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Ce jeu est une adaptation RABBITS.

Vous pouvez fabriquer votre propre terrain, vos dés, vos joueurs, etc.
Des remarques ? Des suggestions ? N’hésitez pas a nous contacter :
communication@rabbits.fr




Cette variante, plus complexe, prend ici les choix de la défense et

VAR IANTE met en jeu les vols de base pour une approche plus réaliste d’un

véritable match de Baseball ou Softball.

Dans cette variante, le tour de jeu se déroule comme suit :

1°) LE LANCEUR LANCE LA BALLE :
Le lanceur (équipe en défense) lance ses 2 dés et regarde le résultat sans le montrer a 'équipe
adverse.

2°) LE FRAPPEUR PREND UNE DECISION :

C’est alors au tour du frappeur de décider, sans voir les dés, de frapper ou de laisser passer la balle.
Si le frappeur ne s’est pas élancé, on suit les résultats du tableau 1. S’il décide de frapper, il lance
alors les 2 dés (voir résultats sur le tableau 2).

3°) LA DEFENSE REAGIT :
C’est désormais au tour de la défense de prendre une décision. Soit elle laisse le jeu se dérouler
selon le tableau 2, soit elle peut alors lancer un dé (voir alors tableau 3).
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3 pions «RETRAIT» .

. aimprimer et découper : Pour la variante uniqguement :

4°) (facultatif) CEQUIPE EN ATTAQUE (@ imprimer et découper)

PEUT FAIRE AVANCER SES COUREURS : [ ACTION ¢ 2 pions «POINTS»

Lorsqu’il y a un coureur sur base, le coureur peut ERREUR DE LA DEFENSE pey aimprimer et découper 3 pions 4 pions
tenter un «VQL». Il lance alors 1 dé, la Qéfense RETRAIT DU FRAPP!%UR __ ].feuille de score «STRIKE» «BALL»
lance 2 dgs. Si l.e coureyr’remporte le duel, il gagne FRAPPE CONSERVEE T2 E a imprimer et a découper :

sa base, sinon il est retiré. RETRAIT DU FRAPPEUR (2 feuilles par page)

ERREUR DE LA DEFENSE ]

FRAPPE CONSERVEE A RAJ o U T E Ro o0

Have a fun game !

S 2dés ¥ 1crayon
2 non truqués ! / pour noter les scores
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0°) Choisir son plateau
de jeu préféré !

1°) Placer les joueurs
dans leurs DUGOUTS
respectifs. (A)

2°) Préparer les 2 dés de
jeu. (B)

3°) Préparer les jetons
«RETRAITS» a c6té du
plateau de jeu. (C)

(Et pour la variante: les
jetons BALLE et STRIKE)

4°) Préparer les feuilles
de scores et un crayon et
les pions de scores. (D)

5°) Préparer le récap
des points a garder a
proximité. (E)

LES ACTIONS / LE VOCAB’ASEBALL

P DANS LA VARIANTE
HIT-BY-PITCH (HP) - TOUCHE PAR LE LANCER UNIQUEMENT

& Pour I’équipe ! OUUUTCH... Ca fait mal... Soit le lanceur adverse a oublié de mettre
ses lunettes, soit il a vraiment une dent contre toi ! Cette balle risque de te laisser un bleu
pendant quelques semaines...»

La balle du lanceur a touché le frappeur dans sa boite. Celui-ci avance directement en 1°
base. Les coureurs ne pouvant occuper une méme base et se doubler, s’il y avait déja des
coureurs sur base, ils avancent en conséquence.

PICKOFF DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT

* Toi, tu as cru que t’allais pouvoir avoir le lanceur... Manque de pot ! Celui-ci t'a vu
prendre du lead et... Tu es éliminé !»

Dans ce jeu, le joueur en 1° base est retiré. Si la base est libre, c’est le joueur sur la 2° base
qui sera éliminé. Si personne en 2, c’est le joueur en 3° base qui sera retiré.

STRIKE - BONNE BALLE DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT

Un STRIKE, c’est une balle lancée dans la zone de strike et non frappée (le joueur l’a
regardée ou a swingué dans le vide). Au bout de 3 STRIKES, le frappeur est éliminé.

BALLE - MAUVAISE BALLE DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT

Une BALLE, c’est une balle qui n’est pas lancée dans la zone de strike.
Au bout de 4 tentatives de lancer, c’est un BUT-SUR-BALLE (BB) : le frappeur peut alors

avancer en 1° base et fait ainsi avancer tous les joueurs forcés.

DANS LA VARIANTE
UNIQUEMENT

f‘“«Le frappeur effectue un bel amorti de la balle avec la batte. La balle vient se poser a ses
pieds. Un joueur de linfield ’élimine avant qu’il n’atteigne la 1° base.»

Le frappeur est retiré. Un joli sacrifice qui aura permis a chacun des coureurs sur le terrain
d’avancer d’une base.

SACRIFICE BUNT - AMORTI SACRIFICE

FOUL BALL - BALLE HORS JEU DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT

)

Q“ «Le frappeur frappe la balle et celle-ci retombe hors des lignes de démarcation sans avoir
été attrapée de volée par la défense. »

Cette action est considérée comme un STRIKE. Néanmoins, si le frappeur comptabilise
déja 2 STRIKES, il ne pourra pas étre éliminé et reste a la frappe. Dans ce cas-la, le joueur
en défense relance les dés.

ERROR - ERREUR DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT

Q‘“\ «Cafouillage dans la défense qui fait une erreur. L'équipe adverse en profite ! »
Dans la variante de ce jeu, cette action permet au frappeur de conserver sa frappe
annoncéeau tour 2 du tour de jeu et en plus, avance d’une base supplémentaire. Tous les

autres joueurs en font autant.




LES ACTIONS / LE VOCAB’ASEBALL LE JEU

POP OUT - CHANDELLE - m m m Lobjectif de la partie est d’avoir plus de points que votre adversaire a la fin du match.

Composez deux équipes.

f“\ «Oups... La balle est partie trés haut mais... Pas tres loin. Elle est retombée directement L'une des équipes incarnera les recevants (en rouge), l'autre, les visiteurs (en blanc).
dans le gant d’un joueur d’infield.»
Le frappeur est alors élimipé. 1 retrait supplémentaire est comptabilisé pour 'équipe Définissez le nombre total de manches que comportera votre partie.
attaquante. Les coureurs présents sur base ne bougent pas. Serez-vous plutdt branchés Softball (en 7 manches) ou Baseball (en 9 manches) ?

DOUBLE PLAY - DOUBLE JEU [l R

~
& «Magnifique défense qui permet d’éliminer 2 joueurs du terrain, comptabilisant le nombre S G S
de retraits supplémentaires de l’équipe en attaque a 2.» RAP P E L D E R E L E
Le frappeur est éliminé, ainsi qu’un second joueur (pour ce jeu, le joueur présent en 1°

base est d’abord élimine. Si la base est libre, C’est le joueur sur la 2° base qui sera éliminé. FIGURE 1
Si personne en 2, C’est le joueur en 3° base qui sera retiré. Si aucun coureur n’est présent

sur base, seul le retrait du frappeur est comptabilisé. DICE & RUN est un jeu basé sur le déroulé d’une partie de
BASEBALL / SOFTBALL. Chaque lancer de dé correspond

GROUND OUT - ROULANTE Il BKH au passage a la frappe d’un joueur. Comme au Baseball

ﬂ“\«Une frappe peu maitrisée qui arrive dans le gant du shortstop qui relance tranquillement ouau SofEbal!, y & manch? s\e termine lorsque c!']acune
en 1°base.» des deux équipes est passée a la frappe et que 3 joueurs

Le frappeur est éliminé. 1 retrait supplémentaire est alors comptabilisé pour I'équipe ont éte retires.
attaquante. Les coureurs présents sur base ne bougent pas.

Une équipe marque un point lorsqu’un joueur a effectué
un tour complet du terrain.

Et les autres aussi...
WALK - BUT-SUR-BALLE (BB) -m Bm ﬂ! Un frappeur, devenu «coureur» lorsqu’il frappe une

& «Le [anceur a fait 4 mauvais lancers. Le frappeur gagne le droit d’avancer en 1° base.» bonne balle, ne peut doubler un autre coureur de son
. . ’ . ’ . . . . A H T 1 )

Si un autre joueur était présent en 1° base, celui-ci avance ainsi en 2° base. €quipe sur une base. Aussi, il ne peut y avoir qu’un seul

coureur par base. De plus, si un frappeur doit forcément

SACRIFICE FLY - ATTRAPER DE VOLEE SACRIFICE K H aller sur une base déja occupée par un autre coureur, on

5 . " dit que le jeu est FORCE. Dans ce cas, le frappeur avance
& «Le frappeur se fait éliminer sur un attraper de volée.»

S, A o . ses sur la base souhaitée et le coureur devant lui avance sur
Lefrappeurestretiré. Mais grace a son sacrifice, il faitavancer tous les joueurs déja présents [ haine b £ Fi
sur le terrain d’une base chacun. a prochaine base. (cf. Figure 2)

FIGURE 2
WILD PITCH - LANCER FOU DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT Lejoueur A vient de frapper une bonne balle.

Il doit avancer en 1° base. Le joueur B va

'\\\ «Le lanceur nest pas vraiment dans son assiette...» LAN CE M E NT D U J E U obligatoirement en 2° base. Le joueur C nest pas
forcé d’avancer.

La balle est partie 3 métres au dessus du grillage permettant ainsi a tous les coureurs
d’avancer d’une base. Le frappeur reste a la frappe. Une BALLE est rajoutée au compte.

PASSED BALL - BALLE PASSEE DANS LA VARIANTE UNIQUEMENT Clest le joueur qui a fait le plus grand nombre de HOMERUN dans sa jeune vie de sportif qui commence.
Si aucun joueur des deux équipes n’a fait de HOMERUN, lancez les dés. Le joueur faisant le score le plus
élevé commence.

Q“‘ «Euh... il a du savon sur le gant ce catch ou quoi ?»

Le catcher n’a pas maitrisé la balle de son lanceur. Chaque coureur avance d’une base. Le
frappeur reste a la frappe. Une BALLE est rajoutée au compte.

Atour de rdle, les joueurs passeront a la frappe en tentant de faire leur meilleur coup.
Le premier joueur de 'équipe passe alors a la frappe. Il place un de ses pions, positionnés dans son
DUGOUT, sur le marbre.




Il lance ses 2 dés, et en fonction du score indiqué par les dés et de leur équivalence (cfpages 7 a 9), place
son pion sur la base associée a son score.

Siun joueur est retiré, I'équipe matérialise ce retrait en plagant un pion «<RETRAIT» sur un des cercles gris
du marqueur RETRAITS du plateau de jeu.
Au bout de 3 retraits (ou OUTS, en anglais), Cest a ’équipe adverse de tenter de faire pareil.

Une fois les 2 équipes passées a la frappe (et ayant chacune eu 3 retraits), la manche se termine, et les
joueurs indiquent le nombre de points qu’ils ont marqué dans cette manche sur le tableau des scores.

Une fois les 9 manches effectuées (ou celles déterminées en début de partie), I'équipe ayant eu le plus
grand nombre de points gagne le match !

Les pages qui suivent visent a t’expliquer le vocabulaire Baseball et sa signification pour les déplacements
des joueurs (Frappeurs VS. Coureurs).

LEGENDE : F = Frappeur | C = Coureurs

BALLE

STRIKE

AVANCE EN BASE : Le frappeur avance a la base indiquée dans le carré (ici, 1° base)
AVANCE D’UNE BASE : Le joueur avance d’une base supplémentaire.

AVANCE «FORCEE» : Les joueurs forcés (uniquement) avancent d’une base
RETRAIT : Le frappeur est retiré

RETRAIT COUREUR : Un des coureurs est retiré.

FRAPPE CONSERVEE : Dans la variante de ce jeu, cette action indique que le montant des dés
lancés par ’équipe en attaque est conservé. L'action indiquée sur les dés correspond au Tableau .
La défense n’a rien pu faire !

HOMERUN : Tous les joueurs sur le terrain marquent 1 point (frappeur compris).
PS: Lorsque I’équipe attaquante réalise un HOMERUN, la défense ne peut rien faire. Le tour s’arréte
la. Tous les coureurs présents sur le terrain (frappeur compris) marquent un point.

IMMOBILE : Les joueurs concernés par ces cases ne bougent pas de leur base (frappeur et/ou
coureur).

LES ACTIONS / LE VOCAB’ASEBALL

Ily a les bonnes frappes...
Le frappeur est en forme... Il frappe et sa balle traverse la défense !
En fonction du résultat obtenu par les dés, avance le pion sur le terrain !

HOMERUN - CIRCUIT BHH HH

N o . . .
* e joueur a envoyé la balle directement en dehors du terrain.»

Il fait donc le tour complet des bases et permet a son équipe de marquer un point ! Chacun
des coureurs présents avance également jusqu’au marbre et marque un point.
Dans la variante, la défense ne peut contrer cette action.

SINGLE - SIMPLE HH B

Q‘”\ «Superbe line-drive pour le frappeur qui lui permet d’arriver SAFE en 1 !»
Le frappeur avance en 1° base. Si un coureur était déja présent en 1° base, il avance ainsi

en 2° base. Idem, s’il y avait déja un coureur en 2° base, celui-ci avance en 3° base, etc.

pouBLE B KNRX

f‘*‘ «Le joueur a couru tellement vite et sa balle a percé la défense !»
Le frappeur avance donc en 2° base. Les coureurs ne pouvant occuper une méme base et
se doubler, s’il y avait déja des coureurs sur base, ils avancent en conséquence.

TRIPLE BB

f‘*‘ «Magnifique frappe du batteur qui lui permet d’avancer directement en 3° base.»
Tous les coureurs présents sur base sont «forcés» d’avancer pour permettre au frappeur
d’accéder a la 3° base. Ils marquent ainsi 1 point chacun lorsqu’ils franchissent le marbre.

Et les mauvaises frappes...

Bon, ¢a arrive a tout le monde d’avoir des p’tits moments d’absence... Allez ! Ne lache rien !!!

STRIKE OUT - RETRAITAUBATON Il HH HH

f‘“ «Aie... Le frappeur n’a pas réussi a frapper la balle au bout de ses 3 tentatives au marbre.»

Il est donc retiré du jeu entrainant ainsi 1 retrait supplémentaire pour son équipe. Les
coureurs présents sur base ne bougent pas.

FLY OUT - ATTRAPER DE VOLEE R} B H

Q“\ «La balle est arrivée directement dans le gant d’un joueur de champ !»

Le joueur au baton est éliminé ! ’équipe comptabilise alors un retrait supplémentaire. Les
coureurs présents sur base ne bougent pas.

Si la FLY OUT est dite «SACRIFICE FLY OUT» (cf dans la variante ci-dessous), alors le retrait
du frappeur permet de faire avancer tous les coureurs d’une base.




