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Préface 

Préface — Édition 2019 des Règles de golf 
Ce livre contient les Règles de golf qui seront en vigueur dans le monde entier à 
partir de janvier 2019. Cette édition actualise les Règles de golf pour répondre aux 
besoins du jeu aujourd'hui. C'est le fruit de l'initiative de modernisation des Règles 
menée par des représentants anciens et actuels des Comités des Règles de golf du 
R&A et de l'USGA, ainsi que des représentants de tous les niveaux du jeu, elles 
reflètent également le retour d'information de milliers de golfeurs du monde entier. 
Ce travail a été fondamental et de grande envergure tout en préservant les 
principes et le caractère essentiels du golf, en tenant compte des besoins de tous 
les golfeurs, et en facilitant la compréhension et l'application des Règles pour tous 
les golfeurs. Les Règles révisées sont plus cohérentes, simples et justes. 
Ces Règles sont très différentes des éditions précédentes. Vous remarquerez 
qu'elles sont écrites dans un style et un langage modernes et simples. La mise en 
page est conçue pour être plus facile à suivre et vous permettre de trouver ce dont 
vous avez besoin. Il y a une utilisation accrue de figures. L'objet de chaque Règle 
est maintenant présenté afin d'aider le lecteur à mieux comprendre les principes de 
chaque Règle. 
Les Règles de golf doivent être complètes et fournir des réponses aux problèmes 
qui surviennent dans un jeu qui est joué dans le monde entier sur de nombreux 
types de parcours par des joueurs de tout niveau.  
Il comprend les Règles les plus pertinentes, ainsi que des figures et des graphiques 
pour une application facile sur le parcours. Si vous avez besoin d'informations 
supplémentaires sur des situations moins courantes, vous serez renvoyés vers la 
section spécifique des Règles complètes. Pour aider tous les golfeurs, nous avons 
également créé l'Édition du joueur, le livret que nous espérons être la publication 
la plus utilisée sur et en dehors du parcours. Il contient les Règles les plus 
pertinentes pour jouer sur le parcours et est une version abrégée des Règles 
complètes. Pour aider les arbitres et les Comités ainsi que ceux qui désirent plus de 
détails, nous publions un nouveau Guide officiel contenant des interprétations sur 
les Règles de golf ainsi que les procédures pour le Comité avec des recommandations 
sur la façon d'organiser le jeu en général ainsi que les compétitions. Toutes ces 
publications sont disponibles en versions papier ou numérique. 
Nous croyons que les golfeurs trouveront les Règles modernisées plus justes, moins 
compliquées, plus accueillantes et mieux adaptées aux problèmes auxquels le jeu 
est confronté, comme le rythme de jeu et la gestion de l'environnement. 
Nous exprimons notre gratitude non seulement à nos Comités et nos personnels 
respectifs pour le travail formidable accompli, mais aussi à tous ceux qui ont 
contribué à cette révision historique. 
 

David Bonsall           Mark Reineman 
Chairman           Chairman 
Rules of Golf Committee          Rules of Golf Committee 
R&A Rules Limited          United States Golf Association 
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Utilisation du livre des Règles 

Utilisation des Règles de golf 
Les Règles de golf sont conçues pour être complètes et fournir des réponses aux 
problèmes qui surviennent dans un jeu qui est joué dans le monde entier sur de 
nombreux types de parcours par des joueurs de tout niveau. 

Ce livre des Règles de golf est destiné à ceux qui administrent le jeu, et qui ont 
besoin de répondre aux diverses questions qui peuvent survenir lors des 
compétitions de golf. 

Pour aider tous les golfeurs, nous avons également créé l'Édition du joueur des 
Règles de golf, qui contient les situations de Règles qui arrivent le plus 
fréquemment sur le parcours et qui est une version abrégée des Règles complètes. 
Mais, en tant que membre du Comité, ou en tant qu'arbitre, ce sont les Règles 
complètes de golf que vous devriez consulter lorsqu'on vous demande d'aider avec 
une décision. 

Lorsque vous cherchez à répondre à une question ou à résoudre un problème de 
Règles sur le parcours, les pages du Sommaire (au début du livre) peuvent être un 
outil utile pour vous permettre de trouver la Règle qui correspond à votre situation. 

L'Index (à la fin du livre) peut également vous aider à identifier rapidement la Règle 
qui correspond à votre situation. Par ex. : 

• Si un joueur déplace accidentellement sa balle sur le green, identifiez les mots 
clefs de la question, tels que "balle déplacée" ou "green". 

• Les Règles pertinentes (Règle 9.4 et Règle 13.1d) peuvent être trouvées sous 
les titres "Balle déplacée" et "Green" dans l'Index. 

• Une lecture de ces Règles confirmera la bonne réponse. 

Connaître les définitions 

Il y a plus de 70 termes définis (par ex., condition anormale du parcours, zone 
générale, etc.) et ils forment la base autour de laquelle les Règles sont écrites. Une 
bonne connaissance des termes définis (qui sont en italique tout au long du livre et 
contenus dans une section à la fin du livre) est très importante pour l'application 
correcte des Règles. 
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Utilisation du livre des Règles 

Établir les faits 

Pour répondre à toute question sur les Règles, vous devez examiner en détail les 
faits de la situation. Vous devriez déterminer : 

• La forme de jeu (est-ce un match play ou un stroke play, est-ce un simple, un 
Foursome ou un Quatre balles, etc. ?). 

• Qui est impliqué (est-ce le joueur, le partenaire ou le cadet, l'adversaire ou 
son cadet, ou une influence extérieure ?). 

• Sur quelle zone du parcours l'incident s'est produit (était-ce sur la zone de 
départ, dans un bunker, dans une zone à pénalité, sur le green, etc. ?). 

• Ce qui est réellement arrivé. 

• Quelles étaient les intentions du joueur (ce qu'a fait le joueur et ce qu'il 
voulait faire). 

• Le moment de l'incident (le joueur est-il toujours sur le parcours, le joueur a-t-
il rendu sa carte de score, la compétition est-elle close, etc.). 

Se reporter au livre 

Comme indiqué ci-dessus, la référence au livre des Règles devrait fournir la réponse 
à la majorité des questions qui peuvent se poser sur le parcours. Mais, pour aider 
les arbitres, les Comités et les personnes qui désirent plus de détails, nous 
publions un nouveau Guide officiel, qui contient des interprétations sur les Règles 
de golf et des procédures pour le Comité, avec des recommandations sur 
l'organisation du jeu en général et des compétitions. 
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Règle 1 

Le jeu, le comportement du joueur et les Règles

Le Golf se joue sur un tour de 18 trous (ou moins) sur un parcours, en frappant une 
balle avec un club.

Chaque trou commence par un coup depuis la zone de départ et finit quand la balle 
est entrée dans le trou sur le green (ou quand le trou est fini selon les Règles).

À chaque coup, le joueur :

• Joue le parcours comme il le trouve, et

• Joue la balle comme elle repose.

Mais il existe des exceptions où les Règles autorisent le joueur à modifier les condi-
tions du parcours et exigent du joueur ou lui permettent de jouer la balle depuis un 
endroit différent de celui où elle repose.

1.2a  Comportement attendu de tous les joueurs 

Il est attendu des joueurs qu’ils jouent dans l’esprit du jeu en :

• Agissant avec intégrité — par ex. en respectant les Règles, en appliquant toutes 
les pénalités, et en étant honnêtes dans tous les aspects du jeu.

• Faisant preuve de considération envers les autres — par ex. en jouant dans un 
bon rythme, en prenant garde à la sécurité des autres, et en ne perturbant pas 
le jeu des autres joueurs.

• Prenant bien soin du parcours — par ex. en replaçant les divots, aplanissant les 
bunkers, réparant les impacts de balles, et en ne causant pas au parcours des 
dommages inutiles.

RÈGLE 

 1 
La Règle 1 présente les principes suivants qui sont fondamentaux pour le joueur :

• Jouer le parcours comme vous le trouvez et jouer la balle comme elle 
repose.
Jouer selon les Règles et dans l’esprit du jeu.
Vous êtes responsable de l’application de vos propres pénalités si vous 
enfreignez une Règle, ceci afin que vous n’en tiriez aucun avantage poten-
tiel vis-à-vis de votre adversaire en match play ou des autres joueurs en 
stroke play.

1.1 Le jeu de golf 

1.2 Normes de comportement du joueur 
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Règle 1 

Il n’y a pas de pénalité selon les Règles pour un manquement à ces recommanda-
tions, sauf que le Comité peut disqualifier un joueur pour une action allant à 
l’encontre de l’esprit du jeu s’il estime que le joueur a commis une grave faute de 
comportement. 

Des pénalités autres que la disqualification ne peuvent être imposées pour des 
fautes de comportement que si ces pénalités ont été adoptées dans le cadre d’un 
Code de comportement selon la Règle 1.2b. 

1.2b  Code de comportement 

Le Comité peut définir ses propres normes de comportement du joueur dans un 
Code de comportement adopté comme Règle locale. 

• Le Code peut prévoir des pénalités pour infraction à ces normes, par ex. une 
pénalité d’un coup ou la pénalité générale. 

• Le Comité peut aussi disqualifier un joueur pour une grave faute de comporte-
ment ne respectant pas les normes du Code. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5H (expliquant les normes de comportement 
du joueur pouvant être adoptées).  

 

1.3a  Signification de "Règles" ; Règlement de la Compétition 

Les "Règles" signifient : 

• Les Règles 1 à 24 et les Définitions dans ces Règles de golf, et 

• Toute "Règle locale" adoptée par le Comité pour la compétition ou le parcours.  

Les joueurs ont également la responsabilité de satisfaire intégralement au "Règle-
ment de la Compétition" adopté par le Comité (par ex. les conditions d’inscription, 
la forme et les dates de jeu, le nombre de tours ainsi que le nombre et l’ordre des 
trous de chaque tour). 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5C et Section 8 (Règles locales et ensemble 
des modèles de Règles locales autorisées) ; Section 5A (Règlement de la Compéti-
tion). 

1.3b  Application des Règles 

(1) Responsabilité du joueur dans l’application des Règles. Les joueurs ont la 
responsabilité de s’appliquer eux-mêmes les Règles : 

• Il est attendu des joueurs qu’ils reconnaissent leurs infractions aux Règles et 
qu’ils s’appliquent honnêtement leurs propres pénalités. 

» Si un joueur sait qu’il a enfreint une Règle qui implique une pénalité et 
que délibérément il ne s’applique pas la pénalité, il est disqualifié. 

1.3 Jouer selon les Règles 
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Règle 1 

» Si deux joueurs ou plus s’entendent délibérément pour ignorer toute 
Règle ou toute pénalité qu’ils savent devoir appliquer et qu’ils ont com-
mencé le tour, ils sont disqualifiés (même s’ils n’ont pas encore mis en 
application leur accord). 

• Quand il est nécessaire de résoudre des questions de fait, le joueur a la res-
ponsabilité de prendre en compte non seulement ses propres connaissances 
des faits mais aussi toutes les autres informations raisonnablement dispo-
nibles. 

• Un joueur peut demander pour les Règles l’assistance d’un arbitre ou du 
Comité, mais si cette assistance ne peut être obtenue dans un délai raison-
nable le joueur doit continuer à jouer et soumettre la question à un arbitre 
ou au Comité quand ils seront disponibles (voir Règle 20.1). 

(2) Accepter le "jugement raisonnable" du joueur pour déterminer un emplacement 
dans l’application d’une Règle. 

• De nombreuses Règles exigent que le joueur détermine un emplacement, un 
point, une ligne, une zone ou un autre endroit selon les Règles, par ex. 
pour : 

» Estimer où une balle a franchi en dernier la lisière d’une zone à pénalité, 

» Estimer ou mesurer pour dropper ou placer une balle en prenant un 
dégagement, ou 

» Replacer une balle à son emplacement d’origine (que l'emplacement soit 
connu ou estimé). 

• De telles déterminations d’emplacements nécessitent d’être faites rapidement 
et avec précaution mais peuvent souvent manquer de précision. 

• Dès lors que le joueur fait tout ce qui peut être raisonnablement attendu en 
fonction des circonstances, pour procéder avec précision, son jugement sera 
accepté même si, après que le coup est joué, la vidéo ou une autre informa-
tion montre que ce jugement était faux. 

• Si un joueur apprend que son estimation est fausse avant que le coup ne 
soit joué, il doit la corriger (voir Règle 14.5). 

1.3c  Pénalités 

(1) Actions donnant lieu à des pénalités. Une pénalité s’applique quand une infrac-
tion aux Règles résulte des propres actions du joueur ou des actions de son 
cadet (voir Règle 10.3c). 

Une pénalité s’applique aussi quand : 

• Une autre personne entreprend une action qui aurait enfreint les Règles si 
elle avait été entreprise par le joueur ou son cadet et que cette personne 
agit à la demande ou sous l’autorité du joueur, ou 
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• Le joueur voit une autre personne sur le point d’entreprendre une action, 
concernant sa balle ou son équipement, qu’il sait être en infraction avec les 
Règles si elle avait été entreprise par lui-même ou son cadet et qu’il ne 
prend pas les mesures raisonnablement nécessaires pour s’y opposer ou 
l’arrêter avant qu’elle n'arrive. 

(2) Niveaux des pénalités. Les pénalités sont destinées à annuler tout avantage po-
tentiel pour le joueur. Il y a trois principaux niveaux de pénalité : 

• Pénalité d’un coup. Cette pénalité s’applique en match play et en stroke play 
selon certaines Règles lorsque (a) l’avantage potentiel obtenu à la suite de 
l’infraction est mineur ou (b) un joueur se dégage avec pénalité en jouant 
une balle d’un endroit autre que celui où sa balle d’origine repose. 

• Pénalité générale (perte du trou en match play, deux coups de pénalité en 
stroke play). Cette pénalité s’applique pour la plupart des infractions aux 
Règles lorsque l’avantage potentiel est plus important que celui obtenu lors 
des infractions pour lesquelles la pénalité n'est que d'un coup. 

• Disqualification. En match play et en stroke play, un joueur peut être disqua-
lifié de la compétition pour certaines actions ou infractions aux Règles 
impliquant une grave faute de comportement (voir Règle 1.2) ou quand 
l’avantage potentiel est trop important pour que le score du joueur puisse 
être considéré comme valide. 

(3) Pas de possibilité de modifier les pénalités. Les pénalités doivent s’appliquer 
uniquement telles que prévues dans les Règles : 

• Ni un joueur, ni le Comité n’ont autorité pour appliquer une pénalité autrement 
que prévue, et 

• Une mauvaise application ou la non-application d’une pénalité ne peuvent 
être maintenues que s’il est trop tard pour les corriger (voir Règles 20.1b(2)-
(4), 20.2d et 20.2e). 

En match play, le joueur et son adversaire peuvent s’entendre pour trancher une 
question de Règles tant qu’ils ne s’entendent pas délibérément pour mal appli-
quer les Règles (voir Règle 20.1b(1)). 

(4) Application des pénalités pour infractions multiples aux Règles. Si un joueur en-
freint plusieurs Règles ou la même Règle plusieurs fois avant qu’un événement 
ne se produise (par ex. le jeu d’un coup ou la découverte de l’infraction), la 
pénalité applicable dépend de ce qu’a fait le joueur : 

• Quand les infractions résultent d’actions indépendantes. Le joueur encourt 
une pénalité distincte pour chaque infraction. 

• Quand les infractions résultent d’une action unique ou d’actions liées. Le 
joueur encourt une seule pénalité ; mais si l’action ou les actions enfreignent 
plusieurs Règles impliquant des pénalités différentes, la plus importante des 
pénalités s’applique. Par ex. : 
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» Plusieurs infractions aux procédures. Si une action unique ou des actions 
liées d’un joueur enfreignent plus d’une fois les exigences de la procé-
dure pour marquer, relever, nettoyer, dropper, replacer ou placer une 
balle pour lesquelles la pénalité est d’un coup, par ex. à la fois relever 
une balle sans marquer son emplacement et nettoyer la balle relevée 
alors que ce n’est pas autorisé, le joueur encourt un coup de pénalité au 
total. 

» Jouer une balle incorrectement substituée depuis un mauvais endroit. En 
stroke play, si un joueur joue une balle substituée, alors que ce n’est pas 
autorisé, en infraction avec la Règle 6.3b et joue également cette balle 
d’un mauvais endroit en infraction avec la Règle 14.7a, le joueur encourt 
deux coups de pénalité au total. 

» Combinaison d’infractions à la procédure et à la substitution / mauvais 
endroit. En stroke play, si une action unique ou des actions liées d’un 
joueur enfreignent une ou plusieurs exigences de la procédure pour les-
quelles la pénalité est d’un coup et enfreignent aussi l'une ou les deux 
Règles concernant le jeu d‘une balle incorrectement substituée et jouer 
d’un mauvais endroit, le joueur encourt deux coups de pénalité au total. 

Mais les coups de pénalité encourus par le joueur en se dégageant avec pénalité 
(par ex. un coup de pénalité selon les Règles 17.1, 18.1 et 19.2) sont toujours 
appliqués en plus de toutes les autres pénalités. 
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Le parcours

Le Golf se joue sur un parcours dont les limites ont été établies par le Comité. Les 
zones qui ne sont pas sur le parcours sont hors limites.

Il y a cinq zones du parcours.

2.2a  La zone générale 

La zone générale comprend la totalité du parcours sauf les quatre zones du parcours
particulières décrites dans la Règle 2.2b.

Elle est appelée zone "générale" parce que :

• Elle couvre la majeure partie du parcours où la balle du joueur sera jouée le plus 
souvent jusqu’à ce qu’elle atteigne le green.

• Elle inclut tous les types de terrains et d’éléments qui poussent, ou sont fixés, 
se trouvant dans cette zone, tels que le fairway, le rough et les arbres.

RÈGLE 

 2 

2.1 Limites du parcours et hors limites 

2.2 Zones du parcours spécifiquement définies

La Règle 2 présente les éléments de base que chaque joueur devrait connaître à 
propos du parcours :

• Il y a cinq zones du parcours spécifiquement définies, et
• Il y a plusieurs types d’éléments et de conditions spécifiquement définis, 

qui peuvent interférer avec le jeu.

Il est important de connaître la zone du parcours où repose la balle ainsi que le 
statut de n’importe quel élément ou condition interférant avec le jeu, car ils 
peuvent souvent affecter les options du joueur pour jouer la balle ou pour se
dégager.
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2.2b  Les quatre zones particulières 

Certaines Règles s’appliquent spécifiquement aux quatre zones du parcours qui ne 
sont pas dans la zone générale : 

• La zone de départ que le joueur doit utiliser pour commencer le trou qu’il joue 
(Règle 6.2), 

• Toutes les zones à pénalité (Règle 17), 

• Tous les bunkers (Règle 12), et 

• Le green du trou que le joueur joue (Règle 13). 

2.2c  Déterminer la zone du parcours où la balle repose 

La zone du parcours où repose la balle d’un joueur a une influence sur les Règles 
qui s’appliquent en jouant la balle ou en se dégageant. 

Une balle est toujours considérée comme reposant dans une seule zone du parcours : 

• Si une balle est à la fois dans la zone générale et dans l'une des quatre zones 
du parcours particulières, elle est considérée comme reposant dans cette zone 
du parcours particulière. 
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• Si une balle est à la fois dans deux zones du parcours particulières, elle est con-
sidérée comme reposant dans la zone particulière qui vient en premier dans 
l’ordre : zone à pénalité, bunker, green. 

 

Certaines Règles peuvent accorder un dégagement gratuit (dégagement sans pénalité) 
pour une interférence avec certains éléments ou conditions spécifiquement définis 
tels que : 

• Les détritus (Règle 15.1), 

• Les obstructions amovibles (Règle 15.2), et 

• Les conditions anormales du parcours, à savoir les trous d’animaux, les terrains 
en réparation, les obstructions inamovibles et l’eau temporaire (Règle 16.1). 

Mais il n’y a pas de dégagement gratuit des éléments de limites ou des éléments 
partie intégrante qui interférent avec le jeu. 

 

Une zone de jeu interdit est une partie définie comme telle, soit d’une condition 
anormale du parcours (voir Règle 16.1f), soit d’une zone à pénalité (voir Règle 
17.1e), où le jeu n’est pas autorisé. 

Le joueur doit se dégager quand : 

• Sa balle repose dans une zone de jeu interdit, ou 

• Une zone de jeu interdit interfère avec la zone de son stance ou de son swing 
intentionnels en jouant une balle reposant en dehors de la zone de jeu interdit 
(voir Règles 16.1f et 17.1e). 

Voir Procédures pour le Comité, Section5H(1) (un Code de comportement peut de-
mander au joueur de rester totalement en dehors d’une zone de jeu interdit). 

 

2.3 Éléments ou conditions pouvant interférer avec le jeu 

2.4 Zones de jeu interdit 
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La compétition

3.1a  Forme de jeu : match play ou stroke play 

(1) Match play ou stroke play standard. Ce sont des formes de jeu très différentes :

• En match play (voir Règle 3.2), un joueur et un adversaire concourent l’un 
contre l’autre sur la base de trous gagnés, perdus ou à égalité (partagés).

• Dans la forme standard du stroke play (voir Règle 3.3), tous les joueurs con-
courent les uns contre les autres sur la base du score total — c’est-à-dire 
l’addition du nombre total de coups de chaque joueur (à savoir les coups
joués et les coups de pénalité) sur chaque trou pour l'ensemble des tours.

La plupart des Règles s’appliquent aux deux formes de jeu, mais certaines 
Règles s’appliquent uniquement à l’une ou à l’autre. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 6C (remarques pour le Comité s’il orga-
nise une compétition combinant les deux formes de jeu dans un même tour).

(2) Autres formes de stroke play. La Règle 21 couvre d'autres formes de stroke play
(Stableford, Score maximum, et Par / Bogey) qui utilisent des méthodes diffé-
rentes de calcul du score. Les Règles 1 à 20 s’appliquent à ces formes de jeu, 
avec les modifications apportées par la Règle 21.

3.1b  Façons de concourir : jouer en individuel ou avec un partenaire 

Le golf est joué soit en individuel par des joueurs concourant pour leur propre 
compte, soit par des partenaires concourant ensemble en tant que camp.

Bien que les Règles 1 à 20 concernent principalement le jeu individuel, elles 
s’appliquent aussi :

• Dans les compétitions impliquant des partenaires (Foursome et Quatre balles), 
avec les modifications apportées par les Règles 22 et 23, et

RÈGLE 

 3 
La Règle 3 traite des trois éléments fondamentaux de toute compétition de 
golf :

• Jouer soit en match play, soit en stroke play,
• Jouer soit en individuel, soit avec un partenaire faisant partie du camp, et
• Jouer soit en brut (sans application des coups de handicap), soit en net 

(avec application des coups de handicap).

3.1 Éléments fondamentaux de toute compétition 
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• Dans les compétitions par équipes, avec les modifications apportées par la 
Règle 24. 

3.1c  Formes de score : score brut ou score net 

(1) Compétitions en brut. Dans une compétition en brut : 

• Le "score brut" du joueur sur un trou ou sur le tour est son nombre total de 
coups (à savoir les coups joués et les coups de pénalité). 

• Le handicap du joueur ne s’applique pas. 

(2) Compétitions en net. Dans une compétition en net : 

• Le "score net" du joueur sur un trou ou sur le tour est le score brut ajusté 
des coups de handicap du joueur. 

• Ceci est fait pour que des joueurs de différents niveaux puissent concourir de 
manière équitable. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2a  Résultat du trou et du match 

(1) Gagner un trou. Un joueur gagne un trou quand : 

• Le joueur finit le trou en moins de coups (à savoir les coups joués et les 
coups de pénalité) que l’adversaire, 

• L’adversaire concède le trou, ou 

• L’adversaire encourt la pénalité générale (perte du trou). 

Si la balle en mouvement de l’adversaire doit être entrée pour que le trou soit à 
égalité (partagé) et que la balle est délibérément déviée ou arrêtée par 
n’importe quelle personne alors qu’il n’y a raisonnablement aucune chance 
qu’elle puisse entrer (par ex. quand la balle a dépassé le trou et ne peut pas y 
revenir), le résultat est acquis et le joueur gagne le trou (voir Règle 11.2a, Excep-
tion). 

 

 

3.2 Match play 

Objet de la Règle : 

Le match play a des Règles particulières (principalement en ce qui concerne les 
concessions et les informations à propos du nombre de coups réalisés) car le 
joueur et l’adversaire : 

• Concourent sur chaque trou uniquement l’un contre l’autre, 
• Peuvent chacun voir le jeu de l’autre, et 
• Peuvent défendre leurs propres intérêts. 
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(2) Trou à égalité. Un trou est à égalité (on dit aussi trou "partagé") quand : 

• Le joueur et l’adversaire ont fini le trou avec le même nombre de coups (à 
savoir les coups joués et les coups de pénalité), ou 

• Le joueur et l’adversaire se mettent d’accord pour considérer le trou à égalité 
(mais, ceci n'est possible que si au moins un des joueurs a joué un coup 
pour commencer le trou). 

(3) Gagner un match. Un joueur gagne un match quand : 

• Le joueur mène sur l’adversaire par plus de trous qu’il n’en reste à jouer, 

• L’adversaire concède le match, ou 

• L’adversaire est disqualifié. 

(4) Prolonger un match à égalité. Si un match est à égalité après le trou final : 

• Le match est prolongé trou par trou jusqu'à ce qu’il y ait un gagnant. Voir 
Règle 5.1 (un match prolongé est la continuation du même tour, ce n’est pas 
un nouveau tour). 

• Les trous sont joués dans le même ordre que pour le tour, à moins que le 
Comité ne fixe un ordre différent. 

Mais le Règlement de la compétition peut préciser que le match se finira sur une 
égalité au lieu d’être prolongé. 

(5) Moment où le résultat est définitif. Le résultat d’un match devient définitif de la 
façon spécifiée par le Comité (elle doit figurer dans le Règlement de la compéti-
tion), par ex. : 

• Quand le résultat est enregistré sur un tableau officiel ou à tout autre endroit 
défini, ou 

• Quand le résultat est rapporté à une personne désignée par le Comité. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5A(7) (recommandations sur la façon de 
définir comment le résultat d’un match devient définitif). 

3.2b  Concessions 

(1) Le joueur peut concéder le coup, le trou ou le match. Un joueur peut concéder 
le coup suivant de l’adversaire, un trou ou le match : 

• Concéder le coup suivant. Ceci est permis à tout moment avant que le coup 
suivant de l’adversaire ne soit joué. 

» L’adversaire a de ce fait fini le trou avec un score incluant le coup concédé, 
et la balle peut être relevée par n’importe qui. 

» Une concession faite alors que la balle de l’adversaire est encore en 
mouvement à la suite du coup précédent s’applique au coup suivant de 
l’adversaire, à moins que la balle n’entre (dans ce cas la concession n'a 
aucune importance). 
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» Le joueur peut concéder le coup suivant de l’adversaire en déviant ou 
arrêtant la balle en mouvement de l’adversaire uniquement si c’est spéci-
fiquement fait pour concéder le coup suivant et seulement s’il n’y avait 
raisonnablement aucune chance que la balle puisse entrer. 

• Concéder le trou. Ceci est permis à tout moment avant la fin du trou (voir 
Règle 6.5), y compris avant que les joueurs ne commencent le trou. 

• Concéder le match. Ceci est permis à tout moment avant que le résultat du 
match ne soit acquis (voir Règles 3.2a(3) et (4)), y compris avant que les 
joueurs ne commencent le match. 

(2) Comment faire les concessions. Une concession n'est valable que si elle est clai-
rement formulée : 

• Elle peut être faite soit verbalement, soit par une action qui indique claire-
ment l’intention du joueur de concéder le coup, le trou ou le match (par ex. 
en faisant un geste). 

• Si l’adversaire relève sa balle enfreignant ainsi une Règle à cause d’une 
mauvaise interprétation pouvant raisonnablement laisser penser qu’une 
déclaration ou une action du joueur était une concession du coup suivant, 
du trou ou du match, il n’y a pas de pénalité et la balle doit être replacée à 
l’emplacement d’origine (qui, s’il n’est pas connu, doit être estimé) (voir 
Règle 14.2). 

Une concession est définitive et ne peut être ni refusée ni retirée. 

3.2c  Application des handicaps dans un match en net 

(1) Déclarer les handicaps. Le joueur et l’adversaire devraient se communiquer leurs 
handicaps respectifs avant le match. 

Si un joueur déclare un mauvais handicap soit avant, soit pendant le match et 
ne corrige pas cette erreur avant que l’adversaire ne joue son coup suivant : 

• Handicap déclaré trop haut. Le joueur est disqualifié si cela affecte le nombre 
de coups donnés ou reçus par le joueur. Sinon, il n’y a pas de pénalité. 

• Handicap déclaré trop bas. Il n’y a pas de pénalité et le joueur doit jouer 
avec le handicap plus bas déclaré. 

(2) Trous où les coups de handicap s’appliquent. 

• Les coups de handicap sont donnés par trou, et le score net le plus bas 
gagne le trou. 

• Si un match à égalité est prolongé, les coups de handicap sont donnés par 
trou de la même manière que pour le tour (à moins que le Comité ne défi-
nisse une autre façon de procéder). 



 

30 

Règle 3 

Il est de la responsabilité de chaque joueur de connaître les trous où il donne 
ou reçoit les coups de handicap, d’après la table des coups reçus établie par le 
Comité (qui se trouve habituellement sur la carte de score). 

Si les joueurs appliquent par erreur des coups de handicap sur un trou, le résultat 
pour lequel ils se sont entendus sur ce trou est maintenu, à moins que les 
joueurs ne corrigent l’erreur à temps (voir Règle 3.2d(3)). 

3.2d  Responsabilités du joueur et de l’adversaire 

(1) Informer l’adversaire du nombre de coups réalisés. À tout moment pendant le 
jeu d’un trou ou après que le trou est fini, l’adversaire peut interroger le joueur 
sur le nombre de coups (à savoir les coups joués et les coups de pénalité) réali-
sés par le joueur sur le trou. 

Cette disposition a pour objet de permettre à l’adversaire de décider de la façon 
de jouer le coup suivant et le reste du trou, ou d'avoir confirmation du résultat 
du trou juste fini. 

Quand il est interrogé sur le nombre de coups réalisés ou quand il donne cette 
information sans avoir été interrogé : 

• Le joueur doit donner le nombre exact de coups réalisés. 

• Un joueur qui ne répond pas à la requête de l’adversaire est considéré 
comme ayant donné un nombre inexact de coups réalisés. 

Le joueur encourt la pénalité générale (perte du trou) s’il donne à l’adversaire 
un nombre inexact de coups réalisés, à moins qu’il ne corrige cette erreur à 
temps : 

• Nombre inexact de coups donné pendant le jeu du trou. Le joueur doit donner 
le nombre exact de coups réalisés avant que l’adversaire ne joue un autre 
coup ou n'entreprenne une action similaire (par ex. concéder le coup suivant 
du joueur ou le trou). 

• Nombre inexact de coups donné après la fin du trou. Le joueur doit donner 
le nombre exact de coups réalisés : 

» Avant que l’un ou l’autre joueur ne joue un coup pour commencer un 
autre trou ou n'entreprenne une action similaire (par ex. concéder le trou 
suivant ou le match) ou, 

» Pour le dernier trou du match, avant que le résultat du match ne soit 
définitif (voir Règle 3.2a(5)). 

Exception — Pas de pénalité si cela ne change pas le résultat du trou : si le 
joueur donne un nombre inexact de coups réalisés après que le trou est fini 
mais que cela n’affecte pas la compréhension du résultat du trou par 
l’adversaire sur le fait de savoir si le trou est gagné, perdu ou partagé, il n’y a 
pas de pénalité. 
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(2) Informer l’adversaire d’une pénalité. Quand un joueur encourt une pénalité : 

• Il doit informer l’adversaire de cette pénalité aussitôt que raisonnablement 
possible, compte tenu de la distance à laquelle le joueur se trouve de 
l’adversaire et d’autres facteurs pratiques. 

• Cette exigence s’applique même si le joueur n’est pas au courant de la péna-
lité (car les joueurs sont censés savoir s’ils ont enfreint une Règle). 

Si le joueur ne procède pas ainsi et ne corrige pas cette erreur avant que 
l’adversaire ne joue un autre coup ou n'entreprenne une action similaire (par ex. 
concéder le coup suivant du joueur ou le trou), le joueur encourt la pénalité 
générale (perte du trou). 

Exception — Pas de pénalité quand l’adversaire est au courant de la pénalité du 
joueur : si l’adversaire est au courant que le joueur a encouru une pénalité, en 
ayant par ex. vu le joueur se dégager de toute évidence avec pénalité, le joueur 
n’encourt pas de pénalité pour ne pas en avoir informé l’adversaire. 

(3) Connaître le score du match. Les joueurs sont censés connaître le score du 
match — c'est-à-dire savoir si l’un d’entre eux mène d’un certain nombre de 
trous ("trous up" dans le match) ou si le match est à égalité (on dit aussi "all 
square"). 

Si par erreur les joueurs sont d’accord sur un score inexact pour le match : 

• Ils peuvent corriger le score du match avant que l’un ou l’autre des joueurs 
ne joue un coup pour commencer un autre trou, ou pour le dernier trou, 
avant que le résultat du match ne soit définitif (voir Règle 3.2a(5)). 

• S’il n’est pas corrigé dans ce délai, ce score inexact pour le match devient le 
score du match. 

Exception — Quand un joueur demande une décision dans les délais : si le 
joueur fait une demande de décision dans les délais (voir Règle 20.1b), et qu’il 
s'avère que l’adversaire a soit (1) donné un nombre inexact de coups réalisés, 
soit (2) omis d’informer le joueur d’une pénalité, le score inexact du match doit 
être corrigé. 

(4) Protéger ses propres droits et intérêts. Les joueurs dans un match devraient 
protéger leurs droits et intérêts selon les Règles : 

• Si un joueur sait ou croit que l’adversaire a commis une infraction à une 
Règle impliquant une pénalité, le joueur peut prendre en compte l’infraction 
ou choisir de l’ignorer. 

• Mais si le joueur et l’adversaire s’entendent délibérément pour ignorer une 
infraction ou une pénalité qu’ils savent devoir appliquer, les deux joueurs 
sont disqualifiés selon la Règle 1.3b. 

• Si le joueur et l’adversaire ne sont pas d’accord sur le fait que l’un d’eux a 
enfreint une Règle, l’un ou l’autre des joueurs peut protéger ses droits en 
demandant une décision selon la Règle 20.1b. 
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3.3a  Gagnant en stroke play 

Le joueur qui termine l'ensemble des tours avec le moins de coups au total (à sa-
voir les coups joués et les coups de pénalité) est le gagnant. 

Dans une compétition en net, cela signifie le moins de coups en net au total. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5A(6) (le Règlement de la compétition de-
vrait définir comment une égalité sera départagée). 

3.3b  Marquer le score en stroke play 

Le score du joueur est tenu sur sa carte de score par le marqueur, qui est soit 
désigné par le Comité, soit choisi par le joueur d’une manière approuvée par le 
Comité. 

Le joueur doit conserver le même marqueur pendant la totalité du tour, à moins 
que le Comité approuve un changement avant qu’il ait lieu ou a posteriori. 

(1) Responsabilité du marqueur : enregistrer et certifier les scores par trou sur la 
carte de score. Après chaque trou du tour, le marqueur devrait, en accord avec 
le joueur, confirmer le nombre de coups sur le trou (à savoir les coups joués et 
les coups de pénalité) et enregistrer ce score brut sur la carte de score. 

Quand le tour est terminé : 

• Le marqueur doit certifier les scores de chaque trou figurant sur la carte de 
score. 

• Si le joueur a eu plus d’un marqueur, chaque marqueur doit certifier les 
scores pour les trous où il était le marqueur. 

3.3 Stroke play 

Objet de la Règle : 

Le stroke play a des Règles particulières (principalement en ce qui concerne les 
cartes de score et le fait de terminer le trou) parce que : 

• Chaque joueur concourt contre tous les autres joueurs de la compétition, 
et 

• Tous les joueurs doivent être traités de manière égale selon les Règles. 
• Après le tour, le joueur et le marqueur (qui note les scores du joueur) 

doivent certifier que le score du joueur pour chaque trou est correct et le 
joueur doit rendre la carte de score au Comité. 
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(2) Responsabilité du joueur : certifier les scores par trou et rendre la carte de 

score. Pendant le tour, le joueur devrait garder une trace de son score sur 
chaque trou. 

Quand le tour est fini, le joueur : 

• Devrait vérifier soigneusement les scores de chaque trou inscrits par le mar-
queur et soulever tout problème auprès du Comité, 

• Doit s’assurer que le marqueur a certifié les scores de chaque trou sur la 
carte de score, 

• Ne doit pas changer un score noté sur un trou par le marqueur sauf avec son 
consentement ou l’approbation du Comité, et 

• Doit certifier les scores de chaque trou figurant sur la carte de score et 
rendre celle-ci rapidement au Comité, après quoi le joueur ne doit plus modi-
fier la carte de score. 

Si le joueur enfreint n’importe laquelle des exigences de la Règle 3.3b, le joueur 
est disqualifié. 

Exception — Pas de pénalité quand l’infraction est due à un manquement du 
marqueur à s’acquitter de ses responsabilités : il n’y a pas de pénalité si le Co-
mité pense que l’infraction à la Règle 3.3b(2) a été causée par le manquement 
du marqueur à s’acquitter de ses responsabilités (par ex. quand le marqueur est 
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parti avec la carte de score du joueur ou sans la certifier), sans que le joueur ne 
puisse faire quoi que ce soit. 

Voir procédures pour le Comité, Section 5A(5) (recommandations sur la façon de 
définir quand une carte de score a été rendue). 

(3) Score inexact sur un trou. Si le joueur rend une carte de score avec un score 
inexact sur n’importe quel trou : 

• Score rendu supérieur au score réel : le score supérieur rendu sur le trou est 
maintenu. 

• Score rendu inférieur au score réel ou score non rendu : le joueur est disqua-
lifié. 

Exception — Omission d’inclure une pénalité par ignorance : si sur un ou plu-
sieurs trous le score est inférieur au score effectivement réalisé, du fait que le 
joueur a omis d’inclure un ou plusieurs coups de pénalité qu’il ignorait avoir en-
courus avant de rendre sa carte de score : 

• Le joueur n’est pas disqualifié. 

• Au lieu de cela, si l’erreur est découverte avant la clôture de la compétition, 
le Comité modifiera le score du joueur sur ce ou ces trous en ajoutant le ou 
les coups de pénalité qui auraient dû figurer dans le score de ce ou ces 
trous selon les Règles. 

Cette exception ne s’applique pas : 

• Quand la pénalité omise est la disqualification, ou 

• Quand le joueur a été informé qu’une pénalité pourrait s’appliquer ou quand 
il n'était pas sûr de l'application d'une pénalité et qu'il n’a pas soulevé la 
question devant le Comité avant de rendre la carte de score. 

(4) Marquer le score dans une compétition en net. Le joueur est responsable de 
l’exactitude de son handicap figurant sur la carte de score. Si le joueur rend une 
carte de score sans le bon handicap : 

• Handicap sur la carte de score trop élevé ou aucun handicap n'y figurant. Si 
cela modifie le nombre de coups reçus par le joueur, le joueur est disqualifié 
de la compétition en net. Si ce n’est pas le cas, il n’y a pas de pénalité. 

• Handicap sur la carte de score trop bas. Il n’y a pas de pénalité et le score 
net du joueur obtenu en utilisant le handicap trop bas indiqué est maintenu. 

(5) Joueur non responsable de l’addition des scores ou de l’application du handi-
cap. Le Comité est responsable de l’addition des scores réalisés sur chaque trou 
et, dans une compétition en net, de l’application des coups de handicap. 

Il n’y a pas de pénalité si le joueur rend une carte de score sur laquelle il a fait 
une erreur dans l’addition des scores ou dans l’application des coups de handi-
cap. 
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3.3c  Ne pas terminer le trou 

Un joueur doit terminer le trou à chaque trou du tour. Si un joueur omet de terminer 
le trou sur n’importe quel trou : 

• Le joueur doit corriger cette erreur avant de jouer un coup pour commencer un 
autre trou ou, pour le dernier trou du tour, avant de rendre la carte de score. 

• Si l’erreur n’est pas corrigée dans ces délais, le joueur est disqualifié. 

Voir Règles 21.1, 21.2 et 21.3 (Règles pour les autres formes de stroke play (Stable-
ford, Score maximum et Par / Bogey) où la façon de marquer le score est différente 
et où un joueur n’est pas disqualifié pour n'avoir pas terminé un trou). 
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L'équipement du joueur

Pour le détail des exigences concernant les clubs, les balles et autres équipements et 
sur la façon de consulter ou de soumettre un équipement pour un examen de 
conformité, voir les Règles sur l’équipement.

4.1a  Clubs autorisés pour jouer un coup 

(1) Clubs conformes. Pour jouer un coup, un joueur doit utiliser un club conforme 
aux exigences des Règles sur l’équipement :

• Un club utilisé pour jouer un coup doit être conforme non seulement quand 
le club est neuf, mais aussi quand il a été délibérément ou accidentellement 
modifié de n’importe quelle manière.

• Mais si les caractéristiques de jeu d’un club conforme changent à cause 
d’une usure consécutive à une utilisation normale, ce club reste un club 
conforme.

"Caractéristiques de jeu" signifie n’importe quelle partie du club ayant une 
influence sur sa performance lors d'un coup, telle que le grip, le shaft, la tête 
de club ou le lie ou le loft (y compris le lie et le loft d’un club réglable).

(2) Utilisation ou réparation d’un club endommagé pendant un tour. Si un club con-
forme est endommagé pendant un tour ou pendant une interruption de jeu 
selon la Règle 5.7a, normalement le joueur ne doit pas le remplacer par un 
autre club. (Exception particulière : quand le joueur n’a pas causé le dommage, 
voir Règle 4.1b(3)).

RÈGLE 

 4 
La Règle 4 traite de l’équipement pouvant être utilisé par le joueur pendant un 
tour, en se basant sur le principe que le jeu de golf est un challenge où le 
succès dépendra du jugement, des compétences et de l’adresse du joueur. Le 
joueur :

• Doit utiliser des clubs et des balles conformes,
• Est limité à un maximum de 14 clubs, et ne doit pas normalement rempla-

cer les clubs endommagés ou perdus, et
• Est limité dans l’utilisation d’autres équipements aidant artificiellement le 

jeu.

4.1 Les clubs 
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Mais quelles que soient la nature ou la cause du dommage, le club endommagé 
est considéré comme conforme pour le reste du tour, (mais pas pour un play-off 
en stroke play, qui est un nouveau tour).  

Pendant le reste du tour, le joueur peut : 

• Continuer de jouer des coups avec le club endommagé, ou 

• Réparer le club en le restaurant aussi précisément que possible dans l’état 
précédant le dommage survenu pendant le tour ou pendant une interruption 
de jeu, tout en conservant le grip, le shaft et la tête de club d'origine. Mais 
ce faisant : 

» Le joueur ne doit pas retarder le jeu de manière déraisonnable (voir Règle 
5.6a), et 

» Aucun dommage existant avant le tour ne doit être réparé. 

"Endommagé pendant un tour" signifie que les caractéristiques de jeu du club 
ont changé à cause de n’importe quelle action survenue pendant le tour (y 
compris pendant une interruption de jeu selon la Règle 5.7a), que cette action 
soit : 

• Causée par le joueur (par ex. en faisant un coup ou un swing d’essai avec le 
club, en remettant ou en sortant le club du sac, en le laissant tomber ou en 
s’appuyant dessus, en le lançant ou en l’utilisant de façon anormale), ou 

• Causée par n’importe quelle autre personne, influence extérieure ou forces 
naturelles, 

Mais un club n’est pas "endommagé pendant un tour" si ses caractéristiques de 
jeu sont délibérément modifiées pendant le tour par le joueur, ceci étant traité 
dans la Règle 4.1a(3). 

(3) Changer délibérément les caractéristiques de jeu d’un club pendant un tour. Un 
joueur ne doit pas jouer un coup avec un club dont il a délibérément changé les 
caractéristiques de jeu pendant le tour (y compris pendant une interruption de 
jeu selon la Règle 5.7a) : 

• En utilisant un réglage des caractéristiques ou en modifiant physiquement le 
club (sauf quand la réparation d’un dommage est autorisée selon la Règle 
4.1a(2)), ou 

• En appliquant toute substance sur la tête de club (autre qu’en la nettoyant) 
ayant une influence sur sa performance lors d’un coup. 

Exception — Club réglable rétabli dans son état d’origine : si les caractéristiques 
de jeu d’un club ont été changées en utilisant un dispositif de réglage et, 
qu'avant que le club ne soit utilisé pour jouer un coup, le club est rétabli dans 
un état aussi proche que possible de son état d’origine en réajustant les réglages 
du dispositif tels qu’ils étaient, il n’y a pas de pénalité et le club peut être utilisé 
pour jouer un coup. 
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Pénalité pour avoir joué un coup en infraction avec la Règle 4.1a : disqualifica-
tion. 

• Il n’y a pas de pénalité selon cette Règle pour avoir simplement possédé (mais 
sans avoir joué de coup avec) un club non conforme ou un club dont les carac-
téristiques de jeu ont été délibérément changées pendant le tour. 

• Mais un tel club compte toujours pour la limitation à 14 clubs de la Règle 
4.1b(1). 

4.1b  Limitation à 14 clubs ; partager, ajouter ou remplacer des clubs pen-
dant un tour 

(1) Limitation à 14 clubs. Un joueur ne doit pas : 

• Commencer un tour avec plus de 14 clubs, ou 

• Avoir plus de 14 clubs pendant le tour. 

Si le joueur commence un tour avec moins de 14 clubs, il peut ajouter des clubs 
pendant le tour jusqu'à la limite de 14 clubs (voir Règle 4.1b(4) pour les restric-
tions). 

Dès que le joueur prend connaissance qu’il est en infraction avec cette Règle en 
ayant plus de 14 clubs, il doit immédiatement retirer du jeu le ou les clubs 
excédentaires en utilisant la procédure de la Règle 4.1c(1) : 

• Si le joueur a commencé avec plus de 14 clubs, il peut choisir le ou les clubs 
qu'il retirera du jeu. 

• Si le joueur a ajouté les clubs excédentaires pendant le tour, ce sont ces 
clubs excédentaires qui doivent être retirés du jeu. 

Après qu’un joueur a commencé son tour, s’il ramasse un club oublié par un 
autre joueur, ou si un club a été mis par erreur dans son sac à son insu, le club 
n’est pas considéré comme un des clubs du joueur pour la limitation à 14 clubs 
(mais il ne doit pas être utilisé). 

(2) Ne pas partager les clubs. Un joueur est limité aux clubs avec lesquels il a 
commencé et à ceux qu’il a ajoutés, comme autorisé en (1) : 

• Le joueur ne doit pas jouer un coup avec un club utilisé par n’importe qui 
d’autre jouant sur le parcours (même si l'autre joueur joue dans un groupe 
ou une compétition différents). 

• Dès que le joueur a connaissance qu’il a enfreint cette Règle en jouant un 
coup avec le club d’un autre joueur, il doit immédiatement retirer ce club du 
jeu en utilisant la procédure de la Règle 4.1c(1). 

Voir Règles 22.5 et 23.7 (exceptions particulières pour les formes de jeu avec 
partenaires autorisant les partenaires à partager les clubs s’ils n’ont pas à eux 
deux plus de 14 clubs). 
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(3) Ne pas remplacer les clubs perdus ou endommagés. Si un joueur a commencé 
avec 14 clubs ou ajouté des clubs dans la limite de 14 clubs et que, par la suite, 
il perd ou endommage un club pendant le tour ou pendant que le jeu est inter-
rompu selon la Règle 5.7a, le joueur ne doit pas remplacer ce club par un autre 
club. 

Exception — Remplacement d’un club endommagé quand le joueur n’a pas cau-
sé le dommage : si un club d’un joueur est endommagé pendant le tour (y 
compris pendant que le jeu est interrompu) (voir Règle 4.1a(2)) par une influence 
extérieure, des forces naturelles ou par n’importe quelle personne autre que le 
joueur ou son cadet : 

• Le joueur peut remplacer le club endommagé par n’importe quel club selon 
la Règle 4.1b(4). 

• Mais si le joueur le fait, il doit immédiatement retirer du jeu le club endom-
magé en utilisant la procédure de la Règle 4.1c(1). 

(4) Restrictions à l’addition ou au remplacement des clubs. Quand il ajoute ou 
remplace un club selon (1) ou (3), un joueur ne doit pas : 

• Retarder le jeu de manière déraisonnable (voir Règle 5.6a), 

• Ajouter ou emprunter tout club à n'importe qui d’autre jouant sur le parcours 
(même si l’autre joueur joue dans un groupe ou une compétition différents), 
ou 

• Assembler un club avec des composants transportés par quiconque pour le 
joueur pendant le tour. 

Pénalité pour infraction à la Règle 4.1b : l’application de la pénalité dépend du 
moment où le joueur prend connaissance de l’infraction : 

• Le joueur prend connaissance de l’infraction pendant le jeu du trou : la 
pénalité est appliquée à la fin du trou en train d’être joué. En match play, le 
joueur doit finir le trou, appliquer le résultat du trou au score du match et 
ajuster ensuite le score du match en appliquant la pénalité. 

• Le joueur prend connaissance de l’infraction entre le jeu de deux trous : la 
pénalité s’applique au trou juste fini, pas au trou suivant. 

Pénalité en match play — ajustement du score du match par déduction de 
trous, maximum de deux trous : 

• C’est une pénalité d’ajustement du match — ce n’est pas la même chose 
qu’une pénalité de perte du trou. 

• À la fin du trou en train d’être joué ou juste terminé, le score du match est 
ajusté en déduisant un trou pour chaque trou où une infraction s’est pro-
duite, mais avec une déduction maximum de deux trous par tour. 
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• Par ex., si un joueur qui a commencé avec 15 clubs prend connaissance de 
l’infraction pendant qu’il joue le 3e trou et qu’ensuite il gagne ce trou pour 
être trois up dans le match, l’ajustement maximum de deux trous s’applique 
et il serait alors un up dans le match. 

Pénalité en stroke play — deux coups de pénalité, maximum de quatre coups : 
le joueur encourt la pénalité générale (deux coups de pénalité) pour chaque trou 
où une infraction s’est produite, mais avec un maximum de quatre coups de 
pénalité par tour (en ajoutant deux coups de pénalité à son score sur chacun 
des deux premiers trous où l’infraction s’est produite). 

4.1c  Procédure pour retirer du jeu des clubs 

(1) Pendant un tour. Quand un joueur prend connaissance pendant un tour qu’il est 
en infraction avec la Règle 4.1b(1), (2) ou (3) pour avoir plus de 14 clubs ou 
pour avoir joué un coup avec le club d’un autre joueur, le joueur doit immédia-
tement entreprendre une action qui indique clairement les différents clubs qu’il 
retire du jeu. 

Cela peut être fait : 

• Soit en le déclarant à l’adversaire en match play ou au marqueur ou à un 
autre joueur du groupe en stroke play,  

• Soit en entreprenant toute autre action significative (telle que placer le club 
à l’envers dans le sac, le poser sur le plancher de la voiturette ou le donner 
à une autre personne). 

Le joueur ne doit pas jouer un coup pendant le reste du tour avec tout club retiré 
du jeu. 

Si un club retiré du jeu appartient à un autre joueur, cet autre joueur peut con-
tinuer à l’utiliser. 

Pénalité pour infraction à la Règle 4.1c(1) : disqualification. 

(2) Avant le tour. Si un joueur a connaissance juste avant de commencer un tour 
qu’il a accidentellement plus de 14 clubs, il devrait essayer de se défaire du ou 
des clubs excédentaires. 

Mais comme option sans pénalité : 

• Le joueur peut retirer du jeu tout club ainsi excédentaire avant le commen-
cement du tour, en utilisant la procédure décrite en (1), et 

• Les clubs excédentaires peuvent être conservés (mais ne doivent pas être 
utilisés) par le joueur pendant le tour, et ils ne comptent pas pour la limita-
tion à 14 clubs. 

Si un joueur vient délibérément avec plus de 14 clubs sur la première zone de 
départ et commence le tour sans abandonner les clubs excédentaires, cette option 
n’est pas autorisée et la Règle 4.1b(1) s’applique. 
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4.2a  Balles autorisées pendant un tour 

(1) Une balle conforme doit être jouée. Pour jouer chaque coup, un joueur doit uti-
liser une balle conforme aux Règles de l’équipement. 

Un joueur peut se procurer une balle conforme auprès de n’importe qui, y compris 
un autre joueur sur le parcours. 

(2) Une balle délibérément modifiée ne doit pas être jouée. Un joueur ne doit pas 
jouer un coup avec une balle dont les caractéristiques de performance ont été 
délibérément changées, par ex. en rayant ou chauffant la balle ou en appliquant 
n’importe quelle substance (autre que pour la nettoyer). 

Pénalité pour avoir joué un coup en infraction avec la Règle 4.2a : disqualifica-
tion 

4.2b  Balle cassée en morceaux pendant le jeu du trou 

Si à la suite d’un coup la balle d’un joueur se casse en morceaux, il n’y a pas de 
pénalité et le coup ne compte pas. 

Le joueur doit jouer une autre balle depuis l’endroit où ce coup avait été joué (voir 
Règle 14.6). 

Pénalité pour avoir joué une balle d’un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
4.2b : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

4.2c  Balle coupée ou fendue pendant le jeu du trou 

(1) Relever la balle pour voir si elle est coupée ou fendue. Si un joueur a des rai-
sons de penser que sa balle a été coupée ou fendue pendant le jeu d’un trou : 

• Le joueur peut relever la balle pour l'examiner, mais : 

• L’emplacement de la balle doit d’abord être marqué, et la balle ne doit pas 
être nettoyée (sauf sur le green) (voir Règle 14.1). 

Si le joueur relève la balle sans cette raison valable (sauf sur le green où le 
joueur peut la relever selon la Règle 13.1b), ne marque pas l’emplacement de la 
balle avant de la relever ou la nettoie alors que ce n’est pas permis, le joueur 
encourt un coup de pénalité. 

Si de multiples infractions à des Règles impliquant une pénalité d'un coup résul-
tent d'une action unique ou d'actions liées, voir la Règle 1.3c(4). 

(2) Substitution d'une autre balle. Le joueur peut uniquement substituer une autre 
balle s'il peut clairement être observé que la balle d’origine est coupée ou fendue 
et que ce dommage est survenu sur le trou en train d’être joué — mais pas si 
elle est seulement rayée ou éraflée ou que sa peinture est abîmée ou décolorée. 

4.2 Les balles 
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• Si la balle d’origine est coupée ou fendue, le joueur doit replacer soit une 
autre balle, soit la balle d’origine à l’emplacement d’origine (voir Règle 14.2). 

• Si la balle d’origine n’est pas coupée ou fendue, le joueur doit la replacer à 
son emplacement d’origine (voir Règle 14.2). 

Rien dans cette Règle n’interdit à un joueur de substituer une autre balle selon 
n’importe quelle autre Règle ou de changer de balle entre le jeu de deux trous. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d’un mauvais endroit en infraction avec la Règle 4.2c : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

La Règle 4.3 s’applique à tous les types d’équipements qu’un joueur pourrait utiliser 
pendant un tour, à l'exception de toutes les dispositions concernant la nécessité de 
jouer avec des clubs et des balles conformes, couvertes par les Règles 4.1 et 4.2 et 
non par cette Règle. 

Cette Règle concerne uniquement la façon dont l’équipement est utilisé. Elle ne limite 
pas l’équipement qu’un joueur peut avoir avec lui pendant un tour. 

4.3a  Utilisations autorisées ou interdites d’équipement 

Un joueur peut utiliser un équipement comme assistance à son jeu pendant un 
tour, sauf que le joueur ne doit pas en obtenir un avantage potentiel en : 

• Utilisant un équipement (autre qu'un club ou une balle) permettant d’éliminer 
ou de réduire artificiellement la nécessité d’une compétence ou d’un jugement 
essentiels au challenge proposé par le jeu, ou 

• Utilisant un équipement (y compris un club ou une balle) d’une façon anormale 
pour jouer un coup. "Façon anormale" signifie une façon qui est fondamentale-
ment différente de l’utilisation à laquelle l'équipement est destiné et qui n’est 
pas ordinairement admise dans le cadre du jeu de golf. 

Cette Règle n'affecte pas l'application de toute autre Règle limitant les actions 
qu'un joueur est autorisé à entreprendre avec un club, une balle ou un autre équi-
pement (par ex. poser un club ou un autre objet pour aider le joueur à s'aligner, 
voir Règle 10.2b (3)). 

Exemples courants d’utilisations d’équipements permises ou non au joueur pendant 
un tour selon cette Règle : 

(1) Informations sur la distance et la direction. 

• Autorisé. Obtenir des informations sur la distance ou la direction (par ex. 
avec un appareil de mesure de distance ou une boussole). 

4.3 Utilisation d'équipements 
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• Non autorisé. 

» Mesurer le dénivelé, ou 

» Interpréter une information concernant la distance ou la direction (par ex. 
en utilisant un appareil recommandant une ligne de jeu ou le choix d’un 
club en fonction de l’emplacement de la balle du joueur). 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type G-5 (le Comité 
peut adopter une Règle locale interdisant l’utilisation d’un appareil de mesure 
de distance). 

(2) Informations sur le vent et d'autres conditions météorologiques. 

• Autorisé. 

» Obtenir tout type d’informations sur le temps (y compris la vitesse du 
vent) disponibles sur les bulletins météorologiques, ou 

» Mesurer la température et l’humidité sur le parcours. 

• Non autorisé. 

» Mesurer la vitesse du vent sur le parcours, ou 

» Utiliser un objet artificiel pour obtenir d’autres informations relatives au 
vent (par ex. de la poudre pour évaluer la direction du vent). 

(3) Informations recueillies avant ou pendant le tour. 

• Autorisé. 

» Utiliser des informations qui avaient été recueillies avant le tour, (par ex. 
des informations sur le jeu, tirées des tours précédents, des conseils pour 
le swing ou des recommandations pour les clubs), ou 

» Enregistrer (pour une utilisation après le tour) des informations sur le jeu 
ou des informations physiologiques recueillies sur le tour (par ex. la dis-
tance parcourue avec un club, des statistiques sur le jeu ou le rythme 
cardiaque). 

• Non autorisé. 

» Traiter ou interpréter des informations sur le jeu recueillies sur le tour 
(par ex. des recommandations sur les clubs, basées sur les distances du 
tour en cours), ou 

» Utiliser toute information physiologique enregistrée pendant le tour. 

(4) Audio et vidéo. 

• Autorisé.  

» Écouter de l’audio ou regarder de la vidéo sur des sujets sans rapport 
avec la compétition en train d’être jouée (par ex. un bulletin 
d’informations ou de la musique de fond). 

» Mais ce faisant, en veillant à respecter les autres joueurs (voir Règle 1.2). 
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• Non autorisé.  

» Écouter de la musique ou d'autre enregistrement audio pour éliminer des 
sources de distractions ou pour aider à rythmer le swing, ou 

» Regarder une vidéo montrant le jeu du joueur ou d’autres joueurs pendant 
la compétition pour aider le joueur à choisir un club, jouer un coup, ou 
décider de la manière de jouer pendant le tour. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type G-8 (le Comité 
peut adopter une Règle locale interdisant ou restreignant l’utilisation d’appareils 
audio ou vidéo pendant un tour). 

(5) Gants et agents de préhension. 

• Autorisé. 

» Utiliser un simple gant satisfaisant aux exigences des Règles sur 
l’équipement, 

» Utiliser de la résine, des poudres et autres agents hydratants ou dessé-
chants, ou 

» Envelopper le grip avec une serviette ou un mouchoir. 

• Non autorisé. 

» Utiliser un gant ne satisfaisant pas aux exigences des Règles de 
l’équipement, ou  

» Utiliser d’autres équipements qui procurent un avantage déloyal pour le 
positionnement des mains ou la pression de la prise. 

(6) Appareils pour faire des étirements et aides à l’entraînement ou au swing. 

• Autorisé. 
» Utiliser tout équipement conçu pour l'étirement en général (autrement 

qu'en faisant un swing d'essai), si l'équipement est conçu pour l'étire-
ment, pour le golf (par ex. une tige d'alignement placée en travers des 
épaules) ou à d'autres fins que le golf (par ex. un tuyau de caoutchouc 
ou un morceau de tube). 

• Non autorisé.  
» Utiliser tout type d’appareil d’aide à l’entraînement ou d’aide au swing 

(par ex. une tige d’alignement, un capuchon de club lesté ou un anneau 
lesté) ou un club non conforme pour faire un swing d’entraînement ou de 
toute autre manière qui crée un avantage potentiel en aidant le joueur 
dans la préparation ou la réalisation d'un coup (par ex. une aide au plan 
de swing, au grip, à l'alignement, à la position de la balle ou à la posture). 

Plus d’informations sur l’utilisation des équipements décrits ci-dessus et sur 
d’autres types d’équipements (comme les vêtements et les chaussures) figurent 
dans les Règles sur l’équipement. 
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Un joueur qui n’est pas certain d'avoir le droit d'utiliser un équipement d’une 
façon particulière devrait demander une décision au Comité (voir Règle 20.2b). 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type G-6 (le Comité 
peut adopter une Règle locale interdisant l’utilisation pendant un tour d’un 
moyen de transport motorisé). 

4.3b  Équipement utilisé pour des raisons médicales 

(1) Exception médicale. Un joueur n’est pas en infraction avec la Règle 4.3 s’il utilise 
un équipement pour une raison médicale, à partir du moment où : 

• Le joueur a une raison médicale d’utiliser l’équipement, et 

• Le Comité juge que cette utilisation ne procure pas au joueur un avantage 
déloyal par rapport aux autres joueurs. 

(2) Ruban adhésif ou bandages similaires. Un joueur peut utiliser du ruban adhésif 
ou un bandage similaire pour toute raison médicale (par ex. pour prévenir une 
blessure ou soigner une blessure existante), mais, le ruban ou le bandage ne 
doivent pas : 

• Être appliqués de manière excessive, ou 

• Aider le joueur plus qu'il n'est nécessaire pour la raison médicale (par ex. il 
ne doit pas immobiliser une articulation pour aider le joueur dans son 
swing). 

Un joueur qui a un doute sur la façon dont peuvent être appliqués un ruban 
adhésif ou un bandage similaire devrait demander une décision au Comité. 

Pénalité pour infraction à la Règle 4.3 : 

• Pénalité pour une première infraction due à une seule action ou à des actions 
liées : pénalité générale. 

• Pénalité pour une seconde infraction non liée à la première infraction : disqua-
lification. Cette pénalité s’applique même si la nature de l’infraction est 
complétement différente de celle ayant provoqué la première pénalité. 

 



 

46 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

47 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48

Règle 5 

Jouer un tour

Un “tour” comprend 18 trous ou moins joués dans un ordre défini par le Comité.

Quand un tour finit sur une égalité et que le jeu continue jusqu'à ce qu'il y ait un 
vainqueur :

• Match partagé prolongé trou par trou, c'est la continuation du même tour, pas 
un nouveau tour.

• Play-off en stroke play, c'est un nouveau tour.

Un joueur joue son tour quand il commence jusqu'à ce qu'il finisse (voir Règle 5.3), 
sauf quand le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a.

Quand une Règle fait référence aux actions entreprises "pendant un tour", ceci 
n'inclut pas la période où le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a à moins que la 
Règle ne dise le contraire.

Pour l'application de cette Règle :

• "Entraînement sur le parcours" signifie jouer une balle, ou tester la surface du 
green de n'importe quel trou en faisant rouler une balle ou en frottant la 
surface, et

• Les restrictions à s'entraîner sur le parcours avant ou entre des tours s'appli-
quent uniquement au joueur, pas à son cadet.

RÈGLE 

 5 
La Règle 5 traite de la façon de jouer un tour — par ex. quand et où un joueur 
peut s'entraîner sur le parcours avant ou pendant un tour, quand un tour com-
mence et finit et ce qui arrive quand le jeu doit être interrompu ou repris. Les 
joueurs sont censés :

• Commencer chaque tour à l'heure et
• Jouer de manière continue, et à une cadence rapide pendant chaque trou 

jusqu'à ce que le tour soit terminé.

Quand c'est au tour d'un joueur de jouer, il est recommandé qu'il joue le coup 
en 40 secondes maximum, et généralement plus rapidement que cela.

5.1 Définition d'un tour 

5.2 Entraînement sur le parcours avant ou entre des tours 



 
 

49 

Règle 5 

5.2a  Match play 

Un joueur peut s'entraîner sur le parcours avant un tour ou entre des tours d'une 
compétition en match play. 

5.2b  Stroke play 

Le jour d'une compétition en stroke play : 

• Un joueur ne doit pas s'entraîner sur le parcours avant un tour, sauf que le 
joueur peut s'entraîner au putting ou aux petites approches sur ou près de sa 
première zone de départ et peut s'entraîner sur n'importe quelle zone d'entraîne-
ment. 

• Un joueur peut s'entraîner sur le parcours après avoir fini son dernier tour de la 
journée. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 Règle locale type I-1 (dans l'une ou 
l'autre forme de jeu, le Comité peut adopter une Règle locale interdisant, restrei-
gnant ou autorisant l'entraînement sur le parcours avant ou entre des tours). 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.2 : 

• Pénalité pour une première infraction : pénalité générale (appliquée au premier 
trou joué). 

• Pénalité pour une seconde infraction : disqualification. 

•  

5.3a  Commencement d'un tour 

Le tour pour un joueur commence quand il a joué un coup pour commencer son 
premier trou (voir Règle 6.1a). 

Le joueur doit commencer à son heure de départ (et pas plus tôt) : 

• Ceci signifie que le joueur doit être prêt à jouer à l'heure et au point de départ 
fixés par le Comité. 

• Une heure de départ fixée par le Comité est considérée comme une heure exacte 
(par ex., 9h signifie 9:00:00 précises, et pas jusqu'à 9h01). 

Si l'heure de départ est retardée pour n'importe quelle raison (par ex. les condi-
tions climatiques, le jeu lent d'autres groupes, ou une décision demandée à un 
arbitre), il n'y a pas d'infraction à cette Règle si le joueur est présent et prêt à jouer 
quand le groupe du joueur aura réellement la possibilité de commencer. 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.3a : disqualification, sauf dans les 3 cas 
suivants : 

• Exception 1 — Le joueur arrive au point de départ, prêt à jouer, avec un retard 
de pas plus de cinq minutes : le joueur encourt la pénalité générale appliquée à 
son premier trou. 

5.3 Commencement et fin d'un tour 
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• Exception 2 — Le joueur commence à jouer avec pas plus de cinq minutes 
d'avance : le joueur encourt la pénalité générale appliquée à son premier trou. 

• Exception 3 — Le Comité juge que des circonstances exceptionnelles ont empê-
ché le joueur de partir à l'heure : il n'y a pas d'infraction à cette Règle et pas de 
pénalité. 

5.3b  Fin d'un tour 

Pour un joueur le tour prend fin : 

• En match play, quand le résultat du match est acquis selon la Règle 3.2a(3) ou 
(4). 

• En stroke play, quand le joueur a entré sa balle au dernier trou (y compris en 
corrigeant une erreur selon la Règle 6.1 ou 14.7b). 

Voir Règles 21.1e, 21.2e, 21.3e et 23.3b (début et fin d'un tour dans d'autres formes 
de stroke play et en Quatre balles). 

•  

5.4a  Match play 

Pendant un tour, le joueur et son adversaire doivent jouer chaque trou dans le 
même groupe. 

5.4b  Stroke play 

Pendant un tour, le joueur doit rester dans le groupe assigné par le Comité, à 
moins que le Comité approuve un changement avant qu'il ait lieu ou a posteriori. 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.4 : disqualification. 

 

5.5a  Pas de coups d'entraînement en jouant un trou  

En jouant un trou, un joueur ne doit pas jouer un coup d'entraînement sur aucune 
balle sur ou en dehors du parcours. 

Ne sont pas des coups d'entraînement : 

• Un swing d'essai sans intention de frapper la balle. 

• Un coup pour renvoyer une balle vers le practice ou à un autre joueur, lorsque 
cela est fait uniquement par courtoisie. 

• Les coups joués en continuant le jeu d'un trou dont le résultat a été acquis. 

5.5b  Restriction sur les coups d'entraînement entre le jeu de deux trous 

Entre le jeu de deux trous un joueur ne doit pas jouer un coup d'entraînement. 

5.4 Jouer en groupes 

5.5 Entraînement pendant un tour ou pendant une interruption de jeu 
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Exception — Endroits où un joueur est autorisé à s'entraîner au putting ou aux 
petites approches : le joueur peut s'entraîner au putting ou aux petites approches 
sur ou près : 

• Du green du dernier trou joué et de tout green d'entraînement (voir Règle 
13.1e), et 

• De la zone de départ du trou suivant. 

Mais de tels coups d'entraînement ne doivent pas être joués d'un bunker et ne 
doivent pas retarder le jeu de manière déraisonnable (voir Règle 5.6a). 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type I-2 (le Comité peut 
adopter une Règle locale interdisant l'entraînement au putting ou aux petites ap-
proches sur ou près du green du dernier trou joué). 

5.5c  Entraînement quand le jeu est suspendu ou autrement interrompu 

Pendant que le jeu est suspendu ou autrement interrompu selon la Règle 5.7a, un 
joueur ne doit pas jouer un coup d'entraînement sauf : 

• Comme autorisé par la Règle 5.5b, 

• N'importe où ailleurs que sur le parcours, et 

• À tout endroit sur le parcours autorisé par le Comité. 

Si un match est interrompu par accord entre les joueurs et que le match ne reprend 
pas le même jour, les joueurs peuvent, sans restriction, s'entraîner sur le parcours 
avant que le match ne reprenne. 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.5 : pénalité générale. 

Si l'infraction intervient entre le jeu de deux trous, la pénalité s'applique au trou 
suivant. 

 

5.6a  Retarder le jeu de manière déraisonnable 

Un joueur ne doit pas retarder le jeu de manière déraisonnable, aussi bien en 
jouant un trou qu'entre le jeu de deux trous. 

Un joueur peut se voir accorder un court délai pour certaines raisons telles que : 

• Quand le joueur cherche l'aide d'un arbitre ou du Comité, 

• Quand le joueur se blesse ou tombe malade, ou 

• Pour d'autres bonnes raisons. 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.6a : 

• Première infraction : un coup de pénalité. 

• Deuxième infraction : pénalité générale. 

5.6 Retard déraisonnable ; cadence de jeu rapide 
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• Troisième infraction : disqualification. 

Si le joueur retarde le jeu de manière déraisonnable entre le jeu de deux trous, la 
pénalité s'applique au trou suivant. 

5.6b  Cadence de jeu rapide  

Un tour de golf est censé être joué à une cadence rapide. 

Chaque joueur devrait reconnaître que sa cadence de jeu risque d'affecter le temps 
que mettront les autres joueurs pour jouer leurs tours, aussi bien ceux qui sont 
dans le groupe du joueur que ceux qui sont dans les groupes suivants. 

Les joueurs sont encouragés à laisser passer les groupes plus rapides. 

(1) Recommandations relatives à la cadence de jeu. Le joueur devrait jouer à une 
cadence rapide tout au long du tour, y compris lorsqu'il : 

• Se prépare pour chaque coup et le joue, 

• Se déplace d'un endroit à l'autre entre les coups, et 

• Se rend vers la zone de départ suivante après avoir fini un trou. 

Un joueur devrait se préparer à l'avance pour le coup suivant et être prêt à 
jouer quand c'est son tour. 

Quand c'est au tour du joueur de jouer : 

• Il est recommandé que le joueur joue son coup en 40 secondes maximum, 
une fois qu'il a (ou devrait avoir) la possibilité de jouer sans gêne ni distrac-
tion, et 

• Le joueur devrait normalement être capable de jouer plus rapidement que cela 
et il est encouragé à le faire. 

(2) Jouer hors tour pour accélérer la cadence de jeu. En fonction de la forme de jeu, 
il y a des fois où les joueurs peuvent jouer hors tour pour accélérer la cadence 
de jeu : 

• En match play, les joueurs peuvent se mettre d'accord pour que l'un d'eux 
joue hors tour afin de gagner du temps (voir Règle 6.4a(2) Exception). 

• En stroke play, les joueurs peuvent pratiquer le golf "Prêt ? Jouez !" de 
manière responsable et en toute sécurité (voir Règle 6.4b(2)). 

(3) Dispositions adoptées par le Comité vis-à-vis de la cadence de jeu. Pour encou-
rager et inciter à un jeu rapide, le Comité devrait adopter une Règle locale 
instaurant des dispositions relatives à la cadence de jeu. 

Ces dispositions peuvent fixer un temps maximum pour jouer un tour, un trou 
ou une série de trous et un coup, et elles peuvent instaurer des pénalités pour 
ne pas les respecter. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5G (recommandations sur le contenu 
des dispositions relatives à la cadence de jeu). 
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5.7a  Possibilité ou obligation pour les joueurs d'interrompre le jeu 

Pendant un tour, un joueur ne doit pas interrompre le jeu sauf dans les situations 
suivantes : 

• Interruption par le Comité. Tous les joueurs doivent arrêter de jouer si le Comité 
interrompt le jeu (voir Règle 5.7b). 

• Interruption de jeu d'un commun accord en match play. Les joueurs d'un match 
peuvent se mettre d'accord pour interrompre le jeu pour n'importe quelle rai-
son, sauf si, ce faisant, ils retardent la compétition. S'ils se mettent d'accord 
pour interrompre le jeu et qu'ensuite un joueur veut reprendre le jeu, l'accord 
ne tient plus et l'autre joueur doit reprendre le jeu. 

• Interruption de jeu par un joueur individuel pour cause de foudre. Un joueur 
peut interrompre le jeu s'il croit raisonnablement qu'il y a un danger de foudre, 
mais il doit en informer le Comité dès que possible. 

Le fait de quitter le parcours ne constitue pas en soi une interruption de jeu. Retar-
der le jeu est couvert par la Règle 5.6a et non par cette Règle. 

Si un joueur interrompt le jeu pour quelque raison non admise par cette Règle, 
ou omet d'en informer le Comité alors qu'il est exigé qu'il le fasse, le joueur est 
disqualifié. 

5.7b  Ce que doivent faire les joueurs quand le Comité interrompt le jeu 

Il y a deux types d'interruptions de jeu par le Comité, chacune comportant des 
directives différentes relatives au moment où les joueurs doivent arrêter de jouer. 

(1) Interruption immédiate (par ex. quand il y a un danger imminent). Si le Comité 
déclare une interruption immédiate de jeu, tous les joueurs doivent arrêter de 
jouer aussitôt et ne doivent pas jouer un autre coup jusqu'à ce que le Comité 
reprenne le jeu. 

Le Comité devrait utiliser une méthode distinctive pour informer les joueurs 
d'une interruption immédiate. 

(2) Interruption normale (par ex. à cause de l'obscurité ou du parcours injouable). 
Si le Comité interrompt le jeu pour des raisons normales, la procédure dépend 
de la situation où se trouvent les groupes en train de jouer : 

• Entre le jeu de deux trous : si tous les joueurs d'un groupe sont entre le jeu 
de deux trous, ils doivent interrompre le jeu et ne doivent pas jouer un coup 
pour commencer un autre trou jusqu'à ce que le Comité reprenne le jeu. 

• Pendant le jeu d'un trou : si n'importe quel joueur du groupe a commencé 
un trou, les joueurs peuvent choisir d'interrompre le jeu immédiatement ou 
de finir le jeu du trou.  

5.7 Interruption de jeu ; reprise du jeu 
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» Les joueurs sont autorisés à s'accorder un bref moment (qui normalement 
ne devrait pas être supérieur à deux minutes) pour décider s'ils interrom-
pent le jeu ou s'ils finissent le jeu du trou. 

» Si les joueurs continuent à jouer, ils peuvent finir le trou ou s'arrêter 
avant de finir le trou. 

» Une fois que les joueurs ont fini le trou ou arrêté avant de finir le trou, ils 
ne doivent pas jouer un autre coup jusqu'à ce que le Comité reprenne le 
jeu selon la Règle 5.7c. 

S'il n'y a pas d'accord entre les joueurs pour savoir que faire : 

» Match play : si l'adversaire interrompt le jeu, le joueur doit aussi l'inter-
rompre et les deux joueurs ne doivent pas jouer à nouveau jusqu'à ce 
que le Comité reprenne le jeu. Si le joueur n'interrompt pas le jeu, il 
encourt la pénalité générale (perte du trou). 

» Stroke play : tout joueur dans le groupe peut choisir d'interrompre le jeu 
ou de continuer le trou, peu importe ce que les autres joueurs du groupe 
décident de faire, sauf que le joueur ne peut continuer le jeu que si le 
marqueur du joueur est présent pour valider son score. 

Pénalité pour infraction à la Règle 5.7b : disqualification. 

Exception — Pas de pénalité si le Comité juge que le fait de n'avoir pas interrompu 
le jeu était justifié : Il n'y a pas d'infraction à cette Règle et pas de pénalité si le 
Comité décide qu'il y a des circonstances justifiant que le joueur n'ait pas arrêté le 
jeu alors qu'il était tenu de le faire. 

Voir procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type J-1 (recommandations 
au Comité pour indiquer aux joueurs une interruption immédiate ou normale du 
jeu). 

5.7c  Ce que doivent faire les joueurs quand le jeu reprend 

(1) Où reprendre le jeu. Un joueur doit reprendre le jeu d'où il a interrompu le jeu 
du trou ou, s'il a interrompu le jeu entre le jeu de deux trous, de la zone de 
départ suivante, même si le jeu est repris un jour ultérieur. 

(2) Quand reprendre le jeu. Le joueur doit être présent à l'endroit référencé en (1) 
et être prêt à jouer : 

• À l'heure fixée par le Comité pour reprendre le jeu, et 

• Le joueur doit reprendre le jeu à cette heure-là (et pas plus tôt). 

Si la possibilité de reprendre le jeu est retardée pour n'importe quelle raison 
(par ex. parce que les joueurs du groupe précédent doivent jouer d'abord et 
avancer pour libérer le trou), il n'y a pas d'infraction à cette Règle si le joueur 
est présent et prêt à jouer quand le groupe du joueur a réellement la possibilité 
de reprendre le jeu. 
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Pénalité pour infraction à la Règle 5.7c : disqualification. 

Exceptions à la disqualification pour ne pas avoir repris le jeu à temps : les Excep-
tions 1, 2 et 3 de la Règle 5.3a et l'Exception de la Règle 5.7b s'appliquent 
également ici. 

5.7d  Relever la balle quand le jeu est interrompu ; replacer et substituer une 
balle quand le jeu reprend 

(1) Relever la balle quand le jeu est interrompu ou avant que le jeu ne reprenne. En 
interrompant le jeu d'un trou selon cette Règle, le joueur peut marquer l'empla-
cement de sa balle et la relever (voir Règle 14.1). 

Que ce soit avant que le jeu ne reprenne ou au moment où il reprend : 

• Quand la balle du joueur a été relevée au moment où le jeu a été inter-
rompu, le joueur doit replacer la balle d'origine, ou une autre balle, à son 
emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 
14.2). 

• Quand la balle du joueur n'a pas été relevée au moment où le jeu a été inter-
rompu, le joueur peut jouer la balle comme elle repose, ou peut marquer 
l'emplacement de la balle, relever la balle (voir Règle 14.1) et replacer cette 
balle, ou une autre balle, à son emplacement d'origine. (voir Règle 14.2). 

Dans les deux cas : 

• Si le lie de la balle a été modifié par le fait de relever la balle, le joueur doit 
replacer la balle ou une autre balle comme exigé par la Règle 14.2d. 

• Si le lie de la balle a été modifié après que la balle a été relevée et avant 
qu'une balle ne soit replacée, la Règle 14.2d ne s'applique pas : 

» La balle d'origine ou une autre balle doit être replacée à l'emplacement 
d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

» Si le lie ou d'autres conditions affectant le coup ont été dégradés pen-
dant ce temps, la Règle 8-1d s'applique. 

(2) Balle ou marque-balle déplacé pendant l'interruption du jeu. Si la balle du 
joueur ou son marque-balle a été déplacé de n'importe quelle manière (y com-
pris par des forces naturelles) avant la reprise du jeu, le joueur doit : 

• Replacer la balle d'origine, ou une autre balle, à l'emplacement d'origine 
(qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2), ou 

• Placer un marque-balle pour marquer cet emplacement d'origine, et ensuite 
replacer la balle d'origine, ou une autre balle, à cet emplacement (voir 
Règles 14.1 et 14.2). 

Si les conditions affectant le coup du joueur ont été dégradées pendant l'inter-
ruption de jeu, voir Règle 8.1d. 
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Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
5.7d : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Jouer un trou

 

6.1a  Commencement d'un trou  

Un joueur a commencé un trou quand il a joué un coup pour démarrer le trou.

Le trou est commencé même si le coup a été joué de l'extérieur de la zone de 
départ (voir Règle 6.1b) ou si le coup a été annulé selon une Règle.

6.1b  La balle doit être jouée de l'intérieur de la zone de départ 

Un joueur doit commencer chaque trou en jouant une balle de n'importe où à 
l'intérieur de la zone de départ selon la Règle 6.2b.

Si un joueur qui commence un trou joue une balle de l'extérieur de la zone de 
départ (y compris de mauvaises marques de départ à un emplacement de départ 
différent sur le même trou ou un trou différent) :

(1) Match play. Il n'y a pas de pénalité mais l'adversaire peut annuler le coup :

• Ceci doit être fait immédiatement, et avant que l'un ou l'autre des joueurs ne 
joue un autre coup. Quand l'adversaire annule le coup, il ne peut pas revenir 
sur l'annulation.

• Si l'adversaire annule le coup, le joueur doit jouer une balle de l'intérieur de 
la zone de départ et c'est encore à son tour de jouer.

• Si l'adversaire n'annule pas le coup, le coup compte et la balle est en jeu et 
doit être jouée comme elle repose.

(2) Stroke play. Le joueur encourt la pénalité générale (deux coups de pénalité) et 
doit corriger l'erreur en jouant une balle de l'intérieur de la zone de départ :

• La balle jouée de l'extérieur de la zone de départ n'est pas en jeu.

• Ce coup et tous les coups ultérieurs avant que l'erreur ne soit corrigée (à 
savoir les coups joués et tous les coups de pénalité encourus uniquement en 
jouant cette balle) ne comptent pas.

RÈGLE 

 6 
La Règle 6 traite de la façon de jouer un trou — entre autres des Règles particu-
lières pour commencer un trou, de l'exigence d'utiliser la même balle durant tout 
le trou, sauf si une substitution est autorisée, de l'ordre de jeu (qui importe plus 
en match play qu'en stroke play) et de la façon de finir un trou.

6.1 Commencer le jeu d'un trou 
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• Si le joueur ne corrige pas l'erreur avant de jouer un coup pour commencer 
un autre trou ou, dans le cas du dernier trou du tour, avant de rendre sa 
carte de score, le joueur est disqualifié. 

•  

6.2a  Application des Règles relatives à la zone de départ 

Les Règles relatives à la zone de départ dans la Règle 6.2b s'appliquent chaque 
fois qu'il est exigé du joueur ou qu'il lui est permis de jouer une balle de la zone 
de départ. Ceci inclut les cas où : 

• Le joueur commence le jeu d'un trou (voir Règle 6.1), 

• Le joueur joue à nouveau de la zone de départ selon une Règle (voir Règle 
14.6), ou 

• La balle du joueur est en jeu dans la zone de départ après un coup ou après 
que le joueur s'est dégagé. 

Cette Règle s'applique seulement à la zone de départ d'où le joueur doit jouer en 
commençant le trou qu'il joue, pas à n'importe quel autre emplacement de départ 
du parcours (que ce soit sur le même trou ou sur un trou différent). 

6.2b  Règles relatives à la zone de départ 

(1) Balle dans la zone de départ. 

• Une balle est dans la zone de départ quand une partie de la balle touche ou 
surplombe toute partie de la zone de départ. 

• Le joueur peut se tenir à l'extérieur de la zone de départ en jouant le coup 
sur une balle située dans la zone de départ. 

(2) La balle peut être surélevée ou jouée depuis le sol. La balle doit être jouée : 

• Soit sur un tee placé dans ou sur le sol, 

• Soit sur le sol lui-même. 

Pour l'application de cette Règle, le "sol" inclut du sable ou d'autres matériaux 
naturels mis en place pour positionner le tee ou la balle. 

Le joueur ne doit pas jouer un coup sur une balle posée sur un tee non con-
forme ou surélevée d'une manière non autorisée par cette Règle. 

Pénalité pour infraction à la Règle 6.2b(2) : 

• Pénalité pour une première infraction relative à une seule action ou à des 
actions liées : pénalité générale 

• Pénalité pour une seconde infraction non liée à la première : disqualification. 

 

6.2 Jouer une balle de la zone de départ 



 
 

59 

Règle 6 

 
(3) Certaines conditions de la zone de départ peuvent être améliorées. Avant de 

jouer un coup, le joueur peut entreprendre les actions suivantes dans la zone de 
départ pour améliorer les conditions affectant le coup (voir Règle 8.1b(8)) : 

• Modifier la surface du sol dans la zone de départ (par ex. en faisant une in-
dentation avec un club ou un pied), 

• Déplacer, courber ou casser du gazon, des mauvaises herbes ou d'autres 
éléments naturels qui sont fixés ou poussent dans la zone de départ, 

• Enlever ou tasser du sable ou de la terre meuble dans la zone de départ, et 
• Enlever de la rosée, du givre ou de l'eau dans la zone de départ. 

Mais le joueur encourt la pénalité générale  s'il entreprend toute autre action vi-
sant à améliorer les conditions affectant le coup en infraction avec la Règle 8.1a. 

(4) Restriction sur le déplacement des marques de départ en jouant de la zone de 
départ. 

• L'emplacement des marques de départ est fixé par le Comité pour définir 
chaque zone de départ et devrait rester au même endroit pour tous les 
joueurs qui joueront de cette zone de départ. 
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• Si le joueur améliore les conditions affectant le coup en déplaçant de telles 
marques avant de jouer de la zone de départ, il encourt la pénalité générale 
pour infraction à la Règle 8.1a(1). 

Dans toutes les autres situations, les marques de départ sont considérées 
comme des obstructions amovibles normales qui peuvent être déplacées comme 
autorisé dans la Règle 15.2. 

(5) La balle n'est pas en jeu tant qu'un coup n'a pas été joué. Que la balle soit su-
rélevée ou placée sur le sol, en commençant un trou ou en jouant à nouveau de 
la zone de départ selon une Règle : 

• Tant que le joueur n'a pas joué un coup sur la balle, elle n'est pas en jeu, et 

• La balle peut être relevée ou déplacée sans pénalité avant que le coup ne 
soit joué. 

Si une balle surélevée tombe du tee ou si le joueur la fait tomber du tee avant 
de jouer un coup, elle peut être replacée sur le tee n'importe où dans la zone 
de départ sans pénalité. 

Mais si le joueur joue un coup sur cette balle pendant qu'elle tombe du tee ou 
après en être tombée, il n'y a pas de pénalité, le coup compte et la balle est en 
jeu. 

(6) Balle en jeu reposant dans la zone de départ. Si la balle en jeu d'un joueur est 
dans la zone de départ après un coup (par ex. une balle encore sur tee après un 
coup ayant manqué la balle) ou après s'être dégagé, le joueur peut : 

• Relever ou déplacer la balle sans pénalité (voir Règle 9.4b, Exception 1), et 

• Jouer cette balle ou une autre balle de n'importe où dans la zone de départ 
sur un tee ou sur le sol selon (2) ; il a également la possibilité de jouer cette 
balle comme elle repose. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec 
la Règle 6.2b(6) : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'ac-
tions liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

 

 

 

 

 

6.3 Balle utilisée pendant le jeu d'un trou 

Objet de la Règle : 

Un trou est joué en effectuant une succession de coups joués depuis la zone de 
départ jusqu'au green et dans le trou. Après avoir commencé, le joueur est tenu 
normalement de jouer la même balle jusqu'à ce que le trou soit terminé. Le 
joueur encourt une pénalité s'il joue un coup sur une mauvaise balle ou une 
balle substituée lorsque la substitution n'est pas autorisée par les Règles. 
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6.3a  Terminer le trou avec la même balle jouée depuis la zone de départ 

Un joueur peut jouer toute balle conforme en commençant un trou depuis la zone 
de départ et peut changer de balle entre le jeu de deux trous. 

Le joueur doit terminer le trou avec la même balle jouée depuis la zone de départ, 
sauf si : 

• La balle est perdue ou repose hors limites, ou 

• Le joueur substitue une autre balle (qu'il soit autorisé à le faire ou non). 

Le joueur devrait mettre une marque d'identification sur la balle qu'il va jouer (voir 
Règle 7.2). 

6.3b  Substitution d'une autre balle pendant le jeu d'un trou 

(1) Autorisation ou pas pour le joueur de substituer une autre balle. Certaines 
Règles autorisent le joueur à changer la balle qu'il est en train de jouer sur un 
trou, en substituant une autre balle comme balle en jeu, et d'autres pas : 

• En se dégageant selon une Règle, que ce soit en droppant une balle ou en pla-
çant une balle (par ex. lorsqu'une balle ne reste pas dans la zone de 
dégagement ou lorsqu'on se dégage sur le green), le joueur peut soit utiliser la 
balle d'origine, soit une autre balle (Règle 14.3a), 

• En jouant à nouveau de l'endroit où le coup précédent avait été joué, le joueur 
peut soit utiliser la balle d'origine, soit une autre balle (Règle 14.6), et 

• En replaçant une balle à un emplacement, le joueur n'est pas autorisé à substi-
tuer une balle et doit utiliser la balle d'origine, avec certaines exceptions (Règle 
14.2a). 

(2) La balle substituée devient la balle en jeu. Quand un joueur substitue une autre 
balle comme balle en jeu (voir Règle 14.4) : 

• La balle d'origine n'est plus en jeu, même si elle repose sur le parcours. 

• Ceci est vrai même si le joueur : 

» A substitué une autre balle à la balle d'origine quand ce n'est pas autori-
sé par les Règles (que le joueur se rende compte ou non qu'il a substitué 
une autre balle), ou 

» A replacé, droppé ou placé la balle substituée (1) à un mauvais endroit, 
(2) de manière incorrecte ou (3) en utilisant une procédure non appli-
cable. 

• Pour savoir comment corriger l'erreur avant de jouer la balle substituée, voir 
la Règle 14.5. 

Si la balle d'origine n'a pas été retrouvée et que le joueur a mis une autre balle 
en jeu pour prendre un dégagement coup et distance (voir Règles 17.1d, 18.1, 
18.2b et 19.2a) ou comme autorisé par une Règle applicable quand on est sûr 
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ou quasiment certain de ce qui est arrivé à la balle (voir Règles 6.3c, 9.6, 11.2c, 
15.2b, 16.1e et 17.1c) : 

• Le joueur doit continuer à jouer avec la balle substituée, et 

• Le joueur ne doit pas jouer la balle d'origine même si elle est retrouvée sur 
le parcours avant la fin des trois minutes de la période de recherche (voir 
Règle 18.2a(1)). 

(3) Jouer un coup sur une balle incorrectement substituée. Si un joueur joue un 
coup sur une balle incorrectement substituée : 

• Le joueur encourt la pénalité générale. 

• En stroke play, le joueur doit alors finir le trou avec la balle incorrectement subs-
tituée. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

6.3c  Mauvaise balle 

(1) Jouer un coup sur une mauvaise balle. Un joueur ne doit pas jouer un coup sur 
une mauvaise balle. 

Exception — Balle se déplaçant dans l'eau. Il n'y a pas de pénalité si un joueur 
joue un coup sur une mauvaise balle se déplaçant dans l'eau dans une zone à 
pénalité ou dans de l'eau temporaire. 

• Le coup ne compte pas, et 

• Le joueur doit corriger l'erreur selon les Règles en jouant la bonne balle de 
son emplacement d'origine ou en se dégageant selon les Règles. 

Pénalité pour avoir joué une mauvaise balle en infraction avec la Règle 6.3c(1) : 
pénalité générale. 

En match play, 

• Si le joueur et son adversaire jouent chacun la balle de l'autre pendant le jeu 
d'un trou, le premier qui joue un coup sur une mauvaise balle encourt la 
pénalité générale (perte du trou). 

• Si l'on ne sait pas quelle mauvaise balle a été jouée en premier, il n'y a pas 
de pénalité et le trou doit être terminé avec les balles échangées. 

En stroke play, le joueur doit corriger l'erreur en continuant le jeu avec la balle 
d'origine en la jouant comme elle repose ou en se dégageant selon les Règles : 

• Le coup joué sur la mauvaise balle et tous les autres coups joués avant que 
l'erreur ne soit corrigée (à savoir les coups joués et tous les coups de pénalité 
encourus uniquement en jouant cette balle) ne comptent pas. 
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• Si le joueur ne corrige pas l'erreur avant de jouer un coup pour commencer 
un autre trou, ou dans le cas du dernier trou du tour, avant de rendre sa 
carte de score, le joueur est disqualifié. 

(2) Balle d'un joueur jouée par un autre joueur en tant que mauvaise balle. Si l'on 
est sûr ou quasiment certain que la balle du joueur a été jouée par un autre 
joueur en tant que mauvaise balle, le joueur doit replacer la balle d'origine, ou 
une autre balle, à l'emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être 
estimé) (voir Règle 14.2). 

Ceci s'applique que la balle d'origine ait été retrouvée ou non. 

6.3d  Jouer plus d'une balle à un moment donné. 

Un joueur ne peut jouer plus d'une balle à un moment donné pendant un trou que 
lorsque : 

• Il joue une balle provisoire (qui soit deviendra la balle en jeu, soit sera aban-
donnée, comme exigé par la Règle 18.3c), ou 

• Il joue deux balles en stroke play, soit pour corriger une possible grave infrac-
tion en ayant joué d'un mauvais endroit (voir Règle 14.7b), soit parce qu'il 
doute de la bonne procédure à suivre (voir Règle 20.1c(3)). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.4a  En match play 

(1) Ordre de jeu. Le joueur et son adversaire doivent jouer dans l'ordre suivant : 

• Au départ du premier trou. Au premier trou, l'honneur est déterminé par 
l'ordre du tirage des départs fait par le Comité ou, s'il n'y en a pas, par en-
tente ou par tirage au sort (par ex. en tirant à pile ou face). 

• Au départ de tous les autres trous. 

» Le joueur qui gagne un trou a l'honneur à la zone de départ suivante. 

6.4 Ordre de jeu durant le jeu d'un trou 

Objet de la Règle : 

La Règle 6.4 traite de l'ordre de jeu tout au long du jeu d'un trou. L'ordre de 
jeu au départ du trou dépend de qui a l'honneur, et ensuite est déterminé par la 
balle qui est la plus éloignée du trou. 

• En match play, l'ordre de jeu étant essentiel, si un joueur joue hors tour, 
l'adversaire peut annuler le coup et faire rejouer le joueur. 

• En stroke play il n'y a pas de pénalité pour jouer hors tour, et les joueurs 
sont à la fois autorisés et encouragés à pratiquer le Golf "Prêt ? Jouez !" 
— c'est-à-dire à jouer hors tour en toute sécurité et de façon responsable. 
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» Si le trou est partagé, le joueur qui avait l'honneur à la zone de départ 
précédente le garde. 

» Si un joueur fait une demande de décision dans les temps (voir Règle 
20.1b) qui n'a pas encore été jugée par le Comité et qui pourrait influer 
sur la détermination de l'honneur pour le trou suivant, l'honneur est 
déterminé par entente ou par tirage au sort. 

• Après que les deux joueurs ont commencé le trou. 

» La balle la plus éloignée du trou doit être jouée en premier. 

» Si les balles sont à la même distance du trou ou si leurs distances 
respectives ne sont pas connues, la balle qui doit être jouée en premier 
est déterminée par entente ou par tirage au sort. 

(2) L'adversaire peut annuler le coup d'un joueur qui a joué hors tour. Si un joueur 
joue alors que c'était au tour de son adversaire de jouer, il n'y a pas de pénalité 
mais l'adversaire peut annuler le coup : 

• Ceci doit être fait immédiatement, et avant que l'un ou l'autre des joueurs ne 
joue un autre coup. Quand l'adversaire annule le coup, il ne peut pas revenir 
sur l'annulation. 

• Si l'adversaire annule le coup, le joueur doit, quand c'est à son tour de 
jouer, jouer une balle de l'emplacement où ce coup a été joué (voir Règle 
14.6). 

• Si l'adversaire n'annule pas le coup, le coup compte et la balle est en jeu et 
doit être jouée comme elle repose. 

Exception — Jouer hors tour pour gagner du temps : 

Pour gagner du temps : 

• Le joueur peut inviter son adversaire à jouer hors tour ou peut accepter la 
demande de l'adversaire de jouer hors tour.  

• Si l'adversaire joue alors un coup hors tour, le joueur a perdu le droit d'an-
nuler le coup. 

Voir Règle 23.6 (Ordre de jeu en Quatre balles). 

6.4b  En stroke play 

(1) Ordre normal de jeu. 

• Au départ du premier trou. L'honneur à la première zone de départ est 
déterminé par l'ordre du tirage des départs fait par le Comité ou, s'il n'y en 
a pas, par entente ou par tirage au sort (par ex. en tirant à pile ou face). 

• Au départ de tous les autres trous. 
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» Le joueur du groupe avec le score brut le plus bas sur un trou a l'hon-
neur à la zone de départ suivante ; le joueur avec le deuxième score brut 
le plus bas devrait jouer ensuite, etc. 

» Si deux ou plusieurs joueurs ont le même score sur un trou, ils devraient 
jouer dans le même ordre qu'à la zone de départ précédente. 

» L'honneur est déterminé par les scores en brut, même dans une compéti-
tion en net. 

• Après que tous les joueurs ont commencé un trou. 

» La balle la plus éloignée du trou devrait être jouée en premier. 

» Si deux ou plusieurs balles sont à la même distance du trou ou si leurs 
distances respectives ne sont pas connues, la balle qui doit être jouée en 
premier devrait être déterminée par entente ou par tirage au sort. 

Il n'y a pas de pénalité si un joueur joue hors tour, sauf que si deux ou plu-
sieurs joueurs s'entendent pour jouer hors tour afin de donner un avantage à 
l'un d'eux, chacun de ces joueurs encourt la pénalité générale (deux coups de 
pénalité). 

(2) Jouer hors tour en toute sécurité et de façon responsable (Golf "Prêt ? Jouez !"). 
Les joueurs sont à la fois autorisés et encouragés à jouer hors tour, ce en toute 
sécurité et de façon responsable, par ex. quand : 

• Deux ou plusieurs joueurs s'entendent pour le faire par commodité ou pour 
gagner du temps, 

• La balle d'un joueur repose à une très courte distance du trou et le joueur 
souhaite terminer le trou, ou 

• Un joueur individuel est prêt et a la possibilité de jouer avant un autre 
joueur dont c'est normalement le tour selon (1), à condition qu'en jouant 
hors tour le joueur ne mette pas en danger, ne distrait pas ou ne gêne pas 
tout autre joueur. 

Mais si le joueur dont c'est le tour de jouer selon (1) est prêt, en état de le faire 
et indique qu'il veut jouer en premier, les autres joueurs devraient normalement 
attendre que ce joueur ait joué. 

Un joueur ne devrait pas jouer hors tour pour obtenir un avantage sur les autres 
joueurs. 

6.4c  En jouant une balle provisoire ou une autre balle depuis la zone de dé-
part 

L'ordre de jeu dans ce cas pour tous les autres joueurs du groupe est de jouer leur 
premier coup du trou avant que le joueur ne joue une balle provisoire ou une autre 
balle depuis la zone de départ. 
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Si plus d'un joueur joue une balle provisoire ou une autre balle depuis la zone de 
départ, l'ordre de jeu est le même qu'avant. 

Pour une balle provisoire ou une autre balle jouée hors tour, voir les Règles 6.4a(2) 
et 6.4b. 

6.4d  En se dégageant ou en jouant une balle provisoire de n'importe où ail-
leurs que la zone de départ 

L'ordre de jeu selon les Règles 6.4a(1) et 6.4b(1) dans ces deux situations est le 
suivant : 

(1) En se dégageant pour jouer une balle d'un endroit différent de là où elle repose. 

• Quand un joueur découvre qu'il est tenu par les Règles de prendre un déga-
gement coup et distance. L'ordre de jeu est déterminé par l'emplacement où 
son coup précédent a été joué. 

• Quand le joueur a le choix de jouer la balle comme elle repose ou de se dé-
gager. 

» L'ordre de jeu est déterminé par l'emplacement où repose la balle d'ori-
gine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

» Ceci s'applique même si le joueur a déjà décidé de prendre un dégage-
ment coup et distance ou de se dégager pour jouer d'un emplacement 
différent de là où la balle d'origine repose (par ex. lorsque la balle d'ori-
gine est dans une zone à pénalité ou sera considérée comme injouable). 

(2) En jouant une balle provisoire. L'ordre de jeu pour un joueur est de jouer la 
balle provisoire juste après avoir joué le coup précédent et avant que n'importe 
qui d'autre ne joue une balle, sauf : 

• En commençant un trou depuis la zone de départ (voir Règle 6.4c), ou 

• Quand le joueur attend avant de décider de jouer une balle provisoire (au-
quel cas l'ordre de jeu du joueur, une fois qu'il a décidé de jouer une balle 
provisoire, est déterminé par l'emplacement où le coup précédent a été 
joué). 

 

Le joueur a fini un trou : 

• En match play quand : 

» Le joueur entre sa balle ou que le coup suivant du joueur est concédé, ou 
que 

» Le résultat du trou est acquis (par ex. quand l'adversaire concède le trou, 
que le score de l'adversaire est inférieur à celui qu'il serait possible au 

6.5 Finir le jeu d'un trou 
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joueur de réaliser ou que le joueur ou son adversaire encourt la pénalité 
générale (perte du trou). 

• En stroke play, quand le joueur a entré sa balle selon la Règle 3.3c. 

Voir Règles 21.1b(1), 21.2b(1), 21.3b(1) et 23.3c (quand un joueur a fini un trou dans 
d'autres formes de stroke play ou en Quatre balles). 
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Recherche de balle : trouver et identifier la balle

7.1a  Actions raisonnables que le joueur peut entreprendre pour trouver et 
identifier la balle 

Le joueur est responsable de trouver sa balle en jeu après chaque coup.

Le joueur peut correctement rechercher sa balle en entreprenant des actions rai-
sonnables pour la trouver et l'identifier, comme par ex. :

• Déplacer du sable ou de l'eau, et

• Déplacer ou courber de l'herbe, des buissons, des branches d'arbre et d'autres 
éléments naturels qui poussent ou sont fixés, et casser de tels éléments, mais
seulement si le fait de les casser est le résultat d'autres actions raisonnables 
entreprises pour trouver ou identifier la balle.

Si entreprendre de telles actions raisonnables au cours d'une recherche correcte 
améliore les conditions affectant le coup :

• Il n'y a pas de pénalité selon la Règle 8.1a si l'amélioration résulte d'une re-
cherche correcte.

• Mais si l'amélioration résulte d'actions qui excèdent ce qui était raisonnable-
ment nécessaire pour une recherche correcte, le joueur encourt la pénalité 
générale pour infraction à la Règle 8.1a.

En essayant de trouver et d'identifier la balle, le joueur peut enlever des détritus
comme autorisé par la Règle 15.1 et peut enlever des obstructions amovibles
comme autorisé par la Règle 15.2.

 

 

RÈGLE 

 7 
La Règle 7 autorise le joueur à entreprendre des actions raisonnables pour 
rechercher correctement sa balle en jeu après chaque coup.

• Mais le joueur doit cependant demeurer attentif, car une pénalité lui sera 
appliquée si des actions excessives causent une amélioration des condi-
tions affectant son coup suivant.

• Le joueur n'encourt pas de pénalité si la balle est accidentellement dépla-
cée en la cherchant ou en l'identifiant, mais il doit alors replacer la balle 
à son emplacement d'origine.

7.1 Rechercher correctement la balle
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7.1b  Sable, affectant le lie de la balle d'un joueur, déplacé en cherchant ou 
identifiant la balle 

• Le joueur doit recréer le lie d'origine dans le sable, mais il peut laisser une petite 
partie de la balle visible si la balle était recouverte par le sable. 

• Si le joueur joue la balle sans avoir recréé le lie d'origine, le joueur encourt la 
pénalité générale. 

•  

Une balle au repos d'un joueur peut être identifiée de n'importe laquelle de ces 
manières : 

• Par le joueur ou n'importe qui d'autre voyant une balle venir reposer dans des 
circonstances où il est avéré qu'il s'agit de la balle du joueur. 

• En voyant la marque d'identification du joueur sur la balle (voir Règle 6.3a). 

• En trouvant une balle avec la même marque, le même modèle, le même numéro 
et dans le même état que celle utilisée par le joueur, dans un endroit où la balle 
du joueur est supposée être (mais ceci ne s'applique pas si une balle identique 
repose dans le même endroit et qu'il n'y a aucun moyen de dire laquelle est la 
balle du joueur). 

Si la balle provisoire d'un joueur ne peut être distinguée de sa balle d'origine, 
voir la Règle 18.3c(2). 

•  

Si une balle peut être la balle du joueur mais qu'il est impossible de l'identifier 
telle qu'elle repose : 

• Le joueur peut relever la balle pour l'identifier (y compris en la faisant tourner), 
mais : 

• L'emplacement de la balle doit être d'abord marqué, et la balle ne doit pas être 
nettoyée plus que nécessaire à son identification (sauf sur le green) (voir Règle 
14.1). 

Si la balle relevée est celle du joueur ou celle d'un autre joueur, elle doit être 
replacée à son emplacement d'origine (voir Règle 14.2). 

Si le joueur relève sa balle selon cette Règle alors que ce n'est pas raisonnable-
ment nécessaire pour l'identifier (sauf sur le green où le joueur peut la relever 
selon la Règle 13.1b), s'il omet de marquer l'emplacement de la balle avant de la 
relever ou s'il la nettoie alors que ce n'est pas autorisé, le joueur encourt un coup 
de pénalité. 

7.2 Identifier la balle 

7.3 Relever la balle pour l'identifier 
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Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 7.3 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

Il n'y a pas de pénalité si la balle du joueur est déplacée accidentellement par le 
joueur, l'adversaire, ou n'importe qui d'autre en la cherchant ou l'identifiant. 

Si cela arrive, la balle du joueur doit être replacée à son emplacement d'origine 
(qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2). En procédant ainsi : 

• Si la balle reposait sur, sous ou contre toute obstruction inamovible, élément 
partie intégrante, élément de limites, ou tout élément naturel poussant ou fixé, 
la balle doit être replacée à son emplacement d'origine sur, sous ou contre de 
tels éléments (voir Règle 14.2c). 

• Si la balle était recouverte par du sable, le lie d'origine doit être recréé et la 
balle replacée dans ce lie (voir Règle 14.2.d(1)). Mais le joueur peut laisser une 
petite partie de la balle visible en agissant ainsi. 

Voir aussi la Règle 15.1a (restriction sur le fait d'enlever délibérément certains 
détritus avant de replacer la balle). 

Pénalité pour infraction à la Règle 7.4 : pénalité générale. 

 

7.4 Balle accidentellement déplacée durant la recherche ou 
l'identification 
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Jouer le parcours comme on le trouve

 

Pour étayer le principe "jouer le parcours comme vous le trouvez", cette Règle res-
treint ce que peut faire un joueur pour améliorer une quelconque des intangibles 
"conditions affectant le coup" (n'importe où sur ou en dehors du parcours), pour le 
coup suivant que jouera le joueur, à savoir :

• Le lie de la balle au repos du joueur,

• La zone de son stance intentionnel,

• La zone de son swing intentionnel,

• Sa ligne de jeu, et

• La zone de dégagement dans laquelle le joueur droppera ou placera une balle.

Cette Règle s'applique aux actions entreprises à la fois pendant un tour et pendant 
que le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a.

Ceci ne s'applique pas :

• Au déplacement de détritus ou d'obstructions amovibles qui est autorisé dans la 
limite permise par la Règle 15, ou

• À une action entreprise pendant qu'une balle du joueur est en mouvement, ce 
qui est couvert par la Règle 11.

8.1a  Actions qui ne sont pas autorisées 

Sauf dans les cas limités autorisés par les Règles 8.1b, c et d, un joueur ne doit 
entreprendre aucune des actions suivantes si elles améliorent les conditions affec-
tant le coup :

(1) Déplacer, courber ou casser :

• Tout élément naturel poussant ou fixé,

RÈGLE 

 8 
La Règle 8 traite d'un principe fondamental du golf : "jouer le parcours comme 
vous le trouvez". Quand la balle du joueur est au repos, celui-ci doit normale-
ment accepter les conditions affectant le coup suivant et ne pas les améliorer 
avant de jouer la balle. Cependant, un joueur peut entreprendre certaines actions
raisonnables même si elles améliorent ces conditions, et il y a des circonstances 
particulières où ces conditions peuvent être restaurées sans pénalité après 
qu'elles ont été améliorées ou dégradées.

8.1 Actions du joueur qui améliorent les conditions affectant le coup 
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• Toute obstruction inamovible, tout élément partie intégrante ou élément de 
limites, ou 

• Toute marque de départ pour la zone de départ en jouant une balle de cette 
zone. 

(2) Positionner un détritus ou une obstruction amovible (par ex. pour construire un 
stance ou améliorer la ligne de jeu). 

(3) Modifier la surface du sol, y compris : 

• Replacer des divots dans un trou de divot, 

• Enlever ou tasser des divots qui ont déjà été replacés ou autre plaque de 
gazon déjà en place, ou 

• Créer ou éliminer des trous, des indentations ou des irrégularités de surface. 

(4) Enlever ou tasser du sable ou de la terre meuble. 

(5) Enlever de la rosée, du givre ou de l'eau. 

Pénalité pour infraction à la Règle 8.1a : pénalité générale. 

8.1b.  Actions qui sont autorisées 

En se préparant pour jouer un coup ou en le jouant, le joueur peut entreprendre 
l'une quelconque des actions suivantes, et il n'y a pas de pénalité même si ceci 
améliore les conditions affectant le coup : 

(1) Rechercher correctement sa balle en entreprenant des actions raisonnables pour 
la trouver et l'identifier (voir Règle 7.1a). 

(2) Entreprendre des actions raisonnables pour enlever des détritus (voir Règle 15.1) 
et des obstructions amovibles (voir Règle 15.2). 

(3) Entreprendre des actions raisonnables pour marquer l'emplacement d'une balle 
et pour relever et replacer la balle selon les Règles 14.1 et 14.2. 

(4) Poser légèrement le club sur le sol juste devant ou derrière la balle. 

Mais ceci ne permet pas : 

• D'appuyer le club sur le sol, ou 
• Quand la balle est dans un bunker, de toucher le sable juste devant ou der-

rière la balle (voir Règle 12.2b(1)). 

(5) Placer fermement les pieds en prenant un stance, y compris en enfonçant rai-
sonnablement les pieds dans le sable ou la terre meuble. 

(6) Prendre correctement un stance en entreprenant des actions raisonnables pour 
atteindre la balle et prendre un stance. 

Mais, ce faisant le joueur : 

• N'a pas nécessairement droit à un stance ou un swing normal, et 
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• Doit utiliser la façon de procéder la moins intrusive possible pour traiter la 
situation. 

(7) Jouer un coup, y compris le backswing pour un coup qui est ensuite joué. 

Mais quand la balle repose dans un bunker, toucher le sable dans le bunker lors 
du backswing est interdit par la Règle12.2b(1). 

(8) Dans la zone de départ : 

• Placer un tee dans ou sur le sol (voir Règle 6.2b(2)), 

• Déplacer, courber ou casser tout élément naturel poussant ou fixé (voir Règle 
6.2b(3)), et 

• Modifier la surface du sol, enlever ou tasser du sable et de la terre meuble, 
ou enlever de la rosée, du givre ou de l'eau (voir Règle 6.2b(3)). 

(9) Dans un bunker, aplanir le sable pour prendre soin du parcours une fois que la 
balle jouée du bunker est hors du bunker (voir Règle 12.2b(3)). 

(10) Sur le green, enlever du sable et de la terre meuble et réparer des dommages 
(voir Règle 13.1c). 

(11) Déplacer un élément naturel pour voir s'il est détaché. 

Mais s'il s'avère que l'élément pousse ou est fixé, celui-ci doit rester fixé et être 
remis autant que possible dans sa position d'origine. 

8.1c  Éviter une pénalité en restaurant les conditions améliorées lors d'une 
infraction à la Règle 8.1a(1) ou 8.1a(2) 

Si un joueur a amélioré les conditions affectant le coup en déplaçant, courbant ou 
cassant un élément en infraction à la Règle 8.1a(1) ou en positionnant un élément 
en infraction à la Règle 8.1a(2) : 

• Il n'y a pas de pénalité si, avant de jouer le coup suivant, le joueur supprime 
cette amélioration en restaurant les conditions d'origine d'une des manières 
autorisées par (1) et (2) ci-dessous. 

• Mais si le joueur améliore les conditions affectant le coup en entreprenant 
n'importe quelle autre action listée dans les Règles 8.1a(3)-(5), il ne peut pas 
éviter la pénalité en restaurant les conditions d'origine. 

(1) Comment restaurer les conditions améliorées en déplaçant, courbant ou cassant 
un élément. Avant de jouer le coup, le joueur peut éviter une pénalité pour 
infraction à la Règle 8.1a(1) en remettant l'élément autant que possible dans sa 
position d'origine de telle sorte que l'amélioration créée par l'infraction soit 
supprimée, par ex. : 

• En replaçant un élément de limites (par ex. un piquet de limites) qui a été 
enlevé ou en remettant un élément de limites dans sa position d'origine 
après que son inclinaison a été modifiée, ou 
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• En remettant une branche d'arbre ou de l'herbe, ou une obstruction inamo-
vible dans leur position d'origine après qu'elles ont été déplacées. 

Mais le joueur ne peut éviter la pénalité : 

• Si l'amélioration n'est pas supprimée (comme quand un élément de limites 
ou une branche ont été courbés ou cassés de manière significative de telle 
sorte qu'ils ne peuvent être remis dans leur position d'origine), ou 

• En utilisant autre chose que l'élément d'origine lui-même pour essayer de 
restaurer les conditions, par ex. : 

» En utilisant un objet différent ou supplémentaire (par ex. en plaçant un 
piquet différent dans un trou d'où a été enlevé un piquet de limites ou 
en attachant une branche déplacée pour la remettre en place), ou 

» En utilisant d'autres matériaux pour réparer l'élément d'origine (par ex. en 
utilisant de l'adhésif pour réparer un élément de limites ou une branche 
qui ont été cassés). 

(2) Comment restaurer les conditions améliorées par le positionnement d'un 
élément. Avant de jouer le coup, le joueur peut éviter la pénalité pour infraction 
à la Règle 8.1a(2) en enlevant l'élément qui a été placé. 

8.1d  Restaurer les conditions dégradées après que la balle est au repos 

Si les conditions affectant le coup sont dégradées après que la balle est au repos : 

(1) Restauration autorisée des conditions dégradées. Si les conditions affectant le 
coup sont dégradées par toute autre personne que le joueur ou par un animal 
ou un objet artificiel, le joueur peut sans pénalité selon la Règle 8.1a : 

• Restaurer les conditions d'origine au plus près possible. 

• Marquer l'emplacement de la balle et la relever, la nettoyer et la replacer à 
son emplacement d'origine (voir Règles 14.1 et 14.2) s'il est raisonnablement 
nécessaire de le faire pour restaurer les conditions d'origine ou si des maté-
riaux se sont déposés sur la balle lors de la dégradation des conditions. 

• Si les conditions dégradées ne peuvent être aisément restaurées, relever et 
replacer la balle en la plaçant à l'emplacement le plus proche (pas plus près 
du trou) qui (1) présente les conditions affectant le coup les plus similaires, 
(2) est situé à une longueur de club maximum de l'emplacement d'origine, et 
(3) se trouve dans la même zone du parcours que cet emplacement. 

Exception — Lie d'une balle dégradé pendant ou après qu'une balle est relevée 
ou déplacée et avant qu'elle ne soit replacée : ceci est traité par la Règle 14.2d, 
à moins que le lie ait été dégradé pendant une interruption de jeu et que la 
balle ait été relevée auquel cas cette Règle s'applique. 

(2) Restauration non autorisée des conditions dégradées. Si les conditions affectant 
le coup sont dégradées par le joueur, par un élément naturel ou par des forces 
naturelles telles que le vent ou l'eau, le joueur ne doit pas améliorer ces condi-
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tions dégradées en infraction avec la Règle 8.1a (sauf comme autorisé par les 
Règles 8.1c(1), 8.1c(2) et la Règle 13.1c). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 8.1d : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

 

8.2a  Application de la Règle 8.2. 

Cette Règle ne concerne que les actions délibérées d'un joueur pour modifier 
d'autres conditions physiques affectant sa balle au repos ou le coup à jouer. 

Cette Règle ne s'applique pas aux actions d'un joueur qui : 

• Dévie ou arrête délibérément sa propre balle ou qui modifie délibérément toute 
condition physique influant sur l'endroit où la balle du joueur pourrait venir 
reposer (situations traitées par les Règles 11.2 et 11.3), ou 

• Modifie les conditions affectant son coup (traité par la Règle 8.1a). 

8.2b  Actions interdites pour modifier d'autres conditions physiques 

Un joueur ne doit pas délibérément entreprendre l'une quelconque des actions 
listées dans la Règle 8.1a (sauf celles permises par la Règle 8.1b, c ou d) pour mo-
difier toute autre condition physique influant sur : 

• L'endroit où la balle du joueur pourrait aller ou venir reposer après le coup 
suivant ou un coup ultérieur, ou 

• L'endroit où la balle du joueur pourrait aller ou venir reposer si elle se déplace 
avant que le coup ne soit joué (par ex. quand la balle se trouve sur une forte 
pente et que le joueur craint que sa balle puisse rouler dans un buisson). 

Exception — Actions entreprises pour prendre soin du parcours : il n'y a pas de 
pénalité selon cette Règle si le joueur modifie toute autre condition physique pour 
prendre soin du parcours (par ex. en aplanissant des traces de pas dans un bunker 
ou en remettant un divot dans un trou de divot). 

Pénalité pour infraction à la Règle 8.2 : pénalité générale. 

8.2 Actions délibérées du joueur pour modifier d'autres conditions  phy-
siques affectant sa propre balle au repos ou le coup à jouer 
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Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5b (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et 
une action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est consi-
dérée comme une action du joueur). 

 

 

8.3a  Application de la Règle 8.3 

Cette Règle ne concerne que les actions délibérées d'un joueur pour modifier des 
conditions physiques affectant la balle au repos d'un autre joueur ou le coup à 
jouer par cet autre joueur. 

Elle ne s'applique pas aux actions d'un joueur qui dévie ou arrête délibérément la 
balle en mouvement d'un autre joueur ou qui modifie délibérément toute condition 
physique influant sur l'endroit où la balle pourrait venir reposer (situations traitées 
par les Règles 11.2 et 11.3). 

8.3b  Actions interdites pour modifier d'autres conditions physiques 

Un joueur ne doit pas délibérément entreprendre l'une quelconque des actions 
listées dans la Règle 8.1a (sauf celles permises par la Règle 8.1b, c ou d) pour : 

• Améliorer ou dégrader les conditions affectant le coup d'un autre joueur, ou 

• Modifier toute autre condition physique influant sur : 

» L'endroit où la balle d'un autre joueur pourrait aller ou venir reposer après le 
coup suivant ou un coup ultérieur du joueur, ou 

» L'endroit où la balle d'un autre joueur pourrait aller ou venir reposer si elle 
se déplace avant que le coup ne soit joué. 

Exception — Actions entreprises pour prendre soin du parcours : il n'y a pas de 
pénalité selon cette Règle si le joueur modifie toute autre condition physique pour 
prendre soin du parcours (par ex. en aplanissant des traces de pas dans un bunker 
ou en remettant un divot dans un trou de divot). 

Pénalité pour infraction à la Règle 8.3 : pénalité générale. 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

8.3 Actions délibérées du joueur pour modifier des conditions physiques af-
fectant la balle au repos ou le coup à jouer d'un autre joueur 



 
 

79

Règle 9 

Balle jouée comme elle repose ; balle au repos 
relevée ou déplacée

 

 

La Règle 9 s'applique à une balle en jeu au repos sur le parcours, à la fois pendant
un tour et pendant que le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a.

 

9.1a  Jouer la balle où elle repose 

Une balle d'un joueur au repos sur le parcours doit être jouée comme elle repose, 
sauf lorsque les Règles exigent du joueur ou lui permettent de :

• Jouer une balle d'un autre endroit sur le parcours, ou

• Relever une balle, puis la replacer à son emplacement d’origine.

9.1b  Balle se déplaçant pendant le backswing ou le coup 

Si une balle au repos d'un joueur commence à se déplacer après que le joueur a 
commencé le coup, ou le backswing pour le coup, et que le joueur continue à jouer 
le coup :

• La balle ne doit pas être replacée, quelle que soit la cause de son déplacement.

• Au lieu de cela, le joueur doit jouer la balle de l'emplacement où elle repose 
après le coup.

• Si le joueur a causé le déplacement de la balle, voir la Règle 9.4b pour savoir 
s'il y a une pénalité.

RÈGLE 

 9 
La Règle 9 traite d'un principe fondamental du golf : "jouer la balle comme elle 
repose".

• Si la balle d'un joueur est au repos et qu'ensuite elle est déplacée par 
des forces naturelles telles que le vent ou l'eau, le joueur doit normale-
ment jouer la balle de son nouvel emplacement.

• Si une balle au repos est relevée ou déplacée par toute personne ou 
toute influence extérieure avant que le coup ne soit joué, la balle doit 
être replacée à son emplacement d'origine.

• Les joueurs devraient faire attention lorsqu'ils sont près d'une balle au 
repos, et un joueur qui cause le déplacement de sa propre balle ou de 
celle d'un adversaire encourra normalement une pénalité (sauf sur le 
green).

9.1 Balle jouée comme elle repose 
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Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.1 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

9.2a  Déterminer si une balle s'est déplacée 

Une balle au repos d'un joueur est considérée comme s’étant déplacée seulement 
si l'on est sûr ou quasiment certain qu'elle l'a fait. 

Si la balle s'est peut-être déplacée, mais que ce n'est pas sûr ou quasiment certain, 
elle est considérée comme ne s’étant pas déplacée et doit être jouée comme elle 
repose. 

9.2b  Déterminer la cause du déplacement 

Lorsqu'une balle au repos d'un joueur s'est déplacée : 

• Il faut déterminer la cause de son déplacement. 

• Selon la cause le joueur devra replacer la balle ou la jouer comme elle repose, 
et il y aura ou non une pénalité. 

(1) Quatre causes possibles. Les Règles ne reconnaissent que quatre causes pos-
sibles de déplacement lorsqu'une balle au repos se déplace avant que le joueur 
ne joue un coup : 

• Les forces naturelles, telles que le vent ou l'eau (voir Règle 9.3), 

• Le joueur, y compris le cadet du joueur (voir Règle 9.4), 

• L'adversaire en match play, y compris le cadet de l'adversaire (voir Règle 
9.5), ou 

• Une influence extérieure, y compris tout autre joueur en stroke play (voir 
Règle 9.6). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du 
camp et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; 
Règle 23.5b (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du 
camp et une action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur 
est considérée comme une action du joueur). 

(2) Norme d'application de "Sûr ou quasiment certain" pour déterminer la cause du 
déplacement. 

9.2 Déterminer si une balle s'est déplacée et quelle est la cause du 
déplacement 
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• Le joueur, l'adversaire ou une influence extérieure seront considérés avoir 
causé le déplacement seulement si l'on est sûr ou quasiment certain qu'ils 
en sont la cause. 

• Si l'on n'est pas sûr ou quasiment certain qu'au moins l'une de ces causes 
soit à l'origine du déplacement, la balle est considérée avoir été déplacée 
par des forces naturelles. 

Lors de l'application de cette norme, toutes les informations raisonnablement 
disponibles doivent être prises en compte, ce qui signifie toutes les informations 
que le joueur connaît ou peut obtenir sans trop d'effort et sans délai excessif. 

 

Si des forces naturelles (par ex. le vent ou l’eau) causent le déplacement d’une 
balle au repos d’un joueur : 

• Il n'y a pas de pénalité, et 

• La balle doit être jouée de son nouvel emplacement. 

Exception — Une balle sur le green doit être replacée si elle se déplace après avoir 
déjà été relevée et replacée (voir Règle 13.1d) : si la balle d’un joueur sur le green 
se déplace après que le joueur l’a déjà relevée et replacée à l’emplacement d’où 
elle s’est déplacée : 

• La balle doit être replacée à son emplacement d’origine (qui, s’il n’est pas connu 
doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

• Ceci est valable, quelle que soit la cause de son déplacement (y compris par des 
forces naturelles). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.3 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

Cette Règle s'applique uniquement quand on est sûr ou quasiment certain que le 
joueur (y compris son cadet) a relevé sa balle au repos ou a causé son déplace-
ment. 

9.4a  Situations où une balle relevée ou déplacée doit être replacée 

Si le joueur relève sa balle au repos ou cause son déplacement, la balle doit être 
replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) 
(voir Règle 14.2), sauf : 

9.3 Balle déplacée par des forces naturelles 

9.4 Balle relevée ou déplacée par le joueur 
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• Lorsque le joueur relève la balle selon une Règle pour se dégager ou pour la 
replacer à un emplacement différent (voir Règles 14.2d et 14.2e), ou 

• Lorsque la balle se déplace seulement après que le joueur a commencé le coup 
ou le backswing pour un coup et qu'ensuite il continue à jouer le coup (voir 
Règle 9.1b). 

9.4b  Pénalité pour relever ou toucher délibérément une balle ou causer son 
déplacement 

Si le joueur relève ou touche délibérément sa balle au repos ou cause son dépla-
cement, il encourt un coup de pénalité. 

Mais il y a quatre exceptions : 

Exception 1 — Joueur autorisé à relever ou déplacer sa balle : il n’y a pas de péna-
lité lorsque le joueur relève sa balle ou cause son déplacement selon une Règle 
qui : 

• Autorise la balle à être relevée et ensuite replacée à son emplacement d'origine, 

• Exige qu'une balle déplacée soit replacée à son emplacement d'origine, ou 

• Exige ou permet que le joueur droppe ou place une balle à nouveau ou qu'il 
joue une balle d'un autre endroit. 

Exception 2 — Déplacement accidentel avant que la balle ne soit trouvée : il n’y a 
pas de pénalité lorsque le joueur cause accidentellement le déplacement de la balle 
en essayant de la trouver ou de l'identifier (voir Règle 7.4). 

Exception 3 — Déplacement accidentel sur le green : il n’y a pas de pénalité lors-
que le joueur cause accidentellement le déplacement de la balle sur le green (voir 
Règle 13.1d) ; peu importe comment cela se produit. 

Exception 4 — Déplacement accidentel n’importe où ailleurs que sur le green lors 
de l'application d'une Règle : il n’y a pas de pénalité lorsque le joueur cause acci-
dentellement le déplacement de la balle n’importe où ailleurs que sur le green en 
entreprenant une action raisonnable pour : 

• Marquer l’emplacement de la balle, relever ou replacer la balle, lorsqu'il est 
autorisé à le faire (voir les Règles 14.1 et 14.2), 

• Enlever une obstruction amovible (voir Règle 15.2), 

• Restaurer des conditions dégradées, lorsqu'il est autorisé à le faire (voir Règle 
8.1d), 

• Se dégager selon une Règle, y compris pour déterminer si le dégagement est 
autorisé selon une Règle (par ex. en effectuant un swing avec un club pour voir 
s’il y a une interférence avec une condition), ou pour trouver où prendre un 
dégagement (par ex. en déterminant le point le plus proche de dégagement 
complet), ou 
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• Mesurer selon une Règle (par ex. pour déterminer l'ordre de jeu selon la Règle 
6.4). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.4 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

Cette Règle s'applique uniquement quand on est sûr ou quasiment certain que 
l'adversaire (y compris son cadet) a relevé la balle au repos du joueur ou a causé 
son déplacement. 

Le cas d'un adversaire jouant la balle du joueur en tant que mauvaise balle est 
couvert par la Règle 6.3c(1) et non par cette Règle. 

9.5a  Situations où une balle relevée ou déplacée doit être replacée 

Si l'adversaire relève ou déplace la balle au repos d'un joueur, la balle doit être 
replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) 
(voir Règle 14.2), sauf : 

• Lorsque l'adversaire concède le coup suivant, un trou ou le match (voir Règle 
3.2b), ou 

• Lorsque l'adversaire relève ou déplace la balle du joueur à la demande de ce 
dernier parce que le joueur a l'intention d'appliquer une Règle pour se dégager 
ou pour replacer la balle à un emplacement différent. 

9.5b  Pénalité pour relever ou toucher délibérément une balle ou causer son 
déplacement 

Si l'adversaire relève ou touche délibérément la balle au repos du joueur ou cause 
son déplacement, l'adversaire encourt un coup de pénalité. 

Mais il y a plusieurs exceptions : 

Exception 1 — Adversaire autorisé à relever la balle du joueur : il n’y a pas de 
pénalité lorsque l'adversaire relève la balle : 

• En concédant au joueur un coup, un trou ou le match, ou 

• À la demande du joueur. 

Exception 2 — Marquer et relever la balle du joueur sur le green par erreur : il n’y 
a pas de pénalité lorsque l'adversaire marque l’emplacement de la balle du joueur 
et la relève sur le green pensant par erreur que c’est sa propre balle. 

9.5 Balle relevée ou déplacée par un adversaire en match play 
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Exception 3 — Mêmes exceptions que pour le joueur : il n’y a pas de pénalité lors-
que l'adversaire cause accidentellement le déplacement de la balle en entreprenant 
l'une quelconque des actions traitées dans les Exceptions 2, 3 ou 4 de la Règle 
9.4b. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.5 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

Si l'on est sûr ou quasiment certain qu'une influence extérieure (y compris un autre 
joueur en stroke play ou une autre balle) a relevé ou déplacé la balle d'un joueur : 

• Il n'y a pas de pénalité, et 

• La balle doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, 
doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

Ceci s’applique que la balle du joueur ait été trouvée ou non. 

Mais si l'on n’est pas sûr ou quasiment certain que la balle ait été relevée ou 
déplacée par une influence extérieure et que la balle est perdue, le joueur doit 
prendre un dégagement coup et distance en application de la Règle 18.2. 

Le cas de la balle du joueur jouée en tant que mauvaise balle par un autre joueur 
est couvert par la Règle 6.3c(2) et non par cette Règle. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.6 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

Cette Règle traite de ce qu'il faut faire si un marque-balle, qui marque l'emplace-
ment d’une balle relevée, est relevé ou déplacé avant que la balle ne soit replacée. 

9.7a  La balle ou le marque-balle doit être replacé 

Si le marque-balle d'un joueur est relevé ou déplacé d'une manière quelconque (y 
compris par des forces naturelles) avant que la balle ne soit replacée, le joueur 
doit : 

• Soit replacer la balle à son emplacement d’origine (qui, s'il n'est pas connu, doit 
être estimé) (voir Règle 14.2), 

9.6 Balle relevée ou déplacée par une influence extérieure 

9.7 Marque-balle relevé ou déplacé 
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• Soit placer un marque-balle pour marquer l’emplacement d’origine. 

9.7b  Pénalité pour relever un marque-balle ou causer son déplacement 

Si le joueur ou l'adversaire en match play relève le marque-balle du joueur ou 
cause son déplacement (lorsque la balle est relevée et pas encore replacée), le 
joueur ou l'adversaire encourt un coup de pénalité. 

Exception — Les Exceptions des Règles 9.4b et 9.5b s'appliquent lorsqu'un 
marque-balle a été relevé ou que l'on a causé son déplacement : dans tous les cas 
où le joueur ou l'adversaire n'encourent pas de pénalité pour avoir relevé ou dé-
placé accidentellement la balle du joueur, il n'y a pas de pénalité non plus pour 
avoir relevé ou déplacé accidentellement le marque-balle du joueur. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 9.7 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Préparation et jeu d'un coup ; conseil et aide ;
cadets

10.1a  Frapper franchement la balle 

En jouant un coup :

• Le joueur doit frapper franchement la balle avec la tête du club de telle manière 
qu’il y ait seulement un bref contact entre le club et la balle, et il ne doit pas 
pousser, faire riper ou cueillir la balle.

• Si le club du joueur frappe accidentellement la balle plus d’une fois, il y a seu-
lement un coup et il n’y a pas de pénalité.

10.1b  Ancrer le club 

En jouant un coup, le joueur ne doit pas ancrer le club :

• Soit directement, en tenant le club, ou une main tenant le club, contre une partie
quelconque du corps (sauf que le joueur peut tenir le club, ou une main tenant 
le club, contre une main ou un avant-bras),

• Soit indirectement, par l'utilisation d'un "point d'ancrage", en maintenant un 
avant-bras en contact avec une partie quelconque du corps pour utiliser une 
main tenant le club comme point stable autour duquel l'autre main peut faire 
balancer le club.

RÈGLE 

 10 
La Règle 10 traite de comment préparer et jouer un coup, y compris les conseils 
et aides diverses que le joueur peut obtenir des autres (y compris des cadets). 
Le principe sous-jacent est que le golf est un jeu d’habileté et un challenge per-
sonnel.

10.1 Jouer un coup 

Objet de la Règle :

La Règle 10.1 traite de comment jouer un coup et des différentes actions qui 
sont interdites en jouant un coup. Un coup est joué en frappant franchement 
une balle avec la tête d’un club. Le challenge fondamental est de diriger et de 
contrôler le mouvement de tout le club en faisant un swing libre sans ancrer le 
club.
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Si le club du joueur, la main le tenant ou l’avant-bras touche simplement le corps 
du joueur ou ses habits pendant le coup, sans avoir été maintenu contre le corps, il 
n’y a pas d’infraction à cette Règle. 

Pour l'application de cette Règle, "avant-bras" désigne la partie du bras sous l'arti-
culation du coude, y compris le poignet. 

 

10.1c  Jouer un coup en se tenant sur ou de part et d'autre de la ligne de jeu 

Le joueur ne doit pas jouer un coup en prenant un stance avec les pieds délibéré-
ment placés de part et d'autre de la ligne de jeu ou d'une extension de cette ligne 
derrière la balle, ou avec un pied touchant délibérément la ligne de jeu ou une 
extension de cette ligne derrière la balle. 

Pour cette Règle uniquement, la ligne de jeu ne comprend pas de distance raison-
nable de part et d'autre de cette ligne. 

Exception — il n'y a pas de pénalité si le stance est pris accidentellement ou pour 
éviter la ligne de jeu d'un autre joueur. 

10.1d  Jouer une balle en mouvement 

Un joueur ne doit pas jouer un coup sur une balle en mouvement. 

• Une balle en jeu est en mouvement lorsqu'elle n'est pas au repos sur un empla-
cement. 
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• Si une balle qui est au repos oscille mais reste ou revient à son emplacement 
d'origine, elle est considérée être au repos et n'est pas une balle en mouve-
ment. 

Mais il y a trois exceptions où il n'y a pas de pénalité : 

Exception 1 — La balle commence à se déplacer après que le joueur a commencé le 
backswing pour le coup : jouer un coup sur une balle en mouvement dans cette 
situation est couvert par la Règle 9.1b, et non par cette Règle. 

Exception 2 — Balle tombant du tee : jouer un coup sur une balle tombant d'un 
tee est couvert par la Règle 6.2b(5), et non par cette Règle. 

Exception 3 — Balle se déplaçant dans l'eau : lorsqu'une balle se déplace dans de 
l'eau temporaire ou dans l'eau dans une zone à pénalité : 

• Le joueur peut jouer un coup sur la balle en mouvement sans pénalité, ou 

• Le joueur peut se dégager selon la Règle 16.1 ou 17, et peut relever la balle en 
mouvement. 

Dans les deux cas, le joueur ne doit pas retarder le jeu de manière déraisonnable 
(voir Règle 5.6a) pour permettre au vent ou au courant de déplacer la balle vers un 
endroit plus favorable. 

Pénalité pour infraction à la Règle 10.1 : pénalité générale. 

En stroke play, un coup joué en infraction avec cette Règle compte et le joueur 
encourt deux coups de pénalité. 

 

 

 

 

 

 

10.2a  Conseil 

Pendant un tour, un joueur ne doit pas : 

• Donner de conseil à toute personne de la compétition jouant sur le parcours, 

• Demander un conseil à quiconque, autre que son cadet, ou 

• Toucher l'équipement d'un autre joueur pour avoir une information qui serait un 
conseil si elle était donnée par l’autre joueur ou lui était demandée (par ex. 
toucher les autres clubs ou le sac du joueur pour voir quel club est utilisé). 

Cela ne s'applique pas avant un tour, pendant que le jeu est interrompu selon la 
Règle 5.7a ou entre les tours d'une compétition. 

10.2 Conseil et autres aides 

Objet de la Règle : 

Un challenge fondamental pour le joueur consiste à décider de la stratégie et 
des tactiques de jeu. Il y a donc des limites aux conseils et aux autres aides que 
le joueur peut obtenir pendant un tour. 
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Voir les Règles 22, 23 et 24 (dans les formes de jeu impliquant des partenaires, un 
joueur peut donner des conseils à son partenaire ou au cadet du partenaire et peut 
demander conseil au partenaire ou au cadet du partenaire). 

10.2b  Autres aides 

(1) Indiquer la ligne de jeu pour une balle jouée n'importe où ailleurs que sur le 
green. Un joueur peut se faire indiquer sa ligne de jeu : 

• En positionnant son cadet ou toute autre personne sur ou près de sa ligne 
de jeu pour montrer où elle se trouve, mais cette personne doit s'écarter 
avant que le coup ne soit joué. 

• En plaçant un objet (par ex. un sac ou une serviette) posé sur le parcours 
pour indiquer la ligne de jeu, mais l'objet doit être enlevé avant que le coup 
ne soit joué. 

(2) Indiquer la ligne de jeu pour une balle jouée sur le green. Avant que le coup ne 
soit joué, seul le joueur ou son cadet peut indiquer la ligne de jeu du joueur, 
mais avec les restrictions suivantes : 

• Le joueur ou le cadet peuvent toucher le green avec une main, un pied ou 
tout ce qu'ils tiennent, mais ils ne doivent pas améliorer les conditions affec-
tant le coup en infraction avec la Règle 8.1a, et 

• Le joueur ou le cadet ne doivent pas placer un objet n'importe où sur ou 
hors du green pour montrer la ligne de jeu. Ceci n'est pas autorisé, même si 
cet objet est enlevé avant que le coup ne soit joué. 

Pendant que le coup est joué, le cadet ne doit pas se tenir délibérément sur ou 
près de la ligne de jeu du joueur ni faire quelque chose d’autre (par ex. indiquer 
un point ou créer une ombre sur le green) pour indiquer la ligne de jeu. 

Exception — Cadet prenant en charge le drapeau : le cadet peut se tenir sur ou 
près de la ligne de jeu du joueur pour prendre en charge le drapeau. 

(3) Ne pas poser d’objet pour aider à prendre le stance. Un joueur ne doit pas 
prendre un stance pour jouer un coup en utilisant un objet quelconque posé par 
ou pour le joueur afin de l’aider à aligner ses pieds ou son corps, par ex. un 
club posé sur le sol pour indiquer la ligne de jeu. 

Si le joueur prend un stance en infraction avec cette Règle, il ne peut pas éviter 
la pénalité en interrompant le stance et en retirant l’objet. 

(4) Restriction pour un cadet à se tenir derrière le joueur. Quand un joueur com-
mence à prendre son stance pour jouer un coup et jusqu’à ce que le coup soit 
joué : 

• Le cadet du joueur ne doit pas se tenir délibérément à un endroit sur ou 
près d'une extension de la ligne de jeu derrière la balle pour quelque raison 
que ce soit. 
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• Si le joueur prend un stance en infraction avec cette Règle, il ne peut pas 
éviter la pénalité en interrompant le stance. 

Exception — Balle sur le green : lorsque la balle du joueur est sur le green, il 
n’y a pas de pénalité selon cette Règle si le joueur interrompt son stance et ne 
commence pas à nouveau à prendre un stance tant que le cadet n'a pas quitté 
sa position. 

 

Voir Règles 22, 23 et 24 (dans les formes de jeu impliquant des partenaires, le par-
tenaire d’un joueur et le cadet du partenaire peuvent entreprendre les mêmes 
actions (avec les mêmes restrictions) que le cadet du joueur peut entreprendre se-
lon les Règles 10.2b(2) et (4)). 
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(5) Aide physique et protection contre les éléments. Un joueur ne doit pas jouer un 
coup : 

• En obtenant de l'aide physique de son cadet ou de toute autre personne, ou 

• Avec son cadet ou toute autre personne ou tout objet délibérément placé 
pour le protéger du soleil, de la pluie, du vent ou d'autres éléments. 

Avant que le coup ne soit joué, une telle aide ou protection est autorisée, sauf 
si cela est interdit dans les Règles 10.2b(3) et (4). 

Cette Règle n'interdit pas au joueur de prendre ses propres dispositions pour se 
protéger contre les éléments lorsqu'il joue un coup, par ex. en portant des 
vêtements de protection ou en tenant un parapluie au-dessus de sa tête. 

Pénalité pour infraction à la Règle 10.2 : pénalité générale. 

 

 

 

 

 

 

10.3a  Le cadet peut aider le joueur pendant un tour 

(1) Joueur autorisé à n'avoir qu'un seul cadet à tout moment. 

Un joueur peut avoir un cadet qui transporte et manipule ses clubs, lui donne 
des conseils et l’aide de toute autre manière autorisée pendant un tour, mais 
avec les restrictions suivantes : 

• Le joueur ne doit pas avoir plus d'un cadet à n'importe quel moment. 

• Le joueur peut changer de cadet pendant un tour, mais il ne doit pas le faire 
temporairement dans le seul but d’obtenir un conseil du nouveau cadet. 

Que le joueur ait ou non un cadet, toute autre personne qui marche ou accom-
pagne le joueur ou qui transporte d'autres objets pour le joueur (par ex. une 
tenue de pluie, un parapluie ou de la nourriture et des boissons) n’est pas le 
cadet du joueur sauf s’il a été désigné comme tel par le joueur ou s’il transporte 
ou manipule les clubs du joueur. 

(2) Deux ou plusieurs joueurs peuvent partager un cadet. Lorsqu'il existe un pro-
blème de Règles concernant une action particulière d'un cadet partagé et qu'il 
faut déterminer pour quel joueur l'action a été entreprise : 

• Si l'action du cadet a été entreprise à la demande spécifique de l'un des 
joueurs partageant le cadet, l'action a été entreprise pour ce joueur. 

10.3 Cadets 

Objet de la Règle : 

Le joueur peut avoir un cadet pour transporter ses clubs, lui donner des con-
seils et d’autres aides pendant le tour mais il y a des limites à ce que le 
cadet du joueur est autorisé à faire. Le joueur est responsable des actions du 
cadet pendant le tour et sera pénalisé si le cadet enfreint les Règles. 
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• Si aucun de ces joueurs n'a spécifiquement demandé cette action, l'action 
est considérée avoir été entreprise pour le joueur, partageant le cadet, dont 
la balle est en cause. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type H-1 (le Comité peut 
adopter une Règle locale interdisant ou exigeant l'utilisation de cadets ou limitant 
le choix du joueur pour le cadet). 

Pénalité pour infraction à la Règle 10.3a : 

• Le joueur encourt la pénalité générale pour chaque trou pendant lequel il est 
aidé par plus d'un cadet à n’importe quel moment. 

• Si l'infraction se produit ou se poursuit entre le jeu de deux trous, le joueur 
encourt la pénalité générale pour le prochain trou. 

10.3b  Ce qu'un cadet peut faire 

Exemples de ce qu'un cadet est autorisé à faire ou à ne pas faire : 

(1) Actions toujours autorisées. Un cadet peut toujours entreprendre les actions sui-
vantes lorsque les Règles les autorisent pour le joueur : 

• Transporter et manipuler les clubs du joueur et d'autres équipements (y 
compris conduire une voiturette ou tirer un chariot). 

• Rechercher la balle du joueur (Règle 7.1). 

• Donner des informations, des conseils ou toute autre aide avant qu'un coup 
soit joué (Règles 10.2a et 10.2b). 

• Aplanir les bunkers ou entreprendre d'autres actions pour prendre soin du 
parcours (Règles 8.2 Exception, 8.3 Exception, et 12.2b(2) et (3)). 

• Enlever du sable et de la terre meuble et réparer des dommages sur le green 
(Règle 13.1c). 

• Enlever ou prendre en charge le drapeau (Règle 13.2b). 

• Marquer l’emplacement de la balle du joueur, la relever et la replacer sur le 
green (Règles 14.1b Exception et 14.2b). 

• Nettoyer la balle du joueur (Règle 14.1c). 

• Déplacer des détritus et des obstructions amovibles (Règles 15.1 et 15.2). 

(2) Actions autorisées uniquement avec l'autorisation du joueur. Un cadet ne peut 
entreprendre les actions suivantes que lorsque les Règles autorisent le joueur à 
les faire, et uniquement avec l'autorisation du joueur (qui doit être donnée 
chaque fois et non pas pour l'ensemble d'un tour) : 

• Restaurer des conditions qui ont été dégradées après que la balle du joueur 
est au repos (Règle 8.1d). 
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• Lorsque la balle du joueur se trouve n'importe où ailleurs que sur le green, 
relever la balle du joueur selon une Règle exigeant qu'elle soit replacée ou 
après que le joueur a décidé de se dégager selon une Règle (Règle 14.1b). 

(3) Actions non autorisées. Un cadet n'est pas autorisé à entreprendre les actions 
suivantes pour le joueur : 

• Concéder un coup, un trou ou le match à l'adversaire, ou se mettre d'accord 
avec l'adversaire sur le score du match (Règle 3.2). 

• Se tenir délibérément sur ou près d’une extension de la ligne de jeu derrière 
le joueur quand le joueur commence à prendre un stance pour jouer un coup 
et ce jusqu’à ce que le coup soit joué (Règle 10.2b(4)), ou entreprendre 
d'autres actions interdites par la Règle 10.2b. 

• Replacer une balle, à moins que le cadet n'ait relevé ou déplacé la balle 
(Règle 14.2b). 

• Dropper ou placer une balle dans une zone de dégagement (Règle 14.3). 

• Décider de prendre un dégagement selon une Règle (par ex. en considérant 
une balle injouable selon la Règle 19 ou en se dégageant d'une condition 
anormale du parcours ou d'une zone à pénalité selon la Règle 16.1 ou 17) ; 
le cadet peut conseiller au joueur de le faire, mais c'est le joueur qui doit 
décider. 

10.3c  Le joueur est responsable des actions et infractions aux Règles com-
mises par le cadet 

Un joueur est responsable des actions de son cadet à la fois pendant un tour et 
pendant que le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a, mais pas avant ou après un 
tour. 

Si l'action d'un cadet enfreint une Règle ou si cette action serait une infraction à 
une Règle si celle-ci était entreprise par le joueur, le joueur encourt la pénalité selon 
la Règle en question. 

Lorsque l’application d’une Règle dépend de la connaissance ou non par le joueur 
de certains faits, la connaissance du joueur est considérée comme intégrant ce qui 
est connu par son cadet. 
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Balle en mouvement heurtant accidentellement une 
personne, un animal ou un objet ; actions délibérées 
pour influer sur une balle en mouvement

Cette Règle s'applique chaque fois qu'une balle en jeu est en mouvement (que ce 
soit après un coup ou autrement), sauf lorsqu'une balle a été droppée dans une 
zone de dégagement et n'est pas encore au repos. Cette situation est couverte par 
la Règle 14.3.

11.1a  Pas de pénalité pour quelque joueur que ce soit

Si une balle en mouvement d'un joueur heurte accidentellement toute personne ou 
influence extérieure :

• Il n'y a de pénalité pour aucun joueur.

• Cela est vrai même si la balle heurte le joueur, l'adversaire ou tout autre joueur 
ou l'un de leurs cadets ou équipements.

Exception — Balle jouée sur le green en stroke play : si la balle en mouvement du 
joueur heurte une autre balle au repos sur le green et que les deux balles étaient 
sur le green avant le coup, le joueur encourt la pénalité générale (deux coups de 
pénalité).

11.1b  La balle doit être jouée comme elle repose 

Si la balle en mouvement d'un joueur heurte accidentellement toute personne ou 
influence extérieure, la balle doit être jouée comme elle repose sauf dans deux 
cas :

Exception 1 — Lorsqu'une balle jouée n'importe où ailleurs que sur le green vient 
reposer sur toute personne, tout animal ou toute influence extérieure en mouve-
ment : le joueur ne doit pas jouer la balle comme elle repose. Au lieu de cela, le 
joueur doit se dégager :

RÈGLE 

 11 
La Règle 11 traite de ce qu'il faut faire si la balle en mouvement d'un joueur 
heurte une personne, un animal, un équipement ou quoi que ce soit d'autre sur 
le parcours. Quand cela se produit accidentellement, il n’y a pas de pénalité et le 
joueur doit normalement accepter le résultat qu'il soit favorable ou non, et jouer 
la balle à l'endroit où elle repose. La Règle 11 empêche également un joueur 
d'entreprendre délibérément des actions pour influer sur l'endroit où une balle 
en mouvement pourrait venir reposer.

11.1 Balle en mouvement heurtant accidentellement une personne ou 
une influence extérieure 
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• Lorsque la balle est n'importe où ailleurs que sur le green, le joueur doit dropper 
la balle d'origine, ou une autre balle, dans la zone de dégagement suivante 
(voir Règle 14.3) : 

» Point de référence : le point estimé directement en dessous de l'endroit où 
la balle est venue reposer initialement sur la personne, l'animal ou 
l'influence extérieure en mouvement. 

» Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

» Restrictions sur la zone de dégagement : 

­  Elle doit être dans la même zone du parcours que le point de référence, 
et 

­  Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 

• Lorsque la balle est sur le green, le joueur doit placer la balle d'origine, ou une 
autre balle, sur le point estimé directement en dessous de l'endroit où la balle 
est venue reposer initialement sur la personne, l'animal ou l'influence extérieure 
en mouvement, en appliquant les procédures pour replacer une balle selon les 
Règles 14.2b(2) et 14.2e. 

Exception 2 — Lorsqu'une balle jouée sur le green heurte accidentellement toute 
personne, tout animal ou toute obstruction amovible (y compris une autre balle en 
mouvement) sur le green : le coup ne compte pas et la balle d’origine, ou une 
autre balle, doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, 
doit être estimé) (voir Règle 14.2), sauf dans les deux cas suivants : 

• La balle en mouvement heurte une autre balle au repos ou un marque-balle sur 
le green. Le coup compte et la balle doit être jouée comme elle repose (voir 
Règle 11.1a pour l'application ou non d'une pénalité en stroke play). 

• La balle en mouvement heurte accidentellement le drapeau ou la personne 
l'ayant pris en charge. Cette situation est couverte par la Règle 13.2b(2) et non 
par cette Règle. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 11.1 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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11.2a  Application de la Règle 11.2 

Cette Règle s'applique seulement quand on est sûr ou quasiment certain que la 
balle en mouvement d’un joueur a été déviée ou arrêtée délibérément par une 
personne, c'est-à-dire lorsque : 

• Une personne touche délibérément la balle en mouvement, ou 

• La balle en mouvement heurte n'importe quel équipement ou autre objet (sauf 
un marque-balle ou une autre balle au repos avant que la balle ne soit jouée ou 
mise en mouvement autrement) ou toute personne (par ex. le cadet du joueur) 
qu'un joueur a délibérément positionné ou laissé à un endroit particulier afin 
que l'équipement, l'objet ou la personne puisse dévier ou arrêter la balle en 
mouvement. 

Exception — Balle déviée ou arrêtée délibérément en match play alors qu’il n’y a rai-
sonnablement aucune chance qu’elle puisse entrer : une balle en mouvement d'un 
adversaire qui est délibérément déviée ou arrêtée alors qu’il n’y a raisonnablement 
aucune chance qu’elle puisse entrer, et que cela est fait soit comme une conces-
sion, soit lorsque la balle doit être entrée pour partager le trou, est couvert par la 
Règle 3.2a(1) ou 3.2b(1) et non par cette Règle. 

En ce qui concerne le droit d'un joueur de faire relever une balle ou un marque-
balle avant qu'un coup ne soit joué s'il croit raisonnablement que la balle ou le 
marque-balle pourrait aider ou gêner le jeu, voir la Règle 15.3. 

11.2b  Application de pénalité au joueur 

• Un joueur encourt la pénalité générale s'il dévie ou arrête délibérément toute 
balle en mouvement. 

• Cela est vrai, que ce soit la propre balle du joueur ou une balle jouée par un 
adversaire ou un autre joueur en stroke play. 

Exception — Balle se déplaçant dans l’eau : il n’y a pas de pénalité si un joueur 
relève sa balle se déplaçant dans l'eau dans de l’eau temporaire ou dans une zone 
à pénalité en se dégageant selon les Règles 16.1 ou 17 (voir Règle 10.1d Exception 3). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

 

11.2 Balle en mouvement déviée ou arrêtée délibérément par une 
personne 
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11.2c  Endroit où doit être jouée une balle délibérément déviée ou arrêtée 

Si l'on est sûr ou quasiment certain que la balle en mouvement d'un joueur a été 
délibérément déviée ou arrêtée par une personne (que la balle ait été retrouvée ou 
non), elle ne doit pas être jouée comme elle repose. Au lieu de cela, le joueur doit 
se dégager comme suit : 

(1) Coup joué de n'importe où ailleurs que sur le green. Le joueur doit se dégager 
en fonction de l'emplacement estimé où la balle serait venue reposer si elle 
n'avait pas été déviée ou arrêtée : 

• Lorsque la balle serait venue reposer n'importe où sur le parcours ailleurs 
que sur le green, le joueur doit dropper la balle d'origine, ou une autre balle, 
dans la zone de dégagement suivante (voir Règle 14.3) : 

» Point de référence : le point estimé où la balle serait venue reposer. 

» Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de réfé-
rence : une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

» Restrictions sur la zone de dégagement : 

­  Elle doit être dans la même zone du parcours que le point de réfé-
rence, et 

­  Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 

• Lorsque la balle serait venue reposer sur le green, le joueur doit placer la 
balle d'origine, ou une autre balle, à l'emplacement estimé où la balle serait 
venue reposer, en appliquant les procédures pour replacer une balle selon 
les Règles 14.2b(2) et 14.2e. 

• Lorsque la balle serait venue reposer hors limites, le joueur doit prendre un 
dégagement coup et distance selon la Règle 18.2. 

(2) Coup joué sur le green. Le coup ne compte pas, et la balle d’origine ou une 
autre balle doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas 
connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 11.2 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Lorsqu'une balle est en mouvement, un joueur ne doit pas délibérément entre-
prendre les actions suivantes pour influer sur l'endroit où une balle en mouvement 
(que ce soit la balle du joueur ou celle d'un autre joueur) pourrait venir reposer : 

• Modifier les conditions physiques en entreprenant toute action listée dans la 
Règle 8.1a (par ex. replacer un divot ou tasser une zone de gazon soulevé), ou 

• Relever ou déplacer : 

» Un détritus (voir Règle 15.1a, Exception 2), ou 

» Une obstruction amovible (voir Règle 15.2a, Exception 2). 

Exception — Déplacer le drapeau, une balle au repos sur le green et l'équipement 
d'un autre joueur : cette Règle n’interdit pas au joueur de relever ou de déplacer : 

• Un drapeau retiré du trou, 

• Une balle au repos sur le green, ou 

• Tout équipement d’un autre joueur (autre qu’une balle au repos n’importe où 
ailleurs que sur le green ou un marque-balle n’importe où sur le parcours). 

Retirer le drapeau du trou (y compris en le prenant en charge) lorsqu'une balle est 
en mouvement est couvert par la Règle 13.2 et non par cette Règle. 

Pénalité pour infraction à la Règle 11.3 : pénalité générale. 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

11.3 Déplacer délibérément des objets ou modifier des conditions 
pour influer sur une balle en mouvement 
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Bunkers

 

 

RÈGLE 

 12 
La Règle 12 est une Règle particulière pour les bunkers qui sont des zones spé-
cialement préparées dans le but de tester la capacité du joueur à jouer une balle 
depuis le sable. Pour s'assurer que le joueur est confronté à ce challenge, il y a 
des restrictions sur la possibilité de toucher le sable avant que le coup ne soit 
joué et sur l'endroit où un dégagement peut être pris pour une balle reposant 
dans un bunker.
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Une balle est dans un bunker quand une partie quelconque de la balle : 

• Touche le sable sur le sol à l’intérieur de la lisière du bunker, ou 

• Est à l’intérieur de la lisière du bunker et repose : 

» Sur le sol à un endroit où du sable devrait normalement se trouver (par ex. 
lorsque le sable a été soufflé ou emporté par l’eau ou le vent), ou 

» Sur ou dans un détritus, une obstruction amovible, une condition anormale 
du parcours ou un élément partie intégrante qui touchent le sable dans le 
bunker ou sont sur le sol à un endroit où du sable devrait normalement se 
trouver. 

Si une balle repose sur de la terre, de l’herbe ou sur tout autre élément naturel 
poussant ou fixé à l’intérieur de la lisière d’un bunker sans toucher de sable, la 
balle n’est pas dans le bunker. 

Si une partie de la balle est à la fois dans un bunker et dans une autre zone du 
parcours, voir la Règle 2.2c. 

 

Cette Règle s’applique à la fois pendant un tour et pendant que le jeu est inter-
rompu selon la Règle 5.7a. 

12.2a  Retirer des détritus et des obstructions amovibles 

Avant de jouer une balle dans un bunker, le joueur peut retirer des détritus, selon 
la Règle 15.1, et des obstructions amovibles, selon la Règle 15.2. 

Cela inclut le fait de toucher ou de déplacer de façon raisonnable du sable dans le 
bunker en entreprenant de telles actions. 

12.2b  Restrictions sur la possibilité de toucher le sable dans un bunker 

(1) Situations où toucher le sable implique une pénalité. Avant de jouer un coup 
sur une balle dans un bunker, le joueur ne doit pas : 

• Toucher délibérément le sable dans le bunker avec une main, un club, un 
râteau ou un autre objet pour tester l'état du sable afin d'obtenir des infor-
mations pour le coup suivant, ou 

• Toucher le sable dans le bunker avec un club : 

» Dans la zone juste devant ou derrière la balle (sauf ce qui est autorisé 
selon la Règle 7.1a en cherchant correctement une balle, ou selon la 
Règle 12.2a en retirant un détritus ou une obstruction amovible), 

» En faisant un swing d'essai, ou 

12.1 Balle dans un bunker 

12.2 Jouer une balle dans un bunker 
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» En faisant le backswing pour un coup. 

(2) Situations où toucher le sable n'implique pas de pénalité. Sauf dans les situa-
tions décrites en (1), cette Règle n'interdit pas à un joueur de toucher le sable 
dans un bunker de toute autre manière, y compris : 

• En creusant avec les pieds pour prendre un stance pour un swing d'essai ou 
pour le coup, 

• En aplanissant le bunker pour prendre soin du parcours, 

• En plaçant des clubs, de l'équipement ou d'autres objets dans le bunker, 
(que ce soit en les jetant ou en les posant), 

• En mesurant, marquant, relevant, replaçant ou entreprenant toute autre action 
selon une Règle, 

• En s’appuyant sur un club pour se reposer, garder son équilibre ou éviter 
une chute, ou 

• En frappant le sable de frustration ou de colère. 

Mais le joueur encourt la pénalité générale si le fait de toucher le sable améliore 
les conditions affectant le coup en infraction avec la Règle 8.1a. (Voir aussi les 
Règles 8.2 et 8.3 pour les restrictions sur l'amélioration ou la dégradation 
d’autres conditions physiques affectant le jeu). 

(3) Aucune restriction après que la balle est sortie du bunker. Après que la balle 
dans un bunker a été jouée et qu'elle est en dehors du bunker, le joueur peut : 

• Toucher le sable dans le bunker sans pénalité selon la Règle 12.2b(1), et 

• Aplanir le sable dans le bunker pour prendre soin du parcours sans pénalité 
selon la Règle 8.1a. 

Cela est vrai même si la balle repose en dehors du bunker et que : 

• Les Règles exigent du joueur ou lui permettent de prendre un dégagement 
coup et distance en droppant une balle dans le bunker, et 

• Le sable dans le bunker est sur la ligne de jeu du joueur pour le coup sui-
vant joué depuis l’extérieur du bunker. 

Mais, si la balle jouée du bunker retourne par la suite dans le bunker, ou si le 
joueur se dégage en droppant une balle dans le bunker, les restrictions des 
Règles 12.2b(1) et 8.1a s’appliquent à nouveau à la balle en jeu dans le bunker. 

Pénalité pour infraction à la Règle 12.2 : pénalité générale. 
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Lorsqu'une balle est dans un bunker, des Règles particulières de dégagement 
peuvent s'appliquer dans les situations suivantes : 

• Interférence par une condition anormale du parcours (Règle 16.1c), 

• Interférence par une situation dangereuse due à un animal (Règle 16.2), et 

• Balle injouable (Règle 19.3). 

 

12.3 Règles particulières de dégagement quand la balle est dans un 
bunker 
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Greens

13.1a  Balle sur le green 

Une balle est sur le green quand n'importe quelle partie de la balle :

• Touche le green, ou

• Repose sur ou dans quoi que ce soit (par ex. un détritus ou une obstruction) et 
est à l'intérieur de la lisière du green.

Si une partie de la balle est à la fois sur le green et dans une autre zone du parcours,
voir Règle 2.2c.

13.1b  Marquer, relever et nettoyer la balle sur le green 

Une balle sur le green peut être relevée et nettoyée (voir Règle 14.1).

L'emplacement de la balle doit être marqué avant de la relever et la balle doit être 
replacée à son emplacement d'origine (voir Règle 14.2).

13.1c  Améliorations autorisées sur le green 

Pendant un tour et pendant que le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a, un 
joueur peut entreprendre les deux actions suivantes sur le green, que la balle soit 
sur le green ou en dehors :

(1) Enlever du sable et de la terre meuble. Sur le green (mais nulle part ailleurs sur 
le parcours) le sable et la terre meuble peuvent être enlevés sans pénalité.

RÈGLE 

 13 
La Règle 13 est une Règle particulière pour les greens. Les greens sont spéciale-
ment préparés pour jouer la balle sur le sol et il y a un drapeau dans le trou de 
chaque green ; en conséquence certaines Règles qui s'appliquent sont différentes 
de celles en vigueur pour d'autres parties du parcours.

13.1 Actions autorisées ou exigées sur les greens 

Objet de la Règle :

Cette Règle autorise le joueur à entreprendre sur le green des actions qui 
normalement ne sont pas autorisées en dehors du green, par ex. marquer, 
relever, nettoyer et replacer une balle, et réparer un dommage et enlever du 
sable et de la terre meuble sur le green. Il n'y a pas de pénalité pour déplacer
accidentellement une balle ou un marque-balle sur le green.
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(2) Réparation d'un dommage. Un joueur peut réparer un dommage sur le green 
sans pénalité en entreprenant des actions raisonnables pour restaurer le green 
au plus près possible de sa condition d'origine, mais uniquement : 

• En utilisant sa main, son pied ou une autre partie de son corps ou un ins-
trument ordinaire de réparation d'impact de balle (relève-pitch), un tee, un 
club ou un équipement normal similaire, et 

• Sans retarder le jeu de manière déraisonnable (voir Règle 5.6a). 

Mais si le joueur améliore l'état du green en entreprenant des actions qui excè-
dent ce qui est raisonnable pour restaurer le green dans son état d'origine (par 
ex. en créant un chemin vers le trou ou en utilisant un objet non autorisé), le 
joueur encourt la pénalité générale pour infraction à la Règle 8.1a. 

Le terme "dommage sur le green" signifie tout dommage causé par une personne 
ou une influence extérieure, par ex. : 

• Les impacts de balle, les dégâts causés par des chaussures (par ex. des 
marques de clous) et les éraflures ou les indentations causées par un équi-
pement ou un drapeau, 

• Les bouchons d'anciens trous, les bouchons de gazon, les joints de placage 
de gazon ainsi que les éraflures ou les indentations causées par des outils 
de maintenance ou des véhicules, 

• Les traces d'animaux ou des empreintes de sabots, et 

• Les objets enfoncés (par ex. une pierre, un gland ou un tee). 

Mais le terme "dommage sur le green " ne comprend pas tout dommage ou 
condition qui résultent : 

• Des pratiques ordinaires pour entretenir l'état général du green (par ex. des 
trous d'aération et des rainures de verticutage), 

• De l'irrigation, de la pluie ou d'autres forces naturelles,  

• Des imperfections naturelles de la surface (par ex. des mauvaises herbes ou 
des zones dénudées, malades ou ayant une pousse irrégulière), ou 

• De l'usure normale du trou. 

13.1d  Déplacement de la balle ou du marque-balle sur le green 

Il y a deux Règles particulières pour une balle ou un marque-balle déplacé sur le 
green. 

(1) Pas de pénalité pour avoir causé accidentellement le déplacement de la balle. Il 
n'y a pas de pénalité si le joueur, l'adversaire ou un autre joueur en stroke play 
déplacent accidentellement la balle ou le marque-balle du joueur sur le green. 

Le joueur doit : 
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• Replacer la balle à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit 
être estimé) (voir Règle 14.2), ou 

• Placer un marque-balle pour marquer cet emplacement d'origine. 

Exception – La balle doit être jouée comme elle repose si elle n'a commencé à 
se déplacer que pendant que le joueur a commencé le backswing ou le coup, et 
qu'il a joué le coup (voir Règle 9.1b). 

Si le joueur ou l'adversaire relèvent délibérément la balle du joueur ou son 
marque-balle sur le green, voir la Règle 9.4 ou la Règle 9.5 pour savoir s'il y a 
une pénalité. 

(2) Replacer une balle déplacée par des forces naturelles. Si des forces naturelles 
provoquent le déplacement de la balle d'un joueur sur le green, l'endroit d'où le 
joueur doit jouer par la suite dépend du fait que la balle ait été ou non déjà 
relevée et replacée à son emplacement d'origine : 

• Balle déjà relevée et replacée. La balle doit être replacée à son emplacement 
d'origine (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2), même 
si elle a été déplacée par des forces naturelles et non pas par le joueur, 
l'adversaire ou une influence extérieure (voir Règle 9.3, Exception). 

• Balle non encore relevée et replacée. La balle doit être jouée de son nouvel 
emplacement (voir Règle 9.3). 

13.1e  Pas de test délibéré du green 

Pendant un tour et pendant que le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a, un 
joueur ne doit pas délibérément entreprendre l'une ou l'autre des actions suivantes 
pour tester le green ou un mauvais green : 

• Frotter la surface, ou 

• Faire rouler une balle. 

Exception — Tester des greens entre le jeu de deux trous : entre le jeu de deux 
trous, un joueur peut frotter la surface ou faire rouler une balle sur le green du trou 
juste fini ainsi que sur n'importe quel green d'entraînement (voir Règle 5.5b). 

Pénalité pour avoir testé le green ou un mauvais green en infraction avec la Règle 
13.1e : pénalité générale. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type I-2 (le Comité peut 
adopter une Règle locale interdisant aux joueurs de faire rouler une balle sur le 
green du trou qui vient d'être fini). 
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13.1f  Dégagement obligatoire d'un mauvais green 

 
 

(1) Interférence d'un mauvais green. Selon cette Règle, une interférence existe 
lorsque : 

• Une partie quelconque de la balle du joueur touche un mauvais green, ou 
repose sur ou dans quoi que ce soit (par ex. un détritus ou une obstruction) 
et est à l'intérieur de la lisière du mauvais green, ou 

• Un mauvais green interfère physiquement avec la zone de stance ou de 
swing intentionnels du joueur. 

(2) Dégagement obligatoire. Lorsqu'il y a interférence d'un mauvais green, le joueur 
ne doit pas jouer la balle comme elle repose. 
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Au lieu de cela, le joueur doit se dégager gratuitement en droppant la balle 
d'origine, ou une autre balle, dans la zone de dégagement suivante (voir Règle 
14.3) : 

• Point de référence : le point le plus proche de dégagement complet dans la 
même zone du parcours que celle où est venue reposer la balle. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle doit être dans la même zone du parcours que le point de référence, 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Il doit y avoir un dégagement complet de l'interférence du mauvais green. 

(3) Pas de dégagement quand il est clairement déraisonnable de jouer la balle. Il 
n'y a pas de dégagement selon la Règle 13.1f lorsqu'une interférence existe uni-
quement parce que le joueur choisit un club, un type de stance ou de swing, ou 
une direction de jeu qui sont clairement déraisonnables dans ces circonstances. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type D-3 (le Comité peut 
adopter une Règle locale refusant le dégagement d'un mauvais green qui interfère 
uniquement avec la zone du stance intentionnel). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 13.1 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

 

 

 

 

 

 

 

Cette Règle s'applique à une balle jouée de n'importe quel endroit du parcours, 
que ce soit sur ou en dehors du green. 

 

 

13.2 Le drapeau 

Objet de la Règle : 

Cette Règle traite des choix du joueur par rapport au drapeau. Le joueur peut 
soit laisser le drapeau dans le trou, soit avoir le drapeau retiré (ce qui inclut le 
cas où quelqu'un prend en charge le drapeau et le retire après que la balle est 
jouée), mais il doit le décider avant de jouer un coup. Normalement il n'y a pas 
de pénalité si une balle en mouvement frappe le drapeau. 
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13.2a  Drapeau laissé dans le trou 

(1) Le joueur peut laisser le drapeau dans le trou. Le joueur peut jouer un coup 
avec le drapeau laissé dans le trou de sorte qu'il est possible que la balle en 
mouvement frappe le drapeau. 

Le joueur doit le décider avant de jouer : 

• Soit en laissant le drapeau comme il est dans le trou ou en le déplaçant 
pour le centrer dans le trou et en le laissant ensuite tel quel, 

• Soit en replaçant dans le trou un drapeau qui a été retiré. 

Dans les deux cas : 

• Le joueur ne doit pas essayer d'obtenir un avantage en déplaçant délibéré-
ment le drapeau dans une position autre que centrée dans le trou. 

• Si le joueur le fait et que la balle en mouvement frappe le drapeau, il encourt 
la pénalité générale. 

(2) Pas de pénalité si la balle frappe le drapeau laissé dans le trou. Si le joueur 
joue un coup avec le drapeau laissé dans le trou et que la balle en mouvement 
frappe alors le drapeau : 

• Il n'y a pas de pénalité (sauf celle prévue par (1)), et 

• La balle doit être jouée comme elle repose. 

(3) Restrictions pour un joueur de déplacer ou de retirer le drapeau dans le trou 
pendant que sa balle est en mouvement. Après avoir joué un coup avec le 
drapeau laissé dans le trou : 

• Le joueur et son cadet ne doivent pas délibérément déplacer ou retirer le 
drapeau pour influer sur l'endroit où la balle en mouvement du joueur pour-
rait venir reposer (par ex. pour éviter que la balle ne frappe le drapeau). Si 
ceci est fait, le joueur encourt la pénalité générale. 

• Mais il n'y a pas de pénalité si le joueur a déplacé ou retiré le drapeau dans 
le trou pour toute autre raison, par ex. lorsqu'il pense raisonnablement que 
la balle en mouvement ne frappera pas le drapeau avant d'être au repos. 

(4) Restrictions pour les autres joueurs de déplacer ou de retirer le drapeau quand 
un joueur a décidé de le laisser dans le trou. Quand le joueur a laissé le drapeau 
dans le trou et n'a pas autorisé quiconque à prendre le drapeau en charge (voir 
Règle 13.2b(1)), un autre joueur ne doit pas délibérément déplacer ou retirer le 
drapeau pour influer sur l'endroit où la balle en mouvement du joueur pourrait 
venir reposer. 

• Si un autre joueur ou son cadet agissent ainsi avant ou pendant le coup et 
que le joueur joue le coup sans en avoir connaissance, ou s'il le fait pendant 
que la balle du joueur est en mouvement après le coup, cet autre joueur 
encourt la pénalité générale. 
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• Mais il n'y a pas de pénalité si l'autre joueur ou son cadet déplacent ou reti-
rent le drapeau pour toute autre raison, par ex. : 

» Lorsqu'ils pensent raisonnablement que la balle en mouvement du joueur 
ne frappera pas le drapeau avant d'être au repos, ou 

» Lorsqu'ils n'ont pas connaissance que le joueur est sur le point de jouer 
ou que la balle du joueur est en mouvement. 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

13.2b  Retirer le drapeau du trou 

(1) Le joueur peut avoir le drapeau retiré du trou. Le joueur peut jouer un coup 
avec le drapeau retiré du trou, de telle sorte que sa balle en mouvement ne 
frappe pas le drapeau dans le trou. 

Le joueur doit le décider avant de jouer le coup : 

• Soit en ayant le drapeau retiré du trou avant de jouer la balle, 

• Soit en autorisant quelqu'un à prendre en charge le drapeau, ce qui signifie 
le retirer : 

» En tenant tout d'abord le drapeau dans, au-dessus ou près du trou avant 
et pendant le coup pour montrer au joueur où se trouve le trou, et 

» Ensuite en le retirant après que le coup est joué. 

Le joueur est considéré comme ayant autorisé la prise en charge du drapeau : 

• Si le cadet du joueur tient le drapeau dans, au-dessus ou près du trou ou se 
tient juste à côté du trou quand le coup est joué, même si le joueur n'a pas 
connaissance que son cadet agit ainsi, 

• Si le joueur demande à une quelconque personne de prendre le drapeau en 
charge et que cette personne le fait, ou 

• Si le joueur voit une quelconque personne tenir le drapeau dans, au-dessus 
ou près du trou ou se tenir juste à côté du trou, et que le joueur joue le 
coup sans demander à cette autre personne de s'écarter ou de laisser le 
drapeau dans le trou. 

(2) Balle frappant le drapeau ou la personne qui l'a pris en charge. Si la balle en 
mouvement du joueur frappe le drapeau que le joueur avait décidé qu'il soit 
retiré selon (1), ou frappe la personne ayant pris en charge le drapeau (ou quoi 
que ce soit tenu par cette personne), les conséquences dépendent du caractère 
accidentel ou délibéré de cet événement : 
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• Balle frappant accidentellement le drapeau ou la personne qui l'a retiré ou 
qui le prend en charge. Si la balle en mouvement du joueur frappe acciden-
tellement le drapeau ou la personne qui l'a retiré ou qui l'a pris en charge 
(ou quoi que ce soit tenu par cette personne), il n'y a pas de pénalité et la 
balle doit être jouée comme elle repose. 

• Balle délibérément déviée ou arrêtée par la personne prenant en charge le 
drapeau. Si la personne qui a pris en charge le drapeau dévie ou arrête déli-
bérément la balle en mouvement du joueur, la Règle 11.2c s'applique : 
» Endroit d'où jouer la balle. Le joueur ne doit pas jouer la balle comme 

elle repose mais doit se dégager selon la Règle 11.2c. 
» Pénalité applicable. Si la personne qui a délibérément dévié ou arrêté la 

balle était un joueur ou son cadet, ce joueur encourt la pénalité générale 
pour une infraction à la Règle 11.2. 

Pour l'application de cette Règle, "délibérément déviée ou arrêtée " signifie la 
même chose que dans la Règle 11.2a, et inclut les cas où la balle en mouvement 
du joueur frappe : 

• Un drapeau retiré qui a été délibérément positionné ou laissé sur le sol à un 
endroit particulier afin qu'il puisse dévier ou arrêter la balle, 

• Un drapeau pris en charge que la personne a délibérément omis de retirer du 
trou ou d'écarter de la trajectoire de la balle, ou 

• La personne qui a pris en charge ou retiré le drapeau (ou quoi que ce soit 
tenu par cette personne), quand elle a délibérément omis de s'écarter de la 
trajectoire de la balle. 

Exception — Restrictions sur le déplacement délibéré du drapeau pour influer 
sur une balle en mouvement (voir Règle 11.3). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

13.2c  Balle reposant contre le drapeau laissé dans le trou 

Quand la balle d'un joueur repose contre le drapeau laissé dans le trou : 

• Si une partie quelconque de la balle est dans le trou en dessous de la surface 
du green, la balle est considérée comme entrée même si la balle toute entière 
n'est pas en dessous de la surface. 

• Si aucune partie de la balle n'est dans le trou en dessous de la surface du 
green : 

» La balle n'est pas entrée et doit être jouée comme elle repose. 
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» Si le drapeau est retiré et que la balle se déplace (qu'elle tombe dans le trou 
ou qu'elle s'en écarte), il n'y a pas de pénalité et la balle doit être replacée 
au bord du trou (voir Règle 14.2). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 13.2c : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

En stroke play le joueur est disqualifié s'il ne termine pas le trou comme exigé par 
la Règle 3.3c. 

 

13.3a  Attendre pour voir si une balle en suspens au bord du trou va tomber 
dans le trou 

Si une partie quelconque de la balle d'un joueur est en suspens au bord du trou : 

• Le joueur dispose d'un temps raisonnable pour atteindre le trou et de dix se-
condes supplémentaires pour voir si la balle va tomber dans le trou. 

• Si la balle tombe dans le trou dans ce délai, le joueur a terminé le trou avec le 
coup précédent. 

• Si la balle ne tombe pas dans le trou dans ce délai : 

» La balle est considérée comme étant au repos. 

» Si par la suite la balle tombe dans le trou avant d'être jouée, le joueur a 
terminé le trou avec le coup précédent, mais il doit ajouter un coup de péna-
lité à son score sur le trou. 

13.3b  Balle en suspens au bord du trou relevée ou déplacée avant la fin du 
délai d'attente 

Si la balle en suspens au bord du trou est relevée ou déplacée avant la fin du délai 
d'attente prévu par la Règle 13.3a, la balle est considérée comme ayant été au 
repos : 

• La balle doit être replacée au bord du trou (voir Règle 14.2), et 
• Le temps d'attente prévu par la Règle 13.3a ne s'applique plus à la balle. (Voir 

la Règle 9.3 pour la procédure à suivre si la balle replacée est alors déplacée 
par des forces naturelles). 

Si l'adversaire en match play, ou un autre joueur en stroke play relève ou déplace 
délibérément la balle du joueur en suspens au bord du trou avant la fin du délai 
d'attente : 

13.3 Balle en suspens au bord du trou 
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• En match play la balle est considérée comme entrée avec le coup précédent, et 
il n'y a pas de pénalité pour l'adversaire selon la Règle 11.2b. 

• En stroke play le joueur qui a relevé ou déplacé la balle encourt la pénalité 
générale (deux coups de pénalité). La balle doit être replacée sur le bord du 
trou (voir Règle 14.2). 
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Procédures pour la balle : marquer, relever et nettoyer ;
replacer à l'emplacement ; dropper dans une zone de 
dégagement ; jouer d'un mauvais endroit 

Cette Règle s'applique à l'action délibérée de relever la balle au repos d'un joueur, 
ce qui inclut la ramasser à la main, la tourner ou toute autre chose visant à causer 
délibérément le déplacement de la balle de son emplacement.

14.1a  L'emplacement d'une balle à relever et à replacer doit être marqué

Avant de relever une balle selon une Règle exigeant que la balle soit replacée à son 
emplacement d'origine, le joueur doit marquer l'emplacement ce qui signifie :

• Placer un marque-balle juste derrière ou juste à côté de la balle, ou

• Tenir un club sur le sol juste derrière ou juste à côté de la balle.

Si l'emplacement est marqué avec un marque-balle, après avoir replacé la balle le 
joueur doit retirer le marque-balle avant de jouer un coup.

Si le joueur relève la balle sans marquer son emplacement, marque son emplace-
ment de manière incorrecte ou joue un coup avec un marque-balle laissé en place, 
il encourt un coup de pénalité.

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4).

Quand une balle est relevée pour se dégager selon une Règle, le joueur n'est pas 
tenu de marquer l'emplacement de la balle avant de la relever.

 

RÈGLE 

 14 
La Règle 14 traite de quand et comment le joueur peut marquer l'emplacement 
d'une balle au repos, la relever et la nettoyer, et comment la remettre en jeu de 
telle sorte qu'elle soit jouée de l'endroit correct.

• Quand une balle relevée ou déplacée doit être replacée, la même balle 
doit être remise à son emplacement d'origine.

• En se dégageant gratuitement ou avec pénalité, une balle substituée ou la 
balle d'origine doit être droppée dans une zone de dégagement particu-
lière. 

Une erreur dans l'utilisation de ces procédures peut être corrigée sans pénalité 
avant que la balle ne soit jouée, mais le joueur encourt une pénalité s'il joue la 
balle d'un mauvais endroit.

14.1 Marquer, relever et nettoyer une balle 
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14.1b  Personne pouvant relever la balle 

La balle du joueur peut être relevée selon les Règles uniquement par : 

• Le joueur, ou 

• Toute personne autorisée par le joueur, mais une telle autorisation doit être 
donnée chaque fois avant que la balle ne soit relevée et non pas globalement 
pour le tour. 

Exception – Sur le green le cadet peut relever la balle du joueur sans son autorisa-
tion : quand la balle du joueur est sur le green, son cadet peut relever la balle sans 
l'autorisation du joueur. 

Si le cadet du joueur relève la balle sans autorisation quand elle repose n'importe 
où ailleurs que sur le green, le joueur encourt un coup de pénalité (voir Règle 9.4). 

14.1c  Nettoyer une balle relevée 

Une balle relevée sur le green peut toujours être nettoyée (voir Règle 13.1b). 

Une balle relevée n'importe où ailleurs peut toujours être nettoyée sauf lorsqu'elle 
est relevée : 

• Pour voir si elle est coupée ou fendue : le nettoyage n'est pas autorisé (voir 
Règle 4.2c(1)). 

• Pour l'identifier : le nettoyage est autorisé, mais pas plus que nécessaire à 
l'identification (voir Règle 7.3). 

• Parce qu'elle interfère avec le jeu : le nettoyage n'est pas autorisé (voir Règle 
15.3b(2)). 

• Pour voir si elle repose dans une condition autorisant un dégagement : le net-
toyage n'est pas autorisé, à moins que le joueur ne se dégage selon une Règle 
(voir Règle 16.4). 

Si le joueur nettoie une balle relevée alors qu'il n'y est pas autorisé, il encourt un 
coup de pénalité. 
Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

Cette règle s'applique chaque fois qu'une balle est relevée ou déplacée et qu'une 
Règle exige qu'elle soit replacée à son emplacement. 

14.2 Replacer une balle à son emplacement 
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14.2a  La balle d'origine doit être utilisée 

La balle d'origine doit être utilisée lorsqu'une balle est replacée. 

Exception — Une autre balle peut être utilisée quand : 

• La balle d'origine ne peut pas être récupérée sans trop d'effort et en quelques 
secondes, dès lors que le joueur n'a pas délibérément causé cette situation, 

• La balle d'origine est coupée ou fendue (voir Règle 4.2c), 

• Le jeu reprend après avoir été interrompu (voir Règle 5.7d), ou 

• La balle d'origine a été jouée en tant que mauvaise balle par un autre joueur 
(voir Règle 6.3c(2)). 

14.2b  Personne devant replacer la balle et comment elle doit être replacée 

(1) Personne pouvant replacer la balle : la balle d'un joueur doit être replacée selon 
les Règles uniquement par : 

• Le joueur, ou 

• Toute personne qui a relevé la balle ou causé son déplacement (même si 
cette personne n'était pas autorisée à le faire selon les Règles). 

Si le joueur joue une balle qui a été replacée par une personne qui n'était pas 
autorisée à le faire, le joueur encourt un coup de pénalité. 

(2) Comment la balle doit être replacée : la balle doit être replacée en la posant à 
l'emplacement requis et en la relâchant pour qu'elle reste à cet emplacement. 

Si le joueur joue une balle qui a été replacée de manière incorrecte mais à l'em-
placement requis, il encourt un coup de pénalité. 

14.2c  Emplacement sur lequel la balle est replacée 

La balle doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, 
doit être estimé), sauf si la balle doit être replacée à un emplacement différent selon 
les Règles 14.2d(2) et 14.2e. 

Si la balle était au repos sur, sous ou contre toute obstruction inamovible, tout 
élément partie intégrante, tout élément de limites ou tout élément naturel poussant 
ou fixé : 

• "L'emplacement" de la balle inclut sa position verticale par rapport au sol. 

• Cela signifie que la balle doit être replacée à son emplacement d'origine sur, 
sous ou contre de tels éléments. 

Si des détritus ont été enlevés en relevant ou en déplaçant la balle ou avant que la 
balle ne soit replacée, il n'est pas nécessaire de les replacer. 

Pour les restrictions concernant l'enlèvement de détritus avant de replacer une 
balle relevée ou déplacée voir la Règle 15.1a, Exception 1. 
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14.2d  Endroit où replacer la balle lorsque le lie d'origine est modifié 

Si le lie d'une balle qui doit être replacée a été modifié alors qu'elle était relevée 
ou déplacée, le joueur doit replacer la balle de la façon suivante : 

(1) Balle dans du sable. Lorsque la balle reposait dans du sable, que ce soit dans 
un bunker ou ailleurs sur le parcours : 

• En replaçant la balle à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, 
doit être estimé) (voir Règle 14.2c), le joueur doit recréer le lie d'origine autant 
que possible. 

• En recréant le lie, le joueur peut laisser une petite partie de la balle visible si 
la balle était entièrement recouverte de sable. 

Si le joueur omet de recréer le lie en infraction avec cette Règle, il jouera d'un 
mauvais endroit. 

(2) Balle partout ailleurs que dans le sable. Lorsque la balle reposait n'importe où 
ailleurs que dans du sable, le joueur doit replacer la balle en la plaçant à l'em-
placement le plus proche, avec un lie le plus similaire au lie d'origine, qui se 
situe : 

• À une longueur de club maximum de son emplacement d'origine (qui, s'il 
n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2c), 

• Pas plus près du trou, et 

• Dans la même zone du parcours que cet emplacement. 

Si le joueur sait que le lie d'origine a été modifié, mais ne sait pas comment il 
était, le joueur doit estimer le lie d'origine et replacer la balle selon (1) ou (2) ci-
dessus. 

Exception – Pour les lies modifiés pendant une interruption de jeu alors qu'une 
balle a été relevée, voir la Règle 5.7d. 

14.2e  Balle replacée ne restant pas à son emplacement d'origine 

Si un joueur essaie de replacer une balle mais qu'elle ne reste pas à son emplace-
ment d'origine, le joueur doit essayer une seconde fois. 

Si la balle à nouveau ne reste pas à cet emplacement, le joueur doit replacer la 
balle en la plaçant au point le plus proche où elle restera au repos, mais avec les 
restrictions suivantes, selon l'endroit où se trouve l'emplacement d'origine : 

• Le point le plus proche ne doit pas être plus près du trou. 

• Emplacement d'origine dans la zone générale : le point le plus proche doit être 
dans la zone générale. 

• Emplacement d'origine dans un bunker ou une zone à pénalité : le point le plus 
proche doit être soit dans le même bunker, soit dans la même zone à pénalité. 
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• Emplacement d'origine sur le green : le point le plus proche doit être soit sur le 
green, soit dans la zone générale. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 14.2 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

Cette Règle s'applique chaque fois qu'un joueur doit dropper une balle en se déga-
geant selon une Règle, y compris quand le joueur doit finir de se dégager en 
plaçant une balle selon la Règle 14.3c(2). 

Si le joueur améliore la zone de dégagement en droppant la balle ou avant, voir la 
Règle 8.1. 

14.3a  La balle d'origine ou une autre balle peut être utilisée 

Le joueur peut utiliser la balle d'origine ou une autre balle. 

Ceci signifie que le joueur peut utiliser n'importe quelle balle chaque fois qu'il 
droppe ou place une balle selon cette Règle. 

14.3b  La balle doit être droppée d'une manière correcte 

Le joueur doit dropper la balle d'une manière correcte, ce qui signifie satisfaire à 
chacune des trois exigences suivantes : 

(1) Le joueur doit dropper la balle. La balle doit être droppée uniquement par le 
joueur. Ni le cadet du joueur, ni personne d'autre ne peut le faire. 

(2) La balle doit être droppée vers le bas à hauteur de genou sans qu'elle touche 
le joueur ou l'équipement. Le joueur doit laisser tomber la balle d'un endroit à 
hauteur de genou de telle sorte que la balle : 

• Tombe verticalement, sans que le joueur la lance, lui donne de l'effet ou la 
fasse rouler ou lui imprime tout autre mouvement qui pourrait influer sur 
l'endroit où la balle viendra reposer, et 

• Ne touche pas une partie quelconque du corps du joueur ni son équipement 
avant qu'elle ne frappe le sol. 

"À hauteur de genou" signifie à la hauteur du genou d'un joueur quand il est en 
position debout. 

14.3 Dropper une balle dans une zone de dégagement 
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(3) La balle doit être droppée dans la zone de dégagement. La balle doit être 
droppée dans la zone de dégagement. En droppant la balle le joueur peut se 
tenir soit à l'intérieur, soit à l'extérieur de la zone de dégagement. 

Si la balle est droppée de manière incorrecte en infraction avec une ou plusieurs 
de ces trois exigences : 

• Le joueur doit à nouveau dropper la balle d'une manière correcte, et il n'y a 
pas de limite quant au nombre de fois où le joueur doit le faire dans de 
telles circonstances. 

• Une balle droppée de manière incorrecte ne compte pas comme l'un des 
deux drops exigés avant qu'une balle ne soit placée selon la Règle 14.3c(2). 

Si le joueur ne droppe pas à nouveau mais qu'au lieu de cela il joue un coup 
sur la balle de l'endroit où elle repose après avoir été droppée de manière 
incorrecte : 

• Si la balle a été jouée de l'intérieur de la zone de dégagement, le joueur 
encourt un coup de pénalité (mais il n'a pas joué d'un mauvais endroit selon 
la Règle 14.7a). 

• Mais si la balle a été jouée de l'extérieur de la zone de dégagement, ou 
après qu'elle a été placée alors qu'il était exigé de la dropper (peu importe 
l'endroit d'où elle a été jouée), le joueur encourt la pénalité générale. 

14.3c  La balle droppée de manière correcte doit venir reposer dans la zone 
de dégagement  

Cette Règle s'applique uniquement quand une balle est droppée de manière cor-
recte selon la Règle 14.3b. 

(1) Le joueur a fini de prendre un dégagement quand la balle droppée de manière 
correcte vient reposer dans la zone de dégagement. La balle doit venir reposer 
dans la zone de dégagement. 

Peu importe si la balle, après avoir frappé le sol, touche n'importe quelle per-
sonne, équipement ou autre influence extérieure avant d'être au repos : 

• Si la balle vient reposer dans la zone de dégagement, le joueur a fini de se 
dégager et doit jouer la balle comme elle repose. 

• Si la balle vient reposer à l'extérieur de la zone de dégagement, le joueur 
doit utiliser les procédures de la Règle 14.3c(2). 

Dans un cas comme dans l'autre, il n'y a de pénalité pour personne si la balle 
droppée de manière correcte frappe accidentellement n'importe quelle personne, 
équipement ou autre influence extérieure avant d'être au repos. 

Exception — Balle droppée d'une manière correcte délibérément déviée ou arrê-
tée par une quelconque personne : pour savoir que faire quand la balle droppée 
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est délibérément déviée ou arrêtée par une quelconque personne avant qu'elle 
ne soit au repos, voir la Règle 14.3d. 

 

(2) Balle droppée d'une manière correcte venant reposer à l'extérieur de la zone de 
dégagement. Si la balle vient reposer à l'extérieur de la zone de dégagement, le 
joueur doit dropper une balle de manière correcte une seconde fois. 

Si cette balle vient également reposer à l'extérieur de la zone de dégagement, le 
joueur doit alors finir de se dégager en plaçant une balle, en utilisant les procé-
dures prévues dans les Règles 14.2b(2) et 14.2e pour replacer une balle : 

• Le joueur doit placer une balle à l'emplacement où la balle droppée pour la 
seconde fois a touché le sol en premier. 
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• Si la balle placée ne reste pas au repos à cet emplacement, le joueur doit 
placer une balle une seconde fois à cet emplacement. 

• Si la balle placée une seconde fois ne reste pas non plus à cet emplacement, 
le joueur doit placer une balle à l'emplacement le plus proche où la balle 
restera au repos, en respectant les restrictions prévues dans la Règle 14.2e. 

14.3d  Balle droppée de manière correcte délibérément déviée ou arrêtée par 
une personne 

Pour l'application de cette Règle, une balle droppée est "délibérément déviée ou 
arrêtée" lorsque : 

• Une personne touche délibérément la balle en mouvement après qu'elle a frappé 
le sol, ou 

• La balle en mouvement frappe tout équipement ou autre objet ou toute per-
sonne (par ex. le cadet du joueur) que le joueur a délibérément placé ou laissé 
dans une position particulière de sorte que l'équipement, l'objet ou la personne 
pourrait dévier ou arrêter la balle en mouvement. 

Quand une balle droppée d'une manière correcte est délibérément déviée ou arrê-
tée par n'importe quelle personne (que ce soit à l'intérieur ou à l'extérieur de la 
zone de dégagement) avant d'être au repos : 

• Le joueur doit à nouveau dropper une balle, en utilisant les procédures de la 
Règle 14.3b (ce qui signifie que la balle qui a été délibérément déviée ou arrê-
tée ne compte pas comme l'un des deux drops exigés avant qu'une balle ne soit 
placée selon la Règle 14.3c(2)). 

• Si la balle a été délibérément déviée ou arrêtée par n'importe quel joueur ou 
son cadet, le joueur encourt la pénalité générale. 

Exception — Balle n'ayant aucune chance raisonnable de venir reposer dans la 
zone de dégagement : si une balle droppée de manière correcte est délibérément 
déviée ou arrêtée (que ce soit à l'intérieur ou à l'extérieur de la zone de dégage-
ment) alors qu'il n'y avait aucune chance raisonnable qu'elle vienne reposer dans la 
zone de dégagement : 

• Il n'y a de pénalité pour aucun joueur, et  
• La balle droppée est considérée comme étant venue reposer à l'extérieur de la 

zone de dégagement et compte pour l'un des deux drops exigés avant qu'une 
balle ne soit placée selon la Règle 14.3c(2). 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit ou pour jouer une balle 
qui a été placée au lieu d'être droppée en infraction avec la Règle 14.3 : pénalité 
générale selon la Règle 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Voir Règle 22.2 (en Foursome, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
et une action du partenaire est considérée comme une action du joueur) ; Règle 
23.5 (en Quatre balles, chaque partenaire peut agir pour le compte du camp et une 
action du partenaire concernant la balle ou l'équipement du joueur est considérée 
comme une action du joueur). 

 

 

Quand la balle en jeu d'un joueur est relevée sur le parcours ou est perdue ou est 
hors limites, la balle n'est plus en jeu. 

Le joueur a de nouveau une balle en jeu uniquement quand : 

• Il joue la balle d'origine ou une autre balle depuis la zone de départ, ou 

• Il replace, droppe ou place la balle d'origine ou une autre balle sur le parcours 
avec l'intention que cette balle soit en jeu. 

Si le joueur remet une autre balle sur le parcours de n'importe quelle manière avec 
l'intention qu'elle soit en jeu, la balle est en jeu même si c'est :  

• Une balle substituée à la balle d'origine alors que ce n'est pas autorisé par les 
Règles, ou 

• Une balle replacée, droppée ou placée (1) à un mauvais endroit, (2) d'une 
manière incorrecte ou (3) en utilisant une procédure non applicable. 

Une balle replacée est en jeu même si le marque-balle marquant son emplacement 
n'a pas été enlevé. 

 

 

14.5a  Un joueur peut relever une balle pour corriger une erreur avant que la 
balle ne soit jouée 

Quand un joueur a substitué une autre balle à la balle d'origine alors que ce n'est 
pas autorisé par les Règles ou que la balle en jeu d'un joueur a été replacée, 
droppée ou placée (1) à un mauvais endroit ou est venue reposer à un mauvais 
endroit, (2) d'une manière incorrecte ou (3) en utilisant une procédure non appli-
cable : 

• Le joueur peut relever la balle sans pénalité et corriger l'erreur. 

• Mais cela est autorisé uniquement avant que la balle ne soit jouée. 

 

 

14.4 Moment où une balle du joueur est de nouveau en jeu après que 
la balle d'origine n'est plus en jeu 

14.5 Corriger une erreur commise en substituant, replaçant, droppant 
ou plaçant une balle 
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14.5b  Appliquer une Règle ou une option de dégagement différentes en cor-
rigeant une erreur lors d'un dégagement 

Selon la nature de l'erreur, en corrigeant une erreur commise en se dégageant, soit 
le joueur doit utiliser la même Règle et la même option de dégagement que celle 
initialement choisie, soit il peut changer pour une Règle ou une option de dégage-
ment différentes. 

(1) Balle mise en jeu selon une Règle non applicable. 

• En corrigeant l'erreur, le joueur peut utiliser toute Règle applicable à sa 
situation. 

• Par ex., si le joueur s'est par erreur dégagé pour une balle injouable dans 
une zone à pénalité (ce que la Règle 19.1 n'autorise pas), le joueur doit cor-
riger l'erreur soit en replaçant la balle (si elle a été relevée) selon la Règle 
9.4, soit en se dégageant avec pénalité selon la Règle 17 et il peut utiliser 
n'importe quelle option de dégagement de cette Règle qui s'applique à sa 
situation. 

(2) Balle mise en jeu selon une Règle applicable mais balle droppée ou placée à un 
mauvais endroit. 

• En corrigeant l'erreur, le joueur doit continuer à se dégager selon la même 
Règle mais il peut utiliser n'importe quelle option de dégagement de cette 
Règle qui s'applique à sa situation. 

• Par ex., si en se dégageant pour une balle injouable, le joueur a utilisé l'option 
de dégagement latéral (Règle 19.2c) et a par erreur droppé la balle hors de la 
zone de dégagement requise, en corrigeant l'erreur il doit continuer à se 
dégager selon la Règle 19.2 mais peut utiliser n'importe quelle option de 
dégagement de la Règle 19.2a, b ou c. 

(3) Balle mise en jeu selon une Règle applicable et droppée ou placée à un bon 
endroit, mais une Règle exige que la balle soit droppée ou placée à nouveau. 

• En corrigeant l'erreur, le joueur doit continuer à se dégager selon la même 
Règle et la même option de dégagement de cette Règle. 

• Par ex., si en se dégageant pour une balle injouable le joueur a utilisé l'option 
de dégagement latéral (Règle 19.2c) et que la balle a été (1) droppée dans la 
zone de dégagement correcte mais (2) a été droppée d'une manière incor-
recte (voir Règle 14.3b) ou est venue reposer à l'extérieur de la zone de 
dégagement (voir Règle 14.3c), en corrigeant l'erreur il doit continuer à se 
dégager selon la Règle 19.2 et doit utiliser la même option de dégagement 
(dégagement latéral selon la Règle 19.2c). 

14.5c  Pas de pénalité pour une balle relevée pour corriger une erreur 

Lorsqu'une balle est relevée selon la Règle 14.5a pour corriger une erreur : 
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• Le joueur n'encourt aucune pénalité pour les actions entreprises concernant 
cette balle après l'erreur et avant qu'elle ne soit relevée, par ex. pour avoir pro-
voqué accidentellement le déplacement de la balle (voir Règle 9.4b). 

• Mais si ces mêmes actions ont également entraîné une infraction à une Règle 
concernant la balle qui a été mise en jeu pour corriger l'erreur (par ex. lorsque 
les actions du joueur ont amélioré les conditions affectant le coup à jouer à la 
fois sur cette balle désormais en jeu et sur la balle d'origine avant qu'elle ne 
soit relevée), la pénalité s'applique à cette balle désormais en jeu. 

•  

Cette Règle s'applique chaque fois que les Règles exigent d'un joueur ou lui per-
mettent de jouer le coup suivant d'où a été joué le coup précédent (autrement dit 
en prenant un dégagement coup et distance, ou en jouant à nouveau après un 
coup qui est annulé ou qui ne compte pas pour d'autres raisons). 

• La façon dont le joueur doit mettre une balle en jeu dépend de la zone du par-
cours où le coup précédent a été joué. 

• Dans toutes ces situations, le joueur peut utiliser la balle d'origine ou une autre 
balle. 

14.6a  Coup précédent joué de la zone de départ 

La balle d'origine, ou une autre balle, doit être jouée de n'importe où à l'intérieur 
de la zone de départ (et peut être surélevée) selon la Règle 6.2b. 

14.6b  Coup précédent joué de la zone générale, d'une zone à pénalité ou 
d'un bunker 

La balle d'origine, ou une autre balle, doit être droppée dans la zone de dégage-
ment suivante (voir Règle 14.3) : 

• Point de référence : le point où le coup précédent a été joué (qui, s'il n'est pas 
connu, doit être estimé). 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle doit être dans la même zone du parcours que le point de référence, et 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 

14.6c  Coup précédent joué du green 

La balle d'origine, ou une autre balle, doit être placée à l'emplacement d'où le 
coup précédent a été joué (qui, s'il n'est pas connu, doit être estimé) (voir Règle 
14.2), en utilisant les procédures pour replacer une balle selon les Règles 14.2b(2) 
et 14.2e. 

14.6 Jouer le coup suivant d'où le coup précédent a été joué 
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Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
14.6 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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14.7a  Endroit d'où une balle doit être jouée 

Après avoir commencé un trou : 

• Un joueur doit jouer chaque coup de l'endroit où sa balle vient reposer, sauf 
lorsque les Règles exigent du joueur ou lui permettent de jouer une balle d'un 
autre endroit (voir Règle 9.1). 

• Un joueur ne doit pas jouer sa balle en jeu d'un mauvais endroit. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
14.7a : pénalité générale 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

14.7b  Comment finir un trou en stroke play après avoir joué d'un mauvais 
endroit 

(1) Le joueur doit décider s'il finit le trou avec la balle jouée d'un mauvais endroit 
ou s'il corrige l'erreur en jouant de l'endroit correct. La manière de procéder 
ensuite pour le joueur dépend de l'existence ou non d'une grave infraction — 
c'est-à-dire si le joueur peut avoir tiré un avantage significatif en jouant d'un 
mauvais endroit : 

• Pas de grave infraction. Le joueur doit finir le trou avec la balle jouée du 
mauvais endroit, sans corriger l'erreur. 

• Grave infraction. 

» Le joueur doit corriger l'erreur en finissant le trou avec une balle jouée 
d'un endroit correct selon les Règles. 

» Si le joueur ne corrige pas l'erreur avant de jouer un coup pour commen-
cer un autre trou, ou, dans le cas du dernier trou du tour, avant de rendre 
sa carte de score, le joueur est disqualifié. 

• En cas de doute sur la gravité de l'infraction. Le joueur devrait finir le trou 
avec à la fois la balle d'origine jouée d'un mauvais endroit et avec une 
seconde balle jouée d'un endroit correct selon les Règles. 

(2) Un joueur qui tente de corriger une erreur doit en référer au Comité. Si un 
joueur tente de corriger une erreur en jouant une balle d'un endroit correct con-
formément à (1) : 

• Le joueur doit rapporter les faits au Comité avant de rendre sa carte de 
score. 

• Cela s'applique que le joueur ait fini le trou uniquement avec cette balle ou 
bien avec deux balles (et même si le joueur a fait un score identique avec les 
deux balles). 

14.7 Jouer d'un mauvais endroit 



 

130 

Règle 14 

Si le joueur ne rapporte pas les faits au Comité, il est disqualifié. 

(3) Lorsqu'un joueur a tenté de corriger une erreur, le Comité décidera du score du 
joueur sur le trou. Le score du joueur pour le trou dépend du fait que le Comité 
juge qu'il y a eu ou non une grave infraction en jouant la balle d'origine d'un 
mauvais endroit : 

• Pas de grave infraction. 
» Le score avec la balle jouée d'un mauvais endroit compte, et le joueur 

encourt la pénalité générale selon la Règle 14.7a (ce qui veut dire que 
deux coups de pénalité sont ajoutés au score avec cette balle). 

» Si une seconde balle a été jouée, tous les coups avec cette balle (à savoir 
les coups joués et tous les coups de pénalité encourus uniquement en 
jouant cette balle) ne comptent pas. 

• Grave infraction. 
» Le score avec la balle jouée pour corriger l'erreur d'avoir joué d'un mau-

vais endroit compte, et le joueur encourt la pénalité générale selon la 
Règle 14.7a (ce qui veut dire que deux coups de pénalité sont ajoutés au 
score avec cette balle). 

» Le coup joué d'un mauvais endroit sur la balle d'origine et tous les autres 
coups avec cette balle (à savoir les coups joués et tous les coups de 
pénalité encourus uniquement en jouant cette balle) ne comptent pas. 

» Si la balle jouée pour corriger l'erreur a également été jouée d'un mau-
vais endroit : 
­  Si le Comité juge que ce n'était pas une grave infraction, le joueur 

encourt la pénalité générale (deux coups de pénalité supplémentaires) 
selon la Règle 14.7a, ce qui fait un total de quatre coups de pénalité 
qui sont ajoutés au score avec cette balle (deux pour avoir joué la 
balle d'origine d'un mauvais endroit et deux pour avoir joué l'autre 
balle d'un mauvais endroit). 

­  Si le Comité juge que c'était une grave infraction, le joueur est disqua-
lifié. 
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Dégagement de détritus et d'obstructions 
amovibles (y compris une balle ou un marque-
balle aidant ou gênant le jeu)

15.1a  Enlèvement des détritus  

Sans pénalité, un joueur peut enlever un détritus n'importe où sur ou en dehors du 
parcours, et il peut le faire de n'importe quelle manière (par ex. en utilisant la main 
ou le pied ou un club ou un autre équipement).

Mais il y a deux exceptions :

Exception 1 — Enlever des détritus là où une balle doit être replacée : avant de 
replacer une balle qui a été relevée ou déplacée ailleurs que sur le green :

• Un joueur ne doit pas enlever délibérément un détritus qui, s'il avait été déplacé 
quand la balle était au repos, aurait vraisemblablement causé le déplacement de 
la balle.

• Si le joueur le fait, il encourt un coup de pénalité, mais le détritus déplacé n'a 
pas à être replacé.

Cette exception s'applique à la fois pendant un tour et pendant que le jeu est inter-
rompu selon la Règle 5.7a. Elle ne s'applique pas à un détritus qui est enlevé en 
marquant l'emplacement d'une balle, en relevant ou en replaçant une balle ou en 
causant son déplacement.

Exception 2 — Restrictions sur l'enlèvement délibéré de détritus pouvant affecter 
une balle en mouvement (voir Règle 11.3).

15.1b  Balle déplacée en enlevant un détritus 

Si l'enlèvement d'un détritus par le joueur cause le déplacement de sa balle :

RÈGLE 

 15 
La Règle 15 traite de quand et comment le joueur peut prendre un dégagement 
gratuit des détritus et des obstructions amovibles.

Ces éléments naturels et artificiels amovibles ne sont pas considérés 
comme faisant partie du challenge proposé en jouant le parcours, et un 
joueur est normalement autorisé à les enlever quand ils interfèrent avec le 
jeu.
Mais le joueur doit être prudent en déplaçant des détritus près de sa balle 
n'importe où ailleurs que sur le green, car il y aura une pénalité si leur 
déplacement entraîne le déplacement de la balle.

15.1 Détritus 
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• La balle doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas connu, 
doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

• Si la balle déplacée était au repos n'importe où ailleurs que sur le green (voir 
Règle 13.1d) ou la zone de départ (voir Règle 6.2b(6)), le joueur encourt un coup 
de pénalité selon la Règle 9.4b sauf lorsque la Règle 7.4 s'applique (pas de 
pénalité pour une balle déplacée lors de la recherche) ou lorsqu'une autre 
Exception à la Règle 9.4b s'applique. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 15.1 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

•  

Cette Règle traite du dégagement gratuit autorisé pour les éléments artificiels qui 
répondent à la définition de l'obstruction amovible. 

Elle ne donne pas de dégagement pour les obstructions inamovibles (un type diffé-
rent de dégagement gratuit est autorisé selon la Règle 16.1) ni pour les éléments de 
limites ou pour les éléments partie intégrante (pour lesquels aucun dégagement 
gratuit n'est autorisé). 

15.2a  Dégagement d'une obstruction amovible 

(1) Enlèvement d'une obstruction amovible. Sans pénalité, un joueur peut enlever 
une obstruction amovible n'importe où sur ou en dehors du parcours, et ce de 
n'importe quelle manière. 

Mais il y a deux exceptions : 

Exception 1 — Les marques de départ ne doivent pas être déplacées lorsque la 
balle sera jouée de la zone de départ (voir Règles 6.2b(4) et 8.1a(1)). 

Exception 2 — Restrictions sur l'enlèvement délibéré d'une obstruction amo-
vible pouvant affecter une balle en mouvement (voir Règle 11.3). 

Si la balle d'un joueur se déplace alors qu'il enlève une obstruction amovible : 

• Il n'y a pas de pénalité, et 

• La balle doit être replacée à son emplacement d'origine (qui, s'il n'est pas 
connu, doit être estimé) (voir Règle 14.2). 

(2) Dégagement lorsqu'une balle est dans ou sur une obstruction amovible n'im-
porte où sur le parcours ailleurs que sur le green. Le joueur peut se dégager 
gratuitement en relevant la balle, en enlevant l'obstruction amovible et en drop-
pant la balle d'origine, ou une autre balle, dans la zone de dégagement 
suivante (voir Règle 14.3) : 

15.2 Obstructions amovibles 
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• Point de référence : le point estimé directement en dessous de l'endroit où 
la balle reposait dans ou sur l'obstruction amovible. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle doit être dans la même zone du parcours que le point de référence, 
et 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 
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(3) Dégagement lorsqu'une balle est dans ou sur une obstruction amovible sur le 
green. Le joueur peut se dégager gratuitement en : 

• Relevant la balle et enlevant l'obstruction amovible, et 

• Plaçant la balle d'origine, ou une autre balle, sur le point estimé directement 
en dessous de l'endroit où reposait la balle sur l'obstruction amovible, en 
utilisant les procédures pour replacer une balle selon les Règles 14.2b(2) et 
14.2e. 
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15.2b  Dégagement pour une balle non retrouvée dans ou sur une obstruction 
amovible  

Si la balle d'un joueur n'a pas été retrouvée mais que l'on est sûr ou quasiment 
certain qu'elle repose dans ou sur une obstruction amovible sur le parcours, le 
joueur peut, au lieu de prendre un dégagement coup et distance, utiliser l'option 
de dégagement suivante : 

• Le joueur peut se dégager gratuitement selon la Règle 15.2a(2) ou 15.2a(3), en 
utilisant comme point de référence le point estimé directement en dessous de 
l'endroit où la balle a franchi en dernier la lisière de l'obstruction amovible sur 
le parcours. 

• Une fois que le joueur met une autre balle en jeu pour se dégager de cette 
façon : 

» La balle d'origine n'est plus en jeu et ne doit pas être jouée. 

» Ceci est vrai même si la balle d'origine est ensuite retrouvée sur le parcours 
avant la fin du temps de recherche de trois minutes (voir Règle 6.3b). 

Mais si l'on n'est pas sûr ou quasiment certain que la balle repose dans ou sur une 
obstruction amovible et que la balle est perdue, le joueur doit prendre un dégage-
ment coup et distance selon la Règle 18.2. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 15.2 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 

•  

15.3a  Balle sur le green aidant le jeu 

La Règle 15.3a s'applique uniquement à une balle au repos sur le green, et nulle 
part ailleurs sur le parcours. 

S'il estime raisonnablement qu'une balle sur le green risque d'aider le jeu de qui-
conque (par ex. en arrêtant éventuellement une balle près du trou), le joueur peut : 

• Marquer l'emplacement de la balle et la relever selon la Règle 13.1b s'il s'agit de 
la sienne, ou, si la balle appartient à un autre joueur, exiger de cet autre joueur 
qu'il marque l'emplacement et relève la balle (voir Règle 14.1). 

• La balle relevée doit être replacée à son emplacement d'origine (voir Règle 
14.2). 

En stroke play uniquement : 

15.3 Balle ou marque-balle aidant ou gênant le jeu 
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• S'il est exigé d'un joueur qu'il relève sa balle, au lieu de le faire il peut jouer en 
premier, et 

• Si deux joueurs ou plus s'entendent pour laisser une balle en place afin d'aider 
un quelconque joueur, et que par la suite ce joueur joue un coup alors que la 
balle qui peut aider le jeu est restée en place, chaque joueur ayant pris part à 
l'accord encourt la pénalité générale (deux coups de pénalité). 

15.3b  Balle gênant le jeu n'importe où sur le parcours  

(1) Signification de gêne par la balle d'un autre joueur. Selon cette Règle, une gêne 
existe lorsque la balle au repos d'un autre joueur : 

• Peut gêner la zone du stance ou du swing intentionnels du joueur, 

• Est sur ou près de la ligne de jeu du joueur de telle sorte que, compte tenu 
du coup envisagé, il y a une possibilité raisonnable que la balle en mouve-
ment du joueur puisse frapper cette balle, ou 

• Est suffisamment près pour distraire le joueur dans le jeu du coup. 

(2) Autorisation d'un dégagement pour une balle gênant le jeu. Si un joueur estime 
raisonnablement que la balle d'un autre joueur, n'importe où sur le parcours, 
pourrait gêner son propre jeu : 

• Le joueur peut exiger que l'autre joueur marque l'emplacement de la balle et 
la relève (voir Règle 14.1), la balle relevée ne doit pas être nettoyée (sauf si 
elle a été relevée sur le green selon la Règle 13.1b) et doit être replacée à 
son emplacement d'origine (voir Règle 14.2). 

• Si l'autre joueur ne marque pas la position de la balle avant de la relever ou 
nettoie la balle relevée alors qu'il n'y est pas autorisé, il encourt un coup de 
pénalité. 

• En stroke play uniquement, s'il est exigé d'un joueur qu'il relève sa balle selon 
cette Règle, il peut jouer en premier. 

Un joueur n'est pas autorisé à relever sa balle selon cette Règle simplement 
parce qu'il estime que sa balle pourrait gêner le jeu d'un autre joueur. 

Si le joueur relève sa balle sans avoir été requis de le faire par un autre joueur 
(sauf lorsqu'il relève la balle sur le green selon la Règle 13.1b), le joueur encourt 
un coup de pénalité. 

15.3c  Marque-balle aidant ou gênant le jeu 

Si un marque-balle peut aider ou gêner le jeu, un joueur peut : 

• S'il s'agit du sien, déplacer le marque-balle afin de supprimer l'aide ou la gêne, ou 

• Si le marque-balle appartient à un autre joueur, exiger que ce joueur le déplace, 
pour les mêmes raisons qu'il peut exiger qu'une balle soit relevée selon les 
Règles 15.3a et 15.3b. 
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Le marque-balle doit être déplacé à un nouvel emplacement mesuré à partir de 
l'emplacement d'origine, par ex. en utilisant une ou plusieurs longueurs de tête de 
club. 

Soit la balle relevée doit être replacée à son emplacement d'origine (voir Règle 
14.2), soit le marque-balle doit être replacé pour marquer cet emplacement. 

Pénalité pour infraction à la règle 15.3 : pénalité générale. 

Cette pénalité s'applique également si le joueur : 

• Joue un coup sans attendre qu'une balle ou un marque-balle qui aident le jeu 
soient respectivement relevée ou déplacé après avoir pris conscience qu'un 
autre joueur (1) avait l'intention de relever cette balle ou de déplacer ce marque-
balle selon cette Règle ou (2) avait exigé que quelqu'un d'autre le fasse, ou 

• Refuse de relever sa balle ou de déplacer son marque-balle lorsqu'il est tenu de 
le faire et que, par la suite, un coup est joué par l'autre joueur dont le jeu aurait 
pu être aidé ou gêné par la balle ou le marque-balle. 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 15.3 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Dégagement de conditions anormales du parcours 
(y compris d'obstructions inamovibles), de situations 
dangereuses dues à des animaux, de balle enfoncée

 

Cette Règle traite du dégagement gratuit autorisé pour des interférences causées 
par des trous d'animaux, un terrain en réparation, des obstructions inamovibles ou 
de l'eau temporaire.
• L'ensemble de ces éléments est couvert par le terme : conditions anormales du 

parcours, mais chacun de ces éléments a une définition distincte.

• Cette Règle n'accorde pas de dégagement gratuit pour des obstructions amo-
vibles (un type différent de dégagement gratuit est autorisé selon la Règle 
15.2a) ou des éléments de limites ou des éléments partie intégrante (aucun 
dégagement gratuit n'est autorisé).

16.1a  Autorisation d'un dégagement 

(1) Signification d'interférence par une condition anormale du parcours. Il y a inter-
férence lorsque n'importe laquelle des situations suivantes se produit :

• La balle du joueur touche ou repose dans ou sur une condition anormale du 
parcours,

• Une condition anormale du parcours interfère physiquement avec la zone du 
stance ou du swing intentionnels du joueur, ou

• Seulement lorsque la balle est sur le green, une condition anormale du 
parcours sur ou en dehors du green intervient sur la ligne de jeu.

RÈGLE 

 16 
La Règle 16 traite de quand et comment le joueur peut se dégager gratuitement 
en jouant une balle d'un endroit différent, dans des cas où par ex. il y a une inter-
férence de conditions anormales du parcours ou de situations dangereuses dues 
à des animaux.

• De telles conditions ne sont pas considérées comme faisant partie du 
challenge proposé en jouant le parcours, et un dégagement gratuit est 
généralement autorisé sauf dans une zone à pénalité.

• Le joueur se dégage normalement en droppant une balle dans une zone 
de dégagement basée sur le point le plus proche de dégagement complet.

Le dégagement gratuit lorsque la balle d'un joueur est enfoncée dans son propre 
impact dans la zone générale est également traité par cette Règle.

16.1 Conditions anormales du parcours (y compris les obstructions 
inamovibles) 



 

140 

Règle 16 

Si la condition anormale du parcours est suffisamment proche pour distraire le 
joueur mais ne répond à aucune des exigences précédentes, il n'y a pas d'interfé-
rence selon cette Règle. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type F-6 (le Comité 
peut adopter une Règle locale refusant le dégagement d'une condition anormale 
du parcours qui n'interfère qu'avec la zone du stance intentionnel). 

(2) Dégagement autorisé n'importe où sur le parcours sauf quand une balle est 
dans une zone à pénalité. Selon la Règle 16.1, le dégagement de l'interférence 
d'une condition anormale du parcours est autorisé uniquement lorsque à la 
fois : 

• La condition anormale du parcours est sur le parcours (pas hors limites), et 
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• La balle repose n'importe où sur le parcours, sauf dans une zone à pénalité 
(où le dégagement selon la Règle 17 est le seul possible pour le joueur). 

(3) Pas de dégagement quand il est clairement déraisonnable de jouer la balle. Il 
n'y a pas de dégagement selon la Règle 16.1 : 

• Lorsque jouer la balle comme elle repose est clairement déraisonnable pour 
une raison autre qu'une condition anormale du parcours (par ex. lorsqu'un 
joueur se tient dans de l'eau temporaire ou sur une obstruction inamovible 
mais qu'il est incapable de jouer un coup vu l'endroit où la balle repose 
dans un buisson), ou 

• Lorsqu'une interférence existe uniquement parce qu'un joueur choisit un 
club, un type de stance ou de swing, ou une direction de jeu qui sont clai-
rement déraisonnables dans ces circonstances. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type F-23 (le Comité peut 
adopter une Règle locale autorisant le dégagement gratuit pour l'interférence d'obs-
tructions inamovibles temporaires sur le parcours ou en dehors). 

16.1b  Dégagement pour une balle dans la zone générale 

Si la balle d'un joueur est dans la zone générale et qu'il y a une interférence par 
une condition anormale du parcours sur le parcours, le joueur peut prendre un 
dégagement gratuit en droppant sa balle d'origine, ou une autre balle, dans la 
zone de dégagement suivante (voir Règle 14.3) : 

• Point de référence : le point le plus proche de dégagement complet dans la 
zone générale. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle doit être dans la zone générale, 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Il doit y avoir un dégagement complet de toute interférence par la condition 
anormale du parcours. 
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16.1c  Dégagement pour une balle dans un bunker  

Si la balle d'un joueur est dans un bunker et qu'il y a une interférence par une 
condition anormale du parcours sur le parcours, le joueur peut soit se dégager gra-
tuitement selon (1), soit se dégager avec pénalité selon (2) : 

(1) Dégagement gratuit : jouer du bunker. Le joueur peut se dégager gratuitement 
selon la Règle 16.1b, sauf que : 

• Le point le plus proche de dégagement complet et la zone de dégagement 
doivent être dans le bunker. 
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• S'il n'existe pas un tel point le plus proche de dégagement complet dans le 
bunker, le joueur peut néanmoins se dégager en utilisant le point le plus 
proche de dégagement maximum dans le bunker comme point de référence. 

(2) Dégagement avec pénalité : jouer depuis l'extérieur du bunker (dégagement en 
arrière sur la ligne). Avec un coup de pénalité, le joueur peut dropper sa balle 
d'origine, ou une autre balle (voir Règle 14.3), dans une zone de dégagement 
basée sur une ligne de référence partant du trou et passant par l'emplacement 
de la balle d'origine :  
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• Point de référence : un point sur le parcours, choisi par le joueur, qui est sur 
la ligne de référence et plus loin du trou que l'emplacement d'origine (avec 
une distance de recul sans limite sur la ligne) : 

» En choisissant ce point de référence, le joueur devrait indiquer le point en 
utilisant un objet (par ex. un tee). 

» Si le joueur droppe la balle sans avoir choisi ce point, le point de réfé-
rence est considéré comme étant le point sur la ligne situé à la même 
distance du trou que celui où la balle droppée touche initialement le sol. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Elle peut être dans n'importe quelle zone du parcours, mais 

» S'il y a plus d'une zone du parcours à une longueur de club maximum du 
point de référence, la balle doit venir reposer, à l'intérieur de la zone de 
dégagement, dans la même zone du parcours que celle initialement tou-
chée par la balle lorsqu'elle est droppée dans la zone de dégagement. 

16.1d  Dégagement pour une balle sur le green 

Si la balle d'un joueur est sur le green et qu'il y a une interférence par une condi-
tion anormale du parcours sur le parcours, le joueur peut se dégager gratuitement 
en plaçant la balle d'origine, ou une autre balle, au point le plus proche de déga-
gement complet, en utilisant les procédures prévues dans les Règles 14.2b(2) et 
14.2e pour replacer une balle. 

• Le point le plus proche de dégagement complet doit être soit sur le green, soit 
dans la zone générale. 

• S'il n'existe pas un tel point le plus proche de dégagement complet, le joueur 
peut se dégager gratuitement en utilisant le point le plus proche de dégagement 
maximum comme point de référence qui doit être soit sur le green, soit dans la 
zone générale. 
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16.1e  Dégagement pour une balle non retrouvée mais qui est dans ou sur 
une condition anormale du parcours 

Si la balle d'un joueur n'a pas été retrouvée, mais que l'on est sûr ou quasiment 
certain qu'elle repose dans ou sur une condition anormale du parcours sur le 
parcours, le joueur peut, au lieu de se dégager selon coup et distance, utiliser 
l'option de dégagement suivante : 

• Le joueur peut se dégager selon la Règle 16.1b, c ou d en utilisant le point estimé 
où la balle a franchi en dernier la lisière de la condition anormale du parcours 
sur le parcours comme étant l'emplacement de la balle afin de déterminer le 
point le plus proche de dégagement complet. 
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• Une fois que le joueur met une autre balle en jeu pour se dégager de cette 
façon : 

» La balle d'origine n'est plus en jeu et ne doit pas être jouée. 

» Ceci est vrai même si la balle d'origine est ensuite retrouvée sur le parcours 
avant la fin du temps de recherche de trois minutes (voir Règle 6.3b). 

Mais si l'on n'est pas sûr ou quasiment certain que la balle repose dans ou sur une 
condition anormale du parcours et que la balle est perdue, le joueur doit prendre 
un dégagement coup et distance selon la Règle 18.2. 

16.1f  Dégagement obligatoire de l'interférence par une zone de jeu interdit 
dans une condition anormale du parcours  

Dans chacune des situations suivantes, la balle ne doit pas être jouée comme elle 
repose : 

(1) Balle reposant dans une zone de jeu interdit. Si la balle du joueur repose dans 
une zone de jeu interdit dans ou sur une condition anormale du parcours dans 
la zone générale, dans un bunker ou sur le green : 

• Dans une zone de jeu interdit dans la zone générale. Le joueur doit se déga-
ger gratuitement selon la Règle 16.1b. 

• Dans une zone de jeu interdit dans un bunker. Le joueur doit se dégager gra-
tuitement ou avec pénalité selon la Règle 16.1c(1) ou (2). 

• Dans une zone de jeu interdit sur le green. Le joueur doit se dégager gratui-
tement selon la Règle 16.1d. 

(2) Zone de jeu interdit interférant avec le stance ou le swing pour une balle n'im-
porte où sur le parcours ailleurs que dans une zone à pénalité. Si la balle d'un 
joueur se trouve à l'extérieur d'une zone de jeu interdit et repose dans la zone 
générale, dans un bunker ou sur le green, et qu'une zone de jeu interdit (qu'elle 
soit dans une condition anormale du parcours ou dans une zone à pénalité), in-
terfère avec la zone du stance ou du swing intentionnels du joueur, le joueur 
doit : 

• Soit se dégager conformément à la Règle 16.1b, c ou d, selon que la balle se 
trouve dans la zone générale, dans un bunker ou sur le green, 

• Soit se dégager pour une balle injouable selon la Règle 19. 

Pour la procédure à suivre lorsqu'il y a une interférence par une zone de jeu in-
terdit pour une balle reposant dans une zone à pénalité, voir la Règle 17.1e. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la 
Règle 16.1 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 
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16.2a  Autorisation du dégagement 

Une "situation dangereuse due à un animal" existe lorsqu'un animal dangereux 
(comme des serpents venimeux, des abeilles, des alligators, des fourmis rouges ou 
des ours) à proximité d'une balle pourrait causer une blessure physique sérieuse au 
joueur s'il devait jouer la balle comme elle repose. 

Un joueur peut se dégager d'une situation dangereuse due à un animal selon la 
Règle 16.2b, peu importe l'endroit où est sa balle sur le parcours, sauf que le 
dégagement n'est pas autorisé : 

• Lorsque jouer la balle comme elle repose est clairement déraisonnable pour une 
raison autre que la situation dangereuse due à un animal (par ex. lorsque le 
joueur est incapable de jouer un coup vu l'endroit où la balle repose dans un 
buisson), ou 

• Lorsqu'une interférence existe uniquement parce que le joueur choisit un club, 
un type de stance ou de swing, ou une direction de jeu qui sont clairement 
déraisonnables dans ces circonstances. 

16.2b  Dégagement pour une situation dangereuse due à un animal 

Lorsqu'il y a interférence par une situation dangereuse due à un animal : 

(1) Quand une balle repose n'importe où ailleurs que dans une zone à pénalité. Le 
joueur peut se dégager selon la Règle 16.1b, c ou d, selon que la balle est dans 
la zone générale, dans un bunker ou sur le green. 

(2) Quand une balle repose dans une zone à pénalité. Le joueur peut se dégager 
gratuitement ou avec pénalité : 

• Dégagement gratuit : jouer de l'intérieur de la zone à pénalité. Le joueur 
peut se dégager gratuitement selon la Règle 16.1b, sauf que le point le plus 
proche de dégagement complet et la zone de dégagement doivent être dans 
la zone à pénalité. 

• Dégagement avec pénalité : jouer de l'extérieur de la zone à pénalité. 

» Le joueur peut se dégager avec pénalité selon la Règle 17.1d. 

» S'il y a interférence par une situation dangereuse due à un animal à 
l'endroit où la balle serait jouée après avoir pris ce dégagement avec 
pénalité à l'extérieur de la zone à pénalité, le joueur peut à nouveau se 
dégager selon (1) sans pénalité supplémentaire. 

Pour cette Règle, le point le plus proche de dégagement complet signifie le point le 
plus proche (pas plus près du trou) où la situation dangereuse due à un animal 
n'existe plus. 

16.2 Situation dangereuse due à un animal 
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Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
16.2 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

 

16.3a  Autorisation du dégagement 

(1) La balle doit être enfoncée dans la zone générale. Le dégagement n'est autorisé 
selon la Règle 16.3b que si la balle d'un joueur est enfoncée dans la zone géné-
rale. 

• Il n'y a pas de dégagement selon cette Règle si la balle est enfoncée n'importe 
où ailleurs que dans la zone générale. 

• Mais si la balle est enfoncée sur le green, le joueur peut marquer l'emplace-
ment de la balle, la relever et la nettoyer, réparer les dégâts causés par 
l'impact de la balle, et replacer la balle à son emplacement d'origine (voir 
Règle 13.1c(2)). 

Exceptions — Pas de dégagement autorisé pour une balle enfoncée dans la 
zone générale : le dégagement selon la Règle 16.3b n'est pas autorisé : 

• Lorsque la balle est enfoncée dans du sable dans une partie de la zone 
générale qui n'est pas tondue à hauteur du fairway ou à une hauteur infé-
rieure, ou 

• Lorsque l'interférence par autre chose que la balle enfoncée rend le coup 
clairement déraisonnable (par ex., lorsqu'un joueur est incapable de jouer un 
coup vu l'endroit où la balle repose dans un buisson). 

(2) Déterminer si une balle est enfoncée. La balle d'un joueur est enfoncée seule-
ment si : 

• Elle est dans son propre impact créé à la suite du coup précédent du joueur, 
et 

• Une partie de la balle est au-dessous du niveau du sol. 

Si le joueur ne peut pas dire avec certitude si la balle est dans son propre impact 
ou un impact créé par une autre balle, le joueur peut considérer que la balle est 
enfoncée s'il est raisonnable de conclure, à partir des informations disponibles, 
que la balle est bien dans son propre impact. 

Une balle n'est pas enfoncée si elle est au-dessous du niveau du sol à la suite 
d'autre chose que le coup précédent du joueur, par ex. quand : 

• La balle a été enfoncée dans le sol par quelqu'un marchant dessus, 

• La balle est allée directement dans le sol sans avoir décollé du sol, ou 

• La balle a été droppée en se dégageant selon une Règle. 

16.3 Balle enfoncée 
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16.3b  Dégagement pour une balle enfoncée 

Lorsque la balle d'un joueur est enfoncée dans la zone générale et que le dégage-
ment est autorisé selon la Règle 16.3a, le joueur peut se dégager gratuitement en 
droppant la balle d'origine, ou une autre balle, dans la zone de dégagement sui-
vante (voir Règle 14.3) : 

• Point de référence : l'emplacement juste derrière celui où la balle est enfoncée. 
• Dimension de la zone de dégagement mesurée à partir du point de référence : 

une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle doit être dans la zone générale, et 
» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type F-2 (le Comité peut 
adopter une Règle locale autorisant le dégagement uniquement pour une balle en-
foncée dans une zone tondue à hauteur de fairway ou à une hauteur inférieure). 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
16.3 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 
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Si un joueur a quelque raison de croire que sa balle repose dans une situation pour 
laquelle un dégagement gratuit est autorisé selon la Règle 15.2, 16.1 ou 16.3, mais 
qu'il ne peut pas s'en assurer sans relever la balle : 

• Le joueur peut relever la balle pour voir si le dégagement est autorisé, mais : 

• La position de la balle doit d'abord être marquée et la balle une fois relevée ne 
doit pas être nettoyée (sauf sur le green) (voir Règle 14.1). 

Si le joueur relève la balle sans cette raison valable (sauf sur le green où le joueur 
peut relever la balle selon la Règle 13.1b), il encourt un coup de pénalité. 

Si le dégagement est autorisé et que le joueur se dégage, il n'y a pas de pénalité 
même si le joueur n'a pas marqué la balle avant de la relever ou l'a nettoyée une 
fois relevée. 

16.4 Relever une balle pour voir si elle repose dans une condition 
pour laquelle un dégagement est autorisé 
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Si le dégagement n'est pas autorisé, ou si le joueur choisit de ne pas se dégager 
alors qu'il y est autorisé : 

• Le joueur encourt un coup de pénalité s'il n'a pas marqué l'emplacement de la 
balle avant de la relever ou s'il a nettoyé la balle relevée alors qu'il n'y était pas 
autorisé, et 

• La balle doit être replacée à son emplacement d'origine (voir Règle 14.2). 

Pénalité pour avoir joué une balle incorrectement substituée ou avoir joué une 
balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 16.4 : pénalité générale selon 
la Règle 6.3b ou 14.7a. 

Si de multiples infractions aux Règles résultent d'une action unique ou d'actions 
liées, voir la Règle 1.3c(4). 
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Zones à pénalité

Les zones à pénalité sont définies soit en rouge, soit en jaune. Cela détermine les 
options de dégagement du joueur (voir Règle 17.1d).

Un joueur peut se tenir dans une zone à pénalité pour jouer une balle qui repose à 
l'extérieur de la zone à pénalité, y compris après avoir pris un dégagement de la 
zone à pénalité.

17.1a  Balle dans une zone à pénalité 

Une balle est dans une zone à pénalité lorsqu'une partie quelconque de la balle :

• Repose sur ou touche le sol ou n'importe quoi d'autre (par ex. n'importe quel 
élément naturel ou artificiel) à l'intérieur des lisières de la zone à pénalité, ou

• Surplombe la lisière ou toute autre partie de la zone à pénalité.

Si une balle est à la fois dans une zone à pénalité et dans une autre zone du 
parcours, voir la Règle 2.2c.

17.1b  Le joueur peut jouer la balle comme elle repose dans la zone à pénali-
té ou prendre un dégagement avec pénalité 

Le joueur peut :

• Soit jouer la balle comme elle repose sans pénalité selon les mêmes Règles qui 
s'appliquent à une balle reposant dans la zone générale (c'est-à-dire qu'il n'y a 
pas de Règles particulières limitant la façon dont une balle peut être jouée dans 
une zone à pénalité),

• Soit jouer une balle de l'extérieur de la zone à pénalité en se dégageant avec 
pénalité selon la Règle 17.1d ou 17.2.

Exception — Le dégagement est obligatoire pour l'interférence d'une zone de jeu 
interdit dans une zone à pénalité (voir Règle 17.1e).

RÈGLE 

 17 
La Règle 17 est une Règle particulière pour les zones à pénalité, qui sont les 
étendues d'eau ou d'autres zones définies par le Comité, dans lesquelles une 
balle est souvent perdue ou injouable. Avec une pénalité d'un coup, les joueurs 
peuvent utiliser des options de dégagement particulières pour jouer une balle à 
l'extérieur de la zone à pénalité.

17.1 Options pour une balle dans une zone à pénalité 
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17.1c  Dégagement pour une balle non retrouvée dans une zone à pénalité  
Si la balle d'un joueur n'a pas été retrouvée et que l'on est sûr ou quasiment certain 
qu'elle repose dans une zone à pénalité : 

• Le joueur peut se dégager avec pénalité selon la Règle 17.1d ou 17.2. 

• Une fois que le joueur met une autre balle en jeu pour se dégager de cette 
façon : 

» La balle d'origine n'est plus en jeu et ne doit pas être jouée. 

» Ceci est vrai même si la balle d'origine est retrouvée sur le parcours avant la 
fin du temps de recherche de trois minutes (voir Règle 6.3b). 

Mais si l'on n'est pas sûr ou quasiment certain que la balle repose dans une zone à 
pénalité et qu'elle est perdue, le joueur doit prendre un dégagement coup et distance 
selon la Règle 18.2. 

17.1d  Dégagement pour une balle dans une zone à pénalité 

Si la balle d'un joueur est dans une zone à pénalité, y compris quand on est sûr ou 
quasiment certain qu'elle est dans une zone à pénalité même si elle n'a pas été 
retrouvée, le joueur a les options de dégagement suivantes, chacune avec un coup 
de pénalité : 

(1) Dégagement coup et distance. Le joueur peut jouer la balle d'origine, ou une 
autre balle, de l'endroit où le coup précédent a été joué (voir Règle 14.6). 

(2) Dégagement en arrière sur la ligne. Le joueur peut dropper la balle d'origine, ou 
une autre balle (voir Règle 14.3), dans une zone de dégagement basée sur une 
ligne de référence partant du trou et passant par le point estimé où la balle 
d'origine a franchi en dernier la lisière de la zone à pénalité : 

• Point de référence : un point sur le parcours, choisi par le joueur, qui est sur 
la ligne de référence et plus loin du trou que le point estimé (avec une dis-
tance de recul sans limite sur la ligne) : 

» En choisissant ce point de référence, le joueur devrait indiquer le point en 
utilisant un objet (par ex. un tee). 

» Si le joueur droppe la balle sans avoir choisi ce point, le point de réfé-
rence est considéré comme étant le point sur la ligne situé à la même 
distance du trou que celui où la balle droppée touche initialement le sol. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Elle peut être dans n'importe quelle zone du parcours sauf dans la même 
zone à pénalité, mais 
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» S'il y a plus d'une zone du parcours à une longueur de club maximum du 
point de référence, la balle doit venir reposer, à l'intérieur de la zone de 
dégagement, dans la même zone du parcours que celle initialement tou-
chée par la balle lorsqu'elle est droppée dans la zone de dégagement. 
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(3) Dégagement latéral (seulement pour les zones à pénalité rouges). Lorsque la 

balle a franchi en dernier la lisière d'une zone à pénalité rouge, le joueur peut 
dropper la balle d'origine, ou une autre balle, dans la zone de dégagement latéral 
suivante (voir Règle 14.3) : 

• Point de référence : le point estimé où la balle a franchi en dernier la lisière 
de la zone à pénalité rouge. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
deux longueurs de club, mais avec les restrictions suivantes : 
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• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Elle peut être dans n'importe quelle zone du parcours sauf dans la même 
zone à pénalité, mais 

» S'il y a plus d'une zone du parcours à deux longueurs de club maximum 
du point de référence, la balle doit venir reposer, à l'intérieur de la zone 
de dégagement, dans la même zone du parcours que celle initialement 
touchée par la balle lorsqu'elle est droppée dans la zone de dégagement. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type B-2 (le Comité peut 
adopter une Règle locale autorisant le dégagement latéral sur le côté opposé d'une 
zone à pénalité rouge à égale distance du trou). 

17.1e  Dégagement obligatoire pour l'interférence d'une zone de jeu interdit 
dans une zone à pénalité 

Dans chacune des situations suivantes, le joueur ne doit pas jouer la balle comme 
elle repose : 

(1) Balle reposant dans une zone de jeu interdit dans une zone à pénalité. Le 
joueur doit se dégager avec pénalité selon la Règle 17.1d ou 17.2. 

(2) Zone de jeu interdit interférant avec le stance ou le swing du joueur pour une 
balle dans une zone à pénalité. Si la balle d'un joueur est dans une zone à 
pénalité et à l'extérieur d'une zone de jeu interdit, mais que la zone de jeu 
interdit (qu'elle soit dans une condition anormale du parcours ou dans une 
zone à pénalité) interfère avec la zone du stance ou du swing intentionnels, le 
joueur doit au choix : 

• Se dégager avec pénalité à l'extérieur de la zone à pénalité selon la Règle 
17.1d ou 17.2, ou 

• Se dégager gratuitement en droppant la balle d'origine, ou une autre balle, à 
l'intérieur de la zone à pénalité dans la zone de dégagement suivante (si elle 
existe) (voir Règle 14.3) : 

» Point de référence : le point le plus proche de dégagement complet de la 
zone de jeu interdit. 

» Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de réfé-
rence : une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

» Restrictions sur la zone de dégagement : 

­  Elle doit être dans la même zone à pénalité que celle où repose la 
balle, et 

­  Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence. 

Mais il n'y a pas de dégagement gratuit de l'interférence d'une zone de jeu 
interdit selon (2) : 
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• Lorsque jouer la balle comme elle repose est clairement déraisonnable pour 
une raison autre que la zone de jeu interdit (par ex. lorsque le joueur est 
incapable de jouer un coup vu l'endroit où la balle repose dans un buisson), 
ou 

• Lorsque l'interférence existe uniquement parce que le joueur choisit un club, 
un type de stance ou de swing, ou une direction de jeu qui sont clairement 
déraisonnables dans ces circonstances. 

Pour la procédure à suivre lorsqu'il y a une interférence par une zone de jeu interdit 
pour une balle reposant n'importe où ailleurs que dans une zone à pénalité, voir la 
Règle 16.1f. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
17.1 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

  

17.2a  Balle jouée depuis une zone à pénalité venant reposer dans la même 
ou une autre zone à pénalité 
Si une balle jouée dans une zone à pénalité vient reposer dans la même zone à 
pénalité ou une autre zone à pénalité, le joueur peut jouer la balle comme elle 
repose (voir Règle 17.1b). 

Ou, avec un coup de pénalité, le joueur peut se dégager selon l'une quelconque 
des options suivantes : 

(1) Options de dégagement normal. Le joueur peut prendre le dégagement coup et 
distance selon la Règle 17.1d(1), le dégagement en arrière sur la ligne selon la 
Règle 17.1d(2) ou, pour une zone à pénalité rouge, le dégagement latéral selon 
la Règle 17.1d(3). 

Dans l'application de la Règle 17.1d(2) ou (3), le point estimé pour déterminer la 
zone de dégagement est celui où la balle d'origine a franchi en dernier la lisière 
de la zone à pénalité dans laquelle la balle repose maintenant. 

Si le joueur prend le dégagement coup et distance en droppant une balle dans 
la zone à pénalité (voir Règle 14.6), et décide par la suite de ne pas jouer la 
balle droppée là où elle repose : 

• Le joueur peut prendre un dégagement supplémentaire à l'extérieur de la 
zone à pénalité selon la Règle 17.1d(2) ou (3) (pour une zone à pénalité 
rouge) ou selon la Règle 17.2a(2). 

• Si le joueur agit ainsi, il encourt un coup de pénalité supplémentaire, soit un 
total de deux coups de pénalité : un coup pour le dégagement coup et 
distance et un coup pour le dégagement en dehors de la zone à pénalité. 

 

 

17.2 Options après avoir joué une balle dans une zone à pénalité 
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(2) Option de dégagement supplémentaire : jouer d'où a été joué le dernier coup 
de l'extérieur d'une zone à pénalité. Au lieu d'utiliser l'une des options de 
dégagement normal selon (1), le joueur peut choisir de jouer la balle d'origine, 
ou une autre balle, d'où il a joué le dernier coup de l'extérieur d'une zone à 
pénalité (voir Règle 14.6). 

17.2b  Balle perdue, hors limites ou injouable à l'extérieur de la zone de 
pénalité après avoir été jouée depuis une zone à pénalité 

Après avoir joué une balle depuis une zone à pénalité, un joueur peut parfois être 
tenu ou choisir de prendre un dégagement coup et distance car la balle d'origine 
est : 

• Soit hors limites ou perdue en dehors de la zone à pénalité (voir Règle 18.2), 
• Soit injouable à l'extérieur de la zone à pénalité (voir Règle 19.2a). 

Si le joueur prend le dégagement coup et distance en droppant une balle dans la 
zone à pénalité (voir Règle 14.6), et décide par la suite de ne pas jouer la balle 
droppée là où elle repose : 

• Le joueur peut prendre un dégagement supplémentaire à l'extérieur de la zone à 
pénalité selon la Règle 17.1d(2) ou (3) (pour une zone à pénalité rouge) ou selon 
la Règle 17.2a(2). 

• Si le joueur agit ainsi, il encourt un coup de pénalité supplémentaire, soit un total 
de deux coups de pénalité : un coup pour le dégagement coup et distance et un 
coup pour le dégagement en dehors de la zone à pénalité. 

Le joueur peut directement se dégager en dehors de la zone à pénalité, sans avoir 
au préalable droppé une balle dans la zone à pénalité, mais il encourt quand même 
un total de deux coups de pénalité. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
17.2 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

 

 

Lorsque la balle d'un joueur est dans une zone à pénalité, il n'y a pas de dégage-
ment pour : 

• L'interférence par une condition anormale du parcours (Règle 16.1), 
• Une balle enfoncée (Règle 16.3), ou 
• Une balle injouable (Règle 19). 

La seule option de dégagement du joueur est de se dégager avec pénalité selon la 
Règle 17. 

Mais lorsqu'une situation dangereuse due à un animal interfère avec le jeu d'une 
balle dans une zone à pénalité, le joueur peut soit se dégager gratuitement dans la 
zone à pénalité, soit se dégager avec pénalité à l'extérieur de la zone à pénalité 
(voir Règle 16.2b(2)). 

17.3 Pas de dégagement selon d'autres Règles pour une balle dans 
une zone à pénalité 
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Dégagement coup et distance, balle perdue ou 
hors limites ; balle provisoire

À tout moment, un joueur peut prendre un dégagement coup et distance en ajoutant
un coup de pénalité et en jouant la balle d'origine, ou une autre balle, de l'endroit 
où le coup précédent a été joué (voir Règle 14.6).

Le joueur dispose toujours de cette option de dégagement coup et distance :

• Peu importe où la balle du joueur se trouve sur le parcours, et

• Même lorsqu'une Règle exige que le joueur se dégage d'une certaine façon ou 
qu'il joue une balle d'un certain endroit.

Une fois que le joueur met une autre balle en jeu selon la pénalité coup et distance
(voir Règle 14.4) :

• La balle d'origine n'est plus en jeu et ne doit plus être jouée.

• Cela est vrai, même si la balle d'origine est ensuite retrouvée sur le parcours
avant la fin du temps de recherche de trois minutes (voir Règle 6.3b).

Mais cela ne s'applique pas à une balle à jouer depuis l'endroit où le coup précé-
dent a été joué lorsque le joueur :

• Annonce qu'il joue une balle provisoire (voir Règle 18.3b),

• Joue, en stroke play, une seconde balle selon la Règle 14.7b ou 20.1c(3).

RÈGLE 

 18 
La Règle 18 traite du dégagement avec pénalité coup et distance. Quand une 
balle est perdue à l'extérieur d'une zone à pénalité ou repose hors limites, l'exi-
gence de jouer depuis la zone de départ jusqu'à ce que la balle soit entrée ne 
peut plus être satisfaite ; pour poursuivre le jeu, le joueur doit jouer à nouveau 
de l'endroit où le coup précédent a été joué.

Cette Règle traite également de comment et quand une balle provisoire peut être 
jouée pour gagner du temps lorsque la balle en jeu risque d'être hors limites ou 
d'être perdue à l'extérieur d'une zone à pénalité.

18.1 Dégagement selon la pénalité coup et distance autorisé à tout 
moment
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18.2a  Balle perdue ou hors limites  

(1) Balle perdue. Une balle est perdue si elle n'est pas retrouvée dans les trois 
minutes après que le joueur ou son cadet ont commencé à la rechercher. 

Si une balle est trouvée dans ce délai, mais qu'il n'est pas certain que ce soit la 
balle du joueur : 

• Le joueur doit rapidement essayer d'identifier la balle (voir Règle 7.2) et dis-
pose d'un temps raisonnable pour le faire, même si cela se produit après la 
fin du temps de recherche de trois minutes. 

• Cela inclut un temps raisonnable pour aller à la balle si le joueur n'est pas là 
où la balle est trouvée. 

Si le joueur n'identifie pas sa balle dans ce délai raisonnable, la balle est perdue. 

(2) Balle hors limites. Une balle au repos est hors limites uniquement quand elle 
est toute entière à l'extérieur de la lisière du parcours. 

Une balle est dans les limites lorsqu'une partie quelconque de la balle : 

• Repose sur ou touche le sol ou n'importe quoi d'autre (tel qu'un élément 
naturel ou artificiel) à l'intérieur de la lisière du parcours, ou 

• Surplombe la lisière ou toute autre partie du parcours. 

Un joueur peut se tenir hors limites pour jouer une balle sur le parcours. 

 

18.2 Balle perdue ou hors limites : dégagement coup et distance 
obligatoire 
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18.2b  Procédure quand une balle est perdue ou hors limites 

Si une balle est perdue ou hors limites, le joueur doit prendre un dégagement coup 
et distance en ajoutant un coup de pénalité et en jouant la balle d'origine, ou une 
autre balle, de l'endroit où le coup précédent a été joué (voir Règle 14.6). 

Exception — Le joueur peut substituer une autre balle selon une autre Règle quand 
on est sûr ou quasiment certain de ce qui est survenu à la balle : au lieu de prendre 
un dégagement coup et distance, le joueur peut substituer une autre balle comme 
autorisé selon une Règle qui s'applique lorsque sa balle n'a pas été retrouvée, et 
que l'on est sûr ou quasiment certain que la balle : 

• Reposait sur le parcours et qu'elle a été déplacée par une influence extérieure 
(voir Règle 9.6), ou qu'elle a été jouée en tant que mauvaise balle par un autre 
joueur (voir Règle 6.3c(2)), 



 

166 

Règle 18 

• Repose sur le parcours dans ou sur une obstruction amovible (voir Règle 15.2b) 
ou une condition anormale du parcours (voir Règle 16.1e), 

• Est dans une zone à pénalité (voir Règle 17.1c), ou 

• A été délibérément déviée ou arrêtée par une quelconque personne (voir Règle 
11.2c). 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
18.2 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 

 

18.3a  Autorisation de jouer une balle provisoire 

Si une balle risque d'être perdue en dehors d'une zone à pénalité ou d'être hors 
limites, pour gagner du temps le joueur peut jouer une autre balle à titre provisoire 
selon la pénalité coup et distance (voir Règle 14.6). 

Pour une balle qui risque d'être perdue, cela s'applique lorsque : 

• La balle d'origine n'a pas été retrouvée et identifiée et n'est pas encore perdue, et 

• Une balle pourrait être perdue dans une zone à pénalité, mais pourrait égale-
ment être perdue ailleurs sur le parcours. 

Mais si le joueur est conscient que le seul endroit possible où la balle d'origine 
pourrait être perdue se trouve dans une zone à pénalité, une balle provisoire n'est 
pas autorisée et une balle jouée de l'endroit où le coup précédent a été joué 
devient la balle en jeu du joueur avec la pénalité coup et distance (voir Règle 18.1). 

Si une balle provisoire risque elle-même d'être perdue à l'extérieur d'une zone à 
pénalité ou d'être hors limites : 

• Le joueur peut jouer une autre balle provisoire. 

• Cette balle provisoire a alors la même relation avec la première balle provisoire 
que la première balle provisoire avec la balle d'origine. 

18.3b  Annoncer le jeu d'une balle provisoire 

Avant de jouer le coup, le joueur doit annoncer qu'il va jouer une balle provisoire : 

• Il n'est pas suffisant que le joueur dise qu'il joue une autre balle ou qu'il joue à 
nouveau. 

• Le joueur doit utiliser le mot "provisoire" ou bien indiquer clairement qu'il joue 
la balle provisoirement selon la Règle 18.3. 

Si le joueur ne l'annonce pas (même s'il avait l'intention de jouer une balle provi-
soire) et joue une balle de l'endroit où le coup précédent a été joué, cette balle est 
la balle en jeu du joueur avec la pénalité coup et distance (voir Règle 18.1). 

18.3 Balle provisoire 
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18.3c  Jouer une balle provisoire jusqu'à ce qu'elle devienne la balle en jeu 
ou qu'elle soit abandonnée 

(1) Jouer une balle provisoire plus d'une fois. Le joueur peut continuer à jouer la 
balle provisoire sans qu'elle perde son statut de balle provisoire tant qu'elle est 
jouée d'un endroit situé à la même distance ou plus loin du trou que celui où la 
balle d'origine est estimée être. 

Cela est vrai même si la balle provisoire est jouée plusieurs fois. 

Mais elle cesse d'être une balle provisoire lorsqu'elle devient la balle en jeu selon 
(2) ou est abandonnée selon (3) et devient par conséquent une mauvaise balle. 

(2) Moment où une balle provisoire devient la balle en jeu. La balle provisoire de-
vient la balle en jeu du joueur avec la pénalité coup et distance dans l'un ou 
l'autre des deux cas suivants : 

• Lorsque la balle d'origine est perdue sur le parcours n'importe où ailleurs 
que dans une zone à pénalité, ou est hors limites. La balle d'origine n'est 
plus en jeu (même si elle est ensuite retrouvée sur le parcours après la fin 
du temps de recherche de trois minutes) et est maintenant une mauvaise 
balle qui ne doit pas être jouée (voir Règle 6.3c). 

• Lorsque la balle provisoire est jouée d'un endroit plus près du trou que celui 
où la balle d'origine est estimée être. La balle d'origine n'est plus en jeu 
(même si elle est ensuite retrouvée sur le parcours avant la fin du temps de 
recherche de trois minutes, ou si elle est retrouvée plus près du trou que 
l'endroit où elle était estimée être) et est maintenant une mauvaise balle qui 
ne doit pas être jouée (voir Règle 6.3c). 

Si le joueur joue une balle provisoire et l'envoie dans le même secteur que la 
balle d'origine et qu'il est incapable de déterminer quelle est la balle d'origine 
et quelle est la balle provisoire : 

• Si une seule balle est retrouvée sur le parcours, cette balle est considérée 
comme étant la balle provisoire qui est maintenant en jeu. 

• Si les deux balles sont retrouvées sur le parcours, le joueur doit choisir l'une 
des balles et la considérer comme étant la balle provisoire qui est mainte-
nant en jeu, et l'autre balle est considérée comme étant perdue et ne doit 
pas être jouée. 
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Exception — Le joueur peut substituer une autre balle selon une autre Règle 
quand on est sûr ou quasiment certain de ce qui est survenu à la balle : le 
joueur dispose d'une option supplémentaire lorsque sa balle n'a pas été retrou-
vée, mais que l'on est sûr ou quasiment certain que la balle : 

• Reposait sur le parcours et qu'elle a été déplacée par une influence extérieure 
(voir Règle 9.6), 

• Repose sur le parcours dans ou sur une obstruction amovible (voir Règle 
15.2b) ou une condition anormale du parcours (voir Règle 16.1e), ou 
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• A été délibérément déviée ou arrêtée par une quelconque personne (voir 
Règle 11.2c). 

Lorsque l'une de ces Règles s'applique, le joueur peut au choix : 

• Substituer une autre balle comme autorisé selon cette Règle, ou 

• Considérer la balle provisoire comme étant la balle en jeu avec la pénalité 
coup et distance. 

(3) Moment où une balle provisoire doit être abandonnée. Lorsqu'une balle provi-
soire n'est pas encore devenue la balle en jeu, elle doit être abandonnée dans 
l'un ou l'autre des deux cas suivants : 

• Lorsque la balle d'origine est retrouvée sur le parcours à l'extérieur d'une 
zone à pénalité avant la fin du temps de recherche de trois minutes. Le 
joueur doit jouer la balle d'origine comme elle repose. 

• Lorsque la balle d'origine est retrouvée dans une zone à pénalité ou que l'on 
est sûr ou quasiment certain qu'elle est dans une zone à pénalité. Le joueur 
doit soit jouer la balle d'origine comme elle repose, soit se dégager avec pé-
nalité selon la Règle 17.1d. 

Dans chacun des deux cas : 

• Le joueur ne doit plus jouer de coups supplémentaires sur la balle provisoire 
qui est maintenant une mauvaise balle (voir Règle 6.3c), et 

• Tous les coups avec cette balle provisoire avant qu'elle ne soit abandonnée 
(à savoir les coups joués et tous les coups de pénalité encourus uniquement 
en jouant cette balle) ne comptent pas. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
18.3 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 
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Balle injouable

Le joueur est la seule personne qui peut décider de considérer sa balle comme 
injouable et de se dégager avec pénalité selon la Règle 19.2 ou 19.3 :

Le dégagement pour une balle injouable est autorisé n'importe où sur le parcours
sauf dans une zone à pénalité.

Si une balle est injouable dans une zone à pénalité, la seule option de dégagement 
pour le joueur est de se dégager avec pénalité selon la Règle 17.

Le joueur peut se dégager pour une balle injouable selon l'une des trois options de 
la Règle 19.2a, b ou c, en ajoutant dans chaque cas un coup de pénalité :

• Le joueur peut prendre un dégagement coup et distance selon la Règle 19.2a 
même si la balle d'origine n'a pas été retrouvée et identifiée.

• Mais pour prendre un dégagement en arrière sur la ligne selon la Règle 19.2b ou 
un dégagement latéral selon la Règle 19.2c, le joueur doit connaître l'emplace-
ment de la balle d'origine.

19.2a  Dégagement coup et distance

Le joueur peut jouer la balle d'origine, ou une autre balle, de l'endroit où le coup
précédent a été joué (voir Règle 14.6).

19.2b  Dégagement en arrière sur la ligne 

Le joueur peut dropper la balle d'origine, ou une autre balle (voir Règle 14.3), dans 
une zone de dégagement basée sur une ligne de référence partant du trou et passant
par l'emplacement d'origine de la balle :

RÈGLE 

 19 
La Règle 19 traite des diverses options de dégagement du joueur pour une balle 
injouable. Cela permet au joueur de choisir l'option à utiliser — normalement 
avec un coup de pénalité — pour sortir d'une situation difficile n'importe où sur 
le parcours (sauf dans une zone à pénalité).

19.1 Un joueur peut décider de se dégager pour une balle injouable 
n'importe où ailleurs que dans une zone à pénalité 

19.2 Options de dégagement pour une balle injouable dans la zone 
générale ou sur le green 
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• Point de référence : un point sur le parcours, choisi par le joueur, qui est sur la 
ligne de référence et plus loin du trou que l'emplacement d'origine (avec une 
distance de recul sans limite sur la ligne) : 

» En choisissant ce point de référence, le joueur devrait indiquer le point en 
utilisant un objet (par ex. un tee). 

» Si le joueur droppe la balle sans avoir choisi ce point, le point de référence 
est considéré comme étant le point sur la ligne situé à la même distance du 
trou que le point où la balle droppée touche initialement le sol. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
une longueur de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Elle peut être dans n'importe quelle zone du parcours, mais 

» S'il y a plus d'une zone du parcours à une longueur de club maximum du 
point de référence, la balle doit venir reposer, à l'intérieur de la zone de 
dégagement, dans la même zone du parcours que celle initialement touchée 
par la balle lorsqu'elle est droppée dans la zone de dégagement. 

19.2c.  Dégagement latéral 

Le joueur peut dropper la balle d'origine, ou une autre balle, dans la zone de déga-
gement latéral suivante (voir Règle 14.3) : 

• Point de référence : l'emplacement de la balle d'origine. 

• Dimension de la zone de dégagement mesurée depuis le point de référence : 
deux longueurs de club, mais avec les restrictions suivantes : 

• Restrictions sur la zone de dégagement : 

» Elle ne doit pas être plus près du trou que le point de référence, et 

» Elle peut être dans n'importe quelle zone du parcours, mais 

» S'il y a plus d'une zone du parcours à deux longueurs de club maximum du 
point de référence, la balle doit venir reposer, à l'intérieur de la zone de 
dégagement, dans la même zone du parcours que celle initialement touchée 
par la balle lorsqu'elle est droppée dans la zone de dégagement. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
19.2 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 
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19.3a  Options normales de dégagement (un coup de pénalité) 

Lorsque la balle d'un joueur est dans un bunker : 

• Le joueur peut se dégager pour une balle injouable avec un coup de pénalité 
selon l'une des options de la Règle 19.2, sauf que : 

• La balle doit être droppée et venir reposer dans une zone de dégagement dans 
le bunker, que le joueur se dégage en arrière sur la ligne (voir Règle 19.2b) ou 
avec un dégagement latéral (voir Règle 19.2c). 

 

19.3 Options de dégagement pour une balle injouable dans un bunker 
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19.3b  Option supplémentaire de dégagement (deux coups de pénalité) 

Comme option supplémentaire de dégagement lorsque la balle d'un joueur est dans 
un bunker, avec un total de deux coups de pénalité, le joueur peut se dégager en 
arrière sur la ligne à l'extérieur du bunker selon la Règle 19.2b. 

Pénalité pour avoir joué une balle d'un mauvais endroit en infraction avec la Règle 
19.3 : pénalité générale selon la Règle 14.7a. 
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Règle 20 

Résoudre les problèmes de Règles pendant un 
tour ; décisions d'un arbitre et du Comité

20.1a  Les joueurs doivent éviter tout retard déraisonnable 

Les joueurs ne doivent pas retarder le jeu de manière déraisonnable lorsqu'ils 
recherchent une aide concernant les Règles pendant un tour :

• Si un arbitre ou le Comité ne sont pas disponibles dans un délai raisonnable 
pour aider à résoudre un problème de Règles, le joueur doit décider quoi faire 
et continuer à jouer.

• Le joueur peut protéger ses droits en demandant une décision en match play
(voir Règle 20.1b(2)) ou en jouant deux balles en stroke play (voir Règle 
20.1c(3)).

20.1b  Problèmes de Règles en match play 

(1) Résoudre les problèmes par accord. Pendant un tour, les joueurs, dans un 
match, peuvent se mettre d'accord pour résoudre un problème de Règles :

• Le résultat de cet accord est définitif même s'il s'avère être erroné selon les 
Règles, à condition que les joueurs ne se soient pas mis délibérément d'accord
pour ignorer toute Règle ou toute pénalité qu'ils savaient devoir appliquer 
(voir Règle 1.3b(1)).

• Mais si un arbitre est désigné pour le match, l'arbitre doit sans délai se pro-
noncer sur tout problème dont il a connaissance, et les joueurs doivent 
suivre cette décision.

En l'absence d'un arbitre, si les joueurs ne sont pas d'accord ou ont des doutes 
sur la façon d'appliquer les Règles, l'un ou l'autre joueur peut demander une 
décision selon la Règle 20.1b(2).

RÈGLE 

 20 
La Règle 20 traite de ce que les joueurs devraient faire lorsqu'ils ont des ques-
tions sur les Règles pendant un tour, y compris sur les procédures (qui diffèrent 
en match play et en stroke play) permettant à un joueur de protéger son droit 
d'obtenir une décision ultérieurement.

La Règle traite également du rôle des arbitres qui sont autorisés à résoudre des 
questions de fait et à faire appliquer les Règles. Les décisions d'un arbitre ou du 
Comité s'imposent à tous les joueurs.

20.1 Résoudre les problèmes de Règles pendant un tour 
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(2) Demande de décision formulée avant le résultat définitif du match. Lorsqu'un 
joueur souhaite qu'un arbitre ou le Comité décident comment appliquer les 
Règles à son propre jeu ou au jeu de son adversaire, le joueur peut faire une 
demande de décision. 

Si un arbitre ou le Comité ne sont pas disponibles dans un délai raisonnable, le 
joueur peut faire une demande de décision en informant son adversaire qu'une 
décision ultérieure sera demandée lorsqu'un arbitre ou le Comité seront dispo-
nibles. 

Si un joueur fait une demande de décision avant que le résultat du match ne 
soit définitif : 

• Une décision ne sera donnée que si la demande est faite dans les délais, ce 
qui dépend du moment où le joueur prend connaissance des faits engen-
drant le problème de Règles : 

» Quand le joueur prend connaissance des faits avant que l'un ou l'autre 
joueur ne commence le dernier trou du match. Lorsque le joueur prend 
connaissance des faits, la demande de décision doit être faite avant que 
l'un ou l'autre joueur ne joue un coup pour commencer un autre trou. 

» Quand le joueur prend connaissance des faits pendant le dernier trou du 
match ou après qu'il est fini. La demande de décision doit être faite avant 
que le résultat du match ne soit définitif (voir Règle 3.2a(5)). 

• Si le joueur ne fait pas la demande dans ces délais, aucune décision ne sera 
donnée par un arbitre ou le Comité et le résultat du ou des trous en ques-
tion sera maintenu même si les Règles ont été appliquées de façon 
incorrecte. 

Si le joueur demande une décision au sujet d'un trou antérieur, une décision ne 
sera donnée que si les trois conditions suivantes sont remplies : 

• L'adversaire a enfreint la Règle 3.2d(1) (en donnant un nombre de coups réa-
lisés inexact) ou la Règle 3.2d(2) (en omettant d'informer le joueur d'une 
pénalité), 

• La demande est fondée sur des faits dont le joueur n'avait pas connaissance 
soit avant que l'un des joueurs ne joue un coup pour commencer le trou en 
cours, soit, si c'est entre le jeu de deux trous, avant de commencer le trou 
juste fini, et 

• Après avoir pris connaissance de ces faits, le joueur fait une demande de 
décision dans les délais (comme indiqué ci-dessus). 

(3) Demande de décision formulée après le résultat définitif du match. Lorsqu'un 
joueur fait une demande de décision après que le résultat du match est définitif : 

• Le Comité ne donnera une décision au joueur que si les deux conditions sui-
vantes sont remplies : 
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» La demande est basée sur des faits que le joueur ignorait avant que le 
résultat du match ne soit définitif, et 

» L'adversaire a enfreint la Règle 3.2d(1) (en donnant un nombre de coups 
réalisés inexact) ou la Règle 3.2d(2) (en omettant d'informer le joueur 
d'une pénalité), et était au courant de l'infraction avant que le résultat du 
match ne soit définitif. 

• Il n'y a pas de limite de temps pour donner une telle décision. 

(4) Interdiction de jouer deux balles. Un joueur qui doute de la bonne procédure à 
suivre dans un match n'est pas autorisé à finir le trou avec deux balles. Cette 
procédure n'est applicable qu'en stroke play (voir Règle 20.1c). 

20.1c  Problèmes de Règles en stroke play 

(1) Interdiction de se mettre d'accord pour résoudre un problème de Règles. Si un 
arbitre ou le Comité ne sont pas disponibles dans un délai raisonnable pour aider 
à résoudre un problème de Règles : 

• Les joueurs sont encouragés à s'entraider dans l'application des Règles, mais 
ils n'ont pas le droit de se mettre d'accord pour résoudre un problème de 
Règles, et tout accord de ce type qu'ils concluent n'est contraignant ni pour 
un joueur, ni pour un arbitre ou pour le Comité. 

• Un joueur devrait soulever tout problème de Règles auprès du Comité avant 
de rendre sa carte de score. 

(2) Les joueurs devraient protéger les autres joueurs de la compétition. Afin de pro-
téger les intérêts de tous les autres joueurs : 

• Si un joueur sait ou croit qu'un autre joueur a enfreint ou pourrait avoir en-
freint les Règles et que ce dernier n'en a pas conscience ou l'ignore, le 
joueur devrait en informer l'autre joueur, son marqueur, un arbitre ou le 
Comité. 

• Cela devrait être fait rapidement après que le joueur a pris connaissance du 
problème, et au plus tard avant que l'autre joueur ne rende sa carte de 
score, à moins que ce ne soit pas possible. 

Si le joueur omet de le faire, le Comité peut disqualifier le joueur selon la Règle 
1.2a s'il juge qu'il s'agit d'une grave faute de comportement contraire à l'esprit 
du jeu. 

(3) Jouer deux balles en cas de doute. Un joueur qui doute de la procédure correcte 
en jouant un trou peut finir le trou avec deux balles sans pénalité : 

• Le joueur doit décider de jouer deux balles après que la situation créant le 
doute s'est présentée et avant de jouer un coup. 

• Le joueur devrait choisir quelle balle comptera si les Règles autorisent la 
procédure utilisée pour cette balle, en annonçant ce choix à son marqueur 
ou à un autre joueur avant de jouer un coup. 
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• Si le joueur ne fait pas ce choix en temps voulu, la balle jouée en premier 
est considérée comme la balle choisie par défaut. 

• Le joueur doit rapporter les faits au Comité avant de rendre sa carte de 
score, même si le score est identique avec les deux balles. S'il omet de faire 
cela, le joueur est disqualifié. 

• Si le joueur a joué un coup avant de décider de jouer deux balles : 

» Cette Règle ne s'applique pas et le score qui comptera est celui réalisé 
avec la balle jouée avant que le joueur ne décide de jouer la seconde 
balle. 

» Mais le joueur n'encourt pas de pénalité pour avoir joué une seconde 
balle. 

Une seconde balle jouée selon cette Règle n'est pas une balle provisoire selon 
la Règle 18.3. 

(4) Décision du Comité pour le score du trou. Quand un joueur joue deux balles selon 
(3), le Comité décidera du score du joueur pour le trou de la façon suivante : 

• Le score avec la balle choisie (soit par le joueur, soit par défaut) comptera si 
les Règles autorisent la procédure utilisée pour cette balle. 

• Si les Règles n'autorisent pas la procédure utilisée pour cette balle, le score 
avec l'autre balle jouée comptera si les Règles autorisent la procédure utili-
sée pour cette autre balle. 

• Si les Règles n'autorisent la procédure utilisée pour aucune des deux balles, 
le score avec la balle choisie (soit par le joueur, soit par défaut) comptera 
sauf en cas de grave infraction en jouant cette balle d'un mauvais endroit, 
auquel cas c'est le score avec l'autre balle qui comptera. 

• En cas de grave infraction en jouant chaque balle d'un mauvais endroit, le 
joueur est disqualifié. 

• Tous les coups avec la balle qui ne compte pas (à savoir les coups joués et 
tous les coups de pénalité encourus uniquement en jouant cette balle) ne 
comptent pas dans le score du joueur pour le trou. 

"Les Règles autorisent la procédure utilisée" signifie : (a) soit que la balle d'ori-
gine a été jouée comme elle reposait et que le jeu était autorisé de cet endroit, 
(b) soit que la balle qui a été jouée a été mise en jeu selon une procédure auto-
risée, d'une façon et d'un endroit corrects selon les Règles. 
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20.2a  Décisions d'un arbitre 

Un arbitre est un officiel désigné par le Comité pour résoudre des questions de fait 
et faire appliquer les Règles. 

La décision d'un arbitre concernant les faits ou l'application des Règles doit être 
suivie par le joueur : 

• Un joueur n'est pas autorisé à faire appel de la décision d'un arbitre auprès du 
Comité. 

• Un arbitre peut demander l'aide du Comité avant de prendre une décision ou 
soumettre sa décision au Comité pour confirmation, mais il n'est pas tenu de le 
faire. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 6C (expliquant la portée des pouvoirs d'un 
arbitre). 

20.2b  Décisions du Comité 

Quand il n'y a pas d'arbitre pour prendre une décision ou qu'un arbitre soumet une 
décision au Comité : 

• La décision sera prise par le Comité, et 

• La décision du Comité est définitive. 

Si le Comité ne parvient pas à prendre une décision, il peut soumettre le problème 
au Comité des Règles du R&A dont la décision sera définitive. 

Note : il est recommandé en premier lieu de contacter le Comité des Règles de la 
ffgolf qui, en cas de doute, soumettra la question au R&A. 

20.2c  Application de la norme "à l'œil nu" lors de l'utilisation de preuves vi-
déo 

Lorsque le Comité se prononce sur des questions de fait en rendant une décision, 
l'utilisation de la preuve vidéo est limitée par la norme "à l'œil nu" : 

• Si les faits apparaissant sur la vidéo ne pouvaient raisonnablement pas être vus 
à l'œil nu, cette preuve vidéo sera ignorée même si elle indique une infraction 
aux Règles. 

• Mais même si la preuve vidéo n'est pas prise en compte selon la norme "à l'œil 
nu", une infraction aux Règles sera toujours constatée si le joueur était au courant 
de faits établissant une infraction (par ex. lorsque le joueur sentait manifeste-
ment que le club touchait le sable dans un bunker ; même si cela ne pouvait 
pas être vu à l'œil nu). 

 

20.2 Décisions relatives aux problèmes de Règles 
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20.2d  Correction d'une décision erronée 

Si une décision d'un arbitre ou du Comité s'avère, par la suite, être erronée : 

• Si possible, la décision sera corrigée selon les Règles. 

• S'il est trop tard pour le faire, la décision erronée sera maintenue. 

Si un joueur entreprend une action en infraction avec une Règle sur la base d'une 
mauvaise compréhension légitime d'une instruction d'un arbitre ou d'un Comité 
pendant un tour ou lorsque le jeu est interrompu selon la Règle 5.7a (par ex. rele-
ver une balle en jeu quand les Règles ne le permettent pas), il n'y a pas de 
pénalité et l'instruction est traitée comme une décision erronée. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 6C (ce que le Comité devrait faire lorsqu'il 
y a eu une décision erronée). 

20.2e  Disqualification de joueurs après l'annonce du résultat définitif du 
match ou de la compétition. 

(1) Match play. Il n'y a pas de limite dans le temps pour disqualifier un joueur selon 
la Règle 1.2 (grave faute de comportement) ou la Règle 1.3b(1) (ignorer délibé-
rément une infraction ou une pénalité connues, ou s'entendre avec un autre 
joueur pour ignorer toute Règle ou pénalité qu'ils savent devoir appliquer). 

Cette disqualification est possible même après que le résultat du match est dé-
finitif (voir Règle 3.2a(5)). 

Pour une décision du Comité lorsqu'une demande est faite après que le résultat 
du match est définitif, voir la Règle 20.1b(3). 

(2) Stroke Play. Normalement, une pénalité ne doit pas être ajoutée ou modifiée 
après la fin d'une compétition en stroke play, c'est-à-dire : 

• Lorsque le résultat devient définitif au sens défini par le Comité, ou 

• En stroke play qualificatif suivi de match play, lorsque le joueur a pris le 
départ pour commencer son premier match. 

Mais un joueur doit être disqualifié même après la fin d'une compétition si : 

• Il a rendu pour n'importe quel trou un score plus bas que celui réellement 
réalisé pour toute raison autre qu'omettre d'inclure un ou plusieurs coups de 
pénalité qu'avant la fin de la compétition, il ignorait avoir encourus (voir 
Règle 3.3b(3)), 

• Il savait, avant la fin de la compétition, que sa carte de score rendue indi-
quait un handicap supérieur à son handicap réel et que ceci modifiait le 
nombre de coups de handicap utilisé pour ajuster son score (voir Règle 
3.3b(4)), 

• Il savait, avant la fin de la compétition, qu'il avait enfreint toute autre Règle 
impliquant une pénalité de disqualification, ou 
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• Il s'était mis délibérément d'accord avec un autre joueur pour ignorer toute 
Règle ou pénalité qu'ils savaient devoir appliquer (voir Règle 1.3b(1)). 

Le Comité peut également disqualifier un joueur selon la Règle 1.2 (grave faute 
de comportement) après la fin de la compétition. 

 

Toute situation non couverte par les Règles devrait être résolue par le Comité : 

• En tenant compte de toutes les circonstances, et 

• En traitant la situation d'une manière raisonnable, juste et cohérente avec la façon 
dont sont traitées des situations similaires selon les Règles. 

 

 

20.3 Situations non couvertes par les Règles 
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Autres formes de stroke play et de match play 
individuels

21.1a  Principe du Stableford 

Le Stableford est une forme de stroke play dans laquelle :

• Le score d'un trou pour le joueur ou pour le camp est établi à partir des points 
obtenus en comparant le nombre de coups réalisés (à savoir les coups joués et 
les coups de pénalité) par le joueur ou le camp avec un score de référence fixé 
pour ce trou par le Comité, et

• La compétition est gagnée par le joueur ou le camp qui a fini l'ensemble des 
tours avec le plus grand nombre de points.

Les Règles habituelles du stroke play (Règles 1-20) s'appliquent avec les modifica-
tions apportées par les Règles particulières suivantes.

La Règle 21.1 est rédigée :

• Pour les compétitions en brut mais elle peut être adaptée pour les compétitions 
en net, et

• Pour le jeu en individuel, mais elle peut être adaptée pour les compétitions im-
pliquant des partenaires, avec les modifications apportées par les Règles 22 
(Foursome) et 23 (Quatre balles), et pour les compétitions par équipes avec les
modifications apportées par la Règle 24.

21.1b  Score en Stableford 

(1) Attribution des points. Pour chaque trou, les points sont attribués au joueur en 
comparant le score réalisé par le joueur avec le score de référence fixé pour ce 
trou qui est le par, à moins que le Comité n'établisse un score de référence fixé 
différent :

RÈGLE 

 21 
La Règle 21 traite de quatre autres formes de jeu en individuel dont trois formes 
de stroke play où la façon de compter le score est différente de celle du stroke 
play habituel : Stableford (score par points obtenus sur chaque trou), Score 
maximum (le score de chaque trou est plafonné par un maximum), et Par / Bogey
(score du type match play sur la base d'un trou par trou).

21.1 Stableford 
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Trou joué en Points 

Plus d'un au-dessus du score de référence fixé ou pas de score 0 

Un au-dessus du score de référence fixé 1 

Score de référence fixé 2 

Un en dessous du score de référence fixé 3 

Deux en dessous du score de référence fixé 4 

Trois en dessous du score de référence fixé 5 

Quatre en dessous du score de référence fixé 6 

 

Un joueur qui, pour quelque raison que ce soit, ne termine pas un trou confor-
mément aux Règles n'obtient aucun point pour ce trou. 

Pour améliorer la cadence de jeu, les joueurs sont encouragés à arrêter de jouer 
un trou lorsque leur score ne donnera lieu à l'attribution d'aucun point. 

Le trou est fini lorsque le joueur termine le trou, choisit de ne pas le faire ou 
lorsque son score ne donnera lieu à l'attribution d'aucun point. 

(2) Enregistrement du score pour chaque trou. Pour répondre aux exigences de la 
Règle 3.3b concernant l'enregistrement du score sur la carte de score, il con-
vient : 

• Si le trou est fini en entrant la balle : 

» Lorsque le score donne lieu à l'attribution de points, la carte de score 
doit indiquer le score effectivement réalisé. 

» Lorsque le score ne donne pas lieu à l'attribution de point, la carte de 
score peut ne pas indiquer de score ou indiquer un score quelconque ne 
permettant pas d'obtenir de points. 

• Si le trou est fini sans entrer la balle. Si le joueur ne termine pas le trou con-
formément aux Règles, la carte de score ne doit pas indiquer de score ou 
indiquer un score quelconque ne permettant pas d'obtenir de points. 

Le Comité a la responsabilité de calculer le nombre de points obtenus par le 
joueur pour chaque trou et, dans une compétition en net, d'appliquer les coups 
de handicap au score entré pour chaque trou avant de calculer le nombre de 
points. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5A(5) (le Règlement de la compétition 
peut encourager, mais pas obliger, les joueurs à enregistrer sur la carte de score 
le nombre de points obtenus pour chaque trou). 
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21.1c  Pénalités en Stableford 

(1) Pénalités autres que la disqualification. Tous les coups de pénalité sont ajoutés 
au score du joueur sur le trou où l'infraction s'est produite, mais il y a trois 
exceptions : 

Exception 1 — Clubs excédentaires, partagés, ajoutés ou remplacés : si un 
joueur enfreint la Règle 4.1b (Maximum de 14 clubs ; partager, ajouter ou rem-
placer des clubs pendant un tour) le Comité, selon la Règle 4.1b, déduira deux 
points (si l'infraction s'applique à un seul trou) ou quatre points (si l'infraction 
s'applique à deux trous ou plus) du total des points obtenus par le joueur pour 
le tour. 

Exception 2 — Heure de départ : si un joueur enfreint la Règle 5.3a, soit (1) en 
arrivant en retard de moins de cinq minutes par rapport à l'heure de départ, soit 
(2) en démarrant en avance moins de cinq minutes avant l'heure de départ (voir 
la Règle 5.3 précisions sur les pénalités, Exceptions 1 et 2), le Comité déduira 
deux points du total des points obtenus pour le tour. 

Exception 3 — Retard déraisonnable : si un joueur enfreint la Règle 5.6a, le 
Comité déduira du total des points obtenus par le joueur pour le tour un point 
pour la première infraction et deux points supplémentaires pour la deuxième 
infraction. (En cas de troisième infraction à la Règle 5.6a, voir la Règle 21.1c(2)). 
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Pour chacune de ces exceptions, le joueur doit rapporter les faits concernant 
l'infraction au Comité avant de rendre sa carte de score afin que le Comité 
puisse appliquer la pénalité. À défaut, le joueur est disqualifié. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type K-3 (comment 
adopter des dispositions relatives à la cadence de jeu en Stableford en pénalisant 
des infractions par une déduction de points). 

(2) Pénalités de disqualification. Un joueur qui enfreint une des quatre Règles sui-
vantes n'est pas disqualifié mais n'obtient aucun point pour le trou où 
l'infraction s'est produite : 

• Ne pas terminer le trou selon la Règle 3.3c, 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué d'en dehors de la zone de départ en 
commençant un trou (voir Règle 6.1b(2)), 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué une mauvaise balle (voir Règle 6.3c), ou 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué depuis un mauvais endroit en cas de 
grave infraction (voir Règle 14.7b). 

Si le joueur enfreint toute autre Règle dont la pénalité est la disqualification, le 
joueur est disqualifié. 

21.1d  Exception à la Règle 11.2 en Stableford 

La Règle 11.2 ne s'applique pas dans la situation suivante : 

Si la balle en mouvement d'un joueur doit être entrée pour obtenir un point sur le 
trou et que n'importe quelle personne dévie ou arrête délibérément la balle à un 
moment où il n'y a aucune chance raisonnable qu'elle puisse entrer, il n'y a pas de 
pénalité pour cette personne et le joueur n'obtient aucun point pour le trou. 

21.1e  Fin d'un tour en Stableford  

Pour un joueur le tour prend fin quand il : 

• Entre la balle sur son dernier trou (y compris en corrigeant une erreur, comme 
selon la Règle 6.1 ou 14.7b), ou 

• Choisit de ne pas terminer le dernier trou ou ne peut déjà plus obtenir de points 
sur le trou.  

 

21.2a  Principe du Score maximum 

Le Score maximum est une forme de stroke play dans laquelle, pour chaque trou, le 
score du joueur ou du camp est plafonné à un nombre maximal de coups fixé par le 
Comité, par ex. deux fois le par, un nombre fixe ou le double bogey net. 

21.2 Score maximum 
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Les Règles habituelles du stroke play (Règles 1-20) s'appliquent mais sont modi-
fiées par les Règles particulières suivantes.  

La Règle 21.2 est rédigée : 

• Pour les compétitions en brut mais elle peut aussi être adaptée pour les compé-
titions en net, et 

• Pour le jeu en individuel, mais elle peut être adaptée pour les compétitions 
impliquant des partenaires, avec les modifications apportées par les Règles 22 
(Foursome) et 23 (Quatre balles), et pour les compétitions par équipes avec les 
modifications apportées par la Règle 24. 

21.2b  Score en Score maximum  

(1) Score du joueur par trou. Le score d'un joueur pour un trou correspond à son 
nombre de coups (à savoir les coups joués et les coups de pénalité), sauf que, 
si le score effectivement réalisé excède le maximum, le score retenu sera le 
maximum fixé. 

Un joueur qui, pour quelque raison que ce soit, ne termine pas un trou correc-
tement selon les Règles réalise le score maximum pour ce trou. 

Pour améliorer la cadence de jeu, les joueurs sont encouragés à arrêter de jouer 
un trou lorsque leur score a atteint le maximum. 

Le trou est fini lorsque le joueur termine le trou, choisit de ne pas le faire ou 
lorsque son score a atteint le maximum. 

(2) Enregistrement du score pour chaque trou. Pour répondre aux exigences de la 
Règle 3.3b concernant l'enregistrement du score sur la carte de score, il convient : 

• Si le trou est fini en entrant la balle : 

» Si le score est inférieur au maximum, la carte de score doit indiquer le 
score réalisé. 

» Si le score est égal ou supérieur au maximum, la carte de score peut ne 
pas indiquer de score ou indiquer un score quelconque égal ou supérieur 
au maximum. 

• Si le trou est fini sans entrer la balle. Si le joueur ne termine pas le trou con-
formément aux Règles, la carte de score peut ne pas indiquer de score ou 
indiquer un score quelconque égal ou supérieur au maximum. 

Le Comité a la responsabilité de l'ajustement au maximum du score du joueur 
pour chaque trou où la carte de score n'indique pas de score ou indique un 
score supérieur au maximum et, dans une compétition en net, de l'application 
des coups de handicap au score entré pour chaque trou. 
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21.2c  Pénalités en Score maximum 

Toutes les pénalités qui s'appliquent en stroke play s'appliquent également en 
Score maximum, sauf qu'un joueur qui enfreint une des quatre Règles suivantes 
n'est pas disqualifié mais réalise le score maximum pour le trou où l'infraction s'est 
produite : 

• Ne pas terminer le trou selon la Règle 3.3c, 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué d'en dehors de la zone de départ en démar-
rant un trou (voir Règle 6.1b(2)), 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué une mauvaise balle (voir Règle 6.3c), ou 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué depuis un mauvais endroit en cas de grave 
infraction (voir Règle 14.7b). 

Si le joueur enfreint toute autre Règle dont la pénalité est la disqualification, le 
joueur est disqualifié. 

Après application de coups de pénalité, le score du joueur pour un trou ne peut 
pas être supérieur au score maximum fixé par le Comité. 

21.2d  Exception à la Règle 11.2 en Score maximum 

La Règle 11.2 ne s'applique pas dans la situation suivante : 

Si la balle en mouvement d'un joueur doit être entrée pour scorer un en dessous 
du score maximum sur le trou et que n'importe quelle personne dévie ou arrête 
délibérément la balle à un moment où il n'y a aucune chance raisonnable qu'elle 
puisse entrer, il n'y a pas de pénalité pour cette personne et le joueur marque le 
score maximum pour le trou. 

21.2e  Fin d'un tour en Score maximum  

Pour un joueur le tour prend fin quand il : 

• Entre la balle sur son dernier trou (y compris en corrigeant une erreur, comme 
selon la Règle 6.1 ou 14.7b), ou 

• Choisit de ne pas terminer le dernier trou ou a déjà atteint le score maximum 
sur le trou. 

 

21.3a  Principe du Par / Bogey 

Le Par / Bogey est une forme de stroke play qui utilise la même façon de compter 
le score qu'en match play : 

• Un joueur ou un camp gagne ou perd un trou en terminant le trou en moins de 
coups ou plus de coups qu'un score de référence établi pour ce trou par le 
Comité, et 

21.3 Par / Bogey 
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• La compétition est gagnée par le joueur ou le camp ayant le plus grand nombre 
de trous gagnés par rapport aux trous perdus (c'est-à-dire en additionnant les 
trous gagnés et soustrayant les trous perdus). 

Les Règles habituelles du stroke play (Règles 1-20) s'appliquent mais sont modi-
fiées par les Règles particulières suivantes. 

La Règle 21.3 est rédigée : 

• Pour les compétitions en brut mais elle peut aussi être adaptée pour les compé-
titions en net, et 

• Pour le jeu en individuel, mais elle peut être adaptée pour les compétitions 
impliquant des partenaires, avec les modifications apportées par les Règles 22 
(Foursome) et 23 (Quatre balles), et pour les compétitions par équipes avec les 
modifications apportées par la Règle 24. 

21.3b  Score en Par / Bogey 

(1) Gain ou perte des trous. Le score est calculé comme en match play, les trous 
étant gagnés ou perdus en comparant le nombre de coups du joueur (à savoir 
les coups joués et les coups de pénalité) au score de référence (typiquement le 
par ou le bogey) fixé par le Comité. 

• Si le score du joueur est inférieur au score fixé, le joueur gagne le trou. 

• Si le score du joueur est identique au score fixé, le trou est à égalité (on dit 
également partagé). 

• Si le score du joueur est supérieur au score fixé ou si le score n'est pas rendu, 
le joueur perd le trou. 

Un joueur qui, pour quelque raison que ce soit, ne termine pas un trou correc-
tement selon les Règles perd ce trou. 

Pour améliorer la cadence de jeu, les joueurs sont encouragés à arrêter de jouer 
un trou lorsque leur score dépasse le score fixé (car ils ont perdu ce trou). 

Le trou est fini lorsque le joueur termine le trou, choisit de ne pas le faire ou 
lorsque son score dépasse le score fixé. 

(2) Enregistrement du score pour chaque trou. Pour répondre aux exigences de la 
Règle 3.3b concernant l'enregistrement du score sur la carte de score, il convient : 

• Si le trou est fini en entrant la balle : 

» Si le score donne lieu au gain ou au partage du trou, la carte de score 
doit indiquer le score réalisé. 

» Si le score donne lieu à la perte du trou, la carte de score peut ne pas 
indiquer de score ou indiquer un score quelconque entraînant la perte du 
trou. 
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• Si le trou est fini sans entrer la balle. Si le joueur ne termine pas le trou con-
formément aux Règles, la carte de score peut ne pas indiquer de score ou 
indiquer un score quelconque entraînant la perte du trou. 

Le Comité a la responsabilité de décider si le joueur a gagné, perdu ou partagé 
chaque trou et, dans une compétition en net, d'appliquer les coups de handicap 
au score entré pour chaque trou avant de décider du résultat du trou. 

Exception — Pas de pénalité si cela ne change pas le résultat du trou : si le 
joueur rend une carte de score avec un score inférieur au score réalisé, mais que 
cela n'affecte pas le fait que le trou a été gagné, perdu ou partagé, il n'y a pas 
de pénalité selon la Règle 3.3b. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 5A5 (le Règlement de la compétition 
peut encourager, mais pas obliger, les joueurs à indiquer sur la carte de score le 
résultat du trou). 

21.3c  Pénalités en Par / Bogey 

(1) Pénalités autres que la disqualification. Tous les coups de pénalité sont ajoutés 
au score du joueur sur le trou où l'infraction s'est produite. Mais il y a trois 
exceptions : 

Exception 1 — Clubs excédentaires, partagés, ajoutés ou remplacés : si un 
joueur enfreint la Règle 4.1b (Maximum de 14 clubs ; partager, ajouter ou rem-
placer des clubs) le Comité, selon la Règle 4.1b déduira un trou (si l'infraction 
s'applique à un seul trou) ou deux trous (si l'infraction s'applique à deux trous 
ou plus) du total des trous gagnés par le joueur par rapport aux trous perdus. 

Exception 2 — Heure de départ : si un joueur enfreint la Règle 5.3a, soit (1) en 
arrivant en retard de moins de cinq minutes par rapport à l'heure de départ, soit 
(2) en démarrant en avance moins de cinq minutes avant l'heure de départ (voir 
la Règle 5.3 précisions sur les pénalités, Exceptions 1 et 2), le Comité déduira un 
trou du total des trous gagnés par le joueur par rapport aux trous perdus. 

Exception 3 — Retard déraisonnable : si un joueur enfreint la Règle 5.6a : 

• Pénalité pour la première infraction : le joueur encourt un coup de pénalité 
sur le trou où l'infraction s'est produite. 

• Pénalité pour la deuxième infraction : le Comité déduira un trou du total des 
trous gagnés par le joueur par rapport aux trous perdus. 

• Pour une troisième infraction à la Règle 5.6a, voir la Règle 21.3c(2). 

Pour chacune de ces exceptions, le joueur doit rapporter les faits concernant 
l'infraction au Comité avant de rendre sa carte de score afin que le Comité 
puisse appliquer la pénalité. À défaut, le joueur est disqualifié. 

(2) Pénalités de disqualification. Un joueur qui enfreint une des quatre Règles sui-
vantes n'est pas disqualifié mais perd le trou où l'infraction s'est produite : 

• Ne pas terminer le trou selon la Règle 3.3c, 
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• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué d'en dehors de la zone de départ en 
commençant un trou (voir Règle 6.1b(2)), 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué une mauvaise balle (voir Règle 6.3c), ou 

• Ne pas corriger l'erreur d'avoir joué depuis un mauvais endroit en cas de 
grave infraction (voir Règle 14.7b). 

Si le joueur enfreint toute autre Règle dont la pénalité est la disqualification, le 
joueur est disqualifié. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type K-4 (comment adop-
ter des dispositions relatives à la cadence de jeu en Par / Bogey en pénalisant des 
infractions par une déduction de trous). 

21.3d  Exception à la Règle 11.2 en Par / Bogey 

La Règle 11.2 ne s'applique pas dans la situation suivante : 

Si la balle en mouvement d'un joueur doit être entrée pour partager le trou et que 
n'importe quelle personne dévie ou arrête délibérément la balle à un moment où il 
n'y a aucune chance raisonnable qu'elle puisse entrer, il n'y a pas de pénalité pour 
cette personne et le joueur perd le trou. 

21.3e  Fin d'un tour en Par / Bogey 

Pour un joueur le tour prend fin quand il : 

• Entre la balle sur son dernier trou (y compris en corrigeant une erreur, comme 
selon la Règle 6.1 ou 14.7b), ou 

• Choisit de ne pas terminer le dernier trou ou a déjà perdu le trou. 

 

21.4a  Principe du Trois balles match play 

Le Trois balles match play est une forme de match play où : 

• Chacun des trois joueurs joue en même temps un match individuel contre les 
deux autres joueurs, et 

• Chaque joueur joue une seule balle qui est utilisée dans ses deux matchs. 

Les Règles habituelles du match play (Règles 1-20) s'appliquent aux trois matchs 
individuels, sauf que les Règles particulières suivantes s'appliquent dans deux 
situations où l'application des Règles habituelles dans l'un des matchs pourrait 
entrer en conflit avec leur application dans l'autre match. 

21.4b  Jouer hors tour 

Si un joueur joue hors tour dans un des matchs, l'adversaire qui aurait dû jouer en 
premier peut annuler le coup du joueur selon la Règle 6.4a(2) : 

21.4 Trois balles match play 
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Si le joueur joue hors tour dans les deux matchs, chaque adversaire peut choisir 
d'annuler le coup du joueur dans son match contre le joueur 

Si le coup du joueur n'est annulé que dans un seul match : 

• Le joueur doit continuer le jeu dans l'autre match avec la balle d'origine. 

• Ceci signifie que le joueur doit finir le trou en jouant une balle différente dans 
chaque match. 

21.4c  Balle ou marque-balle relevé ou déplacé par un adversaire 

Si un adversaire encourt un coup de pénalité pour avoir relevé la balle ou le 
marque-balle d'un joueur ou avoir causé leur déplacement selon la Règle 9.5b ou 
9.7b, cette pénalité ne s'applique que dans le match contre ce joueur. 

Cet adversaire n'encourt pas de pénalité dans son match contre l'autre joueur. 

 

Bien que seules certaines formes de jeu soient spécifiquement traitées dans les 
Règles 3, 21, 22 et 23, le golf peut être joué aussi sous bien d'autres formes, 
comme le scramble et le greensome. 

Les Règles peuvent être adaptées pour organiser le jeu dans ces formes et d'autres 
formes de jeu. 

Voir procédures pour le Comité, Section 9 (recommandations pour l'adaptation des 
Règles à d'autres formes courantes de jeu). 

 

 

21.5 Autres formes du jeu de golf 
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Foursome (également connu sous l'appellation 
Coups alternés)

Le Foursome (également connu sous l'appellation Coups alternés) est une forme de 
jeu impliquant des partenaires (que ce soit en match play ou en stroke play) où 
deux partenaires concourent en tant que camp en jouant alternativement une seule 
balle sur chaque trou.

Les Règles 1-20 s'appliquent à cette forme de jeu (le camp jouant une balle étant 
considéré comme l'est un joueur individuel), mais avec les modifications apportées 
par les Règles particulières suivantes.

Il existe une variante de cette forme de jeu appelée Threesome, où un joueur indi-
viduel concourt en match play contre un camp de deux partenaires qui jouent 
alternativement selon ces Règles particulières.

Comme les deux partenaires concourent en tant que camp et ne jouent qu'une 
seule balle :

• Chaque partenaire peut entreprendre toute action autorisée pour le compte du 
camp avant que le coup ne soit joué, par ex. marquer l'emplacement de la balle 
et la relever, replacer, dropper ou placer la balle ; peu importe quel est le 
partenaire dont c'est le tour de jouer pour le compte du camp.

• Un partenaire et son cadet peuvent aider l'autre partenaire de toutes les 
manières que le cadet de l'autre partenaire est lui-même autorisé à le faire (par 
ex. donner un conseil ou être questionné pour en avoir un, et entreprendre les 
autres actions autorisées par la Règle 10), mais ils ne doivent fournir aucune 
aide que le cadet de l'autre partenaire n'est pas autorisé à donner selon les 
Règles.

RÈGLE 

 22 
La Règle 22 traite du Foursome (joué aussi bien en match play qu'en stroke play) 
dans lequel deux partenaires concourent ensemble en tant que camp en jouant 
alternativement les coups sur une seule balle. Les Règles pour cette forme de jeu 
sont essentiellement les mêmes que pour le jeu en individuel, sauf qu'elles 
exigent des partenaires de prendre alternativement le départ pour commencer un 
trou et de jouer chaque trou en alternant les coups.

22.1 Principe du Foursome 

22.2 Chaque partenaire peut agir pour le compte du camp 
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• Toute action entreprise ou toute infraction aux Règles commise par l'un des 
partenaires ou l'un de leurs cadets, est une action ou une infraction du camp. 

En stroke play, un seul partenaire est tenu de certifier les scores du camp pour 
chaque trou sur la carte de score (voir Règle 3.3b). 

 

Sur chaque trou, les partenaires doivent jouer alternativement chaque coup pour le 
compte du camp : 

• Un des partenaires doit jouer en premier pour le compte du camp depuis la 
zone de départ de tous les trous impairs tandis que l'autre partenaire doit jouer 
en premier pour le compte du camp depuis la zone de départ de tous les trous 
pairs. 

• Après le premier coup du camp depuis la zone de départ d'un trou, les parte-
naires doivent jouer alternativement les coups pour le reste du trou. 

• Si un coup est annulé ou pour une autre raison ne compte pas selon une Règle 
quelconque (sauf quand un coup est joué dans un ordre incorrect en infraction 
à cette Règle), le même partenaire qui avait joué le coup doit jouer le coup 
suivant pour le compte du camp. 

• Si le camp décide de jouer une balle provisoire, elle doit être jouée par le 
partenaire dont c'est le tour de jouer le coup suivant pour le compte du camp. 

Les coups de pénalité encourus par le camp ne modifient pas l'ordre du jeu alterné 
des partenaires. 

Pénalité pour avoir joué un coup dans un ordre incorrect en infraction avec la Règle 
22.3 : pénalité générale. 

En stroke play, le camp doit corriger l'erreur : 

• Le partenaire approprié doit jouer un coup de l'endroit où le camp avait joué le 
premier coup dans un ordre incorrect. 

• Le coup joué dans un ordre incorrect et tous les autres coups avant correction 
de l'erreur (à savoir les coups joués et tous les coups de pénalité encourus 
uniquement en jouant cette balle) ne comptent pas. 

• Si le camp ne corrige pas l'erreur avant de jouer un coup pour commencer un 
autre trou, ou dans le cas du dernier trou du tour avant de rendre sa carte de 
score, le camp est disqualifié. 

 

 

 

22.3 Le camp doit jouer les coups alternativement 
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22.4a  Partenaire jouant en premier 

Le camp peut choisir quel partenaire jouera de la première zone de départ au 
commencement du tour, à moins que le Règlement de la compétition ne précise 
quel partenaire doit jouer en premier. 

Le tour pour le camp commence quand ce partenaire joue un coup pour commencer 
le premier trou du camp. 

22.4b  Heure de départ et point de départ 

La Règle 5.3a s'applique différemment à chaque partenaire en fonction de celui qui 
jouera en premier pour le compte du camp : 

• Le partenaire qui jouera en premier doit être prêt à jouer à l'heure de départ et 
au point de départ et doit démarrer à cette heure-là (et pas plus tôt). 

• Le partenaire qui jouera en second doit être présent à l'heure de départ, soit au 
point de départ, soit sur le trou joué, près de l'endroit où devrait venir reposer 
la balle jouée de la zone de départ. 

Si l'un des partenaires n'est pas présent comme indiqué ci-dessus, le camp est en 
infraction avec la Règle 5.3a. 

 

La Règle 4.1b(2) est modifiée pour permettre aux partenaires de partager des clubs, 
à condition que le nombre total de clubs qu'ils possèdent ensemble ne soit pas 
supérieur à 14. 

 

22.4 Commencer le tour 

22.5 Les partenaires peuvent partager des clubs 
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Quatre balles
 

 

Le Quatre balles est une forme de jeu (soit en match play, soit en stroke play)
impliquant des partenaires où :

• Deux partenaires jouent ensemble en tant que camp, chaque joueur jouant sa 
propre balle, et

• Le score du camp pour un trou est le score le plus bas des deux partenaires sur 
ce trou.

Les Règles 1 à 20 s’appliquent à cette forme de jeu, avec les modifications appor-
tées par les Règles particulières suivantes.

Il existe une variante de cette forme de jeu en match play connue sous le nom de 
Meilleure balle, où un joueur individuel concourt contre un camp de deux ou trois 
partenaires et chaque partenaire joue sa propre balle selon les Règles, avec les 
modifications apportées par les Règles particulières suivantes. (Pour la Meilleure 
balle avec trois partenaires dans un camp, chaque référence à l’autre partenaire
signifie les deux autres partenaires).

23.2a  Score du camp pour un trou en match play et en stroke play 

• Quand les deux partenaires ont terminé le trou ou l'ont autrement fini selon les 
Règles, le score le plus bas est le score du camp pour le trou.

• Quand uniquement un partenaire a terminé le trou ou l'a autrement fini selon 
les Règles, le score de ce partenaire est le score du camp pour le trou. L'autre 
partenaire n’est pas tenu de terminer le trou.

• Quand aucun partenaire n’a terminé le trou ou ne l'a autrement fini selon les 
Règles, le camp n’a pas de score pour ce trou, en conséquence :

» En match play, le camp perd le trou, à moins que le camp adverse n’ait déjà 
concédé ou bien perdu le trou.

RÈGLE 

 23 
La Règle 23 traite du Quatre balles (joué aussi bien en match play qu’en stroke 
play), où des partenaires concourent en tant que camp où chacun joue séparé-
ment une balle. Le score du camp pour un trou est le score le plus bas des deux 
partenaires sur ce trou.

23.1 Principe du Quatre balles 

23.2 Marquer le score en Quatre balles 
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» En stroke play, le camp est disqualifié à moins que l’erreur ne soit corrigée 
dans les délais selon la Règle 3.3c. 

23.2b  Carte de score du camp en stroke play 

(1) Responsabilité du camp. Le score brut du camp pour chaque trou doit être 
enregistré sur une seule carte de score et, dans une compétition en net, le han-
dicap de chaque partenaire doit être enregistré sur la carte de score. 

Pour chaque trou : 

• Le score brut d’au moins un partenaire doit être enregistré sur la carte de 
score. 

• Il n’y a pas de pénalité pour avoir enregistré les scores de plus d’un parte-
naire sur la carte de score. 

• Chaque score doit être clairement identifié sur la carte de score comme étant 
celui du partenaire l’ayant réalisé ; si ce n’est pas le cas, le camp est disqua-
lifié. 

• Il n’est pas suffisant d’identifier un score comme étant le score du camp en 
général. 

Un seul partenaire est tenu de certifier les scores de chaque trou sur la carte de 
score du camp selon la Règle 3.3b(2). 

(2) Responsabilité du Comité. Le Comité a la responsabilité de déterminer sur 
chaque trou quel score compte pour le camp, y compris en appliquant les han-
dicaps dans le cas d’une compétition en net : 

• Si un seul score est enregistré pour un trou, ce score compte pour le camp. 

• Si les scores des deux partenaires sont enregistrés pour un trou : 

» Si ces scores sont différents, le score (brut ou net) le plus bas pour ce 
trou compte pour le camp. 

» Si les deux scores sont identiques, le Comité peut prendre en compte l’un 
ou l’autre score. Si le score pris en compte s’avère être inexact pour 
n’importe quelle raison, le Comité prendra en compte l’autre score. 

Si le score comptant pour le camp n’est pas clairement identifié comme étant le 
score du partenaire l’ayant réalisé, ou si ce partenaire est disqualifié pour une rai-
son en rapport avec le jeu du trou, le camp est disqualifié. 

23.2c  Exception à la Règle 11.2 en Quatre balles 

La Règle 11.2 ne s’applique pas dans la situation suivante : 

Quand le partenaire d'un joueur a déjà fini le trou et que la balle en mouvement 
d’un joueur doit être entrée pour baisser le résultat du camp sur le trou d'un coup, 
si n’importe quelle personne la dévie ou la stoppe délibérément alors qu’il n’y a 
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raisonnablement aucune chance qu’elle puisse entrer, il n’y a pas de pénalité pour 
cette personne et la balle du joueur ne compte pas pour le camp. 

 
 

 

23.3a  Commencement d'un tour 

Pour le camp un tour commence quand l’un des partenaires joue un coup pour 
commencer son premier trou. 

23.3b  Fin d'un tour 

Pour le camp un tour prend fin : 

• En match play, quand l’un ou l’autre camp a gagné le match (voir Règles 3.2a(3) 
et (4)). 

• En stroke play, quand le camp a fini le dernier trou, soit que les deux parte-
naires ont entré la balle (y compris en corrigeant une erreur, comme selon la 
Règle 6.1 ou 14.7b), soit qu’un partenaire entre la balle au dernier trou et que 
l’autre partenaire choisit de ne pas le faire. 

 

23.3 Commencement et fin d’un tour ; fin d'un trou 
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23.3c  Fin d'un trou 

(1) Match play. Un camp a fini un trou lorsque les deux partenaires ont terminé le 
trou ou que leurs coups suivants ont été concédés ou que l'un ou l'autre camp 
a concédé le trou. 

(2) Stroke play. Un camp a fini un trou lorsque l'un des partenaires a terminé le 
trou et que l'autre partenaire a soit terminé le trou, soit choisi de ne pas le 
faire. 

 

Le camp peut être représenté par un partenaire pendant tout ou partie du tour. Il 
n’est pas nécessaire que les deux partenaires soient présents, ou s’ils le sont, que 
les deux partenaires jouent sur chaque trou. 

Si un partenaire est absent et arrive ensuite pour jouer, ce partenaire ne peut 
commencer à jouer pour le camp uniquement qu’entre le jeu de deux trous, à sa-
voir : 

• Match play — avant que n’importe quel joueur du match ne commence le trou. 
Si le partenaire arrive seulement après que n’importe quel joueur de n’importe 
quel camp du match a commencé le jeu du trou, ce partenaire n'est pas autorisé 
à jouer pour le camp avant le trou suivant. 

• Stroke play — avant que l’autre partenaire ne commence le trou. Si le parte-
naire arrive seulement après que l’autre partenaire a commencé le jeu du trou, 
le partenaire qui arrive n'est pas autorisé à jouer pour le camp avant le trou 
suivant. 

Un partenaire qui arrive et qui n’est pas autorisé à jouer sur un trou peut néan-
moins donner un conseil ou aider l’autre partenaire et entreprendre d’autres 
actions sur ce trou pour l’autre partenaire (voir Règles 23.5a et 23.5b). 

Pénalité pour infraction à la Règle 23.4 : pénalité générale. 

 

23.5a  Autorisation pour le joueur d’entreprendre toute action, concernant la 
balle d’un partenaire, qui pourrait être entreprise par ce partenaire. 

Bien que chaque joueur d’un camp doive jouer sa propre balle : 

• Un joueur peut entreprendre toute action concernant la balle d’un partenaire 
que le partenaire est autorisé à faire avant de jouer un coup, par ex. marquer 
l’emplacement de la balle et relever, replacer, dropper et placer la balle. 

• Un partenaire et son cadet peuvent aider l'autre partenaire de toutes les ma-
nières que le cadet de l'autre partenaire est lui-même autorisé à le faire (par ex. 
donner un conseil ou être questionné pour en avoir un, et entreprendre les 

23.4 Un ou les deux partenaires peuvent représenter le camp 

23.5 Actions d’un joueur affectant le jeu d’un partenaire 



 
 

201 

Règle 23 

autres actions autorisées par la Règle 10), mais ils ne doivent fournir aucune 
aide que le cadet de l'autre partenaire n'est pas autorisé à donner selon les 
Règles. 

En stroke play, des partenaires ne doivent pas s’entendre entre eux pour laisser 
une balle en place sur le green afin d’aider l’un d’entre eux ou tout autre joueur 
(voir Règle 15.3a). 

23.5b  Le partenaire est responsable des actions du joueur 

Toute action entreprise par le joueur concernant la balle ou l’équipement du parte-
naire est considérée comme ayant été entreprise par le partenaire. 

Si l’action d’un joueur constitue une infraction à une Règle si elle était entreprise 
par le partenaire : 

• Le partenaire est en infraction avec la Règle et encourt la pénalité applicable 
(voir Règle 23.8a). 

• Par ex. quand le joueur enfreint les Règles en : 

» Améliorant les conditions affectant le coup à jouer par le partenaire, 

» Causant accidentellement le déplacement de la balle du partenaire, ou 

» Omettant de marquer l’emplacement de la balle du partenaire avant de la re-
lever. 

Cela s’applique aussi aux actions entreprises par le cadet du joueur concernant la 
balle du partenaire qui constitueraient une infraction à une Règle si elles avaient 
été entreprises par le partenaire ou le cadet du partenaire. 

Si les actions d'un joueur ou du cadet du joueur influent à la fois sur le jeu de sa 
propre balle et de la balle de son partenaire, voir la Règle 23.8a(2) pour déterminer 
quand il y a pénalité pour les deux partenaires. 

 

Les partenaires peuvent jouer dans l’ordre que le camp considère comme le meilleur. 

Cela signifie que quand c’est au tour d’un joueur de jouer selon la Règle 6.4a 
(match play) ou 6.4b (stroke play), le joueur ou son partenaire peut jouer son coup 
suivant. 

Exception — Continuer le jeu d’un trou après un coup concédé en match play : 

• Un joueur ne doit pas continuer à jouer un trou après que son coup suivant a 
été concédé, si cela peut aider son partenaire. 

• Si le joueur le fait, son score pour le trou est maintenu sans pénalité, mais le 
score du partenaire pour le trou ne peut pas compter pour le camp. 

 

 

23.6 Ordre de jeu du camp 
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La Règle 4.1b(2) est modifiée pour permettre aux partenaires de partager des clubs, 
à condition que le nombre total de clubs qu’ils possèdent ensemble ne soit pas 
supérieur à 14. 

•  

Quand un joueur encourt une pénalité pour une infraction à une Règle, la pénalité 
peut s’appliquer soit à ce joueur uniquement, soit aux deux partenaires (c'est-à-dire 
au camp). Cela dépend de la pénalité et de la forme de jeu : 

23.8a  Pénalités autres que la disqualification 

(1) Pénalité appliquée normalement uniquement au joueur et pas au partenaire. 
Quand un joueur encourt une pénalité autre que la disqualification, cette pénalité 
s’applique normalement uniquement au joueur et non à son partenaire, sauf 
dans les situations décrites en (2). 

• Tout coup de pénalité est ajouté uniquement au score du joueur, pas au 
score du partenaire. 

• En match play, un joueur qui encourt la pénalité générale  (perte du trou) n’a 
pas de score pouvant compter pour le camp sur ce trou ; mais cette pénalité 
n’est pas applicable au partenaire qui peut continuer à jouer pour le compte 
du camp sur ce trou. 

(2) Trois situations pour lesquelles la pénalité du joueur s’applique également au 
partenaire. 

• Quand le joueur est en infraction avec la Règle 4.1b (maximum de 14 clubs ; 
partager, ajouter ou remplacer des clubs). En match play le camp encourt la 
pénalité (ajustement du score du match) ; en stroke play le partenaire 
encourt également la même pénalité que le joueur. 

• Quand l’infraction du joueur aide le jeu du partenaire. Aussi bien en match 
play qu’en stroke play, le partenaire encourt également la même pénalité 
que le joueur. 

• En match play, quand l’infraction du joueur gêne le jeu de l’adversaire. Le 
partenaire du joueur encourt également la même pénalité que le joueur. 

Exception — Un joueur qui joue un coup sur une mauvaise balle n’est pas con-
sidéré comme ayant aidé le jeu d’un partenaire ou gêné le jeu d’un adversaire : 

• Seul le joueur (pas le partenaire) encourt la pénalité générale pour infraction 
à la Règle 6.3c. 

• Ceci est valable que la mauvaise balle jouée appartienne au partenaire, à un 
adversaire ou à n’importe qui d’autre. 

23.7 Des partenaires peuvent partager des clubs 

23.8 Application d’une pénalité à un seul partenaire ou aux deux 
partenaires 
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23.8b  Pénalités de disqualification 

(1) Infraction d’un partenaire entraînant la disqualification du camp. Un camp est 
disqualifié si l’un ou l’autre des partenaires encourt une pénalité de disqualifica-
tion selon n’importe laquelle des Règles suivantes : 

• Règle 1.2    Normes de comportement du joueur  

• Règle 1.3   Jouer selon les Règles 

• Règle 4.1a  Clubs autorisés pour jouer un coup 

• Règle 4.1c   Procédure pour retirer du jeu des clubs  

• Règle 4.2a  Balles autorisées pendant un tour 

• Règle 4.3   Utilisation d’équipements 

• Règle 5.6a  Retarder le jeu de manière déraisonnable 

• Règle 5.7b-c  Interruption du jeu par le Comité et reprise du jeu 

• Règle 6.2b  Règles relatives à la zone de départ 

Match play uniquement : 

• Règle 3.2c  Application des handicaps dans un match en net. 

Stroke play uniquement : 

• Règle 3.3b(2)  Responsabilité du joueur : certifier et rendre la 
    carte de score 

• Règle 3.3b(3)  Score inexact sur un trou 

• Règle 3.3b(4)  Marquer le score dans une compétition en net 

• Règle 5.2b  Entraînement sur le parcours avant ou entre des  
    tours 

• Règle 23.2b  Carte de score du camp en stroke play 

(2) Infraction des deux partenaires entraînant la disqualification du camp. Un camp 
est disqualifié si les deux partenaires encourent une pénalité de disqualification 
selon n’importe laquelle des Règles suivantes : 

• Règle 5.3   Début et fin du tour 

• Règle 5.4   Jouer en groupes 

• Règle 5.7a  Moment où les joueurs peuvent ou doivent arrêter 
    de jouer 

Stroke play uniquement : 

Un camp est disqualifié si, sur le même trou, les deux partenaires encourent une 
pénalité de disqualification selon n’importe quelle combinaison des Règles 
suivantes : 
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• Règle 3.3c  Ne pas terminer le trou 

• Règle 6.1b  Jouer d’en dehors de la zone de départ en  
    commençant le trou 

• Règle 6.3c  Mauvaise balle 

• Règle 14.7  Jouer d’un mauvais endroit 

(3) Infraction d’un joueur entraînant uniquement l’invalidité du score de ce joueur 
pour le trou. Dans toutes les autres situations où un joueur commet une infrac-
tion à une Règle impliquant une pénalité de disqualification, le joueur n’est pas 
disqualifié, mais son score réalisé sur le trou où il a commis l’infraction ne peut 
pas compter pour le camp. 

En match play, si les deux partenaires enfreignent une telle Règle sur le même 
trou, le camp perd le trou. 
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Compétitions par équipes
 

 

• Une "équipe" est un groupe de joueurs qui jouent en individuel ou en tant que 
camp pour concourir contre d'autres équipes.

• Leur jeu dans l’épreuve par équipe peut également faire partie d’une autre com-
pétition (par ex. un stroke play individuel) se déroulant en même temps.

Les Règles 1 à 23 s’appliquent dans une compétition par équipe, avec les modifica-
tions apportées par les Règles particulières suivantes.

Le Comité décide de la forme de jeu, du mode de calcul du score global de l’équipe 
et des autres Règlements de la compétition par ex. :

• En match play, le nombre de points accordés pour le gain ou le partage d’un 
match.

• En stroke play, le nombre de scores pris en compte dans le score total de 
chaque équipe.

• La possibilité de finir la compétition sur une égalité, ou sinon, les modalités de 
départage en cas d’égalité.

Chaque équipe peut nommer un capitaine pour diriger l’équipe et décider en son 
nom, par ex. quels joueurs faisant partie de l’équipe joueront les tours ou les 
matchs, dans quel ordre ils joueront et lesquels joueront ensemble en tant que par-
tenaires.

Le capitaine d’équipe peut être un des joueurs de la compétition.

RÈGLE 

 24 
La Règle 24 traite des compétitions par équipes (qu'elles se jouent en match play 
ou en stroke play), dans lesquelles plusieurs joueurs ou plusieurs camps concou-
rent en tant qu’équipe avec les résultats de leurs tours ou de leurs matchs 
combinés afin d’obtenir un score global pour l’équipe.

24.1 Principe des compétitions par équipes 

24.2 Règlement d’une compétition par équipes 

24.3 Capitaine d’équipe 
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24.4a  Personne autorisée à donner des conseils à l’équipe (donneur de 
conseil) 

Le Comité peut adopter une Règle locale autorisant chaque équipe à nommer une 
personne (un "donneur de conseil") qui peut donner des conseils et toute aide 
autorisée par la Règle 10.2b(2) aux joueurs de l’équipe pendant un tour et à qui les 
joueurs de l’équipe peuvent demander des conseils : 

• Le donneur de conseil peut être le capitaine d’équipe, l’entraîneur ou une autre 
personne (y compris un membre de l’équipe jouant la compétition). 

• Le donneur de conseil doit être identifié auprès du Comité avant de donner des 
conseils. 

• Le Comité peut autoriser le changement du donneur de conseil de l’équipe pen-
dant un tour ou pendant la compétition.  

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale typeH-2 (le Comité peut 
adopter une Règle locale autorisant chaque équipe à nommer deux donneurs de 
conseil). 

24.4b  Restrictions pour le donneur de conseil pendant qu’il joue 

Si un donneur de conseil de l’équipe est un joueur de l’équipe, il n’est pas autorisé 
à tenir ce rôle pendant qu’il joue un tour de la compétition. 

Pendant qu’il joue un tour, le donneur de conseil est considéré de la même façon 
que tout autre membre de l'équipe jouant en ce qui concerne les restrictions de la 
Règle 10.2a sur les conseils. 

24.4c  Aucun conseil entre membres d'une équipe autres que des partenaires 

Sauf quand ils jouent ensemble en tant que partenaires dans un camp : 

• Un joueur ne doit pas demander un conseil ou donner un conseil à un membre 
de son équipe jouant sur le parcours. 

• Cela s’applique que le membre de l'équipe joue dans le même groupe que le 
joueur ou dans un autre groupe. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 8 ; Règle locale type H-5 (dans une compé-
tition en stroke play par équipes, où le score du joueur pour le tour ne compte que 
pour établir le score de l’équipe, le Comité peut adopter une Règle locale autorisant 
les membres d’une équipe jouant dans le même groupe à se donner mutuellement 
des conseils même s’ils ne sont pas partenaires). 

Pénalité pour infraction à la Règle 24.4 : pénalité générale. 

 

24.4 Autorisation de conseil dans une compétition par équipes 
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Adversaire 

La personne contre qui un autre joueur concourt dans un match. Le terme adver-
saire s'applique uniquement en match play. 

Améliorer 

Modifier une ou plusieurs des conditions affectant le coup ou d'autres conditions 
physiques affectant le jeu de telle sorte que le joueur en tire un avantage potentiel 
pour le coup. 

Animal 

Tout élément vivant du règne animal (autre que les humains), à savoir les mammi-
fères, les oiseaux, les reptiles, les amphibiens et les invertébrés (par ex. les vers, 
les insectes, les araignées et les crustacés). 

Arbitre 

Officiel nommé par le Comité pour résoudre des questions de fait et faire appliquer 
les Règles. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 6C (expliquant les responsabilités et les 
pouvoirs d'un arbitre). 

Balle provisoire 

Une autre balle jouée dans le cas où la balle qui vient d'être jouée par le joueur 
peut être : 

• Hors limites, ou 

• Perdue à l'extérieur d'une zone à pénalité. 

Une balle provisoire n'est pas la balle en jeu du joueur, à moins qu'elle ne devienne 
la balle en jeu selon la Règle 18.3c. 

Bunker 

Une zone de sable spécialement préparée, qui est souvent un creux d'où le gazon 
ou la terre ont été enlevés. 

Ne font pas partie d'un bunker : 

• Une lèvre, un mur ou une face, en lisière de la zone préparée, constitués de 
terre, d'herbe, de mottes de gazon empilées ou de matériaux artificiels,  

• La terre ou tout élément naturel qui pousse ou est fixé à l'intérieur de la lisière 
de la zone préparée (par ex. de l'herbe, des buissons ou des arbres), 

• Du sable qui a débordé ou qui se trouve à l'extérieur de la lisière de la zone 
préparée, et 
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• Toutes les autres zones de sable sur le parcours qui ne sont pas à l'intérieur de 
la lisière d'une zone préparée (comme les déserts et autres zones de sable natu-
relles parfois appelées "waste areas"). 

Les bunkers sont l'une des cinq zones du parcours spécifiquement définies. 

Un Comité peut définir une zone de sable préparée comme une partie de la zone 
générale (ce qui signifie que ce n'est pas un bunker) ou une zone de sable non 
préparée comme un bunker. 

Quand un bunker est en réparation, le Comité peut définir la totalité du bunker 
comme un terrain en réparation. Il est alors traité comme une partie de la zone 
générale (ce qui signifie que ce n'est pas un bunker). 

Le mot "sable" utilisé dans cette Définition et dans la Règle 12 comprend tout 
matériau semblable au sable utilisé comme matériau de bunker (comme les coquil-
lages broyés), ainsi que toute terre mélangée au sable. 

Cadet 

Quelqu'un qui aide un joueur pendant un tour, y compris de la façon suivante : 

• Porter, transporter ou manipuler les clubs : une personne qui porte, transporte 
(par ex. avec une voiturette ou un chariot) ou manipule les clubs d'un joueur 
pendant le jeu est le cadet du joueur, même si elle n'est pas désignée nommé-
ment comme cadet par le joueur, sauf quand de telles actions sont faites pour 
écarter du jeu les clubs, le sac ou le chariot du joueur ou par courtoisie (par ex. 
en récupérant un club que le joueur a laissé derrière lui). 

• Donner un conseil : le cadet d'un joueur est la seule personne (autre qu'un 
partenaire ou le cadet d'un partenaire) à qui un joueur peut demander un 
conseil. 

Un cadet peut également aider le joueur par d'autres moyens autorisés par les 
Règles (voir Règle 10.3b). 

Camp 

Deux ou plusieurs partenaires concourant comme une entité lors d'un tour en 
match play ou en stroke play.  

Chaque ensemble de partenaires est un camp, que chaque partenaire joue sa 
propre balle (Quatre balles) ou que les partenaires jouent une seule balle (Four-
some). 

Un camp n'est pas la même chose qu'une équipe. Dans une compétition par 
équipes, chaque équipe se compose de joueurs qui concourent en individuels ou 
en camps. 
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Carte de score 

Document sur lequel le score d'un joueur sur chaque trou est enregistré en stroke 
play. 

La carte de score peut se présenter sous n'importe quelle forme approuvée par le 
Comité, papier ou électronique, permettant : 

• D'enregistrer le score du joueur pour chaque trou, 

• D'enregistrer le handicap du joueur, s'il s'agit d'une compétition avec handicap, et 

• Au marqueur et au joueur de certifier les scores, et au joueur de certifier son 
handicap dans une compétition avec handicap, soit par signature physique, soit 
par une méthode de certification électronique approuvée par le Comité. 

Une carte de score n'est pas exigée en match play mais peut être utilisée par les 
joueurs pour aider à tenir à jour le score du match. 

Comité 

La personne ou le groupe de personnes responsable de la compétition ou du 
parcours. 

Voir Procédures pour le Comité, Section1 (expliquant le rôle du Comité). 

Conditions affectant le coup 

Le lie de la balle au repos du joueur, la zone de son stance intentionnel, la zone de 
son swing intentionnel, sa ligne de jeu et la zone de dégagement dans laquelle le 
joueur va dropper ou placer une balle. 

• La "zone du stance intentionnel" comprend à la fois l'endroit où le joueur pla-
cera ses pieds et toute la zone qui pourrait raisonnablement affecter la manière 
et l'endroit où le corps du joueur est positionné pour la préparation et le jeu du 
coup prévu. 

• La "zone du swing intentionnel" comprend toute la zone qui pourrait raisonna-
blement affecter la montée ou la descente du club ou la fin du swing pour le 
coup prévu. 

• Chacun des termes lie, ligne de jeu et zone de dégagement possède sa propre 
définition. 

Condition anormale du parcours 

N'importe laquelle des quatre conditions suivantes spécifiquement définies : 

• Trou d'animal, 

• Terrain en réparation, 

• Obstruction inamovible, ou 
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• Eau temporaire. 

Conseil 

Tout commentaire verbal ou action (par ex. montrer quel club vient d'être utilisé 
pour jouer un coup) qui est destiné à influencer un joueur dans : 

• Le choix d'un club, 

• Le jeu d'un coup, ou 

• La manière de jouer pendant un trou ou un tour. 

Mais un conseil n'inclut pas des faits notoirement connus, par ex. : 

• La position d'éléments sur le parcours, tels que le trou, le green, le fairway, les 
zones à pénalité, les bunkers ou la balle d'un autre joueur, 

• La distance d'un point à un autre point, ou 

• Les Règles. 

Coup 

Le mouvement vers l'avant du club fait pour frapper la balle. 

Mais un coup n'a pas été joué si un joueur : 

• Décide pendant la descente du club de ne pas frapper la balle et évite de le 
faire en arrêtant délibérément la tête du club avant qu'elle n'atteigne la balle 
ou, s'il est incapable de l'arrêter, en manquant délibérément la balle. 

• Frappe accidentellement la balle en faisant un swing d'entraînement ou en se 
préparant à jouer un coup. 

Lorsque les Règles font référence à "jouer une balle", cela signifie la même chose 
que jouer un coup. 

Le score du joueur pour un trou ou un tour correspond à un nombre de "coups" ou 
de "coups réalisés", obtenu en additionnant le nombre de coups joués et tous les 
coups de pénalité (voir Règle 3.1c). 

Coup et distance 

La procédure et la pénalité encourue lorsqu'un joueur prend un dégagement selon 
les Règles 17, 18 ou 19 en jouant une balle de l'endroit où le coup précédent a été 
joué (voir Règle 14.6). 

Le terme coup et distance signifie qu'à la fois le joueur : 

• Encourt un coup de pénalité, et 

• Perd le bénéfice de tout gain de distance vers le trou obtenu depuis l'emplace-
ment où son coup précédent a été joué. 
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Déplacée (balle) 

Quand une balle au repos a quitté son emplacement d'origine et vient reposer à 
n'importe quel autre endroit, et que cela peut être vu à l'œil nu (peu importe que 
quelqu'un ait vu effectivement ou non ce déplacement). 

Ceci s'applique que la balle se soit éloignée de son emplacement d'origine vers le 
haut, vers le bas ou horizontalement dans n'importe quelle direction. 

Si la balle oscille seulement et reste sur ou revient à son emplacement d'origine, la 
balle ne s'est pas déplacée. 

Détritus 

Tout élément naturel non attaché tel que : 

• Les pierres, herbes coupées, feuilles, branches et bâtons, 

• Les animaux morts et déchets d'animaux, 

• Les vers, insectes et animaux semblables qui peuvent être enlevés aisément, 
ainsi que les monticules ou les toiles qu'ils construisent (comme les rejets de 
vers et les fourmilières), et 

• Les mottes de terre compacte (y compris les carottes d'aération). 

De tels éléments naturels ne sont pas détachés si : 

• Ils poussent ou sont attachés, 

• Ils sont solidement enfoncés dans le sol (c'est-à-dire qu'ils ne peuvent pas être 
enlevés aisément), ou 

• Ils adhérent à la balle. 

Cas spéciaux : 

• Le sable et la terre meuble ne sont pas des détritus. 

• La rosée, le givre et l'eau ne sont pas des détritus. 

• La neige et la glace naturelle (autre que le givre) sont au choix du joueur soit 
des détritus, soit, quand elles sont sur le sol, de l'eau temporaire. 

• Les toiles d'araignées sont des détritus même si elles sont attachées à un autre 
élément. 

Drapeau 

Un mât amovible qui est fourni par le Comité et placé dans le trou pour indiquer 
aux joueurs sa position. Le drapeau comprend le fanion et tout autre matériau ou 
objet attaché au mât. 

Les exigences relatives à un drapeau sont énoncées dans les Règles sur l'équipement. 
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Dropper 

Tenir la balle et la lâcher de telle sorte qu'elle tombe dans l'air, avec l'intention de 
mettre la balle en jeu. 

Si un joueur lâche une balle sans intention de la mettre en jeu, la balle n'a pas été 
droppée et n'est pas en jeu (voir Règle 14.4). 

Chaque Règle de dégagement identifie une zone de dégagement spécifique où la 
balle doit être droppée et venir reposer. 

En se dégageant, le joueur doit lâcher la balle à hauteur de genou de telle sorte 
que la balle : 

• Tombe verticalement, sans que le joueur la lance, lui donne de l'effet ou la 
fasse rouler ou lui imprime tout autre mouvement qui pourrait influer sur 
l'endroit où la balle viendra reposer, et 

• Ne touche pas une partie quelconque du corps du joueur ni son équipement 
avant qu'elle ne frappe le sol (voir Règle 14.3b). 

Eau temporaire 

Toute accumulation temporaire d'eau à la surface du sol (comme des flaques pro-
venant de la pluie ou d'irrigation ou d'un débordement d'une étendue d'eau) qui : 

• N'est pas dans une zone à pénalité, et 

• Est visible avant que le joueur ne prenne son stance ou après qu'il l'a pris (sans 
appuyer excessivement avec ses pieds). 

Il ne suffit pas que le sol soit simplement humide, boueux ou mou ou que l'eau 
soit momentanément visible lorsque le joueur marche sur le sol ; une accumulation 
d'eau doit rester présente avant que le stance ne soit pris ou après. 

Cas spéciaux : 

• La rosée et le givre ne sont pas de l'eau temporaire. 
• La neige et la glace naturelle (autre que le givre) sont, au choix du joueur, soit 

des détritus, soit, lorsqu'elles sont sur le sol, de l'eau temporaire. 
• La glace manufacturée est une obstruction. 

Élément de limites 

Objets artificiels définissant ou indiquant les hors limites, tels que les murs, les 
clôtures, les piquets et les palissades, pour lesquels un dégagement gratuit n'est 
pas autorisé.  

Ceci inclut toute base et tout poteau d'une clôture de limites, mais n'inclut pas : 

• Les renforts inclinés ou les haubans fixés à un mur ou une clôture, ou 

• Toute marche, tout pont ou toute construction similaire utilisés pour franchir le 
mur ou la clôture. 
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Les éléments de limites sont considérés comme inamovibles même s'ils sont amo-
vibles ou si une de leurs parties est amovible (voir Règle 8.1a). 

Les éléments de limites ne sont ni des obstructions, ni des éléments partie inté-
grante. 

Élément partie intégrante 

Un objet artificiel défini par le Comité comme faisant partie du challenge proposé 
en jouant le parcours et pour lequel un dégagement gratuit n'est pas autorisé. 

Les éléments partie intégrante sont considérés comme inamovibles (voir Règle 
8.1a). Mais si une partie d'un élément partie intégrante (comme un portail ou une 
porte ou une partie d'un câble attaché) répond à la définition d'une obstruction 
amovible, cette partie est traitée comme une obstruction amovible. 

Les objets artificiels définis par le Comité comme éléments partie intégrante ne sont 
ni des obstructions, ni des éléments de limites. 

Enfoncée (balle) 

Lorsque la balle d'un joueur est dans son propre impact créé à la suite du coup 
précédent et qu'une partie de la balle est au-dessous du niveau du sol. 

Une balle n'a pas nécessairement à toucher la terre pour être enfoncée (par ex., de 
l'herbe et des détritus peuvent se trouver entre la balle et la terre). 

En jeu (balle) 

Le statut de la balle d'un joueur lorsqu'elle repose sur le parcours et est utilisée 
dans le jeu d'un trou : 

• Une balle devient initialement en jeu sur un trou : 

» Lorsque le joueur joue un coup sur la balle de l'intérieur de la zone de 
départ, ou 

» En match play, lorsque le joueur joue un coup sur la balle de l'extérieur de la 
zone de départ et que l'adversaire n'annule pas le coup selon la Règle 6.1b. 

• Cette balle reste en jeu jusqu'à ce qu'elle soit entrée, sauf qu'elle n'est plus en 
jeu : 

» Lorsqu'elle est relevée du parcours, 

» Lorsqu'elle est perdue (même si elle repose sur le parcours) ou repose hors 
limites, ou 

» Lorsqu'une autre balle lui a été substituée, même si ce n'est pas autorisé par 
une Règle. 

Une balle qui n'est pas en jeu est une mauvaise balle. 
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Le joueur ne peut pas avoir plus d'une balle en jeu à tout moment. (Voir la Règle 
6.3d pour les cas limités où un joueur peut jouer plus d'une balle en même temps 
sur un trou). 

Lorsque les Règles font référence à une balle au repos ou en mouvement, cela 
signifie une balle qui est en jeu. 

Lorsqu'un marque-balle est en place pour marquer l'emplacement d'une balle en 
jeu : 

• Si la balle n'a pas été relevée, elle est toujours en jeu, et 

• Si la balle a été relevée et replacée, elle est en jeu même si le marque-balle n'a 
pas été enlevé. 

Entrée (balle) 

Quand une balle est au repos dans le trou à la suite d'un coup et que la totalité de 
la balle est au-dessous de la surface du green. 

Quand les Règles font référence à "terminer le trou", cela signifie que la balle du 
joueur est entrée. 

Pour le cas spécial d'une balle reposant contre le drapeau dans le trou, voir la 
Règle 13.2c (la balle est considérée comme entrée si une partie quelconque de la 
balle est en dessous de la surface du green). 

Équipement 

Tout ce qui est utilisé, porté, tenu ou transporté par le joueur ou son cadet.  

Les objets utilisés pour le soin du parcours, tels que les râteaux, sont de l'équipe-
ment uniquement s'ils sont tenus ou transportés par le joueur ou le cadet. 

Forces naturelles 

Les effets de la nature tels que le vent, l'eau ou quand quelque chose se passe 
sans raison apparente du fait des effets de la gravité. 

Foursome (également connu sous l'appellation "Coups alternés") 

Une forme de jeu dans laquelle deux partenaires concourent en tant que camp en 
jouant alternativement une balle sur chaque trou. 

Le Foursome peut être joué en match play, entre un camp de deux partenaires et 
un autre camp de deux partenaires, ou en stroke play entre de nombreux camps de 
deux partenaires. 

Grave infraction 

En stroke play, lorsque jouer d'un mauvais endroit pourrait procurer au joueur un 
avantage significatif par rapport au coup à jouer à l'endroit correct. 
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En faisant cette comparaison pour décider s'il y a eu une grave infraction, les 
facteurs à prendre en compte comprennent : 

• La difficulté du coup, 

• La distance de la balle au trou, 

• L'incidence des obstacles sur la ligne de jeu, et 

• Les conditions affectant le coup. 

Le concept de grave infraction ne s'applique pas en match play, car un joueur perd 
le trou s'il joue d'un mauvais endroit. 

Green 

La zone sur le trou que le joueur joue : 

• Qui est spécialement préparée pour le putting, ou 

• Que le Comité a définie comme étant le green (par ex. lorsqu'un green tempo-
raire est utilisé). 

Le green d'un trou comprend le trou dans lequel le joueur essaie d'entrer sa balle. 

Le green est l'une des cinq zones du parcours spécifiquement définies. Les greens de 
tous les autres trous (que le joueur n'est pas en train de jouer) sont des mauvais 
greens et font partie de la zone générale. 

La lisière d'un green est définie par l'endroit où l'on peut voir que la zone spécia-
lement préparée commence (par ex. où l'herbe a été coupée distinctement pour 
montrer la lisière), sauf si le Comité définit la lisière d'une manière différente (par 
ex. en utilisant une ligne ou des points). 

Si un double green est utilisé pour deux trous différents : 

• La totalité de la zone préparée contenant les deux trous est considérée être le 
green lors du jeu de chaque trou. 

• Mais le Comité peut définir une lisière qui divise le double green en deux greens 
différents, de sorte que lorsqu'un joueur joue l'un des trous, la partie du double 
green utilisée pour l'autre trou est un mauvais green. 

Honneur 

Le droit d'un joueur de jouer en premier de la zone de départ (voir Règle 6.4). 

Hors limites 

Toutes les zones situées à l'extérieur de la lisière des limites du parcours telles que 
définies par le Comité. Toutes les zones à l'intérieur de cette lisière sont dans les 
limites. 

La lisière des limites du parcours s'étend à la fois au-dessus et au-dessous du sol : 
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• Cela signifie que tout le sol et toute autre chose (comme tout objet naturel ou 
artificiel) à l'intérieur de la lisière des limites est dans les limites, que ce soit 
sur, au-dessus ou en dessous de la surface du sol. 

• Si un objet est à la fois à l'intérieur et à l'extérieur de la lisière des limites 
(comme les marches attachées à une clôture ou un arbre enraciné à l'extérieur 
de la lisière avec des branches s'étendant à l'intérieur ou inversement), seule la 
partie de l'objet qui est à l'extérieur de la lisière est hors limites. 

La lisière des limites devrait être définie par des éléments de limites ou des lignes : 

• Éléments de limites : lorsqu'elle est définie par des piquets ou une clôture, 
la lisière des limites est définie par la ligne entre les points côté parcours des 
piquets ou des poteaux de clôture au niveau du sol (à l'exclusion des supports 
inclinés), et ces piquets ou poteaux de clôture sont hors limites. 

Lorsqu'elle est définie par d'autres objets tels qu'un mur, ou lorsque le Comité 
souhaite traiter différemment une clôture de limites, le Comité devrait définir la 
lisière des limites. 

• Lignes : lorsqu'elle est définie par une ligne peinte sur le sol, la lisière des 
limites est le bord côté parcours de la ligne, et la ligne elle-même est hors 
limites. 

Lorsqu'une ligne au sol définit la lisière des limites, des piquets peuvent être 
utilisés pour montrer où se situe la lisière des limites, mais ils n'ont pas d'autre 
signification. 

Les piquets ou lignes de limites devraient être blancs. 

Influence extérieure 

N'importe laquelle de ces personnes ou de ces choses qui peuvent affecter ce qui 
arrive à la balle d'un joueur ou à son équipement ou au parcours : 

• Toute personne (y compris un autre joueur), sauf le joueur ou son cadet ou son 
partenaire ou son adversaire ou l'un de leurs cadets, 

• Tout animal, et 

• Tout élément naturel ou artificiel ou autre chose (y compris une autre balle en 
mouvement), sauf des forces naturelles. 

Lie 

L'emplacement où une balle est au repos et tout élément naturel poussant ou fixé, 
toute obstruction inamovible, tout élément partie intégrante, ou tout élément de 
limites touchant la balle ou juste à côté. 

Les détritus et les obstructions amovibles ne font pas partie du lie d'une balle. 
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Ligne de jeu 

La ligne que le joueur souhaiterait que sa balle suive à la suite d'un coup, y compris 
la zone sur cette ligne qui est à une distance raisonnable au-dessus du sol et de 
chaque côté de cette ligne. 

La ligne de jeu n'est pas nécessairement une ligne droite entre deux points (par 
ex : il peut s'agir d'une ligne courbe en fonction de l'endroit où le joueur a l'inten-
tion que sa balle aille). 

Longueur de club 

La longueur du club le plus long parmi les 14 (ou moins) clubs que le joueur 
possède pendant le tour (comme autorisé par la Règle 4.1b(1)), autre qu'un putter. 

Par exemple, si le club le plus long (autre qu'un putter) qu'un joueur possède pen-
dant un tour est un driver de 109,22 cm (43 pouces), une longueur de club est 
égale à 109,22 cm pour ce joueur et pour ce tour.  

Les longueurs de club sont utilisées pour définir la zone de départ du joueur sur 
chaque trou et pour déterminer la dimension de la zone de dégagement du joueur 
lorsqu'il se dégage selon une Règle. 

Marque-balle 

Objet artificiel utilisé pour marquer l'emplacement d'une balle à relever, tel qu'un 
tee, une pièce de monnaie, un objet conçu pour être un marque-balle ou un autre 
petit objet faisant partie de l'équipement.  

Lorsqu'une Règle fait référence à un marque-balle déplacé, cela signifie un marque-
balle en place sur le parcours pour marquer l'emplacement d'une balle qui a été 
relevée et qui n'a pas encore été replacée. 

Marquer 

Indiquer l'emplacement d'une balle au repos soit : 

• En plaçant un marque-balle juste derrière ou juste à côté de la balle, soit 

• En tenant un club sur le sol juste derrière ou juste à côté de la balle. 

Ceci est fait pour indiquer l'emplacement où la balle doit être replacée après avoir 
été relevée. 

Marqueur 

En stroke play, la personne ayant la responsabilité d'enregistrer le score d'un 
joueur sur la carte de score du joueur et de certifier cette carte de score. Le 
marqueur peut être un autre joueur, mais pas un partenaire. 

Le Comité peut désigner qui sera le marqueur du joueur ou dire aux joueurs comment 
ils peuvent choisir un marqueur. 
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Match play 

Forme de jeu dans laquelle un joueur ou un camp joue directement contre un 
adversaire ou un camp adverse dans un match en tête-à-tête, sur un ou plusieurs 
tours : 

• Un joueur ou un camp gagne un trou dans le match en finissant le trou avec le 
plus petit nombre de coups (à savoir les coups joués et les coups de pénalité), et 

• Le match est gagné lorsqu'un joueur ou un camp mène l'adversaire ou le camp 
adverse par plus de trous qu'il n'en reste à jouer. 

Un match play peut être joué comme un match en simple (dans lequel un joueur 
joue directement contre un adversaire), un match à Trois balles ou bien un match 
en Foursome ou à Quatre balles entre des camps de deux partenaires. 

Mauvaise balle 

Toute balle autre que : 

• La balle en jeu du joueur (que ce soit la balle d'origine ou une balle substituée), 

• La balle provisoire du joueur (avant qu'elle ne soit abandonnée selon la Règle 
18.3c), ou 

• En stroke play, la seconde balle du joueur jouée selon la Règle 14.7b ou la 
Règle 20.1c. 

Exemples d'une mauvaise balle : 

• La balle en jeu d'un autre joueur. 

• Une balle abandonnée. 

• La propre balle du joueur qui est hors limites, qui est devenue perdue ou qui a 
été relevée et pas encore remise en jeu. 

Mauvais endroit 

Tout endroit sur le parcours autre que celui où le joueur est requis ou autorisé à 
jouer sa balle selon les Règles. 

Exemples de jeu d'un mauvais endroit : 

• Jouer une balle après l'avoir replacée à un mauvais emplacement, ou sans 
l'avoir replacée lorsque c'est exigé par les Règles. 

• Jouer une balle droppée reposant à l'extérieur de la zone de dégagement requise. 

• Se dégager selon une Règle inapplicable, la balle étant droppée et jouée d'un 
endroit non autorisé selon les Règles. 

• Jouer une balle d'une zone de jeu interdit ou lorsqu'une zone de jeu interdit 
interfère avec la zone du stance ou du swing intentionnels du joueur. 
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Jouer une balle de l'extérieur de la zone de départ en commençant le jeu d'un trou 
ou en essayant de corriger cette erreur n'est pas jouer d'un mauvais endroit (voir 
Règle 6.1b). 

Mauvais green 

Tout green sur le parcours autre que le green du trou joué par le joueur. Les 
mauvais greens comprennent : 

• Le green de tous les autres trous que le joueur ne joue pas à ce moment-là, 

• Le green normal d'un trou où un green temporaire est utilisé, et 

• Tous les greens d'entraînement pour le putting ou les approches, à moins que 
le Comité ne les exclue par une Règle locale. 

Les mauvais greens font partie de la zone générale. 

Obstruction 

Tout objet artificiel, sauf les éléments partie intégrante et les éléments de limites. 

Exemples d'obstructions : 

• Les routes et les chemins ayant une surface artificielle y compris leurs bordures 
artificielles. 

• Les bâtiments et les abris pour la pluie. 

• Les têtes d'arroseur, les drains et les boîtes d'irrigation ou les boîtiers de 
commande. 

• Les piquets, les murs, les barrières et les clôtures (mais pas quand ils sont des 
éléments de limites qui définissent ou indiquent la lisière du parcours). 

• Les voiturettes de golf, les tondeuses, les voitures et autres véhicules. 

• Les conteneurs à déchets, les panneaux indicateurs et les bancs. 

• L'équipement du joueur, les drapeaux et les râteaux. 

Une obstruction est soit une obstruction amovible, soit une obstruction inamovible. 
Si une partie d'une obstruction inamovible (par ex. un portail ou une porte ou une 
partie d'un câble attaché) répond à la définition d'une obstruction amovible, cette 
partie est traitée comme une obstruction amovible. 

Voir Procédures pour le Comité, Section8 ; Règle locale type F-23 (Le Comité peut 
adopter une Règle locale définissant certaines obstructions comme des obstructions 
inamovibles temporaires pour lesquelles des procédures de dégagement spécifiques 
s'appliquent). 
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Obstruction amovible 

Une obstruction qui peut être déplacée avec un effort raisonnable et sans endom-
mager l'obstruction ou le parcours. 

Si une partie d'une obstruction inamovible ou d'un élément partie intégrante (par 
ex. un portail ou une porte ou une partie d'un câble attaché) répond à ces deux 
critères, cette partie est traitée comme une obstruction amovible. 

Mais ceci ne s'applique pas si la partie mobile d'une obstruction inamovible ou 
d'un élément partie intégrante n'est pas destinée à être déplacée (par ex. une 
pierre détachée qui fait partie d'un mur de pierre). 

Même si une obstruction est amovible, le Comité peut la définir comme étant une 
obstruction inamovible. 

Obstruction inamovible 

Toute obstruction qui : 

• Ne peut pas être déplacée sans effort déraisonnable ou sans endommager 
l'obstruction ou le parcours, et 

• Sinon, ne correspond pas à la définition d'une obstruction amovible. 

Le Comité peut définir toute obstruction comme une obstruction inamovible même 
si elle correspond à la définition d'une obstruction amovible. 

Par / Bogey 

Une forme de stroke play qui utilise la même façon de compter le score qu'en 
match play dans laquelle : 

• Un joueur ou un camp gagne ou perd un trou en finissant le trou en moins de 
coups ou plus de coups (à savoir les coups joués et tous les coups de pénalité) 
qu'un score de référence établi pour ce trou par le Comité, et 

• La compétition est gagnée par le joueur ou le camp ayant le plus grand nombre 
de trous gagnés par rapport aux trous perdus (c'est-à-dire en additionnant les 
trous gagnés et soustrayant les trous perdus). 

Parcours 

Toute la zone de jeu à l'intérieur de la lisière des limites fixées par le Comité : 

• Toutes les zones à l'intérieur de la lisière des limites sont dans les limites et 
font partie du parcours. 

• Toutes les zones à l'extérieur de la lisière des limites sont hors limites et ne 
font pas partie du parcours. 

• La lisière des limites s'étend à la fois vers le haut au-dessus du sol et vers le 
bas au-dessous du sol. 
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Le parcours est constitué des cinq zones du parcours spécifiquement définies. 

Partenaire 

Un joueur qui concourt avec un autre joueur en tant que camp, soit en match play, 
soit en stroke play. 

Pénalité générale 

Perte du trou en match play ou deux coups de pénalité en stroke play. 

Perdue (balle) 

Statut d'une balle qui n'est pas retrouvée dans les trois minutes après que le 
joueur ou son cadet (ou son partenaire ou le cadet de son partenaire) commencent 
à la rechercher. 

Si la recherche commence et est temporairement interrompue pour une raison va-
lable (par ex. quand le joueur arrête de rechercher lorsque le jeu est interrompu, ou 
quand il doit se tenir à l'écart pour attendre qu'un autre joueur joue) ou quand le 
joueur a identifié une mauvaise balle par erreur : 

• Le temps compris entre l'interruption et le moment où la recherche reprend ne 
compte pas, et 

• Le temps alloué pour la recherche est de trois minutes au total, en comptant à 
la fois le temps de recherche avant l'interruption et après la reprise de la re-
cherche. 

Point de dégagement maximum possible 

Le point de référence pour se dégager gratuitement d'une condition anormale du 
parcours dans un bunker (Règle 16.1c) ou sur le green (Règle 16.1d) lorsqu'il n'y a 
pas de point le plus proche de dégagement complet. 

C'est le point estimé où reposerait la balle qui est : 

• Le plus près de l'emplacement d'origine de la balle, mais pas plus près du trou 
que cet emplacement, 

• Dans la zone du parcours requise, et 

• Où cette condition anormale du parcours interfère le moins possible avec le 
coup que le joueur aurait joué à l'emplacement d'origine si la condition 
n'existait pas. 

L'estimation de ce point de référence nécessite que le joueur détermine le choix du 
club, le stance, le swing et la ligne de jeu qu'il aurait utilisés pour ce coup. 

Le joueur n'a pas besoin de simuler ce coup en prenant réellement le stance et en 
exécutant le mouvement avec le club choisi (mais il est recommandé normalement 
que le joueur le fasse pour faciliter une estimation précise de ce point). 
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Le point de dégagement maximum possible est déterminé en comparant le degré 
relatif d'interférence avec le lie de la balle, la zone du stance ou du swing inten-
tionnels du joueur et, uniquement sur le green, la ligne de jeu. Par exemple, en se 
dégageant d'eau temporaire : 

• Le point de dégagement maximum possible peut être l'endroit où la balle repo-
sera dans de l'eau moins profonde que là où le joueur se tiendra (affectant plus 
le stance que le lie et le swing), ou l'endroit où la balle reposera dans de l'eau 
plus profonde que là où le joueur se tiendra (affectant plus le lie et le swing 
que le stance). 

• Sur le green, le point de dégagement maximum possible peut être déterminé 
par rapport à la ligne de jeu que la balle devra suivre pour passer à travers la 
zone d'eau temporaire la moins profonde ou la moins étendue. 

Point le plus proche de dégagement complet 

C'est le point de référence pour se dégager gratuitement d'une condition anormale 
du parcours (Règle 16.1), d'une situation dangereuse due à un animal (Règle 16.2), 
d'un mauvais green (Règle 13.1e) ou d'une zone de jeu interdit (Règles 16.1f et 
17.1e), ou en se dégageant selon certaines Règles locales. 

C'est le point estimé où reposerait la balle qui est : 

• Le plus près de l'emplacement d'origine de la balle, mais pas plus près du trou 
que cet emplacement,  

• Dans la zone du parcours requise, et 

• Où la condition n'interfère pas avec le coup que le joueur aurait joué à l'empla-
cement d'origine de la balle si la condition n'existait pas. 

L'estimation de ce point de référence nécessite que le joueur détermine le choix du 
club, le stance, le swing et la ligne de jeu qu'il aurait utilisés pour ce coup. 

Le joueur n'a pas besoin de simuler ce coup en prenant réellement le stance et en 
exécutant le mouvement avec le club choisi (mais il est recommandé normalement 
que le joueur le fasse pour faciliter une estimation précise de ce point). 

Le point le plus proche de dégagement complet se rapporte uniquement à la condi-
tion particulière pour laquelle le dégagement est pris et peut se situer à un endroit 
où il y a une interférence par quelque chose d'autre : 

• Si le joueur se dégage et que par la suite il a une interférence par une autre 
condition pour laquelle un dégagement est autorisé, le joueur peut de nouveau 
se dégager en déterminant un nouveau point le plus proche de dégagement 
complet pour la nouvelle condition. 

• Le dégagement doit être pris séparément pour chaque condition, sauf que le 
joueur peut prendre un dégagement des deux conditions en même temps (en 
déterminant le point le plus proche de dégagement complet des deux condi-
tions) lorsque, ayant déjà pris un dégagement séparément pour chaque 
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condition, il devient raisonnable de conclure que continuer à le faire entraînera 
une interférence permanente par l'une ou l'autre condition. 

Quatre balles 

Une forme de jeu dans laquelle concourent des camps de deux partenaires, chaque 
joueur jouant sa propre balle. Le score du camp sur un trou est le score le plus bas 
des deux partenaires sur ce trou. 

Un Quatre balles peut être joué en match play, entre un camp de deux partenaires 
et un autre camp de deux partenaires, ou en stroke play entre de nombreux camps 
de deux partenaires. 

Règles sur l'équipement 

Spécifications et autres réglementations concernant les clubs, les balles et autres 
équipements que les joueurs sont autorisés à utiliser pendant un tour. Les Règles 
sur l'équipement sont disponibles sur le site RandA.org/EquipmentStandards. 

Replacer 

Placer une balle en la posant et la relâchant, avec l'intention qu'elle soit en jeu. 

Si le joueur pose une balle sans intention qu'elle soit en jeu, la balle n'a pas été 
replacée et n'est pas en jeu (voir Règle 14.4). 

Chaque fois qu'une Règle exige qu'une balle soit replacée, la Règle concernée iden-
tifie un emplacement spécifique où la balle doit être replacée. 

Score maximum 

Forme de stroke play dans laquelle le score d'un joueur ou d'un camp pour un trou 
est plafonné à un nombre maximal de coups (à savoir les coups joués et tous les 
coups de pénalité), fixé par le Comité, tel que deux fois le par, un nombre fixe ou 
le double bogey en net. 

Stableford 

Forme de stroke play dans laquelle : 

• Le score d'un joueur ou d'un camp pour un trou est basé sur des points obtenus 
en comparant le nombre de coups (à savoir les coups joués et tous les coups 
de pénalité) du joueur ou du camp sur le trou à un score de référence pour le 
trou établi par le Comité. 

• La compétition est gagnée par le joueur ou le camp qui termine l'ensemble des 
tours de la compétition avec le plus de points. 
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Stance 

La position des pieds et du corps d'un joueur lorsqu'il se prépare à jouer et joue 
un coup. 

Stroke play 

Forme de jeu dans laquelle un joueur ou un camp concourt contre tous les autres 
joueurs ou camps dans la compétition. 

Dans la forme classique de stroke play (voir Règle 3.3) : 

• Le score d'un joueur ou d'un camp pour un tour est le nombre total de coups (à 
savoir les coups joués et tous les coups de pénalité) nécessaires pour terminer 
le trou sur chaque trou, et 

• Le vainqueur est le joueur ou le camp qui finit l'ensemble des tours de la com-
pétition avec le nombre le plus faible de coups. 

D'autres formes de stroke play avec des méthodes différentes de calcul sont le 
Stableford, le Score maximum et le Par / Bogey (voir Règle 21). 

Toutes les formes de stroke play peuvent être jouées soit dans des compétitions 
individuelles (chaque joueur concourant pour son propre compte), soit dans des 
compétitions impliquant des camps de partenaires (Foursome ou Quatre balles). 

Substituer 

Changer la balle que le joueur utilise pour jouer un trou en utilisant une autre balle 
qui devient la balle en jeu. 

Le joueur a substitué une autre balle lorsqu'il met en jeu, d'une manière quel-
conque (voir Règle 14.4), cette balle au lieu de sa balle d'origine, que la balle 
d'origine ait été : 

• En jeu, ou 

• Plus en jeu parce qu'elle avait été relevée du parcours ou était perdue ou hors 
limites. 

Une balle substituée est la balle en jeu du joueur même si : 

• Elle a été replacée, droppée ou placée d'une mauvaise manière ou à un mauvais 
endroit, ou  

• Le joueur était tenu selon les Règles de remettre la balle d'origine en jeu plutôt 
que de substituer une autre balle. 

Sûr ou quasiment certain 

La norme pour décider ce qui est arrivé à la balle d'un joueur – pour déterminer par 
exemple, si la balle repose dans une zone à pénalité, si la balle s'est déplacée ou 
ce qui a causé son déplacement. 
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Sûr ou quasiment certain signifie plus que "possible" ou "probable". Cela veut dire 
que : 

• Soit il y a des preuves convaincantes que le fait en question s'est bien produit 
sur la balle du joueur, par ex. lorsque le joueur ou d'autres témoins ont vu cela 
se produire, 

• Soit il y a un très petit pourcentage de doute, toutes les informations raisonna-
blement disponibles montrant qu'il y ait une probabilité d'au moins 95% que le 
fait en question se soit produit. 

L'expression "toutes les informations raisonnablement disponibles" recouvre toutes 
les informations dont le joueur a connaissance ainsi que toutes les autres informa-
tions qu'il peut obtenir de façon raisonnable et sans retard déraisonnable. 

Tee 

Objet utilisé pour surélever une balle au-dessus du sol pour jouer depuis la zone 
de départ. Il ne doit pas dépasser 101,6 mm (4 pouces) de longueur et doit être 
conforme aux Règles sur l'Équipement. 

Terminer le trou  

Voir "Entrée (balle)". 

Terrain en réparation 

Toute partie du parcours que le Comité définit comme étant terrain en réparation 
(soit en le marquant ou de toute autre façon). Tout terrain en réparation ainsi défini 
comprend à la fois : 

• Tout le sol à l'intérieur de la lisière de la zone définie, et 

• Toute herbe, buisson, arbre ou autre élément naturel, poussant ou fixé, enraciné 
dans la zone définie, y compris toute partie de ces éléments qui s'étend au-
dessus du sol à l'extérieur de la lisière de la zone définie, mais pas toute partie 
(par ex. une racine d'arbre) qui est attachée au sol ou en-dessous du sol à 
l'extérieur de la lisière de la zone définie. 

Le terrain en réparation inclut également les choses suivantes même si le Comité ne 
les définit pas comme tel : 

• Tout trou fait par le Comité ou le personnel d'entretien : 

» En préparant le parcours (par ex. un trou d'où un piquet a été enlevé ou un 
trou sur un green utilisé pour un autre trou, comme dans le cas d'un green 
double), ou  

» En entretenant le parcours (par ex. un trou fait en enlevant du gazon ou une 
souche d'arbre, en posant des canalisations, mais à l'exclusion des trous 
d'aération). 
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• Du gazon coupé, des feuilles et tout autre matériau empilé pour être enlevés 
ultérieurement. Mais : 

» Tous les matériaux naturels qui sont empilés pour être enlevés sont égale-
ment des détritus, et 

» Tous les matériaux laissés sur le parcours et qui ne sont pas destinés à être 
enlevés ne sont pas terrain en réparation, sauf si le Comité les a définis 
comme tel. 

• Tout habitat animal (comme un nid d'un oiseau) qui se trouve si près de la balle 
d'un joueur que le coup ou le stance du joueur pourrait l'endommager, sauf 
lorsque l'habitat a été créé par des animaux définis comme des détritus (par ex. 
les vers ou les insectes). 

La lisière du terrain en réparation devrait être définie par des piquets, des lignes ou 
des éléments physiques : 

• Piquets : lorsqu'elle est définie par des piquets, la lisière du terrain en répara-
tion est définie par la ligne reliant les points à l'extérieur des piquets au niveau 
du sol, et les piquets sont à l'intérieur du terrain en réparation. 

• Lignes : lorsqu'elle est définie par une ligne de peinture sur le sol, la lisière du 
terrain en réparation est le bord extérieur de la ligne, et la ligne elle-même est 
dans le terrain en réparation. 

• Éléments Physiques : lorsqu'elle est définie par des éléments physiques (par ex. 
un parterre de fleurs ou une gazonnière), le Comité devrait dire comment est 
définie la lisière du terrain en réparation. 

Lorsque la lisière du terrain en réparation est définie par des lignes ou des élé-
ments physiques, des piquets peuvent être utilisés pour indiquer où se situe le 
terrain en réparation, mais ils n'ont pas d'autre signification. 

Tour 

18 trous, ou moins, joués dans l'ordre établi par le Comité. 

Trois balles 

Forme de match play dans laquelle : 

• Chacun des trois joueurs joue en même temps un match individuel contre les 
deux autres joueurs, et 

• Chaque joueur joue une seule balle qui est utilisée dans ses deux matchs. 
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Trou 

Le point d'arrivée sur le green pour le trou joué. 

• Le trou doit avoir 108 mm (4 ¼ pouces) de diamètre et au moins 101,6 mm (4 
pouces) de profondeur. 

• Si une gaine est utilisée, son diamètre extérieur ne doit pas dépasser 108 mm 
(4 ¼ pouces). La gaine doit être enfoncée d'au moins 25,4 mm (1 pouce) au-
dessous de la surface du green, à moins que la nature du sol impose qu'elle 
soit plus près de la surface. 

Le mot "trou" (lorsqu'il n'est pas utilisé en tant que définition en italique) est utili-
sé dans les Règles pour désigner la partie du parcours associée à une zone de 
départ, un green et un trou particuliers. Le jeu d'un trou commence à partir de la 
zone de départ et finit lorsque la balle est entrée sur le green (ou lorsque les 
Règles disent autrement que le trou est fini). 

Trou d'animal 

Tout trou creusé dans le sol par un animal, sauf lorsque le trou a été creusé par 
des animaux qui sont également définis comme des détritus (tels que les vers ou 
les insectes). 

Le terme trou d'animal inclut : 

• Le matériau que l'animal a extrait du trou, 

• Toute piste ou trace marquée conduisant au trou, et 

• Toute zone sur la surface du sol soulevée ou altérée du fait du creusement du 
trou par l'animal sous le sol. 

Zone à pénalité 

Une zone pour laquelle un dégagement avec une pénalité d'un coup est autorisé si 
la balle du joueur vient y reposer.  

Une zone à pénalité est: 

• Toute étendue d'eau sur le parcours (marquée ou non par le Comité), y compris 
une mer, un lac, un étang, une rivière, un fossé, un fossé de drainage de surface 
ou un autre cours d'eau à l'air libre (même s'il ne contient pas d'eau), et 

• Toute autre partie du parcours que le Comité définit comme zone à pénalité. 

Une zone à pénalité est l'une des cinq zones du parcours spécifiquement définies. 

Il existe deux types différents de zones à pénalité, distinguées par la couleur utilisée 
pour les marquer : 

• Les zones à pénalité jaunes (marquées avec des lignes jaunes ou des piquets 
jaunes) offrent au joueur deux options de dégagement (Règle 17.1d(1) et (2)). 
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• Les zones à pénalité rouges (marquées avec des lignes rouges ou des piquets 
rouges) offrent au joueur une option de dégagement latéral supplémentaire 
(Règle 17.1d(3)), en plus des deux options utilisables pour les zones à pénalité 
jaunes. 

Si la couleur d'une zone à pénalité n'a pas été marquée ou indiquée par le Comité, 
cette zone est considérée comme une zone à pénalité rouge. 

La lisière d'une zone à pénalité s'étend à la fois au-dessus du sol et au-dessous du 
sol : 

• Cela signifie que tout sol et toute autre chose (comme tout objet naturel ou arti-
ficiel) à l'intérieur de la lisière font partie de la zone à pénalité, qu'ils se 
trouvent sur, au-dessus ou en dessous de la surface du sol. 

• Si un objet est à la fois à l'intérieur et à l'extérieur de la lisière (comme un pont 
au-dessus de la zone à pénalité, ou un arbre enraciné à l'intérieur de la lisière 
avec des branches s'étendant à l'extérieur de la lisière ou vice versa), seule la 
partie de l'objet située à l'intérieur de la lisière fait partie de la zone à pénalité. 

La lisière d'une zone à pénalité devrait être définie par des piquets, des lignes ou 
des éléments physiques : 

• Piquets : Lorsqu'elle est définie par des piquets, la lisière de la zone à pénalité 
est définie par la ligne entre les points les plus à l'extérieur des piquets au 
niveau du sol, et les piquets sont à l'intérieur de la zone à pénalité. 

• Lignes : Lorsqu'elle est définie par une ligne peinte sur le sol, la lisière de la 
zone à pénalité est le bord extérieur de la ligne, et la ligne elle-même est dans 
la zone à pénalité. 

• Éléments physiques : Lorsqu'elle est définie par des éléments physiques 
(comme une plage ou une zone désertique ou un mur de soutènement), le 
Comité devrait dire comment est définie la lisière de la zone à pénalité. 

Lorsque la lisière d'une zone à pénalité est définie par des lignes ou par des élé-
ments physiques, des piquets peuvent être utilisés pour indiquer où se situe la 
zone à pénalité, mais ils n'ont pas d'autre signification. 

Lorsque la lisière d'une étendue d'eau n'est pas définie par le Comité, la lisière de 
cette zone à pénalité est définie par ses limites naturelles (c'est-à-dire là où le sol 
s'incline vers le bas pour former la dépression pouvant contenir l'eau). 

Si un cours d'eau à l'air libre ne contient habituellement pas d'eau (par ex. un fos-
sé de drainage ou une zone de ruissellement qui est sèche sauf pendant la saison 
des pluies), le Comité peut définir cette zone comme faisant partie de la zone 
générale (ce qui signifie que ce n'est pas une zone à pénalité). 

Zone de dégagement 

La zone dans laquelle un joueur doit dropper une balle en se dégageant selon une 
Règle. Chaque Règle de dégagement exige que le joueur utilise une zone de déga-
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gement spécifique dont la taille et l'emplacement sont basés sur les trois facteurs 
suivants : 

• Le point de référence : le point à partir duquel la dimension de la zone de 
dégagement est mesurée. 

• La dimension de la zone de dégagement mesurée à partir du point de réfé-
rence : la zone de dégagement est soit une, soit deux longueurs de club à partir 
du point de référence, mais avec certaines limites : 

• Les limites de l'emplacement de la zone de dégagement : l'emplacement de la 
zone de dégagement peut être limité d'une ou plusieurs façons, de sorte que, 
par exemple : 

» Cet emplacement ne soit que dans certaines zones du parcours spécifique-
ment définies, par ex. seulement dans la zone générale, ou pas dans un 
bunker ni dans une zone à pénalité, 

» Cet emplacement ne soit pas plus près du trou que le point de référence ou 
qu'il doive être à l'extérieur d'une zone à pénalité ou d'un bunker d'où le 
dégagement est pris, ou 

» Cet emplacement se situe à un endroit où il n'y a plus d'interférence (telle 
que définie dans la Règle particulière) de la condition pour laquelle le déga-
gement est pris. 

En utilisant les longueurs de club pour déterminer la taille d'une zone de dégage-
ment, le joueur peut mesurer directement à travers un fossé, un trou ou un élément 
similaire, et directement à travers un objet (comme un arbre, une clôture, un mur, 
un tunnel, un drain ou une tête d'arroseur) mais il n'est pas autorisé à mesurer à 
travers un sol qui est naturellement en pente montante ou descendante. 

Voir Procédures pour le Comité, Section 2I (le Comité peut choisir d'autoriser ou 
d'exiger l'utilisation par le joueur d'une dropping zone en tant que zone de déga-
gement). 

Zone de départ 

La zone d'où le joueur doit jouer pour commencer le trou qu'il joue. 

La zone de départ est une zone rectangulaire d'une profondeur de deux longueurs 
de club où : 

• La lisière avant est définie par la ligne entre les points les plus en avant des 
deux marques de départ positionnées par le Comité, et 

• Les lisières latérales sont définies par les lignes vers l'arrière à partir des points 
extérieurs des marques de départ. 

La zone de départ est l'une des cinq zones du parcours spécifiquement définies. 

Tous les autres emplacements de départ sur le parcours (que ce soit sur le même 
trou ou sur un autre trou) font partie de la zone générale. 
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Zone de jeu interdit 

Une partie du parcours où le Comité a interdit le jeu. Une zone de jeu interdit doit 
être définie comme une partie soit d'une condition anormale du parcours, soit 
d'une zone à pénalité.  

Le Comité peut utiliser une zone de jeu interdit pour n'importe quelle raison, par 
ex. pour : 

• Protéger la faune, les habitats des animaux et les zones écologiquement sen-
sibles, 

• Prévenir les dommages causés aux jeunes arbres, aux parterres de fleurs, aux 
gazonnières, aux zones réensemencées ou autres zones plantées, 

• Protéger les joueurs d'un danger, et 

• Préserver des sites d'intérêt historique ou culturel. 

Le Comité devrait définir la lisière d'une zone de jeu interdit avec une ligne ou des 
piquets, et la ligne ou les piquets (ou la partie supérieure de ces piquets) devraient 
identifier la zone de jeu interdit d'une manière différente de celle utilisée pour une 
condition anormale du parcours ou une zone à pénalité ordinaires ne contenant pas 
de zone de jeu interdit. 

Zones du parcours 

Les cinq zones spécifiquement définies qui constituent le parcours : 

• La zone générale, 

• La zone de départ d'où le joueur doit jouer en commençant le trou qu'il joue, 

• Toutes les zones à pénalité, 

• Tous les bunkers, et 

• Le green du trou que le joueur joue. 

Zone générale  

La zone du parcours qui comprend toutes les parties du parcours sauf les quatre 
autres zones spécifiquement définies : (1) la zone de départ d'où le joueur doit 
jouer en commençant le trou qu'il joue, (2) toutes les zones à pénalité, (3) tous les 
bunkers, et (4) le green du trou que le joueur joue. 

La zone générale inclut : 

• Tous les emplacements de départ sur le parcours autres que la zone de départ, et 

• Tous les mauvais greens. 
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— Comment se dégager 16.2b 147 
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— Interférant avec le jeu 15.3b 137 
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— Déterminer si une balle s'est déplacée 9.2a 80 
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— Par un adversaire en match play 9.5 83 
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— Par un animal 9.6 84 
— Par un autre joueur en stroke play 9.6 84 
— Par un partenaire 22.2, 23.5b 194, 201 
— Par une autre personne 9.6 84 
— Par une influence extérieure 9.6 86 
— Pendant le backswing ou le coup 9.1b 79 

Balle droppée   
— Accidentellement déviée après avoir frappé le sol 14.3c 122 
— Balle d'origine ou une autre balle peuvent être utilisées 14.3a 120 
— Comment dropper 14.3b 120 
— Délibérément déviée 14.3d 124 
— Doit être droppée et venir reposer dans la zone de dégagement 14.3c(1) 122 
— Vient reposer à l'extérieur de la zone de dégagement 14.3c(2) 123 
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Balle en jeu 14.4 125 

Balle en mouvement   
— Délibérément déviée ou arrêtée par une personne 11.2 96 
— Déplacer un drapeau 11.3 98 
— Heurtant une influence extérieure 11.1 94 
— Heurtant une personne 11.1 94 
— Modifier délibérément des conditions pour influer sur une balle en 

mouvement 
11.3 98 

— Relever une balle sur le green 11.3 98 

Balle enfoncée   
— Autorisation de se dégager 16.3a 148 
— Comment se dégager 16.3b 149 

Balle injouable   
— Bunker - dégagement dans le bunker 19.3a 173 
— Bunker - dégagement en dehors du bunker 19.3b 174 
— Dégagement coup et distance 19.2a 170 
— Dégagement en arrière sur la ligne 19.2b 170 
— Dégagement latéral 19.2c 171 
— Green 19.2 170 
— Possibilité de dégagement 19.1 170 
— Zone à pénalité 19.1 170 
— Zone générale 19.2 170 

Balle jouée comme elle repose 9.1a 79 

Balle perdue   
— Moment où une balle est perdue 18.2a(1) 164 
— Procédure quand une balle est perdue 18.2b 165 

Balle provisoire   
— Annoncer le jeu d'une balle provisoire 18.3b 166 
— Autorisation de jouer une balle provisoire 18.3a 166 
— Jouer une balle provisoire plus d'une fois 18.3c(1) 167 
— Moment où une balle provisoire devient la balle en jeu 18.3c(2) 167 
— Moment où une balle provisoire doit être abandonnée 18.3c(3) 169 

Bunker   
— Balle dans un bunker 12.1 101 
— Balle injouable 19.3 173 
— Condition anormale du parcours 16.1c 142 
— Détritus 12.2a, 15.1 101, 132 
— Obstructions amovibles 12.2a, 15.2 101, 133 
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139 
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— Ajouter ou remplacer des clubs 4.1b(3), (4) 39, 39 
— Changer les caractéristiques de jeu 4.1a(3) 37 
— Clubs conformes 4.1a(1) 36 
— Limitation à 14 clubs 4.1b(1) 38 
— Partager des clubs 4.1b(2), 22.5, 23.7 38, 196, 202 
— Retirer du jeu des clubs 4.1c 40 
— Utilisation ou réparation d’un club endommagé pendant un tour 4.1a(2) 36 

Commencement d'un tour 5.3a 49 

Commencer le jeu d'un trou   
— Commencement d'un trou 6.1a 57 
— Jouer de l'intérieur de la zone de départ - match play 6.1b(1) 57 
— Jouer de l'intérieur de la zone de départ - stroke play 6.1b(2) 57 

Compétitions par équipes   
— Capitaine d'équipe 24.3 205 
— Conseil 24.4 206 
— Règlement 24.2 205 
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— Balle non retrouvée 16.1e 145 
— Bunker 16.1c 142 
— Coup clairement déraisonnable 16.1a(3) 141 
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14.6b 127 
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— Entraînement entre le jeu de deux trous 5.5b 50 
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Ordre de jeu   
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— En se dégageant 6.4d(1) 66 
— Foursome 22.3, 22.4 195, 196 
— Golf "Prêt ? Jouez !" 6.4b(2) 65 
— Match play 6.4a(1) 63 
— Match play - jouer hors tour 6.4a(2) 64 
— Quatre balles 23.6 201 
— Rejouer de la zone de départ 6.4c 65 
— Stroke play 6.4b(1) 64 

Par / Bogey   
— Balle délibérément déviée 21.3d 192 
— Fin d'un tour 21.3e 192 
— Pénalités 21.3c 191 
— Score 21.3b 190 



 
 

239 

Index 

  Règle Page 

Parcours   
— Balle touchant deux zones 2.2c 24 
— Zones spécifiques 2.2b 24 
— Pénalités 1.3c 20 

Problèmes de Règles   
— Application de la norme "à l'œil nu" lors de l'utilisation de preuves 

vidéo 
20.2c 180 

— Correction d'une décision erronée 20.2d 180 
— Décisions du Comité 20.2b 180 
— Décisions d'un arbitre 20.2a 180 
— Disqualification de joueurs après l'annonce du résultat définitif de 

la compétition stroke play 
20.2e 181 

— Disqualification de joueurs après l'annonce du résultat définitif du 
match 

20.2e 181 

— Éviter tout retard déraisonnable 20.1a 176 
— Match play 20.1b 176 
— Situations non couvertes par les Règles 20.3 182 
— Stroke play 20.1c 178 

Quatre balles   
— Actions du joueur affectant le jeu du partenaire 23.5a 200 
— Balle délibérément déviée 23.2c 198 
— Carte de score en stroke play 23.2b 198 
— Continuer le jeu d’un trou après un coup concédé 23.6 201 
— Début d'un tour 23.3a 199 
— Fin d'un tour 23.3b 199 
— Joueur responsable des actions du partenaire 23.5b 201 
— Ordre de jeu 23.6 201 
— Partenaire absent peut rejoindre le groupe 23.4 200 
— Partenaires partageant des clubs 23.7 202 
— Pénalités 23.8 202 
— Score du camp - match play et stroke play 23.2a 197 
— Un ou les deux partenaires peuvent représenter le camp 23.4 200 

Règles   
— Appliquer les Règles 1.3b(1) 19 
— Signification de "Règles" 1.3a 19 

Rechercher la balle   
— Balle accidentellement déplacée durant la recherche 7.4 72 
— Rechercher correctement la balle 7.1a 70 
— Sable déplacé en recherchant 7.1b 71 

   



 

240 

Index 

  Règle Page 

Relever et replacer une balle   
— Balle d'origine doit être utilisée 14.2a 118 
— Comment replacer 14.2b 118 
— Emplacement doit être marqué 14.1a 116 
— Relever une balle 14.1b 117 

Replacer la balle   
— Balle replacée ne restant pas à son emplacement d'origine 14.2e 119 
— Emplacement sur lequel la balle est replacée 14.2c 118 
— Lie d'origine modifié dans le sable 14.2d(1) 119 
— Lie d'origine modifié sauf dans le sable 14.2d(2) 119 
— Personne pouvant replacer la balle 14.2b(1) 118 

Score brut 3.1c(1) 27 

Score maximum   
— Balle délibérément déviée 21.2d 189 
— Fin d'un tour 21.2e 189 
— Pénalités 21.2c 189 
— Score 21.2b 188 

Score net 3.1c(2) 27 

Stableford   
— Balle délibérément déviée 21.1d 187 
— Fin d'un tour 21.1e 187 
— Pénalités 21.1c 186 
— Score 21.1b 184 

Stroke play   
— Carte de score - handicap sur la carte 3.3b(4) 34 
— Carte de score - responsabilités du joueur 3.3b(2) 33 
— Carte de score - responsabilités du marqueur 3.3b(1) 32 
— Carte de score - score inexact sur un trou 3.3b(3) 34 
— Désigner un vainqueur 3.3a 32 

Substituer une balle 6.3b 61 

Terminer le trou 3.3c 35 

Terrain en réparation Voir Conditions  
anormales du parcours 

 

Trois balles match play   
— Balle ou marque-balle relevé ou déplacé par un adversaire 21.4c 193 
— Jouer hors tour 21.4b 192 

Trous d'animaux Voir Conditions  
anormales du parcours 

 

   



 
 

241 

Index 

  Règle Page 

Zone à pénalité   
— Balle dans une zone à pénalité 17.1a 154 
— Balle jouée depuis une zone à pénalité perdue, hors limites ou in-

jouable 
17.2b 162 

— Balle jouée depuis une zone à pénalité repose dans une zone à 
pénalité 
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Autres publications 

Règles du statut d'amateur 
Les Règles du statut d'amateur établissent une distinction entre ceux qui jouent le 
jeu uniquement pour ses challenges et son plaisir, et ceux qui exercent le jeu en 
tant que profession ou pour un gain financier. Par des limites et des restrictions 
appropriées, comme celles sur la valeur des prix qui peuvent être gagnés, les 
Règles du statut d'amateur visent à encourager les golfeurs amateurs à profiter de 
l'esprit de compétition, plutôt que de se concentrer sur la récompense financière. 
Un golfeur amateur qui enfreint ces Règles peut perdre son statut d'amateur ainsi 
que la possibilité de jouer en tant qu'amateur dans les compétitions. En consé-
quence, il est important que les joueurs et les administrateurs comprennent les 
règles du statut d'amateur, qui peuvent être trouvées sur le site RandA.org. 

Règles sur l'équipement 
Les Règles sur l'équipement contiennent les Règles, spécifications et directives 
complètes pour aider les fabricants et les concepteurs d'équipement, les officiels de 
tournoi et les joueurs à comprendre et appliquer les Règles relatives à la concep-
tion et à la fabrication des clubs de golf, des balles et autres équipements. Il est de 
la responsabilité du joueur de s'assurer que l'équipement qu'il utilise est conforme 
aux Règles. Une version interactive des Règles d'équipement est accessible sur le 
site RandA.org, et comprend des liens vers des protocoles d'essai officiels et/ou 
des démonstrations vidéo relatives à la Règle particulière, la spécification ou la 
technique de mesure concernées. 

Modification des Règles de golf pour les 
golfeurs handicapés 
Les Règles modifiées adaptent les Règles de golf pour quatre catégories de handi-
cap identifiées. Elles sont destinées à permettre à un joueur handicapé de jouer 
équitablement avec d'autres joueurs qui n'ont pas de handicap, pas le même han-
dicap ou un type de handicap différent. Les Règles modifiées ne s'appliquent pas 
automatiquement et il appartient à chaque Comité de décider d'adopter l'une ou 
l'autre de ces Règles modifiées pour ses propres compétitions. Les Règles modi-
fiées sont publiées dans le Guide officiel des Règles de golf et peuvent également 
être consultées sur le site RandA.org. 



 
 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Édition française 
Fédération française de golf 

68, rue Anatole-France - 92309 Levallois-Perret 
Tél. : +33 (0)1 41 49 77 00 - www.ffgolf.org 

La ffgolf est heureuse de vous offrir 
cet exemplaire des Règles de Golf 2019. 

Les règles de Golf 2019 sont consultables sur notre site 
www.ffgolf.org, rubrique Jouer/Règles-et-Règlements. 

Impression septembre 2018 - 1700 exemplaires 
Gratuit, ne peut être vendu. 

Imprimé par PPA-Mahé 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



<<

  /ASCII85EncodePages false

  /AllowTransparency false

  /AutoPositionEPSFiles true

  /AutoRotatePages /None

  /Binding /Left

  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)

  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)

  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CannotEmbedFontPolicy /Error

  /CompatibilityLevel 1.4

  /CompressObjects /Tags

  /CompressPages true

  /ConvertImagesToIndexed true

  /PassThroughJPEGImages true

  /CreateJobTicket false

  /DefaultRenderingIntent /Default

  /DetectBlends true

  /DetectCurves 0.0000

  /ColorConversionStrategy /CMYK

  /DoThumbnails false

  /EmbedAllFonts true

  /EmbedOpenType false

  /ParseICCProfilesInComments true

  /EmbedJobOptions true

  /DSCReportingLevel 0

  /EmitDSCWarnings false

  /EndPage -1

  /ImageMemory 1048576

  /LockDistillerParams false

  /MaxSubsetPct 100

  /Optimize true

  /OPM 1

  /ParseDSCComments true

  /ParseDSCCommentsForDocInfo true

  /PreserveCopyPage true

  /PreserveDICMYKValues true

  /PreserveEPSInfo true

  /PreserveFlatness true

  /PreserveHalftoneInfo false

  /PreserveOPIComments true

  /PreserveOverprintSettings true

  /StartPage 1

  /SubsetFonts true

  /TransferFunctionInfo /Apply

  /UCRandBGInfo /Preserve

  /UsePrologue false

  /ColorSettingsFile ()

  /AlwaysEmbed [ true

  ]

  /NeverEmbed [ true

  ]

  /AntiAliasColorImages false

  /CropColorImages true

  /ColorImageMinResolution 300

  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleColorImages true

  /ColorImageDownsampleType /Bicubic

  /ColorImageResolution 300

  /ColorImageDepth -1

  /ColorImageMinDownsampleDepth 1

  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeColorImages true

  /ColorImageFilter /DCTEncode

  /AutoFilterColorImages true

  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG

  /ColorACSImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /ColorImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /JPEG2000ColorACSImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /JPEG2000ColorImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /AntiAliasGrayImages false

  /CropGrayImages true

  /GrayImageMinResolution 300

  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleGrayImages true

  /GrayImageDownsampleType /Bicubic

  /GrayImageResolution 300

  /GrayImageDepth -1

  /GrayImageMinDownsampleDepth 2

  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeGrayImages true

  /GrayImageFilter /DCTEncode

  /AutoFilterGrayImages true

  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG

  /GrayACSImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /GrayImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /JPEG2000GrayACSImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /JPEG2000GrayImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /AntiAliasMonoImages false

  /CropMonoImages true

  /MonoImageMinResolution 1200

  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleMonoImages true

  /MonoImageDownsampleType /Bicubic

  /MonoImageResolution 1200

  /MonoImageDepth -1

  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeMonoImages true

  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode

  /MonoImageDict <<

    /K -1

  >>

  /AllowPSXObjects false

  /CheckCompliance [

    /None

  ]

  /PDFX1aCheck false

  /PDFX3Check false

  /PDFXCompliantPDFOnly false

  /PDFXNoTrimBoxError true

  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [

    0.00000

    0.00000

    0.00000

    0.00000

  ]

  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true

  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [

    0.00000

    0.00000

    0.00000

    0.00000

  ]

  /PDFXOutputIntentProfile ()

  /PDFXOutputConditionIdentifier ()

  /PDFXOutputCondition ()

  /PDFXRegistryName ()

  /PDFXTrapped /False



  /CreateJDFFile false

  /Description <<



    /BGR <>

    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>

    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>

    /CZE <>

    /DAN <>

    /DEU <>

    /ESP <>

    /ETI <>

    /FRA <>

    /GRE <>



    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)

    /HUN <>

    /ITA <>

    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>

    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>

    /LTH <>

    /LVI <>

    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)

    /NOR <>

    /POL <>

    /PTB <>

    /RUM <>

    /RUS <>

    /SKY <>

    /SLV <>

    /SUO <>

    /SVE <>

    /TUR <>

    /UKR <>

    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)

  >>

  /Namespace [

    (Adobe)

    (Common)

    (1.0)

  ]

  /OtherNamespaces [

    <<

      /AsReaderSpreads false

      /CropImagesToFrames true

      /ErrorControl /WarnAndContinue

      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false

      /IncludeGuidesGrids false

      /IncludeNonPrinting false

      /IncludeSlug false

      /Namespace [

        (Adobe)

        (InDesign)

        (4.0)

      ]

      /OmitPlacedBitmaps false

      /OmitPlacedEPS false

      /OmitPlacedPDF false

      /SimulateOverprint /Legacy

    >>

    <<

      /AddBleedMarks false

      /AddColorBars false

      /AddCropMarks false

      /AddPageInfo false

      /AddRegMarks false

      /ConvertColors /ConvertToCMYK

      /DestinationProfileName ()

      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK

      /Downsample16BitImages true

      /FlattenerPreset <<

        /PresetSelector /MediumResolution

      >>

      /FormElements false

      /GenerateStructure false

      /IncludeBookmarks false

      /IncludeHyperlinks false

      /IncludeInteractive false

      /IncludeLayers false

      /IncludeProfiles false

      /MultimediaHandling /UseObjectSettings

      /Namespace [

        (Adobe)

        (CreativeSuite)

        (2.0)

      ]

      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK

      /PreserveEditing true

      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged

      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile

      /UseDocumentBleed false

    >>

  ]

>> setdistillerparams

<<

  /HWResolution [2400 2400]

  /PageSize [612.000 792.000]

>> setpagedevice





