RTEMENT
DANS LESPACE URBAIN

N°1 Respecter le mateériel urbain et les personnes.
N°2 Ne pas perturher la circulation sur la chaussee.
N°3 Regarder toujours autour de vous avant de lever votre club.
N°4 Le but n’'est pas de viser une cible pour la déetruire ou 'endommager.

N°5 Celui qui perd une halle ou abandonne doit porter le sac de golf du groupe.
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N°G Balles semi-rigide obligatoire afin d’éviter toutes blessures et tout bris de vitres.

N°7 Tapis interdit afin de ne pas avantager les golfeurs.

N°8 Clubs dans une housse ohligatoire pour le transport entre chague trou.

N°9 Lutilisation de TEE est interdite apres le premier coup.




N°10 Une equipe est composee de 3 joueurs max. Afin d'accelérer et de fluidifier le jeu.
N°11 Jeu normal : chague joueur joue sa halle.

N°12 Scramble : jeu par equipe. Apres le premier coup, les joueurs de Fequipe deéefinissent
Ia meilleure balle et repartent tous depuis celle-ci, idem aux coups suivants.

N°13 Foursome : jeu par equipe. Une seule balle pour I'ensembie de I'equipe jouéee
alternativement en respectant I'ordre des joueurs indigueé sur la carte de score.

N°}4 Lorsqu’'un trou se joue en equipe, celle-ci doit respecter l'ordre de jeu
fqui a ete choisi au déehut du trou.

N°15 Le premier trou est decidé en commun par les membres du groupe.
Celui qui touche cette cible en un minimum de coups est le gagnant.

N°16 Lobjectif du deuxieme trou est fixe par le gagnant du premier trou.

N°17 Une fois que le joueur a tapeé sa halle, il doit aller marquer 'emplacement de celle-ci
et securiser 'espace [prevenir les passants, surveiller 1a circulation, etc...).

N°18 Le joueur se trouvant le plus eloigné de Ia cible tape en premier.

N°19 Lorsqu’un joueur est en train de taper la halle, les autres joueurs ne doivent pas
le perturber en tapant d’autres halles.

N°20 Lorsqu’ un joueur tape sa halle, les autres joueurs doivent regarder ou cette halle tombe.

N°21 Si lors d’'une competition un trou se joue sur 'herbe, remettre Fescalope
(morceau de gazon arrache)] en place afin de ne pas degrader les lieux.

N°22 Avant le départ d’'une competition, les joueurs doivent marguer leur balle afin de Fidentifier.
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SECURITE

N°23 Face aux forces de l'ordre, Farbitre est le seul a etre habilité a parlementer.

N°24 Securiser la zone de départ : personne ne doit étre a moins de 2 metres autour du joueur.
Verifier gu’'aucun pieton ou vehicule ne se trouve entre le joueur et Ia cible.

N°25 Securiser la zone d’arrivée : si cela est néecessaire, les joueurs de I'equipe
adverse doivent securiser 'ensembie du trou.
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SCORE

N°26 Definir un nombre de coup maximum sur chague trou.
Au-dela de ce nomhbre de coup, mettre une croix.

N°27 Une croix engendre une penalité de deux points a additionner
au nombre de coups maximum sur le trou.

N°28 S’il y a plusieurs possihilites d’atteindre une cible sur un trou

(ex : une pouhbelle], accorder un bonus de coup par rapport a la difficulte :
Touche = fin du trou - Dedans = -1 au score de ce trou.
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DROP

N°29 Si Ia halle est trop proche d’un trottoir, un mur ou autre et gque le geste est perturhe,
il est possible de la déplacer d’'une longueur de club par rapport a 'ohstacle sans jamais
se rapprocher de Fobjectif et sans prendre de péenalite.
N°30 Si trop proche d’'un danger [vitrine, voiture, terrasse de cafe, etc...), possihilité de s’eloigner
sans penalité a une distance raisonnable [plusieurs metres). C'est a I'arhitre de gérer cette situation
et de definir la distance adequate.

N°31 Si Ia halle se trouve entre des paves, il est possible de placer Ia balle sur un des paves
se trouvant autour de Ia balle.

N°32 Si Ia balle est perdue [sur un toit, dans les egouts, dans 'eau ou hors-jeu) remettre
une autre balle en jeu a 'endroit ou elle a quitte le terrain, avec un point de péenalite.

JOIN THE CLAN
GORDONSTREETGOLFBE
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