


COMMENT CALCULER SON INDEX
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FEUILLE DE PARCOURS
Tous les parcours ont un PAR en général 72

DATE : EPREUVE :
FORMULE :
TROU |1[2|3|4/5/6(7|8|9]|Aller | |10/11/12/13714/15/16|17|18| Retour | Total
4 par 3= 12 Repere 1l |343|490|183{344|311[166|329[363|475| 3004 343|490|183|344|311|166|329|363| 475 3004 6008
Repere 1l |332/480|151|328|301|156[312|352|465| 2877 332|480|151|328/301|156|312|352}465 2877 5754
10 par 4: 40 | Repere IV | 294|411|141|317|269|145{270|301|394| 2542 294|411[141|317|269|145|270| 301|394 [ ~2542 5084
276|403|135|280|258(140|259|294|386| 2431 276|403|135|280|258[140[259]294[386] 24317~ _ 4862
_ PAR 45| 3l a 43448 36 4| 51 3| 4|4|3]|a]al|5s 3¢ T 2
4 par 5_ 20 Coups regus 5 2 |13 18 16 1 " 8 4 6 10| 14 | 17 | 15 2 12 7z 3
Total 72 | | -
3
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]
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Si vous comptez le nombr ous jouez en
STROKEPLAY
Ex : Sivous jouez 110 coups sur un PAR 72 vous avez joué 38 al dessus du PAR du parcours,

vous pourrez estimer que vous étes classé 38 (se serait votre INDEX)

e Coups que vVous jouez sur un parcour




Quel repere choisir ?

{votre index) x (slope choisi) /

Alfin de connaitre votre handicap, effectuer I'opération :

13

INDEX

Homme Dame (ou Handicap)
SSS SLOPE SSS SLOPE
Repere | 71,2 139 / /
Repere i 69,9 137 / /
/ / 71,7 132
/ / 71,1 126

TROU |[1/2/3(4/5/6|7|8|9) Aller 10/ 11/12/13({14|15|16| 17|18 Retour | Total
Repere Il |343{490(183{344|311(166|329|363|475 3004 343[490|183|344|311|166|329|363|475 3004 6008
151}1328|301|156({312|352|465 2677 3321480|151|328{301(156({312|352|465 2877 5754
1411317 |269|145|270|301|394 2542 294|411 (141|317 1269|145 270|301|394 2542 5084
135[280|258|140| 259|294 |386 2431 276|403|135|280|258|140|259|294|386 2431 4862
PAR 4 5 3 4 4 3 4 4 5 36 4 5 3 4 4 3 4 4 5 36 72
Coups regus 5 9 13| 18 | 16 1 11 8 4 6 10| 14 | 17 | 15 2 12 24 3
1 . )
= t + t t t
3
4
~ COMPETITEURS HCP POINTS — — SIGNATURES NET —

BRUT HCP
RESULTAT T T

BRUT |

= NET —
RESULTAT
FINAL




STABLEFORD .

Le calcul par la méthode STABLEFORD est celle qui est utilisé dans la plupart
des compétitions « amateurs » elle tient compte de plusieurs parametres: =
- Le SLOPE du parcours

- Le Scratch Score Standard (SSS)

- U'Index du joueur

- Le Scratch Score du Jour (SSJ)

DATE : EPREUVE :
FORMULE :

TROU |1[2]3|4|/5/6|7|8|9] Aller 10| 11|12/ 13/14|15/16| 17| 18| Retour | Total
Repere 1l |343|490[183|344[311|166|329(363|475| 3004 343[490[183|344[311[166]329|363[475| 3004 6008
Repere 1l [332/480|151[328|301|156|312|352|465| 2877 332|480|151|328/301|156/312| 352|465 2877 5754

| Repere IV | 294|411|141|317|269|145|270|301|394| 2542 294|411|141|317|269|145|270|301|394| 2542 5084
276|403 135/280|258[ 140|259 294|386| 2431 276|403|135|280|258|140|259|294|386| 2431 4862

PAR 4l s[4l 4] 4] a]s] 36 4| 5] 3|al4 )3 4 a|5s 36 72
Coupsrecus | 5 | 9 [13|18|16| 1 | 11| 8 | 4 6 |10|1a|17]15]| 2 [12] 7 | 3
1 T
2
3
4

~ COMPETITEURS HCP — POINTS — ——  SIGNATURES BRUT HCP NET —
B cronm s amienn ame SR ann SRR SERAS MR IR LT [ weteana] | sewms snies RESULTAT T T
2 nivippens mREe Sraelets SIS SHEEIG GEE SR S et [ aeisseiemaree] et evee®
B e | e e - BRUT NET —
RESULTAT
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HANDICAP DE JEU (Hcj)

Avec I'index du joueur, le slope, et le SSS du terrain sur lequel se déroule le eu, on
calcule le handicap du joueur

Ex : Soit les indications fournies par la carte ci-dessous

DATE : EPREUVE :

FORMULE
3{4/5/6|7|8|9] Aller 10|11(12|13|14|15/16|17|18| Retour | Total
183|344 311|166|329|363| 475| 3004 343(490(183|344|311|166|329|363|475| 3004 6008
151|328|301|156|312|352|465| 2877 332(480|151|328]301|156|312|352|465| 2877 5754 o
141|317 |269[145]270[301[394| 2542 294|411 [141|317|269]145]270|301|394| 2542 5084
135(280|258[140|259]294|386| 2431 276|403|135(280|258[140|259|294|386| 2431 4862
3| A aiz i aais] 3e P T B R e R e e 56 72

Coups regus 5 9 13 | 18 | 16 1 a 8 4 6 10| 14 | 17 | 15 2 12 4 3

: . )
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- COMPETITEURS HCP  POINTS — ——  SIGNATURES BRUT HCP NET —

T L s RESULTAT T T
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B . BRUT NET —|

RESULTAT ‘ !
T | P E———— FINAL

Quel repere choisir ?  Afin de connaitre votre handicap, effectuer I'opération :
(votre index) x (slope choisi) / 113

Homme Dame

SSS SLOPE SSS SLOPE

Repere i 71,2 139 / /

Repere ]} 69,9 137 / /
fepers IV / / 1,7 132

/ / 71,1 126




HANDICAP DE JEU (ou coups rendus)

* Slope Homme départ des jaunes

e SSS départ des jaunes 69.
 PAR des trous 72
 INDEX du joueur 28.7\

DATE : EPREUVE :
FORMULE -
TROU |1]2[3|4|5/6|7[8]9]Aller | |10[11]12]13|14]15/16]17|18 Retob( 1\ta|
Repere Il [343[490|183|344|311(166(329|363|475 3004 343|490|183|344|3111166|329|363|475 3004\ 5*)8
151|328|301(156(312|352|465 2677 332|480|151|328{301(156|312|352|465 2877 57‘4 D
141|317 |269|145|270|301|394 2542 294|411 (141|317 1269|145|270|301|394 2542 50‘4
135|280|258|140|259|294| 386 2431 276|403|135|280|258(140|259|294|386 2431 486)
PAR 4 5 3 4 4 3 4 4 5 36 4 5 3 4 4 3 4 4 5 36 72
Coups regus 5 9 13 | 18 | 16 1 a1 8 4 6 10 | 14 | 17 | 15 2 12 4 3 \
; ‘ o \
2 \
> \
a \
~ COMPETITEURS HCP POINTS — — SIGNATURES BRUT HCP NET —
L I B ] ---------- \l RESULTAT T T
_________________ BRUT NET —
RESULTAT ‘ |
................. FINAL

Calcul du Handicap

Quel repere choisir ? 1 de connailfe volre handlca1p effectuer l'opération :
(v e index) x (lope choisi) / 113

Index x slope /113 + (SSS —PAR) Dame

SLOPE

Repere ] 139 / /

137 / /

Repeére i

132

126




DATE : EPRE
FORMULE :

~ HANDICAP DE JEU (Hcj)

4/5/6|7|8|9]| Aller 10| 11(12/13|14|15/16| 17 | 18| Retour | Total

44|311|166(329|363| 475 3004 343|490|183|344|311|166|329|363|475 3004 6008

TROU |12

Repere Il |343]490

Repere 1 [332{480|1 312|352|465 2877 332|480|151|/328|301|{156|{312|352|465 2877 5754

Rep&rje’:*l\f“ 294|411 317 |269|145|270({ 301|394 2542 294|411|141| 317|269 145|270| 301|394 2542 5084
276|403 0|258|140|259|294|386| 2431 276|403|135|280|258|140|259|294|386 2431 4862

PAR 4 5 4 “ 3 4 4 5 36 4 5 3 4 4 3 4 4 5 36 72
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Coups regus 5 9 |13 |18 | 16| 1 1 8 4 s [Ho a7 5] > q2] =

~ COMPETITEURS HCP - POINTS —,

——  SIGNATURES BRUT HCP NET —
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2
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Si vous examinez la carte de parcours, cous constaterez que sous la ligne indiquant le PAR des
trous, il y a une ligne appelée « Coups recus » qui présente des valeurs qui vont de 1 a 18. Ces
valeurs indiquent le classement de la difficulté relative des trous. La valeur 1 étant affectée
au trou le plus difficile. Il s’agit de la valeur des coups recus pour le terrain. Sur certaine carte,
cette ligne s'appelle Handicap de parcours (hcp)

Dans I'exemple précédent, pour un joueur classé 28.7 de handicap (index) sur un parcours de
slope 137 départ des boules jaunes, les 33 coups recus seront répartis sur les 18 trous du
parcours en tenant compte de leur Handicap.

Soit 2 coups sur tous les trous sauf sur les trous de handicap 16/17/18 (trous n° 5/13/5)

Sur ce parcours pour jouer « dans son index » il pourra réaliser un « double boggey » sur tous
les trous sauf sur les trous 5/13/ et 5 ou il devra réaliser au maximum un « boggey »



~ HANDICAP DE JEU (Hcj)

* pouvoir établir un classement lors des compétitions, en tenant compte du classement de
chaque joueur et ainsi niveler les niveaux,

* savoir « combien » vous avez joué,

* sivotre index a évolué,

on utilise un classement selon une formule de calcul appelé « NET STABLEFORD » qui consiste
a utiliser une grille d’attribution qui est fonction : s”

* du handicap du trou
e du nombre de coup joués

Coups POINTS ATTRIBUES EN FONCTION DU SCORE BRUT

recus Eagle Birdie Par Bogey Double Triple Bogey Triple bogey
bogey et+
3 7 6 5 4 3 2 1
2 6 5 4 3 2 1 0
1 5 4 3 2 1 0 0
0 4 3 2 1 0 0 0



Le nombre de coups recu est de
Le nombre de coups « joués » est de

HANDICAP DE JEU (Hcj)

Reprenons notre exemple pour notre joueur classé 28.7

........................................................... 102
En fonction de la grille le calcul en « net stableford » sera de 39\0|nts \

TROUN® | 1| 2| 3] a] 5] 6] 7] 8] 9ol10]11]12]13]14\15] 16 [\7 | 18 Nrora
Blanc \ \ \
Jaune \5 \\ \

PAR al s | 3| alal3]alals]als]33]alals|N]la|\s] %R
cpsRecus | 5 | 9 |13 18| 16| 1 |12] 8| 4| 6 10| 14| 17| 15] 2 1)\\7 A &.
Nocpsrecusf 2 | 2 | 2| 2| 2| 2] 2] 2] 2] 2] 2] 2] 1] 2]2]2N2]| 2\ 33

Joueurl

PAR
STABLEFORD

JWeVUWNf3d 1 3 3 2 1 3 2 3 4 3 2 2 0 2 2 1 2

Quel repere choisir ?

Afin de connaitre votre handicap, effectuer l'opération :

{votre index) x (slope choisi) / 113

Homme Dame
SSS | SLOPE SSS SLOPE
Repére i 71,2 139 / /
| Repére UL 69,9 137 / /
_Repe / / 71,7 132
/ / 71,1 126




HANDICAP DE JEU (Hcj)

Ainsi un joueur classé 18 aurait par exemple 23 coups recus, s’il a joué en brut 98 coups,
son calcul en « net stableford » serait de 'ordre de 31 et donc malgré un classement
meilleurs que celui du joueur précédent, sur ce parcours et en fonction de son index le
joueur classé 28.7 aurait remporté en NET la compétition avec un nombre de points en

stableford supérieurs (39)

TROU N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10| 11 | 12| 13| 14| 15| 16 | 17 | 18 | TOoTAL

Blanc

Jaune
PAR 4 5 3 4 4 3 4 4 5 4 5 3 4 4 3 4 4 5 72

CPS RECUS 5 9 13 | 18 | 16 1 11 8 4 6 10 14| 17 | 15 2 12 7 3
Nb cps recus| 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 23

Joueurl

PAR
STABLEFORD

JWeVBf3d 2 2 2 2 1 2 1 2 3 2 2 1 1 1 2 1 1 3 31

Quel repere choisir 7  Afin de connaitre votre handicap, effectuer l'opération :
{votre index) x (slope choisi) / 113

Homme Dame ©
SSS | SLOPE S§§ SLOPE
Repére il 71,2 139 / /
| Repere i 69,9 137 ] /
SR 7 / 71,7 132
/ / 71,1 126




i
Calcul du nouvel index %

Pour calculer le nouvel index pour ce joueur classé avant la compétition 28.7 il faudra tenir
compte du S.S.J. qui tiendra compte du résultat de I'ensemble des joueurs lors de cette
compétition (Conditions climatiques par exemple qui font que les joueurs classés de 0 a 18.4
avec un minimum de 15 joueurs ont réalisé une contre performance)

le SSJ peut alors faire varier le net stableford de -1 a +3 ce nouveau classement donne le NET
STABLEFORD CORRIGE.

CALCUL DU NOUVEL INDEX

Si le joueur réalise le PAR stableford sur tous les trous il marquera 2 points par trous soit 36
points, c’est la valeur de référence car quelque soit le classement du joueur s’il joue son par
stableford il marquera toujours 36 points et donc en fonction de/sa réalisation et du tableau
ci-dessous il augmentera ou diminuera le score.

POINTS ATTRIBUES EN FONCTION DU SCORE BRUT

Eagle Birdie Par Double Triple Bogey Triple bogey

bogey et+
3 7 6 5 4 3 2 1
2 6 5 4 3 2 1 0
1 5 4 3 2 1 0 0
0 4 3 2 1 0 0 0



Calcul du nouvel index (1/1/2016)

Reprenons notre exemple :

Joueur classé 28.7 ’

Net Stableford 39 oo
Différentiel sur le parcours 36 — 39 = 3 points

l'index sera coefficienté en fonction de sa catégorie ( 5¢™¢ ) de 0.50 soit 3points x 0.50 = 1.5

Son nouvel index seradonc : 28.7—-1.5= 272

Coefficient de Coefficient de
Les différentes Bornes dindex descente au dessus | remontée en déga
catégories de 36 points de 36 points
stableford stableford
De a
6 36.1 a54.0 1.0
5 26.5 a 36.0 0.5
4 18.5 a 26.4 0.4
3 11.5 a 18.4 0.3 0.1
2 45 a 114 0.2 0.1
1 0 a 4.4 0.1 0.1



Quelques FORMULES de jeu

MATCH PLAY (Régle de Golf n° 2)

Le jeu se joue par trou. Un trou est gagné par le camp qui entre sa balle dans le trou dans le plus petit nombre de
coups. Dans une compétition en net, le score net le plus bas gagne le trou. La partie est gagnée par le camp qui mene
par un nombre de trous supérieur au nombre de trous restant a jouer.

STROKE PLAY (Regle de Golf n° 3)
La compétition est gagnée par le camp qui joue le ou les tours conventionnels dans le plus petit nombre de coups.

Dans une compétition en net, le gagnant est le camp dont le score brut diminué de son handicap de jeu est le plus
faible

LES FORMES DE JEU OFFICIELLES
a) SIMPLE
Le camp est composé d'un seul joueur.

b) FOURSOME (Régle 29)
Les 2 joueurs du "camp" jouent une seule balle, alternativement des départs et alternativement pendant le jeu de
chaque trou.

e) MATCH PLAY A QUATRE BALLES (Régle 30)
Les 2 joueurs de chaque "camp" jouent chacun une balle et le meilleur score réalisé sur chaque trou est pris en compte.

g) STROKE PLAY A QUATRE BALLES (Régle 31)
Les 2 joueurs de chaque "camp" jouent chacun une balle et le meilleur score réalisé sur chaque trou est pris en compte.



Quelques FORMULES de jeu

LES FORMES DE JEU NON OFFICIELLES
Note : Il est rappelé (cf regle de Golf n° 34-3) que si le jeu s'est déroulé selon une forme de jeu non officielle, le Comité des Regles de la
FFGolf ne rendra de décision sur aucune question.

a) GREENSOME
Les 2 joueurs du "camp" jouent chacun une balle du départ, choisissent celle qui leur convient le mieux et terminent le trou en jouant
alternativement cette balle.

b) CHAPMAN
Les 2 joueurs du "camp" jouent chacun une balle du départ, puis les échangent pour le 2eéme coup, et choisissent ensuite celle qui leur
convient le mieux pour terminer le trou en jouant alternativement.

c) PATSOME
Les 6 premiers trous sont joués en 4 balles, les 6 suivants en Greensome, les 6 derniers en Foursome. Le décompte des coups recgus se fait
comme en Foursome.

d) COURSE AU DRAPEAU

Chaque joueur possede un drapeau personnalisé, qui sera planté a I'endroit ou se trouvera sa balle lorsqu'il aura épuisé tous ses coups. Le
total des coups est calculé pour chacun des joueurs en ajoutant son handicap de jeu au S.S.S. (exemple : joueur dont I'handicap de jeu est
24,S.S.S.:71 => le joueur a un crédit de 95 coups). Le joueur qui a planté son drapeau le plus loin sera déclaré vainqueur.

e) COURSE A LA FICELLE

Chaque concurrent recoit une ficelle dont la longueur est fonction du handicap de jeu du joueur (en régle générale 50 cm par point de
handicap de jeu mais le Comité d'épreuve peut fixer lui-méme cette longueur). Cela permet au concurrent de prolonger la course de sa
balle jusque dans le trou, ou de la sortir d'une position périlleuse lorsqu'elle est difficilement jouable. Le joueur coupe alors le bout de la
ficelle ainsi utilisée et continue avec la longueur de ficelle restante.

f) ECLECTIC

Forme de jeu consistant a jouer plusieurs fois le parcours en ne retenant que le meilleur score réalisé sur chacun des dix huit trous.
Compétition avec un minimum de 2 tours et un maximum de 4 tours joués consécutivement. (sur plusieurs semaines ou plusieurs mois voir
Ringer score)



EQUILIBRE COORDINATION CONCENTRATION DOUCEMENT

RESPIRER !
75% Arc de swing !I!

ne pas trop jouer
avec les mains

ne pas taper d'en haut

taper tous les fers i @

comme un wedge !

X

Amplitude pour un plein coup
°v0"‘"m 100%

ai-je bien

LE GRIP ! 3
travaillé

LE GRIP ! %

I'objectif
visualiser le coup !
PENSEES POSITIVES !

Frapper vers le bas
tout en tournant !
Avoir confiance en son swing o Rélechir !

: Ry s
. tourne bien le dos a I'objectif !

tirer sur lo coté droit !
tournc sans te déplacer latéralement

ne pas casser le poignet

gauche pour taper droit Agressivité contrdlée

avec moins on peut faire plus !

“~ los hanches doivent résister ot
tourner moitié moins que les
Spaules

«— offacer les hanches

ALIGNEMENT !

'
Plan de swing : " pense a Ben Hogan!! " 3

Ne pas rester un siécle a |'adresse. *
Ne pas pousser. .5 < tirer avec les gros muscles du
TOURNER ! o bas du corps
Mains reldchées. & :
v ~ @ floxion des genoux
Rester on équilibre ! 5§ !
" oI i ~-+4— |es genoux se rapprochent en
Doucement !! Pas d'a-coup ! é g zone d'impact
£
FINIR LE SWING ! g " <= pas do transfert brutal
4 S
maintenir la position du finish ,w % "' garder le talon gauche au sol
en gardant les mains hautes & " . . X pour un meilleur contrdle
Montée on appui sur lo pied droit ~ ~ 3" A" T stance : position des picds

taper vers le bas ot traverser o Descente on appui sur le pied gauche

La balle n'est pas la cible : Il faut

laisser faire le club ! traverser ot finir lc swing

RYTHME !

tourner comme "'"OU"' 90 en 1 Seconde ef demiell

dans un tonneau !!

ne pas oublier de s'amuser !

Le golf c’est
« simple »




