2.00
DEROULEMENT DE LA RENCONTRE



SBSF
5.01 Débuter la partie (« Au jeu n) ARG

.-

., es joueurs de I'équipe locale doivent prendre
4 leurs positions défensives; le premier frappeur
de I'équipe visiteuse doit prendre place dans
le rectangle du frappeur, puis I'arbitre crie «au
. jeun



UMPIHE

5.01 Débuter la partie (« Au jeu n) G

fb"&,pres que |'arbitre ait crié «au jeun (play ball),
2. o balle est au jeu et le demeure jusqu'a

h > un arbitre annonce un «arréty (time) ou

' > |a balle devient MORTE (dead ball)

s

e marquer des points avec la balle MORTE est
seulement possible selon les regles (coup de
circuit, feinte irréguliere,...)

e Une balle defectueuse reste au jeu jusqu‘a la
fin d'un tour


https://youtu.be/22H7Jx0sE64

SBSF
5.01 Débuter la partie (« Au jeu n) ARZHH

o frappeur a le choix de tenter de frapper la
pballe ou de la laisser passer



s || 5.02 Positions en défensive
~I . <\ 5P~
2% sur le terrain .

receveur doif se placer directement derriere
le marbre

le lanceur doit prendre sa position
reglementaire

c tous les défenseurs peuvent se placer
n'importe ou dans le territoire des bonnes
balles



5.03 Coachs de base ot
(Base Coaches) g



.

- bdton dans l'ordre

2.

L'ordre des frappeurs doit €tre suivi
pendant fout le match

le premier frappeur de chague manche

subsequente doit étre le joueur dont le

nom suit celui du dernier joueur A avoir
régulierement complété sa présence au

baton lors de la manche précedente.

MPIR
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SBSF
5.04 Le frappeur (the batter)

Rec angle du frappeur
b

P ; o
. Le frappeur doit promptement prendre position
~dans le rectangle du frappeur

- |2. Le frappeur ne doit pas quitter sa position dans le
’ rectangle des frappeurs apres que le lanceur se
: soit mis en position d'arrét ou qu'il commence a
effectuer son élan -> balle ou prise

e Sifrappeur quitte gquand-méme aucune feinte
irréguliere ne pourra étre appelée. Tous deux sont
en faute et I'arbitre doit décréter un "arrét"” et
recommencer le jeu a neuf.



https://youtu.be/FhPUjJ92xS0?si=7fbRErTYtImeueU6

 SBSF.
5.04 Le frappeur (the batter)

£

Rectangle du frappeur

# 3. Sile frappeur refuse de prendre position
p dans le rectangle du frappeur au cours de
“ sa presence au baton, l'arbitre annoncera
Y une « prise » (balle MORTE)

e Ne laisse pas le lanceuvur lancer!



SBSF.
5.04 Le frappeur (the batter) N RE

spled dans le rec’rqngle du frappeur

&

- durant sa présence au baton
exceptions:

e Le frappeur s'élance sur un lancer
ii. Le frappeur est forcé de quitter le rectangle par
un lancer
ii. Le frappeur est forcé de quitter le rectangle par
un lancer
Iv. Un arbitre crie ,,arrét”



,-ﬁgle du frappeur =
#®._ V. jeu sur un coureur & n'importe quel base
’ ~ Vi. Le frappeur tente un amorti (fake bunt)
"'@' vii.un mauvais lancer (WP) ou il y a une balle
‘ passée (PB)
. viii.lanceur recoit la balle et quitte le
monticule
IX. receveur quitte son rectangle - signaux

Ne permetire pas au frappeur de quitter le cercle entourant I'aire du marbre
1ere infraction : avertissement
2eme infraction : strike (balle est morte, aucun coureur ne peut avancer)



Mrdppeur causant un délai au match, annonce

ooa®
% un’'avertissement pour la 1ére infraction et

s'une « prise automatique » (Penalty Strike) pour la
2eme.

La balle est morte et aucun coureur ne peut

avancer

Si le frappeur ne reprend pas sa position avant
qu'une troisieme prise ne soit appelée, il sera
déclaré reftiré.



5.04 Le frappeur (the batter) R

cmgle du frappeur

ﬁB Le frdppeur peut quitter le
" rectangle du frappeur et le cercle
entourant I'aire du marbre si, arrét ——
~du jeu est appelé pour:

l. faire une substitution

ii. une conférence par une des deux equipes



5.04 Le frappeur (the batter) L3

‘l
»
> Fow

mffﬁi%ive Meetings» : Les équipes ont droit a un

4 Maximum de frois (3) reunions par match. Une réunion

- offensive est chaqgue fois appliqguée quand un coach/
manager retarde le match pour parler avec un joueur

_ offensif (frappeur ou coureur). Si cette régle est violée, le
coach/manager peut étre expulser.

CEB Speed Up Rules



https://www.swiss-baseball.ch/wp-content/uploads/2023/04/Speedup-Rule_E_D_F.pdf
https://www.swiss-baseball.ch/wp-content/uploads/2023/04/Speedup-Rule_E_D_F.pdf

wrappeum

Les lignes délimitant le rectangle du
frappeur son’r mcluses dons le rectangle




5.04 Le frappeur (the batter) s

Con pléter sa présence au baton (at bat)

Un froppeur a réegulierement comple’re SO
présence au baton lorsqu'il ..

‘ e estrefiré

e devient coureur



5.05 Lorsque le frappeur devient ..,.,5.‘-{5;
un coureur

v P @

Le ,dppeur devient un coureur lorsque:

g = ~

frappe une balle dans le territoire des bonnes balles

La froisieme prise annoncée par l'arbifre n'est pas
affrapee a condifion que le premier but ne soit pas
OCCUpPE, oU le premier but est occupé avec deux
retraits

Lorsqu'un lancer touche le sol et rebondit a travers la
zone des prises, c'est une «balley. Si un tel lancer
touche le frappeur, ce dernier se verra accorder le
premier but. Si le frappeur s'élance sur un tel lancer
apres un compte de deux prises, la balle ne peut étre
considérée attrapée aux fins des regles



5.05 Lorsque le frappeur devient
un coureur

\ CQup de circuit ou limite 'avance au 2eme base
Ny

& “bonne balle apres toucher le sol...avance au 2eme pase

/ bonne balle qui soit en vol/apres toucher le sol...
avance au 2éme pase

8 bonne balle ayant touchée le sol est déviée... avance
au 2eme pase

bonne balle en vol est déviee —

fausse: 2eme base
bonne: coup de circiut (home run)



https://youtu.be/QixQMUu4CKI?si=1bYErv-3H1wIU69f

5.05 Lorsque le frappeur devient
un coureur

5 Le frappeur devient coureur et a droit a la

»*. premiére base :

p

]
2

4 Balles -> Commentaire (IBB annoncées)

touche par un lancer, gu'il n‘essaye pas de
frapper d moins que ...

A. la balle ne soit dans la zone des strike, sauf

du bijou qu’il porte.

B. il ne fasse aucun effort pour éviter

d'étre tfouché


https://youtu.be/qSJwdcVTU2Y?si=-aYf0jpywRa4xbNP

5.05 Lorsque le frappeur devient
'un coureur

“B Le frappeur devient coureur et a droit a la
»*. premiere base :

4 3 Lereceveurou un joueur défensif le géne

Siun jeu suit l'interférence I'équipe offensive

peut aviser gu'il choisit d'accepter le jeu

e Pas de choix, si frappeur se rend au premier
but, et que tous les autres coureurs
avancent d'au moins une base



5.05 Lorsque le frappeur devient
un coureur

- Le frappeur devient coureur et a droit a la

»*._premiere base :

A

4

bonne balle fouche un arbifre ou un
coureur dans le territoire des bonnes balles
avant de toucher un joueur défensif — balle
MORTE - Franc Pablos Play ©

apres avoir passé un joueur defensif autre
que le lanceur ou apres avoir fouché un
joueur défensif incluant le lanceur, la balle
est AU JEU.




(o |
UMPIRE!

5.06 Le coureur

ccuper une base :

%
;1_,0.~',o“

'Hd,. droit d'occuper une base s'il le fouche, il conserve
el

p

ce droit jusqu‘a ce gu'il soit retiré ou gu'il soit oblige
de le quitter
Lorsqu'un coureur acquiert régulierement le droit

d'occuper une base et que le lanceur prend sa
position de lanceur, le coureur ne peut retourner au

but préecédemment occupé

Deux coureurs ne peuvent occuper une méme
base (pas une situation force: premier coureur a

droit au base)




UMPIHE
5.06 Le coureur o

\ \_’.nc:er sur les bases :

1. un coureur doit toucher les bases dans 'ordre
Il doit retoucher tous les buts dans |'ordre
! Inverse

Avec |la balle morte le coureur peut se rendre
directement a sa base de départ

.
§

2. Siun coureur est forcé d'avancer le coureur
suivant a droit a la base



UMPIHE
5.06 Le coureur o

oof ’éﬁ’d’que coureur (souf Ie frappeur) peut avancer d'une
* pdse sans risque d'étre retire lorsque:

. A feinte irréguliere

B L'avance du frappeur sans risque d'étre retiré oblige
le coureur -> Commentaire

C apres attraper un ballon, met le pied ou tombe dans
une aire hors-limite

D tente de voler un but alors que le frappeur est géné
par le receveur

E touche volontairement un lancer avec équipement
détaché - ToT/balle EN JEU




MPIR

#®4. Chague coureur incluant le frappeur-

4 coureur peut avancer sans risque d'etre
refiré:
A. coup de circuit 4 Bases

B. toucher avec d'équipement détachée
bonne balle - ,T.O.1." - balle EN JEU 3 Bases

C. lancer gant et foucher
bonne balle -, T.O.1." - balle EN JEU 3 Bases

T.O0.T: time of throw (relais)



m
5.06 Le coureur

" Dutoucher avec d'equipement detachee

= unrelais - ,1.0.1." - balle EN JEU 2 Bases
4 E. lancer gant et toucher

un relais — ,,T.O.1." - balle EN JEU 2 Bases

F. bonne balle bondit ou est deviee
dans une aire hors-limite 2 Bases

CG. Relais dans une aire hors-limite
ler jeu d‘un joueur d'intérieur (T.O.P)* 2 Bases
2eme jeu d‘un joueur d'intérieur et
chaque jeu d'un voltigeur - T.O.T. 2 Bases

T.0.P.: time of pitch (lancer)



MPIH
UMFIRE

* m@hcer sans risque d'étre refire:

A H. lancer au frappeur ou un relais vers une base
; pour retirer un coureur depuis sa position sur la
plague va hors du terrain* 1 Base

.  quatrieme balle ou une froisieme strike alors que
le lancer passe le receveur et se loge dans le
masgue ou lI'équipement de 'arbitfre* 1 Base



UMPIRE
5.06 Le coureur s

L

*Lo- Q;qfle devient morte et les coureurs avancent d'une
-~ base ou reviennent a leurs bases:

’ I. Un lancer touche un frappeur - s'ils sont forces, les
coureurs avancent

2. L'arbitfre au marbre géne le receveur - ignorée si le
relais retire le coureur

Lorsque la balle est morte, aucun jeu (refirer, avancer ou
marquer un point) peut étre faire sauf par suite d’'actions
survenues pendant que la balle était en jeu (p.e. feinte
iréguliere, un relais hors des limites du terrain, une
interférence, un coup de circuit efc.)


https://www.youtube.com/watch?v=Fq8M9tnt8e0

5.06 Le coureur (0

" Balles MORTES :

"3, feinte Irréguliere - coureurs avancent

p

4. balle frapper irregulierement - coureurs retournent
5. fausse balle pas attraper - coureurs retournent
— aftend de remettre la balle en jeu
6. bonne balle fouche un coureur ou un arbifre*
/. bdalle lancée se loge dans le masgue ou
'equipement du receveur ou de l'arbitre®
8. Un lancerrégulier fouche un coureur



5.07 Le lanceur (0

Positions regulieres d'un lanceur

. *

.5 Mouvement sans ou avec arréet

# « Lelanceur doit recevoir les signaux du receveur
alors qu'il est en contact avec la plaque

e Lorsque le lanceur dégage la plague, il doit
laisser tomber ses mains de chaque coté de son
Corps

e UNn second pas en direction de la marbre ou
replacer le pied pivot dans lancer -> Balk ou
Balle



. %‘Ie pled pivot en confact avec la ploque |
o ['autre pied demeurant libre

mouvement associé a la livraison oblige a compléter
- e Sans interruption

permis de faire un pas vers l'arriere et un pas vers ['avant
e J|everun ou l'autre pied du sol pour lancer
e Les deux mains peut étre separes

De la position sans arrét, le lanceur peut:
e Lancer au frappeur

e Faire un pas et relayer la balle vers un but (pick-off)
e dégage de la plague avec le pied pivot




2#2. ‘Mouvement avec arrét

5.07 Le lanceur

ons regulieres d'un lanceur

tenir face au frappeur latéral SH

le pied pivot en contact avec la plagque %

I'avtre pied placé entre marbre et la plaque
deux mains devant son corps

Faire un arrét complet avec coureur(s)

~dtretch” possible - Sans interruption et dans

un mouvement continu (2. arrét)

Apres arrét, mouvement naturellement associé au lancer,
oblige d completer

Avant d'adopter la position avec arrét, au moins une main
sur le coté du corps



@
5.07 Le lanceur

B Lancers d’exercice
ﬂ\"' .

‘ "debut 1. manche 8 lancers d'exercice

e remplace un autre lanceur 8 lancers d'exercice

~* 4 lancers entre les manches

e [arbitre en chef doit accorder autant de
lancers d'exercice que |'arbitre juge
necessaires ou limiter en cas de retard
CEB Speed Up Rules IlI.



http://www.apple.com/uk
https://www.swiss-baseball.ch/wp-content/uploads/2023/04/Speedup-Rule_E_D_F.pdf

Pl
lUMPIRE

; v . ."‘!'.'“

™.+ Lorsque les buts sont inoccupés, le lanceur doit
4 lancer la balle au frappeur dans les 12 secondes
v apres avoir recu la balle

e Lapériode de 12 secondes débute lorsque le
lanceur est en possession de la balle et que le
frappeur est dans son rectangle

e Tout délai volontaire de la part du lanceur doit
étre instantanément pénalisé par I'arbitre qui
devra annoncer une «ballen



SBSF
5.07 Le lanceur

‘Relais vers un but occupé

# * Distance et direction au but définir un pas

'@ Par élever le pied pivot de la plaque le
lanceur devient un joueur d’intérieur (relais
hors-limites)

f Lanceur ambidextre


https://www.youtube.com/watch?v=c2Nvy3SFs7M

m
5.08 Mode de pointage

| 'point sera marqué chaque fois qu'un
* q:oureur avance regulierement et fouche
y touts les bases ainsi que le marbre

Le point n'est pas alloué si un jeu durant lequel

e tfroisieme retrait est effectué aux dépens

1. du frappeur-coureur avant gu'il ne touche
la premiere base

2. d'un coureur retiré lors d'un jeu forcé

3. d'un coureur précéedent qui est déclaré
retiré (pas touché une des bases)




SBSF
5.08 Mode de pointage

-t

» Pour marquer un point régulierement et
- Touts les buts ainsi que le marbre doit étre
fouchés dans I'ordre

. ¢ Un point légalement margué ne pourra
étre annulé par une action subséguente du
coureur

e Siun coureur néglige de toucher un but, le
point est marqué sauf la défense fait un jeu
d'appel



SBSF
5.08 Mode de pointage

' gagnant est marqué avec les buts remplis:

=4 * le match est terminé quand le coureur obligé de

4

quitter le ftroisieme fouche au marbre et le
frappeur-coureur fouche la premiere base

Si le coureur de la ftroisieme base refuse
d'avancer: retiré et annuler le point

Avec 2 refraits le frappeur-coureur refuse
d'avancer: retiré et annuler le point

Avec moins de 2 reftraits le frappeur-coureur
refuse d'avancer: le point est marqué mais
joueur retirel!*



&
5.09 Effectuer un retrait

_dppeur est retiré lorsque :

QSon coup frappé dans les airs (autre qu'un
ricochet) est régulierement attrapeé...

3eme strike est reguheremen’r attrapée par le
’ receveur (
| mein)

3 3emesirike n'est pas attfrapée par le receveur alors que
le premier but est occupé avec moins de 2 refraits

4 coup retenu en territoire des fausses balles pour
une 3eme strike



 SBSF..
5.09 Effectuer un retrait

a™a. Un frappeur est retiré lorsque:
> )
4

«chandelle intérieure) est déclarée

6 Toucher parle lancer pendent tenter de
frapper une 3eme strike

/ Toucher par une balle frappée avant de
toucher un joueurs defensif

8 bdaton touche la balle une deuxieme fois



m
5.09 Effectuer un retrait

rappeur est retiré lorsque:

* 9  volontairement dévier la balle en territoire des
. fausses balles de sa course

10 |ui ou le premier but est touché

11 Courant a l'extérieur (a droite) de la ligne de frois

pieds au jugement de l'arbitre, Il géne le joueur
défensif

12 joueur défensif échappe volontairement une
chandelle ou une fleche au champ intérieur

Sauf tomber sans y toucher




m
5.09 Effectuer un retrait

rappeur est retiré lorsque:

1’0 18 un coureur précédent géne volontairement
une tentative pour compléter un jeu
guelconqgue

14 2 retraits, coureur au 3¢eme bases tenant de
voler est foucher par un lancer dans la zone
des strike

15 membre d’'équipe offense (autre qu’'un
coureur) géne d’'un joueur defensif (attraper
ou jouer une balle frappée)



5.09 Effectuer un retrait

oY Relirer un coureur

b

*2, s‘ecarte de plus de frois pieds de sa ligne de
4 course dans le but d'eviter d'étre touché

3. commet volontairement une interférence
avec un relais u géne un joueur défensif

tentant d'effectuer un jeu sur une balle
frappée

4. Touché lors il ne fouche pas a son but —
»1ag" (sauf premier but)

MPIR
udl"‘ E




MPIR

) ﬁéglige de retoucher a sa base apres 'attrapé
A regulier d'une balle (jeu d'appel)

6. joueur defensif en possession la base alors qu'il
est forcé d'avancer

/. fouché par une bonne balle* — balle MORTE

8. tente de marguer un point sur un jeu ou le

frappeur commet de l'interférence avec le jeu
au marbre



MPIR
u"“\ E

2. 19 dépasse un coureur précédent

; 10. refait le trajet en sens inverse — « arrét »

11. Ne retourne pas immeédiatement a la premiere
base (jeu d’'appel/tag)

12. mangue la marbre et ne tente pas d'y retfourner
(jeu d‘appel)

13. jeu est effectué sur le joueur et un membre
d’'equipe (autre gu‘un coureur) géene le joueur
défensif de capter un relais



SBSF
5.09 Effectuer un retrait

;.‘"Ux d’appels

apres un attrapé, il néglige de retoucher
néglige de toucher chaque but dans l'ordre
revenir immediatement au premier but

néglige de toucher au marbre et ne fait
aucun effort pour y revenir



MPIRE]

5.09 c Jeux d’appels L4

™ appel selon la présente régle doit étre fait avant le

* “prochain lancer, jeu ou tentative de jeu
‘'« Un appel ne doit pas étre interprété comme un
JEU ou une fentative de jeu

‘s La balle reste au jeu

e On ne peut faire des appels successifs sur un
MEéme coureur d un méme but
e Une feinte irreguliere constitute un jeu!

e appelselon la présente regle doit étre fait avant
'equipe défensive «a quitté le terrainy



SBSF..
5.09 Effectuer un retrait

reur précédant omettre de toucher un but

¢ Moins que 2 retraits, coureur suivant n’est
A pas affecte du fait d'un coureur precédent *

e 3eme retrait par suite d‘un appel, nul
coureur sulvants peut marguer un point

e 3eme retrait par un jeu forcé aucun point
compte
e. Apres 3 retraits I'équipe offensive passe a
I'équipe défensive



5.10 Substitutions et

changement de lanceurs

“Possible lors la balle est MORTE

#™. b, aviser immédiatement I'arbitre et signaler la place
du substitut dans l'ordre des frappeurs

c. l'arbitre doit immédiatement annoncer chaque
substitution au marqueur officiel

d. Une fois retiré du match, un joueur ne peut y

participer a nouveau. Lorsque deux joueurs
substituts ou plus se joignent au match en méme

temps, informer I'arbitre de leur position dans
I'ordre des frappeurs — Commentaire



5.10 Substitutions et
changement de lanceurs

.)\ASEBALL LIGUE REGIONAL Reglement SBSF I. D. 1.

D. Regle particuliere de la 1éere ligue

1. Rentrée de joueurs
Un joueur de la Starting Lineup qui a été substitué par un joueur remplagant peut revenir au jeu a la Lineup-Slot
initiale, a condition que son remplagant ait eu :

e une Plate Appearance
e qu'il ait joué sur le terrain pendant trois Outs suivis
Seuls les joueurs de la Starting Lineup peuvent revenir sur le terrain.

Cette regle ne s'applique pas aux joueurs qui ont été exclus du match. Si une équipe n'est plus en mesure d'aligner 8
joueurs en raison de I'exclusion d'un joueur et qu'aucun remplagant régulier n'est présent, les joueurs exclus ne
peuvent plus étre alignés.

Une deuxieme (2eéme) Visit chez le Pitcher au méme Inning entraine le remplacement du Pitcher. Pas de possibilité
de Reentry !


http://BASEBALL%20LIGUE%20R%C3%89GIONAL
https://www.swiss-baseball.ch/wp-content/uploads/2024/02/3_SBSF-BASEBALL-REGLEMENT-RL_2023_F.pdf

5.10 Substitutions et

changement de lanceurs

Wme. Un joueur dont le nom est sur la liste des
- frappeurs ne peut devenir coureur substitut

f. Le lanceur partant doit lancer au premier
frappeur jusqu’a il est retirer ou atteigne 1ere base

g. Tout lanceur doit lancer a au moins 3 frappeurs
jusqu’a ils soient retirés/atteignent 1ere base ou
I’équipe en attaque soit retirée (Exception:
blessure) - 3-frappeurs-regle

h. Sila substifution du lanceur est incorrecte, I'arbitre
devra exiger que le lanceur [€gifime revienne



5.10 Substitutions et

changement de lanceurs

' lanceur déja dans la partie traverse la
Ilgne des fausses balles en direction de la
ploque du lanceur pour debuter une

* manche, il doit affronter le premier frappeur

‘J. Sans announcement une substitution est
légitime au moment ou

1. Lanceur sur la plague du lanceur

2. frappeur, dans le rectangle du frappeur
3. joueur défensif prend la place

4. coureur prends place du coureur



5.10 Substitutions et

changement de lanceurs

*‘ g out jeu effectué par, ou sur, un joueur

= substitut non annoncé dont il est fait

l‘ " mention ci-haut est un jeu régulier

" k. Les joueurs et substituts des deux équipes
doivent se cantonner et demeurer au banc



changement de lanceurs

5.10 Substitutions et

regle limite le nombre de visites d un méme
lanceur au cours d'une méme manche

N e 3 visites pendant le match (changement ne
compte pas comme visite)

e Apres le 3eme visite, chague prochain visite
enfraine le refrait automatique

e manches supplémentaires: 1 visite par 3
manches
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B | 5.10 Substitutions et
&2 changement de lanceurs

monche enfraine le retrait automatique

une deuxieme visite au lanceur alors que le méme
ﬁ frappeur est au baton est intérdite ->Expulser le gérant,
lanceur doit finir le at Bat et puis quitter le maich

4. siun frappeur substitut est inséré dans le match pour ce

frappeur, deuxieme visite est possible, mais le lanceur
devra étre remplacé

Une visite commence par fraverser la ligne des fausses
balles et termine par quitter le cercle de dix-huit pieds
entourant la plague du lanceur



5.10 Substitutions et

changement de lanceurs

afielder Trip: Un seul joueur du champ intérieur
’peu’r visiter le monfticule/lanceur un seul fois
paAr manche (receveur ne compte pas)

. * Pendant une visite un seul joueur du champ
iIntérieur peut visiter le monticule/lanceur =
Infielder Trip pour le manche courant (VIIl.)
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f . SBSF
5.11 Regle du frappeur designe

% S%‘F utilise la regle du «frappeur designéen (DH)

# 1. frapper d la place du lanceur débutant et
; tous les autres lanceurs subsequents

e Doif éfre choisi avant le debut du match et
doit étre inclus dans l'ordre des frappeurs



\ , , SBSF |
5.11 Regle du frappeur designe

~venir au baton au moins une fois sauf si

. I'equipe adverse change de lanceur
3. frappeur designé avant le match autrefois la
privilege est perdu pour toute la durée du
match
frappeur suppléant possible
peut étre utilisé a la défensive continuant a
frapper a la méme position alors que le lanceur
devra frapper a la place du joueur défensif
remplacé* > 12,
6. coureur suppléant possible

Ty
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5.11 Regle du frappeur designe

7 . ?66‘si|'0n du frappeur désigné ne peut aucunement étre
™. changée
‘8. lanceur occupe une position défensive, le role du
frappeur désigné prend fin pour le match > 14.
9. frappeur suppléant se présente ensuite pour lancer,
frappeur désigné prend fin pour le match
10. lanceur en poste ne peut assumer le role de frappeur ou

coureur suppléant que pour le frappeur désignég, fin pour
le reste du match

11. Utilisation de 10 joueurs dans I'ordre, mais ne spéecifier le

frappeur désigné...ne doit pas se passer avec propre
Plate Meeting



S , i m
5.11 Regle du frappeur designe

ﬂﬁ}a speur désigné assume une position
= defensive, fin pour le reste du match > 5.

#13.substitut au frappeur désigné annoncé quand il
retfroune au baton.

14.joueur en défensive remplace lanceur, fin au
role du frappeur désigné pour le reste du match

15.Frappeur désigné pas dans I'enclos de
releveurs, squf servir de receveur



5.12 Appeler un « Arrét » de jeu
et balles mortes >

- bras

Q‘Jw il crie «arréty ou leve ses
‘

e lorsque |'arbitre crie «au jeuy,
- la suspension est levee

e Entre les cris de «arréty et «au jeuyn, la balle
est MORTE



5.12 Appeler un « Arrét » de jeu
et balles mortes '

arrét" et balle MORTE:

§
] conditions atmosphériques, 'obscurité ou
p autres rendent la poursuite impossible

2 panne d'éclairage

3 accident — attendre apres le jeu est fini

4 Un gérant demande un «arréty pour une
substitution ou une conférence



5.12 Appeler un « Arrét » de jeu
et balles mortes >

'_ et* et balle MORTE:

5 ‘examiner la balle / consulter un des gérants

6 Joueur défensif met le pied ou tombe dans
une aire hors-limite apres avoir attfrapé un
ballon

/ Joueur ou personne doit quitter le terrain

BF Sauf dans le cas Z8el 3° [amdis crie
,arret lorsque le jeu est en cours



5.12 Appeler un « Arrét » de jeu
et balles mortes >

*\Sﬁlfe a un arrét du jeu...

™, % lanceur prend sa position réglementaire
e Frappeur dansrectangle
e Joueurs défensifs aux positions

Maitenant lI'arbiire du marbre crie ,,au jeu“.



