
1.5.2 Jeu lent dans les épreuves amateurs 

Les proce dures sont de crites dans les Re gles locales permanentes sous la rubrique cadence de jeu rapide. 

JEU LENT à l'attention du Comité 

Modalités de mise en place des procédures 

Le temps imparti pour jouer chaque trou ou le tour est de termine  par le Comite . Il est affiche  au tableau officiel 

et remis aux joueurs en stroke play et en match play. 

Le temps de jeu doit e tre e tabli de la façon suivante :  

Pour les groupes de trois balles : 

-11 minutes pour un par 3 -14 minutes pour un par 4  -17 minutes pour un par 5 

Pour les groupes de deux balles : 

 -9 minutes pour un par 3 -12 minutes pour un par 4  -14 minutes pour un par 5 

- ajouter le temps de marche entre chaque trou et pour aller du dernier green au recording 

- ajouter du temps pour un trou particulie rement difficile ou pouvant cre er du retard. 

Chronométrage individuel 

Sur la zone de départ et sur le parcours 

Le chronome trage de butera lorsque le joueur aura eu un temps suffisant pour rejoindre sa balle. Le temps passe  

a  marcher en avant, ou en arrie re, pour de cider du coup a  jouer est comptabilise  et fait partie du temps du 

prochain coup. 

Si un joueur a e te  distrait par un autre joueur, un cadet, ou un e le ment exte rieur, durant la pre paration d’un coup, 

le chronome tre sera arre te  et ne reprendra que lorsque le joueur aura a  nouveau atteint le me me e tat de 

pre paration. Les conditions me te o telles que le vent ou la pluie ne sont pas admises en tant que distraction, et 

n'entraî nent pas l'arre t du chronome trage. 

Un temps suffisant est le temps mis pour marcher d'un pas normal vers sa balle ou le tee de de part, ce qui signifie 

qu'un joueur marchant rapidement a  sa balle aura un de lai supple mentaire pour pre parer son coup, alors que le 

joueur se traî nant vers sa balle aura moins de temps car le chronome trage aura de ja  commence . 

Sur le green 

Le chronome trage de bute lorsque le 1er joueur a eu le temps de replacer sa balle, les autres balles e tant marque es 

et releve es, et qu'il a eu un temps suffisant pour atteindre l'endroit ou  il commencera l’e valuation de son putt. Par 

contre, pour un putt de moins de 2 me tres le chronome trage de butera de s que le joueur aura eu suffisamment de 

temps pour replacer sa balle. Lorsqu’un joueur joue en second, le chronome trage de butera lorsque le 1er joueur 

aura marque  et releve  sa balle ou l’aura sortie du trou. 

Recording 

Pour mettre en place les proce dures contre le jeu lent au recording, le Comite  doit : 

• afficher clairement ladite proce dure et informer les joueurs au de part ; 

• afficher le temps de jeu maximum au tableau officiel et le remettre aux joueurs ; 

• fournir au starter une fiche des de parts permettant d’inscrire et donc de connaî tre exactement les heures 

de de part effectives de chaque groupe ; 

• organiser un recording avec une personne responsable, habilite e par le Comite , avec la fiche des de parts 

actualise e et les temps de jeu permettant de connaî tre exactement les heures maximum d’arrive e de 

chaque groupe. 

Le Comite  ne devrait retenir de circonstances particulie res que dans le cas d’une proce dure longue impliquant 

un arbitre avec une interpre tation technique d’une re gle de golf, dans le cas de recherches de balles ite ratives sur 

la fin du tour, ou lorsqu’un des joueurs du groupe a e te  pe nalise  pour faute de temps. Ne peuvent e tre retenues 

comme circonstances particulie res : 

• l’attente d’un arbitre pour l’application d’une re gle simple (zone a  pe nalite  ou condition anormale du 

parcours) car dans ces cas le joueur doit appliquer la Re gle 20.1c sans perdre de temps ; 

• la non mise en jeu d’une balle provisoire obligeant un joueur a  retourner au de part apre s la perte de sa 

balle d’origine. 

 



 

 

 

 

 

 

 

Recommandations utiles pour lutter contre le jeu lent 

en compétition 
 

Conseils à l’arbitre ou à l’officiel pour améliorer la cadence de jeu : 

• Accompagnez ou faire accompagner les trois premie res parties afin de mettre l’ensemble des joueurs 

dans un bon rythme 

• Ve rifiez que le starter rappelle qu’un retard au recording entrainera l’application d’une pe nalite  d’un coup 

pour chaque joueur du groupe. 

• Placez-vous a  un endroit bien visible des joueurs 

• Soyez pre t a  aider les joueurs en cas de proble mes de Re gles 

• Estimez la difficulte  du coup a  jouer et autorisez un de lai supple mentaire si vous sentez que ce coup est 

particulie rement de licat. 

• Si un groupe qui est hors de position fait un gros effort pour retrouver sa place (par exemple en regagnant 

2 minutes par trou), conside rez qu'il n'a pas a  e tre chronome tre . 

• Autorisez un de lai supple mentaire si les conditions me te o sont telles que les joueurs doivent mettre et 

enlever de façon re pe te e leur tenue de pluie. 

• Soyez compre hensif en cas de vent tre s violent. 

 

Conseils au joueur pour améliorer la cadence de jeu : 

 

• Appliquer le « Pre t ? Jouez ! » 

• Soyez conscient de votre position par rapport au groupe devant vous. 

• Si vous sentez que votre groupe perd la distance, pre venez les autres joueurs. 

• Si votre groupe a perdu la distance, essayez de rattraper rapidement votre retard. 

• N'attendez pas que ce soit a  votre tour de jouer pour mettre votre gant. 

• N'attendez pas que ce soit a  votre tour de jouer pour calculer la longueur du coup a  jouer et choisir votre 

club. 

• Examinez votre ligne de putt pendant que les autres joueurs examinent la leur (dans les limites normales 

du Code de comportement). 

• Au green positionnez vos sacs ou chariots de manie re a  pouvoir rejoindre rapidement le de part suivant. 

• Quittez le green de s que tous les joueurs du groupe ont termine  le trou. Marquez les scores au de part 

suivant ou en vous y rendant. Si vous avez l’honneur au de part suivant, ne perdez pas de temps pour 

arriver au tee, vous marquerez la carte apre s avoir joue . 

• Jouez une balle provisoire si votre balle risque d'e tre perdue ou hors-limites. 

• Si vous gardez la distance avec le groupe pre ce dent, vous ne pouvez pas e tre accuse  de jeu lent. 

Ne pas oublier que quarante secondes sont un grand laps de temps pour effectuer un coup de golf. 

Si vos préparatifs ont eu lieu avant que ce soit à vous de jouer, VOUS N'AUREZ PAS à précipiter votre coup 

en quoi que ce soit. 

  

  



 

 

 

 

 

Prêt ? Jouez ! 
 

Dans les e preuves fe de rales en stroke play, les recommandations concernant le « Pre t ? Jouez ! » s’appliquent. 

Le “Ready golf” ou “Pre ts ?... Jouez !” revient a  s’affranchir de la re gle du « le joueur le plus e loigne  du trou joue 

en premier », afin de rendre le jeu plus fluide et donc plus rapide. 

L’ide e ge ne rale de ces recommandations est : si celui qui est le plus loin du trou, n’est pas pre t a  jouer, pour 

quelque raison que ce soit, et si un autre joueur est pre t a  jouer, alors que ce dernier joue ! Sans oublier, bien 

e videmment, d’annoncer son intention et pourquoi ! 

Parmi ces recommandations, on peut mentionner : 

• Jouer un coup sans risque pour la partie de devant si un joueur plus e loigne  du trou fait face a  un coup 

difficile et prend du temps pour s'y pre parer. 

 

• Les joueurs les moins longs drivent d'abord ou jouent leur coup du fairway en premier si les joueurs 

plus longs doivent attendre. 

 

• Driver lorsque la personne ayant l'honneur tarde a  e tre pre te a  jouer. 

 

• Jouer un coup avant d'aller aider quelqu'un a  chercher sa balle. 

 

• Finir de putter me me si cela implique que l'on se tienne proche de la ligne de putt de quelqu'un d'autre. 

 

• Jouer un coup si la personne qui vient d'effectuer une sortie de bunker au bord du green est toujours la 

plus e loigne e du trou mais est retarde e parce qu'elle ratisse le bunker. 

 

• Lorsque la balle d'un joueur a de passe  le green, tout joueur plus proche du trou mais approchant depuis 

le devant du green doit jouer pendant que l'autre joueur se rend a  sa balle et examine le coup qu'il lui 

reste a  jouer. 

 

• Noter les scores du trou qui vient d’e tre joue  en arrivant sur le de part suivant, sauf pour le joueur ayant 

l’honneur qui remplira sa carte aussito t apre s avoir joue . 
 


