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ul ne connait exactement les origines du golf

ni quels en sont les vrais inventeurs. Dans de
nombreux jeux dont les noms variaient selon les
régions et les pays on frappait un objet rond a l'aide
d’un biton ou d'une canne :la paganica, la crosse, la
chole ou le mail apparaissent aujourd’hui comme
les ancétres possibles de ce qui deviendra le golf.

ne miniature d'un livre francais de 1244 illustre

un jeu dont le mouvement s’apparente a celui
du golf et la premiére mention manuscrite du mot
“colf” apparait en Hollande en 1297. Quelques
années plus tard un vitrail éclairant la cathédrale
de Gloucester et un bas relief polychrome d'une
chapelle bretonne détaillent des personnages qui
lancent une balle au moyen d'un “club”. Mais
comme ['histoire ne peut encore révéler qui a
imaginé le trou, les racines du golf restent obscures
et mystérieuses... Méme si les origines francaises
sont maintenant privilégiées.

e qui est manifeste c’est que le golf va se

fixer en Ecosse pendant plusieurs siécles : en
1457, un acte du parlement écossais condamne la
pratique du “gowf” parce qu'il nuit 4 Pentrainement
militaire des archers. Aprés plusieurs interdictions
puis un agrément royal, 'Honourable Company of
Edinburgh Golfers édicte en 1744, les premieres
régles du jeu, fortement inspirées des Régles pour
le Jeu de Mail publiées trente-sept ans plus tét en
France et le jeu devient un sport.

u XIX® siécle, I'invention de la tondeuse a

gazon et 'apparition de la balle en gutta-percha
accélérent le développement du golf. Comme la
mode est i I'anglomanie et que les Etats-Unis “se
prennent au jeu”, le golf s'exporte de I'Ecosse,
trouve une nouvelle respiration et devient un
sport universel.

n 1856, quelques résidents britanniques
inaugurent a Pau le premier parcours du
continent européen. Naissent ensuite les greens
de Biarritz, Dinard, Cannes, Dieppe, Compiégne...
Le premier Open de France se déroule en 1906 et
I'Union des Golfs de France est constituée en 1913.

1Y

ujourd’hui, & l'aube du XXI® siécle, on

dénombre plus de cinq cents parcours en
France et plus de trois cent cinquante mille licenciés
sont affiliés & la Fédération Francaise de Golf.

"L 'une des merveilles du golf c est qu'il permet de jouer toute sa vie.”



Laissez les esprits chagrins se poser éter-
nellement la question...

Un jour vous les retrouverez peut-étre,
clubs en mains et passionnés, arpentant les
fairways | Ces nouveaux convertis com-
prennent alors que le golf est beaucoup
plus qu'un sport ou un loisir : c'est un plaisir,
une drogue, un sacerdoce, le huitiéme
péché capital...

"Le golf est une agréable promenade
gichée par une petite balle banche" aimait
a dire Mark Twain. Mais, avant tout le golf est
un jeu - "The game" comme le définissent
nos cousins britanniques - gue l'on découvre
4 tout dge et que I'on pratique toute sa vie,

Quelques-uns (certainement nés sous le
signe de Saint Andrews !) sont plus doués
que d'autres pour le golf et vivent sous les

En simplifiant a I'extréme, on peut dire que
le golf consiste 4 envoyer une balle, a 'aide
d'un club, dans les dix huit trous successifs
d'un parcours, en la frappant du moins de
coups possible.

Jeu, sport ou loisir, il se pratique avec les
mémes régles et sur les mémes terrains,
bien qu'il n'y ait pas deux parcours au monde
qui soient identiques. Si la construction
d'un parcours nécessite souvent des terras-
sements importants, la plupart d'entre eux
épousent le relief naturel et la végétation
du site,

feux de sa gloire. Mais derriére ces stars,
ces généraux cing étoiles du swing, se dresse
une immense cohorte de sans-grade : 60
millions d'adorateurs anonymes qui, aux
quatre coins du monde, vouent un amour
sans limite A cet exercice 4 la fois palpitant et
intense, contrariant et irritant, mais toujours
vivant et riche.

Chaque joueur de golf ne connait que
deux adversaires : lui méme et le parcours.
Les batailles que l'on livre & soi-méme
pour progresser ou se concentrer vous
apprendront I'humilité... Vous explorerez
la variété des parcours et des paysages,
vous découvrirez la convivialité d'une partie
avec des amis ou des inconnus de l'autre
bout du monde... Le golf vous guidera
vers le plaisir...

Depuis deux siécles, un parcours de golf
compte dix huit trous. Cependant faute
d'espace ou de moyens, il existe des
milliers de terrains de 9 trous (que !'on
joue deux fois en compétition) aussi
esthétiques, ludiques et sélectifs que ceux
de 18 trous. Et si l'unité de jeu en compé-
tition de haut niveau est "le 18 trous"
la découverte du golf, I'entrainement et
I'éducation golfique s'acquidrent avec
bonheur sur 9 trous.
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Chaque trou comprend :

c'est une aire horizontale,
souvent légérement surélevée, sur laquelle
sont placées des marques de couleurs
(trés souvent des boules} qui délimitent
l'emplacement d'ou l'on doit jouer pour
commencer le trou. Les couleurs des
marques différencient les départs de
chacun en fonction de son niveau et des
difficultés du parcours. En compétition, les
départs sont imposés par le Comité.

le fairway : (familiérement appelé la piste) :
c'est une surface engazonnée et bien
entretenue, qui relie 'aire de départ au green.

surface de gazon trés fin et trés
ras sur laquelle se trouve le trou, signalé par
un drapeau que I'on retire pour finir le trou.

En plus de ces trois composantes principales,
chacun des multiples éléments qui compo-
sent un terrain de golf posséde un nom qui
lui est propre :

le rough : tous les espaces naturels qui
entourent le trou : herbe haute, arbustes,
forét...
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les bunkers : obstacles créés par l'architecte
du golf, généralement creux et remplis de
sable, disposés le long d'un trou et autour
du green et destinés a "pimenter” le jeu.

qulils soient lacs,
étangs, ruisseaux ou riviéres, ils sont souvent
utilisés par les concepteurs pour agrémenter
le paysage et le jeu.

Ceux qui découvrent le golf (et ceux qui
les cStoient...) sont souvent surpris par le
vocabulaire et les expressions particuliéres
des golfeurs : Esotérisme ! Snobisme ?
Elitisme ? Abus de I'anglais et du franglais 22!

Chaque sport a son vocabulaire : que crient
les spectateurs d'un match de football quand
le ballon sort du terrain par la ligne de but
apreés avoir été touché par un défenseur ?
Corner... Et comment appelle-t-on au judo
un avantage ! yuko ou koka... Et pourquoi
en escrime, dans le monde entier, les ordres
sont-ils donnés en frangais !

Les anglicismes du golf ne sont que la
conséquence de ses origines britanniques

et de son extréme développement dans
les pays anglo-saxons. Tout simplement !

Certains mots ont un équivalent frangais :
il faut apprendre a les utiliser ; dautres
n'en ont pas, et il nous semble particulié-
rement vain et stérile de vouloir i tout
prix traduire birdie par oiselet, wedge par
cocheur, ou fairway par route franche...
Alors jouez au golf avec quelques mots
d'anglais : en fin de semaine*, garez votre
voiture sur le parc de stationnement™*, (en
évitant 'avertisseur sonore™*), et sortez
vOs cannes,, Rk

Notes du traducteur :
* week-end ** parking *** klaxon #¥** clubg



Voici un lexique des mots les plus employés,
avec, quand ils sont (intelligemment) utilisa-
bles, quelques équivalents en frangais.

Tentative de coup passant au-
dessus de la balle (compte un coup !...).

Position du joueur devant sa
bafle lors de la préparation de son coup.

Coup de faible distance destiné
a atteindre le green et A placer sa balle e
plus prés possible du drapeau.

Score inférieur d'un coup au par.

Club destiné a faire de longues dis-
tances, dont la téte était a l'origine en bois
et qui est aujourd'hui fabriqué le plus sou-
vent en métal ou matériaux composites.

Obstacle de sable, disposé prés
des greens ou sur le parcours.
Score supérieur d'un coup au par ;
double bogey : +2, triple bogey : + 3...
Coup d'approche destiné i porter

la balle prés du trou en lui donnant une
hauteur de vol moyenne.

Instrument servant 4 frapper
la balle pour la déplacer. Les clubs ont des
"tétes” en bois, en fer, en matériaux compo-
sites, et des inclinaisons différentes pour
réaliser des distances adaptées aux coups
souhaités (14 clubs maximum...). Il existe
trois familles de clubs : les bois, les fers, et
les putters.

Comme dans beaucoup
d'autres sports, batiment qui abrite les ves-
tiaires, le bar, le restaurant, les salles d'ani-
mation...

Et vous le découvrirez : le golf c'est mieux
dans un club...

Motte de terre ou de gazon arrachée
par le club en jouant (i replacer immédia-
tement 1.)

Trou qui tourne a droite ou a
gauche.

Le premier coup sur un long trou
frappé avec un driver (bois N°1).

Action constituant a remettre la
balle en jeu en la laissant tomber & bout de
bras et 4 hauteur des épaules,

Score de 2 au-dessous du par.

Ensemble des usages qui prénent
le respect des autres et du terrain : c'est le
“"code de bonne conduite” des golfeurs.

"La voie normale”,
tondue ras qui relie l'aire de départ au green,

Désigne, soit la maniére de tenir son
club, soit la partie du club (en cuir ou en
caoutchouc) ou l'on place les mains,

Droit journalier que ['on
acquitte pour jouer dans un golf.

Ce terme désigne la marque
(pitch) faite sur le gazon par la balle en
tombant (a réparer immédiatement).

Niveau de jeu des joueurs amateurs.

Parcours de golf de bord de mer
construit sur des dunes,

Score idéal sur un trou.

Nombre de coups déterminés
par les régles et que I'on ajoute A son score
pour des fautes commises lors du jeu.

Terrain d'entrainement ot I'on
frappe des balles depuis des emplacements
fixes, sans aller les chercher.

Club i face verticale servant, sur le
green, 4 faire rouler la balle vers le trou.

Green d'entrainement.

Mode de classification des
licenciés avec la nouvelle méthode selon
leur niveau de jeu. Dans l'ordre : 1% série
élite, 1% série fédérale, joueurs classés et
joueurs non classés.

{mouvement) tout le geste du goif
... en un seul mot !

Petit objet en bois ou en plastique
planté dans le sol et destiné i surélever
la balle au départ.

Frapper la balle sur sa partie
supérieure,

Club trés ouvert pour les coups
en hauteur (pitching-wedge) ou pour les
sorties de bunker (sand-wedge).



A la différence de nombreux autres sports,
le jeu de golf est en majeure partie pratiqué
sans le contréle d'un arbitre ou d'un juge.
Le jeu repose sur I'honnéteté du joueur
tant en ce qui concerne le respect des autres
joueurs que l'application des Régles.

Avant que vous soyez amené i jouer des
tests ou des tompétitions, vous jouerez
trés rapidement sur un parcours ou un ter-
rain d'initiation : il est absolument néces-
saire que vous vous imprégniez, dés vos
premiers contacts avec le golf, des deux
grands principes des Régles du jeu.

Les Deux Grands Principes du jeu

Ce principe exige que I'on joue chaque coup
sans aménager sa position, sans casser ou
courber des branches, sans arracher la
végétation qui géne, sans aplanir le sol
autour de sa balle...

Clest le corollaire du précédent. On doit
accepter le parcours comme il est, et donc
jouer SA balle la ou elle repose a l'issue de
chaque coup sans la toucher autrement
qu’avec une canne et avec l'intention de la
déplacer franchement.

Ces deux principes indissociables organisent
et donnent un sens au golf : jeu de stratégie
et de contréle de balle qui consiste 2 faire
preuve d'adresse dans des situations
variées a linfini.

Les meilleurs joueurs sont ceux qui se distin-
guent par leur capacité d produire régulié-
rement les trajectoires les mieux adaptées
a la variété des situations rencontrées sur les
parcours. C’est pourquoi, vous devez vous
imprégner de ces deux principes dés le
début de votre initiation et ne pas y déroger.

Les Reégles fondamentales

La plupart des procédures les plus utilisées
découlent des deux principes, de fagon
logique et simple. Leur construction et leur
intégration ne poseront pas de probléeme
important si vous vous imprégnez d'abord de
ces principes et vous y référez sans cesse :
- Compter pour un coup toute tentative
de frappe réalisée avec lintention de
déplacer franchement la balle, méme si
cette tentative est infructueuse.
- Navoir qu'une seule balle en jeu 3 la
fois sur un trou.

Alors vérifiez toujours, surtout dans les
herbes hautes, que la balle que vous venez
de trouver est bien la vétre... pour éviter
tout risque d’erreur et de pénalité, marquez
toujours votre balle d’'un signe personnel
qui vous permettra de l'identifier.

- Et ne faire progresser que cette balle
en la frappant 4 'aide d’une des cannes
sélectionnées.

- Jouer sa balle arrétée, I3 ol elle s'est
arrétée a llissue d’'un coup, donc replacer
toute balle déplacée accidentellement
d’une autre fagon.

- Accepter les déviations ou blocages
accidentels de sa balle par tout élément ne
faisant pas partie du match ou du camp.
- Ne pas se rapprocher du trou lors-
qu'on est tenu de remettre sa balle {(ou
une autre balle) en jeu suivant les régles
et pour cela, dropper la balle.

- Jouer sans demander ou accepter d'aide
(de conseils) extérieur(s).

Il vous arrivera, hélas, de perdre votre
balle ou de I'envoyer en dehors des limites
du terrain : pour poursuivre le jeu, vous
devrez toujours rejouer de 'endroit précis
d'o0 vous avez joué ce coup malheureux,
en ajoutant un coup de pénalité au
décompte de tous les coups joués (y com-
pris le coup initial).

Si vous étes dans l'incapacité de jouer la
balle ou elle se trouve, apprenez i la
remettre en jeu, avec un coup de pénalité,
en la « droppant » (francisation du verbe
anglais « to drop » : laisser tomber), bras
tendu a hauteur d'épaule. Plus tard vous
apprendrez les conditions détaillées qui
régissent cette remise en jeu : distance,
emplacement, pénalités...



Sous ce titre sont regroupées toutes les
régles de comportement qu'un YRAI
joueur respecte.

Elles figurent en préambule des Régles de
jeu et sont caractérisées par le fait qu’elles
n'entrainent pas de pénalité quand elles ne
sont pas respectées : c'est d'ailleurs ce qui
devrait les rendre plus présentes et plus
fortes car elles résument tout le « savoir
vivre » universel du golf : le respect des
autres joueurs et du terrain.

Hélas, vous constaterez malheureusement
qu'il y a trop de golfeurs qui ne respectent
pas I'Etiquette mais aussi que, s'il ¥ a parmi
eux de « parfaits malotrus et goujats », un
grand nombre de joueurs péchent par
ignorance ou omission...

En partie amicale ou en compétition, les
joueurs jouent sur le méme parcours, les
uns derriére les autres, par groupes de
deux, trois ou quatre. Dans lintérét de
tous n'oubliez jamais ces quelques points :

- Ne jouez jamais tant que les joueurs qui
vous précédent sont i portée de votre
meilleur coup.

- Si vous faites des mouvements d'essai,
assurez-vous que ceux qui vous entourent
{et particuliérement ceux qui sont derriére
vous et que vous ne pouvez pas voir !) ne
risquent pas d'étre touchés ou de recevoir
la terre ou les graviers que vous pourriez
déplacer.

- Si votre balle se dirige dans une direction
ou elle risque de frapper quelqu'un, vous
devez immédiatement crier pour avertir
du danger. L'expression habituelle est
"balle” en frangais, "fore" en anglais.

Jouez 3 une bonne cadence

- Marchez rapidement.Vous devez conserver
l'intervalle avec le groupe précédent.

- 5i un groupe se laisse distancer d'un trou
franc par celui qui le précéde et retarde le
groupe suivant, il doit inviter ¢e dernier 3
passer, quel que soit le hombre de joueurs
composant ce groupe.

- Evitez les multiples (et souvent inutiles)
mouvements d'essai.

Soyez prét a jouer

dés que c'est a votre tour

- En arrivant au green, mettez votre sac

ou votre chariot sur le chemin du départ
suivant.

- Préparez votre coup pendant que les autres
jouent, en particulier au putting,

- Quittez immédiatement le green quand
le jeu du trou est terminé.



En cas de balle perdue

- Si votre balle risque d'étre hors limites ou
perdue en dehors d'un obstacle d'eau, afin
de gagner du temps, jouez une balle provi-
soire.

- Si vous cherchez une balle difficile a
situer, laissez immédiatement passer la par-
tie qui vous suit... sans attendre que cing
minutes soient écoulées,

Vous savez combien le golf demande de
calme et de sérénité ; alors, évitez, lors-
qu'un joueur joue son coup :
- de vous déplacer, de bouger, de parler,
- de vous tenir trop pres de lui,
- de vous placer sur le prolongement de
sa ligne de jeu sur un green ou derriére
lui quand il joue.

- Sauf spécification autre du Comité, la
priorité sur le terrain est déterminée par la
cadence de jeu d'un groupe.

- Tout groupe jouant un tour complet
a le droit de dépasser un groupe
jouant un tour incomplet.

Un terrain de golf est par nature assez
fragile et doit &tre protégé d’autant que le
grand principe du golf consiste 3 jouer la
balle ol elle se trouve ; moins le terrain
sera abimé, moins il y aura de risques de
devoir jouer une balle mal placée.

Alors ne soyez jamais négligent sur ces
quelques points fondamentaux, car vous
pourriez vous retrouver dans la méme
situation délicate que celle que vous auriez
laissée.

Replacez les divots {mottes de gazon) que
vous arrachez en jouant, replaquez-les,
dans le bon sens, et aplanissez-les.

Si vous avez vraiment besoin de faire un coup
d’essai (mais est-ce vraiment nécessaire ?)
faites votre swing d’essai en dehors de l'aire
de départ.

Méme s'il n'y a pas de rateau dans le bunker,
vous devez toujours, au moment de quitter
celui-ci, niveler le sable en effagant les traces
de club et de pas... Comme les Régles
vous obligent 4 jouer la balle ol elle se
trouve, vous découvrirez vite combien il
est désagréable de retrouver la vétre au
fond d'une empreinte de pied...

Les greens sont les surfaces les plus fines,
les plus fragiles et les plus exigeantes,
puisque votre balle doit rouler... droit,
réguliérement et sans sauter !...

En arrivant sur le green, cherchez le pitch
(marque d'impact} de votre balle et
réparez-le sans délai... Peut-&tre n'en
avez-vous pas laissé !...

Alors jetez un regard circulaire et faites
comme les joueurs professionnels : réparez
les pitches que quelques joueurs moins
respectueux auront laissés...
- quand vous attendez sur le green, évitez
de vous appuyer sur votre putter...
- ne trainez pas les pieds, car les clous de
vos chaussures laissent des traces : réparez
ces dégits,
- ne vous tenez pas trop prés du trou
pour ne pas en déformer les abords,
- évitez de poser votre sac sur le green,
- ne roulez pas sur les greens et sur le
départ avec votre chariot,
- retirez votre balle du trou avec
précaution et replacez correctement
le drapeau.




Le "Match Play”, -
ou partie "Par Trous"

Forme de jeu originelle, c'est une opposi-
tion directe : deux camps, composés d’un
ou deux joueurs chacun, jouent I'un contre
l'autre, trou par trou.

Un trou est gagné par le camp qui entre sa
balle dans le trou dans le plus petit nombre
de coups. Dans une compétition en net, le
score net le plus bas gagne le trou. La partie
est gagnée par le camp qui méne par un
nombre de trous supérieur au nombre de
trous restant a jouer.

On dit par exemple qu'un joueur a gagné
"5 et 4" lorsqu'il compte cing trous
d'avance au départ du trou numéro 15, car
il ne peut plus, en quatre trous, &tre dépassé
ni rejoint par son adversaire.

Si les adversaires réalisent le méme score
sur un trou, on dit que le trou est partagé.

Un joueur a le droit d'accorder le coup
suivant ou le trou ou le match 4 son adver-
saire. C'est pourquoi, lorsqu’un trou ou un
match ne peut plus &tre gagné ou perdu, le
trou ou le match est terminé et il n'est pas
nécessaire de continuer le jeu.

Un joueur qui méne la partie est « up » et
son adversaire « down », si les joueurs
sont a égalité ils sont « square ».

On dit d'un camp qu'il est « dormie »
quand il est « up » d'autant de trous qu'il
reste de trous i jouer.

NB : Lexpression vient de « dormir ».
En effet, celui qui méne ainsi ne plus perdre
et peut donc sendormir...!

Le "Stroke Play”,
ou partie "Par Coups "

Cette forme de jeu consiste a additionner
les scores réalisés sur tous les trous d'un
parcours. C'est le meilleur résultat total
de l'ensemble des participants (nombre
de coups joués y compris les coups de
pénalité) qui gagne.

Autrefois, on remettait une médaille au
vainqueur d’oll I'appellation encore utilisée
de « Medal Play ».

Dans une compétition en net, le gagnant

est le camp dont le score brut diminué de
son handicap de jeu est le plus faible.

Une variante de cette forme de jeu
constitue un.excellent test et permet de
« faire un match contre le parcours » :
c’est le Contre PAR (cf tableau ci-aprés).




camp composé
d’un seul joueur
(SIMPLE)

en partie

PAR COUPS

Formule

Contre le par

Variante du Stroke Play.
Il s'agit d'un match contre le parcours,
lequel fait le par i chaque trou.

Stableford

Variante du Stroke Play. 1l s’agit

de convertir en points le score

de chaque trou par rapport au par.
Cette forme de cotation évite de
"massacrer” un score final en raison

d'un seul trou ¢atastrophe car la
méthode n'intégre pas de points négatifs.

Le joueur qui, sur un trou, |l marque :
réalise :

- le par

(il partage le trou) 0 point
- un bogey ou plus

(il perd le trou} - | point
- un birdie ou mieux

(il gagne e trou) +1 point

Le joueur qui,sur un trou,  H marque :
réalise :

- deux et plus au-dessus du par @ point
- un au-dessus du par | point
- le par 2 points
- un en-dessous du par 3 points
- deux en-dessous du par 4 points
- trois en-dessous du par 5 points

On additionne les points en plus et
en moins et le vainqueur est celui
qui obtient le plus de points.

On additionne les points gagnés
et le vainqueur est celui qui obtient
le plus de points.

La conversion est effectuée par rapport
au par auquel on a ajouté les coups
rendus. On additionne les points

en plus et en moins. Le vainqueur

est celui qui obtient le plus de points.

La conversion est effectuée par rapport
au par auquel on a ajouté les coups
rendus. On additionne les points gagnés.
Le vainqueur est celui qui obtient le
plus de points.

Objectif Il s"agit de jouer tous les trous d'un
parcours dans le moins de coups
possibles - pas de conversion spécifique.
Formule difficile,

a déconseiller aux débutants.

Compter Pas de conversion spécifique

i

Vainqueur On additionne les coups joués sur tous

en Brut les trous et le vainqueur est celui qui a
fait le moins de coups.

Vainqueur On additionne les coups joués sur tous

en Net les trous et on soustrait le handicap de
jeu. Le vainqueur est celui qui a fait le
moins de coups.

Pour la Les scores trou par trou sont convertis

Gestion en Stableford (voir colonne suivante).

de |'index

Au résultat final « contre le par » est
ajouté 36 pour obtenir le net Stableford.
{voir colonne de droite)

Exemple : un joueur qui termine + 5

aura au final 41 points net Stableford
(36 + 5) =41,

un joueur qui termine -2 aura au final
34 points net Stableford (36 -2) = 34.

C'est le résultat net Stableford
qui est pris en référence pour
calcufer le nouvel index.




Ces différentes formes de jeu sont jouées
par des "camps"” dont la composition est
exposée ci-dessous : _

Il est important de noter que dans les Régles
de Golf, le terme "Camp" désigne aussi
bien un joueur seul que deux ou plusieurs
joueurs associes.

Ces différents types de "camps” peuvent
évidemment jouer les différentes formes
de jeu, par exemple :

un Stroke play peut étre joué en Simple,
Foursome, Quatre-balles, etc...

un Match play peut étre joué en Simple,
Foursome, Quatre-balles, etc...

Le "camp" comprend un seul joueur

Le "camp" se compose de 2 joueurs selon
les dénominations suivantes :

* Si chaque camp est composé obligatoire-
ment de 2 joueuses, la compétition est dite
"Dames".

* Si chaque camp est composé obligatoire-
ment de 2 joueurs, la compétition est dite
"Messieurs”.

* Si chaque camp est obligatoirement
composé d'un joueur et d'une joueuse, la
compétition est dite "Mixte".

* Si chaque camp peut étre compos¢ libre-
ment (2 joueurs, 2 joueuses, ou un joueur
et une joueuse), la compétition est dite
"Mixed-up".

a) SIMPLE

Le camp est composé d'un seul joueur.

b) FOURSOME (Régle 29)

Les 2 joueurs du "camp” jouent une seule

balle, alternativement des départs et alter-
nativement pendant le jeu de chaque trou.

¢) THREESOME (Régle 29)

Identique au Foursome mais un des deux
camps n'est composé que d'un seul joueur.
d) MATCH PLAY A TROIS BALLES

(Regle 30)

Compétition en match-play oi 3 joueurs
constituent chacun un camp, chacun jouant
sa propre balle. Chaque joueur joue deux
matches séparés.

€) MATCH PLAY A QUATRE BALLES

(Regle 30)

Les 2 joueurs de chaque “"camp" jouent

chacun une balle et le meilleur score réalisé
sur chaque trou est pris en compte,

f) MATCH PLAY A LA MEILLEURE BALLE
{Régle 30)

Identique au "4 balles”, mais un des camps
n'est composé que d'un seul joueur, l'autre
pouvant étre composé de 2 ou 3 joueurs.
g) STROKE PLAY A QUATRE BALLES {Régle
31)

Les 2 joueurs de chaque "camp" jouent

chacun une balle et le meilleur score réalisé
sur chaque trou est pris en compte.

a) GREENSOME

Les 2 joueurs du "camp" jouent chacun
une balle du départ, choisissent celle qui
leur convient le mieux et terminent le
trou en jouant alternativement cette balle.

b) CHAPMAN

Les 2 joueurs du "camp” jouent chacun
une balle du départ, alternent pour le 2¢me
coup, et choisissent ensuite celle qui leur
convient le mieux pour terminer le trou
en jouant alternativement.

¢) PATSOME

Les 6 premiers trous sont joués en 4 balles,
les 6 suivants en Greensome, les 6 derniers
en Foursome. Le décompte des coups
recus se fait comme en Foursome.

d) COURSE AU DRAPEAU

Chaque joueur posséde un drapeau per-
sonnalisé, qui sera planté 2 I'endroit ol se
trouvera sa balle lorsqu'il aura épuisé tous
ses coups. Le total des coups est calculé
pour chacun des joueurs en ajoutant son
handicap de jeu au $.5.5. (exemple : joueur
dont I'handicap de jeu est 24,85.5.: 71 =>
le joueur a un crédit de 95 coups). Le
joueur qui a planté son drapeau le plus loin
sera déclaré vainqueur.

¢) COURSE A LA FICELLE

Chaque concurrent recoit une ficelle dont
la fongueur est fonction du handicap de jeu
du joueur (en régle générale 50 cm par point
de handicap de jeu mais le Comité d'épreuve
peut fixer lui-mé&me cette longueur). Cela
permet au concurrent de prolonger la course
de sa balle jusque dans le trou, ou de la
sortir d'une position périlleuse lorsqu'elle
est difficilement jouable. Le joueur coupe
alors le bout de la ficelle ainsi utilisée et
continue avec fa longueur de ficelle restante.

g) ECLECTIC

Se joue sur 2 ou plusieurs cartes. La carte
définitive est reconstituée parmi toutes les
cartes jouées, en retenant fe meilleur
score pour chaque trou,

h) RINGER SCORE

C'est une forme de jeu trés voisine de
FEclectic, mais dont les bases sont soit un
nombre de cartes important, soit un nom-
bre de cartes réalisées dans une certaine
période calendaire. Se joue souvent en
hiver sur 9 ou 10 cartes, pour favoriser
l'entrainement des joueurs pendant cette
saison. Au fil des parties, chaque joueur
retient le meilleur score obtenu sur
chaque trou. La meilleure carte possible se
constitue progressivement jusqu'au terme
de I'épreuve

i) SCRAMBLE

Les joueurs constituent une équipe. Chaque
joueur joue un premier coup, le "capitaine”
choisit la balle de I'équipe qu'il juge la
meilleure. De cet emplacement chaque
joueur joue un second coup... et ainsi de
suite jusqu'a ce que le trou soit terminé.

{voir le YADEMECUM des clubs pour les
recommandations du Comité des Régles
pour |'organisation d’un scramble)



Dans le texte ci-aprés le

Les valeurs

en fonction des
marques utilisées par le joueur et de son
sexe. Ces valeurs différentes permettent
d'utiliser des marques de départ multiples
au sein d'une méme compétition, tout en
rendant cohérent le calcul des coups ren-
dus. On peut ainsi faire jouer en net : des
messieurs partant de marques différentes,
des messieurs et des dames partant de
marques identiques ou séparées, des mix-
tes partant des mémes marques, etc.

Dans une compétition utilisant des marques
différentes, aucun autre point n’est 4 rendre
en sus des formules ci-dessous,

1. Simple

Handicap de jeu du joueur H =
(Index*SLOPE) / 113 + { S.S.S - PAR) non
arrondi.

2. Foursome et threesome

Handicap de jeu du camp est 50% de la
somme des handicaps de jeu des 2 joueurs.

H(A+B) = 50% (HA + HB) non arrondi.

Exemple : HA = 13,3 HB = 8,2 donne au
camp (A+B) un handicap de jeu = 10,75
Le joueur isolé du threesome joue avec
son handicap de jeu H.

3. Quatre Balles

Chaque joueur recoit 90% de son handi-
cap de jeu.

HA = 90% HA non arrondi

HB = 90% HB non arrondi

4. Greensome et Chapman

Handicap de jeuv du camp : H{(A+B) =
60%HA + 40%HB non arrondi, avec
(HA<HB).

Les coups regus en compétition Contre
Par, Contre Bogey ou Stableford sont les
handicaps de jeu du Stroke Play mais
arrondis a l'entier le plus proche (0.5 est
arrondi vers le haut).

Les coups sont attribués selon la table des
coups regus du parcours.

Nota : dans le cas particulier des joueurs
de trés haut niveau dont le handicap de jeu
ressortirait négatif des formules, ils rendent
des coups au parcours en commengant
par le plus facile des trous (classé 18 dans
la table des coups regus)

#

Les coups regus en Match Play sont cons-
truits sur le handicap de jeu du Stwroke Play
et arrondis & I'entier le plus proche (0.5 est
arrondi vers le haut).

Les coups sont attribués selon la table des
coups regus du parcours.

1. Simple

Le joueur dont l'index est le plus haut
regoit 100% de la différence avec I'handicap
de jeu de son adversaire.

Exemple : HA = 16,9 vs HB = 13,0 diffée-
rence 3,9 arrondie a 4.

Le joueur A recevra 4 coups a répartir sur
les 4 trous les plus difficiles du parcours.

2. Foursome et threesome

Le camp dont la somme des handicaps de
jeu est la plus élevée regoit 50% de la diffé-
rence entre I'handicap de jeu des 2 camps.
Le résultat final est arrondi 2 l'entier le plus
proche (0.5 est arrondi vers le haut).

Exemple :HA+ HB = 154 vs HC+HD = 36,}

Le camp C+D regoit Il coups : 50%
(36,1 — 15,4) = 50% de 20,7 = 10,35 coups
arrondis a 19,

En threesome, le joueur isolé regoit le dou-
ble de son handicap de jeu pour le calcul de
la différence entre les deux camps.

3. Quatre Balles

Le joueur dont le handicap de jeu est le plus
bas est considéré comme Scratch. Les coups
recus des autres joueurs correspondent
90% de la différence de handicap de jeu avec
le joueur au plus bas handicap de jeu. Le
résultat final est arrondi i I'entier le plus
proche (0.5 est arrondi vers le haut).

Exemple : A+B vs C+D avec comme han-
dicaps de jeu respectifs 5,4 15,4 25,0 et 34,8,

Coups requs de A =0

Coups recus de B = 90% (HB - HA) / =
9.0 arrondia 9

Coups regus de C = 90% (HC - HA) / =
17,64 arrondi a 18

Coups regus de D = 90% (HD — HA) / =
26,46 arrondi 4 26

4. Greensome et Chapman

Le handicap de jeu de chaque camp est
calculé comme en Stroke Play :

H(A+B) = 60%HA + 40%HB avec
(HA<HB) vs H{C+D) = 60%HC + 40%HD
avec (HC<HD)

Le camp dont le handicap de jeu est le plus
élevé recoit 100% de la différence entre
I'handicap de jeu des 2 camps. Le résultat
final est arrondi & I'entier le plus proche
(0.5 est arrondi vers le haut).

Exemple :A+B vs C+D avec comme handi-
caps de jeu respectifs 9,8 15,0 5,3 et 25,8
H(A+B) = 9.8 x 60% + 150 x 40%
588+60=1188

H(C+D) = 53 x 60% + 258 x 40%
3,18+1032=135

Le camp C+D regoit 2 coups : 135 11,88 =
[.62 arrondi a 2

5. Match a la meilleure Balle

Traditionnellement, cette forme de jeu se
joue en brut. Un joueur isolé défie 2 ou 3
joueurs de handicap plus élevé qui forment
le camp adverse. Le camp adverse compte
son meilleur score brut, le joueur isclé
oppose son score. C'est ainsi que I'écart de
niveau de jeu est compensé, sans faire
appel aux handicaps.



L'évaluation du niveau de jeu d'un joueur
et donc la détermination de son index a
toujours été un probléme épineux. En effet,
la performance d’un joueur est totalement
dépendante du parcours sur lequel elle est
réalisée.

En vigueur depuis le 4 janvier 2000,
la méthode utilisée par la Fédération
Frangaise de Golf pour [a gestion

de I'index est celle de I'Association
Européenne de Golf.

Elle est fondée sur les
principes suivants :
I. Evaluation de la difficulté
relative de chaque
parcours francais fondée
sur le Scratch Score Standard (SS5.5))
et le Slope
Il. Handicap de jeu en fonction du S.5.5.
et du Slope du parcours joué
lll. Repartition du handicap de jeu en
fonction des coups regus du parcours

IV. Calcul de points en Stableford
V. Evolution de l'index

I. Le Scratch Score Standard (5.5.5.) et le Slope

Evaluer la difficulté d’un parcours n’est pas
chose facile. Par exemple : un bunker de
fairway 4 220 métres des départs peut étre
une réelle difficulté pour un joueur
«scratch» (index & 0,0} ; alors qu’un joueur
avec un index de |8 ne s’en préoccupera
généralement pas !

Le nombre de ces exemples est incalculable !

Alors, comment apprécier [a valeur relative
d'un parcours !

Tout simplement en lui attribuant deux
indices :

- (chiffre 2 une
décimale variant autour de la valeur du
Par) mesurant la difficulté du parcours
pour un joueur « scratch ».

- (nombre entier compris entre
35 et 155) déterminant la différence de
difficulté du parcours rencontrée par le
joueur «scratch» et par le joueur « bogey »
(joueur dont lindex est compris entre 18
et 22).

La valeur neutre de difficulté est de 113.Clest
cette valeur qui est provisoirement appliquée
a un parcours non encore étalonné.

Ces deux indices sont déterminés aprés un
étalonnage du terrain prenant en compte
une multitude de données. Ces éléments,
évalués trou par trou et repére par repére,
prennent en compte toutes les difficultés
— regroupées en || catégories — qu'un
golfeur peut rencontrer sur un parcours
suivant son niveau et son sexe :

parcours roulant
ou pas, dénivelé, dog-leg, vent dominant.

stance & plat ou en
pente.

sa largeur et la longueur de fran-
chissement pour I'atteindre,

est-il en jeu au niveau de la zone de
réception ¢ Hauteur, difficulté pour en sortir.

distance
de la zone de réception !

sont-ils en jeu au niveau
de la zone de réception et distance de
franchissement ?

distance de la zone de réception ?
difficulté pour en sortir.

distance de la zone de réception ?
profondeur.

difficulté pour l'atteindre et rapport
entre sa taille: et la longueur du coup pour
latteindre.

pentes, plateaux, vitesse,

impact psychologique du trou
en fonction des difficultés qu'it présente.
Une fois tous les trous évalués, le parcours
se voit attribuer un 5.5.5. et un Slope pour
chacun de ses repéres officiels.

Bien évidemment ces indices sont différents
en fonction du repére joué et du sexe !

il. Handicap de jeu en fonction du 5.5.5.
et du Slope du parcours joué

Le joueur a donc comme seule référence
son index [ui permettant de se comparer i
tous les autres joueurs en France. Mais
lorsqu'il doit se confronter 4 un parcours
de golf, c’'est son handicap de jeu qui
devient la référence et qui varie en fonction
de la difficulté du parcours joué (et bien
sOr du repére de départ choisi). En bref,
sur un parcours possédant quatre repéres
(Blanc, Jaune, Bleu, Rouge}, un joueur a
quatre handicaps de jeu différents.

Pour calculer un handicap de jeu il suffit de
connaijtre :
- l'index du joueur qui est actualisé en
temps réel par Fléole (serveur central
qui gére les licences et les index de tous
les joueurs).
- le Slope, le 5.5.5. et le Par du parcours
pour le repére de départ choisi.



Ainsi pour calculer un handicap de jeu, on
multiplie I'index par le slope, on le divise
par |13 et on y ajoute la différence entre
le $.5.5. et le Par. Le résultat arrondi de
cette formule donne le handicap de jeu.

Handicap de feu arrondi =
{Index x Slope ) / 113 + { S.S.S. - Par)

Rassurez-vous, vous pouvez éviter ce calcul,

car:
- pour les parties amicales, un tableau de
conversion est affiché dans chaque club.
- pour les compétitions officielles, c'est
encore plus simple car tout est calculé
automatiquement sur votre carte de
score et la répartition des coups rendus
est déja faite.

Si le parcours n'a pas été encore étalonné,
le slope 113 lui est provisocirement attribué.

(ll. Répartition du handicap de jeu en
fonction des coups recus du parcours

Les coups regus d'un parcours, c’est ['éva-
luation de la difficulté des trous les uns par
rapport aux autres. Ainsi, le trou qui est
coup regu n°| est le trou le plus difficile &
jouer et le trou qui est coup recu n® |8 est
le trou le plus facile & jouer.

Selon la formule jouée en compétition,
(lire le § « Différentes Formes de Jeu »),
votre handicap de jeu va &tre réparti sur
chaque trou en prenant en référence les
coups regus sur chacun des trous : ce sont
les coups rendus.

Ainsi sur une carte de score, vous devez toujours trouver ces renseignements :

Trou n*® 1 2
Par 4 3
Coupsregus 8 6

Trou n® 1 2
Par 4 3
Coups regus 8 6

|

Coups rendus |

3 4 5 6
5 4 4 4
16 10 14 18
3 4 5 6
5 4 4 4
16 10 14 18

Ao~

7
4
2
|

0

L%,

10 11 12 13
4 3 4 4
9 17 7 3
0 11 12 13
4 3 4 4
9 17 7 3

14 15 16 17 18
SHS4 eI ned B S
5 1 13 5 1
14 15 16 17 18
SIT4 e I i 4 e 5
15 1 13 5 11

Ce joueur a un handicap de jeu de 12 réparti sur les 12 trous les plus difficiles (numérotés
en coups regus de | a 12).

Trou n® 2
Par 4 3
Coupsrecus 8 6
Coups rendus 2 2

3 4 5 6
5 4 4 4
16 10 14 18
| 2 SO | |

7
4
2
2

8
3
12
2

9
5
4
2

10 11 12 13
4 3 4 4
g 17 7 3
A ol H

14 15 16 17 I8
SH4 3 n4Es
15 1 13 5 11
0 W 2 U O S )

Ce joueur a un handicap de jeu de 31 réparti dans un premier temps avec | point rendu
sur tous les trous. Dans un deuxiéme ternps, il lui reste 4 recevoir 31 — 18 = 13 coups
rendus répartis & nouveau sur les I3 premiers trous les plus difficiles (numérotés en coups

regus de | 3 [3).

Trou n® I 2
Par 4583
Coupsregus 8 6
Coups rendus 3 3

3 4 5 6
SaE4 N 45 4
16 10 14 18
2002 N2

7
4
2
3

3
12
2

16 11 12 13
4 3 4 4
9 17 7 3
323 3

14 15 16 17 I8
SELANES It 43085
I5 1 13 5 1l
2505 3TD W83 67

Ce joueur a un handicap de jeu de 45 réparti dans un premier temps avec 2 points rendus
sur tous les trous. Dans un dewxiéme temps, if lui reste 4 recevoir 45 — 36 = 9 coups répartis
a nouveau sur les 9 premiers trous les plus difficiles (numérotés en coups requs de | 3 9).

Un joueur débutant avec un index de 53,5 aura un handicap de jeu maximum de 54 soit
3 coups rendus par trou.



IV, Calcul de points en Stableford

Un peu d’histoire : La méthode Stableford
connue et jouée dans ke monde entier a été
inventée par le Docteur Frank Stableford
(Wallasey & Royal Liverpool Golf Clubs)
en 1898, Mais ce ne fut que le |6 mai 1932
que la premiére compétition en Stableford
a été jouée sur le Wallasey Links,

Les formules de jeu permettant de modifier
I'index sont le stroke play, le Stableford et
le contre-par ; pour la gestion de I'index
les résultats obtenus en stroke play et
contre-par sont convertis en Stableford.
(lire le § 5 « Evolution de lindex »).

Le principe de la méthode est simple : il
consiste 4 convertir en points le score de
chaque trou par rapport au par. Les points

acquis sur un trou ne peuvent plus é&tre
perdus et 'addition de tous les points donne
le résultat final. Cette forme de cotation
évite de "massacrer” un score final en raison
d'un seul trou catastrophe car la méthode
n'intégre pas de points négatifs. Ainsi que
vous fassiez 8 ou |2 sur un trou vous ne
marquerez pas de points mais vous n'en
perdrez pas non plus.
Pour calculer son score Stableford en :
{c’est & dire sans prendre en compte
votre handicap de jeu) il suffit de
comparer votre score par trou au par.
(c’est & dire en prenant en compte
votre handicap de jeu) il suffit de comparer
votre score par trou au par auquel vous
devez ajouter les coups rendus du trou.

Table de conversion
Score par rapport au par Lexique Points gagnés
deux et plus au-dessus du par double bogey et plus 0 point
un au-dessus du par bogey | point
par par 2 points
un en-dessous du par birdie 3 points
deux en-dessous du par eagle 4 points
trois en-dessous du par albatros 5 points
Exemple de conversion
Score Par Coups rendus sur le trou Brut Net
5 3 2 0 point 2 points

En Brut le joueur fait un double bogey (2 coups au dessus du par) il marque 0 point.
En Net, il faut déja recalculer le par (Par + coups rendus) 3+2 = 5 il réalise donc le par

et marque 2 points.

Exemple de conversion

Score Par

Coups rendus sur le trou Brut Net

] 5 3

| point 4 points

En Brut le joueur fait un bogey (| coup au dessus du par) il marque | point.

En Net, il faut déja recalculer le Par {(Par + coups rendus) 5+3= 8 il réalise donc un eagle
{2 coups en dessous du par) et marque 4 points.

Le résultat Stableford Brut permet, lors d’'une compétition, de déterminer quel a été le

meilleur joueur de la compétition.

Le résultac Stableford Net permet, lors
d'une compétition, de déterminer quel a
été le meilleur joueur de la compétition
par rapport a son handicap de jeu.

Que ce soit en Stableford Brut
ou Stableford Net la référence
est toujours 36.

C'est simple, que ce soit en
Brut ou en Net le par sur chaque trou vaut
toujours 2 points.

Et 2 points x 18 trous = 36 points.
Astuce pour un calcul rapide :

Si un joueur fait 30 points en

c'est qu'il a joué 6 au-dessus du par.
Explication : Comme jouer le par sur les 18
trous donne 36 points, par déduction si le
joueur a marqué 30 points c’est qu'il a joué
6 au-dessus du par (36 - 30 = +6).

Si un joueur fait 41 points
c’est qu'il a joué 5 en-dessous de son

Explication : Le par est recalculé en fonction
des coups rendus et comme jouer le
« nouveau » par sur les 18 trous donne 36
points, par déduction, si le joueur a marqué
4| points c’est qu'ill a joué 5 en-dessous de
son handicap de jeu (36 — 41 = -5).
Conclusion :

En Stableford Brut, un joueur qui marque
36 points a forcement joué le par quels que
soient le parcours et le repére de départ.
En Stableford Net, un joueur qui marque :

- meins de 36 points a moins bien joué que
son handicap de jeu : c’est une contre-per-
formance !

- 36 points a joué son handicap de jeu

- plus de 36 points a mieux joué que son
handicap de jeu : c’est une performance !

V. Evolution de Iindex

Les formules de jeu permettant de modifier
l'index sont le stroke play, le Stableford et
le contre-par; pour la gestion de {'index les
résultats obtenus en stroke play et contre-
par sont convertis en Stableford.

C’est le résultat Net Stableford qui est pris
en compte pour effectuer le caleul du nou-
vel index, mais ce résultat peut étre modi-
fié par le S.5.).

Qu'est ce que le $.5.). ? A llinstar du $.5.5.
{Scratch Score Standard), le 5.5). (Scratch
Score du Jour) reprend la valeur du S5.S.
mais la modifie 4 la hausse ou 2 la baisse en
fonction des résultats net des joueurs (uni-
quement ceux dont l'index est inférieur a
18,5) qui ont participé i la compétition, Si
une majorité des joueurs a bien joué, le
S$.5). va baisser tout comme le score net
Stableford de chaque joueur. A l'inverse, si
la majorité des joueurs a mal joué, le $.8).
va remonter tout comme le score net
Stableford. La valeur du $.5.). permettant
d'ajuster les scores de chacun en fonction
des résultats globaux peut varier de -1 3 +3,

Exemple :

Un joueur a réalisé 4| points Stableford
net. Le $.5.). qui est calculé automatique-
ment, est de +2 {(une majorité de joueurs a
trés mal joué). Le score net Stableford cor-
rigé du joueur est de 41 + 2 = 43, Clest
cette nouvelle valeur qui est prise en compte
par la méthode pour déterminer la véritable
performance du joueur. Dans le cas présent
il a joué 36 — 43 = — 7 par rapport i son
handicap de jeu : belle performance !

- =




Un joueur a réalisé 37 points Stableford net. Le 5.5.. qui est calculé automatiquement,
est de — | (une majorité de joueurs a trés bien joué). Le score net Stableford corrigé du
joueur est donc de 37 — | = 36. C'est cette nouvelle valeur qui est prise en compte par
la méthode pour déterminer la véritable performance du joueur. Dans le cas présent il a
joué 36 — 36 = 0 par rapport a son handicap de jeu.

Lorsque I'on joue 4 un ou deux points de son handicap de jeu on a quand méme fait une
bonne partie de golf, la méthode intégre donc une «Zone Tampon » (marge d’erreur).
Suivant son niveau de jeu, on bénéficie de cette tolérance qui évite de voir son index
remonter dans le cas d’une trés légére contre-performance.

Les joueurs sont répartis en 5 catégories. C'est en fonction de ces catégories que les
index descendent ou remontent.

PERFORMANCE
Coefficient de baisse

CONTRE-PERFORMANCE
Zone Tampon  |Remontée

Catégorie | Index |

i Jusqu'a 44 |-0,1 par point au-dessus de 36 | | point Stableford | + 0,1
| de454 1,4 |-0,2 par point au-dessus de 36 | 2 points Stableford| + 0,]
de 11,54 18,4 |-0,3 par point au-dessus de 36 | 3 points Stableford |+ 0,|
de 18,5 4 26,4 | -0,4 par point au-dessus de 36 | 4 points Stableford| + 0,1
de 26,5 2 53,4 | -0,5 par point au-dessus de 36 | 5 points Stableford | + 0,2
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- via votre portail Licencié
sur : www.ffgolf.org

- sur le serveur Audiotel
de la FFGolf :

0892 69 18 18

(0.34 € TTC/min.)

- sur votre mobile SFR

+ auprés de la Commission
Sportive de votre club

automatiquement

votre changement d’index
par SM$ quel que soit votre |
opérateur (plus d'infos '
sur www.ffgolf.org ou

sur votre carte de scores)

Au golf, comme dans tous les autres
sports, I'apprentissage est nécessaire pour
progresser.

5 drapeaux de couleur et 3 drapeaux de
métal taideront i franchir peu i peu les
différentes étapes.

5 OPENS, du rouge au noir, complétent ce
dispositif d'évaluation des jeunes avec une
évaluation en stroke...

Renseigne-toi auprés de ton éducateur
professionnel de golf et du responsable de
l'école de golf de ton club d'accueil.
lls seront tes meilleurs interlocuteurs.
lls t'indiqueront les exigences de chaque
niveau et t'aideront i réussir chaque étape.
Un jour, tu pourras participer aux compé-
titions de ton club, puis aux rencontres
fédérales jeunes.

Ol passer un drapeau ?
Sur un golf.

Dans quelles structures passer un
drapeau ?

Dans les golfs ayant une école de golf
répertoriée (voir site FFGolf ; rubrique
« golf junior »).

Comment obtenir le drapeau vert ?

En jouant de fagon accompagnée sur
quelques trous d'un parcours pour décou-
vrir ce qu’est le golf.

Tu peux l'obtenir au cours d’une journée
scolaire ou d'une opération découverte,
mais toujours et uniquement sur un golf.

Combien de temps de pratique te
faudra-t-il {environ) pour pouvoir
obtenir les autres drapeaux ?

: une semaine de stage ou

un trimestre de pratique a raison de 2
heures par semaine,

: 2 semaines de stage
intensif ou 2 trimestres.

: | année de pratique
réguliere.

: 2 années de pratique
réguliére.
Quand passer un drapeau ?

Lorsque tu as rempli toutes les cases cor-
respondant au niveau de drapeau attendu
et que tu te sens capable de réussir le test
de parcours :

- au cours d'une séance de l'école de golf ;

- au cours de sessions spécifiques organi-
sées par I'école de golf ou par le Comité
Départemental de Golf ;

- au cours d’un stage de golf.
Comment faire valider un drapeau ?

Lorsque tu as réussi le test parcours,
I'éducateur responsable du test valide ton
niveau de drapeau et lenregistre sur
« extranet club ». Lannée suivante, il
apparaitra sur ta licence FFGolf.

Comment obtenir le pin's correspon-
dant & un drapeau obtenu ?

En le commandant auprés du responsable
de l'école de golf de ton club.

Ou t'adresser ?
- Dans un club.

- Auprés du Comité Départemental de
Golf.

- Auprés de la Ligue Régionale de Golf,

- Auprés de la Fédération Francaise de
Golf.

FFGolf : 68, rue Anatole-France, 92309
Levallois-Perret Cedex

E-mail : golfjunior@ffgolf.org



C'est un outil d’entrainement. Ce n'est pas un
examen. Cela ne débouche sur aucun dipléme.

5 OPENS de couleur de 3 niveaux chacun
permettant de se situer dans son entraine-
ment personnel

Le principe

a. Mise en jeu,

b. Mise en jeu 3 effet,
c. Sortie de bunker,
d. Approche longue,
e. Approche levée,

f. Approche roulée,
g. Arttaque de green

Dispositif d'évaluation entiérement or-
ganisé et controlé PAR et DANS le CLUB :

* hors séances Ecole de Golf ou intégré aux
séances ;

+ défini dans un planning collectif ou laissé
au choix des joueurs ;

* en auto-évaluation, comme n’importe
quelle épreuve officielle, ou sous contréle;
* avec marqueurs au cours de séquences
spécifiques.

Les tests de jeu se passent sur PARCOURS.

Chaque parcours de 9 trous permet de
s'évaluer dans 2 thémes de jeu.

Le joueur peut améliorer chaque score
OPENS en recommengant plusieurs fois

{"évaluation d’'un méme théme de jeu.

Il doit d’abord rendre un score dans TOUS
les thémes de jeu. Seul le meilleur résultat
de chaque théme sera retenu.

La somme des meilleurs scores réalisés est
affecté d'un « BONUS EPS » (note
d’Education Physique).

Le total des scores détermine un niveau

d’OPENS sur une échelle progressive aflant
de 'OPENS rouge a FOPENS noir,

3333"

Donner la possibilité 4 un joueur non clas-
sé ou i un "débutant classé" de découvrir
de nouveaux parcours.

Donner |'assurance au club qui regoit un tel
visiteur, qu'il a affaire & un joueur capable de
jouer 9 trous dans une partie de 3 balles,
rapidement, dans le calme, de facon
courtoise et en toute sécurité,

La CarteVerte sanctionne donc un compor-
tement correct de joueur sur le terrain.

Elle atteste de la capacité du golfeur a
jouer en autonomie, en un temps imparti,
dans le respect des autres et du terrain.
Elle ouvre I'accés aux parcours autres que
celui sur lequel le débutant s’est initié.
Toutefois, les golfs restent maitres de leurs
conditions d'accés.

Attention ! Ne pas confondre l'autorisation
donnée 4 un débutant du club de s'entrainer a
jouer sur son parcours, avec la CARTEVERTE
qui lui permettra de jouer n'importe ol !

L

=

Pour les débutants qui s'initient sur une
structure, celle-ci doit fixer ses propres cri-
téres d’accés a son parcours. lls sont évi-
demment différents des exigences de la
carte verte puisqu'ils se situent en amont.

Il n'est pas contradictoire d’autoriser un
debutant de son golf a jouer sur le par-
cours et, dans le méme temps, de refuser
F'accés du parcours a un joueur extérieur
ayant la carte verte,

* Préalable : il faut &tre licencié de I'année
en cours

Carnet de préparation 4 la CARTEVERTE :
la FFGOLF édite un carnet de jeu spéci-
fique "Carte verte" sur lequel figurent : |'at-
testation de capacité, les 5 parcours et la
fiche d'évaluation du comportement.

Pour passer la CARTE VERTE, le golfeur
debutant doit (dans un ordre quelconque)}

Avoir joué au moins 5 parcours dans des
parties libres de 2 ou 3 balles

Dans le club qui l'autorise i jouer, le joueur
fait remplir sa carte aprés chaque parcours...
lorsqu'il n'a pas été I'objet de remarques de
la part des dirigeants du club, des respon-
sables du terrain, de I'enseignant ou d'au-
tres utilisateurs du golf.

Ne sont pas pris en compte :

* Les « parcours accompagnés » avec 'en-
seighant.

* Les parties réalisées au cours de stages,
ou méme entre deux séquences d'un stage
de plusieurs jours.

Avoir obtenu une attestation délivrée par
un enseignant professionnel lui reconnais-
sant |a capacité 3 frapper réguliérement la
balle et la connaissance en jeu de quelques
régles fondamentales.

Chaque enseignant fait son affaire de la
vérification et de I'évaluation de ce niveau

a partir des éléments ci-dessous. Pour les
régles, nous recommandons une évaluation
réalisée 3 partir de mises en situations SUR
LETERRAIN, et 'utilisation du diaporama des
DRAPEAUX et / ou de celui des OPENS.

a. capacité faire progresser la balle sur les
coups de départ avec un bois

b. Capacité a faire progresser la balle sur le
parcours avec un fer

c. Capacité A réaliser des approches
{roulées, levées)

d. Capacité a choisir le coup adapté a son
niveau autour des greens

- savoir se rapprocher du green en sécurité
- réussir approches + putts i partir de
situations variées

Régles incontournables (cf le dossier des OPENS) :
Balle Hors Limites

Balle perdue

Balle injouable

Balle dans un Obstacle d'Eau

Balle au repos déplacée autrement que par
un coup

Enregistrement de la carte verte

La Carte Verte est attribuée par le club. Les
clubs qui font passer la carte verte ONT
L'OBLIGATION DE LES ENREGISTRER
sur le fichier des licenciés sur extranet
Club : www.netffg.net

Nota : aprés avoir été enregistrée par le
club sur Extranet, la mention "Carte Verte"
ne sera imprimée sur la licence que I'année
suivante. Durant I'année d'obtention de la
Carte Verte, le club d'accueil vérifiera sur
extranet la carte verte délivrée.



-

Regles du jeu

Les Régles et Définitions, destinées a I'in-
formation des nouveaux golfeurs, ont été
volontairement simplifiées et nous avons
souhaité ne vous présenter que les régles
essentielles.

Les clubs et la FFGolf tiennent a la dispo-
sition des licenciés I'édition 2004 - 2007
des Régles de golf.

DEFINITIONS

Adresser la balle

Un joueur a "adressé la balle” lorsqu'il a
pris son stance et a également son club sur
le sol, sauf que, dans un obstacle, un joueur
a adressé sa balle lorsqu'il a pris son stance.

Terrain

"Le terrain” est la totlité du territoire 4
l'intérieur duquel le jeu est autorisé.

Balle en jeu

Une balle est "en jeu" dés que le joueur a
effectué un coup sur l'aire de départ. Elle
reste en jeu jusquid ce qu'elle ait été
entrée, sauf si elle est perdue, hors-limites
ou relevée, ou qu'une autre balle lui a été
substituée.

Balle déplacée

Une balle est considérée comme s'étant
“déplacée” si elle quitte sa position et s'im-
mobilise 2 un tout autre endroit.

Conseil

Un “conseil" est tout avis ou suggestion
susceptible d'influencer un joueur quant a
la maniére de jouer, au choix d'un club ou
4 la fagon d'effectuer un coup. Un rensei-
gnement concernant les Régles, les distan-
ces ou des faits notoirement connus, tels
que la position des obstacles ou du dra-
peau sur le green, n'est pas un conseil.
Pénalité pour infraction : en stroke play,
deux coups et perte du trou en match play.

Coup

Un "coup" est le mouvement vers l'avant
du club fait avec lintention de frapper
franchement la balle pour la déplacer.

Coup de pénalité

Un "coup de pénalité" est un coup ajouté
au score d'un joueur ou d'un camp selon
certaines Régles.

Dans une partie par équipes les coups de
partie par équip p
pénalité n'influent pas sur l'ordre de jeu.

Elément extérieur

Un "élément extérieur” est tout élément
ne faisant pas partie du match ou, en
stroke play, ne faisant pas partie du camp
du compétiteur.

Un arbitre, un marqueur, un commissaire
ou un cadet-éclaireur sont des éléments
extérieurs.

Obstacle

Un "obstacle" est tout bunker ou obstacle
d'eau. Il est interdit de toucher le sol ou
I'eau avant d'effectuer son coup.

Obstruction

On appelle obstruction tout ce qui est
artificiel, 3 I'exception de :

- tout ce qui indique les hors-limites, tels
que murs, cldtures, piquets, palissades. ..

- toute construction définie par le Comité
comme faisant partie intégrante du terrain.

Régies locales

Le Comité d'un golf définit toujours des
régles locales spécifiques 4 son parcours et
qui concernent le plus souvent, les tétes
d'arrosage, les pierres dans les bunkers, la
protection des jeunes arbres, le terrain en
réparation... Ces régles sont le plus souvent
imprimées sur la carte de score ou affichées
au secrétariat du club.

Parcours

Le parcours est la totalité du terrain, &
I'exception :

- du départ et du green du trou que
I'on joue,

- de tous les obstacles du terrain.

Longueur des trous de golf

MESSIEURS DAMES
PAR 3 jusqu’a 228 m jusqu'a |83 m
de de
PAR 4 2293434 m 184 4366 m
inclus inclus
PAR 5 435 m 367 m
et plus et plus

CONSEILS EN CAS D'ORAGE

Les dangers de l'orage sont le foudroiement "direct”, par le haut, et le foudroiement
“indirect" par la propagation électrique dans le sol. N'attendez pas la derniére minute pour
vous protéger. Pour prévenir ces dangers offrez le moins de "hauteur” possible par rapport
a I'environnement immédiat, et offrez le moins possible de “surface” par rapport au sol.

Eloignez-vous rapidement :

- des zones dégagées, des terrains en
hauteur, des arbres isolés...

- de l'eau : lacs, étangs, riviéres...
- du métal : fils de fer, clotures, fils
électriques, dispositifs d'arrosage...

- de votre chariot, de vos clubs et de
votre parapluie.

Recherchez un abri et immobilisez-vous :
- dans les zones les plus basses, les zones
sablonneuses (y compris les bunkers s'ils
ne sont pas inondés).

- dans les bois denses ou dans les abris
du terrain.




La Régle | dit : "Le jeu de Golf consiste a
jouer une balle de l'aire de départ jusque
dans le trou en la frappgnt d'un ou plusieurs
coups successifs conformément aux Régles”.

Nous allons essayer de vous donner un
aper¢u des principales Régles dans les
situations de jeu ol vous les rencontrerez.

En général le matériel acheté dans les bou-
tiques spécialisées est conforme aux Régles,
Sur le terrain, vous n'avez pas le droit
d'emporter plus de 14 clubs.

Que se passera-t-il si vous dépassez ce
nombre ?

En stroke play : vous serez pénalisé de 2
coups par trou ol linfraction aura été
commise avec un maximum de 4 coups
par tour.

En match play : vous serez pénalisé de | trou
par trou ot l'infraction aura été commise
avec un maximum de 2 trous par tour.

C'est I'endroit ol commence un trou 2
jouer : c'est un rectangle d'une profondeur
égale 4 2 longueurs de club dont I'avant
et les cotés sont définis par les limites
extérieures des marques de départ.

Pour prendre le départ, vous devez placer
votre balle dans cette surface.Vous pouvez
soit la mettre sur le sol, soit la surélever
sur un tee,

Que se passe-t-il si vous jouez en dehors
de l'aire de départ !

En stroke play : vous serez pénalisé de 2
coups et vous devrez rejouer obligatoirement
de l'intérieur de l'aire de départ.

En match play : votre adversaire peut exiger
que vous rejouiez votre coup de l'intérieur
de l'aire de départ mais sans pénalité.

AU DEPART

Lorsque vous jouez une compétition avec un
ou plusieurs co-compétiteurs ou adversaires,
l'ordre dans lequel vous prendrez le départ
ast déterminé de la fagon suivante :

au départ du premier trou, chaque joueur
ou camp joue dans l'ordre décidé par le
réglement de la compétition ou par tirage
au sort.

au départ des trous suivants, le joueur ou
camp qui gagne le trou précédent (c'est-a-
dire le termine en moins de coup) part le
premier, c'est-a-dire prend I'honneur.

SUR LE TERRAIN

Sur le terrain c'est toujours le joueur dont
la balle est la plus éloignée du trou qui
devra jouer le premier.

PENALITES

Si un competiteur joue avant son tour :

En stroke play : il n'encourt aucune péna-
lité, sa balle est en jeu et il n'a pas i rejouer.

En match play : son adversaire peut immé-
diatement exiger qu'il rejoue le coup, sans
pénalité.

Sauf cas particuliers que nous verrons plus
loin, vous devez jouer votre balle ol elle se
trouve, sans améliorer |a fagcon dont elle
repose ou la zone de votre mouvement.

On appelle détritus les objets naturels tels
que pierres, feuilles, brindilles, branches ou
similaires, les excréments, les vers et les
insectes ainsi que les rejets ou tas faits, 3
condition que ces objets ne soient pas
fixés, ne poussent pas, ne soient pas soli-
dement incrustés dans le sol et n'adhérent
pas a la balle.

Sur le green, le sable et le sol meuble sont
considérés comme des détritus, mais en
aucun autre endroit du terrain.

La neige et la glace naturelle sont, au
choix du joueur, eau fortuite ou détritus.

La rosée et le givre ne sont pas des détritus.

Si un détritus vous géne que
pouvez-vous faire ?

Avant de jouer la balfe, vous pouvez enlever
tous les détritus qui vous génent pour

l'exécution de votre coup. SAUF DANS
UN OBSTACLE.

Si 'enlevement d'un détritus provoque le
déplacement de votre balle, vous devez la
replacer 4 I'endroit initial et vous encourez
une pénalité d'un coup aussi bien en stroke
play qu'en match play (sauf si la balle repose
sur le green).




i

Mais vous ne pouvez pas améliorer la posi-
tion de votre balle ni la zone qui vous est
nécessaire pour exécuter votre mouvement
en déplagant, courbant ou cassant tout ce
qui pousse du sol comme de grandes herbes
ou des branches d'arbres...

De méme, sauf sur le green, vous n'avez pas
le droit d'enlever ou d'aplanir le sable et le
sol meuble qui entourent votre balle. Si
vous faites une de ces fautes vous serez
pénalisé de 2 coups en stroke play, et par la
perte du trou en match play.

Dans certaines circonstances il peut vous
arriver de penser que votre balle est deve-
nue impropre au jeu : ouverte par le coup
précédent, abimée ou déformée par une
chute sur une pierre coupante...

Vous avez la possibilité sans pénalicé, de la
remplacer par une nouvelle balle et vous
devez procédez de la fagon suivante :

* vous préviendrez de votre intention votre
adversaire ou un co-compétiteur.

* vous marquerez votre balle et la reléverez
pour faire constater i votre adversaire ou un
co-compétiteur qu'elle est impropre au jeu.

+ vous replacerez votre nouvelle balle 3
I'endroit ol se trouvait votre balle d'origine.

Au départ d'un trou vous avez toujours la
possibilité de jouer une nouvelle balle mais
I'Etiquette veut que vous fassiez part de ce
changement a votre adversaire ou co-com-
pétiteur.

Enfin, si en exécutant un coup votre balle se
brise en morceaux, vous devez rejouer du
méme endroit une nouvelle balle sans
pénalité.

Avant de jouer, vérifiez bien qu'il s'agit de
votre balle. En effet si vous jouez une autre
balle que :

¢ votre balle en jeu
* votre balle provisoire

« une balle jouée dans le cas d'un doute de
procédure,

vous serez pénalisé :

En stroke play de 2 coups et vous devrez
rejouer votre balle, tous les coups joués
sur la mauvaise balle étant annulés.

En match play par la perte du trou.

Nous venons de voir que la balle doit étre
jouée ot elle se trouve. Il y a toutefois une
exception a cette régle générale : en effet,
lorsque la balle en tombant sur le sol fait
un trou et reste enfoncée dans son propre
impace, il est possible de la relever sans
pénalité, de la nettoyer et de la dropper
aussi prés que possible de I'endroit ol elle se
trouvait mais sans se rapprocher du trou.

Dropper, c'est la fagon qui vous permet de
remettre [a balle en jeu en application de
certaines regles.

Comment dropper ?

Pour dropper une balle vous opérez de la
fagon suivante : prenez la balle dans votre
main, tenez vous droit, tendez votre bras
horizontalement et laissez-la tomber sur le
sol en un endroit qui est précisé par les
Regles que nous étudierons ultérieurement.

Dropper et redropper :

Si en tombant ou aprés étre tombée, la balle
touche une personne ou I'équipement d'un
joueur, vous devez redropper sans pénalité.

De méme, si aprés avoir touché le sol, la
balle roule 4 plus de 2 longueurs de club
ou s'arréte plus prés du trou que I'endroit
ol elle écait initialement*, vous devez la
redropper sans pénalité. Si de nouveau elle
roule 4 plus de 2 longueurs du club ou
s'arréte plus prés du trou*, vous devez la
placer 4 I'endroit exact ol elle avait touché
le sol lorsque qu'elle avait été redroppée.

* sauf cas autorisés

BALLE HORS LIMITES OU PERDUE
Qu'est-ce qu'un "hors-limites” ?

Le terrain de golf n'est pas infini. || est en
genéral bordé par route, des propriétés, des
terrains cultivés... Les limites du terrain sont
indiquées par des grillages ou des palissades
ou quelquefois simplement par des piquets
blancs. Il est interdit de jouer sur une partie
du terrain définie comme hors-limites,

Quand une balle est-elle considérée
comme perdue ?

Votre balle doit étre considérée comme
perdue dans les cinq cas suivants :

a. vous ne l'avez pas retrouvée et identifiée
cing minutes aprés avoir commencé sa
recherche,

b. vous avez joué une « balle provisoire » et
joué un coup sur cette balle d'un point
situé plus prés du trou que I'endroit ol se

trouve vraisemblablement la balle d’origine,

C. vous avez remis une autre balle en jeu
et renoncé a chercher la premiére,

d. vous avez mis une autre balle en jeu
parce qu’il était sir ou quasiment certain
que la balle qui n'a pas été retrouvée a été
déplacée par un élément extérieur ou bien
se trouve dans une obstruction, un terrain
en condition anormale ou un obstacle d'eau,

€. vous avez exécuté un coup sur une balle
substituée.

Balle provisoire :

Nous venons de voir apparaitre une nou-
velle notion : la balle provisocire. Lorsque
vous avez frappé votre balle et que vous
pensez lavoir envoyée scit hors-limites
soit dans une zone de terrain ol vous
aurez du mal 3 la trouver (buisson, forét,
grandes herbes. ..}, pour accélérer le jeu et
avant de quitter I'endroit ol vous avez joué
vous pouvez jouer une balle provisoire en
employant la procédure suivante :




* vous devez annoncer i votre marqueur
ou adversaire votre intention de jouer une
balle provisoire, ::

« vous devez dropper votre balle provisoire
aussi pres que possible de ['endroit d'ou
vous avez joué votre premiére balle ; sur le
départ, vous pouvez placer votre balie pro-
visoire sur un tee.

* vous pouvez jouer cette balle tant que
celle-ci est plus é&loignée du trou que l'en-
droit ol votre premiére balle se trouve
vraisemblablement.

Que devez-vous faire si votre balle est
perdue ou hors-limites :

= vous devez retourner a |'endroit ol vous
aviez joué votre balle.

* vous remettez en jeu une autre balle soit
en la droppant ; soit en la plagant sur un tee
si elle avait été jouée du départ.

+ si vous avez joué une balle provisoire
vous continuerez en jouant cette derniére.

Décompte des coups joués :
Votre score cumulera tous les coups joués

avec la premiére balle, tous les coups joués
avec la deuxiéme, plus un coup de pénalité.

-Si vous aviez joué une balle provisoire
votre score totalisera tous les coups joués
avec la premiére balle, tous les coups joués
avec la balle provisoire plus un coup de
pénalité.

Lorsque votre balle est dans un bunker,
vous n'avez pas le droit de :

» poser votre club sur le sable a l'adresse,

+ toucher ou déplacer les détritus reposant
dans le bunker (des feuilles ou des brindilles
par exemple),

- améliorer la position de votre balle {en
effagant par exemple des traces de pas
dans le bunker).

Si vous transgressez ces régles, vous aurez
2 coups de pénalité en stroke play et vous
perdrez le trou en match play.

Définition

Un obstacle d'eau c'est
toute mer ou étang, lac,
riviere, fossé, fossé de
drainage, ou autre cours
d'eau 4 ciel ouvert (qu'ils
contiennent ou non de
['eau) et tout ce qui est de
méme hature.

Un obstacle d'eau est délimité par des
piquets ou des lignes de couleur jaune,
Toute surface ou eau située a l'intérieur
des limites d'un obstacle d'eau fait partie
de cet obstacle d'eau.

Si votre balle est jouable

{s'il y a peu ou pas d'eau), vous pouvez la
jouer 1a ou elle se trouve, mais i ['adresse
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vous ne devez toucher ni le sol ni l'eau
avec la téte de votre club. Sinon vous serez
pénalisé de 2 coups en stroke play et vous
perdrez le trou en match play.

Si vous ne pouvez jouer votre balle

(eau trop profonde) ou si elle est & I'évi-
dence perdue dans l'obstacle d'eau (c'est-a-
dire que vous et d'autres joueurs I'ont vue
tomber dans |'eau), vous pourrez dropper
une balle avec un coup de pénalité :

* Soit en arriére de |'obstacle d'eau en lais-
sant entre vous et le trou le point ou la
balle avait franchi en dernier la lisiére de
I'obstacle d'eau. Sur cette ligne ainsi définie
vous pouvez la dropper en arriere aussi
loin que vous le souhaitez

« Soit aussi prés que possible du point d'ot
la balle a été jouée avant d'entrer dans
I'obstacle. 5i la balle avait été jouée du
départ vous pouvez la replacer sur un tee.

Un obstacle d'eau latéral est délimité par
des piquets ou lignes de couleur rouge.
Que votre balle soit jouable ou non, ou i
I'évidence perdue dans un obstacle d'eau
latéral, vous aurez cinq possibilités pour
continuer a jouer :

* Les trois possibilités précédemment
décrites pour un obstacle d'eau : jouer la
balle dans l'obstacle, dropper la balle,
rejouer de I'endroit initial.

* Deux autres possibilités : eh droppant une
balle avec un coup de pénalité 3 'excérieur
de l'obstacle d'eau, 4 moins de 2 longueurs
de club et sans se rapprocher du trou :
* soit du point ol la balle a franchi en
dernier lieu la lisiére de I'obstacle,

2 ey F

« soit du point situé sur la lisiére opposée
de l'obstacle 4 la méme distance du trou.
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BALLE INJOUABLE A CAUSE D'UN
ELEMENT NATUREL

Un joueur a toujours la possibilité, sauf
dans un obstacle d'eau, de déclarer sa balle
injouable ; une balle contre un arbre ou
dans un buisson sont les exemples les plus
fréquents.

Si vous jugez votre balle injouable, vous
devez dropper votre balle avec un coup de
pénalité :

* aussi prés que possible de 'endroit d'ot
vous avez joué votre coup précédent. Si
votre premiére balle avait été jouée du
départ, vous pouvez la placez sur un tee.

* 3 moins de
deux longueurs :
de club du point
ou reposait votre
balle, mais sans
vous rapprocher
du trou.  u ;
* en arriére du 'll-b '
point ou votre " !
_ balle reposait, sur NI
1
1
]

une ligne formée e
par ce point et le ®
trou, sans qu'il ¥ ll-t.’
ait de limite " !
arriére.

Attention !

Pour ces deux derniéres options, si vous
déclarez votre balle injouable dans un

{ bunker, vous devez la dropper dans le

bunker.

BALLE INJOUABLE A CAUSE D'UNE
OBSTRUCTION

Qu'est-ce qu'une obstruction ?

C'est toute chose artificielle érigée,
construite, placée ou abandonnée sur le
terrain, y compris les surfaces artificielles
et les bordures des routes et des chemins.
Quelques exemples : un riteau, un banc,
une bouteille, une route goudronnée, une
bordure de chemin en ciment...

Ne sont pas des obstructions :

* tout ce qui indique les hors limites,
poteaux, clétures...

« les rives et lits artificiels des obstacles d'eau

Si vous &tes géné par une "obstruction
amovible"

Vous pouvez déplacer cette obstruction
méme dans un obstacle. Si en opérant ainsi
vous déplacez votre balle, vous devez la
replacer, sans pénazlité, sur le point exact
ou elle reposait.

Si vous étes géné par une

Vous pouvez considérer &tre géne par une
obstruction inamovible :

» quand votre balle repose dans ou sur
I'obstruction,

» quand votre balle est si proche de
'obstruction inamovible que vous ne
pouvez pas prendre votre stance ou
exécuter votre mouvement pour la jouer.

« par contre, si l'obstruction inamovible
s'interpose seulement sur votre ligne de
jeu, il n'y a pas de géne.

Vous pouvez alors relever votre balle et
la dropper, sans pénalité, & moins d'une
longueur de club d'un point que nous
appellerons "point de dégagement le plus
proche” de l'endroit o0 reposait votre
balle et qui :

* n'est pas plus proche du trou.

* est situé 4 un endroit ol vous n'étes plus
géné par l'obstruction pour prendre votre
stance ou pour exécuter votre mouvement.

* n'est ni sur un green, ni dans un obstacle,
si initialement votre balle reposait sur le
parcours,

Quels sont les différents terrains en
conditions anormales ?

Eau fortuite

C'est une accumulation temporaire d'eau
sur le terrain, ailleurs que dans un obstacle
d'eau, qui est visible avant ou aprés que le
joueur ait pris son stance,

Dégats causés par des animaux

Trous, rejets, pistes faits par un animal
fouisseur (grattes de lapins, taupiniéres...),
un reptile ou un oiseau. ..

Terrain en réparation

Tout partie du terrain désignée comme telle
par le Comité. Le plus souvent il s'agit de
surfaces en mauvais état ou sur lesquelles
sont effectués des travaux de réparation
sont généralement délimités par des lignes
ou des piquets bleus.
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Que faire alors ?

Vous pouvez jouer votre balle ol elle se
trouve.

Mais, si vous &tes géné :

* lorsque votre balle repose dans I'une de
ces trois situations.

* pour prendre votre stance.
* pour exécuter votre mouvement.

Vous pouvez, sans pénalité opérer comme
dans le cas de la géne par une obstruction
inamovible, c'est-a-dire dropper & moins
d'une longueur de club du point déterminé
comme étant le point le plus proche tout
en respectant les autres contraintes (voir ci-
dessus "Géne causée par une obstruction
inamovible"},



- alors qu'elle était alors qu'elle était
immobile en mouvement

Jouer la balle
ol elle s'immobilisera

Replacer la balle
exactement 13 od elle reposait
avant d'étre déplacée

| [sauf exception mentionnée)

{sauf exception mentionnée)

Causes
du déplacement, de |'arrét
ou de la déviation

Quelies sont les pénalités ?

Elément naturel ' Pas de pénalité Pas de pénalité
le vent, la pluie, et jouer la balle a 'endroit
la pente sur laquelle ol ¢lle s'immobilisera
repasait |a balle | sans ¥ toucher

Elément extérieur Pas de pénalité

mobile ou animé

ne faisant pas partie de votre camp
{spectateur, chien, oiseau)

et ceux qui jouent dans votre partie,
5i ce n'est pas un match pliay

Pas de pénalité :
vous avez le choix
- soit de jouer la balle

En match play - si le camp adverse vous aidait
votre adversaire ou son camp, i chercher votre balle :
ou |'équipement transporté pas de pénalité
par ce camp - en dehors d'une recherche :
(sacs ou chariots,...) un coup de pénalité
pour le camp adverse et de rejouer

14 o0 elle s'immobilisera
- soit d'annuler votre coup

Stroke play et match play :
| coup de pénalité
pour votre camp

Yous-méme ou votre camp
ou |'équipement transporté
par votre camp
{sacs ou chariots,...)

- Pas de pénalité
pour le propriétaire de la balle “tamponnée”
si les deux balles reposaient sur le green :
en stroke play : le propriétaire de la balle “tamponneuse”
encourt 2 coups de pénalité
en match play : aucune pénalité

Une autre balle

€amp : un joueur et son cadet, ou 2 joueurs {ou davantage) qui sont partenaires
ainsi que leurs cadets

Une balle est considérée sur le green lors-
qu'elle est entiérement sur le green ou
lorsqu'une partie de celle-ci le touche.

Relever votre balle : sur le green, vous
avez le droit de relever votre balle, sans
pénalité, pour la nettoyer ; vous devez,
avant de la relever, marquer sa position, en
plagant juste derriére la balle une marque
ou tout autre petit objet.

Réparer les anciens trous et les marques
de balles ; vous pouvez réparer les bouchons
des anciens trous et les dommages causés
au green par l'impact des balles {pitches),
méme lorsque votre balle ne repose pas
sur le green.

Toucher la ligne de putt

La partie du green sur laquelle devra rouler
votre balle pour aller vers le trou.

Avant de jouer, vous n'avez pas le droit de
toucher cette ligne de putt, en aplanissant,
par exemple avec votre putter, un défaut
du green ou des marques de clous.

Il y a cependant quelques exceptions ; vous
étes autorisé i :

* enlever du sable, de la terre meuble ou
des détritus, soit en les ramassant, soit en
les balayant latéralement mais sans tasser
quoique ce 50it.

= réparer les bouchons des anciens trous
ou les marques de balles (pitches) sur
cette ligne.

* mesurer, avec le drapeau par exemple,
quelle est [a balle la plus éloignée du trou.

Tester la surface du green
en faisant rouler une balle.

Putter entre les jambes

En plagant vos pieds de part et d'autre de
la ligne de putt ou en touchant avec I'un ou
l'autre de vos pieds le prolongement de la
ligne de putt ou en touchant avec I'un ou
l'autre de vos pieds le prolongement de la
ligne de putt en arriére de la balle.

Dans les trois cas que nous venons de
préciser :

En stroke play : deux coups de pénalité.
En match play : perte du trou.

En stroke play, si, lorsque vous puttez sur
le green, votre balle touche une autre balle
située elle aussi sur le green vous serez
pénalisé de deux coups et vous jouerez
votre balle ou elle se trouve. Par contre,
l'autre balle sera replacée.

En match play vous n'encourez pas de
pénalité.
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Vous pouvez faire prendre en charge le
drapeau par votre cadet, votre partenaire,
votre marqueur ou adversaire ou méme
un spectateur. La prise en charge qui ne
peut se faire qu'avec l'accord de celui qui
doit jouer, consiste & se tenir prés du drapeau
de maniére 3 pouvoir le retirer dés que la
balle est en mouvement.

Balle touchant le drapeau ou celui qui

I'a pris en charge

Si votre balle aprés avoir été jouée, touche :
* le drapeau qui est dans le trou si vous
avez joué du green,
» le drapeau pris en charge avec votre
accord,

* la personne qui a pris en charge le
drapeau avec votre accord,

vous serez pénalisé de deux coups en
stroke play ou de la perte du trou en
match play.

Balle reposant contre le drapeau

Si, en arrivant sur le green, vous trouvez
votre balle reposant contre le drapeau
resté dans le trou, vous aurez le droit de
le retirer ou de le faire retirer. Si votre
balle tombe alors dans le trou, vous serez
censé l'y avoir entrée a votre dernier
coup. Dans le cas contraire, si elle est
déplacée, vous devrez la replacer sur le
bord du trou, sans pénalité.

Ce questionnaire a été réalisé par la Direction Technique Nationale de la Fédération et
des arbitres internationaux.

Consacrez-lui quelques minutes et, vous constaterez qu'il existe beaucoup d'idées regues,
vous éclairerez certaines situations qu'un jour vous avez connues ou connaitrez, et vous
progresserez dans votre connaissance des Régles du jeu de Golf.

Il vous aidera aussi 4 acquérir les connaissances indispensables i la gestion des situations
pratiques qu'il faut maitriser avant d'accéder au test final sur parcours de la carte verte :

- jouer la balle 12 ou elle repose,

- balle perdue ou hors limites,

- balle dans un obstacle d'eau,

- balle injouable,

- balle au repos déplacée autrement que par un coup.

Mais il ne doit pas &tre utilisé comme test dans le cadre de la Carte Verte.
En effet, comme pour les tests DRAPEAUX et OPENS, I'évaluation se fait sur le terrain,
en situation pratique.

Les réponses A ce questionnaire et leurs références figurent 4 la page 63.



Pour certaines questions, plusieurs réponses sont possibles

La totalité du territoire sur lequel il est
permis de jouer est désigné dans les regles
de golf par le terme :

[a] terrain  [b  parcours

Quand le terme "parcours” est utilisé
dans les régles de golf, il désigne la totalité
du territoire sur. lequel il est permis de
jouer excepté :

* le départ et le green du trou que l'on
joue,
* tous les obstacles du terrain

al vrai b| faux

Quand le terme "obstacles” est utilisé
dans les régles de golf, il désigne :

[b! les arbres
d| les riviéres

a| les bunkers
c| les taupiniéres
e| l'eau fortuite

Vous jouez dans une partie de 2 joueurs
et vous étes suivis par une partie de 3
joueurs. Manifestement cette partie joue
plus vite que la vitre car elle attend sou-
vent derrigére vous pour jouer ses coups.
D'aprés les régles de I'Etiquette vous ne
devez pas obligatoirement les laisser passer
car vous étes moins nombreux et avez
donc priorité.

‘a| vrai |b] faux

Dans les situations suivantes, quelles
sont celles o la balle est en jeu selon la
définition :

a| balle posée sur un tee sur le départ
avant que le joueur art exécuté un coup

b| balle reposant sur le parcours au cours
du jeu d'un trou

c| balle reposant dans un bunker au
cours du jeu d'un trou

[d] balle entrée dans le trou

[e] balle reposant hors-limites au cours du
jeu d'un trou

balle dans la main du joueur aprés qu'elle
ait été marquée sur le green et relevée

g| balle venant d'étre droppée selon les
régles en arriére d'un obstacle d'eau pour
une balle perdue dans I'obstacle.

Faire des coups d'essai sur les départs
est:

[a] interdit par les régles
fb| a éviter car on abime sans raison les
départs

Une compétition ol l'on compte le
total des coups joués sur les |8 wrous du
parcours et ol 'on joue contre tous les
autres compétiteurs est :

[a] un match play [b| un stroke play

Lorsque dans une compétition en double,
le camp a une seule balle en jeu frappée
alternativement par chaque partenaire, la
forme de jeu est un :

a| greensome  |b]| foursorne

c! quatre balles

Aprés avoir terminé le trou, alors qu'un
autre groupe de joueurs vous suit :

a| vous laissez tout en I'état et vous partez
rapidement

b| vous comptez vos points avant de quitter
le green

¢| aprés avoir remis le drapeau en place,
réparé les dégits faits au green par les
balles et les clous de chaussures,

vous allez rapidement au départ suivant
ol vous compterez vos points

et marquerez votre carte.

La partie dans laquelle vous jouez a
égaré une balle, d'autres parties suivent :

[2] Vous avez 5 minutes pour chercher; la
partie qui suit doit attendre

[b] Aprés 3 minutes de vaines recherches,
vous faites signe de passer

[c| Dés que vous constatez que la balle sera
difficile & retrouver, vous faites signe de passer

En stroke play, vous commencez une
compétition avec |5 clubs et vous le
découvrez au trou n°3 ; la pénalité est de :
[a] 2coups [b] 4 coups [c] & coups

En match play, vous avez gagné les 4
premiers trous. Avant de prendre le
départ du n°5 vous vous apercevez que
vous avez |6 clubs dans votre sac depuis le
début de la partie.Vous é&tes pénalisé et ne
menez plus dans la partie que de :

[a] | trou (unup) [b] 2 trous (deux up)
[¢] 3 trous (trois up)

En stroke play, un joueur place sa balle
en dehors de |'aire de départ et la joue.
Il est pénalisé de :

[a| 2 coups et doit rejouer une autre balle

de l'intérieur de l'aire de départ, le coup
joué ne compte pas

[b] | coup et doit continuer de jouer la
| balle

[¢] | coup et doit rejouer une autre balle
de l'intérieur de l'aire de départ, le coup
joué ne compte pas

En match play, vous commencez un trou
en jouant en dehors de laire de départ :
[a] vous &tes pénalisé de 2 coups et
devez rejouer une autre balle de l'intérieur
de l'aire de départ

b| votre adversaire ne dit rien et vous
continuez avec la 1°™ balle

¢| votre adversaire peut exiger que vous
rejouiez une autre balle de l'intérieur de
I'aire de départ, sans pénalité

d| vous étes pénalisé de | coup et devez
continuer avec la | balle,

En stroke play, au départ d'un trou,
Yous iOUEZ avant votre tour :
a| il faut annuler le coup et rejouer une
autre balle & votre tour

b| votre balle est en jeu sans penalite

c| votre balle est en jeu avec un coup de
pénalité

En match play, votre adversaire gagne
le trou n"3. Au trou n°4, vous prenez le
départ le premier :

a| votre adversaire ne dit rien et vous
continuez le jeu avec la balle jouée

b| votre adversaire vous demande
d'annuler le coup joué et de rejouer une
balle a votre tour sans pénalité

c| votre balle est en jeu avec un coup
de pénalité

Parmi les éléments suivants, quels

sont ceux qui sont des obstructions :
2| branche morte b| bouteille

c| assiette en carton |d| pomme de pin

Parmi les éléments suivants, quels

sont ceux qui ne sont pas des détritus :
a| réteau b| capuchon de ciub

c| rejets de vers  |d] brindille de bois



En stroke play, sur le parcours, votre
balle est contre une petite branche morte.
Avant de jouer, vous enlevez la branche ce
qui provoque le déplacement de votre balle :

a| vous étes pénalisé de | coup et devez
jouer la balle ou elle se trouve

b| vous étes pénalisé de | coup et devez
replacer la balle 3 I'endroit initial

¢| vous n'étes pas pénalisé et devez repla-
cer la balle & I'endroit initial.

En match play, sur le parcours, votre
balle est contre une pomme de pin. Avant
de jouer, vous enlevez la pomme de pin ce
qui provoque le déplacement de votre balle :

a| vous étes pénalisé de | coup et devez
replacer la balle 4 |'endroit initial

b| vous n'étes pas pénalisé et devez jouer
la balle 4 'endroit ou elle se trouve

c| vous n'étes pas pénalisé et avez le
choix de jouer la balle ou elle se trouve
ou de la replacer a I'endroit initial.

En stroke play, sur le parcours, votre
balle est contre une bouteille abandonnée.
Avant de jouer vous enlevez la bouteille et
la balle se déplace :

aj vous &tes pénalisé de | coup et devez
replacer la balle 3 V'endroit initial

b| vous étes pénalisé de | coup et devez
jouer la balle cu elle se trouve

¢| vous n'étes pas pénalisé et devez repla-
cer la balle & I'endroit initial

En match play, votre balle se trouve
dans un bunker contre une assiette en carton
abandonnée. Avant de jouer vous enlevez
I'assiette et voure balle se déplace :

a| vous n'étes pas pénalisé et vous devez
replacer la balle a I'endroit initial

[b] vous n'étes pas pénalisé et vous devez
dropper la balle a 'endroit initial

c| vous perdez le trou.

En stroke play, votre balle se trouve
dans un bunker, contre une petite branche
morte. Avant de jouer vous enlevez la petite
branche et votre balle ne se déplace pas :

a| vous n'étes pas pénalisé
b| vous étes pénalisé de | coup
c| vous &tes pénalisé de 2 coups

Au cours d'un stroke play, en faisant un
coup d'essai, un joueur s'apergoit que dans
la montée de son club en arrigre il est géné
par une branche d'arbre. Il élimine cette géne
en courbant la branche sans la casser :

a| le joueur n'est pas pénalisé
b| le joueur est pénalisé de | coup
| le joueur est pénalisé de 2 coups

Au cours d'un match play, sur le par-
cours,un peu de sable se trouve derriére la
balle d'un joueur et le géne. Avant d'exé-
cuter son coup, il enléve le sable :

a| le joueur n'est pas pénalisé
b| le joueur perd le trou
c| le joueur est pénalisé de 2 coups

Sur le parcours, en stroke play, un
joueur se trompe de balle et joue 3 coups
sur une balle qui n'est pas la sienne. Il s'en
apergoit et retrouve sa propre balle. Que
doit-il faire ?

a| jouer sa propre balle en comptant en
plus les 3 coups joués sur la mauvaise balle

b| jouer sa propre balle, avec 2 coups de
pénalité

c| continuer avec la balle jouée par erreur
avec 2 coups de pénalité

Sur le parcours, en stroke play, un
joueur se trompe de balle et joue | coup
sur une balle qui n'est pas la sienne. Il s'en
apergoit et retrouve sa propre balle. Que
doit-il faire ?
a| le joueur doit jouer sa propre balle,

Il n'est pas pénalisé car il n'a joué q'un
coup sur la balle jouée par erreur

b| le joueur doit jouer sa propre balle
avec | coup de pénalite

c| le joueur doit jouer sa propre balle
avec 2 coups de pénalité

En exécutant un coup votre balle se
brise en deux morceaux :

|a] vous devez rejouer du méme endroit
une nouvelle balle sans pénalité

[b] vous devez dropper une balle 3
I'endroit oU se trouve le morceau de votre
choix, et jouer cette balle.

En application d'une régle vous devez
dropper une balle ; ce que vous faites. La
balle droppée, aprés avoir touché le sol,
roule et heurte votre pied :

a| vous devez redropper avec | coup de
penalité
b| vous devez redropper sans pénalité

c| vous avez le choix de jouer la balle ol
elle se trouve ou de redropper dans les
deux cas sans pénalité,

Votre balle reste enfoncée dans son
propre impact. Pouvez-vous, quel que soit
cet endroit, la relever sans pénalité, et
la dropper aussi prés que possible de
I'endroit ol elle se trouvait enfoncée (sans
la rapprocher du trou) ?

[a] ou b| non

[a] 3% coup

Une balle n'est perdue que dans un
certain nombre de cas précis. Dans I'é-
numération suivante cochez les cases cor-
respondant aux cas ou la balle doit étre
considérée comme perdue :

a| la balle n'a pas été retrouvée 5 minutes
aprés que sa recherche ait commencé

b| aprés avoir cherché 2 minutes, le
Jjoueur abandonne sa balle et repart en
arriére dans le but d'en jouer une autre

¢! le joueur remet une deuxieme balle en
jeu renongant a chercher la premiére

d| le joueur joue une balle proviscire sans
I'annoncer a son marqueur ou a son adver-
saire

| le joueur joue un coup sur une balle
provisoire d'un point situé plus loin

du trou que I'endroit ol sa balle peut
vraisemblablement se trouver

Aprés avoir joué un coup sur une balle,
un joueur a toujours le droit de jouer une
balle provisoire :

a| vrai [b| faux

En jouant votre deuxiéme coup sur le
parcours, vous envoyez votre balle hors-
limites. Yous droppez une autre balle a
l'endroit d'ol vous avez joué le deuxiéme
coup ; vous jouez sur cette nouvelle balle,
en comptant la pénalité, votre :

b] 4% coup [¢] 5% coup

En stroke play, votre balle se trouve
dans un bunker. En vous préparant i
exécuter un coup, vous touchez le sable
avec votre club derriére la balle :

a| vous étes pénalisé de 2 coups
b| vous étes pénalisé de | coup
¢| vous n'étes pas pénalisé



En stroke play, votre balle est au repos
sur le terrain. Un spectateur, d'un coup de
pied la déplace : -

[a] avant de jouer, vous devez la replacer
sans pénalité 3 'endroit d'ol elle a été
déplacée

|b] vous devez la jouer la ou elle se trouve
sans pénalité

En match play, votre balle est au repos
sur le terrain. Avant de jouer le coup, vous
la déplacez accidentellement d'un coup de
pied :

a| vous perdez le trou

b| vous é&tes pénalisé d'un coup et vous
devez replacer la balle a I'endroit initial

c| vous n'ies pas pénalisé et devez jouer
la balle ou elle se trouve

En cherchant votre balle dans un rough
épais, votre cadet la déplace accidentelle-
ment avec le pied :

[a] en stroke play, vous étes pénalisé

d'un coup et devez replacer votre balle

a l'endroit initial

[b] en match play, vous étes pénalisé d'un

coup et devez replacer votre balle & 'endroit

initial

en match play, vous perdez le trou
Votre balle au repos se déplace aprés

que vous l'ayez adressée :

[a] vous étes pénalisé de | coup et devez
replacer la balle A I'endroit initial

[b] vous devez jouer la balle ou elle se
trouve sans pénalité

vous devez jouer la balle ou elle se
trouve avec | coup de pénalité

[d] vous devez jouer la balle ou elle se
trouve avec 2 coups de pénalité

En match play, en vous aidant a chercher
votre balle dans un rough épais, votre adver-
saire la déplace accidentellement avec le pied :

a| la balle doit étre replacée a I'endroit
initial et votre adversaire n'est pas pénalisé

b| la balle doit étre replacée a I'endroit
initial et votre adversaire est pénalisé d'un
coup

¢| la balle doit &tre jouée ou elle se trouve,
et votre adversaire n'est pas pénalisé.

En match play, votre balle est au repos,
visible, sur le parcours. Votre adversaire la
déplace accidentellement avec la roue de
son chariot :

[a] votre adversaire est alors pénalisé de
I coup et vous devez replacer la balle &
I'endroit initial

[b] iIn'y a pas de pénalité et la balle doit
&tre jouée ou elle se trouve

votre adversaire n'est pas pénalisé
et vous devez replacer la balle 3 I'endroit
nitial

En stroke play, votre balle est au repos,
visible, sur le parcours. Le concurrent avec
qui vous jouez la déplace accidentellement
avec la roue de son chariot :

a| le concurrent est pénalisé de | coup et
vous devez replacer la balle 4 I'endroit
initial

b| il n'y a pas de pénalité et la balle doit
&tre jouée ou elle se trouve

c| le concurrent n'est pas pénalisé et vous
devez replacer la balle a I'endroit initial

En stroke play, aprés avoir joué un
coup, votre balle en mouvement est déviée
par votre chariot :

[al Vous é&tes pénalisé de | coup et devez
jouer la balle ou elle se trouve

b| Vous étes pénalisé de 2 coups et devez
jouer la balle ou elle se trouve

c| Vous étes pénalisé de | coup et devez
replacer la balle 4 I'endroit initial

d| Vous n'étes pas pénalisé et devez jouer
ia balle ol elle se trouve

En stroke play, aprés avoir joué un coup,
votre balle en mouvement est accidentel-
lement déviée par le chariot du concurrent
qui joue avec vous :

a| il n'y a pas de pénalité et vous devez
jouer la balle cu elle se trouve

b| le concurrent est pénalisé de 2 coups et
vous devez jouer la balle ou elle se trouve

c| vous &tes pénalisé de 2 coups et vous
devez jouer la balle ou elle se trouve

En match play,aprés avoir joué un coup,
votre balle en mouvement est accidentel-
lement déviée par le chariot de votre
adversaire :

a| votre adversaire perd fe trou
b| vous perdez le trou

c| vous étes pénalisé de | coup et devez
jouer la balle ot elle se trouve

d| vous avez le choix, sans pénalité, de
Jjouer votre balle ou eile se trouve ou bien
d'annuler le coup et avant que votre
adversaire ne joue, de le rejouer en
droppant la balle  I'endroit initial

La balle jouée du point X est perdue
au point Y. En comptant les coups joués
avec la premiére balle :

a| vous devez rejouer une autre balle en
X avec | coup de pénalité

b| vous devez rejouer une autre balle en
Y avec 2 coups de pénalité

c| vous avez le choix entre les solutions
(A) et (B)

Lorsque votre balle est dans un obs-
tacle d'eau latéral, vous avez, pour continuer
le jeu, deux possibilités de plus que dans le
cas d'un obstacle d'eau :

|a] vrai [b] faux

Lorsque votre balle est dans un obs-
tacle d'zau latéral, vous avez, pour continuer
le jeu, les mémes possibilités que pour un
obstacle d'eau avec en plus :

a| une autre possibilité
b| deux autres possibilités
c| trois autres possibilités

En stroke play, votre balle est dans un
obstacle d'eau ou I'eau est peu profonde.
Vous décidez de la jouer et i l'adresse
vous touchez l'eau avec le club :

a| vous n'étes pas pénalisé
b| vous étes pénalisé de | coup
¢| vous étes pénalisé de 2 coups

La balle jouée de A vers le green
ateerrit dans un obstacle d'eau situé
devant le green. Elle a franchi la lisiére de
l'obstacle au point L et est venue reposer
en R dans I'obstacle. Pour continuer le jeu,
le joueur peut jouer la balle avec | coup de
pénalité aux points suivant :

Dans cetie liste, cochez d'une croix les
sclutions exactes

al [b| {b'| [c| ['| 1d] [d




Les obstacles d'eau et les obstacles
d'eau latéraux sont délimités par des piquets
ou des lignes de couleurs difféerentes. Parmi
les trois couleurs jaune, blanche, rouge,
indiquez celle qui est utilisée par un :

a| obstacle d'eau
b| obstacle d'eau latéral

Le joueur arouve sa balle dans un
énorme buisson. Il la déclare injouable :

a| il droppe une balle avec | coup de
pénalité a moins de deux longueurs de
club du bord du buisson, mais sans se
rapprocher du trou

b| il droppe une balle avec | coup de
pénalité, 2 moins de deux longueurs de
club du point ol la balle reposait, mais
sans se rapprocher du trou

En jouant du départ d'un trou, un joueur
fait un trés mauvais coup et envoie sa balle
4 quelques métres devant le départ dans de
trés hautes herbes. Il la déclare injouable et
décide de rejouer avec un coup de pénali-
té du départ en plagant sa balle sur un tee.
A-t-il le droit ?

al oui [b] non

Un joueur déclare sa balle injouable
dans un bosquet de quelques métres de haut.
Pour continuer le jeu il décide de dropper
une balle en arriére du point ol la balle
reposait en gardant ce point entre |ui et le
trou. Mais pour pouvoir passer facilement
au-dessus des arbres il recuie de plus de
deux longueurs de clubs. En a-t-il le droit ?

la] oui b non

Votre balle se trouve dans un bunker
dans une trace profonde de pas qu'un
joueur précédent, peu respectueux de
I'étiquette, n'a pas ratissée, Yous déclarez

votre balle injouable et décidez de la drop-
per avec un coup de pénalité en arriére du
point oll elle reposait en gardant ce point
entre vous et le trou. Etes-vous obligé de
dropper la balle dans le bunker ?

‘a] oui | b| non

La balle d'un joueur se trouve dans un
bunker contre un riteau. ll enléve le riteau
et la balle ne bouge pas :

a| le joueur est pénalisé de | coup pour
avoir enlevé le rateau puisque sa balle étart
dans le bunker

b| le joueur est pénalisé de 2 coups pour
avoir enlevé le riteau puisque sa balle était
dans le bunker

¢| le joueur avait le droit d'enlever fe
rateau qui est une obstruction amovible et
n'est pas pénalisé

La balle d'un joueur se trouve dans un
bunker contre une bouteille. Il enléve la
bouteille et la balle se déplace :

a| le joueur est pénalisé de | coup et doit
replacer la balle & I'endroit initial

b| le joueur n'est pas pénalisé et doit
replacer la balle 4 I'endroit initial
c| le joueur n'est pas pénalisé et doit
dropper la balle 3 I'endroit initial

La balle d'un joueur se trouve trés prés
d'un banc fixé au sol. Le joueur est géné par
le banc pour prendre sa position et exécuter
son coup. Peut-il sans pénalité dropper la
balle, selon les régles, pour éviter cette géne ?

lal ou b| mon

La balle d'un joueur se trouve a 3 mét-
res d'un banc fixé au sol. Le banc est situé
entre la balle et le trou, et s'interpose donc
sur la ligne de jeu. Le joueur peut-il sans

pénalicé dropper la balle, selon les régles,
pour éviter cette géne ?

a| ou b| mon

Apreés une forte pluie, de l'eau est restée
dans un creux sur le parcours. Est-ce !

a| de l'eau fortuite
b| un obstacle d'eau
¢l un terrain en réparation

Une taupiniére est une obstruction :
a| vrai b| faux

Votre balle se trouve contre une tau-
piniére et celle-ci vous géne dans I'exécu-
tion de votre mouvement. Pouvez-vous,
sans pénalité, dropper la balle selon les
régles, pour éviter cette interférence ?

[a] our  [B] non

Votre balle repose prés d'une taupinié-
re et en prenant normalement votre posi-
tion pour exécuter le coup votre pied se
trouve sur |a taupiniére. Pouvez-vous, sans
pénalité, dropper la balle selon les régles,
pour éviter cette interférence ?

a| oui b non

En stroke play, fa balle du joueur A est
plus prés du trou que celle du joueur B, Le
joueur A joue avant le joueur B :

a| le joueur A n'est pas pénalisé et ne
doit pas rejouer le coup

b| le joueur A est pénalisé de | coup
pour avair joué avant son tour, mais il ne
doit pas recommencer le coup

c| le joueur A n'est pas pénalisé et doit
recommencer le coup

d| le joueur B peut exiger de A qulil
rejoue le coup sans pénalité

En match play, la balle du joueur A est
plus prés du trou que celle du joueur B. Le
joueur A joue avant le joueur B. Le joueur
B peut exiger de A qu'il annule son coup et
le rejoue a son tour, sans pénalité :

‘a| wrai b] faux

La balle d'un joueur est sur le green,
un peu de boue adhére a la balle. Le joueur
marque la position de la balle, la reléve et
la nettoie. Avant de la replacer, il répare un
impact de balle (pitch) qui se trouve sur la
ligne de putt :

a| le jour est pénalisé de 2 coups pour
avoir touché sa ligne de putt

b| le jour est pénalisé de 2 coups pour
avoir nettoyé sa balle

c| le joueur n'est pas pénalisé

En stroke play, la balle d'un joueur est
sur le green. Avant de jouer, il apergoit sur
sa ligne de putt quelques brins d'herbe
relevés par les clous de chaussures d'un
joueur précédent peu respectueux de l'é-
tiquette. Le joueur écrase les brins d'herbe
avec son putter' 5

a| il est pénalisé de 2 coups
b| il est pénalisé de | coup

c| il n'est pas pénalisé, car ce n'est pas lui
qui avait détérioré le green

En match play, la balle d'un joueur est
sur le green ; avant de jouer, il fait rouler
une autre balle sur le green pour tester sa
surface :

a| le joueur perd le trou
b| le joueur est pénalisé de | coup
c| le joueur est pénalisé de 2 coups



En stroke play la balle d'un joueur
repose 4 30 cm du green. Entre 1a balle et
le trou se trouve du-sable sur l'avant-
green. Désirant putter le jousur enléve le
sable et joue :

[a] il W'est pas pénalisé
[b] il est pénalisé d'un coup
il est pénalisé de deux coups

En stroke play, la balle d'un joueur
est sur le green, il putte et sa balle en mou-
vement frappe une autre balle située aussi
sur le green :

a| le joueur est pénalisé de | coup et doit
jouer sa balle ol elle se trouve

b| le joueur est pénalisé de 2 coups et
doit jouer sa balle ou elle se trouve

¢| le joueur n'est pas pénalisé

En stroke play, la balle d'un joueur
est sur le green ;il putte et sa balle en mou-
vement frappe une autre balle située aussi
sur le green :

‘a| l'autre balle doit &tre replacée

b| l'autre balle doit &tre jouée ou elle se
trouve

Un joueur ne peut faire prendre en
charge le drapeau que par son cadet ou
son partenaire :

|a] wral ng faux

La balle d'un joueur est sur le green. i
putte et sa balle heurte le drapeau qui était
resté dans le trou :

[a] en stroke play et match play. le joueur
est pénalise de | coup

[b] en stroke play. le joueur est pénalisé de
2 coups

en match play, le joueur perd le trou

En match play, votre adversaire prend
en charge le drapeau avec votre accord.
Lorsque vous jouez, il ne fait pas attention
et n'enléve pas Je drapeau que votre balle
en mouvement frappe :

‘a| votre adversaire perd le trou
b| vous perdez le trou

En stroke play, votre marqueur prend
en charge le drapeau avec votre accord.
Lorsque vous jouez, il ne fait pas attention
et n'enléve pas le drapeau que votre balle
en mouvement frappe :

a| vous étes pénalisé de | coup
b| vous étes pénalisé de 2 coups
c| vous n'étes pas pénalisé

Certaines zones du terrain doivent
&tre délimitées par des lignes ou des
piquets de différentes couleurs, d'autres
non. Dans la liste ci-dessous, indiquez les
couleurs correctes parmi le blanc, bleu,
rouge, jaune, pour les zones qui doivent
étres délimitées
a| bunker

o

terrain en réparation
obstacle d'eau
obstacle d'eau latéral
eau fortuite

— || | |0

hors-limites

Une balle droppée sur le parcours
correctement et au bon endroit s'immobi-
lise : parmi les situations énumérées,
cochez celles ou I'on doit redropper sans
pénalité :

"a| 4 plus de deux longueurs de clubs de
I'endroit ou elle a touché le sol

'b| dans les hautes herbes, lorsque la balle
est injouable

c| plus prés du trou que ['endroit ou elle
reposait a |'origine

d| dans un bunker

e| dans un obstacle d'sau

f] hors-limites
‘g] contre un arbre

La balle d'un joueur est contre une
cléture de hors limites, il ne peut pas
exécuter un coup :

a| il droppe sans pénalité 2 moins d'une
longueur de club

b| il droppe sans pénalité 4 moins de
deux longueurs de club

¢| il déclare la balle injouable

d| il détermine le point le plus proche ot
it n'est plus géné, et a partir de ce point |l
droppe sans pénalité suivant la régle de
I'obstruction inamovible

Dans un bunker, votre balle est dans
un trou creusé par un lapin :

[a] vous pouvez dropper ou vous voulez
dans le bunker; sans pénalité

[b] vous pouvez dropper, avec un coup de
pénalité, en arriére du bunker, en dehors de
celui-ci, en laissant entre vous et le trou le
point ou la balle reposait

vous pouvez dropper, sans pénalité,
dans le bunker, le plus prés possible de I'en-
droit oli reposait la balle, sans vous
rapprocher du trou, sur une zone du
bunker qui permet d'améliorer le plus
possible cette situation.

Un joueur se trouvant dans le rough
aprés son |°" coup, joue une balle qu'il croit
étre |a sienne et s'aper¢oit de son erreur
dés qu'il a terminé Je trou en 5 coups :

a| en stroke play et en match play,
il gjoute deux points de pénalité & son
score (5+2) et continue

b| en stroke play, il doit retourner jouer sa
propre balle et ajoutera 2 coups de pénali-
té au score fait avec sa propre balle

c| en match play, il perd le trou

Lorsque f'on joue le trou n°l, qu'est-ce
qui n'est pas considéré comme étant le
parcours :

a| le green du trou n°l

b| tous les greens du parcours
c| le départ du trou n°2

d| le fairway du trou n°2

e| un bunker

Par rapport i la surface du terrain,
la surface du parcours est :

a| plus grande  |b] pius petite
c| la méme

Sur le départ, en se préparant a exé-
cuter un coup, un joueur fait tomber la
balle du tee. Est-il pénalisé ?

[a] oui [b] non

Dans les situations suivantes, cochez
celles ol le joueur peut nettoyer sa balle
sans étre pénalisé :

(a] lorsqu'il la reléve d'un endroit injouable
(b] lorsqu'il la reléve d'une obstruction
lorsqu'il la reléve de I'eau fortuite sur
le parcours

[d] lorsqu'il la reléve d'un green qui n'est
pas celui qui est joué

[e] lorsqu'un autre joueur lui demande sur
le parcours de la marquer



En stroke play, la balle d'un joueur est
a quelques métres du green, en dehors de
celui-ci. Un cadet prend le drapeau en
charge 4 la demande du joueur. Le joueur
joue son coup et la balle en mouvement
touche le drapeau :

2| le coup doit &tre rejoué sans pénalité

bl |a balle doit étre jouée ou elle se
trouve, il n'y a pas de pénalité car le coup a
été joué en dehors du green

€| la balle doit &tre jouée ou elle se trouve
et le joueur est pénalisé de deux coups

En jouant d'un point du parcours, un
joueur envoie sa balle dans un rough épais
et ne la retrouve pas. |l revient en dropper
une autre a |'endroit ou il avait joué :

2| la deuxiéme balle est en jeu dés
qu'elle a été droppée

bl |a deuxiéme balle n'est en jeu que
lorsque le joueur a frappé un coup sur elle

En jouant du départ, un joueur envoie sa
balle dans un rough épais et ne la retrouve
pas. |l revient au départ en mettre une autre
en jeu:

a| la deuxiéme balle est en jeu dés qu'elle
a été posée sur un tee sur le départ

bl la deuxiéme balle n'est en jeu que
lorsque le joueur a frappé un coup sur elle
du départ

Au cours d'un foursome stroke play, les
joueurs A et B sont partenaires sur le par-
cours. C'est 4 A de jouer ; aprés que A ait
adressé la balle, celle-ci se déplace.Le camp
" est pénalisé de | coup et la balle doit étre
replacée. Qui doit jouer !

2! le joueur A
b le joueur B

Au cours d'une compétition en stroke
play, qui est responsable du décompte des
coups enregistrés pour chaque trou par le
marqueur,

2| e compétiteur P le marqueur

Au cours d'une compétition stroke
play. qui est responsable de ['addition du
décompte des coups consignés sur la carte
de score !

a le compétiteur

|b e comité de I'épreuve

La balle jouée de A vers le green atter-
rit dans un obstacle d'eau latéral. Elle fran-
chit la lisiére au point L et vient reposer en
R dans l'obstacle. Pour continuer le jeu, le
joueur peut jouer une balle droppée, avec
un coup de pénalité, aux points suivants
(cocher les solutions exactes) :

a| |b| |c| |d| |el [ f| g

.
.
.
_ .

I :
- - #
:

.

Les distances entre Bet Letentre D et L
sont inférieures a deux longueurs de club.
La distance entre G et L est supérieure a
deux longueurs de ciub.

Lorsqu'un joueur enléve un détritus
prés de sa balle, il prend le risque d'étre
pénalisé si cela provoque le déplacement de
sa balle. Dans les trois situations suivantes
cochez le ou les cas ou I'on doit considérer
que la balle est déplacée :

a| la balle sur le sol quitte sa position
initiale et s'immobilise & un autre endroit

b| la balle suspendue dans de hautes
herbes s'enfonce dans celles-ci

c| la balle sur le sol oscille et, aprés avoir
quitté sa position initiale, y revient

Un joueur reléve sa balle sur le green
aprés l'avoir marquée. Il la nettoie et la
replace correctement. Avant qu'il ne joue,
une bourrasque de vent éloigne la balle du
trou.

‘a] le joueur replace la balle & I'endroit
initial et la joue, sans pénalité

b] le joueur joue la balle a I'endroit ol
elle repose, sans pénalité

En stroke play, un joueur est géné dans
l'exécution de son swing par un piquet de
hors limites. I! enléve le piquet, joue et le
remet ensuite :
a| le joueur n'est pas pénalisé,
car le piquet est amovible
b| le joueur est pénalisé de | coup,
car le piquet n'est pas une obstruction

c| le joueur est pénalisé de 2 coups,
car un piquet de hors-limites n'est pas
une obstruction.

En match play, un joueur est géné dans
l'exécution de son swing par une cléture
de hors-limites. |l reléve et droppe sa balle
en appliquant la régle de l'obstruction
inamovible. Avant de jouer il se souvient
qu'une cléture de hors-limite n'est pas une

obstruction. Il replace sa balle sur la position
initiale et joue :

a| il n'est pas pénalisé parce qu'il n'avait
pas joué de coup

b| il est pénalisé de | coup pour avoir
relevé sa balle

c| il est pénalisé de 2 coups pour avoir
relevé sa balle selon une régle inapplicable.

Avant de commencer un trou, un joueur
fait un coup d'essai sur le départ prés de sa
balle (ce qui n'est pas recommandé par ['é-
tiquette). Au cours de ce coup d'essai, il
touche sa balle et I'envoie quelques métres
en arriére du départ :

a| le joueur n'est pas pénalisé et doit
jouer la balle ou elle repose

b| le joueur n'est pas pénalisé et doit met-
tre la balle en jeu en la jouant du départ

c| le joueur est pénalisé de 2 coups
pour avoir déplacé sa balle et doit la jouer
ou elle repose

Sur le parcours, un joueur fait un coup
d'essai prés de sa balle. Il la touche et la
déplace. Que doit-il faire ?

a| replacer 1a balle a I'endroit initial avec |
coup de pénalité

b| replacer la balle & I'endroit initial avec 2
coups de pénalité

¢| Jouer la balle ol elle repose avec

| coup de pénalité

Un joueur commence au trou n°| avec
14 clubs dans son sac. Sur le green du trou
n°4, aprés un putt manqué, il casse son put-
ter de colére, Peut-il envoyer son cadet en
chercher un autre pour le remplacer ?

al ou [b] non



Un joueur commence au trou n” | avec
13 clubs dans son sac. Sur le green du trou
n“4, aprés un putt manqus, il casse son put-
ter de colére. Peut-il envoyer son cadet en
chercher un autre pour le remplacer ?

[a] oui b| nen

Les joueurs A et B jouent une
compétition en stroke play. Au départ du
trou n°4, le joueur A par distraction joue |
métre devant les repéres du départ. Les
joueurs A et B connaissent bien la régle | 1-
4b qui impose 4 A de rejouer du départ
avec 2 coups de pénalité. lls décident
cependant que A peut continuer % jouer
avec la premiére balle qu'il 2 mise en jeu
incorrectement. Quelle est [a décision ?

a| A et B sont pénalisés chacun par 2 coups
b| A et B sont disqualifiés

c| A est disqualifié, B est pénalisé de 2
coups

d| A est disqualifié, B n'est pas pénalisé

Au cours du trou n°4, un joueur
abime sa balle 4 la suite d'un coup de
wedge dans le rough. Il ne s'en apercoit
pas, termine |e trou et continue au départ
du trou n°5 avec la méme balle. Arrivé sur
le green, il voit que sa balle est détériorée
et demande de la changer pour finir le trou.
Peut-il la changer ?

‘al oui |[b non

Un joueur commence une compéti-
tion au trou n°l avec un cadet qui l'a-
bandonne a la fin du trou n°6. Au départ
du trou n°10 en passant prés du club-
house, le joueur prend un autre cadet pour
les 9 derniers trous. Le joueur en a-t-il le
droit ?
al ou [b] non

En attendant de prendre le départ du
trou n°| d'une compétition en stroke play,
un joueur s'entraine en faisant quelques peti-
tes approches sur ce départ :

a| le joueur est pénalisé de 2 coups
b| le joueur est disqualifié
c| le joueur est autorisé a s'entrainer ainsi

Un joueur envoie sa balle dans un
rough épais 3 100 métres du green. Il joue
une balle provisoire qui s'arréte 3 20 meétres
du green. Il s'avance et, sans chercher sa
premiére balle, joue un deuxiéme coup sur
la balle provisoire. On retrouve tout de
suite aprés la premiére balle. Avec quelle
balle doit-il continuer ?

|a] la premiére balle
[b] la balle provisoire

Un joueur envoie sa balle dans un
rough épais 4 20 métres du green. |l joue
une balle provisoire qui s'arréte a 100 mét-
res du green. Il s'avance et, joue un deuxié-
me coup sur la balle provisoire. On retro-
uve tout de suite aprés la premiére balle.
Avec quelle balle doit-il continuer !

a| la premiére balle
b] la balle provisoire

Dans un foursome stroke play A et B
sont partenaires. Au trou n"é A joue en
dehors des limites de l'aire de départ. Le
camp est pénalisé de 2 coups et doit
rejouer dans les limites de |'aire de départ.
Qui doit jouer ?

[a] le joueur A [b] le joueur B

Un joueur est dans un bunker se pré-
parant i jouer le coup. Il hésite et décide de
changer de club. En a-t-il le droit ?

"al owt  [b non

En match play, un joueur jouant une
balle vers un green aveugle demande 4 un
spectateur de lui indiquer la ligne de jeu.
L'adversaire proteste et précise que seul le
cadet du joueur a fe droit de lui indiquer la
ligne de jeu. Ce qu'affirme |'adversaire est :

a| vrai b| faux

Le sable est considéré comme un
détritus sur le green, mais pas ailleurs :

al wvrai bl faux

En stroke play, un compétiteur remet
sa carte au Comité. Le score trou par trou
est correct, mais le total des derniers trous
laisse apparaitre un score inférieur de |
coup au score réel. Quelle est fa décision ?

a| pas de pénalité, le Comité devra
corriger |'addition

b| deux coups de pénalité et le Comité
devra corriger I'addition

c| disqualification du compétiteur

En stroke play, votre balle se trouve
dans un bunker contre une assiette en carton
abandonnée. Avant de jouer, vous enlevez
l'assiette et votre balle ne bouge pas :

a| vous n'étes pas pénalisé parce que
votre balle n'a pas bougé

b| vous avez 2 coups de pénalité pour
avoir enlevé |'assiette, votre balle étant dans
te bunker

¢ vous n'étes pas pénalisé parce que
I'assiette est une obstruction amovible

Un joueur envoie sa balle dans un
rough épais. Il joue une balle proviscire et
réussit un trés bon coup. Il souhaite conti-
nuer avec la balle provisoire, mais avant
de jouer un deuxiéme coup sur celle-ci,
on retrouve la premigre balle,

Peut-il abandonner la premiére balle ?
|al oui  [b| non

Un joueur déclare sa balle injouable
en un point du parcours. Comme il en a le
droit, il décide de dropper une balle, avec un
coup de pénalité & une longueur et demie de
club de I'endroit ol sa balle reposait sans
se rapprocher du trou. La balle ainsi drop-
pée roule A une longueur et demie de club
de I'endroit ol elle a touché le sol au cours
du drop. Elle se trouve alors 4 3 longueurs
du club de l'endroit ou elle a été déclarée
injouable, mais pas plus prés du trou que cet
endroit. Que doit faire le joueur ?
a| jouer la balle 1 ou elle repose sans
pénalité
b| recommencer le drop, sans pénalité

¢| placer la balle 4 I'endroit ol elle a tou-
ché le sol au cours du drop, sans pénalité.

La balle d'un joueur repose juste en
dehors d'un bunker. Dans le bunker se
trouve une pomme de pin qui géne le
joueur dans sa ligne de jeu. Peut-il I'enlever.

[al oui [b] non

Au cours du jeu d'un trou, un joueur,
par distraction, joue sa balle qui repose hors-
limites. Son marqueur lui fait remarquer
que selon les régles "il a joué une mauvai-
se balle". Est-ce ?
|a vrai  |[b faux

La balle du joueur A est 2 3 métres
du green. La balle du joueur B est sur le
green et c'est & A de jouer. Estimant que a
balle de B le géne, A lui demande de relever
sa balle. B refuse sous le prétexte que la
balle de A n'est pas sur le green. Le joueur
B a-t-il raison ?

la] oui [B] non



Au cours du jeu d'un trou, un joueur
qui n'a pas eu la prudence de faire sur sa
balle une marque d'identification retrouve,
proches l'une de l'autre, deux balles de
méme marque et de méme numeéro. |l est
donc incapable d'identifier sa propre balle :

a| le joueur peut continuer le jeu, sans
pénalité, en choisissant une des deux balles

b| le joueur peut continuer le jeu, sans
pénalité, mais il doit choisir la balle la plus
éloignée du trou

c| la balle du joueur est considérée
comme perdue, et pour continuer le jeu, il
doit adopter la procédure correspondante

Aprés un coup joué vers un green,
votre balle en mouvement rebondit sur un
arroseur automatique du green et atterrit
dans un bunker :

[a]| en stroke play et en match play, vous
jouez la balle ol elle se trouve sans pénalité

b! en match play, vous avez le choix de
jouer la balle ot elle se trouve sans pénalité
ou d'annuler le coup et de rejouer en
replacant la balle & I'endroit ou elle se
trouvait initialement

c| en stroke play et en match play,
vous devez annuler le coup et le rejouer
en replacant la balle a I'endroit initial

En stroke play, un joueur joue un
coup sur une balle se trouvant dans un
bunker et I'envoie sur le green. Arrivé sur
le green, il s'apercoit que la balle qu'il a
jouée n'était pas la sienne. |l retrouve la
sienne derriére le green :

[a] le joueur a deux coups de pénalité
pour avoir commis une erreur de balle

et il doit continuer avec sa propre balle,

les coups joués avec la mauvaise balle ne
comptant pas

b| le joweur n'est pas pénalisé pour avoir
commis une erreur de balle dans un
bunker et il doit continuer avec sa propre
balle, les coups jougés avec la mauvaise balle
ne comptant pas

Au cours de I'exécution d'un coup, le
club d'un joueur frappe la balle deux fois.
Au total, le joueur devra compter :

[a] deux coups [b] trois coups

[c] quatre coups

En stroke play, la balle d'un joueur
est & | métre du green, il enléve comme il
en a le droit quelques brindilles de bois sur
sa ligne de jeu et il joue. Pendant que sa
balle est en mouvement, son cadet enléve
une brindille oubliée sur la ligne de jeu :

al le joueur n'est pas pénalisé
b| le joueur est pénalisé de | coup
| le joueur est pénalisé de 2 coups

RN W N -

77
78
79
80
8l

>
o> P

®
PERENORREN®
(1]

L
q]

B,C
B,C
AE

AB,C.D

PPpOPOEEN D-:

35 21 c 4
35 22 A a4
34 23 c 40
13 24 c 38
34 25 B 8
15 26 B 38
16 27 c 38
20 28 A 38
13 29 B 39
14 30 B 38
36 31 ACD 39
36 32 B 39
36 33 B 40
36 34 A 40
37 35 A 44
37 36 B 44
42 | 37 AB 44
37 38 A 44
37 39 A 44
37 40 A 44

76 ACDEF R20-2c
[

Deéf. ; obstruction
R25-1.b5(ii)

RI5-2 et 15-3

Deéf. : sur le parcours
Déf. : sur le parcours

et terrain

Déf. : balle en jeu

R21

RI7-3

R20-4

Dét. : balle en jeu

R29-1

Ré6-6

R6-6 et R33-5

R26-1

Déf. : Balle déplacée
Déf. : élément extérieur
et RI18-1

Déf. : obstruction et R13-2
R24

Déf.: balle en jeu et coup
RI8-2a (1) et ()

R4-4a

R4-4a

RI-3

41 C 44 60 8 43
42 C 44 6l A 43
43 A 44 62 A 43
44 D 44 63 A 37
45 A 40 64 A 37
46 A 4] 65 C 45
47 B 41 66 A 45
48 [ 41 67 A 45
4% ACC 53 68 c 38
50 A:jaunell, 40| 69 B 45
B :rougell, 4l 70 A 45
51 B 42 71 B 46
52 A 42 72 B,C 46
53 A 42 73 B 46
54 A 42 74 B 46
55 c 42 75 B:bleu (1,43
56 B 42 C:Jaunell, 40
57 A 43 D :rougell, 4]
58 B 42 F :blanc 11,39
59 A 43
100 B R5-3
101 A Ré-4
102 C R7-1b
103 B R27-2b
104 A R27-2b et 2¢c
105 A R29-1
106 A Aucune régle ne l'interdit
107 B R8-2a
108 A Déf.: détritus
109 A R33-5
1o c R24-1
11 B R27-2C
112 A R20-2C
113 A R23-1
114 A Déf. : balle en jeu
et erreur de balle
115 B R22
116 Cc Déf. : balle perdue et R12-2
ny A Dé&f. : élément extérieur
et R19-]
18 A RI5-3
e A R14-4
120 c R23-1

Les éléments de réponse figurent dans le
recueil officiel des ""Régles de golf” disponible
dans tous les clubs et a la FFG.



- Un signe fort de reconnaissance de tous
les golfeurs. =

- Des assurances pour vous venir en aide,
que vous subissiez d’éventuels dommages
ou en infligiez & des tiers, en France ou a
I'étranger.

- 25% de réduction sur les produits de la
boutique FFGolf #,

- Un tarif exceptionnel pour vivre TOPEN
DE FRANCE (100 ans en 2006) et de
nombreuses autres offres privilége®.

2

- Labonnement gratuit a la newsletter
FFGolf *.

- La seule fagon d’accéder aux compétitions.

- La possibilité de consulter votre index sur
www.figolf.org* ou par SMS.

- Laceés 4 vos statistiques de compétition *,

- Une occasion de faire découvrir le golf a
vos amis grice i l'opération TOUS AU
GOLF (chaque printemps sur plus de 300
golfs en France).

Choisissez de prendre votre licence dans
un club et recevez en cadeau le badge de sac
FFGolf ** qui vous accompagnera sur vos
parcours et pendant vos voyages. Il recense
toutes les informations personnelles impor-
tantes (numéro de licence, coordonnées,
renseignements madicaux).

* en créant votre portail licencié, vous bénéficiez d'un
accds réservé uniquement aux joueurs licenciés et vous
profitez des services qui y sont associés, Vous vous
inscrivez gratuitement avec un mot de passe, qui rend
votre accés confidentiel.

=* dans la limite des stocks disponibles.

Partenaires Officiels :
Société Générale, Lacoste, Generali assurances, BMW, Rolex
Fournisseurs Officiels ;

Gras Savoye, Europcar, Novotel, SFR, Air France,

ffgolf”

Fédération Frangaise de Golf

68, rue Anatole France — 92309 Levallois-Perret Cedex
Tél.: 01 41 49 77 00 — Fax : 01 41 49 77 0|
Internet : www.ffgolf.org — Adresse E-mail : figolf@ffgolf.org
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LACOSTE

“Le style. I'élegance
la beaute du geste,
ont avtant d'importance
cue i'exploit lui-méme.”
Rene Lacoste

un peu d'air sur terre
Lorena Ochoa
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