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CHANGEMENTS : QUELLES BASES REGLEMENTAIRES? 
 
A> Les éléments communs 
Softball : 
3.2.8 ENTREE EN JEU (CHANGEMENTS) 
(c)Un changement ne peut avoir lieu que lorsque la balle est morte.  
Le coach ou représentant de l'équipe effectuant le changement doit immédiatement informer l'arbitre au marbre avant 
que le changement soit fait. L'arbitre au marbre doit aviser le scoreur du changement.  
(d)Tout remplaçant qui est légalement en jeu mais n'a pas été annoncé à l'arbitre est un remplaçant illégal.  
 
Baseball	:	
5.10 Changements et changements de lanceur  
(a) Un des joueurs, peuvent être remplacés durant une rencontre à tout moment quand la balle est morte. Un 
remplaçant doit frapper à la place du joueur remplacé dans l'ordre de batte.  
(b) Le manager doit immédiatement aviser l'arbitre en chef de tout changement et indiquer la place du remplaçant 
dans l'ordre de batte.   
Commentaire : Pour éviter toute confusion, le manager doit donner le nom du remplaçant, sa position dans l'ordre de 
batte et en défense. Quand deux remplaçants ou plus de l'équipe défensive entrent en jeu en même temps, le manager 
doit, immédiatement, avant qu'ils ne prennent leur place en défense, indiquer à l'arbitre en chef leur position 
respective dans l'ordre de batte et l'arbitre doit en aviser le scoreur. Si ces informations ne sont pas immédiatement 
données à l'arbitre en chef, il peut désigner la position des remplaçants dans l'ordre de batte.  
 
(c) L'arbitre en chef, après avoir été avisé, doit immédiatement annoncer ou faire annoncer chaque changement.  
 
 
Dans les 2 disciplines :  
- seuls les changements annoncés à l'arbitre sont valides  
- les changements doivent systématiquement être annoncés au scoreur une fois validés par l'arbitre.  
Le scoreur peut donc légitimement refuser de prendre en note un changement annoncé de manière anticipée par un 
coach. Il est préférable que le scoreur attende TOUJOURS que le changement ait été annoncé à l'arbitre.  
La règle insiste sur l'ordre de batte qui doit être défini clairement, ceci facilite bien évidemment sa transcription par le 
scoreur.  
 
 
B> Changements spécifiques 
  
 1> Le PH 
 
Le Pinch Hitter (ou batteur d'urgence) est un joueur qui entre en jeu d'abord en phase d'attaque à la frappe.  
Dans la case position, il convient de noter PH pour l'indiquer. Si le joueur occupe ensuite une position défensive, on 
l'indique dans la case position.  
Les feuilles de score internationales prévoient pour cela une double colonne position afin de n'utiliser qu'une seule 
ligne pour ce type de changement. Les feuilles françaises comportant une simple colonne, on utilise un trait de 
séparation au sein de la case pour n'utiliser qu'une seule ligne, ce qui fait perdre en lisibilité.  
 

  
 
Attention, le remplaçant d'un DH (frappeur désigné) est toujours un DH et non un PH.   
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 2> Le PR 
Le Pinch Runner (ou coureur d'urgence) est un joueur qui entre en jeu d'abord en phase d'attaque, directement sur 
base.  
Dans la case position, il convient de noter PR pour l'indiquer. Si le joueur occupe ensuite une position défensive, on 
l'indique dans la case position.  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 3> Le DH 
 
Le DH (ou batteur désigné) existe uniquement au baseball.  
Il s'agit d'un joueur désigné au début de la rencontre qui joue uniquement en attaque, à la place du lanceur.  
L'utilisation du DH est régie par la règle 5.11.  
(5) Le DH peut être utilisé en défense. Il continue de frapper à la même position dans l'ordre à la batte, mais cela 
implique que le lanceur doit frapper à la place du défenseur ainsi remplacé, à moins que plus d'un remplacement ne 
soit effectué. Le manager doit alors indiquer les positions des joueurs dans l'ordre des batteurs.  
(8) Dès que le lanceur quitte le monticule pour une position défensive, le rôle du batteur désigné prend fin pour le 
reste de la rencontre.  
(12) Dès que le batteur désigné prend une position en défense, son rôle en tant que batteur désigné prend fin 
automatiquement pour le reste de la rencontre.  
(14) Si un joueur de champ vient remplacer le lanceur, ce remplacement indique la fin de l'utilisation du batteur 
désigné pour cette équipe jusqu'à la fin de la rencontre.  
 

PARIS UC : Après 6 manches sur le monticule, le lanceur 
passe 1ère base. Le rôle du DH prend fin et un nouveau 
lanceur rentre. Le manager doit préciser le nouvel ordre à 
la batte.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SAVIGNY : Après 6 manches 1/3, le lanceur de relève 
sort. Le nouveau lanceur frappe, il prend du 6e frappeur 
(champ gauche), le DH sort et un nouveau champ gauche 
rentre en tant que 3e frappeur.   
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Exemple de changement illégal : 

 
Après 3 manches en défense, le DH passe arrêt-court.  
Le lanceur devrait figurer immédiatement dans l'ordre à la batte.  
Il n'est pas possible de noter un DH ailleurs dans l'alignement.  
 
Dans cette situation, le scoreur doit alerter l'arbitre pour se faire préciser le changement. 
Si l'arbitre valide un tel changement, indiquer dans la case note cette validation.  
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 4> Articulation DP/Flex 
 
Le DP est le joueur offensif qui remplace le flex en attaque (alignement de 10 joueurs, dont 9 à la batte et 9 en 
défense).  
Si le flex doit venir frapper, il prendra la place du DP dans l'ordre à la batte (alignement de 9 joueurs).  
 

 
Après 2 manches en défense avec un DP et la lanceuse comme flex, le manager décide de 
faire jouer le DP receveur et fait frapper la lanceuse pour un autre joueur.  
CE CHANGEMENT EST ILLEGAL.  
C'est typiquement une utilisation de DH baseball.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 5> L'Offensive Player only 
 
L'OP est une option stratégique intéressante quand on veut faire jouer le DP en 
défense en le laissant frapper et sans toucher au flex.  
 
Dans l'exemple, le DP est 8e frappeur, le flex est 2e base. Le manager décide de faire 
jouer le DP en receveur, le receveur devient OP et le flex est conservé.  
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 6> La Réentrée 
 
La règle de la réentrée permet à un joueur présent au début de la rencontre d'être remplacé et de revenir à nouveau 
dans le jeu. Un joueur ne peut revenir qu'une seule fois et l'ordre à la batte doit être respecté.  
 
Sur les feuilles, la réentrée est indiquée par des aigrettes ajouter au trait de changement offensif. Lorsque la colonne 
position est double, on indique RE sur la ligne lorsque le joueur revient à la position défensive.  
La position initiale est notée à gauche et RE est indiqué à droite (non utilisé dans l'exemple).  
 
 


