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Dans le cadre de notre engagement a fournir degiggrements les plus compréhensifs sur le
cricket, 'Association Francaise de Cricket a laigir de vous présenter cette traduction des
Lois MCC du Cricket (3" édition 2008 de la codification de 2000).

Les Lois du Cricket sont importantes, bien sdr,sm@ifacon dont on joue le jeu est également
importante. Je profite de cette occasion pourelp@ tous ceux qui sont engagés dans le
cricket, en France et partout dans le monde frammop, que I'Esprit du Jeu est primordial et
précieux.

Le préambule aux Lois du Cricket définit nettemlestprincipes qui doivent animer la
pratique de notre jeu, y compris :

Le comportement des joueurs
Les responsabilités des arbitres et celles detosgs
Le respect que I'on doit aux

adversaires
co-équipiers
arbitres
traditions du jeu

Les Lois du Cricket sont le fondement méme de repicet. Elles expliquent comment le jeu
se joue et elles nous rappellent I'héritage unidericket.

La force de notre sport vient en partie de la pydnoe de la premiére codification qui date
d’environ 250 ans déja. Nous sommes les gardigngladu jeu et il est de notre devoir
d’assurer que sa pratique contemporaine soit nadersent appropriée aux temps modernes
mais aussi respectueuse de I'essentiel du codiaelrig

Avec une connaissance du contenu de cette plagtaiteceux et toutes celles qui
s'impliquent dans le cricket, en France et ailledaas le monde francophone, auront une
bonne appréciation des responsabilités qui someles.

Je vous prie de mettre ce document clé au ccewtde participation dans le cricket, et de
continuer & ceuvrer pour le respect et la contirdegétraditions de notre grand jeu.

Tony Banton, président de I’Association Francaise @l Cricket
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As part of France Cricket's commitment to providocagmprehensive information, we are
pleased to supply you with this translation of lh&C Laws of Cricket (2000 Codé’3
Edition — 2008.

The Laws of Cricket are important, but the waydghene is played is just as important.
Offering you this booklet allows me to remind ydttee importance of this message to
everybody connected with cricket in France andveieee in the French-speaking world.

The preamble to the Laws of Cricket clearly defitresprinciples for how our game should
be played, including:

Players’ conduct
Responsibilities of

The umpires
The captains, and

Respect

For opponents

Team mates

Umpires, and
Traditions of the game

The Laws of Cricket are the foundation upon whiod game has been built. They do more
than explain how the game is played; they alsomdmai of cricket’s unique heritage.

The strength of our game is in part attributabléheoforesight of the MCC'’s original code,
drawn up some 250 years ago. As custodians ofaimegit is our duty to ensure that the
modern game is not only relevant to modern timasjdalso an accurate reflection of the
original code’s essence.

Everybody within cricket in France, and wherevéclat is played in French-speaking
countries, should familiarise themselves with tbetents of this booklet, and be aware of the
responsibilities that these Laws place on all afkat’s participants.

Use this booklet as part of your continuing refeeematerial, and work to uphold the
traditions of our great game.

Tony Banton, President of France Cricket



) LES LOIS DU CRICKET
PREAMBULE - L'ESPRIT DU CRICKET

Le cricket est un jeu qui doit beaucoup de soradttmique au fait qu’il se joue non
seulement en respectant ses Lois mais égalemeesgectant I'Esprit du Jeu. Toute
action jugée comme allant a I'encontre de cet ésprit au jeu méme. Les capitaines
sont les principaux gardiens de cet esprit du {Bal.

1.

Deux Lois imposent aux capitaines la responsalgbiténanente du bon
comportement de leur équipe

Responsabilité des capitaines
Les capitaines sont tenus d’assurer, a tout morteehgn déroulement de
la partie selon I'Esprit du Jeu et les Lois.

Comportement des joueurs

Si un joueur ne respecte pas les ordres d'un@rbitrs’il y a critique
verbale ou physique de ses décisions, ou s’il graestation ou, de
maniére générale, un comportement qui risque aeédtiger le jeu,
I'arbitre concerné doit d’abord en informer |'auambitre et le capitaine de
I'équipe du joueur, et ordonner a ce dernier d.agir

Jeu loyal et déloyal

Les Lois donnent aux arbitres, et a eux seulstdi@é de juger ce qui
constitue le jeu loyal ou déloyal.

Les arbitres ont le droit d’intervenir a tout morhenil est de la
responsabilité du capitaine d’agir en conséquence.

Les arbitres sont autorisés a intervenir dansifeatons suivantes :
- Gaspillage de temps

- Endommagement du terrain

- Lancer intimidant ou dangereux

- Modification de la balle

- Lors de toute autre action qu’ils jugent déloyale

L’Esprit du Jeu implique le respect envers :
- Les joueurs de I'équipe adverse

- Son propre capitaine et équipe

- Le rOle des Arbitres

- Les valeurs traditionnelles du jeu

Il est contraire a I'Esprit du Jeu :

- De contester la décision d’un arbitre en parolea@ion ou par le
geste

- D’adresser des insultes verbales a un joueur deipé adverse ou a
un arbitre

- De s’engager a la tricherie ou toute pratique d&gapar exemple :

a. Faire Appel en sachant que le batteur n’est pasradi

b. Se ruer vers l'arbitre de maniere agressive earfididppel



c. Chercher a distraire un joueur de I'équipe advsoseverbalement,
soit par harcelement en applaudissant de facomstsrte ou en faisant
du bruit exagéré en guise d’enthousiasme et devatmtn de son
equipe

Violence
Les actes de violence sur le terrain ne sont péagto

Joueurs

Ensemble, les capitaines et les arbitres donnentléde la conduite d’'un
match de cricket. Chaque joueur est censé y faieecontribution
importante.
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Loi 1 — Les Joueurs

1.

Nombre de joueurs
Une partie se joue entre deux équipes, chacuneziejoueurs, dont un
capitaine.

Apres accord, une partie peut se jouer entre eguipglus ou de moins

de onze joueurs, mais le nombre de chasseurs &irden ne peut
dépasser onze.

Composition de I'équipe

Avant le tirage au sort pour déterminer I'ordre desches, le capitaine

doit fournir a 'un des arbitres la compositionsta équipe par écrit.
Celle-ci ne peut étre modifiée sans 'autorisatiorcapitaine adverse.

Le capitaine
Si le capitaine est absent pour une raison queleni suppléant doit
agir a sa place.

a. Sile capitaine n’est pas disponible lors du tiragesort, le suppléant est

b.

responsable pour la présentation de la composigdi€quipe, si ce
n'est pas déja fait, et pour le tirage au sortr\&inéa 2 ci-dessus et Loi
12.4 (Tirage au sort).

Apres le tirage au sort, le suppléant doit figuarla liste des joueurs
nommes.

Role du capitaine

Les capitaines sont tenus d’assurer, a tout morteehgn déroulement de
la partie selon I'esprit et les traditions du jeéusaque par ses Lois. Voir le
Préambule — L’Esprit du Cricket et Loi 42.1 (Jeydloet déloyal -
responsabilité des capitaines)

Loi 2 — Remplagants et Coureurs; Batteurs et Chasees Quittant le terrain;
Batteurs qui se Retirent; Début d’'un Tour de Frappe

1.

Remplacants et coureurs

a. Siles arbitres constatent qu’un joueur s’est idleasest souffrant aprés

la présentation de la composition de I'équipeausorisent:

I.  Un remplacant pour un chasseur.

ii. Un coureur pour un batteur.
Toute blessure ou malaise ayant lieu a tout morgmts la présentation
de la composition des équipes jusqu’a la fin dealdie est admise, sans
tenir compte de si la partie est en cours ou pas.
Les arbitres peuvent autoriser un remplacant powuire chasseur qui
doit quitter le terrain, ou un coureur pour un ®&atf au début de la partie
ou a tout moment en cours de partie pour toutemaralable.
Si un joueur souhaite changer de maillot ou de shares, etc., il doit
quitter le terrain temporairement, sans étre reagpla



2. Contestation d’'un remplagant
Le capitaine adverse ne peut contester ni le alfiaix joueur comme
remplagant, ni sa position sur le terrain ; maisamplacant n’a pas le
droit d’évoluer comme gardien de guichet. Voir @ar8 ci-dessous.

3. Limitation des droits du remplacant
Un remplagant ne peut ni frapper, ni lancer, nilémocomme gardien de
guichet ou comme capitaine sur le terrain.

4. Droits du joueur remplacé
Quand il revient sur le terrain, un joueur peupfrar, lancer ou chasser.

5. Chasseur absent ou qui sort du terrain
Si un chasseur ne se présente pas sur le terinsan équipe en début de
partie ou plus tard, ou s'il quitte le terrain eucs de jeu :

a. L’arbitre doit étre informé de la raison de soneaiz®.

b. 1l ne doit pas rentrer sur le terrain au cours d'antion de jeu sans
I'autorisation de I'arbitre c6té lanceur. Voir adim 6 ci-dessous. L’arbitre
c6té lanceur donne son autorisation dés que pessibl

c. S’il s'absente pendant plus de 15 minutes, il ng fa@cer a son retour,
sous réserve de (i), (i) et (iii) ci-dessous, qués étre présent sur le
terrain pendant une période au moins égale adeltson absence.

i. Cette restriction ne s’applique pas d’une journée a
suivante.

ii. Siune équipe reste a la chasse pendant deux ns&anche
successives, en raison d'un enchainement ou remamte
sous réserve de point (i) ci-dessus, cette rastmict
s’applique a la deuxieme manche, mais représersieule
cas ou la restriction est reportée sur la deuxigraeche.

iii. Le temps perdu pour un arrét imprévu de la pasdie e
compté comme temps sur le terrain pour tout chasgeu
rentre sur le terrain a la reprise du jeu. Voir 16il (Un
intervalle).

6. Joueur rentrant sur le terrain sans autorisation
Si un joueur rentre sur le terrain en contraventiertalinéa 5.b) ci-dessus
et entre en contact avec la balle qui est en jeu :

i. La balle est déclarée Morte immeédiatement et Itegliote
lanceur attribue 5 courses de pénalité a I'équilaebatte.
Voir Loi 42.17 (Courses de pénalité). La balle ai¢ pas
partie de la série.

ii.  L'arbitre c6té lanceur en informe son collegue cotée
frappeur, le capitaine de I'équipe a la chassehddigurs et,
des que possible, le capitaine de I'équipe a I luk la
raison de cette action.

iii. Les arbitres se joignent pour informer, dés quesiptes le
responsable de I'équipe a la chasse ainsi que aotbeité
officielle responsable de la partie, qui prennentd action
jugée appropriée contre le capitaine et le jouencernés.



7. Le coureur
Le joueur choisi comme coureur pour un batteur figuirer sur la liste des
joueurs de I'équipe a la batte et, si possiblelgyuen qui aura déja
effectué sa tour de frappe. Le coureur doit s’égude la méme protection
externe que le batteur pour qui il court et doitt@oune batte.

8. Violation des Lois par un batteur assisté d’'un eaur

a. Le coureur est soumis aux Lois. Il est traité conumdatteur sauf en
cas de régle spécifique au role de coureur. Vaigal7 ci-dessus et Loi
29.2 (Définition de la base d’'un batteur).

b. Un batteur qui dépend d’un coureur est soumispéitelité applicable a
toute infraction aux Lois effectuée par son coummme s’il avait
commis linfraction lui-méme. En particulier, ilte&liminé si son
coureur enfreint les Lois 33 (Main), 37 (Obstrustabun Chasseur) ou
38 (Hors Jeu).

c. Quand le batteur qui dépend d’'un coureur est [gpfar, il reste soumis
aux Lois et est exposé aux pénalités applicableata infraction.

De plus, s'’il quitte sa base en tant que frappesoe guichet est cassé, il
est éliminé selon les Lois 38 (Hors Jeu) ou 39 ¢Bé) quelle que soit la
position de l'autre batteur ou du coureur. S’il @sisi €liminé, aucune
des courses complétées par le coureur et l'auttelsan’est marquée.
Cependant, la pénalité pour une Faute ou une Bgdlaable est
maintenue, ainsi que toute pénalité concédée pae lbu I'autre des
équipes apres une Balle Morte. Voir Loi 42.17 (Gesrde pénalité).

d. Quand le batteur qui dépend d’'un coureur n’esti@é&sppeur :

i. Il reste soumis aux Lois 33 (Main) et 37 (Obstroictd’un
Chasseur) mais ne fait pas autrement partie du jeu.
ii. Il doit se tenir a I'endroit indiqué par I'arbitodté frappeur
afin de ne pas géner le jeu.
iii. Il est exposé, nonobstant I'alinéa (i) ci-dessus, @génalité
exigée par les Lois en cas de jeu déloyal.

9. Batteur qui sort du terrain ou qui se retire
Un batteur peut se retirer a tout moment de sondedrappe. Avant
d’autoriser la reprise de la partie, les arbitrelyeht étre informés de la
raison du retrait du batteur.

a. Un batteur qui se retire pour cause de malaisb|edsure ou pour tout
autre cas de force majeure, a le droit de represmhidour de frappe sous
réserve de I'alinéa (c) ci-dessous. S'il ne repneasl son tour de frappe
pour une raison quelconque il est enregistré cormnediré, invaincu ».

b. Un batteur qui se retire pour une raison autreaglies indiquées en
alinéa (a) ci-dessus ne peut reprendre son tofragdpe qu’avec I'accord
du capitaine de I'équipe adverse. Si, ensuite ilaprend pas son tour
de frappe pour une raison quelconque il est erfrégiemme « retiré,
éliminé ».

c. Un batteur qui s’est retiré ne peut reprendre sande frappe qu'a
I’élimination ou au retrait d'un autre batteur.



10.

Début d’un tour de frappe

Sauf au début de la manche de son équipe, un batkcensé avoir
commencé son tour de frappe dés qu’il met piedestarrain, pourvu que
les arbitres n’aient pas annoncé ARRET. Le tourajgpe des deux
premiers batteurs, tout comme celui de tout noubedtieur a la reprise du
jeu aprés I'annonce d’ARRET, commence lors de kamue de JOUEZ.

Loi 3 — Les Arbitres

1.

Désignation et arrivée des arbitres

Avant la partie, deux arbitres doivent étre désigné pour chaque bout
de la piste, pour diriger la partie conformément kois, d’une fagon
complétement neutre. Les arbitres doivent se ptésanx dirigeants
locaux au moins 45 minutes avant I’heure prévue fodébut du jeu de
chaque journée.

Remplacement d’un arbitre

Sauf pour cause majeure, aucun arbitre ne peutegtnglacé au cours
d’'une partie a moins qu’il ne soit blessé ou saurfr S'il y a
remplacement d’un arbitre, le remplacant ne peuttionner qu’en tant
gu’arbitre coté frappeur a moins que les deux aaps ne se mettent
d’accord pour gu'’il exerce pleinement les fonctidhs arbitre.

Accords avec les capitaines
Avant le tirage au sort, les arbitres doivent :

a. Confirmer les horaires de jeu et se mettre d’acevat les capitaines

sur :
i. Les balles qui seront utilisées pendant la paviid. Loi 5
(La Balle).
ii. Les heures et durées des intervalles pour les etpas
timing des pause-boissons. Voir Loi 15 (Intervalles
iii. Les limites du terrain et les courses accordées (el
touche. Voir Loi 19 (La Touche).
iv. Toutes conditions spéciales affectant le déroulémerneu.
b. Informer les scoreurs des accords faits suitd i) et (iv) ci-dessous.

Information aux capitaines et scoreurs
Avant le tirage au sort, les deux arbitres doiseninettre d’accord sur les
points suivants et en informer les deux capitagtdss deux scoreurs :
i. Quel horloge ou chronometre servira de référenodad
la partie, ainsi que I'appareil de réserve.
ii. Siun obstacle sur le terrain est traité commeheu¥oir
Loi 19 (La Touche).

Guichets, lignes et limites du terrain
Avant le tirage au sort et pendant la partie, fb#r@s doivent
s’assurer que :
i. Les guichets sont correctement installés. Voir& ¢ies
Guichets).



ii. Les lignes sont tracées correctement. Voir Ldiék Lignes
du Guichet, de Pied et de Coté).

iii. La limite du terrain est en conformité avec Loi219.
(Définition des limites du terrain — marquage deolache).

Conduite du jeu et le matériel
Avant le tirage au sort et pendant la partie, tegr@s doivent s’assurer
que :

a. Le jeu se déroule en conformité avec les Lois.

b. Le matériel utilisé est en conformité avec les {t.a Balle) et 6 (La
Batte) ; ainsi que soit les Lois 8.2 (Taille degygits) et 8.3 (Les
témoins) soit, si applicable, la Loi 8.4 (Crickeistiné aux jeunes).

C. i. Aucun joueur n’utilise du matériel non autorisir

Annexe D.
ii. Les gants du gardien de guichet sont en conforavie€ la
Loi 40.2 (Gants).

Jeu loyal et déloyal
Les arbitres sont seuls juges en ce qui concerjes leyal et déloyal.

Conditions du jeu (terrain, temps, luminosité)

Aux arbitres de décider si les conditions du terrdu temps et de la
luminosité sont propices pour le jeu. Voir 9 cislmss et la Loi 7.2 (Etat
de la piste).

Suspension du jeu a cause de conditions défavaeralikrrain, temps ou
luminosité

a. i. Toute référence au terrain comprend la pister Voi 7.1
(Dimensions de la piste).

ii. En application de cette Loi ainsi que la Loi9.%b)(ii)
(Pause-boissons), uniquement, les batteurs sista p
peuvent exceptionnellement agir en suppléant ditacae
de I'équipe.

b. Si, a tout moment au cours de la partie, les debixres considerent que
I'état du terrain, le temps ou la luminosité n’eas propice au jeu, ils
communiquent cet avis aux capitaines. Ensuite, Sauf

i. En cas de terrain inapproprié ou temps défavorédde,
deux capitaines sont d’accord pour continuer lagasu
de commencer ou recommencer le jeu ; ou

ii. En cas de luminosité inadéquate, I'équipe a laelsithaite
continuer, ou de commencer ou recommencer le jeu,

les arbitres confirment la suspension du jeu, opereettent pas le jeu
de commencer ou de recommencer.

C. i. Apres avoir accepté de continuer le jeu danscdeslitions
de terrain ou de temps défavorables, chaque caitaie
droit de mettre en cause les conditions de jeutdaan
prochaine annonce d’ARRET. Les arbitres ne soligéb
d’accepter cette remise en cause que si, a lesy lagi
éléments pris en compte lors de la précédenteid@aent
soit inchangeés, soit détériorés.



ii. Apres avoir accepté de continuer sous des conditien
luminosité inadéquate, le capitaine de I'équipa Bdtte a
le droit de mettre en cause les conditions de yantda
prochaine annonce d’ARRET. Les arbitres ne sont pas
obligés d’accepter cette remise en cause qudesiy avis,
les conditions de luminosité prises en comptederta
précédente décision sont soit inchangées, soitidktés.

d. Si, a n'importe quel moment pendant la partie gidstres décident que
les conditions de terrain, de temps ou de lumidasint tellement
défavorables qu'il existe un risque évident et @iéle a la sécurité de
n’'importe quel joueur ou arbitre, et qu'il est décenable ou dangereux
de continuer la partie, nonobstant les alinéas) (@) (b)(ii) ci-dessus, ils
doivent immédiatement suspendre ou ne pas pernefea de
commencer ou de recommencer. Les arbitres soselds a étre
habilités a décider si les conditions sont si m@a@sdans ce cas.

Que I'herbe et la balle soient mouillées ou glissame justifie pas en
soi-méme la classification des conditions de jemroe trés mauvaises
ou dangereuses. Si les arbitres décident que Ehesbtellement
mouillée ou glissante que le lanceur est privé e’'prise d’'appui
adéquate, ou que les chasseurs n’ont plus ladilderitnouvement, ou
gue les batteurs ne sont plus capables d’effetdues coups ou de
courir entre les guichets : ces conditions seronsitérées comme étant
trop mauvaises pour le déroulement raisonnablewlu |

e. Lors de chaque suspension du jeu, les arbitresodtiges de suivre
I’évolution des conditions. lIs effectueront despactions autant de fois
gue nécessaire, accompagneés de tout joueur oieb#pproprié. Dés
gu’ils estiment que la partie peut reprendre, disvoquent les joueurs
immédiatement a cet effet.

f. Si, au début d'un intervalle programmeé, la pariedgja en cours, elle
est reprise aprés l'intervalle sauf si les deuxtia® considerent que les
conditions sont devenues inappropriées ou dangeseDsins ce cas, ils
mettent en ceuvre la procédure de (b) ou (d) ciudes$s cas échéant,
sans tenir compte de toute décision éventuella gait des deux
capitaines de continuer la partie, ou de touteseran cause éventuelle
par I'un ou l'autre des capitaines contre une déaide suspendre la
partie, pris avant le début de I'intervalle.

Circonstances exceptionnelles

Si les arbitres considérent que des circonstanaepdonnelles justifient
une telle action, ils ont le droit d’'invoquer lesrhes de I'alinéa 9 ci-
dessus pour des raisons autres que le terragmlgstou la luminosité.

Placement des arbitres

Les arbitres doivent se positionner la ou ils petile mieux voir toute
action de jeu qu’ils soient amenés a juger.

Tout en respectant cette considération essentieltbitre coté lanceur ne
doit géner ni la course d’élan du lanceur, ni larop de vision du
frappeur.



12.

13.

14.

L’arbitre c6té frappeur peut se positionner surd& ouvert, pourvu qu'il
en informe le capitaine de I'équipe a la chass&algpeur et I'autre
arbitre.

Changement de coté
Les arbitres doivent changer de co6té suite a laigre manche des deux
équipes. Voir Loi 14.2 (Renoncement a une manche).

Consultation entre arbitres
Toute contestation est a résoudre par les arb@es derniers se
consultent dés qu'il le faut. Voir également la R@i.6 (Consultation entre

arbitres).
Signaux
a. La codification suivante de signaux est a utilizar les arbitres.
i.  Signaux effectués quand la balle est en jeu
Balle Morte - les poignets se croisent et recrdisendessous de
la taille.
Faute - Un bras étendu a I'horizontale.
Elimination - Un index levé plus haut que la t€&il n'y a pas
d’élimination, I'arbitre annonce RIEN)
Balle Injouable -  Les deux bras étendus a I'horiaten
ii.  Les signaux présentés ci-dessus, a I'exceptiongtals
d’Elimination, doivent étre répétés a l'intentioesdscoreurs une fois
la balle devenue Morte. Les signaux listés ci-dessont a effectuer
a l'intention des scoreurs lorsque la balle esedere Morte.
Touche indirecte - Mouvement latéral de I'avantsbaichauteur de la
poitrine.
Touche directe -  Les deux bras levés au dessustéeel
Percée - Un bras levé a la verticale, main ouverte
Début de la derniere heure — pointant avec I'indieXxa main droite au
poignet de la main gauche levée
Pénalité 5 accordée a I'équipe a la batte -  talpsiqurs fois sur
une épaule avec l'autre main
Pénalité 5 accordée a I'équipe a la chasse - puosee thain sur
I'épaule opposee
Ricochet - Taper plusieurs fois sur le genou levé
Balle nouvelle - Montrer la balle au dessus déta t
Annulation du dernier signal — Les bras croiséacel les mains sur
les épaules
Course tronquée - Replier un bras vers le hawtuethier I'épaule du
méme co6té
b. En ce qui concerne les signaux a I'attention desests, I'arbitre doit

attendre une réponse de confirmation de la part das scoreurs avant
de permettre la reprise du jeu.



15.

Vérification du score

En cas de doute, arbitres et scoreurs doiventrsgutter. Les arbitres
vérifient I'exactitude du nombre de courses marquies éliminations et,
le cas échéant, du nombre de séries lancéesnlfiisroent ces éléments
auprées des scoreurs a chaque intervalle (a ppaiuse-boisson), et a la fin
de la partie. Voir Lois 4.2 (Vérification du scoet)21.10 (Résultat
entériné).

Loi 4 — Les Scoreurs

1.

Désignation des scoreurs
Deux scoreurs doivent étre désignés pour enreglsg&ourses marquees,
les éliminations et, le cas échéant, le nombreédesslancées.

Vérification du score

Les scoreurs vérifient régulierement que leurdleside marque se
concordent. lls confirment avec les arbitres, ainstors de chaque
intervalle (a part la pause-boisson), et a la &nadpartie, les courses
marquées, les éliminations et, le cas échéangrteéore de séries lancées.
Voir Loi 3.15 (Vérification du score).

Réponse aux signaux
Les scoreurs doivent accepter les instructionggaasx qui leur sont
adressés par les arbitres. lls répondent sansadéltaque signal.

Loi 5 — La Balle

1.

Poids et taille
Neuve, la balle doit peser entre 155,99 et 163g; ane circonférence
entre 22,4cm et 22,9cm.

Validation et contréle des balles
a. Toutes les balles prévues pour la partie, aprés éiéovalidées par les
arbitres et les capitaines, doivent étre gardéekeparbitres jusqu’au
tirage au sort et doivent rester sous leur conpréledant toute la partie.
b. L’arbitre coté lanceur prend la balle a la suitaalée élimination, au
début de chaque intervalle et lors de tout arréagartie.

Balle neuve
Sauf accord contraire avant le début de la pditie,ou I'autre des
capitaines peut exiger une balle neuve au débahdgue manche.

Balle neuve dans une partie d’'une durée de plusedournée

Dans une partie d'une durée de plus d’'une jouresegpitaine de I'équipe
a la chasse peut exiger une balle neuve une feisegquombre de séries
prévues a été lancé avec I'ancienne balle. Awaintss dirigeantes du
pays de fixer le nombre de séries qui s’appliguentel n’est pas
inférieur a 75 séries.

Les arbitres doivent informer les batteurs et tegeurs lorsqu’une balle
neuve est prise.



Balle perdue ou en mauvais état

Si, au cours de la partie, la balle se perd oondels arbitres, se retrouve
en mauvais état, les arbitres autorisent son rexaplant par une balle qui,
selon eux, montre le méme degré d’'usure que la badhplacée avant que
son remplacement ne soit nécessaire. Si une lslteraplacée, les
arbitres doivent en informer les batteurs et lataape de I'équipe a la
chasse.

Spécifications
La spécification prévue par l'alinéa 5.1 ci-desses’appliquent qu’aux
parties d’équipes d’hommes. Les spécificationsasuis s'appliquent
aux :
i.  Equipes féminines :

Poids : de 140g a 151g

Circonférence : de 21,0cm a 22,5cm
ii.  Equipes de jeunes de moins de 13 ans :

Poids : de 133g a 144g

Circonférence : de 20,5cm a 22,0cm

Loi 6 — La Batte

1.

La batte
La batte se compose de deux parties, un manchredamne.

La taille de la batte
Toutes les dispositions des sections 3 a 6 ci-desdépendent des
dimensions et des restrictions énoncées a I'Ankexe

Le manche

a. L'une des extrémités du manche est insérée dansauié dans la lame

afin de fixer le manche a la lame. La partie du chequi dépasse de la
lame est définie comme « la partie supérieure dochma». Il s'agit d'une
poignée pour tenir la batte. Le reste du manchiagsdrtie inférieure,
qui sert uniquement pour fixer la lame au mandhree fait pas partie de
la lame, mais pour l'interprétation des disposgides alinéas 5 et 6 ci-
dessous, les références a la lame s’appliquentrdgat a la partie
inférieure du manche, le cas échéant.

Le manche doit étre composé principalement derlaeat/ou de bois,
collé en cas de besoin et enrobé avec de la fisetléa partie supérieure.
Pourvu que les dispositions de l'alinéa 7 ci-desswmisoient pas
contrevenues, la partie supérieure peut étre rertaiavec des matieres
uniquement pour mieux empoigner la batte. Ce revéme est en
complément et ne fait pas partie de la batte. Notezefois, I'alinéa 8
ci-dessous.



d. Nonobstant les dispositions des alinéas 4 (c)odid@ssous, aussi bien la
ficelle que le revétement du manche peuvent s’éead dela du point
de jonction des parties supérieures et inférieduemanche pour
recouvrir une partie des épaules de la lame, tgliesdéfinies a
I'Annexe E.

4. La lame
a. Lalame comprend la totalité de la batte autrelgueanche tel que
défini ci-dessus. La lame a une face, un dos, um, lles cotés et des
épaules. Voir Annexe E.
b. La lame doit étre composée exclusivement en bois.
Aucune matiere peut étre placée sur ou inséréglddame ou de la
partie inférieure du manche autre que celles aées en alinéa 3 (d) ci-
dessus ou en alinéas 5 et 6 ci-dessous, et le adbasif ou la colle
utilisés pour fixer ces matieres, ou pour collemi@nche a la lame, doivent
étre le minimum nécessaire a cet effet.

5. Couverture de la lame
La lame de toute classe de batte peut porter deguegcommerciales.
Les battes de Classe A ou de Classe B ne doivetsrucun autre
revétement, sauf si autorisé par I'alinéa 6 ci-dess
La lame des battes de Classe C peut étre recoweretigsu. Le tissu peut
étre traité en suivant les consignes donnéesiadab(d) ci-dessous. Ce
revétement est en complément et ne fait pas piatia batte. Notez,
toutefois, I'alinéa 8 ci-dessous.

6. Protection et réparation
Sous réserve du respect des dispositions de l@a#ima-dessus et de
l'alinéa 7 ci-dessous :

a. Uniquement dans le but de :

i. soit protéger d’'une dégradation extérieure la fleecotés

ou I'épaule de la lame,

ii. soit pour la réparation d’'une lame endommagée
des matieres qui ne sont rigides ni lors de la pos@res la pose,
peuvent étre posées sur ces surfaces.
Ces matieres ne peuvent pas s’étendre sur le dadalee sauf dans le
cas (ii) ci-dessus et uniguement dans ce casesfifésente comme un
bandage continu autour de la partie endommagée.

b. Un matériel solide peut étre inséré dans la lanmedsf réparer une lame
qui est endommagée autre que sur sa surface. Begbilu de protéger
les battes de Classe B ou de Classe C contre déassddes matieres
peuvent étre insérées soit sur le bout de la lapiesur les cotés et
parallele a la face de la lame.

Le bois est la seule matiere tolérée pour insedams la lame, et les
adhésifs doivent étre le minimum nécessaire ateiéeda réparation.

c. Pour protéger le bout de la batte, une protectearn ptre posée mais
sans qu’elle s’étend sur la face, le dos ou lesscdé la lame.



7.

8.

d. La surface de la lame peut étre traitée avec désmsnon solides afin
d’améliorer la résistance a la pénétration de I'tuité et/ou pour
masquer des imperfections naturelles dans I'apparda bois. Sauf
dans le but de ’harmonisation de I'apparence @anasquage des
imperfections naturelles, ce traitement ne doitrpadifier de maniéere
significative la couleur de la lame.

Toute matiére décrite en alinéas a, b, c et d ssuwleest en complément
et ne fait pas partie de la batte. Notez, toutef@bnéa 8 ci-dessous.

Balle endommagée

a. Pour chaque partie de la batte, recouverte oulaatyreté de ses
composants et la texture de sa surface ne doieanéfpe de telle sorte
gue I'un ou l'autre risque d’endommager la ballerd maniéere
inacceptable.

b. Toute matiére posée sur n'importe quelle partitadmtte, pour
n'importe quelle raison, ne doit pas entrainerisgue d’endommager la
balle d’'une maniére inacceptable.

c. Dans le contexte de I'application de cette Loignitend pour
endommager de maniére inacceptable une détérionaltis rapide que
celle produite par le contact de la balle aveclame en bois non
recouverte.

Contact avec la balle
Dans ces Lois :
a. toute référence a la batte implique que la battéeesie par la main,
gantée ou pas, du frappeur, sauf indication camstrai
b. tout contact entre la balle et
i. soit la batte, ou
il. soit la main avec laquelle le frappeur tient ladyadu
iii. soit toute partie du gant porté a la main avecdiegue
frappeur tient la batte
iv. soit toute matiere rajoutée telle qu'autoriséelesamlinéas
3, 5 0u 6 ci-dessus
est considéré comme si la balle a frappé ou tolecbatte,
ou comme si la balle a été frappée par la batte.

Loi 7 — La Piste

1.

Dimensions de la piste

La piste est une zone rectangulaire du terrainedlangueur de 20,12m et
d’'une largeur de 3,05m. Les limites a chaque extésont les lignes du
guichet. Sur les cotés les limites sont des ligmaginaires, une de chaque
coté de la ligne imaginaire qui connecte les degugis centraux, toutes
les deux paralleles a cette ligne centrale et &istance de 1,52m. Voir
Lois 8.1 (Largeur et pose) et 91§ Lignesdu Guichet, de Pied et de
coteé).



2. Etat de la piste
Les arbitres sont seuls juges de I'état de la pishe Lois 3.8 (Conditions
du jeu (terrain, temps, luminosité)) et 3.9 (Suspandu jeu pour
conditions défavorables — terrain, temps et lumtaps

3. Choix et préparation
Avant la partie, la direction du stade est respolesdu choix et de la
préparation de la piste. Pendant la partie, legrasbdoivent en surveiller
I'utilisation et I'entretien.

4. Changement de piste
La piste ne doit étre changée au cours de la pgugesi elle devient
impraticable ou dangereuse ; un tel changementndiége I'accord
préalable des deux capitaines.

5. Piste artificielle
En cas d’utilisation d’'une piste artificielle, largace de jeu doit se
conformer aux dimensions suivantes :
Longueur minimale — 17,68m
Largeur minimale - 1,83m
Voir Loi 10.8 (Pistes atrtificielles).

Loi 8 — Les Guichets

1. Largeur et pose
Deux guichets sont posés, face a face et parallefea 'autre, a 20,12m
de distance entre les deux piquets centraux. gelarde chaque guichet
est de 22,86cm et il est composé de trois pigueb®es, surmontés de
deux témoins en bois. Voir Annexe A.

2. Taille des piquets
Installés, la partie hors sol des piquets est dichi, le sommet arrondi
avec une encoche pour les témoins. La partie lobidusguichet est
cylindrique, a part le sommet arrondi, avec un dienentre 3,49cm et
3,81cm. Voir Annexe A.

3. Les témoins
a. Lestémoins, une fois posés en haut des piquets :
i. Ne doivent pas dépasser le sommet des piquetsysade
1,27cm.
ii. Doivent étre placés entre les piquets sans éaaaser
derniers de la verticale.
b. Chaque témoin doit étre conforme aux dimensionsastes — voir
Annexe A :
Longueur total - 10,95cm
Longueur du barillet — 5,40cm
Bout réduit extérieur— 3,49cm
Bout réduit intérieur — 2,06cm



Cricket destiné aux jeunes
Pour le cricket des jeunes, les définitions du lgeticestent inchangées,
avec une adaptation des dimensions comme Suit :

Largeur du guichet - 20,32cm
Distance entre les guichets — moins de 13 ans 40,20
Distance entre les guichets — moins de 11 ans 48,29
Distance entre les guichets — moins de 9 ans 16,46m
Hauteur hors sol 68,58cm

Chaque piquet a un diamétre entre 3,18cm et 3,49cm
Chaque témoin :

Longueur total — 9,68cm

Longueur du barillet — 4,60cm

Bout réduit extérieur — 3,18cm

Bout réduit intérieur — 1,91cm

Dispense de témoins

Les arbitres peuvent décider de se passer de térmdife faut. S'’ils en
décident ainsi, les ttmoins sont enlevés des delckefs. Les témoins
sont réinstallés dés que les conditions le permiettéoir Loi 28.4
(Dispense de témoins).

Loi 9 — Les Lignes du Guichet, de Pied et de Coté

1.

Les lignes

Une ligne du guichet, une ligne de pied et deuxdgde coté seront
tracées en blanc, comme indiqué en alinéas 24 ®ietlessous, a chaque
extrémité de la piste. Voir Annexe B.

Ligne du guichet

La ligne du guichet, est basée sur la ligne quietrse le centre des trois
piquets du guichet au bout de la piste. Elle eggjle de 2,64m avec le

piquet central au milieu. La partie arriere deecétgine délimite la base.

Ligne de pied

La ligne de pied est tracée devant et paralleteligthe du guichet a une
distance de 1,22m de celle-ci. La ligne de pieteadra sur au moins
1,83m de part et d’autre de I'axe la ligne imagi@a&intre les deux piquets
centraux. Sa longueur est considérée comme illanlté partie arriere de
cette ligne délimite la base.

Lignes de coté

Les lignes de coté sont tracées perpendiculail@$igne de pied et a
1,32m de chaque coté de la ligne imaginaire ea@iquets centraux des
deux guichets. Chaque ligne de cé6té s’étend dgna He pied, dépassant
la ligne du guichet, pour une distance d’au moidg2. Sa longueur est
considérée comme illimitée. La partie arriere déedeggne délimite la
base.



Loi 10 — Entretien du Terrain

1.

a.

2.
a

3.

Roulage
Pendant la partie, le roulage est interdit saubdes cas prévus aux
alinéas (a) et (b) ci-dessous.
Fréquence et durée du roulage :
Pendant la partie, la piste peut étre roulée &maathde du capitaine de
I'équipe a la batte, et cela pendant 7 minutes mami, avant le début
de chaque manche (sauf avant la premiére mancdlagpadetie, ou avant
la reprise de la partie chaque jour). Voir (d) esslous.
Roulage lors d’un début de partie retardé :
En plus du roulage admis sous (a) ci-dessus, ésdertirage au sort et
avant la premiere manche, le début de la partieeemtdé, le capitaine de
I'équipe a la batte peut faire rouler la pisteeagendant 7 minutes
maximum. Mais si le retard, selon les arbitres,pda affecté de maniere
significative la condition de la piste, toute demamle roulage est
refusée.
Choix de rouleau :
Si plus d’'un rouleau est disponible, le capitaind’équipe a la batte en
choisit un a son gre.
Durée du roulage permissible :
Les 7 minutes de roulage permises avant le débjgidchaque jour,
doivent s’effectuer dans les 30 minutes qui préaelieeure prévue de
du début. Le capitaine de I'équipe a la batte petairder ce roulage
jusqu’a 10 minutes avant le début s'il le souhaite.
Manque du temps qu’il faut pour compléter le roelag
Si un capitaine déclare la manche close, ou renanre manche, ou
exige I'enchainement, et si le capitaine adversaigsi privé de son
droit de faire rouler la piste (pour un maximum7deinutes), ou s'’il en
est empéché pour toute autre raison, le tempsiawiaél nécessaire pour
terminer le roulage est décompté du temps de jemado

Balayage

. Siun roulage est a effectuer, la piste doit d’di&ire balayée pour

éviter tout endommagement de la piste par le reusay du débris. Ce
balayage doit étre effectué de telle maniere gai& lminutes de roulage
ne sont pas réduites.

Tout débris doit étre enleveé de la piste a chagtevalle pour repas,
entre les manches et au début de chaque journéelagias plus de 30
minutes et pas moins de 10 minutes avant I'lheureuer de la reprise.
Voir Loi 15.1 (Un intervalle).

Nonobstant les alinéas a. et b. ci-dessus, legeslont le droit
d’empécher le balayage s'ils considérent que lg @ierait ainsi
endommageée.

Tonte

a. La piste

La piste doit étre tondue chaque jour ou le jeypsSiu, si I'état du sol et
le temps le permettent.



b. Le terrain
Afin de s’assurer que les conditions de jeu saissi semblables que
possible pour les deux équipes, le terrain estuahdque jour ou le jeu
est prévu, si I'état du sol et le temps le pernmette
Si pour quelque raison que ce soit, autre quetldiasol ou le temps, la
tonte compléte du terrain n’est pas possible,dspansables du terrain
doivent informer les deux capitaines des dispasstiorises pour la tonte
pendant la partie.
c. Responsables de la tonte
Toute tonte effectuée avant la partie est sousrn&@le des responsables
du Terrain.
Toute tonte suivante est effectuée sous la dinectes arbitres.
d. Timing de la tonte
i. Latonte journaliere de la piste doit étre termipéas moins
de 30 minutes avant I'heure prévue pour le débyedu
pour la journée.
ii. La tonte journaliére du terrain doit étre termipés moins
de 15 minutes avant I'heure prévue pour le débyedu
pour la journée.

Arrosage
Il est interdit d’arroser ou de faire arroser lst@ipendant la partie.

Retracage des lignes
Les lignes doivent étre retracées a chaque foid'gueu I'autre arbitre le
considére nécessaire.

Rebouchage des trous

Les arbitres veillent a ce que les trous creusekepdanceurs et batteurs
soient nettoyés et asséchés dés qu'il le faut fawiliter le jeu. Si
nécessaire, lors d’une partie de plus d'un jouwr giditres permettront le
rebouchage des trous creuseés par le lanceur la fibeillée de service soit
par des plaques de gazon soit par des produishdeichage a séchage
rapide.

Consolidation des appuis et entretien de la piste

Au cours de la patrtie, les arbitres permettrontjaururs de consolider
leurs appuis a l'aide de la sciure, pourvu quadeem’en souffre pas et
gue la Loi 42 (Jeu Loyal et Déloyal) ne soit pageinte.

Pistes artificielles
Dans la mesure du possible, les dispositions desaal 1 a 7 ci-dessus
restent valables.



Loi 11 — Couverture de la Piste

1.

2.

3.

4,
a
b.

Avant le début de la partie

La couverture de la piste avant la partie estdpoasabilité des
Responsables du Terrain. Une couverture compléteeesissible, si les
conditions I'exigent. Cependant, les ResponsahleBadrain sont appelés
a faciliter I'accés a la piste de la part des deapitaines avant la sélection
des équipes et aux arbitres pour 'accomplissemhetturs devoirs tels
gu’indiqués par les Lois 3 (Les Arbitres), 7 (Late), 9 Les Lignesdu
Guichet, de Pied et de Coteé) et 10 (Entretien dwaire.

Au cours de la partie

La piste ne doit pas étre complétement recouvertmars de la partie,
sauf si préconisé par un dispositif réglementairsute a un accord
préalable lors du tirage au sort.

Bachage de la zone de course d’élan des lanceurs

Si possible, la zone de course d’élan des lan@sinecouverte par
mauvais temps, afin de la garder séche. Sauf g'iagcord préalable pour
la couverture compléte selon I'alinéa 2 ci-deskssbaches utilisées ne
doivent pas dépasser la ligne de pied de plus&fari,

Retrait des baches

. Si, apres le tirage au sort, la piste est recoayshdant la nuit, les

baches doivent étre retirées le plus tot possibiedtin de chaque jour
ou le jeu est prévu.

Si les baches sont utilisées au cours de la joyraéeprotéger la piste
contre le mauvais temps, ou si le mauvais tempsdet’enlevement
des baches en début de journée, elles seront eslees que les
conditions le permettent.

Loi 12 — La Manche

1.

a.

b.

Nombre de manches
Une partie se joue en une ou deux manches pareqdjon accord
préalable.
Il peut étre convenu de délimiter toute mancheupamombre limité de
séries ou par un temps limité. Si un tel accorcteili :
i. Dans une partie a une manche par équipe, I'acsird e
valable pour les deux manches.
ii. Dans une partie a deux manches par équipe I'a@sird

valable ;
soit pour la premiere manche de chaque équipe
ou pour deuxieme manche de chaque équipe
ou pour les deux manches de chaque équipe

Alternance des manches

Dans une partie a deux manches, chaque équip@eardesa manche a
tour de role, sauf dans les cas prévus par la 3¢L'EEnchainement) ou la
Loi 14.2 (Renoncement a une manche).



3. Manche achevée
La manche d’'une équipe est considérée comme acbevée
a. Il ne reste aucun batteur a éliminer

ou b. Lors d’'une élimination, des balles resteétra lancées mais il n’y a plus

de nouveaux batteurs disponibles
ou c. le capitaine déclare la manche achevée
ou d. le capitaine renonce a la manche
ou e. dans le cas d’'un accord selon l'alinéa 1-tessus,

soit i. le nombre de séries convenu a été lancé
ou ii. la période de temps impartie est arrivéerme
4. Tirage au sort

Les capitaines doivent passer sur le terrain potirdge au sort pas plus
de 30 minutes mais pas moins de 15 minutes avsuré prévue pour le
début de la partie ou, en cas de report, le nduwelire. A noter,
cependant, les dispositions de la Loi 1.3 (Le eapa).

5. Notification de la décision
Le capitaine de I'équipe ayant gagné le tirageaatudoit prévenir le
capitaine adverse de sa décision de passer adadoatle chasser au moins
10 minutes avant I’heure prévue pour le début gmlttie ou, en cas de
report, le nouvel horaire. Une fois notifiée, laxidéon ne peut étre
modifiée.

Loi 13 — L’Enchainement

1. Avance apreés la premiére manche
a. Dans une partie a deux manches de 5 jours ougllaspremiére équipe
a la batte mene par au moins 200 courses a I'ssi@remiéres
manches, elle a la possibilité d’obliger I'équiglvarse a enchainer sa
deuxieme manche.
b. Il en est de méme pour des parties a deux manehégrde plus courte,
avec une avance minimum en chaque cas comme suit :
i. 150 courses dans une partie a 3 ou 4 jours ;
ii. 100 courses dans une partie a 2 jours ;
iii. 75 courses dans une partie d'1 jour.

2. Notification
Le capitaine qui se trouve en position de demabhelechainement doit
informer le capitaine de I'équipe adverse et Iésti@s. La Loi 10.1.e.
(Manque de temps pour compléter le roulage) s’irapos

3. Perte de la premiére journée
Si une partie prévue de plus de 1 jour ne peut cemeer la premiére
journée, l'alinéa 1 ci-dessus s’'impose en foncdamombre de jours
restant lors du début effectif de la partie. Lerjou début effectif de la
partie est compté pour une journée entiere, peoiiapheure de
commencement du jeu.



Le jeu est censé avoir commencé des que, aprémohae de JOUEZ, la
premiere série a commenceé. Voir Loi 22.2 (Débund’série).

Loi 14 — Déclaration et Renoncement

1. Timing de la déclaration
Le capitaine de I'équipe a la batte peut mettréfsa manche, une fois
gue la balle est devenue Morte, a tout moment garige.

2. Renoncement a une manche
Un capitaine peut renoncer a I'une ou l'autre dasches de son équipe.
Une manche renoncée est considérée comme achevée.

3. Notification
Le capitaine doit informer le capitaine de I'équagmbrerse et les arbitres de
sa décision de déclarer ou a renoncer a une marnehkoi 10.1.e.
(Manque de temps pour compléter le roulage) s’irapos

Loi 15 — Intervalles

1. Un intervalle
Sont considérés comme intervalles :
i. La période entre la fin du jeu d’'une journée atlarise du
jeu le jour programmeé suivant ;
ii. Les intervalles entre les manches ;
iii. Les intervalles pour repas ;
iv. Les pauses-boissons
v. Tout autre intervalle préalablement convenu
Tous ces intervalles sont considérés comme dewaties aux fins de la
Loi 2.5 (Chasseur absent ou qui sort du terrain).

2. Accord sur les intervalles
a. Avant le tirage au sort :
i. L’horaire de jeu doit étre établi ;
ii. Sauf dans le cas de l'alinéa b. ci-dessous, lagrat la
durée des pauses-repas doivent étre fixées ;
iii. Le timing et la durée de tout autre intervalle diésious
alinéa 1.v. sont convenus.

b. Lors d’'une partie d’'une journée, le timing de lagargodter n’a pas
besoin d’étre fixée d’avance. Il peut étre convgue cet intervalle soit
pris entre les manches.

c. Aucune pause-boissons ne peut étre prise penddetrigre heure de la
partie, telle que définie par la Loi 16.6 (Derni@eure de la partie —
nombre de séries). Sous réserve de cette limgedgitaines et les
arbitres se mettent d’accord sur le timing de @sses, le cas échéant, et
cela avant le tirage au sort et, les jours suivantsninimum 10 minutes
avant I’heure prévue pour le début du jeu. Voirlégent Loi 3.3
(Accords avec les capitaines).



Durée des Intervalles

a. La durée de la pause-déjeuner et celle de la pgaer doivent étre
convenues selon l'alinéa 2.a. ci-dessus. Une deltée comporte la
période entre 'annonce d’ARRET avant la pauséanbnce de
JOUEZ a lareprise du jeu aprés la pause.

b. La durée d’'un intervalle entre les manches estOdmihutes, et cela
entre la fin d'une manche précédente jusqu’a I'mceale JOUEZ au
début de la manche suivante, sauf dans les caggaén alinéas 4, 6 et
7 ci-dessous.

Absence d’intervalle entre les manches
En complément des dispositions des alinéas 6 ietli@ssous :

a. Siune manche s’acheve moins de 10 minutes avare convenue
pour la fin du jeu pour la journée, le jeu s’arrétdeure de début du jeu
du jour suivant n’est pas ajustée pour tenir cordptéintervalle de 10
minutes entre les manches.

b. Si un capitaine met fin & sa manche par déclargi@gmaant une
interruption d’une durée de plus de 10 minuteguile de reprise de jeu
aprés un arrét du jeu n’est pas ajustée en raisdimtervalle de 10
minutes entre les manches, qui est comprise damét’en cours. La Loi
10.1.e (Manque du temps gu'il faut pour complétetearoulage)
s’impose.

c. Siun capitaine met fin a sa manche par déclargigmaant un intervalle
autre qu’une pause-boissons, l'intervalle est neamta la durée
convenue y compris les 10 minutes d’intervalle etds manches. La
Loi 10.1(e) (Manque du temps qu’il faut pour conetéu le roulage)
s’'impose.

Modification de I'horaire des intervalles

S’il ya perte de temps de jeu a cause de conditiéfevorables du terrain,
du temps ou de la luminosité, ou toute autre rai@arbitres et les
capitaines peuvent ensemble modifier le timingadeduse-déjeuner ou de
la pause-godter. Voir également alinéas 6, 7 etiddessous.

Modification de I'horaire convenu de la pause-dagu

a. Siune manche prend fin et s’il reste 10 minutesnoins avant I'heure
convenue de la pause-déjeuner, la pause est prisaglai. La durée de
I'intervalle est de la durée convenue et n’estrpiengée pour tenir
compte des 10 minutes d’intervalle entre les masiche

b. Si, en raison de conditions défavorables du tercairtemps ou de la
luminosité, ou en circonstances exceptionnellgsailun arrét du jeu et
s'il reste 10 minutes ou moins avant I’heure comeepour la pause-
déjeuner, nonobstant I'alinéa 5 ci-dessus, lagassprise sans délai et
elle est de la durée convenue. Le jeu reprendia te I'intervalle ou
dés que les conditions le permettent.

c. Siles joueurs quittent le terrain, pour quelqusaa que ce soit, plus de
10 minutes avant I'heure prévue pour la pause-déeelle-ci débute a
I’'heure convenue, sauf accord entre les arbitréssatapitaines.



7. Modification de I'horaire convenue de la pause-goat

a. I.  Siune manche prend fin quand il reste 3Quieg OU Moins
avant I’heure convenue de la pause-godter, la peatse
prise sans délai. La durée de la pause est comnveoe
et les 10 minutes d’intervalle entre les manches so
effectivement ignorées.

ii. Si, pendant un intervalle entre les manchearmive aux 30
minutes avant I’heure convenue pour la pause-goetgu
se reprend a la fin des 10 minutes d’intervalleestss
manches.

b. i. Si, en raison de conditions défavorablesedtain, du
temps ou de la luminosité, ou en circonstances
exceptionnelles, il y a un arrét du jeu et s’itee30 minutes
ou moins avant I'heure convenue pour la pause-gdate
pause est prise sans délai et elle est de la doréenue.
Le jeu reprend a la fin de I'intervalle ou des (g
conditions le permettent. A moins que :
soit il y a un accord de changer I'heure de la paus

godlter selon l'alinéa 5 ci-dessus
soit  les capitaines acceptent de renoncer a laepaus
golter, comme prévu par l'alinéa 10 ci-dessous.

ii. Si, pendant un intervalle quelconque, on araue 30
minutes avant I'heure convenue pour la pause-gouUter
l'alinéa 5 ci-dessus s’impose.

8. Pause-golter — 9 éliminations enregistrées
Si soit 9 éliminations sont déja enregistrées loksgarrive a 2
minutes de I'heure convenue pour la pause-gouUter
ou sila9eme élimination arrive au cours de @sxaninutes, ou
jusqu’'a la derniére balle de la série en courbeéufe convenue
pour la pause-gouter
alors nonobstant les dispositions de la Loi 16.8bhevement d’'une
série) le godlter est repoussé jusqu’a la fin dgfée en cours 30 minutes
apres I'heure initialement convenue pour le go#auf si les joueurs
doivent quitter le terrain pour une autre raisorsola manche est achevée
entre temps.

9. Pause-boissons
a. Siles capitaines sont d’accord pour avoir des @gabsissons pendant
n'importe quelle journée de la partie, chaque égpipurra en réclamer.
La pause doit étre aussi courte que possible tutitas ne doit pas
dépasser 5 minutes.
b. i. Sauf si les capitaines sont d’accord pour reeoacune
pause-boissons, elle est prise a la fin de la sé@rigours a
I’heure convenue. Cependant s’il y a une élimimatdans
les 5 minutes qui précedent I'heure prévue de ls@a
boisson, la pause est prise sans délai. Aucune autr
modification de I'horaire des pause-boissons rpesinise
sauf dans les conditions prévues a l'alinéa cessdus.



10.

11.

ii. Aux fins de l'alinéa i. ci-dessus et la LoB3.ii
(Suspension du jeu a cause de conditions défawesrabl
terrain, temps et luminosité), uniquement, I'un dateurs
sur la piste peut agir en suppléant du capitainédaipe.

c. Siune manche se termine, ou si les joueurs doygtter le terrain pour

toute autre raison, a moins de 30 minutes de ldheanvenue pour la
pause-boisson, les arbitres et les capitaines pedéeider de
réorganiser 'ensemble des horaires des pausesdnsisie la méme
séance.

Renonciation aux pauses

A tout moment pendant la partie, les capitainedapbssibilité de
renoncer a la pause-godter ou aux pauses-boidodsivent en informer
les arbitres.

Information aux scoreurs

Les arbitres doivent s’assurer que les scoreursisfammés en continu de
tous les accords relatifs a I’horaire du jeu etidesrvalles, et de toute
modification & cet horaire permise par cette Loi.

Loi 16 — Début du Jeu ; Fin du Jeu

1.

Début du jeu
C’est a I'arbitre c6té lanceur de faire 'annoneeJ®UEZ au début de la
partie et a la reprise du jeu aprés chaque inferaduse ou arrét.

Annonce d’ARRET

C’est a l'arbitre coté lanceur de faire 'annont&RRET a la fin du jeu
avant chaque intervalle, pause ou arrét du jedafia de la partie. Voir
Loi 27 (Appel).

Reprise des témoins
Apres I'annonce d’ARRET, les arbitres enleverosttiEmoins des deux
guichets.

Début d’'une nouvelle série

Sauf si un intervalle est a prendre dans les camgdide I'alinéa 5 ci-
dessous, une nouvelle série peut étre commenoég @mbment pendant la
partie si I'arbitre c6té frappeur, en marchant & gas habituel, arrive a sa
position coté lanceur avant I’heure convenue peyrdchain intervalle ou
pour la fin du jeu.



5. Achévement d’'une série
a. Siune série est en cours quand on arrive a I'’heamgenue pour un
intervalle, la série doit étre complétée avantljotervalle soit pris
(sauf dans les cas prévus a l'alinéa b. ci-dessous)
b. Quand il reste moins de 2 minutes avant ’heurezeoune pour le
prochain intervalle, I'intervalle se prend sansadsl :
Soit i. Un batteur est éliminé ou se retire
Soit ii. Les joueurs sont obligés a quitter leaarr
Peu importe si ces événements ont lieu au coules skrie ou a la fin
de la série. Sauf a la fin d’'une manche, si unie &5t interrompue
de cette maniere, elle doit étre terminée a laseiu jeu.
Ces dispositions ne s’appliquent pas a la fin qealde.

6. Derniére heure de la partie — nombre de séries
Quand on arrive a la derniére heure de la paeie, que fixée dans
I’horaire convenu, la série en cours doit étre ciéndie. La série suivante
est considérée comme la premiére d’'un minimum deézi@és qui doivent
étre complétées sauf si la partie se termine anegésultat net et s’il n'y a
pas d’intervalle, pause ou arrét du jeu.
C’est a l'arbitre coté lanceur a indiquer aux jogeet aux scoreurs le
début des 20 séries. Cette période du jeu s'aplaetierniere heure, peu
importe sa durée réelle.

7. Derniére heure de la partie — arréts du jeu
S’il y a arrét du jeu pendant la derniére heurtadeartie, le nombre
minimum (20) de séries est reduit comme suit :

a. Le temps perdu pendant un arrét est décompté ia gattannonce
d’ARRET jusqu’a la reprise du jeu déterminée pardebitres.

b. Une série est déduite pour chaque période comgéeBeminutes de
temps perdu.

c. S’ilyaplus d’'un arrét, les minutes perdues & gas cumulées ; le
calcul est fait séparément pour chaque arrét.

d. Si, au début de la derniére heure du jeu, la pestieléja arrétée :

i. Seul le temps perdu a partir de ce moment esepris
compte dans le calcul ;

ii. La série en cours au debut de I'arrét doit étrepdétae a la
reprise du jeu et mais elle ne fait pas partie aabre
minimum de séries a étre lanceées.

e. Une fois la derniere heure commencée, s'il y amét au cours d’'une
série, la série doit étre complétée a la reprisduEnsemble, les deux
morceaux de cette série sont considérés commectieeestiere
comprise dans le nombre minimum a étre lancé.

8. Derniére heure de la partie — intervalle entrei@sches
Si une manche se termine, a un moment ot une neuwahche est a
commencer pendant la derniere heure, I' commensdéadin de la
manche et se termine 10 minutes plus tard.
a. Si cetintervalle est déja en cours lors du débuadierniére heure, le
calcul du nombre minimum de séries a lancer dansu&elle manche
s’effectue selon les dispositions de I'alinéa dessus.



b. Sila manche se termine la derniére heure commedeég calculs sont
nécessaires, comme indiqués en alinéas c. etdgéssvus. Le nombre le
plus important issu de ces deux calculs est retemume le nombre
minimum de séries a lancer dans la nouvelle manche.

c. Calcul basé sur les séries restantes :

i. Alafin de la manche, les arbitres notent combierséries
de la derniére heure restent a étre lancées
ii. S'’il ne s’agit pas d’'un nombre entier, il est adbau
nombre entier supérieur
iii. Trois séries sont déduites pour l'intervalle ethde
manches
d. Calcul basé sur le temps restant :
i. Alafin de la manche, les arbitres notent le tengssant
jusqu’a a I'’heure prévue du fin de jeu,
ii. Dix minutes sont déduites, pour l'intervalle erlre
manches, afin d’établir le temps qui reste a jouer.
iii. Chaque tranche de 3 minutes du temps de jeu restant
représente une série, plus une série pour unehganc
éventuelle de moins de 3 minutes.

9. Fin de la partie
La partie est achevée :

a. Deés qu'un résultat, tel que défini en alinéas B @u 4 de la Loi 21 (Le
Résultat), se produit.

b. Deés que aussi bien :

i. le nombre minimum de séries de la derniére heure es
complété
et ii. I'heure convenue de la fin de jeu a sonné.
sauf si un résultat ne se produise pas auparavant.

c. Si, la partie n’étant pas terminée selon les afirseéau b ci-dessus, les
joueurs quittent le terrain, soit en raison de ¢toors défavorables de
terrain, du temps ou de luminosité, ou en des ngt@nces
exceptionnelles, et il n’est plus possible de curer le jeu.

10. Achevement de la derniére série de la partie
La série en cours a la fin du jeu de la dernieuenjée doit étre terminée,

sauf si :
soit i. un résultat ne s’est pas déja produit
soit ii. les joueurs sont obligés de quitter lgair. Dans ce cas, le

jeu n’est repris que dans les circonstances exaeplles
de la Loi 21.9 (Erreurs de notation), et la pagsé
considérée comme acheveée.

11. Lanceur incapable de terminer une série dans taaterheure
Si, pour quelque raison que ce soit, un lanceurim&@apas a terminer une
série qui fait partie de la derniére heure, la228 (Lanceur blessé ou
suspendu en cours de série) s'impose.



Loi 17 — S’Entrainer sur le Terrain

1. S’entrainer sur le terrain

a. Les lanceurs et les batteurs ne peuvent pas Seatna sur la piste ni
sur la zone paralléle a et immédiatement a cotea giste, & n'importe
quel moment de la journée pendant la partie.

b. Les lanceurs et les batteurs ne peuvent pas Seatrsur toute autre
partie du carré pendant les jours de jeu, sauftdgatebut du jeu et
apres la fin du jeu pour la journée. L'entrainensarant le jeu :

i. estinterdit pendant les 30 minutes qui précédeatife
prévue pour le début du jeu

ii. estinterdit a tout moment si les arbitres congideque, vu
I'état du terrain ou les conditions météorologiquestel
entrainement risque d’endommager la surface de.carr

c. L’entrainement sur le terrain n’est pas permiseelds annonces de
JOUEZ et d’ARRET si I'arbitre considére qu'il aysaur conséquence
une perte de temps de jeu. Voir la Loi 42.9 (Teveade gagner du
temps par I'équipe a la chasse).

d. Siun joueur se trouve en contravention de I'aliagau b. ci-dessus, il
n'a plus le droit de lancer :

soit  pendant au moins I'heure qui suit la contraioen

soit  pendant les 30 minutes actuels de jeu apEsi@avention
lequel arrive le premier. Si une série est en caursioment de la
contravention, il est privé du droit de terminesé&ie.

2. Vérification de course d’élan
Aucun lanceur a le droit de procéder a la vérifaratle sa course d’élan
entre 'annonce de JOUEZ et 'annonce d‘ARRET, salifirbitres est
satisfait qu'’il n’y aura pas de perte de tempsede |

Loi 18 — Les Courses

1. La course
Le score s’exprime en nombre de courses. Une e@stsmarqueée :
a. chaque fois que les batteurs, a tout moment gballa est en jeu, se
croisent et gagnent la base opposée.
b. sila balle sort du terrain. Voir Loi 19 (La Toughe
c. sides courses de pénalité sont accordées. Vo#aab ci-dessous.
d. sila balle est perdue. Voir Loi 20 (Balle Perdue).

2. Course annulée
Nonobstant I'alinéa 1 ci-dessus, ou tout autreatigfwn présentée ailleurs
dans les Lois, I'enregistrement des courses owpbisition des pénalités
est susceptible a annulation telle que définietquate Loi applicable.

3. Course tronquée
a. Une course est tronquée si un batteur n’atteintgphase opposée en
effectuant un aller-retour.



b. Bien gu’'une course tronquée raccourcisse la cauisante, cette
derniere, diment accomplie, est accordée. Un éapgui attend le
service devant sa ligne de pied peut courir ampaeticette position sans
pénalité.

Course tronquée involontaire
Sauf dans les cas décrit a I'alinéa 5 ci-dessous :

a. Sil'un ou l'autre batteur effectue une coursentpeée, sauf si une
touche est marquée, I'arbitre concerné signalembrce Course
Tronquée des que la balle devient Morte. Cettessoniest pas marquée.

b. Si, aprés qu’un ou les deux batteurs effectue onese tronquée, une
touche est marquée, 'arbitre concerné ne tientpagpte de la course
invalidée et n"'annonce ni ne signale Course Troagué

c. Siles deux batteurs effectuent simultanément onese tronquée, une
seule course est invalidée.

d. Si plus d’'une course est tronquée, sous réservaliéss b. et c. ci-
dessus, toutes les courses ainsi signalées sangutes.

S’il'y a plus d’'une course tronquée, I'arbitre pedra les scoreurs du
nombre de courses valides a marquer.

Course tronquée intentionnelle

a. Nonobstant I'alinéa 4 ci-dessus, si I'un ou I'awrbitre considere que
I'un ou les deux batteurs a délibérément effecngaourse tronquée, la
procédure suivante s’applique :

i. L'arbitre concerné devra, quand la balle est Mattaner
un avertissement indiquant que cette pratiqueésyadle et
gu’il s’agit d’'un premier et dernier avertissemegiten
informer l'autre arbitre de ce qui s’est passeé. Cet
avertissement s’appliquera pour la partie non é&mode la
manche. L’arbitre en informera chaque nouveau batte
entrant.

ii. Les batteurs regagneront leurs bases d’origine.

iii. Sans prendre en compte I'effet d’'une éventuelle
élimination, I'arbitre c6té lanceur annulera tooteirse
provenant de ce lancer en faveur de I'équipe atgesauf
celles attribuées pour une pénalité pour Fautde Bal
Injouable, ou des pénalités accordées en applicdeda
Loi 42.5 (Distraction ou obstruction délibérée dappeur)
et 42.13 (Chasseur qui endommage la piste), |édasant.

iv. L’arbitre coté lanceur préviendra les scoreurs aimlore de
courses a enregistrer.

b. En cas de récidive dans la méme manche, par n’tepoel batteur, des
gue la balle devienne Morte I'arbitre concernérdarimera I'autre
répétée. De plus, I'arbitre c6té lanceur devra :

i. Accorder 5 courses de pénalité a I'équipe a lasshagoir
Loi 42.17 (Courses de pénalité).

ii. En informer les scoreurs du nombre de courses a
enregistrer.



iii. En informer les batteurs, le capitaine de I'équiga chasse
et, des que possible, le capitaine de I'équipelatee de la
raison pour l'action prise.

iv. Préparer, avec l'autre arbitre, un rapport desiuné
responsable de I'équipe a la batte, ainsi qu’setautorité
officielle, qui prennent toute action disciplinaappropriée
contre le capitaine et le joueur ou joueurs Corern

Courses de pénalité

Des courses de pénalité sont marquées selon Baliree-dessus, et selon
les Lois 2.6 (Joueur rentrant sur le terrain sagresation), 24 (Faute), 25
(Balle Injouable), 41.2 (Arrét de la balle), 41@akques de chasseurs) et
42 (Jeu Loyal et Déloyal).

Courses marquées pour une touche
Des courses sont marquées pour une touche selon 18 (La Touche).

Courses marquées pour Balle Perdue
Des courses sont marquées lors de I'annonce de Baitdue selon la Loi
20 (Balle Perdue).

Batteur éliminé
Lors de I'élimination de I'un ou l'autre batteur :

a. Toute pénalité accordée a I'une ou l'autre équgier@intenue mais

6.
7.
8.
9.
b.
C.
10.

aucune autre course n’est marquée, sauf dans ledigeé a l'alinéa 10
ci-dessous.

L’alinéa 12.a. ci-dessous s’applique si la facadlidiination est Arrét de
Volée, Main ou Obstruction d’'un Chasseur. L’'alidaa. s’applique
également si le batteur est éliminé pour Hors dauf, que dans les
circonstances décrites a la Loi 2.8 (Violation Hes par un batteur
assisté d'un coureur) I'alinéa 12.b. s’applique.

Le batteur non éliminé doit regagner sa base dimgjgauf dans les cas
prévus a l'alinéa b. ci-dessus.

Courses marquées lors de I'élimination d’un batteur
En plus des pénalités accordées a I'une ou I'adquipe, si un batteur est :

a. Eliminé Main, les courses complétées avant I'élimination sonbalées

b.

a I'équipe a la batte.

Eliminé Obstruction d’'un Chasseples courses complétées avant
I'élimination sont accordées a I'équipe a la batte.

Si, toutefois, I'obstruction empéche un arrét deégpaucune course
autre que des pénalités n’est accordée a I'equipdatte.

Eliminé pourHors Jey les courses complétées avant I'élimination sont
accordées a I'équipe a la batte.

Si, toutefois, un frappeur assisté d’'un coureugébstiné pour Hors Jeu
lui-méme, aucune course autre que les pénalités adeordée. Voir Loi
2.8 (Violation des Lois par un batteur assisté dlaareur).



11. Courses marquées lors d’'une Balle Morte

a. Quand la balle devient Morte lors de I'éliminatidian batteur, des
courses sont marquées suivant les alinéas 9 etdessus.

b. Quand la balle devient Morte pour toute raisoneagtre I'élimination
d’un batteur, ou est annoncée Morte par un artstref disposition
contradictoire prévue par les Lois, I'équipe addi® est créditée de :

i. Toute course complétée par les batteurs avantd@mt ou

'annonce.

et ii. La course en cours si les batteurs se oigé&s au moment
de I'incident ou 'annonce. A noter en particulistefois,
les termes de la Loi 34.4.c. (Courses marquées auihe
balle valablement doublée) et la Loi 42.5.b.iv.qttaction
ou obstruction délibérée du frappeur).

et iii. Toutes pénalités applicables.

12.  Les batteurs regagnent leur base
a. Si, quand la balle est en jeu, les batteurs secsoi#és pendant
n'importe quelle course, ni I'un ni I'autre n'adeoit de regagner sa base
d’origine, sauf selon 'alinéa b. ci-dessous.
b. Les batteurs regagnent leur base d’origine uniquéchens les cas
suivants :
i. Une touche ;
il. Annulation de courses pour toute raison ;
iii. Elimination d’'un batteur, sauf dans les cas pré&seat
l'alinéa 9.b ci-dessus.

Loi 19 — La Touche

1. Limites du terrain

a. Avant le tirage au sort, les arbitres et les capgase mettent d’accord
sur les limites du terrain. Si possible, la toudb# étre marquée sur
toute sa longueur.

b. Latouche doit étre définie de telle facon qu’awepartie d’'un écran
n'est a l'intérieur de I'air de jeu.

c. Aucun obstacle ou aucune personne se trouvanttariéur de I'air de
jeu n’est pas considéré comme une borne de tosabédécision
préalable de la part des arbitres avant le tiragsoa. Voir la Loi 3.4.ii.
(Information aux capitaines et scoreurs).

2. Définition des limites du terrain — marquage deolache
a. Si possible, la touche est indiguée par une lidaedine ou par une corde
poseée par terre.
b. Silatouche est indiquée par une ligne blanche :
i. Le bord intérieur de la ligne est considéré comananite
du terrain :
ii. Tout drapeau, poteau ou barriere dont le seul esfetie
mettre en évidence la ligne marquée par terre &t
placé a I'extérieur de la ligne, et il ne sert mhes|ui-méme,
comme définition de la ligne de touche. Noter, celaat,
les dispositions de I'alinéa c. ci-dessous.



c. Silatouche est indiquée par un objet solidegit domporter un coté ou
une ligne pour constituer la limite de la touche.

i. Dans le cas d’'une corde, ou tout objet similairecaforme
courbée posé par terre, la limite de la touchéadgine
formée par le bord intérieur de la corde sur tcate
longueur.

ii. Dans le cas d’'une barriere, ou tout objet similaitecontact
avec la terre, mais avec un coté plat se projetatessus
de I'herbe, la limite de la touche est la baseadaalriere.

d. Silalimite de la touche n’est pas définie suiviastalinéas b. ou c. ci-
dessus, les arbitres et les capitaines doiventesgand’accord, avant le
tirage au sort, sur la ligne qui doit servir comiamémite de la touche.
S’il n’y a pas de bornage matériel sur une sedjiggiconque de la
touche, la limite du terrain est une ligne dromteginaire qui relie les
deux points marqués les plus proches.

e. Siun objet solide, utilisé pour définir la touclest déplacé pour quelque
raison que ce soit pendant le jeu, il doit étreisedrsa place d’origine, si
possible, dés que la balle devient Morte. Si castrpas possible, alors :

i. Siune partie d’'une barriere ou autre balise egtéesur le
terrain de jeu, cette partie doit étre enlevéeedtain de jeu
des que la balle devient Morte.

ii. Laligne d’origine ou a été posée la base de ladrarou
autre balise demeure la ligne de touche.

3. Réussir une touche
a. Une touche est accordée et signalée par I'arbite lanceur chaque
fois, quand la balle est en jeu, et a son avis :

i. La balle entre en contact avec la touche ou passelde
au-dessous de la touche.

ii. Un chasseur, qui est en contact avec la balle auwaporte
quelle partie de son corpentre en contact avec la touche
ou met une partie de son corps par terre au-ddi de
touche.

b. Les formules « entre en contact avec la toucheweatcontact avec la
touche » s’entendent étre en contact avec :
soit i. lalimite du terrain telle que définie alihéa 2 ci-dessus
soit ii. toute personne ou objet qui se trouvelsuerrain de jeu et
qui a été considéré comme touche par les arbiaas e
tirage au sort.

! Dans les Lois, le mot « corps » s’entend touggel@onne du joueur, y compris sa téte



c. Laformule « passe au-dessus de la touche de vsléatend étre en
contact avec :

soit i. toute partie de la ligne ou d’'un objet deliqui marque la
touche sauf le bord intérieur de la limite de hactoe

soit ii. laterre au-dela de la touche

soit iii. tout objet qui se trouve en contact aleeterre au-dela de la
touche.

Courses accordées pour une touche

a. Avant le tirage au sort, les arbitres se metteatcbrd avec les deux
capitaines sur le nombre de courses a accorderdgmtouches. En
fixant ce nombre, les arbitres tiennent compteadardtique habituelle
au stade.

b. Sauf accord contraire suivant l'alinéa a. ci-deséuurses sont
accordées si la balle frappée par la batte attiirattement au-dela de la
touche ; sinon 4 courses sont accordées. Ces stapgdiquent méme
qguand la balle a été en contact avec un chasseirréifalement l'alinéa
C. ci-dessous.

c. La balle est considérée comme ayant atterri audkela touche, et 6
courses sont marqueées :

i. Siun chasseur est en contact avec la touche awgoonte
guelle partie de son corps, ou s’il pose n'impaguelle
partie de son corps au sol au-dela de la touchencament
ou il attrape la balle

ii. Siun chasseur attrape la balle et par la suite emt contact
avec la touche, ou s’il est en contact avec lasalela de
la touche avec n'importe quelle partie de sa perspn
pendant qu’il est en possession de la balle maistav
d’avoir attrapé la balle définitivement. Voir LoR 3Arrét
de Volée)

Courses marquées
Quand une touche est marquée :

a. La pénalité pour Faute ou Balle Injouable, le adsant, est maintenue,
ainsi que toute pénalité accordée selon les Las.WgCourse tronquée
intentionnelle) ou 42 (Jeu Loyal et Déloyal) s’agpant avant que la
touche ne soit marquée.

b. Sauf dans les circonstances décrites a I'alingéad@ssous, I'équipe a la
batte se voit attribuée en plus le nombre de csuesplus important
entre :

I. Le nombre de courses pour la touche

ii. Le nombre de courses courues et effectuées phate=urs,
y compris la course en cours si les batteurs Secsoisés
avant le passage de la balle en touche.

c. Quand le nombre de courses selon l'alinéa b.ilesisus est supérieur au
nombre de courses de la touche, celui-ci rempkateuiche pour
I'application de la Loi 18.12 (Les batteurs regagreur base).



Relance qui échappe aux chasseurs ou action didiloérla part d’'un
chasseur
Si la touche résulte d’'une relance qui échappechasseurs ou d’'une
action délibérée d’'un chasseur, les courses maspog :
i. la pénalité pour Faute ou Balle Injouable, le cdéant, en
plus de toute pénalité qui dérive soit de la Lab{id)
(Course tronquée intentionnelle) soit de la Lo(Ju
Loyal et Déloyal) et qui s’applique avant que ladioe ne
soit pas marqueée.
et ii. le nombre de courses pour la touche
et iii. les courses effectuées par les batteunsj gue la course en
cours au moment de la relance ou autre action
La Loi 18.12.a. (Les batteurs regagnent leur bsis@plique a compter du
moment de la relance ou autre action.

Loi 20 — Balle Perdue

1.

Annonce de balle perdue faite par un chasseur

Si une balle en jeu ne peut pas étre retrouvééauperée, tout chasseur
peut annoncer Balle Perdue. La balle devient Maftér. Loi 23.1 (La
balle est Morte). La Loi 18.12.a. (Les batteursagggent leur base)
s’appliqgue a compter du moment de I'annonce.

Balle remplacée

Les arbitres doivent remplacer la balle perdue avecautre qui comporte
le méme degré d’'usure que la balle perdue ou ip&able. Voir Loi 5.5
(Balle perdue ou en mauvais état).

Courses marquées

a. La pénalité pour Faute ou Balle Injouable, le adsant, est maintenue,

ainsi que toute pénalité accordée suivant soibialB.5.b. (Course
tronquée intentionnelle) soit la Loi 42 (Jeu LogaDéloyal) et accordée
avant I'annonce de Balle Perdue

b. L’équipe a la batte se voit attribuée le nombrglles important de :

soit i. les courses marquées par les batteursnpiis la course
en cours si les batteurs se sont croisés au maeent
'annonce,

soit ii. 6 courses

Enregistrement du score

Si une pénalité d’'une course est attribuée enmalame Faute ou d’'une
Balle Injouable, elle est enregistrée comme FautBaile Injouable, le
cas échéant. Voir Lois 24.13 (Courses résultamealfeaute — méthode de
notation) et 25.6 (Courses résultant d'une Baljeuable — méthode de
notation). Si d'autres pénalités sont accordéama lou I'autre équipe,
elles sont enregistrées sous la rubrique de Pésadliverses. Voir Loi
42.17 (Courses de pénalité).



Les courses attribuées a I'équipe a la batte de&lméa 3.b ci-dessus sont
accordées au frappeur si la balle a été touchéla patte, mais sinon elles
sont ajoutées au total de Percées, Ricochets,d~autBalles Injouables, le
cas échéant.

Loi 21 - Le Résultat

1.

Victoire dans une partie a deux manches par équipe

L’équipe qui marque un total de courses supériauotal de courses
marquées par l'autre équipe dans ses deux manchgdatées, gagne la
partie. Voir également I'alinéa 6 ci-dessous.

Une manche renoncée compte comme manche compléiéé.oi 14
(Déclaration et Renoncement).

Victoire dans une partie a une manche

L’équipe qui margue dans sa propre manche undetaburses supérieur
a celles marquées par l'autre équipe dans sa maoohglétée, gagne la
partie. Voir également I'alinéa 6 ci-dessous.

Victoire dans une partie accordée par les arbitres

a. Une partie est perdue par I'équipe qui :

soit i. concede la défaite
ou ii. daprés les arbitres refuse de jouer
et les arbitres attribuent la victoire a l'autreigpe.

. Siun arbitre estime que l'action d’un ou plusigatgeurs pourrait

constituer un refus de I'une ou l'autre équipeoder;, les deux arbitres
doivent déterminer I'origine de cette action. Sdicident que cette
action constitue un refus de jouer par I'une daspEs, ils doivent en
informer le capitaine de I'équipe fautive. Si Igitaine persiste dans
I'action, les arbitres attribuent la victoire sel@iinéa a.ii ci-dessus.
Si l'action dans (b) ci-dessus se produit aprestemencement de la
partie et ne constitue pas un refus de jouer :

i. Le laps de temps entre le début de I'action etpgase du
jeu est compté comme temps perdu, sous réserve des
dispositions de Loi 15.5 (Modification de I'horaides
intervalles).

ii. L’heure de fin de jeu de la journée est retardéecpaemps
perdu, sous réserve de Loi 3.9 (Suspension du ¢ause
de conditions défavorables — terrain, temps ourasité).

iii. Le cas échéant, aucune série n'est décomptée pgdadan
derniere heure en raison de ce temps perdu.

Match a égalité
Une partie se termine a égalité quand les scordsgaux a la fin de la
partie, mais seulement si I'équipe battant en éemicomplété sa manche.

Match nul

Est considérée comme match nul toute partie qtérsgine selon la Loi
16.9 (Fin de la partie) mais qui ne se terminesedsn les alinéas 1, 2, 3
ou 4 ci-dessus.



6. Frappe gagnante ou courses diverses gagnantes

a. Deés qu'un résultat est atteint, tel que défini eméas 1, 2, 3 ou 4 ci-
dessus, la partie est terminée. Rien de ce quasseppres, sauf tel que
présenté en Loi 42.17.b (Courses de pénalitépoestidéré comme en
faisant partie. Voir également alinéa 9 ci-dessous.

b. L’équipe battant en dernier ne marque assez desesour la victoire
que si le total des courses est suffisant, etsala prendre en compte
des courses complétées avant I'élimination du fappar un arrét de
volée, ou par I'obstruction d’'un arrét de volée.

c. Siune touche est marquée avant que les batteams actmplété
suffisamment de courses pour gagner la partiegneone de courses de
la touche est ajouté pleinement au total de I'égjeifp si la balle avait été
frappée par la batte, au total du frappeur.

7. Déclaration du résultat
Si I'équipe battant en dernier gagne la partie sprestous ses batteurs ne
soient éliminés, le résultat est déclaré commewvicieire par le nombre
d’éliminations en réserve.
Si tous les batteurs de I'équipe battant en deomegté éliminés et si cette
égquipe a marqué davantage de courses que I'éqiMeesa en raison de
I'attribution de 5 courses de pénalité a la finalpartie, le résultat est
annoncé comme une victoire par courses de pénalité.
Si 'équipe a la chasse en dernier gagne la pdeti@sultat est déclaré
comme une victoire par le nombre de courses eérdiite entre les deux
equipes.
Si le résultat est décidé par la concession delunl’autre des équipes,
ou par le refus de jouer, le résultat est déeclanénoe Partie Concédée ou
Partie Attribuée, le cas échéant.

8. Exactitude du résultat
Toute décision quant a I'exactitude du score dépgesdarbitres. Voir Loi
3.15 (Vérification du score).

9. Erreurs de notation
Si les arbitres et les joueurs, croyant la paeiiminée, ont quitté le terrain
et les arbitres découvrent qu'une erreur s'esujtedans la notation,
alors, si I'erreur influe sur le résultat, souserge de l'alinéa 10 ci-
dessous, les arbitres doivent procéder comme suit :
a. Si, lorsque les joueurs quittent le terrain, I'¢gmpbattant en dernier n'a pas
complété sa manche, et

soit i. le nombre de séries a lancer dans la derhiéure n’a pas
été complété
ou ii I'heure de fin de match convenue n’'a pasaftiginte

alors, a moins que l'une des équipes ne concétiddie les arbitres
doivent ordonner la reprise du jeu.



10.

Si les conditions le permettent, le jeu continusgjua ce que le nombre de
séries prévu est compléte et le temps restanted gpuisé, sauf si un
résultat est atteint plus toét. Le nombre de sé&tiéu le temps restant a
jouer est celui qui obtenait au moment ou les josieat quitté le terrain ;
le laps de temps entre ce moment et le moment @piese du jeu n'est
pas pris en compte.

b. Si, lorsque les joueurs quittent le terrain, le boarde séries a été

complété ou I'heure de fin a été atteinte, ouékliipe battant en dernier
a complété sa manche, les arbitres informent imatédient les deux
capitaines des corrections nécessaires aux sdogiesésultat.

Résultat entériné

Une fois que les arbitres ont validé avec les sosriexactitude des
scores a l'issue de la partie - voir Lois 3.15 {fi@&tion du score) et 4.2
(Vérification du score) - le résultat ne peut phs @tre changé.

Loi 22 — La Série

1.

Nombre de balles
La balle est lancée depuis chaque guichet a toudldepar série de 6
balles.

Début d'une série

Une série débute quand le lanceur commence saecdiéan pour la
premiére balle de la série ; ou, s'il n'a pas dessod’élan, la série débute
avec l'action de service de la premiére balle.

Annonce de la fin de la série

Quand 6 balles ont été lancées, a I'exclusion Hescqui ne comptent pas
dans la série, et une fois que la derniere balld@snue Morte — voir Loi
23 (Balle Morte) — I'arbitre coté lanceur procla®ERIE avant de quitter

le guichet.

Balles ne comptant pas dans la série
Une balle ne compte pas dans la série si elle agagpé lancée, méme si
un batteur peut étre éliminé ou si tout autre iectdse produit avant le
service.
Une balle lancée par le lanceur ne compte paslda&sie si :
i. elle est annoncée Balle Morte, ou considérée coMorée,
avant que le frappeur a eu l'opportunité de larjoveir
Loi 23 (Balle Morte).
ii. il s'agit d'une Faute. Voir Loi 24 (Faute).
iii. il s'agit d'une Balle Injouable. Voir Loi 25 (Balle
Injouable).
iv. elle est annoncée Balle Morte selon les dispostamLoi
23.3.b.vi (Arbitre annoncant et signalant Balle r



v. lors de l'attribution de 5 courses de pénalit&quipe a la
batte selon Lois 2.6 (Joueur rentrant sur le tersans
autorisation), 41.2 (Arrét de la balle), 42.4 (Teivie
délibérée de distraire le frappeur) ou 42.5 (Dittoa ou
obstruction délibérée du frappeur).

5. Mauvais comptage de la part de 'arbitre
Si l'arbitre compte mal le nombre de balles, laessamsi comptée est
entérinée.

6. Lanceur qui change de coté

Un lanceur peut changer de c6té autant de fois lgusouhaite, a
condition de ne pas effectuer deux séries ou gaeesérie, de suite, au
cours de la méme manche.

7. Lanceur qui termine une série
a. Sauf ala fin d'une manche, un lanceur doit termiaeérie en cours,
sauf s'il est blessé ou s'il est suspendu selodigsositions de ces Lois.
b. Si pour une raison quelconque, autre que l'arrdeéa fin d'une
manche, une série reste inachevée au début denvatie ou d’'une
interruption du jeu, elle est complétée a la repds jeu.

8. Lanceur blessé ou suspendu en cours de série
Si pour une raison quelconque un lanceur est bjemsgant sa course
d’élan pour la premiére balle de la série, ou Estd® ou suspendu au
cours d’'une série, I'arbitre annonce et signaldeBdlorte. Un autre
lanceur termine la série du méme c6té, a condifidih ne lance pas ainsi
deux séries, ou parties de série, de suite au muaréme manche.

Loi 23 — Balle Morte

1. La balle est Morte
a. La balle devient Morte si :
i. elle repose d’'une fagon définitive dans les maingardien
de guichet ou du lanceur
ii. elle sort en touche. Voir Loi 19.3 (Réussir unectm)
iii. un batteur est éliminé
iv. jouée ou non, elle se coince entre la batte edrescd’'un
batteur ou entre des éléments de son habillemedé con
équipement
V. jouée ou non, elle se loge dans 'habillement ou
I'équipement d’un batteur, ou dans I'habillemenird’
arbitre
vi. elle se loge dans le casque porté par un memhbréqigpe
a la chasse
vii. il'y a une effraction des Lois 41.2 (Arrét de lddeou 41.3
(Casques des chasseurs)
viii. une pénalité est accordée selon Loi 2.6 (Jouetrargrsur
le terrain sans autorisation)



iX.
X.

la balle est déclarée perdue. Voir Loi 20 (Balled@e)
I'arbitre annonce SERIE ou ARRET

b. La balle est considérée comme Morte lorsqu'il estedt pour I'arbitre
c6té lanceur que I'équipe a la chasse et les datigurs ont cessé de la
considérer comme étant en jeu.

2. Balle au repos
Seuls I'arbitre peut décider quand la balle estpos.

3. Arbitre annoncant et signalant Balle Morte
a. Quand la balle est devenue Morte selon l'alinéadessus, I'arbitre
c6té lanceur peut annoncer Balle Morte s’il esieséaire d’en informer

les joueurs.

b. L'un ou l'autre des arbitres doit annoncer ballertaguand :

iv.

V.

Vi.

Vii.

viii.

iX.

il intervient en cas de jeu déloyal

un joueur ou un arbitre est gravement blessé

il quitte sa position habituelle pour consultation

I'un ou les deux témoins du guichet du frappeurtiem
avant que celui-ci n'ait la possibilité de jouebklle

il estime que, pour une raison valable, le frappeest pas
prét a recevoir la balle et, si la balle est langéél
n’'essaie pas de le jouer

le frappeur est distrait, par un bruit ou un mougaem
guelconque, ou tout autrement, alors qu'il s'appeét
recevoir ou pendant qu'il regoit une balle. Cetpdsition
s'applique si la source de la distraction proveent
l'intérieur du terrain ou d’ailleurs. Voir, toutafy les
dispositions de Loi 42.4 (Tentative délibérée ddrdire le
frappeur). Dans ce cas, la balle ne compte pas eofnme
des balles de la série.

le lanceur laisse tomber la balle involontairensargnt le
service

la balle ne sort pas de la main du lanceur pouetaison
autre qu’une tentative d’éliminer le batteur noapfpeur
par Hors Jeu avant d’entrer dans la foulée de s®rvi

il est nécessaire de faire ainsi dans le cadreslé.ais.

4, La balle revient en jeu
La balle cesse d'étre Morte — c'est-a-dire quieiéent en jeu - lorsque le
lanceur commence sa course d’élan, ou, s'il n'aleavurse d’élan, son
action de service

5. Action suite a I'annonce de Balle Morte
a. La balle ne compte pas comme une des balles deitass elle devient
Morte, ou est considérée comme telle, avant gfr@ppeur n'ait eu
I'opportunité de la jouer.



b. Sila balle devient Morte, ou est considérée cortathe, aprés que le
frappeur a eu I'opportunité de la jouer, sauf das<irconstances de
I'alinéa 3.b.vi ci-dessus et Loi 42.4 (Tentativdiloirée de distraire le
frappeur), aucune balle supplémentaire n’est aéeprsauf en cas de
Faute ou Balle Injouable.

Loi 24 — Faute

1. Mode de service

a. L'arbitre s’informe sur l'intention du lanceur de servir de la main
droite ou de la main gauche et de quel coté duhgui@u-dessus ou
autour) il va lancer, et il en informe le frappeur.
Il s’agit de jeu déloyal si le lanceur ne prévipas I'arbitre d’'un
changement de mode de service. Dans ce cas, l&adnhonce et signale
Faute.

b. Le service a la cuillere est interdit, sauf paroadcspécifique avant le
début de la partie.

2. Service valide — mouvement du bras
Afin gu’un mouvement du bras soit adjugé valideyddle ne doit pas étre
jetée. Voir alinéa 3 ci-dessous.
Bien que ce soit I'arbitre c6té frappeur qui pdateesponsabilité
principale d’identifier un mouvement du bras ineatr cette Loi n’interdit
a l'arbitre c6té lanceur d’annoncer et de signBharte s'il considéere que la
balle a été jetée.

a. Sic'est l'avis de I'un ou de l'autre des arbitqas la balle a été jetée,
celui-ci doit :

I. annoncer et signaler Faute.

ii. donner un avertissement au lanceur, une fois |k Bal
Morte. Cet avertissement s'applique pendant ceeste de
la manche en cours.

iii. informer l'autre arbitre, les batteurs au guicleetapitaine
de I'équipe a la chasse et, des que possiblepitagze de
I'équipe a la batte, de ce qui s'est produit.

b. Sil'un ou l'autre des arbitres considere qu’unosetservice est jeté par
le méme lanceur, déja averti, dans la méme maltiahatre répete la
procédure décrite a l'alinéa a. ci-dessus, en usahgqu’il s’agit du
dernier avertissement. Cet avertissement s’appkgaéement pendant
ce qui reste de la manche en cours.

c. Sil'un ou l'autre des arbitres considére qu’undigme service est jeté
par le méme lanceur dans la méme manche :

I. L'arbitre annonce et signale Faute. Une fois ldebdlorte,
il en informe l'autre arbitre, les batteurs au batcet, dés
gue possible, le capitaine de I'équipe a la bdiege qui
s'est produit.



ii. L'arbitre c6té lanceur demande au capitaine deuljgga la
chasse de retirer le lanceur immédiatement. La éri
cours doit étre complétée par quelqu’un qui n'apai
lancé la série précédente et qui par conséquemas &
droit de lancer la suivante.

Le lanceur retiré n’a plus le droit de lancer dutan
manche en cours.

iii. Les arbitres doivent préparer ensemble un rapport a
I'intention du responsable de I'équipe a la chaabesi qu'a
toute autorité officielle, qui prennent toute antio
disciplinaire nécessaire contre le capitaine &neeur
concerneés.

Définition d’'un service valide - le bras

Pour ce qui est du mouvement du bras, un serviceabde si, une fois le

bras arrivé a hauteur de I'épaule au moment ducgene coude n’est pas
redressé, partiellement ou completement, de ce piqu’au lacher de la
balle de la main. Cette définition n’empéche pdameeur de plier ou de

tourner le poignet au cours du mouvement de service

Lanceur qui jette la balle vers le guichet du feyapavant le service

Si le lanceur jette la balle vers le guichet dpfeur avant d'entrer dans sa
foulée de service, I'un ou l'autre des arbitresarue et signale Faute.

Voir Loi 42.16 (Batteur qui vole une course). Cegernt, la procédure
indiquée a l'alinéa 2 ci-dessus (avertissemendrimétion, dernier
avertissement, action contre le lanceur et préjoarde rapport) ne
s’applique pas.

Service valide - position des pieds
Un service est valide si, lors de la foulée deiserv
i. le pied arriére du lanceur tombe a l'intérieur a@déigne de
cOté, sans la toucher ; et
il. le pied avant du lanceur tombe avec une partideti) p
méme levée, derriére la ligne de pied
Si l'arbitre c6té lanceur n’est pas satisfait qae deux conditions ne
soient respectées, il annonce et signale Faute.

Balle lancée avec plus de deux rebonds ou roulanésol
L’arbitre c6té lanceur annonce et signale Fautmsiballe, lancée
correctement, sans avoir touché la batte ou lescdugrappeur :
soit i. rebondit plus de deux fois
ou ii. roule surle sol
avant qu'elle n'atteigne la ligne de pied.

Balle s’arrétant devant le guichet du frappeur

Si une balle lancée par le lanceur s’arréte deedigne de guichet du
frappeur, sans avoir touché la batte ou le corplsagpeur, I'arbitre
annonce et signale Faute et immédiatement apa@sdnce et signale
Balle Morte.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Appel de Faute pour infraction d’autres Lois

Outre les cas présentés ci-dessus, un arbitre eamarsignale Faute
comme prévu par les Lois suivantes :

Loi 40.3 - Position du gardien de guichet

Loi 41.5 - Limitation des chasseurs c6té fermé

Loi 41.6 — Position de chasseurs

Loi 42.6 - Lancer dangereux ou déloyal

Loi 42.7 - Lancer dangereux ou déloyal - I'actien’drbitre

Loi 42.8 - Lancer délibéré de balles hautes etdegsans rebond.

Révocation d'une annonce de Faute
Un arbitre doit annuler I'annonce de Faute si pmer raison quelconque la
balle ne quitte pas la main du lanceur.

Faute plus importante que Balle Injouable

A tout moment, une annonce de Faute prend prisuitdannonce d’'une
Balle Injouable. Voir Loi 25.1 (Juger une Balledopble) et 25.3
(Annonce et signal d’'une Balle Injouable).

Balle n'est pas Morte
La balle ne devient pas Morte sur annonce de Faute.

Pénalités pour Faute

Une pénalité d'une course est attribuée immédiateloes d’'une annonce
de Faute. Sauf révocation de la Faute, cette pérsadippligue méme si un
batteur est éliminé. Elle est ajoutée a toutesawtourses marquees, tout
nombre de courses de touche et toutes autres {@Snaticordées.

Courses résultant d'une Faute — méthode de notation

La pénalité d’'une course qui résulte de la Fautenasquée en tant que
Course Diverse. Si d’autres courses de pénalitéténccordées a l'une
ou l'autre des équipes, ils sont marqués selomPRdi7 (Courses de
pénalité). Toutes les courses complétées par tésubs, ou résultant d’'une
touche, sont rajoutées au total du frappeur salke la été frappée par la
batte ; sinon, elles sont également enregistréésmtmue courses diverses
de Faute.

A I'exception d’une attribution de 5 courses dealiéé, toutes les courses
qui résultent d’une Faute, soit en tant que coutsess de Faute, soit
rajoutées au total du frappeur, sont comptabiliséasre le lanceur.

Faute ne compte pas
Une Faute ne compte pas comme une balle de la SéireLoi 22.4
(Balles ne comptant pas dans la série).

Elimination sur Faute

Lors de 'annonce de Faute, aucun des batteursuteéfre éliminé, sauf
selon les Lois 33 (Main), 34 (Balle Doublée), 3béBuction d'un
Chasseur) ou 38 (Hors Jeu).



Loi 25 — Balle Injouable

1. Juger une Balle Injouable

a. Sile lanceur sert une balle, qui n'est pas un¢ek-darbitre la jugera
Injouable si, selon la définition a I'alinéa b.d@ssous, la balle passe
hors de portée du frappeur a I'endroit ou il setfiet aurait également
été trop loin si le frappeur était resté a sa pmsitormale de garde.

b. La balle est jugée comme hors de portée du frapgmuirsi elle est
suffisamment prés pour étre frappée avec la battdiksant une frappe
normale.

2. Service n'est pas Injouable
L'arbitre ne doit pas juger un service comme édtgntiable :
a. sile frappeur, en se déplacant,

soit i. fait que la balle passe hors de portéeguel défini a
l'alinéa 1.b. ci-dessus
ou ii. metla balle & sa portée suffisamment ptner €én mesure

de la frapper avec sa batte en utilisant une fraygpeale.
b. sila balle touche la batte ou le corps du batteur.

3. Annonce et signal d’'une Balle Injouable

a. Sil'arbitre considere qu’un service est Injouablnnonce et signale
Balle Injouable dés que la balle passe le guichdtappeur. La balle
est, cependant, Injouable a partir du moment dacgebien que
I'annonce ne puisse pas étre prononcée avant dqaadléane passe le
guichet.

b. L’arbitre annule I'annonce de Balle Injouable g'& un contact entre la
balle et la batte ou le corps du frappeur.

c. L’arbitre annule I'annonce de Balle Injouable siéevice est annoncé
Faute. Voir Law 24.10 (Faute plus importante quieBajouable).

4, Balle n'est pas Morte
La balle ne devient pas Morte sur annonce de Bgbeiable.

5. Pénalité pour une Balle Injouable
Une pénalité d'une course est attribuée immédiateenkannonce de
Balle Injouable. Sauf révocation de 'annonce déeBajouable (voir
alinéa 3 ci-dessus), cette pénalité s’applique m&ima batteur est éliminé
et elle est ajoutée a toutes les autres coursapuées, a tout nombre de
courses de touche et a toutes autres pénalitésdgeso

6. Courses réesultant d’une Balle Injouable — méthazlaatation
Toutes les courses complétées par les batteussrmambre de courses
d’une touche éventuelle, sont marquées en tanBglies Injouables. A
I'exception d’'une attribution de 5 courses de pédaoutes les courses
qui résultent d’une Balle Injouable sont comptaiéiis contre le lanceur.

7. Balle Injouable ne compte pas
Une Balle Injouable ne compte pas comme une balla dérie. Voir Loi
22.4 (Balles ne comptant pas dans la série).



Elimination sur Balle Injouable

Lors de I'annonce de Balle Injouable, aucun detebet ne peut étre
éliminé sauf selon les Lois 33 (Main), 35 (Autoag@hation), 37
(Obstruction d’'un Chasseur), 38 (Hors Jeu) ou 38dge).

Loi 26 - Percée et Ricochet

1.

La Percée

Si la balle, lancée par le lanceur, sans étre ard®oomme Faute ou
Injouable, dépasse le frappeur sans toucher ratsa bi son corps, toute
course effectuée, ou nombre de courses de toushepmptée en tant que
percée au bénéfice de I'équipe a la batte.

Le Ricochet

a. Sila balle, lancée par le lanceur, touche d’abbebrps du frappeur,

des courses sont marquées uniquement si 'arlotrsidere que le
frappeur a :
soit i. tenté de jouer la balle avec sa batte
ou ii. essayeé d'éviter d'étre touché par la balle.
Si l'arbitre est satisfait que I'une de ces condgia été remplie, et que la
balle ne fait pas de contact ultérieur avec laehddt courses complétées
par les batteurs, ou le nombre de courses d’'urehééventuelle, sont
rajoutées au score de I'équipe a la batte seltindab. Voir, cependant,
les dispositions des Lois 34.3 (Balle valablementtdee) et 34.4 (Courses
marqguées suite a une balle valablement doublée).

b. Les courses en a. ci-dessus sont,

i. sile service n'est pas une Faute, marquées conoohets.
ii. siFaute a été annoncée, marquées avec la pa@iaute en tant
gue courses diverses de Faute

Le Ricochet n’est pas attribué

Si, selon l'alinéa 2.a. ci-dessus, I'arbitre coasgdqu’aucune des
conditions aux alinéas i. et ii. n'a pas été remplies ricochets ne sont pas
attribués. L’équipe a la batte n'aura pas de cogjeeitée a son total en
conséquence de ce service a I'exception de la ipéaine course pour
Faute, le cas échéant. De plus, aucune autre genast attribuée a
I'équipe a la batte quand la balle devient Morteir\Loi 42.17 (Courses

de pénalité). La procédure est la suivante :

a. Siaucune course n'est tentée, mais la balle atteiauche, 'arbitre

annonce et signale Balle Morte, et ne valide pasuahe.

b. Sides courses sont tentées, et si

I. Aucun des batteurs ne soit éliminé et la balleaaahne Morte pour
toute autre raison, I'arbitre annonce et signaldeBdorte dés que la
premiere course est acheveée, ou des que la badlehit la touche.
Les batteurs regagnent leur guichet d’origine. diarse ou touche
est annulée.



ii. Avant que la premiére course ne soit achevée olegoale ne
franchisse la touche, I'un des batteurs est éliminé& balle
devienne Morte pour toute autre raison, touteslilgsositions des
Lois s’appliquent, sauf qu’aucune course ni péaatiest rajoutée au
total de I'équipe a la batte, a I'exception dedaglité pour Faute, le
cas échéant.

Loi 27 — Appel

1.

L’arbitre ne valide pas une élimination sans un é&pp

Aucun des arbitres ne valide I'élimination d’'untieat, méme si ce dernier
est effectivement éliminé selon les Lois, sansé\pie la part de I'équipe
a la chasse. Par contre, rien n'empéche a un bafleuiné selon les Lois,
de quitter son guichet sans Appel. Voir, cependastdispositions de
l'alinéa 7 ci-dessous.

Batteur éliminé

Un batteur est éliminé si :

Soit a. son élimination est validée par I'arbiser Appel

ou b. il est éliminé selon I'une des Lois et quibn guichet comme
indiqué en 1 ci-dessus.

Délai d’Appel

Afin d’étre valide, tout Appel doit étre fait avamtie le lanceur ne
commence sa course d’élan ou, s’il n’a pas de eadigdan, son action de
service pour lancer la balle prochaine, et avamribnce d’ARRET.
L’annonce de SERIE n’invalide pas un Appel faitrva début de la série
suivante si I'annonce d’ARRET n’a pas eu lieu. Maiis 16.2 (Annonce
d’ARRET) et 22.2 (Début d’une série).

Appel "Et alors?"
L’appel "Et alors?" est utilisé pour toutes lesoliag d'étre éliminé.

Réponse a un Appel

L’arbitre c6té lanceur répond a tous les Appelaf saux relatifs aux Lois
35 (Auto-élimination), 39 (Délogé) ou 38 (Hors Jrsque ce dernier se
produit au guichet du frappeur. Une décision negale la part de I'un
des arbitres n'empéche pas l'autre arbitre de eesdpropre décision, a
condition que chacun ne prononce que sur les qusstelevant de sa
compétence.

Quand la décision RIEN est prononceée en faveur batteur, I'un ou
I'autre des arbitres peut étre saisi par un deugidppel, dans sa
compétence, pourvu que I’Appel tombe dans son prdpmaine et qu’il
soit fait selon l'alinéa 3 ci-dessus.



6. Consultation entre arbitres
Chaque arbitre répond aux Appels relatifs a caaube dans son propre
domaine. Si un arbitre ait un doute sur un aspe@tul que I'autre arbitre
aurait pu mieux arbitrer, il consulte ce derniear@vde rendre sa décision.
Si le doute persiste méme apres cette consultdi@&cision est en faveur
du batteur.

7. Batteur qui quitte son guichet par malentendu
L’arbitre doit intervenir s’il estime que le battem’ayant pas été déclaré
éliminé, a quitté son guichet sous I'impressiorvdiaété éliminé.
L’arbitre qui intervient annonce et signale Ballem& pour empécher
toute autre action de la part de I'équipe a lasba&s il rappelle le batteur.

8. Retrait d'un Appel
Le capitaine de I'équipe a la chasse peut retinehppel, mais
uniquement avec I'accord de I'arbitre compéteravetnt que le batteur
sortant n'ait quitté le terrain de jeu. Si cet adcest donné, I'arbitre
compétent doit, le cas échéant, révoquer sa daasiappeler le batteur.

9. Décision de I'arbitre
Un arbitre peut modifier une décision quelconqueprdition que cette
modification soit faite sans délai. Sous réserveatte exception, toute
décision de la part d’'un arbitre, une fois formukést définitive.

Loi 28 - Le Guichet est Cassé

1. Casser le guichet
a. Le guichet est cassé si un témoin est entierenséirg de la partie
supérieure des piquets, ou si un piquet est sotod par
i. Laballe
ii. La batte du frappeur, aussi bien s’il la tient eeague s’il I'a
lachée
iii. La personne du frappeur ou par un élément de duiledment ou
éguipement qui s’est détaché de sa personne
iv. Un chasseur, avec sa main ou son bras, a conditieta balle est
tenue dans la main ou les mains ainsi utiliséeslams la main du
bras ainsi utilisé.
Le guichet est également cassé si un chassew vetipiquet du
sol de la méme maniére.
b. Un simple déplacement du témoin, temporaire ou nervaut pas un
retrait des piquets ; mais si le témoin en tomkarntoince entre les
piguets ce témoin est considéré comme étant emgreretiré.

2. Un témoin déja retiré
Si un témoin se trouve déja par terre, il suffdupfaire tomber le guichet,
d’enlever I'autre témoin, ou d’arracher ou de jgter terre I'un des trois
piquets, dans I'une des facons décrites selonaling-dessus.



Réfection du guichet
Si le guichet est cassé pendant que la balle gstiehiarbitre ne doit pas
le refaire tant que la balle ne soit Morte. Voii P8 (Balle Morte).
N’importe quel chasseur peut :
i. Remettre en place un témoin ou les témoins suidpeets
ii. Remettre un ou plusieurs piquets dans le sopéalze initiale du
guichet.

Dispense de témoins
Si les arbitres ont accepté de jouer sans temsahsn Loi 8.5 (Dispense
de témoins), c’est a I'arbitre concerné de décsilér guichet est cassé.

a. Apres une décision de jouer sans témoins, le guedtecasse si I'arbitre

concerné est satisfait que le guichet a été frappéa balle, par la batte,
personne ou €léments de son habillement ou équigat@tachés de la
personne du frappeur, selon alinéa 1.a.ii ou kiadessus, ou par un
chasseur se servant de la main qui tient la balléuobras dont la main
tient la balle.

. Sile guichet a déja été cassé, l'alinéa (a) csaes'applique a tout

piquet ou piquets encore dans le sol. Tout chagsmurremplacer un ou
plusieurs piquets, selon alinéa 3 ci-dessus, aivott la possibilité de
briser le guichet.

Loi 29 - Batteur Hors de sa Base

1.

Batteur hors de sa base
Un batteur se trouve hors de sa base a moins duegteaou une partie de

son corps ne touche le sol derriére la ligne dé.pie

Définition de la base d’un batteur
S’il n’y a qu’un seul batteur dans une base
i. il s’agit de sa base a lui
ii. elle reste sa base a lui, méme si plus tard it yegsint par l'autre
batteur

. Si les deux batteurs se trouvent dans la méme bbkan d'entre eux la

quitte, l'alinéa a. i ci-dessus s'applique.

S'il n'y a pas de batteur dans aucune des deus,lE@sEue base
appartient au batteur qu'y est le plus pres olesstleux batteurs sont a
distance égale, a celui qui était le plus pres tadd@tre a distance égale.

. Sil'une des bases appartient manifestement adasbatteurs, 'autre

base appartient par défaut a I'autre batteur, dan$ le cas d'un frappeur
qui Opére avec un coureur.

Quand un batteur qui opére avec un coureur esftragdpe, sa base est
toujours celle coté gardien de guichet. Toutefesalinéas a, b, cetd
ci-dessus s'appliguent toujours, mais seulemenbareur et au non-
frappeur, avec pour résultat que cette base-lartpdra également au
coureur ou au non-frappeur, le cas échéant.



Position du non-frappeur

Le non-frappeur, quand il se tient coté lanceuit, s placer sur le coté
opposé du guichet de celui d'ou la balle est lansa@ef si une demande
d’en faire autrement est acceptée par l'arbitre.

Loi 30 — Brisé

1.

Elimination Brisé

a. Le frappeur est éliminé Brisé si son guichet esséaar une balle

lancée, autre qu’une Faute, méme si la balle tod@&imrd sa batte ou
sa personne.

Nonobstant I'alinéa a. ci-dessus, le frappeur mestéliminé Brisé si,
avant de toucher le guichet, la balle a été enacbatvec tout autre
joueur ou avec un arbitre. Toutefois, il reste sisusix Lois 33 (Main),
37 (Obstruction d’un Chasseur), 38 (Hors Jeu) dC&%oge).

Priorité donnée a Brisé

Le frappeur est considéré comme éliminé Brisé sigaochet est cassé
selon l'alinéa 1 ci-dessus méme si une décisioaitaéte donnée contre lui
pour toute autre fagon d’élimination.

Loi 31 — Hors Délai

1.

2.

Elimination par Hors Délai

a. Sauf si 'annonce d’ARRET n’ait été fait, un batteentrant doit étre en

place pour pouvoir prendre garde, ou pour permattte son partenaire
d'étre prét a recevoir la prochaine balle, dan8 lesnutes de
I'élimination précédente. Si cette condition njea$ remplie, le batteur
entrant est éliminé par Hors délai.

. En cas de retard prolongé pendant lequel aucueurate rentre sur le
terrain, les arbitres adoptent la procédure setmrlL.3 (Victoire dans
une partie accordée par les arbitres). Pour I'appiin de cette Loi, le
I'action est prise a I'expiration du délai de 3 m@s indiqué ci-dessus.

Attribution de I'élimination
L’élimination n’est pas attribuée au lanceur.

Loi 32 — Arrét de Volée

1.

Elimination par Arrét de Volée

Le frappeur est éliminé par Arrét de Volée si ualieblancée par le
lanceur, autre qu’une Faute, touche la batte samis &é au préalable
touchée par un autre joueur de I'équipe a la chetssst ensuite
valablement attrapée par un chasseur avant dedplechol.



Priorité donnée a Arrét de Volée

Si les criteres de I'alinéa 1 ci-dessus sont reggest le frappeur n’est pas
éliminé Brisé, il est éliminé par Arrét de Voléem&si une décision
aurait été donnée contre I'un ou l'autre des badtpour élimination par
toute autre fagcon. Aucune course complétée pdrdttsurs avant la
réussite de I’Arrét de Volée n’est pas enregistv:. également 21.6
(Frappe gagnante ou courses diverses gagnan#&a)l@&tb. (Courses de
pénalité).

Balle attrapée valablement
Une balle est valablement attrapée a la volée si:
a. Pendant toute I'action d’attraper la balle :
i. tout chasseur en contact avec la balle est adi@utédu terrain de
jeu. Voir alinéa 4 ci-dessous.
ii. la balle n’est a aucun moment en contact avec jat gbelconque
qui est lui-méme en contact avec le sol au-dela teuche.
L’action d’Arrét de Volée commence a partir du meomnet un chasseur
touche la balle pour la premiere fois et se termjuend un chasseur
maitrise completement aussi bien la balle que g gs mouvements.

b. La balle est serrée contre le corps du chassewse tage par hasard dans
son habillement, voire chez le gardien de guichesdes jambiéres.
Cependant, la balle n’est pas attrapée valablesietfie se loge dans un
casque porté par un chasseur. Voir Loi 23 (Ballet®)o

c. La balle ne touche pas le sol, méme si la maiafiiape est elle-méme
en contact avec le sol.

d. Un chasseur attrape une balle qui vient d’étre tisutle facon Iégitime,
mais seulement si elle n’a pas touché le sol ddayisemiére frappe.

e. Un chasseur attrape une balle qui vient de tougherbitre, un autre
chasseur, ou I'autre batteur. Cependant un frappepeut étre éliminé
si la balle a touché le casque porté par un chgdsien que la balle
reste en jeu.

f. Un chasseur attrape une balle apres qu’elle aithida touche, a
condition que :

I. Aucune parte de son corps ne touche, ni est emaciaec le sol
au-dela de la touche a tout moment ou il est etacbavec la
balle

ii. La balle n'a pas touché par terre au-dela de leheu

Voir Loi 19.3 (La touche).

g. La balle est attrapée apres avoir heurté un olessalle terrain, a

condition que celui-ci ne soit pas considéré coremiuche.

Chasseur a l'intérieur du terrain de jeu
a. Un chasseur n’est pas a l'intérieur du terrainelug’il est en contact
avec la touche ou si n'importe quelle partie de smps est en contact
avec le sol de I'autre coté de la touche. Voir 19i3 (La touche).
b. 6 courses sont marquées si un chasseur :
I. an’importe quelle partie de son corps en contaet ¢a touche,
ou en contact avec le sol de I'autre coté de laheuquand il
attrape la balle.



ii. attrape la balle et ensuite rentre en contact Evemsiche ou si
n'importe quelle partie de son corps rentre enaxirdavec le sol
de l'autre coté de la touche, pendant qu’il paatballe mais
avant que I'Arrét de Volée ne soit finalisé.

Voir Lois 19.3 (La touche) et 19.4 (Courses accesdgour une touche).

Aucune course n'est marquée

Si le frappeur est éliminé arrét de volée, aucungse provenant du
service en question et complétée avant que I'atéala volée ne soit
finalisée n’est enregistrée ; mais toute pénatitbedée a I'une ou l'autre
équipe quand la balle devient Morte restera valdlel8.12.a. (Les
batteurs regagnent leur base) s’applique a partmdment ou l'arrét de
volée est déclaré achevé.

Loi 33 - Main

1.

Eliminé Main

L’un ou I'autre batteur est éliminé Main s’il touzka balle volontairement
avec la main pendant que la balle est en jeu,cgtt® main (ou mains) ne
tient pas la batte et s’il n’en a pas l'autorisatgréalable de I'équipe a la
chasse.

Eliminé Main ne compte pas
Nonobstant I'alinéa 1 ci-dessus, un batteur n’astgiminé selon les
dispositions de cette Loi si :
I. il touche la balle avec la main afin d’éviter unedsure
ii. il utilise la main ou les mains afin de retourreebklle a un
joueur de I'équipe a la chasse, méme sans auiorisafoir,
toutefois, les dispositions de la Loi 37.4 (Rendeila balle & un
joueur de I'équipe a la chasse).

Courses marquées

Si lI'un ou l'autre batteur est éliminé selon lespdsitions de cette Loi,
toute course complétée avant I'incident, ainsi quges courses diverses
de pénalités et la pénalité pour Faute ou Balleulaple, le cas échéant,
sont enregistrées. Voir Lois 18.10 (Courses magla¥s de I'élimination
d’un batteur) et 42.17 (Courses de pénalité).

Attribution de I'élimination
L’élimination n’est pas attribuée au lanceur.



Loi 34 — Balle Doublée

1. Elimination Balle Doublée

a. Le frappeur est éliminé Balle Doublée si, pendarelte est en jeu, la
balle est en contact avec une partie de son carpstdrappée par la
batte et, avant que la balle ne soit touchée pahasseur, le frappeur la
frappe de nouveau et volontairement, soit aveatsepsoit avec une
partie de son corps autre qu’une main qui tieblde, et si cette
derniére action n’a pas pour seul but de protégegsiichet. Voir
I'alinéa 3 ci-dessous et les Lois 33 (Main) et @bgtruction d’un
Chasseur).

b. Dans le cadre de cette Loi, «frappé» ou «frappespcend également
tout contact avec le corps du frappeur.

2. Eliminé Balle Doublée ne compte pas
Nonobstant I'alinéa 1.a. ci-dessus, le frappeustpas €liminé selon les
dispositions de cette Loi, si
I. il fait une deuxiéme voire une troisieme frappe afe rendre la
balle a un joueur de I'équipe a la chasse. Voirtdfwis, les
dispositions de la Loi 37.4 (Renvoi de la ballengaueur de
I'équipe a la chasse).
ii. il frappe la balle volontairement apres qu’elletaiiché un
chasseur. Voir, toutefois, les dispositions dei3V.1
(Elimination par Obstruction).

3. Balle valablement doublée
Dans le seul but de protéger son guichet et avamtagballe n’ait été
touchée par un chasseur, le frappeur a le drditag@er la balle plus d'une
fois avec sa batte ou avec toute partie de sapeesautre qu’'une main
avec laquelle il tient la batte.
Nonobstant cette disposition, le frappeur n’a padrbit d’'empécher que la
balle ne soit pas attrapée par I'exécution de gluse frappe en défense
de son guichet. Voir Loi 37.3 (Chasseur géné pemglaiii attrape la
balle).

4, Courses marquées suite a une balle valablementéoub
Quand la balle est frappée valablement plus d'aise $elon les
dispositions de I'alinéa 3 ci-dessus, seule la pFemfrappe est a prendre
en considération pour déterminer si des coursesasorisées et leur
maniere éventuelle d’enregistrement :
a. Si, lors de la premiére frappe, I'arbitre est conga que le frappeur:
Soit i. atouché la balle avec sa batte
ou ii. atenté de jouer la balle avec sa batte
ou iii. a essayé d'éviter d'étre touché par lebal
alors toute pénalité accordée a I'équipe a la lestenaintenue.



b.

d.

5.

a.

Si les conditions de l'alinéa a. ci-dessus sonfplars, les courses
complétées par les batteurs ou le nombre de codesesiche sont
maintenues ainsi que toute pénalité applicablejuement si elles
résultent d’une relance qui échappe aux chassgasscourses sont
attribuées au frappeur si la premiere frappe dtala batte. Mais si le
premier contact était sur la personne du frapgesicourses sont
enregistrées soit en ricochet, soit en Faute,dedchéant. Voir Law 26.2
(Le Ricochet).

Si les conditions de l'alinéa a. ci-dessus sonflars et il n'y a pas de
mauvais renvoi avant que les batteurs n’aient canega courir mais
avant que la premiére course ne soit complétée :

I. Seules les courses suivantes ou le nombre de sodegeuche
ne comptent. La premiere course est comptée unigniesnles
batteurs ne se sont pas encore croisés au momeen\ii.

ii. Si, dans ces circonstances, la balle atteint leht®suite a la
relance qui échappe aux chasseurs, nonobstarispessidions de
la Loi 19.6 (Relance qui échappe aux chasseurstmna
délibérée de la part d’'un chasseur), seul le noméreourses de
touche est marqué.

iii. Sila balle atteint la touche a la suite de plusi@alances qui
échappent aux chasseurs, les courses complétéssi@premier
retour qui échappe aux chasseurs et avant ce destoer qui
échappe aux chasseurs sont rajoutées au nomboeides de
touche. La course en cours lors du premier reesbcomptée
uniguement si les batteurs ne se sont pas encusgsau
moment du renvoi ; et la course en cours lors dnielerenvoi
est comptée uniguement si les batteurs se somssrail moment
de ce renvoi. Loi 18.12 (Les batteurs regagnemthage)
s’applique a partir du moment du dernier renvoi.

Si l'arbitre est de I'avis qu’aucune des conditi@n&linéa a. ci-dessus
ne soit remplie, alors avec ou sans retour quigmhaux chasseurs,
aucune course n’est marquée autre que celle relatihaute, le cas
échéant. De plus, aucune autre pénalité n'est déea I'équipe a la
batte aprés que la balle ne devienne Morte. VoidRadal7 (Courses de
pénalité).

Balle frappée valablement plus d'une fois - acfianl’arbitre
Si aucune course n’est a accorder, soit seloni$pesitions de 'alinéa
4.b. ci-dessous ou parce qu’il n’y ait pas de maurenvoi et :
Si aucune course n’est tentée, mais la balle ateetouche, 'arbitre
annonce et signale Balle Morte et annule le nordbreourses de
touche.
si les batteurs tentent une course et :
I. siaucun des batteurs n’est éliminé et la balldewent pas
Morte pour toute autre raison, I'arbitre annoncsighale Balle
Morte des que la premiéere course soit complétédesiugue la
balle atteigne la touche. Les batteurs se retotdn&urs bases
d’origine. La course ou nombre de courses de toashannulé.



ii. siun batteur est éliminé, ou si pour toute awrgon la balle
devient Morte avant que la premiére course necsoitplétée ou
gue la balle n’atteigne la touche, toutes les digjpms des Lois
s’appliquent sauf que les pénalités attribuéesquipe a la batte
sont celles décrites aux alinéas 4.a. ou 4.d. s3uke le cas
échéant.

6. Attribution de I'élimination
L’élimination n’est pas attribuée au lanceur.

Loi 35 — Auto-élimination

1. Auto-élimination
a. Le frappeur s’auto-élimine si, aprés la rentrééamhgeur dans la foulée
de service et pendant que la balle est en jeugsimhet est cassé soit par
sa propre batte soit par sa personne selon lesgiigms de Loi 28.1.a.ii
et iii. (Casser le guichet)
Soit i. en se préparant de recevoir ou en recauaservice

ou ii. en démarrant sa premiere course apres frapipe, ou
tenté de frapper, la balle
ou iii. s’il na pas essayé de frapper la balledémarrant pour sa

premiére course, pourvu gqu’a l'avis de I'arbitréteection
se produit immédiatement apres I'opportunité dpdea la
balle
ou iv. en frappant Ilégalement la balle un deuxiémee
troisieme, fois afin de protéger son guichet sébsn
dispositions de Loi 34.3 (Balle valablement douplée
b. Sile frappeur casse son guichet par I'un des noyatiqués en Loi
28.1.a.ii et iii. (Casser le guichet) avant quiateeur n’entre dans sa
foulée de service, I'arbitre annonce et signaldeBliorte.

2. Auto-élimination ne compte pas
Nonobstant I'alinéa 1 ci-dessus, le frappeur npastéliminé selon les
dispositions de cette Loi si son guichet est cpas€un des moyens
décrits a I'alinéa 1 ci-dessus et si :

a. le guichet est cassé aprés qu'il a terminé taterade réception du

b. le guichet est cassé pendant qu’il court, sauhatint de démarrage de
sa premiere course.

c. le guichet est cassé lors d’'une tentative d’éwtétre éliminé pour Hors
Jeu ou Délogé.

d. le guichet est cassé lors d’'une tentative d'éuiterenvoi de balle.

e. le lanceur, apres avoir commenceé sa foulée decgegnve lache pas la
balle. Dans ce cas, I'un ou l'autre des arbitreasoace et signale Balle
Morte immeédiatement. Voir Loi 23.3 (Arbitre annontat signalant
Balle Morte).

f. le service est une Faute



Loi 36 - Jambe Devant Guichet

1.

2.

3.

et

et

et

et

Elimination JDG
Le frappeur est éliminé JDG dans les circonstasaamntes :
a. Le lanceur sert la balle, laquelle n’est pas Faute
b. la balle, & moins d’étre réceptionné sansmnepait rebondi en ligne
droite entre les guichets ou sur le c6té ouveduahet du frappeur
c. la balle n'ayant pas déja touché sa batfeapgeur intercepte la balle,
soit avant soit aprés rebond, avec sa personne
d. le point de contact, méme si au-dessus ceanides témoins, est
soit i. entre guichet et guichet
soit ii. entre guichet et guichet ou au-dela digglee du piquet
c6té ouvert, si le frappeur n’a fait aucune temeatialable
de jouer la balle avec sa batte
e. sans l'interception, la balle aurait touanh§uichet.

Interception de la balle
a. Lors d’'une évaluation des alinéas c, d et e enrdessus, seule la
premiere interception est prise en compte.
b. Une évaluation de I'alinéa e. en 1 ci-dessus pagrthcipe que la
trajectoire de la balle aurait continué apresdlicgéption comme avant,
sans tenir compte du fait que la balle aurait fpomnelir ou non.

Coté ouvert du guichet
Le c6té ouvert du guichet est déterminé par latiposdu frappeur au
moment ou la balle rentre en jeu pour ce service.

Loi 37 - Obstruction d’'un Chasseur

1.

Elimination par Obstruction

L’un ou l'autre des batteurs est éliminé pour Qlaxgton d’'un chasseur s'il
géne volontairement I'équipe a la chasse par pawlgar action. Est
considéré comme Obstruction I'action de I'un owtie des batteurs, sans
I'accord préalable de I'équipe a la chasse, depfeafa balle
volontairement, avec sa batte ou sa personne, guéréa main qui ne tient
pas la batte, aprés que la balle ait touché ursebnasVoir alinéa 4 ci-
dessous.

Obstruction involontaire

Il appartient a I'un ou l'autre des arbitres deidiécsi toute action de
d’obstruction est volontaire ou pas. Les arbiteesansultent en cas de
doute.

Chasseur géné pendant qu'il attrape la balle

Le frappeur est éliminé si I'obstruction ou distrak volontaire de la part
de I'un ou de l'autre batteur empéche un chassatiraper la balle.
Cette disposition s'applique méme si le frappeusedobstruction en
protégeant [également son guichet selon les digposide Loi 34.3 (Balle
valablement doublée).



Renvoi de la balle a un joueur de I'équipe a lsssha

L’'un ou l'autre batteur est éliminé selon les d&fions de cette Loi si,
sans I'accord préalable de I'équipe a la chaspemdant que la balle est
en jeu, il utilise sa batte ou sa personne powraysr la balle a tout
membre de I'équipe a la chasse.

Courses marquées

Si un batteur est éliminé selon les dispositionsatte Loi, les courses
complétées avant I'incident sont enregistréesj guns toute pénalité pour
Faute ou Balle Injouable, le cas échéant. Toutes apénalité
eventuellement accordée a I'une ou l'autre équésaque la balle
devient Morte est également enregistrée. Voir [bil4.b. (Courses de
pénalité).

Si, toutefois, I'Obstruction empéche un arrét diteal’étre réalisé, les
courses complétées par les batteurs avant l'intigesont pas
enregistrées, mais les autres pénalités éventsltesdées a I'une ou
I'autre équipe apres que la balle devient Mortd sanegistrées. Voir Loi
42.17.b (Courses de pénalité).

Attribution de I'élimination
L’élimination n’est pas attribuée au lanceur.

Loi 38 — Hors Jeu

1.
a

b

2.

a.

b.

d.

Elimination par Hors Jeu

. L'un ou l'autre des batteurs est éliminé pour Hieg, sauf selon l'alinéa
2 ci-dessous, si a tout moment pendant que la esilen jeu :

i. il esthors de sa base
et ii. son guichet est cassé valablement par lfadverse

. L’alinéa (a) ci-dessus s'applique méme en cas defanoncée et
méme s’il n'y a pas de tentative de course, sdaohdes dispositions de
Loi 39.3.b (Eliminé Délogé ne compte pas).

Eliminé pour Hors Jeu ne compte pas

Nonobstant I'alinéa 1 ci-dessus, un batteur n‘astgiminé pour Hors Jeu
Si:

il avait été dans sa base mais I'a quitté poueévihe blessure au
moment ou le guichet est cassé

la balle n'a pas été touchée par un chasseur&héetrée du lanceur
dans la foulée de service et le moment ou le guestecassé

la balle, apres avoir été jouée par le frappeuaprés avoir touché sa
personne, entre directement en contact avec uniegsayté par un
chasseur et sans autre contact sur ce dernieubautre chasseur et
ensuite rebond directement sur le guichet. Cepénldaballe reste en
jeu et I'un ou l'autre batteur peut étre éliminéipblors Jeu selon les
dispositions de I'alinéa 1 ci-dessus, si un guigsticassé
ultérieurement.

il est éliminé Délogé. Voir Law 39.1.b. (Eliminati®élogé).



e. il est hors de sa base et n'est pas en train dertene course au moment
ou son guichet est valablement cassé par le gaddiguichet, mais
sans l'intervention d'un autre joueur de I'équipe éhasse, si Faute a
déja été annoncée. Voir Law 39.3.b. (Eliminé Délng&ompte pas).

3. Déterminer le batteur éliminé
Le batteur éliminé selon les dispositions de I'&dirl ci-dessus est celui
dont la base comporte le guichet cassé. Voir Lég\iolation des Lois
par un batteur assisté d’'un coureur) et 29.2 (xé&finde la base d’'un
batteur).

4. Courses marqueées
Si un batteur est éliminé pour Hors Jeu, I'équipe Batte marque les
courses complétées avant I'élimination, ainsi guednalité pour Faute ou
Balle Injouable, le cas échéant. Les autres p@&sadiventuelles accordées
a I'une ou l'autre des équipes sont également &sirégs. Voir Loi 42.17
(Courses de pénalité).
Toutefois, si un frappeur avec un coureur est laima éliminé pour Hors
Jeu, les courses marquées par le coureur et I'batteur avant
I'élimination ne sont pas enregistrées. La pénalitér une Faute ou une
Balle Injouable ainsi que toutes autres pénalientielles accordées a
I'une ou l'autre des équipes quand la balle devikotte, sont
enregistrées. Voir Lois 2.8 (Violation des Lois parbatteur assisté d’'un
coureur) et 42.17.b. (Courses de pénalité).

5. Attribution de I'élimination
L’élimination n’est pas attribuée au lanceur.

Loi 39 — Délogé

1. Elimination Délogé
a. Le frappeur est éliminé Délogé si :
i. il esthors de sa base
et ii. il recoit une balle qui n'est pas une Faute
et iii. il ne tente pas une course
et iv. son guichet est cassé valablement par ieyade guichet,
sans l'intervention de tout autre joueur de I'éguipla
chasse. Voir Loi 40.3 (Position du gardien de getirh
b. Le frappeur est éliminé Délogé si toutes les digioos de I'alinéa a. ci-
dessus sont satisfaites, méme si une éliminatiohlpes Jeu pourrait
étre justifiée.

2. Balle rebondissant de la personne du gardien dengui
a. Sile guichet est cassé par la balle, il est c@méidomme ayant été cassé
par le gardien du guichet si la balle :
i. rebondit sur le guichet de toute partie de sa pasou de
son équipement, a part un casque de protection
ou ii. a été projetée sur le guichet par un caaipidd ou un jet de
la part du gardien de guichet.



3.

b. Sila balle touche un casque porté par le gardeeguichet, la balle reste
en jeu mais le frappeur ne peut pas étre élimiriédae Il est toutefois
susceptible d'étre éliminé pour Hors Jeu, dangltestcirconstances, s'il
y a contact ultérieur entre la balle et n'imponteljoueur de I'équipe a
la chasse. Voir, toutefois, I'alinéa 3 ci-dessous.

Eliminé Délogé ne compte pas

a. Sile frappeur n’est pas éliminé Délogé, il peu¢ &iminé pour Hors
Jeu si les dispositions de Loi 38 (Hors Jeu) sigpeht, sauf sans les
circonstances décrites en alinéa b. ci-dessous.

b. Le frappeur n’est pas éliminé pour Hors Jeu stiless de sa base mais
ne tente pas une course, et si son guichet est caksblement par le
gardien de guichet sans l'intervention de toutejdueur de I'équipe a
la chasse, si la balle a déja annoncée Faute.

Loi 40 — Le Gardien de Guichet

1.

L'équipement de protection

Le gardien de guichet est le seul joueur de I'égaifpa chasse autorisé a
porter gants et jambieres externes. S'il en pilstepnt considérés comme
faisant partie de sa personne quant a I'applicatehoi 41.2 (Arrét de la
balle). Si les arbitres croient que, par ses gedtesn positionnement, il
n'est pas en mesure d’assumer son réle de gardignidhet, il perd cette
autorisation ainsi que le droit d’étre reconnuaant tfjue gardien de guichet
pour la mise en application des dispositions das 82.3 (Balle attrapée
valablement), 39 (Délogé), 41.1 (L’équipement datgxtion), 41.5
(Limitation du nombre de chasseurs c6té fermé)Led @Position des
chasseurs).

Gants
Si, comme autorisé a l'alinéa 1 ci-dessus, le garde guichet porte des
gants, les doigts ne doivent pas étre palmésxéepion de la partie entre
I'index et le pouce, la ou du tissu peut étre Bs®mMme un moyen de
soutien. Si utilisé, ce tissu doit étre :
a. d'une seule piéce de tissu non élastique qui, mgreke peut avoir une
parure extérieure, n'a pas de renforcement ouisle pl
b. de telle sorte que le bord supérieur du tissu :
i. ne dépasse pas la ligne droite imaginaire entoeul¢ du pouce et
le bout de I'index
ii. esttendu quand le pouce de la main portant leegnt
completement étendu.
Voir Annexe C.

Position du gardien de guichet
Le gardien de guichet doit se tenir entierementielerla ligne du guichet
du frappeur a partir du moment ou la balle rentrgea jusqu’a :
a. une balle lancée par le lanceur :
I. touche la batte ou la personne du frappeur
ou ii. dépasse le guichet du frappeur



ou b. le frappeur tente une course.

Si le gardien de guichet est en effraction de dadtel’arbitre cote
frappeur annonce et signale Faute dés que posgibds le service de la
balle.

Mouvement du gardien de guichet

Si le gardien de guichet est en position recunstiite avance de maniére
significative vers le guichet aprés que la ballerestrée en jeu mais avant
gu’elle n'atteigne le frappeur, il s’agit de jedaél de sa part. Dans un
tel cas, I'un ou l'autre des arbitres annoncegtae Balle Morte. Si le
gardien de guichet avance de quelque pas pouraokagvservice plus
lent, ceci n’est pas considéré comme mouvemenifisigiir.

Batteur géné par le gardien du guichet

Si, de l'avis de I'un ou l'autre des arbitres, édjen de guichet gene un
batteur qui exerce son droit & jouer la balle puadéger son guichet, Loi
23.3.b.vi.d (Arbitre annoncant et signalant Ballerié) est applicable.

Si, toutefois, I'arbitre concerné estime que I'obstion par le gardien de
guichet fut volontaire, alors Loi 42.4 (Tentativélidérée de distraire le
frappeur) est applicable.

Gardien de guichet géné par le frappeur

Si, en jouant a la balle ou en défense Iégitimsateguichet, le frappeur
gene le gardien de guichet, il n’est pas éliming sa application des
dispositions de Loi 37.3 (Chasseur géné pendaiitaitrape la balle).

Loi 41 - Les Chasseurs

1.

a.

L'équipement de protection

Aucun joueur de I'équipe a la chasse autre quardign de guichet n’est
autorisé a porter des gants ou des jambieres estdem outre, aucune
protection de la main ou des doigts n’est admiae Bautorisation
préalable des arbitres.

Arrét de la balle
Un chasseur peut arréter la balle avec n'imporedlgypartie de son corps
mais, s’il I'arréte volontairement pendant qu’edlgt en jeu par toute autre
fagon :
la balle est déclarée Morte et 5 courses de pérsitt attribuées a
I'équipe a la batte. Voir Loi 42.17 (Courses degliéd). La balle ne
compte pas comme faisant partie de la série.
L’arbitre en informera I'autre arbitre, le capitaide I'équipe a la chasse,
les batteurs, et, des que possible, le capitaif@gig¢ipe a la batte de ce
qui s’est passé.
les arbitres préparent ensemble un rapport swidient, rapport destiné
au responsable de I'équipe a la chasse, ainsitquta autorité officielle
ayant juridiction sur la partie, qui prennent toatéion disciplinaire
jugée nécessaire contre le capitaine et le jousucarnés.



Casques de chasseurs

Les casques de protection, lorsqu'ils ne sont paggpar un chasseur, ne
doivent étre placés par terre, si au dessus defiace, que derriére le
gardien de guichet et alignés avec les deux guscBeiun casque
appartenant a I'équipe a la chasse, posé suréeretu jeu, est frappé par
la balle pendant qu’elle est en jeu, la balle devidorte. 5 courses de
pénalité sont ensuite attribuées a I'équipe ateeb¥soir Lois 18.11
(Courses marquées lors d’'une Balle Morte) et 4gCourses de pénalité).

Courses de pénalité non attribuées
Nonobstant les dispositions des alinéas 2 et &ssus, si la balle lancée
par le lanceur a d’abord touché la personne dypé&apet si, de l'avis de
I'arbitre, le frappeur n'a:

ni I. tenté de jouer la balle avec sa batte,

ni ii. essayé d'éviter d'étre frappé par la balle,
alors en ce cas aucune pénalité de 5 coursesattebtiée et aucune autre
course ou pénalité n'est attribuée a I'équipelzakde, a I'exception de la
pénalité pour Faute, le cas échéant. Voir Loi Zbe3Ricochet n’est pas
attribué).

Limitation du nombre de chasseurs cété fermé

A linstant que le lanceur sert la balle, il netg@is avoir plus de deux
chasseurs, autre que le gardien de guichet, detadigne de pied coté
fermé. Un chasseur est considéré comme étant ielaiégne de pied
sauf s'il se trouve entierement devant cette ligussi bien pieds par terre
que ne touchant pas terre.

Si cette Loi est enfreinte par I'équipe a la chabasbitre c6té frappeur
annonce et signale Faute.

Position des chasseurs

Pendant que la balle est en jeu, et jusqu'a cdélgue touche la batte ou le
corps du frappeur ou ne dépasse la batte, aucsselra sauf le lanceur,
ne peut se tenir ni se pencher sur la piste.

En cas de violation de cette Loi par tout chasaatre que le gardien de
guichet, I'arbitre c6té lanceur annonce et sigiaete des que possible
apres le service de la balle. Voir, toutefois, 40i3 (Position du gardien
de guichet).

Mouvement par les chasseurs

Tout mouvement significatif par n'importe quel cbasr apres que la balle
est rentrée en jeu mais avant qu’elle n’atteigrfeaigpeur, est déloyal.
Dans le cas d’'un tel mouvement déloyal, 'un outfa des arbitres
annonce et signale Balle Morte. Voir également42# (Tentative
délibérée de distraire le frappeur).

Définition de mouvement significatif
a. Pour les chasseurs qui se placent prés du frapjoetimouvement autre
que des ajustements mineurs de position par rappdrappeur est
significatif



b. Les chasseurs qui se postent plus loin du frappanirautorisés
d’avancer vers le frappeur ou le guichet du frappsaus réserve de
respecter I'alinéa 5 ci-dessus. En dehors d’'unerédéviation de la
ligne entre le chasseur et le frappeur, ou d’uit pstul, tout
mouvement est considéré comme étant significatif.

c. En ce qui concerne les limitations du mouvemergatdien de guichet,
voir Loi 40.4 (Mouvement du gardien de guichet).

Loi 42 — Jeu Loyal et Déloyal

1.

Jeu loyal et déloyal - responsabilité des capitaine

Les capitaines sont tenus d’assurer, a tout morteehgn déroulement de
la partie selon I'esprit et les traditions du jal,que décrit dans le
préambule - L'Esprit du Cricket - ainsi que seles lLois.

Jeu loyal et déloyal - responsabilité des arbitres

Les arbitres sont seuls juges de ce qui consttyeul loyal et déloyal. Si
I'un ou l'autre arbitre considére qu’un geste goalpue, non traité par les
Lois, est déloyal, il intervient sans droit d’appel si la balle est en jeu,
annonce et signale Balle Morte avant de mettrdasepa procédure
décrite selon l'alinéa 18 ci-dessous. Autremerstaiditres ne doivent pas
géner le cours du jeu, a moins que les Lois n’égesx.

La balle — modification de sa condition

a. Tout chasseur peut :

i. polir la balle a condition qu'aucune substancdicigile ne soit
utilisée et que I'action de polissage ne fassegpapiller de
temps.

ii. enlever de la boue de la balle, sous la survedlatecl’arbitre.

iii. sécher une balle mouillée avec une serviette.

b. Il est déloyal pour quiconque de frotter la balle Ie sol pour une raison
guelconque, d’'altérer la couture ou la surfaceadsalle, d’utiliser tout
instrument, ou de prendre toute autre action stibdeple modifier I'état
de la balle sauf tel qu’'autorisé a l'alinéa a. essls.

c. Les arbitres doivent inspecter la balle frequemne¢itintervalles
irreguliers.

d. Au cas ou un membre de I'équipe a la chasse mdtiifa de la balle
d’'une maniere déloyale, comme indiqué a 'alinéaifolessus, les
arbitres, apres consultation, doivent :

i. changer la balle immédiatement. Les arbitres cbeésit une
balle de remplacement qui est, a leur avis, darétain
comparable a I'ancienne balle immédiatement aviaident.

ii. informer les batteurs que la balle a été changée.

iii. accorder 5 courses de pénalité a I'équipe a la bdtir
l'alinéa 17 ci-dessous.

iv. informer le capitaine de I'équipe a la chasse quaison de
I'action prise est la modification déloyale de Hllb.

v. informer le capitaine de I'’équipe a la batte, dés possible, de
ce qui s'est passe.



Vi.

faire un rapport de I'incident dés que possibleesponsable
de I'équipe a la chasse, ainsi qu’a toute autoffi€ielle ayant
juridiction sur la partie, qui prennent toute aotdisciplinaire
jugée nécessaire contre le capitaine et 'équipeames.

e. S'ily aun nouveau cas de modification déloyaléédat de la balle dans
la méme manche, les arbitres, apres consultat@vent :

répéter la procédure a d.i, ii. et iii. ci-dessus.

informer le capitaine de I'’équipe a la chasse daikon de
I'action prise et lui sommer de retirer immédiatatrie lanceur
qui a lancé la balle précédente. Le lanceur a@isérn’a plus
le droit de lancer au cours de la manche en cours.
informer le capitaine de I'’équipe a la batte, dés possible, de
ce qui s'est passé.

faire un rapport de I'incident dés que possibleemponsable
de I'équipe a la chasse, ainsi qu’a toute autoffiéielle ayant
juridiction sur la partie, qui prennent toute aotdisciplinaire
jugée nécessaire contre le capitaine et I'équipeeamés.

Tentative délibérée de distraire le frappeur
Il s’agit d’une action déloyale pour tout joueurlguipe a la chasse de
tenter de distraire le frappeur pendant qu'il si&p@ a recevoir, ou
lorsqu’il recoit, la balle.
a. Sil'un ou l'autre arbitre estime qu’une actionl@@art d’'un joueur de
I'équipe a la chasse a pour but une telle diswacil doit, lors de la
premiére instance :

immédiatement annoncer et signaler Balle Morte.

mettre en garde le capitaine de I'équipe a la éhgas 'action
est déloyale et indiquer qu’il s’agit d’'un premetrunique
avertissement.

informer l'autre arbitre et les batteurs de cesjyest passe.

Aucun batteur n’est éliminé de ce service et ldeha compte pas
comme faisant pas de la série.

b. Si une autre tentative délibérée ait lieu au cderta méme manche, par
n'importe quel joueur de I'équipe a la chasse rtacedure telle que
décrite a I'alinéa a. ci-dessus est appliquéesxcéption de la mise en
garde. De plus, l'arbitre c6té lanceur doit :

attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a leebsfoir
l'alinéa 17 ci-dessous.

informer le capitaine de I'’équipe a la chasse daikon pour
cette action et, des que possible, en informeajpétaine de
'équipe a la batte.

faire un rapport sur I'événement, de concert aaetré arbitre,
des que possible au responsable de I'équipe aksehainsi
gu’a toute autorité officielle ayant juridictionrda partie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre le
capitaine et le(s) joueur(s) concerné(s).



5. Distraction ou obstruction délibérée du frappeur
En plus des dispositions de 'alinéa 4 ci-desdiestidéloyal pour tout
joueur de I'équipe a la chasse de distraire ouétherg verbalement ou par
geste, I'un ou l'autre des batteurs apres queajgpkeur ait recu la balle.
a. Il enincombe a l'un ou l'autre des arbitres deddécsi tout distraction
ou obstruction est volontaire ou non.
b. Sil'un ou l'autre des arbitres estime qu’un jowdrit'équipe a la chasse
a volontairement essayé ou réalisé une telle teafdtarbitre doit, lors
de la premiére instance

immédiatement annoncer et signaler Balle Morte.
informer le capitaine de I'équipe a la chasseattte arbitre la
raison pour lI'annonce.

De plus,

iv.

Vi.
Vii.

viii.

aucun des deux batteurs n’est éliminé de ce service

5 courses de pénalité sont attribuées a I'équipéatte. Voir
alinéa 17 ci-dessous. Dans ce cas, la course es esu
marquée, peu importe si les batteurs se sont sraisgnoment
de I'annonce. Voir Loi 18.11 (Courses marquéesdaiae
Balle Morte).

L’arbitre c6té lanceur informera le capitaine degliipe a la
chasse les raisons pour cette action et, des qpsope il
informe le capitaine de I'équipe a la batte.

la balle ne compte pas comme faisant partie dérla.s

les batteurs au guichet décident entre eux leqesetidux recoit
la balle suivante

les arbitres présentent un rapport sur l'inciders que possible
au responsable de I'équipe a la chasse, ainsitquta autorité
officielle ayant juridiction sur la partie, qui preent toute
action disciplinaire jugée nécessaire contre |étame et le(s)
joueur(s) concerné(s).

6. Lancer dangereux ou déloyal
a. Balles rapides a rebond court

Le lancer de balles rapides a rebond court estetang et
déloyal si I'arbitre coté lanceur estime que delear répétition
et compte tenu de leur longueur, leur hauteunetdeection
elles risquent de blesser le frappeur, méme erapteam
compte les protections portées. Le niveau de canpétdu
frappeur est a prendre en compte.

Tout service qui, apres rebond, passe ou aurasepmas-dessus
de la téte du frappeur en se tenant debout a &a in@sne si
une blessure n’est pas a craindre, est classiéié g lancers
tels que définis a l'alinéa i. ci-dessus, ausanlgjeand I'arbitre
est en train de juger si le lancer de balles rapédeebond court
est devenu dangereux et déloyal que lorsqu’il ai @iécidé.
L’arbitre annonce et signale Faute pour chaqueacerv
remplissant ces conditions.



b. Balle haute et rapide sans rebond

i. Tout service, autre gu’un service lent, qui passaurait passé
sans rebond au-dessus de la taille du frappeus tanant
debout a sa base est considéré comme dangereébo i
sans tenir en compte le degré de probabilité gbella
blesserait le frappeur.

ii. Un service lent qui passe ou aurait passé sanadenodessus
de I'épaule du frappeur en se tenant debout a sadx
considéré comme dangereux et déloyal, sans temiorapte le
degré de probabilité que la balle blesserait lpdfear.

7. Lancer dangereux ou déloyal - action de I'arbitre
a. Des que l'arbitre c6té lanceur décide, en appliglendispositions de
l'alinéa 6.a. ci-dessus, que le lancer de ballp&les a rebond court est
devenu dangereux et déloyal, ou, sauf selon Igmslisons de l'alinéa 8
ci-dessous, il estime gu'il existe une instancéadeer dangereux et
déloyal tel que défini a I'alinéa comme 6.b. cigles il annonce et
signale Faute et, quand la balle est devenue Mbdeit donner un
avertissement au lanceur et informer l'autre ablé capitaine de
I'équipe a la chasse et les batteurs de ce quipassé. Cet
avertissement s’applique pendant toute la durda denche en cours.
b. S'il'y a un nouveau cas de lancer dangereux eyaébar le méme
lanceur et dans la méme manche, 'arbitre cotéelan@péte la
procédure ci-dessus et indique au lanceur qu'gis@un dernier
avertissement.
Aussi bien le premier que le dernier avertisserentinue a s’appliquer
méme si le lanceur change de cbété plus tard.
c. S’ily a une répétition supplémentaire par le méaneeur dans la méme
manche, I'arbitre doit :
i. annoncer et signaler Faute
ii. sommer le capitaine, quand la balle est Mortegtieer
immédiatement le lanceur. La série est complétéepautre
lanceur qui n'a pas lancé |é série précédenteiat'gypar
conséquent le droit de lancer la série suivante.
Le lanceur ainsi retiré n’'a plus le droit de lanaercours de la
manche en cours.
iii. informer 'autre arbitre, les batteurs et, dés pgassible, le
capitaine de I'équipe a la batte de ce qui s'exdéa
iv. faire un rapport de I'incident, avec l'autre arbjtdes que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,cqi’'a toute
autorité officielle ayant juridiction sur la partigui prennent
toute action disciplinaire jugée nécessaire cdetoapitaine et
le lanceur concernés.

8. Lancer délibéré de balles hautes et rapides shosde
Si l'arbitre estime qu’une balle haute et rapidessa@bond, dangereuse et
déloyale selon l'alinéa 6.b. ci-dessus, a été knvodontairement,
I'avertissement prévu a l'alinéa 7 ci-dessus egpsemeé. L’arbitre doit :
a. annoncer et signaler Faute.



b. sommer le capitaine, quand la balle est Mortegtieer le lanceur
immédiatement.

c. mettre en ceuvre les autres éléments de la proctadsigue décrits a
I'alinéa 7.c. ci-dessus.

9. Tentative de gagner du temps par I'équipe a lasghas
Il est déloyal pour un joueur de I'équipe a la clgage gagner du temps

a. Sile capitaine de I'équipe a la chasse essai@geey du temps, ou
permet a un autre membre de son équipe de le fairg,le déroulement
d’'une série est anormalement lente sans raisobleakala premiere
infraction, I'arbitre annonce et signale Balle More cas échéant, et :

i. avertit le capitaine, en indiquant qu’il s’agit gremier et du
dernier avertissement
ii. informe l'autre arbitre et les batteurs de ce (pstyasse.

b. Siun autre incident de gain de temps ait lieu dati® manche,
provoqué par n'importe quel joueur de I'équipe ahasse, 'arbitre
doit :

soit i silincident ne se produit pas lieu au d'une série,
attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a leebsfoir
l'alinéa 17 ci-dessous.

ou ii. silincident se produit au cours d'une sg¢dés que la balle
devient Morte, demander au capitaine de retirérieeur
immédiatement. La série est complétée par un &arceur
qui n’a pas lancé |é série précédente et qui pasauent
n'a pas le droit de lancer la série suivante.
Le lanceur ainsi retiré n’a plus le droit de langendant la
manche en cours.

iii. informer l'autre arbitre, les batteurs et, dés ppssible, le
capitaine de I'équipe a la batte de ce qui s'extypt.

iv. faire un rapport de I'incident, avec l'autre arbjtdés que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,qi'a
toute autorité officielle ayant juridiction surpartie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et I'équipe concernés.

10. Tentative de gain de temps par les batteurs
Il est déloyal pour un batteur de gagner du terNpsmalement, le
frappeur doit toujours étre prét a recevoir uniserquand le lanceur
s'appréte a commencer sa course d’élan.

a. Sil'un ou l'autre des batteurs gagne du tempsepauéls ne sont pas
ainsi préts, ou de toute autre facon, la procésureante est adoptée.
Lors de la premiére instance, soit avant que ledanne commence sa
course d’élan, soit lorsque que la balle est Mdeteas échéant, I'arbitre
doit

i. avertir le batteur et indiquer qu'il s'agit d'ueimier et
dernier avertissement. Cet avertissement s’appbgee qui
reste de la manche en cours. L’arbitre en inforhagae
batteur rentrant.

il. informer l'autre arbitre, I'autre batteur et leitaipe de
I'équipe a la chasse de ce qui s'est produit.



11.

12.

iii. informer le capitaine de I'’équipe a la batte lesytidt

possible.
b. en cas de récidive par tout batteur au cours ¢e o&me manche,
I'arbitre doit, au moment approprié et quand ldébakt Morte ;
i. attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a lashaVoir
alinéa 17 ci-dessus

il. informer l'autre arbitre, I'autre batteur, le capie de
'équipe a la chasse et, des que possible, leaapitie
I'équipe a la batte de ce qui s'est produit.

iii. faire un rapport de l'incident, avec I'autre aréjtdes que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,qi'a
toute autorité officielle ayant juridiction surpartie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et le(s) joueur(s), et, le cas echéaauipe
concernée.

Piste endommagée — surface a protéger

a. llincombe a tous les joueurs d’éviter d’'endommadgamiste. Il est
déloyal pour tout joueur d’endommager la pistentimnellement.

b. Une zone de la piste, ainsi dénommeée «la zonégsedb, est définie
comme l'espace contenu dans un rectangle qui éstitéa chaque
extrémité par des lignes imaginaires paralleles 4,52 metres devant,
la ligne de pied ; et délimité sur les cbtés parladgmes imaginaires, une
de chaque c6té de la ligne imaginaire qui connlestedeux piquets
centraux, toutes les deux paralléles a cette kigmérale et a une distance
de 30,48cm.

Lanceur courant sur la zone protégée apres lecgervi

a. Sile lanceur, aprées avoir lancé la balle, couriazone protégée définie
a l'alinéa 11.b. ci-dessus, I'arbitre doit, loesld premiere instance et
guand la balle est devenue Morte,

i. avertir le lanceur. Cet avertissement s’appliqee gui
reste de la manche en cours.

ii. informer l'autre arbitre, le capitaine de I'équigpta chasse
et les batteurs de ce qui s'est produit.

b. Si, dans cette méme manche, le méme lanceur comawveau sur la
zone protégée apres avoir lanceé la balle, I'arloitié répéter la
procédure ci-dessus, en indiquant qu'il s'agit demmier avertissement.

c. Si, dans cette méme manche, le méme lanceur coeitreisieme fois
sur la zone protégée apres avoir lancé la balkegde la balle devient
Morte, I'arbitre doit :

i. sommer le capitaine de retirer imnmédiatement ledan
La série est complétée par un autre lanceur gupasa
lancé |é série précédente et qui par conséquermas &
droit de lancer la série suivante. Le lanceur aetsié n'a
plus le droit de lancer pendant la manche en cours.

ii. informer l'autre arbitre, les batteurs et, des pgassible, le
capitaine de I'équipe a la batte de ce qui s'exdéa



iii. faire un rapport de l'incident, avec l'autre arbjtdés que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,cai’a
toute autorité officielle ayant juridiction sur partie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et le lanceur concernés

13. Chasseur qui endommage la piste
a. Siun chasseur occasionne des dommages evitalalgaste, autrement
gue selon les dispositions de I'alinéa 12.a. csdsgl’arbitre doit, lors
de la premiere instance et lorsque la balle estrey Morte :

i. avertir le capitaine de I'équipe a la chasse, digimnt
gu’il s’agit du premier et du dernier avertissemelet
avertissement s’applique a ce qui reste de la neaech
cours.

ii. informer l'autre arbitre et les batteurs de cestpst produit.

b. Siun autre incident de dommages évitables a ta per tout chasseur se
produit au cours de la méme manche, l'arbitre dmisque la balle est
devenue Morte :

i. attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a leebsfoir
alinéa 17 ci-dessous.

ii. informer l'autre arbitre, les batteurs, le capiéad®e I'équipe
a la chasse et, des que possible, le capitainéaglgpe a la
batte de ce qui s'est passe.

iii. faire un rapport de l'incident, avec I'autre arbjtdes que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,qi’'a
toute autorité officielle ayant juridiction surpartie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et le(s) joueur(s) concernés.

14.  Batteur qui endommage la piste
a. Siun batteur occasionne des dommages évitab&epiate, I'arbitre doit,
lors de la premiere instance et lorsque la batlel@genue Morte :

i. avertir le batteur. Cet avertissement s’appliqae gui
reste de la manche en cours. L’arbitre en inforhregjae
batteur rentrant.

ii. informer l'autre arbitre, I'autre batteur, le capie de
I'équipe a la chasse et, dés que possible, leaiapitie
I'équipe a la batte de ce qui s'est passé.

b. S'il y a un deuxiéeme cas de dommages évitablepiatiaoccasionnés
par tout batteur au cours de la méme manche, tfaroit :

i. répéter la procédure ci-dessus, en indiquant glatijit d'un
dernier avertissement.

ii. en outre, annuler toutes les courses attribuéésjaipe a la
batte de ce service, a I'exception de la pénabi& paute
ou Balle Injouable, le cas échéant. Les batteurs se
retournent a leurs bases d’origine.

c. Face atout autre incident subséquent de dommagaeblés a la piste
occasionnés par tout batteur au cours de la mémehmeal’arbitre doit,
lorsque la balle est devenue Morte :



15.

16.

17.

i. annuler toutes les courses attribuées a I'équipéatte de
ce service, a I'exception de la pénalité pour Faut8alle
Injouable, le cas échéant. Les batteurs se retotuankeurs
bases d’origine.

ii. attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a lashaVoir
alinéa 17 ci-dessous.

iii. informer l'autre arbitre, 'autre batteur, le cagite de
'équipe a la chasse et, des que possible, leaapitie
'équipe a la batte de ce qui s'est passé.

iv. faire un rapport de I'incident, avec l'autre arbjtdés que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,qi'a
toute autorité officielle ayant juridiction surpartie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et le(s) joueur(s) concernes.

Lanceur tente d’éliminer le non-frappeur par Has dvant le service

Le lanceur est autorisé, avant de commencer sadald service, a tenter
d’éliminer le non-frappeur par Hors Jeu. La bakecompte pas dans la
série.

L’arbitre annonce et signale Balle Morte dés qussfiie si le lanceur
échoue dans sa tentative d’éliminer le non-frappantors Jeu.

Batteur qui vole une course

Il est déloyal de la part d’un batteur de tentevaler une course pendant
la course d’élan du lanceur. Sauf si le lanceuetdréliminer par Hors Jeu
I'un ou l'autre des batteurs — voir alinéa 15 csslés et Loi 24.4 (Lanceur
qui jette la balle vers le guichet du frappeur avarservice) - I'arbitre

doit :

i. annoncer et signaler Balle Morte dés que les hatts
croisent lors d’'une telle tentative.

ii. faire retourner les batteurs a leurs bases d'aigin

iii. attribuer 5 courses de pénalité a I'équipe a lasdaVoir
l'alinéa 17 ci-dessous.

iv. informer I'autre arbitre, I'autre batteur, le caite de
I'équipe a la chasse et, dés que possible, leaiapitie
I'équipe a la batte de ce qui s'est passé.

v. faire un rapport de l'incident, avec I'autre arbjtdes que
possible au responsable de I'équipe a la chass®,cai’a
toute autorité officielle ayant juridiction sur partie, qui
prennent toute action disciplinaire jugée nécessaintre
le capitaine et le(s) joueur(s) concernés

Courses de pénalité

a. Quand il y a des courses de pénalité a attribliana ou l'autre équipe,

I'arbitre attend que la balle soit Morte et ensgitgnale les courses de
pénalités aux scoreurs selon les dispositions d8.1d (Signaux).



b. Nonobstant les dispositions de Loi 21.6 (Frappengate ou courses
diverses gagnantes), les courses de pénalité tnbtiées dans chaque
cas requis par les Lois. Toutefois, les limitatian&ttribution de
courses de pénalité des Lois 26.3 (Le Ricochet pas attribué), 34.4.d.
(Courses marquées suite a une balle valablemebtéiyet 41.4
(Courses de pénalité non attribuées) s’appliqumnotrs.

c. Lorsque 5 courses de pénalité sont attribuée$églaipe a la batte, soit
selon Loi 2.6 (Joueur rentrant sur le terrain sartsrisation), soit selon
Loi 41 (Les Chasseurs), soit selon les alinéas 8, 9 ou 13 ci-dessus :

i. elles sont enregistrées comme courses de pénadibihie
rajoutées a toute autre pénalité.

ii. elles ne sont pas considérés comme des coursesérarq
ni du service précédent, ni du service suivargéeagjoutent
aux courses issues de ces services.

iii. les batteurs ne changent pas de c6te uniguememnisa de
la pénalité de 5 courses.

d. Lorsque 5 courses de pénalité sont attribuéegjaipé a la chasse, soit
selon Loi 18.5.b. (Course tronquée intentionnelie)t selon les alinéas
10, 14 ou 16 ci-dessus, elles sont rajoutées cooomeses de pénalité au
total de courses que cette équipe a marquéesddesuidmanche la plus
récemment complétée. Si I'équipe a la chasse rsa&peore entamé une
manche, les 5 courses de pénalité sont rajoutéetadule leur
prochaine manche.

Comportement des joueurs
S'il y a une violation de I'Esprit du Jeu de lat jgéun joueur, par non-
respect des instructions d'un arbitre, ou pargeréiverbale ou physique de
ses décisions, ou par contestation ou, de mané&rérgle, par un
comportement qui risque de discréditer le jeubitae concerné doit
immédiatement en informer l'autre arbitre.
Les arbitres ensemble doivent :
i. informer le capitaine du joueur de ce qui s’esspasn
exigeant de lui qu’il prenne des mesures appropriée
ii. lavertir de la gravité de l'infraction, et de lfarmer qu’elle
sera portée a I'attention d’'une autorité supérieure
iii. faire un rapport de l'incident des que possible au
responsable de I'équipe a la chasse, ainsi quta tutorité
officielle ayant juridiction sur la partie, qui preent toute
action disciplinaire jugée nécessaire contre létaime et
le(s) joueur(s) concernés, et si nécessaire cbétyaipe
concernée.



ANNEXE A — Loi 8 : Le guichet

Témoins
Sénior Junior
Ensemble 10,95 cm 9,68 cm
a= 3,49 cm 3,18 cm
= 5,40 cm 4,60 cm
c= 2,06 cm 1,91 cm
Piquets
Sénior Junior
Hauteur (d) 71,1 cm 68,58 cm
2 =]
- - Diamétre (e)
Max : 3,81 cm 3,49 cm
e, | Min : 3,49 cm 3,18 cm
1\
| | Largeur complete (f)
| | du guichet 22,88 cm 20,32 cm
| J
le————— _'—_'_+|
o !
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ANNEXE B — Loi 7 : La Piste et Loi 9 :Les Lignesdu Guichet, de Pied et de Coté

Popping Crease = : Ligne de Pied etur Crease = : Ligne de C6té BayCrease = Ligne du Guichet



ANNEXE C

Les diagrammes sur cette page indiquent :

- 'absence de palmes entre les doigts

- une seule piéce de tissu non élastique entre Kietlée pouce comme un
moyen de soutien

- et, quand le pouce de la main portant le gant@sptetement étendu, le
bord supérieur étant tendu et ne dépassant pgséaiinaginaire entre le
bout de I'index et le bout du pouce.



ANNEXE D

DEFINITIONS ET EXPLICATIONS DE MOTS ET PHRASES NOBEFINIS
DANS LE TEXTE

Le tirage au sortest le tirage pour le choix des manches, c'estedalcapitaine qui
gagne le tirage au sort décide soit de batterdsoithasser en premier

Avant le tirage au sortveut dire tout moment avant le tirage au sorolg prévu
pour le début de la partie ou, pour une partie @’seule journée, le jour prévue pour
la partie

Avant la partie veut dire tout moment avant le tirage au sompastseulement le jour
ou le tirage au sort ait lieu

Pendant la partie veut dire tout moment apres le tirage au sortyiska fin de la
partie, peu importe si le jeu est en cours

Conduit du jeu recouvre toute action relative a la partie a toatment de chaque
jour de la partie

L’équipement du jeu est composeé de la batte, la balle, les piqudesd¢&émoins

Le terrain de jeu est la surface comprise a I'intérieur de la touche

Le carré est une zone du terrain spécialement préparéedeizun la piste est située
Le bord intérieur est le bord du méme co6té que la piste la plushgroc

Derriere par rapport au guichet et les lignes est le adf@us loin du guichet et les
lignes de l'autre extrémité de la piste. A I'inver®evant est le coté le plus prés du

guichet et les lignes de l'autre bout de la piste

La base d’un batteur— a chaque bout de la piste, toute la surfacerdainede jeu
derriere la ligne de pied est la base d’'un batteur

Devant la ligne du guichet du frappeurest la surface du jeu devant une ligne
imaginaire suivant le devant des piquets a un bdeua piste. Cette ligne est
considérée comme s’étendant jusqu’a la touche eles cbtés

Derriére le guichetest la surface de jeu derriére la ligne imaginsiigant I'arriere
des piquets a un bout de la piste. Cette ligne@sidérée comme s’étendant jusqu’a
la touche des deux cotés

Derriére le gardien de guichetest derriere le guichet coté frappeur, tel quandéf
dessus, mais aligné avec les deux guichets egfigné du guichet que le gardien de
guichet



Coté ouvert @ff sidg / coté fermédn sidg — voir diagramme ci-dessous :

Arbitre — le mot « I'arbitre » utilisé sans autre quaéfion veut dire « I'arbitre cété
lanceur », bien que ce terme est parfois expliSitéon, les phrases « I'un ou l'autre
des arbitres », « I'arbitre c6té frappeur », «ddstres » indiquent le(s) arbitre(s)
concerné(s)

Les deux arbitres considerentoute décision qui doit étre pris ensemble, sans
impliquer les joueurs

Chasseurest n'importe lequel des 11 (ou moins le cas éuhéaueurs actuellement
sur le terrain de jeu qui ensemble composent lj@gaila chasse. Cette définition
comprend non seulement le lanceur et le gardigguidet, mais également tout
remplacant légitime qui remplace un chasseur nosuné& feuille de match. Ce
terme ne comprend pas tout joueur nommeé sur lddelé match qui est absent du
terrain de jeu, ou qui a été absent du terrairediej n’a pas recu l'autorisation de
I'arbitre de rentrer sur le terrain.

Un joueur qui franchit brievement la touche pendpril accomplit les taches de
chasseur n’est pas considéré comme étant absésrtrdin de jeu, et il n’est pas
considéré comme ayant quitté le terrain du jeurskeld.oi 2.5 (Chasseur absent ou
qui sort du terrain).

Mouvement de serviceveut dire le mouvement du bras du lanceur au cugsel la
balle est relachée pour effectuer un service



Foulée de servicereut dire la foulée pendant laquelle le mouvendenservice est
effectué, peu importe si la balle est relachéeasu pa foulée commence des que le
pied arriere du lanceur se pose pour cette foulée t2rmine quand le pied avant se
pose

La balle est frappée / frappe la balle sauf si autrement définie, veut dire la frappe
de la balle avec la batte ou la balle qui frappesitie

La balle entre directement en contact / frappe diretementet des phrases
similaires parlent de I'absence de contact avechasseur, mais le contact par terre
n’est pas exclu

Protection externe: il s’agit de tout élément porté par dessus kadillement pour
se protéger contre les coups.

Pour un batteur, les éléments admis sont un cakggmbieres externes, gants de
batteur et, si visible, protection d’avant bras.

Pour un chasseur, seul est admis un casque, &pgan du gardien de guichet qui
peut porter des jambieres et gants de gardienidbeagu

Vétements— tout €élément porté par un joueur qui ne rendiedans la définition de
protection externe, y compris les lunettes ou bijast considéré comme un vétement
méme si certains éléments, non visibles, sont p@aér sa protection. Une batte
portée par un batteur ne rentre pas dans la défirde vétements

La batte — sont considérés comme faisant partie intégmdata batte :
- toute la batte en elle-méme
- la totalité d’un gant (ou gants) porté(s) sur ure@mgiou mains) tenant la
batte
- la main (ou mains) tenant la batte, si le batteuparte pas de gant de
cette main (ou ces mains)

L’équipement — I'équipement d’un batteur est sa batte, teldgfenie ci-dessus, ainsi
gue toute élément de protection externe qu’il porte

L’équipement d’'un chasseur est tout élément deeptioin externe qu’il porte

La personne— La personne d’un joueur sa personne physiqueh@ain et en 0s) ainsi
gue tout vétement ou protection externe légitimé parte, a I'exception de la batte
du batteur.

Une main, gantée ou non, portant la batte faiigode la personne.

Aucun vétement ou élément d’équipement ne faitigde la personne d’un joueur
sauf s'il y est attaché.

Pour un batteur, un gant tenu mais pas enfiléihpda partie de sa personne.



Pour un chasseur, un vétement ou un élément d'éogpt qu’il tient & la main ne
fait pas partie de sa personne



ANNEXE E

LA BATTE Classement des battesies battes classées A, B et C sont celles qui
sont en conformité avec les alinéas 1 a 8 de I8L®bute autre batte, inférieure a la
Classe C, n’est pas reconnue par les Lois. Lesddt Classe A, le meilleur grade,
peuvent étre utilisées a tous les niveaux du jes.Hattes inférieures a la Classe A ne
peuvent étre utilisées qu’a des niveaux établid’ Aatorité Gouvernante du cricket
dans chaque pays.

La lame: La face de la lame est la surface privilégiée padirappe. Le dos est la
surface opposée. Les épaules, les cotés et lesbotites surfaces restantes, qui

séparent la face et le dos. Les épaules, une deieltdté du manche, suivent la
partie de la lame entre le premier point d’entré@anche et le point ou la lame
atteint sa largeur maximum.

Le bout est a I'autre extrémité de la lame des légau
Les deux c6tés de la lame, suivent le long dentee/aentre le bout et les épaules.

Colles: En toutes circonstances, les colles ne sont admisen cas de nécessité et
uniquement dans de faibles quantités.

Matériaux dans le manche:Les matériaux autres que canne, bois ou ficehé so
limités a un dixieme du volume total du manche pesirClasses A et B ; un
cinquiéme pour la Classe C. Ces matériaux ne dbpeshdépasser plus de 8,26cm
dans la partie inférieure du manche.

Fourreau et revétement du manchelLe dépassement toléré au dela de la jonction
des parties supérieures et inférieures du mandHhiené®, mesuré le long de la
manche, a 6,35cm pour un fourreau en ficelle €98oBn pour un revétement en tube.

Longueur et largeur:
(a) La longueur de I'ensemble de la batte, panfiérieur du manche en place, ne doit
pas dépasser 96,5cm.

(b) A son point le plus large, la batte ne doi pgépasser 10,8cm (c) Les revétements
tolérés, les matériaux de réparation et la praiaau bout, qui ne ne doivent pas
dépasser leur propre épaisseur admise, sont efesumensions indiquées ci-
dessus.

Longueur : Sauf pour les battes de taille 6 et inférieutlesnanche ne doit pas
dépasser 52% de la longueur d’ensemble de la batte.

Revétement de la lameLe tissu toléré pour les battes de Classe C rigodsi
dépasser une épaisseur de 0,3mm avant tout trauteehgue décrit en Loi 6.6(d).

Protection et réparation de la lame:Les matiéres tolérées par la Loi 6.6(a) ne
doivent pas dépasser une épaisseur de 1mm. Aulditiee Loi 6.6(a)(ii), le matériau
de réparation ne doit pas dépasser la partie emdgeée de la lame de plus de 2cm.



Quand le revétement est enroulé autour de la IBépajsseur des couches
chevauchées ne doivent pas dépasser la limiteeotir 1mm.

Est interdite I'utilisation de matieres non-soligebmise par la Loi 6.6(d) qui a pour
résultat la formation d’'une couche dure d’'une é&maisde plus de 0.1mm.

Inserts au bout et aux cotésL’épaisseur du bois utilisé ne doit pas dépassSan.
Un insert au bout ne doit pas continuer plus déd@Ba tout endroit du long de la
lame dans chaque direction.

Aucun des inserts des cOtés ne peut s’étendreudedpl2.54cm a travers la lame.

Protection du bout: L’épaisseur maximum du matériel de protection @lsar le
bout de la lame est de 3mm.

Autocollants publicitaires: L'épaisseur de ce genre de marquage ne doit pas
dépasser 0,2mm. Au dos de la lame, la couvertailerette a 50% de la surface. Sur
la face de la lame, ce marquage ne doit pas dédassz2,86cm a partir du fourreau
sur la manche.



GLOSSARY?

A

all out

all-rounder

analysis

anchorman

apart

Appeal

to appeal

asking rate
attacking field
average

averages

away

away side

B

back foot

backfoot drive
backlift

to back up (fielder)
to back up (batsman)
backing-up (fielders)
backward defensive
backward point
backward short-leg
backward square leg

tous éliminés
joueur polyvalent
bilan (chiffré)
pivot

écarté

Appel

appeler

taux requis
disposition offensive de chasseurs
moyenne (f.)
statistiques (f.)

a I'extérieur
visiteurs

pied arriere

drive sur pied arriere

la montée (de la batte)
couvrir

avancer avec le lanceur
en couverture

coup défensif arriére
arriere de pointe

arriere rapproché
arriere latéral

2 Sur le terrain, les termes en anglais, notamment les positions des chasseurs
et les formes de lancer, sont souvent utilisées

bad light
bail

ball

bat

to bat
batsman
batting order
batting side
beamer

to beat
blade

body

boot

bottom hand
bounce
bouncer, bumper
boundary

to bowl
bowled
bowler
bowler’s end
bowling
bowling arm
bowling crease
box

bump ball
bye

C

cap

to cap

mauvaise luminosité
témoin

balle

batte

étre a la batte
batteur

ordre de batte
équipe a la batte
balle sans rebond
vaincre

lame (f.)

corps (m.)
chaussure

la main inférieure
rebond

rase-téte

touche

lancer

brisé

lanceur

coté lanceur
lancer

bras de service
ligne du guichet
coquille

frappe a terre
percée

casquette
sélectionner



captain

catch

catching
caught

caught & bowled
to caution
championship
change bowler
chinaman
circle

clock

close of play
coach

to coach

coat (umpire’s)
coil position
cordon

cork

county

cover
cover-drive
covers

cradle

crease
creases
cricketer

to cross

cup

to cut

capitaine

arrét de volée
attraper

attrapée a la volée
lancer-attrapé
avertir

le championnat
lanceur de rechange
chinoiserie

cercle

horloge

fin de la journée
entraineur
entrainer

veste (de I'arbitre)
en ressort

arc

liege

comté

demi d’ouverture
drive médian
baches (f.)
berceau

base

lignes

cricketeur

Se croiser

coupe

couper

D

daisy-cutter
dead ball
declaration
declared

deep backward point
deep backward square-leg
deep extra cover
deep mid-wicket
deep point

deep square-leg
defeat

to deliver
delivery

delivery stride
dismiss
dismissal
donkey drop

dot

dot ball

draw

to draw

drinks break
drive

drop

to dry

duck

E

ECC

to edge

rase-mottes

balle morte
déclaration

déclaré

barriére oblique coté ouvert
barriére oblique coté ferme
barriere de couverture
barriére de relance
barriére de pointe
barriére latérale
défaite

lancer

service

foulée de service
éliminer

élimination

balle en cloche

petit point

balle sans course
match nul

faire match nul
pause-boissons

drive

rater

sécher

zéro pointé

Fédération Européenne de Cricket

effleurer



end

extra-cover
extras

F

to face

fair

fall of wicket

fast bowler
fence

to field

fielder, fieldsman
fielding

fielding side
field-placing/setting
first class

flag

flannels

flight

flipper

follow-on

to follow-on
follow-through
foot

foothold

to forfeit

forward defensive
four

free hit

front foot

full toss

coté
demi de couverture
divers

recevoir

loyal

élimination
lanceur rapide
barriere

chasser

chasseur

a la chasse

équipe a la chasse
disposition

haut niveau
drapeau

pantalon de cricket
trajectoire
chiquenaude
enchainement
enchainer

suivi

pied (m.)

prise d’appui
renoncer

coup défensif avant
touche indirecte
frappe libre

pied avant

balle sans rebond

G

give (hands)
give (out)

glove

golden duck
good length
googly

to graft

grip (holding bat)
grip (cover of handle)
ground
groundsman
grubber

guard

gully

H

handle

handled the ball
half-volley
hat-trick

head

high full pitch

to hit

hit ball twice

hit wicket

home
home-side
hook

hour, last
howzat?

amortir

sortir

gant

zéro doré
bonne longueur
bosanquet
besogner

prise

fourreau
terrain, stade
responsable du terrain
rase-mottes
garde

fosse

manche

main

demi-volée

coup de chapeau
téte (f.)

balle haute sans rebond
frapper

balle doublée
auto-élimination

a domicile

locaux

crochet

derniére heure (f.)
Et alors ?



I

ICC

indoor

innings (batsman)
innings (team)
inswinger
interval

K

to keep wicket
L

late cut

Laws of cricket
LBW

league

leather
left-arm/hander
leg-break, leg-cutter
leg-bye

leg glance
legside

leg-slip

legspin
legspinner

leg stump
length

light

limited overs
long hop

long leg
long-off

Fédération Internationale de Cricket

en salle

tour de batte

manche

balle courbée vers l'intérieur
intervalle

garder le guichet

coup ouvert retardé

Lois du cricket (f.)

JDG

ligue

cuir

gaucher

balle coupée vers I'extérieur
ricochet

déviation

coté fermé

rideau fermé

balle tournée vers I'extérieur
tournicoteur

piquet intérieur

longueur

lumiére

séries limitées

balle courte

arriere fermé

ailier ouvert

long-on
loosener

lost ball

lunch

M

maiden (over)
marker

match

medium pace
medium pacer
middle
middle-and-leg
middle stump
mid-off

mid-on
mid-wicket
misfield

to misfield

to mow

N

nets

neutral

new ball
nightwatchman
no ball
non-striker

not out

Not Out (call of umpire)
O

obstructing the field

ailier fermé

balle d’échauffement
balle perdue
déjeuner

série vierge
jalon

match, partie
vitesse moyenne
lanceur mi-rapide
milieu
entre-deux
piquet central
demi ouvert
demi fermé

demi de relance
cafouillage
cafouiller

tondre

filets (m.)

neutre

balle neuve

vigile

faute

non-frappeur

invaincu

Rien (appel de I'arbitre)

obstruction d’'un chasseur



off-break, off-cutter

off-drive
offside
offspin
offspinner
off stump
on-drive
one-leg
one short
onside

on strike

to open
opener

out

outfield
outswinger
over

over the wicket
over-arm
over-rate
overthrow
P

pace

pads
partnership
pavillion
penalty run
pick (recognise)
pick (seam)
pinch-hitter

balle coupée vers l'intérieur
drive ouvert

coté ouvert

balle tournée vers l'intérieur
tricoteur

piguet extérieur

drive fermé

premier

course tronquée

coté fermé

a la frappe

ouvrir

ouvreur

éliminé

I'aire de jeu (f.)

balle courbée vers 'extérieur
Série

au-dessus du guichet
par-dessus

taux horaire

mauvaise relance

vitesse

jambiéres (f.), protections
association

pavillon

course de pénalité
repérer

soulever

frappeur d’occasion

the pitch

to pitch

Play

to play (cricket)
player

point

popping crease
practice

to practise

pull

Q

quick

R

referee

relaxed

to release
report

to retire

retired hurt

to retrieve
return

return crease
reverse sweep
reverse swing
right-arm/hander
ring

to roll

roller

rough

round the wicket

piste

faire rebondir
Jouez

jouer (au cricket)
joueur

demi de pointe
ligne de pied
entrainement
s’entrainer

Coup Crossé

rapide

juge-arbitre
relaché

lacher

rapport

se retirer

retiré sur blessure
récupérer

renvoi

ligne de cété
balai de revers

balle courbée de revers

droitier
cercle
rouler
rouleau
zone endommagée
autour du guichet



run
runner

run out

run rate

run-up

S

sawdust

the score

to score
scoreboard
scorebook
scorecard/scoresheet
scorer

scoring

seam

seamer

session

shape

shine

short fine leg
short leg
short-pitched ball
short run

short third man
shot

shoulder of bat
shoulder (body)
side (team)

side (position)
side-on

course
coureur

hors jeu

taux de frappe
course d’élan

sciure

score

marquer

tableau d’affichage

livre de marque

feuille de marque
scoreur

notation

couture

coupeur

séance

forme

polir

demi oblique c6té fermé
latéral rapproché

balle haute avec rebond
course tronquée

demi oblique c6té ouvert
frappe

épaule de la batte (f.)
épaule (f.)

equipe

coté

de profil

sightscreen
signal

to signal

silly mid-off
silly mid-on
silly point
single

SiX

skier

to sledge

slip

a slog

to slog
slogger

to snick

spell (bowler)
spike

spin

to spin
spinner
splice

snatch

the square
square (adv.)
square cut
square leg
square leg umpire
stance
stealing a run
stitching

ecran

signal

signaler

relais ouvert
relais fermé
relais de pointe
aller simple
touche directe
chandelle (f.)
narguer

rideau (m.)
une cognée
cogner
cogneur
effleurer

tour de balle (lanceur)
pointe

effet (m.)

tourner

un tourneur

enture (f.)
empoigner

le carré

al'équerre

coup d’équerre
demi latéral

arbitre cété frappeur
posture

voler une course
couture



stop

to stop
straight drive
striker
stroke

stud

stump

to stump
stumped
substitute

a sweep

to sweep
sweeper
swerve/swing
swing bowler
T

tail-ender
take off

tea

team

thigh pad
third man
third umpire
to throw (in)
throw-in
atie

Time

timed out
timewasting
top hand

arrét
arréter
drive droit
frappeur
coup
crampon
piquet
déloger
délogé
remplagant
coup de balai
balayer
libéro
courbe
courbeur

valet

interdire de lancer
goulter

équipe
protege-cuisse
arriere ouvert
arbitre de recours
renvoyer

renvoi, relance
égalité (f.)

Arrét

hors délai
gaspillage de temps
main supérieure

toss

to toss

trophy
trundler

twelth man

a two

two short

U

umpire
umpire at bowler’s end
unbeaten
underarm bowling
unfair

unfit for play
\%

victory

W

to waft
warning
wicket

wicket down
wicket-keeper
wicket-maiden
wide

willow

win

to win
wrist-spin

Y

yorker

tirage au sort

tirer au sort
trophée
micheline
douzieme homme
aller-retour

deux courses tronquées

arbitre

arbitre c6té lanceur
invaincu

service a la cuillere
déloyal
impraticable

victoire (f.)

aller a la péche
avertissement
guichet

cassé

gardien de guichet
vierge couronnée
balle injouable
saule (blanc)
victoire

gagner

effet de poignet (m.)

baionnette



Contact — France Cricket

Please contact France Cricket’s offices
if you require more information on the
Laws of Cricket or on cricket

activities in France.

Priére de contacter les bureaux de
France Cricket si vous avez besoin de
renseignements supplémentaires au
sujet des Lois du Cricket ou sur la
pratique du cricket en France.

4 Quai de la République,
94410 Saint Maurice
France.

contact@francecricket.com

www.francecricket.com

For a downloadable version of the
MCC Laws of Cricket
(2000 Code %' Edition — 2003):

Pour tout savoir sur les Lois du Cricket
(en anglais) :

www.lords.org/cricket/laws.asp







