2.00 Définition des termes

200
Definition des termes



&

% prlse ferme avec la main ou le gant

-

. controle de la balle (temps de fenue suffisant)

valide si balle eéchappée au moment du relais



¥ ..l 2.00 Bonne balle (i bal) @j

el]13, locllle fraoode cul

s arreie en TBo" enfre marbre, 1¢ et 3°me bases

A rebondit vers champ au dessus ou dans TBb
apreslere et 3eme pases
. _touche une base

fouche un arbifre ou un joueur en TBb

quitte le terrain de jeu en vol au dessus du TBb



bl 2.00 Fausse balle (foui ba @

Y4 1

' ;as\"‘c'léff‘é’re en TFo* entre marbre, 1¢re & 3sme pases
# rebondit aprés 1¢ére & 3eme syr/au dessus du TFb
Jtombe d'abord en TFo™ apres 1¢re & 3eme

fouche un arbitre, un joueur ou quelgue objet
gue ce soit étranger au terrain naturel alors qu’elle
est dans/au dessus du TBb



&

|‘d cuper une base parce que le batteur devient

%OUI'GUI’

'J.

VA Retourner vers une base O
n'est jamais un jeu force !l!



qo

# varapidement et directement

d la main ou au gant du receveur

est attrapé régulierement



- 2.00 Lancer irrégulier (illégal pitch) @

nrlancer estifegUIETSIE
* - . &-v.~ f‘
p@@&f sans contact pied pivot/plaque du lanceur

!‘. lancer rapide qui empéche le batteur d’étre prét

4

paAs de coureur

coureur(s) sur base(s)



- s

2.00 Chandelle intérieure (infield fly) é@

IRAel Inflalel Fly 513

" col |ere & 2éme oy bases pleines
ﬁ@éde 2 retraits
‘.%".‘cﬁ\cndelle au dessus du TBb™
A ‘{’effor’r ordinaire/position des champs intérieurs

A iInfleld fly impossible A
si amorti (bunt) ou line drivelll

JJJ/JJJ

*TBb = territoire des bonnes balles



*méme si balle attrapee de volee



¥ .l 2.00 Interférence (interference) @

oA
~

°
yq’rf"Udn’r géne, enfrave, obstrue ou trouble un
ﬁé‘f‘en'seur (jeu intermédiaire possible)
_D)\détensive
Jun defenseur géne le frappeur
| C)ldeliaibiie
" _géne une tentative d'élimination du receveur
est touché par une bonne balle (selon situation)
d) I ESISPHECIUIEDIS
touche une balle en jeu
empéeche un joueur jouer une balle en jeu

. IntererEnEEREVHEIES



., hi en position pour attraper la balle

'}“ géne la progression d’'un coureur

;|

A le contact physique
n'est pas nécessaire !l!



.200 Personne (person) @

Kol 301012, Jouaur ouU crolirs, ool

~_son corps
son uniforme

son équipement



, eur tente de frapper sans réussir (swing & miss)
"Mlancer traverse la zone de strike sans étre frappé
# balle fausse avec moins de 2 strike au compte
;amorti en territoire des fausses balles
lancer touche le batteur qui essaie de frapper
lancer touche le batteur dans la zone de strike
ricochet
AN enl'absence du frappeur (regle 6.01.c) O
un strike peut étre appelé sans lancer!l!



L
4 ‘f’limiie basse:

\.;.‘Iigne siftuee sous la rotule du genou

X
%
A On se réfere a la position du batteur &
porét a s'élancer pour frapperll!




- .
#fune partie de son corps
' A\

,, touche un coureur avec la main ou le gant ou se
trouve la balle

O La balle doit étre tenue assez longtemps O
pour prouver son controlell!



