
2 équipes de 5 

 Balle lancée par le coach de 3 à 5 m 
 
 Après 3 tentatives ratées : Teeball jus-
qu'à  la réussite 
 
 Sens de la course 
 
Chaque joueur passe à la batte, le 1er 
passe deux fois. 
Changement de l’ordre à la batte tou-
tes les manches. 

1 coureur / base. 
Les coureurs ne peuvent partir qu’après la frappe. 
Si la balle sort du terrain sur les cotés ou au fond 
du terrain suite à une erreur, les coureurs ont le 
droit à une base. 

Une zone de sécurité et de balle non jouable est 
installé à 3m du marbre 
 

ELIMITER UN ATTAQUANT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Pour arrêter le jeu : les défenseurs lancent sur la pro-
chaine base où doit se rendre le coureur puis lancer la 
balle au receveur pour arrêter les coureurs. 
 
A chaque manche les défenseurs changent de position. 

 

Toucher un coureur entre 2 bases.  
 

Attraper de voler (+1 point pour la dé-
fense) 
Le jeu est stopper. 
 

Jeu forcer  

 

Durée du match : 4 manches ou 30 mi-
nutes (première valeur atteinte). 
 
Arbitrage : Fourni par Périgueux. Celui-
ci note les points grâce à une feuille 
fourni par l’organisation (elle est à ré-
cupérer avec la balle de match à la ta-
ble de score. 
 
 
 
Des questions ...?  
Jérôme NOUGER  
06 03 02 37 70 
Perigueux.angels@gmail.com 


