
 

 

 

 

 

 

Baseball for the Blind est une version adaptée du 
populaire jeu de baseball pour aveugles et malvoyants 
créé par l'Associazione Italiana Baseball Giocato da 
Ciechi (AIBXC) et inventé par Alfredo Meli, un ancien 
champion de baseball italien, ancien joueur du 
Fortitudo Bologna et l'équipe nationale italienne. Il est 
le seul Italien à avoir remporté les championnats 
nationaux en tant que joueur, entraîneur et 
entraîneur. Comme il avait des amis aveugles et aimait 
tellement le baseball, il s'est dit un jour: « Comment 
puis-je amener des aveugles à jouer au baseball? » Il a 
donc réussi à inventer un jeu avec des règles et tout le 
matériel nécessaire pour permettre aux aveugles de 
jouer en toute sécurité. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
Chapitre I. Résumé des règles du jeu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le Terrain du Blind Baseball avec joueurs, arbitres 
et assistants en position. 

Comme indiqué dans la leçon 1, chaque équipe est 
composée de 5 joueurs aveugles, un joueur voyant et 
un assistant défensif voyant. Le joueur défensif voyant 
et l'assistant voyant servent également d'entraîneurs 
de base aux deuxième et troisième buts lorsque 
l'équipe vient au bâton. 

Il y a 5 arbitres sur le terrain: 

hpU : l’arbitre principal, 

U1 : l’arbitre de la première base, qui contrôle la base 
sonore, 

U2 : l’arbitre de la deuxième base, 

U3 : l’arbitre de la troisième base, 

hrU : l’arbitre de home run. 

 

 



 

 

 

 
Il y a trois assistants en attaque : 

hpA : l’assistant du marbre, qui aide les frappeurs à 
venir frapper au marbre, 

SA : l’assistant de deuxième base, qui assiste le 
coureur au deuxième, 

TA : l’assistant de troisième base, qui assiste le 
coureur au troisième. 

En défense, il y a un assistant voyant au monticule 
(MA), un joueur défensif voyant sur la deuxième base 
défensive (SDP) et cinq joueurs aveugles sur le terrain : 

5 : troisième base, 

6 : arrêt-court, 

7: champ gauche, 

8: champ centre, 

9: champ droit. 

Voici comment jouer au jeu: 

Le frappeur (B) met la balle en jeu en la lançant en l'air 
et en la frappant. Pour que la balle frappée soit 
déclarée «FAIR BALL» ou «AU JEUX», elle doit aller au-
delà de la corde qui commence dans le coin gauche de 
la deuxième base défensive (2DB) et se prolonge 
jusqu'à la ligne de fausses balles derrière la troisième 
base (3B). La deuxième base défensive (2DB) est située 
à environ 4 mètres (13 pieds) au-delà de la deuxième 
base régulière sur une ligne s'étendant le long de la 
ligne entre la première et la deuxième base. La corde 
est parallèle à la piste de course entre la 2e et la 3e 
base à 4 mètres en arrière. La balle doit rebondir au 
moins une fois avant de traverser la corde. 

Le frappeur-coureur (B) tente d'atteindre la deuxième 
base (2B) en touchant ou en contournant la première 
base (1SB). Le frappeur-coureur est « SAFE » s'il arrive 
sur la deuxième base (2B) avant que le joueur défensif 
voyant (SDP), positionné sur la deuxième base 
défensive (2DB), rattrape le lancer d'un joueur défensif 
aveugle (5, 6, 7, 8 ou 9). Le frappeur-coureur est retiré 
si la première base n'est pas contournée correctement 
ou si la deuxième base n'est pas atteinte à temps. 



 

 

 

 
Le frappeur a droit à trois essais et s'il ne met pas la 
balle en jeu ou ne parvient pas à la frapper lors du 
troisième et dernier essai, c'est un retrait. Une fausse 
balle est toujours une frappe. 

Le coureur (R) sur la deuxième base avance à la 
troisième base, puis au marbre (HP) sur des balles 
frappées successives. 

Les coureurs peuvent quitter la deuxième base ou la 
troisième base seulement après que l'arbitre a appelé 
la balle frappée «FAIR BALL» ou « AU JEUX » et cela se 
produit au moment où la balle frappée correctement 
traverse la corde. 

À l'arrivée à la deuxième base ou à la troisième base, le 
coureur doit toucher la base. Le coureur n'a pas à 
maintenir le contact.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Casale, un joueur de I Patrini Malnate, qui glisse 
vers le deuxième base. 

Le frappeur-coureur et le coureur peuvent essayer 
d'atteindre une « base supplémentaire » seulement 
après que le défenseur aveugle a effectué un relais au 
joueur défensif voyant de deuxième base ou après que 
le joueur défensif voyant de deuxième base n'a pas 
réussi à attraper le relais. 



 

 

 

 
Les coureurs doivent atteindre la base supplémentaire 
avant que le joueur voyant de deuxième base récupère 
la balle, revienne et touche la deuxième base défensive. 

Un point est marqué lorsque le coureur à la troisième 
base franchit la ligne imaginaire du marbre (HP). La 
ligne du marbre a une largeur de 13 pieds (4 mètres). 
Le centre de cette ligne correspond au point du marbre 
et de là, il continue vers la gauche le long de la ligne de 
la première base de deux mètres et vers la droite de 
deux mètres suivant une extension de la ligne de la 
première base. 

Si la balle frappée en territoire des bonnes balles roule 
au-delà de 225 pieds (68,6m.), elle est considérée 
comme un homerun. 

Le joueur défensif voyant sur la deuxième base peut 
attraper une balle frappée dans son voisinage tant qu'il 
ou elle maintient le contact avec la deuxième base 
défensif. Seul le frappeur-coureur, dans ce cas, est 
éliminé. La balle est déclarée morte. S'il y a d'autres 
coureurs sur base à ce moment-là, ils doivent 
retourner à leurs bases respectives avant que le 
prochain jeu puisse commencer. 

Les coureurs à la deuxième base et/ou à la troisième 
base sont retirés lorsque le joueur de deuxième base 
reçoit et contrôle fermement la balle frappée lancée par 
l'un des cinq joueurs défensifs et avant que le 
frappeur-coureur atteigne la deuxième base en toute 
sécurité. 

Si une balle frappée en territoire des bonnes balles 
passe au-dessus de la corde entre la deuxième base et 
la ligne de fausses balles de troisième base sans 
rebondir au moins une fois, le frappeur est 
automatiquement déclaré «OUT». C'est pour des 
raisons de sécurité et la balle est déclarée morte. Cela 
s'appelle un "FLY OUT". S'il y a d'autres coureurs sur 
les bases à ce moment-là, ils doivent retourner à leurs 
bases respectives. Les rencontres se jouent 
normalement en 7 ou 9 manches.  

 

 



 

 

 

 
Chapitre II Équipement 

L'équipement requis pour jouer au baseball pour les 
aveugles est: le ballon, les gants, les battes, les 
bandeaux, les clapets et les bases. 

 

La balle est une balle 
d'entraînement en caoutchouc 
creux ordinaire avec six trous 
percés et deux cloches en laiton 
nickelé à l'intérieur. Les cloches 
aident les joueurs à trouver le 
ballon. 

 

 

Les gants sont les mêmes que 
ceux utilisés dans le baseball 
régulier ou le softball. 

 

 

Les masques ressemblent à un 
masque de skieur et sont 
recouverts de mousse à 
l’intérieur. Selon les règles 
internationales du sport pour 
aveugles, le port de masque est 
obligatoire à la fois pour égaliser 
le jeu entre joueurs totalement 
aveugles et partiellement 
aveugles et pour leur rôle dans la 
protection des joueurs. Le 
masque officiel est produit et 
distribué par l'AIBXC. 

 

Le jeu utilise des battes de 
baseball ou de softball régulières. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les clapets sont utilisés par le assistant de deuxième 
base (avec du feutre sur un battant) et par le assistant 
de troisième base (avec des feutres sur les deux 
battants). 

Les assistants voyants utilisent les clapets pour aider 
les coureurs malvoyants à localiser les bases. 
Différents clapets en feutre aident à diversifier les sons 
et permettent aux joueurs d'identifier plus facilement 
où se trouve chaque base. 

 

 

La première base plate est au 
niveau du sol afin que les 
joueurs ne trébuchent pas 
dessus et ne tombent pas en 
courant autour de la première 
base 

 

 

 

La première base électronique 
émet un bip sonore pour aider les 
joueurs à s'orienter sur le terrain 
de jeu pendant la course. La 
corne est enterrée dans une boîte 
sous la base. 

 

 



 

 

 

 

 

La caisse de résonance sert à 
contrôler le klaxon sous la 
première base plate. L'arbitre ou 
l'assistant a un interrupteur de 
télécommande pour allumer le 
klaxon juste après le coup, et 
l'éteindre lorsque le coureur a 
dépassé la base et court vers le 
deuxième. 

 

 

 

 

Des bases plates sont utilisées 
sur les deuxième et troisième 
bases pour empêcher les 
coureurs de trébucher. 

 

 

 

 

 

 

Le sac du joueur de deuxième 
but est un coussin de base de 
baseball ordinaire pour le joueur 
défensif voyant. 

 

 

 


