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INTRODUCCION

Las reglas son escritas para los jugadores, dirigentes, arbitros y aficionados. Hay reglas para la ofensiva y
reglas para la defensiva. Las reglas no son para poner dificultades o restringir jugadas, sino para guiar el
juego, de esa forma este es jugado justamente sin que un equipo gane una ventaja injusta sobre el otro.

Los arbitros estan para aplicar las reglas sin favoritismo, sesgos o emociones. Los arbitros son los jueces
de si el juego sea practicado justamente. Los arbitros se enorgullecen de su juicio y mecanicas. Incluido en
las mecanicas esta el posicionamiento del arbitro, las sefiales del arbitro, el empuje del arbitro, el manejo
del juego por el arbitro y la actitud del arbitro. La mecanica lo es todo acerca del arbitro.

Este manual asume que usted tiene algiin conocimiento basico de los fundamentos del juego y del
arbitraje, y estan escritas para proveer pautas al método de arbitraje preferido por la WBSC-SD y las
expectativas para un arbitraje WBSC.

El arbitraje ha existido durante muchos, muchos afios y no intencién de la WBSC reinventar la rueda. Las
sefiales estdndares y mecanicas usadas en el arbitraje estdn adoptadas aqui con variaciones ofrecidas a
algunas practicas aceptadas para mejorar el punto de vista del arbitro sobre una jugada.

Este manual no existiria sin la ayuda de mucha, mucha gente. Muchas organizaciones han contribuido al
desarrollo del arbitraje y nosotros debemos reconocer a las siguientes personas por sus contribuciones a
este manual: Softball USA (la ASA - Craig Cress y Kevin Ryan); Softball Australia (Alan McAuliffe, Kevin
Broomhall y Margo Koskelainen); Softball Canada (Randy Souliers, Bob Henning y Brian Van Os); Softbol
NCAA (Emily Alexandery Jeff Hansen) agradecimiento y reconocimiento especial a Henry Pollard anterior
Asistente al Director de Arbitraje ISF por sus muchas ideas y duro trabajo. Los miembros del Comité de
Arbitros Regionales han contribuido grandemente a mejorar el manual de arbitros. Los miembros actuales
son: Wayne Saunders, Oceania; Haruhi Goto, Asia; Vincent Maoeng, Africa; Carolien Stadhouders, Europa;
Santos Vasquez Ortiz, Latinoamérica y Christina Drumm, Norteamérica.

Este manual no podria haber sido posible sin la visién, duro trabajo, dedicacién y amor al arbitraje de un
hombre, Sr. Merle O. Butler. La WBSC dedica este manual a la memoria de nuestro estimado amigo Merle.

Bob Stanton
Director de Arbitros WBSC
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SECCION 1

SER UN ARBITRO
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1.1  POR QUE SER UN ARBITRO

;Qué clase de Arbitro usted quiere ser?
(Por qué usted quiere arbitrar? Hay muchas razones por lo que la persona arbitra:

e Financieras

 Devolver algo al juego.

e Ejercer autoridad

 Ganar respeto de jugadores, coaches, aficionados, amigos y colegas
e Estar en un juego nacional o internacional como un oficial

Una de las razones arriba mencionadas puede ser su principal motivacién o puede ser algo mas. Cada
arbitro tiene sus propias razones para arbitrar, sin embargo, no importa cual pueda ser la razon, todos los
arbitros pueden trabajar para ser el mejor arbitro que ellos puedan ser, y este manual esta escrito para
ayudarle a dar lo mejor de si mismo y para ayudarle a obtener sus metas.

Cuando establezca metas, asegure que ellas sean accesibles, sean realistas y medibles; ej., usted puede
decir cuando este cerca de obtener lo que usted desea. Trabaje en sus progresos, en pasos pequefios,
mejore una cosa y luego vaya a la siguiente.

Arbitrar es el inico trabajo en donde una persona debe ser perfecta la primera vez, y ;LUEGO mejorar
durante el paso de los arios!”.

1.2 ESTE MANUAL

Este Manual ha sido preparado asumiendo que el arbitro tiene conocimientos basicos del juego de softbol,
incluyendo el conocimiento de reglas y entendimiento de las sefiales y mecanicas usadas.

Esto es solo una pequefia parte de la panordmica completa, cuando nosotros estemos tomando un
completo acercamiento al arbitraje. Las metas, las mecanicas, el posicionamiento, las reglas y lo mas
importante, la ACTITUD del arbitro, son todas, parte del abordaje total. Ninguna de las partes es la
respuesta total, asi como tampoco ninguna de las fuentes tiene todas las respuestas - nunca podemos
esperar esto.

El Manual no es completo, y nunca lo sera; siempre hay algo mas que aprender y algo mas por agregar.

USE EL MANUAL, YA QUE FUE IDEADO PARA SER USADO...lo cual es solo una (1) parte del abordaje
total para convertirse en el mejor arbitro que usted pueda ser.

Disfrute leyendo este Manual y recuerde, enféquese en SU VISION, y nunca la pierda de vista.

EL ENFASIS es para las seiiales y decisiones uniformes, asi
los arbitros tendran una base comiin desde donde trabajar.
Todos los arbitros personalizaran sus seiiales y decisiones a partir de
esa base comun.
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ENTONCES USTED QUIERE SER UN ARBITRO

A - U “UNIFORMITY” - UNIFORMIDAD -Mantenga Consistencia

R-M “MOBILE”- MOVIL -APRESURESE siempre y péngase en posicién

B - P “PRIDE” - ORGULLO - Sea un profesional en actitud y vestimenta.

[ - 1 “INCONSPICUOUS” - DISCRETO - Téngase confianza, pero no presuma

T - R“REVIEW” - REVISE - El libro de reglas y este manual para mecanicas

R - E “EXCELLENCE” -EXCELENCIA- esfuércese continuamente para ser el mejor que pueda.

1.3  DECLARACION DE MISION

La mision del programa para arbitros de la WBSC, es mejorar la calidad general del arbitraje en todo el
mundo, a través de:

« Identificar, observar, evaluar y entrenar a los arbitros para las asignaciones a Campeonatos Nacionales,
Regionales y Mundiales.

 Proporcionar consistencia en la interpretacion de las reglas de softbol WBSC y la mecanica de arbitraje.
e Promover una mejor comunicacion entre arbitros, entrenadores y los administradores de WBSC-SD.

» Proporcionar el mejor material educativo disponible a los arbitros de todo el mundo para mejorar el
arbitraje y el juego en si.

1.4 PRE-REQUISITOS PARA UN BUEN ARBITRAJE

Cada arbitro estd desempefiando un servicio a sus compafieros arbitros, a las ligas que sirven,
manejadores, jugadores y espectadores del Softbol. En el desempefio de sus deberes, un arbitro
competente toma un nimero variado de roles.

 Primero, un arbitro es una Marca o Imagen, representante de su liga, Estado/Provincia/Nacidn, grupo
de arbitros, y del deporte de Softbol. Desde el momento en que los arbitros entran al parque de pelota, la
gente los juzgard, y a todas las organizaciones que ellos representan en base a su apariencia y
comportamiento. Las primeras impresiones son siempre muy importantes.

e Segundo, un arbitro es quien Toma Decisiones. La parte principal del arbitraje, es la habilidad de
observar el juego y tomar decisiones a tiempo, basadas en las observaciones y reglas del Softbol. Sus
decisiones deben ser hechas en forma justa, imparcial, sin emociones o tendencias y dentro del espiritu de
las reglas.

e Tercero, un arbitro debe ser un Comunicador. Ellos deben poder hablar y escuchar a su(s)
compafiero(s), jugadores y entrenadores. Los arbitros también deben usar adecuada y facilmente las
sefiales reconocidas.

« Finalmente, los arbitros son Jugadores en Equipo. Ellos deben apoyar a sus compaiieros, estar siempre
en posicion de ayudarlos y no emitir cualquier sugerencia u opinién concernientes a decisiones de otros
arbitros, hasta tanto esto no sea solicitado por esos arbitros. Como con un buen jugador de equipo, trate
de ayudar a los otros miembros de su equipo. De el ejemplo... Haga lo correcto.

Para realizar efectivamente estos roles, un buen arbitro debe tener un conjunto de habilidades y actitudes
como es detallado a través de este manual.
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1.5 CONSEJOS UTILES PARA ARBITROS - LO QUE DEBE HACER Y LO QUE NO DEBE HACER

LO QUE DEBE HACER:

e Estudie las reglas regularmente

e Sienta orgullo de su trabajo

e Siempre trabaje por mejorarse a si mismo y a su arbitraje

e Manténgase en forma

» Manténgase activo en el juego

 Sea agradable y profesional en todo momento

 Sea accesible

« Sea cortés, pero firme (tenga control del juego)

« Esté alerta en pensamiento y accién

« Sea confiable

 Sea puntual

 Luzca impecable y bien presentado, aseado en todo momento

« Evite conversaciones innecesarias con los jugadores y managers

e Conozca el parque de pelota y las reglas del terreno

« Olvide los dias malos y a los jugadores que le hayan causado problemas. Mafiana sera otro dia.
e Mantenga limpios el home, las bases y la goma de lanzamiento.

» Mantenga sus ojos en la bola

e Esté adelante de la jugada

» Enféquese/ concéntrese cuando sea necesario.

« Sea claro, preciso y notorio cuando tome las decisiones.

 Trabaje con y respalde a su(s) compafiero(s)

» Mantenga limpios su gorra, zapatos, bolsa para bolas y todos los implementos de su uniforme.
* Mantenga sus manos fuera en todo momento de los jugadores o coaches.

« Use la energia necesaria para hacer creible su decision, pero nunca avergiience a un jugador.

LO QUE NO DEBE HACER:

e Entrar al campo guardando resentimiento.

« Ser totalmente técnico. Use sentido comun

« Declarar strike con fuerza cuando el bateador obviamente le tira y falla el lanzamiento.

* Dar excusas a cualquier persona en cualquier momento. Esto no ayudara

 Buscar problemas. Usted encontrara bastantes sin necesidad de buscarlos.

e Actuar con pereza. Nadie respeta ni aprecia a un umpire que no le pone ganas, no engafia a nadie sino a
usted mismo.

e Criticar a su compafiero en cualquier momento, dentro o fuera del campo.

e Mascar tabaco cuando estd en el diamante.

e Tratar de hablar a los jugadores mas de lo necesario, coaches o dirigentes. Deje que ellos hablen y cuando
ya lo hayan hecho suficientemente, entonces hagalos que jueguen pelota.

e Tomar cualquier decision apresuradamente. Es mejor tomar un poco mas de tiempo en tomar una
decision, que tener que cambiarla.

e Escuchar todo lo que dicen o responder a los espectadores.

e Decir a los jugadores que hacer, o como jugar su posicién. Su trabajo es arbitrar y atender a eso
solamente.

e Molestar a cualquier jugador en particular. Esto lleva a friccién arbitro/jugador. Evite a esos jugadores
(v dirigentes) que estan buscando un argumento.
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ALGUNAS PALABRAS SABIAS
“No son los errores que cometemos los que cuentan, si no lo que aprendemos de los
errores que otros y nosotros cometemos”
“Hay dos formas de conocimiento...sabemos un tema por nosotros mismos, o sabemos
dénde podemos encontrar informacién sobre este”

10
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SECCION 2

CUAL ES EL SIGNIFICADO DE SER UN ARBITRO WBSC

11
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2.1 CODIGO DE ETICAS DEL ARBITRO WBSC
El Programa de arbitros de la WBSC, pone responsabilidad por conducta ética en softbol sobre lo siguiente:

« Arbitros

e Miembros de Equipos

e Administradores

 Espectadores

e Prensa, Medios de comunicacién
e Educadores

e Padres

¢ Patrocinadores

El arbitro WBSC debe actuar como un arbitro imparcial en competencias de softbol y llevar a cabo sus
deberes con:

e Precision

e Consistencia

e Objetividad

« El sentido mas alto de integridad.

El Programa de Arbitros de la WBSC reconoce que, para preservar y fomentar confianza en el
profesionalismo e integridad del arbitraje, el comportamiento ético debe ser adoptado por todos los
arbitros.

Conjuntamente con el “Cédigo de Eticas” de Arbitros, LOS ARBITROS TIENEN EL DERECHO DE ESPERAR
QUE:

e Su salud y seguridad sea lo principal.

« Ellos sean tratados con cortesia, respeto y franqueza.

« Ellos no sean nombrados ni recomendados a un nivel de competencia, que este mas alla de su nivel.
« Ellos tengan acceso a oportunidades para su superaciéon personal

2.2 ETICAS
La siguiente ética de comportamiento se aplica a los arbitros WBSC:

1) Respete a los derechos, dignidad y valor de cada ser humano, independientemente de su edad, género,
origen étnico, religiéon o capacidad.

* Absténgase de practicas discriminatorias basados en la edad, género, raza, religion o capacidad.

* Colabore y sea profesional en su asociacién con sus compaiieros arbitros dentro y fuera del campo y no
haga nada que les avergiience.

* Absténgase de criticar negativamente sobre el desempefio y conducta de cualquier arbitro en el campo.

2) Sea profesional en su apariencia y modales, y acepte responsabilidad en todas las acciones tomadas.

* Demuestre estandares altos en el lenguaje, modales, puntualidad, preparacién y presentacidn.

* Demuestre control, respeto, dignidad y profesionalismo a todos los involucrados con el softbol
(incluyendo atletas, entrenadores, oficiales, anotadores, administradores, prensa, padres y espectadores)

12
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y anime a los otros arbitros a demostrar las mismas cualidades.

Sea cortés, respetuoso y esté abierto a la discusion e interaccidn.

* Haga honor a todas las asignaciones y repdrtese al campo de juego, por lo menos 60 minutos antes de la
hora en que el juego esta programado.

* Esté preparado tanto fisica como mentalmente.

* Absténgase de hacer cualquier comentario o de comprometer cualquier accidén que subestime a la WBSC
y a sus oficiales.

* No fume o masque tabaco dentro o en las proximidades del terreno de juego, no beba ninguna bebida
alcoholica en el dia del juego.

* Absténgase del uso de cualquier sustancia prohibida o ilegal.

3) Absténgase de cualquier forma de acoso.

« Esto incluye acoso explicito, implicito, verbal y no verbal.

4) Absténgase de cualquier situacidn la cual conlleve a un conflicto de intereses.
5) Actie dentro de las reglas y del espiritu de softbol.

* Cumpla y respete las reglas que rigen el softbol y el deporte en general, organizaciones y personas
administradoras de esas reglas.

6) Absténgase de cualquier forma de abuso personal hacia atletas.
» Esto incluye abuso verbal, fisico y emocional.

7) Ponga la seguridad y el bienestar de los participantes por encima de cualquier otra cosa.
* Asegurese de que los implementos deportivos e instalaciones reinan los requerimientos de las reglas y
los estandares de seguridad.

8) Comprométase a suministrar calidad de servicio al arbitraje y a la WBSC, buscando mejorar
continuamente en el conocimiento de su arbitraje y sus habilidades a través de estudio, desempefio,
evaluacion y actualizacion regular de competencias.

Mantenga y mejore sobre las habilidades de arbitraje.

Observe el trabajo de otros arbitros, asi usted podra ganar conocimientos y nuevas habilidades sobre
mecanicas exitosas.

Estudie diligentemente las reglas a través del libro de reglas y libro de casos y haga preguntas cuando
tenga dudas. Siempre recuerde, “ninguna pregunta es una pregunta estupida”.

9) Sea Imparcial.
Sea justo e imparcial en sus decisiones, sométalas sin relacion a los resultados.

10) Demuestre preocupacién y cuidado hacia atletas heridos y/o enfermos. Llame inmediatamente al
campo al personal médico.

11) Fomente la inclusion y acceso a todas las areas del arbitraje.
* Recuerde que, aunque su trabajo como un oficial es importante, usted debe conducirse por si mismo de tal
manera, que la atencion del espectador sea dirigida a quienes estan jugando y no a usted mismo.

12) Sea una persona modelo y positivo para el softbol y para el arbitraje, y siempre tenga presente que

usted es un representante de su pais y del Programa de Arbitros WBSC.
* Laconductapersonal en el campo, alrededor del parque de pelota, en los eventos de softbol y en reuniones,

13
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debera ser intachable.

* Mantenga en mente que el juego es mas importante que los deseos de cualquier persona, jugador o coach,
o que las ambiciones de cualquier arbitro individual.

* Vistase y mantenga su apariencia de manera apropiada a la dignidad e importancia del juego y de la WBSC.

» Sea justo, pero no sea autoritario; cortés, pero no sea insinuante; positivo, pero nunca rudo; digno, pero
nunca “presumido”; amistoso, pero no socialice; y sea calmado, pero esté siempre alerta.

13) Campeonatos Mundiales:

* Asista a las Ceremonias de Apertura y Clausura cuando sea solicitado.

* Seauna parte del equipo de arbitros dentro y fuera del campo.

» Siga el protocolo internacional donde quiera que un campeonato se realice.

* Sea cortés en todo momento con todos los miembros del comité anfitridn, conductores y patrocinadores.

2.3 RESPONSABILIDADES Y EXPECTATIVAS

Los arbitros de WBSC deben buscar continuamente la superacion personal estudiando el juego, las reglas
y la mecdanica aceptada de arbitraje.

Los arbitros deben evolucionar con el juego, las nuevas estrategias que se estan adoptando, los nuevos
conjuntos de habilidades y las tendencias de los jugadores.

Los arbitros necesitan conocer las reglas, la intencién de las reglas, el espiritu en el que se deben aplicar y
la imparcialidad que se debe adoptar en la aplicacion de las reglas.

Utilizar las mecdanicas aceptadas, permite a los arbitros estar en la mejor posicién posible y comunicar sus
decisiones con claridad.

Arbitrar es una combinacion de ciencia y arte; los angulos y las distancias y las posiciones establecidas son
todas, ciencia; sin embargo, Las sefiales, sin embargo, mientras conserven los elementos basicos, son
susceptibles de emplear un toque personal artistico que le permitan al arbitro desplegar su personalidad.
Los arbitros no estan destinados a ser robots.

Los arbitros siempre deben dar lo mejor de si mismos y presentarse como profesionales, corteses y
accesibles, ademas de ser un tomador de decisiones firme, sin mostrar arrogancia.

Un arbitro es parte del equipo de arbitraje y parte del juego. Los arbitros deben asegurarse de que ellos:

* Apoyen a sus asociados

* Permitan que el juego se juegue de manera segura y justa

* No permitan que ningin jugador, entrenador o administrador influya injustamente en un juego o en
cualquiera de sus participantes.

* Manejen conflictos rapidamente y con dignidad para todos los involucrados.

Todo lo que un arbitro hace se reflejara en si mismo, sus compafieros, el juego y su Federacién u
organizacion. Siempre tenga en cuenta que usted represente a algo/alguien mas que a si mismo.
Como arbitro usted cometera errores de vez en cuando. Esto no deberia hacerle sentir vergilienza o buscar

perdon. Es una caracteristica humana errar en la apreciacion/juicio de vez en cuando. Debemos aprender
de nuestros errores y trabajar mas duro para reducirlos.
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4 PREPARACION MENTAL Y ESTRATEGIA DE JUEGO

La preparacion mental es tan importante como la preparacion fisica para un juego. Un arbitro debe
entender la teoria que hay detras de las reglas y las mecanicas. Los juegos no suceden en una aspiradora,
asi que las reglas no pueden cubrir facilmente cada situacién. Conocer la intencién y el espiritu de la regla
puede ayudar cuando se esta tratando con algunas de esas dreas que no estan definidas.

Del mismo modo que con las mecdanicas, Los diagramas nos animan a asumir que la marca X es el mejor
punto en donde deberemos estar. La X es solamente un indicador de donde estar en una situacion ideal.
Las situaciones ideales suceden muy raramente, entonces usted debe adaptarse a donde la bola esté, en
donde los fildeadores estén y en donde puede estar el corredor. Si usted sabe la teoria y mantiene los
cuatro elementos esenciales en frente suyo, la bola, el jugador defensivo, el jugador ofensivo, y la base o
area de juego, usted estard en una buena posicién para ver la jugada. Piense en términos de un area
ovalada en vez de una X. Imaginese que usted estd viendo los cuatro elementos esenciales a través del
marco de una ventana, muévase para mantener los cuatro elementos esenciales dentro de la ventana y
observe como ellos interactian.

Antes de cada juego, visualice como usted arbitrara el juego, prepare una estrategia usando su
conocimiento de los equipos, jugadores, nivel de juego, historia pasada, que estd en juego (play off,
Campeonato Nacional o Campeonato Mundial) y quiénes son sus compafieros.

Piense acerca de cOmo manejard ciertas situaciones tales como obstrucciones, interferencias,
confrontaciones y jugadas apretadas.

Mantenga su mente libre de problemas personales, deje eso atras. Olvidese de situaciones personales. Si
han ocurrido problemas en el pasado entre usted, un compafiero o un entrenador, olvidese de eso y
comience con una pagina nueva.

Esté preparado. Visualicese usted mismo como el arbitro que usted quiere ser. Véase a si mismo en la
situacion mas dificil. Véase a si mismo haciéndose cargo, manejando y resolviendo. Véase a si mismo
apresurandose, alcanzando una posicién perfecta y haga una sefial buena y clara. Cuando surjan las
situaciones, usted tiene que en su mente ya “estuvo alli haciendo eso”, y sabra como actuar.

Siempre controle las cosas que usted puede controlar. No produzca sus propias distracciones. Si hace calor
comience a hidratarse unas pocas horas antes. Si va a arbitrar un torneo, hidratese dias antes de empezar
el campeonato. Planifique comer cuando sea mas comodo para usted. No se permita estar sin preparacion
fisica ya que esto destruira su preparaciéon mental.

2.5 INTERACCION CON EL MUNDO ALREDEDOR SUYO
2.5.1 Compaiieros Arbitros

Ser un miembro de una cuadrilla de arbitraje es como ser el miembro de una sociedad. Aunque quizas
usted no esté siempre de acuerdo, o se vean 0jo a ojo, ustedes estan en todo esto juntos, para obtener un
resultado deseado - un juego bien oficiado. Algunas cosas que ustedes pueden hacer para asegurar una
sociedad de trabajo son:

* Mantenga en mente la imagen completa

» Searespetuoso, trate a otros como a usted le gustan que lo traten

* Deje al lado prejuicios y parcialidades

* Trabajen juntos, comuniquense y mantengan un frente unido

* Apdyense mutuamente. Trabajen en el entendimiento cultural y diferencias de lenguas.
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2.5.2 Entrenadores/Coaches

Los arbitros y Coaches (Entrenadores) tienen un papel que jugar en cualquier partido.
Entender cémo interactdan, le pude dar una mejor vision del papel de los entrenadores y de como trabajar
mejor juntos. Siempre haga un esfuerzo para:

* Olvidar cualquier comentario negativo que usted pueda haber escuchado sobre un entrenador.

* Mantener en mente desde donde puede estar viniendo el entrenador, su trabajo es defender y motivar
a sus jugadores.

* Sea profesional y usted sera tratado profesionalmente.

* Vea al entrenador como un profesional, él lo hara igual con usted.

» Use todas sus habilidades de comunicacién, sea un buen oyente.

* Reconozca los esfuerzos del entrenador

* Demuestre empatia

* Permanezca en calma

* Manténgase a cargo, maneje la situacion

* Mantenga conversaciones uno a uno

2.5.3 Jugadores

Eljuego necesita arbitros y jugadores, por lo que necesitan encontrar una manera de llevarse bien. Algunas
cosas que puede hacer para lograrlo son:

» Tratelos con respeto

» Entienda que, en la mayoria de los casos, ellos son manejados para ganar.

* Sea cuidadoso con sus comentarios - mantenga sus comentarios de forma natural en general
e Reconozca un buen juego

» Reconozca el juego justo y muestre deportividad

e Permitales comenzar las conversaciones.

2.5.4 Aficionados

Los fanaticos estan alli para animar y apoyar a su equipo. Ellos ven las cosas con el corazén, no con sus
ojos. Si hay problemas con los fanaticos, deje que los oficiales del equipo local o del torneo los trate. Los
arbitros no pueden ganar intentando controlar a los aficionados.

Entre y deje el campo como una cuadrilla, siempre unidos, ignore comentarios de los aficionados y si esta
en medio de aficionados no haga comentarios acerca del juego.

2.6 COMPORTAMIENTO

Como un funcionario, usted debe comportarse de manera profesional, tanto dentro como fuera del campo.
Usted es visto como un representante de la organizacion a la que pertenece. Vistase y hable de manera
apropiada en todo momento.

Incluso si solo estds viendo un juego como fanatico, es importante darse cuenta de que casi todos en el
parque sabran que eres un oficial. Aseglirate de no comentar sobre el trabajo de los arbitros que estan en

el juego, y mas importante atin es NO hacer cualquier comentario sobre una jugada o decision del arbitro.

Usted establece un ejemplo para que otros lo sigan. Puede ser el primer oficial que alguien vea en el parque.
Haga una primera impresion buena y duradera.
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SECCION 3

TERMINOLOGIA Y CONCEPTOS DE ARBITROS
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3.1 TERMINOS

Angulo de 90 grados - Jugada de Toque - Etiqueta - “TAG” (Tag/etiquetar hace referencia a tocar
con la bola, en la mano o dentro del guante, a un corredor o bateador corredor) - Este concepto
determina la ubicacién del arbitro en jugadas de toque con el guante a un corredor. El arbitro debe estar
a 90 grados del camino del corredor hacia una base o la aplicacion del toque en una jugada que no
involucre una base desde un lugar a 3-4 metros (12 pies) de distancia.

Angulo de 90 grados - Tiro - Este concepto determina la ubicacién del arbitro en jugadas forzadas. El
arbitro debe estar a 90 grados del camino de la bola (tiro) a una base desde una ubicaciéon a 5-6 metros
(18 pies) de distancia.

B1 - El bateador o bateador-corredor. El bateador-corredor también puede ser definido como el BR.

Relleno - “Backfilling” - Esto es cuando la jugada requiere a un drbitro cambiar la rotacion para
cubrir una posicion que no ha sido ocupada por otro drbitro que deba cubrir una situacion de juego
en otro lugar. Un drbitro debe estar listo para moverse a cubrir una jugada, cuando el drbitro
responsable no puede ponerse en posicion para realizar la llamada.

Ejemplo: Con un corredor en la 2da o 3ra base o corredor en 2da y 3ra base y ya sea, U2 (drbitro de
segunda base) o U3 (drbitro de tercera base), sale para cubrir un elevado al jardin y el PU (drbitro
de home) se queda o se mueve de regreso a home para una jugada. Dependiendo del desarrollo de la
jugada, es posible que BU (drbitro de bases) en la 2da base necesite rellenar para proporcionar
cobertura en la 3B.

Linea de base - La linea recta imaginaria entre Home y primera, primera y segunda, segunda y tercera, y
terceray Home.

Camino a la Base - Una linea recta imaginaria entre la base y un corredor (avanzando o regresando a la
base), cuando se esta haciendo una jugada en el corredor.

Bateador Corredor - “BR”- Un bateador que ha finalizado un turno al bate, pero no ha sido puesto out, o
ha alcanzado primera base.

BU - El arbitro de base. Cuando mas de dos arbitros trabajan juntos, U1 es el arbitro de la primera base.
U2 es el arbitro de segunda base, y U3 es el arbitro de tercera base.

Profundidad para la Sentencia

* Una jugada forzada debe ser observada desde una distancia aproximada de 5-6 metros (18 pies)
permitiéndole al arbitro ver los cuatro elementos esenciales: la bola, el jugador defensivo, el corredor
(jugador ofensivo), base, dentro de su campo de visién.

e Unajugada de Tocar (Tag) debe ser observada desde una distancia aproximada de 3-4 metros (12 pies).
Permitiendo al arbitro ver los cuatro elementos esenciales: l1a bola, el jugador defensivo, el corredor
(jugador ofensivo), base o drea de juego dentro de su campo de visidn.

* Habra quizas ocasiones en que, por causa de la posicion del cuerpo de los jugadores, el arbitro necesitara
acercarse aun mas o ver por encima para apreciar la jugada claramente.
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Sentenciando/Declarando la Decision - “Making the Call”
Mientras estd en la posicion original, el arbitro debe ver la interaccién de los cuatro elementos esenciales,
enfocar la bola y seguir su trayectoria rotando la cabeza hacia la jugada.

En Jugadas forzadas, justo antes que la bola tirada alcance a quien la recibe, cambie su foco a la bola,
jugador defensivo y corredor, observando a los elementos juntos. Una vez que usted ha hecho su sentencia
en la jugada, levantese de la posicién listo (Set Position), sefiale y declare su decisién, usando una voz y
énfasis adecuado.

En jugadas de Toque a jugador (TAG), observe la bola tirada hacia el guante del fildeador y siga la bola y
guante al drea de toque, observando siempre al corredor en su campo de vision, y a la vez observe al
fildeador moverse hacia el area donde sucedera el toque. Con los Cuatro Elementos Esenciales en frente
de usted, juzgue si el corredor fue obstruido y que el toque fue hecho antes que el corredor tocara la base.
Deténgase, prepdrese, vea la jugada, haga la sefial y verbalice su sentencia utilizando la voz y énfasis
adecuado. Cuando sea necesario, usted debera ajustar su posicién para ver mejor todos los Cuatro
Elementos Esenciales.

Posicion de Sentencia - Se refiere al siguiente movimiento o ajuste, que usualmente es uno o dos pasos
desde la Posicidn primaria, para ver fisicamente el toque (o lo que necesita ser visto, dictado por la jugada)

y para hacer un juicio correcto. Recuerde en jugadas de toque (TAG), nunca tenga: a) a un jugador

entre usted y el toque; b) a un corredor entre usted vy el toque, o ¢) una base entre usted v el toque.

Despeje al Receptor - El arbitro de home despejara el camino al receptor siempre que haya una jugada
después de un lanzamiento, €j.: Una “passball” o una elevada de foul que sale contra la malla. Para despejar
el camino al receptor, de un paso hacia atras, lejos del giro del receptor (con un bateador derecho y el
catcher girando hacia la derecha, de un paso atras con su pie derecho; si el receptor gira a la izquierda, de
un paso hacia atras con el pie izquierdo). Lo mismo se hace con un bateador zurdo. Esto aumentara la
distancia entre su cuerpo y el receptor. Cuando se hace esto adecuadamente, el movimiento previene el
contacto entre el arbitro de home y el receptor, y permite al arbitro moverse para observar el desarrollo
de la jugada. No retire su careta hasta que usted haya despejado el camino al receptor.

Seiial de Bola Muerta - Para indicar Tiempo (TIME), BOLA MUERTA, un arbitro levantara ambas manos
sobre su cabeza, con los brazos extendidos, las palmas hacia adelante, y declarara “Bola Muerta”.

Fildeadores - Los jugadores defensivos son designados rutinariamente por su identificacién numeérica del
anotador: F1 es el lanzador “pitcher”, F2 es el receptor “catcher”, F3 es el hombre de primera base, F4 es
el hombre de segunda base, F5 es el hombre de tercera base, F6 es el torpedero “shortstop”, F7 es el
jardinero izquierdo “left fielder” F8 es el jardinero central “center fielder” y F9 es el jardinero derecho
“right fielder”.

Linea Extendida de Primera-Base - Una linea imaginaria que se extiende desde la linea de primera base
fair/foul hacia el territorio foul detras de home a una distancia ilimitada. El arbitro de home asumira una
posicion sobre la linea extendida de primera base, incluyendo en varias instancias: para declarar
decisiones fair/foul en bolas bateadas a la derecha del plato de home; para observar accién en primera
base cuando otro corredor anota (lo cual él/ella también debe observar), o como una posicioén original en
jugadas de toque exclusivas en home.
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Cobertura de Elevado “Fly Ball” - En un elevado al jardin, un drbitro de base debe salir para
determinar sila bola es fair o foul (incluyendo bolas que salgan del campo de juego) y si un fildeador
ha realizado una atrapada o no hay atrapada. Si hay una atrapada, el drbitro debe sefialar EL OUT.
En el sistema de 3 drbitros, si el drbitro responsable estd en segunda base, entonces el drbitro de
home deberd sentenciar si es fair o foul (incluyendo las bolas que salgan del campo de juego), sea
atrapada o no desde F7 o F9 a la cerca.

Teoria de los Cuatro Elementos Esenciales (FEET)
Los cuatro elementos esenciales son:

1. La bola.

2. El jugador Defensivo.

3. Los jugadores ofensivos.
4. La base o el drea de juego.

Las posiciones de los drbitros y las rotaciones que se muestran en los siguientes diagramas para las
jugadas de la bola viva desde el Infield y Outfield, y la cobertura de fly-ball son las mejores prdcticas
de la WBSC-SD, para la gran mayoria de las jugadas principales. Es reconocido que a medida que se
desarrollen algunas jugadas (esto es asi particularmente en las jugadas secundarias) los drbitros
deberdn ajustar su posicion para ver mejor los Cuatro Elementos Esenciales.

Martillo - “Hammer” - Es la posicién final del brazo en la sefial de strike o de Out. Esta sefial se hace
sosteniendo el brazo derecho arriba, al lado y lejos del cuerpo con un angulo de 90 grados y con el pufio
cerrado. El martillo es sostenido lo suficiente, para transmitir la decisiéon con conviccion. El brazo es
llevado abajo antes de mover los pies.

Posicion de Atencion/Espera “Holding Position” - Una posicion en territorio foul, en la mitad de la via
entre el plato de home y 3ra. Base o home y 1ra. Base, 4-5 metros fuera de la linea de foul, o a un area en
donde el arbitro pueda observar todos los Cuatro Elementos Esenciales y estar listos para moverse a su
siguiente posicidn. Los arbitros usan la posicion de espera, mientras observan el desarrollo de la jugada
para determinar qué base les es requerido cubrir. U1 debera usar la zona de espera antes de rotar a home.
Si no hay una jugada inmediata y con U3 dejando su posiciéon, muévase a home y empuje al PU arriba a 3B.

Sea Rapido, Esté Alerta - “Hustle” - Movimiento enérgico, decidido y apropiado en todo momento
durante un juego.

Teoria dentro y fuera - “In/Out Theory” - En las bolas bateadas al infield, los drbitros de base deben
permanecer afuera del camino hacia la base, ya sea permaneciendo en su posicién inicial o moviéndose a
la posicion correcta para dictar la sentencia.

En las bolas bateadas al outfield, los drbitros de base que no van afuera en una fly ball, deberian
rotar dentro del diamante. Sin corredores en base, U2 puede quedarse afuera solo si se mantiene fuera
de una posible linea de tiro.

Una vez que la bola regrese al cuadro interior, los drbitros de base que habian rotado a sus
coberturas adecuadas podrdn regresar afuera del camino de la base cuando este claro que no habra
jugada en el drea de cobertura del drbitro y que haya tiempo para moverse manteniendo todos los
cuatro elementos esenciales al frente.
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Si los corredores se estdn moviendo y existe la posibilidad de una jugada en el drea de cobertura de
un drbitro, abra la vision de la bola, y corredor, manténgase fuera de cualquier posible linea de tiro
y muévase al dngulo y a la distancia adecuada para una posible jugada y decision.

En hits al jardin derecho o central derecho, U3, si no estd rotando a la 2da base, puede bajar cercano
a la linea en territorio foul, hasta un punto que le permita mantener los Cuatro Elementos Esenciales
en frente, y sean estos, los que dictaminen si U3 debiera rotar adentro o regresar afuera de la linea
de base. Si con el tiro de la bola desde el outfield, hay una posibilidad de jugada en 3ra base, gire
adentro. Si el tiro es a home, sin una jugada inmediata en la 3ra base, retroceda atrds de la linea de
base en territorio fair.

Out Mano Arriba - “Overhand Out” - Es una de las formas de vender la sentencia a las que se hace
referencia mas adelante, con el arbitro usando énfasis al hacer la declaracion, realizando un movimiento
similar al de un jugador que tira una bola. El brazo derecho va arriba y sobre la cabeza, mientras el arbitro
avanza hacia la jugada y finaliza con los pies cuadrados a la jugada y el brazo derecho finalizando en la
cintura. Algunos arbitros usan un "pufietazo” para enfatizar y vender su decision.

Tiro Descontrolado/Desviado - “Overthrow” - Una bola tirada de un jugador a otro, la cual va mas alla
de las lineas limites del campo de juego o que se convierte en bola bloqueada.

Preparaciones antes del Lanzamiento — EI proceso de pensamiento que los arbitros deben usar para
anticipar una jugada antes de cada lanzamiento, para entender mejor en donde ellos requeriran moverse

o no. Esto incluye, pero no estd limitado a: la cuenta, posicidn de los corredores, posicionamiento defensivo
y reconocimiento de cualquier situacién que pueda ocurrir.

Posicion Principal - “Primary Position” - Es la ubicacidn inicial asumida por un arbitro para declarar
en una jugada cuando un corredor se acerca a una base o cuando se desarrolla una jugada. La linea de
visién del arbitro forma un angulo de 90 grados con respecto a:

1. El camino del corredor en una jugada de toque (TAG) en una base.
2. La aplicacién del toque en una jugada de toque (TAG) que no involucra una base.
3. Eltiro de la bola en jugadas forzadas.

Posicion (original) en las Bases - “Ready Position” - La posicidn de listo es la posicidn del cuerpo que

un arbitro de base toma inmediatamente antes de que el lanzador junte las manos para la pausa y hasta
que suelte el lanzamiento.

A medida que el lanzador asume la posicion de pausa (manos juntas), el umpire debera tomar la posicion
de listo colocando los pies a una distancia comoda entre ellos, (normalmente al ancho de los hombros)
manteniéndose relajado pero inmévil. A medida que el lanzador suelta el lanzamiento, doble un poco las
rodillas, ajuste el peso del cuerpo a la palma delantera de los pies y coloque las manos hacia adentro, cerca
del cuerpo al nivel de la correa del cinturdn.

Si la bola es bateada, empuje la parte de la palma delantera del pie exterior y muévase a la posicion
apropiada para una posible jugada. Si la bola no es bateada, reldjese hasta que comience el siguiente
lanzamiento, pero siempre tenga en cuenta las jugadas de pick off (tiro rapido a una base para poner out
a un corredor fuera de ella, muy frecuentemente son hechos por el receptor), los passball, etc., eso puede
causar que el arbitro se mueva a una posicién para declarar la jugada.

Rotaciones- “Rotations”
Las rotaciones del infield deberan ser en sentido de las agujas del reloj.

Excepcion: Si es necesario rellenar, siga a un corredor o regrese desde la zona de espera.
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Posicion Secundaria - “Secondary Position” - Es la siguiente ubicaciéon asumida por el arbitro después
de la jugada inicial, o después que un corredor haya obtenido una base.

Vender la Decision - “Sell Call” - Un movimiento similar o idéntico a una sefial basica de un arbitro, pero
entregado con un toque o énfasis adicional en un esfuerzo de convencer a todos los jugadores,
entrenadores y aficionados, de la importancia y/o exactitud de la decisién del arbitro.

Posicion de Listo en las Bases - “Set Position on the Bases” - Esta es la posicién que debe tomar el
arbitro de base, antes de declarar sentencia en una jugada. Esta posicidn es idéntica a la posicidn de listo
(Ready Position) durante el lanzamiento, con los pies separados, normalmente al ancho de los hombros,
las rodillas relajadas y ligeramente dobladas, con las manos pegadas al cuerpo a nivel de la correa del
cinturén.

En una jugada forzada, el arbitro se mueve a una posiciéon que le permita ver la jugada; 5- 6 metros (18
pies) hacia atras, 90 grados hacia el lanzamiento; en juegos en 1ra base, no vaya mas alla de 45 grados a
labase. Ya en ese punto, el arbitro debe parar, asumir la posicién, ver la jugada y luego hacer la declaracién.

En una jugada de toque (TAG), el arbitro se mueve a una posicién que le permita ver los cuatro elementos
esenciales y su interaccioén, a 3-4 metros (12 pies) atras y no en linea con el tiro, comenzando a 90 grados
del camino a la base del corredor y muy cerca del borde del eje de la base o home, y luego ajustar para ver
interactuar a esos cuatro elementos esenciales. Recuerde que usted puede tener que moverse para ver a
esos cuatro elementos juntarse, cuando el toque este siendo hecho. Si el jugador defensivo esta
posicionado bloqueando la base/home o el camino a la base sin posicién de la bola, el arbitro debera
ajustar, moviéndose atras a 45 grados de la linea de la base para observar v determinar si el corredor ha
ajustado su camino al correr, debido a que el jugador defensivo bloquea el camino a la base o home. Una

vez en ese punto, el arbitro debe parar, abrirse, asumir la posicién, ver el desarrollo de la jugada y luego
hacer la declaracién.

En un pick off (tiros del receptor para poner out a un corredor fuera de la base) en la primera base, U1 se
mueve hacia adelante desde la posicion inicial manteniendo los Cuatro Elementos Esenciales al frente.
Dependiendo de la lectura de la jugada por parte de los arbitros, el arbitro debe moverse a una posicion
de 3-4 metros (12 pies) de distancia de la jugada adentro del territorio fair o moviéndose a territorio foul,
siempre y cuando el arbitro no se mueva mas alla de un angulo de 45 grados de linea de primera base.

En una jugada de pick off (tiros del receptor para poner out a un corredor fuera de la base) en 3ra base,
U3 se mueve a una posicion de 3-4 metros (12 pies) hacia atrds, manteniendo los Cuatro Elementos
Esenciales al frente moviéndose hacia la 3ra base o a una posicién mas cercana a la linea de foul. El arbitro
no debera moverse mas alla de un angulo de 45 grados de la tercera base.

Posicion de Listo en Home - “Set Position at the Plate” - Doble las rodillas, no la cintura. Los ojos del
arbitro deben estar en la parte superior de la zona de strike, permitiendo que el arbitro mire hacia abajo
a través de la zona, con una vista sin obstruccion de toda la zona de strike. Las manos pueden estar en
frente y cerca del cuerpo, pero no soportando el cuerpo. El arbitro de home debe estar completamente
establecido cuando el lanzamiento es soltado y debe mantener el cuerpo inmévil a medida que se suelta
el lanzamiento. Lea también al parrafo mencionado mas abajo en este manual sobre el "seguimiento de la
bola en Home", y también el que habla sobre la "Postura - Stance" (la posicion en Home del arbitro
comienza antes de caer a la "Posicion de Listo"). La posicion de Listo debe ser igual tanto para los
bateadores diestros como para los zurdos. La posicion debe ser equilibrada y cdémoda, pero no relajada.

Ranura - “Slot” - Es el area entre el receptor y el bateador cuando el bateador esta en su posicién natural
y el receptor estd en su posiciéon normal agachado. Para los bateadores diestros, la oreja derecha del
arbitro esta en linea con el borde izquierdo de home. Para los bateadores zurdos, la oreja izquierda del
arbitro esta en linea con el borde derecho de home.
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En escuadra a la Base (Angulo Recto) - “Square to the Base” - Cuando se posicione para cualquier
jugada, su cabeza, hombros y pies deben estar alineados y perpendicularmente en una linea desde su
ubicacién a la base. Tomando una posicién en angulo recto a la base, usted evitara la tendencia de
desviarse de la jugada antes de que sea completada. Cuando estd usando una sefial de “Out Mano Arriba”,
su posicion final debera ser en “escuadra a la base” también.

Postura - “Stance” - La posicion que el arbitro de home establece detras del receptor. Se recomienda una
postura de talon/dedo. Las piernas deben estar apartadas por lo menos a lo ancho de hombros o mas
ancho. El area pélvica (hebilla de la correa del cinturén) alineada con un punto entre la parte superior
central y la esquina exterior del plato. Para el talén / dedo del pie, el pie que se ubica en la ranura (slot)
debe estar apuntando directamente a la goma de lanzamiento y en linea o ligeramente delante de una linea
imaginaria extendida desde los talones del receptor. El pie que no esta en la ranura estara detras del
receptor en linea o ligeramente delante de una linea imaginaria que se extiende desde el talon del pie que
estd en la ranura. Este pie puede inclinarse hasta 45 grados.

Posiciones Originales - Abridoras - Arbitros de base - Sistema de 4 arbitros - Sin corredores en base,
la posicion preliminar de Ul y U3 debe estar a 5-6 metros (18 pies) detras de la base, a 15-30 cm (6-12
pulgadas) fuera de la linea (medido desde el exterior del pie mas cercano a la linea de foul.) La posicion
inicial de U2 debe ser de 5-6 metros (18 pies) hacia atras, en el lado de la primera base de la 2da base,
justo antes del borde del eje que dirige.

Con cualquier corredor en base,los U1, U2 y U3 deben estar en su posicién abridora, pero a solo 4-5 metros
(15 pies) detras de la base.

Excepciéon: Con un corredor en 1ra base, U1 debe tomar una posicién de 4-5 metros (15 pies) detras de la
1ra base en el territorio de foul para evitar tener una vista obstruida del lanzador, el corredor y home.

Con un corredor en 3ra base, U3 debe tomar una posicién 4-5 metros (15 pies) detras de la 3ra base en
territorio foul para evitar tener una vista obstruida del lanzador, el home y el corredor dejando 3ra base
en la soltura del lanzamiento.

En un pick off (tiro del receptor para poner out a un corredor fuera de la base) en la 1ra. base, U1 se mueve
hacia adelante desde la posicién abridora manteniendo los cuatro elementos esenciales al frente.
Dependiendo de la lectura de la jugada por parte de los arbitros, el arbitro debe moverse a una posiciéon
de 3-4 metros (12 pies) atras de distancia desde la jugada entrando al territorio fair o moviéndose hacia
delante en territorio de foul, siempre y cuando que el arbitro no se mueva mas alla de una linea de 45 de
grados hacia primera base.

En una jugada de pick off (tiro atras) en la 3ra base, U3 se mueve a una posicion de 3-4 metros (12 pies)
hacia atras, manteniendo los Cuatro Elementos Esenciales al frente avanzando hacia la 3ra base o hacia
una posicién mas cercana a la linea de foul. El arbitro no debe moverse hacia abajo en territorio de foul
mas alla de una linea de 45 grados hacia la tercera base.

Jugada Subsecuente - “Subsequent Play”

La accion que sigue al primer intento del equipo defensivo de retirar a un corredor, pero no es
razonablemente predecible. Por ejemplo, con una jugada de toque de bola en un squezze play, y una
colision en Home, la jugada de tocar al corredor (TAG) en Home es la jugada inicial; si después de la jugada
en Home, B1 avanza hacia la 2da base, la jugada siguiente en la 2da base es una jugada subsecuente. (Ver
"posicion secundaria").

ugada de Toque - Etiqueta - “TAG “Tag Play”
Juego de toque, etiquetar. Un toque legal es la accién de un fildeador al tocando:

a) un bateador-corredor o corredor que no esta en contacto con una base, con la bola firmemente sujetada
en su(s) mano(s) o guante. No se considera que la bola haya estado sostenida firmemente, si el fildeador

la maniobra o la deja caer después de tocar al bateador-corredor o corredor, a menos que el fildeador
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olpee intencionalmente la bola en la mano(s) o guante del jardinero. El corredor debe ser tocado con la(s
mano(s) o guante con la cual se sostiene la bola; o

b) una base con la bola firmemente sujetada en su(s) mano(s) o guante. La base puede ser tocada con
cualquier parte del cuerpo para que sea toque legal (por ejemplo, el fildeador podria tocar la base con un
pie, con una mano, sentarse en la base, etc.) Esto se aplicaria a cualquier out forzado o situacién de
apelacidn.

Tiempo en Bases - “Timing on Bases”

Leer la jugada, elegir una posicién principal, permitir que la jugada concluya (ajustar si es necesario),
observando el control de la bola, tomando una decisién y solo entonces, sefialar la decisién. La sefial se
mantiene el tiempo suficiente para comunicar la comprension completa y la fuerza del mensaje.

Tiempo en Home - “Timing at the Plate”

Toémese el tiempo para evaluar con precision los méritos de cada lanzamiento asegurandose de que la bola
ha pasado completamente sobre Home y que esté en el guante del receptor antes de tomar una decision.
Tomar la decisién primero y luego hacer la declaracidn. La declaracidn verbal es en posicién “abajo” y la
sefializacion con la mano, en posicién "arriba". La sefial con la mano debe darse inmediatamente después
de la llamada verbal. El martillo es fuerte con un dngulo de 90 grados hacia un lado y la sefial se mantiene
el tiempo suficiente para transmitir la decisiéon con conviccién. Los pies no se mueven hasta que la sefial
sea completa.

Seguimiento - “Tracking”
Seguir la bola con su nariz, dejando que la bola lo lleve a lajugada. Ver " Seguimiento de la bola en las Bases
"y " Seguimiento de la bola en Home " vea a continuacién.

Seguimiento de la bola en las Bases - “Tracking the ball on the Bases”
Observe al fildeador soltar la bola. Siga el vuelo de la bola hasta justo antes de que llegue al receptor
seleccionado, luego cambie el foco al guante del jugador defensivo y siga la bola hacia el interior del guante.

Seguimiento de la bola en Home - “Tracking the ball at the Plate”

Observe todo el vuelo de un lanzamiento con solo un ligero movimiento de cabeza. El movimiento de la
cabeza es para que el arbitro vea la bola. No es una sefial de la ubicacién del lanzamiento. Vea la soltura
del lanzamiento, sigalo hasta justo enfrente de Home, cambie el foco a la zona del bateador, luego vea la
bola en el guante del receptor. Esto le permitira tomar su decisién cuando cruce home y ayudar en los
lanzamientos exteriores al ver donde se encuentra el guante del receptor cuando la bola sea cogida. No
pierda la bola, siguela en el guante con su nariz.

Arbitros -“Umpires”

PU es el arbitro de home. BU es el arbitro de base. Cuando mas de dos arbitros trabajan juntos, U1 es el
arbitro de primera base, U2 es el arbitro de segunda base, en el sistema de 4 arbitros, y U3 es el arbitro de
tercera base.

En el sistema de seis (6) arbitros. ULF es el arbitro del jardin izquierdo y URF es el arbitro del jardin
derecho.

Tiro Descontrolado - “Wild Throw”

Un tiro descontrolado es en el cual la bola tirada desde un jugador a otro no puede ser cogida o controlada
Yy permanece en juego.

3.2 UNIFORME Y APARIENCIA

Usted solo tiene una oportunidad de causar una primera impresion. Su apariencia causara una impresion
duradera en aquellos que lo observan. Esto dira quién es usted y qué es usted.

Usar el uniforme de arbitro correctamente, es decir, su uniforme es:
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e Camisa adecuada - color azul claro u otro color aprobado, con insignias
 Pantalones - azul marino - Planchados y con pliegues

e Zapatos - limpios y brillantes/pulidos.

» Toda la ropa debe estar limpia y vestida adecuadamente

e La gorra debe estar impecable y colocada correctamente.

Si su primera impresién es la de una persona que se preocupa por usted y lo que estad haciendo, también
enviara los siguientes mensajes:

« Soy un profesional

« Estoy aqui porque quiero

e Me preocupo por mi arbitraje

e Me preocupo por el juego, los jugadores y los entrenadores

Estos son mensajes fuertes que se envian por igual, a jugadores, entrenadores y aficionados. Si usted
demuestra lo que es, le dardn el beneficio de la duda y asumiran que usted estad bien informado y bien
capacitado para arbitrar.

Usar el uniforme con orgullo y correctamente lo convierte en un miembro de la gran familia de arbitros.
Nunca usamos nuestro uniforme para llamar la atencién sobre nosotros mismos. El uniforme de arbitro
es nuestro traje de negocios.

El uniforme WBSC es:

e Camiseta - jersey azul claro o de otro color aprobado, de manga corta.

« Pantalones azul oscuro (Azul marino).

e Zapatos negros - limpios y brillantes/pulidos, que no sean de charol. Es permitido el logotipo de
fabricantes.

e Medias azul oscuro (Azul marino).

« Gorra azul oscuro (Azul marino) con las letras WBSC al frente y en blanco.

e Correa del Cinturén negro

e Chaqueta azul oscuro (Azul marino).

« Franelilla o camisilla toda blanca para usar debajo de la camiseta azul clara del uniforme.

= Bolsa para bolas azul oscuro (Azul marino).

La cuadrilla de arbitraje debera estar vestida igual, a excepcion del arbitro de home que no tiene que vestir
chaqueta, aunque los arbitros de base lo hagan. Si un arbitro de base viste una chaqueta, todos los arbitros
de base deberan hacerlo también.

Implementos de Juego

» Careta negray correas. Acolchonado negro o de color bronce. Protector de garganta, si no viene construido
en la careta. Un protector adicional puede ser usado en conjunto con el protector de garganta en la careta.

¢ Los arbitros de home pueden usar una combinacioén de careta/casco negro, que se asemeje a una careta
de hockey.

¢ Indicador de bola/strike - debe ser usado en home y en las bases.

¢ Brocha - cada arbitro debe cargar una.

« Bolsa para las bolas, de color azul oscuro que haga juego con los pantalones. Los arbitros de home solo y
si lo prefieren, pueden utilizar dos.

« Lapiz o lapicero.

¢ Aro para medir bates.

 Porta-alineaciones.

¢ Canilleras (perneras/shingalas) con proteccidn de rodillas - partes expuestas deben ser color azul oscuro
(Azul marino) o negro.

* Protector de pecho - partes expuestas en color azul marino o negro con muy poca propaganda tanto como
sea posible.
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¢ Lentes de sol - deben tener lentes ahumados o color oscuro y todos los marcos en negro. Lentes con vidrios
de espejo no estan permitidos. Si se usa una tira, esta debe ser negra y de la clase que sostiene los lentes
ajustados a la cabeza, no la clase que mantiene los lentes cuando no se estan usando. Los lentes de sol
deben ser retirados cuando se sostenga discusiones con entrenadores o jugadores. Los lentes de sol nunca
deberan ser usados arriba de la gorra o enganchados en la correa del cinturén. Si no son necesarios,
retirelos del campo completamente.

Los arbitros no deben usar joyas expuestas (con la excepcién de Brazaletes y/o de collares de Alerta
Médica).

Aunque el uniforme de arbitraje para algunas ligas o torneos puede diferir de lo descrito aqui, el orgullo
con el cual es vestido y el estandar de su apariencia nunca debe cambiar.

3.3 ACONDICIONAMIENTO FISICO DEL ARBITRO

Todos los arbitros deben estar en buena forma fisica al comienzo de cada temporada y luego asegurarse
de que se mantengan en buenas condiciones.

Los arbitros deben poder seguir el ritmo de los jugadores y del juego.

El acondicionamiento fisico es un requisito fundamental para el arbitraje y requiere una cierta cantidad
de disciplina. El acondicionamiento de pretemporada debe incluir ejercicios disefiados para fortalecer las
piernas, tal como trotar, correr en el lugar, etc. El acondicionamiento durante la temporada en si, se reduce
a una cuestion de control de peso y equilibrio del nivel de agua. Los liquidos deben reemplazarse durante
y entre los juegos para evitar que incluso los mejores arbitros se deshidraten durante la temporada.

Mantenga el juego en movimiento. Los buenos jugadores generalmente son rapidos. Los buenos arbitros
siempre son rapidos. Después de una rotacién en una jugada, vuelve a la siguiente posicion abridora; a la
goma de lanzamiento para barrerla después del tercer out de una entrada; Vuelva a las posiciones
originales después que el equipo haya completado el calentamiento entre entradas; cuando corra al
outfield en un fly ball, corra también hacia el infield cuando esté de regreso. Estas son solo algunas de las
situaciones que observan los jugadores y entrenadores en las que se debe estar enérgico. Los aficionados
ganan mas respeto por su trabajo cuando trabaja con esa energia y entusiasmo. jUSTED DEBE LIDERAR
CON EJEMPLO! Y todo esto comienza con acondicionamiento.

3.4. PREPARACION MENTAL - ANTES, DURANTE Y DESPUES DEL JUEGO.

La preparaciéon mental antes, durante y después del juego es una parte importante de la caja de
herramientas de un arbitro. Necesitamos estar mentalmente preparados y enfocados para ser lo mejor
que podamos ser.

- El arbitraje en el nivel superior requiere no solo un excelente conocimiento y experiencia, sino
también una preparacién mental. La preparaciéon mental antes del juego lo prepara para estar listo.
Cuando tienes un plan de preparacién previo al juego, usted se siente mas enfocado, seguro y en
control.

- Comencemos por ver qué podemos hacer para agregar calidad a nuestro juego antes del primer
lanzamiento.

- Planifique su temporada, sus juegos y su carrera.

- "Ningun plan es un plan para el fracaso" - Dr., Johnny Welton.

3.4.1. Antes del Juego:

Estrategia del Juego - Sepa con anticipacion como le gustaria arbitrar este juego.

@® Use conocimiento pasado de una experiencia suya con equipos, jugadores, entrenadores y
compafieros. Imaginese lo que probablemente sucedera en el juego. Reconozca como se siente
sobre lo que usted sabe. Decida como trabajara con ello. Si usted tiene un problema con un
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entrenador o equipo en particular, no lo ignore. Si usted reconoce como se siente usted podra

controlarse mejor, asimismo.

Imaginese que lo podria distraer a usted en el juego. - El receptor, coach, galeria, anunciador?

Resuelva que acciones usted tomara para evitar ser distraido.

Revise si usted tiene prejuicios - entrenadores que usted haya expulsado - un jugador que lo ha
hecho pasar vergiienza, ; el juego en donde usted hizo una sentencia errénea? Admita los prejuicios
que usted tiene. Decida ahora mismo, lo que es mas importante para usted, ser justo o vengativo.
Siéntase justo al respecto.

@ Compruebe si el juego es una rivalidad o si hay "mala sangre" entre los equipos. Acuérdate de
buscar signos. Planifique su accidn para emitir advertencias o imponer sanciones. Define lo que va
a tolerar o no.

Haz elecciones antes de que encuentre una situacion en el juego. - COmo pensara, como se sentira
y como actuard. Prepdrese.

Véase a si mismo en la situacion dificil. Véase asi mismo haciéndose cargo, administrando y
resolviendo. Véase asi mismo, poniéndose en la posicién perfecta y haciendo una buena senal
nitida. - Cuando surgen situaciones, usted ha "estado alli, usted ha hecho eso" en su mente, y sabra
como actuar.

@ Controle siempre las cosas que puede controlar. - No crea sus propias distracciones. Toda su
preparacion sera nula si tiene hambre, sed, esta cansado o preocupado. No se permita no estar
preparado fisicamente para destruir su preparacién mental.

@ Para un arbitro, no se trata de ganar, no se trata de perder; se trata de mantener el control.

Revise y asegurese de las Reglas de la WBSC, Mecanica y Manual del arbitro.

@ Revise las Reglas Oficiales de la WBSC. - Con un buen conocimiento practico de las reglas, tiene
una cosa menos de qué preocuparse cuando se sale del diamante. Debe estudiar continuamente
las Reglas de la WBSC y el Libro de casos de la WBSC. Hable sobre jugadas inusuales con tus
colegas.

@ Revise el sistema de mecanicas de campo de arbitros WBSC/ 3 y 4. - Las mecanicas son la
columna vertebral del arbitraje. El Comité de Arbitros de la WBSC dedica una gran cantidad de
tiempo a dar a cada arbitro la mejor oportunidad de juzgar cada jugada en los eventos de la WB

@ Revise el Manual del arbitro de la WBSC. - En esto, usted puede encontrar todo lo que necesita
saber y practicar cuando trabaja como arbitro certificado WBSC. Usted entendera el espiritu y la
filosofia del arbitraje como arbitro de la WBSC. El Comité de Arbitros de la WBSC dedica una gran
cantidad de tiempo a dar a cada arbitro la mejor informacién actualizada para juzgar cada jugada
en los eventos de la WBSC.

Deja tu problema diario detras de usted.

@ Deja atras cualquier problema personal o de negocios. - Hay poco que puedas hacer al respecto
mientras arbitras un juego de bola. Pensar en su problema diario afectara su concentracion y
distraera el placer que obtendra al arbitrar un buen juego.

Cuando permitimos que nuestros cerebros se llenen con pensamientos que no sean el
presente, perdemos nuestra capacidad de vivir el momento.

Si usted esta experimentando un problema personal o problemas que lo distraen, reconozca
esto de manera consciente y prométase qué pensara sobre ese problema en otro momento,
después del juego. Entonces, asegirese de cumplir su promesa.

@ Cuando llegas al sitio, usted necesita dedicar el 100 por ciento de sus facultades mentales a
arbitrar. Dale al juego tiempo de calidad, libre de preocupaciones y consternaciones externas.

Establezca una Rutina Previa al juego.

@ Establezca una rutina previa al juego. - Antes de cada juego, use los mismos calcetines, ponga
su equipo en el mismo orden, arregle su equipo de una manera particular, vistase en un orden
especifico ...... ... Esto no es simplemente supersticiones. Ayudan a enfocar el juego desde el
principio. Establecer y practicar un pre-juego le ayudara a tomar el campo en el marco correcto de
la mente, libre de distracciones mentales.

@ Al establecer y practicar una rutina previa al juego, usted esta seguro de que no olvidara nada, y
su mente estard libre para enfocarse en las situaciones del juego.
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@ Su rutina previa al juego debe incluir elementos fisicos y mentales. - ejemplo, llegar al sitio con la
misma cantidad de tiempo antes de cada juego, vestirse en el mismo orden, asegurandose de que
su pre-juego con sus compaiieros, cubran los mismos elementos cada vez. - Pon sus pensamientos
en orden antes de caminar hacia el campo. Entre con el estado de animo adecuado. Antes de
caminar en el campo, confie en que ahora puede prestar el 100% de su atencién al juego.

@ Las rutinas previas al juego son diferentes para cada arbitro y tienen que adaptarse a su
personalidad, pero aqui hay algunas pautas generales para una buena estrategia de juego.

3.4.2 Durante el juego:

Preparacion previa al lanzamiento (3Ps): - ;En qué deberian pensar los arbitros entre
lanzamientos?
La preparaciéon previa al lanzamiento ayudara a los arbitros a anticipar una jugada antes de cada
lanzamiento, a comprender mejor déonde pueden o no necesitar moverse y a reaccionar mucho mas rapido
al haber ensayado mentalmente la situacion del juego por adelantado. Los siguientes son los ejemplos que
deben enfocarse para la preparacidn previa al lanzamiento. (Los puntos a enfocar no estan limitados.)
@ Puntos a enfocar con cada bateador y antes de cada lanzamiento.
o Cuenta de Outs (Numero de Outs)
Cuenta de bolas
Posicion de los corredores/Dénde estan los corredores
La Anotacién
Posicion de los Jugadores Defensivos / Donde estan los Fielders
Todas las jugadas posibles / cualquier situaciéon que pueda ocurrir:
o Objeto/estrategia ofensiva; Objeto/estrategia defensiva; Tendencia/historial del bateador
o Potencial de obstruccion por un fielder o interferencia por un corredor.
o Posibles Movimientos de los arbitros, dependiendo de dénde la bola es golpeada.

o O O O O

Mantener el enfoque durante el Juego:

@® Enfoque perfecto - los mejores arbitros son capaces de mantener su enfoque y concentracion
constantemente, entrada tras entrada, juego tras juego. No se distraen por cosas externas o
pensamientos internos. Trabajan cada juego lanzamiento tras lanzamiento, totalmente centrados
en lo que sucede en el momento. Los mejores arbitros son capaces de concentrarse, y concentrarse
a voluntad. - En el campo, el enfoque perfecto es la sensacion de “estar en la zona” o la experiencia
de ver que una jugada se desarrolla en caAmara lenta. Sienta que estds en completo control, y nada
parece ser una sorpresa.

@ Obtener un enfoque perfecto: requiere que usted se convierta lo suficientemente introspectivo,
como para reconocer lo que su mente esta haciendo. Se necesita pensamiento, preparaciéon y
disciplina. Comience confiando en sus habilidades y mecanicas, hasta el punto de que puede realizar
sus tareas y hacer ajustes sin pensar en ellas.

@ Nuestros cerebros son mucho mas rapidos que el juego. Cuando permitimos que nuestros cerebros
se llenen con pensamientos que no sea lo que sucede en el presente, perdemos nuestra capacidad
de vivir en el momento.

@ Sea consciente de lo que su mente esta haciendo - Si usted estd experimentando un problema
personal o problemas que lo distraigan, reconozca esto de manera consciente y prométase que lo
considerara en otro momento, después del juego. Entonces, asegurese de cumplir su promesa.

Haz de la Rutina una Parte de su Juego:

@ Una vez que salga al campo, haga de su rutina una parte de su juego. Tome la misma posicion, de
la misma manera todo el tiempo, para cada lanzamiento. Establezca su tiempo en cada
lanzamiento. Trabaje entre cada lanzamiento.

@ Establezca rutinas le da a usted espacio mental para enfocarse y concentrarse en otros aspectos
del juego. Trabaje el juego, ya sea que usted esté en la base o en Home, un lanzamiento a la vez.
Dese pequefios descansos mentales después de cada lanzamiento y vuelva a concentrarse en el
siguiente.

Hablese asi mismo positivamente y Desencadénese.
@ Use Auto-conversacion positiva y desencadénese para incorporarse a su rutina y mantenerse
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enfocado.

@ Hable consigo mismo en forma positiva. Hablar con uno mismo positivamente le dira que hacer en
lugar de que no hacer. Algunos ejemplos de una conversacion positiva con uno mismo podrian ser:
"Esté alerta a la obstruccion", "Listo, programado”, "Enféquese ahora", "Consiga el panorama
general”, "Mire todo, esté listo para ayudar"”. Conversacion negativa comienza usualmente con
“No”"."No lo arruines”, "No arruines esto", "No llegues tarde a la segunda base", "No te olvides de

@ Desencadenarse, es una palabra o accién que lo lleva automaticamente a su zona de enfoque
mental. Por ejemplo, cuando el lanzador pise la placa de lanzamiento, digase a si mismo: “Enfoque”
o “Esté alerta” o “Listo, establezca”. Puede usar desencadenadores fisicos. Por ejemplo, tocar el
muslo o hacer y relajar un pufio. Una vez que dijo la palabra desencadenadora o complet6 la accién,
estara concentrado y listo para el lanzamiento.

Si usted pierde su concentracion, ;c6mo recuperarla?

@® Un acto simple para recuperarse después de perder una llamada o simplemente volver a
concentrarse cuando se da cuenta de que se ha ido - Llévese asi mismo inmediatamente al
presente. Aqui y ahora.

o Tome nota de inmediato de lo presente. - Use todos sus sentidos.

Utilice sus desencadenantes para traerlo y mantenerlo en el presente.

o Haga una promesa mental de pensar en su error o distraccion después del juego. - Pensar en la
llamada omitida en el momento y darse una patada mental por el error, le garantiza que pronto
hara otra.

o Decida conscientemente trabajar un lanzamiento a la vez

Sostenga una conversacion positiva consigo mismo.

o Antes del siguiente lanzamiento, repase en su mente todos los escenarios posibles que podrian
ocurrir en el siguiente lanzamiento.

o Separe su mecanica de arbitraje en pasos basicos.

o Cuando trabaje home, preparese antes. Esté preparado y s6lido antes que el lanzador suelte la
bola. Céntrese solo en la zona de strike.

O

O

3.4.3 Después del juego:
.Como pueden los arbitros obtener informacion a si mismos, después de un juego?

@ Para lainformacion posterior al juego, consulte "3.10 DESPUES = JUEGO - COMPANERO (S),
ASI MISMO Y EL UIC"

.Como pueden los arbitros recuperarse mentalmente de un mal juego?
@ Tomese el tiempo para relajarse y descansar mental y fisicamente después de cada juego.
@ Esimportante tener el analisis del juego cuando atin usted recuerde muchas situaciones en
las que desea reflexionar y discutir.
@ La autoevaluacion le ayudara a aprender de la experiencia y a mejorar en sus préoximos
juegos. Sea honesto en su evaluacion.
o

Tenga una reunion posterior al juego con sus compaiieros. Sé receptivo a la critica
constructiva.

La discusion debe cubrir temas en este orden:

o Cosas buenas o lo que hicimos bien en el juego”.

Cualquier cosa inusual.

Algo inusual, vago o confuso que haya ocurrido.

Consulte cualquier pregunta relacionada con las reglas que surgieron durante el juego.

¢Qué tan bien seguimos lo que hablamos antes del juego?

;Donde podriamos mejorar o hacer las cosas de manera diferente?

;(Donde nos equivocamos realmente?

@ Cada arbitro tiene un mal juego de vez en cuando. Si esto sucede, reconozca lo que siente, no
intente digerir todo por si mismo. Busque el consejo de compaiieros o evaluadores para discutir
el juego. Pida retroalimentacién y consejos constructivos. Esto le ayudara a prepararte para el
préximo juego.

0O O O 0O 0 O
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@ Hable con alguien en quien confias que tenga conocimiento. Busque una segunda opinién. Tenga
una conversacion posterior al juego.

@® Reconozca donde podria mejorar como incentivo. Si tenias metas especificas, ;las cumpliste?
L

Toma de cada juego las cosas que fortaleceran su arbitraje personal.
Recompénsese asi mismo después de un juego dificil, en el que lo has hecho bien. - Esto refuerza
laidea de que la presion es temporal y vale la pena sentir que lo has hecho bien.

@ ;Qué hizo que usted se sintiera bien? Obsérvelo”. - El equilibrio reduce el estrés.

3.4.4 Tratando con la presion:

Entre mas alto sea el nivel de softbol, mas presion habra para todos: los jugadores, entrenadores y
oficiales. No evites la presion. Es una parte integral del juego. La presion no es del todo mala. Un poco de
presion, como un poco de miedo, puede ser una motivacion real.

Aqui hay algunas sugerencias para tratar con la presion:

@ Piense en cémo manejar la presion, no la evite: No evite la presion. Esta es una parte integral del
juego.

@ Identifique la presion. - Identifique la causa especifica.

@ Minimice la presion. - Preparese mentalmente para el juego. Relajese y camine con calma. No evite
situaciones por miedo a la confrontacion. Deje sus problemas personales en casa. Enfoquese en lo
obvio y tome accion.

@ Acepte la presion. - Puede haber situaciones sobre las que no tenemos control. Vaya con el flujo.
No vaya en situaciones luchando contra ello. Recuerda que nada sucede por siempre.

Mantenga una perspectiva clara. - No deje que los juegos individuales te abruman. Recuerda el
cuadro grande. Concéntrate en lo que usted quiere del juego. Si no puede ver el bosque por los
arboles, averigiie qué esta mal. Vuelva a evaluar su perspectiva en cuanto a su adecuada prioridad.

3.5. PRE-JUEGO - USTED, SUS COMPANEROS, ENTRENADORES Y EL JEFE DE ARBITROS (UIC)

Asi mismo:

Antes de su juego, usted debera:

* Despejar su mente de toda distraccion

« Asegurese de haber cuidado cualquier herida menor. Deje atras sus problemas diarios.
 Concéntrese en el juego que tiene por delante.

Compaifiero(s):
e Revision de Reglas
(Reglas de Terreno, Reglas Nuevas, Regulacion de lanzamiento, Obstruccion/Interferencia, Reglas
del reloj de 20 segundos, etc.),
e Revise cobertura Fly Ball.
e Repase Rotaciones.
Si el Sistema de 4 Arbitros, incluye el siguiente caso:
(Corredor en 2B y 3B, U2 o U3 sale, PU vuelve a Home para la primera jugada, la segunda jugada
en 3B)
Revise las responsabilidades de toque.
Revise Comunicaciones (verbales/no verbales)
Revise las sefiales de arbitro a arbitro
Converse sobre cdmo manejar los Pitches ilegales, Golpeado por Lanzamiento, Golpeado por Bola
Bateada.
e Converse sobre como solicitar ayuda de los companeros (Verifique Swing, Apelacién a arbitro
incorrecto, Solicitud de informacién)
e Discuta como administrar la conversacion/conferencia de arbitros (incluyendo Anunciar la
decision)
e Converse sobre como manejar las conversaciones de arbitro a Coach.
(Uno a uno, Control y Ayuda por parte de los Compafieros, Caso de Expulsidn, etc.)
e Converse sobre como manejar situaciones inusuales.
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e Converse sobe como lograr acelerar el juego.

e Converse sobre como manejar las protestas y expulsiones.

*Después del pre-juego con sus compafieros, usted debera ingresar al campo 20 minutos antes del inicio
del juego. Sus deberes aqui incluyen:
e Ingrese siempre al campo junto con sus companeros.
e Revise los bates, cascos y otros equipos para verificar su legalidad y seguridad.
e Verifique el campo para ver si hay agujeros en la cerca, etc.
e Dele una buena mirada al campo para ver si algo se ve fuera de lugar, distancias de base, distancia
de lanzamiento, etc.
e Infields - 15 minutos antes - equipo de Home; 10 minutos antes equipo visitante; 5 minutos antes
reunién con coaches en Home.

Reunion en Home con Coaches/Entrenadores:
* El arbitro de home se presenta a si mismo y a la tripulacion.
* Permita que los entrenadores se presenten por si mismos.
* Irareglas de terreno.
» Inspeccionar las alineaciones, preguntar si hay cualquier cambio.
* Hacer oficial las alineaciones.
* Después que las alineaciones sean oficiales, cualquier cambio necesita ser hecho de acuerdo a las
reglas.

3.6 CONTROL DE IMPLEMENTOS DE JUEGO

Los entrenadores son responsables de garantizar que los implementos utilizados en una competencia,
cumplan con los estandares de seguridad y legalidad de la WBSC. Los entrenadores también son
responsables de garantizar que sus jugadores estén legalmente equipados y vestidos apropiadamente. Los
arbitros deben verificar los implementos que se utilizaran en el juego para detectar defectos evidentes y
cualquier cosa obviamente ilegal o insegura.

Los bates deben ser revisados para buscar abolladuras (bates de metal) o cualquier dafio obvio, asi como
el peso, la longitud, el agarre, el pomo y la certificacién requerida proporcionada por la WBSC. Para
determinar si un bate con abolladuras (o con una zona plancha) es legal, un aro medidor de bates debe
deslizarse sobre el cafién sin mucha fuerza. Solo se permiten en el circulo de espera, bates con en sello que
sean aprobados por la WBSC.

Los cascos deben tener orejeras dobles, y deberan ser revisados para buscar grietas y falta de relleno.
3.7 CONFISCADOS, PROTESTAS, Y EXPULSIONES
3.7.1. Confiscados

Un juego confiscado debera ser declarado a favor del equipo que no tiene la culpa, en los siguientes casos:

e Un equipo que falla de aparecer en el campo.

Sugerencia: Regla 1.2.2. a).

e Siun equipo que esta en el campo rehdsa comenzar un juego para el cual esta programado, o a la
hora asignada en el calendario, o dentro de un tiempo establecido, a ser confiscado por la
organizacion en la cual el equipo esta jugando.

Sugerencia: Regla 1.2.2. b).

3.7.2. Protestas

Protestas pueden Implicar:
Una protesta puede ser recibida y considerada
i. La mala interpretacion de una regla;
ii.  Lamala aplicacién de una Regla;
iii.  La falta de imponer la penalizacion correcta para una infraccién dada;
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iv. Laelegibilidad de un miembro en la némina del equipo (Participacién de un jugador o entrenador
no elegible);
Una protesta puede involucrar tanto una materia de juicio como la interpretacidon de una regla:
e 0),ii),iii):
El aviso de protesta debe ser entregado claramente al Arbitro de Home:
- Inmediatamente antes del siguiente lanzamiento (legal o ilegal).
- Si al final de una entrada, antes de que todos los fildeadores abandonen el territorio, justo en su
camino hacia el banco o el area de dugout.
e Sieslatltimajugada del juego, antes que los Arbitros hayan abandonado el campo de juego.
- En cualquier momento, se puede presentar una protesta a la autoridad correspondiente que no
sea el Arbitro de Home para la elegibilidad de un miembro de la némina del equipo.
Sugerencia: Use los términos de las Reglas oficiales 1.2.8, 1.2.9 y 1.2.11.

Las protestas no pueden implicar:

Ninguna protesta puede ser recibida o considerada.
e Sise basa inicamente en una decision que involucra la exactitud del juicio de un arbitro, o
e Siel equipo que aloja la protesta gano el juego.

Ejemplos de protestas que no seran consideradas son:
o Siuna bola bateada fue fair o foul;
Si un corredor llego quieto o es out;
Si una bola lanzada fue un strike o una bola;
Si un lanzamiento fue legal o ilegal;
Si un corredor toco o no toco una base;
Si un corredor abandond la base demasiado pronto en una bola fly atrapada;
Si una bola fly fue o no fue atrapada;
Si hubo o no hubo una interferencia;
Si hubo o no una obstruccién;
Ya sea que un jugador o una bola viva haya entrado o no en territorio de bola muerta o haya tocado
un objeto o persona en un territorio de bola muerta;
Si una bola bateada paso o no paso la cerca en vuelo;
Si el campo es apto para continuar o reanudar el juego;
Si hay suficiente claridad para continuar jugando;
o Cualquier otro asunto que involucre solo la exactitud del juicio del juez.
Sugerencia:
El sistema de protesta podria cambiar en el futuro (por ejemplo, jugar de nuevo). Sin embargo, la protesta
es un tema crucial hoy en dia y los arbitros deben tener un conocimiento correcto sobre las protestas
validas y las protestas invalidas en las reglas. Regla 1.2.10.

O O OO0 o0 O O O O

O O O

Si el juego continda bajo protesta:
e El Arbitro de Home debe anunciar al coach/entrenador opositor, y al anotador oficial (y al
anunciador de transmisién al puiblico) que el juego se reanudara bajo protesta.
e Todas las partes interesadas deben tomar nota de las condiciones que rodean la toma de la
decision que ayudara en la determinacion correcta de la situacidn.

Sugerencia: el sistema de protesta podria cambiar en el futuro (por ejemplo, jugar de nuevo). Sin
embargo, la protesta es un tema crucial hoy en dia y los arbitros deben tener un conocimiento correcto
sobre las protestas validas y las protestas invalidas en las reglas. Regla 1.2.11.

Fecha limite para presentar una protesta oficial:
Una protesta oficial por escrito debe presentarse dentro de un tiempo razonable.

- En ausencia de una regla de liga o torneo que fije el tiempo para presentar una protesta, se debe
considerar una protesta si se presenta dentro de un tiempo razonable, dependiendo de la
naturaleza del caso y la dificultad para obtener la informacién en la que se basa la protesta.

- Generalmente, 48 horas después de la hora programada de competencia se considera un tiempo
razonable.
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Sugerencia: El sistema de protesta podria cambiar en el futuro (por ejemplo, repeticion).
Sin embargo, la protesta es un tema crucial hoy en dia y los arbitros deben tener un conocimiento correcto
sobre las protestas validas y las protestas invalidas en las reglas. Regla 1.2.12.

Requisitos para una protesta escrita formal:
e Una protesta formal por escrito debe contener la siguiente informacién para que sea valida:
1) La fecha, hora y lugar del juego.
2) El nombre (s) de los arbitros y el(los) anotador(es).
3) La(s) regla(s) o reglas locales bajo la cual se realiza la protesta.
4) La decision y condiciones que rodean la toma de la decision.
5) Todos los hechos, involucrada en la materia protestada. Si la protesta es sobre la participacion
de un jugador o entrenador no elegible, acepte la protesta y reanude el juego después de hacer los
elementos anteriores.

Sugerencia: El sistema de protesta podria cambiar en el futuro (por ejemplo, volver a jugar). Sin embargo,
la protesta es un tema crucial hoy en dia y los arbitros deben tener un conocimiento correcto sobre las
protestas validas y las protestas invalidas en las reglas. Regla 1.2.11, 1.2.13.

Resultado de la protesta:
La decision tomada en un juego protestado debe resultar en uno de los siguiente:
a) Laprotesta es encontrada invalida y el resultado del juego como fue jugado permanece inalterado.
b) Cuando una protesta es permitida por mala interpretacion o mala aplicacion de una Regla, o la falta
de imponer la penalidad correcta para una infracciéon dada, el juego es jugado de nuevo desde el
punto en el cual fue hecha la decisién incorrecta, con la decisién corregida.
c) Cuando una protesta por inelegibilidad de un miembro en la némina del equipo es permitida, el
equipo ofensor pierde el juego.
Sugerencia: El sistema de protesta podria cambiar en el futuro (por ejemplo, volver a jugar). Sin embargo,
la protesta es un tema crucial hoy en dia y los arbitros deben tener un conocimiento correcto sobre las
protestas validad y las protestas invalidas en las Reglas.

3.7.3. Expulsiones:
Los siguientes principios generales deberan ser considerados cuando se esta decidiendo a expulsar

de un juego a un jugador o a un coach por:

* Uso de palabras obscenas especificamente dirigida a un arbitro o insultos vulgares personales,
incluyendo acusaciones de parcialidad, o engafios.

* Realizar contacto fisico intencional hacia un arbitro u otro jugador, tirando articulos en una forma
de causar temor y peligro.

* Rehusar a parar de argumentar, y posteriormente demorar el juego después que el arbitro haya
dado a un jugador o entrenador la oportunidad adecuada de someter su punto. El arbitro debera
advertir al jugador o entrenador que él/ella ha sido escuchado e indicar al entrenador que regresar
a su posicion o al dugout, o ellos seran expulsados.

* Discutir sobre bolas y strikes después de haber sido advertidos.

* Uso de gestos (ej. saltando arriba y abajo, poniendo las manos alrededor del cuello asemejando un
movimiento de ahorcar, dandole patadas a la tierra, o violentamente batiendo los brazos),
mientras argumenta con el arbitro.

* Tirar articulos de los uniformes, una toalla, una gorra u otro articulo desde el dugout mientras esta
argumentando.

Ejercite paciencia y sentido comtn en la expulsidn de jugadores. No expulse a un jugador a menos de que
sea por una buena causa. La expulsion de jugadores por ofensa sin importancia es indefendible y es un mal
reflejo acerca del arbitro. Nunca pierda su temperamento, ni refleje ira. Solo haga expulsiones con la
dignidad de saber que la expulsidn fue merecida.
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Una vez que usted decida expulsar, hagalo tan pronto como toda jugada haya parado o inmediatamente si
la accién por la cual el jugador estd siendo expulsado, es también un acto de interferencia. Si usted se
demora, lucira indeciso o inseguro. Recurra a otros para que le ayuden con la planilla para retirar del
partido al jugador o entrenador. Si la expulsion es por una violacién de regla, no avergiience al jugador o
al entrenador. Si la expulsién es por alguna accién seria asegtrese que usted esta siendo visto manejando
la situacion. Manejar expulsiones apropiadamente le hara a usted ganar respeto.

Una vez que ocurra la expulsidn, es tiempo para que sus compafieros entren a la acciéon para ayudar a
calmar la reaccién a la expulsion. Sus compafieros deberan asegurarse de que el jugador expulsado o
coach, deje el campo de juego y posteriormente el dugout tan pronto como sea posible. Los compafieros
necesitan estar alerta a cualquier situacién y estar listos para ayudar. Una vez que usted haya expulsado,
salga caminando y permita que sus compafieros manejen la situacion.

No cause confusion entre una expulsion (dejar el terreno de juego) y un retiro de un jugador que cometid
la infracciéon de la regla (jugador ilegal, reingreso ilegal, inelegible, etc.), el jugador retirado puede
permanecer en el dugout y aun puede dirigir desde la caja del coach.

Puntos para recordar:

1. Losarbitros no deben declarar tiempo para expulsar a un jugador hasta que se haya completado toda
jugada. Si se produce un acto de interferencia, obstruccidn o pelea después de la accién que justifica
la expulsion, el arbitro debe tratar esas situaciones tal como se establece en las reglas.

2. Si el arbitro declara prematuramente tiempo, y el jugador a ser retirado inmediatamente es el
Bateador Corredor “BR”, entonces:

a. Si el BR atun no ha tocado 1B, el BR es out y todos los corredores regresan a la base tocada por
ultima vez cuando se llamé al Tiempo.
b. Si el BR toco 1B antes de que se declare Tiempo, entonces permita que un sustituto tome el

lugar del BR en la ultima base tocada por el BR. Todos los demas corredores regresan a la base
tocada por ultima vez cuando se declar6 tiempo.
C. El BR se expulsa en ambas situaciones.

3. Siel arbitro declara tiempo prematuramente y el jugador a ser expulsado es un jugador ofensivo, que
no es un BR, el jugador es expulsado y todos los corredores son devueltos a la base tocada por tultima
vez y el jugador expulsado es reemplazado por un sustituto. El BR recibe la primera base y todos los
corredores solo avanzarian si el BR les otorga la primera base.

4. Si el arbitro pide tiempo prematuramente y el jugador a ser expulsado es un jugador defensivo,
entonces el BR es premiado con la primera base y todos los corredores reciben la base, que juicio del
arbitro hubieran alcanzado si el arbitro no hubiera declarado Tiempo.

3.7.LLUVIA, OSCURIDAD, TERRENO

Suspender un juego por lluvia u oscuridad es una decision de juicio. Siempre hay presion para permitir
que el juego continue, pero la seguridad de los jugadores, aficionados y arbitros es el factor principal. El
arbitro de home debe consultar con sus compafieros. En Campeonatos del Mundo, la decisiéon de
suspender un juego recaera en el Jefe de Arbitros “UIC” del Campeonato.

3.8 TORMENTA ELECTRICA

Cuando hay rayos, la seguridad es lo mas importante para determinar la suspension y la reanudacion del
juego. Si se ven rayos o se escuchan truenos, el juego deberia suspenderse. Busque direccion del UIC el
Torneo o Campeonato Mundial. Se les debe pedir a todos los jugadores que abandonen el area de juego,
incluyendo los dugouts metalicos.
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Un juego suspendido por rayos no debe reanudarse hasta que haya pasado un minimo de 30 minutos
desde la Gltima vez que se vio un rayo. Los administradores con conocimiento de las condiciones climaticas
locales y los habitos pueden dar consejos sobre el tiempo de espera antes de reanudar un juego.

Verifique con el comité anfitrion local, que el trueno por si mismo puede ser una indicacién de que una
tormenta estd demasiado cerca para continuar el juego.

3.10 POST-JUEGO - COMPANERO(S), UIC Y USTED.

3.10.1. En la conclusioén del juego:
e Esté alerta a cualquier posible apelaciéon o protesta que ain pueda hacerse legalmente.

e Devuelvalas bolas del juego al retorno de bolas.

e (Camine enérgicamente fuera del campo con sus companeros por la ruta mas conveniente hacia el
area de vestidores de arbitros. Si ha sido un juego muy disputado, tome la ruta de salida de menor
resistencia. Si ves que surge un problema, vaya en otra direccion.

e Salga siempre del campo junto con sus compafieros. No participe en felicitaciones de equipo ni en
apretones de manos hasta que esté fuera del campo y fuera de la observacién publica.

e Evite mezclarse o moverse a través de los jugadores.

e No felicite a ningtin entrenador o miembro del equipo.

Sugerencia:
Aunque lo que se agregd anteriormente es un acto importante, yo observo que muchos arbitros en el

mundo no lo entienden.

3.10.2 El informe posterior al juego con la tripulacién y el UIC:
Vaya directamente a su area de cambio antes de discutir el juego con la tripulacién y el UIC.

El informe posterior al juego puede ser muy vital para el éxito continuo de la tripulaciéon. Comunicarse de
manera abierta y directa entre si puede permitir el crecimiento individual continuo. Cada juego puede ser
una experiencia de aprendizaje si se aborda adecuadamente. Durante el informe posterior al juego, se
recomienda encarecidamente que tome notas sobre la tripulacién y los comentarios individuales.

Converse:
* Jugadas inusuales

* Rotaciones omitidas

* Interpretaciones de reglas confusas

* Lecciones aprendidas y areas de mejora

*  Asegurese de abordar los comentarios inconsistentes del UIC/AUIC para garantizar que los arbitros
entiendan.

Tenga en cuenta que se pueden ofrecer comentarios adicionales fuera del camerino o area de reunién a lo
largo del torneo. Hagase una autoevaluacidn después de cada juego. Usted es quien sabe mejor, qué podria
haber hecho mejor, ddnde necesita mejorar y qué estd haciendo bien. ;Sigue usted trabajando para
alcanzar sus metas?
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Manual para Arbitros Lanzamiento Rapido WBSC

SECCION 4
SENALES - “SIGNALS”
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La comunicacién es esencial en el arbitraje y nuestra primera linea de comunicacién son nuestras sefiales.
Estas sefiales le permiten a un arbitro dar a conocer a un compafiero la situacién del juego en una jugada
especifica. El uso de estas permite que las decisiones también sean transmitidas a jugadores, entrenadores,
y espectadores.

Usted debe tener buenas sefiales para ser un buen arbitro. Cada sefial se inicia desde la posicién adecuada
0 posicion de listo. Los pies son plantados sobre una base sélida y por lo menos a lo ancho de hombros.
Con el fin de que una sefial lleve su mensaje, ésta debe ser vista. El primer movimiento antes de dar
cualquier sefial es, sin mover sus pies, vaya a una completa posicién vertical. Casi todas las sefales son
dadas hacia arriba o lejos del cuerpo con el propoésito directo de que sean vistas.

Una vez que la senal sea vista, cada persona que la vea debe entender lo que significa. Las sefiales deben
ser siempre informativas, precisas, estructuradas y significativas. Ellas estdn disefiadas para
transmitir fortaleza, confianza y autoridad. La manera en la cual una sefial es dada transmite por lo menos
en un grado, su aceptacidn por jugadores, entrenadores y espectadores. Cualquier movimiento hecho
mientras se estd dando una sefial, debe ser siempre hacia la jugada. La sefial es sostenida lo suficiente
para transmitir conviccion, luego los brazos y las manos se llevan de regreso hacia el cuerpo, después de
completar la sefial, y antes de moverse a la siguiente posicion.

Las sefiales no deben ser usadas innecesariamente. Las sefiales pobres crean confusion. No llame la
atencion hacia usted, por usar demasiado o innecesariamente cualquier sefial. Lo mas importante es que
nosotros usemos la sefial correcta y que sea hecha adecuadamente. Igual importancia es que nosotros
demos la sefial, con la cantidad correcta de énfasis en relacion a la jugada que est4 siendo declarada.

No sea el eco de una decisiéon de un compafero (excepto por lanzamientos ilegales o bolas foul con
corredores en base) Si no hay una jugada, no es necesario una decisiéon o sefial. Algunos ejemplos de
cuando una sefial no es necesaria son (pero no limitados a):

= Labola va claramente sobre la cabeza del fildeador, o rebota en frente de él/ella.

* Unlanzamiento va a foul directamente atras del backstop o sobre el backstop, o sobre los lados
del backstop.

» Labolava en tiro volado o es completamente perdida por la persona que intenta cogerla.

» Un corredor obtiene claramente una base o home antes de que la bola llegue, o la bola se caiga
claramente.
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SENALES ESTANDARES PARA ARBITROS
ouT

Desde una posicién de pie con los pies separados a la anchura de los hombros, lleve la mano/ brazo
izquierdo a la mitad del cuerpo. Extienda su brazo derecho verticalmente hacia arriba con la palma de la
mano abierta al frente de la oreja. Lleve el antebrazo derecho ligeramente hacia adelante mientras lo
aprieta firmemente con un pufio (este es el Martillo “Hammer”). La parte superior derecha del brazo y el
antebrazo deben estar en un angulo de 90 grados. Verbalmente declare "Out". Vuelva a colocar el brazo
derecho en el cuerpo antes de mover los pies o moverlo a la siguiente posicion
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OUT MANO ARRIBA - OUT CON ENFASIS - “OVERHAND OUT”

Con los pies separados al menos al ancho de los hombros, avance hacia la jugada con el pie izquierdo. Pase
el pie derecho por encima y detras del pie izquierdo mientras levanta el brazo derecho en el aire. Planta
el pie derecho y de un paso adelante con el pie izquierdo mientras lleva el brazo derecho sobre la parte
superior de la cabeza en un movimiento de tiro con el puilo cerrado. Justo cuando el movimiento de
lanzamiento se completa, lleve el pie derecho hacia adelante, en linea con el pie izquierdo y termine en
una posicién de listo. Una declaracién verbal de "Out” (usualmente larga - "oouutt") acompafia la sefial
que generalmente comienza cuando el brazo esta directamente sobre la cabeza y termina con el pufietazo
tirado
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PUNETAZO AFUERA - OUT DE PUNO - “PUNCH OUT “

Usa esta sefial como para “venderla” cuando estés demasiado cerca de la jugada para llevar la mano
completa arriba. También se puede usar, si una jugada justifica mas que un out rutinario, pero menos que
una “mano arriba completa”.

Desde una posicion vertical con los pies separados a la misma distancia que los hombros, de un paso atras
con el pie derecho y lleve el pufio hacia adelante con el brazo derecho a la altura del hombro. La mano en
un puifio. La técnica lo lleva a usted mas cerca a la jugada, que cuando usted comenzd. El retroceso inicial
no es significante y es compensado por la fortaleza y el poder del pufietazo hacia adelante.
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QUIETO (SAFE)- NO ATRAPADO (NO CATCH)- NO TOCADO (NO TAG) - NO HAY INFRACCION - BOLA
PARADA O DETENIDA (TRAPPED BALL)

Desde una posicién vertical con los pies separados a lo ancho de los hombros, coloque ambos brazos en
el pecho al nivel de los hombros con las palmas de las manos hacia abajo. Extienda ambos brazos derechos
horizontalmente con las palmas hacia abajo. No tenga sus manos en puiios. Llame verbalmente Quieto
“SAFE”, No atrapado “no catch” o No Toque “no tag”. Vuelva a colocar ambos brazos en el cuerpo (similar
a una Posicion Adecuada de Listo) antes de mover los pies o moverlos a la siguiente posicion.

gL
|

VENTA DE QUIETO - SAFE APRETADO - VENDER EL SAFE - “SELL SAFE”

Desde una posicion vertical con los pies separados alo ancho de los hombros, lleve ambos brazos al pecho
a nivel del hombro, paralelos al piso, con las palmas de las manos hacia abajo. De un paso hacia la jugada
con el pie izquierdo mientras extiende ambos brazos horizontalmente hacia adelante con las palmas hacia
abajo. Declare “quieto”, complete la sefial llevando el pie derecho hacia adelante en una linea
perpendicular con el pie izquierdo. Vuelva a llevar ambos brazos hacia el cuerpo (similar a la posicién
adecuada de Listo) antes de mover los pies o moverse a la siguiente posicion.
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- NO PITCH” - “DEAD BALL - FOUL BALL

BOLA MUERTA - BOLA FOUL - LANZAMIENTO NULO “DEAD BALL - FOUL BALL

Desde una posicidon vertical con los pies separados a la misma distancia que los hombros, levante ambos
brazos derechos con las palmas hacia adelante. Los brazos deben estar a un dngulo de 35 a 40 grados
desde el cuerpo. Verbalmente declare Bola Muerta “dead ball”, “Bola Foul”, o (o lanzamiento nulo “No
Pitch”. Si la bola esta cerca de la linea, los pies deberan estar entre la linea. Cuando el arbitro de home
sefiala lanzamiento nulo “No Pitch” la sefial debe ir acompafiada con un movimiento hacia el lado abierto
del plato para mejor visibilidad.

TIEMPO - “TIME”

Desde una posicion vertical con los pies separados a lo ancho de los hombros, levante ambos brazos
derechos hacia arriba con las palmas hacia adelante. Los brazos deberan estar de 35 a 40 grados en angulo
desde el cuerpo. Declare verbalmente “Tiempo”
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BOLA FAIR - “FAIR BALL"

Desde una posicidn vertical con los pies separados a lo ancho de los hombros, extienda el brazo
horizontalmente hacia el field a la altura del hombro y apunte, con la palma de la mano abierta hacia
delante al terreno fair. No declare verbalmente la decision. Si la bola esta cerca de la linea, los pies deben
estar entre la linea y use un movimiento de bombeo con el brazo cerrado a la linea.

] 3 € i i i : i LI
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INDICADOR DE FAIR / FOUL - La seiial de la indicadora de fair/foul

En cualquier bola fly cerca de la linea de foul, el arbitro debera pararse con la linea entre los pies,
separados a la misma distancia que los hombros, y dependiendo del resultado de la accién declarara la
bola fair, foul o out.

Siempre de primero el estado de la bola, ej: fair o foul, luego cogida o no cogida.

Use 1, 2 o 3 para dictar la sentencia adecuada:
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—

BOLA MUERTA DEMORADA - “DELAY DEAD BALL”

Extienda el brazo izquierdo recto a la altura del hombro, paralelo al piso. La mano esta en un pufio con
los dedos del pufio de cara al frente.

Muestre la sefial continuamente mientras el corredor esta entre las bases en donde ocurrié la obstruccién
a menos que se desarrolle un corre-corre,
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FLY AL INFIELD - “INFIELD FLY “

El brazo derecho totalmente extendido arriba de la cabeza con la mano en un pufio firmemente apretado.
Verbalice “Infield Fly” - el bateador es out”, si es fair. Si la bola esta cerca de la linea diga: “Infield fly - el
bateador es out, si es fair”.

Ya sea el arbitro de home o el de base, pueden hacer la declaracidn de sentencia. Una vez que el arbitro
de home declara la sentencia, esta debera ser repetida por los arbitros de base, pero solamente en forma
verbal diciendo solamente: “Infield Fly”.

Si el arbitro de home no hace la declaracién (olvida o no esta seguro de la sentencia) y un arbitro de base,
después de comunicacién de contacto visual con el arbitro de home, esta seguro de que la llamada es un

infield fly; el arbitro de base puede declarar la sentencia.

1
Y

b;f
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INDIQUE - SENALE - “POINT”

El brazo derecho o izquierdo extendido directo hacia la jugada o jugador. Todos los dedos de la mano
deberan estar extendidos. El otro brazo debera estar bajo control cerca al cuerpo.

Use el Punto para indicar una anormalidad en una jugada (ej. Un toque, una falla de toque, un pie jalado)
o para hacer referencia a un jugador quien compromete algiin acto. Esta sefal esta seguida por otra sefial,
usualmente “out” o quieto “safe”. La sefial de Punto debe ser finalizada (llevando el brazo hacia el cuerpo)
antes de comenzar otra sefal.

“HOME RUN"

Extender totalmente el brazo derecho izquierdo arriba de la cabeza con el dedo indice apuntado hacia el
cielo y hacer un movimiento en circulo en direccién de reloj con la mano y el brazo.
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ROLETA DOBLE - “DOUBLE”

Extender totalmente el brazo derecho por encima de la cabeza mostrando con la mano el dedo indice y
del medio, y decir verbalmente “Dos bases”. No hacer circulo con el brazo.

— |

EXPULSION -“EJECTION”

Es imperativo que cuando esté haciendo esta sefial no haga ningtin movimiento o gesto agresivo, que sea
percibido o real, hecho hacia la persona que esta siendo expulsada. La sefal debera ser moderadamente
animada, después aumentar la distancia fisica entre el arbitro y la persona expulsada segiin sea necesario.
Esta sefial no tiene que ser exacta, pero debe entenderse claramente (que alguien ha sido expulsado) y no
debe ser demasiada demostrativa. Se ofrecen dos opciones:
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s

Mientras esté enfrente de la persona que sera expulsada, de un paso atras con el pie derecho (esto abre
el cuerpo y le permitira girarlo/abrirlo a su derecha cuando usted haga la sefial del brazo). Lleve el brazo
derecho con el dedo indice extendido, arriba, a través del cuerpo y apunte hacia el cielo a su izquierda. Su
brazo debera estar a un dngulo de 45 grados de su cuerpo. Usted ahora estara con la cara lejos de la
persona expulsada y el lado derecho de su cuerpo estara frente a él/ella.

-~ — e

Ll

JUEGUE - “PLAY BALL”

Cualquier variedad de movimientos de mano usadas por el arbitro de home para indicar que la
bola esta en juego. Con el brazo extendiendo hacia el lanzador, el arbitro puede usar un
movimiento de sefias con la mano abierta, un movimiento de seialar con la mano abierta o un
movimiento apuntando con uno o dos dedos extendidos. La sefial puede estar acompafiada con la
declaracion verbal: “Play ball”. La declaracion verbal puede ser usada sin ninguna sefial.

1!

Si la cuenta de 20 segundos es usada, la sefial de “Play Ball” por el arbitro de home se convierte en la
sefial para comenzar el reloj. El Arbitro de Home da la sefial de “Play Ball” con un movimiento cortante.
No con un movimiento senalador, asi que esa sefial debe ser vista claramente por la persona del reloj.
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DETENGASE, NO LANCE - “DO NOT PITCH”

Cualquier brazo del arbitro de home extendido directamente hacia el lanzador con la mano abierta y la
palma de la mano hacia el lanzador. Usar la mano opuesta al bateador le da a esta senal una mejor

visibilidad.
W

cn S

STRIKE

La llamada verbal de “Strike” es hecha en la posiciéon adecuada establecida/hacia abajo. La sefial es hecha
en la posicion “arriba” o yendo hacia arriba”. Los pies no se mueven durante la sefal. El brazo/mano
izquierdo es halado hacia la seccién media del cuerpo. El brazo derecho: 1) se extiende hacia arriba con
la palma de la mano al lado de la oreja mientras lo aprieta firmemente en un puio (este es el martillo
“hammer”), 2) se extiende hacia arriba y hacia adelante con la mano cerrada en un pufio. En cualquier
estilo, la parte superior derecha del brazo y el antebrazo deben estar a un angulo de 90 grados. La sefial
es sostenida suficientemente para transmitir la decisidon con conviccidn. La sefal es finalizada llevando el
brazo derecho de regreso al cuerpo antes de pisar atrds o mover los pies.
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TIP DE FOUL - FOUL TIP

Esta es una senal opcional. Se puede usar cada vez que la bola es un “foul tip” o solo cuando la bola que es
un foul tip, no es completamente obvia. Lleve la mano izquierda al frente del cuerpo, a mitad del- pecho o
mas arriba, con la palma o el dorso de la mano hacia usted. Con un movimiento hacia arriba, cepille los
dedos de la mano izquierda con los dedos de la mano derecha. Esta sefial siempre es seguida por una sefial
de strike.

i

CUENTA - CONTEO - “COUNT”

Levante ambos brazos y al frente del cuerpo. Los brazos y manos deben verse periféricamente cuando el
arbitro mira al lanzador. Se muestran las bolas con los dedos de la mano izquierda. Los Strikes se
muestran con los dedos de la mano derecha. Los dedos consecutivos deberan ser usados para mostrar la
cuenta. Una llamada verbal puede acompanar la sefial y, si se usa, debera ser como sigue: “2 bolas y 2
strikes”. La cuenta se le da al lanzador y debe ser sostenida lo suficiente para que cualquier otro jugador
la vea. Las manos deben girarse para aumentar la visibilidad.
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4.2. SENALES DE ARBITRO-A-ARBITRO “SIGNALS UMPIRE-TO-UMPIRE”

Las sefiales de arbitro a arbitro son exactamente eso, de Arbitro a Arbitro. Es necesario que los arbitros
se comuniquen entre ellos y esto se puede hacer algunas veces verbalmente o con uso de sefiales. Aunque
estas sefiales solo son para los arbitros, no es necesario tratar de mantenerlas escondidas o mantenerlas
tan sutiles que los arbitros no las puedan ver.

A diferencia, como en la mayoria de las sefiales que se dan arriba y lejos del cuerpo, las sefiales de arbitro-
a-arbitro son dadas abajo y mas cerca al cuerpo.

Como en todas las sefiales, estas sefiales son vitales para una buena comunicacién dentro de la cuadrilla.
Estas sefiales deberdn ser precisas, dignas y usadas constantemente. Para mejorar la visibilidad y
reconocimiento, las sefiales siempre deben ser dadas contra un fondo contrastante, como la camisa o la
pierna del pantaldn.

SITUACION DE INFIELD FLY EN VIGENCIA - “INFIELD FLY SITUATION ON”

La mano derecha, con la palma abierta, sobre la parte del pecho izquierdo indica que la situacién de infield
fly esta en vigencia. La sefial de infield fly debe ser iniciada por el arbitro de home, justo antes que el
bateador pise la caja. Cada arbitro de base debe reconocer, al arbitro de home, devolviendo la misma
senal. La sefial debe ser dada antes de cada bateador cuando es posible una situacién de infield fly.
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SITUACION INFIELD FLY NO VIGENTE - “INFIELD FLY SITUATION OFF”

La mano derecha usada en movimiento de frotacion desde el codo izquierdo hasta la
mufieca izquierda, indica que la situacion infield fly ya no esté vigente.

CUANTOS OUTS - “HOW MANY OUTS”

Para verificar o determinar cudntos outs hay, el arbitro observa a un compaifiero y sujeta firmemente el
pufio derecho contra el muslo derecho.

No hay nada malo si verbaliza la pregunta: “;Compafero, cuantos outs tienes?”. Esto, sin embargo, llama
la atencion hacia el arbitro y, si esto no es necesario, los arbitros deberan evitar llamar la atencion hacia
sf mismos. Si es necesario hacer esta pregunta mas de una vez durante un juego, esto da la impresién de
que el arbitro no esté concentrado.
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RESPUESTA A: CUANTOS OUTS?

El arbitro que responde debe indicar el nimero de Outs, colocando la cantidad apropiada de dedos
contra el muslo derecho.

{

i

CUAL ES LA CUENTA/CONTEOQ? -“WHAT’S THE COUNT?”
Para solicitar la cuenta a un compafiero, ponga las dos manos abiertas contra el pecho.

No hay nada malo si verbaliza la pregunta: “Compafiero, ;que cuenta tienes? Esto, sin embargo, llama la
atencion sobre el arbitro y, si no es necesario, los arbitros deben evitar llamar la atencién hacia ellos
mismos. Si es necesario hacer esta pregunta mas de una vez durante un juego, da la impresion de que el
arbitro no esta concentrado.

54



Manual Arbitro de Softbol de Lanzamiento Rapido: Marzo 2020 l

Manual para Arbitros Lanzamiento Rapido WBSC

RESPUESTA A: ;CUAL ES LA CUENTA?

La respuesta deberd indicar la cuenta correcta indicando con los derechos sobre el pecho.
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SECCION 5
EL MANEJO DE CADA SITUACION
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5.1. JUGADAS DE APELACION

Las jugadas de apelacion son jugadas en las que un arbitro no puede tomar una decisién a menos que asi
lo solicite un jugador o entrenador. Las apelaciones se pueden hacer mientras la bola esta viva o muerta.

Las jugadas de apelaciéon son:

*  Omitir una base.

=  Salir de una base con demasiada anticipacién en una bola cogida, antes que la bola sea tocada
primero.

e Batear fuera de orden

e Intentar avanzar a segunda base después de alcanzar primera base

e  Sustitucion ilegal

e Uso dejugadores no anunciados bajo la regla de jugador de reemplazo

e Reingreso ilegal

e Uso dejugadores no anunciados bajo la regla de Jugador Designado (DP)

e Corredores cambiando las bases que habian ocupado.

Apelaciones de Bola Viva:

e Debe hacerse con corredores que intentan ir a segunda base después de pasar la primera base.

e Puede hacerse en una base omitida o salir de una base con demasiada anticipacién en una bola fly
cogida.

e Se hace tocando al corredor que intenta ir a segunda base. El corredor o la base pueden ser tocados en
una base omitida o por salir de la base antes que la bola sea atrapada.

e Los corredores pueden intentar avanzar durante una apelacién de bola viva y si la apelacién se
abandona para hacer una jugada con otro corredor, la apelaciéon ain puede hacerse después de la
jugada.

Apelaciones de bola muerta:

e Solo se permite después de que todas las jugadas hayan terminado y se haya concedido tiempo.

e Losjugadores pueden solicitar tiempo para hacer una apelacion

e Puede ser dada verbalmente o con la bola.

e Eshechaal arbitro equivocado, referir al jugador al arbitro correcto, indicandole al arbitro y diciéndole
su nombre: "Susana, ellos estan apelando que el niimero 8 ha omitido la segunda base”.

Todas las apelaciones se deben realizar antes del siguiente lanzamiento y antes de que todos los jugadores
defensivos hayan abandonado el territorio fair en su via a su banco o al area del dugout, o, en el caso del
receptor, cuando el receptor ha dejado la posicién de receptor. Cualquier fildeador puede hacer una
apelacion, siempre que estén en el infield cuando lo hagan. En caso de que sea la tltima jugada del juego,
antes de que los arbitros hayan dejado el campo de juego.

Apelaciones para el cuarto out estan permitidas cuando el tercer out se obtenga mediante una accion de
jugada o una apelacion previa, y cuando la correcta apelacion del cuarto out resulte en la anulacion de
una carrera.

Una apelacion por sustitucion ilegal. Uso de un jugador que no ha sido anunciado bajo la Regla del
Jugador Reemplazante, Reingreso Ilegal y Uso de un jugador reportado bajo la Regla del Jugador
Designado, puede ser hecha en cualquier momento mientras el jugador este en el juego.

Una apelacion por corredores cambiando posiciones en las bases. Puede ser hecha en cualquier

momento hasta que todos los corredores, que han cambiado posiciones estén en el dugout o la
entrada haya terminado.
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5.2. ATRAPADA/COGIDA/CAPTURA - “CATCH”

Para que sea considerada una cogida legal, el jugador defensivo debe tener el control de la bola en
cualquier mano y el control de su cuerpo. No hay limite de tiempo, sin embargo, el control de la bola y el
cuerpo debe ser establecido a satisfaccion del arbitro.

Si el fildeador deja caer la bola mientras la transfiere del guante a la mano para lanzarla, esto es todavia
considerado una cogida legal, siempre y cuando todos los elementos de una cogida legal se hayan
establecido antes de comenzar la transferencia.

Para ser declarado una cogida, el fildeador debe tener la posesion segura de la bola antes de pisar o caer
en territorio de bola muerta. Un fildeador puede estar pisando la linea de la bola muerta o en el aire y
hacer una cogida legal, pero ningln pie puede estar tocando el suelo o un objeto completamente en
territorio de bola muerta en el momento de la cogida.

5.3. REVISION DE SWINGS - “CHECK SWINGS”

Si en una bola declarada por el arbitro, el receptor solicita o el arbitro mismo no esta seguro, el arbitro
puede consultar con su compaiiero para determinar si el bateador intenté golpear la bola.

El arbitro de home debe salir por detras del receptor, quitar la mascara, seiialar a su compaiiero
arbitro (U1 en un bateador derecho y U3 en un bateador zurdo) decir su nombre y preguntar:
"Swing". La respuesta deberia ser Si, con una sefial de Strike o No con una senal Safe.

El arbitro que pregunta debe estar seguro si el bateador intentd golpear el lanzamiento o no. Las cosas a

ser consideradas son la ubicacién del bate, (sobre home); acciéon de la mufieca (mufieca doblada); y la
ubicacion de la bola, (;estuvo el bateador simplemente tratando de salir de la via del lanzamiento?).

El arbitro de Home debe dar la cuenta después de cualquier situacion de revision de swing.
5.4. CONFERENCIAS
Las conferencias deben estar registradas en la tarjeta de alineacién.

Avanza en la linea mas cercana al equipo que tiene la conferencia. Avise al entrenador que la conferencia
fue cargada.

Si un entrenador esta revisando una lesion, acompaiie al entrenador para asegurarse de que la herida es
la Unica situacién que el entrenador esta enfrentandose. Si no es determinado ningin otro mensaje, no
cargue una conferencia.

Si usted arbitro es la causa de una demora en el juego, no cargue una conferencia si el entrenador esta
hablando con un jugador. Vaya al juego tan pronto como esté listo. No es una conferencia ofensiva cuando
un entrenador y bateador hablan mientras estas cepillando el plato o recuperando bolas. Tampoco es una
conferencia defensiva si un entrenador se para con el lanzador en el circulo de lanzamiento durante el
tiempo entre entradas.

No es una conferencia defensiva si el entrenador hace un cambio de lanzador.
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5.5. BOLA MUERTA “DEAD BALL” Y SITUACIONES DE BOLA MUERTA EN HOME

El arbitro de home tiene las principales responsabilidades en la determinacién si la bola ha entrado a
territorio de bola muerta. Si un arbitro de base esta persiguiendo la bola, esto es responsabilidad del
arbitro de base.

Una vez que la bola entra a territorio de bola muerta, el arbitro debera cantar Bola Muerta “Dead Ball” y
sefializar con ambos brazos arriba y las palmadas extendidas hacia adelante. El arbitro debera estar lo
mas cerca posible al area en donde la bola esta entrando a territorio de bola muerta.

Los arbitros que no estén involucrados en la declaraciéon de bola muerta deberan mentalmente tomar
nota de la ubicacion de los corredores en el momento del lanzamiento, o tiro o cuando la bola se convirtié
en muerta.

Los arbitros de base solo deben repetir la declaracién de bola muerta si esto necesario para parar a los
corredores.

Cuando se otorgan bases, el arbitro debera indicar las bases otorgadas, ej., Numero 18, se le otorga la 22
base y la 3ra. Base. Esto debera ayudar a prevenir a los corredores ir por el campo omitiendo las bases
otorgadas.

Situaciones de bola muerta en home incluyen:

e Golpeado por un lanzamiento

e Batear el lanzamiento mientras esta fuera de la caja o tocando home.

e Golpeado por una bola bateada

e Golpear dos veces una bola lanzada

e Infraccion de la caja del bateador - Debe causar una demora en el juego. Declare la sentencia - “Bola
muerta”, apunte a la Caja del Bateador, diga infraccidn, Haga una sefial de Strike.

Situaciones de Bola Muerta en home:

e Use el término Bola Muerta “Dead Ball”
e Véndelo
e El arbitro de Home tiene la responsabilidad principal.

Golpear el lanzamiento mientras esta fuera de la caja o en Home - Elementos

e Los arbitros de Home declaran la decision

e Bolamuerta

e Qut

e Pie completo fuera de la caja, en el suelo en el momento del contacto
e Labola puede ser fair o foul

e Parte del pie tocando Home

Esta declaracidn solo le pertenece al arbitro de home. Es una bola muerta y un out. El bate debe haber
entrado en contacto con la bola y no importa si la va a fair o a foul porque es una bola muerta al momento
del contacto. Para bola muerta y un out, el pie del bateador debe estar tocando el suelo completamente
fuera de las lineas de la caja del bateador o parte del pie debe tocar el plato, incluso si parte de ese pie aun
estd en la linea de la caja del bateador.
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Bateador golpeado con bola bateada

5.6.

Cualquier arbitro puede declarar la decision
Si adn esta en la caja, bola de foul
Si esta fuera de la caja, out

Si batea dos veces y el bate aun esta en las manos del bateador y él todavia esta en la caja,
bola foul.

LANZAMIENTO ILEGAL “ILLEGAL PITCH”

Puede ser sentenciado por cualquier arbitro - Pausa e infracciones por la mano, son responsabilidad
del arbitro de home. Infraccién de pies son responsabilidad de los arbitros de base.

Fuera de 24 pulgadas de la goma del lanzador es responsabilidad del arbitro de home. (Solo el pie que
pisa tiene que estar dentro de las 24 pulgadas, el pie pivote puede estar afuera).

Declaracion de lanzamiento ilegal debera ser repetida por los otros arbitros.

Debera indicar al lanzador cual fue la infraccion.

Permita al entrenador que explique al lanzador cual fue la infraccién, asegtrese que no se discuta
estrategia.

No es una conferencia a menos que sea discutida estrategia.

Declare cuando usted lo vea.
De al lanzador una oportunidad de corregir.
No se centre demasiado en hacer cumplir la regla de lanzamiento.

FLY AL INFIELD - “INFIELD FLY”

Senale situacion de infield fly a los otros arbitros cuando esta exista. El arbitro de home debera
iniciar.

Cualquiera, arbitro de Home o de Base, juzgara el “esfuerzo regular”

Sefialice final de la situacién de infield fly

BASE POR BOLA INTENCIONAL - “INTENTIONAL WALK”

Puede suceder en cualquier momento
Solicitada por el lanzador, receptor o coach.
Una base por bola a la vez, el corredor toca primera antes de administrar una segunda base  por

bola.

5.9.

INTERFERENCIA Y OBSTRUCCION - “INTERFERENCE AND OBSTRUCTION”

Interferencia es un acto ilegal por la ofensiva que impide, entorpece o confunde a un jugador
defensivo que esta intentando ejecutar una jugada.

Obstruccion es un acto ilegal cometido por la defensa que entorpece o previene a un bateador de

golpear una bola o impide el progreso de un corredor.

Responsabilidad del arbitro a quien la jugada esta involucrando.

Si el arbitro responsable estd involucrado con otra jugada, entonces otro arbitro puede hacer la

llamada. Asegurese de que el arbitro responsable no ha hecho ya un juicio sobre la jugada.

Interferencia es una bola muerta (brazos arriba y palmas extendidas) y un out.

Obstruccion es una bola muerta demorada (brazo izquierdo extendido) y un otorgamiento de bases
a la base que podria haber sido obtenida si no hubiese habido obstruccién. Otros corredores solo
avanzan si son forzados.
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Los choques que no son interferencias u obstrucciones ocurriran de vez en cuando. Todos los tres
elementos tienen que estar en el mismo lugar al mismo tiempo; bola, jugador defensivo y jugador
ofensivo. Si los 3 elementos intervienen juntos al mismo tiempo, usted tiene una colisién sin ninguna
interferencia u obstruccion. Una sefial de quieto “safe” en este momento, mostrara a todos que usted vio
la jugada y juzgd que no ocurrié infraccién a la regla.

Chocar a un receptor o a un fildeador que tiene la bola es un acto de interferencia y si es evidente, debera
resultar en un out y una expulsion.

5.10. LA REGLA DE DESEMPATE - “TIE BREAKER RULE”

Al final de siete entradas, la regla Internacional de Desempate es obligatoria con el fin de ayudar a
determinar un ganador. El jugador programado a batear de noveno en la entrada (primera parte de la
octava y cada mitad entrada siguiente) comienza en segunda base. (Ej. Si el bateador 8 estd programado
a batear, el nimero 7 comienza en segunda; si el bateador nlimero 2 esta programado a batear, el nimero
1 comienza en segunda base).

5.11. EL CIRCULO DEL LANZAMIENTO - “THE PITCHING CIRCLE”

El circulo del lanzador se agregé al juego para agilizarlo. No fue disefiado para crear una jugada ya sea
para la ofensiva o defensa, pero se ha convertido en un aspecto importante para ambos. La defensa hace
cosas en el circulo para intentar de encontrar un Out. La ofensiva corre las bases de manera de tratar de
anotar una carrera.

Es imperativo que los arbitros:

= Siempre sepan en donde esta la bola, y si ésta esta en el circulo o no.
. Interpretar y aplicar constantemente lo que se puede y no se puede hacer en relacion con el circulo.
] Saber la divisién de responsabilidades entre arbitros cubriendo jugadas involucrando el circulo.

La intencién simple de la regla es: Una vez que el lanzador tiene la bola en el circulo, los corredores deben
avanzar o retroceder inmediatamente. El lanzador no esta bajo obligacion de hacer nada. El acatamiento
esta en los corredores.
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Manual para Arbitros Lanzamiento Rapido WBSC

SECCION 6

MANEJO DE TARJETAS DE ALINEACION “LINE UP MANAGEMENT”
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6.1 MANE]JO DE TARJETAS DE ALINEACION - “LINE UP MANAGEMENT”

Un buen manejo de la alineaciéon comienza antes del juego y continua a través de cada sustitucion del
juego, asegurara que un arbitro raramente tenga que tratar con esas reglas oscuras y problemaéticas
asociadas con la tarjeta de alineacion.

Ademas del impetu de la confianza en si mismo que obtiene el saber que usted estd arriba de la
documentacién, aqui hay cosas que puede hacer mientras se ocupa de la documentacién que puede hacer
que usted parezca equilibrado e infunda confianza en los demas.

Usted debe grabar y/o informar todo:

* Toda conferencia defensiva

* Toda conferencia ofensiva

* Todos los cambios de posiciones

* Toda sustitucion

* Todos los reingresos

* Todos los cambios concernientes al DP/Jugador FLEX/OPO o Corredor Temporal o Jugador
Reemplazante

Es fundamental tener confianza tanto asi mismo, como en otros y verse asi mismo como
profesional:
1) Antes del juego:

* Entérese donde esta el anotador y el procedimiento para reportar cambios

* Hable con el anotador acerca de como enviarle sefiales durante el juego

* Cargue el sostenedor de la tarjeta de alineacion y tiselo como un mini portapapeles.

* Cargue un lapiz extra o lapicero. Tener que pedir por un lapiz porque el suyo se dana, o su

lapicero se seca lo hace lucir a usted como que no esta preparado.
2) Reunion en Home Previa al Juego:

* Aseglrese que la alineacion este correcta en la conferencia en home.

* Asegulrese que el nimero de jugadores originales en la Tarjeta de Alineaciéon. Si un DP es
usado, hay 10 jugadores. Si no es usado un DP, hay 9 jugadores.

* Siun DP es usado, aseguirese que este listado un Jugador Flex (FP) en el 102 lugar.

»  Asegurese si hay o no, cualquier cambio de Jugadores originales. Cambio de Jugador Original
es permitido, solo en caso emergente tal como herida o enfermedad, que ocurre justo antes
del juego, después de haber sido enviada la Tarjeta de Alineacién. Cambios como los
siguientes ejemplos no son aceptados:

- Cambio en el uso, o no, de un DP
- Cambio en el orden de bateo
- Cambio en DP en orden diferente de bateo.
- Cambio en multiples jugadores iniciales.
- Declare que la tarjeta de alineacion es oficial, después de asegurarse si un cambio legal
para el jugador original. Informe eso a los anotadores.
- Asegtirese si hay alguna sustitucion (no el cambio de jugador original debido a una
lesion o enfermedad emergente). Reporte cualquier sustitucion a los anotadores.
3) Durante el Juego:
*  Quitese su mascara. Un entrenador que informa de un cambio merece esta cortesia comun
* No ponga la mascara entre las piernas. Pongala debajo su brazo
* No se incline y escriba cambios en su pierna. Un entrenador parado sobre un arbitro
encorvado transmite un mensaje sutil pero no deseado.

* No se ponga el lapiz en la boca. Esto no luce profesional.

* Registre lo que es necesario cuando sucede, aunque esto puede disminuir el impulso del
juego. No se preocupe por tener que acordarse de hacer algo en el préximo descanso.

* Asegurese de que los anotadores puedan obtener toda la informacién sobre los cambios.

* Aléjese de home para registrar todos los cambios. No se ubique detras del receptor hasta
que las tarjetas de alineacion y el 1apiz sean retiradas y su mascara esté en su cara.
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4) Para prevenir problemas:

* No acepte cambios que usted sepa que son ilegales.

* Trate de usar nimeros, no nombres. Haga seguimiento a todos los cambios y reingresos
claramente. Haga las marcas correspondientes d el jugador que sale y el jugador que entra. Ponga
una linea en lapiz en los nombres que ya no son elegibles para jugar.

* Tome uno por uno los cambios del entrenador, repase los cambios con el entrenador antes de
entregarlo al anotador.

* Acepte los cambios del entrenador solo justo antes de que el jugador/sustitucion (re)-ingrese al
juego (excepto Corredor Temporal). No acepte cambios como lo siguiente: "Numero 8 Sale,
Numero 18 Entra. Numero 8 Reingresa”.

+ Adopte un sistema y tselo consistentemente. La mayoria de Arbitros usan un sistema de letras
para los sustitutos.

6.2. REVISE LA LISTA DE LO QUE LOS ARBITROS NECESITAN REGISTRAR CUANDO OCURRE
CAMBIO EN LA ALINEACION.

Revise la Lista de que necesitan los Arbitros registrar cuando ocurra un cambio en la alineacidn.

Sustituciones (incluyendo Reingresos):
* Escriba el nimero del Uniforme del jugador que ENTRA (IN), al lado del “Numero del
uniforme del jugador que SALE - (OUT)".
* Ponga una marca “El Numero del Uniforme del jugador que ENTRA (IN) en la lista de
sustituciones, para hacer visible que el jugador entra al juego.

Cambios en Posicion Defensiva:
e Escriba el Numero de la “Nueva Posicion Defensiva” al lado del “Numero de la “Posicion
Defensiva anterior”.

Cambios de DP/FP/OPO:

1) SiFP SALE (OUT) y DP juega defensa por FP:
* Ponga una marca indicando que el FP dejo el juego, al lado del “Numero de Uniforme del FP que
es quien SALE- (OUT)".
* Escriba el “Numero de la Nueva Posiciéon Defensiva del DP” al lado del “DP” como Posicion
(Defensiva) del DP™.

2) SiDP SALE (OUT) y FP batea por DP:
* Pongaunamarcaindicando que el DP dejo el juego, al lado del “Numero del Uniforme del DP quien
es OUT".
* Ponga una parca indicando que el FP Batea por DP, al lado del “numero de la Posicion Defensiva

del FP”.

3) Si DP juega defensa por un jugador diferente al FP, y ese jugador se convierte en OPO (FP
permanece en el juego):

* Escriba “el Numero de la Nueva Posiciéon Defensiva del DP” al lado del DP como Posicién
(Defensiva) del DP”.
* Escriba “OP0” al lado del “Numero de la Posicién Defensiva del jugador que se convierte en OPQO”.

Cambios de Jugador Reemplazante:

* Ponga una marca indicando que el Jugador Reemplazante entra por el jugador retirado.
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6.3. EJEMPLOS DE COMO DAR ADECUADAMENTE EL CAMBIO A LOS ANOTADORES

Ejemplos de como dar adecuadamente el cambio a los anotadores

Principios recomendados para eventos WBSC

* 1.EQUIPO 2. SALE (OUT) 3. ENTRA (IN)

* Hable claramente y muy despacio, asi los anotadores pueden escuchar y entender.

* Asegurese si los anotadores puedan tener toda la informacion de los cambios. Por favor que haya
comunicacion entre usted y los anotadores, de como enviar senales durante el juego.

Sustituciones (incluyendo Reingreso):
* “Equipo A. Numero (Uniforme 1. SALE (OUT). Numero 11 ENTRA (IN)”".
* “Equipo A. Numero 1 Reingresa”.
* “Equipo A. Dos Sustituciones”.
Numero 1 SALE (OUT). Numero 11 ENTRA (IN). (Posicién) Lanzador. Numero 9 SALE (OUT).
Numero 99 ENTRA “IN” (Posicién) 3ra. Base”.

Cambios Posicion Defensiva:
* Equipo B. Cambio Posicion Lanzador va a Primera Base. Primera Base va como Lanzador”.
* “Equipo B. Cambio Posicién. (Uniforme) Numero 1 juega 1lra. Base. Numero 3 juega como
Lanzador”.
* “Equipo B. Cambio Posicidn. Tercera Base va como Lanzador. El Lanzador va al jardin izquierdo.
El Jardinero Izquierdo va a Tercera Base”.

Cambios DP/FP/0OPO:

1) SiFP SALE “OUT” y DP defiende por FP:
*  “Equipo C. Numero 4 SALE “OUT”. Numero 5 DP. Lanzador”.
*  “Equipo C. Numero 4. FP. SALE “OUT”. Numero 5. DP Juega como Lanzador”.
* “Ahora Equipo C. Tiene 9 jugadores).

2) SiDP SALE “OUT” y FP batea por DP:

e “Equipo D. Numero 6. DP SALE “OUT”. Numero 7 batea por DP”.
e “Ahora el Equipo D. Tiene 9 jugadores”.

3) SiDP juega Defensa por un jugador diferente al FP, y ese jugador se convierte en OPO (FP
permanece en el juego):

e “Equipo E. Numero 8. DP defensa por Numero 9. Lanzador. Numero 9 se convierte en OPQO”.

e “Equipo E. Numero 10. DP. Defensa por el Numero 13. (juega) Torpedero “Short stop”
/Posicién 6. Nimero 13 se convierte en OPO.

e “Equipo E. Todavia con 10 jugadores”.

Corredor Temporal:

No necesita informar a los anotadores. Necesita revisar con la Tarjeta de Alineacion, si el Numero del
Uniforme del Corredor Temporal esta correcto.

Jugador Reemplazante:
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e “Equipo E. Numero 20. Jurador Retirado. Nimero 30. Jugador Reemplazante”.
e “Equipo F. Nimero 20 se convierte en Jugador Retirado. Nimero 30 se convierte en Jugador
Reemplazante”.
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6.4. ARBITRO FUERA DEL CAMPO
Protocolo - Uso de Arbitro Fuera del Campo para manejar las Tarjetas de Alineacién y
sustituciones.

Razonamiento: Con el fin de agilizar el juego, un arbitro fuera del campo sera asignado a cada juego, con
la sola responsabilidad de manejar las tarjetas de alineacion, incluyendo sustituciones. Las siguientes
pautas se aplicaran al arbitro fuera del campo:

1) El arbitro fuera del campo usara uniforme de arbitro y en la reunién en home, y estara parado al
lado del arbitro de home. Durante esta reunion, el arbitro de home presentara al arbitro fuera del
campo, como el arbitro que tomara sustituciones. Después que el arbitro de home verifique la
alineacion, el arbitro de home mantendra las alineaciones originales y el arbitro fuera del campo
trabajara con una copia exacta de la alineacidn.

2) El arbitro fuera del campo se ubicara en un area visible detras del backstop. Los cambios de
alineacidn deberan ser tomados de los coaches/managers del equipo en la puerta mas cercana.
Una vez que hayan sido dado los cambios al arbitro fuera del campo, el arbitro fuera del campo
debera sefialar al arbitro de home para reanudar el juego.

3) Los coaches/managers estan obligados a informar todos los sustitutos al arbitro fuera del campo.
Esto cumple con todos los requisitos para informar al arbitro de home de cualquier cambio,
ofensiva o defensivamente, incluidos los jugadores reemplazantes y los corredores temporales.
Todas las demas reglas que se aplican a las sustituciones, reingreso, etc., permanecen vigentes.

4) El arbitro fuera del campo informara inmediatamente a los anotadores y al equipo contrario de
todos los cambios informados. Entre entradas, si el tiempo lo permite, el arbitro de campo le
informara al arbitro de home de las sustituciones que se han producido. El arbitro de home
mantendra un registro de todas las conferencias.

5) Todas las apelaciones de bateo fuera de orden, sustitutos ilegales, reingreso ilegal, etc, deben

hacerse al arbitro de home. El arbitro de home consultara con el arbitro fuera del campo y luego
tomara una determinacién lo mas pronto posible.
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SECCION 7

ESTANDO EN CONTROL
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7.1 COMUNICACION

Las habilidades de comunicaciéon son las mas grandes ventajas que un arbitro puede tener. La mas
importante técnica de comunicacion es la capacidad de escuchar. Otras habilidades de comunicaciéon que
nosotros usamos son:

Palabras - escoja sus palabras cuidadosamente.

Tono - el tono de su voz anadira mucho a su mensaje.

Volumen - La fortaleza de la voz, alta o baja también lleva un mensaje.
Posicionamiento del Cuerpo - su mensaje emite confrontacién o calma.

Gestos - los movimientos de manos pueden expresar mucho sobre cémo nos sentimos.

Ui W

Cada vez que alguien toma una decisién basada en la accién de otros, dos personas o un grupo que compite
por el mismo premio, existe la posibilidad de conflicto y confrontacion. Es la naturaleza del juego y uno
de los aspectos del juego que debemos aceptar. Nunca podemos tener miedo a aplicar una regla por
temor a que pueda causar un conflicto. El iinico hecho de que no hagamos cumplir una regla puede
causar conflicto y confrontacion.

La forma en que un arbitro maneje la confrontacién contribuira en gran medida a establecer el nivel de
respeto que obtendra el arbitro. No siempre podemos controlar la confrontacion, pero podemos controlar
cémo reaccionar y como manejarla. Con el fin de tener el control, nosotros debemos tener el control de
nosotros mismos.

Recuerde que una confrontacién generalmente surge por las siguientes razones:

] Es legitima: un entrenador simplemente busca una explicacién de una situaciéon que no comprende
o con la que no esta de acuerdo.

. El Entrenador busca intimidar: muchos entrenadores probaran a los arbitros o trataran de
intimidarlos, para que les den la proxima oportunidad.

. Hay un conflicto de personalidad entre usted y el entrenador: obviamente, en esta situacién usted
y el entrenador tienen algo de historia y no se llevan bien.

. El entrenador esta reaccionando a una situacion: si hay un juego cerrado en Home y la decision de

ir de una manera u otra marcara una diferencia en el juego, usted puede esperar alguna reaccién
del entrenador que no recibié bien la decisién.

Si usted puede determinar por qué el entrenador o jugador esta cuestionando una decision, usted puede
formar rapidamente una estrategia sobre cémo manejar esto. Si es legitima o de situacidn, usted puede
tener mas tolerancia con el entrenador. Si es intimidacién o conflicto de personalidad, usted puede utilizar
diferentes habilidades para manejar esto. Aseguirese de que no sea su personalidad la que esta causando
el problema.

En una confrontacioén, un arbitro debe:

= Mantener la calma

= Usaruntono de voz apropiado para la situacion. Si usted mantiene la voz baja, otros pronto bajaran
la voz para que coincida con la suya.

= Si un entrenador o jugador comienza a acercarse a usted, camine hacia él y encuéntrelo en el
medio.

= Establecer contacto visual, (retire los lentes de sol), evite las discusiones cara a cara, voltee hacia
un lado para que haya un espacio entre usted y el entrenador ojugador.

= Usarlenguaje corporal calmado, manos aloslados, no en las caderas; cuerpo erguido pero relajado,
no apretado y tenso, use una expresion de interés en su rostro, no arrugue el cefio, ni sonria.

= Dejar que el entrenador o el jugador expresen su opinion, pero no los deje que disputen, bolas y
strikes, quietos y outs, o bolas fair y bolas foul.
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Una vez que el entrenador o jugador haya terminado, repetir la pregunta para asegurarte de que

usted ha entendido lo que el entrenador o jugador esta preguntando, luego de su explicacién de lo

que usted vio y cual fue su decision.

= Unavez que el entrenador o jugador comience a repetir, usted debe decirle al entrenador que la
conversacion ha terminado y comience a llevar al entrenador de regreso a su caja del coach o area
del dugout.

= Mantener sus gestos con las manos a un minimo de movimiento. Mover las manos y los brazos o
hacer grandes gestos, indica que puede estar perdiendo el control o volviéndose emocional.

= Dejar que un entrenador proteja a su jugador. Si un entrenador llega a tomar el lugar de un jugador
en una discusion, déjelo ya que ese es el rol de un entrenador.

= Nunca amenazar con expulsar.

Control de Si Mismo:
El control es establecido por la forma en que usted se maneja asi mismo en el campo. Control no solo
significa el suyo, sino también el de otros (jugadores, entrenadores y espectadores).

Confianza - Conozca la situacion; No sea manso en su respuesta.

Opte por ilustrar solamente con su respuesta (no debata o predique).

No olvide ser pulcro - Uniforme adecuado (planchado y lticido) demuestra su confianza.
Tener herramientas a usar - Mente - Cara - Cuerpo - Voz.

Responda - no reaccione - le ayuda a mantener a su oponente calma.

Oportunidad para ser positivo y no negativo.

Listo para escuchar preguntas y de respuestas.

CFoOm=-Z200

7.2 CONTROL DEL JUEGO

Algunos consejos para mantener el juego bajo control:

. Conozca las reglas

. De una buena primera impresion - vista el uniforme orgullosamente.

. Mantenga la calma

. Desarrolle un entendimiento con los jugadores y entrenadores.

. Mantenga conversaciones individuales entre un arbitro y coach, o un jugador. Los compaiieros
deben mover a los otros jugadores y entrenadores fuera de ladiscusion.

. No use “antenas”. No siempre reaccione a todo lo que escucha. Recuerde en el calor de la
competencia, cosas seran dichas, pero esto no es personal, esto es dicho hacia el uniforme, no hacia
usted.

. Use al entrenador u otro jugador con quien usted tiene relacidn, para que trate con los jugadores
que estén causando un problema.

. No le pida a un jugador que repita lo que ellos dijeron. Si usted no los escuché la primera vez,
ignorelo.

] Dicte su sentencia y muévase a su siguiente posicion. No se quede alrededor para una controversia.

] Nunca toque a jugadores, entrenadores, u otro personal del equipo; y no permita que ellos lo toquen
a usted.

7.3 BUSCANDO AYUDA

Un arbitro debera solo buscar ayuda cuando ellos creen que otro arbitro tiene diferente informacién de
la que ellos mismos tienen sobre una jugada. Los arbitros deben saber que algunos entrenadores les
pediran a los arbitros chequear continuamente para explorar dudas en la mente de los arbitros, entonces
esas llamadas empezaran a ir a favor del equipo del entrenador.

Solo revise si usted cree que otro arbitro tiene diferente o mejor informacion, de otra manera permanezca
con su sentencia.
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En chequeo de swings, estd bien chequear si es solicitado, esto construird una relacién, pero no les
permita preguntar cada vez que el bateador sobresalte o se mueva.

7.4 ARBITRAJE PREVENTIVO

Arbitraje preventivo significa estar atento de lo que esta sucediendo alrededor de usted y tomar cualquier
paso que sea necesario, para asegurar que una situacion o el juego no vayan mas alla de su control. Aqui
hay algunos consejos de arbitraje preventivo, que puede ayudarle en mantener las cosas bajo control:

= Esté a tiempo - muestre que usted esta enfocado, preparado e interesado.

. Actle profesionalmente todo el tiempo - de confianza alos equipos.

. Use el uniforme adecuadamente - de una buena primeraimpresion.

] Revise los bates y cascos - elimine tener que tratar con una situacién mas tarde.

] Mantenga a los jugadores en sus dugouts.

. Mantenga las puertas cerradas.

. Mantenga fuera del campo los implementos de juego que no estén en uso.

] Mantenga el oido entonado para los comentarios entre jugadores - trate inmediatamente con
jugadores que intentan provocar o intimidar a otros jugadores

] Observe toques y deslizamientos fuertes - trate de lidiar con eso.

] Home run - observe acciones o comentarios provocativos - esté pendiente de lanzamientos
vengativos.

] Bateador Golpeado - vaya al frente - tome al bateador-corredor en la mitad de la via en la linea, el

arbitro de primera base lo encontrara a mitad de camino y tomara al bateador corredor por el resto
del camino a primera base. - esté pendiente de venganzas.

. Si algunas cosas suceden entre jugadores, los arbitros mas cercanos van para controlar la
confrontacién; otros controlan los dugouts y a los otros jugadores. Haga que los entrenadores lo
ayuden.
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SECCION 8

MECANICAS
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8.1 MECANICAS GENERALES

Con el fin de ser efectivos, los arbitros deben comunicarse. Los arbitros necesitan usar todas sus
herramientas de comunicacién, verbales y fisicas. El posicionamiento en el campo puede ayudar a tener
buenas comunicaciones.

Las mecanicas son la parte fisica del arbitraje: El posicionamiento de los arbitros. A donde usted va cuando
sucede algo. Esto es lo que la gente ve. Lo que ven las personas afecta en lo que creen, como se sienten y
cémo actuaran. Como arbitros, queremos que las personas crean en nuestras decisiones y que se sientan
seguras de nuestra capacidad.

Siempre conozca lo que el cuerpo esta diciendo. Aprenda a enviar el mensaje que desea enviar. Siempre
muévase con agilidad y propésito. Nunca de un paseo, ni camine. Haga que todas las sefiales sean nitidas
y fuertes.

En el manual, estamos limitados sobre como podemos mostrar las mecanicas mediante imagenes
estaticas. Esto da la impresion de que hay solo una posicion, solo una ubicacion correcta. Todos sabemos
que el partido no se juega de esa manera. Todas las cosas son diferentes en cada jugada. En el manual
establecemos una premisa abridora o posicion inicial, pero si usted sigue el principio de posicionamiento
que dicta mantener los cuatro elementos frente a usted: bola, base, jugador defensivo y jugador ofensivo,
entonces usted no tendra problemas para adaptarse durante cada jugada individual.

Por esto, los arbitros no deberian intentar memorizar el manual, sino usarlo como guia y lugar de inicio
para aplicar las pautas que han demostrado ser confiables en el arbitraje. Conozca la razén por la que una
posicién es mas deseable que otra. Comprenda las ventajas que usted esta buscando, o los riesgos que
estd tomando, al elegir una posicion. Tenga el propdsito y direccién cuando usted se mueva en el
diamante. Si no sabe a donde usted quiere estar, entonces es garantizado que nunca llegara alli.

Las mecanicas deben ser usada en el lugar correcto, o en el mejor lugar, en el momento correcto. Si
estamos en el lugar correcto, en el momento correcto, nosotros aumentamos enormemente las
probabilidades de tener un buen juicio porque podemos ver lo que sucedi6 desde la mejor vista posible.

Usted no puede estar en el lugar correcto en el momento correcto, si usted no se apresura. Nosotros
tenemos un area enorme para cubrir. Prisa no significa rapido; Prisa significa moverse de manera
eficiente y con propésito.

Ser enérgico es moverse tan eficientemente como sea posible. Para hacerlo usted:

¢ Debe saber donde usted necesita estar

¢ Debe saber donde esta la bola para que usted pueda moverse sin estorbar.
¢ Debe encontrar la ruta 6ptima para su trayecto.

¢ Debe pensar tres pasos y una jugada por delante.

Una vez que usted llegue a donde necesita estar, el trabajo apenas estd comenzando. Usted tiene que ver
la jugada, usar su juicio, dar la sefial adecuada usando la cantidad correcta de énfasis y usted tiene que
hacer todo esto, en lo que parece ser un conjunto de acciones bien ensayadas. Asegurese de que sus
cantadas sean correctas y sus sefiales fuertes.
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8.1.1 Las cosas que usted busca para elegir una posicion son:

o La bola en frente suyo.

o La base, el corredor y el fildeador en frente suyo.

o Estar a 90 grados del lanzamiento en una jugada forzada.

o Estar a 90 grados de camino del corredor a la base y justo a poca distancia del eje que dirige a
la base en una jugada de toque.

o Estar a 5-6 metros (18 pies) de una jugada forzada, para obtener una imagen completa.

o Estar a 3-4 metros (12 pies) de una jugada de tocar.

o Detenerse, organizarse, ver la jugada y luego declarar la decision para cada jugada.

o Estar fuera del diamante si la bola esta en el infield - ponga la bola frente a usted.

o Estar adentro del diamante si la bola estd en el outfield - ponga la bola frente a usted.

o Moverse paralelamente con los corredores o con el vuelo de la bola.

El angulo siempre es mas preferible que la distancia:

. Los dngulos estan por todo el campo.

. Los angulos cambian todo el tiempo y usted debe estar preparado para moverse para mantenerlos.
. Aprenda a reconocer donde existen angulos y cdmo se desarrollan.

. Las jugadas de toque nunca tienen al corredor entre usted y eltoque.

. Las jugadas de toque nunca tienen al fildeador entre usted y eltoque.

. Las jugadas de toque nunca tienen la base entre usted y el toque.

. En jugadas de toque, este preparado para moverse desde su posicion original a la mejor

posicion para la declaracion de la sentencia, viendo la interacciéon entre todos los Cuatro
Elementos Esenciales.

. En jugadas de toque, siempre alcance el mejor angulo, en donde no tenga una vista
obstruida, de todos los Cuatro Elementos Esenciales.

La distancia tiene tres propdsitos:

. La capacidad de acercarse

. La capacidad de alejarse.

. La capacidad para reconocer obstruccion e interferencia.
. Credibilidad: si usted no puede obtener el angulo, acérquese.

Con este conocimiento, usted podra descubrir el lugar ideal en el que le gustaria participar en cualquier
jugada que suceda. Llegue a la jugada antes de que suceda. Es mucho mejor estar en posicién para una
posible jugada y no tener una jugada desarrollada, que tener una jugada y no estar ahi. Comprométase
con su posicion

8.1.2 Pautas fortuitas para Arbitros:

. Declare en su propia drea. Vea todas las dreas.

. Apoye a sus comparfieros.

. Declaraciones verbales fuertes son una de las formas mejores y mas faciles de control del
juego.

. No se retire de una decision. Ese es un movimiento negativo y no muestra compromiso con la
decision.

. Una posicion de espera es ovalada.

. Una posicion de espera nunca es una posicion de decision.

. Mantenga las sefiales de rutina durante un tiempo apropiado, no corto ni demasiado largo,

pero lo suficientemente largo como para mostrar conviccién de la sentencia.
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Todos los arbitros deben mantener sus posiciones en la conclusion de una jugada, hasta que
el lanzador tenga la bola en el circulo y todos los corredores se hayan detenido en una base.

. Si usted termina una entrada con una declaracién controversial y usted siente que sera un objeto
para observaciones al pararse en su posicion normal, vaya a otro lugar.

. No mueva sus pies al hacer una declaracién. Mantenga sus pies en una postura amplia. Es mas fuerte
y asi usted esta preparado para moverte eficientemente a su siguiente jugada.

. Sino hay jugada, no es necesario declarar. Las bolas fly que no son obviamente cogidas, no necesitan
una sefial de "No cogida".

. En jugadas de toque, alinéese para ver el toque y luego muévase a una posicion primaria.

. No declare, "Tiempo" a menos que sea necesario. El lanzador debe tener la bola en el circulo y todos
los corredores deben ser detenidos en una base antes, de que "Tiempo" sea declarado.

. No es necesario limpiar las bases a menos que no puedan ser vistas. No rompa el flujo del juego.

. No toque una bola, un jugador o un entrenador.

. No invite a conversaciones.

. No lleve mensajes de un entrenador o jugador a su compafiero.

Algunas veces, MUY RARA VEZ, sucede una jugada en la que el arbitro debe hacerse cargo y declarar una
sentencia que no es en su area (por ejemplo, un batazo de linea que va hacia bajo, chequeo de swing con
dos strikes y una bola no atrapada). Cuando esto sucede, justed lo sabra! No busque la oportunidad de
hacer esto.

8.2 MECANICAS DE HOME

La posicién mas trascendental de arbitraje en cualquier juego de bola es la del Arbitro de Home. Los
entrenadores, los jugadores y los espectadores, todos centran su atencion en el drea alrededor de Home y
en el arbitro de home. Ellos estan constantemente observando cada accidn, sonido, expresiéon, movimiento
y juicio que hace el arbitro de home. Una vez que haya desarrollado una mecanica de bases sélida, usted
debera trabajar constantemente para mejorar y afinar sus habilidades. El uso de cAmaras de video y su
propia auto-evaluacién de esos videos le seran de gran ayuda para su estilo, posicionamiento, gestos,
lenguaje corporal, comportamiento y éxito eventual.

Cuando un arbitro demuestra un conocimiento profundo de su "Mecanica de bases", todo lo que necesita
agregar a su juego es la rapidez y la constancia, lo que le otorga la reputacién de ser un arbitro de primera
categoria confiable y de gran demanda.

8.2.1 En Home

. Trabaje en la ranura: asegurese de poder ver la parte exterior de larodilla.

. Use una postura de taléon/dedos. La caja se puede usar si usted puede ver lo que necesita ver. La
postura de tijera no es aceptable. No es una mecanica de softbol y restringe la movilidad.

. Use la misma postura en ambos lados de home.

. Organicese antes que el lanzamiento seasoltado.

. No se quede mas atras del receptor que un pufio cerrado entre su rodilla que no esta en la ranura y
la espalda del receptor.

. Si el receptor bloquea su vista, obtenga una vista sin obstruccion de la zona de strike/punto de

soltura de lanzadores, colocando su cabeza arriba del casco del receptor incluso si este estd por
encima de la zona de strike del bateador. Es importante que el receptor no bloquee su vista.

. Una vez establecido, no mueva su cuerpo.

. Siga la bola con su nariz.

o Use la zona de strike definida en el libro de reglas. No llame, "Mi zona" o el lanzamiento esta en "mi
zona de strike".

. Ser consistente no es suficientemente. Usted debe tener una zona de strike precisa.
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Para Strikes

. La declaracion verbal es en posicion abajo. La sefial es en posicidn hacia arriba.
La senal debe ser inmediatamente después de la declaracién verbal.
. Use un martillo fuerte - este debe ser arriba y con un martillo o, ligeramente hacia adelante con un

martillo. Los dngulos deben ser de 90 grados. Sosténgalo lo suficiente para mostrar conviccién. No
mueva los pies hasta la conclusiéon del martillo.

. Un tercer strike declarado debe tener una senal fuerte de "vendida".

. Un swing para el tercer strike use una sefial ligeramente demorada, de rutina, no casual.

. Sea agresivo; declare strike a los lanzamientos en los bordes de la zona.

Para bolas

o La palabra bola debe ser verbalizada.

o Bola se dice en la posicion abajo antes de moverse o comenzar.

o La declaracion de bola se dice en el mismo tono, con el mismo tiempo y énfasis siempre, ninguna

"bola" es mas importante que otra bola. Una bola es eso, "No es un strike". Si usted cambia el tono o
el énfasis en una bola cerca de home, esto parecera que usted podria haber perdido el lanzamiento.

o Retroceda y relajese cuando termine el lanzamiento y la declaracién sea hecha.
. Esté atento al bateador para cualquier reaccion o solicitud de conferencia.

. Mire al receptor para cualquier jugada.

. Preparese para el siguiente lanzamiento.

8.2.2 Alistandose para el Primer Lanzamiento

Mientras espera a que comience la conferencia previa al juego, tdbmese el tiempo para mirar a ambos
lanzadores durante sus calentamientos a los lados. Este consejo le permitira a usted evaluar rapidamente
el ritmo, el tempo, la técnica, el comportamiento y estilo de soltura de cada lanzador.

También puede observar algunos lanzamientos de calentamiento de cada lanzador cuando toman la goma
de lanzamiento para sus lanzamientos de calentamiento, antes de que comience la entrada. Ahora es el
momento de ajustar el trabajo de pies, el equilibrio y la posicion del cuerpo. Este valioso tiempo le permite
trabajar en su propio ritmo y tiempo, el movimiento de la bola, el tipo de lanzamientos, la velocidad en la
soltura del lanzamiento, el punto de lanzamiento y el tiempo, para asegurarse de que pueda ver toda la
zona de strike. Informe al receptor que usted va a ver algunos lanzamientos de calentamiento. Esta
mecanica demuestra un compromiso con su zona de strike y su juego.

8.2.3 Caminando hacia la Postura

Desde su posicion relajada, parese detras del receptor con su pie de adentro (pie que no estd en la
ranura). Una vez establecido detras del pie del receptor, pise hacia la postura escalonada con su pie del
de afuera (mds cercano al pie del bateador/pie en la ranura). Si es mas comodo para usted, use pocos
pasos pequefios para posicionarse en la ranura usando una postura cuadrada desplazada, donde su pie
de afuera (mas cercano al pie del bateador/pie en la ranura) estd un poco mas adelante que su pie de
adentro (detras del pie del receptor/ pie que no esta en la ranura) - referido como talén/dedo. Alinee su
pelvis o la hebilla del cinturén con un punto entre el medio de home y la esquina externa superior de
Home.
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Usted debe sentirse siempre equilibrado con la mayor parte de su peso distribuido equitativamente
entre la parte delantera de la palma de sus pies y sus talones. Mantener sus pies extendidos por lo menos
tanto como el doble del ancho de sus hombros, lo pondra en una posicion perfecta. Tener los pies
demasiado juntos puede causar mas movimiento de la parte superior del cuerpo. Excave, equilibrese y
siéntase comodo. Relajese antes de que el lanzador pise la goma del lanzador. Entre en su postura
cuando el lanzador pise la goma de lanzador. Siempre permanezca de pie hasta que el lanzador comience
el movimiento de lanzamiento. A continuacion, coléquese en su posicion en la ranura mientras mantiene
el equilibrio de su posturay el control de la parte superior del cuerpo.

8.2.4 Trabajando la posicion en la ranura

La "ranura" es el area entre el bateador y el receptor. Es uno en el que el oido interno del arbitro (al lado
del receptor) y el borde interior de home estan alineados. Este es el mejor de los casos, es algo que puede
variar y derivar marginalmente para acomodar la postura del receptor y el bateador, pero esto permanece
en el borde interior de home. Asegiirese que usted tenga una vista de home completa con ambos ojos,
sin obstrucciones cuando esté en su posicién en la ranura.

La ranura también brinda al arbitro la maxima visibilidad para completar la cobertura de strike y la
capacidad de ver la bola en toda la zona. Las bolas foul tenderan a desviarse de la ranura o directamente
sobre home. Usted debe siempre esforzarse por ver la soltura de la bola desde la cadera del lanzador hasta
la llegada al guante. Recuerde seguir la bola con la nariz entre estas dos areas.

Si el receptor bloquea su vista, obtenga una vista sin obstrucciones de la zona de strike/y el punto de
la soltura del lanzamiento de los lanzadores, colocando su cabeza sobre el casco del receptor incluso
si este estd por encima de la zona de strike del bateador. Es importante que el receptor no bloquee
su vista. Si los receptores se mueven, usted puede ajustarlo segiin sea necesario, pero nunca deje que los
receptores lo trabajen a usted. Trabaje con ellos para lograr la mejor vista que pueda. Si los receptores se
retiran de la esquina interior, hagales saber. Si es el guante del receptor esta bloqueando la vista,
inférmele para que le den el objetivo, entones que baje el guante, para que usted pueda ver que viene la
bola. Si no baja el guante, digale algo al entrenador entre entradas y haga que el pase la palabra al receptor.

Si los bateadores se retiran a la esquina interior, haga un pequefio ajuste a su postura. Si usted no puede
ver la esquina, cualquier lanzamiento que es adentro tiene que haber cruzado home. Mas strikes conducen
a una mayor cooperacion del bateador.

8.2.5 Moviéndose ala Posicion (establecida) Abajo

Trate de usar un movimiento suave y rapido para caer hacia la posicién establecida. Esta técnica incluira
hacer una cantidad de cosas a la vez. Mantenga su cabeza frente al Home. Su espalda debe sentirse un
poco recta y rigida, aunque en realidad nunca se da completamente. Use sus piernas para subir y bajar.
Doble las rodillas y solo ligeramente la cintura. La coordinacién es muy importante para bajar a la posicién
establecida. Usted nunca debe bajar demasiado pronto (anticipe el lanzamiento a menudo mientras
espera) o demasiado tarde (usted se movera en el lanzamiento y esto cambia la zona de strike. Recuerde
que el cuerpo no debe moverse una vez que baje a la posicion establecida).

Recuerde siempre, sus ojos nunca deben estar en la zona de strike, pero deben establecerse en la esquina
superior e interior de la misma, mirando hacia abajo a través de la zona de strike. Un lanzamiento
entregado a sus 0jos y su nariz es un "strike" adentro y en la parte superior. Si usted tiene que mirar hacia
arriba o adentro, usted probablemente tenga una "bola". Bloquee y mantenga su posicion. Permanezca
absolutamente quieto durante todo el lanzamiento. Sus hombros pueden estar un poco desplazados,
debido a su trabajo de pies, pero podrian estar cuadrados si usted lo prefiere. Esto puede darle la
sensacion de que esta a punto de sentarse en una silla, pero es mucho mas efectivo que doblar la espalda
e intentar mirar haciaarriba.
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Las manos deben colocarse donde sea mas probable que no se lastimen. La mayoria de los oficiales las
colocan al frente, entre las piernas, lo que ayuda a estar relajadas y también protegidas. Algunos las
colocan detras de su espalda.

Mantenga su cuerpo entero quieto mientras se prepara para juzgar el lanzamiento, incluso si el
receptor se mueve frente a usted una vez que esta listo. Su cabeza no deberia moverse hasta justo
antes que el lanzamiento llegue al guante. Siga la bola con su nariz y luego use una leve inclinacion
de cabeza para ver la bola dentro del guante. Esta puede ser la mecanica mas importante que puede
utilizar para mejorar su consistencia.

8.2.6 Trabajo de Pies

Siempre coloque su pie detras del receptor primero y luego su pie exterior. Se recomienda que sus pies
estén separados al menos al doble del ancho de su hombro. Cuanto mas alto sea usted, mas importante es
ampliar su postura. Una buena postura por un arbitro de home mas alto requiere menos caida y flexién
de las rodillas, cuando se mueva a la posicion establecida para bateadores, particularmente a bateadores
mas pequeios.

8.2.7 Siguiendo el Lanzamiento

Este es probablemente el aspecto mas critico para mejorar su zona de strike. Comience a seguir la bola
desde la cadera del lanzador. Después, debe estar pendiente de la zona normal del bateador cuando ellos
estén balanceando el bate.

Siga la bola a través de la zona y observe toda la trayectoria de la bola hacia el guante del receptor, usando
el sonido del golpe de la bola en el guante como sincronizacién también. Esta técnica es una gran forma
de verificar dos veces la ubicacion de la bola, crear un retraso natural en el tiempo y asegurarse de haber
visto la bola hasta el guante del receptor. Nunca parpadee durante el lanzamiento, ya que podria perderse
una cantidad de acciones importantes que tienen lugar alrededor de home.

8.2.8 Sincronizacidon y Ritmo

Es muy importante que un arbitro desarrolle el tiempo y el ritmo adecuado para tomar decisiones. Ese
tiempo y ritmo nunca deberian variar. Solo el énfasis de varias cantadas sera diferente.

Se dice que el arbitro de home establece el ritmo y controla el juego, pero para hacer esto, los arbitros
primero deben tener el control de si mismos. Los arbitros que tomen decisiones muy rapidamente en cada
lanzamiento, pareceran estar adivinando. Demorar ligeramente su decision haciéndolo un poco después
usando el sonido del golpe de la bola en el guante (pop). La coordinacién después del '‘pop' debe ser
deliberada, repetitiva y consistente. jjjConcéntrese!!! Usted declare verbalmente el "strike" mientras esta
en la posicion establecida y la sefial comienza cuando usted inmediatamente se levanta. Este
levantamiento no debe retrasarse después de la declaracion.

Todos aprecian al arbitro que ha desarrollado el tiempo adecuado en la administraciéon de decisiones
como arbitro de home. Esto establece el ritmo del juego mas que cualquier otra faceta del arbitraje. Nunca
demore mas de un segundo después del '‘pop'. Demorar demasiado puede hacer que el receptor y el
bateador se vuelvan para ver cudl sera la declaracion. Y esto no debe suceder.
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8.2.9 Lacuenta/Conteo

Tan frecuente en que la cuenta es dada depende en un ndmero de situaciones diferentes. Si el campo esta
equipado con un marcador, solo es necesario dar el conteo peridédicamente (o para corregir el tablero). Si
no hay tablero, la cuenta es dada:

Cuando se solicite.

Después de un retraso en el flujo normal del juego.

Después de todas las situaciones de bola muerta.

Siempre que el siguiente lanzamiento cree un cambio (es decir, tres bolas y/o dos strikes en el
bateador). Es una situacién en la que en el siguiente lanzamiento habra una base por bolas o
un strike out. Esto simplemente alerta a los equipos defensivos y ofensivos sobre la situaciéon
del juego y alerta a todos los arbitros para que estén listos.

La cuenta se debe dar arriba de su cabeza con el nimero de bolas en el bateador, con la mano izquierda y
el numero de strikes a la derecha. Ademas, da el conteo verbalmente. SIEMPRE con el ndmero de bolas
primero. Es recomendado dar la cuenta hacia el centro del campo y girar las mufiecas. El arbitro de home
puede ayudar a mantener a la cuadrilla en el juego enviando y/o reconociendo el nimero de outs cada
vez que sea agregado otro out.

8.2.10 Rotacion de la bola

De acuerdo con los procedimientos WBSC-SD, la bola actual est4 en juego hasta el momento en que vaya
fuera de juego. De al receptor una nueva bola para que el lanzador lance inmediatamente. No espere que
la bola que acaba de entrar en el area de bola muerta (o las gradas), regrese. Las bolas tienen costuras
diferentes y algunas pesan mas que otras, por lo que si al lanzador no le gusta la bola nueva que se le ha
tirado, déjelos que hagan un cambio. Nunca coloque en su bolsa de bolas, una bola que ha sido retirada.

Si ambas bolas no entran en juego en la primera mitad de la primera entrada, el lanzador en la parte baja
de la primera entrada DEBE tirar la bola que no ha sido utilizada. Ninguna opcién es ofrecida. En cada
media entrada después de la primera, el lanzador tiene la opcidn de elegir la bola que quiere usar.

8.2.11 Tiempo de Decision

Si usted tiene un llamado de strike, verbalicelo mientras usted esta abajo, luego comience la sefial cuando
se levanta y completa el martillo, agudo y fuerte, mientras estad de pie. Siempre enfrente el diamante
cuando esté vendiendo el tercer strike tres. Usted puede usar cualquier sefial, estilo y accién que
considere apropiados, pero asegurese de estar frente al area de la caja del bateador para que pueda ver
sila bola se cae del guante del receptor.

Nunca venda una declaracién de un swing al tercer strike. Simplemente de un martillo facil. Otros consejos

utiles:

. Si es una bola, quédese abajo y verbalice. No apunte hacia la primera base en la cuarta bola.

. Si tienes un swing al tercer strike, solo use tu martillo.

. En todas las verbalizaciones anteriores, permita la cercania del lanzamiento y su importancia dicte
el volumen requerido de sus declaraciones verbales.

. Foul Tips: de la sefial de cepillo con la yema del dedo a la yema del dedo, seguida del martillo.

. Bolas tocadas en territorio foul - sefial de bola foul con la declaracidn verbal "Foul".

. Roletas “ground balls” que son bateadas foul, si pasa una base o golpea algo, de la sefial de bola foul
con la declaracion verbal "Foul".

. Roletas “ground balls” que golpean justo mas alld de una base - sefialice apuntando repetidamente

hacia territorio fair - NO VERBALICE.
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Bolas Fly que son golpeadas cerca de la linea de foul:

v" Enlalinea de primera base, use el brazo izquierdo para indicar fair y el brazo derecho para
indicar foul.

v" En lalinea de tercera base, use el brazo derecho para indicar fair y el brazo izquierdo para
indicar el foul.

v' Mueva ligeramente el brazo alejandolo de la cadera para indicar a si mismo, el estado de la
bola mientras esta en vuelo, una vez que el estado sea confirmado:

» Sies fair y es cogida - apunte fair, dé el martillo, y declare verbalmente 'Out'.

= Sies fair y se deja caer, apunte fair, repita el apunte y venda si es requerido.

» Sies foul y es cogida, dé el martillo y declare verbalmente 'Out'.

= Siel foul y se deja caer, apunte foul, de una senal de foul y declare verbalmente

"Foul".
. Elevados “Pop-ups” al receptor cerca de la linea - de una mirada apropiada y hagalo como esta
establecido para bolas fly.
. Elevados “Pop-ups” al receptor cuando usted debe desocupar la zona - no observe la bola -

observe los hombros del receptor. Una vez que el receptor gire, use el pie pivote y manténgase
fuera de su via. Luego retire sucareta.

. Bolas foul que son bateadas cerca a la malla o hacia un dugout - APRESURESE
- vaya a posicion y observe a su compafiero para ver quien tiene la mejor vista. Si usted tiene la
mejor vista, demore y declare una sentencia. Asegtrese de que usted vaya a la malla para ver la
bola atrapada o la bola tocando la malla antes de la cogida.

. En toda bola fly vaya apresurese hacia afuera para tener a una buena vista en atrapadas posibles,
si el arbitro de base no gira su espalda y va afuera. Siusted hace la declaracion de sentencia, pare,
demore y entonces haga su llamada con un martillo enérgico cuando es out. Si hay corredores en
base, o si el out no es obvio, agregue un “out” verbal con su martillo. Si usted tiene una situacion
de no atrapada, de la senal de “No cogida” o de quieto “safe” y agregue una declaracidén fuerte de
quieto “safe”.

8.2.12 Chequeo de abanico “Swings”

Los arbitros deben usar las mecanicas de bateo para ayudar en el juicio de chequeo de swings. ;El
bateador hace algo de lo siguiente?

. Pase su bate a través de la zona.

. Ruede sus mufiecas y gira sus caderas.

. ¢Estuvo el bate en frente de su cuerpo?

. ¢Hizo que el bate pasara en frente de home?

. (Le convencieron que ellos hicieron un intento de swing?

Si usted va a hacer la declaracion, apunte con su mano izquierda y diga - “Si”. Entonces sefiale el martillo
con la mano derecha. Si usted no esta seguro, declare una “bola”. Y cuando el receptor le solicite revisar
con su compafiero, siquese su mascara/careta, de un paso al arbitro lejos del bateador y pregtntele a
el/ella si hubo un - swing?

Algunos arbitros se resisten a pedir ayuda, sin embargo, el punto principal es estar en lo correcto,

entonces no dude de chequear con su compafiero si es requerido hacerlo. Y solo vaya por ayuda si
usted llam¢ el lanzamiento una “bola”. Un punto es que, si usted se concentra demasiado fuerte en un

chequeo de swing, usted puede olvidar el lanzamiento en si y finaliza llamando un No swing, una “bola” y
el lanzamiento pudo haber sido en la zona de strike. Siempre es aconsejable chequear con su compafiero.
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Una vez que usted ha declarado el lanzamiento como un strike, usted nunca debe chequear con su
compaiiero. Usted lo declaro, entonces usted tiene que vivir con eso.

8.2.13 Seiial de No Lanzar - “Not to Pitch”

Hay algunos pocos puntos de énfasis rigiendo estas sefiales. La primera sefial de No Lanzar “Not to Pitch”
es transmitida al lanzador solo si él/ella estd en la goma del lanzador y esta cerca de hacer un rapido
lanzamiento al bateador. La sefial es una mano abierta de cara del lanzador con los dedos separados a lo
ancho. Usted siempre DEBE usar la mano que esta mas LEJOS del bateador (hacia la caja vacia del
bateador). Si un lanzador constantemente lo apresura a usted o al bateador, avise al receptor para que le
dé la senal mas despacio al lanzador. Si eso no funciona, camine hacia el frente y explique al lanzador que
se esta apurando al bateador.

El segundo ejemplo para la sefial de “No lanzar” es usada si usted no esta listo para trabajar o si usted ha
dado “TIEMPO” al bateador, antes que el lanzador haya roto la pausa. Recuerde, un bateador puede pedir
tiempo, pero el arbitro de home no tiene que concederlo. Esta solicitud nunca debera ser dada si el
lanzador ya ha separado sus manos comenzando el lanzamiento. Declare el lanzamiento un strike o bola
dependiendo si esta pas6 la zona de strike o no. Si la sefial de “no lanzar” es sostenida y el lanzador
tira de todas maneras (o tira mientras TIEMPO “TIME” ha sido llamado), deje la posicion de detras
del receptor hacia la caja del bateador y declare TIEMPO “TIME”- LANZAMIENTO NULO “NO
PITCH””. Las dos manos estan arriba en el aire para la sefial de bola muerta. Espere hasta que sea seguro
regresar, pongase su careta y vaya de nuevo detras del receptor.

8.2.14. Dejando el Area de Home

Desarrolle el habito de dejar el area de home desde el lado izquierdo del receptor. Esto entra en una de
las prioridades que deberid incluir evitando choque con el receptor y/o permitiendo al receptor ir sin
restricciones. Sin corredores en base o con un corredor en primera base solamente, deje el area del
plato sobre el lado izquierdo y_siga al bateador-corredor hacia primera base en territorio fair
aproximadamente a 9 metros, 30 pies (donde comienza la linea de 1 metro - tres pies). Parese cerca
de lalinea y observe la jugada en primera. Usted debe buscar por:

. Obstruccion, interferencia, con o sin contacto entre el receptor, lanzador u hombre de primera
base y el bateador-corredor.

. Colisiones

. Tiros volados “Overthrows”

. Bolas bloqueadas

. Saca o desconecta el pie

. Infracciones involucrando el bate

. Atravesamiento/Cruzamiento cometido por el bateador-corredor/violaciones de la linea de 3
pies.

. Posibles toques de golpe (Swipe Tags) o toques hechos por el receptor o infielders en el bateador-

corredor por los primeros 30 pies del paso a la base.
. Sistema de 4 Arbitros:

o Si U1 va al outfield, usted estd en una posicion perfecta para observar la cogida y asistir con
la declaracioén en 1ra. Base, si esto esrequerido.

. Sistema de 3 Arbitros:
o Si U1 va al outfield, observe la linea de 1ra. Base para ayudar en 1ra. Base. Observe la cogida
e indique Fair/Foul en el toque de la bola si es necesario.
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. Solo ofrezca asistencia a su compatiero si €l se la pide. Nunca, ni con ningiin tipo de lenguaje
de cuerpo, asesore con sus ideas, sobre ninguna de las acciones anteriores.

Después de moverse hacia primera base con un corredor en primera base solamente, percatese de una
posible jugada en tercera base con el corredor de adelante, ya que seria la responsabilidad del arbitro de
home en el sistema de dos o tres arbitros.

Si hay un corredor comenzando en segunda o tercera base, el arbitro de home debe ver las acciones en la
linea de primera base desde una posicién que no impedira a corredores de cualquier base, una posiciéon
en territorio foul sobre el lado de la tercera base (llamado una zona de espera), la cual permite al arbitro
de home moverse a tercera o home, si un tiro esta siendo hecho a uno o al otro.

Usted debe, observar a home para el toque, de una mirada a la linea de primera base por la accién y
entonces proceda a la siguiente posible sentencia. En un sistema de dos o tres arbitros, el arbitro de home
debera observar una variedad de cosas que podria incluir bases omitidas, obstruccion, interferencia,
toques, y choques sin intencion, que ocasionalmente ocurren.

8.2.15 Cogiday Responsabilidades de Decisiones

El &rbitro de home es responsable por todas las bolas fly, excepto cuando un arbitro de base VOLTEA SU
ESPALDA del infield, y va al outfield para hacer declarar la sentencia. Si el arbitro de base no se voltea
para ir al outfield, él/ella no debera declarar una sentencia. Es imperativo que usted libere la
izquierda del receptor, y se apresure tanto como pueda para ver el intento de jugada o llamada. Esto puede
requerir una regulacion sobre una posible atrapada, batazo de linea, fair/foul, interferencia de espectador,
home run, regla doble de terreno o bola que se convierte en muerta antes de ser cogida. Un ejemplo de
esto, es una bola tocando la cerca antes de que esta fuera cogida (o atrapada contra la cerca).

Asegurese que usted siempre vaya a una parada completa cuando la jugada esté siendo hecha. Entonces
después de una ligera demora, haga su llamada. Si usted tiene una “No cogida o Atrapada”, asegure de
verbalizar esta y esté preparado para vender la declaraciéon donde sea requerida. Siempre ponga atenciéon
ala posicién de todos los otros corredores de base. Usted debe siempre mantener los cuatro “Elementos”
en frente de usted todo el tiempo. Nunca permita a un corredor de base anotar detras de usted.

Asegurese que usted tenga una cogida antes de declarar la jugada. A menudo usted ve la bola en el guante
y gira para tomar a otros corredores, solo vuelva al fildeador y él/ella esta cogiendo la bola desde el piso.
No apure esas decisiones. Si usted no esta seguro, a menudo las acciones de los jugadores involucrados
pueden “informarle o advertirle a usted” para la decision correcta.

8.2.16 Golpeando la Bola por Segunda Vez

El problema que la mayoria de los arbitros tienen es que esto puede ser extremadamente dificil de ver.
Esto ocurre mas a menudo sobre toque y bateos timoneros “slaps”, pero puede también pasar cuando el
bate, después de que es tirado por el bateador y todavia se mueve, contacta la bola una segunda vez.
Recuerde si la bola golpea a un bate tirado estacionado, nosotros no tenemos sentencia. Si el bate
esta fuera de las manos del bateador y golpea la bola, esto es reglamentado intencional y el bateador es
out. Si el bate todavia esta en las manos del bateador y la bola bateada golpea el bate, la posicién de los
pies del bateador determina lallamada:
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Si ambos pies estan en la caja del bateador y la bola bateada golpea el bate o pies del bateador,
esta es una bola foul.

o Si uno de los pies esta fuera de la caja del bateador sobre el territorio fair y la bola bateada golpea
esa pierna, el bateador es out.

o Si un pie estd en la caja del bateador y la bola bateada golpea esa pierna, la bola debera ser
declarada foul, aunque el otro pie estuvo en territorio fair.

o Si un pie esta sobre territorio foul y la bola bateada golpea el pie, esta es una bola foul.

. Si una bola rueda contra un bate tirado estacionado sobre territorio fair, esta es una bola fair

. pero si la bola rueda sobre territorio foul y es tocada o se para, esta es una bola foul
inmediatamente.

. Si una bola rueda contra un bate tirado estacionado sobre territorio foul, esta es una bola foul

inmediatamente y esto no cambiard si la bola luego rueda hacia territorio fair.

Nota, un arbitro de base no declarara Out a un bateador-corredor desde su posicion de 23 metros
(75 pies) del plato de home. El arbitro de base solo sefiala bola muerta. Depende del arbitro de home
tomar la decisién y hay chances si usted no lo vio, la declaracion serd una bola foul. Un arbitro nunca

debera pensar en poner “Out” a un jugador ofensivo”.

8.2.17 Bateador Golpeado por el Lanzamiento - “Batter Hit by the Pitch”

A los bateadores se les otorgard la primera base en cualquier momento que ellos sean golpeados por un
lanzamiento (a menos, por supuesto, que el bateador NO haga intento de evitar el lanzamiento), y la
declaracién es valida aun si la bola solo hace contacto con su uniforme. No permita que los bateadores
vistan camisas sudadas, chaquetas o jersey sueltos en home, aunque esto sea lo que ellos vistan cuando
estan en la defensa. NOTA: El arbitraje preventivo dicta que usted debe “vender” esta declaracién cuando
sea necesaria. Usted deberd inmediatamente declarar “Tiempo”.

A un bateador no se le puede otorgar una base cuando es golpeado por un lanzamiento, si la bola estuvo
en la zona de strike. Esto ocurre cuando el bateador esta metido muy cerca de Home, inclinado para tratar
de forzar al lanzador a lanzar al lado de afuera. Si el bateador le tira al lanzamiento y el lanzamiento lo
golpea, eso también es un strike y si es el tercer strike esta es una “bola muerta” y el “tercer strike”.

8.2.18 Zona de Strike - Teoria de Organizacién de Pensamiento

Para sobrevivir en el juego del lanzamiento rapido, el arbitro de home debe determinar el ancho de la zona
de strike. Todos saben que el ancho de home es 43.20 cms, (17 pulgadas).

Recuerda que alguna parte de la bola cruzando sobre alguna parte de home, es un strike, por lo tanto,
ensanchando el plato a 63.5 cms (25 pulgadas) - el tamafio del ancho de Home 43.20 cms (17 pulgadas),
el ancho de cada bola de softbol es aproximadamente 10.16 cms (4 pulgadas) (20,32 cms - 8 pulgadas). El
punto aqui es ir a su juego Buscando Strikes. Cuando se declaran mas strikes, mas a menudo que No, los
bateadores comenzaran a abanicar mas, en vez de sentarse sobre los lanzamientos que son cerrados. Usted
tendra mas strikes, menos bases por bolas y el ritmo completo y compas de su juego mejorara.

Llevando la bola abajo (debajo de la parte inferior del esternén/placa del pecho) o llevandola arriba
(arriba de la parte inferior de las rotulas de las rodillas), nosotros creemos que el arbitro de home
muestra mas consistencia y puede salirse llamando un lanzamiento ya sea adentro o afuera, un strike. Pero
usted nunca debera llamar un strike, que esta arriba de la parte inferior del esternon/placa del pecho)
o debajo de la parte inferior de las rétulas de las rodillas), Esto definitivamente esta fuera de la zona de
strike y puede ser visto por ambas bancas y espectadores.
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Zona de Strike - Postura Natural

La WBSC ensefia a los arbitros a juzgar la postura natural del bateador, cuando es tomada la postura por
el bateador al momento en que el lanzador suelta la bola y cuando el bateador se prepara para tomar o
abanicar el lanzamiento.

Algunos bateadores pueden tomar una posicién baja exagerada cuando entran por primera vez a la caja
del bateador, pero los arbitros deben anticipar la postura que el bateador asumira cuando ellos mismos
se ponen en una posicion para juzgar la ubicacion de la bola lanzada y decidir si es que lo toma o le tira al
lanzamiento.

Otro factor en la determinacién de su zona de strike con el fin de ganar mas consistencia, es asegurarse
que un strike en la primera entrada, todavia es un strike en la cuarta entrada y de nuevo en la séptima. Si
usted declara el lanzamiento alto un strike, no llama un lanzamiento en la misma ubicacién una bola la

préxima vez que esto es tirado. Usted puede ser conocido como un arbitro de lanzamientos altos y

los bateadores, receptores y lanzadores pueden adaptarse a eso. Ellos no se pueden adaptar a un
arbitro que cambia constantemente sus apreciaciones. El mismo escenario sucedera en un arbitro con

tono bajo. Para ser consistente, declare de la misma manera, cada lanzamiento tirado en la misma
ubicacién.

8.2.19 Consistencia es la meta principal del Arbitro

No hay mejor cumplido que nos llegue, que el escuchar a nuestro Arbitro en Jefe y supervisores, nos diga
“Buen trabajo, usted estuvo realmente consistente hoy”. Luego escuchar comentarios de directores de
torneos, entrenadores, jugadores, espectadores y otros “Gracias Arbitro, gran trabajo..Trabajo muy
consistente”.

Siempre que usted pida su opinién a alguien involucrado en nuestro juego, acerca de la siguiente pregunta,
usted siempre escuchara la misma respuesta. “Cual es la cualidad mas importante que usted busca en un
arbitro?”.

La respuesta es: jCONSISTENCIA! Esta no es una palabra que debemos tomar a la ligera. Usted debe
trabajar extremadamente fuerte para tener la reputacidn de ser consistente. Usted puede estar por un
juego, un dia, un torneo o una temporada. Pero su objetivo debera ser alcanzar y mantener consistencia a
través de toda su carrera.

8.2.20 Decisiones en Tercera base

Al declarar decisiones en tercera base, el arbitro de home debe permanecer en territorio foul a medio
camino entre home y tercera base, mientras observa el desarrollo de la jugada. Si de hay una declaraciéon
a ser hecha en una jugada de tocar en tercera base, corte adentro del diamante, a dos terceras partes de la
via hacia tercera, muévase aproximadamente 3-4 metros (12 pies) desde la base y declare la sentencia.

La razén por la cual el arbitro debera estar adentro en este punto, es porque esta es la mejor posicién para
hacer declarar sentencia. Si la bola va lejos del hombre de tercera base, esta normalmente se ira hacia el
territorio foul y cualquier interferencia por el arbitro sera omitida por estar en esta posicidon. De nuevo
aqui, estamos usando la teoria adentro-afuera.

Adicionalmente, si el tiro es desviado y el corredor contintia avanzando hacia home, el arbitro de home ha
evitado un choque con el corredor que esta doblando la tercera. Otra razon ser4, que, desde esta posicion
de adentro, el arbitro tendra una ventaja de 3 a 5 metros (10 a 15 pies) cubriendo cualquier jugada en
home.
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8.2.21 Corre-Corre - “Rundowns”

Cuando un corredor es cogido en un corre-corre, es importante que el arbitro que esta cubriendo, se
mueva para tener la mejor perspectiva de ambos extremos de la jugada. Usualmente el arbitro estara a un
minimo de 3-4 metros (12 pies) del corredor y se mueve paralelamente a la linea de la base, a menos que
usted esté cubriendo la jugada solo, y no es necesario correr adelante y atras con el corredor. El arbitro
debe seguir la bola y cuando el toque es intentado, muévase rapidamente hacia o alrededor de la jugada
para tener el mejor dngulo. Esté alerta a una obstruccién. La mayoria de los corre-corre estan cubiertos
por un arbitro porque suceden rapidamente.

Con un simple corredor en un Corre y corre, dos arbitros deberan “soportar” la jugada como sigue:

. Entre primera y segunda - el arbitro de home debera tomar la posicién de rastreo mas cercana a
primera base, dentro del diamante y el arbitro de base debera tomar la posiciéon delantera mas
cercana a segunda base sobre el lado del outfield del diamante.

. Entre segunda y tercera - el arbitro de home debera tomar la posiciéon delantera mas cercana a
tercera base, dentro del diamante, y el arbitro de base debera tomar la posiciéon de rastreo mas
cercana a segunda base del lado del outfield.

. Entre tercera y home - el arbitro de home tomara la posiciéon delantera mas cercana al plato fuera
del diamante, mientras el arbitro de base toma la posicién de rastreo mas cercana a tercera base,
dentro del diamante.

En todos los casos, el arbitro debera comunicar, “Yo he tomado la delantera”, “Yo tengo el final”, etc. Esta

comunicacion es critica para estar capacitado en equipo sobre la llamada, en vez de hacer posible una

doble llamada. Cuando dos corredores estadn cubriendo un corre-corre, la direcciéon en la cual este
corredor se estd moviendo al tiempo del toque, dictara cual arbitro declarara la jugada. Dos arbitros no
deberan declarar la jugada, aunque ellos tengan en la misma sancidn.

8.2.22 La Carrera Cuenta (Jugada de tiempo) - “Run Count (Time Play)”

Es importante que los arbitros trabajen juntos en situaciones en donde el tercer out de la entrada

es una jugada donde se va a tocar a un corredor (tag) y hay otro corredor que esta cerca de cruzar
el plato de home. El arbitro de base debe hacer su llamada FUERTE Y CLARA para ayudar al arbitro de

home en su determinacion. Esto es una situacion cuando el out en las bases debe ser hecho sin ninguna
demora innecesaria.

El arbitro de home debera inmediatamente y sin duda indicar “La Carrera Cuenta” o la “Carrera no Cuenta”
e informar al anotador. El arbitro debera saber que una carrera no cuenta si el tercer out de la entrada es
un resultado de:

1) Un bateador-corredor siendo puesto out antes de alcanzar primera base.

2) Un out forzado en cualquier base.

3) Un corredor siendo puesto out por un toque o jugada de apelacién con bola viva antes de que el
corredor toque home.

4) Un corredor anterior/precedente es declarado out en una apelaciéon. NOTA: Una apelacion puede
ser hecha después del tercer out con el fin de anular una carrera.

8.2.23 Jugada de Tocar en Home
Basicamente, hay dos posiciones al hacer declaraciones sobre jugadas de tocar en home:

1) Cuando regresando desde tercera base para hacer una declaraciéon desde adentro del diamante y
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2) Cuando la jugada viene de territorio fair o un tiro desde el outfield para hacer una declaracién
desde afuera.

Al regresar desde tercera base, el arbitro de home debera permanecer adentro del diamante, moviéndose
paralelo a la linea de base y asumiendo una posicion de 3-4 metros (12 pies) desde home y 90 grados
desde el camino del corredor. Mantenga su peso distribuido sobre la planta del pie cercana a los dedos,
muévase adentro en la jugada cuando esta se desarrolla, encuentre la bola y haga la declaracidn.

Enjugadas a home en donde la bola esta viniendo desde territorio fair o un tiro desde el outfield, el arbitro
de home debera asumir una posicion en territorio foul, suficientemente profunda para ver todos los
Cuatro Elementos Esenciales, manteniendo en mente la obstruccién/interferencia. Un Arbitro no debera
estar mas cerca de 3-4 metros (12 pies) e inicialmente puede estar mas alejado lejos atras de 4 metros
para tener una vista sin obstruccién, de todos los Cuatro Elementos Esenciales, cuando la jugada se
desarrolle y la interaccidn de los Cuatro Elementos Esenciales estén mas cerca, usted debera ajustar su
posicion, alcanzando un mejor angulo basado en la interaccion de los Cuatro Elementos Esenciales, no
mas cerca de 3-4 metros (12 pies) atras. La posicién de la declaracién final es a 3-4 metros (12 pies) atras,
90 grados desde el paso del corredor, justo a corta distancia del eje delantero de home. Después de
hacer esta llamada el arbitro debera alejarse mientras contintia observando la bola, permaneciendo en
territorio foul.

Asuma la posicién basica. Mantenga su peso distribuido sobre la planta del pie cerca de los dedos,
moviéndose adentro cuando la jugada continua el desarrollo, encuentre la bola y haga la declaracion
adecuadamente. Nota: Su posicidn original, quizas no es su posicidn final. Es responsabilidad del arbitro
moverse a su posicion cuando los Cuatro Elementos Esenciales continian moviéndose. Por tltimo,
deténgase, vea la jugada, y declare la sentencia.

Debido a la critica naturaleza de la jugada a home, muévase adentro para encontrar la bola. Si usted no
puede encontrarla, pidale al jugador “Muéstrame la bola”, apunte a esta con su mano izquierda y
‘VENDALA” acordadamente. Nunca, nunca diga “Muéstreme la bola” y después llame quieto “safe” al
corredor.

8.2.24 Apelacion en Home

Si un corredor omite home y el receptor omite tocarlo, el arbitro debera dudar ligeramente para permitir
que los jugadores terminen la jugada, ya sea que el corredor alcance tocar home o el receptor alcance a
tocar al corredor. Si no es hecho un toque, el arbitro debera declarar al corredor quieto “SAFE”. Si una

apropiada apelacién es hecha, el arbitro debera entonces declarar al corredor OUT.

Hay tres razones por la cuales la WBSC es defensora de este procedimiento:

1) El arbitro no quiere informar a ninguno de los equipos que la jugada no puede ser
terminada, y

2) Se asume que un corredor es SAFE hasta que sea puesto out. Si una apelaciéon apropiada NO
es hecha, el corredor es quieto “SAFE”.

3) Si una apelacion apropiada es hecha, esta es otra jugada y merece otra decision, por lo tanto,

si la base o el corredor es tocado, el corredor sera OUT.
8.2.25 Para Agilizar el Juego

Hay algunos consejos para ayudar a Agilizar el Juego:

. Realice temprano su reunién antes del juego.
. Comience su juego a tiempo.
. Vaya de prisa a sus posiciones. Esto demuestra a los jugadores que ellos deben hacerlo también.
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No permita que el lanzador camine alrededor del monticulo, apunte a los fildeadores y
generalmente que no pierda tiempo después de recibir la bola desde el receptor, el arbitro o

fildeadores.

. Asegurese de que el lanzador envie la bola en 20 segundos.

. Haga que el bateador esté en el cajon dentro de los diez segundos.

. No permita que los bateadores demoren el juego; un pie debe permanecer en la caja.

. Hable al coach si él/ella esta demasiado lento enviando sefales (lanzamientos a ser declarados por
el receptor).

. Apresure a los jugadores cuando sea necesario durante todo el juego.

. Anime al equipo a tener a otra persona que no esté en el juego para recibir lanzamientos de
calentamiento hasta que el receptor (quien no esta perdiendo el tiempo) esté vestido y listo.

. No permita conferencias largas.

. Asegurese que un jugador esté en el circulo de espera esperando parabatear.

. Trabaje con sus compafieros para alcanzar el éxito.

8.2.26 Consejos utiles para Arbitros de Home:

. Obtenga el orden al bate de ambos managers en la reunién antes del juego, reviselas para
asegurarse que no hay errores en nombres, nimeros o posiciones. Discuta las reglas de terreno,
asf ambos managers y los arbitros estaran de acuerdo.

. Mantenga limpio Home y cuando le quite el polvo, gire su espalda hacia el lanzador. Siempre
barra el Home con gran vigor y entusiasmo.

. Tome el tiempo que pase limpiando el home, para llamar la atencién al receptor o bateador
cuando sea necesario.

. Diga solo, bola. Si es la cuarta bola, entonces debe poner énfasis en la cuarta.

. Nunca diga “Cuarta Bola, tome su base”, y no apunte a primera base.

. Diga solo Strike. Si es el tercer strike, entonces debe ser puesto énfasis sobre el tercero.

. Nunca diga, “Strike tres, usted es out” porque el receptor quizas deje caer la bola.

. Un gran tercer strike cantado es importante, pero no intimide o avergiience a los bateadores con
la declaracién. Use una sefial y voz que refleje la importancia, dificultad y/o lo estrecho de la
jugada.

. No describa verbalmente un lanzamiento, o use una sefial de mano. Solo use un ligero
movimiento con la nariz para rastrear el lanzamiento hacia al guante.

. El arbitro de home tiene todas las decisiones Fair/Foul a menos que un arbitro de base la persiga.

Esto incluye roletas “ground balls” y bolas sobre primera o tercera base. Esto no es una opcién
para ser decidida antes del juego.

. Siempre vaya por ayuda en un chequeo de swing (al lado abierto del arbitro - atin si ha rotado)
cuando es pedido por el receptor.

. Asegurese que usted tenga un buen angulo para ver la jugada y a un corredor cruzando el home,
si el siguiente out es un tercer out. Reporte inmediatamente carreras que cuentan o no cuentan
al anotador oficial.

. En un home run fuera del parque, cuando los compafieros convergen en o alrededor de home
para felicitar al bateador, el arbitro debera moverse adentro del diamante, entre el home y el
circulo para ver al corredor tocando home y observar cualquier toque del corredor por sus
companeros. Cuando el corredor ha tocado home, de una nueva bola al lanzador y preparese para
reanudar el juego.

. Solo de una sefial cuando un out es obvio sobre una bola fly sin corredores en base.

. No “sostenga al lanzador” innecesariamente. La mayoria de los lanzadores esperan hasta que el
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bateador esta listo. Use la sefial de “sostener” para controlar una situaciéon que necesita control.

. Observe bases tocadas.

. Registre todas las conferencias en la “tarjeta de alineacion”.

. Reporte cambios al anotador oficial y a cada dugout.

. No apunte a sus compafieros para ver si ellos estan listos antes de comenzar el juego una entrada.
Mire a ellos. Si estan en posicion entonces juega labola.

. Comuniquese continuamente con su(s) compaiiero(s).

. Siempre tenga conocimiento de la cuenta, el niimero de outs y donde estan los corredores.

. El arbitro de home inicia o elimina la sefial de infield fly cada vez que un nuevo bateador se para
en la caja.

. Anticipe, pero no asuma.

Exito es un 1% de
Inspiraciony
99% de Preparacion
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8.3 MECANICAS DE BASE
8.3.1 Técnicas en Bases

Como el arbitro de home, el(los) arbitro(s) de base deben esforzarse en cada lanzamiento y estar listo
para cualquier jugada. Vigile por lanzamientos ilegales. Si hay un foul fly que golpea en territorio no
adyacente a home, cubra al fildeador tan cercanamente como la situacién de base lo permite. Esté alerta
para revisar swings o bateador golpeado por el lanzamiento. Esté listo a cubrir los intentos del receptor
para coger corredores fuera de base. Entre jugadas, de hecho, entre lanzamientos, el arbitro de base debe
permanecer alerta para cualquiera de estas posibilidades. El arbitro debe siempre mantener en mente
que el arbitraje - en home o en las bases - demanda completa concentracién, completa atencién y energia
hasta el outfinal.

Esté alerta en todo momento, trabaje sus angulos en las bases. No se permita estar expuesto en una jugada
y sobre todo, no permita al coach declarar por usted. En una jugada estrecha, venda la declaracién; pero
en una jugada ampliamente clara, todo lo que necesita es una sefial de rutina.

Esté sobre la punta de sus pies todo el tiempo. Piense como un jugador de bola piensa, y asi no estara
sorprendido en ciertas jugadas. Dondequiera que sea posible haga todas sus decisiones desde la posicion
de listo o de rutina. No de una declaracién vocal o de brazo, hasta que usted sepa que el corredor es out o
quieto “safe”, y el fildeador tiene control de la bola. Esto le ayudara en su coordinacién y elimina llamadas
dobles o la temerosa llamada de “Out/Safe”. Siga la bola en todo momento. Entérese en donde esta la bola,
y quien la tuvo la tltima vez.

Si una bola es golpeada al outfield y parece haber problema alli, vaya fuera sobre ella. Una “cogida” o “no
cogida” debera ser la primera prioridad sobre cada bola bateada, aunque haya corredores en base(s). Si
una bola es golpeada fuera del parque, el mejor juicio para usted es asegurarse que usted sabe en donde
y cuando la bola deja el parque.

8.3.2 Decisiones en Bases

Las decisiones del arbitro de base son indicadas dando expresiones manuales y vocales simultaneamente.
El arbitro sefiala SAFE cuando un corredor ha superado una jugada. Ellos recalcan una sefial enfatica de
quieto “safe”, Al declarar a un corredor out, el movimiento con el brazo en la forma de un martillo se
combina con la palabra OUT. Y si la jugada es cerrada, el arbitro vendera el OUT con una sefial de out por
arriba y una declaracion entusiasta de OUT.

Intentos de robo en lanzamiento rapido; intentos de avanzar mas de una base en hits, jugadas forzadas
cerradas, la mayoria de las jugadas de “corre-corre/tira-tira”, casi todas las jugadas de tocar, son jugadas
cerradas, y las decisiones deberan ser hechas adecuadamente. Un arbitro después de una apelacién
declarara out a un corredor, esto obliga a la declaracion con una sefial de mano por arriba “overhand out”.

Para jugadas forzadas bastante cercanas, jugadas de tocar, y run-downs “corre- corre/tira-tira”, la
declaracion de decision facil, con énfasis mediano en cuanto a la voz y la sefial es necesaria. Mantenga
todo el poder en reserva para las jugadas que son realmente cerradas.

Las llamadas 'out-safe’ o 'safe-out’ son el resultado de una mala sincronizacién de tiempo. Si usted
tiene una ligera duda, usted permitira que se produzca una imagen mental o una "repeticion instantanea”,
nunca tendra otra declaracién de “out-safe” en su carrera. ;SOSTENGALO, VENDALO! (No se puede tener
buen juicio sin una buena sincronizacién. Los dos van de la mano).
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Si el bateador da un “roletazo” y es puesto out en primera base por cinco pies, o el corredor delantero, es
out forzado por un amplio margen en jugadas dobles potenciales, solo es necesario un out rutinario.

Una decision obviamente facil que podria ser de rutina, debe manejarse como una declaraciéon vendida
cerrada (por ejemplo, un fildeador que no toca una base en un out forzado, no toca a un corredor que se
desliza en una base, o falla en tocarlo en un deslizamiento).

En los intentos de agarrar a un corredor fuera de la base, también se puede dar una sefial de rutina, a
menos que la jugada es cerrada, luego use el out por arriba 'overhand'.

Cada vez que el arbitro de base le da la espalda al arbitro de home en una bola fly profunda o en una
posible bola atrapada, el arbitro de base tiene toda la responsabilidad de tomar decisiones de "fair o foul"
y tomar decisiones de out o quieto, en esa bola. Un arbitro de base que va afuera, debe permanecer en el
outfield y nunca regresar al campo para una jugada en las bases. Esto podria causar que dos arbitros
tomen una decisién sobre la misma jugada. Incluso si ambas decisiones son iguales, esto luce mal.

El angulo correcto tendra los Cuatro Elementos Esenciales (la bola, la base, los jugadores defensivos,
los jugadores ofensivos, y la base o el drea de juego) al frente. Cuando este observando la jugada de
toque, asegurese que usted no esté muy cerca, con el fin de tener todos los cuatro elementos en frente a
su vista periférica. Muévase con la jugada de toque cuando la jugada se desarrolle y la interaccién de los
Cuatro Elementos Esenciales, cambian.

Al observar outs forzados, mantenga su ojo en la base y observe si la bola golpea el guante, o deje que la
bola lo lleve a la jugada. Nota: asegurese de saber desde donde la bola esta siendo lanzada. Nunca quite
los ojos del fildeador hasta que la pelota sea soltada y deje que la bola lo lleve hacia la jugada.

Apresurarse es una parte integral de la buena técnica de arbitraje en base. En esencia, es la aplicacion
alerta de los principios del buen arbitraje. Correr sin tener un objetivo, es no apresurarse, al menos, no es
una prisa productiva. El arbitro de base pulido, encuentra rapidamente la posicién para el mejor angulo
en la posible jugada, la ubicacién del arbitro es ignorada por los espectadores hasta que la decisién sea
dada.

8.3.3 Declaraciones en Bases

Hay dos jugadas basicas que un arbitro DEBE conocer a fondo antes de ser considerado como un buen
arbitro: 1) La jugada forzada, y 2) la jugada de toque. Para el propésito de este manual, es descrita la
jugada forzada en primera base, sin embargo, los principios involucrados aplican a TODAS las jugadas
forzadas.

8.3.4 La]Jugada Forzada

De nuevo, la jugada en primera base. Cuando el fildeador esta yendo a la posicién para fildear una bola al
piso/roleta, roletazo “ground ball”, el arbitro de base debera estar moviéndose hacia una de las posiciones
recomendadas descritas anteriormente. Cuando el fildeador suelta el tiro, entonces y solo entonces hace
que el arbitro gire hacia la base. (Permita que la bola lo lleve a usted a la jugada. Una jugada no puede ser
hecha sin la bola). En este momento, el arbitro debera concentrarse en la BASE, en donde:

. El corredor la toca.
. El hombre de primera base esta en la base, cuando la bola es cogida, y
. La bola no es manipulada por el fildeador.
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Una consideracién importante para el arbitro en este punto es, si el posicionamiento adecuado ha sido
mantenido (un minimo de 6 metros (18 pies desde la base), mientras esta concentrado en la base, observe
al corredor viniendo en la linea y al mismo tiempo vea la bola que esta siendo cogida por el hombre de
primera base. Una posicién muy cercana a la base restringe el angulo, cierra el rango de la visidn, y puede
causar que el arbitro se encuentre atrapado en la accidn. (ej.: vea la situacion en la siguiente pagina acerca
de contener la jugada).

El sonido es otro elemento en su decision. Mientras se concentra en la ‘base’ y permitiendo una visiéon
periférica le ayudara al ver el desarrollo de la jugada, es el sonido de la bola golpeando el guante, que le
ayuda a determinar cudl llega primero, la bola o los pies del jugador tocando la base. Nunca saque su ojo
de la bola o dependa totalmente del sonido de la bola golpeando el guante, porque el ruido de la gente
podria distraerlo causando que se ahogue el sonido de la bola golpeando el guante.

Si se siguen las mecanicas adecuadas tal como estan descritas, la Gnica consideraciéon que queda para
asegurar la sincronizacién adecuada es una ligera duda para permitir que se desarrolle una imagen clara
y mental, asegurando la declaracién adecuada.

Recuerde, estamos hablando de una indecisién aqui, no una demora. Una demora demasiado larga, da
lugar a la idea de que la llamada fue débil y el arbitro estaba inseguro.

Se debe dar consideracidén a la constancia en el tiempo necesario para anunciar sus decisiones. Si usted
es rapido en cada declaracion y luego vacila exageradamente en una declaracién en particular, dara a los
jugadores y fanaticos una impresion de que usted esta indeciso y adivinando. Reduzca la velocidad en

su sincronizacion y no haga una declaraciéon hasta que se complete la jugada, pero siga siendo
constante con su tiempo.

Una vez que el arbitro ha observado que la jugada ha finalizado, vacila un poco y sabe el resultado de la
jugada, es hora de tomar la decisién que se dara a conocer mediante la sefial de "out" o "quieto".

Es importante que entendamos los elementos basicos y cémo se relacionan entre si. Por ejemplo,
discutimos la posicién basica, la distancia adecuada y como esto se relaciona con la visién periférica al
establecer su sincronizacién. Si usted termina en una posicién en donde contiene una jugada forzada
(demasiado cerca) y estd concentrando en la base, es posible que usted tenga que levantar la vista
fisicamente para ver si la bola esta cogida y luego mirar hacia abajo para ver si el hombre de primera base
llega a la base, si hubo un lanzamiento errante. Mientras esto sucede, es posible que el corredor ya haya
pasado la base mientras usted miraba la cogida. Si se mantiene la distancia adecuada, la visidn periférica
le permitira ver toda la jugada, haciendo que su trabajo sea considerablemente mas facil.

Hay dos posiciones basicas para declarar jugadas forzadas en primera base:

1. En todas las roletas bateadas hacia el infield, el drbitro debe moverse a una posicion adecuada
en el territorio fair para ver la jugada; 5-6 metros (18 pies) hacia atrds, 90 grados hacia el
lanzamiento; en jugadas en 1ra base, no vaya mds alla de 45 grados a la base. Una vez en esta
posicion, el darbitro debe parar, organizarse para ver la jugada y luego declarar la decisién.

2. La "teoria del terreno foul" debe usarse como una excepciéon cuando usted no puede llegar a
territorio fair. Solo el extremo izquierdo de la segunda base, o a un campo derecho corto, donde
el lanzamiento llega al hombre de primera base cerca de la linea de foul, el drbitro debe
permanecer fuera del diamante en territorio foul. No se mueva mds alld de una linea de 45
grados a través de la primera base y 5-6 metros (18 pies) hacia atrds desde la base. Como la
posicion exterior es muy vulnerable, se prefiere, siempre que sea posible, que el arbitro se
mueva dentro del diamante a menos que sea forzado a permanecer afuera por el tiro al primera
base, u otro jugador que viene cerca de la linea de foul de la primera base.
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8.3.5 Jugadas de Toque

Muchos de los elementos discutidos en jugadas forzadas también aplican a jugadas de toque, tales como
posicion, angulo y visién periférica, especialmente cuando se desarrolla la jugada. Sin embargo, la
diferencia mas importante es el hecho de que en jugadas de toque, queremos que usted complete la
decision con su nariz, ahi mismo sobre el toque.

Cuando se desarrolle la jugada, manténgase atras, mas alla de 3-4 metros (12 pies) mantenga TODOS los
Cuatro Elementos Esenciales en frente de usted - la bola, el jugador defensivo, los jugadores ofensivos y
la base, asi como también el area en donde ellos se juntan.

Ahora, cuando el corredor y la bola se encuentren cerca a esa area de toque, muévase alcanzando el mejor
angulo para tener una vista sin obstruccién de los Cuatro Elementos Esenciales. La posicidn final de la
declaracién Pongase a una distancia cerca de 3-4 metros (12 pies) y permita que la jugada lo lleve a usted
hacia el toque. Normalmente el mejor angulo en jugadas de toque es de 90 grados desde el paso del
corredor, justo antes del eje delantero de la base o home en el punto de contacto.

POSICIONES PRIMARIAS PARA JUGADAS DE TOCAR (TAG) EN UNA BASE:

En una jugada de tocar, el arbitro se mueve a la posicion adecuada para ver la jugada, 3-4 metros (12 pies)
hacia atras y no en linea con el tiro, 90 grados hacia el camino del corredor y a poca distancia de la linea
del eje delantero a la base o Home. Una vez en esta posicion, el arbitro debe parar, establecer, ver la jugada
y luego hacer la declaracién.

Varias posiciones primarias existen alrededor de cada base. Usted debera tratar de obtener una posicion
principal para cada jugada y siempre finalizar una jugada en su posicién principal siguiente.

Cuando hablamos de 4ngulos que no tienen ninguna obstruccion, nos referimos a nunca posicionarse a si
mismo, para que el jugador defensivo o corredor se encuentre entre usted y el toque del momento. El
angulo puede moverse a medida que se crea el toque y el deslice sea hecho. El arbitro también debe
moverse para mantener una vista sin obstaculos.

Una vez usted haya permitido que la jugada se desarrolle, contintie con la jugada, concéntrese en si el
toque fue hecho antes de que el corredor llegara a la base o si el corredor venci6 el toque a la base. Si el
corredor llega antes del toque, la jugada es concluida, siempre y cuando que el corredor no se deslice
pasando la base. Vacile un poco y luego haga su declaracion, QUIETO “SAFE”.

Por otro lado, la declaracion de OUT es mas critica. Nada puede ser mas vergonzoso que en una jugada
cerrada, donde la bola llega antes que el corredor y es tocado, el arbitro declare un out muy efusivo o
fuerte, para que inmediatamente después, la bola se le salga del guante al fildeador y ruede por el campo.

Si el toque se hace antes de que el corredor alcance la base, dude; asegtrese de que el fildeador tenga el
control de la bola, apunte a la bola con la mano izquierda y declare un OUT con la mano arriba
"overhand", asegurandose que usted la VENDA.

En la misma jugada donde un buen deslice fuerte, causa un choque y usted NO PUEDE encontrar la bola
después del toque, contintie observando la bola y pregunte con buena y nitida voz "Muéstreme la bola".
Asegure de sefalar al jugador defensivo con la mano izquierda mientras usted se mueve alrededor de la
jugada tratando de encontrar la bola. Cuando vea la bola, declare la sentencia con una buena sefial
“overhand”, por supuesto, asegurese de no alejar la cabeza de la jugada al hacer la declaracion. Recuerde,
debe ENCONTRAR LA BOLA.
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NO SE PLANTE a si mismo como un bateador que se queda quieto en home, muévase adentro y alrededor
de la jugada si es necesario para ver el toque y muévase para encontrar la bola.

8.3.6 Pie Sacado - despegado - Afuera

Muy a menudo la jugada por si misma le dictara sus acciones de como “vender la declaracion”. Por ejemplo,
el pie despegado de la primera base. Quizas es obvio que la bola llegue con suficiente tiempo para retirar
al corredor, sin embargo, el hombre de primera base sacd el pie fuera de la base antes de la cogida. En este
caso usted debera pensar en términos de prioridades. Usted NO quiere que todos piensen que el corredor
fue llamado quieto “safe”, porque el corredor llegé a la base antes que la bola. Pensando en términos de
prioridades, su primer movimiento debera ser hacia la jugada, APUNTANDO CON SU MANO IZQUIERDA a
la base indicando que el fildeador de hecho jalo el pie seguido con una vigorosa llamada vocal y
demostrativamente - ‘OFFFFFFFFFFFF seguido con la apropiada sefial de quieto “safe” - vendiendo esta.
Si usted da la sefial de quieto “safe” y todo el tiempo apunta a la base, esto parecera que usted se equivoco
en la sentencia y esta buscando una excusa.

8.3.7 Toque Barrido - “Swipe Tag”

Similarmente con la jugada en donde un tiro desviado va arriba de la linea de home y el hombre de primera
base hace una excelente cogida y hace un toque barrido al corredor antes de alcanzar la primera base.
Piense en términos de prioridades sobre como fue hecho el out.

Nunca piense un out. Esto es similar a que nunca se piensa un strike. Si el corredor llega primero que la
bola, nunca vaya por ayuda. Si usted pide ayuda, pidala antes de hacer la sentencia y permita al arbitro de
home hacer la sentencia. Si usted solicita ayuda, la bola golpea al corredor y ahora debe ser determinado
si el pie estuvo fuera de la base o fue hecho el toque y usted estuvo bloqueado y no pudo ver el toque.

Muévase arriba y hacia la linea de foul en la direccion de la jugada. Usted quizas tenga que estar abajo e
inclinarse hacia una via o la otra para ver el toque. Estos movimientos no solo le daran una mejor vista,
ellos le ayudaran a ver la jugada y a declarar. si usted no tiene duda que el toque fue hecho, apunte con la
mano izquierda y con una descripciéon de palabra verbal, diga ‘TAGGGGGGG’ (TAG), seguido con una
buena sefal de out vendido (‘SELL OUT’) con el brazo. Si usted tiene dudas o piensa que la tocada fue
omitida, la sefalizacién debe ser acompafiado con un fuerte ‘NOOOOOOO0OO’ (NO TAG) seguido con una
buena senal de vender de safe o quieto (SELL SAFE).

8.3.8 Descripciones de Una Palabra
Donde quiera que un arbitro APUNTE para ayudar en la venta de la declaracién y usa una descripciéon
vocal, se recomienda utilizar solo una palabra, como:

. SIHIIII “YESSS” (YES) para llamar un chequeo de swing propio, seguido con un martillo fuerte
‘hammer’ para una declaracion de “STRIKE”.

. Abanica “SWINGGG” (SWING) cuando le pida a un compafiero ayudar en un chequeo de abanico
“swing”. No repita la sefial. Solo de la nueva cuenta antes de sefialar al lanzador para que lance.

. “NOOOQO” (NO) cuando hay una tocada omitida, y una fuerte sefial de venta- safe ‘sell-
safe’, o una solicitud de un chequeo de swing, es creible que el bateador no le tiré ‘no swing'.

. TOCADOOO “TAGGGG” (TAG) cuando el fildeador toca a un corredor, con un fuerte ‘overhand out”

. FUERAAAA “OFFFF” (OFF) Cuando el fildeador jala un pie y el corredor es quieto “safe”. Use sefial
de vender-quieto ‘sell-safe’

. BOLAAAAA “BALLLLL” (BALL) Cuando usted no puede encontrar la bola y usted quiere que el

fildeador se la muestre a usted. Tan pronto como usted vea la bola, de una fuerte sefial de
‘overehand out’ verbalizando “OUT”.
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8.3.9 Teoria de Adentro-y-Afuera - “In & Out Theory”

La teoria adentro-afuera es simple, si la bola es bateada adentro del diamante, (lo que significa cualquier
golpe en la tierra del infield), permanezca FUERA del diamante. En la mayoria de los casos si la bola es
bateada en cualquier forma al area del outfield, muévase ADENTRO de las bases. Algunas veces en la
posicién de 2da. Base un arbitro puede tener que permanecer afuera para tener el dngulo adecuado y
todos los cuatro elementos frente a usted.

El propésito es igualmente tan simple. TODOS LOS CUATRO ELEMENTOS estan frente a usted: La
BOLA, el CORREDOR, el JUGADOR DEFENSIVO(s), y la BASE, todos juntos.

8.3.10 Gancho-Botdn - Button-Hook (Corbatin)

La clave de la teoria adentro-afuera es el movimiento y la clave del movimiento relacionada a la teoria
adentro-afuera es el gancho-botdn (button-hook). El gancho- boton (button-hook) es un término usado
para el método de moverse desde afuera del diamante hacia adentro. Cuando usted se mueve hacia
adentro del diamante, usted debera estar concentrado en el corredor(es) de los cuales usted es
responsable, asegurandose de que usted NO interfiera con nadie, chequeando por el toque de la base,
obstruccioén o interferencia mientras echa un vistazo para ver la bola en el outfield.

Cuando usted se mueva adentro del diamante, usted debera: Observando al corredor, eche un vistazo
para ver la bola, observando al corredor, eche un vistazo para ver la bola;! Una vez adentro del
diamante a 3-4 metros (12 pies), pivote (o “gancho-boton”) hacia la jugada, asegurese que el corredor
toque la base, busque por una obstruccién y proceda con la jugada.

8.3.11 Lineade Tres-Pies

Una infraccién de la linea de un metro (tres pies) es un ejemplo de una declaracién de interferencia y
declaraciones para que el arbitro se haga cargo. El arbitro debera caminar hacia la jugada, elevando los
brazos arriba de la cabeza y con voz alta, BOLA MUERTA “DEAD BALL”. Camine hacia el area de la
infraccion, apunte el punto de la interferencia con la mano izquierda y de una declaracién verbal, declare
“INTERFERENCIA” y de una sefial fuerte mano arriba “overhand” con una declaracién verbal “BATEADOR-
CORREDOR OUT”. En este momento, los corredores DEBEN ser instruidos de regresar a la ultima base
legalmente tocada al momento de la interferencia.

8.3.12 Corriendo Fuera de la Linea de Camino a la Base

Corriendo fuera de la linea de camino a la base para evitar un toque es también una infraccidn, pero NO
resulta en una bola muerta. El &rbitro debera apuntar con la mano izquierda indicando que el corredor ha
violado las reglas, (por correr fuera de la linea de base) y seguir con una fuerte sefial mano arriba
“overhand out” si es necesario, con una declaracion verbal de “OUT”. Otros corredores pueden continuar
avanzando bajo su propio riesgo y el arbitro debera reaccionar adecuadamente.

8.3.13 Interferencia

Para las llamadas de interferencia, se debe dar una sefial de bola muerta vigorosa con ambos brazos
extendidos por encima de la cabeza, y con una fuerte declaraciéon verbal de "BOLA MUERTA". Es
importante que usted lo haga con autoridad y se haga cargo. Detenga cualquier jugada adicional tan pronto
como sea posible, ya que el juego continuo simplemente lleva a confusion. Avance hacia el area de
infraccidn, sefiala el punto de interferencia con la mano izquierda y de una sefial de OUT fuerte con la
declaracién verbal 'INTERFERENCIA, BATEADOR-CORREDOR/BATEADOR OUT. Siempre debe ocurrir
tres cosas en una declaracion de interferencia: 1) La bola es muerta, 2) se declara un Out y 3) todos los
corredores deben regresar a la base que ocuparon en el momento de la interferencia. Nota: Si el bateador-
corredor causa interferencia, la bola es muerta desde el momento del lanzamiento.
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8.3.14 Obstruccion

Obstruccion es el acto de:

a) Un jugador defensivo o miembro del equipo que obstaculiza o evita que un bateador golpee una
bola lanzada.
b) Un fildeador que impide el progreso de un corredor o bateador-corredor que esta corriendo las

bases legalmente mientras:

No tiene posesion de la bola, o

No esta en el acto de fildear una bola bateada, o

Hacer un toque fingido sin la bola, o

Esta en posesion de la bola y empuja a un corredor fuera de una base, o

Esta en posesion de la bola, pero no en esta en el acto de hacer una jugada sobre el corredor,
impide el avance de ese corredor, mientras que él esta corriendo las bases legalmente.

Vi Wi

Todas las declaraciones de obstruccion requieren una sefial de bola muerta demorada, lo que permite que
haga o no una jugada en el corredor, con la misma habilidad para avanzar. El arbitro protegera al corredor
solo a la base que el corredor hubiese alcanzado si no hubiera ocurrido una obstruccién (Este es
Unicamente el juicio del arbitro que declara la sentencia). Si hay una jugada sobre el corredor antes de esa
base y la bola estd en control del defensor, se declara una bola muerta y se otorga la(s) base(s). Si el
corredor avanza mas alla de la base protegida, y es tocado, el out se mantiene y la bola permanece viva.

También debe quedar claro que cuando se dice que "un corredor no puede ser declarado out entre las dos
bases obstruidas”, no corresponde cuando se esta jugando otra infraccion. (por ejemplo, un corredor que
sale con demasiada anticipacion de la segunda base en una bola fly estd regresando a segunda base
después de coger la bola y es obstruido entre la segunda base y tercera base. Si el corredor no hubiera
regresado a la segunda base antes de llegar el tiro si no hubiese ocurrido la obstruccién, el corredor
permaneceria Out. Lo mismo es cierto en una base omitida).

Recuerde, el corredor obstruido no puede ser declarado out entre dos bases obstruidas, por lo tanto, si el
arbitro no cree que el corredor hubiera avanzado a la base, el corredor regresara a la base anterior.

Un fildeador no puede hacer un toque fingido (un toque sin bola), en un corredor que avanza o regresa a
una base. Esta es una forma de obstruccidn. Al corredor se le otorga la base que habria alcanzado si no se
hubiese producido el toque fingido. Un toque fingido podria resultar en una expulsidn.

8.3.15 Obstruccion del receptor

Si un receptor “catcher” obstruye a un bateador inclinando el bate o sosteniendo su guante sobre home y
el bate golpea el guante en el swing hacia adelante o hacia atras, al bateador se le otorga la primera base.

Excepcién: Es una declaracion de bola muerta demorada, y la obstruccion es ignorada, si el bateador
golpea la bola, y si llega a primera base quieto y todos los demads corredores avanzan por lo
menos una base. También se ignora si lo anterior no ocurre, y el manager ofensivo quiere
tomar el resultado de la jugada en la bola bateada. Refiérase a la seccion sobre mecanica de
home para una discusion mas detallada sobre las opciones de "obstruccion del receptor” y
la mecanica adecuada.
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8.3.16 Colisiones/Choques

El simple hecho de que exista contacto entre el jugador defensivo y el ofensivo no significa que haya
ocurrido una obstruccion o interferencia.

8.3.17 Lanzamientos Ilegales

La preocupacion aqui es que el arbitro de base este consciente de las responsabilidades de lanzamientos
ilegales. Debido a que el arbitro de base tiene la vista lateral sobre los puntos (de primera y tercera base),
significa que el arbitro de base es responsable de cualquier accién detras y enfrente de la goma de
lanzamiento. Los pies dentro y fuera de la goma de lanzamiento, al frente y atras, asi como el salto de
cuervo. Requiere una sefial de bola muerta demorada. Permita que la jugada continde y sentencie
adecuadamente. Nuevamente, mire la mecanica de home, para ver la infraccion y aplique la penalidad.

8.3.18 Consejos Utiles Para los Arbitros Base

. Apresure.

. Cuando esta estacionado en primera o tercera base, el umpire debe pararse a la distancia correcta
dependiendo de si hay corredores o no.

. Muévase sobre todas las bolas lanzadas, bateadas y tiradas.

. Llame todas sus jugadas en territorio fair, excepto cuando la jugada le indique que usted esté en
territorio foul.

. No haga una llamada hasta que la cogida o jugada sea concluida.

. No permita que los jugadores o entrenadores declaren las jugadas por usted.

. Verifique que todas las bases estén seguras y limpias, y que la placa del lanzador esté limpia.

. No realice una declaracion vendida en un out obvio, quieto, declaraciones de fair o foul.

. Alinee a los corredores en todas las bolas fly al outfield, es como esta descrito en los
procedimientos de toques en este manual.

. Observe a los corredores tocar las bases.

. Haga que los corredores vayan despacio cuando la bola se convierte en muerta por foul balls, etc.

. Tome posiciones que le mantengan a usted fuera de la via del jugador. Observe a los fildeadores
cada vez que usted se mueva, para ver que usted no esté obstruyendo su via.

. Vaya de prisa afuera en bolas fly y permanezca fuera hasta que la jugada haya concluido.

. Nunca camine de una posicién a otra; vaya de prisa y los jugadores seguiran su ejemplo.

. Si hay corredores o no, los arbitros de base deben siempre comenzar en la posicion de ‘listo”.

. Haga sus llamadas cercanas con una voz fuerte y entusiasta.

. En corre-corre, la responsabilidad de la decisién es determinada por la direccién hacia donde el
corredor esta corriendo.

. No toque bolas tiradas a usted por el equipo defensivo, ya que quizas no hay tres outs.

. Reconozca su siguiente jugada y preparese para esta.

. Cuando declare “TIEMPO” por un jugador herido, permanezca cerca hasta que el coach o

entrenador salga. Entonces deje el area.

. No sefiale o haga eco de bolas foul desde las bases, (a menos que el bateador sea golpeado por una
bola bateada y el arbitro de home no lo vea o si los corredores estan en base y estan corriendo
hacia usted). Esto seria una sefial de bola foul - nunca un out.

. Esté listo para declaraciones de lanzamientos ilegales.
. Observe la posicién de todos los corredores al momento del tiro en tiros volados.
. Observe por un swing a una bola lanzada (ayude si es solicitado por el arbitro de home).
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. Observe por el bateador golpeado por un lanzamiento en el cajén del bateador (senale
inmediatamente bola muerta).

. Observe por el bateador golpeado por una bola fuera de la caja del bateador (sefiale bola muerta).

. Observe a corredores dejando la base antes de que la bola lanzada deje las manos del lanzador.

. Observe por interferencia.

. Observe por obstruccidn.

. Respalde al arbitro de home.
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SECCION 9
REGLA DE LANZAMIENTO Y ZONA DE STRIKE
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REGLA DE LANZAMIENTO RAPIDO “FP” - Puntos de Enfasis

e Al devolver la bola al lanzador (bola en el aire en el camino de regreso al lanzador o el receptor
en una posicion para devolver la bola), el lanzador tiene 20 segundos para comenzar el
lanzamiento.

e Antes de comenzar el lanzamiento, el lanzador debe ubicar ambos pies en la goma de lanzamiento,
Yy con las manos separadas, tomar una sefial o parecer que toma una serial del receptor.

e El lanzador debe entonces mantener contacto con la goma de lanzamiento con el pie de pivote y
debe pisar haciendo contacto con la goma de lanzamiento o detrds de la goma de lanzamiento
dentro de los 60 cm (24 pulgadas) de la goma de lanzamiento antes de juntar las manos para la
pausa.

e Una vez que la pausa ha comenzado, el pie pivote y el pie que da el paso deben permanecer
estacionados hasta el inicio del lanzamiento. La pausa debe mantenerse por un minimo de 2
segundos y un mdximo de 5 segundos. El lanzador puede pedir tiempo durante la pausa, siempre
y cuando la mano permanezca unida o el lanzador pise hacia atrds de la goma de lanzamiento con
las manos juntas.

e Ellanzamiento comienza cuando el lanzador separa las manos o comienza cualquier movimiento
que sea parte del movimiento de lanzamiento. Los pies de los lanzadores solo pueden avanzar
hacia adelante una vez que comienza el lanzamiento.

e El lanzador puede dar un paso hacia adelante, mientras se empuja desde la goma del lanzador
con el pie pivote dando como resultado un arrastre o un salto. Las manos del lanzador deben estar
separadas y el brazo de lanzamiento debe estar en movimiento, antes de que el pie pivote se
detenga o si es un salto, aterrice. El lanzador solo puede empujarse desde la goma del lanzador.

e Cuando el pie pivote se detenga o si es un salto, aterrice, el lanzador debe continuar el movimiento
de lanzamiento y lanza la bola hacia el plato de home. El pie pivote puede sequir a través del
impulso cuando este aterriza, sin embargo, el pie pivote no puede empujar por una sequnda vez.

ZONA DE STRIKE

El espacio sobre cualquier parte de home entre la parte inferior del esternén del bateador (placa del
pecho) y la parte inferior de la rétula del bateador, cuando asume su postura natural de bateo. (Solo
MP - El espacio sobre home entre las axilas y la parte superior de las rodillas cuando asumen su

postura natural de bateo.) La postura natural de bateo es la postura que toma el bateador después
de la liberacion del lanzamiento, cuando decide tirarle o no al lanzamiento.

5.4.3

c) Un strike declarado, la bola es viva y los corredores pueden avanzar con el riesgo

de ser puestos Out:

i. cuando cualquier parte de una bola lanzada entra en la zona de strike antes de tocar el suelo y
no le tira a la bola, (FP Solamente - Siempre y cuando la parte superior de la bola esté en, o,
debajo del esternén o la parte inferior de la bola esté en, o arriba de la parte inferior de la rétula);
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1 BOLA; 2 STRIKE; 3 BOLA; 4 BOLA;
5 STRIKE; 6 STRIKE; 7 BOLA; 8

BOLA
7 8
; - -~ Bottom of
by Sternum
1
2
— === Bottom of
i 3 ! Knee Cap
i i
1 1
i 1
5 17" home plate i

Y LO MAS IMPORTANTE, " MANTENGA SU OJO EN LA BOLA" Y SEPA EN
DONDE ESTA ESTA EN TODO MOMENTO!
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SECCION 10

PAUTAS PARA LA ADMINISTRACION DE LA CUENTA
DE RELO] DE VEINTE (20) SEGUNDOS
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10.1 RELOJ

El reloj de (20) segundos comenzara:

a) Cuando el Arbitro de Home de la seiial de “Play Ball” para comenzar el reloj:
El Arbitro de Home da la sefial de “Play Ball” con un movimiento de hacha para comenzar el reloj:

1) Cuando un nuevo bateador esta en las proximidades de la caja del bateador, y el lanzador tiene
posesion de la bola en el circulo de lanzamiento y el receptor esta cerca del cajon del receptor.

2) Después de que una bola foul sea declarada, cuando el bateador esta cerca a la caja del bateador,
el lanzador tiene posesion de la bola en el circulo de lanzamiento y el receptor esta cerca al cajon
del receptor.

3) Después de que sea declarada una bola muerta, cuando el bateador esta cerca de la caja del
bateador, el lanzador tiene posesidn de la bola en el circulo de lanzamiento y el receptor esta cerca
del cajon del bateador.

4) Después que Tiempo sea declarado, cuando el bateador esta cerca de la caja del bateador, el
lanzamiento tiene posesion de la bola en el circulo de lanzamiento y el receptor esta cerca del cajon
del receptor.

5) Enun swing chequeado, una vez que toda jugada haya cesado, y cuando el bateador esta cerca de
la caja del bateador, el lanzador tiene posesion de la bola en el circulo de lanzamiento, o el receptor
esta en posicion de regresar la bola al lanzador.

6) Enuna pasbol, una vez que toda jugada haya cesado, y cuando el bateador esta cerca de la caja del
bateador el lanzador tiene posesiéon de la bola en el circulo de lanzamiento o el receptor esta en
posesion de regresar la bola al lanzador.

7) Cuando no hay mas oportunidad para una jugada o intento de jugada por el receptor, y todos los
corredores regresaron a sus bases, y cuando el bateador estd cerca de la caja del bateador, el
lanzador tiene posesion de la bola en el circulo de lanzamiento o el receptor esta en posicion de
regresar la bola al lanzador.

8) Después que el bateador haya dejado la caja del bateador como resultado de las Excepciones
descritas a continuacidn, y una vez toda jugada haya cesado, y cuando el bateador esta cerca de la
caja del bateador, el lanzador tiene posesion de la bola en el circulo del lanzamiento o el receptor
esta en posicion de regresar la bola al lanzador.

b) Cuando después de un lanzamiento, el receptor esta en posesion de regresar la bola al lanzador.

LANZADOR:

a) Ellanzador tiene veinte (20) segundos para comenzar su “wind up”, después que el reloj de
veinte (20) segundos comience. El lanzamiento comienza cuando el lanzador empieza cualquier

movimiento que sea parte del wind-up.
b) Sielrelojde veinte (20) segundos caduca antes que el lanzador comience el lanzamiento/su
wind-up”, 1a bola debera ser declarada muerta y el bateador sera premiado con una bola.

c) Normalmente el arbitro de 2da. Base es responsable por la administracién de la infraccidn del reloj
por el lanzador, y declara y sefializa “bola muerta”, apuntando al lanzador con una mano abierta

diciendo “infraccién de reloj”.
d) Elarbitro de home premiard al bateador con una bola y dara la cuenta nueva.
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BATEADOR:

a) Una vez que la cuenta del reloj de veinte (20) segundos ha comenzado, el bateador tiene diez

(10) segundos para entrar a la caja y debe mantener un pie en la caja entre lanzamientos.

b) Siel bateador falla a entrar a la caja del bateador dentro de diez (10) segundos, debera ser
declarado bola muerta y un strike declarado en el bateador.

c) Siel bateador falla de mantener un pie en la caja del bateador, debera ser declarada bola
muerta y un strike declarado en el bateador.

d) El arbitro de home es responsable por la administracion de la infraccién de la caja del bateador

y debera declarar y sefializar “bola muerta” apuntando al bateador con una mano abierta y
diciendo “infraccion de la caja del bateador” y declarando un strike en el bateador v dando la

cuenta nueva.
e) El bateador solo puede pararse fuera de la caja del bateador con ambos pies en las

siguientes circunstancias:

1) Cuando la bola es bateada.

2) Enun swing proveyendo que este en el impetu del swing, los saca fuera de la caja.

3) Sies forzado fuera de la caja del bateador para evitar un lanzamiento.

4) En un lanzamiento descontrolado.
5) En un intento de jugada a home, o por el receptor en un corredor que esta avanzando, o por

cualquier jugador.

6) Sihasido declarado tiempo, o el arbitro de home deja su posicién para ejecutar otros deberes,
que no estan directamente conectados con la declaracién de jugadas.

7) Siellanzador deja el circulo del lanzamiento;

8) En una cuenta de 3 bolas, que el bateador piensa que el lanzamiento fue una bola.

f) Si a juicio del Arbitro, no hay demora en el juego causada por la falla del bateador en
mantener un pie en el cajén del bateador entre lanzamientos, no sera dada penalidad.

1) No es una demora en el juego si:
i.  El bateador pisa fuera del cajon del bateador y lo regresa inmediatamente.
ii.  El bateador pisa fuera del cajon del bateador, toma un swing y regresa inmediatamente.

2) Esuna demora en el juego si:
i.  El bateador sale de la caja del bateador, y gira para tomar una sefial del coach.
ii.  Elbateador sale de la caja del bateador, y camina lejos del home (4 o 5 pasos).
iii.  El bateador sale de la caja del bateador y no regresa inmediatamente a la caja del
bateador cuando el arbitro le solicita hacerlo.

Declarando “Tiempo”

a) Si es declarado “Tiempo” por el arbitro durante el periodo de veinte (20) segundos, el reloj
sera pausado, (no comenzara de nuevo).

b) Después de asegurarse que el bateador y lanzador estan listos, el arbitro de home da la sefial de
“play ball” con un movimiento de hachazo para comenzar el reloj, y el reloj continuara en donde
este fue pausado.

c) No se concedera tiempo en los ultimos cinco (5) segundos después que la cuenta del reloj de

20) segundos haya sido consumida. Si se concede “Tiempo” inadvertidamente, el reloj se
reanudara nuevamente en veinte (20) segundos.
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10.5 No sujeto a apelacion o protesta

La falla del arbitro en declarar una infracciéon de reloj o una infraccién de caja del bateador, NO
esta sujeta a revision, apelacién o protesta.
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