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Le joueur de troisiéme base doit :

étre capable d'attraper des roulants

- pouvoir lancer & partir de différentes positions

- étre agile et en bonne condition physique

- avoir un bras puissant, précis et des mains siires

- pouvoir bloquer des balles frappées avec force et avoir de bons réflexes
- étre déterminé et un excellent coéquipier

P@& oM EMEM T
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Le posmonnement du troisiéme base dépend de plus1eurs facteurs Il doit prendre en con51deratlon le type de
frappeur a la plaque, sa vitesse de course, ou il frappe le plus souvent les balles, est-il capable d'amortir la balle,
et bien sfir il doit toujours avoir & l'esprit la situation du match (score, manche, nombre de retraits, compte...).

.La position classique du troisiéme base avec un frappeur qui fait peu d'amorti est approximativement de 5 pas
vers la deuxiéme base, puis de 4 pas vers le champ extérieur.

A
deuxiéme base
troisiéme base ' o ' o

Si le frappeur tire la balle, le troisiéme base doit jouer plus prés de la ligne de fausses balles. S’il frappe plus
au centre ou 3 droite, il peut s'éloigner de sa ligne en fonction. Attennon les tendances des ﬁappeurs peuvent
varier et évoluent au fur et 4 mesure de leur carriére. S ;

Comme le troisiéme base joue trés pres du batteur, il arrive que des balles soient frappées directement sur Iui
(dures et rapides). C'est pourquoi on appelle cette partie du terrain "le hot corner” (le coin chaud). Il doit alors
bloquer la balle devant lui de maniére & pouvoir la ramasser rapidement pour effectuer le jeu.

Plus le joueur se positionne prés du batteur, plus le temps de réaction sur une balle frappée diminue. Pour
compenser ce manque le troisisme base peut se rapprocher de la hgne de fausses balles (meilleure protection
contre les doubles).

PF) » Buc R@uu% NTS
Clest certainement le jeu le plus dlfﬁcﬂe pour le tr01s1eme base, car sur ces balles, le joueur doit relayer en
premiére base en déséquilibre dynamique et en pleine course. Quelquefois, le manque de temps force le joueur a
attraper la balle & main nue et a la relayer immédiatement. C'est un jeu difficile qui demande des heures
d'entrainement avant de pouvoir étre effectué de maniére efficace.

Le troisiéme base doit essayer de jouer toutes les balles frappées a sa gauche (vers l'arrét-court ou le lanceur)
tant qu'aucun autre défenseur n’appelle la balle.
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Avec un coureur en premiére base, en premiére et seconde base ou avec les bases pleines, le troisieme base
peut décider de relayer en seconde base pour le jeu forcé (troisiéme retrait). C'est un bon choix par rapport a la
distance lancée qui est plus courte que pour la premiére base.

Cependant, si le deuxiéme base joue le batteur en profondeur et/ou vers la premiére base, le jeu s'effectuera
en premiére base. '

Dans tous les cas, le joueur de troisiéme base doit faire les retraits en touchant sa base si le jeu le permet. 11
est inutile de faire un relais quand un simple déplacement suffit 2 éliminer un coureur. Le joueur de troisiéme
base peut avoir & effectuer un jeu forcé sur sa base. Dans ce cas il doit, soit se posmonner comme un joueur de
premiéré base pour attraper la balle, smt toucher lul-meme sa base apres av01r attrapé la balle frappee par le
batteur : ~ :

@_y_s

La zone de couverture s'étend dans le temtoue des bonnes balles (champ extérieur, montlcule marbre) et
dans celui des fausses balles.

Le joueur de troisiéme base doit essayer d'attraper toutes les balles qui sont & sa portée tant qu'aucun autre
joueur n'appelle cette méme balle pour la jouer. Dans ce cas, I'arrét-court et les joueurs de champ extérieur sont
prioritaires sur Iui. Le troisiéme base reste prioritaire sur le lanceur et sur le receveur. Le joueur doit appeler la
balle trois fois, fort et clair, de maniére & ce que ses coéquipiers lui permettent de l'attraper dans les mellleures
conditions.

Si le joueur doit s'éloigner de son coussin avec des coureurs sur base, il doit rappeler au joueur d'arrét-court
ou au lanceur de couvrir sa base de maniére & pouvoir y effectuer un jeu par la suite.

"S“cezu»c I QA" cLorene

Par mesure de sécurité et pour une meilleure efficacité, le joueur doit observer le type de cl6ture ainsi que le
dugout de troisiéme base. Avant le match, il doit lancer quelques balles contre la cléture pour voir & quels types
de rebonds il peut s'attendre pendant le jeu. . ~

Pour effectuer un jeu pres de la cl6ture ou du dugout il convient de se déplacer le plus rapidement posmble
de maniére & avoir un maximum de temps pour se repérer par rapport & ces différents obstacles. g
' Le défenseur doit tendre son bras libre et éntrer en contact avec I'obstacle pour savoir a quelle dlstance il se
trouve de celui-ci. Il pourra ensuite se deplacer en toute secunte pour attraper la balle en s'elmgnant de la cloture
ou du dugout » :

Pour les j Jeux rapides, le défenseur peut slider Qambes en avant) en duectlon dela cloture ou du dugout pour
effectuer son attrapé en évitant le contact direct avec I'obstacle.

PooRLE TEUX

—_———

7.1 Classique (5-4-3)

Le double jeu dépend avant tout de deux bons relais. Le premier, du joueur qui initie le double jeu, et le
second, du joueur qui effectue son pivot sur la base pour le compléter. Le troisiéme base doit relayer la balle
au deuxiéme base le plus rapidement possible a hauteur de la poitrine et au-dessus de la deuxi¢me base.
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Ce relais est le plus important des deux puisque le double jeu dépend de sa qualité. Un mauvais relais
élimine presque automatiquement les chances de tourner le double jeu. Et trés souvent, quand il y a un

mauvais relais, aucun coureur n'est éliminé

M N
Pas chassé en direction de la

deuxiéme base (relais sur
distance normale ou longue)

Simple rotation en direction
de la deuxiéme base (relais
sur une courte distance)

7.2 Par le marbre (5-2-3)
Ce jeu s'effectue avec les mémes principes que pour le double jeu classique. Cependant, le troisiéme base
doit faire attention & ne pas croiser son relais avec la trajectoire du coureur (balle déviée, risque de contact

avec le receveur...)

M 1
Le joueur s'appliquera donc a relayer la balle vers le coin extérieur du marbre (vers la premiére base) pour
permettre au receveur d'effectuer son pivot dans de bonnes conditions.

]

7.3 Avec pivot (5-3 ou 5-4 et/ou avec le lanceur)
Quelquefois, le joueur pourra effectuer un double jeu en touchant son coussin et en relayant sur une autre
base. Ce jeu ne peut s'effectuer qu'avec un coureur ou un frappeur-coureur lent, ou bien avec une balle rapide

b 1
frappée directement sur le joueur de troisiéme base ou a sa droite.
Une fois la balle attrapée, le joueur se dirige vers son coussin et prend appuis sur l'intérieur de celu1 -ci

avec le pied droit pour pivoter et s'orienter vers la base ou il doit relayer la balle

France Junior Baseball 99 79/154

FFBSC/DIN/DEF



Relais vers la

Relais vers la
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Pour pouvoir effectuer ce Jeu il est important que le troisiéme base connaisse les quahtes des coureurs et
du frappeur. Ces informations lui indiqueront quelle base ch0151r pour faire son relais.

Si c'est le lanceur qui initie le double jeu en relayant vers la troisiéme base, le joueur doit se déplacer
rapidement et se positionner juste avant la base pour pouvoir ensuite (aprés l'attrapé du relais) prendre appu1
sur son coussin pour le pivot.

7.4 Sur une balle frappée attrapée de volée

Aprés avoir attrapé la balle de volée, le joueur fait son relais en direction de 1a base ot le coureur doit se
rendre. Si c'est un autre joueur qui attrape la balle de volée, le troisiéme base se rend sur sa base pour

' réceptionner le relais (tag ou stretch).

Ter~r e S CcoorzE OO

Dans la mesure ou le vol de marbre est une des actions les moins pratiquées au Baseball, on pourrait
considérer qu'il n'est pas important de tenir le coureur en troisiéme base. On ne d01t €n aucun cas minimiser
I'importance d'un coureur sur une base, et en particulier en troisiéme base.

Ceci étant dit, il ne faut pas confondre "temr le coureur” et "tenir sa base" : Le fait de se tenir sur la base prés
A recevoir un relais éventuel du lanceur permet tout simplement de maintenir le coureur et son coach en alerte au
lieu de bénéficier de leur inattention et de profiter de l'effet de surprise. De plus, le joueur n'est pas dans une
position favorable pour couvrir sa zone défensive sur une frappe.

Si le coureur ne respecte pas la defense ous 11 n'est pas attentif, le joueur de troisiéme base peut déclencher
un pick off du lanceur ou du receveur.

Dans tous les cas, une observation de l'attitude, des réactions du coach et du coureur est déterminante pour la
réussite de l'action. Trés souvent les coureurs se tiennent eux-mémes, et ne représentent aucun danger pour la
défense (petite avance, aucun contrle de la course, inattention, manque de repéres...).
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Sur cette action, il faut garder a l'esprit que c'est littéralement le coureur qui se ta ; lni-méme.
( prit q q g

Le relais doit étre attrapé 4 deux mains tant que cela est possible, mais le tag ne s'effectue qu'a une main. il
est parfois possible de tagger avec les deux mains, mais cela n'est pas recommandé. Il faut, dans la mesure du
possible, éviter d'avoir la main libre exposée aux spikes du coureur. Un tag ne doit jamais &tre effectué avec la
balle dans la main libre sur une glissade "pieds en avant” car le risque de blessure est trop important.

Au moment de tagger un coureur, le troisiéme base place son gant au sol entre le coureur et la base le plus
pres poss1b1e de ce celul-c1 Une fois le coureur taggé, le défenseur d01t étre prés a effectuer un autre jeu.

Pour tagger un coureur entre deux bases le defenseur maintient la balle avec la main libre dans son gant. Le
tag s'effectue avec les deux mains en accompagnant, si possible, le coureur dans sa course.

(S ComorcoworS

flé?ooowm.%u, (TES SoR

Il d01t s'assurer que les coureurs touchent bien la base pendant leur course. Si le coureur n'a pas touché la
base, le défenseur doit faire un "jeu d'appel"”. Pour cela, il entre en contact avec la base, sollicite l'arbitre et lui

annonce qu'il fait un jeu d'appel sur le coureur qui n'a pas toucher la base.
Attention, la décision de l'arbitre ne se fait pas automatiquement, le défenseur doit annoncer clairement le

jeu d'appel & l'arbitre.

CosvRiciees
Lorsqu'un coureur est pris entre deux bases, la défense met en place une souricicre.

Le défenseur 'qui est en possession de la balle doit se diriger rapidement et directement vers le coureur pour
'obliger & prendre une direction. Le joueur doit tenir la balle dans sa main libre, coude au-dessus de I'épaule, de
maniére & pouvoir effectuer un relais vers un coéquipier. Une fois la balle relayée, le défenseur suit son relais et

va se posmonner sur la base vers laquelle il se dirige en évitant de rester dans le coulon

" Ce qui est 1mportant dans une souriciére, c'est de retirer le coureur rapidement et avec le moins de relais
possible, voir aucun. Cette régle est particuliérement importante lorsqu’un ou plusieurs autres coureurs évoluent
sur les bases car 1ls peuvent progresser si les défenseurs prennent trop de temps.’
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Dans les derniéres manches d'un match serré, le troisiéme base doit garder sa ligne. Cela veut dire que le
joueur se place pour éviter qu’une balle passe entre lui et la ligne de fausses balles (pas plus de trois pas d'écart).

L'objectif est d'empécher le batteur d'atteindre la deuxiéme base sur une frappe, et de se mettre ainsi en
position de marquer. Les frappes entre l'arrét-court et le troisiéme base sont jouées par le champ extérieur et
doivent limiter le batteur & un simple.

Le troisiéme base peut décider de garder sa ligne en fonction d'autres facteurs (lanceur peu rapide, lanceur
fatigué, connaissance du batteur.. )

Voir le chépitre "Org'aﬂisé.ﬁon' déf(e'ns‘iyvé"‘ pour les schémas ’tact‘i'qyues.y =

Le joueur de troisiéme base doit étre constamment en alerte pour défendre un amorti. Cela implique une
réflexion avant l'action par rapport 4 la situation du match (score, manche, nombre de retraits, compte du batteur,
ou sont les coureurs, forces et faiblesses du frappeur, éventuelle situation d'amorti...). Cette observation permet
au défenseur d'étre prét a effectuer le jeu avec un maximum d'efficacité. .

Le troisiéme base doit toujours étre attentif et se concentrer sur les mains du frappeur. Clest trés souvent le
premier signe qui permet d'identifier I'amorti. Quand le batteur déplace ses mains sur la batte et qu'il améne
celle-ci vers le lanceur, il y a de grandes chances pour que le jeu soit un amorti. Certains batteurs pivotent sur
leurs pieds avant que le lanceur lance la balle vers le receveur. Dans ce cas, le défenseur doit trouver le timing
avec la motion du lanceur pour ne pas se retrouver trop pres du ﬁappeur au moment du contact.

Le receveur guide le troisiéme base pendant qu il attrape la balle en mdlquant sur quelle base le jeu doit étre
effectué. e . , )

Le joueur de troisiéme base ne doit pas permettre au frappeur de se sentir a I'aise pour déposer son amorti en
variant les profondeurs de jeu. Trés rapidement, le troisiéme base doit étre capable d'identifier quels sont les
Joueurs du championnat dans lequel il evolue qui ont tendance 4 effectuer des amortis et/ou qui en sont capables.

Avec un compte a deux pnses le defenseur peut eventuellement se permettre de se placer dans une posmon
plus profonde Toutefois, cette situation n empeche pas le batteur d'exécuter son amorti.

It est 1mportant d'avou un bon _t1mmg avec les dlfferents la.nceurs de son equlpe pour éviter les situations
délicates ou le défenseur se retrouve trop prés du batteur (couverture de zone défensive réduite, feintes avec
frappe...). Il convient de se déplacer rapidement pour attraper la balle au sol devant soi avec le gant (méme
technique que pour un roulant ce). Pendant la motion du lanceur, I'approche se fait suivant un arc de cercle
avant d’avoir déterrhiné l'orienta}tlon de la frappe. -

/
oy
]

]

| déplacement - classique
: ~ pour défendre contre
! " T'amorti

"

> []
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Une fois l'orientation de l'amorti déterminée, le troisiéme base doit communiquer avec les autres défenseurs
qui sont & proximité de lui pour effectuer le jeu dans les meilleures conditions.

CooER1TuRE

Sur les relais du champ centre centre-droit et du champ droit, le troisiéme base couvre la deuxiéme base, a
moins qu'il ne soit lni-méme impliqué dans un jeu autour de son coussin.

CemesTENLTLREZ

Sur les relais de la droite du terrain, le troisiéme base couvre le lanceur, & moins qu'il ne soit lui-méme
impliqué dans un jeu autour de son coussin.

RECALS (euwreeD)

Voir le chapitre "Organisation défensive" pour les schémas tactiques.

Le joueur de troisiéme base effectue les relais simples du champ gauche vers le receveur sous la direction de
ce dernier. 11 doit écouter attentivement les instructions du receveur pour le positionnement et pour le type de jeu
a effectuer (relais au marbre ou sur une autre base...). Sur un jeu ol le receveur demande au relais de laisser
passer la balle le defenseur peut femter l'attraper de maniére 2 perturber la progressmn des autres coureurs sur
les bases »

Lorsque le jeu doit se faire sur son coussin, le trmsxeme base gu1de les defenseurs pour ahgner le, ou les
relais et mdlquer les  jeux. a eﬁ'ectuer , :

'Pw,K copr

Un ple off d01t servir, avant tout a obhger le coureur a respecter la defense en prenant une avance
raisonnable sur base. Seuls les coureurs inattentifs et /ou ne respectant pas la défense, se font éliminer sur pick
off. Dans tous les cas, le lanceur n'est pas obligé d'effectuer le relais sur la troisiéme base. Le troisiéme base lui
offre simplement la possibilité de le faire (il est inutile de rester sur son coussin si le lanceur ne relaie pas la
balle). 1l est 1mportant que le lanceur attende que le j joueur se soit replacé en posmon defens1ve pour lancer au
marbre. :

Si le pick off fait partie d'une tactique collective, alors les différents intervenants de 'action devront le mettre
en application lorsqu'il sera demandé par un joueur ou un coach. Le lanceur et le troisiéme base peuvent se
mettre d'accord sur un systéme de communication (signaux oraux ou visuels) pour déclencher les pick offs.

L'approche de la base est la méme que celle employée pour les pick offs du receveur avec un coureur a
'extérieur du terrain et le tag s'effectue normalement. Le troisiéme base doit se trouver a une distance lui
permettant de se rendre rapidement sur la base (la distance et le timing varient en fonction des lanceurs).

La pratique de ces jeux a l'entrainement est primordiale pour une meilleure efficacité, en particulier pour le
timing, car il détermine la réussite de l'action.
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17.1 Pick off en dégageant la plaque (lanceur droitier en set up)

Le joueur de troisiéme base se dirige directement sur son coussin pour effectuer le tag sur le coureur (la
course est contrdlée)..Le lanceur est sur sa plaque, prét a lancer, et dégage la plaque par le pied arriére pour
relayer la balle sur la base. C'est le lanceur qui régle le timing dés que le défenseur se dirige vers la base.

17.2 Pick off en pivot (lanceur gaucher en set up)

Le joueur de troisiéme base se dirige directement sur son coussin pour effectuer le tag sur le coureur (la
course est contrdlée). Le lanceur est sur sa plaque, prét & lancer, et pivote pour relayer la balle sur la base. Le
joueur de premiére base peut régler le timing de l'action dans la mesure o il voit le défenseur se diriger sur
sa base (un signe oral ou visuel doit étre mis en place). _— ,

Une autre fagon de gérer le timing consiste 4 établir un compte entre le lanceur et le troisiéme base (ex. :
1001 — 1002 pivot— 1003 défenseur attrape la balle sur sa base). Les joueurs doivent se mettre d'accord sur le
départ et la vitesse du décompte. o e :

17.3 Pick off en motion (lanceur droitier en set up)

Le lanceur est sur sa plaque et commence sa motion pour relayer en troisiéme base. Le Jjoueur de
troisiéme base se dirige directement sur son coussin pour effectuer le tag sur le coureur (la course est
contrélée). C'est le troisiéme base qui régle le timing : démarrage dés que le lanceur commence sa motion.

17.4 Pick off en dégageant la plaque (léncéur droitier ou gaucher en windup) |

. Le lanceur est sur sa ﬁlaque, prét a lahcef et dééége la plaque' par le pied pivot pour relayér la balle sur la
base. Le joueur de troisiéme base se dirige directement sur son coussin pour effectuer le tag sur le coureur (la
course est contrdlée). C'est le troisiéme base qui régle le timing : démarrage dés que le lanceur dégage la
plaque. ' fo : - : L

Le joueur de troisiéme base doit s'organiser de maniére & permettre au receveur de lancer sur la base pour
tenter de retirer le coureur & n'importe quel moment. Ce qui veut dire que le déplacement doit étre le plus rapide
possible. Le troisiéme base doit s'assurer que le batteur ne frappe pas la balle avant de se rendre sur son coussin.
Le défenseur arrive sur la base en présentant une bonne cible pour le receveur. II faut se décaler légérement a
droite ou & gauche, en fonction du receveur pour que le coureur ne soit pas dans la trajectoire de la balle. v

Le troisiéme base doit aﬁalysér Ia h‘éjeétoiré du relais du receveur. Si le relais est bon, il se déplace pour
pouvoir tagger le coureur en avant de la base. Si le relais n'est pas bon, le joueur devra se déplacer et
¢ventuellement bloquer la balle (dans le doute, le troisiéme base devra obligatoirement bloquer la balle).
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En régle générale, le troisiéme base doit s'assurer que tous ses coéquipiers sont au courant de la situation
(score, manche, nombre de retraits, compte du frappeur, tactiques...).

11 est important que tous les joueurs se rappellent entre eux les caractéristiques des coureurs et du frappeur
avant chaque action (rapidité, type de frappeur, amorti...). Cette coordination permet & I'équipe tout entiére de
mieux réagir aux situations qui se présentent 2 elle au cours de la partie. Une fois que ces rappels font partie de la
routine de I'équipe, il n'est pas nécessaire de répéter toutes les consignes a chaque situation. -

19.1 Coureur en premiére base

- L'arrét-court doit relayer les frappes du champ extérieur vers la troisiéme base.

- Le double jeu ou un jeu simple peut s'effectuer avec le deuxiéme base. ‘

- Rappeler au lanceur qu’il doit communiquer avec le troisiéme base sur toutes les balles frappées entre eux
(en particulier sur les amortis).

- Si le joueur doit laisser sa base pour jouer une balle frappee 1e lanceur doit couvrir la troisiéme base dans
la mesure ou il n'est pas impliqué ailleurs.

19.2 Coureur en _deuxiéme base

- Feinte et/ou relais possible sur la deuxiéme base pour éliminer le coureur.

- Le receveur doit aligner le troisiéme base pour le relais du champ gauche an marbre.

- Le champ gauche doit passer par le troisiéme base pour le relais au marbre.

- L'arrét-court prend la troisiéme base sur un relais du champ ganche au marbre.

- L'arrét-court doit relayer les flies (sacrifice) du champ extérieur vers la troisiéme base.

- L'arrét-court et le deuxiéme base peuvent jouer la balle en troisiéme base pour retirer le coureur.

- Rappeler au lanceur qu’il doit communiquer avec le troisiéme base sur toutes les balles frappées entre eux
(en particulier sur les amortis).

- Si le troisiéme base doit quitter son coussin pour jouer une balle frappée (ou un amorti long), le lanceur doit
couvrir la base dans la mesure ol il n'est pas impliqué ailleurs.

- Le troisiéme base guide le double relais.
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19.3 Coureur en troisiéme base

- Rappeler au lanceur qu’il doit communiquer avec le troisiéme base sur toutes les balles frappées entre eux,
en particulier sur les amortis.

- Indiquer au lanceur si on laisse la base et le coureur pour couvrir une meilleure zone défensive.

- Le lanceur doit contrdler le coureur avant de lancer au marbre.

- Le receveur doit aligner le troisi¢éme base pour le relais du champ gauche au marbre (fly).

- Le champ gauche doit passer par le troisiéme base pour le relais au marbre (fly).

- Le troisiéme base guide le double relais.

19.4 Coureurs en premiére et en deuxiéme base

“Le lanceur et l'arrét-court peuvent Jouer avec le troisiéme base pour éliminer le coureur. - -

- Possibilité de "bazooka" avec le deuxiéme base.

- Le double jeu ou un jeu simple peut s'effectuer avec le deuxiéme base.

- L'arrét-court doit relayer les flies sacrifices du champ extérieur vers la troisiéme base.

- L'arrét-court et le deuxiéme base peuvent jouer la balle en troisiéme base pour retirer le coureur.

- Rappeler au lanceur qu'ils dowent se parler sur toutes les balles frappées entre eux, en particulier sur les
amortis.

- Si le troisiéme base doit quitter son coussin pour jouer une balle frappée ou un amorti long, le lanceur doit
couvrir la base dans la mesure ou il n'est pas impliqué ailleurs.

- - Lereceveur doit aligner le troisiéme base pour le relaxs du champ gauche au marbre.
- Le champ gauche doit passer par le troisiéme base pour le relais au marbre.
- L'arrét-court prend la troisiéme base sur un relais du champ gauche au marbre.

19.5 Bases pleines

- Sur un jeu forcé, le lanceur peut jouer avec le troisiéme base pour éliminer le coureur.

- Le double jeu ou un jeu simple peut s'effectuer avec le deuxiéme base. -

~'Rappeler au lanceur qu’il doit commumquer avec le troisiéme base sur toutes les balles ﬁ-appees entre eux
(en particulier sur les amortis). »

- Si le troisiéme base doit quitter son coussin pour Jouer une balle ﬁappee {ouun amort1 long), le Ianceur doit
couvrir la base dans la mesure ou il n'est pas impliqué ailleurs. .

- Indiquer au lanceur si on laisse la base et le coureur pour couvrir une meﬂleure zone defenswe

- Le lanceur doit contrdler le coureur avant de lancer au marbre.

- Le receveur doit aligner le troisiéme base pour le relais du champ gauche au marbre (fly).

- Le champ gauche doit passer par le troisiéme base pour le relais au marbre (fly).

- L'arrét-court prend la troisiéme base sur un relais du champ gauche au marbre.

19.6 Coureurs en premiére et en troisiéme base

- Le double jeu ou un jeu simple peut s'effectuer avec le deuxieéme base.

- L'arrét-court doit relayer les frappes du champ extérieur vers la troisi¢me base.

- Rappeler au lanceur qu’il doit commumquer avec le troisiéme base sur toutes les balles ﬁ'appees entre eux,
en particulier sur les amortis.

- Si le troisiéme base doit quitter son coussin pour Jouer une balle frappée, ou un amorti long, le lanceur doit
couvrir la base dans la mesure ol il n'est pas impliqué ailleurs.

- Indiquer au lanceur si on laisse la base et le coureur pour couvrir une meilleure zone défensive.

- Le lanceur doit contrdler le coureur avant de lancer au marbre.

- Le receveur doit aligner le troisiéme base pour le relais du champ gauche au marbre (fly).

- Le champ gauche doit passer par le troisiéme base pour le relais au marbre (fly).
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S COM® AVEC caomekt

Lorsque son équipe se trouve dans le dugout de troisiéme base, le joueur peut servir de relais pour les
informations des coaches vers la défense (consignes, placements, choix défensifs...).

Vo <JdM@E

Avec un coureur en deuxiéme base, le joveur de troisiéme base doit se positionner de maniére & pouvoir
arriver sur sa base avant le coureur, en tenant compte d'une frappe éventuelle. Il doit s'assurer que la balle n'est
pas frappée sur lui avant de se déplacer vers la base Le defenseur amve sur la base en falsant une bonne cible
pour le receveur (pxed gauche sur le cous<in). S A T : -

Zone
de tag

‘Le troisiéme base doit analyser la trajectoire du relais du receveur. Si le relais est bon, il se déplace pour
pouvoir tagger le coureur légérement en avant de la base. Si le relais n'est pas bon, le joueur devra se déplacer et
éventuellement bloquer la balle (dans le doute, le troisiéme base devra obligatoirement bloquer la balle).

Sur un vol de marbre, la responsabilité du joueur de troisiéme base consiste & annoncer, fort et clair, tout
comportement du coureur visant 4 voler la base (démarrage réel). Ceci implique une observation de I'avance
prise par le coureur, du timing du démarrage sur la motion du lanceur...

Ce n'est pas parce qu'un‘coureur vole le marbre que le troisiéme base doit déserter sa position défensive car le
batteur peut, dans certains cas, mettre la balle en jeu. Le troisiéme base doit rester vigilant sur un vol de marbre,
un amorti peut &tre déposé par le batteur pour protéger la course.

Si l'avance est jugée trop importante, rappeler au lanceur qu'il doit contrdler le coureur avant de lancer au
marbre. Ne pas hésiter & demander au lanceur de dégager sa plaque pour ramener le coureur sur sa base. Sur un
vol de marbre, aprés s'étre assuré que la balle n'est pas frappée par le batteur, le joueur de troisiéme base doit étre
prét a effectuer une souriciére si nécessaire.

Sur un double vol, le receveur doit avoir la possibilité de relayer sur toutes les bases. Il fera son choix en
fonction de la vitesse et du départ des coureurs. Le troisiéme base agit de la méme maniére que sur un vol
simple, excepté qu'il peut avoir 2 faire un relais sur une autre base pour continuer l'action.

Si lors d’un relais du receveur, la balle part en champ gauche ou au champ centre, le joueur de troisiéme base

doit alors aligner l'arrét-court qui servira de relais (le coureur arrivant en deuxiéme base sur le vol pouvant
décider de se rendre en troisiéme base).
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CovReon. Epn A 2 e D

Voir le chapitre "Organisation défensive" pour les schémas tactiques.

Le receveur décide de la tactique collective mise en place par rapport A la situation et la communique a
I'équipe. Si l'avance du coureur en troisiéme base est jugée trop importante, rappeler au lanceur qu'il doit
contrdler le coureur avant de lancer au marbre. Ne pas hésiter 2 demander au lanceur de dégager sa plaque pour
ramener le coureur sur sa base.

Le joueur de troisiéme base doit s'organiser de maniére & permettre au receveur ou a un autre défenseur de
relayer sur la base pour tenter de retirer le coureur 2 n'importe quel moment, méme si ce n'est pas la tactique
mise en place juste avant la phase de jeu. Ce qui veut dire que le déplacement doit étre le plus rapide possible. Le
troisiéme base doit s'assurer que le batteur ne frappe pas la balle avant de se rendre sur son coussin. Le défenseur
arrive sur la base en faisant une bonne cible pour le défenseur qui est en possession de la balle. Il faut se décaler
légérement & droite ou & gauche, pour que le coureur ne soit pas dans la trajectoire de la balle.

Sur un vol de deuxiéme base, la responsabilité du joueur de troisiéme base consiste & annoncer, fort et clair,
tout comportement du coureur de troisi¢éme base visant a voler le marbre (démarrage réel). Ceci implique une
observation de l'avance prise par le coureur, de I'évolution de celle-ci au cours de l'action, du timing de son
démarrage... Lo .

S'il le juge nécessaire, le défenseur doit'a'ppeler’un relais du joueur qui est en possession de la balle pour
effectuer un retrait sur la troisiéme base. Si le coureur est parti vers le marbre, il doit 'annoncer, fort et clair, de
maniére & ce que le joueur en possession de la balle puisse effectuer le relais a temps vers le receveur.

Le troisiéme base utilise les mémes placements que pour les pick offs du receveur :

- coureur a 'extérieur ; relais du receveur et des autres défenseurs
- ‘coureur a l'intérieur : relais du receveur.
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