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Le base-ball est un sport très complexe, il y a énormément de règles à respecter lors des matchs officiels…. En milieu scolaire, cette activité physique nécessite une adaptation du règlement afin que le jeu soit intéressant.

Voici quelques notes reprenant les règles que nous adoptons dans notre école, lors des cours d’éducation physique et pendant le match du « Ruban Bleu ».
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· Bonne balle : balle frappée par le batteur et qui tombe dans les limites du terrain : dans l’angle droit formé entre la base 1 et la base 3 (y compris le marbre). 
Elle oblige le batteur à quitter le « marbre ».
· Fausse balle : balle frappée qui tombe en territoire de « fausses balles » (à droite de la base 1, à gauche de la base 3 ou en arrière).
· Balle : terme employé par l’arbitre pour désigner un envoi du lanceur qui ne passe pas par la « zone de prise » et que le frappeur ne tente pas de frapper 
(= faute du lanceur).
· Prise : terme employé par l’arbitre pour désigner une faute du batteur, soit :
· le batteur tente sans succès de frapper la balle, que la balle passe dans la zone de prise ou non (il la rate) ;
· la balle passe dans la zone de prise et le batteur ne tente pas de la frapper (il la regarde passer)
· la balle passe dans la zone de prise et touche le batteur (il est mal placé) ;
· le batteur frappe la balle mais l’envoie en terrain irrégulier (il fait une fausse balle)

· Base (ou but) : carré de 38 cm, il y en a 3.
· Marbre : base de départ et d’arrivée

· Lanceur : fait partie de l’équipe en défense
· Batteur (ou frappeur) : fait partie de l’attaque
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· fait partie de l’équipe en défense

· est situé derrière le marbre

· Zone de prise (ou zone de strike ): = rectangle virtuel par lequel doit passer la balle du lanceur. Ce rectangle est au-dessus du marbre et sa hauteur est comprise entre le haut du genou et l’aisselle du frappeur.
· Couloir de course : = couloir qui relie les bases (1,86 m de large)

· Retrait : élimination d’un attaquant (l’attaquant éliminé reprend sa place dans la file d’attente)

1. Attaque (les attaquants doivent respecter un ordre de passage au marbre)
a) Le batteur frappe
· Toute balle frappée et considérée comme bonne balle  oblige le batteur à quitter le marbre et tenter la 1re base.  Le jeu est toujours forcé en 1re base.
· Toute balle frappée et considérée comme fausse balle (non gobée) arrête le jeu.  Les attaquants ne peuvent voler de base (doivent retourner à la base qu’ils auraient quittée) et le jeu reprend quand le lanceur, en possession de la balle, se trouve sur sa ligne de lancer et que les coureurs sont retournés sur leur base. Une fausse balle est une prise et est comptabilisée lorsqu’il s’agit de la première ou de la deuxième prise. Au-delà de la deuxième prise, les fausses balles ne sont plus comptabilisées.  Le batteur peut en faire autant qu’il veut. (Chaque fausse balle, pour autant qu’elle ne soit pas gobée, l’autorise à réessayer jusqu’à ce qu’il frappe la balle dans le terrain, qu’il fasse une troisième prise ou que le lanceur fasse 4 balles.)
b) Le lanceur fait 4 « balles »
· Pour qu’un mauvais lancer soit déclaré « balle », il faut :

( que la balle ne passe pas par la zone de prise et
( que le batteur ne tente pas de la frapper.

· Lorsque le lanceur a levé la balle au-dessus de l’épaule il doit lancer, il ne peut  feinter.

· Si le lanceur fait 4 balles (mauvais lancers) le frappeur va la 1re base sans risque d’élimination. Les coureurs en jeu forcé gagnent aussi la base suivante sans risque. 

Cependant le jeu n’est pas arrêté et toute tentative de gagner une base supplémentaire se fait aux risques des coureurs.
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On ne peut se trouver à deux sur une même base. Lorsqu’un frappeur devient coureur, il force le coureur qui se trouverait en base 1 à la quitter pour atteindre la base 2. De même, celui-ci force le coureur qui se trouverait en base 2…  Le raisonnement peut donc être étendu et quatre coureurs peuvent se trouver en jeu forcé.
Si 2 coureurs touchent une même base, le 2e est retiré lorsqu’il est touché par un défenseur en possession de la balle. Le 1er coureur a droit à la base. Cependant, s’il s’agit d’un jeu forcé, le 1er coureur perd automatiquement son droit à la base au profit du suivant, c’est donc lui qui est susceptible de se faire retirer.

Important : il est toujours interdit de dépasser un coureur sous peine d’être retiré.

d) Toucher toutes les bases
Le coureur qui se rend compte qu’il n’a pas touché une base peut y revenir, si la défense ne le retire pas entre-temps en le touchant (ou en touchant la base en question si le jeu est forcé).

NB : les retours en arrière sont autorisés.

e) Immunité au contact du but
Le coureur est immunisé tant qu’il garde le contact avec la base. Cependant si le coureur arrive à la base, touche la base et la dépasse emporté par son élan, ne manifestant pas son intention de poursuivre sa course et revient directement vers la base, alors il ne peut pas être retiré.
f) Circulation libre entre les bases
Cette liberté autorise le coureur à quitter sa base à tout moment, au risque d’être touché, mais il met ainsi la défense sous « pression », il peut espérer « voler une base » et échapper ainsi au jeu forcé.Cette règle fait bien ressortir le concept de jeu continu, le coureur n’est tenu de rester sur sa base que lorsque l’arbitre interrompt la partie (par exemple, sur « fausse balle »).

2. Défense

Équipe de 8 joueuses (pour le ruban bleu) comprenant :

· Le lanceur
· Le receveur (catcheur)
· 6 autres joueuses à la réception
a) Libérer le chemin pour le coureur
Les coureurs sont tenus de courir dans les couloirs de course .

Un défenseur ne peut se trouver sur le chemin du coureur que s’il possède la balle.
Il ne peut donc jamais jouer l’obstruction sur un attaquant. Le base-ball n’est pas un sport de contact.
b) Particularité à la 3e prise
Trois conditions : 
( si le frappeur  fait une 3e prise et
( si la 1re base est libre (c.à.d. si le coureur précédent a déjà atteint la base 2) et
( si le receveur ne gobe pas la balle

Donc  si ces 3 conditions sont réunies, le frappeur doit partir et tenter d’atteindre la base 1 au risque d’être touché. Dans ce cas, il n’y a donc pas de retrait automatique, mais retrait uniquement si la base 1 est occupée, si le receveur gobe la balle non frappée ou s’il est touché par un attaquant avant d’atteindre la base 1.
c) Balle au vol (balle gobée)
· Toute balle attrapée au vol par la défense retire le frappeur, que cette balle soit gobée en territoire régulier ou en territoire de fausses balles.

· Un coureur qui touche une base au moment du « gober » peut poursuivre le jeu normalement.

· Un coureur qui ne touche pas sa base au moment du « gober » doit retourner sur la base précédente avant de poursuivre normalement. Dans ce cas, la défense peut retirer le coureur en touchant cette base (sorte de jeu forcé à l’envers) ou en touchant le coureur entre les 2 bases.
· Si une balle est gobée en territoire de « fausses balles », le jeu ne s’arrête pas. Le frappeur est éliminé et les coureurs continuent à jouer. Ils doivent retourner à leur base précédente avec risque d’élimination.

· Une balle peut être gobée en plusieurs fois et pas nécessairement en 1 fois, mais uniquement à l’aide des mains.

d) Toucher entre les buts
Pour éliminer un coureur en le touchant avec la balle, celle-ci doit être dans la main, ou dans le gant du défenseur. Si la balle n’est pas maîtrisée (si elle tombe par terre au moment du contact) le coureur est sauf.
e) Toucher la base
En cas de jeu forcé, si la défense (en possession de la balle) touche une base ou le marbre avant le coureur, celui-ci est retiré. La défense peut tirer profit d’une telle situation pour tenter de retirer successivement 2 ou 3 joueurs (double jeu ou jeu triple) par un simple jeu de passes de base en base.
Notons que l’aspect  forcé  du jeu peut varier dans le temps. Quand les bases sont toutes occupées, les 4 coureurs sont en jeu forcé ; si la défense commet la maladresse de toucher d’abord la base 1, instantanément, les 3 autres coureurs ne sont plus en jeu forcé. La bonne tactique consiste donc à toucher toutes les bases dans le sens inverse de la course.

3. Pour le RUBAN BLEU
· Équipes de 8 joueuses

· Les bases sont distantes de 25 m

· La zone de lancer est à 12 m
· Chaque équipe doit passer à tour de rôle à l’attaque (tirage au sort pour la 1re manche)
· Les équipes changent de rôle quand il y a 3 retraits ou après 12 min. si les 3 retraits ne sont pas atteints
· Le nombre de manches n’est pas prédéfini, mais la dernière manche commence à maximum 13h30 avec l’équipe qui a le moins de points à l’attaque 
4. Signes d’arbitrage
	Fausse balle
	Retrait
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	Base acquise
	Balle gobée
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