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PREAMBULE 
 
 
 
 
Depuis plusieurs années maintenant, la fédération européenne de baseball et softball utilise, dans le cadre 

ŘŜ ǎŜǎ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴǎ ŘŜ Ŏƭǳō Ŝǘ ŘΩŞǉǳƛǇŜǎ ƴŀǘƛƻƴŀƭŜǎΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŎƻǊŀƎŜ aȅ².{/Φ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ 
Confederation Cup de Sénart en 202м ƻǳ Ł wƻǳŜƴ Ŝƴ нлннΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭƻǊǎ Řǳ /ƘŀƳǇƛƻƴƴŀǘ ŘΩ9ǳǊƻǇŜ мн¦ ŘŜ 
Valenciennes en 2023, de nombreux scoreurs français ont utilisé cet outil de scorage. 

Remplaçant du logiciel The Automated Scoresheet (Statcrew), il est déjà employé dans les championnats 
domestiques de plusieurs fédérations voisines, comme au Pays-Bas ou en Italie. 

 
9ƴ нлнпΣ ƭŀ CŞŘŞǊŀǘƛƻƴ CǊŀƴœŀƛǎŜ ŘŜ .ŀǎŜōŀƭƭ Ŝǘ {ƻŦǘōŀƭƭΣ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ŘŜ ƭŀ /ƻƳƳƛǎǎƛƻƴ CŞŘŞǊŀƭŜ ŘŜ 

{ŎƻǊŀƎŜ Ŝǘ {ǘŀǘƛǎǘƛǉǳŜǎΣ Ǿŀ ŘŞǇƭƻȅŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǘ ƻǳǘƛƭ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ Řǳ ŎƘŀƳǇƛƻƴƴŀǘ 5м ōŀǎŜōŀƭƭΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ 
dans plusieurs compétitions nationales (Challenges de France, Opens, etc). Ceci va alors permettre de populariser 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǘ ƻǳǘƛƭ ŘŜ ǎŎƻǊŀƎŜ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ǎŎƻǊŜǳǊǎ ŦǊŀƴœŀƛǎΦ 

 
[ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ōŀǎŜΣ BallClubZΣ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ ƎǊŀǘǳƛǘŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜ tƭŀȅ{ǘƻǊŜ ƻǳ ƭΩ!ǇǇ{ǘƻǊŜΣ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŞŜ 

et installée sur un téléphone portable ou une tablette, privilégiée du fait de la taille plus importante de son écran. 
bΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇŜǳǘ ŀƭƻǊǎ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ Ƴŀƛƴ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ ǎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎΦ Lƭ ŦŀǳŘǊŀ ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ şǘǊŜ 
assigné sur une compétition afin de pouvoir utiliser cette applicaǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ƳŀǘŎƘ ƻŦŦƛŎƛŜƭΦ 

 
/Ŝ ƳŀƴǳŜƭ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǎŜ ǾŜǳǘ şǘǊŜ ǳƴ ǎǳǇǇƻǊǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƻǇŞǊŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ǎŀƛǎƛŜ ŘŜǎǘƛƴŞǎ Ł ƻŦŦƛŎƛŜǊ 

dans le cadre de compétitions officielles, mais aussi une source de réponse dans des situations inhabituelles 
rencontrées en direct. 
!ƛƴǎƛΣ ƴΩƘŞǎƛǘŜȊ Ǉŀǎ Ł ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ǊŜǘƻǳǊǎΣ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜ ƭŀ /C{{ ƻǳ ŘŜ ǾƻǘǊŜ ŦƻǊƳŀǘŜǳǊΣ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ŘŜǎ ǇƘŀǎŜǎ ŘŜ 

ƧŜǳȄ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ŀǳǊƛŜȊ ǊŜƴŎƻƴǘǊŞŜǎ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ Ǿƻǳǎ ǎŜƳōƭŜ ƻǇǇƻǊǘǳƴ ŘŜ ǾƻƛǊ ŀǇǇŀǊŀƛǘǊŜ Řŀƴǎ ŎŜ ƳŀƴǳŜƭΦ 
 
Bonne lecture ! 
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I. /hbb9·Lhb ! [Ω!tt[L/!¢Lhb 
I.1. Téléchargement 

tƻǳǊ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ǊŜƴŘŜȊ-Ǿƻǳǎ Řŀƴǎ ƭŜ tƭŀȅ {ǘƻǊŜ ƻǳ ƭΩ!ǇǇƭŜǎǘƻǊŜ Ŝǘ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜȊ 

. 
 
Une fois apparue dans la liste des résultats, cliquer ŘŜǎǎǳǎ Ŝǘ ƭŀƴŎŜǊ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴΦ 
 
 

I.2. /ǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƳǇǘŜ 
¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƛƴǎǘŀƭƭŞŜΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǎŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ŎƻƳǇǘŜ ǎƛ ŎŜƭŀ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘŞƧŁ ŞǘŞ Ŧŀƛǘ ǇŀǊ ƭŀ ŦŞŘŞǊŀǘƛƻƴΦ tƻǳǊ 

le savoir, rapprochez-vous de votre contact (CRSS, CFSS, formateur, autre). 
tƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴΣ ƭŀƴŎŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǇǳƛǎ ǾƻǘǊŜ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ ƻǳ ǾƻǘǊŜ ǘŀōƭŜǘǘŜ ŀŦƛƴ ŘΩŀǊǊƛǾŜǊ ǎǳǊ ƭŀ ǇŀƎŜ ŘŜ 

connexion : 
 
 

 
 

A cette étape, indiquer une adresse email active (1) 
ƻǳ ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ Ƴŀƛƭ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ǾƻǘǊŜ ŎƻƳǇǘŜ 
par la fédération, puis cliquer sur « Continue » (2). 

 

 
 

[ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ǿƻǳǎ ŘŜƳŀƴŘŜ ŀƭƻǊǎ ǳƴ ŎƻŘŜ ǊŜœǳ ǎǳǊ ƭŀ 
ƳŜǎǎŀƎŜǊƛŜ ƭƛŞŜ Ł ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ Ƴŀƛƭ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ Řǳ 
compte Ballclubz. 

Reporter ce code (1) puis cliquer sur « Log In » (2). 
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Lors de votre première connexion, il vous faudra 
remplir quelques éléments de votre profil, à savoir : 

 
 

1) Votre prénom 
 

2) Votre nom 
 

3) Votre code postal 
 

4) Votre date de naissance 
 

5) [ΩŀŎŎŜǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ όŎŀǎŜ Ł ŎƻŎƘŜǊύ 

 
Une fois ces éléments renseignés, cliquer sur 

« Continue » (6). 

 
 

Sélectionner (1) ensuite le profil « Scorekeeper » 
(scoreur). 

 
Une fois ce profil sélectionné, il ne sera pas possible 

de le modifier par la suite et les éléments auxquels ce 
profil donne accès seront nécessaires pour la formation 
ŘΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ǎŎƻǊŀƎŜΦ Il est donc vivement 
recommandé de sélectionner ce profil. 
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9ƴŦƛƴΣ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƭΩƻǇǘƛƻƴ ζ WBSC Official Scorer » 
(1) afin de terminer la création de votre compte. 

 

I.3. 9ŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ Ŝǘ ƳŀǘŎƘǎ ǘŜǎǘ 
 

 
 

Une fois le compte et le profil créés lors de la première 
ŎƻƴƴŜȄƛƻƴΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ ŀǇǇŀǊŀƛǘǊŀ ŀǇǊŝǎ ŎƘŀǉǳŜ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴ : 

 
1) ±ƻǘǊŜ ǇǊƻŦƛƭ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ LŎƛΣ ǳƴ ǇǊƻŦƛƭ ǎŎƻǊŜǊ ƴƻƴ ƻŦŦƛŎƛŜƭΦ 

Dès que vous aurez été assigné à une rencontre gérée 
avec Ballclubz, le profil évoluera vers  

 
 

2) Un match test baseball 
 

3) Un match test softball 
 

4) Le/les matchs à venir ou en-cours pour le(s)quel(s) vous 
êtes assigné (non représenté(s) ici) 

 
5) [ΩŀŎŎŝǎ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ 

 
6) [ΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜs gérées avec Ballclubz 

 
7) [ΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ Řǳ compte 



. 

 
 

 

. 
Manuel BCZ_V7.docx Page 9 sur 143 Edition de mai 2025 

 
 

En cliquant sur une des 
deux rencontres tests, vous 
ŀǳǊŜȊ ŀŎŎŝǎ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŀƛǎƛŜ 
des line-up. 

Cliquer sur « Fill Starting 
Line-ups » (1) pour remplir 
automatiquement les line-up, 
vous donnant accès à la vue 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŘŜ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴ ƳŀǘŎƘ 

Ý § III, page 21. 
Vous pouvez commencer 

à scorer Ý § IV, page 39. 

  



. 
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II. PREPARATION DE LA RENCONTRE 
II.1. Saisie des line-up 

Pour toute rencontre, il faut renseigner les line-up des deux équipes avant le playballΦ [Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴΩȅ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ ŘŞŦŀǳǘΦ Aussi, il faut se connecter à son compte et lancer la rencontre apparaissant dans 

les assignations (Ý § I.3, page 8ύ Ǿƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀŎŎŞder au remplissage des line-ups. 
 
 

II.1.a. Baseball 
 

 
 

Cliquer sur une des deux 
ŞǉǳƛǇŜǎ όмύΦ tƻǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ 
nous utilisons le match test 
Pays-Bas vs Italie. 

Apparait alors le line-up 
des Pays-Bas seul. Cliquer sur 
ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ Řǳ 
Line-up pour y renseigner le 
joueur correspondant. Pour 
ƭΩŜȄŜƳǇƭŜΣ ƴƻǳǎ Ŏƭƛǉǳƻƴǎ ǎǳǊ 
la première position (2). 



. 
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Apparait alors le roster 
ŎƻƳǇƭŜǘ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ƭŜǎ 
joueurs étant classés par 
ordre alphabétique. 
{ŎǊƻƭƭŜǊ ƭŜ ǊƻǎǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ 

atteindre KEMP Dwayne, n°7, 
puis le sélectionner. 
{ǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǇǊŝǎΣ 

sélectionner sa position 
défensive (2). 

Si jamais un numéro de 
maillot diffère sur 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳ 
line-up transmis, il est 
possible de le modifier sur 

ƭΩŀǇǇƭƛ όÝ § II.1.d, page 15). 

 
 

De retour sur le line-up 
complet des Pays-Bas, 
Dwayne KEMP apparait alors 
en première position du line-
up (1), en tant que 3ème base. 

Ce même processus doit 
être réalisé pour le reste des 
ƧƻǳŜǳǊǎ ŘŜ ƭΩŀƭƛƎƴŜƳŜƴǘ ŀǳ 
bâton (2). 

Dans le cas où un 
Designated Hitter (DH) est 
ǳǘƛƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ 
penser à sélectionner dans la 
partie « Starting Pitcher » le 
nom du lanceur partant 
(10ème position du line-up). 

Dans le cas où la règle 
Shohei Ohtani est utilisée par 
ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ǊŜǇƻǊǘŜȊ-vous au 

paragraphe suivant (Ý § 
II.1.c, page 15). 



. 
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Une fois que les deux line-ups sont correctement définis (1), il 
faut attendre la réunion des coachs (pendant laquelle les arbitres 
valident les line-ups) avant de cliquer sur « Publish Line-ups » (2). 
9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊ ƻǳ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ Ł ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŀǳȄ line-ups, 

reportez-vous au paragraphe suivant (Ý § II.1.d, page 15). 

 
 

Après avoir cliqué sur « Publish Line-ups », un nouvel écran 
apparait. Vous pouvez directement cliquer sur « Play Ball » (1), ce qui 
aura pour effet de faire apparaitre directement la vue principale de 

saisie du match (Ý § III.1, page 21). 
[ΩƘŜǳǊe de début et la durée du match ne seront prises en 

ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƭŀƴŎŜǊ όƻǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƧŜǳύ ǎŀƛǎƛΦ 
{ƛ ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ ŘƛŦŦŝǊŜ ŜƴǎǳƛǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ǇŀǇƛŜǊ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ 

ŎŜƭŀ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƘƻǊƭƻƎŜǎ ŜƴǘǊŜ 
le scoreur papier et la tablette. 

Le clic sur « Publish Line-ups η ƴŜ Řƻƛǘ ǎŜ ŦŀƛǊŜ ǉǳΩǳƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŀ 
ŎƻƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘΩŀǾŀƴǘ-match au marbre est terminée. 

 
 



. 
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II.1.b. Softball 
 

 
 

 
 
 
Cliquer sur une des deux 

ŞǉǳƛǇŜǎ όмύΦ tƻǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ 
nous utilisons le match test 
Grande Bretagne vs Italie. 

Apparait alors le line-up 
de la Grande Bretagne seul. 
/ƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ 
position du Line-up pour y 
renseigner le joueur 
correspondant. Pour 
ƭΩŜȄŜƳǇƭŜΣ ƴƻǳǎ Ŏƭƛǉǳƻƴǎ ǎǳǊ 
la première position (2). 

 
 

Apparait alors le roster 
ŎƻƳǇƭŜǘ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ ƭŜǎ 
joueurs étant classés par 
ordre alphabétique. 

Sélectionner BROWN 
Sydney Michelle, ou scroller 
ƧǳǎǉǳΩŁ ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ 
souhaité. 
{ǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǇǊŝǎΣ 

sélectionner sa position 
défensive (2). 

Si jamais un numéro de 
maillot diffère sur 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳ 
line-up transmis, il est 
possible de le modifier sur 

ƭΩŀǇǇƭƛ όÝ § II.1.d, page 15). 



. 
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De retour sur le line-up 
complet de la Grande 
Bretagne, BROWN Sydney 
Michelle apparait alors en 
première position du line-up 
(1), en tant que Short Stop. 

Ce même processus doit 
être réalisé pour le reste des 
ƧƻǳŜǳǊǎ ŘŜ ƭΩŀƭƛƎƴŜƳŜƴǘ ŀǳ 
bâton (2). 

Dans le cas où un 
Designated Player (DP) est 
ǳǘƛƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜΣ la dixième 
Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀƭƛƎƴŜƳŜƴǘ 
ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘ ŀǳ CƭŜȄ όCύΦ {Ωƭ ƴΩȅ 
a pas de DP, laisser cette ligne 
vide. 

 

 
 

Une fois que les deux line-ups sont correctement définis (1), il 
faut attendre la réunion des coachs (pendant laquelle les arbitres 
valident les line-ups) avant de cliquer sur « Publish Line-ups » (2). 
9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊ ƻǳ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ Ł ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŀǳȄ line-ups, 

reportez-vous au paragraphe suivant (Ý § II.1.d, page 15). 



. 
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Après avoir cliqué sur « Publish Line-ups », un nouvel écran 
apparait. Vous pouvez directement cliquer sur « Play Ball » (1), ce qui 
aura pour effet de faire apparaitre directement la vue principale de 

saisie du match (Ý § III.1, page 21). 
[ΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ Ŝǘ ƭŀ ŘǳǊŞŜ Řǳ ƳŀǘŎƘ ƴŜ ǎŜǊƻƴǘ ǇǊƛǎŜǎ Ŝƴ 

ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƭŀƴŎŜǊ όƻǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƧŜǳύ ǎŀƛǎƛΦ 
{ƛ ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ ŘƛŦŦŝǊŜ ŜƴǎǳƛǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ǇŀǇƛŜǊ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ 

ŎŜƭŀ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƘƻǊƭƻƎŜǎ ŜƴǘǊŜ 
le scoreur papier et la tablette. 

 
 

II.1.c. Règle Shohei Ohtani 
[ƻǊǎǉǳΩŀǳ ōŀǎŜōŀƭƭΣ ƭŀ ǊŝƎƭŜ {ƘƻƘŜƛ hƘǘŀƴƛ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇŀǊ ǳƴŜ ŞǉǳƛǇŜΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ǇƻǳǊ ƭŜ ƭŀƴŎŜǳǊ 

partant la position de lanceur (et non DH) et lorsque ce lanceur quittera le monticule mais continuera de frapper 

en tant que Designated Hitter (DH), il faudra simplement modifier sa position offensive (Ý § VI.3, page 125). 
Le risque à saisir le lanceur en tant que DH dès la saisie des line-ups est une mauvaise gestion des statistiques 

ŘŞŦŜƴǎƛǾŜǎ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ 
 
 

II.1.d. Correction du line-up avant sa publication 
{ƛ Ǿƻǳǎ Ǿƻǳǎ ǊŜƴŘŜȊ ŎƻƳǇǘŜ ŘΩǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ Řŀƴǎ ǾƻǘǊŜ ǎŀƛǎƛŜ ŘŜǎ line-ups avant de cliquer sur « Publish Line-

ups », il est toujours possible de réaliser des corrections comme décrit ci-après. 
{ƛ ƧŀƳŀƛǎΣ Ǿƻǳǎ Ǿƻǳǎ ǊŜƴŘŜȊ ŎƻƳǇǘŜ ŘΩǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ ŀǇǊŝǎ avoir cliqué sur « Publish Line-ups », cela devient un 

changement depuis la vue principale (Ý § VI.3, page 125). 
 



. 
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Plusieurs corrections 
sont possibles lors de la saisie 
ŘΩǳƴ line-up : 

- Mauvais joueur saisi 

- Mauvaise position 
défensive saisie 

- Mauvais numéro de 
maillot 
 
Pour modifier ces 

informations, il suffit de se 
rendre sur la fiche du joueur 
en question. 

Pour cela cliquer sur le 
line-up ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ 
correspondante (pour 
ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ ƭŜǎ tŀȅǎ-Bas (1)), 
puis sur le joueur concerné 
όǇƻǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Y9at όнύύΦ 

 
 

 
 

Apparait alors la fiche du joueur avec les possibilités suivantes : 
1) Modifier sa position défensive 
2) aƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ 

passage au bâton (3) 
4) Modifier les informations du joueur en cliquant sur le 

crayon 
 
9ƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎƻǊǊŜŎǘƛƻƴ Ł ǊŞŀƭƛǎŜǊΣ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ 

correspondant. 
 



. 
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En cliquant sur « Correct 
Mistaken Position », 
ǎΩŀŦŦƛŎƘŜnt les positions 
défensives. En fonction de 
ƭΩŀǾŀƴŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǎŀƛǎƛŜΣ 
apparaissent en vert les 
positions encore disponibles 
et en gris les positions déjà 
attribuées. 

Quelle que soit la 
couleur, il est possible de 
ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ 
position. 

Ici, cliquons sur CF. 
Cela fait revenir sur la 

vue du line-up des Pays-Bas 
avec la nouvelle position de 
KEMP Dwayne. La position 
apparait en jaune, ce qui 
ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ 
dans le line-up, dans ce cas-ci, 
2 joueurs à la position de CF. 

En faisant le même 
processus pour BERNARDINA 
Roger, mais pour la position 
3B cette fois, toutes les 
positions redeviennent 
vertes dans la vue du line-up. 

Une fois toutes les 
modifications réalisées, 
cliquez sur « Close ». 

 



. 
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En cliquant sur « Correct 
Selected Player ηΣ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ƭŜ 
ǊƻǎǘŜǊ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜΣ 
avec en bleu foncé les joueurs 
encore disponibles et en gris 
les joueurs déjà sélectionnés 
dans le roster. Quelle que soit 
la couleur, tous les joueurs 
sont sélectionnables. 

En cliquant sur 
BERNARDINA Roger, cela fait 
revenir sur la vue du line-up 
des Pays-Bas avec le nouveau 
nom en frappeur 1. Il faut 
prêter une attention 
ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ 
changement de nom car 
ŀǳŎǳƴŜ ŀƭŜǊǘŜ ǾƛǎǳŜƭƭŜ ƴΩŜǎǘ 
prévue dans ce cas et on peut 
très facilement avoir le même 
joueur à deux positions 
différentes dans 
ƭΩŀlignement. 

En réalisant la même 
manipulation sur le frappeur 
2 en remplaçant 
BERNARDINA par KEMP, les 
deux joueurs auront été ainsi 
intervertis. 

Si jamais les joueurs 
grisés ne sont pas 
sélectionnables, il faut passer 
par une tierce personne en 
bleu pour faire les 
modifications. 
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En cliquant sur le crayon pour modifier les informations du 
joueur, apparaissent les éléments modifiables dont le numéro de 
Ƴŀƛƭƭƻǘ όмύ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǊŜƴǎŜƛƎƴŞŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
ne correspond pas à la réalité du terrain. Il suffit de saisir le numéro 
souhaité, puis cliquer sur « Save Changes » (6). 

Il est possible également de modifier : 
2) Le prénom du joueur 
3) Le nom du joueur 
4) Sa latéralité à la frappe 
5) Sa latéralité au lancer 

 
Dans le cas où un joueur présent sur le line-up et/ou la feuille de 

ƳŀǘŎƘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇǊŞǎŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǊƻǎǘŜǊ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ŎŜƭŀ ǾŜǳǘ ŘƛǊŜ 
ǉǳŜ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ Ŝƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ƛƴŎƭǳǎ ǇŀǊ 
ƭΩŀŘƳƛƴistrateur/trice du championnat/compétition (joueur non 
créé, non éligible, etc). 
!ǳǎǎƛΣ Řŀƴǎ ŎŜ ŎŀǎΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǇǊŞǾŜƴƛǊ ƭΩŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘŜǳǊκǘǊƛŎŜΣ Ƴŀƛǎ ƴŜ 

surtout pas utiliser un autre joueur en changeant nom, prénom et 
numéro de maillot, parce que, potentiellement, le joueur modifié 
pourrait entrer en jeu par la suite, mais surtout parce que les 
statistiques ne seront pas enregistrées aux bonnes personnes. 
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II.2. Publication des line-up 
 

 
 

Une fois que les deux line-ups sont correctement définis (1), il 
faut attendre la réunion des coachs (pendant laquelle les arbitres 
valident les line-ups) avant de cliquer sur « Publish Line-ups » (2). 
9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊ ƻǳ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ Ł ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŀǳȄ line-ups, 

reportez-vous au paragraphe § II.1.d, page 15. 

 
 

Après avoir cliqué sur « Publish Line-ups », un nouvel écran 
apparait. Vous pouvez directement cliquer sur « Play Ball » (1), ce qui 
aura pour effet de faire apparaitre directement la vue principale de 

saisie du match (Ý § III.1, page 21). 
[ΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ Ŝǘ ƭŀ ŘǳǊŞŜ Řǳ ƳŀǘŎƘ ƴŜ ǎŜǊƻƴǘ ǇǊƛǎŜǎ Ŝƴ 

ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƭŀƴŎŜǊ όƻǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƧŜǳύ ǎŀƛǎƛΦ 
{ƛ ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ ŘƛŦŦŝǊŜ ŜƴǎǳƛǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ǇŀǇƛŜǊ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ 

ŎŜƭŀ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƘƻǊƭƻƎŜǎ ŜƴǘǊŜ 
le scoreur papier et la tablette. 

 
  



. 
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III. PENDANT UNE RENCONTRE 
III.1. Vue principale 

 

 
 

Tout ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ Ŏƛ-contre 
permet aux scoreurs ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƳŜƴǳǎ 
nécessaires à la saisie des jeux et actions. 

Voici la présentation des éléments de cette interface : 



. 

 
 

 

. 
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1 : indique la connexion à internet, vert OK, rouge NO ok 
 

2 Υ ōƻȄǎŎƻǊŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜΦ ¦ƴ ŎƭƛŎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǎƻǳǎ-
menu 

 

3 : donne des indications sur le joueur en attente de passage au 
bâton (on deck). Un clic renvoie directement vers le line-up 
ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ Ŝƴ ŀǘǘŀǉǳŜ 

 

4 : un clic donne une vue complète de la défense 
 

5 : donne des indications concernant le lanceur présent au 
ƳƻƴǘƛŎǳƭŜΦ ¦ƴ ŎƭƛŎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǎƻǳǎ-menu 

 

6 Υ ŘƻƴƴŜ ŘŜǎ ƛƴŘƛŎŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩ!ǘ.ŀǘΦ ¦ƴ ŎƭƛŎ 
ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǎƻǳǎ-menu 

 

7 : donne une visualisation des coureurs présents sur bases. Un 
ŎƭƛŎ ǎǳǊ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǎƻǳǎ-menu 

 

8 Υ ǳƴ ŎƭƛŎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴ ǎƻǳǎ-menu 
 

9 : partie permettant de scorer le retrait du batteur sur une balle 
mise en jeu. En grisées, les fonctions non disponibles, qui 
ƭŜ ŘŜǾƛŜƴŘǊƻƴǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǎΩȅ ǇǊşǘŜǊŀ 

 

10 Υ ǇŀǊǘƛŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ǎŎƻǊŜǊ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ ǎǳǊ ōŀǎŜ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ 
 

11 : partie permettant de saisir le compte du batteur. Quand la 
ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǎΩȅ ǇǊşǘŜǊŀΣ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ζ BALL » deviendra 
« WALK ». 



. 
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III.1.a. Sous-menu de la boxscore 
 

 
 

9ƴ Ŏƭƛǉǳŀƴǘ ƴΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ƻǴ Řŀƴǎ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘŜ ƭŀ 
boxscore, un sous-menu ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ƻǴ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ 
consulter pour chaque équipe (1) : 

- les line-ups (2) 

- les boxscores (4) complètes par équipe 
(offensive, lanceur et défensive) 

- le play-by-play (5) 
 
La partie scorecard (3) ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŀōƻǳǘƛŜΦ 

Elle peut seulement servir de visualisation partielle de 
ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜ ŘŜ ǎŎƻǊŀƎŜΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ƧŜǳȄ ƴŜ ǎΩŀŦŦƛŎƘŀƴǘ Ǉŀǎ 
correctement. Pour vérifier que la saisie informatique 
correspond à la notation papier, il est conseillé de 
passer par le play-by-play (5). 

 
 

La vue de line-up de chaque 
ŞǉǳƛǇŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ 
rapidement, Ł ƭΩŀƛŘŜ Řǳ 
surlignement en jaune, le joueur 
Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩ!ǘ.ŀǘΣ ƻǳ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ 
devant se présenter au bâton sur 
la prochaine demie manche 
offensive. 

Aussi, à partir du line-up de 
chaque équipe, en cliquant sur 
un joueur, il est possible : 

- de saisir des changements, 
ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ƻŦŦŜƴǎƛŦǎ ƻǳ 

défensifs Ý § VI, page 121 

- de modifier les 
informations du joueur 
(numéro de maillot, 

nom/prénom) Ý § V.5, 
page 120 

- de rectifier le joueur 
sélectionné ou sa position 
défensive lors de la saisie 
des line-up en avant match 

Ý § VI.8, page 136 



. 
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- ŘΩƛƴŘƛǉǳŜǊ ǳƴŜ ǾƛǎƛǘŜ 

offensive Ý §III.1.d, page 
28 

 

 
 

La boxscore de chaque équipe 
ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 
statistiques de chaque joueur entré 
en jeu ou encore en jeu. 

La vérification du nombre de 
lancers de chaque lanceur est visible 
dans la partie « pitcher », en dernière 
colonne « PIT-STR ». PIT 
correspondant au nombre de lancers 
et STR au nombre de strikes parmi ces 
lancers. 



. 
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. 
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Le play-by-play est identique 
ǉǳŜƭƭŜ ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞŜ. 

De base, tous les jeux seront 
affichés, mais il est possible de filtrer 
όŜƴ ǇŀǊǘƛŜ ƘŀǳǘŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴύ ǇŀǊ 
manche ou de ne faire apparaitre que 
les jeux avec point(s) marqué(s), utile 
pour modifier les points mérités (gain 

de temps) Ý § 0, page 119. 

 
 



. 
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III.1.b. Sous-menu de la défense 
 

 
 

La vue de la défense permet 
ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ joueurs présents en 
ŘŞŦŜƴǎŜ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ƭŜǳǊ ƴǳƳŞǊƻ ŘŜ 
maillot en fonction de leur position. 

Un clic sur un joueur en particulier 
renvoie directement sur le line-up de 
ƭΩŞǉǳƛǇŜ Ŝƴ ŘŞŦŜƴǎŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŘŜǎ 

changements Ý § VI, page 121. 
 

III.1.c. Sous-menu du lanceur 
 

 
 

Un clic ǎǳǊ ƭŜ ƭŀƴŎŜǳǊ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƻǳǾǊŜ 
une pop-up donnant accès à : 

1) des informations sur le lanceur présent au 
ƳƻƴǘƛŎǳƭŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜ ƭŀƴŎŜǳǊ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ŀŘǾŜǊǎŜΦ 
On peut notamment vérifier le nombre de lancers 
de chaque lanceur en dernière colonne « PIT-STR ». 
PIT correspondant au nombre de lancers et STR au 
nombre de strikes parmi ces lancers. 
 

2) ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩajouter un lanceur de relève Ý § VI.1 
et VI.2, pages 121 et 124. 
Cependant, nous conseillons fortement de passer 

par les line-up des équipes Ý § VI, page 121 
 

3) la possibilité de modifier le lanceur sélectionné lors 
de la saisie des line-up ƻǳ ŘΩǳƴ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘ 
changement 
 

4) la possibilité de modifier les infos du lanceur 
(nom/prénom, numéro de maillot, latéralité) 

 
5) ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ en commentaire sur le play-

by-play une visite au monticule 
 

6) ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ Ŝƴ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜ sur le play-
by-play une visite défensive 

 
 
 



. 
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III.1.d. Sous-menu du batteur 
 

 
 

Un clic ǎǳǊ ƭŜ ōŀǘǘŜǳǊ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƻǳǾǊŜ 
une pop-up donnant accès à : 

1) des informations sur le batteur 
 

2) la possibilité ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ ŦǊŀǇǇŜǳǊ ŘΩǳǊƎŜƴŎŜΣ ƻǳ 

Pinch Hitter ((Ý § VI.5, pages 128) 
 

3) la possibilité de modifier le batteur sélectionné lors 
de la saisie des line-up ƻǳ ŘΩǳƴ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘ 
changement 
 

4) la possibilité de modifier les infos du batteur 
(nom/prénom, numéro de maillot, latéralité) 

 
5) ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ Ŝƴ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜ ǎǳǊ ƭŜ Ǉƭŀȅ-

by-play une visite offensive 
 

  



. 
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III.1.e. Menu « MOREΧ » : 
 

 
 

  



. 
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A partir de la vue principale, en cliquant sur le menu « ahw9Χ », un sous-menu apparaît et propose 
plusieurs éléments : 

1) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜǎ h.w όhǳǘ .ȅ wǳƭŜǎύ Ý § IV.6, page 72 
 

2) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜǊŦŞǊŜƴŎŜ Řǳ ŎŀǘŎƘŜǳǊ 
 

3) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ ǎǳǊ ǳƴ ŀǘǘǊŀǇŞ ŘŜ ǾƻƭŞŜ Ŝƴ ǘŜǊǊƛǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ŦŀǳǎǎŜǎ ōŀƭƭŜǎ 
 

4) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴŜ ōŀƭƭŜ ƛƴǘŜƴǘƛƻƴƴŜƭƭŜ ŀǳ ŎƻƳǇǘŜ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊΦ Le lancer sera compté pour le lanceur. 
 

5) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴŜ ōŀƭƭŜ ŘŜ ǇŞƴŀƭƛǘŞ ŀǳ ŎƻƳǇǘŜ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ 
 

6) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴ ǎǘǊƛƪŜ ŘŜ ǇŞƴŀƭƛǘŞ ŀǳ ŎƻƳǇǘŜ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ 
 

7) ƭŀ ǎŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴ L.. ŘŜƳŀƴŘŞ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻŀŎƘ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ Ŝƴ ŀǘǘŀǉǳŜΦ Les lancers ne seront pas comptés pour 
le lanceur. 
 

8) lŜ ǇŀǎǎŀƎŜ ŀǳ ŦǊŀǇǇŜǳǊ ǎǳƛǾŀƴǘ όŎŀǎ ŘΩǳƴ [ƻǎǘ ¢ǳǊƴΣ ƻǳ ƻǊŘǊŜ ǇŜǊǘǳǊōŞ ŀǳ ōŃǘƻƴύ 
 

9) lΩŀƴƴǳƭŀǘƛƻƴ Řǳ ŘŜǊƴƛŜǊ ƧŜǳ ǎŀƛǎƛ (un lancer, un retrait, une balle mise en jeu, etc) Ý § V.1, page 116 
 
!!!! ATTENTION Υ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŧƻƛǎ ŘŜ ǎǳƛǘŜ Ŧŀƛǘ ōǳƎƎŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ !!!  

Privilégier la correction par le play-by-play Ý § V.3, page 117 
 

10) lΩaccès aux paramètres du match 
 

11) ƭΩŀƧƻǳǘ ŘΩǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ƭŜ Ǉƭŀȅ-by-play 
 

12) Le passage à la demie manche suivante dans le cas où une règle particulière est en vigueur dans le 
ǊŝƎƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴΣ ŎƘŜȊ ƭŜǎ ƧŜǳƴŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘΦ /ŜǘǘŜ ƻǇǘƛƻƴ ƴΩŀǇǇŀǊŀƛǘǊŀ Ǉŀǎ ǎƛ ƭŀ 
compétition ne la nécessite pas 

 
13) la déclaration de la fin du match 

 
14) ƭŀ ǎǳǎǇŜƴǎƛƻƴ Řǳ ǎŎƻǊŀƎŜ Řǳ ƳŀǘŎƘΣ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŜ ƳŀǘŎƘ ǎŀƴǎ ŜŦŦŀŎŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǎŀƛǎƛǎ ƧǳǎǉǳΩŁ 

ce point 
 
15) ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘŜǎ ǾƛŘŞƻǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ƻǳ ǳƴŜ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
ǊŀǇƛŘŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ 

 
 

  



. 
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III.2. En fin de demie-manche 
Lorsque vous saisissez le 3ème ǊŜǘǊŀƛǘ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴŎƘŜΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ōŀǎŎǳƭŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ Ŧƛƴ 

de demie manche. 
 

 
 

Sur cet écran, sont disponibles plusieurs 
informations : 

 
1) La situation actuelle du match 

 
2) Le nombre de points marqués et le nombre de 

coureurs laissés sur les bases au cours de la 
demie manche qui vient de se terminer 

 
3) La gestion des points mérités lorsque des points 

ont été marqués. 
Il est de la responsabilité du scoreur papier de 

déterminer les points mérités et celle de ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ŘŜ 
ǎŎƻǊŀƎŜ ŘŜ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛǉǳŜǊΦ !ǳǎǎƛΣ ǎƛ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴŜ 
détermine pas correctement de manière automatique 
les points mérités, il faut les modifier en cliquant sur 
« Change to UN » ou sur « Change to ER ». 

Il est également possible de les modifier en passant 

par le play-by-play (Ý § 0, page 119). 
 

4) Les trois prochains batteurs à se présenter pour 
ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ Ł ǾŜƴƛǊ 

 
5) La possibilité de mettre fin au match. 

!ǘǘŜƴǘƛƻƴΣ ƭŀ ŎƻǳƭŜǳǊ ƧŀǳƴŜ ŀǘǘƛǊŜ ƭΩǆƛƭ Ŝǘ ƭŜ 
doigt. Il faut donc être bien vigilaƴǘΦ ±ƻƛǊ ƭΩŞǘŀǇŜ 
suivante si vous avez cliqué sur ce bouton. 

 
6) La poursuite de la saisie du match en cliquant sur 

« Continue », faisant apparaître la vue principale 
 



. 
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En cliquant sur le bouton « Game Over η ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ 
fin de demie manche, un nouvel écran apparaît vous 
laissant le choix de la raison expliquant la fin du match. 

Aussi, si le clic a été fait par inadvertance, il suffit de 
cliquer sur « Cancel » (6) pour retourner directement 
sur la vue principale afin de poursuivre la saisie du 
match. 

Si le clic a été fait sciemment, il suffit de 
sélectionner la raison correspondante : 

 
1) Mercy rule (écart de points) 

 
2) Temps limite de jeu atteint 

 
3) Météo 

 
4) Obscurité 

 
5) Autre raison 
 

III.3. Tie Break 
 

 
 

La règle du Tie Break est définie lors de la création du 
championnat ou de la compétition en fonction du règlement 
applicable. 
/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳŜ ŎŜǘ ŞƭŞƳŜƴǘ ƴΩŀƛǘ Ǉŀǎ ŞǘŞ 

renseigné correctement. 
 
Il est possible de modifier la règle du Tie Break depuis le 

menu « ahw9Χ » en cliquant sur « Settings » (1). 



. 
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Depuis cette fenêtre il est possible de modifier : 
1) Le nombre de manches règlementaires du match 

 
2) A partir de quelle manche le ¢ƛŜ .ǊŜŀƪ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ 

 
3) La règle de positionnement des coureurs 

 
4) Le nombre de retraits au début de la manche 
 
Pour chacun de ces paramètres, un menu déroulant est 

proposé pour modifier les critères. 
 
Dans le cas où, malgré la modification des paramètres, 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴΩŀǇǇƭƛǉǳŜ Ǉŀǎ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭŜ ¢ƛŜ .ǊŜŀƪΣ ƛƭ 
est possible de le forcer depuis la vue principale. 

 
 

En effet, en début de 
demi-manche, en cliquant sur 
une base inoccupée, une 
ŦŜƴşǘǊŜ ǎΩƻǳǾǊŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ƭƛƴŜ-
ǳǇ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ Ŝƴ ŀǘǘŀǉǳŜΦ 9ƴ 
sélectionnant un joueur, cela 
le placera sur la base en 
question. 

 
Avant de sélectionner un 

joueur, il est conseillé de bien 
vérifier le joueur à y placer, 
ŎŀǊ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊΣ ƛƭ ŦŀǳŘǊŀ 
passer par « Undo Last Play » 

(Ý § V.1, page 116) pour la 
correction. 

 
En réalisant cette 

opération suivant le 
règlement de la compétition, 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƛƴŘƛǉǳŜǊŀ 
automatiquement le Tie 
Break dans le Play-by-Play. 



. 
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III.4. En fin de match 
¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŜ ŘŜǊƴƛŜǊ ǊŜǘǊŀƛǘ Řǳ ƳŀǘŎƘ ŜŦŦŜŎǘǳŞΣ ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ǎŎƻǊŀƎŜ ƴΩŜƴ ŀ Ǉŀǎ ǇƻǳǊ ŀǳǘŀƴǘ ǘŜǊƳƛƴŞΦ aşƳŜ 

si le logiciel réalise les statistiques automatiquement, il est nécessaire de les comparer avec le scorage papier. 
Aussi, il faut attendre que le scoreur principal termine ses feuilles pour réaliser ces vérifications. 

 
 

III.4.a. Win / Save / Lose 
La première statistique concerne les attributions aux lanceurs de la victoire et la défaite, ainsi que le 

ǎŀǳǾŜǘŀƎŜ ǎƛ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǎΩȅ ǇǊşǘŜΦ 
 

 
 

Aussitôt le ŘŜǊƴƛŜǊ ǊŜǘǊŀƛǘ ǎŀƛǎƛ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŞŎǊŀƴ Ŏƛ-contre 
ŀǇǇŀǊŀƛǘ ƭŀƛǎǎŀƴǘ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞ ŘŜ : 

1) Vérifier la boxscore 
2) Désigner le lanceur gagnant Υ ǇŀǊ ŘŞŦŀǳǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
ǊŜƴǎŜƛƎƴŜ ƭŜ ƭŀƴŎŜǳǊ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ƎŀƎƴŀƴǘŜ 
Utiliser le menu déroulant pour sélectionner le lanceur 
bénéficiant de la victoire 

3) Désigner le lanceur perdant Υ ǇŀǊ ŘŞŦŀǳǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
ǊŜƴǎŜƛƎƴŜ ƭŜ ƭŀƴŎŜǳǊ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǇŜǊŘŀƴǘŜ 
Utiliser le menu déroulant pour sélectionner le lanceur 
responsable de la défaite 

4) Désigner le sauvetage Υ ǇŀǊ ŘŞŦŀǳǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴŜ 
renseigne aucun lanceur 
Utiliser le menu déroulant pour sélectionner le lanceur 
ōŞƴŞŦƛŎƛŀƴǘ ŘΩǳƴ ǎŀǳǾŜǘŀƎŜ 

5) aƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ŘŞōǳǘ 
6) Modifier la durée du match 
7) Renseigner le nombre de spectateurs 
8) Annuler le dernier jeu saisi (si nécessité de faire une 

correction) 
9) Confirmer le score final 

 
Se rapprocher du scoreur papier pour définir les Win / Save / 

Lose avant de cliquer sur « Confirm Final Score » (9). 
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Après avoir cliqué sur 
« Confirm Final Score ηΣ ƭΩŞŎǊŀƴ 
de sauvegarde du match 
apparait, laissant possiblement 
la sauvegarde se dérouler 
ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ 
complète, auquel cas, un 
bouton « Review and Revise » 
apparait (1). 

 
Si la sauvegarde ne se 

réalise pas correctement, 
cliquer sur le bouton « Try 
Again » qui apparait alors, 
ƧǳǎǉǳΩŁ ƻōǘŜƴƛǊ ƭŀ ŎƻƴŦƛǊƳŀǘƛƻƴ 
de la sauvegarde. 

 
III.4.b. Vérification des statistiques 

 

 
 

Après avoir cliqué sur « Review and Revise ηΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
révision apparait donnant accès : 

1) Aux statistiques complètes (attaque, défense, 
pitching) pour chaque équipe 
 

2) Aux line-ups ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŞǉǳƛǇŜ Ł ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ 
match 

 
3) Au Play-by-Play complet 

 
4) Aux informations du match 

/Ŝ ōƻǳǘƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ ŀǳȄ ²ƛƴκ{ŀǾŜκ[ƻǎŜ 

Ŝǘ ŘΩȅ ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ όÝ § III.4.a, page 35). 
 

5) A la possibilité de quitter le match sans le passer à 
ƭΩŞǘŀǘ ζ FINAL », il sera toujours accessible depuis 
ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ 

 
6) A la possibilité ŘŜ ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŜ ƳŀǘŎƘ Ŝƴ ƭŜ Ǉŀǎǎŀƴǘ Ł ƭΩŞǘŀǘ 

« FINAL »Σ ƛƭ ǎŜǊŀ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŞŎǊŀƴ 
ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ 
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(Les noms et prénoms 
ont été effacés) 

En cliquant sur la 
ōƻȄǎŎƻǊŜ ŘΩǳƴŜ ŞǉǳƛǇŜΣ ƭŜ 
tableau des stats apparait en 
trois parties distinctes 
όƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Ŏƛ-ŎƻƴǘǊŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 
lié aux précédents 
screenshots) : 

 
1) Les statistiques 

offensives 
 

2) Les statistiques des 
lanceurs 

 
3) Les statistiques 

défensives 

 
 

(Les noms et prénoms 
ont été effacés) 

 
Dans la partie offensive, 

il convient de comparer 
toutes les colonnes ligne par 
ligne, en dehors de la 
dernière nommée LOB (Left 
On Base). 
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(Les noms et prénoms 
ont été effacés) 

 
Dans la partie Pitching, il 

convient de comparer toutes 
les colonnes ligne par ligne, 
en dehors de FO (Fly Out), GO 
(Ground Out) et PIT-STR 
(Nombre de lancer au total ς 
Nombre de strike parmi ces 
lancers). 

Pour faciliter la 
vérification, il faut savoir que 
ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ŎƻƭƻƴƴŜǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ 
partie des statistiques ne 
correspond pas à celui de la 
feuille de scorage. 

 
 

 
 

(Les noms et prénoms 
ont été effacés) 

 
Dans la partie Défense, il 

convient de comparer les 
colonnes POS (position) à DP 
(Double Play) ligne par ligne. 

Les colonnes SBA (Stolen 
Base Attempt), CSB (Caught 
Stealing By) et PB (Passed 
Ball) sont spécifiques aux 
receveurs et ne sont à vérifier 
que pour ces positions 
défensives. 

N.B. : Il est également 
ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀƛǘ ǳƴ ƻǳ 
plusieurs CSB pour les 
pitchers. 

La colonne CI (Catcher 
LƴǘŜǊŦŜǊŜƴŎŜύ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ł 
vérifier. 

 
9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŞŎŀǊǘ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǊ ƭŀ ŎŀǳǎŜ ŘŜ ƭΩŞŎŀǊǘΣŜǘ ŦŀƛǊŜ ƭŀκƭŜǎ ŎƻǊǊŜŎǘƛƻƴόǎύ 

ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜόǎύΣ ǎǳǊ ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜ ƻǳ ǎǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΦ 
Dans le cas où cela prendrait trop de temps (recherche de la cause et/ou la correction), en informer le 

directeur du championnat ou de la compétition et poursuivre la vérification. 
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IV. {ŀƛǎƛŜ ŘΩǳƴ ƧŜǳ 
 

 
 

[ƻǊǎǉǳΩǳƴ ōŀǘǘŜǳǊ ŎƻƳǇƭŝǘŜ ǎƻƴ !ǘ.ŀǘΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ 
la partie inférieure ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ : 

- en bleu le hit by pitch (HBP) ou le BB (WALK) 

- en vert les coups sûrs et erreurs 

- en rouge les retraits 
 
5ΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜΣ le schéma fonctionnel de 

ƭΩŀǇǇƭƛ ǎŜǊŀ ǘƻǳƧƻǳǊǎ : 
1. [ŀ ƳŀƴƛŝǊŜ Řƻƴǘ ǎΩŜǎǘ ǘŜǊƳƛƴŞ ƭΩ!ǘ.ŀǘ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ 
2. le/les joueur(s) ayant participé au retrait ou 

ayant commis une erreur 
3. les avances supplémentaires des coureurs ou du 

batteur-coureur 
4. la localisation de la frappe 
 

 
! ŎƘŀǉǳŜ ǎŀƛǎƛŜ ŘŜ ƧŜǳΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭ ǉǳŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŦƛƴŀƭŜ ǎƻƛǘ ǊŜǎǇŜŎǘŞŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire, que les coureurs 

soient sur leur base correspondante, que le ou les retraits soient définis, les points marqués, etc. En effet, la 

ŎƻǊǊŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ όÝ § 0, page 116) ne pourra être prisŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ ǎƛ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜ Ł 
ŎŜƭƭŜ ǎŀƛǎƛŜ ƛƴƛǘƛŀƭŜƳŜƴǘΦ /Ŝƭŀ ǾŜǳǘ ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩƛƴǎŞǊŜǊ ƻǳ ŘΩŀƴƴǳƭŜǊ ǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘΣ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ƻǳ ǳƴŜ 
avance sur base. 

Ainsi, Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳ ǎƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀƛǊŜΣŜǘ ǇƻǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ Ǿƻǳǎ ƴΩŀǾŜȊ Ǉŀǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ 
ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ ŘŜ ƭŀ ǎŀƛǎƛǊ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇƭƛ ǎǳǊ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘΣ ƴƻǳǎ Ǿƻǳǎ ŎƻƴǎŜƛƭƭƻƴǎ ŘŜ ǎŎƻǊŜǊ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ 
une correction ultérieure, après avoir pris le temps nécessaire pour trouver la saisie correspondant au jeu. 
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IV.1. .ŀǎŜ ŀŎŎƻǊŘŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜ : BB / HP / IBB 
 

 
 

[ƻǊǎ ŘΩǳƴ Iƛǘ ōȅ tƛǘŎƘ ƻǳ ŘΩǳƴ .ǳǘ ǎǳǊ .ŀƭƭŜǎΣ ƛƭ ǎǳŦŦƛǘ 
de cliquer sur les deux boutons correspondants. Pour un 
but sur balles intentionnel, il faut passer par le menu 

« MORE... » Ý § III.1.e, page 29. 
!ǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŦŜǊŀ ŀǇǇŀǊŀƛǘǊŜ ƭŜ 

batteur en première base et un bandeau temporaire 
apparaitra alors en ǇŀǊǘƛŜ ƘŀǳǘŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ 
ƛƴŘƛǉǳŀƴǘ ƭŀ Ǌŀƛǎƻƴ ŘŜ ƭΩŀǊǊƛǾŞŜ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ōŀǎŜ όǇƻǳǊ 
ƭΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ Ŏƛ-contre un but sur balles intentionnel) 

 

 

IV.2. .ŀǎŜ ŀŎŎƻǊŘŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜ : Balk ou Illegal Pitch 
 

 
 

5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴ 
balk annoncé par 
ƭΩŀǊōƛǘǊŜΣ ƴŜ Ǉŀǎ ǎŀƛǎƛǊ 
de lancer et cliquer sur 
le/un joueur sur base. 
Pour cet exemple, le 
coureur de premier 
but (1). 

Un pop-up 
ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ 
de saisir un balk (2). 



. 
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Sur la vue principale, le coureur a alors 
ŀǾŀƴŎŞ ŘΩǳƴŜ ōŀǎŜΦ 

Pour info, dans le cas où il y a plusieurs 
coureurs ǎǳǊ ōŀǎŜ Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩǳƴ ŘΩeux 
force un ou plusieurs autres, il est possible de 
saisir le balk pour le joueur le plus éloigné du 
point. Automatiquement, les autres 
avanceront. 
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IV.3. Les coups sûrs 
IV.3.a. Arrivée sur base du batteur 

 

 
 

Après avoir cliqué sur « SINGLE η ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΣ ǳƴ 
nouvel écran apparait avec le batteur-coureur en première 
ōŀǎŜ Ŝǘ ŘŜƳŀƴŘŀƴǘ ǎΩƛƭ ȅ ŀ ŘŜǎ ŀǾŀƴŎŜǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎΦ 

 
 

 
 

Après avoir cliqué sur « Play 
Complete », un écran pour la 
localisation de la frappe apparait. De 
ōŀǎŜΣ ƭΩŀǇǇƭƛ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊŀ ǳƴŜ 
localisation. Il est cependant 
possible de faire des modifications : 

1) indication en toutes lettres 
de la localisation choisie 

2) en jouant avec les balles de 
baseball, il est possible de 
ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩŀƴƎƭŜ όtǳƭƭύ Ŝǘ ƭŀ 
distance (Distance) 

3) permet de choisir le type de 
frappe 

4) En choisissant « Ground » et 
en définissant une distance 
proche du marbre, deux 
nouveaux boutons 
apparaissent permettant de 
ŎƘƻƛǎƛǊ ǎΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ŀƳƻǊǘƛ 
(Bunt) ou non. 

 
Une fois que la localisation 

correcte est définie, cliquer sur 
« CONTINUE » pour finaliser le jeu et 
ǊŜǘǊƻǳǾŜǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ. Le 
batteur devenu coureur apparait 
alors en première base. Le frappeur 
suivant dans le line-up apparait alors 
à la place du batteur. 
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IV.3.b. Arrivée sur base du batteur avec un coureur sur base et avances supplémentaires 
 

 
 

Avec un coureur en première base, 
saisir un coup sûr, un simple pour cet 
exemple. 

 
[ΩŀǇǇƭƛ ǇŀǎǎŜ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ 

des coureurs. 
Maintenant, pour faire progresser 

davantage les coureurs, il faut cliquer 
dessus, ici « #7 KEMP ». 

 
 

 
 

Une nouvelle pop-ǳǇ ǎΩƻǳǾǊŜ Ŝƴ 
donnant différentes propositions, 
réparties en 2 catégories Υ ƭΩŀǾŀƴŎŜ ƻǳ ƭŜ 
retrait du coureur. 

 
Dans notre cas, nous choisissons de 

faire progresser sur la frappe (1). 
 
!ƛƴǎƛΣ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 

coureurs, nous retrouvons le coureur en 
troisième base et le batteur-coureur en 
première base. 
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De la même manière, nous 
pouvons faire progresser le coureur de 
la troisième base au marbre sur le jeu 
(1) et le batteur-coureur sur un relais du 
champ extérieur vers le champ intérieur 
(2). 

 

 
 

!ƛƴǎƛΣ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 
coureurs est conforme au résultat de 
ƭΩŀŎǘƛƻƴ ǊŞŜƭƭŜΣ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ζ Play 
Complete η ŀŦƛƴ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
localisation de la frappe. 

 
! ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ōŀƭƭŜǎ ŘŜ ōŀǎŜōŀƭƭ όнύΣ 

ƭƻŎŀƭƛǎŜǊ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ŘŜ ƭŀ ŦǊŀǇǇŜ όмύ pour 
correspondre au scorage papier, puis 
sélectionner le type de frappe (3). 

 
Une fois que la localisation correcte 

est définie, cliquer sur « CONTINUE » 
ǇƻǳǊ ŦƛƴŀƭƛǎŜǊ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ǊŜǘǊƻǳǾŜǊ ƭΩŞŎǊŀƴ 
principal. Le batteur devenu coureur 
apparait alors en deuxième base. Le 
frappeur suivant dans le line-up 
apparait alors à la place du batteur. 

 

 

Résultat de cette saisie dans le 
play-by-play. 

 
 



. 
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IV.4. Les retraits 
IV.4.a. Retrait du batteur sur une frappe au sol 

 

 
 

[ƻǊǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ōŀǎŜ ǎǳƛǘŜ Ł ǳƴ 
roulant, cliquer sur « GROUND » (1). 

 
 

 
 

!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
sélection des défenseurs. Saisir les 
joueurs ayant participé au retrait, 
en finissant par le joueur qui a 
réalisé le retrait. Soit dans notre 
exemple : SS-1B (1). 

 
En dessous des défenseurs, 

ƭΩŀǇǇƭƛ ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ 
ŘΩh.w ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜ ōŀǘǘŜǳǊ όнύ : 

- BOT = OBR n°5 

- ROL = OBR n°10 

- BIN = OBR n°4 

- OIN = OBR non prévu 
 
Dans le bandeau tout en bas 

ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴΣ ƭΩŀǇǇƭƛ ǇǊƻǇƻǎŜ 
automatiquement le retrait 63 (3). 
Cliquer dessus pour faire 
ŀǇǇŀǊŀƛǘǊŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ 
de la frappe. 

 



. 
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5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘΣ ƭŀ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƛƳǇƻǊǘŜ ǇŜǳΣ Ǿƻǳǎ 
ǇƻǳǾŜȊ ŘƻƴŎ ǾŀƭƛŘŜǊ ƭŀ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ōŀǎŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛ όǉǳƛ ǎŜǊŀ 
cohérente avec la sélection des défenseurs ayant participé au 
retrait) en cliquant sur « CONTINUE ». 

Ne pas oublier de sélectionner « Bunt η Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŀƳƻǊǘƛΦ 
 
!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΦ [Ŝ ōŀǘǘŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ŞǘŞ ǊŜǘƛǊŞΣ 

aucun joueur ne se trouve sur base. Le frappeur suivant dans le 
line-up apparait alors à la place du batteur. 

 
  



. 
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IV.4.b. Infield Fly appelée, attrapée de volée ou non, sans avance ni retrait de coureur 
 

 
 

Pour rappel, on ne peut scorer une Infield Fly que si elle a 
ŞǘŞ ŀǇǇŜƭŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜΦ 

 
PŀǊ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴΣ ƭΩLƴŦƛŜƭŘ CƭȅΣ ŎΩŜǎǘ : 

- Une chandelle en territoire des bonnes balles (à 
ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƭƛƴŜ ŘǊƛǾŜ ƻǳ ŘΩǳƴ ŀƳƻǊǘƛύ 

- Qui peut être attrapée par un joueur en champ 
intérieur avec un effort ordinaire 

- Avec la première et la deuxième bases occupées, ou 
la première, la deuxième et la troisième bases 
occupées 

- Avant deux retraits 
 
Commentaire : dans le cas où la frappe est tombée au sol, 

ǎŀƴǎ ǉǳŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻǳǊŜǳǊǎ ƴΩŀƛǘ ŞǾƻƭǳŞΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ 

ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ƧŜǳ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩh.w όÝ § IV.6.i, page 79). 
 
5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ ƭΩInfƛŜƭŘ Cƭȅ Ŝǎǘ ŀǇǇŜƭŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜ ǎŀƴǎ ǉǳŜ 

ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻǳǊŜǳǊǎ ƴΩŀƛǘ ŞǾƻƭǳŞΣ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ζ FLY OUT » 
(1). 

 



. 
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[ΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜs 
défenseurs apparait. 

 
Avant de cliquer sur le 

défenseur à qui attribuer le 
retrait, il faut prendre soin de 
sélectionner la situation de 
ƭΩLƴŦƛŜƭŘ Cƭȅ : 

1) [ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ sélectionne 
automatiquement une 
situation de balle attrapée 
de volée classique 

2) Cliquer sur « Infield Fly » 
lorsque la frappe est 
attrapée par un défenseur 

3) Cliquer sur « DIF » 
(Dropped Infield Fly) 
lorsque la frappe tombe au 
sol 

 

 
 

Après avoir sélectionné le 
ŘŞŦŜƴǎŜǳǊΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 
coureurs apparaît. 

Dans cette situation, cliquer 
directement sur « Play 
Complete » (1). 

 
! ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭŀ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 

la frappe, utiliser les balles pour 
localiser la frappe sur le terrain 
(2). 

Définir ensuite le type de 
ŦǊŀǇǇŜ όоύ Ŝǘ ǾŞǊƛŦƛŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇƭƛ ŀ 
bien sélectionné 
automatiquement « Not Bunt » 
(4). 

Cliquer alors sur « Continue » 
(5). 

 
 

En se rendant sur le Play-by-play (Ý § III.1.a, page 23), 
Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ ǾƻƛǊ ǉǳŜ ƭΩLƴŦƛŜƭŘ Fly est bien prise en compte (1). 

 
5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ Ł ƭΩŞǘŀǇŜ нΣ 5LC ŀ ŞǘŞ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΣ ƭŜ 

commentaire le précisera (2). 



. 

 
 

 

. 
Manuel BCZ_V7.docx Page 49 sur 143 Edition de mai 2025 

IV.4.a. Infield Fly appelée, attrapée de volée ou non, avec avance(s) et/ou retrait(s) de 
coureur(s) 

 

 
 

Pour rappel, on ne peut scorer une Infield Fly que si elle a 
ŞǘŞ ŀǇǇŜƭŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜΦ 

 
tŀǊ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴΣ ƭΩLƴŦƛŜƭŘ CƭȅΣ ŎΩŜǎǘ : 

- Une chandelle en territoire des bonnes balles (à 
ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƭƛƴŜ ŘǊƛǾŜ ƻǳ ŘΩǳƴ ŀƳƻǊǘƛύ 

- Qui peut être attrapée par un joueur en champ 
intérieur avec un effort ordinaire 

- Avec la première et la deuxième bases occupées, ou 
la première, la deuxième et la troisième bases 
occupées 

- Avant deux retraits 
 
 
5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ ƭΩLƴŦƛŜƭŘ Cƭȅ Ŝǎǘ ŀǇǇŜƭŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀǊōƛǘǊŜ et que 

la situation des coureurs a évolué, cliquer sur « FLY OUT » (1). 
 

 
 

[ΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ 
défenseurs apparait. 

 
Avant de cliquer sur le 

défenseur à qui attribuer le 
retrait, il faut prendre soin de 
sélectionner la situation de 
ƭΩLƴŦƛŜƭŘ Cƭȅ : 

4) [ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ 
automatiquement une 
situation de balle attrapée 
de volée classique 

5) Cliquer sur « Infield Fly » 
lorsque la frappe est 
attrapée par un défenseur 

6) Cliquer sur « DIF » 
(Dropped Infield Fly) 
lorsque la frappe tombe au 
sol 

 



. 
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Après avoir sélectionné le 
ŘŞŦŜƴǎŜǳǊΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 
coureurs apparaît. 

 
Depuis cet écran, il est 

possible de saisir les avances 
et/ou retraits des coureurs. 

 
tƻǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜΣ suite à un 

OBR n°8, nous considérons un 
retrait de C2 en 3ème base sur la 
frappe et une avance de C1 sur le 
jeu. 

 
Cliquer alors sur le coureur de 

2ème but (1). 
 
{ǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ǎǳƛǾŀƴǘΣ ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ 

« Out at 3rd » (2). 

 
 

{ǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ 
ŘŞŦŜƴǎŜǳǊǎΣ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƭΩ!ǊǊşǘ-
Court (1) puis le 3ème base (2). 

Vérifier que votre situation ne 
nécessite pas de modifier la 
ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛ 
(3). 

Pour finir, cliquer sur « OUT 
65 » (4). 

 
5Ŝ ǊŜǘƻǳǊ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ 

des coureurs, cliquer sur le 
coureur de premier but. 



. 
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Sélectionner ensuite « On 
Play » pour faire progresser le 
coureur sur le jeu (1). 

 
5Ŝ ǊŜǘƻǳǊ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ 

des coureurs, sélectionner « Play 
Complete » si la situation 
correspond à la situation à la fin de 
ƭΩŀŎǘƛƻƴΦ 

Sinon, continuer de faire 
progresser le(s) coureur(s) autant 
que nécessaire. 

 
Après avoir sélectionné le 

ŘŞŦŜƴǎŜǳǊΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 
coureurs apparaît. 

Dans cette situation, cliquer 
directement sur « Play 
Complete » (1). 

 
 

 
 

! ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭŀ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŦǊŀǇǇŜΣ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ōŀƭƭŜǎ 
pour localiser la frappe sur le terrain (1. 
5ŞŦƛƴƛǊ ŜƴǎǳƛǘŜ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ŦǊŀǇǇŜ όнύ Ŝǘ ǾŞǊƛŦƛŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇƭƛ ŀ 

bien sélectionné automatiquement « Not Bunt » (3). 
Cliquer alors sur « Continue » (4). 



. 
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En se rendant sur le Play-by-play (Ý § III.1.a, page 23), 
Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ ǾƻƛǊ ǉǳŜ ƭΩLƴŦƛŜƭŘ Cƭȅ Ŝǎǘ ōƛŜƴ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ όмύΦ 

 
5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ Ł ƭΩŞǘŀǇŜ нΣ 5LC ŀ été sélectionné, dans cette 

situation, le commentaire ne précisera rien de particulier (2). 

 
  



. 
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IV.4.b. Sacrifice Hit 
 

 
 

[ƻǊǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ {ŀŎǊƛŦƛŜ IƛǘΣ 
cliquer sur « GROUND » (1). 

 

 
 

!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
sélection des défenseurs. Saisir les 
joueurs ayant participé au retrait, 
en finissant par le joueur qui a 
réalisé le retrait. Soit dans notre 
exemple : P-1B (1). 

 
En dessous des défenseurs, 

ƭΩŀǇǇƭƛ ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ 
ŘΩh.w ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜ ōŀǘǘŜǳǊ όнύ : 

- BOT = OBR n°5 

- ROL = OBR n°10 

- BIN = OBR n°4 

- OIN = OBR non prévu 
 
Dans le bandeau tout en bas 

ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴΣ ƭΩŀǇǇƭƛ ǇǊƻǇƻǎŜ ƭŀ 
situation de Sacrifice « SAC 13 » 
(3). Cliquer dessus pour faire 
ŀǇǇŀǊŀƛǘǊŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ 
coureurs. 

 



. 
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{ǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ŘŜǎ ŎƻǳǊŜǳǊǎΣ il faut être vigilant. 
 
9ƴ ŜŦŦŜǘΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ōŀǎŜΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

aura fait progresser automatiquement le(s) coureur(s) ou non. 
Il faut donc être attentif et bien vérifier la position du/des 

ŎƻǳǊŜǳǊόǎύ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǊŞŜƭƭŜΦ 
¢ƻǳǘŜ ŜǊǊŜǳǊ ŘΩŀǾŀƴŎŜ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ŎƻǊǊƛƎŞŜ ǉǳΩŀǾŜŎ 

« Undo Last Play » (Ý § V.1, page 116) ou « Revert Server To » 

(Ý § V.2, page 116). 
 
Dans notre cas, le coureur a automatiquement progressé 

de deuxième en troisième base. 
 
Cliquer sur « Play Complete η ǇƻǳǊ ŀŦŦƛŎƘŜǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 

localisation de la frappe. 
 

 

Ayant précédemment sélectionné SAC 13, la localisation 
du jeu a été automatiquement sélectionnée (1), ainsi que le 
type de frappe (2) Ŝǘ ƭŀ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀƳƻǊǘƛ (3). 

 
Après avoir vérifié que ces informations sont correctes, 

cliquer sur « CONTINUE » (4) pour retourner sur la vue 
principale. 
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IV.4.c. Retrait du batteur sur une frappe attrapée de volée 

 

 
 

[ƻǊǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘ Řǳ ōŀǘǘŜǳǊ sur un attrapé de volée, cliquer 
sur « FLY OUT » (1). 

 

 

!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘŞŦŜƴǎŜǳǊǎΦ {ŀƛǎƛǊ ƭŜ 
ƧƻǳŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ŀǘǘǊŀǇŞ ƭŀ ŦǊŀǇǇŜ ǇƻǳǊ ǇŀǎǎŜǊ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
localisation de la frappe. 

 
{Ωƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ǊŜǘǊŀƛǘ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜΣ 

cliquer sur « MULTIPLE » (1). 
[ΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŎƘŀƴƎŜǊŀ ŀƭƻǊǎ ǇƻǳǊ ƭŀƛǎǎŜǊ ƭŀ 

possibilité de saisir plusieurs joueurs, en finissant par le joueur 
qui a réalisé le retrait. 

 
 



. 
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5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘΣ ƭŀ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƛƳǇƻǊǘŜ ǇŜǳ. 
Cependant, il est possible de préciser le type de frappe (1). A 
modifier si nécessaire. Sinon, vous pouvez valider la 
ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ōŀǎŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛ όǉǳƛ ǎŜǊŀ ŎƻƘŞǊŜƴǘŜ ŀǾŜŎ ƭŀ 
sélection du défenseur ayant effectué le retrait) en cliquant sur 
« CONTINUE ». 

 
!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΦ [Ŝ ōŀǘǘŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ŞǘŞ ǊŜǘƛǊŞΣ 

aucun joueur ne se trouve sur base. Le frappeur suivant dans le 
line-up apparait alors à la place du batteur. 

 
 



. 
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IV.4.d. Sacrifice Fly 
 

 
 

[ƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ {ŀŎǊƛŦƛŎŜ CƭȅΣ cliquer sur « FLY OUT » 
(1). 

 

 

!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘŞŦŜƴǎŜǳǊǎΦ {ŀƛǎƛǊ ƭŜ 
ƧƻǳŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ŀǘǘǊŀǇŞ ƭŀ ŦǊŀǇǇŜ ǇƻǳǊ ǇŀǎǎŜǊ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ 
localisation de la frappe. 

 
{Ωƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ retrait avec une assistance, 

cliquer sur « MULTIPLE » (1). 
[ΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŎƘŀƴƎŜǊŀ ŀƭƻǊǎ ǇƻǳǊ ƭŀƛǎǎŜǊ ƭŀ 

possibilité de saisir plusieurs joueurs, en finissant par le joueur 
qui a réalisé le retrait. 
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Apparait alors la vue 
ŘΩavance des coureurs. 
5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴŜ 

Sacrifice Fly, il faut faire 
marquer le coureur. 

Pour cela, cliquer sur le 
coureur en question, ici « #7 
KEMP ». 

Une nouvelle pop-up 
ǎΩƻǳǾǊŜ Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ 
différentes propositions, 
réparties en 2 catégories : 
ƭΩŀǾŀƴŎŜ ƻǳ ƭŜ ǊŜǘǊŀƛǘ Řǳ 
coureur. 

Dans notre cas, nous 
choisissons de faire 
progresser sur la frappe (1). 

 

 
 

5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳƴ ǊŜǘǊŀƛǘΣ ƭŀ ƭƻŎŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƛƳǇƻǊǘŜ ǇŜǳΦ 
Cependant, il est possible de préciser le type de frappe (1). A 
modifier si nécessaire. 
9ƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ {ŀŎǊƛŦƛŎŜ CƭȅΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊŀ 

automatique le « Sac Fly » (2). Il est tout de même possible de 
ne pas attribuer le sacrifice, en cliquant sur « Not Sac Fly ». 

Cliquer ensuite sur « CONTINUE ». 
 
!ǇǇŀǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΦ [Ŝ ōŀǘǘŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ŞǘŞ ǊŜǘƛǊŞ 

et le coureur ayant marqué, aucun joueur ne se trouve sur 
base. Le frappeur suivant dans le line-up apparait alors à la 
place du batteur. 










































































































































































