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1 PRINCIPE DE LA DISCIPLINE

Les regles du jeu sont issues du principe du jeu de baseball :

e Une partie oppose 2 équipes de 9 joueurs, dont 1 capitaine, durant 7
manches.

e Une manche comporte une présence au « baton » de chacune des deux
equipes. Aux finales provinciales, la limite de points par manche par équipe
est établie a dix (10) points. Cependant, les points mérités par le dernier
lancer seront additionnés (ex. : si le dernier lancer permet de faire entrer des
joueurs au marbre).

e L’équipe au « baton » lance jusqu’a ce qu’elle ait trois (3) retraits. Les points
sont marqués grace a des lancers qui permettent aux joueurs d’évoluer sur
les buts jusqu’au marbre.

e Un joueur au « baton » a un maximum de trois lancers a effectuer et lancera
jusqu’a ce qu’il atteigne un « coup sdr » (un, deux, trois buts ou un circuit) ou
un retrait (soit dans un trou « retrait », soit en n’atteignant aucune cible).

e Les joueurs effectuant des coups sdrs se positionnent adéquatement sur
I'aire de jeu selon les résultats obtenus (1er, 2e, 3e but).

e Chaque équipe doit respecter son alignement jusqu’a la fin de la partie. Cet
alignement est soumis au marqueur officiel par le capitaine de I'équipe en
début de partie.

o L’ordre dans lequel les joueurs sont assis doit étre le méme que sur la
feuille de pointage. Le premier joueur s'assoit sur la chaise la plus
proche du jeu.

o Le capitaine est toujours le dernier a lancer, et s’assoit sur la derniere
chaise (la plus éloignée du jeu). Il est donc le dernier nom au bas de
I'alignement.
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Deux chaises sont placées a 3:0 e ;
droite du jeu (1° et 2° buts) et - \
une autre a la gauche du jeu *
(3% but), en face de celle du
ler but.

Chaque joueur s’assoit le long du jeu, en retrait, pour ne pas nuire a la vue
du lanceur, et garde la méme chaise tout au long du jeu avec son équipe.
La ligne de lancer correspond au marbre. La distance entre la ligne de lancer
et le support arriere du jeu doit étre de 21 pieds.

DEROULEMENT

Au début de chaque partie, le capitaine de chaque équipe donne son
alignement au marqueur. Celui-ci les inscrit sur la feuille de pointage.

Au signal du marqueur, les capitaines tirent au sort, a « pile ou face », pour
déterminer qui commence. Le gagnant a le choix de commencer « au baton »
ou de jouer en deuxieme.

Chaque équipe jouera 3 parties durant la journée. L’organisation se réserve
le droit de modifier le nombre de manches par partie selon les conditions du
tournoi et d’en informer les capitaines a la réunion des capitaines. Afin qu’une
compétition ait lieu, il doit y avoir lors de l'inscription au moins 3 équipes.

Il s’agit d’'un tournoi sans élimination. Les gagnants sont les trois équipes
ayant amassé le plus de points par rapport a toutes les équipes en
compétition. Toutes les équipes ne se rencontrent pas nécessairement, car
c’est le pointage de chacune des parties qui compte dans le résultat final. Les
résultats des compétiteurs ne pourront étre divulgués avant la remise des
médailles aux fins de vérification.
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POINTAGE

Le capitaine est le seul admis a la table du marqueur pour vérifier I'exactitude
du pointage. Cette vérification se fait uniquement a la fin de la manche. La
correction ne peut se demander pour des manches précédentes. Si le
capitaine ne vérifie pas la feuille de pointage a la fin d'une manche, elle est
autorisée telle quelle.

Le point est seulement compté quand le joueur a touché les buts et la ligne
de lancer.

Si le sac de sable entre dans le trou du ler but, le lanceur va alors s’asseoir
sur la chaise du ler but, a droite du jeu et attend qu’un autre équipier vienne
lancer ses sacs de sable.

Si le sac de sable suivant entre dans le trou du 2e but, la personne qui est au
ler but touche au 2e but et s’assoit au 3e but ; la personne qui vient de lancer
se rend, elle, au 2e but.

Si le 3e lanceur fait un coup d’un but, il va s’asseoir sur la chaise du ler but.
Les joueurs aux 2e et au 3e ne bougent pas.

Lorsque les trois buts sont remplis et que le lanceur suivant fait un coup d’'un
but, seule la personne du 3e but va toucher a la ligne du lancement. Si ce
méme lanceur fait un coup de deux buts ou de trois buts, les personnes
assises au 3e ou 2e but vont alors toucher la ligne de lancement et comptent
un but chacun.

Un coup de circuit fait entrer tous les joueurs qui sont sur les buts, y compris
la personne qui a fait le circuit.

51 RETRAITS

Pour étre retirée ou pour constituer « un mort », une personne doit avoir lancé
ses trois sacs de sable sans en entrer aucun dans un des trous du jeu, ou
lancer un sac de sable dans un des trous indiqués « retrait ».

52 EGALITES

En cas d’égalité, I'équipe ayant eu le meilleur résultat a la derniére partie
jouée I'emportera. Si I'égalité persiste a cette partie, le résultat de la derniere
manche sera considéré et ainsi de suite.
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FAUTES ET PENALITES

Lorsque le sac de sable tombe derriere la ligne de lancer du participant, il
peut reprendre le sac et reprendre son lancer. Toutefois, si le sac tombe en
avant ou sur la ligne de lancer, donc dans la zone de jeu, le sac est considéré
comme joué.

Il est de la responsabilité du joueur qui s’appréte a jouer de vérifier qu’il a ses
3 poches. S’il commence a lancer en n‘ayant pas récupéré les 3 poches, il
perdra les poches oubliées.

Si le lanceur touche a la ligne de lancer au moment du tir, il perd son lancer.
Si un sac reste suspendu a une ouverture du jeu sans y pénétrer, on doit
enlever ce sac avant de procéder a un autre lancer.

Si un joueur ne peut jouer, un retrait est automatiquement inscrit a I'endroit
ou ce dernier aurait d0 jouer. Il est interdit de remplacer un joueur en plein
milieu d’une partie, les remplacements s’effectuant uniquement entre les
parties et avec un substitut enregistré. Un joueur remplacé ne peut retourner
au jeu.

Le lancer doit se faire par-dessous, tout autre tir sera annulé.

Si un joueur s’assoit sur sa chaise en ayant omis de toucher un but ou la ligne
de lancer, il perd son point, mais ne constitue pas un retrait pour I'équipe.
C’est la responsabilité du capitaine de I'équipe de voir a ce que chacun de
ses joueurs touche au but et demeure sur le bon but.

Si le lanceur retourne s’asseoir en ayant omis de lancer une poche (ex : I'a
échappé sans s’en rendre compte), la poche oubliée n’est pas reprise.

PARTICULARITES FADOQ

En aucun temps lors des compétitions, une personne autre que le capitaine
n’a le droit d’intervenir auprés de I'officiel et du marqueur.

Il est de bon usage de prononcer son nom au marqueur au moment d’entrer
au marbre pour marquer un point.

Une équipe a droit a un (1) temps mort de 10 minutes par partie qui doit étre
autorisée par le marqueur.

RETARD DE L’EQUIPE

Une équipe qui arrive en retard lors de sa compétition aura comme conséquence

de perdre la premiéere partie par défaut cumulant ainsi « 0 » point.
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