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REGLES DE GOLF

Balle jouée comme elle repose

Ne pas améliorer la position de la balle, la zone de stance (pieds) ou mouvement intentionnel, sa ligne de jeu, déplacer, courber ou casser tout ce qui pousse ou est fixé, enlever ou tasser du sable, de la terre, de la rosée ou du givre.

Sur le green : on peut relever et marquer sa balle et la nettoyer, enlever le sable et la terre, enlever les détritus, réparer les pitchs et les bouchons de trous

Pénalité : 2pts

Balle en jeu : dès que le joueur a effectué un coup sur l’aire de départ ; elle reste en jeu jusqu’à ce qu’elle soit entrée dans le trou.

Balle au repos déplacée (balle en jeu) : 1 pt de pénalité 

Balle en mouvement déviée par soi-même ou son équipement : 1 pt de pénalité

Balle hors-limites ; balle perdue (après 5mn de recherche) : 1 pt de pénalité, rejouer une balle aussi près que possible de l’emplacement d’où la balle d’origine a été jouée en dernier.

Balle provisoire : si après un coup on pense que la balle risque d’être perdue en dehors d’un obstacle d’eau ou hors-limites. On peut continuer à jouer sur une balle provisoire tant que celle-ci n’a pas dépassé l’estimation de l’endroit de la balle d’origine.

Détritus (naturel, non fixé au sol : feuille, branche, pierre…)

On peut enlever un détritus sur le terrain (sauf dans un bunker) à condition que la balle ne bouge pas sinon 1 pt de pénalité

Obstructions amovibles (râteaux, piquets rouges, jaunes et bleus)

On enlève l’obstruction ; Si la balle bouge on la replace sans pénalité

(Obstructions inamovibles (banc, cabane, pancarte, bouche d’arrosage)

(Terrain en condition anormale (terrain en réparation (piquets bleus), eau fortuite, trou, piste ou rejet d’animal fouisseur : lapins, taupe, marmotte, spermophile)

( Trouver le point de dégagement le plus proche (pour une obstruction inamovible et un terrain en condition anormale) : dégagement sans pénalité

Simuler sa position devant la balle jusqu’à ce qu’on ne soit plus gêné puis dropper à une longueur de club


Déclarer une balle injouable (1 pt de pénalité) : 3 possibilités

1 – dropper à 2 longueurs de clubs sans se rapprocher du trou

2 – dropper en arrière sur une ligne imaginaire drapeau-balle

3 – rejouer une balle à l’endroit du coup précédent

Obstacle d’eau latéral (piquet rouge) 1 pt de pénalité : 5 possibilités

1 – jouer dans l’obstacle (pas de pénalité) sans poser le club au sol

2 – 3  dropper à 2 longueurs de clubs d’un côté ou de l’autre de l’obstacle, sans se rapprocher du trou, à partir du point d’entrée de la balle dans l’obstacle

4 - dropper en arrière sur une ligne imaginaire drapeau-balle

5 – rejouer une balle à l’endroit du coup précédent

Obstacle d’eau frontal (piquet jaune) 1 pt de pénalité : 3 possibilités

1 – jouer dans l’obstacle (pas de pénalité) sans poser le club au sol

2 - dropper en arrière sur une ligne imaginaire drapeau-balle

3 – rejouer une balle à l’endroit du coup précédent

Jouer une mauvaise balle : 2 pts de pénalité

La balle d’un autre joueur, une balle abandonnée, la balle d’origine du joueur lorsqu’elle n’est plus en jeu

Dropper

Une balle doit d’abord toucher une partie du terrain où la règle applicable impose qu’elle soit droppée.

Dropper pas plus près du trou

Redropper (sans pénalités)

Si la balle roule et vient reposer plus près du trou

Si la balle roule plus de 2 longueurs de club de l’endroit où elle avait touché en premier une partie du terrain

Si la balle, lorsqu’elle est redroppée roule dans un des 2 situations ci-dessus, elle sera finalement placée aussi près de l’endroit où elle a touchée le sol en redroppant.

