Advanced Flex Part III: The Stall 3 Game-Changer

Durant les 3 premières secondes du compte, l’attaque cherche le flow et la continuité. Si l’attaque joue bien ces options sont dures à empêcher, les défenseurs avoisinants doivent faire des efforts pour endiguer l’attaque et éviter les passes dans le flow (ou le prédire et réaliser une interception), pendant que les autres défenseurs ceux non connectés au jeu doivent se concentrer sur leur positionnement. Si le flow est coupé et que le stall compte atteint 3 secondes, l’attaque cherchera une deuxième option ou un reset. À ce moment, la défense doit travailler en équipe pour mettre la pression sur ces options – en utilisant switchs et sandwich pour s’assurer que chaque attaquant est marqué avec un bon positionnement Quand le lanceur regarde le jeu après 3 secondes. 
Avec le flow arrêté, si les défenseurs de PoNY avait utilisé un switch ou un sandwich alors l’option évident de cut aurait été coupée, et le reset défendu rapidement.
 
Après compte 6, l’attaque regardera ces options de reset ou de secours comme des upsides, des breaks ou des passes en retrait. Tous les défenseurs doivent minimiser l’espace qui les sépare de leur marque et encadrer tous attaquants trop proches les uns des autres- il faut travailler ensemble et suffisamment serrés pour mettre la pression sur les breaks/overheads/passes en retrait que le porteur de disque cherchera à compte 6. Atteindre un compte à 6 est peu fréquent donc la défense peut se permettre de mettre un surplus d’énergie lorsque cela arrive.
Le flow est arrêté, le lanceur regarde ses resets à stall 3, ils sont marqués, donc plus d’options sont cherchées à stall 6. Si la défense s’était positionnée efficacement en équipe, le lanceur se serait probablement retrouvé sans options valide.
 
Si les défenseurs sont tous conscients de quand le stall compte attaint 3 seconde dans un point, ils doivent concentrer leurs efforts d’une façon coordonnée – utilisant le travail d’équipe pour essayer de punir l’imprecision offensive d’avoir laissé le flow s’arrêter. En étant tous sur la même longueur d’onde sur quand/où faire l’effort supplémentaire, la défnese peut économiser son énergie pour les moments où l’interception est la plus probable, et concentrer leurs efforts pour bloquer le disque en temps qu'équipe. 
Les défenseurs sont bien positionnés et regardent  le jeu pour switcher et limiter les options. Serrer la défense tard dans le compte reduit les chances qu’à le flow de recommencer si le disque est passé (défense durable). Le défenseur en short jaune réalise son mauvais positionnement trop tard. 
 
La Force
La force  doit être ‘loin-serrée-loin’ sur les 10 secondes du compte : 
-compte 1 à 3 la force doit être lâche et contenante, prête à switcher pour empêcher un give & go ou une passe long de ligne et aussi éviter un ‘killer’ break  ou une pénétration.
-compte 4,5 et 6 la force doit être serrée et agressive – stopper la première alternative du lanceur et mettre la pression.
-compte 7,8 et 9 la force doit à nouveau se s’éloigner légèrement pour éviter un ‘killer’ break et éviter au lanceur de permettre un contact qui remettrait le compte à 0.
Les défenseurs en aval doivent à l’inverse jouer: serrés-subtils-serrés contre les cutters. Ils doivent être collés à leur marque quand le disque est attrapé (compte 0), ensuite si le flow est coupé, ils doivent defender intelligemment et chercher des switchs/sandwichs sur les comptes 3,4 et 5; et si le disque n’est toujours pas passé alors ils doivent s’assurer de resserrer à la fin du compte quand le lanceur cherchera le cutter avec le plus d’espace pour créer une option
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