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11––  FFoorrmmuullee  dduu  ttoouurrnnooii  22001100  
 

 lleess  ééqquuiippeess  iinnssccrr ii tteess  ::    

LLeess  ««  RReeddwwiinnggss  »»  ddee  RReennnneess  ((3355)),,  lleess  ««  PPaanntthhèèrreess  »»  ddee  PPeessssaacc  ((3333)),,  lleess  ««  AAnnggeellss  »»  ddee  

PPéérriigguueeuuxx  ((2244)),,  lleess  ««  PPuummaass  yy’’ aa  ppii rree  »»  ddee  PPaauu  ((6644)),,  lleess  ««  PPoopp  ff llyy  »»  dd’’ EEppiinnaall   ((8888)),,  lleess  

««  BBaannddii ttss  »»  ddee  NNooggeenntt  ((9944)),,  lleess  ««  RRaaiiddeerrss  »»  dd’’ EEyyssiinneess  ((3333)),,  lleess  ««  CCoouugguuiieess  »»  ddee  

MMoonnttiiggnnyy  llee  BBrreettoonnnneeuuxx  ((7788)),,  lleess  ««  AAssttrrooss  »»  ((3333))  eett  AAmmaayyaa  PPaammppeelluunnee  ((EEsspp))..  

  

LLaa  ffoorrmmuullee  eesstt  llaa  ssuuiivvaannttee  ::  

11èèrree  ppaarrttiiee  ::  22  ppoouulleess  ddee  55  ééqquuiippeess,,  eenn  rroouunndd  rroobbiinn..  

22èèmmee  ppaarrttiiee  ::   mmaattcchh  ddee  ccllaasssseemmeenntt..  

  

  

22  –– RRaappppeell  ddeess  rrèègglleess  ddee  jjeeuu 

 

Point 1 : Les règles de jeu sont adaptées à la plage. 
 

Point 2 : LL eess  ééqquuiippeess  ddooiivveenntt   êêttrr ee  ccoommppoossééeess  dd’’ uunn  mmiinniimmuumm  ddee    

77  jj oouueeuurr ss  eett   ddooiivveenntt   êêtt rr ee  mmiixxtteess  ((33  ff ii ll lleess  mmiinniimmuumm)).. 
 

Point 3 : LL ee  llaanncceerr   eesstt   oobbll iiggaattooii rr eemmeenntt   eenn  ««  ssllooww  ppii ttcchh  »»..  
Fille ou garçon, tous sont autorisés à lancer. 

TToouutt  llaanncceerr   tteenndduu  sseerraa  ccoommppttaabbiill iisséé  ««  bbaallllee  »»  ((mmaauuvvaaiiss  llaanncceerr ))..  LL’’aattttaaqquuaanntt  ppeeuutt  

ggaarrddeerr  llee  bbéénnééffiiccee  ddee  ssaa  ffrraappppee  ss’’ ii ll   llee  ddééssiirree**   eenn  aarrrrêêttaanntt  lluuii  mmêêmmee  ssoonn  aaccttiioonn..  

AAtttteennttiioonn  ::  ssii   ll ’’ aattttaaqquuaanntt  ccoouurrtt  eenn  11èèrree  bbaassee,,  ii ll   nnee  ppoouurrrraa  rreevveenniirr  eenn  aarrrriièèrree  eett  ll ’’ aaccttiioonn  ddooiitt  

ssee  ppoouurrssuuiivvrree..    
 

 Point 4 : LL ee  pprr êêtt   ddee  jj oouueeuurr ss((eeuusseess))  eesstt   ppoossssiibbllee en début de tournoi mais une fois le  

1er match commencé, aucun changement ne sera possible. 

Les équipes dans lesquelles un même individu aura joué auront matches perdus (7 - 0) pour 

toutes les rencontres auxquelles ce joueur(euse) aura participé.  
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Point 5 : Une équipe de 7 à 9 joueurs joue normalement (7, 8 ou 9 défenseurs et autant 

d’attaquants). 

Une équipe de plus de 9 joueurs ne pourra avoir que 9 défenseurs mais tous les joueurs 

pourront être dans l’ordre de passage à la batte qui devra contenir le même nombre de 

frappeurs tout au long d’une partie (excepté en cas de blessure cf. point n° 27). 

Si dans un match le nombre de batteurs change (excepté point n° 27), l’équipe fautive aura 

match perdu par forfait (7 - 0). 
 

Point 6 : LL eess  ssppiicceess  ssoonntt  iinntteerr ddii tteess..  
  

Point 7 : TToouuss  lleess  jj oouueeuurr ss  dd’’ uunnee  ééqquuiippee  ddeevvrr oonntt   aavvooii rr   aauu  mmiinniimmuumm,,  

uunn  hhaabbii tt   iiddeenntt iiqquuee (short ou tee-shirt uniquement).  

 Pénalité de 10€ / joueur / match ne respectant pas cet article (retenu sur la caution).    
 

Point 8 : LL aa  dduurr ééee  ddeess  mmaattcchhss  pprr éévvuuee  eesstt   ddee  4455  mmiinnuutteess. A l’heure exacte,  

le match sera arrêté et le score sera celui qui était à l’arrêt de la partie, (même en cas d’égalité et 

même si la dernière manche n’est pas complétée). 

Au signal, la rencontre est interrompue. Si le (la) lanceur(euse) a lâché la balle, juste avant le 

signal, l’action en cours se termine et tous les points marqués sur cette dernière action sont 

valables. Si le lancer n’a pas été effectué, au signal, la partie est terminée. 
 

Point 9 : AAuuccuunn  aarr rr êêtt   ddee  jj eeuu  nnee  sseerr aa  aacccceeppttéé  ddaannss  llee  ddeerr nniieerr   ¼¼  dd’’ hheeuurr ee.. 

Pour un changement de lanceur(euse) à ce moment là, le changement est possible mais sans 

arrêter le jeu et le nouveau lanceur ou nouvelle lanceuse n’aura aucun lancer 

d’échauffement. 
 

Point 10 : Au début de chaque manche, aucun lancer d’échauffement autorisé. 
 

Point 11 : Dès que l’équipe défensive est prête, le « play ball » est donné par l’arbitre et la 

lanceuse sera autorisée à lancer, même si le batteur n’est pas prêt (idem si en cours de manche, un 

batteur se fait attendre). 
 

Point 12 : Chaque frappeur démarre avec un compte  

de 1 strike et 1 balle, dans le but d’accélérer le jeu.  
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Point 13 : Toute glissade avec les pieds en avant est interdite et 

entraîne l’élimination du coureur. 
 

Point 14 : Le vol de base est autorisé ddèèss  qquuee  llaa  bbaall llee  ttoouucchhee  llee  ssooll   oouu  llee  ggaanntt   

dduu  rr eecceevveeuurr ..  En cas d’un départ anticipé, le coureur est directement éliminé (avertissement 

inutile). 

Point 14 (bis) : Les amortis volontaires sont interdits. 

Point 14 (ter) : Il n’y a pas de ligne de « non retour » entre la 3ème base et le marbre. 

Point 15 : Les équipes doivent respecter le planning officiel des rencontres.  

Ce dernier ne peut être modifié que par le commissaire technique du tournoi. 
 

Point 16 : Un arrêt de jeu, pour cause de blessure ou autre, ne sera pas décompté 

du temps officiel du match. 

En cas de blessure le joueur concerné sera remplacé temporairement par un remplaçant 

n’ayant pas déjà participé à la rencontre et le jeu recommencera dès que possible. Si le blessé 

reprend sa place, la rentrée du remplaçant temporaire ne sera pas comptabilisée et pourra donc 

remplacer n’importe quel joueur(euse) pendant le reste du match. 

En cas de manque de remplaçant, le blessé sera remplacé par un joueur ayant déjà joué sinon il 

ne sera pas remplacé mais le jeu continuera avec un joueur en moins (si ce joueur devait passer à 

la batte, il manquera son tour et ne sera pas comptabilisé comme éliminé). 
 

Point 17 : Une équipe qui n’est pas prête à jouer à l’heure officielle du début de  

 la rencontre sera déclarée forfait (7 – 0). 

Le retard ne doit en aucun cas décaler le début des autres rencontres. 
 

Point 18 : En cas de pluie, le planning peut être modifié par les membres de l’organisation. 
 

Point 19 : LL ee  nnoommbbrr ee  ddee  vviissii ttee  aauu  llaanncceeuurr   oouu  llaa  llaanncceeuussee  eesstt   ll iimmii ttéé  àà  

  uunnee  sseeuullee  ppaarr   mmaattcchh (excepté dans le dernier ¼ d’heure, cf. point n° 9). 
 

 Point 20 : Le classement s’effectue comme suit :  

une victoire = 3 points, un nul = 1 point et une défaite = 0 point. 
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 Point 21 : En cas d’égalité, les équipes seront départagées selon les critères suivants : 

� goal average particulier (entre les équipes concernées). 

� Si l’égalité persiste, l’équipe qui a le plus grand goal average (points marqués - points 

encaissés) sur le tournoi, sera classée la première. 

� Si l’égalité persiste, l’équipe qui a marqué le plus de points sur le tournoi sera classée 

devant. 

� Si l’égalité persiste, le commissaire technique et les membres de l’organisation 

départageront les équipes par tirage au sort. 
 

 

 

Point 22 : Tous les cas non prévus par le règlement seront jugés par le comité d’organisation.  

Un responsable de chaque équipe pourra, sur accord du même comité, participé au jugement. 
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33––  PPllaannnniinngg  ooffffiicciieell  
 

En annexe. 
 
 
 

    Vendredi 23 juillet 
Toute la journée des activités diverses vous seront proposées sur la plage du Bétey (port de 

plaisance) par les animateurs de CAP 33. 

ACCUEIL des participants : à partir de 18h au site du camping (local CAP 33 : 

52 avenue des colonies 33510 Andernos les Bains). 
En cas de problème, contactez Patrice au 06 79 11 68 16. 

 

 

    Samedi 24 juillet 
matin : libre. 

12h30 : réunion technique sur la plage du Bétey. 

A partir de 13h les équipes doivent être prêtes à débuter les rencontres (horaires dépendant 

du planning et de la marée). 

19h30 : douches. 

Repas : aucune organisation, réservez un restaurant (contact : http://www.resto.fr/restaurant-andernos-les-bains). 

 

    Dimanche 25 juillet 
matin : libre. 

14h à 17h30 : tournoi. 

A partir de 15h00 : concours de home-run. 

17h30 : remise des récompenses et pot de clôture. 

17h45 : fin (douches et départ). 
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44––  CCoonnccoouurrss  ddee  HHoommee--rruunn  
 Déroulement :  

Le concours se disputera samedi en fin d’après midi sur le terrain n°1.  

 

Chaque équipe pourra présenter 1 garçon et 1 fille pour y participer.  

Le (ou la) lanceur(se) sera choisi par le frappeur lui-même au sein de son équipe.  

Chaque lancer s’effectue depuis la plaque du lanceur ; seuls les lancers softball sont autorisés 

(slowpitch ou fastpitch).   

 

10 frappes ou tentatives de frappe maximum seront autorisées pour chaque frappeur. Un nombre de 

« 3 jokers » est accepté. Un  « joker » est une balle lancée non tentée par le frappeur. Ce qui peut 

faire un total maximum de 13 lancers.  

 

Le frappeur et la frappeuse qui auront frappé le plus de home-run gagneront le concours.  

En cas d’égalité, ils seront départagés par « la mort subite » (un lancer, le premier frappeur qui 

réalise un home-run est déclaré vainqueur – si besoin la distance pourra être modifiée).  

 

Les deux vainqueurs remporteront une récompense. 

 


