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KAPITOLA I. - DEFINICE

KAPITOLA |. - DEFINICE

§ 1. Aut dotykem (Legal Touch)

- je proveden, dotkne-li se polaf béZce (nebo béZiciho palkare) micem bezpecéné drZzenym v ruce,
nebo dotkne-li se jej rukou nebo rukavici, ve které drzi mi¢, v dobe, kdy se béZec nebo béZici
palkar nedotyka mety. Za bezpeéne drZzeni mice se nepovazuje, jestliZze polai mi¢em pohazuje
nebo mu upadne na zem v okamziku, v némz se dotkne béZce. BéZec vSak nesmi polafi mi¢
Umyslné vyrazit.

§ 2. Bézec (Runner)

- jehrac¢ druzstva na pélce, ktery ukoncil &as na palce, obsadil prvni metu a dosud nebyl vyautovan.

§ 3. Bézici palkar (Batter-runner)

- jehrac¢ druzstva na palce, ktery ukoncil Eas na palce, dosud neobsadil metu ani nebyl vyautovan.

§ 4. Blokovany mi¢ (Blocked ball)

- je mic, ktery se po odpaleni nebo po pfihravce dotkne osoby nezucastnéné ve hfe, pfipadné jej
takova osoba zastavi nebo poda, nebo mic, ktery se dotkne predmétli nebo zafrizeni, ktera nejsou
soucasti hfisté nebo hry.

§ 5. Branéni ve hie (Interference)

- je jednani hrace nebo ¢lena druzstva v Utoku, jimZ brani polafi ve hie nebo klame nedovolenym
zptisobem.

§ 6. Cil (Strike zone)

- je prostor nad jakoukoli ¢asti doméaci mety mezi rovinou vrcholu kolen a rovinou podpazi palkare v
jeho prirozeném palkafskem postaveni.

§ 7. Cas (Time)

- je povel rozhod¢iho k preruseni hry, béhem nehoZ je mi¢ mrtvy.
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§ 8. Cas na palce (Turn at bat)

- zacina vstupem palkafe do Uzemi palkaie a konci v okamZiku, kdy je palkar bud vyautovan nebo
se stane beZicim palkafem.

§ 9. Clen druzstva (Team member)

- je kaZzda osoba opravnéna pravidly a sout€Znim fadem sedét na hracske lavici.

§ 10. Dobry odpal (Fair ball)
- je spravne odpaleni, po némz mic:
a. Dopadne do vnitiniho pole mezi domaci a prvni a domaci a tieti metou nebo se do ného vkutéali a
zlstane v ném.

b. Dopadne do vnitfniho pole a odrazi se do vnéjsiho pole nebo do zamezi za prvni nebo treti metou
nebo pres ne.

. Dotkne se prvni, druhé nebo treti mety.
. Zasahne v poli hrace nebo rozhod¢iho nebo jejich odév.

. Nejdfiv dopadne do vnéjsiho pole za Uroven prvni a tieti mety.

-~ O QO O

Pfeleti pfes vnéjSi pole aZ za ohraniCeni hfiste.

.V letu se dotkne pomezniho stozZaru.

(o]

POZNAMKA (1): Pro posouzeni, zda je odpal dobry, je pfi letu rozhodujici vzajemné postaveni
mice a Cary vcetné pomezniho stoZaru, a nikoli to, kde stoji polaf, kdyZ se poprvé dotkne mice.
Céra je sougasti pole. Neni také rozhodujici, zda mi¢ nejdfiv dopadne do pole nebo do zamezi,
pokud neni v zamezi blokovan a dale odpovida ostatnim ustanovenim pravidel o dobrém odpalu.

POZNAMKA (2): Dojde-li k branéni ve hie, je pro posouzeni, zda je odpal dobry, rozhodujici
poloha miCe v okamZiku branéni, bez ohledu na to, kutali-li se mi¢, kterého se nedotkl Zadny
hrag, smerem do pole nebo naopak smérem do zamezi.

§ 11. Docasné mrtvy mic (Delayed dead ball)

- herni situace, béhem které mi¢ zlistava ve hie az do ukonceni rozehry. Potom rozhod¢i prerusi hru
a uplatni prislusna pravidla.

§ 12. Domaci druzstvo (Home team)

- je druZstvo, na jehoZ hristi se utkani hraje. Jestlize se utkani hraje na neutralnim hfisti, urci se
domaéci druZstvo dohodou nebo losem.
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§ 13. Druzstvo v obrané (Defensive team)

- je branici druzstvo, druZstvo v pali.

§ 14. Druzstvo v utoku (Offensive team)

- je uto€ici druzstvo, druzstvo na palce.

§ 15. Dvojaut (Double play)

- je spravné vyautovani dvou hraci druzstva na palce v jedné rozehre.

§ 16. Helma (Helmet)

a._Musi mit chranice usi a musi mit takovy tvar, aby zaruGovala hragim co nejvétsi bezpegnost. <~ { Naform4tovano: Odrézky a

Cislovani
b. Chytac¢ smi pouzivat helmu bez chranic¢i usi.

c. Kazda helma, ktera je praskla, promacknuta, upravena Ci jinak poskozena bude rozhod¢im
oznaCena za nespravnou a bude odstranéna ze hry.

§ 17. "Hra" (Play ball)

- je povel hlavniho rozhod¢iho k zahajeni hry nebo k opétovnému zahajeni hry po pferuseni, a tov
dobé, kdy nadhazova¢ ma mic a je ve svem kruhu. Aby mohla byt hra zahajena, musi byt vSichni
hradi druzstva v obrané kdekoli v poli, pouze chyta¢ musi byt ve svém uzemi.

§ 18. Hra na vyzvu (Appeal play)

- je hra pii mrtvém mici nebo mici ve hre, o které rozhod¢i nemlize rozhodnout, dokud ho o to
nepozada hrac nebo kou¢ braniciho druzstva.

VYJIMKA: Vedouci, koué nebo hraé Utociciho druzstva mize pozadat rozhod¢iho o rozhodnuti v
pfipadé poruseni pravidel o stfidani branicim druZstvem.
Polar, ktery uplatiuje hru na vyzvu, musi byt ve vnitinim poli. Hra na vyzvu jiz nemuiZe byt
uplatnéna pote, kdy:

a. Nadhazova¢ nadhodil, at spravné nebo nespravné.

b. Nadhazovac a vSichni ostatni polafi opustili pole.

c. Rozhod¢i po posledni rozehfe utkani opustili hfiste.
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VYJIMKA: V pFipadé nespravné stfidajiciho hrace (illegal substitute) nebo nespravného navratu do
hry (illegal re-entry) miiZe byt hra na vyzvu uplatnéna po celou dobu, kdy je nespravny hrac ve hre.

Typy hry na vyzvu:
a.  Minuti mety,
b. Opusténi mety pfi chytani odpaleného mice ze vzduchu pred prvnim kontaktem s
micem,
Odpal mimo poradi,
Pokus o postup na druhou metu po prebéhnuti prvni mety,
Nespravné stridani,
Nespravny navrat do hry.

~ o o 0

§ 19. Chybny odpal (Foul ball)

je spravné odpaleni mice, po némzZ mic:

Dopadne do zamezi nebo se do zamezi vykutéali z pole mezi prvni a doméaci metou nebo mezi treti
a domaci metou a zlistane v zamezi.

Odrazi se z pole do zamezi pfed prvni nebo treti metou.

Nejdfiv dopadne do zamezi za Urovni prvni nebo treti mety.

Zasahne v zamezi rozhod¢iho nebo hrage nebo jinou osobu nebo kterykoli pfedmét, ktery nepatfi
ke hfe.

Dotkne se pélkare stojiciho v jeho uzemi.

Odrazi se od zemé nebo od domaci mety a zasahne podruhé palku, kdyzZ ji palkar ve svém Gzemi
drZiv rukou.

POZNAMKA (1): Pro posouzeni, zda je odpal chybny, je pfi letu rozhoduijici vzajemné postaveni
mice a Cary véetné pomezniho stoZaru, a nikoli to, kde stoji polaf, kdyZ se poprvé dotkne mice.

POZNAMKA (2): Dojde-li k branéni ve hfe, je pro posouzeni, zda je odpal dobry, rozhodujici poloha
mice v okamziku branéni, bez ohledu na to, kutali-li se mic, kterého se nedotkl Zadny hrac, smérem
do pole nebo naopak smerem do zamezi.
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KAPITOLA I. - DEFINICE

. Chyceni mice (Catch)

je chyceni odpaleného nebo pfihraného mice do ruky, rukou nebo rukavice. Jestlize polar drZi mi¢
pouze pazemi nebo zabrani dopadu mice na zem nekterou Casti téla nebo odévu, nepovazuje se
to za chyceni, dokud mi¢ neuchopi pevné rukama, rukou nebo rukavici. Za chyceni mice se
nepovazuje, jestlize se polaf bezprostiedné po dotyku mi¢e srazi s jinym polafem, vrazi do
ohrazeni hfité nebo upadne na zem a mic pfi tom pusti. Polai' musi mi¢ drzet v ruce nebo rukou
tak dlouho, aby bylo zjevne, Ze mi¢ bezpeCné kontroluje a Ze kazdy dalsi pohyb slouZi jiz k
nasledujicimu rozehrani. Upadne-li polafi mi¢ pfi napfahu k pfihravce, nema to jiz vliv na
posouzeni pfedchoziho chyceni mice.

POZNAMKA: Mié& v letu, ktery se dotkne &ehokoli jiného neZ braniciho hrae, se  posuzuje, jako
kdyby dopadl na zem.

Letici mic (In flight)

je kazdy odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mic, dokud se nedotkne zemé nebo &ehokoli s
vyjimkou polare.

Meta zdarma (Base on balls)

je pfiznana palkari, jestlize nadhazova¢ nadhodil ¢tyfi $patné nadhozy. V dlsledku toho postoupi
palkar na prvni metu, aniz mliZe byt autovan.

Metova draha (Base path)

je spojnice mezi metou a postavenim béZce v okamiiku, kdy se jej polaF snaZi autovat
dotykem.

§ 24. Mic v letu (Fly ball)

je kazdy mi¢ odpaleny do vzduchu.

§ 25. Mrtvy mic (Dead ball)

je mig, ktery
a. se dotkne Cehokoli, co neni soucasti hfisté ani jinak nepatfi do hry, nebo hrace (osoby), ktery(a)
se pravé nelcastni hry
b. uvizne ve vystroji rozhodciho nebo v obleeni hrace Utociciho druzstva

c. rozhod¢i prohlasi za mrtvy
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Hra je pferusena, a mic¢ tedy neni ve hie. Mi¢ je znovu uveden do hry, jakmile da rozhodgi povel
"hra" nadhazovadi stojicimu s mi¢em v nadhazovacim kruhu.

§ 26. Nadhazovaci kruh (Pitcher’s circle)

- je kruh o poloméru 2,44 m (8 ft) kolem nadhazovaci mety. Cary ohranidujici kruh jsou jeho
soucasti.

§ 27. Nadhoz (Pitch)
- je ¢innost nadhazovace, pfi které nadhodi mic palkafi.
POZNAMKA: Blokovany nadhoz nebo nadhoz mimo hfiété znamena jednu metu pro bézce.
§ 28. Naraz - ulejvka (Bunt)

- je spravné a umyslné srazeni mice do pole palkou tak, Ze ji palkai pouze nastavi, aniz ji vihne
proti mici.

§29. Navrat béZce na metu po neopravnéném vybéhnuti (Tagging up)

- je akce béZce, ktery se vraci na svoji metu nebo na ni zlstava pred tim, neZ se odpaleného mice v
letu poprvé dotkne polaf.

§ 30. Navrat do hry (Re-entry)

- nastava, jestlize se hra¢ zakladni sestavy (mimo suplujiciho palkafe) vrati do hry pote, co byl
spravne ¢i nespravne vystfidan.

§ 31. Naznaceny aut dotykem (Fake tag)

- je zpUsob prekaZeni béZci v postupu nebo navratu na metu polarem, ktery nema mic ani jej prave
nechyta. BéZec se nemusi zastavit nebo pouZit skluzu. | pouhé zpomaleni béZce zplsobené
naznacenim teCovani se povaZuje za pfekazeni.

§ 32. Nechranény bézec (In jeopardy)

- je termin, ktery oznaduje, Ze mic je ve hr'e a Utodici hra¢ mliZe byt vyautovan.

§ 33. Nechyceny nadhoz (Passed ball)

- je nadhoz, ktery mohl chyta¢ s pfimérenym usilim chytit nebo zastavit.
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§ 34. Nechytatelny nadhoz (Wild pitch)

- je nadhoz, ktery je tak vysoko nebo tak nizko nebo tak daleko od domaci mety, Ze chyta¢ nemize
s vynaloZenim pfiméfeného Usili mi¢ chytit nebo zastavit.

§ 35. Nechytatelny prihoz (Wild throw)

- je hra, pri které polar prihraje mi¢ jinému polari tak, Ze mi¢ nemiize byt chycen ani zastaven,
neni blokovan a ziistava ve hre.

§ 36. Neopravnény hrac (Ineligible player)

- jehrag, ktery byl rozhod¢im vylougen ze hry. Start neopravnénéeho hrace znamena skrec.

§ 37. Nespravna palka (lllegal bat)

- jekazda palka, ktera neodpovida ustanovenim §1 kapitoly 1.

§ 38. Nespravné chyceni mice (lllegally caught ball)

- je chyceni odpaleného nebo pfihraného mi¢e pomoci Cepice, masky, rukavice nebo jiné &asti
vystroje nebo vyzbroje, kterou polai nema na spravném miste.

§ 39. Nespravny hrac (lllegal player)

a. Je vystfidany hra¢ zakladni sestavy, ktery se vraci do hry, ale neni ohlasen hlavnimu
rozhod¢imu, nebo

b. Nahradnik vstupujici do hry bez ohlaseni hlavnimu rozhod&imu.

POZNAMKA: Jestlize je hlavni rozhod&i na nespravného hrade upozomén soupefem po prvnim
spravném ¢i nespravném nadhozu a dfive, neZ jej rozhod¢imu dodateCné ohlasi druZstvo
porusujici pravidlo, nespravny hrac je prohlasen za neopravnéného a je vyloucen ze hry.

§ 40. Nespravny nadhazovac (lllegal pitcher)

- je hraé opravnény ke hre, ktery véak nesmi nadhazovat v disledku toho, Ze byl rozhodéim z
nadhazovani vylouc¢en pro 2 ohlasené porady v jedné sméne.
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Nespravné stiidajici hrac (lllegal substitute)

je hrac, ktery nastoupi do hry, aniz by byl ohlagen hlavnimu rozhod¢imu. MiiZe se jim stat:
a. Hrac, ktery dosud nezasahl do hry.

b. Hrac, ktery byl prohlasen za nespravneho.

c. Hrag, ktery byl prohlasen za neopravnéného.

d. Hrag, ktery se nespravne vratil do hry.

e. Nespravny suplujici palkar (DH).

Nespravny navrat do hry (lllegal re-entry)

nastava tehdy, jestlize:

a. Hrac zakladni sestavy se podruhé vréati do hry poté, co byl jiZ dvakrat vystfidan.
b. Suplujici palkar (DH) se vrati do hry poté, co byl vystfidan.

c. Hrac zakladni sestavy je vystridan a vréti se do hry ale nikoli na svém pivodni misto v poradi na
palce.

d. Nahradnik, ktery byl spravné uveden ho hry, se vrati pote, co byl vystfidan bud hratem zakladni
sestavy nebo jinym nahradnikem.

Nespravny odpal (lllegally batted ball)

je odpal, pfi kterem palkar pfi Uderu do mige:

a. stoji alespon jednou nohou zcela mimo uzemi palkare,
b. dotyka se kteroukoliv ¢asti nohy doméaci mety,

c. dotkne se miCe nespravnou nebo upravenou palkou,

d. vykroéi zcela jednou nohou mimo palkafské uzemi a vrati se, i kdyz v okamZiku kontaktu
s miéem ma obé nohy uvniti palkarského uzemi.

Nespravny suplujici palkar (lllegal designated hitter)

je hrag, ktery porusuje ustanoveni §5, kapitola 4.

Nuceny aut (Force out)

se mliZze uskutecnit pouze tehdy, jestlize béZec ztrati pravo na drZzeni mety, protoZe se palkar stal
béZicim palkafem. Nuceny aut se musi zahrat dfive, neZ byl bézici palkal nebo nasledujici béZec
autovan.

10
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§ 46. Odpal (Batted ball)

- je udefeni palkou do nadhozeného mi¢e nebo zasazeni palky nadhozenym micem, po némz mic
dopadne do pole nebo zamezi, a to i kdyZ palkai nema v Umyslu mi¢ odpalit.

§ 47. Odrazeny mic (Trapped ball)

a. je spravné odpaleny mic v letu, véetné pfimého odpalu, ktery se dotkne zemé nebo prekazky pred
chycenim polafem.

b. je spravné odpaleny mi¢ v letu, ktery je chycen otevienou rukavici nebo holou rukou proti oploceni.

c. mic¢ pfihrany na kteroukoli metu pfi pokusu o nuceny aut, ktery polar chyti otevienou rukavici proti
zemi.

d. dobry nadhoz, ktery se pfedtim, nez ho chyta¢ chyti, dotkne zemé.

§ 48. Ohlasena porada (Charged conference)

a. (Porada v utoku) Druistvo v utoku Zada o preruseni hry, aby vedouci druZstva nebo jiny
zastupce druzstva mohl hovorit s kterymkoliv ¢lenem svého druzstva,

b. (Porada v obrané) DruZstvo v obrané Zada o preruseni hry z jakéhokoliv diivodu a zastupce
druzstva v obrané (ktery je mimo pole) vstoupi do pole a komunikuje s kterymkoliv hracem
druistva v obrané.

§ 49. Polar (Fielder)

- je kterykoliv hrac druistva v obrané, ktery zaujme postaveni na hristi.

§ 50. Pole (Fair territory)

- je Cast hfiste vymezena pomeznimi ¢arami od domaci mety aZ k ohrazeni hfisté za vnéjSim polem.

§ 51. Poiadi na palce (Batting order)

- je sled palkar(i zapsany pred utkanim do zapisu o utkani, podle néhoz musi palkari nastupovat na
palku. U kazdého hrage musi byt vyznageno jeho postaveni v poli.

11
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§ 52. Pravo volby (Option play)

- vedouci nebo koué¢ druzstva v Utoku ma pravo si zvolit vysledek rozehry nebo dlisledky podle
pravidel v téchto pfipadech:

- pfekaZeni chytaCe (kapitola 8, §1d)

- pouZiti nespravne rukavice (kapitola 8, §3 a §100)

- nespravné stfidajici hra¢ (kapitola 4, §7, odst. 2a)

- nespravny nadhoz (kapitola 6, Diisledek §1-8, odst.3)

- nespravny nadhazovac se vrati do hry a nadhazuje (kapitola 6, Diisledek §12)

§ 53. Pfebéhnuti mety (Over-slide)

- nastava, jestlize se béZec po dosazeni mety nestaci zastavit, pfestane se mety dotykat a tak se
stane nechranénym bézcem. Po piiebéhnuti prvni mety po odpalu se béZec nestane nechranénym,
jestlize se bez prodleni vrati pfimo na metu.

§ 54. Piehoz (Overthrow)
- jehra, pfiniZ je mi¢ pfihravan jednim polafem druhému a pfitom:
a. zUstane ve hie,
b. zlistane na hiisti, ale je blokovan,
c. pfejde pfes pomezni &aru.
POZNAMKA: Situace (b) a (c) znamena mrtvy mig.

§ 55. Prekazeni ve hie (Obstruction)
- jejednani, jimz:
a. Clenové braniciho druzstva klamou palkafe nebo mu zabrafiuji odpalit nadhozeny mié.
b. PolaF, ktery nedrzi mi¢ ani nechyta odpaleny mi¢, pfekaZi bézci nebo bézicimu palkafri ve
spravném postupu po metové draze.

§ 56. Pfemisténa meta (Dislodged base)

- je meta, ktera je premisténa ze své plvodni polohy.

12
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§ 57. Prihravka (Throw)
- Cinnost polare, ktery prihrava mic¢ jinému polafi.
POZNAMKA: Blokovana piihravka nebo pfihravka mimo hfi§té znamena dvé mety pro bézce a to
od okamzZiku hodu.

§ 58. Piimy odpal (Line drive)

- je mié v letu, ktery je odpalen prudce a pfimo do pole.

§ 59. Pripravujici se palkar (On deck-batter)

- je ¢len druzstva na palce, jehoz jméno je v poradi palkafli zapsano za jménem hrace, ktery je na
palce.

§ 60. Radce - kou¢ (Coach)

a. Kouc je osoba zodpovédna za druzstvo pfi hi'e a zastupuje druZstvo pfi jednani s rozhod¢im a se
soupefem. Hraé mlze vykonavat funkci kouce v pfipadé, Ze druzstvo kouce neméa anebo jedna-li
se o hrajiciho kouce.

b. Vedouci druzstva je pro UCely téchto pravidel povaZzovan za hlavniho kouce.

§ 61. Rychle opakovany nadhoz (Quick return pitch)

- je nadhoz provedeny nadhazovacem se zfejmym Umyslem zastihnout palkafe nepfipraveného, a
to bud proto, Ze palkar jesté nezaujal ve svem Uzemi palkaiské postaveni nebo Ze neni pfipraven
po predchozim nadhozu.

§ 62. Skok (Leaping)

- je pohyb nadhazovace, kterym se dostane do vzduchu pfi jeho poéate¢nim odrazu z
nadhazovaci mety. V pribéhu nadhozu nesmi dojit k sou¢asnému preruseni kontaktu obou
nohou nadhazovace s povrchem hristé, a to po celou dobu pohybu nadhazova¢e smérem k
domaci meté az do okamziku dokonceni nadhozu. Skok neni dovolen.

§ 63 Sména (Inning)

- je Cast hry, ve které se druZstva vystfidaji ve hi'e na palce a v poli a v niZ maji obé po tfech autech.
Dal$i smena zacina ihned po poslednim autu pfedchozi smeény.
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§ 64. Seznam cleni druzstva (Line-up card)
- je oficialni soupis ¢lenl druZstva, ktefi se zUcastni hry. Musi obsahovat:

1. Jména, prijmeni, postaveni v poli a ¢isla dresti vSech hracl zakladni sestavy podle poradi na
palce

2. Jména, prijmeni a Cisla dresl véech nahradnik
3. Jméno a pfijmeni vedouciho druZstva.

POZNAMKA: Je-li u nékterého hrace uvedeno &patné &islo dresu, je tfeba to opravit, a hra
pokracuje bez jakéhokoli trestu.

§ 65. Slap hit

- je odpaleni mice, ktery je srazen umysiné kratkym kontrolovanym pohybem pélky spise nez
plnym Svihem.

Dva nejbéznéjsi druhy slap-hitu jsou:

- palkar je v postaveni jako pro ulejvku, ale potom kratkym rychlym Svihem srazi mi¢
na zem za vnitini pole nebo

- nebo palka¥ srazi mi¢ na zem v béhu uvnitf palkafského tizemi (nabihany odpal).

POZNAMKA: Slap-hit se nepovazuje za naraz (ulejvku).

§ 66. Spravné chyceni mice (Legally caught ball)

- je chyceni dobfe odpaleného mice nebo pfihravaného mice bezpecéné do rukou nebo do ruky bez
pomoci Gepice, masky, chranic¢l nebo jiné soucasti vystroje nebo vystroje, ktera neni na svém
miste.

§ 67. Squeeze Play

- je hra druistva v utoku s béicem na 3.meté, ktery se snazi dosahnout domaci mety
soucasné s pokusem palkare zasahnout mic.

§ 68. Stojna noha (Pivot foot)

- jenoha, kterou se nadhazova¢ odrazi od nadhazovaci mety.
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§ 69. Tecovani (Tag)
- je akce polare, pfi které se polar
a. dotkne mety kteroukoli ¢asti téla zatimco drzi bezpecné mic v ruce, v rukou nebo v rukavici
b. dotkne béZce micem

c. dotkne béZce rukavici, ve ktere drZi bezpecne mic.

§ 70. Tecovany odpal (Foul tip)
- je odpaleny mig, ktery:
a. Leti pfimo od palky chytaci do rukou.
b. Nevystoupi vyse nez do Urovné palkarovy hlavy, a
C. Chytac jej spravné chyti.

POZNAMKA: Spravné chyceni mice po teovaném odpalu se zapogitava jako dobry nadhoz a mié
je ve hfe. JestliZze chyta¢ miC nechytil, nepovazuje se to za teGovany odpal. Za spravné chyceni se
nepovazuje, odrazi-li se mi¢ predtim poprvé od néceho jiného neZ chytaci od ruky nebo rukavice.

§ 71. Trojaut (Triple play)

- je vyautovani tfi hracu druzstva v Utoku v jedné rozehre.

§ 72. Upravena palka (Altered bat)

- je palka, u které je zakladni material doplnén jinym (kov dievem, dievo laminatem a pod.). Za
upraveni palky se povaZzuje i pozménéni plivodniho natéru. Obal rukojeti se mize vyménit, ale
nesmi se do ného vloZit jiny material. Za upravenou se povazuje i palka, na jejiz rukojeti jsou vice
nez dve vrstvy ochranné pasky nebo takova, ktera ma konické ukonceni rukojeti.

§ 73. Uzemi chytace (Catcher s box)

- je vymezené (zemi, ve kterém musi chyta& z(istat, dokud nadhazovaé nevypusti mié z ruky. Cary
vymezujici toto Uzemi jsou jeho soucasti.

§ 74. Uzemi palkare (Batter's box)

- je vymezené Uzemi, ve kterem musi palkar stat pred kazdym nadhozem, dokud nedokonci ¢as na
palce. Cary vymezujici toto Uzemi jsou jeho soucasti.
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§ 75. Vnéjsi pole (Ouftfield)

je Cast pole, ktera se nachazi vné ¢&tverce tvofeneho spojnicemi met nebo &ast pole, kterou s

pfiméfenym Usilim nevykryvaji vnitfni polafi ze sveho postaveni v poli.

§ 76. Vnitini pole (Infield)

je Cast pole, kterou s pfiméfenym Usilim vykryji vnitini polafi ze svého postaveni v poli.

§ 77. Vnitini chyceny (Infield fly)

rozhod¢i vyhlasi, jestliZze palkaf dobfe odpali, avSak neni to pfimy odpal ani ulejvka, podle nazoru
rozhod¢iho mizZe mic s vynaloZenim priméfeného Usili chytit v letu vnitini polar a jestlize je prvni a
druha nebo prvni, druha a tfeti meta obsazena a druZstvo ma méne nez dva auty. Nadhazovac,
chyta¢ nebo vnéjsi polar, ktery chyta mi¢ ve vnitfnim poli, se v tomto pfipadeé povazuji za vnitfni
polafe.

POZNAMKA: Kdyz je zjevné, Ze odpaleny mi¢ bude vnitini chyceny, rozhodgi ihned vyhlasi ve
prospéch b&zcl "VNITRNI CHYCENY", je-li dobry, "PALKAR AUT". Mi¢ je ve hie a b&zci mohou
postupovat nebo se mohou vratit a vybéhnout po chyceni mice, stejné jako pfi béZzném odpalu do
vzduchu. KdyZ mi¢ sméfuje do blizkosti pomeznich &ar a rozhod¢i hlasi vnitini chyceny, plati toto
pravidlo, jen jestlize je odpal skutecné dobry. Pfi chybném odpalu neplati. (Postupuje se podle
pravidla o chybném odpalu). JestliZe je vyhlasen vnitfni chyceny, mi¢ spadne do zamezi a nikym
neteCovan se vkutali do vnitfniho pole, jedna se o vnitfni chyceny.

§ 78. Vylouceni ze hry (Ejection from the game).

rozhod¢i nafidi hraci, koudi nebo dalSimu ¢lenu druzstva opustit hru i hraci plochu pro opakované
poruSovani pravidel, nesportovni chovani apod.

POZNAMKA: Neuposlechnuti nafizeni znamena skres.

§ 79. Vyfazeni ze hry (Removal from the game).

rozhodé&i oznaéi hraée za neopravnéného pokradovat ve hie pro poruseni pravidel. POZNAMKA:
Takto vylouceny hrac smi zlstat na hracské lavici a smi se do hry zapojit jako koud.

§ 80. Zakladni sestava (Starting players)

je sestava hracl zapsana v poradi palkari predaném hlavnimu rozhod¢imu pred utkanim.
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§ 81. Ziskavani - kradeni (Stealing)

- je pokus béZce postoupit béhem nadhozu.

§ 82. Zastupuijici hrac (Replacement player)

- je hrag, ktery vstupuje do hry na uréenou dobu, aby nahradil spoluhrace, ktery musi opustit hraci
plochu, protoZe krvaci. ZH mizZe byt hrac, ktery uz v zapase nastoupil, pokud nebyl vyloucen za
poruSeni pravidel. ZH neni povaZovan za sffidajiciho hrace (substitute).

§ 83. Crow hop

- je definovan jako akt nadhazovace, ktery vykroCi stojnou nohou, posune ji dopfedu nebo odskoci
od nadhazovaci mety, potom se touto nohou znovu odrazi z jiného mista, nez je nadhazovaci
meta, a dokon¢i nadhoz. (JE TO NESPRAVNY NADHOZ.)

17



KAPITOLA Il. - HRISTE

KAPITOLA II.- HRISTE

§ 1. Hiisté (The Playing Field).

a. Hristé se déli na pole a zamezi. Pole je cast hriSté mezi pomeznimi ¢arami
protinajicimi se v pravém thlu ve vrcholu domaci mety.
POZNAMKA: Mié je mimo hristé, jestlize se dotkne zemé nebo osoby nebo jiného
predmétu vné plochy vyznaéené jako hristé.

b. Hristé musi byt rovna plocha bez prekaZzek s minimalni vzdalenosti mezi domaci
metou a plotem ve vnéjsim poli:
1) 67.06m (220 ft) pro Zeny - fast pitch;
2) 76.20m (250 ft) pro muZe - fast pitch;
3) 91.44m (300 ft) pro muZe - slow pitch;
4) 80.77m (265 ft) pro Zeny — slow pitch.
c. Vné pole je podél pomeznich ¢ar vytyéeno zamezi bez pfekazek v pruhu Sirokém

nejméné 7,62m (25 ft) a nejvyse 9,14m (30 ft). Kolmo na osu hristé je zadni ¢ara, sit
nebo plot ve vzdalenosti 7,62 - 9,14m (25 — 30 ft) od vrcholu domaci mety.

d. Hristé by mélo mit vyznacené bezpeénostni uzemi. Pokud se bezpeénostni uzemi
pouziva, musi to byt tizemi:
1) uvnitf histé priléhajici podél plotu ve vnéjsim poli a v zamezi.
2) o minimalni Sifce 3,65m (12 ft) a maximalni Sifce 4,75m (12 ft) od plotu ve
vnéjsim poli a/nebo v zamezi.

3) s povrchem z materialu (napfr. pisek, antuka), ktery je ve stejné urovni s
povrchem hristé, avSak je rozdilny od povrchu hiisté. Material tohoto tizemi se
musi odliSovat od povrchu hiisté, aby upozorrioval hrace, Ze se priblizuje k
plotu.

POZNAMKA: Neni nutné zfizovat bezpeénostni tizemi na hfisti se stalym povrchem ve
vnéjsim poli (napf. trava), jestlize se pouZiva pfenosné oploceni (napf. kdyz se hraje
zapas ve fast pitch na hristi, které je primarné vytyéené pro slow pitch).

§ 2. Jestlize nelze dodrzet tyto rozméry hristé, nebo jsou na hristi prekazky, které je omezu;ji,
smi se soutéZ nebo utkani sehrat na hfisti mensich rozméru.
Kazda prekazka na hfisti do vzdalenosti podle §2, pism. b, odst. 1-4 pro pfislusnou kategorii
musi byt pro rozhodciho zietelné vyznacena. JestliZze se utkani hraje na baseballovem hfisti,

musi byt odstranén nadhazovaci kopec a zadni sit (backstop) musi byt pfemisténa do pfislusné
vzdalenosti.
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§ 3. Vnitini pole je ¢tverec omezeny metovymi ¢arami dlouhymi 18,29 m (60 ft.).

BlizSi okraj nadhazovaci mety je od vrcholu domaci mety vzdalen 14.02 m (46 ft.) pro muZe,
dorostence a kadety, 13,11 m (43 ft) pro Zeny a ostatni kategorie kromé Zakyn do 12 let a
Zaka a zakyn do 10 let, pro néz plati vzdalenost 10.67 m (35 ft.).

POZNAMKA: Jestize se b&hem zapasu zjist, 7e metové & nadhazovaci vzdalenosti
neodpovidaji pravidllim, chyba se musi odstranit po skonceni celé jedné smény. Po upraveni
vzdalenosti miZe hra pokraCovat.

Bezpecnostni pasmo (Warning track). Bezpecnostni pasmo, pokud se pouZiva, je vymezeny
prostor uvniti hraci plochy pfilehly k ochrannému plotu vymezujici pole a plotu podél pomeznich
&ar. Toto pasmo slouzi jako upozornéni polaitim, Ze se blizi k plotu. Sitka bezpe¢nostniho
pasma je 3,65 - 4,57 m (12 — 15 ft.). Jeho plocha je vysypana vrstvou pisku, antuky apod. za
pfedpokladu, Ze je tento material odliSny od povrchu pole, na které navazuje a Ze je na stejné
Urovni jako ostatni povrch hfiste.

§ 4. Hristé lze vytycit takto:
Nejprve umistime doméci metu a vytyCime osu hfisté. Do vrcholu doméaci mety osadime kolik a
pfipevnime k nému provazek, na kterem jsou znacky ve vzdalenosti 14.02, 18,29, 2586 a
36,58 m. Natahneme-li provazek podél osy hfisté, mame ve vzdalenosti 14.02 m blizsi okraj
nadhazovaci mety pro muze a ve vzdalenosti 25.86 m stfed druhé mety. Do stfedu druhé mety
pfipevnime dalsi kolik a k nému znacku provazku 36.58 m. Napneme-li provazek na jednu a

potom na druhou stranu v Uhlu 459 od osy, znacka 18.29 m vymezi vnéjsi roh prvni a teti mety
a napnuty provazek uréuje metove Cary. Kde je to mozne, oznacime mista met kovovymi koliky.

Ostatni vzdalenosti hristé:

a. Jednometrovka je 0,91 m (3 ft.) Siroky pruh vyznaceny na vnéjSi strané metové Cary mezi
domaci a prvni metou od stfedu ¢ary smérem k prvni mete.

b. Piipravny kruh pro palkafe je kruh o prdméru 1.52 m (2,5 ft). Je umistén u konce lavicky
hracd bliz k doméaci meté.
c. Uzemi palkare je po obou stranach domaci mety a ma rozméry 0,91 krat 2,13 m (3 x 7 ft.).

DelSi &ary jsou 15,2 cm od okraje domaci mety a kratSi ¢ara v poli je 1.22 m od stfedu doméci
mety.

d. Uzemi chytace je za Gzemim péalkae a je 3,05 m dlouhé a 2.75 m Siroké (10 ft. x 8 ft. 5in.).

e. Uzemi radce je v zamezi ve vzdalenosti 3.65 m (12 ft.) od pomeznich &ar a sah4 od Urovné
prvni a tieti mety 4,57 m (15 ft.) smérem k domaci mete.
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f. Domaci meta ma byt vyrobena z gumy nebo jiné vhodné hmoty. Ma tvar pétithelniku: jeho dvé
strany rovnobézné s Sarami uzemi palkare jsou dlouhé 21,6 cm a jsou od sebe vzdaleny 43,2
cm. Strany sméfujici k vrcholu mety smérem k chytaci méfi 30,5 cm.

g. Nadhazovaci meta ma byt vyrobena ze dfeva nebo z gumy. Je dlouha 61 cm a Siroka 15,2
cm. Povrch mety ma byt v Urovni hfisté. Nadhazovaci vzdalenost se pocita od pfedni hrany
nadhazovaci mety po vrchol domaci mety. K nadhazovaci meté patfi kruh nadhazovace o
poloméru 2,44 m (8 ft.), ktery je vyznacen kolem stfedu nadhazovaci mety.

h. Ostatni mety jsou ¢tverce o strané 38,1 cm a jejich povrch ma byt zhotoven z hrubého platna
nebo podobného materialu. Jsou vysoké maximalné 12,7 cm. Kazda meta ma byt na svem
misté bezpecneé pfipevnéna.

i. Na misté prvni mety Ize pouzit dvojitt mety. Tato meta ma rozméry 38,1 krat 76,2 cm,
maximalni vysku 12,7 cm a je vyrobena ze stejného materialu jako ostatni mety. Meta je
dvojbarevna, pficemz vnitini polovina mety ma stejnou barvu jako ostatni mety a vnéjsi ¢ast je
odliSné kontrastni barvy.

POZNAMKA: Nasledujici pravidla upravuji pouzivani dvojité mety:

a) Pokud spravné odpaleny mi¢ zasahne vnitini polovinu mety, je vyhlasen dobry odpal, pokud
zasahne vnéjsi, je vyhlasen chybny odpal.

b) Pokud po odpalu nebo upusténém tietim dobrém nadhozu se béZici palkar dotkne pouze
vhitfrni mety a polafi zahraji na prvni meté hru na vyzvu dfiv, neZ se béZici palkar stihne na
metu vratit, béZici palkar je aut.

POZNAMKA: Je to stejné jako vynechani mety.
c) Polaf pouziva pouze vnitfni Cast dvojité mety.

VYJIMKA: Pokud je mi& ve hi'e a polaf* prihrava na prvni metu ze zamezi na strané prvni mety,
béZici palkar i polaf mohou pouzit kteroukoli ¢ast mety.

d) Po piiebéhnuti mety se béZici palkai musi vratit na vnitfni polovinu.
e) Pfi odpalu do vnégjSiho pole, kdyZ se na prvni metu nehraje, nebo pfi vicemetovém odpalu
mZe béZici palkar pouZit i vnitfni Cast mety.
f) B€Zec pfi navratu na metu a znovuvybéhnuti pfi odpalu v letu musi pouZivat pouze vnitini
cast mety.
g) Pri pokusu polafli o “pick-off’ musi béZec pouZivat jen vnitfni éast.
h) Pokud se béZec vrati na prvni metu a stoji na jeji vnéjSi Casti, je nechranény a je aut, jestlize:
1) je autovan dotykem, nebo
2) vybiha z vnéjsi mety pfi nadhozu.

POZNAMKA: Dvojita prvni meta je predepsana pfi MS a soutéZich ESF.
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KAPITOLA lIl. - VYZBROJ A VYSTROJ

§ 1. Palka.

a. Je vyrobena bud z jednoho kusu tvrdého dreva nebo je slepena ze dvou nebo vice kusl
dreva tak, aby vlakna byla rovnobézné s podélnou osou palky.

b. Miize byt dale vyrobena z kovu, bambusu, umélé hmoty, grafitu, karbonu, magnesia,
laminatu, keramickych nebo i jinych material za predpokladu, Ze jsou schvaleny Komisi ISF
pro standardizaci vystroje a vyzbroje. Jakykoli novy material nebo nova konstrukce palky
musi byt schvalena ISF.

POZNAMKA: Na palkach vyrobenych nebo obsahuijicich titanové slitiny TIMETAL 15-3 nebo
TELEDYNE 15-333 nebyly dosud provedeny veskeré testy, a proto se zatim nesmégji
pouZivat na mezinarodnich turnajich.

c. Mlze byt slepena z vice vrstev dieva, v tomto pfipadé se smi skladat pouze ze dreva a
lepidla a musi byt nalakovana bezbarvym lakem (je-li lakovana).

d. Musi mit kruhovy prifez a musi mit hladky povrch.
€. Nesmi byt delSinez 86,4 cm (34 in.) a nesmi mit vy$si hmotnost nez 1077 g (38 oz.).

f. Kruhovy priifez nesmi byt vétsi nez 5,7 cm (2 % in.) v priméru v nejsirSim misté. Povoluje
se tolerance 0,80 mm (1/32 in.) na roztazeni materialu.

g. Pokud je kovova, miZe byt i zahnuta.

h. Nesmi mit ostré vystupky, hrany apod., které by mohly byt pro hraée nebezpecné. Kovova
palka nesmi mit otfepy ani praskliny nebo trhliny.

i. Pokud je kovova, nesmi mit dfevénou rukojet.

j. Musi mit bezpecnou rukojet, obalenou korkem, platnem nebo paskou (ne vsak hladkou
paskou z umélé hmoty). Obal musi sahat do vySe nejméne 25,4 cm (10 in.) a nejvyse 38,1
cm od uzsiho konce palky. Specialni pryskyfice nebo kalafuna uréena ke zvyseni pfilnavosti
rukojeti nesmi byt pouZita na Zadnou jinou ¢ast palky.

POZNAMKA: Paska musi byt na palku nanesena spiralovité. Na rukojeti mohou byt nejvyse
dveé vrstvy ochranné pasky.

k. Je-li kovova palka duta, musi byt na Sir§im konci pevné uzavrena zatkou z gumy nebo vinylu
nebo z jiného materialu schvaleného Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

. Hlavicka na uzsim konci palky musi mit u vSech druhi palek takovy tvar, aby zarucovala
bezpecné drZeni palky, a musi pfesahovat obvod rukojeti o nejméné 0.6 cm (1/4 in.) kolmo
na osu palky. Hlavicka mize byt odlita, vysoustruhovana, pfivaiena nebo mechanicky
pfipevnéna. POZNAMKA: Palky s kuZelovitou hlavitkou nebo s hlavigkou uvolnénou se
povazuji za palky upravené.
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M. Musi byt vyrobcem oznadena dobfe viditelnym napisem "OFFICIAL ISF APPROVED

n.

SOFTBALL" nebo jinou znackou schvalenou Komisi ISF pro standardizaci vystroje a
vyzbroje. Jestlize napis nebo znacka jiz neni Citelny, mél by rozhodgi uznat palku za
spravnou, pokud vyhovuje véem ostatnim ustanovenim téchto pravidel.

Hmotnost, vyvazeni a délka palky dané pfi vyrobé nesméji byt Zadnym zplsobem ménény, s
vyjimkou pfipadl uvedenych v téchto pravidlech (kap. 3, § 1).

§ 2. Palky na rozcviceni.

Palka na rozcvi¢eni musi byt z jednoho kusu materialu a musi mit bezpecnou rukojet. Musi byt
oznacena napisem "Warm-up" o velikosti nejméné 3.2 cm (1 % in.). Primér této palky nesmi
byt mensinez 5,7 cm (2 %ain.).

§ 3. Mic.

a.

Musi mit tvar koule. Jeho povrch musi byt hladky nebo musi byt sesit hladkym Svem, nebo
skrytymi stehy.

Vnitfek mice ma byt vyroben z kvalitniho dlouhovlaknitého kapoku nebo ze smési korku a
gumy, polyuretanové smési nebo jinych materiali schvélenych Komisi ISF pro
standardizaci vystroje a vyzbroje.

Jadro ma byt ruéné nebo strojové ovinuté zkroucenou pfizi a ztmelené latexem nebo
gumou.

Povrch mi¢e ma byt pfilepen k podkladu a ma byt sesit voskovanou bavinénou nebo
Inénou niti nebo miZe byt svrchni Cast lita a pripevnéna pfimo k jadru nebo mlze byt odlita
spolecné s jadrem; v tom pfipadé ma byt na povrchu napodobenina $v(, jak je schvaleno
Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

Povrch mi¢e ma byt z dobfe vydélané koriské nebo hovézi kiiZe, ze syntetického materialu
nebo mlZe byt z jiného materialu, ktery je schvalen Komisi ISF pro standardizaci vystroje a
vyzbroje.

MiCe pouzivané na turnajich poradanych ISF musi splfovat standardy stanovené Komisi
ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje a musi byt oznaCeny znackou schvalenou Komisi
ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

1. Obvod dvanactipalcového mi¢e musi méfit nejmené 30,2 cm (11 7/8 in.) a nejvySe
30,8 cm (12 1/8 in.) a mic musi mit hmotnost nejméné 178,0 g (6 % oz.) a nejvyse
198,4 g (7 oz.). Svy musi mit nejméné 88 stehl na kazdé strané, Sitych metodou dvou
jehel.
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2. Mi¢ musi mit koeficient pruZznosti a deformace stanoveny Komisi ISF pro standardizaci
vystroje a vyzbroje.

g. Pocinaje rokem 2002 na oficialnich turnajich ISF (MS muZii a Zen FP, MS juniort FP a
SP, MS juniorek FP) se musi pouzivat dvanactipalcové mice s bilym povrchem a
bilymi Svy nebo se zlutym povrchem a éervenymi Svy a s koeficientem pruznosti
(COR) maximalné 0,47.

h. Pocinaje 1. lednem 2002 bude pro miCe pouZivané na oficialnich turnajich ISF
vyZadovano, aby sila, ktera zplisobi deformaci mice o 6,35 mm (1/4 in.) nepfesahovala
525 liber. Zkouska musi probihat v souladu s testovaci metodou ASTM pro méfeni
deformace softballovych micd, prijatou Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

§ 4. Kazdy hrac ma mit rukavici, pouze chytac¢ a prvni metai mohou mit specialni lapacku
bez prst.

Horni hrana koSe rukavice (mezi palcem a ukazovakem) nesmi byt delSi nez 12,7 cm (5 in.).
Nadhazova¢ musi mit rukavici jednobarevnou, avSak nikoli bilou nebo Sedou, ostatni hraci
nemusi mit rukavici jednobarevnou. Jsou zakazany rukavice s bilymi nebo Sedymi kruhy na
vnejsSi strane, které by mohly vzbuzovat predstavu mice.

§ 5. Vsichni hraci musi byt obuti.

Obuv ma byt bud platéna nebo koZena nebo z imitace téchto materiald. Podrazky mohou byt bud
hladké nebo s vystupky z mekké nebo tvrdé gumy. Specialni obuvi s kovovymi vycnélky na
podpatcich a na podrazkach (spikes) se mize pouZivat, jestlize vycnélky nepresahuji uroven
podrazky o vice jak 1,9 cm (3/4 in.). Pro vSechny hraéské kategorie a ve vSech soutéZich
jsou zakazany vyénélky z tvrdé umélé hmoty, nylonu nebo polyuretanu podobné kovovym
na podraice a paté. Obuv s odnimatelnymi koliky, které se pripeviiuji na vyénélky z
podrazky, je zakazana, avsak obuv s odnimatelnymi koliky, které se pripevriuji do otvorii v
podrazce, je pripustna. V mladeznickych a détskych kategoriich je zakazana obuv s
jakymikoliv kovovymi vystupky pro vSechny tirovné soutézi.

§ 6. Masky a chranice.

a. Chyta¢ musi mit masku s chranidem krku a helmu. POZNAMKA: Pokud chytaé nebo jiny
hraé¢ druzstva v obrané chyta nadhozy na rozcvic¢eni u domaci mety nebo v tizemi pro
rozcvicéeni, musi mit masku s chraniéem krku a helmu. Jestlize hra¢ chyta takové
nadhozy a nema nasazenou masku, musi byt vyménén hracem, ktery ma masku
nasazenou. Misto chranic¢e krku je mozné pouzit dratény chrani¢ krku pfipevnény k
masce.
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POZNAMKA: Maska typu, ktery pouzivaji brankafi v hokeji, je povolena. Nema-li takova maska
chranic krku, je tfeba ji timto chranic¢em pred pouZzitim vybavit.

b. Kterykoliv hrac v obrané nebo v titoku miiZe pouZit schvalenou plastovou masku nebo
chrani¢ obli¢eje. Maska nebo chrani¢ obli¢eje, které jsou prasklé nebo zdeformované,
nebo které maji poskozené nebo chybéjici vycpavky, jsou zakazané. POZNAMKA:
Chytac (FP) nesmi pouZivat plastovou masku namisto pfislusné masky pro chytace s
chraniéem krku.

C. Chytaci v Zenskych a mladeZnickych kategoriich museji pouZivat chranic trupu.
d. Chytaci v mladeznickych kategoriich museji pouZivat chranice holeni.

€. Helmy jsou povinné pro palkare, pfipravujici se palkafe, béZici palkare, béZce a chytace.
Kou€ u prvni a treti mety mladsSi 19 ti let musi mit helmu rovnéz. Helmu musi mit i Clen
druZstva ve veku do 18 let, ktery se ucastni hry jako “bat boy nebo girl”, je-li na hfisti nebo na
lavicce druzstva. Kazdy Clen druzstva v obrané mlize pouzivat helmu, pokud ma stejnou
barvu jako ¢epice druzstva. POZNAMKA: Kazda helma, ktera je praskla, promacknuta,
upravena Ci jinak poskozena bude rozhodéim oznacena za nespravnou a bude odstranéna
ze hry.

1. Kazdy palkar nebo béZec, ktery pfes upozornéni rozhod¢im odmita pouZit helmu, je
vyhlasen aut.
VYJIMKA: Pripravujici se palkafi, kouéi mladsi 19 let a chytadi jsou v pfipadé
neuposlechnuti vyzvy rozhodéiho vylouceni ze hry.
2. Pokud si palkaf nebo béZec helmu sejme nebo ji ma umysIné nespravné nasazenu pfi
mici ve hfe, je aut.
VYJIMKA: Pravidlo neplati pfi homerunovém odpalu za plot.

DUSLEDEK § 6 d 2: Mic zlistava ve hre a timto vyautovanim se nerusi eventualni nuceny
postup.

3. Kazda helma, ktera je zasaZena pfihranym nebo odpalenym micem a neni na hlavé
palkafe nebo béZce ma za nasledek aut, pokud situaci rozhod¢i posoudi jako branéni ve
hre. Stejny dlsledek mé stietnuti polare s takovouto helmou. Pokud tato helma zabranila
polafi hrat, hrac, ktery ji mél mit na hlave, je aut.

DUSLEDEK § 6 d 3: Mi¢ je mrtvy. Blokovany mi¢ viz§ 7.

§ 7. Zadna soucast vystroje ani vyzbroje nesmi ziistat polozena v poli nebo v zamezi.

DUSLEDEK § 7: Mic je mrtvy. Jestlize vystroj nebo vyzbroj Utociciho druzstva zpisobi
blokovany mi¢, hra¢, na kterého se hralo, je vyhlaSen aut. Jestlize nedojde ke ziejmému
naruSeni hry, nikdo neni aut, ale vSichni béZci se museji vratit na metu, kterou drZeli v okamZziku
vyhlaseni mrtvého mice.
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§ 8. Sportovni ubor.

VSichni hradi druzstva musi mit jednotny Ubor stejné barvy, stfihu a Upravy. Sportovni ubor
koucli je definovan v kapitole 4, §1b.

POZNAMKA: Je-li hra¢ pozadan rozhod&im, aby odstranil $perky, nespravné boty nebo jiné
¢asti uniformy a odmitne tak ucinit, je vyloucen ze hry.

a. RovnéZ Cepice musi byt stejné. Muzi musi hrat v Cepicich. Pokud maji Zeny Cepice, stinitka
o¢i a pasky kolem vlasl, musi mit tyto soucasti vystroje stejné barvy a stejného druhu.
VYJIMKA: Hragé nemusi mit &epici, pokud se rozhodne pouZit schvalenou helmu stejné
barvy jako jsou tymove Cepice.

b. Pokud ma vice neZ jeden hra¢ druZstva spodni triko, musi mit véechna trika stejnou barvu,
hraci nesméji mit potrhané nebo jinak poskozené rukavy ani na uboru ani na spodnim triku.

c. VSichni hraci museji mit kalhoty stejného druhu — bud' dlouhé nebo kratké. Hraci mohou mit
,slajdovaci” kalhoty; ma-li ,slajdovaci‘ kalhoty vice hracli, museji byt stejné barvy a typu —
jedna-li se pouze o odnimatelné soucasti vystroje pro ,slajdovani‘ mohou byt | rGizné. Hradi
nesmeji mit potrhané nebo jinak poskozene ,slajdovaci” kalhoty.

d. Na zadech musi mit kazdy hra¢ arabske Cislo kontrastni barvy, minimainé 15,2 cm (6 in.)
vysoké. Dva Clenové téhoZz druzstva (hraci, kouci, vedouci) nesméji mit stejné Cislo (za
stejné Cislo se povazuje napf. 1 a 01). Pouzivat se mohou pouze ¢isla od 01 do 99. Hrac
bez Cisla nesmi nastoupit do zapasu.

e. Na zadech nad ¢islem mohou hraci mit své jméno.

f. Hradi nesmi mit pfi hfe sadrové obvazy nebo dlahy z kovu nebo jiného tvrdého materialu.
POZNAMKA: Jiné kovové soudasti vystroje jsou pfipustné, jsou-li dostatedné kryty mékkym
materialem, spravne upevnény a schvaleny rozhod¢im.

g. Pii hi'e nesméji mit hraci na sobé hodinky, nechranéne naramky, fetizky, prsteny, véechny
typy nausnic a podobné predméty, které mohou byt podle nazoru rozhodCiho pfi hre
nebezpecné. Zdravotni naramky mohou byt noSeny, ale musi byt zabezpegeny paskou
nebo jinym zplsobem.

§ 9. Pfes vyse uvedena pravidla si ISF vyhrazuje pravo zakazat jakoukoli soucast vyzbroje Ci
vystroje, ktera, dle minéni predstavitelll ISF, viditelné méni charakter hry, narusuje bezpecnost
Ucastnikd i divakd, nebo umoZziuje hraclim dosahovat lepsich vysledki spige diky kvalitngj§im
vyrobkdm nez diky vlastnim hracskym dovednostem.
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KAPITOLA IV. - KOUCI, HRACI A NAHRADNICI

§ 1. Kouci:

a. Hlavni kouc je povinen podepsat seznam ¢lent druzstva.

b. K

oudi musi byt upraveni, musi mit vhodné boty nebo mohou byt obleceni do dresu v

barvach svého klubu. Ma-li kou¢ pokryvku hlavy, musi byt schvaleného typu.

c. K

1.
2.

3.
4

d. K

oug druZstva v utoku je ¢len druZstva, ktery je opravnen byt ve hfisti v Gzemi kouce.
Pro fizeni hry druZstva v utoku jsou povoleni dva koudi.

Jeden ma vyhrazeno uzemi u prvni mety a druhy Uzemi u tfeti mety; oba jsou povinni
zdrzovat se uvnitf svého tzemi. VYJIMKA: Koug miZze opustit svoje Uizemi, signalizuje-li
béZci, aby slajdoval, postupoval na dal$i metu, vratil se na metu nebo aby se vyhnul
polafi, pokud nebrani polaiiim (polafi) ve hre.

Kou¢ u prvni nebo tieti mety smi komunikovat pouze se Cleny svého vlastniho druZstva.
Jeden z koucli mlize mit u sebe v boxu pomdicky pro vedeni zapisu o utkani a pocitadlo.

ouc (vedouci) druzstva v obrané je ¢len druzstva v poli. MizZe byt bud nehrajici kouc, ktery

z(stava na lavicce nebo hrajici, ktery se Ucastni hry v poli. Tento kou¢ miiZe fidit hru svého
druZstva v poli.

e. K

oudi nesmi mluvit tak, Ze by to mohlo pohorSovat nebo urazet hrage, rozhodéi nebo

divaky.

. Neni povolena Zadna komunikaéni technika mezi:

1
2
3

4.

Obéma kougi na hraci plose.

. Koudi a hracskymi lavickami.

Kouéi a hraci.

Hledistém a hraci plochou (vCetné lavicek), kouci a hraci.

DUSLEDEK: Jakékoli poru$eni ustanoveni §1e —f ma za dlsledek vylouceni kouce.

§ 2. Seznam clenti druzstva a soupisky

a.

Seznam c¢lenl druZstva musi byt vypracovan a na zacatku kazdého zapasu predan
zapisovateli nebo rozhod¢imu. Rozhod¢i na doméaci meté si seznam ¢lenl druzstva
ponecha po celou dobu trvani zapasu.
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1.V zakladni sestavé druZstva nesmi byt uveden hrac, ktery neni v okamziku zahajeni hry
na lavice sveho druZstva nebo nema v poradku tbor.

2. Seznam nahradnikd, ktefi jsou k dispozici musi obsahovat jméno, pfijmeni a cislo
dresu.

3. Kterykoli hrac ze soupisky druzZstva mize byt dopInén do seznamu nahradnikd kdykoli
v priibéhu zapasu.

4. Na seznamu ¢len( druZstva musi byt uvedeno jméno hlavniho kouce nebo vedouciho
druZstva.

b. V druzstvu muzi mohou hrat pouze muzi a v druZstvu Zen pouze Zeny.

§ 3. Hraci
a. Druzstvo se sklada:

1. Z deviti hracl, které nazyvame podle postaveni v poli takto: nadhazovac, chytac,
1.metaf, 2.metafr, 3.metafr, spojka, levy polafr, stfedni polaf, pravy polaf.

2. Z deseti hracl, devét viz odstavec 1, desatym je suplujici palkar.

POZNAMKA: Hragi druzstva v obran& mohou byt kdekoli v poli, pouze nadhazovaé musi
byt pfi nadhozu na sve meté a chytac ve svem Uzemi.

b. DruZstvo musi mit poZadovany pocet hracd, aby mohlo utkéani zahgjit nebo v ném
pokracovat.

DUSLEDEK § 3 b: Poruseni tohoto pravidla znamena skreg.

§ 4. Zakladni sestava
Hraci zakladni sestavy jsou Ufedné ve hie od chvile, kdy kou¢ pfeda jejich jména zapsana v
seznamu ¢lend druzstva hlavnimu rozhod¢imu na poradé pred zahajenim hry.
a. Oficialni seznam clend druzstva mlze byt vyplnén kdykoli pied poradou s rozhod¢imi pred
zahajenim hry.

b. Dojde-li v dobé mezi vyplnénim seznamu ¢lend druZstva a poradou ke zranéni nebo
onemocnéni mlze byt jméno hrace uvedené v seznamu ¢lenl druZstva na této poradé
zmeneno. Novy hrac je uveden v pofadi na misté zranéného nebo nemocného hrace a je
povazovan za hrace zakladni sestavy.

c. Hrac plivodné uvedeny v poradi se mlize kdykoli pozdéji do hry zapajit jako stidajici hrac.

27



KAPITOLA IV. - KOUCI, HRACI A NAHRADNiCI

§ 5. Suplujici hrac (Designated Player).

a. Suplujici hraé, oznacovany jako “DP”, muZe hrat v druZstvu v utoku za kteréhokoliv
hrace v obrané, jestlize je pred zacatkem utkani uveden v seznamu ¢lent druistva
jako jeden z deviti palkarii v palkafském poradi.

b. Zacinajici DP muZe byt vystridan a smi se jednou vratit do hry, za predpokladu, Ze se
vrati na stejné misto v poradi palkaril.

c. Hrac, ktery hraje pouze v obrané (oznacovany jako “DEFO”) a za kterého chodi DP na
palku, bude uveden na desatém misté v seznamu clent druzstva (line-up).

d. Zacinajici hra¢ uvedeny jako DP (nebo jeho stfidajici nahradnik) musi ziistat na
stejném misté v poradi palkari po celé utkani.

e. Hrac uvedeny jako DP a nahradnik nebo nahradnici, ktefi ho vystfidaji, nesméji nikdy
hrat v tutoku ve stejném okamziku.

f. DP miZe byt kdykoliv vystridan jinym palkafem nebo béicem, anebo hracem v
obrané (DEFO), za kterého chodi DP na pélku.

POZNAMKA: Jestlize DP je vystiidan v ttoku hraéem oznaéenym jako DEFO,
nebo jeho nahradnikem, znamena to, ze pozice DP byla zrusena. DP se smi
jednou vratit do hry (re-entry).

1. Jestlize je DP vystfidan hraéem oznacenym jako DEFO, sniZuje se pocet
hraci z 10 na 9. Jestlize se DP nevrati do hry, zapas miiZe pokracovat a
skoncit s 9 hraci.
2. Jestlize se DP vrati do hry, miZe hrat v utoku a soucasné v obrané,
(a pokracuje se s 9 hraci); nebo miiZe jit pouze do titoku na puvodni misto v
poradi palkarii a DEFO se vrati na 10. misto v poradi palkafi a hraje opét
pouze v obrané (hra pokracuje s 10 hraci).
DUSLEDEK § 5 a-f: Poruseni tohoto pravidla a jeho penalizace se fidi ustanovenim Kap.
IV.,, § 7. Nastoupeni DP ke hfe na jiném misté v poradi palkarii, nez je jeho plivodni misto
na zacatku utkani, ma stejny diisledek jako nespravny navrat do hry (illegal re-entry).
g. DP muZe hrat v obrané na kterémkoliv postu. Pokud DP hraje v obrané misto jiného
hrace, nez je DEFO, pak takovy hra¢ pokracuje ve hfe pouze v titoku, nehraje uz dale
v obrané a nepovaiuje se za hrace, ktery opustil hru ve smyslu stridani.

h. DP miize hrat v obrané misto hrace oznaceného DEFO, pozice DEFO se pak povazZuje
za zruSenou a sniZuje se tak pocet hraci na 9.
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i. DEFO mize byt kdykoliv vystiidan, a to bud’ nahradnikem nebo hracem DP, misto
kterého dosud hral v obrané. DEFO se smi jednou vratit do hry (re-entry), bud'to na
10. misto v poradi palkari, nebo na misto v poradi palkafi, na kterém byl dosud
uveden DP.

1.

Jestlize se DEFO vrati na 10. misto v poradi palkafii, nadale pokracuje ve hre
pouze v obrané, a miiZe hrat na jakémkoliv postu v obrané.

Jestlize se DEFO vrati na misto v poradi palkarii, na kterém byl dosud
uveden DP, nadale pokracuje ve hre v utoku i v obrané, a druzstvo pokracuje
ve hie s 9 hraci.

DUSLEDEK § 5 g-i: Poruseni tohoto pravidla a jeho penalizace se fidi ustanovenim Kap.
IV., § 7. Nastoupeni DEFO ke hre na jiném misté v poradi palkaiii, neZ které pivodné
nalezelo DP, ma stejny diisledek jako nespravny navrat do hry (illegal re-entry).

VYKLAD PRAVIDLA O DP (Komise rozhodéich GSA vydava pomocny vyklad k novému

pravidlu o DP, k jeho lepsimu pochopeni a spravnému pouZiti. Tento vyklad nenahrazuje

vySe uvedené pravidlo o DP):

1.

2
3.
4.
5

DP nemiiZe nikdy hrat pouze v obrané.

DEFO nemiize nikdy hrat pouze v ttoku.

DEFO muize jit na palku pouze na misté DP v poradi palkari (line-up).
DP a DEFO nemohou byt soucasné v poradi palkari.

Pro vSechny hrace zakladni sestavy véetné DP a DEFO plati pravidlo o
navratu do hry v pfipadé stfidani (re-entry).

Jestlize DP nastoupi za DEFO v obrané nebo DEFO nastoupi za DP v ttoku,
sniZuje se pocet hracii z10 na 9. Pro toho hrace (DP nebo DEFO), ktery
opousti hru, se to povazuje za stfidani a dale pro néj plati pravidlo o navratu
do hry (re-entry).

§ 6. Navrat hrace zakladni sestavy do hry.

a. Kazdy hrac zakladni sestavy s vyjimkou DP se mizZe po vystfidani kdykoli jednou vratit do hry
pod podminkou, Ze nastoupi na stejné misto v poradi palkard, na némz byl uveden v
zakladni sestavé.

POZNAMKA: Pdvodni hrag a nahradnik nemohou byt sou¢asné uvedeni v pofadi na palce.

b. Jestlize vedouci druzstva nebo kou¢ vystfida nahradnika a ten se pozdéji znovu vrati do hry,
je to povaZovano za nespravny navrat do hry.
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DUSLEDEK § 6:

1. Poruseni tohoto ustanoveni je hra na vyzvu, kterd mize byt uplatnéna kdykoli v dobé,
kdy je nespravné stfidajici hrac ve hre.

2. Hra na vyzvu nemusi byt uplatnéna pfed dalSim nadhozem, avSak jakakoli hra v dobe,
kdy byl nespravné stridajici hrac na hristi, zlstava v platnosti.

3. Trestem za poruseni tohoto pravidla je vylouceni kouce nebo vedouciho druzstva (podle
toho ¢i jméno je uvedeno v seznamu ¢lenl druZstva) a nespravné stfidajicino hrace.

POZNAMKA: Jestlize je soudasné poruseno i pravidlo o neohlageném stfidani (§ 7 g),
plati dusledky obou pravidel.

4, Rozhodgimu na domaci meté musi byt oznameno jméno nového kouce, ktery prejima
funkci vylougeného kouce nebo vedouciho druZstva.

§ 7. Na misto hrace, ktery byl uveden v zapise, smi nastoupit nahradnik.
Stridani hracd upravuiji tato pravidla:
a. Kterykoli hraé mGze byt kdykoli vystridan.
b. Zastupce druzstva provadéjiciho stfidani ohlasi neprodlené stfidani hlavnimu rozhodéimu.

C. Nahradnik je Ufedné ve hfe od chvile, kdy je jeho jméno oznameno rozhodéimu na doméci
meté.

d. Rozhod¢i na doméaci meté je povinen pred dalsim nadhozem oznamit stfidani zapisovateli.

€. Hradi neporusuji pravidlo o stfidani, dokud neni nadhozeno. Na nespravné stfidani musi
byt rozhodCi upozornén soupefem. Pokud rozhod¢iho upozorni dfiv druzstvo stfidajici,
rozhod¢i druzstvo nepostihne bez ohledu na to, jak dlouho neohlaseny nahradnik hral.

POZNAMKA: Porugeni pravidla §7, odst. b. je start nespravné stfidajiciho hrage a je to hra na
vyzvu, kterou musi uplatnit u rozhod¢iho na doméaci meté soupef v dobé€, kdy je nespravné
stridajici hrac ve hre.

f. Jeli nespravné strfidani objeveno pred nadhozem (spravnym nebo nespravnym)
neohlaseny nahradnik se stava opravnénym hracem a jeho druzstvo neni nijak potrestano.

g. Po nadhozu (spravném nebo nespravném) je nespravné stridajici hrac je ve hre a pdvodni
hrac je povaZovan za vystfidaného.

30



KAPITOLA IV. - KOUCI, HRACI A NAHRADNiCI

DUSLEDEK § 7 g;
1. Druzstvo v Utoku.

(a) Jestlize je nespravny hraC objeven béhem svého Casu na paélce, stane se
neopravnénym a je vyloucen ze hry. Stav nadhoz( a postup béZci po metach je
platny.

(b) Jestlize je nespravny hrac objeven po tom, co ukoncil svij ¢as ne palce a pred
dal$im nadhozem, je aut, stane se neopravnénym a je vyloucen ze hry. Jakykoli
postup béZcl v disledku prekazeni, chyby v poli, palkafe zasazeného nadhozem,
mety zdarma a odpalu je neplatny.

(c) Jestlize je nespravny hrac objeven po tom, co ukondil sviij Cas na pélce a po dal$im
nadhozu, stane se neopravnénym a je vyloucen ze hry. Nikdo neni aut a jakykoli
postup béZcl po metach je platny.

(d) Jestlize se nespravny hra¢ zapoji do hry jako béZec, je vylouCen ze hry a na metu,
kterou drZel, nastoupi nahradnik nebo prislusny hra¢ zakladni sestavy. Postup,
ktery nespravny hrac udinil, je platny.

2. DruZstvo v obrané.

(a) Je-li nespravny hrac objeven po jakekoli jeho obranné akci a pred dalSim nadhozem,
druZstvo v Utoku ma moznost volby: Bud pfijme vysledek rozehry anebo jde palkar
znovu na palku s plvodnim stavem nadhozll a béZci se musi vratit. Hra¢ se stane
neopravnénym a je vyloucen ze hry.

(b) Je-li nespravny hrac objeven po nadhozu, stane se neopravnénym a je vylouden ze
hry. Jakakoliv hra v dobé&, kdy byl na hfisti, je platna.

POZNAMKA: Navrat neopravnéného hrage do hry znamena skres.
h. Vystfidany hrac se nemuze do hry vratit, miZze byt pouze kouc¢em.
VYJIMKA: Kazdy hra¢ zakladni sestavy se miiZe jednou vratit podle ustanoveni § 7.

i. Kazdy hra¢ zakladni sestavy mlZe byt postupné vystfidan nékolika nahradniky. Zadny z
téchto nahradnik( se vak po vystridani nesmi znovu vrétit do hry.

1. Hrac¢ zakladni sestavy, ktery se vratil do hry a byl podruhé vystfidan se jiZ nesmi vratit do
hry jako hrac.

2. Hrac¢ zakladni sestavy, ktery byl vystfidan a jednou se vraci do hry, mlize hrat kdekoli
v poli, ale musi zlistat na stejném misté v pofadi palkard, na kterém zacinal utkani.

VYJIMKA: Nadhazova¢ zakladni sestavy, ktery byl vylouden z nadhazovani, se miize po
vystidani jednou vratit do hry, nikoliv v8ak jako nadhazovac.
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POZNAMKA: Omezeni § 7 neplati v pfipadé pouziti zastupujiciho hrade (replacement
player), ktery nastupuje za urgitych podminek (§ 10) za zranéneho hrace.

§ 8. Zpochybnuje-li kterykoliv Clen druZstva jakékoliv rozhodnuti rozhodciho, je druZstvo
napomenuto. Kazdeé dalsi poruseni tohoto pravidla znamena vylouceni provinivsiho se ¢lena
druZstva.

§ 9. Koucové, hraci, nahradnici i dalSi osoby opravnéné byt na lavicce druzstva se nesmi
zdrZovat mimo prostor lavicky, s vyjimkou pripadt, které jsou povoleny témito pravidly nebo
které povoli rozhodgi.

POZNAMKA: To se tyka véech hracli (kromé pripravujiciho se palkare, ktery musi byt ve
svém kruhu) na zacatku zapasu, mezi sménami a béhem nadhoz(i na rozcviceni pii stfidani
nadhazovacl.

DUSLEDEK :Prvni poruSeni ustanoveni § 9 znamena napomenuti druzstva, kazde dalSi
poruSeni tohoto pravidla znamena vylouceni proviniv§iho se Clena druZstva.

§ 10. Pravidlo o krvi ve sportu.

Jestlize béhem hry zacne néktery z hracl krvacet, musi byt staZen ze hry, pokud nejde krvaceni
v pfiméfeném Case zastavit, nebo si hrac zakrvaci svij sportovni Ubor. Hra¢ se mize vrétit do hry
az ve chvili, kdy je krvaceni zastaveno, krev ocisténa nebo zakryta, v pfipadé potieby po vyménée
Uboru. Je povoleno mit jiné Cislo dresu neZ pred zranénim.

a. Zranény hrac je vystridan zastupujicim hraéem. Nahradnik miiZe za zranéného hrace hrat do*
konce zapoCaté smeny (tzn. do doby, kdy druZstvo druhé na palce ma tfi auty) a jednu celou
smenu nasledujici.

b. Zastupuijici hra¢ musi byt nahlasen rozhod¢imu.
c. Zastupujici hra¢ mizZe nastoupit za zranéného hrace na pélce i v poli.

d. Pdvodni hra¢ se do hry mlze vrétit kdykoli nebo po uplynuti doby uréené pro odstranéni
nasledkd zranéni.

e. Rozhod¢i musi byt informovan, Ze pavodni hrac se vraci do hry.

f. Uplatnéni pravidla o zastupujicim hradi neznamena uplatnéni pravidla o stfidani (kapitola IV., §
8) za predpokladu, Ze pivodni hrac se do hry vrati béhem doby, ktera je mu pravidly predepsana.

DUSLEDEK § 10:

1. Pokud pivodni hrac neni schopen znovu se zapojit do hry po dobé, kterou mu k tomu
vymezuji pravidla, musi byt dosavadni ZH uznan stfidajicim hratem v souladu s § 8
kapitoly IV o stfidani.
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2. Pokud byl ZH hracem, ktery uz v zapase nastoupil a byl vystfidan, musi byt pdvodni
hra¢ nahrazen spravnym nahradnikem, ktery dosud nehral.

3. Plvodni hra¢ se mize pozdéji béhem zapasu do hry opét zapojit, a to v souladu
s ustanovenim § 7 kapitoly V.

4, Pokud druzstvo nema dal$iho pfipraveného spravného hrace na stfidani, hra kondi
skreci.

POZNAMKA ke kapitole IV. platna pro CR: SoutéZni fad prislu$né soutéZe stanovi podminky
pro Ucast hracud v soutézi. Kazdy Soutézni fad tak tato pravidla upfesriuje.
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KAPITOLAV.-HRA

§ 1. O tom, které druzstvo nastoupi v utkani prvni na palku a které do pole, se rozhoduje
losovanim, a to bud’ pomoci mince nebo jinym zplisobem podle pravidel soutéze.

§ 2. O zplisobilosti hristé pro zahajeni hry rozhoduje vyhradné hlavni rozhodgi.

§ 3. Radna hrama 7 smén.

a.

b.

Plny poCet smén se nedohrava, jestlize druzstvo druhé na palce dosahne v Sesti sménach
vétsiho poctu bodli nez souper v celém utkani véetné prvni poloviny 7.smény. Utkani je mozno
ukongit ve druhé poloviné 7.smény, jestlize druzstvo na péalce dosahlo vétsiho poctu bodd i kdyz
jesté nema tii auty.

Na vsech oficialnich turnajich ISF (FP) se pouZije “pravidlo o rozdilu”, kdy zapas konci
rozdilem 20 bodui po treti sméné nebo 15 bodii po ¢tvrté sméné nebo 10 bodii po paté
sméné. Prislusna sména nemusi byt dohrana do konce a utkani kon¢i, jestlize druzstvo
druhé na palce dosahne rozdilu, i kdyz jesté nema 3 auty.

. Je-li utkani na konci 7. smény nerozhodné, prodluZuje se hra o dal§i smeny, dokud jedno

druzstvo nedosahne po sehrani Upiné smény vét§iho podtu bodd neZ druhé nebo dokud
druzstvo druhé na palce nedosahne vétsiho poctu bodl v druhé poloving smény, dfive nez ma
tfi auty.

. Rozhod¢i mizZe hru ukoncit predcasné, jestlize nastane soumrak, zacne préet, vypukne ohef

nebo vzniknou nepokoje v hledisti nebo za jinych okolnosti, které mohou hrace nebo divaky
ohrozit. Vysledek predcasné ukonc¢eného utkani plati, jestlize bylo utkani ukoncéeno po peti
Uplnych sménach nebo jestlize druzstvo druhé na palce dosahlo vétsiho poctu bodl v druhé
poloviné nedohrané paté smeny.

. Nerozhodny vysledek utkani plati, jestliZe je stav utkani nerozhodny ve chvili, kdy rozhod¢i

ukon¢i hru na konci paté smény nebo dalSi smeény nebo jestlize druzstvo druhé na palce
vyrovna stav utkani v nedokoncené paté nebo dalSi sméne.

Rozhod¢i miZe skrecovat utkani, jestlize je fyzicky napaden nékterym z hracl nebo divak(
nebo pfi Sarvatce mezi hradi. Hlavni rozhod¢i miize skreCovat utkani pokud je fyzicky napaden
kterykoliv rozhod¢i nékterym z hraci nebo divakd.

. Utkani se skrecuje ve prospéch druzstva, ktere neporusilo pravidla, jestlize:

1. Druzstvo nenastoupi na hristé nebo je na hristi, ale odmita zahajit hru v dobé stanovené
hracim fadem soutéze.

2. Druzstvo po zahajeni hry odmita pokradovat ve hre, ackoli rozhod¢i hru neprerusil ani
predcasne neukondil.
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. Druzstvo po preruseni hry nenastoupi ke hi'e do dvou minut po vyzvé rozhodéiho.
. DruZstvo se ziejme snazi prodluZovat hru nebo naopak hru nevhodné urychlovat.

. DruZstvo pres upozornéni tmysiné znovu porusi nékteré ustanoveni pravidel.

o 00~ W

. Vylouceny hra¢ nebo kterakoliv vyloudena osoba, ktera méla opravnéni sedét na lavicce
muzstva, neopusti hfisté do jedné minuty.

7. Druzstvo ma po vyloudeni hrace nebo z jiné pficiny méné nez 9 hraci nebo méné nez 10 se
suplujicim palkarem.

8. Neopravnény hrac se vrati do hry a je nadhozeno.

h. Nedohrané a nerozhodné utkani se hraje celé znovu. V opakovaném utkani se sestava mlze
zménit.
VYJIMKA: Utkani MS a ME, které bylo preruseno hlavnim rozhod¢im, se dohrava od toho
okamZiku, kdy bylo pferuseno.

§ 4. V utkani vitézi druzstvo, které dosahlo v platné hie vétsiho poctu bodi.

a. Vysledek predcasné ukoncéeného utkani je pomér bodl dosaZenych na konci posledni tplné
smény. Jestlize druZstvo druhé na palce dosahne vétsiho poctu bodi v nedohrané sméné, plati
vysledek dosazeny v dobe, kdy bylo utkani pfed¢asné ukoncéeno.

b. Vysledek platného nerozhodného utkani je rovny poétu bodd v dobé, kdy bylo utkani
ukonceno. Utkani se hraje znovu od zacatku.

¢. Vysledek skreGovanéeho utkani je pomér 7:0 ve prospéch druZstva, které neporusilo ustanoveni
pravidel hry.

§ 5. Zkracovani hry (Tie-breaker).

Na pocatku osmé smény a kazdé dalsi nutné plilsmény nastupuje druZstvo na pélce s béZcem na
druhé meté. Timto béZcem je hrac, ktery v pfedeslé sméné jako posledni ukoncil Cas na palce.
Tento hrac¢ mlze byt vystridan v souladu s pravidly o stfidani.

§ 6. Dosazeni bodu.

a. DruZstvo dosahne bodu, jestlize béZec spravné probéhne metovou drahu a postupné se dotkne
prvni, druhé, tfeti a doméaci mety dfive, neZ ma druZstvo tieti aut.

b. Bod se nezapocitava do vysledku utkani, jestlize ho bylo dosaZzeno v rozehre, v niz je tfetim
autem ve sméné:

1. Autovani béZiciho palkare pred obsazenim prvni mety.
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2. Nucené autovani béZce proto, Ze se palkar stal béZicim palkafem, véetné hry na vyzvu.

3. BéZec zato, Ze vybéhl z mety drive, nez nadhazova¢ nadhodil mi¢ palkari.

4. Predchozi béZec.

a. Porada v utoku. V kazdé sméné smi byt pouze jedna porada v ttoku.

Poradou v utoku se rozumi porada mezi palkafem, béicem,
pfipravujicim se palkafem a kou¢em, a to i mezi kou¢i vzajemné.

Za poradu se nepovaiuje, jestlize si nadhazovaé vyzada bundu, kdyz je
na meté, nebo kdyZ se radi zastupci druzstva v utoku v dobé, kdy ma
poradu druzstvo v obrané za predpokladu, Ze zastupci druzstva v utoku
jsou pfipraveni, kdyZ druzstvo v obrané skonci poradu.

§ 7. Porada
POZNAMKA:
1.
2
3.

Rozhod¢i nesmi povolit vice nez jednu poradu v titoku v kazdé sméné.

DUSLEDEK § 7 a: Druha porada v ttoku v jedné sméné ma za nasledek vylouéeni
vedouciho druzstva nebo kouce, ktery takovou poradu vyzaduje.

b. Porada v obrané. V priibéhu zapasu o sedmi sménach smi byt pouze tfi porady v
obrané. V kazdé dalSi sméné nasledujici po sedmé sméné smi byt pouze jedna
porada v obrané.

POZNAMKA:

1.

Poradou v obrané se rovnéZ rozumi porada, kdyz hraé v poli, ktery
opusti svoje postaveni, odchazi smérem k lavicce pro instrukce bez
ohledu na to, zda byl vyzadan “Time” ¢i nikoliv.

Za poradu v obrané se nepovazuje ohlaseni stfidani vedoucim druzstva
nebo koucem, ktery vyjde z lavicky smérem k hlavnimu rozhodéimu,
pokud pritom neprekroCi ohraniceni pole, aby do néj vstoupil a hovoril s
kterymkoliv hraéem v obrané po provedeni stfidani.
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VYJIMKA: Jestlize jde o stfidani nadhazovace, ktery opusti nadhazovaci
postaveni dfive, nez vedouci druzstva nebo kouc prekroéi ohraniceni pole
(nevkro€i do pole), vedouci druzstva nebo kou¢ smi opravnéné vstoupit do
pole, aby hovofil s kterymkoliv hraGem v obrané. Za poradu v obrané se to
nepovazuje, dokud nadhazovac provadi nadhozy na rozcviceni.

3.

Porada v obrané konéi, jakmile vedouci druzstva nebo kou¢ prekroci
ohraniéeni pole pfi navratu na lavicku.

Probihajici porada v obrané pokracuje a neni ukonéena, kdyz nastoupi
do hry novy hrac.

Jestlize vSechny tfi porady v obrané se neuskutecni do konce sedmé
smény, narok na né zanika a druZstvo dale miize mit uz jen jednu poradu
v kazdé dalsi sméné.

Za poradu v obrané se nepovaiuje, kdyZ se druistvo v obrané radi,
zatimco probiha porada druZstva v utoku za predpokladu, Ze zastupci
druzstva v obrané jsou pripraveni ke hre, kdyZ druistvo v ttoku skonéi
poradu.

DUSLEDEK § 7 b: Ctvrta a kazda dalsi porada v obrané v utkani o sedmi sménach, nebo
druha a kazda dalsi porada v osmé a kazdé nasledujici sméné, znamena pro hrace, ktery
je uveden jako nadhazovac¢ v seznamu hraci druzstva v okamZiku, kdy doslo k poruseni
tohoto pravidla, Ze je oznacen jako nespravny nadhazovaé a je vylouc¢en z nadhazovani
do konce zapasu.

POZNAMKA: Nespravny nadhazovaé miize dale hrat na kterémkoliv misté v obrané, ale
nemiiZe opétovné nadhazovat.

Porada se nepovazuje za ohlasenou, jestlize k ni dojde v dobé, kdy je rozhodéim
prerusena hra.
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§1. Pied zahajenim nadhozu musi nahazovac¢ zaujmout postaveni na nadhazovaci meté.

a.

Nahazova¢ nesmi zaujmout nadhazovaci postaveni na meté nebo v jeji blizkosti, dokud nema
mic v ruce.

. Nadhazova¢ nem(zZe zaujmout nadhazovaci postaveni, dokud chytac ve svém Uzemi neni

pfipraven chytit mic.

Musi pevné stat na obou nohou a musi se obéma nohama dotykat nadhazovaci mety. Boky
musi mit rovnobézné se spojnici prvni a teti mety.

. Pouze v tomto postaveni, s micem v jedné ruce nebo v rukavici a rukama rozpojenyma, mize

nadhazovac pfijimat nebo byt pfipraven pfijimat signal od chytace.

. Pfed zapogetim nadhozu musi byt nadhazova¢ s mi¢em v obou rukou pred télem a ¢elem k

palkafi v naprostém klidu po dobu nejméné 2 (dvé) a nejvyse 10 (deset) sekund.

§ 2. Nadhoz zac€ina, jakmile nadhazovac pusti jednou rukou mic (rozpoji ruce).

§ 3. Spravny nadhoz

a.
b.

Nadhazovac¢ nesmi provest Zadny pohyb nesouvisejici s nadhozem.

Nesmi provest takovy pohyb, kdy rozpoji ruce, Svihne jimi dozadu a zpét a znovu spoji ruce
pfed télem.

Nesmi Svihovy pohyb paze smérem vpred prerusit nebo dokonce zménit jeho smér v opacny.

. Pfi otadivem nadhozu nesmi nadhazovaC provést pazi vic neZ jeden kruh. Pfed zahajenim

otaciveho nadhozu smi nadhazovac provest napfah vzad.

. Béhem dokon¢eni otocky musi byt ruka nize nez bok a zapésti nesmi byt dale od téla nez loket.

Pohyb paZe a ruky v zapésti behem a po vypusténi mi¢e musi smefovat vpied pfed télo.

. Obé nohy musi zistat v kontaktu s nadhazovaci metou po celou dobu do vykrogeni jednou

nohou.

. Béhem nadhozu musi nadhazovag vykrodit souCasné s vypusténim mice z ruky. VykroCeni

musi byt smérem k palkafi v rozmezi Sifky nadhazovaci mety (61 cm).
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POZNAMKA: Za vykrogeni se nepovazuje, jestlize stojna noha sklouzne napfié nadhazovaci
metou  za predpokladu, Ze zlistane vkontaktu smetou. Zhoupnuti dozadu pfi kterém
nadhazova¢ zvedne stojnou nohuz mety, se povaZuje zanespravny nadhoz.

i. Stojna noha mlze zlistat béhem nadhozu v kontaktu s metou, nebo se ji miize nadhazovaé
odrazit od mety a vytahnout ji za sebou dfive, neZ vykroénou nohou doslapne na zem, za
pfedpokladu, Ze stojna noha se po celou dobu vykroku dotyka zemé.

j. Nadhazovac se nesmi odrazit z jiného mista nez od nadhazovaci mety pfed tim, nez vykroci
(stojnou nohou).

k. Nadhazovac nesmi po vypusténi mice z ruky pokracovat v otacivém nadhozu.

|. Nadhazova¢ nesmi imysiné upustit, kutalet nebo nadhodit tmysiné o zem, aby tim znemoznil
palkari odpal.

m. Nadhazova¢ musi nadhodit do 20 vtefin od chvile, kdy dostane mi¢, nebo od povelu
rozhodéiho “hra”.

DUSLEDEK § 3 m: Palkafi se pfizna Spatny nadhoz.

§ 4. UmysIna meta zdarma.

Pokud chce nadhazova¢ dat palkafi umyslné metu zdarma, musi spravné nadhodit vSechny
nadhozy.

POZNAMKA: Tzv. “pitch-out’ (nadhoz ~umysingé mimo cil) neni pro Udely Umysiné mety
zdarma povaZzovan za nespravny nadhoz.

§ 5. Obrana

a. Nadhazova¢ nesmi nadhodit, pokud vSichni hraci v obrané nejsou v poli, s vyjimkou chytace,
ktery musi byt ve svém uzemi.

b. Zadny hrad nesmi zaujmout takové misto, aby palkafi branil ve vyhledu a nesmi také palkare
umysliné zneklidnovat.

POZNAMKA: Hrag, ktery porudi toto ustanoveni, je vylouden ze hry a rozhodgi ohlasi nespravny
nadhoz bez ohledu na to, zda bylo nadhozeno.

. Pokud se béZec ze treti mety pokusi ziskat domaci metu napf. pfi ,Squeeze Play‘ nebo
pfi kradeZi s béZcem na tfeti meté, Zadny hrac v obrané nesmi:
1. stat na doméaci meté nebo pred doméaci metou bez mice,

2. se dotknout palkare nebo jeho palky
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DUSLEDEK: Mi¢ je mrtvy. Pélkafi je pfiznana prvni meta zdarma za pekazeni a vem
béZcum je priznana jedna meta zdarma za nespravny nadhoz.

§ 6. Cizi substance.

a. Z4dnému zhradl v poli neni dovoleno v priib&hu hry pouzivat cizi substanci na
Upravu mice.

POZNAMKA: Kdyz kterykoliv hraé muzZstva v obrané pouZije cizi substanci k Gipravé
mice, je nahazovad vylouCen ze hry.

b. NanaSeni vysouSeciho prasku (resin) na mi¢ nebo na rukavici snaslednym
nanasenim na mi¢ neni dovoleno. VysouSeci prasek musi byt poloZzen na zem za
nadhazovaci metou, pokud neni pouzivan.

c. Pod dohledem rozhodé¢iho mlize byt pouZivan specialni prasek k vysouseni rukou uréeny pro
nadhazovace (resin).

d. Nadhazova¢ nesmi mit zalepené nebo paskou omotané prsty nadhazovaci ruky, dale nesmi mit
potitko, naramek nebo néco podobného na zapésti nadhazovaci ruky.

POZNAMKA: Pokud nadhazovaé v dlisledku zranéni potfebuje pouZit potitko na nadhazovaci
ruce, musi byt obé ruce zakryty spodnim trikem s dlouhymi rukavy.

§ 7. Chytac.
a. Musi zlstat uvnitf svého izemi do doby, nez nadhazovac pfi nadhozu vypusti mic z ruky.
b. Musi po kazdém nadhozu (i po chybném odpalu) vracet mi¢ pfimo nadhazovadi.
DUSLEDEK § 7 b: Rozhod¢i palkafi pfizna Spatny nadhoz.
VYJIMKA: Toto pravidlo neplati, jestlize:
1. Dojde k autu bez odpalu (strike-out).
2. Se palkar stane béZicim palkarem.
3. Jsou bézci na metach.

4. Chytac shira chybné odpaleny mic¢ tésné u pomezni ¢ary v domnéni, Ze bude moci hrat aut
na kterékoli metg.

5. Palkar zadrzi $vih pfi mozném tietim dobrém nadhozu, ktery chyta¢ upusti, sebere a pfihraje
na prvni metu ve snaze vyautovat palkare.

§ 8. Piihravka na metu.

Nadhazovac po té, co zaujal nadhazovaci postaveni, nesmi pfihravat na metu, jestlize se nohou
dotyka nadhazovaci mety a mic je ve hi'e. Pokud takto pfihraje pfi hi'e na vyzvu, nemohou polafi
hru na vyzvu jiz dale uplatiovat.
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POZNAMKA: Nadhazovaé mize odstoupit znadhazovaci mety, musi vsak odstoupit
dozadu, a to pfedtim, nez rozpoji ruce. VykroCeni dopfedu nebo stranou za Ucelem
pfihravky na metu rozhod¢i posoudi jako nespravny nadhoz.

DUSLEDEK § 1-8:

Kazdé poruseni ustanoveni § 1-8 teto kapitoly se povaZuje za nespravny nadhoz, s vyjimkou §
3mab.

1. Rozhodci signalizuje nespravny nadhoz.
2. Pokud nespravny nadhoz neni odpélen:

a. je ohlasen jeden Spatny pro palkare (prvni meta zdarma pokud je to Ctvrty Spatny
nadhoz), a

b. béZci mohou postoupit o jednu metu

VYJIMKA: Pokud bé&Zec je opravnén postupovat v diisledku nechytatelného nadhozu
(proSly mi¢ nebo divoky nadhoz), dal$i meta navic se jiz neposkytne.

3. Pokud je nespravny nadhoz odpalen, vedouci druZstva v utoku ma pravo volby pfijmout
a. dusledek nespravného nadhozu, nebo
b. vysledek rozehry.

VYJIMKA: Jestlize palkar nespravné nadhozeny mi¢ odpalia dosahne prvnimety a vsichni
ostatni bézci se posunou alespofi o jednu metu, hra plati, nespravny nadhoz se rusi a
vedouci druZstva nema pravo volby.

4. Pokud vedouci nepfijme vysledek rozehry, disledkem nespravného nadhozu je jeden Spatny
pro palkafe (prvni meta zdarma, je-li Ctvrty) a jedna meta navic pro kazdého bézce.

5. Zasahne-li nespravné nadhozeny mic palkare, palkar dostane zdarma prvni metu a vSichni
béZci jednu metu navic.

§ 9. Nadhozy na rozcviceni.

a. Na pocatku kazdé smény nebo kdyZ se stfida nadhazova¢, ma nadhazova pouze 1 (jednu)
minutu k tomu, aby nejvySe pétkrat nadhodil nebo pfihral mi¢ chytaci nebo jinému spoluhradi.

VYJIMKA: Toto pravidlo neplati, jestiize rozhodsi odlozi posatek hry nebo prerusi hru
kvdli stridani, poradé, zranéni apod.

DUSLEDEK § 9 a: Za kazdy nadhoz navic se palkafi zapoCitava jeden Spatny.

b. Béhem cviénych nadhozi je hra prerusena.
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c. Vystfidany nadhazovag, ktery se vraci nadhazovat ve stejné sméneé, ve které byl vystiidan,
nema narok na cviéné nadhozy.

DUSLEDEK § 9 c: Za kazdy takovy nadhoz se palkafi zapocitava jeden Spatny.

d. Pocet takovych stfidani nadhazovacl, kdy se hra¢ vystfidany znadhazovani vraci na
nadhazovaci metu, neni omezen, za pfedpokladu, Ze takovy hrac:

1. Nebyl vystfidan ze hry.

2. Nebyl rozhod¢im prohlasen za nespravného nadhazovace.

§ 10. Nenadhozeno.
Rozhod¢i ohlasi “nenadhozeno’, jestliZe:
a. Nadhazova¢ nadhodiv dobé, kdy je hra prerusena.
b. Nadhazovac se pokusi rychle opakovat nadhoz dfiv, nez:
1. Palkar zaujme palkarské postaveni.
2. Palkar neni pfipraven po predchozim nadhozu.
¢. BeéZec je vyautovan pro predéasny vybéh z mety pfi nadhozu.
d. Nadhazova¢ nadhodi dfiv, neZ se béZec vrati na metu po chybném odpalu, tedy v dobé, kdy je
mi¢ mrtvy.
e. Hrac, vedouci druZstva nebo kou¢ vykiikne "time” nebo jiné slovo nebo véty, kdyZ je mi¢ ve
hfe, aby vyprovokoval hadhazovace k nespravnému nadhozu.

POZNAMKA: V takovém pfipadé rozhodéi napomene celé druzstvo. Opakovani prestupku
kterymkoli clenem tehoZz druZstva méa za nasledek jeho vylouceni.

DUSLEDEK § 10 a - e: Mic je mrtvy a jakakoli hra nasledujici takovy nadhoz je neplatna.

§ 11. Upustény nadhoz.

Vlypadne-li mi¢ nadhazovadi z ruky béhem naprahu k nadhozu:
a. Palkari je pfiznan $patny nadhoz.

b. Mic zistava ve hre.

¢. BeéZci mohou postupovat a byt autovani.
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§ 12. Nespravny nadhazovac

Je nadhazovaé, oznaceny jako nespravny nadhazovac v dlsledku vylouceni z nadhazovani pro
poruseni pravidla o poctu ohlasenych porad v obrané, a nemlze se tak vratit na nadhazovaci
pozici do konce hry.

DUSLEDEK § 12: Pokud se nespravny nadhazova¢ vrati na nadhazovaci pozici a nadhodi
spravny nebo nespravny nadhoz, je vyloucen ze hry. Pokud je to zjisténo pfed dal$im nadhozem,
ma vedouci druzstva v Utoku pravo volby:

a. Pfijmout vysledek rozehry
b. Zrusit vysledek rozehry a béZci se vrati na metu, kterou drZeli pred zaCatkem rozehry

VYJIMKA: Pokud by hra byla vysledkem dokonéeného asu na palce, tento palkar pokraduje v
paleni, zapocitani stavu $patnych a dobrych nadhoz(i ma prednost pred zjisténim nespravného
nahazovacCe, kazdy béZec se vrati na metu, kterou drzel v dobé nadhozu.
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KAPITOLA VII. - ODPALOVANI

§ 1 Piipravujici se palkar
a. Je hrac druzstva v Utoku, ktery je zapsan v poradi palkarl za hracem, ktery je na palce.
b. Musi byt uvnitf pripravného kruhu vyznaceného u lavicky vlastniho druZstva.

c. Krozeviéeni miZe pouzit najednou maximalné dvé palky odpovidajici pravidiim, schvalenou
specialni palku na rozcvieni (warm-up bat) nebo kombinace jedné béZné a jedné takové
specialni palky.

POZNAMKA: Palka, se kterou se rozeviéujici palkar rozcviduje nesmi mit zadné doplitky kromé
oficialné schvalenych (ISF).

DUSLEDEK § 1 ¢ Jina vyzbroj musi byt okamZité odklizena ze hfisté. Pokud po té hra¢
znovu pouZije nedovolenou vyzbroj, je vyloucen ze hry.

d. Muze opustit pripravny kruh, jestliZe:

1. Se stane palkarem.

2. Signalizuje béZcim svého druzstva mezi tieti a domaci metou.

3. Se vyhyba branéni ve hre polarim pii odpalu v letu nebo prehozu.
e. Nesmi branit polaftim ve hre.

1. Brani-li polaflim pii pokusu autovat béZce, béZec, ktery je nejblize domaci meté v dobé
braneni, je aut.

2. Brani-i polafi v chyceni odpaleného mice v letu, je aut palkar.
DUSLEDEK § 1 e: Mic je mrtvy a pokud je branéni zplsobeno:
1. Hrédi v obrané pfi pokusu o autovani béZce
a. béZec nejblize doméaci meté je aut, a
b. ostatni béZci se vrati na metu, kterou drzeli v okamzZiku branéni.
2. Hrédi v obrané pfi chyceni vysokého odpalu nebo pfi hfe po chyceni vysokého odpalu
a. béZici palkar je aut, a

b. béZci se vrati na metu, kterou drzeli v okamzZiku nadhozu.

§ 2. Poradi palkait.

a. Porfadi na palce musi kapitan nebo vedouci druZstva zapsat do zapisu o utkani pred zahajenim
utkani a pfedat rozhod&imu. Rozhod¢i dovoli kapitanovi nebo vedoucimu druzstva, aby se
seznamil s pofadim na palce soupere.
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b. Porfadi na palce zapsané v zapise o utkani a predloZzené rozhod¢imu se musi dodrZovat po
celé utkani, pokud nebyl hra¢ vystfidan nahradnikem. Pii stfidani musi nahradnik zaujmout v
pofadi na palce misto hrace, kterého nahradil.

¢. Prvni palkar v kazdé sméné musi byt ten, jehoz jméno nasleduje v zapise o utkani za jménem
palkare, ktery ukoncil &as na palce jako posledni v pfedchozi sméné.

DUSLEDEK § 2 b - c: Odpal mimo poradi je hra na vyzvu. MiiZe ji uplatnit pouze vedouci,
radce nebo hraé druZstva vobrané. Hra na vyzvu musi byt uplatnéna dfive, neZ vSichni
polafi opusti své normalni postaveni a odejdou z pole:

1. Jestlize je chyba objevena v dobé€, kdy je chybny palkar na palce:
a) Spravny palkar jej smi vystridat a prejima vsechny jeho dobré a $patné nadhozy.

b) Véechny body a postupy dosazené na metach v dobé, kdy byl na palce neopravnény
palkar, jsou platne.

2. Jedli chyba objevena, kdyZz uz chybny palkai dokonCil ¢as na palce, a dfive nez
nadhazova¢ nadhodil dalSimu palkari:

a) Je aut palkar, ktery mél podle poradi odpalovat.

b) Jakykoliv postup nebo bod dosazZeny v diisledku toho, Ze se nespravny palkar stal
bézicim palkafem, se rusi a je neplatny. Jakykoliv aut, ktery byl zahran pred
objevenim této chyby, plati a ziistava autem.

C) Nasledujici opravnény palkar je ten, ktery v poradi palkarii nasleduje za palkarem,
ktery byl autovan za to, Ze nenastoupil ve spravném pofadi na palku. Jestlize
nasledujicim palkafem by mél byt ten, ktery odpalil v nespravném pofadi, nastoupi
na palku dalsi po ném nasledujici palkar podle poradi palkari.

d) Jestlize je palkar autovany za téchto okolnosti tfeti aut, je opravnénym palkarem v dalsi
smene hrac, ktery by nastoupil na palku v pripadé, kdyby byl jeho spoluhraé autovan v
normalni hfe.

3. Je-li chyba objevena, az kdyZ byl mi¢ nadhozen, spravné ¢i nespravné, dalimu palkari:
a) Cas na palce chybného palkae je platny.
b) DosaZené body a béhy plati.

C) Pristi palkaf podle poradi musi byt ten, jehoz jméno nasleduje v zapise o utkani za
palkarem, ktery nastoupil v nespravném pofadi.

d) Nikdo neni autovan pro nenastoupenik odpalu.

e) Hradi, ktefi nenastoupili a nebyli autovani, ztratili pouze svij ¢as na palce az do doby,
kdy na né opét pfijde fada.
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4. 74dny béZec nemiize byt odvolan z mety, kterou ma obsazenu, aby nastoupil na palku proto,
Ze se zménilo poradi na péalce, a nemlZe byt za to ani trestan. DalSi spravny palkar je ten,
jehoZ jméno je zapsano v zapise o utkani za timto béZcem.

VYJIMKA: Vyjimku tvofi hraé, ktery byl vystfidan podle § 2 b.

d. Jestlize ma druzstvo treti aut drive, nez palkar ukonéi ¢as na pélce, zlistava prvnim palkarem
pro pristi sménu a stav nadhozi se nezapocitava.

§ 3. Palkaiskeé postaveni.

a. Palkar se musi pfed odpalem postavit do svého Uzemi do 10 vtefin po vyzvé rozhod¢iho “Hra”
(“Play ball").

DUSLEDEK §3a: Rozhod¢i vyhlasi jeden dobry nadhoz, nemusi byt nadhozeno a mic je mrtvy.

b. Mize pritom stat na care, ale Zadna ¢ast jeho nohou nesmi byt vné uzemi.

§ 4. Rozhodci prohlasi za dobry nadhoz:

a. Kazdé spravné nadhozeni mi¢e, po némz mi¢ nebo alespofi jeho ¢ast proleti
cilem, aniz se predtim dotkne zemé a aniz se palkar pokusi jej odpalit.

b. Kazdé spravné nadhozeni mice, ktery se palkar pokusi odpalit, ale promachne.
DUSLEDEK § 4 a-b: Mi¢ je ve hi'e a béZci mohou postupovat po metach a byt autovani.
c. Kazdy tecovany odpal chyceny chytacem.

DUSLEDEK § 4 c: Mi¢ je ve hie a béZci mohou postupovat po metach a byt autovani. Palkar je
aut, je-li to tfeti dobry nadhoz.

d. Kazdy chybny odpal, ktery polaf nechyti spravné v letu, pokud ma palkar méné
nez dva dobré.

e. Kazdé nadhozeni mie, po némz se palkar pokusi odpalit a promachne a mic
se dotkne palkare nebo jeho odévu.

f. Kazdé nadhozeni mice, po némz palkar stojici ve svém uzemi odpali do sebe,
pokud ma méné nez dva dobré.

g. Kazdé nadhozeni mice, po némz mi¢ zasahne palkare v prostoru cile.

DUSLEDEK §4d-g. M je mrtvy, béZci se musi vratit na mety, které drzeli a nemohou
byt autovani.

h. Pokud palkar nenastoupi do svého tzemi do 10 vtefin po pokynu rozhod¢iho.
DUSLEDEK § 4 h: Rozhod¢i ohlasi dobry nadhoz. Mi¢ je mrtvy a k nadhozu nemusi dojit.
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§ 5 Rozhod¢i prohlasi za Spatny nadhoz:
a. KaZdé spravné nadhozeni mice, po némz mic:

1. Neproleti cilem - strike zonou.

2. Dotkne se zemé pred doméaci metou a palkar se jej nepokusil odpalit.

3. Dotkne se domaci mety a palkar se jej nepokusil odpalit.

DUSLEDEK § 5a: Mi¢ je ve hie a béZci mohou postupovat a byt autovani.
b. Kazdy nespravné nadhozeny mic, ktery:

1. pélkar netrefil nebo

2. pélkaf odpélil a vedouci muZstva si nezvoli vysledek rozehry.

DUSLEDEK § 5b: Mi¢ je mrivy a béZci dostanou jednu metu navic aniz by mohli byt autovani.
c. Jestlize chyta¢ nevrati mi¢ po nadhozu pfimo nadhazovaci podle ustanoveni § 7b kapitoly VI.
d. Jestlize nadhazova¢ nenadhodi do 20 sekund.
e. KaZde nadhozeni mi¢e nad pocet povoleny na rozcviéeni.

DUSLEDEK § 5 ¢ - e: Mic je ve hfe, pokud z jiného divodu neni mrtvy

§ 6. Palkar je aut, jestliZe:
a. Se pokusi odpalit teti dobry, mine mi¢ a ten se pfi tom dotkne jeho téla nebo odévu.

b. Vstoupi do svého Uzemi s upravenou palkou nebo se zjisti, Ze takovou palku pouzil.
Palkar je rovnéz vyloucen z dalsi hry.

¢. Vstoupi do svého Uzemi s nespravnou palkou nebo se zjisti, Ze ji pouZil.
DUSLEDEK § 6 b-c: Palka je vyfazena z utkani.

d. Alespon jednou nohou vykroCi Uplné mimo palkarské Uzemi nebo se jakoukoli ¢asti nohy
dotyka doméaci mety ato ve chvili, kdy odpali mi¢, at uz dobfe nebo chybné.

e. Vystoupi z palkafského tzemi, aby zahajil nabihany odpal nebo naraz, a poté se vrati
zpét do uzemi a odpali nebo narazi nadhozeny mic.

VYJIMKA § 6 d-e: Jestlize palkai' mine mi¢, neni aut a mi¢ ziistava ve hfe (FP) nebo je
mrtvy (SP).
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Narazi chybné po dvou dobrych.
VYJIMKA: Pokud béZec brani:
1. Polafi chyceni vysokého narazu v zamezi nebo

2. Polafi pfi chyceni vysokého mice v zamezi, ktery by mohl chytit, béZec je aut. BéZici
palkar se vraci na palku a je mu pocitan jeden dobry, pokud stav nadhozi pred
odpalem byl méné neZ dva dobreé.

POZNAMKA 1: Pokud toto branéni, dle nazoru rozhodéiho, mélo zabranit zahrani dvojautu,
béZec nejblize domaci mety je aut.

POZNAMKA 2: Pokud je naraz chycen v letu, mi¢ je ve hfe.

g. Zasahne palkou mi¢ dvakrat v poli.

j.

VYJIMKA: Pokud palkaf mi¢ zasahne podruhé palkou, kterou dosud drZiv rukou a stoji-li
pfitom porad ve svém Uzemi, neni aut. Rozhod¢iv tom pfipadé ohlasi chybny odpal.

POZNAMKA: Pokud palkar upusti palku a mi¢ se k ni v poli dokutali a dle nazoru rozhodgiho
zde neslo o Umysl zménit smér mice, palkar neni aut a mi¢ zlstava ve hre.

Pfekro¢i pfed chytaem z jednoho uzemi do druhého ve chvili, kdy je nadhazovac
na nadhazovaci meté a je pfipraven pfijimat nebo pfijima signaly od chytace.

Kterykoli &len druzstva v Utoku (jiny, nez ostatni béZci), brani polafi, ktery se snaZzi chytit
chybné odpaleny mi¢ v letu.

DUSLEDEK § 6 a-h: Mi¢ je mrtvy a ostatni béZci se musi vratit na mety, které drzeli v dobé
nadhozu.

Brani: 1. Chytadi v chyceni nebo pfihravce tim, Ze vystoupi ze svého Uzemi.
2. Chytaci umysiné, i kdyZ zlstane ve svém tzemi.
3. Ve hfe u domaci mety.

DUSLEDEK § 6 i: Mic je mrtvy a ostatni béZci se musi vratit na mety, které drZeliv
okamziku branéni.

k. Chytac chyti letici mi¢ po tfetim dobré nadhozu.

Palkar ma tfeti dobry, druzstvo ma méné neZ dva auty a prvni meta je obsazena.

DUSLEDEK § 6, k: Mic je ve hfe a béZci mohou postupovat a byt autovani.
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KAPITOLA VIII. - BEZiCi PALKAR A BEZEC

§ 1. Palkai se stane bézicim palkarem, jestlize:
a. Spravné a dobfe odpali.
b. Chytac nechyti letici mic po tfetim dobrém nadhozu a:
1. DruZstvo ma méné nez dva auty a prvni meta je volna, nebo
2. Kdykoli ma druzstvo dva auty.
To je pravidlo tfetiho dobrého.
DUSLEDEK § 1 a,b: Mic je ve hre, palkal' se stane béZicim péalkarem a mlze
byt autovan.
¢. Rozhodgi prohlasi ¢tyfi nadhozy za Spatné.

DUSLEDEK § 1 ¢ Palkar dostane prvni metu zdarma bez moZnosti byt autovan, za
pfedpokladu, Ze seji dotkne. Mi¢ je ve hfe, pokud neniblokovan.

d. Chyta¢ nebo jiny hra¢ v obrané prekazi v odpaleni nadhozeného mice.
DUSLEDEK § 1.d: Jestlize vSak palkar odpali:
1. Rozhod¢i signalizuje do¢asné mrtvy mi¢ dokud neskonci rozehra.
2. Vedouci druzstva v utoku ma moznost si zvolit
a. dlsledek prekazeni, nebo
b. pfijmout vysledek rozehry.

3. Jestlize palkar presto odpali, dosahne bezpeéné prvni mety a vSichni
ostatni béZci postoupi také alesponi o jednu metu, zlistava mic ve
hie, plati vysledek rozehry a vedouci nema pravo volby.

POZNAMKA: Bézec je povaZovan za postoupivéiho o metu, jakmile ji pfebéhne,
tedy i v pfipade, Ze ji minul.

4. Pokud vedouci druzstva nepfijme vysledek rozehry, disledkem
prekazeni je meta zdarma pro palkare. Ostatni bézci postupuji pouze
v pfipadé, ze jsou k postupu nuceni.

e. Dobry odpal zasahne télo, vyzbroj nebo odév rozhod¢iho nebo béZce. Je-li béZec zasazen,
zatimco se dotyka mety, neni aut.

DUSLEDEK § 1 e: Pokud byl béZec zasazen:
1. Poté, co se mice dotkl néktery z polari (véetné nadhazovace), mic je ve hre.

2. Poté, co mi¢ prosel vnitfnim polafem s vyjimkou nadhazovace, a Zadny dalsi vnitfni
polaf nemohl zahrat aut, mic je ve hre.
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Pfedtim, nez mi¢ prosel vnitfnimi polafi s vyjimkou nadhazovace, a ani se jej nikdo
z polarGi nedotkl, mic je mrtvy.

a) Je-li béZec zasaZzen mimo metu, je aut, a palkaf dostane zdarma prvni metu.
Vyjimka: Jestlize podle nazoru rozhod&iho Zadny polai nemohl zahrat aut, béZec aut
neni, ale mi¢ zlstava mrtvy. Ostatni béZci se musi vratit na mety, které drzeli v dobé
branéni, s vyjimkou pripadu, kdy jsou k postupu nuceni.

b) Je-li béZec zasazen na meté, mi je ve hie nebo mrtvy v zavislosti na postaveni
nejblizsiho polare.

f.Je ve svém Uzemi zasazen nadhozenym micem sméfujicim zfetelné mimo cil a nepokusi se
odpalit. Neni rozhodujici, zda se mi¢ predtim dotkl zemé.

POZNAMKA: Palkarovy ruce se povazuiji za soudast t&la, nikoliv palky.

DUSLEDEK § 1 1. Mi¢ je mrtvy a palkaf dostane zdarma prvni metu.

VYJIMKA:

Nepokusi-li se palkaf nadhozenému mii vyhnout, rozhod¢i pouze ohlasi dobry

nebo Spatny nadhoz.

g. Dobre odpaleny mic:

1.
2.

3.

pfeleti ohrani¢eni hfisté, nebo
se odrazi od polafovy rukavice nebo jeho téla za oploceni pole, nikoliv za
oploceni zamezi, nebo se dotkne vrcholu oploceni pole a pfejde za néj.

Zasahne stoZar vymezujici konec hfisté nad urovni plotu.

DUSLEDEK § 1 g: Palkafi je pfiznan obéh a musi se postupné dotknout vSech met ve spravném

poradi.
VYJIMKA:

1.

Mi¢ preleti ohraniCeni ve vzdalenosti mensi, nez jak predepisuji tato pravidla v
Kapitole II., § 1.

Spravné odpéleny mi¢ se odrazi od rukavice nebo jeho téla a preleti pres
oploceni zamezi.

Spravné odpaleny mi¢ do vzduchu se nejprve dotkne plotu, odrazi se k polafi
a nasledné od polare se teprve odrazi a prejde pres plot.

POZNAMKA 1: Ve vsech tiech pfipadech z VYJIMKY 1, 2 a 3 je palkaf¥i pfiznan
dvoumetovy odpal.

POZNAMKA 2: Mista, kde je vzdalenost plotu nebo prekazky mensi nez uréuji
pravidla, musi byt pro rozhod¢iho zietelné oznaCena.
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Kdokoli jiny nez hra¢ nebo koué vnikne do hfiste a:
1. Je zasaZen dobfe odpalenym miCem po zemi.
2. Brani polafi zpracovat odpaleny nebo pfihrany mic.
3. Brani polafi v pfihravce.
4. Je zasaZen pfihranym micem.

DUSLEDEK § 1 h: Mi¢ je mrtvy a béZici palkar dostane tu metu, kterou by podle nazoru
rozhod¢iho ziskal, kdyby nedoslo k branéni.

§ 2. Bézici palkar je aut, jestlize:

a.

e.

Chyta¢ upusti mi¢ po tfetim dobrém nadhozu a béZici palkar je spravné autovan dotykem dfive,
neZ dobéhne na prvni metu.

. Polaf chyti odpaleny mic v letu dfive, neZ dopadne na zem nebo se dotkne jakéhokoliv osoby

nebo pfedmétu kromé polare.

Je po dobréem odpalu autovan dotykem dfive, nez dobéhne na prvni metu.

. Nebé&zi na prvni metu a misto toho odejde na lavicku druZstva:

1. Po dobrém odpalu.
2. Potom, co je mu pfiznana meta zdarma.
3. Kdykoli, kdy by mél spravné postupovat na prvni metu.

Je vyhlasen vnitfni chyceny.

DUSLEDEK § 2 a-e: Mic je ve hie a béZci mohou postupovat a byt autovani.

VYJIMKA: Je-li mi& mrtvy proto, Ze byl palkar zasazen nadhozem, tento neni aut a b&zci nemohou
postupovat, pokud nejsou k postupu nuceni.

f.

Po dobrém odpalu se dotkne vnitfni poloviny dvojité prvni mety a polafi na prvni metu zahraji
mic.

DUSLEDEK § 2 f. Toto je hra na vyzvu a polafi ztrati moZnost palkarfe autovat, pokud ji
nezahraji dfiv, neZ se bézici palkar vrati na metu.

. Brani ve hre:

1. Tim, Ze béZi na prvni metu mimo jednometrovku a podle nazoru rozhod¢iho brani:
a) polafi pfijmout pfihravku
b) v letu mici, ¢imZ zabrani pfijmout pfihravku na prvni meté

POZNAMKA: ZasaZeni bé&Ziciho palkare piihranym mi¢em neni automaticky jeho branénim
ve hre.

2. Polafi pfi zpracovani odpaleneho mice.
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POZNAMKA: Aby se vyhnul branéni ve hie, mlize b&Zici palkai béZet mimo jednometrovou
dréhu.

3. Tim, Ze brani polafi v pfihravce.

4. Tim Ze brani Umyslné pfihranému mici.,

5. Tim, Ze se stfetne s odpalenym mi¢em (mimo palkafske uzemi) pfed tim, nez dosahne
prvni mety.

6. Chytadi pfi upusténem tfetim dobrém nadhozu.

POZNAMKA g 1-6: Pokud rozhodéi posoudi takové branéni jako ziejmou snahu zabranit
dvojautu, dalSim autem je béZec, ktery byl v dobé branéni nejblize domaci meteé.

. Brani polariim ve hfe u doméaci mety ve zjevné snaze zabranit autu béZce na domaci meté.
POZNAMKA: BéZec je rovné? aut.
i. Udéla krok zpét k domaci meté, aby se vyhnul autovani nebo aby autovani oddalil.

j. Pri hie s dvojitou prvni metou, na které se hraje na béZiciho palkare (kterykoliv z polarii
pfihazuje mi¢ na prvni metu), pouZije bézici palkaF pouze bilou ¢ast mety a pfitom
zplisobi kolizi s polafem, ktery na ni chyta mic.

. Clen druzstva v ttoku brani polafi v chyceni chybného odpalu v letu.

VYJIMKA: Pokud takovému chyceni zabrani béZec, je aut on a palkarf se vraci na palku,
pficemZz se mu zapocita jeden dobry za chybny odpal. Pokud je takto vyautovany béZec tfetim
autem ve sméng, palkar se stane prvnim palkafem v nasledujici sméné. Stav nadhozli se
v takovem pfipadé nezapocitava.

DUSLEDEK § 2 g-k: Mi¢ je mrtvy a vSichni béZci se musi vratit na mety, které drzeli v dobé
nadhozu.

VYJIMKA: Pokud doglo pred branénim ke hie na jiného bézce, a
1. Tento béZec byl autovan, hra plati

2. Tento béZec nebyl autovan, hra plati s vyjimkou, kdy béZici palkar byl za branéni tretim
autem ve sméné.

Ostatni béZci se musi vratit na mety, které drZeli v dobé nadhozu.

. Pfi méné neZ dvou autech a s béZcem na prvni meté polai umysliné upusti dobfe odpaleny mic¢
v letu (vCetné pfimého odpalu a ulejvky), ktery by mohl chytit néktery vnitini polar s vynaloZenim
pfiméreného usili, poté, co se jej dotkl rukou nebo rukavici.

POZNAMKA: Mi¢, ktery polai necha pred chycenim se odrazit od zemé neni povaZovan za
umysiné upustény.

DUSLEDEK §2k: Mic je mrtvy abéZci se musivratit namety, které drZeli v dobé nadhozu.
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POZNAMKA § 2 k: Pravidlo o vnitfnim chyceném ma pfednost pred pravidlem o Umysiné
upusténém mici.

m. Bezprostiedné predchazejici béZzec, ktery dosud neni aut, brani podle nazoru rozhodc¢iho
umyslné polafi ve snaze:
1. Chytit pfihrany mig.
2. Prihrat mic.
DUSLEDEK § 2 I: Mi¢ je mrtvy a béZec je rovnéZ aut. VSichni ostatni béZci se musi vratit na
mety, které drZeli v dobé branéni.

n. Kdokoli jiny neZ ¢len druZstva vnikne na hfisté a brani:
1. Polafi v chytani mice v letu.
2. Migi, ktery mohl, podle nazoru rozhod¢iho, polar chytit v letu.

DUSLEDEK § 2 m: Mi¢ je mrtvy a béZci mohou dostat takové mety, kterych by podle nazoru
rozhod¢iho dosahli, kdyby nedoslo k branéni.

§ 3. Bézici palkar neni automaticky aut, jestlize mél polar pfi zpracovani odpaleného mice
rukavici neodpovidajici ustanoveni pravidel.

DUSLEDEK § 3: Vedouci druzstva si miZe zvolit, zda palkaf* pijde znovu na palku s pivodnim
stavem nadhoz(, nebo zda piijme vysledek rozehry.

§ 4. Bézci se musi dotknout postupné vSech met ve spravném poradi, tj. 1., 2., 3. a domaci
mety.
a. Jestlize se béZzec musi vracet v dobe, kdy je mi¢ ve hie

1. nametu, kterou neopravnéne opustil, nebo

2. nametu, kterou minul nebo vynechal,

musi se dotknout postupné met v opacnem poradi.

DUSLEDEK § 4 a: Mic je ve hre, béZci se musi vratit a mohou byt pfi tom autovani.

b. Jestlize bézec ziska metu tim, Ze se ji dotyka dfiv, neZ je autovan, je opravnén ji drzet, dokud
spravne nedosahne dal§i mety nebo dokud neni nucen k postupu dal$im bézcem.

c. Jestlize béZec pfemisti metu ze spravneho postaveni, ani on, ani nasledujici béZci se v této
rozehi'e nemusi mety dotknout, jestlize je ze svého mista nepiimérené vzdalena.

DUSLEDEK § 4 b - c: Mi¢ je ve hfe a béZci mohou postupovat nebo se vracet a byt

autovani.
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d. Dva béZci nemohou soucasné drzet jednu metu.

DUSLEDEK § 4 d. Bézec, ktery ziskal metu prvni, je jejim opravnénym drZitelem, pokud
neni nucen k postupu. Druhy béZec je nechranény a miZe byt autovan dotykem.

e. To, Ze se predchozi béZec nedotkl mety nebo ji neopravnéné opustil a byl za to autovan,
nebrani dalSimu béZci tuto metu fadné obsadit.

POZNAMKA: Jestlize vak takovy aut je tfetim autem ve sméng, nemlize zadny nasledujici
béZec dosahnout bodu.

f. BéZec se nemize vratit na metu, které se nedotkl nebo kterou neopravnéné opustil, jakmile
opustil hfisté nebo jakmile nasledujici béZec udélal bod.

g. V dobé, kdy je mi¢ mrtvy, nesmi se béZec vratit na metu, kterou vynechal nebo neopravnéné
opustil, jestlize se dotkl dalSi mety. Nesmi se na ni vratit ani po opétovném zahajeni hry.

h. Jestlize béZzec metu neopravnéné opusti, musi se na ni vratit a pak teprve postoupit na metu,
kterou mu rozhod¢i pfiznal.

i. Vsech priznanych met se béZci musi dotknout ve spravném poradi

DUSLEDEK § 4 e - i. BéZec je aut, zahraji-li polafi spravné hru na vyzvu pfed dalSim
nadhozem, spravnym nebo nespravnym.

§ 5. Bézci mohou postupovat po metach a byt autovani:
a. Jakmile mi¢ opusti ruku nadhazovade pfi nadhozu.

b. Po dobrém odpalu nebo prihravce, neni-li mic blokovan.
¢. Kdyz pfihrany mi¢ zasahne rozhod¢iho.

d. Jakmile je mi¢ po odpalu spravné chycen v letu nebo jakmile se mice po odpalu poprvé dotkne
polaf.

e. Kdyz dobfe odpaleny mic:

1. Zasahne béZce nebo rozhod¢iho poté, co proSel polafem s vyjimkou nadhazovade, za
piedpokliadu, Ze Zadny dal$i polaf nemél moZnost zahrat aut.

2. Byl teCovan kterymkoli polafem, tedy i nadhazovacem.
DUSLEDEK §5a-e: Mi¢je ve hre.
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§ 6. BéZec neni chranén a miZe byt autovan, jestlize:

a. Mi¢ je ve hie a béZec se pfi pokusu o dosaZeni dalsi mety prestane dotykat mety, kterou
opravnéne drzi.

b. Se pokusi po prebéhnuti prvni mety postoupit na druhou metu.

¢. Po pfemisténi mety se pokusi postoupit na dalsi metu.

§ 7. Bézci mohou postupovat po metach zdarma v téchto piipadech:

a. Jestlize jsou nuceni postoupit proto, Ze palkar dostal zdarma prvni metu za Ctyfi Spatné.

DUSLEDEK § 7 a: Mi¢ je ve hfe, pokud neni blokovan. BéZci mohou postoupit jesté na dalSi
metu, avS§ak mohou byt pfi tom autovani.

b. Jestlize polar prekazi béZci v postupu po metach a pfitom:

1.
2.
3.

nema mic,
nezpracovava odpaleny mic,

naznacuje autovani béZce bez mice (Fake Tag).

DUSLEDEK § 7 b: KdyZ dojde k prekazZeni (vCetné prekazeni v obrannem trojuhelniku -
rundown):

1.
2.

5.

RozhodCi signalizuje docasné mrtvy mi¢. Mi¢ z(istava ve hie do skonceni rozehry.

BéZec, kteremu bylo pfekaZeno, a kazdy dalSi béZec, jehoz postup byl prekazenim
ovlivnén, dostane takovou metu, které by podle nazoru rozhod¢iho dosahl, kdyby nedoslo k
prekazeni. Rozhod¢i miZe rovnéz vyloudit polare, ktery naznacuje teCovani bez mice.

Je-li béZec, kterému polar prekazel, vyautovan pfed metou, které by dosahl, kdyby nedoslo
k pfekaZeni, mi¢ je mrtvy, tento a vSichni ostatni béZci dostavaji zdarma tu metu, na kterou
by podle nazoru rozhodéiho postoupili, kdyby polaf nebyl piekazel bézci v postupu. BéZec
nemU(Ze byt vyautovan mezi dvéma metami, kde doslo k prekazeni s vyjimkou pfipadu, kdy
sam nasledné brani ve hie polaflim a pfipadu, kdy je spravné autovan hrou na vyzvu za to,
Ze metu vynechal nebo neopravnéné opustil.

Je-li béZec, kterému polar prekazel, vyautovan za metou, které by dosahl, kdyby nedoslo k
prekazeni, béZec je aut a mi¢ zlistava ve hre.

Diisledek prekazeni chytace palkafi v odpalu je popsan v kap. 8, § 1 d.

POZNAMKA: Pfiznanych met se b&Zci musi dotknout ve spravném poradi, jinak mohou byt
spravne autovani hrou na vyzvu.

¢. Jestlize mi¢ po nechytatelném nebo nechyceném nadhozu prfeleti zadni &aru, pronikne zadni
siti nebo v ni uvizne.
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DUSLEDEK § 7 c: Mi¢ je mrtvy a vSichni béZci dostanou zdarma pouze jednu metu. Palkar
dostane zdarma prvni metu jen v pfipadé, Ze jde o ¢tvrty Spatny nadhoz.

. JestliZe jsou nuceni postoupit proto, Ze palkarf dostal zdarma prvni metu.
. Jestlize nadhazovac nadhodi nespravné.

. Jestlize polaf zasahne nebo chyti dobfe odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mi¢ Cepici,
maskou, rukavici nebo jinou &asti vystroje nebo vyzbroje, ktera neni na svem miste.

DUSLEDEK § 7 f. VSichni béZci véetné béZiciho palkafe dostanou:

1. Tfi mety navic k té, kterou méli v dobé nadhozu, kdyZ jde o odpaleny mic.

2. Dvé mety k té, kterou méli v dobé hodu, kdyZ jde o pfihrany mic.

3. Jednu metu k te, kterou méli v dobé nadhozu, kdyz jde o nadhozeny mig.

Ve véech pripadech mi¢ zlistava ve hie, béZci mohou postupovat dal a byt autovani.

POZNAMKA: Jestlize polaf takto nespravné chyti nebo zasahne odpaleny mig, ktery podle
nazoru rozhod&iho sméfuje za ohranic¢eni hfiste, béZicimu palkafi je pfiznan obéh.
VYJIMKA § 7 f 3: Palkar dostane jen jednu metu v pripadé tfetiho striku, kdy by mohl bézet na
1. metu stejné. Jestlize chyta¢ mic zprvu upusti a pak jej ziska zpét s pomoci vystroje, ktera neni
na svém misté, béZci metu navic nedostanou, za predpokladu Ze:
a) se nepokusili postoupit
b) zjevné neni moZzna Zadna hra
c) polafi tim neziskaji Zzadnou vyhodu
. Jestlize je mi¢ ve hfe a po pfihravce prejde u prvni, tfeti nebo domaci mety ohraniceni a
dopadne mimo hfisté nebo dopadne do zamezi a je blokovan.
DUSLEDEK § 7 g VSichni béZci véetné béZiciho palkafe dostanou dvé mety k tém, které
jsou za mistem, kde se béZci nachazeli v dobé&, kdy mi¢ pfi hodu opustil polafovu ruku. Pokud
jsou dva béZci mezi tymiz metami, dvé mety dostane prvni z nich.
VYJIMKA:

1. Jestlize polar upusti mi¢ pfi pokusu autovat béZce dotykem a mi¢ se dostane pfes zamezi
mimo hfisté nebo je blokovan, dostanou vSichni béZci jednu metu k té, které se naposledy
dotkli v okamzZiku, kdy mi€ opustil hristé.

2. Jestlize se béZec dotkne dal$i mety a pak se vrati na metu plvodni, povazuje se tato
plivodni meta za tu, které se naposledy dotkl v dobé pfehozu.

3. Je-li mi¢ blokovan vyzbroji druzstva v Utoku, mi¢ je mrtvy a béZci se musi vratit na mety,
které drzeli v dobé&, kdy doslo k blokovani mi¢e. Pokud je mic¢ takto blokovan pfi hfe na
béZce, béZec, na kterého se hralo, je aut. (Pokud tento béZec mezitim udélal bod, aut je
béZec, ktery je nejbliz domaci meté).
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. JestliZze dobfe odpaleny mi¢ v letu:
1. Preleti pfes ohraniCeni hfisté.
2. Odrazi se od polafovy rukavice nebo téla pfimo pres ohraniCeni hfisté nad polem, nebo se
odrazi od vrcholu plotu mimo hfisté nad polem..
3. Zasahne nad plotem stoZar vymezuijici pole.
DUSLEDEK § 7 h: Mic je mrtvy a véem béZclim je pfiznana doméaci meta.
VYJIMKA: Pokud
1. mic¢ opusti hfisté ve vzdalenosti mensi nez je pfedepsano v kap. 2, § 1, nebo

2. se dobfe odpaleny mi¢ odrazi od polafovy rukavice a opusti hfisté v zamezi, béZci dostanou
dveé mety k tém, které méli v okamZiku nadhozu.

3. se mi¢ odrazi od plotu zpét a pak, aniz se dotkne zeme, znovu od polafe pres plot ven
mimo hfisté.

i. Jestlize se mi¢ po dobrém odpalu odrazi nebo vykutali mimo hfisté pres ohrazeni, pod nim

nebo skrz né nebo se odrazi od jiné pfekazky vymezujici hfisté nebo jej vyrazi mimo hristé:

1. Brénici hra¢ nebo rozhodci.

2. BeéZec poté, kdy mi¢ proSel polafem s vyjimkou nadhazovace, za pfedpokladu, Ze Zadny
dal$i polaf nemél moZnost zahrat aut.

DUSLEDEK § 7 i: Mi¢ je mrtvy a vSichni béZci dostanou dvé mety k tém, které méli v dobé
nadhozu.

j. Jestlize polar s micem ve hie pfejde neiimysiné mimo hristé.

POZNAMKA: Jestlize polai' s migem v dobé&, kdy je mié ve hie, vb&hne do blizkosti  soupefovy
lavicky nebo aZ k ni, aby autoval nékterého z hracl, povazuje se to za neiimysiné opusténi
hriste.

DUSLEDEK §7j. Mi¢ je mrtvy. VSichni béZci dostanou jednu metu navic k té, kterou méli v
okamzZiku, kdy polaf opustil hfisté.

. Jestlize podle nazoru rozhod¢iho polar vybehl s mi¢em ze hiisté imysing, nebo jej imysiné ze
hfiste vyrazi, vykopne nebo vyhodi.

DUSLEDEK § 7 k: Mi¢ je mrtvy a béZci dostanou dvé mety navic k tém, kterych se naposledy
dotkli ve chvili, kdy mi¢ opoustél hriste.

POZNAMKA: Lezi-li mi¢ na dafe vymezuijici hiiété, je uvazovan dosud ve hie.
. Jestlize kdokoli jiny neZ &len druzstva vstoupi do hfisté a brani:
1. Polafi v chyceni mice v letu.

2. Migi, ktery mohl byt chycen polafi v letu.
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. Dobfe odpalenému mici.

3
4. Polafi v zpracovani odpalu nebo pfihraného mice.
5. Polafiv pfihravce.

6. Mici pfihranému polafem.

DUSLEDEK § 7 I Mi¢ je mrtvy a béZci dostanou takove mety, kterych by podle nazoru
rozhod¢iho dosahli, kdyby nedoslo k branéni.

§ 8. Bézec se musi vratit na svou metu.

BéZec se musi vratit na svou metu, aniz by se musel dotknout vSech met v obracenem poradi:

a.
b.

-~ o o o

«

Pfi chybném odpalu.
Jestlize rozhod¢Ci prohlasi odpal za nespravny.

Je-li béZici palkar aut za branéni ve hre.

. Pokud pripravujici se palkaf nebo jakykoliv jiny nehrajici ¢len druzstva brani ve hre.

. Jestlize palkare zasahne pfi promachnuti mi¢ a to kteroukoli ¢ast jeho téla.

Jestlize palkare zasahne nadhozeny mic.

. JestliZze polar umysIné upusti mi¢ chyceny v letu pote, co se jej dotkl rukou nebo rukavici (i po

pfimém odpalu nebo po ulejvce), ma-li druzstvo mené nez dva auty a je-li obsazena 1. meta, a
polaf mohl mi¢ s vynaloZzenim pfiméfeného usili chytit v letu.

POZNAMKA: Pravidlo o vnitfnim chyceném ma prednost pied pravidlem o tmysiné upusténém
mici.

DUSLEDEK § 8 a-g: Mi¢ je mrtvy a béZci se, aniz by mohli byt autovani, musi vratit na mety,
které drZeli v dobé nadhozu, s vyjimkou pfipadu, kdy jsou nuceni postoupit proto, Ze se palkar
stal béZicim palkarem.

. Je-li palkar nebo béZec aut za branéni ve hre.

DUSLEDEK § 8 g Mi¢ je mrtvy a béZci se, aniz by mohli byt autovani, musi vratit na mety,
které drZeli v dobé branéni, s vyjimkou pfipadu, kdy jsou nuceni postoupit proto, Ze se palkar
stal bézicim palkarem.

Rozhod¢i nebo jeho odév brani chytaci v pfihravce na aut pfi kradezi mety nebo pokusu autovat
pfi vybéhnuti béZce z mety (pick off).

POZNAMKA: Za branéni rozhodéiho se nepovazuje, kdyZ jej chytad zasahne piihravkou po
nechyceném nebo nechytatelném nadhozu. Mi¢ zlistava ve hre.
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DUSLEDEK § 8 h: Rozhodci signalizuje dogasné mrtvy mig.
1. Je-li béZec, na kterého se hrélo aut, hra plati a mi¢ zlistava ve hre.

2. Nenidi aut, mic je mrtvy a vSichni béZci se musi vratit na mety, které drzeli v dobé hodu.

§ 9. BéZec je aut, jestliZe:

a.

Pfi béhu po metach, at uz vpfed nebo zpét, vybehne z metové drahy (0,9 m na obé strany)
proto, aby se vyhnul autovani dotykem.

. Je autovan dotykem v dobé€, kdy se nedotyka mety a mic¢ je ve hfe.

. Pfi nuceném postupu polaf:

1. Drzi mié na meté dfive, nez na ni dobéhne béZec.
2. Dotkne se mi¢em drzenym v ruce nebo rukavici mety dfive, neZ na ni dobéhne bézec.
3. Autuje béZce dotykem dfive nez dob&hne na metu.

POZNAMKA: Pokud se b&Zec dotkne mety, na kterou je nucen postoupit, a pak se z
jakéhokoli dlvodu vraci smérem k meté plivodni, nuceny postup je obnoven.

. Se pfi mi¢i ve hfe nevrati na metu, kterou minul nebo neopravnéné opustil, a polafi zahraji

spravne hru na vyzvu.
DUSLEDEK § a- d: Mic zUstava ve hre.

. Pfedbéhne pfedchoziho béZce, ktery dosud nebyl autovan.

DUSLEDEK § 9 e: Mi¢ je ve hre.

VYJIMKA: Pokud mi¢ neni ve hie, kdyZ bé&%ec predbéhne predchoziho bézce, zlistava
mrtvy.

Vlybéhne neopravnéné z mety dive, neZ se odpaleného mice v letu poprvé dotkne polar.

g. Pfi béhu po metach nebo pfi vraceni se po metach se nedotkne nékteré z met.

. Palkar piebéhne spravné prvni metu a pokusi se o postup na druhou metu, aniz se na prvni

metu vrati, a je autovan dotykem mimo metu.

Pfi béhu nebo skluzu na domaci metu mine metu a nepokusi se na ni vratit a polaf drzi na
domaci meté mi¢ a vyzyva rozhodgiho k rozhodnuti.

DUSLEDEK§ f-i: Je to hra na vyzwu a druZstvo polafl ji musi uplatnit spravné:

1. Hra na vyzvu mlze byt uplatnéna, kdyZ je mic ve hre i kdyzZ je mrtvy. DruZstvo polaril vSak
ztrati narok autovat bézce, pokud ji neuplatni:

a) Pfed dal$im nadhozem, at uz spravnym nebo nespravnym.
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b) Pred tim, neZ branici druzstvo opusti hfiste. Opusténim hfisté se rozumi, Ze nadhazovac a
vSichni polafi jsou zfejmé mimo sve obvyklé postaveni a opustili pole. Uplatiuje-li hru na
vyzvu polaf, musi byt pfi tom ve vnitfnim poli.

c) Pred tim, nez rozhodgi opustil hfiste, pokud jde o posledni rozehru utkani.
2. Je-li mi¢ ve hie, béZci mohou pfi hfe na vyzvu opustit mety ve chvili, kdy:
a) Mi¢ opusti nadhazovaci kruh
b) Nadhazovac nadale nema mic
c) Nadhazova¢ naznadi pfihravku

3. Jeli hra prerusena, kterykoli z ¢len(i druZstva ve vnitfnim poli mize hru na vyzvu uplatnit
pouze slovné. Prislusny rozhodCi by mél vyzvu pfijmout a ucinit rozhodnuti. ProtoZe je mic¢
mrtvy, béZci nemohou opustit mety aZ do dalS$iho nadhozu.

POZNAMKA:

a) Pokud je mi¢ mimo hristé, hra na vyzvu mlZe byt uplatnéna az poté, co rozhod¢i da do
hry novy mic.

b) Pokud ma nadhazova¢ mic a dotyka se nadhazovaci mety, kdyZ uplatfiuje slovné hru na
vyzvu, nejde o nespravny nadhoz.

c) Pokud rozhodgi jiz zahajil hru a pak nadhazova¢ poZada o uplatnéni hry na vyzvu,
rozhod¢i by mél hru znovu pferusit a umoznit slovni hru na vyzvu.

4. Hru na vyzvu je mozZno uplatniti po tfetim autu ve sméné€, za predpokladu, Ze je provedena
spravné a Ze jejim ucelem je dodate¢né zrusit jiz udélany bod.

j. BéZce, ktery neni na meté, zasahne v poli dobe odpaleny mi¢, ktery neprosel polari (vyjma
nadhazovace), s vyjimkou, kdy podle nazoru rozhodéiho Zadny polai nemohl zahrat aut.

k. Kopne imysIné do mice, ktery polar upustil nebo minul.

|. Kouc u tieti mety béZi na domaci metu a tim na sebe vylaka hru polafli, ackoli polafi méli

m. BéZec nebo palkar nebo bézici palkar byl vyhlasen aut nebo udélal bod a poté brani polafiim
ve hfe na jiného béZce. Jednani béZce, ktery po vyautovani pokracuje v béhu po metach a
vylaka na sebe hru, se povazuje za formu branéni ve hre.

POZNAMKA: V pfipadé takového branéni ve hie je bézec nejblizsi domaci meté
vyhlasen aut.

n. Jeden nebo vice hradl z druzstva palkarl stoji v blizkosti mety, na kterou béZec postupuije, a
tim znesnadiiuji hru polafim nebo je matou.
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. Brani polafi v chytani dobfe odpaleného miée nebo Umysiné brani pfihravce. POZNAMKA:
Jestlize je to podle nazoru rozhodgiho zfejmy pokus zabranit dvojautu, je aut i nasledujici
béZec.

. Koug:

1. UmysIné brani pfihravce, i kdyz je pfitom ve svém Gzemi.
2. Brani polaiim ve hie na béZzce nebo béZiciho palkare.
POZNAMKA: Aut je bézec, ktery je v dobé branéni nejbliz domaci meté.

. Polaf ma mi¢, nebo prave chyta prihravku, a béZec nejde do skluzu a védomé vrazi do polare.

POZNAMKA: Je-li jednani b&Zce zjevné umysiné, je rovné vyloucen ze hry.

DUSLEDEK§9j -g: Mi¢ je mrtvy a ostatni béZci se musi vratit na mety, ktere drZeliv
dobé branéni, s vyjimkou pfipadu, kdy jsou k postupu nuceni proto, Ze se palkar stal béZicim
palkarem.

. Kdokoli kromé jiného béZce pomaha fyzicky béZci v dobé, kdy je mic ve hfe.
DUSLEDEK § 9r: Mié ziistava ve hfe.
. B&Zi po metach v obraceném smeéru, aby matl polare nebo znevazoval hru.

DUSLEDEK§ 9 s: Mi¢ je mrtvy a ostatni béZci se musi vratit na mety, které drZeli v
dobé poruseni pravidel, s vyjimkou pfipadu, kdy jsouk postupu nuceni proto, Ze se palkar
stal bézicim palkarem.

. Prestane se dotykat mety dfive, neZ nadhazovaC vypusti mi¢ z ruky pfi nadhozu (pfedéasny
vybéh).
. Je béZec opravnéné mimo metu, napf. po nadhozu, nebo kdyZ palkar ukonci ¢as na pélce a

nadhazovaé ma mic a je v nadhazovacim kruhu, a béZec se ihned nevréati na metu nebo se
ihned nepokusi postoupit na dalsi.

DUSLEDEK § 9 u:

1. Mi¢ je mrtvy avSichni ostatni béZci se musi vratit na mety, ktereé drzeli v dobé&, kdy doSlo
k poruseni pravidel.

2. BéZec, ktery se okamZité nerozhodl se vratit nebo pokracovat, je aut.

3. Jestlize se bézec z jakéhokoli divodu vréti na metu, je aut pfi opakovaném vybéhu, s
vyjimkou pfipadd, kdy:

a) polafi na n€j nebo jineho béZce rozehraji mi¢ (naznaCena pfihravka se jiz povazuje
zarozehru)

b) nadhazovac v kruhu jiz nadale nema mic

c) nadhazovac nadhodi palkafi
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POZNAMKA: Pfi meté zdarmanebo pii nechyceném tfetim dobrém se postupuje jako pii
odpalu. Palkaf miZe prebéhnout prvni metu a pokracovat nadruhou nebo se vratit.
Pokud se vSak na prvni meté zastavi nebo k nijen dojde, plati ustanoveni odstavce u 2.

v. Opusti metu, nepokusi se o postup na dalsi, ale odejde na lavicku druZstva nebo opusti
hfiste, zatimco mic je ve hfe.

w. Pokud se postavi za metu tak, Ze se ji nedotyka, aby se pokusil o letmy start pfi chyceni
mice v letu.
DUSLEDEK § 9 v - w: Mic zlistava ve hre.

X. BeéZici palkai brani ve hie na doméaci meté ve snaze zabranit autovani béZce ze treti
mety.
DUSLEDEK§9X: MiC je mrivy, béZec ibéZici palkar jsou aut a ostatni béZci se musi
vratit na mety, které drzeli v dobé nadhozu.

§ 10. Bézec neni aut, jestlize:

a. BéZi za nebo pred polafem mimo metovou drahu, aby nebranil polafi ve hfe, kdyZ v metové
draze chyta odpaleny mic.

b. B&Zi mimo metovou drahu v dobé, kdy na ni neni polar s micem v ruce.

c. Stietne se s tim z polarii pokousejicich se chytit odpal, ktery podle nazoru rozhodéiho odpaleny
mic chytat nemél.

d. Je zasaZzen dobre odpalenym micem, ktery prosel polafi s vyjimkou nadhazovace a podle
nazoru rozhodg¢iho zadny dalsi polaf nemohl autovat nebo pfihrat na aut.

e. Je zasaZen dobre odpalenym micem v zamezi a podle nazoru rozhod¢iho Zadny polaf nemohl
autovat nebo pfihrat na aut.

f. Je zasaZen odpalenym micem, kterého se predtim dotkl kterykoli polar véetné nadhazovace, a
nemél moznost se mici vyhnout.

g. Je autovan dotykem mimo metu a:

1. Polaf nedrZel mi€ bezpecné v ruce, nebo

2. Polaf se jej pfi autovani dotkl rukou nebo rukavici, ve které nemel mic.
h. Polafi neuplatni hru na vyzvu pred dal§im nadhozem nebo pfed tim, nezZ opustili pole.
i. Bézici palkar prebéhne prvni metu a pfimo se na ni vrati.

j. Nema dostatek ¢asu k tomu, aby se vratil na metu. Nem(Ze byt autovan za to, Ze nebyl na meté
pfi nadhozu. MliZe proto béZet, jako kdyby vybéhl z mety.
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k. Vybéhl spravné z mety. BéZec nemize byt zastaven tim, Ze polafi pfihraji mi¢ nadhazovaci na
jeho metu, nebo tim, Ze se nadhazovac postavi na svou metu s mi¢em v ruce.

|. Vybéhne z mety teprve, kdyZ se odpaleného mice v letu poprvé dotkl polar.

m. Je zasazen odpalenym micem, pfiCemzZ se dotyka mety, s vyjimkou pfipadu, kdy brani ve hfe
umysline.

n. Sklouzne na metu a pfitom ji posune z mista. Plati zasada, Ze meta jde s bézcem.

POZNAMKA: Bézec, ktery dosahne (spé&sné mety, nemize byt  autovan za to, Ze se mety
nadale nedotyka, pokud je tato meta posunuta ze svého mista. Mize byt vSak autovan
tehdy, jestlize se pokusi postoupit dale dfiv, nez je meta znovu na svém misté.

0. Polaf pouzije pfi hfe na palkarfe, béziciho palkafe nebo béZce nespravnou rukavici.
POZNAMKA: Nadhoz neni v této souvislosti povazovan za hru.
DUSLEDEK § 10 o: Vedouci druZstva v utoku ma pravo volby:
1. DruZstvo pfijme vysledek rozehry.

2. Hra se cela zrusi a béZci se vrati na mety, které drzeli v dobé, kdy doslo k pouZiti nespravné
rukavice.

VYJIMKA § 10 o 2: Pokud doslo poruseni pravidla v désledku hry na palkafe poté, co ukongil
svlj ¢as na pélce, palkar se vraci s plvodnim stavem nadhozi a béZci se vréti na mety, které
méli v dobé& nadhozu.
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KAPITOLA IX. - MRTVY MiC, MiC VE HRE

§ 1. Mic je mrtvy a neni tedy ve hre, jestlize :

-~ 0o o o

n.

. Je nespravné odpalen.

. Palkar prekroci z jednoho Uzemi do druhého v dobé, kdy nadhazovac pfijima signaly od

chytace nebo se zda, Ze tyto signaly pfijima.

Rozhodéi ohlasi nenadhozeno.

. Nadhozeny mi¢ zasahne palkafe nebo jeho odév, bez ohledu na to, zda Svihl nebo ne.

. Chybné odpaleny mi¢ neni chycen v letu.

DruzZstvo na palce brani polai(im ve hre :

1. Udefi-li palkar umysiné dvakrat mi¢, odpali-li mi¢ hozenim palky nebo zméni jakkoli smér
pohybu odpaleného mice pfi béhu na prvni metu.

2. Dotkne-li se kou¢ umysiné télem nebo odévem pfihraného mice.

3. Zasahne-li dobfe odpaleny mi¢ béZce mimo metu nebo rozhodCiho, aniZ byl predtim
teCovan polafem véetné nadhazovace nebo aniz prosel polafi s vyjimkou nadhazovace
(vyjimka viz kap.VIII., § 9j).

4. Brani-li palkar chytaci ve hre.
5. Brani-li druzstvo na palce imysIné polariim v dobé, kdy je mic ve hre.

6. Kopne-li béZzec umysineé do mice, kdyZ polal mi¢ minul.

. BéZec nebo béZici palkar utrpi takovy uraz, Ze nemlize dosahnout mety, na kterou ma narok.

Za zranéného mlzZe nastoupit nahradnik. Ten se véak musi dotknout véech pfiznanych met ve
spravném porfadi.

. Po nechytatelném nebo nechyceném nadhozu mi¢ pronikne za zadni ¢aru nebo za zadni sit

nebo v ni uvazne.

Rozhod¢i pferusi hru.

Odpaleny mi¢ zasahne palkare stojiciho ve svem Uzemi nebo jeho odév.

BéZec postupuje po metach v obracenem smeéru, aby oklamal soupefe nebo znevazoval hru.

Kou¢ fyzicky pomaha béZci pfi béhu nebo pfi navratu na metu nebo bézi po metové draze
nebo podél ni v dobé&, kdy maji polafi mic, a laka je tim k pfihravce na doméaci metu.

. Jeden nebo vice hracl druzstva na palce stoji v blizkosti mety, na kterou béZec bézi, a tim

klamou polafe a znesnadiuji jim hru.

BéZec se pfestane dotykat mety dfive, neZ nadhazovac pfi nadhozu vypusti mi¢ z ruky.
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. Mi¢ je blokovan.
. Palkar vstoupi do svého Uzemi s upravenou palkou nebo upravenou palkou hraje.

. Palkar vstoupi do svého uzemi s nespravnou palkou nebo nespravnou palkou hraje.

Polaf umysIne upusti odpaleny mic (i pfimy odpal nebo naraz), ktery mohl chytit s vynaloZenim
pfiméreného Usili, poté, co se jej dotkl rukou nebo rukavici, druZstvo ma meéné neZ dva auty a
je obsazena 1.meta.

POZNAMKA: Pravidlo o vnitfnim chyceném ma prednost pied pravidlem o tmysiné upusténém
mici.

. Polar vybéhne s mi¢em ven ze histé.

Je prerusena hra a druzstvo v obrané uplatriuje hru na vyzvu.

. Palkar nenastoupi na palku do 10 vtefin po vyzvé rozhod¢iho ,Hra“.
. Kdokoli, kdo nepatfi k jednomu z druzstev, vnikne do hristé a brani polaiiim ve hre.

. BéZici palkar se vraci k domaci met€, aby se vyhnul nebo oddalil autovani dotykem.

DUSLEDEK § 1. Mi¢ mrtvy a béZci nemohou postupovat, vyjma jestlize jsou k postupu nuceni
proto, Ze se stal palkar béZcem (viz pfislusna pravidla a vyjimky), nebo proto, Ze je jim pfiznana
meta navic.

§ 2. Mic je ve hie, jestlize :

a.

Nadhazovac v nadhazovacim postaveni ma mi¢ a rozhod¢i na zaCatku utkani a kazde poloviny
smeny da povel "HRA".

. Uplatni se pravidlo o vnitfnim chyceném.
. Prihrany mi¢ projde polafi a zlistane ve hrigti.

. Dobfe odpaleny mi¢ zasahne rozhod¢iho nebo béZce v poli poté, co:

1. Projde polafem s vyjimkou nadhazovace a zadny jiny polai nemohl udélat aut.

2. Sejej dotkl kterykoli polar véetné nadhazovace.

. Dobfe odpaleny mi¢ zasahne rozhod¢iho v zamezi.

Polaf nespravné zpracoval odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mi¢ a béZci pfesto obsadili
mety, na které méli postoupit.

. BéZec je autovan za pfedbéhnuti pfedchoziho béZce.

VYJIMKA: Je-li b&Zec autovan za predb&hnuti pfi mrtvém migi, mi¢ zistane mrtvy.

. Nehraje se na béZce, kterému je prekazeno. Mi¢ zlistava ve hre, dokud neni skonéena rozehra.

. Palkar spravné odpali a odpal je dobry.
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BéZec se musi vratit na metu, pokud je mi¢ ve hfe.
BéZec obsadi metu drive, nez byl jakymkoli zplisobem autovan.

Meta je pfemisténa v dobé&, kdy béZci bézi po metove draze.

. BéZec béZi mimo metovou drahu, aby se vyhnul autovani dotykem.
. BéZec je autovan dotykem nebo pfi nuceneém postupu.

. Rozhodg&i prohlasi béZce aut proto, Ze se nevratil na metu, kdyZ byla hra znovu zahéajena po

pferuseni.

. Je spravné uplatnéna hra na vyzvu pfi miéi ve hre.

. Palkar odpali.

Mic ve hie zasahne fotografa, zfizence, policistu apod. pfi plnéni funkce.
Odpaleny mic je spravné chycen v letu.

Pfihravany mi¢ zasahne hrade druzstva v utoku.

. Mi¢ se v poli dokutali k palce odloZené palkafem a podle nazoru rozhod&iho neodloZil palkar

palku s umyslem zménit smér pohybu mice. Palkar neni aut a mi¢ zlistava ve hre.

Pfihrany mi¢ zasahne rozhod¢iho.

. Kdykoli mi¢ neni mrtvy podle ustanoveni § 1 této kapitoly pravidel.

Prihrany mi¢ nahodné zasahne kouce.
Nadhoz je Spatny a také po 4. Spatném. Palkar dostane metu zdarma.

Nadhoz je dobry a take po 3.dobrém.

aa. Mi¢ je po teCovaném odpalu spravné chycen.

bb. Pfi naprahu vypadne nadhazovaci mic z ruky.

cc. Je béZec vyautovan za letmy start z mety pfi chyceni odpalu v letu.

dd. BéZec opusti metu, nepokusi se postoupit na dalsi a odejde na lavicku druzstva nebo opusti

hristé.

§ 3. Docasné mrtvy mic.

Existuje Sest situaci, kdy se toto pravidlo uplatiuje. Rozhod¢i signalizuje dogasné mrtvy mi¢ a po
skonceni rozehry, pokud je to nutné, prerusi hru.

Tyto situace jsou:

a.
b.

C.

Nespravny nadhoz (kap.6, § 1-8).
PfekaZeni chytaCe (kap.8, § 1d).
Branéni hlavniho rozhod¢iho (kap.8, § 8 h).
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d. Prekazeni (kap.8, § 7 b).
e. Nespravné chyceni dobfe odpaleného, pfihraného nebo nadhozeného mice (kap.8, § 7 f).
f. Kou¢ fyzicky pomaha bézci pfi miéi v letu (kap.8, § 9r).

POZNAMKA: Po skonéeni rozehry rozhodéi uplatni prislusné pravidio. V pfipadé bodu f
mohou byt vyhlaSeny dva auty. Jeden za pomoc béZci a druhy za chyceni mice v letu.
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§ 1. Prava a povinnosti rozhod¢ich

RozhodCi jsou organy pofadatele soutéZze a ten je vysila k fizeni jednotlivych utkani. Jsou
opravnéni i povinni dbat na dodrzovani vSech ustanoveni pravidel hry. Mohou pfikazat hradi,
vedoucimu nebo radci cokoliv, co je podle jejich nazoru nezbytne, aby bylo uplatnéno kterekoliv
ustanoveni téchto pravidel, a mohou ukladat tresty podle ustanoveni téchto pravidel. Hlavni
rozhodci je opravnén rozhodovat v kazdé situaci, ktera neni vyslovné uvedena v téchto pravidlech.

Obecna pravidla pro rozhod¢i :
a. Rozhod¢i nesmi byt clenem Zadného druzstva.

b. Rozhod¢i musi byt uvédomen o dobé a misté konani utkani a ma se dostavit na hristé 20-30
minut pied zahajenim utkani. Utkani ma vas zahéjit a po jeho skonceni oficialné uzavit.

¢. Rozhod¢i je pfi utkani obleCen do svétle modré kosile a tmavé modrych kalhot. Take vSechny
ostatni soucasti vystroje (ponozky, Cepice, svetr nebo vesta) i taska na mice museji byt tmavé
modreé. Pod koSili musi mit rozhod¢i obleCené bilé tricko s kratkymi rukavy. Rozhod¢&i musi mit
¢ernou sportovni obuv, aby se mohl dobfe pohybovat po hfisti. Musi mit Gerny pasek.

d. Rozhodé&i nesmi pfi utkani nosit nechranéné Sperky, které by mohly byt nebezpeéné. VYJIMKA:
Vyjimku tvofi zdravotni naramek a/nebo nahrdelnik.

e. Hlavni rozhodéi, ktery rozhoduje u domaci mety, musi mit éerou masku s éernym nebo
bézovym polstrovanim s chrani¢em krku (na jeho misté miZe byt pouzit dratény chranic, ktery
je soucasti masky). Doporucuje se rovnéz chranic trupu a chranice holeni.

f. Rozhodci se sami predstavi kapitandm a vedoucim obou druZstev a zapisovateli.

g. Rozhod¢i si ma pred utkanim prohlédnout hfisté a jeho vytyCeni a zkontrolovat, zda vyzbroj a
vystroj hracd odpovida ustanovenim pravidel. Objasni Uzemni pravidla obéma druzstvim a
jejich vedoucim.

h. Kazdy rozhod¢i je opravnén rozhodovat o poruseni pravidel po celou dobu utkani pfi hfe i v
dob€, kdy je hra prerusena, do chvile, kdy je hra ukoncena.

i. Zadny rozhodgi nemize ménit rozhodnuti jiného rozhodéiho nebo davat najevo pochybnosti o
tomto rozhodnuti, pokud je rozhodnuti v souladu s povinnostmi rozhod¢iho, vymezenymi t€mito
pravidly.

j. Rozhodéi se mohou spolu poradit, kdykoliv se jich dotazuje kapitan nebo vedouci druzstva.
Konecné rozhodnuti po poradé vsak pfislusi tomu rozhod¢imu, jemuz nalezi podle pravidel a
ktery si vyZadal nazor sveho kolegy.
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k. Hlavni rozhod¢i rozhoduje o dobrych a spatnych nadhozech, metovy rozhoduje o béhu po
metach.

. Hlavni a metovy rozhod¢i maji stejné pravo rozhodovat o tom, zda :
1. BéZec vybéhl z mety predCasné.
2. Hrama byt prerusena.
3. Hrac, radce nebo vedouci ma byt vyloucen pro poruseni pravidel.
4. Nadhoz je nespravny.

m. Rozhod¢i rozhoduje neprodlené o tom, Ze palkar nebo bézec je aut, pokud se nejedna o hru na
vyzvU.

POZNAMKA: Pii hfe na vyzvu (vynechani mety, neopravnény vybéh z mety, odpal mimo
pofadi, neohlasené stfidani, neopravnény navrat do hry (Re-Entry), pokus béZet na druhou
metu po prebéhnuti prvni) rozhod¢i rozhoduje, teprve kdyZ je k tomu spravnym zplsobem
vyzvan.

n. Rozhod¢i nesmi potrestat druzstvo za poruseni pravidel tak, aby mélo z potrestani prospéch.

0. NedodrZeni ustanoveni kap. 10 neni dlivodem pro protest.

§ 2. Hlavni rozhodci :
a. Ma byt za chytacem a je odpovédny za pribéh utkani.
b. Rozhoduje o tom, zda je nadhoz dobry nebo $patny.

¢. Rozhoduje ve spolupraci s metovym rozhod&im o tom, zda je odpal dobry nebo chybny, zda byl
odpaleny mi€ chycen v letu spravné nebo nespravné. V situacich, které vyZzaduiji, aby metovy
rozhod¢i opustil stanovisté, prejima vSechny jeho povinnosti.

d. Rozhoduje o tom, zda:
1. Se palkar pokusil o ulejvku.
2. Odpaleny mi¢ zasahl palkare nebo jeho odév.
3. Vyhlasi vnitni chyceny.
e. Rozhoduje o hie na metach podle prirucky pro rozhodgi.
Pfiklady :

1. Po dobrém odpalu, je-li obsazena druha meta, bézi ke treti meté, aby mohl sledovat hru na
této meté a rozhodovat o ni.

2. Pfi hfe na vyzvu, pokud je obsazena vice neZ jedna meta, rozhoduje o tom, zda béZec na
treti meté opustil metu dfive, neZ se polaf poprve dotkl mice.

f. Rozhoduje o skrecovani utkani.
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g. Pokud rozhoduje sam, pfejima vSechny povinnosti rozhod¢ich po celé utkani.

§ 3. Metovy rozhodg¢i :

a. Musi na hristi stat tak, aby mohl co nejlépe rozhodovat o hfe na metach (viz Priru¢ka pro
rozhodci).

b. Pomaha hlavnimu rozhod¢imu v fizeni hry.

§ 4. Pokud fidi utkani pouze jeden rozhodé¢i, rozhoduje ve vSech pripadech. MizZe se postavit na
hfisti kamkoliv, ale tak, aby podle uvazeni mohl co nejlépe pInit své povinnosti. Vychozi pozice
rozhod¢iho by ale méla byt za doméaci metou.

§ 5. Zména rozhodcich :

Béhem hry nemizZe byt rozhodC¢i vyménén ani se souhlasem obou druZstev, ledaZe je dale
neschopen fidit hru pro zranéni nebo onemocnéni.

§ 6. Rozhodnuti obou rozhodc¢ich jsou kone¢na a nem(iZe se protestovat proti rozhodnuti, zda
byl odpal dobry nebo chybny, zda byl béZzec aut nebo zda obsadil metu, zda byl nadhoz dobry
nebo $patny, nebo proti rozhodnuti, které zavisi na presnosti pozorovani. Zadné rozhodnuti
rozhod¢iho nelze zménit, vyjma kdyZ je sam rozhod¢i presvédcen, Ze nerozhodl v souladu s
pravidly. JestliZze vedouci nebo kapitan jednoho z druzstev vyZaduje zménu rozhodnuti
zakladajiciho se na vykladu pravidel podle minéni vedouciho mylném nebo na pouZiti pravidla pro
danou situaci nevhodného, rozhod¢i se poradi a potom vydaji konecné rozhodnuti. Za Zadnych
okolnosti nema hrac nebo kdokoli kromé kapitana nebo vedouciho druzstva pravo protestovat proti
jakémukoliv rozhodnuti rozhodciho a vyZadovat zménu rozhodnuti s odivodnénim, Ze rozhodgi
rozhodl v rozporu s pravidly. Za Zadnych okolnosti se rozhod¢i nesmi snhaZit zménit rozhodnuti
jiného rozhod¢iho ani ho kritizovat nebo mu prekazet v plnéni povinnosti, pokud ho o to ovSem
rozhod¢i sam nepozada.

§ 7. Signaly rozhodciho :

a. Zahajeni hry nebo opétné zahajeni po preruSeni ohlasuje povelem "HRA" (PLAY BALL) a
pokynem nadhazovaci k hadhozu.

b. Dobry nadhoz ohlasuje zvednutim pravé paze a pocet dobrych nadhoz{ vztyéenim prislugného
poctu prstli. Soucasné jasné a zietelné zvola "DOBRY" (STRIKE) a pocet dobrych.

c. Pri $patnych nadhozech pazi nezveda, zvola pouze "SPATNY" (BALL).
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. Pri ohlasovani stavu nadhoz( ohlasi napied pocet Spatnych a potom pocet dobrych.

. Chybny odpal hlasi rozhodgi volanim "CHYBNY" (FOUL BALL) a soudasné ukaze jednou pazi

ven z pole tim smérem, kam mic leti.

Dobry odpal signalizuje hmitanim napnutou pazi sméfujici do stfedu pole.

g. Autovani hrace signalizuje zvednutim prave paZe s rukou sevienou v pést.

h. Obsazeni mety b&zcem - "SEDI" (SAFE) - signalizuje pfedpazenim &ikmo doli s dlanémi

smefujicimi k zemi.
Prerugeni hry ohlasuje volanim "CAS" (TIME) a vzpaZenim obou pazi. TotéZ provede i druhy
rozhodgi.

. DoCasné mrtvy mi¢ signalizuje upazenim leve paze.

SraZeni odpaleného mice signalizuje stejné jako "sedi".

Uzemni pravidlo signalizuje vzpazenim jedné paze a prsty ukazuje pocet met.

. Obéh (homerun) signalizuje krouZenim jedné paze nad hlavou proti smeru hodinovych rugicek.

. Vnitini chyceny ohlasuje vzpazenim jedné paze a zvolanim "VNITRNI CHYCENY", je-li dobry,

"PALKAR JE AUT".

. VzpaZzenim jedné paze s dlani otoenou k nadhazovaci signalizuje rozhod¢i, Ze nadhazovac

nemlZze nadhodit. JestliZe nadhazovaC presto nadhodi, rozhod¢i musi ohléasit
"NENADHOZENO".

§ 8. Peruseni hry :

a.
b.

- O QO O

Rozhod¢i mGze prerusit hru, jestlize je k tomu dlvod.

Rozhod¢i musi prerusit hru, jestliZze hodla opustit stanoviste, aby o€istil domaci metu nebo plnil
jiné povinnosti, které nejsou bezprostfedné spojeny s fizenim hry.

. Rozhod¢i prerusi hru, jakmile nadhazovac nebo palkar opusti opravnéné své stanoviste.
. Rozhod&i nesmi prerusit hru, jakmile nadhazovac zahéji nadhoz.

. Rozhod&i nesmi prerusit hru béhem rozehry.

V pfipadé zranéni (vyjma vaznych poranéni, ktera by mohla hraCe vystavit nebezpeéi)
rozhod¢i nesmi prerusit hru, dokud neni dokoncena rozehra.

DUSLEDEK: Vsichni hrai se museji vratit na mety, kterych se naposledy spravné dotykali.

. Rozhod¢i nesmi prerusit hru na Zadost hracd, koucd nebo vedoucich, pokud neni dokoncena

rozehra.
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§ 9. Piestupky a tresty:

a. Hraci ani vedouci druzstev nesméji pouzivat vyrokl poniZujicich nebo napadajicich soupere,
funkcionare nebo divaky nebo se dopoustét chovani, které Ize povaZzovat za nesportovni.

b. Za prestupek je hrac potrestan okamzité vyloucenim ze hry a vykazanim ze hiisté.

¢. Vedouci a radci nebo dal$i Clenove druZstva mohou byt napfed napomenuti a pfi opakovani
pfestupku vylouceni. Pfi zavazném prestupku mohou byt vylouceni bez napomenuti.

POZNAMKA: V pfipadg, Ze je vylouden ze hry hlavni kou¢, je povinen oznamit hlavnimu
rozhod¢imu jméno osoby, ktera bude vykonavat povinnosti hlavniho kouce po zbytek zapasu.

d. Vyrazeny hra¢ (REMOVED), vedouci nebo koué, mlze sedét na lavicce, eventualné mize
koucovat, jinak se vSak nesmi podilet na hre.

e. Vylouceny hra¢ (EJECTED), vedouci nebo kou¢ se musi odebrat pfimo do Satny a tam vyckat
do konce utkani, nebo alespor opustit hraci plochu.

f. Pokud vyloucena (ejected i removed) osoba neopusti okamZité pole nebo pokracuje ve hre,
rozhod¢i utkani skreduje.
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§ 1. Protesty se nepiijimaji a neprojednavaiji, jestlize se tykaji rozhodnuti rozhodgich, které
zavisi na presnosti jejich pozorovani, nebo jestlize druZstvo, které podalo protest, utkani vyhralo.
Neni pfipustné protestovat proti rozhodnuti, zda:

a.
b.

-~ o o o

0 9«

Odpal je dobry nebo chybny.
BéZec je na meté vas nebo je aut.

Nadhozeny mi¢ je dobry nebo Spatny.

. Nadhoz je proveden spravné nebo nespravne.

. BéZec se pfi béhu dotkl nebo nedotkl mety.

BéZec vybéhl z mety neopravnéné pfi chyceni odpalu v letu.

. Mi¢ je chycen v letu spravné nebo nespravne.

. Je vnitfni chyceny.

Je hrigté zplsobilé k pokracovani ve hie nebo k opétovnému zahajeni hry.

. Polaf prekazi béZci nebo béZec brani polafi ve hfe.

Je dostatecné vidét, aby se pokraCovalo ve hre.

Hrac nebo mic ve hie opustil nebo neopustil hiisté, anebo se dotkl pfedmétu ¢ osoby mimo
hriste.

. Odpaleny mi¢ preleti nebo nepreleti pies ohraniceni hriste.

. Protest neni pfipustny ve vSech ostatnich pfipadech, které zaviseji na pfesnosti pozorovani

rozhoddich.

§ 2. Protesty je mozno prijmout a projednat, jestlize se jedna o:

. Rozhodnuti rozhod¢iho na zakladé chybného vykladu pravidel.

. Rozhodnuti rozhod¢i podle pravidla pro pfislusnou situaci nevhodného.

Chybné stanoveni penalizace resp. trestu za pfislusné poruseni pravidla resp.
za prestupek.

POZNAMKA 1: Protest proti rozhodnuti podle §2 a — ¢ musi byt podan pfed nasledujicim
nadhozem, nebo pred odchodem vsech vnitfnich polafii z pole, nebo pred odchodem
rozhodCich ze hristé v pripadé posledni rozehry v zapase.

POZNAMKA 2: Po nadhozeni miée at ui spravného &i nespravného nemiize byt
provedena zadna zména rozhodnuti rozhod¢iho.

. Start neopravnéného hrace.
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POZNAMKA: Protest proti rozhodnuti podle § 2 d se predklada prislusné opravnéné
osobé (nikoliv rozhod¢imu) a mize byt podan kdykoliv a projednava se podle ustanoveni
Kap.XI. § 5. V pripadé opravnénosti takového protestu je diisledkem skreé¢ pro provinivsi
se druistvo za start neopravnéného hrace.

§ 3. Protestovat Ize jak proti obsahu rozhodnuti, tak proti vykladu pravidel.

Pfiklad : Druzstvo ma jeden aut a druha a tfeti meta jsou obsazeny. Palkar je aut za chyceni
odpaleného mide v letu. BéZec ze tieti mety vybehl spravné po chyceni a dosahl bodu dfive, nez
byl autovan hrou na vyzvu béZec z druhé mety za to, Ze vybehl neopravnéné. Rozhod¢i neuznal
bod. Neni moZne protestovat proti rozhodnuti, zda béZec vybéhl neopravnéné, ani proti tomu, zda
béZec dosahl bodu dfive, neZ byl druhy béZec aut. Rozhod¢i udélal chybu tim, Ze se fidil pravidlem
pro tuto situaci nevhodnym a neuznal bod, jehoZ béZec dosahl pred tfetim autem. Proto Ize v této
situaci podat protest.

§ 4. Zaznam o umyslu protestovat se musi udélat ihned pfed dalSim nadhozem.
Vlyjimka: Opravnénost hrace ke hre.

a. Vedouci druZstva, které protestuje, ihned oznami hlavnimu rozhod&imu, Ze podava protest.
Rozhod¢i uvédomi o protestu vedouciho soupefova druzstva a zapisovatele.

b. Vsechny rozhodujici skute¢nosti se zaznamenavaji, aby bylo mozno spravné rozhodnout.

c. Zaznam o protestu je neplatny, neni-li podan podle predpisti soutéze.

§ 5. Zapsany protest se musi projednat v piiméiené Ihite.

a. Pokud Ihitu nestanovi soutéZni fad, bude se protest projednavat ve Ihiité pfiméfené povaze
pfipadu nebo obtiZim se ziskavanim udajl potfebnych k jeho vyrizeni.

b. Za piimérenou lhiitu se obvykle povaZuje doba 48 hodin po utkani.

§ 6. Protest musi obsahovat tyto udaje:

a. Datum, ¢as a misto utkani.

b. Jména rozhodGich a zapisovatele.

¢. Pravidlo a odstavec, jehoZ se protest tyka.

d. Rozhodnuti rozhod¢iho a okolnosti, které rozhodnuti ovlivnily.

e. VSechny podstatné skutecnosti, které protest vyvolaly.
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§ 7. Vyfizeni protestu:
a. Protest je shledan neopodstatnénym a plati vysledek utkani.

b. Protestu je vyhovéno pro nespravny vyklad pravidel. Hra se opakuje od okamZiku nespravného
rozhodnuti a rozhodnuti je opraveno.

¢. Protestu proti startu neopravnéného hrace je vyhovéno a utkani je skreCovano v neprospéch
druZstva, ve kterém hra¢ neopravnéné nastoupil.
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§ 1. Zapisovatel vede zaznamy o hie podle nasledujicich pokyni. Ma pravo rozhodnout v
ramci své pravomoci napfiklad o tom, zda napiSe do zaznamu o utkani, Zze palkaf postoupil na
prvni metu po metovém odpalu nebo chybé polaril. Zapisovatel véak nesmi postupovat jinak nez
podle platnych pravidel a v souladu s rozhodnutim rozhodgich.

§ 2. Zapis o utkani :

a.

Zapis o utkani obsahuje jméno kazdého hrade a misto nebo mista, na kterych hral nebo by byl
hral, kdyby nebyl odvolan ze hry, nebo kdyby hra neskoncila dfive, nez na néj pfisla fada na
palce. Pokud druZstvo hraje se suplujicim hratem, musi byt rovnéZ zapsan v tomto zapise. V
zapise je potom deset jmen s tim, Ze desaty v pofadi je vZdy hra¢ (DEFO), ktery hraje v obrané
misto DP.

. Kazdy zasah hrage do hry musi byt zaznamenan do pfislusného sloupce a radku.

1.V prvnim sloupci se zaznamenava, kolikrat hral hra¢ na palce, krome:
a) Sebeobétovaci ulejvky nebo pomocného odpalu,
b) Postupu zdarma na prvni metu po &tyfech Spatnych nadhozech,
c) Postupu zdarma na prvni metu po zasazeni nadhozem,
d) Postupu zdarma na prvni metu po prekaZeni polafem.
2. Ve druhém sloupci se hracdi zaznamenava dosaZeni bodu.

3. Ve tetim sloupci se hraci zaznamenavaji metové odpaly. Metovy odpal je odpal, ktery
zajistuje palkari bezpedné obsazeni mety:

a) Dobéhne-li béZici palkar bezpeéné na prvni metu nebo na kazdou nasledujici po dobrém
odpalu, po némz mi¢ dopadne do hristé a zistane v ném nebo preskoCi ohrazeni nebo se
ohrazeni dotkne dfive, neZz se mice dotkne polafr.

b) Dobéhne-li béZici palkar bezpecné na prvni metu po dobrém odpalu, pfi némz palkar
odpalil mi¢ tak prudce nebo tak mimné, popfipadé mi¢ usmémnil tak, Ze nebylo mozno jegj
v&as chytit a prihrat, aby byl béZici palkar autovan na prvni meté.

c) Stane-li se po dobrém odpalu mi¢ mrtvym proto, Ze dfive neZ se ho dotkl polar, zasahl
béZce nebo rozhod¢iho nebo jeho odév.

d) Pokousi-li se polar bez Uspéchu autovat jiného béZce a zapisovatel je presvédéen, Ze by
béZici palkar nebyl autovan na prvni meté, ani kdyby na néj polafi hrali bez chyby.
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e) Ukonéi-li palkar utkani odpalem, diky kterému druZstvo dosahne vitézného bodu, palkari
musi byt zapsan odpal s maximalné takovym poctem met, ktery ubéhl ten bézec, jenz
doséahl vitézného bodu.

VYJIMKA: Ukongi-li palkaF utkani homerunem, musi mu byt zapsan homerun a vsichni
béZci véetné ného samého museji byt zapsani do vysledku.

4. Ve ¢tvrtém sloupci se hraci zaznamenava dosaZeni autli pfi hie v poli. Aut se zaznamenava:
a) Polafi
1) Jestlize chyti mi¢ v letu po vysokém nebo pfimém odpalu.
2) JestliZe chyti pfihravku a autuje béZce nebo béZiciho palkafe uzavienim mety.
3
4

) JestliZe autuje dotykem nechranéného béZce nebo béZiciho palkare.
) Ktery je nejblize béZci, jenZ byl autovan za to, Ze byl zasaZen odpalenym micem, Ze
vybéhl z metove drahy, Ze branil polafi ve hfe nebo Ze vybéhl z mety pfedgasne.
5) Ktery je nejblize bézci, ktery je aut podle Kap. 4,§ 7 a DUSLEDEK 2.
6) Ktery je nejblize bézci, ktery je aut za vybéhnuti z metové drahy.
b) Chytadi, jestlize

1) Chyti mi¢ po tretim dobrém nebo je po tretim dobrém palkar aut proto, Ze je prvni meta
obsazena a druZstvo ma méne nez dva auty.

2) Palkar narazi chybné treti dobry.
3) Palkar nespravné odpali.

4
5

6) Palkar brani ve hre chytadi.

)
)
) Pélkar zasahne mi¢ po vlastnim dobrém odpalu.
) Pélkar je aut pro nespravné pofadi na pélce.
)
7) Palkar je aut za pouZiti nespravné nebo upravené palky.
8) Palkar je aut za prestoupeni z jednoho palkarského uzemi do druhého.
5. V pétém sloupci se hrai zaznamenava pomoc pfi hfe v poli. Pomoc se zaznamenava:

a) Polari, jestlize prihraje mi¢ ve hre, ktera vede k autovani béZce. Pro jeden aut mlze byt
polafi zapsana jen jedna pomoc. Hraci, ktery asistoval pfi obrannem trojuhelniku
(rundown), mliZe byt zapsana pomoc i aut.

b) Polafi, jestlize prihraje mic ve hie, ktera by vedla k autovani bézce, kdyby se spoluhra¢
nedopustil chyby.

c) Polari, jestlize zasahne odpaleny mic, a tim pomuze v autovani.

d) Polafi, jestlize prihraje mic¢ ve hre, v niz je béZec autovan pro branéni ve hfe nebo pro
vybéhnuti z metove drahy.
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6. V Sestém sloupci se hraci zaznamenavaji chyby pfi hfe v poli. Chyby se zapisuiji:
a) Polafi za $patnou hru, jestlize ma za nasledek, Ze béZec nebo béZici palkar nebyl autovan.

b) Polafi, jestlize se po obdrZeni prihravky nedotkne mety, na kterou béZec nucené postupuje
nebo na kterou se musi vratit.

c) Chytadi, jestlize palkafi byla pfiznana prvni meta, protoZe mu chytac prekazel ve hre.

d) Polafi, jestlize nechyti nebo se nepokusi chytit mi¢ pfihrany pfesné na metu, a bézec proto
metu obsadi, ledaZe prihravka byla zbytecna. Mohlo-li chytit pfihravku vice polafi,
rozhodne zapisovatel, komu bude pfipsana chyba.

e) Polafi, jenZ upusti mi¢ a tim znemozni dvojaut.

§ 3. Metovy odpal se palkafi nezaznamenava, jestlize:

a.

Je béZec po odpalu nucené autovan nebo by byl nucené autovan, kdyby se polafi nedopustili
chyby.

. Je pfedchazejici bézec s vynaloZzenim pfiméfeneho Usili autovan polafem, ktery chytil mi¢ po

odpalu odrazeny od zeme.

Polafi se nepodari autovat béZce a podle nazoru zapisovatele mohl byt béZici palkar autovan
na prvni meté.

. Palkar dosahne bezpecné prvni mety z diivodu toho, Ze predchozi palkar byl vyhlasen aut

za branéni ve hre pfi zasazeni odpalenym miéem nebo za branéni ve hre polafi.

VYJIMKA: Jestlize by podle rozhodnuti zapisovatele palkai bezpeéné dosahl prvni
mety, kdyby k branéni ve hie nedoslo, metovy odpal se palkafi zaznamena.

§ 4. Pomocny odpal se zaznamenava, jestlize:

a.

Druzstvo ma méné nez dva auty, palkaf umozni narazem postup jednoho nebo vice béZci po
metach a sam je autovan na prvni meté nebo by byl autovan, kdyby se polafi nedopustili chyby.

. Druzstvo ma méné nezZ dva auty a palkaf umozni béZci nebo bézclim udélat bod dobrym

vysokym odpalem, po némz je mi¢ chycen v letu nebo by byl chycen v letu, kdyby se polafi
nedopustili chyby.
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§ 5. Dobéh (RBI) se zaznamenava, je-li bodu dosazeno:

a. Po metovém odpalu.

b. Po pomocnhém odpalu nebo narazu nebo slap-hitu.

c. Po chyceni chybné odpaleného mice v letu.

d. Po autu ve vnitfnim poli nebo po volbé v obrané druZstva v obrané.

e. Po nuceném postupu béZce doml pro prekazeni polafli ve hre, po zasaZeni palkare
nadhozenym micem nebo po postupu palkafe na prvni metu po Ctyfech Spatnych.

f. Pri obéhu domU se zaznamenavaji véechny body pfi ném dosazené.

a. Nadhazuje na zacatku utkani, a to nejmené Ctyfi smény, a jeho druzstvo nejenze vede v dobg,
kdy je vystiidan, ale vede az do konce utkani.

b. Hra je ukoncena jako platna po péti sménach a nadhazovac, ktery nadhazoval na zacatku, byl
vystiidan aZ po treti sméné a jeho druzstvo zvitézilo.

§ 7. Nadhazovac prohrava, jestlize je vystiidan v dobé&, kdy jeho druZstvo prohrava, a druzstvu se
nepodafi v dalSi hfe vyrovnat nebo zvitézit. NezaleZi na tom, jak dlouho nadhazovac¢ nadhazoval.

§ 8. Zprava o utkani obsahuje:

a. Prehled poméru bodl po sménach.

jon

. Pocet dobéh (RBI) a jméno palkare, ktery jej umoznil.
Pocet dvojmetovych odpalll a jména hracl, ktefi jich dosahli.
. Pocet trojmetovych odpalll a jména hraci, ktefi jich dosahli.

. Pocet obéhli a jména hracd, ktefi jich dosahli.

-~ 0o o o

Pocet pomocnych odpalll ajména hraci, ktefi jich dosahli.

. Pocet dvojautli ajména hracu, kteri se na nich podileli.

o «Q

. Podet trojauttl a jména hracl, ktefi se na nich podileli.

i. Pocet met zdarma po 4 $patnych nadhozech a jména prislusnych nadhazovaci.

j. Pocet palkar( vyrazenych tfremi dobrymi nadhozy a jména prislusnych nadhazovaci.
k. Pocet odpalli a bod(i umoznénych kazdym nadhazovacem.

[. Jméno vitézného nadhazovace.
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m. Jméno poraZeného nadhazovace.

n.

o T O

Délka utkani.

. Jména rozhodg¢ich a zapisovatele.
. Podet ziskanych met a jména hracl, ktefi jich dosahli.

. Pomocné narazy (ulejvky).

Jména palkarli zasazenych nadhozem a jméno nadhazovace, ktery je zasahl.
Pocet nechytatelnych nadhoz( kazdého nadhazovace.

Pocet nechycenych nadhozli kazdého nadhazovace.

. Pocet smén, popf. jejich ¢asti, v nichZz nadhazovali jednotlivi nadhazovaci. Sména se déli na

tretiny podle poctu autd. Do prvniho autu je prvni tietina, do druhého druha.

§ 9. Ziskani mety se bézci zaznamenava, jestliZe ziska metu v rozehie bez odpalu spoluhrace,
bez autovani spoluhrace, bez chyby polaili, bez nuceného autu spoluhrace, bez volby v obrané,
bez nechyceného, nechytatelného nebo nespravného nadhozu.

§ 10. VSechny zaznamy o vykonech hracu a druzstev v nerozhodném nebo skrecovaném
utkani se zaznamenavaji a pocitaji do oficialnich vysledki v soutéZi, avsak bez Uidaje o vitézném
nebo porazeném nadhazovaci.
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DOPORUCENI NA DOPLNENI SOUTEZNICH RADU

Nasledujici ustanoveni se doporucuji zahrnout do soutéznich radii pro jednotlivé soutéZe:

1. Umysina meta zdarma

Mi¢ je mrtvy a béZci nemohou postupovat pokud k tomu nejsou nuceni. Jestlize nadhazovaé
chce dat palkafi umysiné metu zdarma, mize to udélat oznamenim tohoto umyslu
rozhodéimu na domaci meté, ktery poté palkafi pfizna prvni metu zdarma. Jestlize chce
nadhazovaé¢ dat umysiné metu zdarma vice neZ jednomu pélkafi za sebou, nasledujicimu
palkafi miiZe byt pfiznana umyslna meta zdarma teprve, aZ pfedchazejici palkar dosahne
prvni mety.

POZNAMKA: Jestlize rozhodéi nespravné prizna tmysinou metu zdarma nasledujicimu
palkari drive, neZ predchazejici palkai dosahne prvni mety, nemiZe byt zahrana hra na
vyzvu pro pfipad, Ze predchazejici palkar pfi postupu pfes prvni metu chybuje pfi teCovani
prvni mety.

2. Nadhozy na rozcvi¢eni

Vprvni sméné (nebo stfidajici nadhazova¢ pred jeho prvni sménou v utkani) smi mit
nadhazovaé na rozcvi¢eni maximalné 5 nadhozii, avSak ne vice neZ 1 minutu, a to na
chytace nebo jiného ¢lena druistva. V kazdé nasledujici sméné smi mit nadhazovaé pouze 3
takové nadhozy. Nadhazovac, ktery se vraci nadhazovat ve stejné sméné, ve které byl
vystfidan, nema zadné nadhozy na rozcviceni.

VYJIMKA 1: Toto pravidlo se nepouzije v okamziku, kdy rozhodéi odlozi zacatek, nebo
opétovné zahajeni hry se zpozdi kviili stridani nebo kviili poradé nebo kviili osetfeni zranéni
atp.

VYJIMKA 2: Rozhodéi mize povolit 5 nadhozii na rozcviéeni namisto 3, pokud to
povétrnostni podminky vyzaduji.
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Dodatek k Pravidliim softballu ¢.1

PRAVIDLA PRO SOFTBALL HRANY ZE STATIVU

Pro hru ze stativu plati Pravidla softballu schvalena Ceskou softballovou asociaci a nasledujici
Upravy .

1.

NS A WD

©

10.
11.
12.

13.

14.

Dopadne-li odpaleny (srazeny) mi¢ do kruhové vysecCe vyznacené do vzdalenosti 2,5 metru
od stativu, je to chybny odpal.

Pokud se mi¢ z teto vyseCe vykutali do pole, mic je ve hfe.

Diisledkem poraZeni stativu je chybny odpal.

Mi¢ chyceny ze vzduchu znamena aut i kdyZ palkar porazi stativ.
Jakékoliv 3 chybné odpaly znamenaji aut pro palkare.

BéZec smi opustit metu aZ po odpalu, jinak se jedna o pfed¢asny vybéh.

Rozehra kondi, jakmile se mi¢ vrati k nadhazovaci. Vraceni mice chytaci se nepovazuje za
rozehru.

Mi¢ na stativ poklada rozhod¢i a palkar smi zacit s odpalem az po pokynu rozhod¢iho ,HRA®.

Vysku stativu nastavi rozhod¢i za ucasti vedoucich druZstev pied zapasem a po cely zapas
je neménna.

BéZci museji pouzivat helmy.
Povinné minimalni vybaveni chytace je chrani¢ trupu.

Stativ je umistén na pravé strané pravého palkarského Uzemi tak, Ze stfed stativu je na
stfedu palkafského Gzemi a osa stativu je na prave Cafe tohoto Uzemi.

Palkarské Uzemi pro hru ze stativu je vymezeno takto: k plivodnimu pravému palkarskému
Uzemi se po prave strané prida jeste jedno, takZe stativ bude uprostfed.

Palkar nesmi pfi odpalu vystoupit z palkafskeho uzemi.
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Dodatek k Pravidliim softballu ¢.2

PRAVIDLA PRO SLOW-PITCH SMISENYCH DRUZSTEV

Pro Slow-Pitch plati Pravidla softballu schvalena Ceskou softballovou asociaci a nasledujici
Upravy .
1. Rozméry hristé :

Metova draha 19,82 m (65 ft)
Nadhazovaci vzdalenost 15,24 m (50 ft)
Minimalni vzdalenost plotu ve vnéjSim poli 83,82 m (275 ft)
Maximalni vzdalenost plotu ve vnéjsim poli 91,44 m (300 ft)

2. Hraci: V poli hraje 10 hract, ve vnitinim resp. vnéjsi poli musi byt vzdy 2 muzi a 2 Zeny,
nadhazovac a chyta¢ musi byt opacného pohlavi. Je mozné hrat v 9 hracich, pak je chybgjici
hra¢ v pofadi na palce vZdy aut a dale ve vnitfnim resp. vnéjSim poli, podle toho, kde hraji jen
tfi polafi, musi byt vzdy alespon jeden muZ a jedna Zena.

3. Poradipalkart : Na palku museji nastupovat vzdy muzi a Zeny stfidaveé.

4. Meta zdarma : Mic je mrtvy. Dostane-li metu zdarma muz, jde rovnou na druhou metu (musi
se vSak dotknout 1. mety, jinak Ize hrat hru na vyzvu). DalSi palkar (Zena) jde normalné na
palku s vyjimkou, kdyZ jsou dva auty. Pak ma pravo volby, bud mlize palit nebo si mize
rovnéz vzit metu zdarma a jit rovnou na 1. metu.

5. Umysina meta zdarma : Nadhazovaé nemusi nadhazovat, pouze oznami svij Umysl
hlavnimu rozhod¢imu. Mi¢ je mrtvy.

6. Uzemichytade : Chyta& musi zlistat ve svém zemi, dokud mié :
a) neniodpalen,
b) nedotkne se zemé nebo domaci mety,
c) nedosahne Uzemi chytace.

7. Nadhoz musi mit pfevy$eni mezi 1,8 m a 3,6 m od zemé. Nadhazova¢ nesmi nadhazovat
piimo rukavici (rukou, na které ma rukavici).

8. Nenadhozeno je kdyz :
a) nadhazova¢ nadhodi béhem preruseni hry,

b) mi¢ vypadne nadhazovadi pfi napfahu,
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c) pokud hra¢ nebo kou¢ vykiikne ,time“ nebo jiné slovo pfi pokusu donutit
nadhazovace knespravnému nadhozu. V takovém pfipadé je celé druZstvo
napomenuto a pfi pfistim prestupku je dotyény hra¢ nebo kou¢ vyloucen ze hry.

9. Nespravny nadhazova¢ : Je takovy nadhazovac, ktery mlze pokracovat ve hie, ale je
vylouc¢en z nadhazovani za :

a) nepfiméfenou rychlost & nedostatecné prevySeni nadhozu po predchozim
napomenuti,

b) to, Ze ucinil po upozornéni jakykoliv pohyb souvisejici s nadhozem, aniz pfitom mél
obé nohy na nadhazovaci meteé.

10. Palkaii : Nesméji narazit mi¢ ani ,Copovat‘, tzn. srazit mi¢ pfimo pred sebe tak, aby se
odrazil vysoko do vzduchu.

11. Strike-zona : Je urcena kolenem predni nohy a ramenem zadni ruky.
12. Extraplayer: 2 extra hraci (1 Zena a 1 muz) mohou byt pouZiti za nasledujicich podminek :

a) start EP musi byt oznamen pfed utkanim a celé utkani se musi hrat ve 12 hracich,
nedodrZeni znamena skreg,

b) EP musi zlstat po celé utkani na stejném misté v poradi palkard,

c) vsech 12 hracd chodi na palku, kterychkoliv 10 hraje v poli. Hraci do pole se mohou
stidat za predpokladu, Ze hraje stale 5 Zen a 5muzd, poradi palkari musi zlistat
stejne,

d) EP mize byt kdykoliv vystfidat hracem, ktery dosud nehral. EP se mlze po
vystfidani jednou vratit do hry.

13. Homeruny : Pocet homerund v utkani je omezen na 5.

a) Pokud miC preleti ohrazeni hfisté aZ po tom, co byl teCovan polaiem, nepogita se
takovy homerun do tohoto limitu.

b) KaZdy palkaf, ktery odpali dalsi homerun nad tento limit, je aut, mic je mrtvy a béZci
nemohou postupovat.

c) Homerun se zapogita druzstvu i v pfipade, Ze palkar nebo bezci neudélali bod.
14. Rozdil bodl : 12 bodi po 5. sméné, nebo 20 bod(i po 4. sméné.
15. Strike :

a) je kazdy nadhoz, ktery projde strike-zoénou nebo ktery palkaf prosvihne; strike neni
nezapocitan, pokud palkaf proSvihne mi¢, ktery se pfed tim dotkl domaci mety
nebo zemg; po kazdém neodpaleném nadhozu je mi¢ mrtvy,

b) foul-tip a foul-ball pfi tfetim striku znamena aut.
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16.

17.

18.

19.

PRAVIDLA PRO SLOW-PITCH SMISENYCH DRUZSTEV

Ball:

a) je kazdy spravné nadhozeny mic, ktery neproleti strike-zonou a ktery palkar
neprosvihl, nebo ktery se dotkne doméaci mety nebo zeme pfed domaci metou; mic
je mrtvy,

b) kazdy nespravny nadhoz, ktery palkar neprodvihl. V disledku nespravného
nadhozu se béZci neposouvaji zdarma po metach. Pokud palkar Svihne, pravidlo o
nespravném nadhozu neplati.

KradeZ mety : neni dovoleno, béZec mize opustit metu ve chvili, kdy péalkar odpali, mi¢
dosahne domaci mety nebo se pfed ni dotkne zemé. Po kazdém neodpaleném nadhozu je
mi¢ mrivy a béZec se musi vratit na metu.

Preruseni hry : VZdy, kdyZ je podle nazoru rozhodéiho rozehra evidentné ukonéena, mél by
prerusit hru.

Vystroj a vyzbroj : Hradi nemuseji pouZivat helmy, chyta¢ nemusi pouZivat ani chranice ani
masku. Hradi nesméji pouZivat obuv skovovymi vystupky na podrazkach (spikes) ani
podobné z tvrdého plastu nebo polyuretanu.
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REJSTRIK
kap. § odst.
AUT DOTYKEM <..ove e I 1
BEZCINAMETACH ... et I 2
Béh mimo metovou drahu ..., VIl 9 a
........................................................................................................ VIl 10 ab
B&h v Obracen&m SMEU..........coviuiiririri e VIl 9 s
........................................................................................................ X 1 k
BéZci mohou postupovat a byt autovani ..., VI 5
BéZci mohou postupovat zdarma .............ccceveeiiiiiiiiiie, Wil 7
BEZEC B AUt .....oiiv e, VI 9
B&ZeC neniaut .......cccooorii e VIl 10
Bé&ZeC se MUSI VIatit ..o VIl 8
BéZec se nemuzZe Vratit ...........ccocoovveeeeceeeiicceeeeeeeecee e Vil 4 f.g
BéZec zasaZeny odpalenym miGem ...........cccccoeeveivierevereiiene, VI 9 ]
BéZec zasaZeny odpalenym micem nameté ............ccccccevvneane, VI 1 e
Branénive hfe polafi ...........ccocovviivviiiicieicc VIl 9 9
Branéni ve hie po vyautovani ..., VIl 9 m
Branéni ve hfe polafi, ktery nemél hrat ..............cc.ooocovviviinen, VIl 10 c
DvabéZcinajedneémete .........cc.cccovvvvvviiiiiciciie, VIl 4 d
DVOJI VWDEN ... VIl 9 u3
Fyzicka pomoC bEZC ...........cccovveviveiieiciecceee e, VIl 9 r
Mateni polafli rAdCem ..o Vil 9 I
Mateni polar(i Cleny druZstva na palce ............cccccoovvveerccereennn. Vil 9 n
Mi€ v nadhazovacim KruRU ..o, VIl 9 u
Neopravneny VBN ..o, VIl 9 f
Nespravny NAdNOZ ............ccccoveviveiieriiecceee e, Wl 7 e
OPUSEENI MELY ..o Wl 9 v
PouZiti nesSpravne rukavice ............cccoveovviivsiivcieceeeees Wl 10 0
Prebehnuti prvni mety .......ccooiiiiiiccccc s VIl 9 h
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kap. §
Pfedbé&hnuti jinEho bEZCe.........ccovviiiviiiics VIl
Predasny VYDEh............ccciiiiiici s IX
........................................................................................................ VIl
PFENOZ ..o Wil
PFEKAZENT DEZCI. ..o VIl
Spravne pofadi MEL.........ccccooviiiiiiiiscccs s VIl
UmysIng kopnuti do MICE ..........ovvvveeeeeeeeeeeeseeeeeecceeeseeseeeeecceee Vill
Vynechanimety ........ccccieciiiiicice s VIl
Vynechanidomaci mety .........ccccoovviviiiiciicicceeccee e, Wl
BEZICI PALKAR ......oooooooccceoeeeoeeeeeeeeeoeeee e I
........................................................................................................ VIl
Béh mimo jednometrovku ...........ccccocvevvieiciiiiiec, VIl
Béh pfimo naprvnimetu ..........cccocovvieiiiiiiiccc, Wl
Béh zpétkdomacimeté ............c.ccoovvveivcicice, VIl
BéZici palkarje aut ..........ccocovvveiiiiiiee e, VIl
Palkar se stane bézZicim palkafem .........ccccocoeoviiiiiiiiiienns Wil
Prebehnuti prvnimety .......cooviiiiiiccccccc VIl
........................................................................................................ VIl
BLOKOVANY MIC ..o.oooooeeoeeeeeeeeeeceee e I
MIEVY MG o IX
PO OAPAIU ... VIl
PO PIENOZU ..o VI
BRANENIVE HRE ........ooooiiieieeoeoeeeeeeeeooeeveeee e I
Bran@nib&ZCe ........oiiiririic e VIl
........................................................................................................ X
Branéni béziciho palkare............cccoveviieiiiiiiic, Wl
Branéni hlavniho rozhod€ino.............cooviniiiincincce, VIl
Branéni palkare............ccccoovevieiiiiceiee e, VI
Branéni pfi chytani chybné odpaleného mice ............c..cccvvvein, VI
Branéni pfipravujiciho se palkare............cc.cccoovviviiiieiiiicicn, VI
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kap. §
Bran@niradCe........oooviier e VIl
........................................................................................................ X
Postaveni ostatnich bézcl pfi branéni............cccccooovvvvvcvevceennn. Vil
........................................................................................................ VIl
RozhodCi zasazeny odpalenym micem.............cccccoeveriverinnane, VI
........................................................................................................ VIl
........................................................................................................ X
Srazka b&Zce s polarem .........ccoceiviiiiiiiicce e VIl
CEPICE
HEAGH ..o Il
ROZNOAEH ..o X
DOBRY NADHOZ ....ooooooocceeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeeeee e Vil
Nechyceny tfeti dobry ..o, VIl
DOBRY ODPAL ..ovoooooooeccceeeeeeeeeeeeeeeeoeeoeeeeseee e I
DOMACI DRUZSTVO ... I
DOMACH META .oooooooocecceeeoeeeeeeeeeeeeeesee e Il
DRUZSTVO V OBRANE ..........oioiiooireeoeeeooeeceeceeeeeeeeeeeeee e I
DRUZSTVO V UTOKU ... I
DVOUJAUT o I
DVOIMETOVY ODPAL ... VI
HELMA o I
HLAVNI ROZHODCH ... X
HRANAVYZVU oo I
BéZci mohou opustit mety .........ccccovvieiiicciicie, Vil
BéZci se nemohou vratit...........ccooooeriii e, VIl
NADEZCE ..o VIl
Odpal MmO Pofadi..........ccccviviiririiiiiiisiiiccsee s VI
HRACH ... Y
Minimalni POCEL ........coviviieiic e, vV
Hrac je opravnén ke hfe..........cccovvveiieiiiiiiccce, \%
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kap. §
Postaveni RrACU ............coooviviieeieeiiecs s \Y
VYIOUBENT RFAGE ... X
HRISTE ..o Il
ZPUSODIOSE ..., %
CHRANICE
CRYLAC. .. oo ll
ROZNOAEH ..o X
CHYBA oo Xl
CHYBNY ODPAL ..ot I
Odpal dO SEDE ... VI
........................................................................................................ X
CHYCENIMICE .....oooooeeeeeceeeee e I
Spravne chyceni MiCe.........cocoooviiiiiiiiiisiccc e I
KOLIZE BEZCE SPOLAREM .......ooooovvvveeeccceccceeceeeeeeeeeeeeeeee I
........................................................................................................... VIl
KREV VE SPORTU ..ot v
MASKA
CRYEAC. .. oo ll
ROZNOAEH.... oo X
META ZDARMA ...t I
METOVADRAHA. ... I
........................................................................................................... VIl
........................................................................................................... VIl
METOVY ROZHODC ..o X
METY <ot I
MIC e Il
MICVLETU oo I
Vynesenimice ze hfiSte...........cccoeiiiiiiiicicec e, Wl
MRTVY MIC oo I
........................................................................................................... X
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kap.§
NADHAZOVAC
Navrat do hry po vystfidani ..........ccooevveciiiiiee, \%
Nenadhodi do 20 sekund............cccoerriieininiinnnee e, VI
Porada s vedoucim apod..........ccccoeeiiiiiciiviicccceee e I
........................................................................................................ VI
Porazeny nadhazovag .............cccocoieiiiiieiisieeeee e Xl
Potitka apod. ......ccooviiciic s Vi
UmysIng 8patny NAANOZ ..........c.oveveeeeeeeeeeeeseeeeeecece e Vi
Vit€zny nadhazovat............cccceeevviiviiiiieiiece e Xl
NADHAZOVACI META ... Il
Kontakt pfi N@dNOZU .........ccccovveviviiicicce e, VI
Kontakt pfi pARravee ............ccoveiiciiecceee e, VI
Kruh kolem nadhazovaci mety ..........c..cccoveviiiviiiciiic, Il
NADHAZOVACI POSTAVENI ........ooooovoovvveeeccceccceeceeeeeeeeeeeeee VI
NADHAZOVACH VZDALENOSTI ... Il
NADHOZ
Nadhozy NarozeViBeni ...........ccccvvvevieriiiciieeee e, VI
NENAANOZENO ... VI
Nepripraveny chytaC ..........cccoccovvvivvieiiiieiiieee VI
Nespravny NAdNOZ ............ccccooveviviiierciieeeeee e, VI
Rychle opakovany Nadhoz .............c.cccevvieiiciiiieicecee, VI
SPravny NAdNOZ ........ccceviviiiiiiici s VI
Vraceni miCe chytaCem ..o VI
VWKTOK ..o VI
Upusteny mic pfi NAPFahU ...........ccccocveviieiiiecicea, VI
NAPADENI HRACE NEBO ROZHODCIHO ..........cccccoooveerrcrrr. v
NAPRAH ..o VI
NARAZ ..o
Pii dvou doBryCh ..o VI
NAZNAK AUTOVANI DOTYKEM .......oovvvvvvvoccccceecceeeeeeeee VI

90

REJSTRIK

odst.

6

3 m
48 a
13

A =~ B 00O W P~ OO w o N
«©«

9

10

1 b
1-8 DUsledek
10 b
3

7 b
3 hy
1

3 f

3

28

6 f

7 b3



kap. §
NEDOKONCENE UTKANI .........oooiooiroooeeoeeeecccceccceeceeeeeeeeeeee v
NECHYCENY NADHOZ ... I
NECHYTATELNY NADHOZ .......cooiovmveevveeeeccceccceeceeeeeeeeeeeeeeeee
MIMO RFISIE ..o VIl
NECHYTATELNY PRIHOZ ........ooiooirooveeeeeeccccceeceeeeeeeeeeeeeeeeee I
NEOHLASENE STRIDANI ... \Y
NESPRAVNA PALKA .......cccooooiiiimimieoeeeeececeeeeeee e
........................................................................................................... Il
........................................................................................................... Vil
NESPRAVNA RUKAVICE ........oooomirooveeeooeeeccceccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeee Il
........................................................................................................... VIl
........................................................................................................... VIl
NESPRAVNE CHYCENI ..o
Vystroji, ktera nenina svem misté ..o, VIl
Nespravnou rukavici............. viz Nespravna rukavice
NESPRAVNE STRIDAJICIHRAC..........ooovvovvocccccceceeeeeeeee I
NESPRAVNY ODPAL .......ccooiiiimminimnreeeeeeeoeeeceeceeeeeeeeeeeeee e I
........................................................................................................... VIl
NESPRAVNY HRAC ........cccoooiiooooeoeeeoeeeeeeeeceec e I
NESPRAVNY NADHAZOVAC ... I
NESPRAVNY NAVRAT DO HRY ..o I
NUCENY AUT oo I
........................................................................................................... VIl
........................................................................................................... VIl
0] = OO Vil
ODPAL ... I
ODPAL MIMO PORADI ... Vil
ODMITNUTIHRAT ..o v
OHLASENA PORADA ... I
DruZstva v obrang ..........ccocoooinninee e v
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kap.§
DruZstva v UEOKU. ... v
PALKA oo Il
PALKAR
Branéni chytadi ...........c.cccoviveiiieiiicccee e, VI
DVOJi OAPal. ..o, VI
PaIKAF J& AUL ... VI
Postaveni do 10 sekund ........ccccoooiniiinicnicee s VI
Pravidlo tfetiho dobrého ... VIl
Pripravujici s€ palkar ...........cccccoviiviiiiiiiicisceeeee e VI
PrekroCeni z jednoho Uzemido druhého ...........ccccccviviiivinnanee, VI
Stane se bézicim palkarem ...........cccoooviviiiiiiiiceee VIl
Treti aut a palkar nedokonCil ¢as na palce............c.cccoveeviennnnn, VI
Vstoupi do Uzemi s nespravnou palkou...............coccveeivieienenenne. VI
Vstoupi do Uzemi s upravenou palkou ............c.cocceveeiveeiureennn. VI
Vykro€eni z palkarskeho Uzemi...........c.cccoovieciciiiiciiiiciece, |
........................................................................................................ Vil
Zasazen nadhozenym miCem ...........ccccocvveeieiiiieiiieeeeeee, VI
........................................................................................................ VIl
PORADINA PALCE .......ooiooioeoeeeeeeeccceeee oo
........................................................................................................ Vil
SUPIUJICT NFAC (DP) oo \Y
PRAVO VOLBY ... I
PROTESTY L.t Xl
PREDCASNE UKONCENI HRY ....oovvoovoccccceeeeoeeeeeoeees v
PREHOZ ..o I
........................................................................................................... VIl
PREKAZENIVE HRE ... I
........................................................................................................... VIl
Prekazeni chytate ... VIl
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kap. §
PREMISTENAMETA ..o I
........................................................................................................... VIl
........................................................................................................... VIl
........................................................................................................... VIl
PRERUSENI HRY ... X
RADCE = KOUC ....ooooooocecccceoeoeeeeeeeeeeeeeeveeeseee e I
POMOC DBZCI ... VI
Branéni v pfihravee..........c.cocovveiviiiiceccee e, VIl
VYIOUBENT ..o V
........................................................................................................ X
ROZMERY HRISTE .......ooiieiooooeeeeeeeeeeeeeeveceee e Il
RUKAVICE ..o Il
Hra nespravnou rUKaviCi ...............cccvevviereiieiiieieeea, Wl
........................................................................................................ VIl
SIGNALY NADHAZOVACH .....ooooovooevecceceeeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeee v
SIGNALY ROZHODCICH ... X
SKOK e I
SLAP-HIT s I
SQUEEZE PLAY ... I
SKREC .o V
........................................................................................................... V
........................................................................................................... X
........................................................................................................... X
SMENA oo
........................................................................................................... V
STRIDANIHRACU ..o \%
Nahradnik nastupuje dohry.........ccccoovevvieiiiiiiie, \%
NAVFAt dO MY ..o, IV
Neohla8ene Stridani ..o Y%
SHFIdANTDEZCE ... \Y
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kap. §

Zran@ny BEZEC ......c.c.cvvevevieiiieeeeecee e IX
SUPLUJICTHRAC (DP) ... \Y
SPATNY NADHOZ .....ooooooeeeeeeeeeecceeee oo Vil
SPERKY APOD. ..o Il
........................................................................................................... X
TECOVANY ODPAL ... I
........................................................................................................... Vil
........................................................................................................... X
UBOR

HEAGH ..o Il

ROZNOAEH ..o X
UMY SLNE A NEUMYSLNE VYNESENI MICE
ZEHRISTE ..o VIl
UMY SLNE UPUSTENI ODPALENEHO MICE .........cccoooovvvvvrrin. VIl
........................................................................................................... VIl
UPRAVA MICE w..oooooooooceeoeeeeeeeeeeeeeeveee e VI
UPRAVENA PALKA .......ooooiioiioooeeeeeeeceeeee e
........................................................................................................... Il
........................................................................................................... Vil
UVEDENI MICE DOHRY ......ooooeoeeeeeoeeceecee e IX
UZEMI CHYTACE ....oooooooccceoeeoeeeeeeeeeeeeoeeeeeee e I
........................................................................................................... Il
UZEMIPALKARE ......ooooococoeeoeoeeeeeeeeeeeeeeveee e I
........................................................................................................... Il
UZEMIRADCE ......ooooooococceeeeeeeeeeeeeeeee e Il
UZEMNIPRAVIDLA ... Il
.......................................................................................................... X
VICEBAREVNE RUKAVICE .........oocoiioiiomeoeeeeeeeeeeeeeecee e Il
VITEZNE DRUZSTVO .oooovvoooeecccecee oo v
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kap. §
VNITRNECHYCENY oo
.......................................................................................................... VIl
VYLOUCENI ZE HRY .oooooooeooeeccceeeee oo I
Upravena palka ...........ccccoovveviveiiiicieeceee e, VI
KONZE oo VIl
Poruseni pravidel ..........cccccoviiiiiiiiiiicceee s X
Neohlaseny nahradnik............cccooevvieiiiiiiiiicic, \Y%
SIOVNINAPAAENT ... X
Zpochybnéni rozhodnuti rozhod€iho ..o, IV
VYRAZENI ZE HRY oo I
VYZBROJAVYSTROU .cooovvvoeeecceeee e Il
ZAKLADNI SESTAVA ..o I
ZAPISOVATEL ..o Xl
ZAPIS O UTKANT ... Xl
ZASTUPUJICIHRAC ... \Y
ZKRACENA HRA (Tie-breaker) .........ooovvvveeeoeieeeeereeeeeccceeeesneeeeenns Vv
ZMENA ROZHODCIHO ... X
ZPUSOBILOST HRISTE .....oooooeoeeeee e v
ZRANENY BEZEC ..o IX
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