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CHARTE DE L’ESPRIT SPORTIF

Faire preuve d’esprit sportif, c’est :

Article I. D’abord et avant tout observer strictement tous les règlements et ne jamais chercher à enfreindre délibérément un règlement.

Article II. Respecter les officiels. La présence des arbitres et des marqueurs est essentielle au bon déroulement de toute compétition. Les officiels n’ont pas la tâche facile, c’est pourquoi ils méritent le respect de tous.

Article III. Accepter toutes les décisions des officiels sans jamais mettre en doute leur intégrité.

Article IV. Reconnaître dignement la supériorité de l’adversaire dans la défaite.

Article V. Accepter la victoire avec modestie et sans ridiculiser son adversaire.

Article VI. Savoir reconnaître les bons coups et les bonnes performances de l’adversaire.

Article VII. Vouloir se mesurer à un adversaire dans l’équité. Compter sur son talent et ses habilités pour tenter d’obtenir la victoire.

Article VIII. Refuser de gagner par des moyens illégaux et par tricherie.

Article IX. Pour les officiels, bien connaître tous les règlements et les appliquer avec impartialité.

Article X. Garder sa dignité en toute circonstance et montrer que l’on a la maîtrise de soi; c’est refuser d’accepter que la violence physique et verbale prenne le dessus sur soi.
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Section I : Principes généraux
a) La Ligue observe la réglementation de régie de Baseball Québec.
b) Lorsque l’abréviation Ligue est utilisée elle signifie Ligue Baseball Outaouais. 
c) Lorsque l’abréviation B.Q. est utilisée elle signifie Baseball Québec. (Fédération du Baseball Amateur du Québec Inc.)
d) Lorsque l’abréviation A.R.B.A.O est utilisée elle signifie Association Régional du Baseball Amateur de l’Outaouais, mieux connue sous BQO (Baseball Québec région Outaouais)
e) Les règlements de régie de la Ligue sont additionnels à la réglementation de régie de B.Q

[bookmark: _Toc359966364]Section II : Règles de fonctionnement de la Ligue
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2.1.1 Politique générales de modification à l’horaire de la ligue pour un tournoi

a) Tout changement à l’horaire officielle de la ligue en vue d’un tournoi devra être coordonné avec le cédulaire de l’association d’où relève l’équipe concernée. Toute infraction à cette règle entraînera une défaite pour l’équipe concernée;

b) Une équipe peut demander de changer une partie cédulée dans la Ligue si cette demande respecte les critères énumérés au point 2.1.2 ci-dessous;

2.1.2. Critères de modification à l’horaire de la ligue pour un tournoi

a) Tournoi dans la région de l’Outaouais
Une équipe peut demander une modification à l’horaire de la ligue seulement dans le cas d’une partie cédulée la même journée qu’une partie en tournoi.

b) Tournoi hors de la région de l’Outaouais
Un tournoi est considéré comme étant hors de la région de l’Outaouais lorsque la distance à parcourir pour y participer est de 150 km ou plus, cette distance étant calculée à partir de Gatineau. Une équipe peut demander une modification à l’horaire de la ligue (remise de partie) dans les cas ou:
· Une partie du tournoi est cédulée sur semaine (lundi au jeudi) et la même journée qu’une partie à l’horaire de la ligue :
· La partie de la ligue pourrait être remise
· Une ou des parties du tournoi  sont cédulées le vendredi, samedi ou dimanche et la même journée qu’une partie à l’horaire de la ligue :
· La ou les parties de la ligue pourrait être remises
NOTE : Si une partie de la ligue est prévue pour le dimanche et qu’il est déjà déterminé que votre équipe ne jouera pas dans le tournoi le dimanche, veuillez conserver votre partie à l’horaire de la ligue tel que prévu.
c) La veille du tournoi
· Aucune partie à l’horaire de la ligue la veille de votre départ en tournoi ne sera remise, à l’exception d’un Championnat provincial

2.1.3 Procédure à suivre pour une demande de modification à l’horaire de la ligue

a) Tout changement à l’horaire officielle de la ligue devra être coordonné avec le cédulaire de l’association d’où relève l’équipe concernée. Toute infraction à cette règle entraînera une défaite pour l’équipe concernée.

b) Le responsable de l’équipe qui désire déplacer une ou des parties à cause d’un tournoi doit :
· Aviser le cédulaire de son association dès que la participation de l’équipe à un tournoi est confirmée afin que ce dernier puisse déplacer la date de la partie qui est en conflit avec le tournoi; 
· Aviser le cédulaire de son association au moins sept (7) jours avant la date de la partie à déplacer

2.1.4 Formulaire d’autorisation de tournoi (Tournoi Provincial seulement)

Les formulaires d’autorisation de tournoi doivent obligatoirement être autorisés par A.R.B.A.O. 
(Cindy Lecavalier / Monique Charron)
Le formulaire est informatisé. Voici la procédure pour y accéder :
· Allez à l'adresse Internet suivante: http://baseballquebec.com/
· Allez dans "Plus",  "Régions" et cliquez sur "Outaouais".
· Allez sur "Tournoi" et suivez les instructions.

Vous recevrez ultérieurement un courriel vous confirmant l'autorisation d’A.R.B.A.O. et le tournoi le recevra également. Faites imprimer ce courriel, gardez-le comme preuve d'autorisation et présentez le aux autorités du tournoi.

[bookmark: _Toc359966366]2.2 Reprise de partie (Pluie)

Toutes les parties annulées à cause de la pluie ou du mauvais temps doivent être reprises. C’est la responsabilité du cédulaire de l’association d’où relèvent les équipes concernées, de trouver une date de remise. Le cédulaire doit avoir trouvé une date de remise dans les 72 heures.  Dans la mesure du possible, la partie devrait être reprise dans une délai maximum de 15 jours.

[bookmark: _Toc359966367]2.3 Demande de modification à l’horaire régulier

Si une équipe croit qu’elle a une bonne raison autre que celles qui sont énumérées en 2.1 ci-dessus pour faire changer une partie, elle peut faire une demande par écrit au cédulaire de son association, en détaillant clairement les raisons qui la motive. À titre d’exemple d’une raison plausible, les examens de fin d’année, un voyage de fin d’année, les bals de finissants (c. à d: un très grand nombre de joueurs de la même équipe seront absent rendant impossible d’avoir le nombre nécessaire de réservistes pour la partie). 
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2.4 Équipe incomplète 

Une équipe qui se présentera sur un terrain avec un nombre insuffisant de joueurs (moins de neuf (9) pour la classe A; moins de huit (8) pour la classe B et le féminin; moins de sept (7) pour la division Atome classe «A» perdra la partie  après le 15 minutes de délai donné par l’arbitre. (Ne s’applique pas à l’Atome B – 6 contre 6) (Ce délai compte dans la durée totale de la partie – voir point 2.7) Si les deux (2) équipes ne peuvent aligner le nombre minimum de joueurs requis pour débuter la partie, délai de quinze (15) minutes inclus, la partie devra être recédulé.

Faites un effort pour demander des réservistes; aillez en main les coordonnées des entraîneurs auxquels vous pouvez demander des réservistes (peut être fournit par votre Directeur de catégorie ou Vice-président baseball).  Soyez prêt!  Faites vos demandes à l’avance.

Pour plus d’information concernant l’organigramme des possibilités, veuillez-vous référer à l’article 62.8  du livre des règlements de régie de BQ.

2.4.1 Liste de réserve

a) Il n’est pas nécessaire de compléter un formulaire de liste de réserve pour les équipes de classe «A» et «B» (BQ62.3a). 
b) Le prêt ou l’emprunt de joueurs provenant d’équipes de même division et de même classe est interdit. (Ex. : Le Peewee «A» d’Aylmer ne peut emprunter un Peewee «A» de Hull pour disputer une partie contre une troisième équipe).
c) Une équipe peut aligner un maximum de cinq (5) réservistes dans une même partie. La mention «LR» doit être inscrite sur la feuille d’alignement suivant le nom du joueur.
d) Les équipes ayant besoin de réservistes doivent prioritairement faire appel aux joueurs de leur propre association avant de faire appel aux associations voisines.
e) Un joueur peut être réserviste pour plus d’une équipe.
f) En saison régulière, un joueur de division mineure ne peut évoluer à la position de lanceur lorsqu’il est réserviste. Sanction : Perte de la partie et suspension de l’entraîneur pour une (1) partie cédulée et jouée.
g) Un réserviste doit être inscrit au bas de l’ordre des frappeurs lorsqu’il évolue pour une équipe de division mineure. Sanction : Perte de la partie et suspension de l’entraîneur pour une (1) partie cédulée et jouée.
h)  Une équipe Atome timbits à Bantam de classe A ou B faisant usage de réservistes ne pourra aligner plus de 10 joueurs. Pour la division Midget A ou B, la limite est fixée à 12 joueurs. S’il advenait qu’Un joueur régulier (non-réserviste) arrive en cours de partie, il peut prendre part à celle-ci, sans exclure les réservistes présents. Une fois la partie débutée, toute contravention à cette règle entrainera une suspension automatique (55.1) à l’entraineur-chef de l’équipe fautive. 
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2.5 Arbitres et marqueur

Toute partie devrait compter deux (2) arbitres et un (1) marqueur dûment accrédités par la Fédération, dans la mesure du possible de l’association hôte. 

2.5.1 Arbitres

i) Dans le cas où un seul arbitre se présente lors d’une partie, cet arbitre doit officier seul;
j) Dans le cas où il n’y a aucun arbitre, les deux équipes concernées doivent s’entendre sur le choix d’un ou des arbitres. Toute équipe qui refuse de se conformer à cette directive perdra la partie par défaut. 
k) Si les arbitres appointés se présentent au cours de la partie, ceux-ci prendrons la place qui leur était assignée. 
l) La Ligue a décidé qu’il n’y aura aucun arbitre dans l’Atome B pour toutes les parties de la saison régulière et des séries de la ligue.

2.5.2 Marqueur

En cas d’absence du marqueur, la partie doit se jouer et les deux entraîneurs désignent une personne qui remplira le rôle de marqueur ou, tout au moins, prendra note des points comptés, des manches jouées, des retraits ainsi que des manches lancées par les lanceurs. Cette feuille devra être signée par les arbitres et transmise à l’association avec le numéro de la partie et la date.

[bookmark: _Toc359966370]2.6 Code vestimentaire des entraîneurs

2.6.1 Une tenue d’entraîneur doit être fournie à tous les entraîneurs: même tenue que les joueurs de son équipe. La casquette est obligatoire.

2.6.2 Pour les entraîneurs remplaçants, une tenue acceptable sera tolérée, incluant ceux dans l’abri. Une tenue acceptable se définit comme suit: gilet demi-manche (« under shirt » ou T-shirt), un pantalon long, souliers ou espadrilles et dans la mesure du possible, une casquette. Les camisoles, les gilets sans manches ainsi que les sandales sont interdits.

2.6.3 Aucun cellulaire ne sera permis sur le terrain.
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2.7 Heure du début de la partie et couvre-feu

2.7.1 Toutes les parties sont de 6 manches à finir, sous réserve d’un couvre-feu. Les parties seront d’une durée de 1 heure et 45 minutes à partir de l’heure prévue. Par exemple, pour une partie débutant à 18h30, aucune nouvelle manche  ne débutera après 20h15. Avant d’appliquer ce couvre-feu, la partie devra être réglementaire. 

2.7.2 Dans le cas où une force majeure empêche la partie de débuter à l’heure prévue, pour lesquels les équipes ne peut être reconnue fautive, tels : retard des officiels, retard causé par la durée de la partie précédente, pluie ou autre mauvaise condition climatique qui survient immédiatement avant le début de la partie, panne d’éclairage, bris quelconque sur le terrain survenant immédiatement avant le début de la partie, retard causé par le préposé au terrain, ou tout autre cas semblable, la durée de la partie sera calculée à compter de l’heure du début réel (playball) de la partie, déterminée selon la montre du marqueur.

2.7.3 Dans le cas où une équipe est considéré incomplète pour débuter la partie mais qu’elle réussit à être complète dans le délai de 15 minute, la durée de la partie sera calculé à partir de l’heure ou la partie aurait dû commencer si l’équipe avait été complète.
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2.8.1 Pratique d’avant-partie
Si le temps le permet chaque équipe aura le droit d’avoir une pratique d’avant match sur le terrain, mais devrons quitter le terrain au moins 5 minutes avant le début de la partie

2.8.2 Remise de l’alignement
L’entraîneur doit remettre au marqueur l’alignement de son équipe au moins 15 minutes avant le début de la partie.

2.8.2 Réunion avec les arbitres au marbre
Elle doit avoir lieu cinq (5) minutes avant l’heure du début de la partie.

[bookmark: _Toc359966373]2.9 Conditions atmosphériques

2.9.1 Les responsables d’associations auront la responsabilité au moins 1 heure et 15 minutes avant l’heure prévue  de la partie pour l’annuler (s’il y a lieu pour cause de pluie).

2.9.2 Si l’équipe ne reçois pas d’appel d’annulation de partie, présentez-vous tel que prévu à votre partie afin de ne pas la perdre par défaut.

2.9.3 Toute détérioration des conditions atmosphériques (orage électrique et ou vent violent) doit obliger les arbitres à consulter les entraîneurs des équipes sur la pertinence ou non de la continuation de la partie. La décision finale revient toutefois aux arbitres de la partie mais ils doivent avoir comme objectif principal la protection de tous les intervenants de la partie. Le délai pour attendre l’amélioration des conditions atmosphérique et de l’état du terrain est de 30 minutes.

[bookmark: _Toc359966374]Section III : Règles de jeu - spécificités de la ligue

[bookmark: _Toc359966375]3.1 Documents régissant le baseball de la région de l’Outaouais

a) Règlements de la Ligue de baseball de l’Outaouais (Guide de la LBO – Ligue de Baseball de l’Outaouais – 2018)
b) Règlements de régie publiés par Baseball Québec
c) Les règlements officiels publiés par Baseball Canada

En cas de conflits entre les règles de l’un ou l’autre de ces documents, les règles du document qui figure en premier dans la liste prévaudront sur ceux des documents qui le suivent.
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a) Atome A, Moustique A, Peewee A, Bantam A, Midget A, Féminin Bantam
3 manches et demie (3.5) constituent une partie réglementaire, si l’équipe qui reçoit à plus de points que l’équipe qui visite et de 4 manches (4) si l’équipe qui visite à plus de point que l’équipe qui reçoit. Pour le Bantam ou Midget les parties sont de 7 manches ou couvre-feu.



b) Moustique B, Pee-wee B, Féminin Pee-wee, Bantam B et Midget B.
3 manches et demie (3.5) constituent une partie réglementaire, si l’équipe qui reçoit à plus de points que l’équipe qui visite et de 4 manches (4) si l’équipe qui visite à plus de point que l’équipe qui reçoit. Pour le Bantam ou Midget les parties sont de 7 manches ou couvre-feu.

3.3 Règle des 60 secondes
Dans le but de rendre le jeu encore plus dynamique, Baseball Québec introduit dans sa règlementation la règle des 60 secondes. Toutes les équipes de classes B, A de divisions Atome à Midget doivent effectuer leurs changements défensifs/offensifs et offensifs/défensifs en 60 secondes ou moins. À chaque demi-manche, à compter du dernier retrait l’arbitre des buts verra à chronométrer une période de 60 secondes. Lorsque ce délai sera écoulé, l’officiel du marbre appellera au lanceur un « dernier lancer » peu importe le nombre de lancers effectués.
Nonobstant l’article 5.07B de Baseball Canada, un lanceur aura le droit à cinq (5) lancers de réchauffement, sans regard à une limite de temps, strictement lors des deux situations suivantes :

a) Au début de chaque demi-manche de la première manche.
b) Lors d’une substitution de lanceur alors que la demi-manche est déjà en cours.

NOTES IMPORTANTES :
Les entraîneurs sont priés de voir faire « accélérer » la partie, c'est-à-dire de faire courir les joueurs entre les manches et d’éviter les interventions, discussions et caucus qui ont pour effet de retarder les parties inutilement.
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Si une équipe a une avance de dix (10) points sur son adversaire la partie cessera. La partie doit cependant être réglementaire.

a) Atome A, Moustique A, Peewee A, Bantam B, Bantam A, Midget B et Midget A, Baseball féminin Bantam: 
10 points après 3 1/2 manches (l’équipe receveur est en avance) ou 10 points après 4 manches (l’équipe visiteur est en avance). 
b) Atome B, Moustique B, Pee-Wee B et Pee-Wee Féminin: 
10 points d’écart après 2 ½ (l’équipe receveur est en avance) ou 10 points après 3 manches (l’équipe visiteur est en avance). 

[bookmark: _Toc359966378]3.5 Retrait ou refus de continuer une partie 

Tout gérant ou entraîneur ne peut retirer son équipe du jeu ou refuser de continuer à jouer une partie, quelle qu’en soit la raison.
Sanction : Suspension de l’entraîneur chef + Perte de la partie + Comité de Discipline 
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a)	Les équipes féminines Atome utiliseront les règles de jeu de l'Atome B. 
b)	Les équipes féminines Moustique utiliseront les règles de jeu du Moustique B.
c)	Les équipes féminines Peewee utiliseront les règles de jeu du Peewee B.
d)	Les équipes féminines Bantam utiliseront les règles de jeu du Bantam B.
e)	Les équipes féminines doivent avoir des réservistes de sexe féminin. 
Lors des matchs de la saison régulière de la L.B.O., une équipe féminine peut avoir une réserviste provenant de la même catégorie et de la même classe.
Lors des tournois, des championnats provinciaux et des séries éliminatoires de la L.B.O., l'organigramme des possibilités de Baseball Québec doit être respecté (article 62.8 des règlements de régie de Baseball Québec).
f)	Pour les parties opposant des équipes féminines, une lanceuse ne peut lancer plus de 3 manches consécutives. 
Pour le Moustique, la règle limitant les lanceurs à deux manches par jour pour les mois de mai et juin s'applique (article 110 des règlements de régie de Baseball Québec).
Dans toutes les catégories, aussitôt qu'une lanceuse effectue une présence au monticule, ceci équivaut à une manche lancée peu importe si un lancer est effectué ou non. 
g)	Les joueuses sousclassées peuvent lancer dans les matchs de la L.B.O. seulement. Autrement, dans les tournois et les championnats provinciaux, c'est la règle de Baseball Québec qui prévaut (règlement 22.6), i.e. que le joueur sousclassé ne peut pas évoluer à titre de lanceur pour son équipe.
h)	Toute joueuse inscrite à la F.B.A.Q. peut évoluer, simultanément, avec une équipe féminine et masculine. Le nom de la joueuse doit apparaître dans les 2 cahiers d’enregistrements (section L, article 23.1 a), règlements de régie de Baseball Québec).
i)	Les joueuses doivent se présenter à leur équipe féminine s'il y a conflit de calendrier de partie entre l’équipe féminine et masculine, à moins d’entente entre les entraîneurs impliqués. Autrement, les joueuses sont inéligibles (section L, article 23.1 b), règlement de régie de Baseball Québec).
j)	Pour pouvoir participer aux séries de fin de saison de son équipe féminine, la joueuse évoluant pour deux équipes doit obligatoirement avoir joué 50% des matchs de la saison régulière de son équipe féminine.

[bookmark: _Toc359966380]Section IV : Code de conduite – spécificités de la ligue
(Préfet de discipline : Denis Bourdage)
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Veuillez-vous référer à la Section H du livre des règlements de régie de BQ.

a) Tout membre individuel ou membre collectif qui pose des gestes disgracieux envers un autre membre individuel ou collectif, ou qui tente de ridiculiser une partie, par quelque moyen que ce soit est passible de suspension et son cas est référé à l’instance appropriée. Si ceci implique directement le conseil d’administration d’une région ou un membre de ce conseil d’administration, l’instance appropriée est automatiquement le comité provincial des règlements.
b) Tout membre individuel ou collectif qui méprise publiquement Baseball Québec, ses régions ou ses comités, ou qui est coupable de diffamation envers un autre membre individuel ou collectif, par quelque moyen que ce soit, notamment en utilisant les réseaux sociaux, est passible de suspension et son cas est référé au comité provincial des règlements pour étude et sanction.
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4.3 Expulsion Gérant/Entraîneur

Lorsque l’entraîneur ou gérant est expulsé d’une partie, il doit immédiatement quitter le terrain de balle. Il ne devra d’aucune façon s’impliquer dans le déroulement de la partie. 

Sanction : Après enquête du comité de discipline, suspension.

[bookmark: _Toc359966384]4.4 Restriction : boisson, fumer, etc.

a) Il est strictement défendu aux gérants, entraîneurs, soigneurs et joueurs de fumer et/ou de consommer des boissons alcooliques dans l’abri des joueurs, sur le banc des joueurs ou sur le terrain pendant une partie, ou même de sortir du terrain pour le faire.
Sanction : Première offense: Retrait du fautif de la partie.
Sanction : 2ième offense: Comité de discipline 

b) Un gérant, entraîneur, soigneur ou joueur dont on suspecte avoir consommé des boissons alcooliques ou de la drogue se verra automatiquement refusé l’accès au terrain ou expulsé de la partie si celle-ci est en cours. 

Attention : Les règlements de la ville s’applique à tous pour toute consommation de boisson alcoolisée ou drogue dans les parcs de la ville.
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4.5 Visite aux arbitres

Aucun entraîneur ou joueur ne peut rendre visite aux arbitres, sauf dans le cas d’un dépôt de protêt ou d’une substitution. 
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Les règlements de régie de Baseball Québec s’appliquent: article 60 de la section I.

4.2.2 Premier palier d’appel :
a) Le premier palier d’appel de la Ligue est Baseball Québec Région Outaouais (BQO);
b) Avisez les responsables de BQO que vous faites appel d’une décision de la Ligue, par téléphone, dans les plus brefs délais afin de prendre rendez-vous pour remettre votre demande d’appel écrite ainsi que le montant dû pour l’appel

4.2.3 Deuxième palier d’appel :
a) Le deuxième palier d’appel de la Ligue est Baseball Québec (BQ);
b) Veuillez suivre la procédure décrite dans le livre de régie de BQ

[bookmark: _Toc359966386]Section V : Protêt – spécificités de la ligue

[bookmark: _Toc359966387]5.1 PROTÊT (Parties en saison régulière)

Les règlements de régie de Baseball Québec s’appliquent: article 61 de la section J.

Toute discussion concernant une décision de l'arbitre ne peut se régler en retirant l'équipe du terrain. La partie doit se continuer et les personnes intéressées ont le privilège de loger un protêt.

Procédure pour loger un protêt :
· Tout avis de protêt doit être donné à l'arbitre au moment de l'infraction avant que le jeu ne reprenne, et le marqueur doit l’inscrire au dos de la feuille de la partie (copie blanche )
· Les personnes qui ont placé le protêt doivent aviser les responsables de la Ligue, par courriel ou téléphone, dans les plus brefs délais afin de prendre rendez-vous pour remettre votre protêt écrit ainsi que le montant dû pour l’appel.
· Une copie du protêt à la ligue dans les 24 heures (samedi, dimanche et jours fériés exceptés) qui suivent la partie contestée. Un montant DE $100.00 doit accompagner le protêt. Si l’avis de protêt est livré par porteur, la personne mandatée de la ligue doit émettre un accusé de réception. Un protêt survenant suite à un jeu mettant fin à une partie doit être signifié à la ligue au plus tard à midi le lendemain d’une partie. 


[bookmark: _Toc359966388]

Section VI : Résultats des parties et statistiques

6.1 TRANSMISSION DES RÉSULTATS
Les gérants d’équipe de la Ligue de Baseball de l’Outaouais ont deux importantes responsabilités:

1. Mettre à jour les résultats des parties dans lesquelles leur équipe est l’équipe locale. Ceci doit être fait le plus vite possible et dans un délai maximum de 48 heures après le début de la partie.
2. Mettre à jour le nombre de manche lancé par les lanceurs des deux équipes des parties dans lesquelles leur équipe est l’équipe locale. Ceci doit être fait le plus vite possible et dans un délai maximum de 48 heures après le début de la partie. (Classe «A» et « B »)
3. Transmettre les changements d’horaire aux membres de leur équipe. Cette année, Baseball Outaouais offre plusieurs nouveaux outils pour faciliter la tâche aux gérants. Ces outils sont intégrés dans le nouveau site Web (http ://www.baseballoutaouais.com)

6.1.2 CRÉATION DE COMPTE
Chaque gérant doit se créer un compte sur le site de Baseball Outaouais. 
Ce compte vous permettra de:
1. Mettre à jour les résultats des parties locales de votre équipe à partir du site.
2. Recevoir des avis automatiques (par courriels et/ou textos) pour vous aviser des parties impliquant votre équipe qui sont remises à cause de la pluie.
3. Recevoir des avis automatiques (par courriels et/ou textos) pour vous aviser des changements d’horaire des parties impliquant votre équipe.
Un seul compte par équipe peut être créé. Pour ce compte, deux adresses courriels et un numéro de téléphone cellulaire pour les textos peut être défini. Le nom d’utilisateur du compte est prédéfini selon le nom de l’équipe.

Afin de créer votre compte, vous devez obtenir un code confidentiel qui vous permettra de créer votre compte vous-même sur le site. Ce compte sera automatiquement associé à votre équipe et vous permettra de mettre à jour les résultats de votre équipe (et non celles des autres

6.1.3 Classement 
Une partie gagnée représente deux (2) points au classement et une partie nulle représente un (1) point au classement.

6.2 FORMULE BRIS D’ÉGALITÉ
S’il survient une égalité entre les équipes, le rang dans le classement sera dicté selon les priorités suivantes :
a) L’équipe avec la meilleure fiche victoires - défaites dans la (les) partie(s) entre ou parmi les équipes à égalité sera placée plus haut dans le rang. Seules les parties entre les équipes en cause seront utilisées pour le calcul.
b) Si l’égalité persiste, la position des équipes sera dictée par le nombre de points accordés parmi les équipes qui sont à égalité
c) Si l’égalité persiste, la position des équipes sera dictée par le nombre de points marqués parmi les équipes qui sont à égalité.



6.2 Feuille de pointage
Chaque entraîneur a la responsabilité de réviser la feuille de pointage de façon à ce que les informations ci-dessous décrites s’y retrouvent. Le suivi du règlement des lanceurs dépend des feuilles de pointage. Il est donc très important pour les entraîneurs de vérifier si le nom des lanceurs qui ont officié dans la partie sont inscrit ainsi que le nombre de manches ou de lancers effectués par chacun d’eux.

· La date, le numéro de la partie, l’heure prévue de la partie et le terrain;
· Le nom de l’équipe visiteuse (celui inscrit sur la cédule);
· Le nom de l’équipe receveuse (celui inscrit sur la cédule);
· L’heure de début officiel de la partie selon la montre du marqueur;
· Le résultat de la partie;
· Pour chaque équipe, le nom et le numéro des lanceurs de la partie ainsi que le nombre de manches lancées par chacun d’eux;
· L’expulsion/protêt soit inscrit à l’endos de la feuille de pointage;


Section VII : Règlements Atome  

7.1 Règle de jeu pour la division Atome 

a) La Ligue observe la réglementation de régie de Baseball Québec.
b) Les règlements de régie de la Ligue sont additionnels à la réglementation de régie de B.Q

RÉGLAGE DU LANCE-BALLES
La distance entre le marbre et le lance-balles est de 44 pieds ou 13,41 mètres. Note : Tenant compte que l'intention est d'obtenir des balles frappées, les entraîneurs impliqués doivent être en accord avec la vitesse et le réglage de la machine utilisée s'il y a quelques problèmes techniques, nonobstant le type de lance-balles utilisé: lance balle à roulette (pneu), lance balle à propulsion (Zooka), lance-balle mécanique (catapulte).

Le réglage du lance-balles peut être effectué à tout moment, donc nul besoin d’attendre la fin d’une manche. Rappelez-vous que le rôle du lance-balle est de continuellement lancer des prises aux frappeurs.

VITESSE DU LANCE-BALLES
Note : Tenant compte que l'intention est d'obtenir des balles frappées, les entraîneurs impliqués doivent être en accord avec la vitesse de la machine utilisée s'il y a quelques problèmes techniques.

Classe A : La vitesse doit être entre 42 et 44 MPH.

Classe B : La vitesse doit être entre 37 et 39 MPH.

TERRITOIRE DES FAUSSE-BALLES
Un rayon de 10 pieds à partir de la pointe arrière du marbre et qui rejoint les 2 lignes de fausse-balle doit être tracé. Une balle frappée provenant du lance-balle ou du t-ball qui s’immobilise ou est touchée dans ce territoire est considéré fausse-balle.

MONTICULE DU LANCEUR
Un cercle de 18 pieds ou 5,56 mètres de diamètre doit être tracé pour identifier le monticule du lanceur.

LANCE-BALLES
Classe A : Le lance-balles doit être opéré par un entraîneur de l’équipe en offensive.

POSITION À LA DÉFENSIVE
 JOUEURS
Classe A :
En saison, un minimum de 7 et un maximum de 9 joueurs doivent se retrouver en défensive.
Classe B :
En tout temps, 6 joueurs doivent se retrouver en défensive; un maximum de 2 joueurs à la position de lanceur et les autres joueurs placés à l’intérieur du territoire des bonnes balles.
On permet la présence d’un (1) entraîneur sur le terrain, ce dernier étant placé derrière les joueurs en défensive. Si l’entraîneur est involontairement atteint par une balle frappée ou un relais, la balle demeure au jeu.

LANCEUR
Un (1) joueur est obligatoirement placé derrière le lance-balles pour jouer le rôle défensif du lanceur,
même lorsque le t-ball est utilisé. Il doit porter un casque protecteur à 2 oreilles, avoir un pied posé sur le monticule et l’autre sur le gazon. S’il n’y a pas de gazon, on délimite le monticule à l’aide d’un cercle.

RECEVEUR (CLASSE A)
Il occupe sa position derrière le frappeur, il doit porter tout l’équipement protecteur destiné au receveur. 

ALIGNEMENT DES FRAPPEURS
Tous les joueurs sont inscrits sur le rôle des frappeurs et chacun de ceux-ci frappe à son tour au bâton.
i) lorsqu’un joueur arrive en cours de partie, il est inscrit au dernier rang du rôle offensif;
ii) lorsqu’un joueur quitte en cours de partie, il est retiré du rang du rôle offensif. Aucun retrait
« automatique » n’est comptabilisé;
iii) si un joueur ne peut terminer son tour au bâton, le frappeur suivant dans le rang le remplace
avec un nouveau compte. Le joueur remplacé peut revenir au jeu au cours de la partie;
iv) si un coureur ne peut compléter une présence sur les buts, il est remplacé par le dernier retrait.
Le joueur remplacé peut revenir au jeu au cours de la partie.

FIN D’UNE DEMI-MANCHE
Classe A :
Une demi-manche offensive se termine lorsque 3 retraits ont été inscrits; ou
une demi-manche offensive se termine lorsque 5 points ont été marqués par l’équipe en offensive. S’il y a un circuit à l’extérieur des limites du terrain (au-delà des clôtures) l’équipe sera créditée de tous ses points. Toutefois, il n’y a aucune limite de points lors de la dernière manche.

Classe B :
Une demi-manche offensive se termine lorsque les 6 frappeurs se sont présentés au bâton. Aux fins du mode de pointage, on considère qu’il y a 2 retraits lorsque le 6e frappeur s’amène au bâton.



NOMBRE DE LANCERS
Mauvais lancer :
L’arbitre peut déclarer un mauvais lancer du lance-balle si celui-ci est à l’extérieur de la zone des prises. Si le frappeur est atteint ou s’il s’élance alors que l’arbitre appelle un mauvais lancer, ce lancer n’est pas comptabilisé et le joueur reçoit un lancer supplémentaire.
Classe  A :
La règle du retrait sur 3 prises est applicable. Tous les joueurs reçoivent un maximum de 5 lancers. À
partir du 5e lancer, une fausse-balle ne peut être considérée comme un retrait. Le joueur est retiré s’il n’a pu mettre la balle en jeu lors de ce dernier lancer.
Classe B :
La règle du retrait sur 3 prises n’est pas en application. Tous les joueurs reçoivent un maximum de 3
lancers du lance-balle. À partir du 3e lancer, toute fausse-balle entraînera un autre lancer du lance-balle. Si le joueur n’a pu mettre la balle en jeu au terme de sa présence, il s’élance à partir d’un t-ball et ne peut se rendre au-delà du premier but. Dans un tel cas, les coureurs sont limités à un seul but.
Le frappeur peut prendre jusqu’à 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 lors de son 2e élan.

AVANCE SUR LES BUTS
Aucun coureur ne peut laisser son but avant que la balle n’ait traversé le marbre ou qu’elle n’ait été
frappée. S’il y a infraction, la balle est morte et le coureur est retourné à son but.

VOL DE BUT
Le vol de but n’est pas permis.

FIN DU JEU APRÈS UN COUP FRAPPÉ

Atome A :
Lors d’un coup frappé, le jeu prend fin au moment qu’un joueur d’avant-champ est en possession de la balle. Les coureurs peuvent se rendre uniquement au prochain but qu’ils tentent d’obtenir, à leur risque. Un retrait peut être complété. Si une erreur est commise au cours de ce jeu par la défensive, les coureurs peuvent se rendre au prochain but à leur risque. Cependant, un but seulement par coureur peut être accordé. Dans tous les cas de balle hors limite, il ne sera pas permis de faire avancer les coureurs.
Note: Est considéré joueur d'avant-champ tous les joueurs jouant à la défensive à l'exception de ceux qui évoluent à la position de voltigeur.

Atome B :
Lors d’un coup frappé provenant du lance-balle, le jeu prend fin au moment qu’un joueur défensif est en possession de la balle. Les coureurs peuvent se rendre uniquement au prochain but qu’ils tentent d’obtenir, à leur risque. Un retrait peut être complété. Lorsque le t-ball est utilisé, le frappeur et les coureurs sont limités à un (1) seul but. Dans tous les cas d’erreur commise par la défensive ou de balle hors limite, il ne sera pas permis de faire avancer les coureurs.

LANCE-BALLES AUTOMATIQUE
Lorsqu’une balle frappée touche le lance-balles ou l’opérateur, la balle est déclarée morte et on accorde le premier but au frappeur. Les coureurs avancent seulement si forcés.

CHANDELLE INTÉRIEURE
La règle relative à la chandelle intérieure ne s’applique pas.



COUP RETENU
Aucun coup retenu n’est permis. S’il y a infraction, la balle est morte et une prise sera appelée au frappeur.









Section VIII : Équité de jeu pour les divisions Moustique à Midget A & B


Le mode de jeu défini par le terme « équité de jeu » est obligatoire en saison régulière et lors des compétitions provinciales pour les divisions et classes ci-haut mentionnées.

a) Rôle offensif :
Tous les joueurs sont inscrits sur le rôle des frappeurs et chacun de ceux-ci frappe à son tour au bâton.
 i) lorsqu’un joueur arrive en cours de partie, il est inscrit au dernier rang du rôle offensif;
 ii) lorsqu’un joueur quitte en cours de partie, il est retiré du rang du rôle offensif. Aucun retrait « automatique » n’est comptabilisé;
iii) si un joueur ne peut terminer son tour au bâton, le frappeur suivant dans le rang le remplace avec le même compte. Le joueur remplacé peut revenir au jeu au cours de la partie;
iv) si un coureur ne peut compléter une présence sur les buts, il est remplacé par le dernier retrait. Le joueur remplacé peut revenir au jeu au cours de la partie.
Note 1 : Lorsqu’un joueur présent « saute » son tour au bâton une seconde fois au cours de la partie, un retrait sera comptabilisé.
Note 2 : On ne peut avoir recours à un joueur non inscrit sur l’alignement lorsqu’une expulsion survient, faisant en sorte que le nombre minimal de joueurs requis en défensive n’est plus atteint.

Une demi-manche offensive se termine lorsque 3 retraits ont été inscrits ou que 5 points ont été marqués par l’équipe en offensive. Au Moustique B, le nombre limite de points est de 3 par manches. S’il y a un circuit à l’extérieur des limites du terrain (au-delà des clôtures) l’équipe sera créditée de tous ses points. Toutefois, il n’y a aucune limite de points lors de la dernière manche.
b) Rôle défensif :
Les substituts, qui prennent place au banc pour la première manche, se joignent à la partie sur une base rotative à compter de la 2e manche. Un joueur ne peut être inactif pendant plus d’une manche.
c) Atteindre le but suivant :
Lorsqu’une équipe détient une avance de 5 points ou plus, le coureur de cette équipe peut atteindre le but suivant seulement si la balle est frappée ou s’il est forcé d’avancer.
Note : L’application d’une règle de jeu (Baseball Canada) peut « forcer » l’avance des coureurs. Ex. : Balle hors limite.
i) Sans avance sur les buts :
 Si un coureur atteint le but suivant, la balle est morte et il est retourné à son but.
ii) Avec avance sur les buts :
Si un coureur atteint le but suivant, la balle est morte et il est retiré. Si plus d’un coureur est fautif, la balle est morte, on retire uniquement celui le plus près d’atteindre le marbre et les autres coureurs retournent à leurs buts.
d) Retour au jeu :
Le retour au jeu est permis, c’est-à-dire que tout joueur peut être remplacé dans son rôle défensif et revenir en tout temps à une quelconque position, sauf à la position de lanceur si celui-ci a déjà lancé.




Section IX : Divisions Moustique et Pee-Wee
DIVISIONS MOUSTIQUE CLASSE B
COUREURS SUR LES BUTS, VOL DE BUTS, COUP RETENU ET CHANDELLE INTÉRIEURE
a) Le vol de but n’est pas permis. Un coureur peut laisser son but seulement lorsque la balle est frappée. S'il y a infraction, la balle est morte et le coureur est retourné à son but. Lorsque le lanceur reçoit la balle et prend place sur sa plaque et que le receveur est en position, les coureurs doivent obligatoirement retourner aux buts qu'ils occupaient.
b) Un coureur peut atteindre le marbre seulement si la balle est frappée ou s’il est forcé d’avancer. S’il y a infraction, le coureur est retourné à son but.
c) Aucun coup retenu n’est permis. Sinon, la balle est morte et une prise sera appelée au frappeur.
d) La règle relative à la chandelle intérieure ne s’applique pas.
Note : L’application d’une règle de jeu (Baseball Canada) peut « forcer » l’avance des coureurs. Ex. : Balle hors limite.
BUT SUR BALLES
Aucun but sur balle n’est alloué. Voir la règle 106.7 page 53 du livre de régie de Baseball Québec.
a) Lorsque l’arbitre appelle une 4e balle, l’arbitre placera un T-ball, le frappeur aura droit à un élan. 
b) Noter : Si le frappeur s’élance et rate la balle ou frappe une fausse balle, il est retiré. S’il frappe la tige et que la balle tombe au sol, c’est la position de la balle au moment où elle s’immobilise ou lorsqu’elle est touchée par un joueur défensif qui détermine si le frappeur est retiré ou peut tenter d’atteindre le premier but.  Le joueur doit prendre un élan complet sur le t-ball. Toute tentative de « demi-élan » est contraire à l’esprit sportif et entraine une reprise de l’élan du frappeur. 

FRAPPEUR, TROISIÈME PRISE ÉCHAPPÉE
La balle est morte, le frappeur est retiré automatiquement.
106.4 - FEINTE IRRÉGULIÈRE
Aucune feinte irrégulière n’est appelée. Balle morte, les coureurs retournent à leur but et le jeu reprend.

DIVISIONS MOUSTIQUE CLASSE AA – A ET PEE-WEE CLASSE B 
COUREURS SUR LES BUTS, VOL DE BUTS, COUP RETENU ET CHANDELLE INTÉRIEURE 
a) Aucun coureur ne peut laisser son but avant que la balle n’ait traversé le marbre ou qu’elle n’ait été frappée. S'il y a infraction, la balle est morte et le coureur est retiré. Lorsque le lanceur reçoit la balle et prend place sur sa plaque et que le receveur est en position, les coureurs doivent obligatoirement retourner aux buts qu'ils occupaient. 
b) Un coureur peut atteindre le marbre seulement si la balle est frappée ou s’il est forcé d’avancer. S’il y a infraction, le coureur est retourné à son but. 
c) Aucun coup retenu n’est permis. S’il y a infraction, la balle est morte, une prise appelée au frappeur. 
d) La règle relative à la chandelle intérieure ne s’applique pas. Note : L’application d’une règle de jeu (Baseball Canada) peut « forcer » l’avance des coureurs. Ex. : Balle hors limite. 


FRAPPEUR, TROISIÈME PRISE ÉCHAPPÉE Le frappeur est retiré automatiquement, la balle est au jeu et s'il y a des coureurs sur les buts, ils ont le droit d'avancer à leurs risques sauf au marbre et lors des situations décrites à 103.14c. 
FEINTE IRRÉGULIÈRE Aucune feinte irrégulière n’est appelée. Balle morte, les coureurs retournent à leur but et le jeu reprend. 
DIVISION PEE-WEE CLASSE AA ET A 
COUREURS SUR LES BUTS ET AVANCE SUR LES BUTS Tous les coureurs peuvent quitter leur but. Tous les coureurs sont soumis aux règles de jeu du baseball en ce qui concerne leur participation au jeu  FRAPPEUR, TROISIÈME PRISE ÉCHAPPÉE La règle de jeu s'applique (Baseball Canada). 
FEINTE IRRÉGULIÈRE La règle de jeu s'applique (Baseball Canada). 
DIVISIONS MOUSTIQUE, PEE-WEE 
DURÉE DES PARTIES 
a) Toutes les parties sont de 6 manches à finir si le temps et les conditions météorologiques le permettent. Cependant, 3 manches et demi (3½) constituent une partie réglementaire si l'équipe qui reçoit a plus de points que l'équipe qui visite. 
b) À partir de l’heure prévue du début de partie, une équipe a 15 minutes pour aligner le nombre de joueurs requis, autrement la partie est perdue par forfait. 
DIVISION MOUSTIQUE - LANCEUR 
a) VISITES : Un entraîneur qui rend visite à un lanceur pour la 2e fois dans la même manche doit changer ce lanceur, lequel peut jouer à une autre position, sauf à la position de receveur. 
b) QUITTER LE MONTICULE : Un lanceur qui quitte le monticule pour évoluer à une autre position ne peut revenir dans cette partie à titre de lanceur. 
c) BUTS SUR BALLE INTENTIONNELS (Non applicable au Moustique B) : Un entraîneur peut indiquer à l’arbitre son intention d’accorder un but sur balle intentionnel au frappeur. La balle est morte, le frappeur se dirige automatiquement au premier but, les coureurs avancent si forcés. On doit comptabiliser 4 lancers à la fiche du lanceur. 
d) RESTRICTION : 
i) Un joueur ayant occupé la position de lanceur ne peut ensuite évoluer à la position de receveur au cours de la journée. 
ii) Un joueur ne peut lancer 3 journées consécutives; 
iii) Une journée de repos signifie une journée complète de calendrier.  Baseball Québec 53 
e) NOMBRE DE MANCHES (saison régulière) : 
Mois de MAI et JUIN 
i) Un lanceur ne peut lancer plus de 2 manches dans une journée; 
ii) Un lanceur ne peut cumuler plus de 4 manches dans une semaine (7 jours consécutifs). 
Mois de JUILLET et AOÛT 
iii) Un lanceur ne peut lancer plus de 3 manches dans une journée; 
iv) Un lanceur ne peut cumuler plus de 6 manches dans une semaine (7 jours consécutifs). Note : Le nombre de manches lancées en tournoi et championnat n’est pas comptabilisé dans le maximum de manches permis en saison régulière, pour la période de 7 jours. 
Une balle lancée dans une manche compte pour une manche lancée. 


DIVISION PEE-WEE - LANCEUR 
a) VISITES : Un entraîneur qui rend visite à un lanceur pour la 2e fois dans la même manche doit changer ce lanceur, lequel peut jouer à une autre position, sauf à la position de receveur. 
b) QUITTER LE MONTICULE : Un lanceur qui quitte le monticule pour évoluer à une autre position ne peut revenir dans cette partie à titre de lanceur. 
c) BUTS SUR BALLE INTENTIONNELS : Un entraîneur peut indiquer à l’arbitre son intention d’accorder un but sur balle intentionnel au frappeur. La balle est morte, le frappeur se dirige automatiquement au premier but, les coureurs avancent si forcés. On doit comptabiliser 4 lancers à la fiche du lanceur. 
d) RESTRICTION : 
i) Un joueur ayant occupé la position de lanceur ne peut ensuite évoluer à la position de receveur au cours de la journée. 
ii) Un joueur ne peut lancer 3 journées consécutives; 
iii) Une journée de repos signifie une journée complète de calendrier. 
e) NOMBRE DE MANCHES (saison régulière) : 
Mois de MAI et JUIN 
i) Un lanceur ne peut lancer plus de 3 manches dans une journée; 
ii) Un lanceur ne peut cumuler plus de 6 manches dans une semaine (7 jours consécutifs). 
Mois de JUILLET et AOÛT 
iii) Un lanceur ne peut lancer plus de 4 manches dans une journée;
[bookmark: _GoBack] iv) Un lanceur ne peut cumuler plus de 8 manches dans une semaine (7 jours consécutifs). Note : Le nombre de manches lancées en tournoi et championnat n’est pas comptabilisé dans le maximum de manches permis en saison régulière, pour la période de 7 jours. 
Une balle lancée dans une manche compte pour une manche lancée.    
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