GRAFICOS PARA DROPAJE.- Camino o terreno en reparaciéon y obstdculos de agua lateral

Grafico n2 1.- Camino no natural o terreno en reparacién
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B | = posicion de la bola en el camino, en el terreno en reparacién (TER), etc.

P I = punto mas cercano de alivio

P | area sombreada = drea dentro de la cual se debe dropar la bola, radio de longitud un palo desde P,
medido con cualquier palo

B 2 = posicion de la bola en el camino, en el terreno en reparacion (TER), etc.

+= = colocacién teérica requerida para jugar en P2 con el palo con el que el jugador hubiese jugado el golpe
P 2 = punto mas cercano de alivio

P 2 area sombreada = drea dentro de la cual se debe dropar la bola, radio de longitud de un palo desde P2,
medido con cualquier palo

Grafico n2 2.- Obstdaculo de agua lateral.
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Bola jugada desde el lugar de salida (Punto A) queda en reposo en un obstaculo de agua lateral en el Punto B

habiendo cruzado el margen del obstaculo por tltima vez en el Punto C.

Las opciones del jugador son las siguientes:

e jugar la bola como reposa sin penalidad en el Punto B, o

bajo la penalidad de un golpe:

e jugar otra bola desde el lugar de salida

e dropar una bola detras del obstaculo en cualquier lugar de la linea quebrada desde el Punto D hacia atras,

¢ dropar una bola en el area sombreada del Punto C (esto es, dentro de dos palos de distancia del Punto C
pero no mas cerca del agujero que el Punto C), o

¢ dropar una bola en el area sombreada del Punto E (esto es, dentro de dos palos de distancia del Punto E
pero no mas cerca del agujero que el Punto E).




