Premessa

In questa dispensa si intendono dare indicaziosuggerimenti per apprendere e
utilizzare le regole di gioco del softball che slizzano in una palestra.

Il testo non contiene nessuna indicazione relatla tecnica dei fondamental

individuali o di squadra, peréhintendo lasciare a tutti gli alunni la ricerca ldel

soluzioni tecniche e anche tecniché ppportune, sulla base di quello che si riesce a
sperimentare e a risolvere personalmente e di sguddrante le lezioni.

Obiettivo di questa uratdi apprendimenteé quello di far proprie le regole mediante la

pratica del gioco e il suo arbitraggio.

Nel testo vengono presente e spiegate le regoigodo distintamente per la fase di
attacco e la fase di difesa.

Quando un termine specifico o una regola sonodottoper la prima volta, vengono

segnati incorsivoper richiamare l'attenzione sulla naévit
Il paragrafo intitolato fegolée’, viene introdotto di tanto in tanto per spiegkr@egole

di gioco pu complesse.
Le "indicazioni metodologiché, richiamano I'attenzione del lettore su alcurgole o

particolari azioni che si possono verificare. Lo scogoquello di chiarire quelle

situazioniche frequentemente creano confusione nella corsjonss
| richiami allasicurezza durante il gioco sono fondamentali per evitare incidenti che

in alcuni casi potrebbero essere anche di grav&ent

Scopo del gioco
Per IATTACCO lo scopoé di realizzare pi punti dell'avversario, battendo la palla e
conquistando le basi.

Per laDIFESA lo scopce di evitare che l'attacco realizzi i punti prendethal palla che

ha battuto’attacco ed effettuando con questallminazioni(= “out?)

Attrezzatura del Softball.
In questa sezione si esamina la strumentazionezatih nell'attivia didattica e nei
Campionati Sportivi Scolastici del softball studesto.

Guanto: Il guanto da softbak un grande guanto in pelle indoss
dai giocatori quando si trovano nella fase difeagiel gioco; vient
utilizzato per afferrare in modo (piefficace la palla, sia s
passaggio di un compagno di squadra sia in segditona battuta’
da parte di un avversari& indossato dai giocatori destri nella |
mano sinistra e dai mancini nella mano destra idovda lasciare libera la mano che ha
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una maggiore precisione nell'eseguire i passagisidho tuttavia diverse tipologie di
guanto in base al ruolo che si occupa duranterkitaal ricevitore possiede un guanto
con maggiore imbottitura per afferrare le palleclate dal lanciatore senza ledersi le
mani; il difensore in prima base indossa un guahtmaggiori dimensioni, chiamato
"manopola”, per prendere nel migliore dei modip#de tirate dagli interni nelle azioni
difensive; i guanti dei giocatori in seconda baserza base e interbase sono

notevolmente pi piccoli, anche se in ogni ruolo la dimensione camira i tre il
guanto pu grandeé del terza base, il guanto da interbasé piu piccolo); i giocatori

esterni indossano guanti di dimensionu grandi per facilitare la presa al volo; il

guanto del lanciatore ha invece dimensioni medie.
A scuola non abbiamo guanti speciali, come quedloridevitore o del prima base

in quanto non necessari, peécla pallina utilizzataé molto pu morbida; abbiamo
invece tutte le misure dei guanti degli altri gitweg per poter essere utilizzati in tutti i

ruoli. Nella scelta del guanto, si davtener presente che per una mano picegbdu
comodo utilizzare un guanto piccolo, mentre unaogrande pa trovarsi meglio con
un guanto grande. La cosa consigliatquella di provare le varie misure fino a trovare

il guanto pu adatto.

Palla: La palla da softbale una palla di dimensioni maggi

rispetto quella da baseball. Presenta, infatti, cineonferenza di 1§
pollici (30,5 centimetri) e quindi un diametro di83pollici. Le®

composizione interna costituita da un centro in sughero o gor....... -
circondato da vari strati di materiali di naturéarfnentosa quali lana, spaghi oy pi

raramente, cotone. Esternameatehiusa da due frammenti di pelle, che sono intolla
alle fibre concentriche interne e assemblati andeetramite 108 cuciture composte

dalla medesima fibra in cotone che garantisce Igtlailla palla. Per quanto riguarda il
gioco in palestra utilizzata una palla chiamata
“Incrediball, in gomma ricoperta da stoffa o vinile

per il campo all'aperto, della misura di” 1gollici.

Mazza: La mazza da softbaél un bastone di legn

massiccio o di metallo cavo utilizzato nel gioca pe
colpire la palla. Ve ne sono di vari tipi, pesi ssuane,
ma non ha mai un diametro maggiore di 7 centimetri
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nella parte m larga e non misura Pidi 90 cm di lunghezza. Il giocatore che la
impugna, con ambo le mani, e che cerca di col@redlla per iniziare il giocog

chiamatoBattitore'.

Caschetto del Battitoreil caschettoeé un indumento protettivo

obbligatorio utilizzato dal battitori per proteggedalleventual

rischio di essere colpiti dalla palla lanciata teiciatore o di <
passaggi tra i difensori con il rischio di subireg danni all
testa. Il caschetto ricopre interamente il capoaefrbnte

garantisce la protezione delle orecchie. La regiesternae

costituita da una plastica estremamente dura, nw siésso tempo flessibile e
maneggevole. La regione interna presenta due stratomposizione differente di
natura gommosa, che hanno lo scopo principalduwirat gli urti.

Questo caschett® obbligatorio con l'utilizzo della palla dura, rmapalestra non viene

utilizzato in quanto la palla di gomma non mettésahio I'incolumit dei giocatori che
venissero colpiti con un lancio alla testa.

Maschera del RicevitoreL.a maschera garantisce la protezione del visd eadle nel
momento del lancio della pallg.costituita da un esterno in =

metallo rigido e da umbottitura interna.

]
Questa deve essere obbligatoriamente utilizzatheant palesti ‘
per proteggere particolarmente gli occhi del ritaa.

Pettorina del RicevitoreLa pettorina serve a proteggere il pett_ __

il busto del ricevitore nel momento del lancio dedalla.E composta da un materiale

spugnoso ed imbottito di una sorta di gomma e Ilsicela dietro la schiena del
ricevitore.

Questa protezione a scuola ndwbbligatoria, in quanto il lancio soprattutto peimi

due anni nor effettuato dall'avversario (vedere regolamento).


andreadiblasio
Evidenziato

andreadiblasio
Evidenziato

andreadiblasio
Evidenziato

andreadiblasio
Evidenziato

andreadiblasio
Evidenziato

andreadiblasio
Evidenziato


Il campo di gioco

1

Territorio buono

Linea di fuol

Casa base

Regolamento
Ricordiamo che per IATTACCO lo scopoée di realizzare pi punti dell'avversario,

battendo la palla e ritornare a casa base .

Regola dell'attaccarA): il battitore si posiziona nel "box di battuta", im0 a casa
base e deve colpire la palla mandandola in teritidouono, all'interno delle linee di
foul.

Se la palla, con la battuta, viene mandata alwtirf delle linee di "foul", la battuta
deve essere ripetuta

Casa bas@on deve esser toccata mentre si batte la palla.

(rA): il battitore per guadagnare un punto deve toccameordine le tre basi e
raggiungere "casa base"

(rA) Il corridore puo decidere di fermarsi su una qualunque base libena, per

poterla lasciare e andare a conquistarne altreadattendere che un suo compagno di
squadra vada a sua volta in battuta e colpiscalla @ quindi
(rA) l'attaccante pw lasciare la base solo dopo che il battitore hadato la palla.

Altre due regole che l'attacco deve rispettare sono
- (rA) due corridori non si possono sorpassare.
-(rA) due corridori non possono sostare sulla stessa.base

Quando tutti i componenti della squadra in attaeea@nno battuto, andranno in difesa
e la squadra in difesa adda sua volta in attaccécgmbid).
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Questa regola vearmodificata successivamente con l'introduzione"tfeiouts e dei
cinque punti”,
Vince la squadra che a pari opportardi numero di battitori ha segnataigunti.

Per laDIFESA invece lo scopce quello di evitare che l'attacco realizzi i punti,
prendendo la palla battuta ed realizzandelilminazioni(= “out”)

Iniziamo a vedere come la difesadpeliminare gli attaccanti.

Regola della difesa(rD) presa al volodella palla(prendere la palla battuta prima che
tocchi terra); questa aziomdimina solo il battitorela palla diventa morta (il gioco si
ferma) ei corridori partiti dalle basdevono ritornare alla base di partenfquesta

regola parzial@ valida fino alla successiva introduzione dellaotagiefinitiva).

Azione pericolosa! Attenzione alla sicurezzd!azione di prendere la palla al v@a
rischio di scontro tra i compagni di squadra, stiptto quando la palla scende

perpendicolarmente elpdi un giocatore ha la possibditi prenderla.

Per evitare questo bisogna imparare e ricordarshdamare la pallaper segnalare il
proprio intervento su di essa.

Sicurezza durante il gioco - porre attenzione!
Fin dal primo momento in cui viene consegnata lazaan mano al battitoreéil

rischio dinfortunio!!!

Le indicazioni relative alla sicurezza, quindi, deg essere chiare prima di prendere in
mano gli attrezzi.
Le situazioni che sono particolarmente a rischioquesta prima fase del gioco, In

relazione allutilizzo della mazza sono:
1°- quando si utilizza senza guardare chi potrebbasmdietro le spalle!!!

2°- quando, alla fine della battuta, la mazz& @ssere lanciata verso gli alunni che

stanno al di fuori del campo di gioco.
Di conseguenza le misure da adottare, per evireahtatti accidentali con la mazza,
sono:

1° - non sostare mai dietro le spall&li chi ha in mano la mazza;

2° - la_panchina della squadra in attacagdeve essere posizionata il Dilontano
possibile dalla zona di battuta.

Indicazioni metodologiche
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In questa prima fase si vuole rendere |'approdtaodesciplina pu facile possibile, per
guesto motivo le regole proposte sono semplifioafeetto al regolamento ufficiale.

Per esempio, un aspetto chedpessere modificato secondo lo spazio che si ha a

disposizionet la distanza tra le basi e éio

a) per dare un vantaggio all'attacco si riduce detanza;
b) per dare un vantaggio alla difesa si aume¢adiatanza.
Le posizioni difensive devono essere cambiate ffeordare differenti situazioni di

gioco e trovare quella piidonea alle proprie capaait

(r D)- toccata’del corridore il difensore, in possesso di palla, tocca ilrclore prima

che abbia raggiunto una qualunque base.
Il contatto tra il difensore e il corridore deve \wnire con la mano che tiene la

palla.

Se nel contatto con l'attaccante, il difens:

perde la palla, I'eliminazione noavalida.

Tirare la palla addosso al corridore r
elimina l'attaccante.

(rA) Il corridore non e libero di correre

dove vuole per evitare di essere toccato
la palla da un difensore ma deve spostarsi -

una base e 'altra, percorrendo il gpibreve

percorso possibile, e seguendo la "naturale traiedt di corsa'.
Per "naturale traiettoria di corsa" si intende quaridoio immaginario rettilineo tra

una base e l'altra e curvilineo quando collegabasi. La larghezza del corridogodi
circa 90 centimetri.

Spostarsi per pidi 40/50 centimetri a destra 0 a sinistra duréat®orsa per cercare di
evitare I'eliminazione, comporta l'eliminazione.

(rA) Il corridore nel tentativo di raggiungere la basepn pw ostacolare

volontariamente la presa della palla da parte delldesa se lo faé eliminato e |l
gioco si ferma (palla "morta").
Non € eliminato invece se, a causa di uno scontro aweeallinterno della

corsia mentre sta correndo verso la base, il difenperde la palla, o se viene colpito
da un passaggio tra difensori; I'azione continadgpviva").



(rD)- ‘toccata” della base il difensore in possesso della palla, per elimena
I'attaccante, tocca la base prima dell'arrivo detidore. Il contatto tra il difensore e la
base po avvenire con qualunque parte del corpo.

Ripetiamo: se un difensore nel passare la palla a un compagimsce un corridore
mentre sta per raggiungere la base, questereiiminato e I'azione gucontinuare.

(rD) Se il difensore vicino base, entrando in contatto it corridore, perde la palla,
non effettua l'eliminazione (la palla rimane "viya"

La difesa po eliminare pi attaccanti nella stessa azione di gioco, effettaam

gioco difensivqpresa al volo, toccata della base, toccata deidooe) su ciascuno di
essi

Azione pericolosa! Attenzione alla SicurezzaQuesta nuova regola ("toccata della

base") ha alte probab#itdi infortunio.

Si possono, infatti, verificare facilmente deglostri, tra I'attaccante che sta correndo
verso la base e il difensore che si trova sullasstepronto a ricevere la palla per
I'eliminazione.

Per mettere nella condizione di controllare e gesprogressivamente gli spazi

necessari a tale situazione, si divide la basauenrded con una linea. Lo scop® di
richiamare l'attenzione su una parte precisa delke, destinata ntl difensore e

met al corridore.

E comunque, sia il difensore sia l'attaccante denati, nel rispetto dello spirito di
gioco, a non urtare volontariamente 'avversanmlgendo la loro azione a una piccola
parte della base.

Indicazioni tecnico-tattiche
Una volta che la difesa ha recuperato la pallautmttdeve decidere su quale base

effettuare il gioco o’¢éliminazione e, quanti pisaranno i corridori in campo tantaupi

difficile potrebbe essere la scelta; questo rendkia il compito dei difensori che
devono individuare e realizzare nel minor tempacsjimie la soluzione opportuna.

E importante ragionare sulle scelte tattichi gonvenienti in base ai tempi e agli spazi
a disposizione in palestra.

Qui di seguito sono indicate alcune frequenti azwre la difesa si gutrovare ad
affrontare contemporaneamente, l'ordine con cujwede deve essere stabilito dalla
strategia di gioco della squadrama anchedall'opportuni& di portare a termine un
obiettivo:

1)- eliminare il corridore i vicino al punto;

2)- eliminare il corridore i vicino alla palla, cié piu facile da eliminare;



c)- eliminare su base forzata piuttosto chetperata.

Strategie di gioco

Quando apprendiamo lIstrategie di gioco,dobbiamo tenere presenti alcune
considerazioni relative a quelli che sono i tempi ethborazione mentale delle
informazioni.
Decidere su quale base tirare la palla, comportassariamente un rallentamento dei
tempi esecutivi dell'azione, in quanto dobbiamogbees il gioco difensivo da

realizzare, ma visto il pochissimo tempo a dispoee per la rapidé dell'azione, gli
errori difensivi risultano molto frequenti.
Questo accade perghper esempio, quando il giocatore si accorge skresin ritardo

sull'attaccante ormai prossimo alla base, ceraaaliperare tempo sul movimento di
tiro della palla, effettuando il passaggio al cogma con tutta la forza che riesce ad

esprimere. |l risultatoeé un tiro imprendibile per il

compagno di squadra,

possesso del corretto
adeguato sia al campo
Questo favorisce l'attaccar (=
la corsa verso le altre basi. /7
Tali errori saranno supere solo nel tempo, con la
padronanza della tecnic % della  tattica e  del
regolamento di gioco n¢ 2 loro insieme.

Quindi & indispensabile, per la forza della SQUADRA, chpia dinamici e abili

quanto, non sié ancora

coordinato gesto tecnico,
gioco sia alla palestra.
permettendogli ds@gaire

nell'individuare la scelta piopportuna, sappiano consigliare con modi adegpadipri
compagni.

Vi ricordo che, come spesso dico in palestra, ilhprgiocatore ad accorgersi di aver
sbagliatoé colui che compie l'azione, quindi,assolutamente controproducente, per la

SQUADRA appunto, gridare ed inveire contro il "nmdato”. Oltre ad essere
fortemente inopportuno.

Introduciamo ora le due ultime regole principalil@elisciplina.
(rD) La prima riguarda in modo particolare la difesavisto che parliamo di difesa

ripassiamo le modaétdi eliminazione:
1- presa al volo della pajla

2- “toccatd del corridore

3- e infine la nuova regola che completddacata’della basantroducendo la postilla

se questae "forzata", praticamente il difensore in possesso di pallagdola base
forzata prima che sia arrivato il corridore.
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Che cosa una base forzata?

Per capirlo dobbiamo ricordarci che il battitoreawolta che ha colpito la palla deve
correr verso la prima base e deve trovarla libera.

Per base forzata si intende quindi quella base dfeve essere raggiunta
obbligatoriamente da un attaccante. Tale obbligo esaurisce una volta che |l
corridore raggiunge la base successiva a quellpaltenza.Quindi in questo caso la
prima base.

Sonoquindi il battitore e i corridori sulle basi cheteleminano questa situazione.

Se questa condizione non sussiste, il difensoree deorrere all'eliminazione per

“toccatd del corridore.

Per meglio comprendere il significato di bafwzatd, dobbiamo riprendere queste
tre regole g introdotte in precedenza:

1) il battitore, dopo la sua battuta, deve oblitigamente andare in® base e la

deve trovare libera, peréh

2) due attaccanti non si possono fermare sulsagtbase e,
3) due attaccanti non si possono sorpassare.

Per questo motivo un eventuale corridore drbdse, al sopraggiungere del battitare,

obbligato ad andare irf base.
Da quanto detto si deduce che:

a) la P basee sempre forzata,

b) la 2 basee forzata quando, con il battitore pronto a battarecorridoreg in 12
base pronto a correre.

c) la 3 basee forzata: quando con il battitore pronto a batt@reono un corridore
in 12 e uno in 2 base, pronti a correre;

d) “casa basee forzata: quando con il battitore pronto a batt@rgono un corridore
in 12, uno in 2 e uno in 8 base, pronti a correre.

Una definizione che sintetizza la regola débase forzatae la seguente: una baée

forzata quando tutte le basi precedenti sono o¢eugi@a corridori, al momento della
battuta.

La seconda regola principale ch@nche chiamata, per sintetizzarne il concettalaeg
del "pesta e corri"
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E la regola completa relativa af@esa al volo che elimina il battitore nm@n
interrompe l'azioneper gli altri attaccanti come @ fatto fino ad ora.
Vediamo nel dettagli cosa comporta:

(rA) nel caso in cui la battuta vengeesa al volo)'attaccante che parte dalla

base deve:
a) -ritornare alla base di partenzese quest& stata lasciata prima che la

palla sia entrata nel guanto del difensored@fiettivamente presadpppure

b) - attendere sulla basehe il difensore prenda la palla e poi eventuatmen
partire verso la successiva base.

Che cosa cambia per la difesa?
Il difensore, dopo la presa al vologaliminare nella stessa azione di gioco

uno o pu attaccanti che non rispettano la regola sopréacftg, nei due seguenti modi:
(rD) 1- toccando la base dalla qualgartito il corridore e non ancora rientrato,

(rD) 2- toccando il corridore, prima che ritorni sullase dalla quale& partito al
momento della battuta.

Indicazioni didattico metodologiche
Le regole definitive relative alla base "forzata"alla "presa al volo", creano
frequenti confusioni durante il gioco, sia perabaccanti sia per i difensori sia per gli
arbitri.

Sam la pratica del gioco ripetuta nel tempo il mig&orstrumento per
I'apprendimento delle regole.

PROGRESSIONE NELLA BATTUTA
Vengono qui di seguito proposte quattro modadit battuta:

1- palla sufT” (piedistallo);

2- palla“alzatd ( da un compagni di squadra); En)

3- palla lanciata da un compagno di squadra; ot “\\L\
4- pallalanciata da un avversario. — . ‘ A
Nei primi due anni del Liceo, verrutilizzato |l \ %‘1 = %

lancio effettuato da un compagno di sque « S
(situazione numero 3); solo durante il terzo a=— — .
viene introdotto il lanciatore vero e propiw

(situazione numero 4).

\
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Questa scelta, voluta dal docendedovuta al fatto di semplificare e aumentare le

opportunié di battuta per il battitore e sviluppare il giosia offensivo, ossia la corsa

sulle basi, sia difensivo, ossia le strategie penieare gli avversari.

L'introduzione del lanciatore aumenta notevolmdateompetizione nel gioco, che si
concentra soprattutto tra il lanciatore e il batBtma in questo caso, gli altri giocatori
sono meno coinvolti nel gioco.

Strikes & ball

L'introduzione detre “striks’, definisce il limite alle possibibt di errore del battitore e

la sua conseguen&iminazione Questa regola la utilizziamo dalla prima voltae ch
andiamo in attacco.

L'introduzione deguattro "balls', definisce invece il limite alle possibégitdi errore del

lanciatore, che regala al battitore fabhse.

Questa regola si introduce con lintroduzione dwalcilatore avversario del gioco
completo.

ALCUNE REGOLE
“Cambid tra attacco e difesa dopo theliminati’: questa regola si puintrodurre in

gualunque momento, ma dopo aver spiegato il sgaidie le modalt di compilazione
dell “ordine di battutd

Nei tornei scolastici, a questa regola per il cantba attacco e difesa,stata aggiunta
la seguente modadit quando ’bttacco ha effettuato cinque punti le due squadre s

devono alternare alla battuta. In nessun casorpudrassere realizzati e conteggiali pi
di cinque punti.

Una regola particolare, collegata ai tre eliminatia seguente:

"se la terza eliminazione avviene su un gioco forzatpunto che entra nella stessa
azione, anche se antecedente, non vale".
Per esempio, prendiamo in considerazione una g cui ci siano due eliminati e

un corridore in terza base: se il battitore effettuna battuta altissima, che merdran
volo permette al corridore di terza base di segigmento, ma quando la palla arriva a
terraé presa al volo, il punto non vale, pegoh la terza eliminazione. La regola vale

anche se viene eliminato un corridore forzato ia gualsiasi base.
La "rubata”

Per “Rubatd: si intende l'azione che permette all'attaccanteomquistare la base
successiva senza aspettare la battuta del compiaggaoadra.
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Il momento in cui l'attaccante puasciare la base di partenza, deve essere stalbilit
funzione al regolamento di gioco utilizzato, in wele seguenti azioni tecniche:

1- quando la palla battuta: quest'azione non definisce (midatd ;
2- quando la palléa persa dal ricevitore (Campionati Sportivi Scolad@rovinciali).

3- quando la palla sul piatto, o I'attraversa (Campionati Sportivolastici Nazionali)

4- quando il lanciatore lascia la palla (nel Sdfjba
5- quando il lanciatore inizia il movimento di lam¢nel Baseball).

La rubata (2) vem introdotta quando si aaruna buona padronanza degli schemi
difensivi in quantcoe di facile comprensione per l'attacco ma di dificopposizione

per la difesa. Questa regola viene infatti intrealoiell'attivie didattica solo nel quarto
anno del Liceo.

ARBITRAGGIO

E molto utile arbitrare gli incontri durante le lemi e varie sono le finatche questo
ruolo si prefigge.

La primaée sicuramente quella di far mantenégdténzione per pitempo sulle regole,

facilitandone lapprendimento.
La seconda finalit € di carattere educativo, in quanto con le chianaat®trali si

devono prendere delle decisioni e assumere dap®nsabilid, che in alcuni casi sono
addirittura nei confronti dei propri compagni dusqira.
Un’altra finalit € di carattere organizzativo in quanto ci permetitemdntenere

I'attenzione sulle regole, anche durante il turn@tthcco in modo da evitare delle
lunghe attese=distrazioni nell'attesa del nostroauli battuta, e questo capita quando

le classi sono meno numerose; in altri casi, cocldesi pi numerose, ci permette di

non avere delle lunghe pause tra un turno di aitaadi difesa degli avversari e quindi
di essere sempre coinvolti nel gioco.
Inoltre in questo ruolo si possono sempre utiliezguegli alunni che non possono, per

vari motivi svolgere la lezione pratica, permett@m@ohche a lorodpprendimento delle
regole di gioco.
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Per arbitrare una partita di softball sono necesgeattro arbitri, uno per ogni base, in
modo che ciascuno possa osservare uno spaziotbrdighcampo di gioco.

L’arbitro di casa basequello che ha maggiori responsahiiliperclé:

- da il via al gioco (gioco’) dopo aver controllato che giocatori e arbitrnsigronti;

- controlla la base dove viene effettuato il puntecidendo se valido, quando il
corridore arriva per primo%alvo?’), oppure nore valido, quando il difensore elimina il
corridore (eliminato);

- interrompe il gioco quando la palla battuta esdkediaee di foul (foul ball?;

- chiamaleliminazione in caso di presa al volél{minato?;

- chiama gli‘strike”e se utilizzati, iball “durante i lanci;

Gli altri tre arbitri, che si posizionano ad unasaleta distanza dalle basi per non
intralciare il gioco, hanno gli stessi compiti, ogio per la propria base:

- chiamaré'salvd o “eliminatd il corridore;

- controllare la partenza dalla base del corridoreeeentualmente, qualora parta
prima della battuta, chiamare‘fbul ball’

- controllare che i corridori passando di corsa, otz la base;

- verificare che nel tragitto da una baseéadifia, in prossimé della propria base di

competenza, non si verifichino ostruzioni o integfeze al gioco da parte dei difensori
verso gli attaccanti (ostruzioni) o degli attaccankei confronti dei difensori
(interferenze);

- interrompere il gioco indicando‘foul ball” quando si verifica;

- chiamare ’eliminazione in caso di presa al volo, quandaibne si verifica lontano
da casa base nel campo degli esterni.

Le chiamate

Contemporaneamente alla chiamate eseguita a vtaeirdicata tra virgolette, gli
arbitri eseguono i seguenti gesti:

_=a ‘§lOCO” con una o entrambe le braccia distese, si ing@mao |l
lanciatore;
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'salvo” da braccia distese avanti incrociate, si esegue u
movimento verso'ésterno;

Y

[ |

i"ll

f

‘eliminato” con braccio flesso al gomito di 98i alza il pugno
della mano destra;

il

‘Strike” si indica il numero degli striks con le dita @ethano destra;

‘ball # si indica il numero dei balls con le dita dellam sinistra;

foul ball” si alzano le braccia distese in alto.

Ordine di battuta

Nell'ordine di battuta ogni squadra stabilisce gqaale ordine i suoi battitori devono
succedersi alla battuta. Il regolamento stabil@eetutti i giocatori in attacco (nove nel
baseball, nove nel softball e tutti i componensdaiadra in palestra), devono effettuare

la battuta. Un attaccante patoattere nuovamente dopo che tutti i compagni hanno

effettuato la propria battuta.Per compilare I'oedih battutae sufficiente seguire le
indicazioni date dalla "legenda” che si trova indo alla pagina.
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Punteggio parziale

totale

Legenda

X'. in battuta;

“E”: eliminatg]

“ / “- corridore salvo in 12 base;

‘ /> “- corridore salvo in 32 base;:

“rib”: rimasto in base

>

<&

“- corridore salvo in 22 base

“. corridore che ha conquistato ilnpo




