
AMICALE DES SENIORS DE PROVENCE
COMMANDEMENTS DU CAPITAINE - 2024

1 / PRÉPARER LA RENCONTRE

1.1 Capiaine Organisaeur :

• Envoyer la euille d’engagemen (ype « Seniors de Provence ou Misral ») aux capiaines concernés par la
renconre, au minimum 15 jours avan la dae de la compéon. Préciser la dae limie de reour de la
« euille d’engagemen »
• Indiquer l’heure de dépar e le mode de règlemen : par capiaine e /ou individuel.
• En cas de règlemen par le capiaine, celui-ci es prioriaire lors du paiemen au pro-shop.
• Conrôle de la récepon des euilles d’inscripon, e rappel par éléphone si nécessaire.
• Doaons à re indica :
• 50% de la doaon es réservée pour les récompenses individuelles
• 50% de la doaon pour les rages au sor excluan les vainqueurs.
• L’inégralié des drois de jeu collecés pour les AS du club recevan doi êre ulisée pour la doaon e les
acures juscaves conservées sur l’année en cours

1.2 Capiaine de l’équipe

• Envoi de la euille d’inscripon des joueurs (après véricaon du cercamédical validé) avan la dae
limie guran sur la « euille d’engagemen » si non relance par éléphone.
• Metre dans l’ordre les joueurs compan pour le classemen de l’équipe de 1 à 8
• Ne pas oubliez d’indiquer les joueurs qui prennen des voiuretes
• Poule A/B : 10 équipes de 8 joueurs avec évenuellemen 1 joueur supplémenaire noé S
• Misral : 10 équipes de 8 joueurs avec évenuellemen 2 joueurs supplémenaires noés S

2 / DEUX JOURS AVANT LA RENCONTRE

2.1 Capiaine organisaeur

• Sorr la lise des inscris avec index e cercamédical
• Organiser e composer des équipes homogènes de 4 joueurs (2 bons – 2 moyens) en incorporan 1 dame si
possible.
• Transmetre la lise des dépars CF Formaon AG 2022
• Idener clairemen les voiures aux noms des joueurs e les placer aux dépars les plus éloignés en
regroupan (si possible) 2 joueurs demandeurs de voiuretes.
• Indiquer sur les cares de scores :

◦ les règles parculières (on place la balle, zones dénudées à une longueur de club ec.),
◦ les horaire de passage (emps de jeu),
◦ le nom du marqueur,

• Faire ressorr le N° du rou de dépar de l’équipe sur la care.
• Afcher les dépars des équipes, ainsi que l’équipe recevan compan pour le résula. bien en vue
• S’assurer, si des joueurs supplémenaires son admis que le S ou Supplémen soi bien indiqué sur la euille
d’inscripon ou sur la care avan le dépar de la compéon.
• Le joueur le mieux classé es chargé de aire respecer les règles de nore règlemen inerne e de signaler
les évenuelles richeries.
Si lige, régler le problème le jour même avec l’inéressé e les capiaines concernés.
• Misral : Écar inérieur à 10 index ramené à 36. En 4 balles chacun joue son index. Bien indiquer la règle du
placemen de la balle en mach en double.
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3 / LE JOUR DE LA RENCONTRE

3.1 Capiaine organisaeur ou son représenan

• Il afche la euille qui concerne le jeu len (Prê Jouez)
• Il s’assure du respec des horaires de dépar en veillan sur les évenuels reardaaires au pro-shop, buvete
ou pracce.
• Il ourne régulièremen sur le parcours pour aire accélérer les reardaaires en les aisan coller à la pare
précédene ce qui signie que le capiaine ne joue pas.
Le sarer du club es chargé de l’épauler.

3.2 Capiaine de l’équipe

• Il s ‘assure que oues les cares de score on éé remises au secréaria du gol ou au capiaine du club
recevan.

4 / APRÈS LA COMPÉTITION

4.1 Capiaine Organisaeur :

• Il s’assure que ous les joueurs regagnen rapidemen le resauran.
• Il ai saisir les cares de scores e édier les résulas.
• Il era édier par le club :

◦ 1 euille de résula des joueurs de chaque équipe desnée à chaque capiaine d’équipe.
◦ 1 euille de résula en bru global e 1 euille de résula en ne global desnées au capiaine

organisaeur pour la publicaon des résulas individuels.
• Il ai enregisrer les résulas sur le sie de l’ASP. Ainsi, les résulas par équipes son calculés
auomaquemen avec la saisie des expors RMS8 (expor de la lise des inscris e des résulas en bru e en
ne avec désignaon des joueurs supplémenaires) e RMS9 Lien vers procédure RMS2ASP.
• Il annonce les résulas e procède au rage au sor au desser, chaque capiaine resan à sa able avec son
équipe.
• Il récupère les cares de score e doi les conserver pour réclamaon évenuelle
• Il récupère les lises originales d’inscripon de chaque club
• Il récupère la euille des dépars.

Rappel de la doaon

• Seniors Provence (individuels) :
◦ 2 meilleurs en bru e 4 meilleurs en ne (sau 1er ne = 1er bru si dans les nes)

• Misral (doubles):
◦ meilleure équipe en bru e 2 meilleures équipes en ne (sau 1er ne = 1er bru si dans les nes)
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