TROU 1 2 3 4 5 6 7 8 9 TOTAL

HCP 9 2 8 5 4 7 3 1 6

PAR 3 4 3 4 4 3 4 5 4 34

nw < 0Z2

Départ de la couleur correspondant a votre niveau de jeu. Au départ tous les joueurs de la partie tapent leur ballon. Ensuite, le plus
loin du trou joue en premier. Chaque contact dans le ballon compte 1 point. En cas de contact entre deux ballons, le ballon non joué
est remis a sa place initiale et le ballon joué repartira de U'endroit ou il s’est arrété. Si un ballon partenaire est visiblement dans le
champ de tir d’un joueur il peut étre retiré apres avoir marqué son emplacement.



Régles locales :

Trou 2 : le ballon qui reste dans la pente du
tubing doit impérativement étre droppé en bas
de |a pente & mains d'un métre de I'endroit ot il
a franchi la ligne des pigquets rouges avec un peoint
de pénalité.

Shots interdits dans la pente du tubing.
interdiction de faire passer le ballon au-dessus du
tubing

Le mangquement i ces consignes est passible d'une
exclusion immédiate du parcours.

Trous 4 et 5 : le ballon qui franchit le grillage en
bas de la pente latérale est hors limite et doit &tre
rejoué de I'endroit ol il reposait avant ce coup
malheureux.

Si le ballon est proche du grillage, il doit &tre écarté
du grillage de 1 m sans pénalité.

Le filet entre les trous 4 et le 5 limite la descente
des ballons vers la pente latérale :

Un ballen qui franchit le filet doit étre joué de
I'endroit ol il repose.

Un ballon proche du filet, il doit &tre écarté du filet
de 1 m sans pénalité,

Porter des chaussures de football stabilisées ou baskets.

ATTENTION crampons interdits !
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