nal sjdu} un suep ssddeyy juele Inaddeiy :rL  nele|gnop un suep sgddely juele inaddes ‘ra
8AI9S3J 8P 818! B Insdue| ne sysip A
sousbin,p inainoy :no XNejo) sioue] 17 18l01d oid
aousbinp ineddely :n4 saqmy
subisep mnaddery Q4 [euuonydo naf ins saueny :1d0 Inaddely sieanepy TN
sosionpe sjelsy vy sle[al Ins a2UBAY Y 3IN3LIS)UI S[|9PUBYD NS JIENSY 180d+D
(ysusygap) Inalig 3 SAISUBJSP Inald sUNINS 8JUBAY 1 S0d+3  INg | ne supsl Inaddeyy ‘eaddeyas ssud ¢ 180d 4
(asusp) spiy ¥ a1ginbauil syuie4 ‘14 =)
(#susysp) spensy o [OA 8D SARElUS) US Jlensy SO4+AM uoisiogp Ins Uojeq ne Jensy SaM
xnejo} sinsddery @ |4 Ing sp |oA s|duL Jeng S2ULIDRS Uojleq U Ins JBNSY 1 SOd+E VS
spiebeanes g Ing 8p oA 8|gnoQ 1ZAg 828|} 8un Jns yensy 180d+
juepiad Jnsoue 47 8|oA Ing /N8 uojjeq Ins yensy 180d+4
ueubef inasuet 97 agssed s||eg dg apie J9AE BNy : 80d+50d
swiuod N 182UE| SIEANE] TN eple sues Jeloy 1S0d
TonTadnT) TRIM0) TP SJIEI]ST ]9 SSOIEAR S| 3IMa1 159 madde) o]
¢ sossed s|jeq sun ins sgddeyds ssud ¢ 1 day
90UE| SIEANELW UN Jns sgddeyos asud ¢ Y
SAISUSJSP INBLIA + 8PIY: S0Od+3+50d
SAISUSJSP Jnalia Ins jnes Insddel 180d+3
lsuuondo 11do
_wcco_uao un JaAe

99ddeydd asid 4y, € : LdOM HAoEp Mﬂ_m %
8|qnoQ -gc
sjdwis [’

(ayeba,p suq) suejusws|ddns insnor dns m

IN8AB281 NE UN3.I3 + INBASI8) NP S2UBISUAYU| SZA NI

22UoeS owy Tovs B

Juiele Jnadde.y Y4 E

|suuonusiul S8|[B(] JnS Ing ‘199 B

ssleq Jns Ing ‘gg
SIAISU9Ip suonisoq STI( Sof A11S BA dmadd ety 9]



Barre de changement de lanceur

Changement de manche

Barre en diagonale a la suite de la derni¢re case remplie dans
la demi-manche

Changement de lanceur

Barre horizontale

Visite au lanceur
Lorsque Pentraineur visite le lanceur.

Substitution de joueur
FU : frappeur d’urgence
CU : coureur d’urgence

Retraits du frappeur

123cc Ballon
EEI . B7 B + Position
A
g 23 Fleche
ggl . R . F + Position
w4
w22 Chandelle intérieure
E‘EI P CI + Position .
Isl:‘le\Tc . 6 Appelée par P'arbitre




Lorsque la balle est frappée au sol

123cCC

BB
BBI
FA
SAC
INT

Retrait défensif sans aide
Position

Retrait défensif avec aide
Position - Position

Triple jeu
Lorsque trois joueurs sont
retirés sur le méme jeu

Double jeu

Lorsque deux joueurs sont
retirés sur le méme jeu

12 3cC 123ceC
BB . BB .
BBI BBI
FA * . Fa * .
SAC SAC
INT . D( INT . Tr
Souriciere

Retrait impliquant plusieurs relais entre les joueurs
défensifs. Accorder seulement une aide par joueur défensif.

N’oublie pas d’inscrire
ton retrait dans le coin

inférieur droit!




Ballon
® Moins de 2 retraits

| Amort

@  Frappeur retiré ou Paurait été s’il n’y avait pas eu d’erreur

@ TLe frappeur frappe un ballon au |® Le frappeur frappe un amorti
champ extérieur.
@  Un coureur marque aprés lattrapé @ Un coureur avance d’un but.
Retiré Sauf sur erreur Retiré Sauf sur erreur
12@cc 120@cc @2 3cc @2 3cc
BB BB BB BB
BBI BBI BBI BBI
#15 | @ A @
SAC SAC SAC SAC
INT (W /] INT /4 INT /4
123ccC 123cC 123cC 123cC
8B . BB . B8 . BB .
8BI BBl B8l BBI
#26 |;» - B8 - FA_* A i +1-3 - FA* /,’
GAD IGAD GAD &
iNT ﬁ- INT © / INT * ﬂ INT Y ﬁ
Accordez un ballon sacrifice méme siun | Lorsque la |, @23cc
autre coureur est retiré sur le jeu défensive tente de |egi
. FA *
retirer un coureur SAC
précédent sans  [NT /
. ” 123cC
succes et sans quiil  |gg .
n’y ait d’erreur sur (B3,
. A
le jeu (GAD )
] INT ) [
Retrait au baton
o 22 CC Retrait au baton sur élan
ke KE
SAC
INT ﬁ
IR Retrait au baton sur décision
B ko . KD
SAC
NT Ot ﬁ
s S Retrait au baton sur une 3¢ prise échappée
BBI iti iti
B8 K2-3. K + Position + Position
SAC
INT* ﬁ-




123cc 12 3cc 123cCC 12 3cC 123cCC
BB 88 . 8B . 88 .
BBI BBD BBI BBI BBI
FA® / FA* DI / A * /& FA ® *
SAC SAC SAC SAC SAC
INT 7w 7w /] 7w st /]
But sur balles  But sur balles Frappeur Interférence  Manche
\ intentionnel  atteint du receveur supplémentaire ]
Pas des apparitions au baton (AB)
Coup str
@2 3cc 1@ 3 cC 120cC 12 3€0
BB * BB BB BB
BBI BB BBI BB
FA_* / FA* FA FA
SAC SAC SAC SAC
INT /‘ INT /‘ INT /‘ INT /‘
Simple Double Triple Coup de circuit

Coup sur automatique (Signalé par ’arbitre

Lorsqu’une balle frappée :

®  touche larbitre : simple

®  touche un coureur : le coureur est retiré et le frappeur a un simple
@  touche le lance-balle : simple

® bondit hors du terrain : double

Voir les autres cas dans le manuel
I

> «
Soleil ’.\

v
Si la balle touche le joueur : c’est une erreur (E)
Sinon c’est un coup sur (CS)

Coup str de fin de partie

Lorsqu’un frappeur met fin a la partie ou a la manche en frappant un coup sir qui
fait marquer le nombre de points nécessaires, le frappeur obtient un coup sar du
nombre de buts nécessaire (s’il a couru les buts).

Exception : Si le frappeur frappe un coup de circuit extérieur.



L Lorsque la défensive décide de retirer un coureur plutét que le
BBI frappeur
FA /64
SAC
INT /]
Erreur

Une erreur est marquée a chaque fois quune bévue (mauvaise manipulation, échappé
ou mauvais relais) prolonge la durée de la présence au baton du frappeur, prolonge
la durée d’un coureur ou permet a un coureur d’avancer d’un ou plusieurs buts.

g L22CC Erreur

EAB\ . E + Position

SAC /é

INT /‘

b 122 Aide suivie d’une erreur

BAI Position + E + Position

FA

SAC 34

INT @ /

R Erreur sur une fausse balle
EEI .4-3 - E + Position sous le point représentant le marbre
SAC

INT g% ﬁ_

Troisieme prise échappée

pe - 2o € Troisieme prise échappée sur un mauvais lancer
BBI
FA * A K+ MvL
SAC
INT i-@ /
ga - 2e CC Troisiéme prise échappée sur une balle passée
EE' © & K+ BP
INT 5 /
1 2 3 CC
BB - RN . . ,
Boi Troisieme prise échappée avec erreur au 1¢ but
53
el /1 K+2E3
T Troisieme prise échappée avec un optionnel
BBI
FA * .
SAC <3
% A kiopr




@2 3cc
ool %, Mauvais lancer
FA
SAC MvL
INT /|
@2 3cc
BB .
ot $o Balle passée
FA *
SAC BP
INT f
But volé
BV

Lorsqu’un coureur qui, au moment du lancer, gagne un but
supplémentaire par ses propres efforts

2 vols de but simultanément : BV2
3 vols de but simultanément : BV3

Optionnel
®  Si un des coureurs est retiré lors d’une tentative de
double ou triple vol de but
@  Lorsque Péquipe défensive ne fait aucun effort pour
tenter de retirer le coureur

Erreur

L’erreur peut étre utilisée pour justifier 'avance d’un coureur
d’un ou de plusieurs buts.

Feinte irrégulicre

FI

Coureurs avant simultanément

Deux ou trois coureurs avancent sur le méme jeu pour la méme
raison (MvL, BP, FI, E). On encercle un des symboles et on
laisse libre celui le plus prés du marbre.

Retrait en tentative de vol

RV Position — Position / RV Position

Seulement lorsque le coureur avait Iintention de voler un but
(pas MvL ou BP). 13U B et moins, quand le coureur quitte son
but trop rapidement.



Pendant

Juste apres
Retrait

Moment ou | Pendant la présence | Avant le premier lancer du
Péquipe  le | aubiton du frappeur | frappeur suivant
déclare
Résultat Le bon frappeur va | On inscrit le retrait tel quel.
au baton. On retite toutes les actions
On garde le compte. | découlant de la frappe
Exemple Feuille de partie Brouillon Feuille  de
artie
1 2@)cc 1 2@cc 1 20@cc
BB BB BB
BBI /> BEI @ BBI @
FA FA FA
SAC SAC SAC
11 INT K l’l INT [ INT f
123cC 123cC ee L 2e
BB . BB .
BB BEI FB:' .5-3.
FA * * FA * . SAC
SAC SAC .
20 |INT . f 22 |InT . / INT ﬁ
12 3CcCC
12 3CcCC 12 3cCC BB .
BB . BB . BBI
BBI BBI . .
FA * . FA * 5-3 . ;:c f
SAC SAC INT .
33 INT * f 33 INT * ﬁ
Tour au | 22 33

baton




Juste apres
Sauf

Trop tard

Avant le premier lancer du frappeur
suivant

Apres le premier lancer du frappeur
suivant

On inscrit MF2. Tout est réglementaire. Le joueur a
On retite toutes les actions | perdu son tour au baton.
découlant de la frappe.
Brouillon Feuille de | Brouillon Feuille de
artie artie
1 20)cc 1 20)cc 1 20)cc 1 2(@)cc
BB A BB . BB - BB 2
BBI BBI BBI BBI
FA © g L * FA * ‘ FA ® g
SAC SAC SAC SAC
1 l INT v f INT * / 1 l INT * K INT ° f
123cCC 123cC
N 123¢cC a8 . N 123¢cC . R
BBI BBI BBI BBI
. . FA * ¢ . . FA * *
FA FA

22 |Sr?$ * f 'S'\T-E : f

22 |S|\T$ * K 'S'G\E ’ /

123c¢C 12 3@
12 3@ BB . 12 3@ BB .

BB » BBI BB » BBI

BBI FA * . BBI FA <« 4

FA * “ SAC FA 4 SAC

SAC INT . f SAC INT v f
33 INT * F 33 INT * f
33 44

Protocole de commotion

Tous les frappeurs, joueurs défensifs (sauf le receveur) ou coureurs qui se
font atteindre a la téte par la balle. Avec la mention de l'arbitre, le joueur doit

aller sur le banc.

En défensive, il est remplacé par n’importe quel au joueur sur le banc.

En offensive, il est remplacé par le dernier retrait. Le coureur n’est pas obligé

de courir que sur une balle frappée.

L’entraineur a jusqu’a la prochaine frappe du joueur atteint pour déterminer
si le joueur revient au jeu, est retiré de la partie ou §’il prend un retrait. Ainsi,

si le joueur a été atteint en offensive, celui-ci peut revenir en défensive si son

état le permet.



11y a un point :

@ lorsqu’un coureur entre sauf au marbre et qu’il n’y a pas 3 retraits
@ lors d’un jeu non forcé, si le coureur entre avant le troisiéme retrait
(indiqué par Parbitre)
Il n’y a pas de point :
@ avec 2 retraits, si le coureur arrive au marbre avant le retrait forcé
@ avec 1 retrait, sur un double jeu forcé

Point produit @

Cest toute action du frappeur qui permet a un coureur de croiser le marbre, sauf
lorsqu’il frappe dans un double jeu. On inscrit le numéro du joueur qui a permis le

point dans le losange.

Il'y a un point produit Il n’y a pas de point produit
CS BV
OPT BP
MvL
BB DJ
BBI Lorsque les buts sont
FA remplis
INT E2
Moins de 2 retraits : E (si le point aurait | A 2 retraits : E
normalement marquc) E qui aurait complété un DJ



® Sommaire de fin de manche

P —> Point

- - Coup sir

E -  Erreur

LSB —>  Laissé sur les buts

M > PCoints o mérités

ompetition
O)N)* % N)‘ o )
900049 6}5(/ 04‘9
% G
% % %
AR
«
,OQ &,
%
@ Offensives
OFFENSIF

AB| P |cs [ppli 28|38 |cc[rB | BB [BBI| FA [sac|inT|Lse]BV [RV
AB P CS PP
Apparitions au | Point Coup sitir Points
baton Tous les losanges | Tous les @ produits
Tout sauf complétés et@ Toutes les

fois ou son

numéro  se
<> trouve  au

centre d’un
losange

&

® Lanceurs

LG[LP | s Jrr]as] P |pm]cs [cc|ra [BB [BBi|FA [saclinT pavi| Fi ]

ML | Manches lancées
LT Lancers totaux




@ Partie réglementaire

L'équipe qui perd doit avoir eu

4 tours au baton dans une partie
de 5 ou 6 manches

@ Partie suspendue

3 conditions pour avoir une partie suspendue :

5 tours au baton dans une partie

de 7 ou 9 manches

- L’équipe visiteuse égalise le pointage ou prend I'avance dans la manche en

cours
- La partie ne peut pas étre continuée

La partie sera continuée a un autre moment. Ne remplis pas tes statistiques!

@ Partie par forfait

Lorsqu’une équipe n’a pas assez de joueurs pour commencer ou pour continuer la
partie. L’équipe qui gagne est celle qui est assez nombreuse pout jouer.

Ne peut pas
commencetr la
partie

Si l'équipe qui
n'est pas assez
nombreuse

Ne peut pas
continuer la
partie

Le pointage final est de 6-0 pour les
parties de 6 manches et de 7-0 pour
les parties de 7 manches.

Si elle perdait, le pointage final reste
pareil

Si elle gagnait, on ajoute un point
de plus a I'équipe adverse pour lui
permettre de gagner.




Motif du rapport

Ce que le rapport doit contenir

Expulsion

Nom, Prénom

Numéro de 'uniforme

Nom de I’équipe

Manche dans laquelle a leu 'expulsion

La raison n’est pas nécessaire.

Retard des arbitres

Mentionner le fait
Heure de leur arrivée sur le terrain

Seulement si le retard est de plus de 15 minutes.

Délai
(ex. : blessure, pluie)

Manche
Durée en minutes

Protét

Contestation d’un reglement
1 2 PRO
.

BB
BBI
A ® *

AN

Equipe qui loge le protét
Manche

Heure

Circonstance de la partie
Pointage

Noms

Utilisation du symbole T dans les catégories 9U B,9U B F, 9U A et 11U B

et 11UBF

Deés que le T-ball est utilisé dans ces catégories, il faut inscrire le symbole T
devant les symboles qu’on utilise normalement. Lors de coups surs, il faut

I'inscrire sur la ligne. Par exemple, s’il a frappé un double, on inscrit le T au-
dessus de la ligne entre le 1¢r et le 2¢ but.




DEFENSIVE

Seulement 6 joueurs sont déployés en défensive. Tous les joueurs défensifs sont a
Pavant-champ (sans receveur ni voltigeur). Deux joueurs peuvent étre placés a la
position de lanceur (un de chaque c6té du lance-balle), mais ce n’est pas obligatoire,
il peut n’y en avoir aucun.

On permet la présence d’un entraineur sur le terrain et il doit se trouver derriere les
joueurs en défensive. Si ’entraineur est involontairement atteint par une balle frappée
ou un relais, la balle demeure en jeu (donc, le jeu se poutsuit).

OFFENSIVE

Le frappeur recoit un maximum de 3 lancers du lance-balle. A partir du 3e lancer,
toute fausse balle entrainera un autre lancer du lance-balle. Si le frappeur n’a pas mis
la balle en jeu suite aux lancers du lance-balle, il a droit a 2 élans sur le T-Ball.

Le frappeur est retiré s’il n’a pu mettre la balle en jeu ou s’il frappe une fausse-balle
a son 2e ¢élan sur le T-Ball. C’est la seule situation ou le marqueur inscrira un KE. Il
y a un demi-cercle de 10 pieds devant le marbre (imaginaire ou réel) une balle touchée
ou qui s'immobilise dans cet espace est considérée comme « fausse balle ». Si cela se
produit sur une 2e balle frappée du T-Ball, il s’agira alors d’un retrait. On inscrira KE
sur la feuille de pointage.

Une demi-manche offensive se termine lorsque les 6 frappeurs se sont présentés au
baton. L.a manche ne prend pas fin méme lorsqu’il y a 3 retraits. Le marqueur
marquera la fin de la manche, par une barre oblique aprés la présence du 6e frappeur
et non pas apres le 3e retrait.

Tous les frappeurs prendront leur tour au baton, mais avec une limite de 6 frappeurs
par manche. On considere qu’il y a 2 retraits lorsque le Ge frappeur se présente au
baton. De cette facon, s’il y a un retrait forcé sur un but, cela aura une incidence sur
le nombre de points marqués au cours de la manche offensive.

Lorsqu’une équipe n’a que 6 joueurs. Le premier frappeur est le premier frappeur de
la premiere manche. En deuxieme manche, le 2¢ de T'ordre des frappeurs devient le
premier frappeur de la manche et ainsi de suite. Si I’équipe a plus de 6 joueurs, on
suite 'ordre des frappeurs normalement : Le 7¢ frappeur devient le premier frappeur
de la 2i¢me manche.









