
Lieu : la cour, le gymnase ou le bois.

Terrain de jeu : il est triangulaire avec une zone de jeu circulaire délimitée par 8 bases + 2 pour matérialiser l’arrivée (cerceaux ou plots).

Matériel : la balle : de toutes sortes.

Jeu : la classe est partagée en 2 équipes mixtes : les lanceurs et les trimeurs.
Rôle et but :            

( pour les lanceurs :
Chaque membre de cette équipe doit à son tour envoyer la balle à la main (en se plaçant dans l’espace de départ (cerceau D)) dans le terrain en direction des trimeurs (pas vers l’arrière mais dans l’angle d’envoi), de façon à les déstabiliser, puis part en courant, tout autour des bases (à l’extérieur) pour essayer d’atteindre la dernière.

( pour les trimeurs : 

rattraper la balle le plus vite possible et la faire parvenir en se faisant des passes, le moins possible (on peut se déplacer avec la balle), au chien placé dans la zone C (cerceau) dont il ne peut sortir. Dès qu’il reçoit la balle, il crie STOP ! Le chien reste le même pour tout le jeu.

A ce moment, le lanceur qui parcourt les bases, doit être arrêté soit à la dernière base, soit à un autre base, mais il ne doit en aucun cas être entre deux bases sous peine d’être éliminé.

Si les trimeurs bloquent la balle sans qu’elle ait touché le sol, le lanceur qui a envoyé cette balle est éliminé, ainsi que tout autre lanceur qui aurait commencé à changer de base.

Le jeu se termine lorsque chaque joueur de chaque équipe est passé au rôle de lanceur. 

Marquage des points : 1 point par base (soit 8 point si le tour est effectué), et 10 points pour un tour complet sans arrêt.

IMPORTANT : on ne peut être deux sur une même base, donc il faut que le lanceur précédent change de base pour que le suivant puisse avancer.

En cas de litige, c’est le deuxième arrivé sur la base qui est éliminé.
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