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RCX Sports se complace en que haya aceptado organizar un
evento de Grandes Ligas de Béisbol® como Pitch Hit & Run™
(PHR™). Estos eventos brindan a los nifilos y las niflas de su
zona la oportunidad de mostrar sus habilidades de béisbol

y s6ftbol, alavez que podran asistir y jugar durante la MLB®
World Series™.

Pitch Hit & Run es un evento gratuito que crea un entorno
seguroy divertido para que los niflos se mantengan activos
y aprendan o contintien jugando al béisbol y al s6ftbol en
sus comunidades locales.

La participacion hace que los atletas puedan competiry
ganarse un lugar en un Campeonato de equipos o Finales.

Los bienes de Pitch Hit & Run son para niilos y nifias de
entre 7y 14 ainos de edad y consta de tres ejercicios que
son importantes para el desarrollo de habilidades que se
utilizan tanto en el béisbol como en el séftbol. Se evalua a
los atletas en estos tres ejercicios y se registraran sus
mediciones. De acuerdo con las anotaciones, los
participantes pueden pasar de un evento local aun
Campeonato de equiposy luego a las Finales.
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Cumplimiento

Seretirara a cualquier persona que no cumpla con las condiciones
de elegibilidad para estos eventos o se le prohibira avanzar. Los
atletas deben cumplir con nuestros requisitos en las siguientes
categorias:

« Verificacién de edad

« Verificacion de division/deporte
« Geovalidacidn

* Registro digital*

e Renuncia

» Cadigo de conducta

Silos atletas, los padres, las madres, los coaches o los

organizadores locales no cumplen con las reglasy los requisitos, el
atleta sera descalificadoy es posible que haya otras consecuencias
que afecten la capacidad del organizador local para organizar even-
tos en el futuro.

RCX Sports realizara auditorias esporadicas y encuestara alos

participantes para garantizar laintegridad y calidad de todos los
eventos.

Todos los organizadores locales y padres deberan aceptar un Codigo
de conducta durante el registro antes de que se celebre un evento,
y los primeros también deberan aceptarlos Términosy las
condiciones para participatr.

RCXy MLB® sereservan el derecho de retirar a cualquier atletau
organizador local de lacompetencia si se descubre que infringen

las reglas establecidas en este documento, el Cédigo de conducta
del evento o si estan comprometiendo de otro modo laintegridad
del evento.

*-Todos los atletas que participen deben registrarse con antelacion.
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ELEGIBILIDAD DEL PARTICIPANTE

En el programa Pitch Hit & Run, hay tanto una division de béisbol
como de so6ftbol. Los participantes solo pueden participar en el
deporte/la division en los que hayan jugado en su ligalocal o

competicion de viaje. Solo pueden competir en UNA division por afio
de competencia. Un participante no puede cambiar de division una
vez que comenzo a competir. Si se descubre que los atletas partici-
pan en unadivisién para la que no califican, se los retirara de todas las
demas competenciasy se los descalificara. RCX Sports se reserva el
derecho de solicitar la verificacion de los atletas en cualquier

momento durante el proceso.

A continuacion, se muestran las divisiones y los grupos etarios para
la competencia:
« Divisionde béisbol
« Divisionentre 7y 8 afios
o Division entre 9y 10 afios
e Divisionentre1ly 12 afios
o Divisionentre 13y 14 afos
« Division de so6ftbol
o Divisionentre 7y 8 afios
e Division entre 9y 10 afios
o Divisionentre1ly 12 afios
e Division entre13y 14 anos
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VERIFICACION DE EDAD

A nivellocal, es requisito que todos los organizadores verifiquen
laedad de los atletas, y el limite sera el 15 de noviembre del aiio
competitivo. Se recomienda verificar las partidas de nacimiento de
todos los atletas antes de participar.

Enlos Campeonatos de equipos, se tomaran mas medidas con
respecto ala verificacion de la edad.

Todos los atletas que asistan deberan presentar las siguientes
formas de identificacion antes de participar, ya sea a través de
nuestra plataforma digital o en larecepcién del evento:

« Birth Certificate, Passport or State ID

» Report Card, School ID, Online Screenshot of School Account

(any school document that shows the athlete’s name, grade
and date or school year)

REGISTRO DE EVENTOS

« Paraconvertirse en organizador, deben realizarse los siguientes
pasos:

» Registrese enlineaent https://www.mlb.com/pitch-hit-and-
run/host-a-competition

« Unavezregistrado, RCX Sports revisara a cada uno que

e corresponda, que puede consistir en una conversacion
telefénica, correos electronicos y entrevistas de seguimiento

« Unavezexaminadoy aprobado, recibira su enlace de
organizador Unico para que comparta con el futuro
participante después de confirmar su colaboracion

 Todo el procesode revisiony envio del enlace no tomara mas
de 14 dias

 Todoslos que participen en eventos locales deben registrarse
antes dela competencia

 Losganadores que no estén registrados antes de la competencia
no podran avanzar a la siguiente ronda

» Seleentregaraun enlace de registro presencial que puede usar
el diadel evento para asegurarse de que todos los participantes
tengan la oportunidad de registrarse a través de una plataforma
aprobada porla MLB®

» RCX Sportsrecomienda que el registro para su evento esté
disponible como minimo un mes antes del evento

« RCX Sports proporcionaralos materiales necesarios para
acceder alalista de participantes registrados con antelacion,
para que pueda monitorearlos, enviar comunicaciones previas al
eventoy crear listas de registro/anotacion
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EQUIPAMIENTO/MATERIALES

A continuacion, se presentan los materiales que recibira como parte del
programa:

¢ Un (1) objetivo de lazona de strike
e Cien (100) planillas de anotacion
e Ocho (8) certificados

Ademas de los elementos enumerados antes, necesitara lo siguiente:
¢ Pelotas de béisbol/s6ftbol
« Divisiones de béisbol: seis (6) pelotas de béisbol

« Divisiones de so6ftbol de 7-8 y 9-10 afos: seis (6) pelotas de
s6ftbolde 11in

« Divisiones de s6ftbol de 11-12 y 13-14 afios: seis (6) pelotas de
s6ftbolde 12in

¢« Un (1) crondmetro

« Banderas/marcadores para registrar distancias de bateo
« Soporte parabateo

 Gomade lanzamiento/pintura/tiza

Ademas de los materiales para el evento, tenemos materiales de
comercializacion predisefiados para ayudarlo a promocionarlo:
https://miIb.mediavalet.com/portals/PHRHost

Tendra acceso a todos los recursos de comercializacion para eventos que se
indican a continuacion:
+ Folletos promocionales para imprimiry distribuir de manera fisica o
digital
« Imagenes pararedes sociales para compartir a través de sus cuentas

« Texto paracompartir enredes sociales junto con la publicacién pro-
mocional del evento

+ Plantillas de correo electrénico, incluidos encabezados y pies de
paginade diseio, asi como texto

« Textoyanuncios publicitarios para sitios web para agregar al suyoo a
los de lacomunidad

Consejos rapidos:

RCX Sports recomienda usar folletos promocionales para distribuirlos por
correo electronico o en el sitio web, ademas de imprimirlos y distribuirlosen
escuelas, parques, zonas recreativas u otras organizaciones locales.

e RCX Sportstambién recomienda enviarinformacién en los siguien-
tes momentos de referencia para alentar la inscripcion:

« Entre 6y 8 semanas antes del evento
 2semanasantesdel evento

« 1lsemanaantesdel evento

« 48horas antesdel evento
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RESTRICCIONES SOBRE EL BATE

Los bates de béisbol deben tener uno de los siguientes sellos:

el sello USA Baseball™, el sello BBCOR o estar etiquetados con un
BPF de 1,15 0 menos.

Los bates de s6ftbol deben tener uno de los siguientes sellos:
USA Softball™, USSSA, ASA, ISA, ISF, NSA o estar etiquetados con un
BPF de 1,20 o menos.

PRECAUCIONES DE SEGURIDAD

A continuacion, se presentan algunas precauciones de seguridad
que se deben tener en cuenta al organizar el evento. Si tiene alguna
pregunta o necesita sugerencias con respecto alas precauciones de
seguridad, comuniquese con PHR@rcxsports.com.

» Losespectadores/padres deben permanecer fuera del campo
o enlas areas de visualizacion designadas en todo momento

e +Debe haber un entrenador deportivo o cobertura de
un técnico médico de emergencia (emergency medical
technician, EMT) en el evento

« Sedebe conocer el hospital mas cercano alas instalaciones
para estar preparado en caso de que se produzca unalesion

 Todoslos atletas deben haberse registrado de manera digital
y haber firmado una renuncia al evento

 Afinde evitarlesiones tanto como sea posible, es necesario
que todos los participantes entren en calor

o Aquellos atletas que no participen deben permanecer en el
dugout o estar en un area designada de espera/calentamiento
mientras esperan su turno para participar

 Durante el bateo, todos los participantes usaran cascos de
seguridad y se mantendran fuera del alcance de cualquier
bate o pelota en movimiento

Antes de organizar el evento, revise las regulaciones estatales y
locales sobre reuniones recreativas, asi como las recomendaciones
de salud y seguridad que se encuentran en el siguiente enlace:

https://www.mlb.com/pitch-hit-and-run/return-to-play
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EVENTOS LOCALES: OCTUBRE - AGOSTO

Los eventos locales pueden comenzar en octubre y se llevaran a
cabo hastafines de julio. Todos deben completarse antes dellde
agosto de ese ano. Esto garantizara que haya tiempo suficiente para
que los ganadores de los eventos locales planifiquen su viaje alos
Campeonatos de equipos.

CAMPEONATOS DE EQUIPOS: AGOSTO - OCTUBRE

Los ganadores con mejor desempenio de los Eventos locales seran

seleccionados para asistir aun Campeonato de equipos. Estos
eventos seran organizados por equipos de MLB® o filiales en todo el
pais.

FINALES: A determinar - MLB® WORLD SERIES™

Los ganadores con las anotaciones mas altas en los Campeonatos de

equipos tendran la oportunidad de calificar para las Finales. Las
Finales son un viaje con todos los gastos pagos para el ganadory un
tutor a fin de poder competir durante la MLB® World Series™.
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CLASIFICATORIOS AUTOMATICOS

En la actualidad, el programa consiste de eventos localesy los
ganadores van a un grupo junto alos demas atletas antes de calificar
paraun Campeonato de equipos.

Sin embargo, hay algunos casos en los que los eventos se consideran

clasificatorios automaticos y los ganadores avanzan de forma
directa alos Campeonatos de equipos, sin la necesidad de colocarse
en el grupo de ganadores generales antes de avanzar.

Clasificatorios automaticos:

e Cualquier club Minor League™ (de las Ligas Menores) o Major
League™ (de las Grandes Ligas) que organice la competencia
Pitch Hit & Run

o Cualquier organizador local que planifique un evento con 175
participantes registrados con antelacion o mas

» Losparticipantes deben registrarse con antelacion a través
del enlace de registro antes del dia del evento

« Entrelos175, seincluyen todas las divisiones de edad y todos
los deportes

o Otroseventos que RCX Sports/MLB® determinen
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AVANCE

Los atletas que participan en Pitch Hit & Run reciben una anotacién
en cada una de esas tres categorias, asi como una anotacién general
que contempla dichas mediciones.

Esa anotacion general es lo que se utilizara para determinar el
desempenoy la elegibilidad de un atleta para avanzar ala siguiente
ronda. Deben competir en las tres pruebas para reunir los requisitos
paraavanzar.

Paralos eventos locales:

e Lasanotaciones de los ganadores localesiran aun grupo con
todos los demas ganadores de eventos locales

 Unavezquefinalicen todos los eventos locales, se
seleccionara alos ganadores con mejor desempeno general
para que avancen a un Campeonato de equipos disponible que
ocurralo mas cerca posible de la ubicacion del evento local

* Quienes ganen los clasificatorios automaticos se saltaran el
grupo de ganadores locales y avanzaran alos Campeonatos
de equipos que ocurran lo mas cerca posible de la ubicacion
del evento local

Paralos Campeonatos de equipos:
« Losganadores de cadauno de los Campeonatos de equipos
iran a un grupo comun
o Seseleccionaraalos ganadores en funcion de su desempeno
en un Campeonato de equiposy avanzaran a las Finales

Y PLAYBALL

Witchit &Riun

11



PRESENTACION DE INFORMES

En un plazo no mayor a una semana después del evento, se requiere

que el organizador local informe las anotaciones de todos los
asistentes. No se garantiza que las anotaciones ganadoras enviadas
fuera de ese plazo se consideren paralos Campeonatos de equipos.

Le recomendamos que registre todas las anotaciones en la hoja de
calculo proporcionada, que ya tiene las formulas implementadas,
y que descargue una copia para enviar a phr@rcxsports.com. Si
registralas anotaciones de manera manual, debera enviar alos
ganadores a PitchHitRun.com/host.

Los premios deben otorgarse al ganador general de cada division de
edad.

PROCEDIMIENTO:
« Alfinalizar el evento, anuncie alos ganadoresy otorgueles
los premios, ya sea en el sitioinmediatamente después de
la competencia o después del evento unavez que se hayan
contabilizado todas las anotaciones
« Tambiénrecomendamos anunciar alos ganadores de
manera digital a través del sitio web, el correo electrénico
olos canales de redes sociales
« Dentrodelas 24 horasluego del evento, debe enviar los

« resultados en el sitioweb de PHR: www.mlb.com/pitch-hit-
and-run
 Enlacedirecto para enviar los resultados:
www.mlb.com/pitch-hit-and-run/submit-results
» Despuésde que finalicen todas las competencias Pitch Hit
& Run, la persona con la anotacion total mas alta en cada
division de edad sera coronada ganadora del evento local para
ese grupo etario
 Losganadores de los eventos locales se agrupan para
determinar quién pasa a un Campeonato de equipos, en
funcién de la anotacién acumulada
» RCX Sports se comunicara en caso de que alguno de sus
ganadores califique para avanzar alos Campeonatos de
equipos
 Haganos saber si tuvo algun desempeio sobresaliente o
historiasinteresantes enlos eventos
iQueremos saber de usted! (PHR@rcxsports.com)
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LANZAMIENTO

OBJETIVO:
Lafase de lanzamiento de la competencia probara la precision
de un atleta en esa habilidad.

EQUIPAMIENTO:

Objetivo de la zona de strike (a proporcionar) que reflejala
zonha de strike de laMLB® (177x30")

Abrazaderas plasticas para colgar el objetivo
Cinta métrica

Cono, tiza, cinta adhesiva, goma de lanzamiento, etc.para
indicar lalineade tiro

Cinco (5) pelotas de béisbol

Cinco (5) pelotas de s6ftbol de 11 in (para las divisiones de 7-8
y 9-10 afos)

Cinco (5) pelotas de sé6ftbol de 12 in (para las divisiones de 11-
12y13-14 afios)

PUESTOS DEL PERSONAL:

Facilitador: gestionalafila de atletas y explica el objetivo del
evento al jugador que espera

Arbitro: uno verifica que el jugador tenga un pie detras

de lalinea de tiro; otro es el arbitro principal que evaluala
anotacion o lazonade strike

Anotador oficial: registra los strikes de cada jugadory la
anotacion correspondiente

DISPOSICION DEL CAMPO:

B PLAYAILL

La competencia se puede realizar en cualquier superficie
disponible

Coloque un marcador (cono, linea, etc.) para indicar donde
deben pararse los jugadores para tirar. Segun el deporte,
deben tener la distancia que se muestra a continuacion:

Béisbol: 45 ft
Séftbol: 35 ft

La zona de strike debe estar atada a unaverja, un tope o
unareda20” del suelo

Witchit &Riun
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PROCEDIMIENTO:

Los jugadores pueden tirar por encima del hombro o por debajo dela
cintura hacia el objetivo

Cadajugador tiene cinco (5) intentos para darle al objetivo de la
zonade strike

Eljugador debe comenzar desde la linea de tiro desighada mientras
tira hacia el objetivo

Los jugadores deben comenzar con un pie tocando lalinea de tiro
No pueden dar pasos ni correr hacia la base de tiro, pero pueden
seguiry terminar con los pies fuera o delante de lalinea de tiro
Eljuezdel evento debe pararse enlalinea de tiroy tiene la ultima
palabra sobre sila pelota golpea al objetivo de la zona de strike

El anotador oficial también debe ayudar con el conteo de las pelotas
y los strikes

Sise golpeaalguna parte del objetivo, cuenta paralos puntos
totales del atleta

Cuando no estén tirando, el resto de los atletas deben evitar esperar
cercadel objetivoy deben hacerlo en los dugouts o al menos a 20 yd
de cadalado del objetivoy el lanzador

ANOTACION:

Cadavez que un atleta golpea el objetivo, se le otorgan 50 puntos

Si el atleta golpea lazona de strike en el objetivo en cualquier
momento, obtiene 100 puntos

CARTEL DE

LAZONADE [ —

STRIKE
17" X 30"

EL OBJETIVO DE
LA ZONA DE

STRIKE PUEDE

| EsTARATADOA

\ UN TOPE, UNA
RED, ETC.

A20"
DEL SUELO

Arbitro/anotador oficial

Arbitro
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BATEO

OBIJETIVO:
Batear la pelota de un soporte lo mas lejos posible

EQUIPAMIENTO:

« Soporte de bateo ajustable

o Cintamétrica

e Conos, tiza, cinta, etc. paraindicar cada zona de bateo

e Cinco (5) pelotas de béisbol

« Cinco (5) pelotas de s6ftbol de 11in (para las divisiones de 7-8
y 9-10 aios)

e Cinco (5) pelotas de softbol de 12 in (para las divisiones de 11-
12y 13-14 aiios)

PUESTOS DEL PERSONAL:
» Facilitador: gestiona lafila de atletasy explica el evento al
jugador que espera

« Coachdebateo: ayuda al bateador a ajustar el soportey a
colocar las pelotas en él

« Arbitros (2): verifica cada zona con la anotacion
correspondiente y recuperalas pelotas

o Anotador oficial: registra el marcador del bateador

DISPOSICION DEL CAMPO:
o Elsoporte de bateo se instalaen el plato

« Cadazonadebateo debe medirseyluego marcarse con
conos, tiza, cinta, etc.

» Paracolocarlaszonas en sulugar en el campo,
sostenga una cinta métrica en la parte posterior
del platoy mida la distancia. Mueva la cinta métrica
através del campoy use conos o marcadores para
sefalar la distancia entre las lineas de foul

 Zonasde bateo:

e Foul (0 puntos): entre 0y 10 ft
Zonal (15 puntos): entre 10y 60 ft
Zona 2 (25 puntos): entre 60y 90 ft
Zona 3 (50 puntos): entre 90y 150 ft
Zona4 (100 puntos): entre 150y 210 ft
Zona5 (150 puntos): entre 210y 270 ft
Zona 6 (200 puntos): mas de 270 ft

Y PLAYBALL
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PROCEDIMIENTO:

 Elbateador puede ajustar el soporte a la altura deseada

 Cadabateadortiene 5intentos

* Solocuentan las pelotas en territorio fair

 Cadapelota ganapuntos que varian segunlazonaenlaque
caiga

» Debe haber varios arbitros en el campo cerca de cada linea
de zona, para que definan cualquier situacion en disputa,

determinen las zonas finales donde caigan las pelotas y
sumen la anotacioén para el marcador

» Todoslos atletas que no bateen deben estar en el dugout o al
menos a 20 yd del soporte, en todo momento

ANOTACION:

o Cadapelota que caiga en territorio fair cuenta parala
anotacion general del atleta

« Laanotacion se calcula en base al lugar donde caiga la pelota,
no donde deje de rodar

« Cadaunadelaszonastiene diferentes puntos asociados, tal
como se indica a continuacién

 Cuando cadajugador finaliza su turno, se sumanlos 5
“swings” para dar un puntaje general

Zona 6
200 puntos

Zona 5
150 puntos

Zona 4
100 puntos

X

Arbitro

Zona 3

50 puntos 210ft

Zona 2
25 puntos

Arbitro

90 ft

Zona 1

15 puntos
60 ft

ZONA DE

“FOUL”
0 puntos

Anotador oficial X . x Coach de bateo
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CARRERA

OBIJETIVO:
Medir la velocidad de un atletaylarapidez conla que puede correr
desde el plato hasta la primera base.

EQUIPAMIENTO:
e Cintamétrica

« Conos, tiza, cinta adhesiva, bases, etc. para indicar el punto de
inicioydellegada
« Cronémetro (2)

PUESTOS DEL PERSONAL:
» Facilitador: gestionalafila de atletasy le explica el objetivo del
evento al corredor que espera
« Arbitro delinea: controla el tiempoy confirma que el corredor
esté enunaposicion de partida adecuada detras de lalinea
 Temporizador: operador principal del crondmetroy encargado
delasalida

» Anotador oficial: registra el tiempo de cada corredoryla
anotacion correspondiente

DISPOSICION DEL CAMPO:
o Lacompetenciase puede realizar en cualquier superficie
disponible
« Midaunadistancia de carrera de 90 ft (debe serunalinea
recta)

« Marqueladistanciaenlaslineasdeinicioydellegada, para
que los atletas sepan donde comienzay terminala prueba

PROCEDIMIENTO:

« Cada participante tiene dos (2) intentos para correry se
anotara el tiempo mas rapido

 Losatletas deben comenzar en una posicion de corredor en
pie, como si estuvieran saliendo de una base

 Losatletas notienen que batear al aire antes de correr

 Unarbitrodelineadebe estar en lalinea de partida con un
crondmetroy controlar la salida del jugador

« Enlalineadellegada, hay un temporizador como operador
principal del cronémetroy encargado de la salida

 Unanotador oficial se encuentra enlalinea de llegada para
registrar los tiemposy las anotaciones correspondientes

« Desernecesario, el facilitador, el arbitro de linea o el
temporizador también pueden registrar los tiempos

Y PLAYBALL
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« Eltemporizador dira “j1-2-3 GO!” o soplara un silbato para
indicar cuando debe comenzar el corredor

 Eltiempo de un participante se registra cuando el corredor
cruzalalinea de llegada. Los corredores NO tienen que
detenerse enunabase

» Recomendamos que dos personas controlen el tiempo: una
enlalineade partiday otraenladellegada, para minimizar los
errores

« Siunatletasale enfalso dos veces seguidas, el tiempo se
descalificay cuenta como uno de sus turnos

ANOTACION:
» Parael marcador, se tomara en cuenta solo el intento mas
rapido

 Mediante la tabla de conversion de carreras, el anotador
oficial buscara el tiempo mas rapido del jugador y registrara
los puntos correspondientes

LINEA DE LLEGADA O

X ANOTADOR OFICIALITEMPORIZADOR

90FT

LINEA DE SALIDA
X JUEZ DE LINEA/

TEMPORIZADOR

TABLA DE CONVERSION DE CARRERAS:

< 3,5 segundos suma 10 puntos por cada décima de segundo por debajo de los 3,5 segundos

Tiempo | Puntos | Tiempo | Puntos | Tiempo | Puntos | Tiempo | Puntos | Tiempo | Puntos
3,5 600 4,5 500 55 400 6,5 300 7,5 200
3,6 590 4,6 490 5,6 390 6,6 290 7,6 190
3,7 580 4,7 480 57 380 6,7 280 7,7 180
3,8 570 4,8 470 5,8 370 6,8 270 7,8 170
3,9 560 49 460 5,9 360 6,9 260 7,9 160
4,0 550 5,0 450 6,0 350 7,0 250 8,0 150
4,1 540 5,1 440 6,1 340 71 240 8,1 140
4,2 530 5,2 430 6,2 330 7,2 230 8,2 130
4,3 520 53 420 6,3 320 7,3 220 8,3 120
44 510 54 410 6,4 31 74 210 8,4 110

(3,4 segundos = 610, 3,3 segundos = 620...)
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ANOTACION DEL CAMPEONDE LA
DIVISION Y GANADORES

PROCEDIMIENTO:
« Alfinalizar el evento, anuncie alos ganadoresy otérgueles

los premios, ya sea en el sitioinmediatamente después de

lacompetencia o después del evento una vez que se hayan

contabilizado todas las anotaciones.

« Tambiénrecomendamos anunciar alos ganadores de manera
digital a través del sitio web, el correo electrdnico o los canales
deredes sociales.

« Dentrodelas 24 horasluego del evento, debe enviar los resultados
en el sitioweb de PHR: www.mlb.com/pitch-hit-and-run

 Enlace directo para enviar los resultados:
www.mlb.com/pitch-hit-and-run/submit-results
« Despuésde quefinalicen todas las competencias Pitch Hit & Run,
la persona con la anotacion total mas alta en cada division de edad
sera coronada ganadora del evento local para ese grupo etario.

« Losganadores delos eventoslocales se agrupan para
determinar quién pasa a un Campeonato de equipos, en funcion
de laanotacién acumulada.

« RCX Sports se comunicara en caso de que alguno de sus ganadores
califique para avanzar a los Campeonatos de equipos.

« Haganos saber situvo algun desempefio sobresaliente o historias
interesantes en los eventos.

iQueremos saber de usted! (PHR@rcxsports.com)

DESEMPATE DEL CAMPEON DE LA DIVISION

OPCION UNO:

Esta opcion se utilizara en el Campeonato de equiposy en las Finales.
Es mejor usarlo si/cuando todos los participantes estan compitiendo
al mismo tiempo.

EQUIPAMIENTO:

» Objetivo de lazona de strike (a proporcionar) que reflejalazona de
strike de la MLB® (17"7x30")

o Abrazaderas plasticas para colgar el objetivo
e Cintamétrica

» Cono, tiza, cinta adhesiva, goma de lanzamiento, etc. paraindicarla
lineadetiro

e Tres (3) pelotas de béisbol
e Tres (3) pelotas de softbol de 11in (para las divisiones de 7-8 y 9-10

afos)

o Tres (3) pelotas de s6ftbol de 12 in (paralas divisiones de 11-12y 13-
14 afios)
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PUESTOS DEL PERSONAL:

Facilitador: gestiona la fila de atletas y explica el objetivo del
evento al jugador que espera

Arbitro: verifica que el jugador tenga 1 pie sobre o detras de
lalinea de tiro. Arbitro principal que cuenta las pelotas o los
strikes

Anotador oficial: registra los strikes de cada jugadoryla
anotacion correspondiente

DISPOSICION DEL CAMPO:

La com_%etencia se puede realizar en cualquier superficie
disponible
Coloque un marcador (cono, linea, etc.) para indicar donde

deben pararse Iqsguga_dores para tirar. Segun el deporte,
deben tener la distancia que se muestra a continuacion:

« Béisbol:45ft
o Softbol:35ft

Lazona de strike debe estar atada a unaverja, untopeounareda
20" del suelo

PROCEDIMIENTO:

Los jugadores haran de nuevo lacompetencia de LANZAMIENTO

Eljugador con la anotacion mas alta durante la competenciainicial de
LANZAMIENTO puede decidir si desea lanzar primero o segundo

Sitienen la misma anotacidn, el orden se determinaralanzando una
moneda al aire

Cadajugador tiene cinco (5) intentos para darle al objetivo de lazona de
strike. Si el marcador estd empatado, pasaran atres

(3) lanzamientos. Si alin sigue empatado, cada atleta tendra un

(1) intento de golpear la zona de strike hasta que haya un ganador

Los jugadores se turnaran hasta que se desempate a favor de uno de
ellos

Los jugadores pueden tirar por encima del hombro o por debajo dela
cintura hacia el objetivo

El atleta debe comenzar desde lalinea de tiro designada mientras tira
hacia el objetivo

Los atletas deben comenzar con un pie tocando la linea de tiro

No pueden dar pasos ni correr hacia la base de tiro, pero pueden seguir
y terminar con los pies fuera o delante de la linea de tiro

Eljuez del evento debe pararse enlalinea de tiroy tiene la tltima
palabra sobre sila pelota golpea al objetivo de la zona de strike
Elanotador oficial también debe ayudar con el conteo de las pelotasy
los strikes

Si se golpea alguna parte del objetivo, cuenta paralos puntos totales
del atleta

Cuando no estén tirando, el resto de los atletas deben evitar esperar
cercadel objetivoy deben hacerlo en los dugouts o al menos a 20 yd de
cadalado del objetivoy el lanzador
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ANOTACION:
« Cadavezque unatleta golpea el objetivo, se le otorgan 50 puntos

o Sielatletagolpealazonade strike en el objetivo en cualquier
momento, obtiene 100 puntos

e Laanotaciéon de lacompetencia de desempate no se agregaraala
anotacion total del atleta ganador que se enviaala MLB®

OPCION DOS:
Esta opcion debe usarse si tiene participantes que compitenen
diferentes momentos del dia.

Analice los totales de los competidores para cada competencia
y comparelos cabeza a cabeza para determinar el ganador.

« Analicelos ganadores generales del primer puesto en cualquiera
de las tres competencias. El atleta que haya salido primero en mas
competencias individuales gana el desempate.

» Sininguno de los atletas gané competencias individuales, o si
ganaron la misma cantidad, analice cada marcador individual para
determinar quién tuvo mejores anotaciones en cadaunadelas
competencias. Gana quien tenga las mejores. (Gana el mejor de dos
de tres).

« Siaunno se puede determinar a un ganador, las competencias se
ponderaran de la siguiente manera:

« Lanzamiento

- Bateo
e Carrera
« Ejemplo:
e ATLETA1: Lanzamiento =400, Bateo =600, Carrera= 310
TOTAL=1310
e ATLETA 2: Lanzamiento =350, Bateo = 600, Carrera =360
TOTAL=1310

» Estos atletas empataron en una competenciay cada
uno tuvo un puntaje mas alto que el otro en las dos
restantes, por lo que pasaremos ala determinacion
cabeza a cabeza para cada competencia:

e EIATLETA1tuvo el puntaje masaltodela
competencia de lanzamiento (que es nuestro primer
factor determinante en los desempates cabezaa
cabeza) por lo que ganaria la competencia general.
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