
Lanceurs additionnels pour la saison 2021 
 

 
 

Les lanceurs (L1) - Groupe A : Denis Brisson, Steve Gagné, Mario Brisebois, Christian Pelletier, Marc Massé, Jacques Lemire et 
Sylvain Trottier peuvent être remplacés par n’importe quel lanceur (L1). 

 
Les lanceurs (L1) - Groupe B : François Chalut, Loïc Théberge et Sylvain Brodeur peuvent être remplacés que par les lanceurs (L1) 
du groupe B seulement.* 

 
Les lanceurs (L2) - Groupe A : Sébastien Cloutier, Claude Paquette, Shaun Louis, Sylvain Déodati et Steeve Gaucher peuvent être 
remplacés par n’importe quel lanceur (L2) de la ligue. 

 
Les lanceurs (L2) - Groupe B : Marc Gagnon, Patrick Anglehart, Michel Cragg et Mathieu Demers peuvent être remplacés que par 
les lanceurs (L2) du groupe B seulement.* 

 
** Patrick Paquette ne peut agir comme lanceur réserviste en aucun moment. 

 
* Le remplacement d’un lanceur (L1 ou L2) du groupe B par un lanceur correspondant du groupe A est permis avec les conditions 

suivantes : 
 

Chaque équipe peut remplacer son lanceur (L1-B) par n’importe quel lanceur (L1-A), seulement une fois dans la saison. À titre 
d’exemple: Sylvain Brodeur pourra être remplacé une fois par Mario Brisebois. Par la suite Sylvain pourra être remplacé soit par un 
lanceur (L1-B) ou encore par n’importe quel lanceur (L2). Interdit en séries éliminatoires. 

 
Chaque équipe peut remplacer son lanceur (L2-B) par n’importe quel lanceur (L2-A), seulement une fois dans la saison. À titre 
d’exemple: Marc Gagnon pourra être remplacé une fois par Steeve Gaucher. Par la suite Marc pourra être remplacé seulement par 
un lanceur (L2-B). Interdit en séries éliminatoires. 

 
Le lanceur du groupe A doit frapper dernier. 

 
Il n’est pas possible de remplacer son lanceur (L1) et son lanceur (L2) du groupe B, par un lanceur (L1) et un lanceur (L2) de groupe A 
lors du même match (pas de double avantage). 

Les lanceurs suivants sont mis à la disposition de toutes les équipes pour un maximum d’une fois par équipe au cours des 18 
premiers matchs (en excluant le Final-4) et sont soumis au règlement R5. 

Règlementation spécifique pour la saison 2021 Lanceurs 
(L1-L2 classe A et B) 



Mario Sicard (L1-B) ........... 514-924-1704 

Jean Desaulniers (L2-B) .... 438-341-3495 

Daniel Pomenta (L2-B) ...... 514-632-7583 
 
 

 
** Les éléments soulignés et en gras sont des changements apportés aux règlements pour la saison 2021 ** 

G1 Chaque équipe est constituée de 11 joueurs réguliers de sexe masculin. 
G2 Lorsqu’une équipe n’a pas le minimum de 8 joueurs à sa disposition, elle perd automatiquement la partie. 
G3 Il y a un maximum de 9 joueurs sur le terrain. 
G4 Un délai de 15 minutes sera alloué à une équipe pour atteindre le minimum requis de 8 joueurs. 
G5 a) En cas de pluie, il y aura une période d’attente de 15 minutes avant qu’une décision ne soit rendue par les arbitres. 

b) Lorsqu’un ou des matchs sont remis en raison de la pluie, ou pour tout autre raison, le ou les matchs seront reprogrammés 
par le Comité de la ligue. 

G6 Les parties en semaine du calendrier régulier sont prévues aux heures suivantes : première partie : 19 h – deuxième partie 
: 20 h 45. La première partie peut se terminer à 21 h, si nécessaire. Aucune manche ne doit débuter une heure quarante (1 h 
40) après le début de la partie et le marqueur doit le signaler à tout le monde. Si l’équipe receveuse est en avance dans le 
match et qu’elle est au bâton lorsque la limite de 1h40 est atteinte alors le match cesse immédiatement 

G7 S’il y a égalité après 7 manches, il est possible de jouer des manches supplémentaires si le temps le permet. 
G8 Pour qu’une partie soit valide, 4 manches doivent être complétées ou 3 ½ si l’équipe locale mène au pointage. L’équipe 

receveuse doit toujours occuper le banc de droite. L’équipe visiteuse doit toujours occuper le banc de gauche. 
G9 Les 2 équipes doivent remettre leur rôle des frappeurs au marqueur avant le début de la partie. Un joueur en retard peut être 

ajouté au dernier rang des frappeurs seulement si le premier frappeur n’a pas effectué une 2e apparition au bâton. Si un joueur, 
inscrit sur le rôle des frappeurs, ne peut se présenter au bâton à son tour pour une quelconque raison, il ne peut poursuivre la 
partie. Il est interdit d’inverser 2 frappeurs lorsque la partie est commencée. 

G10 Chaque équipe doit désigner un instructeur au 1er but et un autre au 3e but. Les autres joueurs, à l’exception du frappeur 
suivant, doivent demeurer au banc. 

 

G11 a) Au cours d’un match (7 manches), un joueur peut passer un maximum de 9 retraits sur le banc. 
b) Si un joueur passe 2 manches consécutives sur le banc en prolongation, l’équipe perd automatiquement le match par 

Règlements généraux 

Règlements généraux (suite) 

Les lanceurs qui se sont retirés du choix des lanceurs pour 
l’année ne pourront pas être utilisés comme L3 



défaut. 

Ex : Un joueur sur le banc en 7e manche peut être encore sur le banc en 8e manche mais devra jouer en défensive 
lors de la 9e manche. 

G12 La plaque du lanceur est à 40 pieds du marbre et les distances entre les buts sont les suivantes : 65 pieds entre le marbre et le 
1er but; 62,5 pieds entre le 1er et le 2e but; 60 pieds entre le 2e et le 3e but et 60 pieds entre le 3e but et le marbre. 

G13 Le vol de but est permis lorsque la balle quitte la main du lanceur. 

G14 a) Une ligne de non-retour est placée entre le 3e but et le marbre. Lorsque les coureurs dépassent celle-ci, ils ne peuvent 
revenir au 3e but. Le jeu devient forcé au marbre. Le receveur n’a qu’à toucher le marbre en possession de la balle pour le 
retirer. 

b) Le vol du marbre est permis. Le coureur doit toucher le 2e marbre. 
c) Afin d’éviter les blessures, le joueur en défensive n’a qu’à toucher le marbre en possession de la balle pour retirer le coureur. 

G15 Sur un mauvais lancer (hors limite) provenant du champ extérieur, tout coureur avance automatiquement de 2 buts. 
G16 Lorsque la balle est en jeu, tout coureur peut parcourir les buts à ses risques. 

G17 Lors d’une 3e prise, le frappeur est retiré même si le receveur ne peut maîtriser la balle. 
G18 Tout joueur qui aura un comportement antisportif sera réprimandé par l’arbitre et/ou par le Comité de la ligue. 
G19 N’importe quel type de gant de balle est permis, et ce, à toutes les positions. 
G20 Les souliers à crampons de métal ou d’aluminium sont interdits. Si un joueur est trouvé fautif, il est automatiquement 

expulsé du match. 
G21 Les bâtons de baseball sont interdits. La Ligue Chimo utilise la charte de Softball Québec (balle orthodoxe) pour la 

réglementation des bâtons - SVP s’y référer : 
https://www.softballquebec.com/fr/page/a_propos/baton_ reglementaire.html. Tout joueur pris en défaut d’utiliser un 
bâton illégal sera expulsé. 

 
 

G22 Tenue vestimentaire sur le terrain : 
a) Le pantalon noir est obligatoire. Le joueur doit garder son pantalon dans un état respectable. 
b) Le chandail se porte à l’intérieur du pantalon. 
c) La casquette se porte à l’endroit. 

G23 Chaque joueur est responsable du bon entretien du chandail qui lui est prêté, il ne doit pas l’altérer d’aucune façon. Il doit 
remettre ce chandail à son capitaine ou à un responsable de la ligue au plus tard le 30 septembre à défaut de perdre son droit 
de participer au party de fin d’année. Il devra de plus payer le coût du chandail. 

Règlements généraux (suite) 

https://www.softballquebec.com/fr/page/a_propos/baton_


G24 Tout joueur qui ne porte pas son chandail d’équipe recevra 1 avertissement. Si le même joueur est pris en défaut une 2e 
fois, il ne sera pas autorisé à participer à la partie. 

G25 Tout joueur régulier qui doit quitter son équipe pour le reste de la saison sera remplacé par un joueur de calibre égal désigné 
par le Comité. En séries, le joueur régulier qui doit quitter son équipe sera remplacé match par match. Il n’y aura pas de joueur 
attitré à cette équipe pour la durée des séries. 

G26 Il y a 3 lancers d’échauffement entre les manches. Il y aura également 3 lancers d’échauffement pour un lanceur qui vient en 
relève au milieu d’une manche. Un lanceur qui revient dans le match a aussi droit à ses 3 lancers. 

G27 a) Un frappeur qui se rend sur les buts ne peut être remplacé par un coureur suppléant, et ce, en tout temps. Si le frappeur se 
blesse en se rendant sur les buts et doit être remplacé, il est alors retiré de la partie et remplacé sur les buts par le frappeur 
précédent disponible. 
b) Tous les lanceurs identifiés (L1) et (L2) ont droit à un coureur suppléant, s’ils le désirent, en tout temps même s’ils 
ne sont pas actifs au monticule. 
c) Le capitaine du lanceur doit le mentionner au capitaine adverse avant le début du match, sans quoi le lanceur devra courir les 
buts. 
d) Pour déterminer l’identité du coureur suppléant, l’équipe adverse devra fournir une liste de 4 joueurs au marqueur avant 
le début du match. Ceux-ci seront admissibles pour courir en remplacement des joueurs identifiés en b). Le marqueur 
indiquera à l’arbitre l’identité du coureur suppléant en sélectionnant celui qui est le plus éloigné de son tour au bâton. 
e) Le coureur suppléant ne peut être remplacé par un autre coureur tant qu’il n’est pas le frappeur en attente. 

 
 

f) Un coureur suppléant ne peut pas avancer d’un but sur une balle passée ou sur une 2e action. Il faut absolument que le 
frappeur frappe la balle pour faire avancer le coureur suppléant. Si le coureur vole un but, il sera automatiquement retiré. Le 
coureur suppléant a le droit de courir les buts sans restriction sur une balle frappée. 

G28 Visites offensives : un maximum de 1 visite par manche de l’entraîneur sur les buts. Si une 2e visite a lieu, le frappeur est 
automatiquement retiré. 

G29 Visites défensives : lors d’une 2e visite de l’entraîneur au lanceur dans une même manche, ce dernier doit céder sa place 
jusqu’à la fin de la manche. L’arbitre avisera les équipes de chacune des visites de l’entraineur. 

G30 Tout membre du Comité doit également faire partie de la ligue en tant que joueur. Advenant le cas où un membre du Comité 
doit cesser de jouer, pour une raison autre qu’une blessure, il devra être remplacé à la discrétion du Comité. 

G31 Pour fins de statistiques, une partie gagnée par défaut le sera au pointage de (7-0). S’il y a lieu, les statistiques individuelles 
seront compilées. 

G32 Le lanceur identifié comme (L1) dans le programme annuel devra obligatoirement lancer un minimum de 53 manches pour son 

Règlements généraux (suite) 



équipe durant la saison. En cas de blessure, le nombre moyen de manches lancées sera utilisé (soit 2.41 manches par 
match). 

G33 Le lanceur identifié comme (L2) dans le programme annuel devra obligatoirement lancer un minimum de 20 manches pour 
son équipe durant la saison. Un total de 30 manches devront obligatoirement être lancées par le lanceur identifié comme (L2) 
dans le programme annuel ou par un autre joueur de l’équipe. Les manches lancées par des joueurs réservistes ne sont 
pas comptabilisées dans ce total. Les équipes qui n’atteignent pas le nombre de manches obligatoires des (L1) ou 
(L2) perdront automatiquement un demi-point au classement par manches non obtenues. 

G34 Les coups filés « slap bunt » sont permis mais il est interdit de faire une feinte de coup retenu « fake bunt » et de revenir de 
l’arrière pour effectuer un élan complet. Le frappeur sera automatiquement retiré. 

G35 a) Règle d’esprit sportif : il est interdit pour une équipe en avance par 8 points de voler un but ou de déposer un amorti. 

 
 

Dès que l’écart entre les 2 équipes redevient inférieur à 8 points, ce règlement ne s’applique plus. Tout joueur pris en défaut 
est automatiquement retiré. 
b) Le match prend fin lorsqu’il y a 10 points d’écart après 6 manches ou 5 ½, si l’équipe locale mène. 

G36 Tout lanceur devra obligatoirement porter un protecteur facial lorsqu’il lance. Un masque sera fourni par la ligue si 
jamais le lanceur n’a pas son propre protecteur. Une exception pourra être faite au règlement G36 si un lanceur signe 
une décharge en bonne et due forme l’empêchant d’intenter une poursuite contre la ligue ou un joueur advenant une 
blessure. 

G37 À noter que pour gagner le championnat des frappeurs, un joueur devra s’être présenté au bâton un minimum de 
2,41 fois par matchs joués. Les joueurs qui ne rencontrent pas ce critère seront évalués en supposant (0 en 1) pour 
chaque présence manquante. 

G38 En cas de conflit, le Comité rendra une décision finale et sans appel. Le Comité se réserve le droit de modifier un règlement 
pour le bien de la ligue. 

 

 
 

R1 Une équipe a le droit d’utiliser un nombre de remplaçants inférieur ou égal au nombre de joueurs réguliers présents au match. 
Ex : Vous avez 5 joueurs réguliers qui sont présents. Vous pouvez prendre jusqu’à 5 remplaçants pour jouer à 10 joueurs. Ex : 
Vous avez 4 joueurs réguliers qui sont présents. Vous pouvez appeler 4 remplaçants pour jouer à 8 joueurs. Ex : Vous avez 
3 joueurs réguliers. Vous perdez par défaut puisque vous ne pouvez pas atteindre le minimum de 8 joueurs dans votre 
alignement. 

Règlements généraux (suite) 
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R2 Le remplacement des joueurs s’effectue de la façon suivante : 
a) Pour compléter une équipe à 9 joueurs, on peut sélectionner un joueur ayant été choisi à la même ronde ou à une ronde 
subséquente de n’importe quelle équipe, à la condition qu’au moins 2 joueurs (ou leurs remplaçants) appartiennent aux 
rondes 9, 10 et 11. Une équipe qui ne remplit pas pas cette condition se verra octroyer un retrait automatique au début 
de chaque manche impaire (1re, 3e, 5e, 7e, etc…). Pour compléter une équipe au-delà de 9 joueurs, on doit absolument 
remplacer le joueur repêché le plus tard en premier et ensuite le joueur repêché le plus haut. 

Ex-1 : Il manque les choix de 2e et de 8e ronde. On doit remplacer le 8e choix par un joueur de la même ronde ou d’une ronde 
subséquente en premier, par la suite, remplacer le 2e choix par un joueur de la même ronde ou d’une ronde subséquente. Si 
vous n’avez pas remplacé votre choix de 8e ronde, vous ne pouvez pas remplacer votre choix de 2e ronde. 

Ex-2 : Il manque seulement votre choix de 2e ronde, vous pouvez le remplacer par un joueur de la même ronde ou d’une 
ronde subséquente. En résumé, vous pouvez toujours compléter votre formation à 11 joueurs, mais une fois votre formation 
complétée à 9 joueurs. Vous devez remplacer votre sélection la plus tardive en premier pour ensuite compléter avec votre 
sélection la plus hâtive. 

Ex-3 : Il manque vos choix de 2e, 4e et 11e ronde, vous pouvez remplacer votre 2e choix avec un joueur de la même ronde ou 
d’une ronde subséquente. Ensuite, pour remplacer votre 4e choix vous devez remplacer votre 11e choix en premier. 
b) On se doit de remplacer les lanceurs en premier. 

c) Après le remplacement des lanceurs les joueurs absents depuis plus de 4 matchs (R6) doivent être remplacés en 

priorité.  

d) Les 10 joueurs de 1re ronde se remplacent entre eux pour un maximum d’une fois par équipe. Ces joueurs peuvent 
aussi être remplacés par des joueurs sélectionnés dans les rondes subséquentes. 

R3 a) Un joueur suspendu peut être remplacé par un joueur repêché une ronde plus tard que sa ronde de repêchage. Les 
joueurs de 11e ronde peuvent se remplacer entre eux. 
b) Un lanceur (L1) suspendu peut être remplacé par un lanceur (L2). Un lanceur (L2) suspendu peut être remplacé par un autre 
lanceur (L2). 

R4 Un joueur réserviste ne peut être utilisé par une équipe plus de 3 fois au total dans la saison comme joueur ou lanceur. Sauf 
pour les choix de 1re ronde (voir R2-d) 

R5 Pour pouvoir utiliser un lanceur réserviste (L1), une équipe doit absolument faire lancer le (L2) ou un autre joueur de l’équipe 
pendant au moins 6 retraits dans les 4 premières manches. Si le lanceur se blesse et ne peut compléter ses retraits il ne peut 
aider l’équipe à une autre position et sera retiré de l’alignement. 

Règlements joueurs réservistes (suite) 



R6 a) Si un joueur s’absente (blessure, vacances, etc…) pour une période prolongée, il devra obligatoirement être remplacé à partir 
du 5e match. Le remplacement s’effectue selon le règlement R2. 
b) Pour qu’un retour au jeu soit considéré comme « valide », le joueur devra obligatoirement disputer au moins 4 manches 
en défensive et obtenir 3 présences au bâton lors de son match de retour. À noter qu’après 4 matchs d’absence, le 
joueur remplaçant compte comme un joueur de l’équipe aux fins de remplacement. 

R7 a) En première ronde des séries éliminatoires, seulement les joueurs des 2 équipes éliminées peuvent agir comme 
réservistes. Si une équipe ne peut vraiment pas le faire, un joueur d’une équipe encore en lice pourra être choisi sur 
l’approbation du Comité. 
b) À compter des demi-finales, seulement les joueurs des 6 équipes éliminées pourront agir comme réservistes et, 
en finale, les joueurs des 8 équipes éliminées pourront agir comme réservistes. 

R8 Un même joueur absent ne peut être remplacé par 2 réservistes. 
R9 Dès qu’un capitaine ou son fondé de pouvoir utilise un réserviste, il doit en aviser l’autre capitaine avant le début du match 

en lui 

 
 

mentionnant qui sont les joueurs absents et qui sont les réservistes. Une fois le match complété, et ce même si le capitaine 
adverse donne son accord, si le Comité ou le statisticien se rend compte qu’une équipe a utilisé des réservistes illégaux, l’équipe 
fautive perdra son match par défaut, et ce, même si le match a eu lieu 1 semaine ou 1 mois plus tôt. Il n’y a aucune entente 
possible entre les capitaines en tout temps, aucune exception. 

R10 Le Comité se réserve le droit de reclasser les nouveaux joueurs pour des fins de remplacement à la mi-saison, en fonction 
des performances que ces joueurs recrus auront connues. 

R11 Un joueur remplaçant peut être utilisé 2 matchs consécutifs par la même équipe en saison régulière. Par contre, en séries 
éliminatoires, une équipe ne peut prendre le même remplaçant 2 matchs consécutifs. 

R12 Pour la réglementation spécifique sur le remplacement des lanceurs. (voir page 7) 

 
D1 Tout joueur qui tente de blesser volontairement ou qui a un comportement répréhensible sera expulsé par l’arbitre. Il recevra 

automatiquement 1 partie de suspension. Selon la gravité des gestes posés, la suspension peut être de plus longue durée. 
Advenant le cas où le geste passe inaperçu aux yeux des arbitres, les membres du Comité se réservent le droit de sévir. 

D2 Tout joueur qui lance de façon délibérée son bâton, sera automatiquement expulsé de la partie et sera suspendu pour les 2 
prochaines parties. S’il y a une 2e offense, la suspension sera de 5 parties. Une 3e offense entraîne automatiquement une 
expulsion pour le reste de la saison (sans remboursement) ainsi que pour la saison suivante. 

Règlements joueurs réservistes (suite) 
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D3 Une 1re expulsion entraîne automatiquement une suspension d’un minimum de 1 partie. Une 2e expulsion entraîne 
automatiquement une suspension d’un minimum de 3 parties. Le nombre de parties de suspension peut être augmenté en 
fonction de la gravité des gestes. Une 3e expulsion entraîne automatiquement une expulsion pour le reste de la saison (sans 
remboursement) ainsi que pour la saison suivante. 

D4 La progression disciplinaire au niveau des suspensions se poursuit durant les séries éliminatoires. 
D5 a) Si un joueur argumente trop avec l’arbitre, ce dernier aura la possibilité de lui donner 1 avertissement (carton jaune) plutôt que 

de l’expulser. Les avertissements seront cumulatifs tout au long de l’année et, après 2 avertissements, le joueur sera 
suspendu. Lors du 2e avertissement (carton jaune), le joueur peut compléter son match et sa suspension sera effective lors de 
la prochaine partie de son équipe. Après le 2e avertissement, le joueur sera suspendu pour 1 match à chaque fois qu’il recevra 
un avertissement (carton jaune) supplémentaire. La comptabilisation des avertissements se poursuit durant les séries. 
b) Une expulsion équivaut à 2 cartons jaunes. Si un joueur se fait expulser et reçoit 1 carton jaune lorsque sa suspension est 
terminée, il sera alors suspendu de nouveau. Donc, 2 cartons jaunes = 1 match de suspension et chaque carton 
supplémentaire équivaut à 1 match de suspension. 

 
S1 a) Pour le classement final de la saison, le principe du bris d’égalité sera le suivant pour les positions 1 à 7 : 

1) Le nombre de victoires durant la saison. 

2) La fiche des équipes à égalité (une contre l’autre). 
3) Le meilleur différentiel entre les points marqués et accordés. 
4) Le meilleur différentiel entre les points marqués et accordés entre les équipes à égalité. 

5) Moyenne offensive (PM / PM + PA). 

b) Si 2 équipes terminent à égalité au nombre de points pour la 8e position, 1 match suicide aura lieu et on ne tiendra pas compte de 
l’article a) pour le départage. Les règlements des séries éliminatoires seront en vigueur pour ce match suicide qui déterminera 
l’équipe qui se qualifiera au 8e rang pour les séries. Les statistiques individuelles de ce match seront comptabilisées avec celles 
des séries. Un tirage au sort (pile ou face) sera effectué pour déterminer l’équipe receveuse. 

S2 a) Les 8 premières équipes au classement participeront aux séries éliminatoires. La 1re ronde sera une série (2 de 3), (1 vs 8), (2 vs 7), 
(3 vs 6) et (4 vs 5). 

b) La ronde demi-finale et la grande finale seront des séries (3 de 5). S3 En demi-finale les 4 équipes gagnantes de la 1re ronde seront 
classées de 1 à 4 et la plus haute équipe affrontera la plus basse 

selon le classement de la saison. 

Règlements - Classement final et sélection 
pour les séries éliminatoires 



S4 Les parties en séries sont de 7 manches à finir. Advenant le cas où il y a égalité après 7 manches, des manches supplémentaires seront jouées 
jusqu’à ce qu’il y ait un gagnant. 

S5 a) Il n’y a pas de limite de temps en séries. Toutefois, si le match doit être arrêté à cause de la pluie ou pour toute autre raison et que 4 
manches (3 ½ manches si l’équipe receveuse mène) sont jouées, le match sera valide. 

b) S’il y a moins de 4 manches (3 ½) de jouées, le match se poursuivra à l’endroit où il a été arrêté. S’il y a plus de 4 manches 
jouées et que le pointage est égal, le match se poursuivra où il est rendu. 

 
c) Dans le cas où un joueur ne peut être présent pour la reprise d’un match tenu antérieurement, son remplaçant désigné prend 
sa place dans l’alignement des frappeurs avec le même total de retraits, de manches lancées et de manches défensives sur le banc. 

S6 Pour les séries éliminatoires, le lanceur identifié comme (L1) devra obligatoirement lancer un minimum de 6 retraits dans les 4 premières 
manches. Le lanceur identifié (L2) devra obliga- toirement lancer un minimum de 3 retraits dans les 4 premières manches de chaque partie. 
S’il n’effectue pas ses 3 retraits, son équipe perd le match par défaut. De plus, il devra lancer les retraits manquants lors du match suivant, dans 
les 4 premières manches. L’équipe ne peut mettre de manches en banque pour les matchs suivants. 

S7 Chaque équipe devra présenter un alignement obligatoire de 
11 joueurs pour chaque match des séries. Le remplacement est obligatoire et on peut remplacer chaque joueur absent en utilisant le règlement 
R2. Si pour une raison quelconque, une équipe n’a pas 11 joueurs dans sa formation, un retrait sera automatiquement inscrit au début de chaque 
manche impaire (1e, 3e, 5e, 7e , etc..). Si une équipe n’a que 9 joueurs dans sa formation, un retrait sera aussi inscrit à chaque manche paire 
(2e, 4e, 6e, 8e, etc…). 
Si un des joueurs des 6 premières rondes se blesse ou pour une quelconque raison ne peut terminer la rencontre, il n’y aura pas de retrait 
automatique, contrairement aux rondes 7 à 11 où le règlement s’appliquera à partir du moment où le joueur quitte le match 
officiellement. 

S8 Pour les séries éliminatoires, il n’y aura pas de retrait automatique au bâton, pour le lanceur (L1) qui se blesse durant la partie et qui ne peut plus 
jouer. Le lanceur (L2) pourra lancer le reste de la partie à la place du lanceur (L1) ou l’équipe pourra faire appel à un autre joueur pour lancer. 

S9 Pour les séries éliminatoires, si le lanceur (L1) se blesse et que l’équipe doit faire appel à un autre lanceur, le règlement S6 s’applique. 

S10 Le classement des lanceurs sera réévalué pour les séries. 
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