APUNTES BEISBOL 4º ESO    
 

El béisbol es un deporte practicado por dos equipos de 9 jugadores cada uno, que se alternan sucesivamente en el juego ofensivo y defensivo.

  El objetivo de cada equipo es anotar más carreras que su oponente. El ganador del juego será aquel equipo que haya anotado, de acuerdo con las reglas, el mayor número de carreras al concluir el juego reglamentario.

1. EL CAMPO DE JUEGO. 
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Cualquier espacio libre de cierta amplitud puede ser útil para practicar el juego del béisbol. Tal espacio puede encontrarse en una pista polideportiva, una cancha, un campo con hierba, etc., siempre que el suelo sea suficientemente homogéneo y nivelado. El espacio destinado al juego se divide en dos:

• TERRENO BUENO. Se divide en el CUADRO y el CAMPO EXTERIOR. 

El CUADRO consiste en un espacio cuadrangular de 90 pies (27,432 metros ) de lado en cuyas esquinas se dispondrán las bases:  Primera base; segunda base, tercera base y base de meta (home). El punto de partida y de destino de los jugadores es la meta (home).

• TERRENO FUERA. Aquél situado fuera de los límites señalados.

2. LOS JUGADORES.

EQUIPO OFENSIVO: jugadores que batean según un orden establecido por su entrenador. Si llegan a la primera base, o siguientes, sin ser eliminados, se convierten en corredores. 
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EQUIPO DEFENSIVO: 
JUGADORES DEL CUADRO: Lanzador (pitcher) y receptor (catcher), obligados a ocupar sus posiciones en el momento de efectuar el lanzamiento al bateador. 

Primera base, segunda base, tercera base, medio o interbase. Su misión es cortar la trayectoria de la pelota bateada, procurando eliminar al jugador que bateó o a otros corredores.

JUGADORES EXTERIORES: Exterior izquierdo, centro y derecho. Se sitúan fuera del cuadro y tienen por misión coger las pelotas bateadas que vayan por su zona y enviarlas al jugador del cuadro que esté mejor situado para intentar hacer un eliminado.
3. CÓMO JUGAR UN PARTIDO
Los jugadores defensivos han de procurar hacer "eliminaciones" para que los contrarios no hagan carreras. Es decir, el equipo a la defensiva tratará de eliminar a los corredores y/o bateadores del equipo contrario (atacante), tratando que éstos no alcancen las bases inmediatas: intentando que la pelota llegue a éstas antes que el corredor (si éste es forzado a correr) o tocándole con la pelota fuera de las bases. También se puede eliminar a un contrario  cogiendo pelotas bateadas en el aire (fly o volea).

El objetivo principal del equipo atacante, será batear la pelota dentro del terreno bueno y fuera del alcance del equipo que defiende, con el propósito de poder ganar las bases, una a una, hasta llegar al "home" (base inicial-meta) y conseguir una carrera. 

Los juegos reglamentarios tienen una duración de nueve entradas. Cuando ambos equipos hayan completado un turno en defensa y otro en ataque, se terminará una entrada. Durante la entrada, el equipo que defiende pasará a atacar cuando hayan bateado todos los jugadores del equipo contrario (a la ofensiva) o bien haya eliminado a 3 atacantes.  

EL BATEO
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Cada uno de los jugadores del equipo atacante, bateará en el orden que el entrenador haya comunicado al árbitro, por escrito.


El bateador debe situar sus dos pies dentro del cuadrado. Intentará batear la pelota  por encima del home o plato. Si el lanzamiento es bueno, se convierte en corredor. Si tras tres intentos, no batea pelota buena, quedará eliminado.

Strike es el lanzamiento que:

a) el bateador intenta pegarla y la falla.

b) el bateador la conecta pero cae en terreno foul o fuera.

c) el bateador no intenta golpearla pero el árbitro la considera buena.

Reglas:
- La pelota bateada será buena cuando caiga dentro del terreno bueno. 

- La pelota bateada será mala cuando caiga fuera del terreno bueno, o si cae dentro y luego sale fuera, entre el Home y la 1ª base o entre Home y la 3ª base. Contándole como un "strike". 

- Si la pelota es cogida en el aire, sin que bote, en terreno bueno o malo, el bateador quedará eliminado (fly o volea). 

- Cada jugador podrá intentar por 3 veces consecutivas una pelota buena. De no realizarlo, será eliminado. 

- El intento fallido de golpear la pelota, será cantado como strike. Tres strikes = eliminación. 

- En el caso de que la pelota bateada sea buena (terreno bueno), el bateador abandonará el Home y tratará de alcanzar la 1ª base antes de que la pelota esté en poder del defensor de esa base, y éste se encuentre en contacto con la base. En caso contrario será eliminado. 

EL CORREDOR. 
Reglas:

- El corredor será eliminado, estando la pelota en juego, mientras avanza o retorna a una base, y deja de tocar cada base en orden. 

- El corredor deberá pisar las bases en el orden siguiente: 1ª base, 2ª base, 3ª base y base de meta (home). Si un corredor adelanta al precedente, será eliminado. 

-El corredor que llegue a la base meta, después de pisar las cuatro bases del cuadrado, conseguirá una carrera (punto) para su equipo.

- En cada base sólo podrá haber un corredor.

- Un corredor solamente podrá abandonar su base cuando el bateador haya golpeado la pelota. 

- El corredor que abandone su base antes de que la pelota sea bateada, será eliminado. 

- Después de que una pelota sea bateada de foul  (fuera), el corredor regresará a su base. 

ELIMINACIONES
Reglas:

- En una jugada, el corredor será eliminado si no consigue pisar una base, antes de que tenga posesión de la pelota el defensor de la base (y este, esté en contacto con la base). 

- Cuando un jugador del equipo a la defensiva toca con la pelota a un jugador contrario, que se deje sorprender fuera de la base o cuando aún no ha llegado, el corredor tocado es eliminado. 

- Un corredor es eliminado, cuando sale fuera de la línea de bases para evitar ser tocado. 
4. LAS FASES DEL JUEGO

En béisbol, como en el resto de los deportes de equipo, es necesario partir de dos situaciones que se podrían considerar comunes y que determinan unos principios: 
	EN ATAQUE 

	Mi equipo está al bate, soy atacante 
	DEBO: 

	• Batear la pelota (sin ser eliminado) fuera del alcance de los jugadores a la defensiva. 

• Avanzar (correr) una, dos, tres o todas las bases sin ser eliminado. 

• Anotar una carrera (un tanto). 


	EN DEFENSA 

	Mi equipo está en el campo, soy defensor: 
	DEBO: 

	• Coger la pelota bateada. 

• Evitar el avance del contrario enviando la pelota a mis compañeros del cuadro (de las bases) 

• Realizar eliminados: 

· Coger en el aire una pelota bateada. 

· Enviar la pelota al defensor de primera base antes de que llegue el corredor. 

· • Tocar con la pelota a los contrarios fuera de la base. 
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