del putt incluye una distancia razonable a ambos lados de la dirección deseada. La línea del putt no se prolonga más allá  del hoyo.

Marcador — (Marker)

Un «marcador» es aquel designado por el Comité para anotar el score de un competidor en el juego por golpes. Puede ser un co-competidor. No es un árbitro.

Matches

Ver «Bandos y Matches».

Observador — (Observer)

Un «observador» es aquel designado por el Comité para ayudar a un árbitro a decidir cuestiones de hecho e informarle de cualquier infracción a una Regla. Un observador no debería atender el asta-bandera, pararse cerca del hoyo o marcar su posición, ni levantar la pelota o marcar su posición.

Obstrucciones — (Obstructions)

Una «obstrucción» es cualquier cosa artificial, incluyendo superficies y costados artificiales de caminos y senderos y el hielo fabricado, excepto:

a. Objetos que definen el fuera de límites, tales como paredes, cercos, estacas y rejas;

b. Cualquier parte de un objeto artificial inamovible que está fuera de límites; y

c. Cualquier construcción declarada por el Comité como parte integrante de la cancha.

Una obstrucción es una obstrucción movible si se puede mover sin un esfuerzo irrazonable, sin demorar indebidamente el juego y sin ocasionar daños. De no ser así, es una obstrucción inamovible.

Nota: El Comité podrá dictar una Regla Local declarando que una obstrucción movible es una obstrucción inamovible.

Pelota Embocada — (Holed)

Una pelota está «embocada» cuando descansa dentro de la circunferencia del hoyo y toda ella se encuentra por debajo del nivel del borde del hoyo.

Pelota en Juego — (Ball in Play)

Una pelota está «en juego» tan pronto como el jugador ha ejecutado un golpe en el sitio de salida. Permanece en juego hasta que haya sido embocada, salvo cuando está perdida, fuera de límites, o levantada o ha sido sustituída por otra pelota, ya sea o no que tal sustitución esté permitida; una pelota así sustituida se convierte en la pelota en juego.

Pelota Equivocada — (Wrong Ball)

Una «pelota equivocada» es cualquier otra pelota que no sea:

a. La pelota en juego del jugador; 

b. Una pelota provisional del jugador, o

c. Una segunda pelota del jugador jugada según la Regla 3-3 ó la Regla 20-7b en el juego por golpes.

Nota: Pelota en juego incluye una pelota que sustituye a la pelota en juego ya sea que tal sustitución esté permitida o no.

Pelota Movida — (Move or Moved)

Se considera que una pelota se ha «movido» si abandona su posición y se estaciona en cualquier otro lugar.

Pelota Perdida — (Lost Ball)

Una pelota está «perdida» si:

a. No es encontrada o identificada como suya por el jugador dentro de los cinco minutos después de que el bando del jugador o sus caddies han comenzado su búsqueda; o

b. El jugador ha puesto otra pelota en juego de acuerdo con las Reglas, aunque no haya buscado la pelota original; o

c. El jugador ha ejecutado un golpe con una pelota provisional desde el lugar donde se presume que esté la pelota original o desde un punto más cerca del hoyo que dicho sitio, en cuyo caso la pelota provisional se convierte en la pelota en juego.

El tiempo empleado en jugar una pelota equivocada no cuenta en el lapso de cinco minutos permitido para la búsqueda.

Pelota Provisional — (Provisional Ball)

Una «pelota provisional» es una pelota jugada según la Regla 27-2 cuando la pelota original pueda estar perdida fuera de un 

hazard de agua o pueda estar fuera de límites.

Preparando el Golpe — (Addressing the Ball)

Un jugador ha «preparado el golpe» cuando ha tomado su stance y también ha apoyado el palo en el suelo, salvo en un hazard donde un jugador ha preparado el golpe cuando ha tomado su stance.

Punto Más Cercano de Alivio - (Nearest Point of Relief)

El «punto más cercano de alivio» es el punto de referencia para obtener alivio sin penalidad de la interferencia por una obstrucción inamovible (Regla 24-2), una condición anormal del terreno (Regla 25-1) o un putting green equivocado (Regla  25-3).

Es el punto en la cancha más cercano a aquel donde descansa la pelota, que no esté más cerca del hoyo, y en el cual, si la pelota estuviera así ubicada, no existiría ninguna interferencia (según se la ha definido).

Nota: El jugador debería determinar el punto más cercano de alivio utilizando el palo con el que espera ejecutar su próximo golpe, simulando la posición de preparación del golpe y el swing para tal golpe. 

Putting Green

El «putting green» es todo el terreno del hoyo en juego preparado especialmente para jugar el putt, o así definido como tal por el Comité. Una pelota está en el putting green cuando cualquier parte de ella toca el putting green.

Putting Green Equivocado - (Wrong Putting Green)

El «putting green equivocado» es cualquier putting green que no sea el del hoyo en juego. Salvo que el Comité lo haya dispuesto de otra forma, este término incluye un putting green de práctica o un pitching green en la cancha.

Regla o Reglas - (Rule or Rules)

El término «Regla» incluye:

a. Las Reglas  de Golf;

b. Cualesquier Reglas Locales dictadas por el Comité según la Regla 33-8a y el Apéndice I; y

c.Las especificaciones sobre los palos y la pelota en los Apéndices II y III.

Sitio de Salida — (Teeing Ground)

El «sitio de salida» es el lugar desde el que se inicia el juego de cada hoyo. Es un área rectangular del largo de dos palos de fondo, cuyo frente y costados están definidos por los límites externos de dos marcas. Una pelota está fuera del sitio de salida cuando toda ella descansa fuera del sitio de salida.

Stance

Tomar el «stance» consiste en que un jugador coloque los pies en posición preparatoria para ejecutar un golpe.

Terreno en Reparación — (Ground Under Repair)

«Terreno en Reparación» es cualquier parte de la cancha así marcada por disposición del Comité o así declarada como tal por su representante autorizado. Incluye material apilado para su remoción y un pozo hecho por un encargado de la cancha, aunque no esté así marcado. Todo terreno y cualquier césped, arbusto, árbol u otra cosa en crecimiento dentro del terreno en reparación es parte del terreno en reparación. El margen del terreno en reparación se extiende verticalmente hacia abajo, pero no hacia arriba. Estacas y líneas que definen el terreno en reparación se encuentran dentro de tal terreno. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en terreno en reparación cuando descansa en o cualquier parte de la misma lo toca.

Nota 1: El césped cortado y otros materiales dejados en la cancha que han quedado abandonados y que no han de ser removidos, no son terreno en reparación salvo que así se los haya marcado.

Nota 2: El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde un terreno en reparación o desde una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como terreno en reparación.

Vuelta Estipulada — (Stipulated Round)

La «vuelta estipulada» consiste en jugar en su correcta secuencia los hoyos de la cancha salvo que de otra forma lo autorice el Comité. El número de hoyos de una vuelta estipulada es de 18 salvo que el Comité autorice un número menor. En lo referente a la extensión de una vuelta estipulada en match play, ver Regla 2-3.

Sección III

LAS REGLAS DEL JUEGO

EL JUEGO

Regla 1. El Juego

1-1. General

El Juego de Golf consiste en jugar una pelota desde el sitio de salida hasta embocarla en el hoyo, mediante un golpe o golpes sucesivos de acuerdo con las Reglas.

1-2. Ejerciendo Influencia sobre la Pelota

Ningún jugador o caddie hará nada para influir sobre la posición o movimiento de una pelota, excepto cuando procede de acuerdo con  las Reglas.

(Quitando obstrucciones móviles - ver Regla 24-1)

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 1-2:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

Nota: En el caso de una seria infracción a la Regla 1-2 el Comité podrá imponer una penalidad de descalificación.

1-3. Convenir en Dejar sin Efecto las Reglas

Los jugadores no deberán ponerse de acuerdo para excluir la aplicación de cualquier Regla ni para dejar sin efecto la aplicación de una penalidad incurrida.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 1-3:

Match play — Descalificación de ambos bandos;

Juego por golpes — Descalificación de los competidores involucrados.

(Acordando jugar fuera de turno en el juego por golpes — ver Regla 10-2c).

1-4. Aspectos no Previstos por las Reglas

Si algún aspecto controvertido no está previsto por las Reglas, la decisión se tomará de acuerdo con la equidad.

Regla 2. Match Play

2-1. Ganador del Hoyo; Cómputos de Hoyos

En esta modalidad de juego el match se juega por hoyos. 

Salvo que las  Reglas lo dispongan de otra manera, un hoyo es ganado por el bando que emboca su pelota en el menor número de golpes. En un match con handicap, el menor score neto gana el hoyo.

El cómputo de hoyos se lleva por los términos: tantos «hoyos arriba» o «iguales» y tantos hoyos por «jugar».

Un bando está «dormie» cuando está tantos hoyos arriba como los que faltan por jugar.

2-2. Hoyo Empatado

Un hoyo está empatado si cada bando emboca en el mismo número de golpes.

Cuando un jugador ha embocado y a su contrario le queda un golpe para el empate, si de ahí en adelante el jugador incurre en una penalidad, el hoyo queda empatado.

2-3. Ganador del Match

Un match (que consiste en una vuelta estipulada, salvo que el Comité lo disponga de otra manera) es ganado por el bando que lleva un número de hoyos de ventaja mayor al número de hoyos que resta por jugar.

Con el propósito de decidir un empate, el Comité podrá extender la vuelta estipulada en tantos hoyos como sean necesarios para que un match tenga un ganador.

2-4. Concesión del Próximo Golpe, Hoyo o Match

Cuando la pelota del contrario está estacionada o se considera que está estacionada según la Regla 16-2, el jugador podrá conceder al contrario el haber embocado con su próximo golpe y la pelota podrá ser quitada con un palo o de otra forma, por cualquiera de los bandos.

Un jugador podrá conceder un hoyo o un match en cualquier momento antes de la conclusión del hoyo o del match.

La concesión de un golpe, hoyo o match no podrá rechazarse o revocarse.

2-5. Reclamos

En match play, si surge una duda o controversia entre los jugadores y un representante debidamente autorizado del Comité no se hiciera presente dentro de un tiempo razonable, los jugadores continuarán el match sin demora. Para que cualquier reclamo sea considerado por el Comité debe ser planteado antes de que un jugador del match juegue desde el próximo sitio de salida o, en el caso del último  hoyo  del match, antes de que todos los jugadores del match se retiren del putting green.

Ningún reclamo posterior será considerado salvo que se funde en hechos desconocidos previamente por el jugador que plantea el reclamo y que a éste un contrario le haya dado información equivocada (Reglas 6-2a y 9). De todos modos, ningún reclamo posterior será considerado después de que el resultado del match haya sido oficialmente anunciado, salvo que el Comité esté convencido que el contrario sabía que estaba dando información equivocada.

2-6. Penalidad General

En match play la penalidad por infracción a una Regla es la pérdida del hoyo salvo que esté dispuesto de otra forma.

Regla 3. Juego por Golpes

3-1. El Ganador

El competidor que juega la vuelta o vueltas estipuladas en el menor número de golpes es el ganador.

3-2. Dejar un Hoyo sin Embocar

Si un competidor deja de embocar la pelota en algún hoyo y no corrige su error antes de haber ejecutado un golpe desde el próximo sitio de salida o, en el caso del último hoyo de la vuelta, antes de haberse retirado del putting green, será descalificado.

3-3. Duda con respecto al Procedimiento

a. Procedimiento

Unicamente en el juego por golpes, cuando durante el juego de un hoyo un competidor tiene dudas acerca de sus derechos o del procedimiento, podrá poner una segunda pelota en juego, sin penalidad. Después de haber surgido la situación que ocasionó la duda y antes de proceder a una acción posterior, el competidor debería anunciar a su marcador o a un co-competidor su decisión de proceder según esta Regla y cuál pelota quiere que se compute para su score si las Reglas lo permiten.

El competidor denunciará los hechos al Comité antes de entregar su tarjeta salvo que anote el mismo score con ambas pelotas; si así no procede, será descalificado.

b. Determinación del Score para el Hoyo

Si las Reglas permiten el procedimiento elegido previamente por el competidor, el score con la pelota elegida será su score para el hoyo.

Si el competidor omite anunciar por anticipado su decisión de invocar esta Regla o su elección de pelota, el score con la pelota original o, si la pelota original no es una de las pelotas jugadas, la primera pelota puesta en juego será computada si las Reglas permiten el procedimiento adoptado para tal pelota.

Nota 1: Si un competidor juega una segunda pelota, los golpes de penalidad incurridos con la pelota que no ha de ser computada y los golpes ejecutados con esa pelota no serán considerados.

Nota 2: Una segunda pelota jugada de acuerdo con la Regla 3-3 no es una pelota provisional según la Regla 27-2.

3-4. Negativa a Cumplir con una Regla

Si un competidor se niega a cumplir con una Regla y con ello afecta los derechos de otro competidor, será descalificado.

3-5. Penalidad General

En el juego por golpes, la penalidad por una infracción a una Regla es de dos golpes, salvo que esté dispuesto de otra forma.

LOS PALOS Y LA PELOTA

The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews se reserva el derecho de modificar en cualquier momento las Reglas y de formular y modificar las interpretaciones respecto de palos, pelotas y otros implementos.

Regla 4. Los Palos

Un jugador que abrigue dudas acerca de la legalidad de  un palo debería consultar al Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews.

A un fabricante le es permitido someter al Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews un modelo de un palo que ha de ser fabricado para obtener un fallo acerca de si el palo se ajusta a las Reglas. Si un fabricante omite someter un modelo antes de fabricar y/o comercializar el palo, asume el riesgo de un fallo de que el palo no cumple con las reglas. Cualquier modelo sometido al Royal & Ancient G.C. of St. Andrews pasará a ser de su propiedad a los propósitos de referencia.

4-1. Forma y Hechura de Palos

a. General

Los palos del jugador se ajustarán a las disposiciones de esta Regla y a las especificaciones e interpretaciones expuestas en el Apéndice II.

b. Desgaste y Modificaciones

Un palo que, cuando es nuevo, se ajusta a lo dispuesto por las Reglas, se considera que continuará ajustándose a la norma aunque desgastado debido al uso normal. Cualquier parte de un palo que ha sido intencionalmente modificada se considerará como nueva y deberá ajustarse, en su estado modificado, a las Reglas.

4-2. Características de Juego Modificadas y Material extraño

a. Características de Juego Modificadas

Durante una vuelta estipulada, las características de juego de un palo no serán intencionalmente modificadas por ajustes o por otros medios.

b. Material Extraño

No deberá aplicarse material extraño a la cara del palo con el propósito de influir en el movimiento de la pelota.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA  REGLA 4-1 o 2

Descalificación.

4-3. Palos Dañados; Reparación y Reemplazo

a. Daño en el Transcurso Normal del Juego

Si durante una vuelta estipulada, el palo del jugador es dañado en el transcurso normal del juego, el jugador podrá:

(i) usar el palo en su estado dañado en lo que resta de la vuelta estipulada; o

(ii) sin demorar indebidamente el juego, repararlo o hacerlo reparar; o

(iii) como opción adicional disponible unicamente si el palo está inservible para el juego, reemplazar el palo dañado con cualquier otro palo. El reemplazo de un palo no deberá demorar indebidamente el juego y no deberá hacerse pidiendo prestado cualquier palo elegido para el juego por otra persona que está jugando en la cancha.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 4-3a :

Ver Penalidad Establecida para la Regla 4-4a ó b

Nota: Un palo está inservible para el juego si está sustancialmente dañado, es decir, si la vara se rompe en varios pedazos o la cabeza se suelta, se separa o está significativamente deformada. Un palo no está inservible para el juego por el mero hecho de que la vara esté doblada, el asiento o ángulo de levante ha sido modificado o la cabeza esté rayada.

b. Daño que no sea en el Transcurso Normal del Juego

Si durante una vuelta estipulada, el palo de un jugador es dañado por otras causas que no sean las normales del juego, y por ello deja de ajustarse a las Reglas o sus características de juego son modificadas, ese palo no será posteriormente utilizado ni reemplazado durante dicha vuelta.

c. Daño con Anterioridad a una Vuelta

Un jugador podrá utilizar un palo dañado con anterioridad a una vuelta, siempre que el palo dañado cumpla con las Reglas. El daño a un palo, que haya ocurrido con anterioridad a una vuelta, podrá ser reparado durante esa vuelta, siempre que sus características no sean modificadas y el juego no sea indebidamente demorado.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 4-3b ó c:

Descalificación.

(Demora indebida - ver Regla 6-7)

4-4. Máximo Catorce Palos

a. Elección y Reposición de Palos

El jugador iniciará una vuelta estipulada con no más de catorce palos. Queda limitado a los palos así elegidos para esa vuelta, salvo que si comenzó con menos de catorce palos, podrá agregar cualquier número siempre que su número total no exceda de catorce.

El agregado de un palo o palos no deberá demorar indebidamente el juego (Regla 6-7) y no deberá hacerse pidiendo prestado un palo elegido para el juego por otra persona que esté jugando en la cancha.

b. Los Compañeros Pueden Compartir Palos

Los compañeros pueden compartir palos siempre que no exceda de catorce el número total de palos  llevados por los que lo comparten.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 4-4a o b, sin perjuicio de número de palos llevados en exceso:

Match play - Al terminar el hoyo en el que se descubre la infracción, el estado del match será ajustado deduciendo un hoyo por cada hoyo en el que se incurrió en infracción. Máxima deducción por vuelta: dos hoyos. 

Juego por golpes - Dos golpes por cada hoyo donde haya ocurrido la infracción; máxima penalidad por vuelta: cuatro golpes. Competencia contra bogey y contra par - Penalidades igual que match play. 

Competencias stableford - ver la Nota 1 a la Regla 32-1b.

c. Palo en Exceso Declarado Fuera de Juego

Cualquier palo llevado o utilizado en infracción a esta Regla será declarado fuera de juego por el jugador tan pronto como descubra la infracción y de ahí en adelante durante la vuelta no será utilizado por el jugador.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA  REGLA 4-4c:

Descalificación.

Regla 5. La Pelota

5-1. General

La pelota que el jugador utilice deberá ajustarse a las exigencias especificadas y detalladas en el Apéndice III.

Nota: El Comité podrá disponer en las Condiciones de la Competencia (Regla 33-1), que la pelota que el jugador utilice debe figurar en la Lista Vigente de Pelotas de Golf Aprobadas que emite The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews.

5-2. Material Extraño

No deberá aplicarse a la pelota material extraño con la finalidad de variar sus características de juego.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 5-1 ó 5-2:

Descalificación

5-3. Pelota Inservible para el Juego

Una pelota está inservible para el juego si está visiblemente cortada, rajada o deformada. Una pelota no está inservible para el juego por el mero hecho de tener adheridos barro u otros materiales, o si su superficie está raspada, raída o su pintura dañada o descolorida.

Si un jugador tiene motivo para creer que su pelota se ha tornado inservible para el juego durante el transcurso del hoyo en juego, podrá, durante el juego de dicho hoyo, levantar la pelota sin penalidad, para determinar si efectivamente está inservible.

Antes de levantar la pelota deberá anunciar su  intención a su contrario en match play o a su marcador o co-competidor en el juego por golpes y marcar la posición de la pelota. Seguidamente, podrá levantar la pelota y examinarla sin limpiarla y deberá brindar a su contrario, marcador o co-competidor una oportunidad para examinarla.

Si omite cumplir con parte o partes de este procedimiento, incurrirá en la penalidad de un golpe.

Si se determina que la pelota se ha tornado inservible para el juego durante el juego del hoyo que se está jugando, el jugador la podrá sustituir por otra pelota, colocándola en el sitio donde descansaba la pelota original. En caso contrario la pelota original será repuesta.

Si una pelota se desintegra como resultado de un golpe, el golpe será anulado y el jugador jugará una pelota, sin penalidad, lo más cerca posible del sitio desde donde fue jugada la pelota original (ver Regla 20-5).

* PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 5-3:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

(*) Si un jugador incurre en la penalidad general por infracción a la Regla 5-3, no será de aplicación una penalidad adicional por esta Regla.

Nota: Si el contrario, marcador o co-competidor desea objetar un reclamo de inservibilidad, deberá hacerlo antes de que el jugador juegue otra pelota.

(Limpiando pelota levantada del putting green o según cualquier otra Regla - ver Regla 21).

LAS RESPONSABILIDADES DEL JUGADOR

Regla 6. El Jugador

Definición

Un marcador es aquel designado por el Comité para anotar el score de un competidor en el juego por golpes. Puede ser un co-competidor. No es un árbitro.

6-1.  Reglas; Condiciones de la Competencia

El jugador es responsable de conocer las Reglas y las condiciones que regirán la competencia a jugarse (Regla 33-1).

6-2. Handicap

a. Match Play

Antes de iniciar un match en una competencia con handicap, los jugadores deberían informarse mutuamente acerca de sus respectivos handicaps. Si un jugador comienza el match habiendo declarado un handicap mayor que afectara el número de golpes a dar o recibir, será descalificado; de lo contrario, el jugador jugará con el handicap declarado.

b. Juego por Golpes

En cualquier vuelta de una competencia con handicap, el 

competidor se asegurará que su handicap está anotado en su tarjeta antes de que ésta sea entregada al Comité. Si el handicap respectivo no está anotado en su tarjeta antes de entregarla, o si el handicap anotado es mayor que aquél al que tiene derecho y ello afecta el número de golpes recibidos, será descalificado de la competencia con handicap; si así no fuere, el score se tendrá por válido.

Nota: Es responsabilidad del jugador conocer en qué hoyos se dan o reciben golpes de handicap.

6-3. Hora de Salida y Grupos

a. Hora de Salida

El jugador iniciará el juego a la hora establecida por el Comité.

b. Grupos

En el juego por golpes el competidor jugará durante toda la vuelta en el grupo formado por el Comité salvo que éste autorice o ratifique un cambio.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 6-3:

Descalificación

(Best-ball y Four-ball — Ver Reglas 30-3a y 31-2).

Nota: El Comité podrá disponer en las condiciones de una competencia (Regla 33-1) que, en ausencia de circunstancias que justifican dejar sin efecto la penalidad de descalificación según la Regla 33-7, si el jugador se presenta donde debe iniciar el juego, preparado para jugar, dentro de los cinco minutos posteriores a la hora en que le correspondía hacerlo, la penalidad por no haber iniciado el juego a su hora, es pérdida del hoyo en match play o de dos golpes en el primer hoyo en el juego por golpes, en lugar de descalificación.

6-4. Caddie

En ningún momento le estará permitido al jugador emplear más de un caddie a la vez, bajo la penalidad de descalificación.

Por cualquier infracción a una Regla cometida por su caddie, el jugador incurre en la penalidad aplicable.

6-5. Pelota

La responsabilidad de jugar la pelota correcta será del jugador. Todo jugador debería poner una marca identificatoria en su pelota.

6-6. Anotando Scores en el Juego por Golpes

a. Anotando Scores

Después de cada hoyo el marcador debería controlar el score con el competidor y anotarlo. Al completar la vuelta, el marcador firmará la tarjeta y la entregará al competidor. Si más de un marcador han anotado los scores, cada uno de ellos firmará la parte de la que es responsable.

b. Firmando y Entregando la Tarjeta

Después de completada la vuelta, el competidor debería revisar su score para cada hoyo y aclarar con el Comité cualquier aspecto dudoso. Se asegurará que el marcador ha firmado la tarjeta, la refrendará él mismo y la entregará al Comité lo antes posible.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 6-6b:

Descalificación

c. Modificación de la Tarjeta

La tarjeta no deberá modificarse después que el competidor la haya entregado al Comité.

d. Score Equivocado para el Hoyo

El competidor es responsable de la exactitud del score anotado en su tarjeta para cada hoyo. Si anota un score menor en cualquier hoyo que el realmente empleado, será descalificado. Si anota un score mayor en cualquier hoyo que el realmente empleado, el score anotado se tendrá por válido.

Nota 1: El Comité es responsable de la suma de los scores y de la aplicación del handicap anotado en la tarjeta — ver Regla 33-5.

Nota 2: En el four-ball por golpes, ver también las Reglas 31-4 y 31-7a.

6-7. Demora Indebida; Juego Lento 

El jugador jugará sin demora indebida y de acuerdo con cualquier orientación de ritmo de juego que pueda haber sido dispuesta por el Comité. Entre la terminación de un hoyo y la ejecución del golpe desde el próximo sitio de salida, el jugador no deberá demorar indebidamente el juego.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 6-7:

Match play — Pérdida del hoyo;

Juego por golpes — Dos golpes.

Competencias Contra Bogey y Contra Par - ver Nota 2 de la Regla 32-1a.

Competencia Stableford - ver Nota 2 de la Regla 32-1b.

Por reincidencia — Descalificación.

Nota 1: Si el jugador demora indebidamente el juego entre hoyos, está demorando el juego del próximo hoyo y, excepto para Competencias Contra Bogey y Contra Par y Stableford (ver Regla 32), la penalidad se aplica en ese hoyo.

Nota 2: Con el propósito de impedir el juego lento, en las condiciones de la competencia (Regla 33-1), el Comité podrá disponer una orientación sobre el ritmo de juego incluyendo los máximos lapsos  permitidos para completar una vuelta estipulada, un hoyo o un golpe.

En tal condición, en el juego por golpes exclusivamente, el Comité podrá modificar la penalidad por quebrantar esta Regla según lo siguiente:

Primera infracción: Un golpe;

Segunda infracción: Dos golpes;

Por reincidencia: Descalificación.

6-8. Interrupción del Juego; Reanudación del Juego

a. Cuándo se Permite

El jugador no interrumpirá el juego salvo que:

(i) el Comité haya suspendido el juego;

(ii) considera que existe peligro debido a los rayos;

(iii) esté esperando una decisión del Comité sobre un aspecto dudoso o conflictivo (ver Reglas 2-5 y 34-3); o

(iv) exista otro motivo justificado como una indisposición repentina.

El mal tiempo de por sí no constituye un motivo justificado para interrumpir el juego.

Si el jugador interrumpe el juego sin permiso específico del Comité, deberá informarlo al Comité lo antes posible. Si así procede y el Comité encuentra su motivo justificado, el jugador no incurre en penalidad. De lo contrario, el jugador será descalificado.

Excepción en match play: Los jugadores que interrumpen un match de mutuo acuerdo no se hacen pasibles de una descalificación salvo que la interrupción acordada demore la competencia.

Nota: El abandonar la cancha no constituye de por sí interrupción del juego.

b. Procedimiento Cuando el Juego Es Suspendido por el Comité

Cuando el juego es suspendido por el Comité, si los jugadores en un match o grupo están entre el juego de dos hoyos, no reanudarán el juego hasta que el Comité haya dispuesto su reanudación. Si se encuentran jugando un hoyo, podrán continuar siempre que no incurran en demora. Si optan por continuar, interrumpirán el juego ya sea antes o inmediatamente después de completar el hoyo, y de ahí en adelante no reanudarán el juego hasta que el Comité haya dispuesto tal reanudación.

Cuando el juego ha sido suspendido por el Comité, el jugador lo reanudará cuando el Comité lo disponga.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR  LA  REGLA 6-8b:  

Descalificación

Nota: El Comité podrá disponer en las condiciones de la competencia (Regla 33-1), que en situaciones potencialmente peligrosas, el juego sea interrumpido inmediatamente después de una suspensión de juego dispuesta por el Comité. Si un jugador omite interrumpir de inmediato el juego, será descalificado, salvo circunstancias que justifiquen dejar sin efecto tal penalidad según la Regla 33-7. 

c. Levantando la Pelota Cuando se Interrumpe el Juego

Cuando un jugador interrumpe el juego de un hoyo según la Regla 6-8a, podrá levantar la pelota, sin penalidad, unicamente si el Comité ha suspendido el juego o existe una causa valedera para levantarla. Antes de levantar la pelota el jugador debe marcar su posición. Si el jugador interrumpe el juego y levanta la pelota sin permiso específico del Comité, cuando informe al Comité (Regla 6-8a), informará, en esa oportunidad que ha levantado la pelota.

Si el jugador levanta la pelota sin una causa valedera, omite marcar la posición de la pelota antes de levantarla u omite informar que la pelota fue levantada, incurrirá en la penalidad de un golpe.

d. Procedimiento Cuando el Juego es Reanudado

El juego será reanudado desde donde fue interrumpido, aunque la reanudación ocurra en un día posterior. El jugador procederá, ya sea antes o cuando el juego es reanudado, de la siguiente manera:

(i) si el jugador ha levantado la pelota, siempre que tuviera derecho a levantarla según la Regla 6-8c, colocará una pelota en el lugar de donde fue levantada la pelota original. Si no es así, la pelota original será repuesta.

(ii) si el jugador con derecho a levantar la pelota según la Regla 6-8c no la ha levantado, podrá levantar, limpiar y reponer la pelota o sustituirla en el lugar de donde la pelota original fue levantada. Antes de levantar la pelota deberá marcar su posición.

(iii) si la pelota o el marcador de pelota es movido (incluso por el viento o el agua) mientras el juego está interrumpido, una pelota o marcador de pelota será colocado en el lugar de donde la pelota original o el marcador de pelota fue movido.

(Lugar No Determinable -ver Regla 20-3c.)

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 6-8d:

 Match play -Pérdida del hoyo;Juego por golpes-Dos golpes.

* Si un jugador incurre en la penalidad general por una infracción a la Regla 6-8d, no será de aplicación una penalidad adicional por la Regla 6-8c.

Regla 7. Práctica

Definición

La cancha es toda el área dentro de la cual el juego está permitido (ver Regla 33-2).

7-1. Antes o Entre Vueltas

a. Match Play

En cualquier día de una competencia match play, un jugador podrá practicar  la cancha de la competencia antes de una vuelta.

b. Juego por Golpes

En cualquier día de una competencia por golpes o de un desempate, un competidor no practicará en la cancha de la competencia ni probará la superficie de ningún putting green en la cancha antes de una vuelta o desempate. Cuando dos o más vueltas de una competencia por golpes han de jugarse en días consecutivos, un competidor no practicará entre esas vueltas en ninguna cancha de la competencia que quede por jugar ni probará la superficie de cualquier putting green de tal cancha.

Excepción: Está permitida la práctica de putting o chipping en o cerca del primer sitio de salida antes de comenzar una vuelta o desempate.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 7-1b:

Descalificación.

Nota: En las condiciones de la competencia (Regla 33-1) el Comité podrá prohibir la práctica en la cancha de la competencia en cualquier día de una competencia match play o permitir la práctica en la cancha de la competencia o parte de la misma (Regla 33-2c) en cualquier día de o entre vueltas de una competencia por golpes.

7-2. Durante una Vuelta

Un jugador no ejecutará un golpe de práctica ya sea durante el juego de un hoyo o entre el juego de dos hoyos salvo que, entre el juego de dos hoyos, el jugador podrá practicar putting o chipping en o cerca del putting green del último hoyo jugado, en o cerca de un putting green de práctica o, en o cerca del sitio de salida del próximo hoyo a jugarse en la vuelta, siempre que tal golpe de práctica no se ejecute desde un hazard y no demore indebidamente el juego (ver Regla 6-7).

Los golpes ejecutados al continuar el juego de un hoyo cuyo resultado ya ha sido decidido, no constituyen golpes de práctica.

Excepción: Cuando el Comité ha suspendido el juego, antes de reanudarlo se le permitirá al jugador practicar (a) según lo dispuesto en esta Regla (b) en cualquier lugar que no sea la cancha de la competencia, y (c) en cualquier otra forma que el Comité lo permita.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 7-2:

Match play — Pérdida del hoyo;

Juego por golpes — Dos golpes.

En el caso de una infracción entre el juego de dos hoyos, la penalidad se aplica en el próximo hoyo.

Nota 1: Un swing de práctica no constituye un golpe de práctica y podrá ejecutarse en cualquier parte, siempre que el jugador no quebrante las Reglas.

Nota 2: El Comité podrá prohibir la práctica en o cerca del putting green del último hoyo jugado.

Regla 8. Consejo

Indicando la Línea de Juego

Definiciones

Consejo es cualquier indicación o sugerencia que pudiera influir sobre un jugador para determinar su juego, la elección de un palo o la forma de ejecutar un golpe.

No constituye consejo la información sobre las Reglas o sobre cuestiones que son del dominio público, tales como la ubicación de hazards o del asta-bandera en el putting green.

La línea de juego es la dirección que el jugador desea que su pelota tome después de un golpe, más una distancia razonable a ambos lados de la dirección deseada. La línea de juego se extiende verticalmente hacia arriba desde el  suelo, pero no se prolonga más allá del hoyo.

8-1. Consejo

Durante una vuelta estipulada, un jugador no dará consejo a nadie en la competencia salvo a su compañero y puede solicitar consejo únicamente a su compañero o a cualquiera de sus caddies.

8-2. Indicando la Línea de Juego

a. Fuera del Putting Green

Excepto en el putting green, un jugador podrá solicitar a cualquiera que le indique la línea de juego; pero mientras se está ejecutando el golpe nadie será ubicado por el jugador en o cerca de la línea o en una prolongación de ésta más allá del hoyo.

Cualquier marca colocada durante el juego de un hoyo por el jugador o con su conocimiento para indicar la línea de juego, será quitada antes de que se ejecute el golpe.

Excepción: Asta-bandera atendida o tenida en alto — ver Regla 17-1.

b. En el Putting Green

Cuando la pelota del jugador descansa en el putting green, el jugador, su compañero o cualquiera de sus caddies podrá indicar la línea del putt antes de ejecutar el golpe pero no durante el mismo. Al efectuar tal indicación no se tocará el putting green. No se colocará ninguna marca en ningún lugar para indicar la línea del putt.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

Nota: En las condiciones de la competencia por equipos (Regla 33-1), el Comité podrá permitir que cada equipo designe a una persona a quien  le estará permitido dar consejo (incluso indicar una línea para el putt) a los integrantes de ese equipo. El Comité podrá disponer condiciones relacionadas con la designación y conducta permitida de tal persona quien, antes de dar consejos, deberá identificarse al Comité. 

Regla 9. Información sobre los Golpes Empleados

9-1. General

El número de golpes que un jugador ha empleado deberá incluir cualesquier golpes de penalidad en que haya incurrido.

9-2. Match Play

Un jugador que ha incurrido en una penalidad le informará tal hecho a su contrario tan pronto como sea posible, excepto que esté procediendo evidentemente según una Regla que prevé una penalidad y esta circunstancia ha sido observada por su contrario. Si omite informar a su contrario se considerará  que ha dado información equivocada, aunque desconociera que ha incurrido en una penalidad.

Un contrario tiene derecho a solicitar del jugador, durante el juego de un hoyo, información sobre el número de golpes que 

lleva y, después del juego de un hoyo, el número de golpes empleados en el hoyo recién completado.

Si durante el juego de un hoyo, el jugador da o se considera que ha dado información equivocada respecto del número de golpes que lleva, no incurrirá en penalidad si corrige el error antes de que su contrario haya ejecutado su próximo golpe. Si el jugador no corrige la información equivocada según lo antedicho, perderá el hoyo.

Si después del juego de un hoyo, el jugador da o se considera que ha dado información equivocada respecto del número de golpes empleados en el hoyo recién completado y ello afecta la interpretación del contrario acerca del resultado del hoyo, no incurrirá en penalidad si corrige el error antes que cualquier jugador ejecute un golpe desde el próximo sitio de salida o, en el caso del último hoyo del match, antes que todos los jugadores se retiren del putting green. Si el jugador no corrige la información equivocada en la forma descripta, perderá el hoyo.

9-3. Juego por Golpes

Un competidor que ha incurrido en una penalidad debería informar el hecho a su marcador tan pronto como sea posible.

ORDEN DE JUEGO

Regla 10. Orden de Juego

Definición

Se dice que tiene el honor el jugador que ha de jugar primero desde el sitio de salida.

10-1. Match play

a. Sitio de Salida

El bando que tendrá el honor en el primer sitio de salida será determinado por el orden establecido en el draw. A falta de éste, el honor debería ser decidido por sorteo.

El bando que gana un hoyo tendrá el honor en el próximo sitio de salida. Si un hoyo ha sido empatado, retendrá el honor el bando que lo tuvo en el sitio de salida anterior.

b. Cuando no es Desde el Sitio de Salida

Cuando las pelotas están en juego, la pelota más lejos del hoyo será jugada primero. Si las pelotas están equidistantes del hoyo, debería ser decidido por sorteo cuál pelota ha de jugarse primero.

Excepción: Regla 30-3c (best-ball y four-ball match play).

c. Jugando Fuera de Turno

Si un jugador juega cuando debería haberlo hecho su contrario, éste podrá exigir de inmediato al jugador que anule ese golpe y que, en el orden correcto, juegue una pelota sin penalidad, lo más cerca posible del sitio desde donde fue jugada por última vez la pelota original (ver Regla 20-5).

10-2. Juego por Golpes

a. Sitio de Salida

El competidor que tendrá el honor en el primer sitio de salida será determinado por el orden establecido en la planilla. A falta de una planilla, el honor debería ser decidido por sorteo.

El competidor con el menor score en un hoyo tendrá el honor en el siguiente sitio de salida. El competidor con el segundo menor score será el próximo en jugar y así sucesivamente. Si dos o más competidores tienen el mismo score en un hoyo, jugarán desde el próximo sitio de salida en el mismo orden en que lo hicieron en el sitio de salida anterior.

b. Cuando no es Desde el Sitio de Salida

Cuando las pelotas están en juego, la pelota más lejos del hoyo será jugada primero. Si dos o más pelotas están equidistantes del hoyo, debería ser decidido por sorteo cuál pelota ha de jugarse primero.

Excepciones: Regla 22 (Pelota que interfiere o ayuda el juego) y Regla 31-5 (four-ball por golpes).

c. Jugando Fuera de Turno

Si un competidor juega fuera de turno, no incurre en penalidad y la pelota se jugará tal como se encuentra. Ello no obstante, si el Comité determina que los competidores se han puesto de acuerdo para jugar en un orden que no sea el establecido en los incisos 2a, 2b y 3 de esta Regla a fin de darle a uno de ellos una ventaja, serán descalificados.

(Ejecutando un golpe mientras otra pelota está en movimiento después de un golpe desde el putting green - ver Regla 16-1f)

(Orden de juego incorrecto en threesomes y foursomes por golpes — ver Regla 29-3).

10-3. Pelota Provisional o Segunda Pelota Desde el Sitio de Salida

Si desde un sitio de salida un jugador juega una pelota provisional o una segunda pelota, debería hacerlo después de que su contrario o co-competidor haya ejecutado su primer golpe. Si un jugador juega una pelota provisional o una segunda pelota fuera de turno, serán de aplicación los incisos 1c y 2c precedentes.

10-4. Pelota Movida al Medir

Si una pelota es movida para determinar cuál pelota está más lejos del hoyo, no se incurre en penalidad y la pelota será repuesta.

SITIO DE SALIDA

Regla 11. Sitio de Salida 

Definición

El sitio de salida es el lugar desde el que se inicia el juego de cada hoyo. Es un área rectangular del largo de dos palos de fondo, cuyo frente y costados están definidos por los límites externos de dos marcas. Una pelota está fuera del sitio de salida cuando toda ella descansa fuera del sitio de salida.

11-1. Acomodando la Pelota

Al acomodar la pelota ésta podrá colocarse en el suelo, sobre una irregularidad de la superficie del suelo hecha por el jugador o sobre un tee, arena u otro elemento con el objeto de elevarla del suelo.

Un jugador podrá pararse fuera de los límites del sitio de salida para jugar una pelota que está dentro de esos límites.

11-2. Las Marcas del Sitio de Salida

Antes que un jugador ejecute su primer golpe con cualquier pelota desde el sitio de salida del hoyo en juego, se considera que las marcas son objetos fijos. En tales circunstancias, si el jugador mueve o permite que sea movida una marca con el propósito de evitar que interfiera su stance, el espacio en que ha de intentar el swing o su línea de juego, incurrirá en la penalidad por infracción a la Regla 13-2.

11-3. Pelota que Cae del Tee

Si una pelota, cuando no está en juego, se cae del tee o es volteada de un tee por el jugador al preparar su golpe, podrá ser colocada nuevamente sobre el tee sin penalidad; pero si se ejecuta un golpe en estas circunstancias, estando o no la pelota en movimiento, se contará el golpe pero no se incurrirá en penalidad.

11-4. Jugando desde fuera del Sitio de Salida

a. Match Play

Si al comenzar un hoyo un jugador juega una pelota colocada fuera del sitio de salida, el contrario podrá exigir inmediatamente al jugador que anule ese golpe y que juegue una pelota colocada dentro del sitio de salida, sin penalidad.

b. Juego por Golpes

Si al comenzar un hoyo un competidor juega una pelota colocada fuera del sitio de salida, incurrirá en una penalidad de dos golpes y deberá entonces jugar una pelota colocada dentro del sitio de salida.

Si el competidor ejecuta un golpe desde el próximo sitio de salida sin antes haber corregido su error o, tratándose del último hoyo de la vuelta, se retira del putting green sin antes declarar su intención de corregir su error, será descalificado.

El golpe ejecutado por un competidor desde fuera del sitio de salida y los golpes subsiguientes en ese hoyo, antes de corregir el error, no cuentan en su score.

11-5 Jugando Desde Sitio de Salida Equivocado

Son de aplicación las disposiciones de la Regla 11-4.

JUGANDO LA PELOTA

Regla 12. Buscando e Identificando la Pelota

Definiciones

Un hazard es cualquier bunker o hazard de agua.

Un bunker es un hazard que consiste en un área preparada de terreno, frecuentemente una depresión, de la cual se ha removido el césped o tierra y reemplazado por arena o su similar. El terreno cubierto de pasto en la orilla o dentro de un bunker no forma parte del bunker. El margen de un bunker se extiende verticalmente hacia abajo pero no hacia arriba.

Una pelota está en un bunker cuando descansa en el bunker o cualquier parte de la misma lo toca.

Un hazard de agua es cualquier mar, lago, estanque, río, zanjón, zanja de drenaje de superficie o cualquier otro cauce de agua abierto (contenga o no agua) y cualquier otra cosa de naturaleza similar.

Toda superficie cubierta o no por agua dentro del margen de un hazard de agua forma parte del hazard de agua. El margen de un hazard de agua se extiende verticalmente hacia arriba y hacia abajo. Las estacas y líneas que definen los márgenes de los hazards de agua están dentro de los hazards. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en un hazard de agua cuando descansa en el hazard de agua o cualquier  parte de la misma lo toca.

Nota 1: Los hazards de agua (que no sean hazards de agua lateral), deberían ser definidos por estacas o líneas amarillas.

Nota 2: El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua.

12-1. Buscando la Pelota; Viendo la Pelota

Al buscar su pelota en cualquier parte de la cancha, el jugador podrá tocar o torcer pasto largo, juncos, arbustos, retamas, matorrales o sus similares, pero únicamente lo necesario como para encontrarla e identificarla, siempre que no mejore el asiento de la pelota, el espacio en que ha de intentar el swing o su línea de juego.

Un jugador no tiene necesariamente derecho a ver la pelota cuando ejecuta un golpe.

En un hazard, si se cree que una pelota está cubierta por impedimentos sueltos o arena, el jugador podrá quitarlos sondeando, rastrillando o por otros medios cuanto sea necesario para permitirle ver una parte de la pelota. Si se quita en exceso, no se incurre en penalidad y la pelota será recubierta para que únicamente una parte de la pelota sea visible. Si la pelota es movida en tal remoción, no se incurre en penalidad; la pelota será repuesta y, si fuera necesario, recubierta. Respecto de la remoción de impedimentos sueltos fuera de un hazard, ver Regla 23.

Si una pelota que descansa en una condición anormal del terreno es accidentalmente movida durante la búsqueda, no se incurre en penalidad; la pelota será repuesta, salvo que el jugador opte por proceder según la Regla 25-1b. Si el jugador repone la pelota, podrá aún proceder según la Regla 25-1b, si es de aplicación.

Si se cree que una pelota se encuentra en el agua en un hazard de agua, el jugador podrá sondear con un palo o de cualquier otra forma. Si la pelota es movida al hacerlo, no se incurre en penalidad; la pelota será repuesta salvo que el jugador opte por proceder según la Regla 26-1.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 12-1:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

12-2. Identificando la Pelota

La responsabilidad de jugar la pelota correcta será del jugador. Todo jugador debería poner una marca identificatoria en su pelota. 

Excepto en un hazard, el jugador podrá, sin penalidad, levantar una pelota que crea que es la suya con el propósito de identificarla y podrá limpiarla en la medida necesaria para identificarla. Si la pelota resulta ser la pelota del jugador, procederá a reponerla. Antes de levantarla, el jugador anunciará previamente su intención a su contrario en match play o a su marcador o co-competidor en el juego por golpes y marcará la posición de la pelota. Seguidamente, debe brindar a su contrario, marcador o co-competidor una oportunidad de observar el levantamiento y reposición. Si levanta su pelota sin antes anunciar su intención u omite marcar la posición de la pelota o bien brindar a su contrario, marcador o co-competidor una oportunidad de observar, o si levanta su pelota en un hazard para identificarla, o la limpia más de lo necesario para la identificación, incurrirá en la penalidad de un golpe y la pelota será repuesta.

Si un jugador que debe reponer una pelota omite hacerlo, incurrirá en la penalidad general por quebrantar la Regla 20-3a, no siendo de aplicación una penalidad adicional según la Regla 12-2.

Regla 13. Pelota Jugada tal como se Encuentra

Definiciones

Un hazard es cualquier bunker o hazard de agua.

Un bunker es un hazard que consiste en un área preparada de terreno, frecuentemente una depresión, de la cual se ha removido el césped o tierra y reemplazado por arena o su similar. El terreno cubierto de pasto en la orilla o dentro de un bunker no forma parte del bunker. El margen de un bunker se extiende verticalmente hacia abajo pero no hacia arriba.

Una pelota está en un bunker cuando descansa en el bunker o cualquier parte de la misma lo toca.

Un hazard de agua es cualquier mar, lago, estanque, río, zanjón, zanja de drenaje de superficie o cualquier otro cauce de agua abierto (contenga o no agua) y cualquier otra cosa de naturaleza similar.

Toda superficie cubierta o no por agua dentro del margen de un hazard de agua forma parte del hazard de agua. El margen de un hazard de agua se extiende verticalmente hacia arriba y hacia abajo. Las estacas y líneas que definen los márgenes de los hazards de agua están dentro de los hazards. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en un hazard de agua cuando descansa en el hazard de agua o cualquier  parte de la misma lo toca.

Nota 1: Los hazards de agua (que no sean hazards de agua lateral), deberían ser definidos por estacas o líneas amarillas.

Nota 2: El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua.

La línea de juego es la dirección que el jugador desea que su pelota tome después de un golpe, más una distancia razonable a ambos lados de la dirección deseada. La línea de juego se extiende verticalmente hacia arriba desde el  suelo, pero no se prolonga más allá del hoyo.

Tomar el stance consiste en que un jugador coloque los pies en posición preparatoria para ejecutar un golpe.

13-1. General

La pelota deberá jugarse tal como se encuentra, salvo que las Reglas lo dispongan de otro modo. (Pelota estacionada movida — ver Regla 18).

13-2. Mejorando el Asiento, el Espacio en que ha de Intentarse el Swing o la Línea de Juego.

Salvo lo dispuesto en las Reglas, un jugador no mejorará ni permitirá que sea mejorada:

la posición o asiento de su pelota,

el área en que ha de intentar el stance o el swing,

su línea de juego o una razonable prolongación de dicha línea más allá del hoyo, o

el área en que ha de dropear o colocar una pelota mediante cualquiera de las acciones siguientes:

moviendo, torciendo o rompiendo objetos fijos o en crecimiento (incluyendo obstrucciones inamovibles y objetos que definen el fuera de límites),

o creando o eliminando irregularidades en la superficie;

quitando o aplastando arena, tierra suelta, césped repuesto, otros trozos de césped cortados y colocados en su lugar o, quitando rocío, escarcha o agua.

excepto lo siguiente:

lo que pueda ocurrir al tomar normalmente el stance,

al ejecutar un golpe o en el movimiento del palo hacia atrás para ejecutar un golpe,

en el sitio de salida al crear o eliminar irregularidades de la superficie, o

en el putting green al quitar arena y tierra suelta según lo dispuesto por la Regla 16-1a o al reparar daños según lo previsto en la Regla 16-1c.

El palo sólo podrá ser apoyado ligeramente y no será presionado sobre el suelo.

Excepción: Pelota  en un hazard  — ver Regla 13-4.

13-3. Construyendo un Stance

Un jugador tiene derecho a colocar firmemente los pies cuando toma su stance, pero no se construirá un stance.

13-4. Pelota en Hazard

Excepto lo dispuesto en las Reglas, antes de ejecutar un golpe a una pelota que está en un hazard, (ya sea un bunker o un hazard de agua) o que, habiendo sido levantada del hazard puede dropearse o colocarse en el hazard, el jugador:

a. No probará la condición del hazard o de un hazard similar;

b. No tocará el suelo en el hazard o el agua en un hazard de 
agua con un palo o de cualquier otra forma; o

c. No tocará o moverá un impedimento suelto que descansa en un hazard o lo toca.

Excepciones:

1. Siempre que nada se haga que constituya probar la condición del hazard o mejorar el asiento de la pelota, no hay penalidad si el jugador (a) toca el suelo en cualquier hazard o agua en un hazard de agua como resultado de una caída o para impedirla, al quitar una obstrucción, al medir o al recuperar, levantar, colocar o recuperar una pelota bajo una Regla o (b) coloca sus palos en un hazard.

2. El jugador después de ejecutar el golpe, o su caddie en cualquier momento sin la autorización del jugador, podrá alisar la arena o la tierra en el hazard siempre que, si la pelota está aún en el hazard, nada se haga que mejore el asiento de la pelota o ayude al jugador en su juego posterior del hoyo.

Nota: En cualquier momento, incluso en la preparación del golpe o en el movimiento hacia atrás para ejecutar el golpe, al jugador se le permitirá tocar con un palo o de otra forma cualquier obstrucción, cualquier construcción declarada por el Comité parte integrante de la cancha o cualquier pasto, arbusto, árbol u otra cosa en crecimiento.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes;

(Buscando la pelota — ver Regla 12-1)

Regla 14. Golpeando la Pelota

Definición

Un golpe es el movimiento del palo hacia adelante hecho con la intención de golpear netamente la pelota y moverla, pero si un jugador frena el downswing voluntariamente antes de alcanzar la pelota, se considera que no ha ejecutado un golpe.

14-1. La Pelota debe ser Golpeada

La pelota será golpeada netamente con la cabeza del palo y no deberá ser empujada, arrastrada o cuchareada.

14-2. Ayuda

Al ejecutar un golpe, un jugador:

a. No aceptará ayuda física o protección de los elementos.

b. No permitirá que su caddie, su compañero o el caddie de su compañero se ubique en o cerca de una prolongación de la línea de juego o de la línea del putt detrás de la pelota.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 14-1 ó 14-2:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

14-3. Dispositivos Artificiales y Equipos Extraños

Un jugador que abrigue dudas acerca de si el uso de un elemento constituiría quebrantar la Regla 14-3 debería consultar al Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews.

Un fabricante podrá someter al Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews el modelo de un elemento que ha de ser fabricado para un fallo acerca de si su uso durante una vuelta estipulada ocasionaría que el jugador quebrantara la Regla 14-3. Tal modelo quedará en propiedad del Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews a efectos de referencia. Si un fabricante omite someter un modelo antes de fabricarlo y/o comercializar el elemento, asume el riesgo de un fallo en el sentido de que el uso del elemento infringiría las Reglas.

Excepto lo dispuesto en las Reglas, durante una vuelta estipulada el jugador no empleará dispositivo artificial o equipo extraño alguno:

a. que podría ayudarlo a ejecutar un golpe o en su juego; o

b. con el propósito de calcular o medir distancias o condiciones que podrían afectar su juego; o

c. que podrían ayudarlo a empuñar el palo, excepto que:

(i) podrán usarse guantes comunes;

(ii) podrán aplicarse resina, talco y agentes secantes o humectantes; y

(iii) se podrá envolver el grip con una toalla o pañuelo.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 14-3:

Descalificación.

14-4. Golpeando la Pelota más de una vez

Si al ejecutar un golpe el palo de un jugador golpea la pelota más de una vez, el jugador computará el golpe y agregará un golpe de penalidad, sumando dos golpes en total.

14-5. Jugando una Pelota en Movimiento

Un jugador no ejecutará un golpe mientras su pelota está en movimiento.

Excepciones:

Pelota que cae del tee — Regla 11-3.

Golpeando la pelota más de una vez — Regla 14-4.

Pelota en movimiento en el agua — Regla 14-6.

Sólo cuando la pelota comienza a moverse después de que el jugador ha iniciado el golpe o el movimiento del palo hacia atrás para ejecutar el golpe, no incurrirá en penalidad según esta Regla por golpear una pelota en movimiento, pero no queda exento de una penalidad impuesta de acuerdo con las Reglas siguientes:

Pelota estacionada movida por el jugador — Regla 18-2a.

Pelota estacionada movida después de preparar el golpe - Regla 18-2b.

Pelota estacionada movida después de tocar un impedimento suelto — Reglas 18-2c.

(Pelota intencionalmente desviada o detenida por el jugador, su compañero o su caddie - ver Regla 1-2).

14-6. Pelota en Movimiento en el Agua

Cuando una pelota se está moviendo en el agua en un hazard de agua, el jugador podrá, sin penalidad, ejecutar un golpe, pero no deberá demorar la ejecución del golpe a fin de permitir que el viento o la corriente mejoren la posición de la pelota. Una pelota en movimiento en el agua dentro de un hazard de agua podrá ser levantada si el jugador opta por invocar la Regla 26.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 14-5 ó -6:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

Regla 15. Pelota Equivocada; Pelota Sustituta

Definición

Una pelota equivocada es cualquier otra pelota que no sea:

a. La pelota en juego del jugador; 

b. Una pelota provisional del jugador, o

c. Una segunda pelota del jugador jugada según la Regla 3-3 o la Regla 20-7b en el juego por golpes.

Nota: Pelota en juego incluye una pelota que sustituye a la pelota en juego ya sea que tal sustitución esté permitida o no.

15-1. General

Un jugador debe completar el hoyo con la pelota jugada desde el sitio de salida salvo que una Regla permita sustituirla por otra. Si un jugador la sustituye por otra pelota cuando la sustitución no está permitida, esa pelota no es una pelota equivocada; se convierte en la pelota en juego y, si el error no es corregido según lo dispuesto en la Regla 20-6, el jugador incurrirá en la penalidad de pérdida del hoyo en match play o dos golpes en el juego por golpes.

(Jugando desde lugar equivocado - ver Regla 20-7).

15-2. Match Play

Excepto en un hazard, si un jugador ejecuta un golpe con una pelota equivocada, perderá el hoyo.

Si un jugador ejecuta un golpe o varios golpes con una pelota equivocada en un hazard, no incurre en penalidad. Los golpes ejecutados en un hazard con una pelota equivocada no cuentan en el score del jugador. Si la pelota equivocada pertenece a otro jugador, su dueño colocará una pelota en el sitio desde donde la pelota equivocada fue jugada por primera vez.

Si el jugador y su contrario intercambian sus pelotas durante el juego de un hoyo, el primero que jugó la pelota equivocada, si es que no fue desde un hazard, perderá el hoyo; cuando ello no pueda determinarse, se completará el hoyo con las pelotas intercambiadas.

15-3. Juego por Golpes

Si un competidor ejecuta un golpe o varios golpes con una pelota equivocada, incurrirá en una penalidad de dos golpes, 

salvo que el único golpe o golpes fueron ejecutados cuando dicha pelota estaba en un hazard, en cuyo caso no se incurre en penalidad.

El competidor debe corregir su error jugando la pelota correcta. Si omite corregir su error antes de ejecutar un golpe desde el próximo sitio de salida o, tratándose del último hoyo de la vuelta, omite declarar su intención de corregir el error antes de retirarse del putting green, será descalificado.

Los golpes ejecutados con una pelota equivocada no cuentan en el score del competidor.

Si la pelota equivocada pertenece a otro competidor, su dueño colocará una pelota en el sitio desde el cual la pelota equivocada fue jugada por primera vez.

(Asiento alterado de la pelota a ser colocada o repuesta — ver Regla 20-3b).

EL PUTTING GREEN

Regla 16. El Putting Green

Definiciones

El putting green es todo el terreno del hoyo en juego preparado especialmente para jugar el putt, o así definido como tal por el Comité. Una pelota está en el putting green cuando cualquier parte de ella toca el putting green.

La línea del putt es la dirección que el jugador desea que su pelota tome después de un golpe en el putting green. Excepto con respecto a la Regla 16-1e, la línea del putt incluye una distancia razonable a ambos lados de la dirección deseada. La línea del putt no se prolonga más allá  del hoyo.

Una pelota está embocada cuando descansa dentro de la circunferencia del hoyo y toda ella se encuentra por debajo del nivel del borde del hoyo.

16-1. General

a. Tocando la Línea del Putt

La línea del putt no debe ser tocada excepto que:

(i) El jugador podrá quitar arena y tierra suelta en el putting green y otros impedimentos sueltos, levantándolos o barriéndolos lateralmente con la mano o con un  palo sin presionar nada hacia abajo.

(ii) Al preparar el golpe, el jugador podrá colocar el palo  delante de la pelota sin presionar nada hacia abajo;

(iii) Al medir — Regla 10-4;

(iv) Al levantar la pelota —Regla 16-1b;

(v) Al presionar hacia abajo un marcador de pelota;

(vi) Al reparar tapones de hoyos anteriores o piques de pelotas en el putting green — Regla 16-1c; y

(vii) Al quitar obstrucciones movibles — Regla 24-1.

(Indicando la línea del putt en el putting green — ver Regla 8-2b).

b. Levantando la Pelota

Una pelota que descansa en el putting green podrá ser levantada y, si se desea, limpiada. Una pelota así levantada será repuesta en el sitio desde donde fue levantada.

c. Reparando Tapones de Hoyos, Piques y Otros Daños

El jugador podrá reparar tapones de hoyos anteriores o daños al putting  green ocasionados por el impacto de una pelota, ya sea que la pelota del jugador descanse o no en el putting green. Si una pelota o marcador de pelota es movido accidentalmente en el acto de tal reparación, la pelota o el marcador de pelota será repuesto, sin penalidad. Cualquier otro daño al putting green no será reparado si esto pudiera ayudar al jugador en su juego posterior del hoyo.

d. Probando la Superficie

Durante el juego de un hoyo, un jugador no probará la superficie del putting green haciendo rodar una pelota o raspando o frotando la superficie.

e. Parándose a Horcajadas o sobre la Línea del Putt

El jugador no ejecutará un golpe en el putting green con un stance a horcajadas, o con cualquiera de sus pies tocando la línea del putt o una prolongación de dicha línea detrás de la pelota. 

f. Ejecutando Un Golpe Mientras Otra Pelota Está en Movimiento

El jugador no ejecutará un golpe mientras otra pelota está en movimiento después de un golpe desde el putting green, excepto que, si un jugador lo ejecuta, no incurre en penalidad si le tocaba el turno de juego.

(Levantando pelota que interfiere o ayuda el juego mientras otra pelota está en movimiento — ver Regla 22).

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 16-1:

Match play - Pérdida por hoyo; 

Juego por golpes - Dos golpes.

(Posición de caddie o compañero - ver Regla 14-2)

(Putting green equivocado - ver Regla 25-3)

16-2. Pelota al Borde del Hoyo.

Cuando cualquier parte de la pelota sobrepasa el borde del hoyo, al jugador se le concede tiempo suficiente para acercarse al hoyo sin una demora irrazonable y diez segundos adicionales para determinar si la pelota está estacionada. Si para ese entonces la pelota no ha caído dentro del hoyo, se considera que está estacionada. Si la pelota seguidamente cae dentro del hoyo, se considera que el jugador ha embocado con su último golpe y agregará un golpe de penalidad a su score para el hoyo; si no es así no se incurre en penalidad según esta Regla.

(Demora Indebida — ver Regla 6-7).

Regla 17. El Asta-Bandera

Definición:

El asta bandera es un indicador recto y movible, con o sin bandera u otro material agregado, colocado en el centro del hoyo para indicar su posición. Será circular en su corte transversal.

17-1. El Asta-Bandera Atendida, Quitada o Tenida en Alto

Antes y durante la ejecución del golpe, al jugador se le permite que el asta-bandera sea atendida, quitada o tenida en alto para indicar la posición del hoyo. Esto se podrá hacer únicamente con la autorización del jugador antes de que ejecute su golpe.

Si, con anterioridad a la ejecución del golpe, el asta-bandera es atendida, quitada o tenida en alto por cualquiera con el conocimiento del jugador y sin que éste declare su disconformidad, se considerará que el jugador lo ha autorizado. Si alguien atiende o tiene en alto el asta-bandera o se para cerca del hoyo mientras se ejecuta un golpe, se considerará que está atendiendo el asta-bandera hasta que la pelota se estacione.

17-2. Atención sin previa Autorización

a. Match Play

En match play, un contrario o su caddie sin la autorización o conocimiento previo del jugador, no atenderá, quitará o tendrá en alto el asta-bandera mientras el jugador está ejecutando un golpe o su pelota está en movimiento.

b. Juego por Golpes

En el juego por golpes, si un co-competidor o su caddie atiende, quita o tiene en alto el asta-bandera sin la autorización o conocimiento previo del competidor mientras éste está ejecutando un golpe o su pelota está en movimiento, el co-competidor incurrirá en la penalidad por infracción a esta Regla. En tales circunstancias, si la pelota del competidor golpea el asta-bandera, a la persona que la atiende o a cualquier cosa portada por ésta, el competidor no incurre en penalidad y la pelota se jugará tal como se encuentra, excepto que, si el golpe fué ejecutado desde el putting green, el golpe será anulado, la pelota repuesta y el golpe repetido.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR A

LAS REGLAS 17-1 ó -2:

Match play - Pérdida del hoyo;

Juego por golpes - Dos golpes.

17-3. Pelota que Golpea el Asta-Bandera o a Quien la Atiende

La pelota del jugador no deberá golpear:

a. El asta-bandera cuando está atendida, quitada o tenida en alto por el jugador, su compañero o por uno de sus caddies, o por otra persona con la autorización o conocimiento previo del jugador; o

b. Al caddie del jugador o a su compañero o al caddie de éste cuando está atendiendo el asta-bandera, o a otra persona que esté atendiendo el asta-bandera con la autorización del jugador o con su conocimiento previo o a cualquier cosa llevada por quien la atiende; o

c. El asta-bandera en el hoyo, no atendida, cuando la pelota ha sido jugada desde el putting green.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 17-3:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes

y la pelota será jugada tal como se encuentra.

17-4. Pelota que Descansa contra el Asta-Bandera

Si la pelota descansa contra el asta-bandera cuando ésta está en el hoyo, al jugador u otra persona por él autorizada se le permitirá que mueva o quite el asta-bandera y si la pelota cae dentro del hoyo, se considerará que el jugador ha embocado con su último golpe; si así no fuere, la pelota, si es movida, será colocada en el borde del hoyo, sin penalidad.

PELOTA MOVIDA, DESVIADA O DETENIDA

Regla 18. Pelota Estacionada Movida

Definiciones

Se considera que una pelota se ha movido si abandona su posición y se estaciona en cualquier otro lugar.

Una causa ajena es todo lo que no forma parte del match o, en el juego por golpes, lo que no forma parte del bando del competidor e incluye a un árbitro, un marcador, un observador y un caddie-delantero. Ni el viento ni el agua son causa ajena.

Equipo es cualquier cosa usada, puesta, o llevada por o para el jugador, con excepción de cualquier pelota que haya jugado en el hoyo en juego, y de cualquier objeto pequeño, tal como una moneda o tee, cuando se lo usa para marcar la posición de una pelota o el límite de un área en la cual una pelota ha de dropearse. El equipo incluye un carro de golf, sea o no motorizado. Si tal carro es compartido por dos o más jugadores, el carro y todo lo que contiene se considera equipo del jugador cuya pelota está involucrada excepto que, cuando el carro está siendo manejado por uno de los jugadores que lo comparten, el carro y todo  lo que contiene se considera equipo de ese jugador.

Nota: Una pelota jugada en el hoyo en juego es equipo cuando ha sido levantada y no ha sido puesta nuevamente en juego.

Un jugador ha preparado el golpe cuando ha tomado su 

stance y también ha apoyado el palo en el suelo, salvo en un 

hazard donde un jugador ha preparado el golpe cuando ha tomado su stance.

Tomar el stance consiste en que un jugador coloque los pies en posición preparatoria para ejecutar un golpe.

18-1. Por una Causa Ajena

Si una pelota estacionada es movida por una causa ajena, el jugador no incurrirá en penalidad y la pelota será repuesta antes de que el jugador ejecute otro golpe.

(Pelota del jugador estacionada, movida por otra pelota — ver Regla 18-5).

18-2. Por el Jugador, Compañero, Caddie o Equipo

a. General

Cuando la pelota de un jugador está en juego, si:

(i) el jugador, su compañero o uno de sus caddies la levanta, la mueve, la toca intencionalmente (salvo con un palo en el acto de preparar el golpe) u ocasiona su movimiento excepto cuando lo permite una Regla; o

(ii) el equipo del jugador o de su compañero ocasiona su movimiento, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe. La pelota será repuesta, salvo que el movimiento de la pelota ocurra después de que el jugador ha comenzado su swing y no lo interrumpe.

Según las Reglas no se incurre en penalidad si un jugador hace mover su pelota accidentalmente en las circunstancias siguientes: 

Al medir para determinar cuál pelota está más lejos del hoyo 
— Regla 10-4.

Al buscar una pelota oculta en un hazard o en una condición anormal del terreno — Regla 12-1.

Durante la reparación de un antiguo tapón o pique — Regla 16-1c.

Al quitar un impedimento suelto en un putting green— Regla 18-2c.

Al proceder a levantar una pelota según una Regla— Regla 20-1.

Al proceder a colocar o reponer una pelota según una Regla — Regla 20-3a.

Al quitar una obstrucción movible — Regla 24-1.

b. Pelota que se Mueve Después de Preparar Golpe

Si la pelota en juego de un jugador se mueve después que éste ha preparado el golpe (siempre que no sea como resultado de un golpe), se considerará que el jugador ha movido la pelota e incurrirá en la penalidad de un golpe. El jugador repondrá la pelota salvo que el movimiento de la pelota ocurra después que ha comenzado el swing y no lo interrumpe.

c. Pelota que se Mueve Después de Tocarse un Impedimento Suelto

A través de la cancha, si la pelota se mueve después de que cualquier impedimento suelto que descansa dentro del largo de un palo de la pelota ha sido tocado por el jugador, su compañero o uno de sus caddies y antes de que el jugador haya preparado su golpe, se considerará que el jugador ha hecho mover la pelota, incurrirá en la penalidad de un golpe. El jugador repondrá la pelota salvo que el movimiento de la pelota ocurra después de que el jugador ha comenzado su swing y no lo interrumpe.

En el putting green, si la pelota o el marcador de pelota se mueve en el acto de quitar cualquier impedimento suelto, la pelota o el marcador de pelota será repuesto. No hay penalidad siempre que el movimiento de la pelota o del marcador de pelota sea directamente atribuible a la remoción del impedimento suelto. Si así no fuere, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe según la Regla 18-2a ó 20-1.

18-3. En Match Play por el Contrario, Caddie o Equipo

a. Durante la Búsqueda

Si durante la búsqueda de la pelota de un jugador, la pelota es movida por un contrario, su caddie o su equipo, no se incurrirá en penalidad y el jugador la repondrá.

b. Situaciones que Excluyen la Búsqueda

Cuando no se está buscando una pelota, si ésta es tocada o movida por un contrario, su caddie o su equipo, salvo que las Reglas dispongan de otra forma, el contrario incurrirá en la penalidad de un golpe y el jugador repondrá la pelota.

(Pelota movida al medir para determinar cuál pelota está más lejos del hoyo — ver Regla 10-4).

(Jugando una pelota equivocada — ver Regla 15-2).

18-4. En el Juego por Golpes por el Co-Competidor, Caddie o Equipo

Si la pelota de un competidor es movida por un co-competidor, su caddie o su  equipo, no se incurre en penalidad. El competidor repondrá su pelota.

(Jugando pelota equivocada — ver Regla 15-3).

18-5. Por Otra Pelota

Si una pelota en juego y estacionada es movida por otra pelota en movimiento después de un golpe, la pelota movida será repuesta.

* PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

* Si un jugador que debe reponer una pelota omite hacerlo, incurrirá en la penalidad general por quebrantar la Regla 18 pero no se le aplicará una penalidad adicional según esta Regla.

Nota 1: Si una pelota que debe ser repuesta según esta Regla no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

Nota 2: Si resulta imposible determinar el sitio donde debe colocarse una pelota, ver Regla 20-3c.

Regla 19. Pelota en Movimiento, Desviada o Detenida

Definiciones

Una causa ajena es todo lo que no forma parte del match o, en el juego por golpes, lo que no forma parte del bando del competidor e incluye a un árbitro, un marcador, un observador y un caddie-delantero. Ni el viento ni el agua son causa ajena.

Equipo es cualquier cosa usada, puesta, o llevada por o para el jugador, con excepción de cualquier pelota que haya jugado en el hoyo en juego, y de cualquier objeto pequeño, tal como una moneda o tee, cuando se lo usa para marcar la posición de una pelota o el límite de un área en la cual una pelota ha de dropearse. El equipo incluye un carro de golf, sea o no motorizado. Si tal carro es compartido por dos o más jugadores, el carro y todo lo que contiene se considera equipo del jugador cuya pelota está involucrada excepto que, cuando el carro está siendo manejado por uno de los jugadores que lo comparten, el carro y todo  lo que contiene se considera equipo de ese jugador.

Nota: Una pelota jugada en el hoyo en juego es equipo cuando ha sido levantada y no ha sido puesta nuevamente en juego. 

19-1. Por una Causa Ajena

Si una pelota en movimiento es accidentalmente desviada o detenida por una causa ajena, se considera como interposición accidental, no se incurre en penalidad y la pelota se jugará tal como se encuentra, excepto que:

a. Si una pelota en movimiento después de un golpe ejecutado fuera del putting green se estaciona en o sobre una causa ajena en movimiento o animada, el jugador, a través de la cancha o en un hazard, dropeará la pelota o, en el putting green la colocará, lo más cerca posible del sitio donde se encontraba la causa ajena cuando la pelota se estacionó en o sobre ella, y

b. Si una pelota en movimiento después de un golpe en el putting green es desviada o detenida por, o se estaciona en o sobre una causa ajena en movimiento o animada, salvo que se trate de una lombriz o un insecto, el golpe será anulado, la 
pelota repuesta y el golpe repetido.

Si la pelota no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

(La pelota del jugador desviada o detenida por otra pelota — ver Regla 19-5).

Nota: Si el árbitro o el Comité determina que la pelota de un jugador ha sido intencionalmente desviada o detenida por una causa ajena, para el jugador es de aplicación la Regla 1-4. Si la causa ajena es un co-competidor o su caddie, para el co-competidor es de aplicación la Regla 1-2.

19-2. Por el Jugador, Compañero, Caddie o Equipo

a. Match Play

Si la pelota de un jugador es accidentalmente desviada o detenida por él mismo, su compañero, o uno de sus caddies o equipos, el jugador perderá el hoyo.

b. Juego por Golpes

Si la pelota de un competidor es accidentalmente desviada o detenida por él mismo, su compañero o uno de sus caddies o equipos, el competidor incurrirá en la penalidad de dos golpes. La pelota será jugada tal como se encuentra, salvo cuando se estaciona en o sobre la vestimenta o equipo del competidor, de su compañero o de uno de sus caddies, en cuyo caso el competidor a través de la cancha o en un hazard dropeará la pelota, o en el putting green colocará la pelota, lo más cerca posible del sitio donde se encontraba el objeto cuando la pelota se estacionó en o sobre el mismo.

Excepción: Pelota dropeada — ver Regla 20-2a.

(Pelota intencionalmente desviada o detenida por el jugador, su compañero o su caddie — ver Regla 1-2).

19-3. En Match Play por el Contrario, Caddie o Equipo

Si la pelota de un jugador es accidentalmente desviada o detenida por un contrario, su caddie o su equipo, no se incurre en penalidad. Al jugador se le permitirá jugar la pelota tal como se encuentra o, antes que uno de los bandos haya ejecutado otro golpe, anular el golpe y jugar una pelota sin penalidad lo más cerca posible del sitio desde donde la pelota original fue jugada por última vez (ver Regla 20-5).

Si la pelota se ha estacionado en o sobre la vestimenta del contrario o de su caddie o su equipo, ya sea a través de la cancha o en un hazard, el jugador podrá dropear la pelota, o en el putting green colocar la pelota, lo más cerca posible de donde se encontraba el objeto cuando la pelota se estacionó en o sobre el mismo.

Excepción: Pelota que golpea a una persona que atiende el asta-bandera — ver Regla 17-3b.

(Pelota intencionalmente desviada o detenida por un contrario o caddie — ver Regla 1-2).

19-4. En el Juego por Golpes por el Co-Competidor, Caddie o Equipo

Ver Regla 19-1 sobre pelota desviada por una causa ajena.

19-5. Por Otra Pelota

a. Estacionada

Si la pelota de un jugador en movimiento después de un golpe es desviada o detenida por una pelota en juego y estacionada, el jugador jugará su pelota tal como se encuentra. 

En match play, no se incurre en penalidad. 

En el juego por golpes, no hay penalidad, salvo que ambas pelotas descansaban en el putting green antes de ejecutar el golpe, en cuyo caso el jugador incurre en una penalidad de dos golpes. 

b. En Movimiento

Si después de un golpe la pelota en movimiento de un jugador,  es desviada o detenida por otra pelota en movimiento después de un golpe, el jugador jugará su pelota tal como se encuentra. No se incurre en penalidad salvo que el jugador haya quebrantado la Regla 16-1f, en cuyo caso incurrirá en la penalidad por quebrantar dicha Regla.

Excepción: Si  la pelota del jugador está en movimiento después de un golpe en el putting green, y la otra pelota en movimiento es una causa ajena - ver Regla 19-1b. 

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

SITUACIONES DE 

ALIVIO Y PROCEDIMIENTO

Regla 20. Levantando, Dropeando y Colocando; Jugando desde Lugar Equivocado

20-1. Levantando y Marcando

Una pelota que ha de ser levantada de acuerdo con las Reglas podrá ser levantada por el jugador, su compañero u otra persona autorizada por el jugador. En cualquiera de tales circunstancias, el jugador será responsable por cualquier infracción a las Reglas.

La posición de la pelota será marcada antes de levantarla según una Regla que exige que sea repuesta. Si no es marcada, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe y la pelota será repuesta. Si no es repuesta, el jugador incurrirá en la penalidad general por infracción a esta Regla, no siendo de aplicación una penalidad adicional según la Regla 20-1.

Si una pelota o su marcador es accidentalmente movido en el acto de levantar la pelota de acuerdo con una Regla o de marcar su posición, la pelota o su marcador serán repuestos. No hay penalidad siempre que el movimiento de la pelota o de su marcador sea directamente atribuible al acto específico de marcar su posición o de levantar la pelota. Si así no fuere, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe  según esta Regla o la Regla 18-2a.

Excepción: Si un jugador incurre en una penalidad por no proceder de acuerdo con la Regla 5-3 ó 12-2, no se le aplicará una penalidad adicional según la Regla 20-1.

Nota: La posición de una pelota que ha de ser levantada debería ser marcada colocando un marcador de pelota, una pequeña moneda u otro objeto similar inmediatamente detrás de la pelota. Si el marcador de pelota interfiere el juego, stance o golpe de otro jugador, debería ser colocado a un costado a la distancia de uno o más largos de cabeza de palo.

20-2. Dropeando y Dropeando Nuevamente

a. Por Quién y Cómo

Una pelota que ha de ser dropeada según las Reglas será dropeada por el propio jugador. Adoptará una posición erguida sosteniendo la pelota a la altura del hombro y con el brazo extendido la dejará caer. Si la pelota es dropeada por cualquier otra persona o de cualquier otra manera y el error no es corregido según lo previsto en la Regla 20-6, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe.

Si la pelota toca al jugador, a su compañero, a uno de sus caddies o equipos, antes o después de golpear una parte de la cancha, la pelota se dropeará nuevamente sin penalidad. No hay límite al número de veces que una pelota deba ser dropeada nuevamente en tales circunstancias. 

(Ejerciendo influencia sobre la posición o movimiento de la pelota — ver Regla 1-2).

b. Dónde Dropear

Cuando una pelota ha de ser dropeada lo más cerca posible de un sitio específico, será dropeada no más cerca del hoyo que ese sitio, el cual, si no es exactamente conocido por el jugador, será estimado.

Cuando se dropea una pelota, ésta deberá primeramente golpear una parte de la cancha donde la Regla aplicable exige que sea dropeada. Si no es así dropeada, será de aplicación la Regla 20-6 ó 20-7.

c. Cuándo se Debe Dropear Nuevamente

Una pelota dropeada se dropeará nuevamente sin penalidad:

(i) Si rueda a un hazard y se estaciona en él;

(ii) Si rueda fuera del hazard y se estaciona fuera de él;

(iii) Si rueda a un putting green y se estaciona en él;

(iv) Si rueda y se estaciona fuera de límites;

(v) Si rueda a una posición donde vuelve a existir interferencia por la condición de la que se obtuvo alivio según la Regla 24-2b (obstrucción inamovible) o la Regla 25-1 (condición anormal del terreno), Regla 25-3 (putting green equivocado) o una Regla Local (Regla 33-8a) o rueda nuevamente al pique del cual fue levantada según la Regla 25-2 (pelota enterrada);

(vi)Si rueda y termina estacionándose a más de dos palos de distancia del sitio donde golpeó por primera vez una parte de la cancha ;

(vii) Si rueda y se estaciona más cerca del hoyo que:

(a) su posición original o su posición estimada (ver Regla 20-2b),excepto que de otra forma sea permitido por las Reglas; o

(b) el punto más cercano de alivio o de máximo alivio disponible (Reglas 24-2, 25-1 o 25-3);

(c) el punto por donde la pelota original cruzó por última vez el margen del hazard de agua o hazard de agua lateral (Regla 26-1) 

Si la pelota cuando es dropeada nuevamente rueda y va a parar a cualquiera de las posiciones arriba descriptas, será colocada lo más cerca posible del sitio donde golpeó primero una parte de la cancha cuando se la dropeó por segunda vez.

Si una pelota que ha de ser nuevamente dropeada o colocada según esta Regla no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

Nota: Si una pelota cuando es dropeada o dropeada nuevamente se estaciona y luego se mueve, la pelota será jugada como se encuentra, salvo que las disposiciones de cualquier otra Regla sean de aplicación.

20-3. Colocando y Reponiendo

a. Por Quién y Dónde

Una pelota que ha de ser colocada según las Reglas será colocada por el jugador o su compañero. Si una pelota ha de ser repuesta, el jugador, su compañero o la persona que la movió o levantó la colocará en el sitio del cual fue movida o levantada. En cualquiera de tales circunstancias, el jugador será responsable de cualquier infracción a las Reglas.

Si una pelota o su marcador es accidentalmente movido en el acto de colocarlo o reponerla, la pelota o su marcador serán repuestos. No hay penalidad siempre que el movimiento de la pelota o su marcador sea directamente atribuible al acto específico de colocar o reponer la pelota o de quitar el marcador. Si así no fuere, el jugador incurrirá en la penalidad de un golpe según la Regla 18-2a ó 20-1.

b. Asiento Alterado de la Pelota que Debe Ser Colocada o Repuesta

Si el asiento original de una pelota que ha de ser colocada o repuesta ha sido alterado:

(i) excepto en un hazard, la pelota será colocada en el asiento más cercano y más parecido al original y que no esté a más del largo de un palo del mismo, no más cerca del hoyo ni en un hazard;

(ii) en un hazard de agua, la pelota será colocada de acuerdo con lo dispuesto en el inciso (i) precedente, salvo que la pelota debe ser colocada en el hazard de agua;

(iii) en un bunker, el asiento original será reconstruído lo más similarmente posible y la pelota será colocada en ese asiento.

c. Lugar No Determinable

Si resulta imposible determinar el sitio  donde ha de colocarse o reponerse la pelota:

(i) a través de la cancha, la pelota será dropeada lo más cerca posible del sitio donde descansaba pero no en un hazard o en un putting green;

(ii) en un hazard, la pelota será dropeada en el hazard, lo más cerca posible del sitio donde descansaba;

(iii) en el putting green, la pelota será colocada lo más cerca posible del sitio donde descansaba pero no en un hazard.

d. Pelota que No se Detiene en el Lugar

Si cuando se coloca una pelota ésta no se detiene en el lugar donde se la colocó, la pelota será repuesta sin penalidad. Si aún no se estaciona en tal lugar:

(i) excepto en un hazard, será colocada en el sitio más cercano donde pueda quedar estacionada que no esté más cerca del hoyo ni en un hazard;

(ii) en un hazard, será colocada en el hazard en el sitio más cercano no más cerca del hoyo donde pueda quedar estacionada.

Si una pelota, cuando ha sido colocada, se estaciona en el lugar donde fue colocada y subsiguientemente se mueve, la pelota será jugada tal como se encuentra sin penalidad, salvo que sean de aplicación las disposiciones de otra Regla.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 20-1, -2 ó -3:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

20-4. Cuándo la Pelota Dropeada o Colocada está en Juego

Si la pelota en juego del jugador ha sido levantada, vuelve a estar en juego cuando se la dropea o coloca.

Una pelota que sustituye a otra se convierte en la pelota en juego cuando ha sido dropeada o colocada. 

(Pelota incorrectamente sustituida - ver Regla 15-1).

(Levantando pelota incorrectamente sustituida, dropeada o colocada - ver Regla 20-6).

20-5. Jugando el Próximo Golpe desde donde se Jugó el Golpe Anterior

Cuando un jugador, según las Reglas, opta por jugar o tiene la obligación de jugar su próximo golpe desde donde fue jugado su golpe anterior, procederá de la manera siguiente: si el golpe ha de ejecutarse desde el sitio de salida, la pelota será jugada desde cualquier parte dentro del sitio de salida y podrá ser colocada sobre un «tee»; si el golpe ha de ejecutarse desde a través de la cancha o desde un hazard será dropeada; si el golpe ha de ejecutarse en el putting green, se la colocará.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 20-5:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

20-6. Levantando una Pelota Incorrectamente 

Sustituida, Dropeada o Colocada

Una pelota incorrectamente sustituida, incorrectamente dropeada o colocada en un lugar equivocado o de otra forma no de acuerdo con las Reglas, pero que aún no ha sido jugada, podrá levantarse, sin penalidad, y el jugador seguidamente procederá como corresponde.

20-7. Jugando desde Lugar Equivocado

Para una pelota jugada desde fuera del sitio de salida o desde un sitio de salida equivocado, ver Regla 11-4 y 11-5.

a. Match Play

Si un jugador ejecuta un golpe con una pelota que ha sido dropeada o colocada en un lugar equivocado, perderá el hoyo.

b. Juego por Golpes

Si un competidor ejecuta un golpe con su pelota en juego que 


(i) ha sido dropeada o colocada en lugar equivocado o 

(ii) que ha sido movida y no repuesta en un caso en el que las Reglas exigen reposición, salvo que no se hubiere cometido una seria infracción, el competidor completará el hoyo con esa pelota e incurrirá en la penalidad prescripta por la Regla aplicable. 

Si después de haber jugado desde un lugar equivocado, un competidor se da cuenta de tal hecho y cree que puede tratarse de una seria infracción, siempre que no hubiere ejecutado un golpe desde el próximo sitio de salida o, en el caso del último hoyo de la vuelta no se hubiere retirado del putting green, el competidor podrá declarar que completará el hoyo con una segunda pelota dropeada o colocada de acuerdo con las Reglas. El competidor denunciará los hechos al Comité antes de entregar su tarjeta; si así no procede será descalificado. El Comité determinará si fue cometida una seria infracción a la Regla. Si así fuere, el score con la segunda pelota será computado y el competidor agregará dos golpes de penalidad a su score con esa pelota.

Si se ha cometido una seria infracción y el competidor ha omitido corregirla según lo estipulado precedentemente, será descalificado.

Nota: Si un competidor juega una segunda pelota, los golpes de penalidad incurridos al jugar la pelota que no ha de computarse y los golpes jugados subsiguientemente con esa pelota no serán tenidos en cuenta.

Regla 21. Limpiando la Pelota

En el putting green una pelota podrá ser limpiada cuando se la ha levantado según la Regla 16-1b. En cualquier otra parte de la cancha, una pelota que ha sido levantada podrá ser limpiada  excepto cuando se la ha levantado:

a. Para determinar si está inservible para el juego (Regla 5-3);

b. Para identificarla (Regla 12-2), en cuyo caso podrá limpiarse únicamente en la medida necesaria para su identificación; o

c. Porque está interfiriendo o ayudando el juego (Regla 22). 

Si un jugador limpia la pelota durante el juego de un hoyo salvo lo dispuesto en la presente Regla, incurrirá en la penalidad de un golpe, y la pelota, si ha sido levantada, será repuesta.

Si un jugador que debe reponer una pelota omite hacerlo, incurrirá en la penalidad prevista por una infracción a la Regla 20-3a, no siendo de aplicación una penalidad adicional según la Regla 21.

Excepción: Si un jugador incurre en penalidad por no proceder de acuerdo con la Regla 5-3, 12-2 ó 22, no se le aplicará una penalidad adicional según la Regla 21.

Regla 22. Pelota que Obstaculiza o Ayuda el Juego

Cualquier jugador podrá:

a. Levantar su pelota si considera que la misma puede ayudar a cualquier otro jugador, o

b. Hacer levantar otra pelota si considera que puede interferir con su juego o ayudar al juego de cualquier otro jugador, pero ésto no podrá hacerse mientras otra pelota esté en movimiento. En el juego por golpes, un jugador obligado a levantar su pelota podrá jugar primero en lugar de levantarla. Una pelota levantada según esta Regla será repuesta.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR ESTA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes. 

Nota: Excepto en el putting green, no se permitirá limpiar la pelota cuando se la levanta según esta Regla - ver Regla 21.

Regla 23. Impedimentos Sueltos

Definición:

Impedimentos sueltos son objetos naturales tales como piedras, hojas, ramitas, ramas y sus similares, estiércol, lombrices e insectos y los desechos y montoncillos hechos por ellos, siempre que no estén fijos o en crecimiento, ni firmemente enterrados ni  adheridos a la pelota.

La arena y la tierra suelta son impedimentos sueltos en el putting green pero no en cualquier otro lugar.

La nieve y el hielo natural que no sean escarcha, son agua ocasional o impedimentos sueltos, a opción del jugador. El hielo fabricado es una obstrucción.

El rocío y la escarcha no son impedimentos sueltos.

23-1. Alivio

Un impedimento suelto podrá ser quitado sin penalidad, salvo cuando tanto el impedimento suelto como la pelota descansan en el mismo hazard o lo tocan. Si la pelota se mueve, ver Regla 

18-2c.

Cuando una pelota está en movimiento, no se quitará un 

impedimento suelto que pudiera influir en su movimiento.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

(Buscando la pelota en un hazard — ver Regla 12-1).

(Tocando la línea del putt — ver Regla 16-1a).

Regla 24. Obstrucciones

Definición:

El punto más cercano de alivio es el punto de referencia para obtener alivio sin penalidad de la interferencia por una obstrucción inamovible (Regla 24-2), una condición anormal del terreno (Regla 25-1) o un putting green equivocado (Regla 25-3).

Es el punto de la cancha más cercano a aquel donde descansa la pelota, que no esté más cerca del hoyo, y en el cual, si la pelota estuviera así ubicada, no existiría ninguna interferencia (según se la ha definido).

Nota: El jugador debería determinar el punto más cercano de alivio utilizando el palo con el que espera ejecutar su próximo golpe, simulando la posición de preparación del golpe y el swing para tal golpe.

Una obstrucción es cualquier cosa artificial, incluyendo superficies y costados artificiales de caminos y senderos y el hielo fabricado, excepto:

a. Objetos que definen el fuera de límites, tales como paredes, cercos, estacas y rejas;

b. Cualquier parte de un objeto artificial inamovible que está fuera de límites; y

c. Cualquier construcción declarada por el Comité como parte integrante de la cancha.

Una obstrucción es una obstrucción movible si se la puede mover sin un esfuerzo irrazonable, sin demorar indebidamente el juego y sin ocasionar daños. Si no es así, es una obstrucción inamovible.

Nota: El Comité puede dictar una Regla Local declarando que una obstrucción movible es una obstrucción inamovible.

24-1. Obstrucción Movible

Un jugador podrá  obtener alivio de una obstrucción movible de la siguiente manera:

a. Si la pelota no descansa en o sobre la obstrucción, podrá quitarse la obstrucción. Si la pelota se mueve será repuesta y no hay penalidad siempre que el movimiento de la pelota sea directamente atribuible a la remoción de la obstrucción. Si así no fuere, es de aplicación la Regla 18-2a.

b. Si la pelota descansa en o sobre la obstrucción, la pelota podrá ser levantada, sin penalidad, y la obstrucción quitada. A través de la cancha o en un hazard la pelota será dropeada, o en el putting green será colocada, lo más cerca posible del sitio que está directamente debajo del lugar donde la pelota descansaba en o sobre la obstrucción, pero no más cerca del hoyo.

La pelota podrá ser limpiada cuando se la ha levantado según la Regla 24-1.

Cuando una pelota está en movimiento, no se quitará una obstrucción que pudiera influir en su movimiento y que no sea un asta-bandera atendida o los equipos de los jugadores.

(Ejerciendo influencia sobre la pelota - ver Regla 1-2). 

Nota: Si una pelota que ha de ser dropeada o colocada según esta Regla no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

24-2. Obstrucción Inamovible

a. Interferencia

La interferencia por una obstrucción inamovible existe cuando una pelota descansa dentro o sobre la obstrucción o tan cerca de ella que la obstrucción interfiere el stance del jugador o el espacio en que ha se intentar el swing. Si la pelota del jugador descansa en el putting green, también existe interferencia si una obstrucción inamovible en el putting green interfiere su línea del putt. Si no es así, la interferencia en la línea de juego no es, de por sí, interferencia según esta Regla.

b. Alivio

Salvo cuando la pelota está en un hazard de agua o un hazard de agua lateral, un jugador podrá obtener alivio de la interferencia por una obstrucción inamovible, sin penalidad, en la forma siguiente:

(i) A Través de la Cancha: 

Si la pelota descansa a través de la cancha, el punto más cercano de alivio se determinará que no esté ni en un hazard ni en un putting green. El jugador levantará la pelota y  la dropeará dentro del largo de un palo del punto más cercano de alivio que no esté más cerca del hoyo, en una parte de la cancha que evite la interferencia (según lo definido) por la obstrucción inamovible y que no esté en un hazard ni en un putting green.

(ii) En un Bunker: 

Si la pelota está en un bunker el jugador levantará y dropeará la pelota de acuerdo con el inciso (i) precedente, excepto que el punto más cercano de alivio deberá estar en un bunker y la pelota deberá ser dropeada en el bunker.

(iii) En el Putting Green:

Si la pelota descansa en el putting green, el jugador levantará y colocará la pelota en el punto más cercano de alivio que no esté en un hazard. El punto más cercano de alivio puede estar fuera del putting green.

La pelota podrá limpiarse cuando ha sido levantada según la Regla 24-2b.

(Pelota que rueda a una posición donde existe interferencia por la condición de la que se obtuvo alivio - ver Regla 20-2c(v)).

Excepción: Un jugador no podrá obtener alivio de acuerdo con la Regla 24-2b cuando: 

(a) resulta evidentemente irrazonable que el jugador ejecute un golpe porque la pelota está interferida además por una condición distinta de una obstrucción inamovible o cuando 

(b) la interferencia por una obstrucción inamovible ocurriría únicamente al adoptar un stance, swing o línea de juego innecesariamente anormal.

Nota 1: Si la pelota está en un hazard de agua (incluyendo un hazard de agua lateral), el jugador no tiene derecho a alivio sin penalidad de la interferencia por una obstrucción inamovible. El jugador jugará la pelota tal como se encuentra o procederá según la Regla 26-1.

Nota 2: Si una pelota que ha de ser dropeada o colocada según esta Regla no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

Nota 3: El Comité puede dictar una Regla Local disponiendo que el jugador debe determinar el punto más cercano de alivio sin cruzar por encima, a través o por debajo de la obstrucción.

c. Pelota Perdida

Es una cuestión de hecho si una pelota perdida, después de haber sido golpeada hacia una obstrucción inamovible, se perdió en la obstrucción. Para poder tratar la pelota como perdida en la obstrucción, deben existir indicios razonables a tal efecto. En ausencia de tales indicios, la pelota debe ser tratada como pelota perdida y la Regla 27 es de aplicación.

Si una pelota está perdida en una obstrucción inamovible, será determinado el sitio por donde la pelota entró por última vez en la obstrucción y, con el propósito de aplicar esta Regla, se considerará que la pelota descansa en tal sitio.

(i) A Través de la Cancha: 

Si la pelota entró por última vez en la obstrucción inamovible en un sitio a través de la cancha, el jugador, sin penalidad, podrá sustituirla por otra pelota y obtener alivio tal como lo dispone la Regla 24-2b(i).

(ii) En un bunker: 

Si la pelota entró por última vez en la obstrucción inamovible en un sitio dentro de un bunker, el jugador podrá sustituirla por otra pelota, sin penalidad, y obtener alivio como lo dispone la Regla 24-2b(ii).

(iii) En hazard de agua (incluyendo un hazard de Agua Lateral): 

Si la pelota entró por última vez en la obstrucción inamovible en un sitio dentro de un hazard de agua, el jugador no tiene derecho a alivio sin penalidad. El jugador procederá según la Regla 26-1.

(iv) En el Putting Green: 

Si la pelota entró por última vez en la obstrucción inamovible en un sitio en el putting green, el jugador podrá sustituirla por otra pelota, sin penalidad, y obtener alivio como lo dispone la Regla 24-2b(iii).

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

Regla 25. Condiciones Anormales del Terreno y Putting Green Equivocado

Definiciones:

Agua Ocasional es cualquier acumulación temporaria de agua en la cancha que es visible antes o después de que el jugador toma el stance y que no está en un hazard de agua. La nieve y el hielo natural, que no sean escarcha, son agua ocasional o impedimentos sueltos, a opción del jugador. El hielo fabricado es una obstrucción. El rocío y la escarcha no son agua ocasional. Una pelota está en agua ocasional cuando descansa en agua ocasional o cualquier parte de la misma toca el agua ocasional.

Un animal de madriguera es un animal que cava un agujero para habitarlo o cobijarse, tal como un conejo, topo, marmota, ardilla o salamandra.

Nota: Un agujero hecho por un animal que no es de madriguera, tal como un perro, no constituye una condición anormal del terreno, salvo que esté así marcado o declarado como terreno en reparación. 

Una condición anormal del terreno es cualquier agua ocasional, terreno en reparación o un agujero, desecho o senda en la cancha, hecho por un animal de madriguera, un reptil o un pájaro.

El punto más cercano de alivio es el punto de referencia para obtener alivio sin penalidad de la interferencia por una obstrucción inamovible (Regla 24-2), una condición anormal del terreno (Regla 25-1) o un putting green equivocado (Regla 25-3).

Es el punto en la cancha, más cercano a aquel donde descansa la pelota, que no esté más cerca del hoyo, y en el cual, si la pelota estuviera así ubicada, no existiría ninguna interferencia (según se la ha definido).

Nota: El jugador debería determinar el punto más cercano de alivio utilizando el palo con el que espera ejecutar su próximo golpe, simulando la posición de preparación del golpe y el swing para tal golpe. 

El putting green equivocado es cualquier putting green que no sea el del hoyo en juego. Salvo que el Comité lo haya dispuesto de otra forma, este término incluye un putting green de práctica o un pitching green en la cancha.

Terreno en Reparación es cualquier parte de la cancha así marcada por disposición del Comité o así declarada como tal por su representante autorizado. Incluye material apilado para su remoción y un pozo hecho por un encargado de la cancha, aunque no esté así marcado. Todo terreno y cualquier césped, arbusto, árbol u otra cosa en crecimiento dentro del terreno en reparación es parte del terreno en reparación. El margen del terreno en reparación se extiende verticalmente hacia abajo, pero no hacia arriba. Estacas y líneas que definen el terreno en reparación se encuentran dentro de tal terreno. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en terreno en reparación cuando descansa en o cualquier parte de la misma lo toca.

Nota 1: El césped cortado y otros materiales dejados en la cancha que han quedado abandonados y que no han de ser removidos, no son terreno en reparación salvo que así se los haya marcado.

Nota 2: El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde un terreno en reparación, o desde una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como terreno en reparación.

25-1. Condiciones Anormales del Terreno

a. Interferencia

La interferencia por una condición anormal del terreno existe cuando una pelota descansa en o toca cualquiera de estas condiciones o cuando una condición tal en la cancha interfiere el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing. Si la pelota del jugador descansa en el putting green, también existe interferencia si tal condición en el putting green interfiere su línea del putt. Si no es así, la interposición en la línea de juego no es, de por sí, interferencia según esta Regla.

Nota: El Comité podrá dictar una Regla Local negándole al jugador alivio de interferencia con su stance por una condición anormal del terreno.

b. Alivio

Excepto cuando la pelota está en un hazard de agua o un hazard de agua lateral, un jugador puede obtener alivio de una interferencia por una condición anormal del terreno.

(i) A Través de la Cancha: Si la pelota descansa a través de la cancha, el punto más cercano de alivio se determinará que no esté en un hazard ni en un putting green. El jugador levantará la pelota y la dropeará dentro del largo de un palo del punto más cercano de alivio que no esté más cerca del hoyo, en una parte de la cancha que evite la interferencia (según lo definido) por la obstrucción inamovible y que no esté en un hazard ni en un putting green.

(ii) En un Bunker: Si la pelota está en un bunker, el jugador levantará y dropeará la pelota ya sea:

(a) Sin penalidad, de acuerdo con el Inciso (i) arriba, salvo que el punto más cercano de alivio debe estar en el bunker y la pelota debe ser dropeada en el bunker, o si un alivio completo es imposible, en el bunker lo más cerca posible del lugar donde descansaba la pelota, pero no más cerca del hoyo, en una parte de la cancha que brinde el alivio máximo disponible de la condición; o

(b) Con la penalidad de un golpe, fuera del bunker manteniendo el lugar donde descansaba la pelota entre el hoyo y el lugar donde se dropea la pelota, sin límite de distancia detrás del bunker donde la pelota pueda ser dropeada.

(iii) En el Putting Green: Si la pelota descansa en el putting green, el jugador levantará la pelota y la colocará, sin penalidad, en el punto más cercano de alivio que no esté en un hazard o, si el alivio completo es imposible, en el sitio más cercano que brinde el máximo alivio disponible de la condición, pero no más cerca del hoyo ni en un hazard. El punto más cercano de alivio o de alivio máximo disponible, podrá estar fuera del putting green.

La pelota podrá limpiarse cuando se la levanta de acuerdo con la Regla 25-1b.

(Pelota que rueda a una posición donde existe interferencia por la condición de la que se obtuvo alivio: ver Regla 20-2c(v)).

Excepción: Un jugador no podrá obtener alivio de acuerdo con la Regla 25-1b si (a) resulta claramente irrazonable que el jugador ejecute un golpe porque la pelota está interferida además por algo distinto a una condición anormal del terreno, o cuando (b) la interferencia por tal condición ocurriría únicamente al adoptar un stance, swing o línea de juego innecesariamente anormal.

Nota 1: Si la pelota está en un hazard de agua (incluyendo un hazard de agua lateral), el jugador no tiene derecho a alivio sin penalidad por interferencia de una condición anormal del terreno. El jugador deberá jugar la pelota como se encuentra (salvo que esté prohibido por una Regla Local) o proceder según la Regla 26-1.

Nota 2: Si una pelota que ha de ser dropeada o colocada según esta Regla no es inmediatamente recuperable, se la podrá sustituir por otra pelota.

c. Pelota Perdida 

Es una cuestión de hecho si una pelota perdida después de haber sido golpeada hacia una condición anormal del terreno está efectivamente perdida en tal condición. A fin de poder tratar la pelota como perdida en esa condición, deben existir, a tal efecto, indicios razonables. En ausencia de tales indicios, la pelota deberá tratarse como una pelota perdida, siendo de aplicación la Regla 27.

Si una pelota se pierde en una condición anormal del terreno, se determinará el sitio por donde la pelota entró por última vez en la condición y, con el propósito de aplicar esta Regla, se considerará que la pelota descansa en ese sitio.

(i) A Través de la Cancha: Si la pelota entró por última vez en la condición anormal del terreno por un sitio que está a través de la cancha, el jugador podrá sustituir la pelota sin penalidad y obtener alivio según lo dispuesto en la Regla 25-1b(i).

(ii) En un Bunker: Si la pelota entró por última vez en la condición anormal del terreno por un sitio que está en un bunker, el jugador podrá sustituir la pelota sin penalidad y obtener alivio según lo dispuesto en la Regla 25-1b(ii).

(iii) En un Hazard de Agua (incluyendo un Hazard de Agua Lateral): Si la pelota entró por última vez en la condición anormal del terreno por un sitio que está en un hazard de agua, el jugador no tiene derecho a alivio sin penalidad. El jugador procederá según la Regla 26-1.

(iv) En el Putting Green: Si la pelota entró por última vez en la condición anormal del terreno por un sitio que está a en el putting green, el jugador podrá sustituir la pelota sin penalidad y obtener alivio según lo 
dispuesto en la Regla 25-1b (iii).

25-2. Pelota Enterrada

Una pelota enterrada en su propio pique en el terreno, en cualquier área cortada baja a través de la cancha, podrá ser levantada, limpiada y dropeada, sin penalidad, lo más cerca posible del sitio donde descansaba pero no más cerca del hoyo. La pelota cuando es dropeada deberá primero golpear una parte de la cancha que esté a través de la cancha. «Area cortada baja» es cualquier zona de la cancha, incluyendo senderos a través del rough, cortados a nivel de fairway o menos.

25-3. Putting Green Equivocado

a. Interferencia

La interferencia por un putting green equivocado ocurre cuando la pelota está en un putting green que no es el del hoyo en juego.

La interferencia al stance de un jugador o el espacio del swing a intentar no es, de por sí, interferencia según esta Regla.

b. Alivio

Si un jugador tiene interferencia por un putting green equivocado, debe obtener alivio, sin penalidad, según lo siguiente:

Se determinará el punto más cercano de alivio que no esté en un hazard ni en un putting green. El jugador levantará la pelota y la dropeará dentro del largo de un palo y no más cerca del hoyo que el punto más cercano de alivio, en una parte de la cancha que evite la interferencia (según la definición) por el putting green equivocado y que no está en un hazard ni en un putting green. La pelota puede ser limpiada cuando es así levantada.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

Regla 26. Hazards de Agua (Incluyendo Hazards de Agua Lateral)

Definiciones:

Un hazard de agua es cualquier mar, lago, estanque, río, zanjón, zanja de drenaje de superficie o cualquier otro cauce de agua abierto (contenga o no agua) y cualquier otra cosa de naturaleza similar.

Toda superficie cubierta o no por agua dentro del margen de un hazard de agua forma parte del hazard de agua. El margen de un hazard de agua se extiende verticalmente hacia arriba y hacia abajo. Las estacas y líneas que definen los márgenes de los hazards de agua están dentro de los hazards. Tales estacas son obstrucciones. Una pelota está en un hazard de agua cuando descansa en el hazard de agua o cualquier parte de la misma lo toca.

Nota 1: Los hazards de agua (que no sean hazards de agua lateral) deberían ser definidos por estacas o líneas amarillas.

Nota 2:  El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde un una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua.

Un hazard de agua lateral es un hazard de agua o aquella parte de un hazard de agua ubicada de tal manera que no es posible o que, a juicio del Comité, resulta impracticable dropear una pelota detrás del hazard de agua de acuerdo con la Regla 26-1b.

Aquella parte de un hazard de agua que ha de jugarse como 

hazard de agua lateral debería ser específicamente marcada. Una pelota está en un hazard de agua lateral cuando descansa en el hazard de agua lateral o cualquier parte de la misma lo toca.

Nota 1: Los hazards de agua lateral deberían ser definidos por estacas o líneas rojas.

Nota 2:  El Comité podrá dictar una Regla Local que prohiba el juego desde un una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como hazard de agua lateral.

Nota 3: El Comité puede definir un hazard de agua lateral como hazard de agua.

26-1. Pelota en un Hazard de Agua

Es una cuestión de hecho si una pelota perdida después de haber sido golpeada hacia un hazard de agua está perdida dentro o fuera del hazard. A fin de tratar la pelota como perdida en el hazard debe existir indicio razonable que la pelota se introdujo en el hazard. En ausencia de tal indicio, la pelota deberá tratarse como pelota perdida siendo de aplicación la Regla 27.

Si una pelota está en o está perdida en un hazard de agua (descanse o no la pelota en agua), el jugador podrá con la penalidad de un golpe:

a. Jugar una pelota lo más cerca posible del sitio desde donde fue jugada la pelota original por última vez (ver Regla 20-5); o

b. Dropear una pelota detrás del hazard de agua, manteniendo el punto por donde la pelota original cruzó por última vez el margen del hazard de agua directamente entre el hoyo y el sitio en donde la pelota es dropeada, sin límite de distancia detrás del hazard de agua donde la pelota pueda ser dropeada; o

c. Como opciones adicionales disponibles únicamente si la  pelota cruzó por última vez el margen de un hazard de agua lateral  dropear una pelota fuera del hazard de agua dentro del largo de dos palos y no más cerca del hoyo de (i) el punto por donde la pelota original cruzó por última vez el margen del hazard de agua o (ii) un punto en el margen opuesto del hazard de agua y equidistante del hoyo. 

La pelota podrá ser limpiada cuando se la  levante según esta Regla.

(Pelota en movimiento en agua en un hazard de agua — ver Regla 14-6).

26-2. Pelota Jugada desde Dentro de un Hazard de Agua

a. Pelota Termina Estacionándose en el Hazard

Si una pelota que es jugada desde dentro de un hazard de agua se estaciona en el mismo hazard después del golpe, se le permite al jugador:

(i) proceder según la Regla 26-1; o

(ii) con la penalidad de un golpe, jugar una pelota lo más 
cerca posible del sitio desde el cual fue ejecutado el último golpe desde fuera del hazard (ver Regla 20-5).

Si el jugador procede según la Regla 26-1a, podrá optar por no jugar la pelota dropeada. Si así opta, podrá:

(a) proceder según la Regla 26-1b, agregando la penalidad adicional de un golpe dispuesta por esa Regla; o

(b) proceder según la Regla 26-1c, si fuere de aplicación, agregando la penalidad adicional de un golpe, dispuesta por esa Regla; o

(c) agregar una penalidad adicional de un golpe y jugar una pelota lo más cerca posible del sitio desde donde se jugó el último golpe desde fuera del hazard (ver Regla 20-5).

b. Pelota Perdida o Injugable Fuera del Hazard o Fuera de Límites

Si una pelota jugada desde dentro de un hazard de agua se pierde o es declarada injugable fuera del hazard o está fuera de límites, el jugador, después de aplicarse una penalidad de un golpe según la Regla 27-1 ó 28a, podrá:

(i) jugar una pelota lo más cerca posible del sitio en el hazard desde donde la pelota original fué jugada por última vez (ver Regla 20-5); o

(ii) proceder según la Regla 26-1b, o si es aplicable la Regla 26-1c, agregando la penalidad adicional de un golpe dispuesta por esa Regla y usando  como punto de referencia el sitio por donde la pelota original cruzó por última vez el margen del hazard antes de estacionarse en dicho hazard; o

(iii) agregar una penalidad adicional de un golpe y jugar una pelota lo más cerca posible del sitio desde donde fue ejecutado el último golpe desde fuera del hazard (ver Regla 20-5).

Nota 1: Cuando procede según la Regla 26-2b, al jugador no se le exige que dropee una pelota según la Regla 27-1 ó 28a. Si es que dropea una pelota, no tiene obligación de jugarla. Alternativamente, se le permite proceder según el inciso (ii) ó (iii).

Nota 2: Si una pelota jugada desde dentro de un hazard de agua es declarada injugable fuera del hazard, ninguna disposición prevista en la Regla 26-2b impide que el jugador proceda según la Regla 28b o 28c.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play -  Pérdida del hoyo; Juego por golpes -  Dos golpes.

Regla 27. Pelota Perdida o Fuera de Límites; Pelota Provisional

Definiciones:

Una pelota está perdida si:

a. No es encontrada o identificada como suya por el jugador dentro de los cinco minutos después de que el bando del jugador o sus caddies han comenzado su búsqueda; o

b. El jugador ha puesto otra pelota en juego de acuerdo con las Reglas, aunque no haya buscado la pelota original; o

c. El jugador ha ejecutado un golpe con una pelota provisional desde el lugar donde se presume que esté la pelota original o desde un punto más cerca del hoyo que dicho sitio, en cuyo caso la pelota provisional se convierte en la pelota en juego.

El tiempo empleado en jugar una pelota equivocada no cuenta en el lapso de cinco minutos permitido para la búsqueda.

Fuera de Límites es lo que está más allá de los límites de la cancha o cualquier parte de la cancha así marcada por el Comité. 

Cuando el fuera de límites está definido por estacas de referencia o un cerco o lo que está más allá de estacas o un cerco, la línea del fuera de límites está determinada por los puntos internos más cercanos de las estacas o postes del cerco a nivel del suelo excluyendo soportes angulares.

Los objetos que definen el fuera de límites tales como paredes, cercos, estacas y rejas no son obstrucciones y se considera que están fijos.

Cuando el fuera de límites está definido por una línea en el suelo, la línea en sí está fuera de límites.

La línea que marca el fuera de límites se considera extendida verticalmente hacia arriba y hacia abajo.

Una pelota está fuera de límites cuando toda ella está fuera de límites.

Un jugador podrá pararse fuera de límites para jugar una pelota que descansa dentro de los límites.

Una pelota provisional es una pelota jugada según la Regla 27-2 cuando la pelota original pueda estar perdida fuera de un 

hazard de agua o pueda estar fuera de límites.

27-1. Pelota Perdida o Fuera de Límites

Si una pelota se pierde o está fuera de límites el jugador jugará una pelota, con la penalidad de un golpe, lo más cerca posible del sitio desde donde la pelota original fue jugada por última vez (ver Regla 20-5).

Excepciones:

1. Si existe indicio razonable que la pelota original está perdida en un hazard de agua, el jugador procederá según la Regla 26-1.

2. Si existe indicio razonable que la pelota original está perdida en una obstrucción inamovible (Regla 24-2c) o en una condición anormal del terreno (Regla 25-1c), el jugador puede proceder según la Regla aplicable. 

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA 27-1:

Match play — Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes — Dos golpes.

27-2. Pelota Provisional

a. Procedimiento

Si una pelota puede estar perdida fuera de un hazard de agua o puede estar fuera de límites, para evitar demoras el jugador podrá jugar otra pelota provisionalmente de acuerdo a la Regla 27-1. El jugador informará a su contrario en match play o a su marcador o co-competidor en el juego por golpes que es su intención jugar una pelota provisional y la jugará antes que él o su compañero se encamine a buscar la pelota original. Si omite hacerlo y juega otra pelota, tal pelota no es una pelota provisional y se convierte en la pelota en juego con la penalidad de golpe-y-distancia (Regla 27-1); la pelota original se considera perdida.

(Orden de juego desde el sitio de salida - ver Regla 10-3)

b. Cuándo la Pelota Provisional se Convierte en la Pelota en Juego

El jugador podrá jugar una pelota provisional hasta alcanzar el lugar donde se presume que esté la pelota original. Si ejecuta un golpe con la pelota provisional desde el lugar donde se presume que esté la pelota original o desde un punto más cerca del hoyo que dicho lugar, la pelota original se considera perdida y la pelota provisional se convierte en la pelota en juego con la penalidad de golpe-y-distancia (Regla 27-1).

Si la pelota original está perdida fuera de un hazard de agua o está fuera de límites, la pelota provisional se convierte en la pelota en juego, con la penalidad de golpe-y-distancia (Regla 27-1).

Si existe indicio razonable que la pelota original está perdida en un hazard de agua, el jugador deberá proceder de acuerdo con la Regla 26-1.

Excepción: Si existe indicio razonable que la pelota original está perdida en una obstrucción inamovible (Regla 24-2c) o en una condición anormal del terreno (Regla 25-1c), el jugador podrá proceder según la Regla aplicable.

c. Cuándo Debe Abandonarse la Pelota Provisional

Si la pelota original no está perdida fuera de un hazard de agua ni está fuera de límites, el jugador abandonará la pelota provisional y continuará jugando con la pelota original. Si omite hacerlo, cualesquier golpes subsiguientes ejecutados con la pelota provisional constituirá jugar pelota equivocada y serán de aplicación las disposiciones de la Regla 15.

Nota: Los golpes de penalidad incurridos exclusivamente al jugar una pelota provisional, la que posteriormente será abandonada según la Regla 27-1c, no serán considerados.

Regla 28. Pelota Injugable

El jugador podrá declarar su pelota injugable en cualquier parte de la cancha salvo cuando la pelota está en un hazard de agua. El jugador es el único juez respecto de si su pelota está injugable.

Si el jugador considera que su pelota está injugable, con la penalidad de un golpe, deberá:

a. Jugar una pelota lo más cerca posible del sitio desde donde fue jugada la pelota original por última vez (ver Regla 20-5); o

b. Dropear una pelota dentro del largo de dos palos del sitio donde la pelota descansaba, pero no más cerca del hoyo; o

c. Dropear una pelota detrás del punto donde la pelota descansaba, manteniendo dicho punto directamente entre el hoyo y el sitio donde la pelota es dropeada, sin límite de distancia detrás de ese punto donde pueda dropearse la pelota.

Si la pelota injugable está en un bunker, al jugador se le permite proceder según el inciso (a), (b) o (c). Si opta por proceder según el inciso (b) o (c), una pelota deberá dropearse en el bunker.

La pelota podrá limpiarse cuando se la ha levantado de acuerdo con esta Regla.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA:

Match play - Pérdida del hoyo; Juego por golpes - Dos golpes.

OTRAS MODALIDADES DE JUEGO

Regla 29. Threesomes y Foursomes

Definiciones:

Threesome: Un match en el cual un jugador juega contra dos jugadores, y cada bando juega con una pelota.

Foursome: Un match en el cual dos jugadores juegan contra otros dos y cada bando juega con una pelota.

29-1. General

En un threesome o un foursome, durante cualquier vuelta estipulada, los compañeros jugarán alternadamente desde los sitios de salida y alternadamente durante el juego de cada hoyo. Los golpes de penalidad no afectan el orden del juego.

29-2. Match Play

Si un jugador juega cuando debió hacerlo su compañero, su bando perderá el hoyo.

29-3. Juego por Golpes

Si los compañeros ejecutan un golpe o golpes en orden incorrecto, tal golpe o golpes serán anulados y el bando será penalizado con dos golpes. El bando corregirá el error jugando una pelota en el orden correcto lo más cerca posible del sitio desde donde por primera vez jugó en orden incorrecto (ver Regla 20-5). Si el bando ejecuta un golpe desde el próximo sitio de salida sin antes corregir el error o, tratándose del último hoyo de la vuelta, se retira del putting green sin antes declarar su intención de corregir el error, el bando será descalificado.

Regla 30. Three-Ball, Best-Ball y Four-Ball Match Play

Definiciones:

Three-Ball: Una competencia match play en la cual tres jugadores juegan uno contra el otro y cada uno juega su propia pelota. Cada jugador está jugando dos matches distintos.

Best-Ball: Un match en el cual un jugador juega contra la mejor pelota de dos o tres jugadores.

Four-Ball: Un match en el cual dos jugadores juegan su mejor pelota contra la mejor pelota de otros dos jugadores.

30-1. Las Reglas de Golf son de Aplicación

Siempre que no se opongan a las siguientes Reglas especiales, las Reglas de Golf serán de aplicación a los matches three-ball, best-ball y four-ball.

30-2. Three-Ball Match Play

a. Pelota Estacionada Movida por un Contrario

Salvo que las Reglas lo dispongan de otra forma, si la pelota del jugador, cuando no se la está buscando, es tocada o movida por un contrario, su caddie o equipo, es de aplicación la Regla 18-3b. Ese contrario incurrirá en la penalidad de un golpe en su match con el jugador, pero no tendrá penalidad en su match con el otro contrario.

b. Pelota Accidentalmente Desviada o Detenida por un Contrario

Si la pelota de un jugador es accidentalmente desviada o detenida por un contrario, su caddie o equipo, no se incurre en penalidad. En su match con ese contrario, el jugador podrá jugar la pelota tal como se encuentra o, antes que cualquiera de los bandos ejecute otro golpe, podrá anular el golpe y jugar una pelota sin penalidad lo más cerca posible del sitio desde donde la pelota original fue jugada por última vez (ver Regla 20-5). En su match con el otro contrario, la pelota será jugada tal como se encuentra.

Excepción: Pelota que golpea a la persona que atiende el asta-bandera — ver Regla 17-3b.

(Pelota intencionalmente desviada o detenida por el contrario — ver Regla 1-2).

30-3. Best-Ball y Four-Ball Match Play

a. Representación del Bando

Un bando podrá ser representado por un compañero para todo o cualquier parte de un match; no tienen obligación de estar presentes todos los compañeros. Un compañero ausente podrá unirse a un match entre hoyos, pero no durante el juego de un hoyo.

b. Máximo de Catorce Palos

El bando será penalizado por una infracción a la Regla 4-4 por cualquiera de los compañeros.

c. Orden del Juego

Las pelotas pertenecientes al mismo bando podrán jugarse en el orden que el bando considere más conveniente.

d. Pelota Equivocada

Excepto en un hazard, si un jugador ejecuta un golpe con una pelota equivocada será descalificado para ese hoyo, pero su compañero no incurre en penalidad aunque la pelota equivocada sea la suya. Si la pelota equivocada pertenece a otro jugador, su dueño colocará un pelota en el sitio desde donde la pelota equivocada fue jugada por primera vez.

e. Descalificación del Bando

(i) Un bando será descalificado por infracción a cualesquiera de las Reglas siguientes por cualquiera de los compañeros:

Regla 1-3 Convenir en Dejar sin Efecto las Reglas.

Regla 4-1, 4-2 ó 4-3 Los Palos.

Regla 5-1 ó 5-2 La Pelota.

Regla 6-2a Handicap (jugando con uno mayor).

Regla 6-4 Caddie.

Regla 6-7 Demora Indebida; Juego Lento (reincidencia).

Regla 14-3 Dispositivos Artificiales y Equipos Extraños.

(ii) Un bando será descalificado por infracción a cualesquiera de las Reglas siguientes por todos los compañeros.

Regla 6-3 Hora de Salida y Grupos.

Regla 6-8 Interrupción del Juego.

f. Efecto de Otras Penalidades

Si una infracción a una Regla cometida por un jugador ayuda el juego de su compañero o afecta adversamente el juego de un contrario, el compañero incurre en la penalidad aplicable además de cualquier penalidad incurrida por el jugador.

En todos los demás casos en los que un jugador incurre en una penalidad por infracción a una Regla, la penalidad no será de aplicación a su compañero. En los casos en que la penalidad impuesta sea pérdida del hoyo, el efecto será el de descalificar al jugador para ese hoyo.

g. Otra Modalidad de Match JugadoSimultáneamente

En un best-ball o four-ball match cuando otra modalidad de match se juega simultáneamente, serán de aplicación las Reglas especiales arriba detalladas.

Regla 31. Four-Ball Juego por Golpes

En four-ball juego por golpes dos competidores son compañeros, cada uno jugando su propia pelota. El score menor de los compañeros es el score para el hoyo. Si uno de los compañeros no completa el juego de un hoyo, no se incurre en penalidad.

31-1. Las Reglas de Golf son de Aplicación

Las Reglas de Golf serán de aplicación al four-ball juego por golpes siempre que no se opongan a las siguientes Reglas especiales.

31-2. Representación del Bando

Un bando podrá ser representado por cualquiera de los compañeros para toda o cualquier parte de una vuelta estipulada; no tienen obligación de estar presentes ambos compañeros. Un competidor ausente podrá unirse a su compañero entre hoyos, pero no durante el juego de un hoyo. 

31-3. Máximo de Catorce Palos

El bando será penalizado por una infracción a la Regla 4-4 por cualquiera de los compañeros.

31-4. Anotación

Al marcador se le exige únicamente que anote para cada hoyo el score gross de cualquiera de los compañeros cuyo score ha de contar. Los scores gross que han de contar deberán ser individualmente identificables; si así no fuere, el bando será descalificado. Solamente uno de los compañeros debe ser responsable por el cumplimiento con la Regla 6-6b.

(Score equivocado — ver Regla 31-7a).

31-5. Orden del Juego

Las pelotas pertenecientes al mismo bando podrán ser jugadas en el orden que el bando considere más conveniente.

31-6. Pelota Equivocada

Salvo en un hazard, si un competidor ejecuta un golpe o golpes con una pelota equivocada, agregará dos golpes de penalidad a su score para el hoyo y seguidamente jugará la pelota correcta. Su compañero no incurre en penalidad aunque la pelota equivocada sea la suya.

Si la pelota equivocada pertenece a otro competidor, su dueño colocará una pelota en el sitio desde donde  la pelota equivocada fue jugada por primera vez.

31-7. Penalidades de Descalificación

a. Infracción por un Compañero

Un bando será descalificado de la competencia por una infracción a las Reglas siguientes por cualquiera de los compañeros:

Regla 1-3 Convenir en Dejar sin Efecto las Reglas.

Regla 3-4 Negativa a Cumplir con una Regla.

Regla 4-1; 2 ó 3 Los Palos.

Regla 5-1 ó 5-2 La Pelota.

Regla 6-2b Handicap (jugando con uno mayor; omisión de anotar el handicap).

Regla 6-4 Caddie.

Regla 6-6b Firmando y Entregando la Tarjeta.

Regla 6-6d Score Equivocado para el Hoyo, es decir, cuando el score anotado del jugador cuyo score ha de computarse es menor el realmente empleado. Si el score anotado del compañero cuyo score ha de computarse es mayor que el realmente empleado, deberá tenérselo por válido.

Regla 6-7 Demora Indebida; JuegoLento (reincidencia).

Regla 7-1 Práctica Antes o Entre Vueltas.

Regla 14-3 Dispositivos Artificiales y Equipos Extraños.

Regla 31-4 Scores Gross que deban contar no identificables individualmente.

b. Infracción por Ambos Compañeros

Un bando será descalificado:

(i) por infracción, por ambos compañeros, a la Regla 6-3 (Hora de Salida y Grupos) o a la Regla 6-8 (Suspensión del Juego); o

(ii) si, en el mismo hoyo, cada compañero quebranta una Regla cuya penalidad dispone sea descalificado de la competencia o del hoyo.

c. Unicamente para el Hoyo

En todos los demás casos donde una infracción a una Regla significaría la descalificación, el competidor será descalificado únicamente para el hoyo en que se cometió la infracción.

31-8. Efecto de Otras Penalidades

Si la infracción a una Regla cometida por un competidor ayuda el juego de su compañero, el compañero incurre en la penalidad aplicable además de cualquier penalidad incurrida por el competidor.

En todos los otros casos en los que un competidor incurre en una penalidad por infracción a una Regla, la penalidad no será de aplicación a su compañero.

Regla 32. Competencias Contra Bogey, Par y Stableford

32-1. Condiciones

Las competencias contra Bogey, Par o Stableford son modalidades de competencias por golpes en las cuales el juego se hace contra un score fijado para cada hoyo. Serán de aplicación las Reglas del juego por golpes, siempre que no se opongan a las siguientes Reglas especiales.

a. Competencias Contra Bogey o Contra Par

El cómputo para las competencias contra bogey o contra par se hace como en match play. Cualquier hoyo que el competidor no registra se considerará perdido. El ganador es el competidor que tenga mejor resultado en la suma de los hoyos.

El marcador es responsable de anotar únicamente el score gross para cada hoyo en que el competidor hace un score neto igual o menor que el score fijado para ese hoyo.

Nota 1: Máximo de 14 palos — Penalidades como en match play — ver Regla 4-4.

Nota 2: Demora Indebida; Juego Lento (Regla 6-7) - El score del competidor será ajustado deduciendo un hoyo del resultado total.

b. Competencias Stableford

El cómputo en las competencias Stableford se hace por puntos adjudicados en relación a un score fijado para cada hoyo, a saber:

	Hoyo Jugado en
	Puntos


	Más de un golpe por encima del score fijado o sin anotación 
	0

	Un golpe más del score fijado 
	1

	Igual que el score fijado 
	2

	Un golpe menos que el score fijado.
	3

	Dos golpes menos que el score fijado.
	4

	Tres golpes menos que el score fijado.
	5

	Cuatro golpes menos que el score fijado.
	6


El ganador es el competidor que suma el mayor número de puntos.

El marcador es responsable de anotar únicamente el score gross en cada hoyo en que el competidor obtenga un número neto de golpes que le adjudique uno o más puntos.

Nota 1: Máximo de 14 palos (Regla 4-4) — Las penalidades se aplican como sigue: Del total de los puntos sumados en la vuelta, se deducen dos puntos por cada hoyo en que ocurrió una infracción; máxima deducción por vuelta: cuatro puntos.

Nota 2: Demora Indebida; Juego Lento (Regla 6-7) - El score del competidor será ajustado deduciendo dos puntos de los puntos totales obtenidos en la vuelta.

32-2. Penalidades de Descalificación

a. De la Competencia

Un competidor será descalificado de la competencia por infracción a cualquiera de las siguientes Reglas:

Regla 1-3 Convenir Dejar sin Efecto las Reglas.

Regla 3-4 Negativa a Cumplir con una Regla.

Regla 4-1, 4-2 ó 4-3 Los Palos.

Regla 5-1 ó 5-2 La Pelota.

Regla 6-2b Handicap (jugando con uno mayor; omisión de anotar el handicap).

Regla 6-3 Hora de Salida y Grupos.

Regla 6-4 Caddie.

Regla 6-6b Firmando y Entregando la Tarjeta.

Regla 6-6d Score Equivocado para el Hoyo, salvo que no se incurrirá en penalidad cuando una infracción a esta Regla no afecte el resultado del hoyo.

Regla 6-7 Demora Indebida; Juego Lento (reincidencia)

Regla 6-8 Interrupción del Juego.

Regla 7-1 Práctica Antes o Entre Vueltas.

Regla 14-3 Dispositivos Artificiales y Equipos Extraños.

b. Unicamente para un Hoyo

En todos los otros casos en los que una infracción a una Regla significaría la descalificación, el competidor será descalificado únicamente para el hoyo en el que se cometió la infracción.

ADMINISTRACIÓN

Regla 33. El Comité 

33-1. Condiciones; Dejando sin Efecto una Regla.

El Comité establecerá las condiciones que han de regir la competencia a jugarse.

El Comité carece de facultades para dejar sin efecto una Regla de Golf.

Ciertas Reglas especiales que rigen el juego por golpes son tan substancialmente diferentes de aquéllas que rigen el match play, que la combinación de ambas modalidades de juego no es practicable y no está permitida. Los resultados de los matches disputados y los scores presentados en estas circunstancias no serán aceptados.

En el juego por golpes, el Comité podrá limitar las atribuciones de un árbitro.

33-2. La Cancha

a. Definiendo Límites y Márgenes

El Comité definirá con exactitud:

(i) la cancha y los fuera de límites;

(ii) los márgenes de hazards de agua y de hazards de agua  lateral; 

(iii) terreno en reparación; y

(iv) obstrucciones y partes integrantes de la cancha.

b. Nuevos Hoyos

Los nuevos hoyos deberían cortarse el día en que comienza una competencia por golpes y en cualquier otro momento en que el Comité lo considera necesario, siempre que todos los competidores en una determinada vuelta jueguen con los hoyos ubicados en la misma posición.

Excepción: Cuando resulta imposible reparar un hoyo dañado para que encuadre dentro de la Definición, el Comité podrá cortar un nuevo hoyo en una posición similar cercana.

Nota: Cuando una sola vuelta debe jugarse en más de un día, el Comité podrá disponer en las condiciones de la competencia que los hoyos y sitios de salida podrán ser ubicados en distintos lugares en cada día de la competencia, siempre que, en cualquiera de los días, todos los competidores jueguen con cada hoyo ycada sitio de salida en la misma posición.

c. Lugar de Práctica

Donde no haya disponible un lugar de práctica fuera del área de la cancha de la competencia, el Comité debería establecer la zona donde los jugadores puedan practicar en cualquier día de una competencia, si la medida es factible. En cualquier día de una competencia por golpes, el Comité normalmente no debería permitir la práctica en o hacia un putting green o desde un hazard de la cancha de la competencia.

d. Cancha Injugable

Si el Comité o su representante autorizado considera por cualquier motivo que la cancha no está jugable o que existen circunstancias que hacen imposible el normal desarrollo del juego, ya sea en match play o juego por golpes, podrá disponer una suspensión temporaria del juego o, en el juego por golpes, declarar el juego nulo y cancelar todos los scores de la vuelta en cuestión. Cuando una vuelta es cancelada, todas las penalidades en que se haya incurrido en esa vuelta quedan canceladas.

(Procedimiento al interrumpir y reanudar el juego-ver Regla 6-8).

33-3. Horario de Salidas y Grupos

El Comité establecerá las horas de salidas y, en el juego por golpes, la formación de los grupos en que deberán jugar los competidores. 

Cuando una competencia match play abarca un lapso prolongado, el Comité establecerá tiempo límite dentro del cual cada vuelta deberá completarse. Cuando a los jugadores se les permite fijar la fecha de su match dentro de estos límites, el Comité debería anunciar que el match debe jugarse a una determinada hora del último día de dicho lapso, a no ser que los jugadores acuerden una fecha anterior.

33-4. Tabla de Golpes de Handicap

El Comité publicará una tabla que indique el orden de los hoyos donde han de darse o recibirse los golpes de handicap.

33-5. Tarjeta de Score

En el juego por golpes, el Comité emitirá para cada competidor una tarjeta de scores con la fecha y nombre del competidor o, en foursome o four-ball por golpes, los nombres de los competidores.

En el juego por golpes, el Comité es responsable de la suma de los scores y de la aplicación del handicap anotado en la tarjeta.

En el four-ball por golpes, el Comité es responsable de registrar el score de la mejor pelota para cada hoyo, la aplicación de los handicaps anotados en la tarjeta y sumar los scores de la mejor pelota.

En las competencias bogey, contra par y Stableford, el Comité es responsable de aplicar el handicap anotado en la tarjeta y determinar el resultado de cada hoyo y el resultado general o total del puntaje.

33-6. Decisión sobre Empates

El Comité anunciará la forma, día y hora para resolver un match empatado o un empate en el juego por golpes, y si ha de jugarse con o sin handicap.

Un match empatado no será decidido mediante el juego por golpes. Un empate en juego por golpes no será decidido mediante un match.

33-7. Penalidad de Descalificación; Discrecionalidad del Comité.

En casos individuales excepcionales, una penalidad de descalificación podrá ser dejada sin efecto, modificada o impuesta si el Comité considera justificable tal medida.

Ninguna penalidad menor que la descalificación será dejada sin efecto o modificada.

33-8. Reglas Locales

a. Política

El Comité podrá redactar y publicar Reglas Locales para condiciones anormales, siempre que se encuadren dentro de la política según lo establecido en el Apéndice I.

b. Prohibición de Dejar sin Efecto o modificar una Regla:

Una Regla de Golf no será dejada sin efecto por una Regla Local. Sin embargo, si un Comité considera que condiciones anormales locales interfieren con el correcto desarrollo del juego y justifican la necesidad de una Regla Local que modifique las Reglas, la Regla Local deberá ser autorizada por la Entidad Rectora Nacional.

Regla 34. Controversias y Decisiones

34-1. Reclamaciones y Penalidades

a. Match Play

En match play, si un reclamo es planteado ante el Comité según la Regla 2-5, el fallo respectivo debería anunciarse lo antes posible a fin de que el estado del match pueda ser ajustado, si fuere necesario.

Si un reclamo no es planteado dentro del límite de tiempo dispuesto por la Regla 2-5, no será considerado, salvo que se funde en hechos previamente desconocidos por el jugador que lo plantea y al jugador que presenta el reclamo le fue dada información equivocada por un contrario (Reglas 6-2a y 9). En cualquier caso, ningún reclamo posterior será considerado después de que el resultado del match haya sido anunciado oficialmente, salvo que al Comité le conste que el contrario sabía que estaba dando información equivocada.

No hay límite de tiempo para aplicar la penalidad de descalificación por  quebrar la Regla 1-3.

b. Juego por Golpes

Excepto lo dispuesto más abajo, en el juego por golpes ninguna penalidad será dejada sin efecto, modificada o impuesta una vez que una competencia se ha dado por terminada, Se considera que una competencia se ha dado por terminada cuando el resultado ha sido oficialmente anunciado o, en las clasificaciones por golpes seguidas de eliminatorias match play, cuando el jugador ha ejecutado el golpe de salida en su primer match.

Excepciones: una penalidad de descalificación será impuesta después que la competencia se ha dado por terminada si un competidor:

(i) quebrantó la Regla 1-3 (Convenir en dejar sin efecto las Reglas).

(ii) entregó una tarjeta en la que anotó un handicap que, antes de darse por terminada la competencia, le constaba que era mayor que aquel al que tenía derecho, y ello afectó el número de golpes recibidos (Regla 6-2b); o 

(iii) anotó, antes de darse por terminada la competencia, un score menor en cualquier hoyo que el realmente empleado (Regla 6-6d) por cualquier motivo que no sea la omisión de incluir una penalidad en la que desconocía haber incurrido; o

(iv) le constaba, antes de darse por terminada la competencia, que había quebrantado cualquier otra Regla para la que la penalidad prescripta es la descalificación. 

34-2. Fallo del Arbitro

Si el Comité ha designado un árbitro, su fallo será definitivo.

34-3. Decisión del Comité

En ausencia de un árbitro, cualquier controversia o duda acerca de las Reglas será sometida al Comité cuya decisión será definitiva.

Si el Comité no llegara a una decisión, someterá la controversia o duda al Comité de Reglas de Golf de la Entidad Rectora Nacional cuya decisión será definitiva.

Si el punto en controversia o duda no ha sido sometido al Comité de Reglas de Golf, el jugador o los jugadores tiene/n el derecho de dirigir, de común acuerdo, por intermedio del Secretario del Club, una exposición a dicho Comité, solicitando su opinión acerca de la corrección de la decisión dada. La respuesta será remitida al Secretario del Club/s Interesado/s.

Si el juego es conducido apartándose de las Reglas de Golf, el Comité de Reglas de Golf no se expedirá al respecto.

APENDICE I

REGLAS LOCALES; CONDICIONES DE LA COMPETENCIA

Parte A: Reglas Locales

Según lo dispuesto en la Regla 33-8a, el Comité podrá redactar y publicar Reglas Locales para condiciones anormales locales, siempre que se encuadren dentro de la política establecida en este Apéndice.

Además se provee información detallada sobre Reglas Locales aceptads y prohibidas en las “Decisiones sobre las Reglas de Golf” en la Regla 33-8.

Si una condición anormal local interfiere con el correcto desarrollo del juego y el Comité considera necesario modificar una Regla de Golf, deberá obtenerse previamente una autorización de la Entidad Rectora Nacional.

1. Definiendo Límites y Márgenes

Especificando los medios utilizados para definir fuera de límites, hazards de agua, hazards de agua lateral, terreno en reparación, obstrucciones y parte integrantes de la cancha. (Regla 33-2a).

2. Hazards de Agua

a. Hazards de Agua Lateral

Aclarando la situación de sectores que pueden ser hazards de agua lateral (Regla 26).

b. Pelota Provisional

Permitiendo jugar una pelota provisional por una pelota que puede estar en un hazard de agua, considerando que si la pelota original no es encontrada, existe indicio razonable que está perdida en el hazard de agua y sería imposible determinar si la pelota está en el hazard de agua o buscarla demoraría indebidamente el juego. La pelota será jugada provisionalmente según cualquiera de las opciones establecidas en la Regla 26-1 o cualquier Regla Local aplicable. En tal caso, si se juega una pelota provisional y la pelota original está en el hazard de agua, el jugador podrá jugar la pelota original tal como se encuentra o continuar con la pelota provisional en juego, pero no podrá proceder según la Regla 26-1 con respecto a la pelota original.

3. Zonas de la cancha que Requieren Preservación.

Zonas Ambientalmente Sensibles.

Preservando la cancha al definir zonas, incluyendo viveros de pasto, plantaciones jóvenes y otras partes de la cancha en cultivo donde se está trabajando, como “terreno en reparación” desde donde el juego está prohibido.

Cuando al Comité se le exige prohibir el juego en zonas ambientalamente sensibles que están en o son adyacentes a la cancha, debe establecer una Regla Local que aclare el procedimiento de alivio.

4. Condiciones Temporarias - Barro, Humedad Extrema, Malas Condiciones y Protección de la Cancha.

a. Levantando una Pelota Enterrada, Limpiando.

Condiciones temporarias que podrían interferir con el correcto desarrollo del juego, incluyendo barro y humedad extrema que justifiquen alivio para una pelota enterrada a través de la cancha o permitiendo levantar, limpiar y reponer una pelota en cualquier parte a través de la cancha o en un área cortada baja a través de la cancha.

b. “Asientos Preferidos” y “Reglas de Invierno”

Razones climáticas, incluyendo malas condiciones de la cancha o la existencia de barro, que son comunes durante los meses de invierno, pueden decidir al Comité a otorgar alivio mediante una Regla Local Temporaria, para de esa manera proteger la cancha y permitir disfrutar del juego. Esta Regla Local deberá ser anulada tan pronto como las condiciones mejoren.

5. Obstrucciones

a.General

Aclarando las condiciones de los objetos que pueden ser obstrucciones. (Regla 24).

Declarando cualquier construcción como parte integrante de la cancha y por lo tanto no una obstrucción, por ejemplo, construcciones al lado de sitios de salida, de putting greens o de bunkers. (Reglas 24 y 33-2a).

b.Piedras en los Bunkers.

Permitiendo remover piedras en los bunkers al declararlas como “obstrucciones movibles” (Regla 24-1).

c. Caminos y Senderos

(i) Declarando las superficies artificiales y costados de caminos y senderos como parte integrante de la cancha.

(ii) Otorgando el alivio establecido en la Regla 24-2b para los caminos y senderos que no tengan superficies artificiales y costados que puedan afectar injustamente el juego.

d. Bocas de Riego Fijas

Proporcionando alivio de la interposición de bocas de riego fijas, situadas dentro del largo de dos palos del putting green, cuando la pelota descansa dentro del largo de dos palos de tal boca de riego.

e. Protección de Plantaciones Jóvenes.

Proporcionando alivio para la protección de plantaciones jóvenes.

f. Obstrucciones Temporarias

Proporcionando alivio de interferencia por obstrucciones temporarias (por ejemplo: tribunas, cables y equipos de televisión, etc.).

6. Zonas de Dropeo. (Dropeo de Pelota)

Estableciendo zonas especiales en las cuales la pelota puede o deberá ser dropeada cuando no es posible o practicable proceder exáctamente de conformidad con la Regla 24-2b o 24-2c (Obstrucción Inamovible), Regla 25-1b o 25-1c (Condiciones Anormales del Terreno), Regla 25-3 (Putting Green Equivocado), Regla 26-1 (Hazards de Agua y Hazards de Agua Lateral) o Regla 28 (Pelota Injugable).

Parte B: Ejemplos de Reglas Locales

Dentro de la política establecida en la parte A del presente Apéndice, el Comité podrá adoptar, de los ejemplos que se dan a continuación, un tipo de Regla Local que será  informada en la tarjeta de score o en cartelera, con excepción de la Reglas Locales 3a, 3b, 6a y 6b dado que las mismas son de vigencia transitoria.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL.

Match play- Pérdida del hoyo; 

Juego por golpes-Dos golpes

1. Zonas de la Cancha que Requieren Preservación.

Zonas Ambientalmente Sensibles.

a. Terreno en Reparación; Juego Prohibido.

Si el Comité desea proteger cualquier zona de la cancha, la debería declarar terreno en reparación y prohibir el juego desde dentro de esa zona. Se recomienda la siguiente Regla Local:

“ La/El (definida por) es terreno en reparación desde donde el juego está prohibido. Si la pelota de un jugador descansa en la zona, o si interfiere con el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing, el jugador deberá obtener alivio según la Regla 25-1.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL.

Match play- Pérdida del hoyo; Juego por golpes-Dos golpes ”

b. Zona Ambientalmente Sensible

Si una autoridad competente (es decir, una repartición del gobierno o semejante) prohibe el ingreso en y/o juego de una zona en o adyacente a la cancha por razones ambientales, el Comité debería dictar una Regla Local que aclare el procedimiento de alivio. El Comité tiene discreción para definir un área como terreno en reparación, hazard de agua o fuera de límites. Ello, no obstante, no deberá simplemente definir tal zona como un hazard de agua si no concuerda con la Definición de “Hazard de Agua” y debería tratar de preservar el carácter del hoyo. Se recomienda la siguiente Regla Local:

1. Definición:

Una zona ambientalmente sensible, es un área así declarada por la autoridad competente, donde queda prohibido ingresar o jugar por razones ambientales. Dicha zona podrá ser definida como terreno en reparación, hazard de agua, hazard de agua lateral o fuera de límites, a discreción del Comité, siempre que, en el caso de una zona ambientalmente sensible que ha sido definida como un hazard de agua o hazard de agua lateral, la zona es, por Definición, un hazard de agua.

Nota: El Comité no podrá declarar que una zona sea ambientalmente sensible.

2. Pelota en Zona Ambientalmente Sensible

a. Terreno en Reparación

Si una pelota está en una zona ambientalmente sensible definida como terreno en reparación, una pelota deberá dropearse de acuerdo con la Regla 25-1b.

Si existe indicio razonable de que una pelota está perdida en una zona ambientalmente sensible definida como terreno en reparación, el jugador puede obtener alivio sin penalidad según lo dispuesto en la Regla 25-1c.

b. Hazards de Agua y Hazards de Agua Lateral

Si una pelota está en o existe indicio razonable que está perdida en una zona ambientalmente sensible definida como hazard de agua o hazard de agua lateral, el jugador con la penalidad de un golpe, deberá proceder según la Regla 26-1.

Nota: Si una pelota dropeada de acuerdo con la Regla 26 rueda a una posición donde la zona ambientalmente sensible interfiere con el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing, el jugador deberá obtener alivio según lo dispuesto en el Inciso 3 de esta Regla Local.

c. Fuera de Límites

Si una pelota está en una zona ambientalmente sensible definida como fuera de límites, el jugador jugará una pelota, con la penalidad de un golpe, lo más cerca posible del sitio desde donde jugó por última vez la pelota original. (ver Regla 20-5).

3.Interferencia con el Stance o el Espacio en que ha de intentarse el Swing

La interferencia por una zona ambientalmente sensible ocurre cuando tal condición interfiere con el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing. Si la interferencia existe, el jugador deberá obtener alivio según lo siguiente:

(i) A Través de la Cancha: Si la pelota descansa a través de la cancha, el punto en la cancha más cercano de donde descansa la pelota será determinado (a) que no esté más cerca del hoyo, (b) evite la interferencia por la condición y (c) no esté en un hazard o en un putting green. El jugador levantará la pelota y la dropeará, sin penalidad, dentro del largo de un palo del punto así determinado en una parte de la cancha que cumpla con los incisos (a), (b) y (c) precedentes.

(ii) En un Hazard: Si la pelota está en un hazard, el jugador levantará la pelota y la dropeará ya sea:

(a) Sin penalidad, en el hazard lo más cerca posible del sitio donde la pelota descansaba, pero no más cerca del hoyo, en una parte de la cancha que brinde alivio completo de la condición; o

(b) Con la penalidad de un golpe, fuera del hazard manteniendo el punto donde la pelota descansaba directamente entre el hoyo y el sitio donde la pelota es dropeada, sin límite de distancia detrás del hazard donde la pelota pueda ser dropeada.

Además, si son aplicables, el jugador podrá proceder según la Regla 26 ó 28.

(iii) En el Putting Green: Si la pelota descansa en el putting green, el jugador levantará la pelota y la colocará sin penalidad en la posición más cercana de donde descansaba, que brinda alivio completo de la condición, pero no más cerca del hoyo o en un hazard.

La pelota podrá ser limpiada cuando es así levantada según el inciso 3 de esta Regla Local.

Excepción: Un jugador no podrá obtener alivio según el inciso 3 de esta Regla Local, si (a) resulta claramente irrazonable que ejecute un golpe porque la pelota está interferida además por una condición distinta de alguna de las previstas por esta Regla Local, o (b) la interferencia por tal condición ocurriría únicamente al adoptar un stance, swing o línea de juego innecesariamente anormal.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL.

Match play- Pérdida del hoyo; Juego por golpes-Dos golpes

Nota: En caso de una seria infracción a esta Regla Local, el Comité podrá imponer una penalidad de descalificación.”

2. Protección de Plantaciones Jóvenes

Cuando se desee prevenir daños a plantaciones jóvenes, se recomienda la siguiente Regla Local:

“Protección de plantaciones jóvenes identificadas por.................

Si una plantación tal interfiere el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing, la pelota deberá ser levantada, sin penalidad, y dropeada de acuerdo con el procedimiento prescrito en la Regla 24-2b (Obstrucción Inamovible). Si la pelota descansa en un hazard de agua, el jugador levantará y dropeará la pelota según la Regla 24-2b (i), salvo que el punto más cercano de alivio deberá estar en el hazard de agua y la pelota deberá ser dropeada en el hazard de agua o el jugador puede proceder bajo la Regla 26. La pelota puede ser limpiada cuando es así levantada.

Excepción: Un jugador no podrá obtener alivio por esta Regla Local si (a) resulta claramente irrazonable que ejecute un golpe debido a una interferencia que no sea dicho árbol, o (b) la interferencia por ese árbol solo ocurriría al adoptar un stance, swing o dirección de juego innecesariamente anormal. 

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play—Pérdida del hoyo; Juego por golpes—Dos golpes”

3. Condiciones Temporarias - Barro, Humedad Extrema, Malas Condiciones y Protección de la Cancha.

a. Alivio de Pelota Enterrada; Limpiando la Pelota

La Regla 25-2 brinda alivio, sin penalidad, por una pelota enterrada en su propio pique en cualquier zona cortada baja a través de la cancha. En el putting green, una pelota podrá ser levantada y el daño ocasionado por el pique de una pelota podrá ser reparado (Regla 16-1b y c). Cuando se autoriza a obtener alivio por una pelota enterrada en cualquier parte a través de la cancha, se recomienda la siguiente Regla Local:

“ A través de la cancha, una pelota enterrada en su propio pique, en terreno que no sea arena, puede ser levantada, sin penalidad, limpiada y dropeada lo más cerca posible de donde descansaba, pero no más cerca del hoyo. La pelota cuando es dropeada debe primeramente golpear una parte de la cancha a través de la cancha.

Excepción: Un jugador no podrá obtener alivio según esta Regla Local si resulta claramente irrazonable ejecutar un golpe debido a interferencia por cualquier otra cosa que no sea la condición comprendida por esta Regla Local.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play—Pérdida del hoyo; Juego por golpes—Dos golpes”

Alternativamente, las condiciones pueden ser tales que el permiso para levantar, limpiar y reponer la pelota será suficiente. En esas circunstancias, se recomienda la siguiente Regla Local:

“(Especificar área) una pelota puede ser levantada, limpiada y repuesta, sin penalidad.

Nota: La posición de la pelota deberá ser marcada antes de ser levantada según esta Regla Local (Regla 20-1).

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play - Pérdida del hoyo; Juego por golpes - Dos golpes.”

b. «Asientos Preferidos» y «Reglas de Invierno»

La Entidad Rectora Nacional no apoya los “asientos preferidos” o las  “reglas de invierno” y recomienda que las Reglas de Golf sean observadas uniformemente. El terreno en reparación está considerado en la Regla 25 y las ocasionales condiciones anormales locales que podrían interferir con el correcto desarrollo del juego y que no sean exageradas, deberían ser definidas como terreno en reparación.

No obstante ello, las condiciones adversas suelen ser tan generales en muchas canchas, que si las grandes nevadas, los derretimientos  primaverales, las lluvias prolongadas o el calor extremo, pueden convertir a los fairways en insatisfactorios, el Comité podría estimar que los “asientos preferidos” o “reglas de invierno” promoverían el buen desarrollo del juego y ayudarían a proteger la cancha. Cuando el Comité adopta una Regla Local para “asientos preferidos” o “reglas de invierno”, debería estar redactada correcta y detalladamente, y solo debería ser interpretada por el Comité, debido a que no hay un código establecido para “Reglas de Invierno” en las Reglas de Golf. No tiene sentido que el Comité instale un cartel con la noticia de “Hoy se juega con Regla de Invierno” u “Hoy se juega con lie mejorado”. Lo correcto es publicar la Regla Local debidamente detallada

La siguiente Regla Local parecería corecta para las condiciones expuestas, pero se deja en claro que la Entidad Rectora Nacional no la interpretará.

“Una pelota que descansa en un área cortada baja a través de la cancha, podrá, sin penalidad, ser movida o levantada, limpiada y colocada dentro de....(especificar área, es decir, quince cms., el largo de la tarjeta entregada por el Comité, largo de un palo, etc.) fuera de su asiento original, pero no más cerca del hoyo, no en un hazard o en un putting green. Luego que la pelota ha sido movida o colocada, está en juego.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play - Pérdida del hoyo; Juego por golpes - Dos golpes.”

Antes que un Comité adopte una Regla Local que permita “asientos preferidos” o “reglas de invierno”, deberían considerarse los siguientes hechos:

1. Esta Regla Local está en conflicto con las Reglas de Golf y el principio fundamental de jugar la pelota tal como descansa.

2. Las “Reglas de Invierno” suelen adoptarse bajo el pretexto de proteger la cancha cuando, en realidad, el efecto práctico es justamente lo contrario, permitiendo mover la pelota al césped en buen estado, desde donde se arrancan divots para perjudicar aún más la cancha.

3. Los “Asientos Preferidos” o “Reglas de Invierno” generalmente tienden a bajar los scores y handicaps, penalizando así a  los jugadores en la competencia con jugadores cuyos scores para el handicap son logrados según las Reglas de Golf.

4. El uso permanente o indiscriminado de “Asientos Preferidos” o “Reglas de Invierno” colocarán a jugadores en desventaja cuando compitan en una cancha donde la pelota debe jugarse tal como descansa.

c. Agujeros de Aireación

Cuando una cancha ha sido aireada, una Regla Local permitiendo alivio, sin penalidad, desde un agujero de aireación podrá justificarse. La siguiente Regla Local es recomendada:

“ A través de la cancha, una pelota que se estaciona en o sobre un agujero de aireación podrá ser levantada, sin penalidad, limpiada y dropeada, lo más cerca posible del lugar de donde descansaba pero no más cerca del hoyo. La pelota cuando se dropea debe primeramente golpear una parte de la cancha a través de la cancha.

En el putting green, el jugador colocará la pelota en el punto más cercano, no más cerca del hoyo, que evite tal condición.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play—Pérdida del hoyo; Juego por golpes—Dos golpes”

4. Piedras en Bunkers

Las piedras son, por definición, impedimentos sueltos y, cuando la pelota del jugador está en un hazard, una piedra que yace en o toca el hazard no podrá ser tocada o movida (Regla 13-4).

Sin embargo, las piedras en un bunker pueden representar un peligro (un jugador podría ser herido por una piedra golpeada por el palo del jugador al tratar de jugar una pelota) y podría interferir con el normal desarrollo del juego. Cuando esté justificado el permiso para levantar una piedra en un bunker, se recomienda la siguiente Regla Local:

“Las piedras en los bunkers son obstrucciones movibles. La Regla 24-1 es de aplicación”.

5. Bocas de Riego Fijas

La Regla 24-2 brinda alivio sin penalidad de la interferencia por una obstrucción inamovible, pero también dispone que, salvo en el putting green, la interposición en la línea de juego no es, de por sí, interferencia según esta Regla.

No obstante ello, en algunas canchas los “ante-greens” son cortados tan bajos que los jugadores podrían preferir ejecutar el putt desde el borde del green. En tales condiciones, las bocas de riego fijas en los bordes de los greens pueden interferir con el normal desarrollo del juego y estaría justificada la introducción de la siguiente Regla Local que brinda un alivio adicional, sin penalidad, de la interposición por una boca de riego fija:

“Toda boca de riego fija constituye una obstrucción inamovible, pudiendo obtenerse alivio de su interferencia mediante la Regla 24-2. Además, si una de estas obstrucciones está situada dentro del largo de dos palos o sobre el putting green del hoyo en juego e interfiere en la línea de juego entre la pelota y el hoyo, el jugador podrá obtener alivio, sin penalidad, de la forma siguiente:

Si la pelota descansa fuera del putting green pero no en un hazard y está situada dentro del largo de dos palos de la obstrucción que interfiere, podrá ser levantada, limpiada y dropeada en el punto más cercano de donde la pelota descansaba que (a) no está más cerca del hoyo, (b) evita tal interferencia y (c) no está en un hazard o en un putting green.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play—Pérdida del hoyo; Juego por golpes—Dos golpes”

6. Obstrucciones Temporarias

Cuando obstrucciones temporarias están instaladas en o adyacentes a la cancha, el Comité debería definir el status de tales obstrucciones como movibles o inamovibles.

a. Obstrucciones Temporarias Inamovibles

Si el Comité define tales obstrucciones como obstrucciones inamovibles temporarias, se recomienda la siguiente Regla Local:

1. Definición

Una obstrucción inamovible temporaria es un objeto artificial no permanente que es a menudo construído para una competencia y que está fijo o no es fácilmente movible. Ejemplos de obstrucciones inamovibles temporarias incluyen pero no se limitan a carpas, pizarras, tribunas, torres de televisión y sanitarios. Sus cables de soporte son parte de las obstrucciones inamovibles temporarias, salvo que el Comité declare que deben ser tratados como líneas o cables eléctricos elevados.

2. Interferencia

La interferencia por una obstrucción inamovible temporaria ocurre cuando (a) la pelota descansa delante y tan cerca de la obstrucción que ésta interfiere con el stance del jugador o el espacio en que ha de intentar el swing, o (b) la pelota descansa en, sobre, debajo o detrás de la obstrucción en forma de que cualquier parte de la obstrucción interfiere directamente entre la pelota del jugador y el hoyo; la interferencia también existe si la pelota descansa dentro del largo de un palo de un sitio donde la interferencia existiría.

Nota: Una pelota está debajo de una obstrucción inamovible temporaria cuando se encuentra debajo de los bordes externos de la obstrucción, aunque estos bordes no se extiendan hacia abajo hasta el terreno.

3. Alivio

Un jugador podrá obtener alivio de una obstrucción inamovible temporaria, incluso de una obstrucción inamovible temporaria que esté fuera de límites, según lo siguiente:

(a) A Través de la Cancha: Si la pelota descansa a través de la cancha, el punto en la cancha más cercano de donde descansa la pelota será determinado (a) que no esté más cerca del hoyo, (b) evite la interferencia según lo definido en el Inciso (ii), y (c) no esté en un hazard o en un putting green. El jugador levantará la pelota y la dropeará, sin penalidad, dentro del largo de un palo del punto así determinado en una parte de la cancha que cumpla con los requisitos de (a), (b) y (c) precedentes.

(b) En un Hazard: Si la pelota está en un hazard, el jugador levantará la pelota y la dropeará ya sea:

(i) Sin penalidad, en el hazard , en la parte más cercana de la cancha que brinde alivio completo dentro de los límites especificados en el Inciso 3a arriba especificado, o si el alivio completo es imposible, en una parte de la cancha dentro del hazard que brinda el máximo alivio disponible; o 

(ii) Con la penalidad de un golpe, fuera del hazard de la siguiente manera: el punto en la cancha más cercano de donde descansa la pelota será determinado que (a) no esté más cerca del hoyo, (b) evite la interferencia según lo definido en el Inciso 2 y (c) no esté en un hazard. El jugador dropeará la pelota dentro del largo de un palo del punto así determinado en una parte de la cancha que cumpla con los requisitos de (a), (b) y (c) precedentes.

La pelota podrá ser limpiada cuando es levantada según el Inciso 3.

Nota 1: Si la pelota descansa en un hazard, nada en esta Regla Local impide al jugador proceder según la Regla 26 o 28, si son aplicables.

Nota 2: Si la pelota a dropear según esta Regla Local no es inmediatamente recuperable podrá ser sustituída.

Nota 3: Un Comité podrá dictar una Regla Local (a) permitiendo o exigiendo a un jugador que utilice una zona de dropeo cuando obtiene alivio de una obstrucción inamovible temporaria o (b) permitiendo al jugador, como opción de alivio adicional, a dropear la pelota en el costado opuesto de la obstrucción desde el punto establecido según el Inciso 3, pero siempre de acuerdo con dicho Inciso.

Excepciones:

Si la pelota de un jugador descansa delante de o detrás de la obstrucción inamovible (no dentro, sobre o debajo de la obstrucción) no podrá obtener alivio según el Inciso 3 si:

1. Resulta claramente irrazonable que pueda ejecutar un golpe o, en el caso de interposición, ejecutar un golpe tal que la pelota pudiera terminar en línea directa al hoyo, debido a interferencia por otra cosa que no fuera la obstrucción inamovible temporaria;

2. La interferencia por la obstrucción inamovible temporaria ocurriría únicamente debido al uso de un stance, swing o dirección de juego anormal, o

3. En el caso de interposición sería claramente irrazonable esperar que el jugador pudiera golpear la pelota suficientemente lejos hacia el hoyo para llegar a la obstrucción inamovible temporaria.

Nota: Un jugador sin derecho al alivio debido a esta excepción, si es de aplicación, podrá proceder según la Regla 24-2.

4. Pelota Perdida

Si existe un indicio razonable que la pelota está perdida en, sobre o debajo de una obstrucción inamovible temporaria, una pelota podrá ser dropeada según las disposiciones del Inciso 3 o del Inciso 5, si fuere de aplicación. Con el propósito de aplicar los Incisos 3 y 5 se considerará que la pelota descansa en el sitio donde por última vez entró en la obstrucción (Regla 24-2c).

5. Zonas de Dropeo

Si el jugador está interferido por una obstrucción inamovible temporaria, el Comité podrá permitir o exigir el uso de una zona de dropeo. Si al obtener alivio el jugador usa una zona de dropeo, deberá dropear la pelota en la zona de dropeo más cercana de donde su pelota originalmente descansaba o se considera que descansaba según el Inciso 4 (aunque la zona de dropeo más cercana puede estar más cerca del hoyo).

Nota 1: Un Comité podrá dictar una Regla Local prohibiendo el uso de una zona de dropeo que esté más cerca del hoyo.

Nota 2: Si la pelota es dropeada en una zona de dropeo, la pelota no será nuevamente dropeada si se estaciona dentro del largo de dos palos del sitio donde por primera vez golpeó una parte de la cancha, aunque termine estacionándose más cerca del hoyo o fuera de los límites de la zona de dropeo.

PENALIDAD POR QUEBRANTAR LA REGLA LOCAL

Match play—Pérdida del hoyo; Juego por golpes—Dos golpes”

b. Líneas Eléctricas y Cables Temporarios

Cuando líneas eléctricas, cables o líneas telefónicas temporarias están instaladas en la cancha, se recomienda la siguiente Regla Local:

“ Líneas eléctricas, cables o líneas telefónicas temporarias y elementos temporarios que las cubren o puntales que las soportan, son obstrucciones:

1. Si son fácilmente movibles, la Regla 24-1 es de aplicación.

2. Si están fijas o no son fácilmente movibles, si la pelota descansa a través de la cancha o en un bunker, el jugador podrá obtener alivio según lo dispuesto en la Regla 24-2b. Si la pelo-
ta descansa en un hazard de agua, el jugador podrá obtener alivio según la Regla 24-2b (i) excepto que el punto más cercano de alivio debe estar en el hazard de agua y la pelota debe ser dropeada en el hazard de agua o el jugador podrá proceder según la Regla 26.

3. Si la pelota golpea una línea de energía elevada o cable, el golpe será cancelado y jugado nuevamente, sin penalidad (ver Regla 20-5). Si la pelota no es inmediatamente recuperable se podrá sustituir por otra pelota.

Nota: Cables que soportan una obstrucción inamovible temporaria son parte de la obstrucción, salvo que el Comité por Regla Local declare que han de ser tratados como líneas o cables eléctricos elevados.

Excepción: Una pelota que golpee una junta de cables elevada que suben desde el terreno, no será jugada nuevamente.

4. Un surco de cables cubiertos por el césped son terreno en 
reparación aunque no esté así marcado y la Regla 25-1b es de aplicación.

PARTE C: Condiciones de la Competencia

La Regla 33-1 dispone, “El Comité establecerá las condiciones que han de regir la competencia a jugarse”. Tales condiciones deberían incluir múltiples aspectos como ser la forma de inscripción, derecho a participar, número de vueltas a jugar, cómo decidir los empates, etc. que no corresponde sean tratados en las Reglas de Golf o en este Apéndice. Información detallada acerca de tales condiciones está proporcionada en las “Decisiones sobre las Reglas de Golf” según la Regla 33-1.

Ello no obstante, hay siete aspectos que podrán encararse en las Condiciones de la Competencia y sobre las que se solicita la atención del Comité mediante una Nota referida a la Regla respectiva. Estas son:

1. Especificaciones de la Pelota (Nota a la Regla 5-1)

Las siguientes dos condiciones son recomendadas únicamente para competencias de jugadores expertos:

a. Lista de Pelotas Aprobadas

La R&A periódicamente emite una Lista de Pelotas Aprobadas que han sido examinadas y determinado que cumplen con las Reglas. Si el Comité desea exigir el uso de una marca de pelota que figura en la Lista, tal Lista debe ser expuesta y la siguiente condición de la competencia usada:

“La pelota que el jugador use deberá figurar en la Lista Actual de Pelotas Aprobadas emitida por el Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews.

PENALIDAD POR INFRACCION A LA CONDICION

Descalificación”

b. Condición de Una Pelota

Si se desea prohibir el cambio de marcas y tipos de pelotas durante una vuelta estipulada, se recomienda la siguiente condición:

“Limitación de Pelotas Usadas Durante Vuelta”. (Nota a la Regla 5-1)

(i) Condición de “Una Pelota”.

Durante una vuelta estipulada, la pelota que el jugador use deberá ser de la misma marca y tipo según el detalle que figura  en la Lista vigente de Pelotas Aprobadas.

PENALIDAD POR INFRACCION A LA CONDICION

Match Play - Al terminar el hoyo en el que se descubre la infracción, el estado del match será ajustado deduciendo un hoyo por cada hoyo en el que se incurrió en infracción; máxima deducción por vuelta: Dos hoyos.

Juego por Golpes - Dos golpes por cada hoyo donde haya ocurrido la infracción; máxima penalidad por vuelta: Cuatro golpes.

(ii) Procedimiento Cuando se Descubre la Infracción

Cuando un jugador descubre que ha usado una pelota que quebranta esta condición, abandonará esa pelota antes de jugar desde el próximo sitio de salida y completará la vuelta usando una pelota que corresponda; de no ser así el jugador será descalificado. Si se descubre la infracción durante el juego de un hoyo y el jugador opta por sustituirla por la pelota que corresponde antes de completar ese hoyo, el jugador colocará la pelota que corresponde en el sitio donde descansaba la pelota usada en infracción de la condición.

2. Horario de Salida (Nota a la Regla 6-3a)

Si el Comité desea proceder de acuerdo con esta Nota,  se recomienda la redacción siguiente:

“Si el jugador se presenta donde debe iniciar el juego, preparado para jugar, dentro de los cinco minutos posteriores a la hora en que le correspondía hacerlo, en ausencia de circunstancias que justifican dejar sin efecto la penalidad de descalificación según la Regla 33-7, la penalidad por no haber iniciado el juego a su hora, es pérdida del primer hoyo que debe ser jugado en match play o de dos golpes en el primer hoyo en el juego por golpes. Penalidad por demora mayor a cinco minutos: descalificación.”

3. Ritmo de Juego

El Comité está facultado para establecer una orientación sobre el ritmo de juego, para ayudar a prevenir el juego lento, de acuerdo con la Nota 2 de la Regla 6-7.

4. Suspensión del Juego debido a Situaciones 

Peligrosas (Nota de la Regla 6-8b)

Dado que han ocurrido múltiples muertes y heridos por los rayos en las canchas de golf, todos los clubes y sponsors de competencias deben tomar precauciones para la protección de las personas contra los rayos. Se recomienda prestar atención sobre las Reglas 6-8 y 33-2d. Si el Comité desea adoptar la condición de la Nota de la Regla 6-8b, se recomienda la siguiente redacción:

“Cuando el juego es suspendido por el Comité por una situación peligrosa, si los jugadores en un match o grupo están entre el juego de dos hoyos, no reanudarán el juego hasta que el Comité así lo haya dispuesto. Si están jugando un hoyo, interrumpirán de inmediato el juego y no lo reanudarán hasta que el Comité así lo haya dispuesto. Si un jugador no suspende el juego inmediatamente, será descalificado, salvo que las circunstancias justifiquen dejar sin efecto tal penalidad según lo dispuesto en la Regla 33-7.

La señal para suspender el juego debido a situaciones peligrosas será un toque prolongado de sirena”.

Las siguientes señales son generalmente utilizadas y es recomendable que la adopten todos los Comités:

Interrupción Inmediata del Juego: un prolongado toque de sirena.

Interrupción del Juego: Tres toques consecutivos de sirena, repetidos.

Reanudación del Juego: Dos cortos toques de sirena, repetidos.

5. Práctica

a. General

El Comité podrá dictar normas que rijan la práctica de acuerdo con la Nota de la Regla 7-1, Excepción (c) de la Regla 7-2 y Regla 33-2c.

b. Práctica Entre Hoyos (Nota 2 de la Regla 7)

Se recomienda que una condición de la Competencia prohibiendo la práctica del putting o chiping sobre o cerca del putting green del último hoyo jugado sea establecida únicamente en las competencias por golpes. La siguiente redacción es recomendada:

“Un jugador no ejecutará ningún golpe de práctica sobre o cerca del putting green del último hoyo jugado. Si un golpe de práctica es jugado en las circunstancias arriba señaladas, incurrirá en dos golpes de penalidad en el próximo hoyo, excepto que, en el caso del último hoyo de la vuelta, la penalidad se aplicará en ese hoyo”.

6. Consejo en las Competencias por Equipos

Si el Comité desea proceder de acuerdo con la Nota de la Regla  8, se recomienda la siguiente redacción:

“De acuerdo con la Nota a la Regla 8 de las Reglas de Golf, cada equipo podrá designar una persona (además de las personas a quienes se les puede pedir consejo según esa Regla) quién podrá dar consejo a los integrantes de ese equipo. Tal persona (si se desea especificar alguna restricción sobre quien podría ser designado deberá colocarse tal restricción aquí) será identificado al Comité antes de dar consejo”.

7. Hoyos Nuevos

El Comité podrá disponer, de acuerdo con la Nota a la Regla 33-2b, que los hoyos  y sitios de salida para una competencia de una sola vuelta, que se ha de jugar en más de un día, estén ubicados en distintas posiciones cada día.

Otras condiciones de la competencia pueden incluirse.

Transporte

Si se desea que en una competencia los jugadores no utilicen medios de transporte, se recomienda la siguiente condición:

“Los jugadores no utilizarán medios de transporte, por lo que deberán jugar caminando durante la vuelta estipulada”.

PENALIDAD POR INFRACCION A LA CONDICION

Match Play - A la conclusión del hoyo en que se descubre la infracción, el estado del match será ajustado deduciendo un hoyo por cada hoyo en que ocurrió la infracción. Máxima deducción por vuelta: dos hoyos.

Juego por golpes - Dos golpes por cada hoyo en que ocurrió una  infracción; máxima penalidad por vuelta: cuatro golpes. En el caso de una infracción entre el juego de dos hoyos, la penalidad se aplica en el próximo hoyo.

Match o Juego por golpes - El uso de cualquier medio no autorizado de transporte deberá interrumpirse inmediatamente al descubrirse la infracción. Si no es así, el jugador será descalificado.

Cómo Decidir Empates

La Regla 33-6 faculta al Comité a determinar cómo y cuándo se decidirá un match empatado o un empate en el juego por golpes. La decisión debería ser publicada por adelantado.

La Entidad Rectora Nacional recomienda:

Match Play

Un match que termina empatado debería jugarse hoyo por hoyo hasta que un bando gane un hoyo. El desempate debería comenzar en el hoyo donde se inició el match. En un match con handicap, se deberían conceder los golpes de ventaja como en la vuelta jugada.

Juego por Golpes

(a) En el caso de un empate en una competencia por golpes 
scratch, se recomienda un desempate por hoyos. Tal desempate podrá ser a 18 hoyos o un número menor de hoyos según lo especifique el Comité. Si eso no es factible o aún subsiste el empate, se recomienda un desempate por hoyos o sea hoyo por hoyo.

(b) En el caso de un empate en una competencia por golpes 
con handicaps, se recomienda un desempate con handicaps. Tal desempate podrá ser a 18 hoyos o un número menor de hoyos según lo especifique el Comité. Si el desempate es menor de 18 hoyos, el porcentaje de 18 hoyos a jugarse debería aplicarse a los handicaps de los jugadores para determinar los handicaps para el desempate.Fracciones de golpes de handicaps de un medio golpe o más deben computarse como golpe entero y cualquier fracción debería ser omitida.

(c) Ya sea en una competencia por golpes que sea scratch o con handicap, si un desempate de cualquier tipo no es factible, se recomienda adoptar un sistema de desempate automático. La adopción del sistema debería anunciarse por adelantado. Un método aceptable del desempate automático es determinar el ganador sobre la base del mejor score para los últimos nueve hoyos. Si los jugadores empatados han hecho igual score para los últimos nueve hoyos, determinar el ganador sobre la base de los últimos seis hoyos, últimos tres y finalmente el hoyo 18. Si tal sistema es utilizado en una competencia por golpes con handicap, se debería deducir la mitad, un tercio, un sexto, etc. de los handicaps. No deberían omitirse las fracciones. Si tal sistema es utilizado en una competencia con un comienzo simultáneo, se recomienda que “los últimos nueve hoyos, últimos seis hoyos, etc.” se consideren como los hoyos 10-18, 13-18, etc.

d) Si las condicones de la competencia disponen que los desempates sean decididos sobre los últimos nueve, últimos seis, últimos tres y el último hoyo, también se deberá prever que ocurrirá si este procedimiento no produce un ganador.

Draw para Match Play

Si bien el draw para match play puede ser completamente por sorteo ciertos jugadores pueden ser distribuídos entre los distintos cuartos u octavos, el Draw Numérico General es recomendado si los matches son determinados por una vuelta de clasificación.

Draw Numérico General

Con el propósito de determinar lugares en el draw, los empates en vueltas de clasificación que no sean para el último lugar de clasificación, serán decididos por el orden en que se entregan los scores: el primer score entregado recibirá el número más bajo disponible, etc. Si resulta imposible determinar el orden en que los scores son entregados, los empates serán determinados por sorteo.
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Apéndices II y III

Cualquier diseño de un palo o pelota no contemplado en las Reglas 4 y 5 y en los Apéndices II y III, o que pudiera modificar significativamente la naturaleza del juego, será decidido por The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews.

Las medidas contenidas en los Apéndices II y III están referidas a medidas imperiales. Una conversión métrica también es referida para información, calculada según una conversión de 1 pulgada = 25,4 mm. En caso de cualquier disputa sobre la conformidad a las Reglas de un palo o pelota, la medida imperial tendrá preferencia.

APÉNDICE II

DISEÑO DE PALOS

Un jugador que abrigue dudas con respecto a la aprobación de un palo debe consultar al R&A. Un fabricante debe someter al R&A una muestra de un palo que ha de ser fabricado para obtener un fallo si el palo cumple con las Reglas. Si un fabricante omite someter una muestra antes de la fabricación y/o comercialización del palo, asume el riesgo de un fallo en el sentido de que el palo no cumple con las Reglas. Cualquier muestra sometida al R&A para referencia se convertirá de su propiedad.

Los siguientes párrafos detallan reglamentos generales para el diseño de palos, juntamente con especificaciones e interpretaciones.

En los casos en que se exige que un palo, o una parte de un palo, posea una propiedad específica, esto significa que debe ser diseñado y fabricado con la intención de que posea tal propiedad. El palo o la parte del palo terminado deben poseer esa propiedad dentro de tolerancias de fabricación acordes con el material utilizado.

1. Palos

a. General

Un palo es un  implemento diseñado para ser usado para golpear la pelota y generalmente viene en tres formas: madera, hierros y putters distinguidos por sus características y su uso. El putter es un palo con un loft que no exceda los diez grados diseñado primariamente para su uso en el putting green. Los palos no deben ser sustancialmente distintos de la tradicional y acostumbrada forma y hechura. El palo será compuesto por una vara y una cabeza. Todas las partes del palo serán fijas de manera que el palo sea una unidad. Carecerá de agregados externos salvo lo que dispongan las Reglas.

b. Ajustabilidad

Las maderas y hierros no serán diseñados para ser ajustables salvo en su peso. Los putters podrán ser diseñados para ser ajustables en su peso y otras formas de ajustabilidad también permitidas. Todos los métodos de ajuste permitidos por las Reglas exigen que:

(i) El ajuste no pueda efectuarse fácilmente;

(ii) Todas las partes ajustables estén firmemente fijas y no exista posibilidad razonable que se aflojen durante una vuelta.

(iii) Todas las configuraciones de ajuste cumplan con las Reglas.

La penalidad de descalificación por modificar intencionalmente las características de juego de un palo durante una vuelta estipulada (Regla 4-2) es de aplicación a todos los palos inclusive el putter.

c. Largo.

El largo total del palo será de por lo menos 457,2 mm (18 pulgadas) medido desde el extremo del grip a lo largo del eje de la vara o de una extensión en línea recta de la vara hasta la base del palo.

d. Alineación

Cuando el palo está en su posición normal de preparar el golpe, la vara estará alineada de tal forma que:

(i) la proyección de la parte recta de la vara hacia el plano vertical a través de la punta y el taco divergirá del vertical por lo menos 10 grados (ver Diagrama I);

(ii) la proyección de la parte recta de la vara hacia el plano vertical, a lo largo de la línea de juego proyectada, no divergirá de la vertical más de 20 grados  (ver Diagrama II);

Excepto los putters, toda la porción del taco del palo descansará dentro de 15,88 mm (0,625 pulgadas) del plano conteniendo el eje de la parte recta de la vara y la línea proyectada  de juego (horizontal).

(Ver Diagrama III).

2. La Vara

a. Rectitud de la vara

La vara será recta desde el extremo del grip hasta un punto no más de 127 mm (5 pulgadas) por encima de la base, medido desde el punto donde la vara deja de ser recta a lo largo del eje de la curvatura de la vara y el cuello o boquilla (ver Diagrama IV).

b. Propiedades de Flexión y Torsión. 

En cualquier punto a lo largo, la vara:

(i)se doblará de tal forma que la desviación sea la misma independientemente de como se haga girar la vara alrededor de su eje longitudinal; y

(ii)se torsione en el mismo grado en ambos sentidos.

c.Sujeción a la Cabeza del Palo.

La vara será sujetada a la cabeza del palo en el taco, ya sea directamente o a través de un cuello y/o boquilla. El largo desde el extremo del cuello y/o boquilla a la base del palo no excederá de 127 mm (5 pulgadas), medido a lo largo del eje de y siguiendo cualquier curvatura en, ya sea del cuello y/o boquilla (ver Diagrama V).

Excepción para Putters: La vara y el cuello o boquilla de un putter podrá fijarse en cualquier punto de la cabeza. 

3. El Grip (ver Diagrama VI)

El grip consiste de material agregado a la vara para permitirle al jugador obtener un agarre firme. El grip será derecho y sencillo en su forma, se extenderá hasta la punta de la vara y no será moldeado para cualquier parte de las manos. Si no se agrega material, esa parte de la vara diseñada para que el jugador la agarre será considerado el grip. 

(i)Para los palos que no sean putters, el grip deberá ser  circular en su corte transversal, salvo que se podrá incorporar a todo su largo una nervadura contínua, recta y ligeramente sobresaliente, y una espiral ligeramente dentada es permitida sobre un grip arrollado o la réplica de uno.

(ii) El grip de un putter podrá tener un corte transversal no circular siempre que el corte transversal carezca de concavidad, sea simétrico y se mantenga generalmente similar a lo largo de todo el grip.

(iii) El grip podrá tener una forma cónica pero no debe tener ninguna saliente o entalladura. La dimensión del  corte transversal medida  en cualquier dirección no debe exceder de 45 mm.

(iv) Para los palos que no sean putters, el eje del grip debe coincidir con el eje de la vara.

(v) El putter podrá tener dos grips, siempre que cada uno sea circular en su corte transversal y el eje de cada uno coincida con el eje de la vara y tengan una separación por lo menos de 38,1 mm (1,5 pulgadas).

4. La Cabeza del Palo

a. Sencilla en su forma

La cabeza del palo será sencilla en su forma. Todas las partes serán rígidas, estructurales en su naturaleza y funcionales.

No resulta práctico el definir sencilla en su forma precisa y comprensiblemente pero rasgos que se consideran que quebrantan esta exigencia y por consiguiente no se permite que incluyan:

(i) agujeros através de la cabeza.

(ii) material transparente agregado por otros motivos que no sean decorativos o estructurales.

(iii) apéndices al cuerpo principal de la cabeza tales como chapas, varillas o aletas con el propósito de ajustarse a especificaciones dimensionales, para apuntar o para cualquier otro propósito. Se podrán hacer excepciones para los putters.

Cualesquier surcos o guías en la base no se extenderán hacia la cara.

b. Dimensiones. 

Las dimensiones de la cabeza de un palo se miden con la cabeza del palo en su posición normal de preparar el golpe en líneas horizontales entre las proyecciones verticales de las extremidades de (i) el taco y la punta y (ii) la cara y su parte posterior (ver Diag. VII, medida A). Si la extremidad del taco no está definida claramente, se considera que está 16 mm. por encima del plano horizontal sobre la cual el palo descansa en su posición normal de preparar el golpe (ver Diag. VII, medida B).

c. Caras que Golpean.

El palo tendrá solo una cara para golpear, salvo el putter que podrá tener dos caras, si sus características son iguales, y están frente a frente.

5. La Cara del Palo

a. General.

El material y construcción de la cara no tendrá el efecto de un resorte al impactar la pelota, ni impartirá  significativamente más efecto a la pelota que una cara de acero estándar, o cualquier otro efecto que influiría indebidamente en el movimiento de la pelota.

La cara del palo será dura y rígida (alguna excepción puede ser hecha para los putters) y, excepto por las marcas detalladas más abajo, deberá ser lisa y no tendrá ningún grado de concavidad.

b. Zona de Impacto. Aspereza. Material

Excepto por las marcas específicadas en los siguiente párrafos, la aspereza de la superficie dentro de la zona donde ha de intentarse el impacto (zona de impacto), no debe exceder aquella de una limpieza decorativa por chorro de arena o de molienda fina. (ver Diagrama VIII).  

La zona de impacto debe ser de un único material. Se podrán hacer excepciones para los palos de madera

b. Zona de Impacto. Marcas

Las marcas de la zona de impacto no deben tener bordes filosos o ásperos que puedan notarse probando con un dedo. Los surcos o marcas de punto en la zona de impacto debe ajustarse las siguientes especificaciones:

(i) Surcos.

Podrá utilizarse una serie de surcos rectos con costados divergentes y un corte transversal simétrico. (Ver Diag. IX). El ancho y corte transversal deben ser generalmente consistentes a través de la cara del palo y a lo largo de los surcos. Cualquier redondeo de los bordes de los surcos será en la forma de una radio que no exceda de los 0,5 mm. El ancho de los surcos no excederá de los 0,9 mm utilizando el método de medida de los 30 grados en los archivos del Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews. La distancia entre los bordes de los surcos adyacentes no debe ser menos de tres veces del ancho del surco y no menor de 1,9 mm. La profundidad del surco no debe exceder de 0,5 mm.

(ii) Marcas de Puntos.

Pueden utilizarse puntos insertados. El área de tales insertos no debe exceder de 2,8 mm cuadrados. Una marca no debe estar a menos de 4,3 mm de la contigua, medido de centro a centro. La profundidad de un inserto no debe exceder de 1,0 mm. Si se utilizan marcas de puntos combinadas con surcos, el punto insertado no debe estar a menos de 4,3 mm del surco medido de centro a centro.

d. Marcas Decorativas.

El centro de la zona de impacto puede ser indicado por un diseño dentro de los límites de un cuadrado cuyos lados sean de 9,5 mm de largo. Tal diseño no debe influir indebidamente en el movimiento de la pelota. Las marcas decorativas se permiten fuera de la zona de impacto.

e. Marcas no Metálicas en la Cara. 

Las especificaciones anteriores se aplican a los palos en los cuales la zona de impacto de la cara es de metal o un material de dureza similar. No son de aplicación a los palos con caras hechas de otros materiales y cuyo ángulo de inclinación es de 24 grados o menos, pero están prohibidas las marcas que puedan influir indebidamente en el movimiento de la pelota. Los palos con este tipo de cara y un ángulo de inclinación que supera los 24 grados podrán tener surcos con un ancho máximo de 1.02 mm y una profundidad máxima de una vez y media el ancho del surco. 

En lo demás deben sujetarse a las especificaciones anteriores.

f. Las Marcas en las Caras de los Putters.

Las especificaciones anteriores con respecto a la aspereza, material y marcas en al zona de impacto no son de aplicación a los putters.

Apéndice III

LA PELOTA

1. Peso

El peso de la pelota no será superior de 45,93 gramos.

2. Tamaño

El diámetro de la pelota no será menor de 42,67 mm. (1,680 pulgadas). La especificación se cumple cuando la pelota por su propio peso, atraviesa un anillo calibrado en 42,67 mm (1,680 pulgadas) en menos de 25 de 100 posiciones elegidas al azar, efectuándose la prueba a una temperatura de 23 + 1o C.

3. Simetría Esférica

La pelota no ha de ser diseñada, fabricada o intencionalmente modificada para que posea propiedades de vuelo que difieran de aquéllas que posee una pelota esféricamente simétrica.

4. Velocidad Inicial

La velocidad inicial de la pelota no será superior al límite especificado (prueba en archivo) al medirse con aparatos aprobados por el The Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews.

5. Estándard de Distancia Total

La combinación de vuelo y rodada de la pelota, al probarse con aparatos aprobados por el Royal & Ancient Golf Club of St. Andrews, no superará la distancia especificada bajo las condiciones establecidas por la Norma de Distancia Total para pelotas de golf, disponible en los archivos del Royal & Ancient Golf Club of St..

HANDICAP

Las Reglas de Golf no legislan sobre el otorgamiento y las modificaciones periódicas de los handicaps, como tampoco de sus diferenciales. Estas cuestiones están bajo la jurisdicción y el control de cada una de las Entidades Rectoras Nacionales, y las consultas deberían dirigirse a las mismas.

LAS REGLAS DEL ESTATUTO DEL JUGADOR AFICIONADO

Aprobado por The Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews

En Vigencia a partir del 1º de Enero de 2000

Preámbulo

The Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews se reserva el derecho, en cualquier momento, de cambiar las Reglas y también de dictar y modificar las interpretaciones relacionadas con la Condición de Aficionado.

Definiciones:

Algunas Definiciones están repetidas al comienzo de la Regla relevante. En las respectivas Reglas, los términos definidos se presentan en letra itálica.

Golfista Aficionado

Un “Golfista Aficionado” es aquel que juega golf sólo como un deporte no remunerativo y sin fines de lucro. Tampoco recibe remuneración por enseñar golf o por otras actividades debido a su destreza o prestigio golfístico, salvo lo dispuesto en las Reglas.

Comité

El “Comité”es el Comité respectivo de la Entidad Rectora .

Destreza o Prestigio Golfístico

Generalmente, sólo se considera que un golfista Aficionado posee destreza golfística si ha ganado honores representativos a nivel regional o nacional. El prestigio en golf sólo se puede adquirir mediante la destreza y no incluye preeminencia por contribución al golf como dirigente. Corresponde a la Entidad Rectora decidir si un determinado golfista Aficionado posee “destreza o prestigio golfístico”.

Entidad Rectora

La “Entidad Rectora” para las Reglas del Jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de ese país.

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda, el Royal and Ancient Golf of St. Andrews es la Entidad Rectora.

Instrucción

La “Instrucción” se refiere a la enseñanza de los aspectos físicos de jugar al golf, es decir, la mecánica de hacer un swing con un palo y golpear una pelota de golf.

Golfista Menor

Un “golfista menor” es un jugador Aficionado que no haya cumplido 18 años durante el año anterior a la competencia, salvo que la Entidad Rectora determine otra edad.

Premio de un Vale

Un “premio de un vale” es un vale emitido por el Comité a cargo de la competencia para la adquisición de mercadería en un Proshop u otro negocio al por menor.

Valor al Por Menor

El “valor al por menor” de un premio es el precio de venta normal y recomendado por el que la mercadería está disponible al público en un negocio al por menor.

Regla o Reglas

El término “Regla” o “Reglas” se refiere a las Reglas de la Condición de Aficionado según lo determina la Entidad Rectora.

Premio Simbólico

Un “premio simbólico” es un trofeo de oro, plata, cerámica, cristal o similar que está grabado con una marca perceptible y permanente.

Premio al Mérito

Un “premio al mérito” se refiere a actuaciones notables o contribuciones al golf, a diferencia de los premios otorgados en competencias. Un premio al mérito no puede ser monetario.

Regla 1. Del Jugador Aficionado

Definiciones:

Un golfista Aficionado es aquel que juega golf como un deporte no remunerativo y sin fines de lucro.Tampoco recibe remuneración por enseñar golf o por otras actividades debido a su destreza o prestigio golfístico, salvo lo dispuesto en las Reglas.

El término Regla o Reglas se refiere a las Reglas de la Condición de Aficionado según lo determina la Entidad Rectora. 

1-1. General

Un golfista Aficionado debe jugar y conducirse de acuerdo con las Reglas.

1-2. Condición de Aficionado

La Condición de Aficionado es una condición universal de elegibilidad para jugar en competencias como golfista Aficionado. Una persona que actúa contrariamente a las Reglas podrá perder su condición de golfista Aficionado y como resultado dejará de ser elegible para intervenir en competencias para aficionados.

1-3. Propósito y Espíritu de las Reglas

El propósito y espíritu de las Reglas es mantener la diferencia entre el golf Aficionado y el golf Profesional, como también mantener el juego aficionado lo más alejado posible de los abusos que pueden resultar de un patrocinio incontrolado e incentivos económicos. Se considera necesario proteger al golf Aficionado, que está mayormente autorregulado por las Reglas de juego y del handicap, para que pueda ser plenamente disfrutado por los golfistas Aficionados.

1-4. Dudas Respecto de las Reglas

Toda persona que desee ser un golfista Aficionado y tenga dudas si cualquier acto que se propone emprender está permitido por las Reglas, debería consultar a la Entidad Rectora. 

Todo organizador o patrocinador de una competencia de golf aficionado o de una competencia que involucre a golfistas Aficionados, debería consultar a la Entidad Rectora si tiene dudas si su proyecto está de acuerdo con las Reglas.

Regla 2. Profesionalismo

2-1. General

Un golfista Aficionado no deberá realizar ninguna acción con el propósito de convertirse en golfista Profesional ni celebrar un acuerdo, sea escrito o verbal, con un patrocinante o agente de jugadores Profesionales.

Excepción: Gestionar sin éxito un cargo como Asistente de un golfista Profesional.

Nota: Un golfista Aficionado podrá averiguar acerca de sus perspectivas como Profesional y podrá prestar servicios en un Proshop y percibir un sueldo, siempre que de otra forma no cometa infracciones contra las Reglas.

2-2. Asociaciones de Golfistas Profesionales

Un golfista Aficionado no deberá ser miembro o pertenecer a una Asociación de Golfistas Profesionales.

2-3. Torneos de Jugadores Profesionales

Un golfista Aficionado no deberá presentar una solicitud para ingresar en la última o única etapa de una competencia clasificatoria para una gira profesional. 

Nota: Si un golfista Aficionado debiera preclasificar para una última competencia clasificatoria, podrá participar en esa competencia preclasificatoria, sin perder su Condición de Aficionado. 

Regla 3. Premios

Definiciones:

La Entidad Rectora para las Reglas del Jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de ese país. 

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda, el Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews es la Entidad Rectora.

El premio de un vale es un vale emitido por el Comité a cargo de la competencia para la adquisición de mercadería en un Proshop u otro negocio al por menor.

El valor al por menor de un premio es el precio de venta normal y recomendado por el que la mercadería está disponible al público en un negocio al por menor.

Un premio simbólico es un trofeo de oro, plata, cerámica,cristal o similar que está grabado por una marca perceptible y permanente.

Un premio al mérito se refiere a actuaciones notables o contribuciones al golf, a diferencia de los premios otorgados en torneos. Un premio al mérito no puede ser monetario.

3-1. Jugando por un Premio en Dinero

Un golfista Aficionado no deberá jugar al golf por un premio en dinero.

3-2. Límites de Premios

a. General

Un golfista Aficionado no deberá aceptar un premio (a menos que sea un premio simbólico) o premio de un vale al por menor, que exceda los límites establecidos. Estos límites son de aplicación para el total de premios o premios de vales recibidos por un golfista Aficionado en cualquier competencia o series de competencias, excluyendo los premios por hoyo en uno.

En Europa £ 300 o su equivalente

En otros pases U$S 500 o su equivalente o un importe menor que fuera decidido por la Entidad Rectora.

b. Premio por Hoyo en Uno

Los límites prescritos en la Regla 3-2a son de aplicación para un premio por hoyo en uno. Ello no obstante, tal premio podrá ser aceptado además de cualquier otro premio ganado en la misma competencia.

c. Canjeando Premios

Un golfista Aficionado no deberá canjear por dinero un premio o premio de un vale.

Excepción: Un golfista Aficionado podrá entregar un premio de un vale a una asociación nacional o regional y posteriormente recibir el reembolso del valor de ese vale por gastos incurridos por participar en una competencia, siempre que el reembolso de tales gastos sea permitido por la Regla 4-2.

Nota 1: La responsabilidad de comprobar el valor al por menor de un determinado premio, es del Comité a cargo de la competencia.

Nota 2: Se recomienda que el valor total de premios de la categoría scratch o de cada categoría con handicap, no exceda el doble del límite establecido para una competencia a 18  hoyos, el triple para una competencia a 36 hoyos, el cuádruple para una competencia a 54 hoyos y el quíntuple para una competencia a 72 hoyos.

3-3. Premio al Mérito

a. General 

Un golfista Aficionado no deberá aceptar un premio al mérito de un valor al por menor que exceda los límites establecidos en la Regla 3-2a.

b. Premios al Mérito

Un golfista Aficionado podrá aceptar más de un premio al mérito de parte de distintos donantes, aunque el total de su valor al por menor exceda el límite establecido, siempre que no sean así presentados para eludir el límite para un solo premio.

Regla 4. Gastos

Definiciones:

La Entidad Rectora para las Reglas de Jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de ese país.

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda el Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews es la Entidad Rectora.

Un golfista menor es un golfista Aficionado que no haya cumplido 18 años durante el año anterior a la competencia, salvo que la Entidad Rectora determine otra edad. 

4-1. General

Salvo lo dispuesto en las Reglas, un golfista Aficionado no deberá aceptar el pago de gastos en dinero u otra forma, procedentes de cualquier origen, para participar en una competencia o exhibición de golf.

4-2. Percepción de Gastos

Un golfista Aficionado podrá aceptar el pago de gastos, que no excedan los realmente incurridos, para participar en una competencia o exhibición de golf, según lo siguiente:

a. Apoyo Familiar

Un golfista Aficionado podrá aceptar el pago de gastos de un miembro de su familia o un tutor legal.

b. Golfistas Menores

Un golfista menor podrá aceptar el pago de gastos cuando compite en una competencia limitada exclusivamente a golfistas menores.

c. Competencias por equipos

(i) Un golfista Aficionado, que está representando a su país, Federación Regional, Club (o entidad similar) en una competencia por equipos o en un campo de entrenamiento podrá aceptar el pago de gastos, y

(ii) Un golfista Aficionado que está representando a su país participando en  un Campeonato Nacional en el extranjero, inmediatamente anterior o posterior a una competencia internacional por equipos, podrá aceptar el pago de gastos. 

Tales gastos deberán ser pagados por la Entidad que representa o por la Entidad Rectora del golf en el país que está visitando.

d. Competencias Individuales.

Un golfista Aficionado podrá aceptar el pago de gastos cuando compite en competencias individuales, siempre que cumpla con las siguientes disposiciones:

(i)  El jugador debe haber sido designado para participar en la competencia, ya sea por su Club, Federación Regional o Entidad Rectora.

(ii)  Si la competencia se realizara en el país del jugador, y la designación ha sido hecha por un Club o Federación Regional, deberá obtenerse previamente la aprobación de la Entidad Rectora o de la Federación Regional de la zona donde la competencia ha de realizarse.

(iii) Si la competencia se realizara en otro país, previamente deberá obtenerse la aprobación de la Entidad Rectora Nacional organizadora y si quién hace la designación no es la Entidad Rectora Nacional del jugador, ésta deberá dar previamente su aprobación. 

(iv) Los gastos deberán ser pagados, exclusivamente, por la Entidad Rectora o la Federación Regional de la zona donde se ha hecho la designación o, sujeto a la aprobación de la Entidad designante, por la Entidad que controla el golf en el país que está visitando.

(v) Los gastos deberán limitarse a un número específico de días de competencia en cualquier año calendario, según lo determine la Entidad Rectora del país donde se originó la designación. Se entiende que los gastos incluirán un razonable lapso de viaje y días de práctica relacionados con los días de la competencia.

e. Celebridades, Empresas Comerciales

Un golfista Aficionado que es invitado a participar en una competencia por motivos no relacionados con su destreza golfística, podrá aceptar el pago de gastos.

f. Exhibiciones

Un golfista Aficionado que está participando en una exhibición en favor de una reconocida obra de beneficencia podrá aceptar el pago de gastos, siempre que la exhibición no haya sido organizada junto con otra competencia golfística.

g. Competencias con Handicap Patrocinadas

Un golfista Aficionado podrá aceptar el pago de gastos cuando compite en una competencia con handicap patrocinada, siempre que la competencia haya sido aprobada según lo siguiente:

(i) Si la competencia se realizara en el país del jugador, el patrocinante deberá obtener previamente la aprobación anual de la Entidad Rectora.

(ii) Si la competencia se realizara en más de un país o involucrara a golfistas de otro país, el patrocinante deberá obtener previamente la aprobación de las dos o más Entidades Rectoras.

La solicitud de esta aprobación debería enviarse a la Entidad Rectora del país donde comienza la competencia.

Regla 5. Instrucción

Definiciones:

La instrucción se refiere a la enseñanza de los aspectos físicos de jugar al golf, es decir la mecánica de hacer un swing con un palo y golpear una pelota de golf.

Un aficionado menor es un golfista Aficionado que no haya cumplido 18 años durante el año anterior a la competencia, salvo que la Entidad Rectora determine otra edad.

5-1. General

Salvo lo dispuesto en las Reglas, un golfista Aficionado no deberá percibir pago de gastos o compensación por enseñar a jugar al golf.

5-2. Donde es Permitido el Pago

a. Escuelas, Colegios, etc.

Un golfista Aficionado, que es empleado de un instituto o sistema educacional, podrá percibir pagos o compensación por enseñar a jugar al golf a estudiantes de la institución o sistema, siempre que el total del tiempo dedicado a la instrucción golfística durante un año comprenda menos del 50% del tiempo dedicado al cumplimiento de todas sus tareas como empleado. 

b. Golfistas Menores

Un golfista Aficionado podrá aceptar el pago de gastos que no excedan los realmente incurridos, por impartir instrucción a golfistas menores como parte de un programa que haya sido aprobado con anticipación por la Entidad Rectora.

5-3. Instrucción Escrita

Un golfista Aficionado podrá aceptar (pagos o compensaciones) por impartir instrucciones por escrito, siempre que su habilidad o prestigio golfístico no haya sido un factor determinante en su contratación o en la comisión o venta de su trabajo.

Nota: La instrucción no cubre los múltiples aspectos psicológicos del golf, las Reglas y la Etiqueta del Golf.

Regla 6. El uso de la Destreza o Prestigio Golfístico

Definiciones:

Generalmente solo se considera que un golfista Aficionado posee destreza golfística si ha ganado honores representativos a nivel regional o nacional. El prestigio en golf sólo se puede adquirir mediante la destreza y no incluye preeminencia por contribución al golf como dirigente.

Corresponde a la Entidad Rectora decidir si un determinado golfista Aficionado posee destreza o prestigio golfístico.

La Entidad Rectora para las Reglas de jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de ese país.

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda, el Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews es la Entidad Rectora.

La Instrucción se refiere a la enseñanza de los aspectos físicos de jugar al golf, es decir, la mecánica de hacer un swing con un palo y golpear una pelota de golf.

6-1. General

Excepto lo dispuesto por las Reglas, un golfista Aficionado con destreza o prestigio golfístico no deberá usar esa destreza o prestigio para promover, publicitar o vender cualquier cosa o con fines de lucro.

6-2. Prestar el Nombre o Imagen

Un golfista Aficionado con destreza o prestigio golfístico no deberá usar esa destreza o prestigio para percibir pagos, compensaciones, beneficios personales o cualquier ganancia económica por permitir que su nombre o imagen sea utilizado para publicitar o vender cualquier producto.

Nota: Un golfista Aficionado podrá aceptar equipamiento para golf de cualquiera que los comercie, siempre que se evite toda publicidad al respecto.

6-3. Presentación Personal

Un golfista Aficionado con destreza o prestigio golfístico no deberá usar esa destreza o prestigio para percibir pagos, compensaciones, beneficios personales o cualquier ganancia económica por una presentación personal.

Excepción: Un golfista Aficionado podrá percibir el pago de los gastos efectivamente incurridos en relación con una presentación personal, siempre que una competencia o exhibición de golf no esté involucrada.

6-4. Difundir y Escribir

Un golfista Aficionado, con destreza o prestigio golfístico no deberá usar esa destreza o prestigio para percibir pagos, compensaciones, beneficios personales o cualquier ganancia económica por difundir actividades golfísticas o escribir artículos o libros sobre golf.

Excepción: Un golfista Aficionado podrá percibir pagos, compensación, beneficio personal o ganancia económica por difundir o escribir sobre golf, siempre que:

(a) el jugador sea realmente el autor del comentario, artículo o libros, y

(b) la instrucción en el juego de golf no estuviera incluída.

6-5. Donaciones, Becas y Subsidios Educativos

Un golfista Aficionado, con destreza o prestigio golfístico no deberá aceptar los beneficios de donaciones, becas o subsidios educativos, salvo aquéllos cuyos términos y condiciones hayan sido aprobados por la Entidad Rectora.

6-6. Afiliación

Un golfista Aficionado, con destreza o prestigio golfístico no deberá aceptar un ofrecimiento de afiliación en un Club de Golf, sin el pago total correspondiente a la categoría de socio, si tal ofrecimiento hubiera sido hecho para inducirlo a jugar para ese Club.  

Regla 7. Otras Conductas Incompatibles con el Golf Aficionado

Definiciones:

Un golfista Aficionado es aquél que juega golf sólo como un deporte no remunerativo y sin fines de lucro. Tampoco recibe remuneración por enseñar golf o por otras actividades debido a su destreza o prestigio golfístico, salvo lo dispuesto en las Reglas.

El término Regla o Reglas se refiere a las Reglas de la Condición de Aficionado según lo determina la Entidad Rectora.

7-1. Conducta en Detrimento del Golf

Un golfista Aficionado no deberá actuar en forma que sea considerada perjudicial para los más elevados intereses del juego.

7-2. Conducta Contraria al Propósito y Espíritu de las Reglas

Un golfista Aficionado no deberá llevar a cabo ninguna acción, incluidas las apuestas por dinero, que sean contrarias al propósito y espíritu de las Reglas.

Regla 8. Procedimientos para Hacer Cumplir las Reglas

Definiciones:

El Comité es el Comité respectivo de la Entidad Rectora.

La Entidad Rectora para las Reglas del jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de ese país.

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda, el Royal and Ancient Golf of St. Andrews es la Entidad Rectora.

8-1. Decisión sobre una Infracción

Si una posible infracción a las Reglas por una persona que pretende ser un golfista Aficionado llegara al conocimiento del Comité, corresponde a éste determinar si ha ocurrido una infracción. Cada caso será investigado a discreción del Comité  y tratado según sus méritos. La decisión del Comité será definitiva aunque existe la posibilidad de apelar según lo dispuesto en estas Reglas.

8-2. Sanción

En caso de decidir que una persona ha cometido una infracción a las Reglas, el Comité puede privarla de su Condición de Aficionado o exigirle que se abstenga o desista de acciones específicas, como condición para continuar siendo aficionado.

El Comité deberá hacer todo lo posible para asegurarse que la persona sea notificada, y puede a su vez notificar a toda Asociación de Golf interesada de la resolución tomada según la Regla 8-2. 

8-3. Procedimiento para las Apelaciones

Una persona afectada por una decisión del Comité de la Condición de Aficionado de la Entidad Rectora, con respecto al cumplimiento de estas Reglas, podrá apelar tal decisión ante el Comité de Apelaciones de la Condición de Aficionado.

Nota: Cada Entidad Rectora debería instituir un procedimiento mediante el cual cualquier decisión respecto a la pérdida de la Condición de Aficionado pueda ser apelada por la persona afectada por tal decisión.

Regla 9. Reincorporación a la Condición de Jugador Aficionado

Definiciones:

El Comité es el Comité respectivo de la Entidad Rectora.

La Entidad Rectora para las Reglas del Jugador Aficionado, en cualquier país, es la Asociación Nacional de dicho país.  

Nota: En Gran Bretaña e Irlanda, el Royal and Ancient Golf of St. Andrews es la Entidad Rectora.

9-1. General

Únicamente el Comité está facultado para reincorporar a una persona a la  Condición de  Aficionado o para denegarla, sujeto a una Apelación según estas Reglas. Cada solicitud de reincorporación será considerada según sus méritos.

9-2. Solicitudes de Reincorporación

Al considerar una solicitud de reincorporación, normalmente el Comité se deberá guiar por los siguientes principios:

a. Período de Prueba

Se considera que el Profesional tiene ventaja sobre el golfista Aficionado por haberse dedicado al juego como profesión. Otras personas que infringen las Reglas también obtienen ventajas que no están disponibles para el golfista Aficionado. No pierden necesariamente tales ventajas por el mero hecho de dejar de infringir las Reglas. Por lo tanto, un solicitante a la reincorporación a la Condición de Aficionado deberá someterse a un período de prueba según lo establezca el Comité.

El período de prueba para la reincorporación deberá iniciarse a partir de la fecha de la última infracción de la persona, a menos que el Comité decida que sea a partir de la fecha en que tomó conocimiento de la última infracción.

b. Período de Prueba para la Reincorporación

(i) Profesionalismo

El período de prueba para la reincorporación se relacionará con el lapso durante el cual el jugador infringió las Reglas. Sin embargo, ningún solicitante tendrá normalmente derecho a ser reincorporado hasta que, durante un período de prueba de por lo menos un año, se haya conducido de acuerdo con las Reglas.

Se recomienda que la siguiente orientación sobre el período de prueba sea aplicada por el Comité.

	Periodo de Infracción
	Periodo de prueba

	menos de 2 años
	1 año

	2-10 años
	2 años

	más de 10 años
	3 años


El Comité se reserva el derecho de extender o acortar tal periodo. 

Los jugadores de prestigio nacional que hayan infringido las Reglas por más de cinco años, normalmente no tendrán derecho a la reincorporación.

(ii) Otras Infracciones a las Reglas

El periodo de prueba para la reincorporación normalmente se relaciona con la seriedad de la infracción, es decir, el exceso de valor del premio, la cantidad de gastos percibidos no autorizados, etc. Sin embargo ningún solicitante tendrá derecho a la reincorporación hasta que se haya conducido de acuerdo con las Reglas durante un lapso de por lo menos dos años.

El Comité se reserva el derecho de prolongar o acortar este período de prueba.

(iii) Segunda Reincorporación

El período de prueba para la reincorporación será normalmente de tres años, sin tener en cuenta el lapso de la infracción.

El Comité se reserva el derecho de prolongar o acortar tal lapso.

c. Número de Reincorporaciones

Un jugador no será normalmente reincorporado más de dos veces. 

d. Condición durante el Período de Prueba para la Reincorporación

Durante el período de prueba un solicitante a la reincorporación deberá ajustarse a lo dispuesto en la Definición de Golfista Aficionado. 

No tendrá derecho a participar en competencias como golfista Aficionado. Podrá, sin embargo, intervenir en competencias y ganar un premio, únicamente entre los socios del Club al cual pertenece, sujeto a la aprobación del Club, pero no podrá representar a su Club contra otros Clubes.

9-3. Procedimiento para las Solicitudes

Toda solicitud para la reincorporación deberá ser presentada al Comité de acuerdo con los procedimientos establecidos por éste y deberá incluir aquella información que el Comité le requiera.

9-4. Procedimiento para las Apelaciones

Una persona afectada por una decisión del Comité del Golfista Aficionado de la Entidad Rectora, con respecto a la reincorporación a la Condición de Aficionado, podrá apelar tal decisión al Comité de Apelaciones de la Condición de Aficionado.

Nota: Cada Entidad Rectora debería establecer un procedimiento disponiendo que cualquier decisión respecto de la reincorporación a la Condición de Aficionado, podrá ser apelada por la persona afectada por tal decisión.

Regla 10. Decisión del Comité

Definición:

El Comité es el Comité respectivo de la Entidad Rectora.

10-1. Decisión del Comité

La decisión del Comité es definitiva aunque existe la posibilidad de apelar según las Reglas 8-3 y 9-4.

10-2. Dudas con Respecto a las Reglas

Si el Comité considera que el caso es dudoso o no está comprendido en las Reglas podrá, antes de tomar su decisión, consultar con el Comité de la Condición de Aficionado del Royal and Ancient Golf Club of St. Andrews.
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