PRAVIDLA SOFTBALLU

2010 - 2013

Tato Pravidla jsou schvalena Ceskou softballovou asociaci a jsou platna
od 1. 4. 2010 a fidi se podle nich vSechny soutéze organizované a poradané
Ceskou softballovou asociaci.

Pravidla softballu 2010-2013 odpovidaji obsahu mezinarodnich pravidel
Official Rules of Softball 2010-2013, vydanych Mezinarodni softballovou
federaci (International Softball Federation).

Tato verze Pravidel byla zpracovana Komisi rozhodgich Ceské softballové
asociace, ktera jako jedina poskytuje vyklad k témto Pravidlim. Zmény oproti
minulé verzi Pravidel z roku 2006 jsou vyznaceny tu¢né kurzivou.

Vladimir Liss
Pavel Vychodsky
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KAPITOLA I. - DEFINICE

KAPITOLA I. - DEFINICE

§ 1. Aut dotykem (Legal Touch)

- je proveden, dotkne-li se polai béZce (nebo béZiciho palkafe) miéem bezpelné
drZzenym v ruce nebo v rukavici, v dobé, kdy se bézec nebo béZici palkaf nedotyka
mety (dale viz § 85 — Te€ovani).

§ 2. Bézec (Runner)

- je hra¢ druzstva na pélce, ktery ukonil ¢as na palce, obsadil prvni metu a dosud nebyl
vyautovan.

§ 3. Bézici palkar (Batter-runner)

- je hrac druzstva na palce, ktery ukoncil ¢as na palce, dosud neobsadil metu a ani
nebyl vyautovan.

§ 4. Blokovany mi¢ (Blocked ball)
- je odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mic, ktery:

a. uvizne v oploceni,

b. se dotkne osoby nezucCastnéné ve hre, pfipadné jej takova osoba zastavi nebo poda,

c. se dotkne predmétu, ktery neni soucasti oficialni vyzbroje nebo neni soucasti
hristeé,

d. nebo se ho dotkne hra¢ v obrané, ktery je v kontaktu se zemi, ktera neni
soucasti hristé.

§ 5. Branéni ve hie (Interference)
- je jednani:
a. hrace nebo Clena druzstva v Utoku, jimz brani polafi ve hie nebo klame nedovolenym
zpusobem,
b. rozhodCiho, ktery brani chytaCi v pfihravce na aut na bézce, ktery je mimo metu,
c. rozhodcCiho, ktery je zasazen dobfe odpalenym miCem, dfive neZz projde vnitfnim
polafem vyjma nadhazovace,

d. divaka, ktery vstoupil na hfisté a brani polafi ve hfe, nebo se dotkne mice, kterym se
polar pokousi hrat.



KAPITOLA I. - DEFINICE

§ 6. Cil (Strike zone)

- je prostor nad jakoukoli ¢asti domaci mety mezi rovinou vrcholu kolen a rovinou
podpazi palkare v jeho pfirozeném palkafském postaveni.

§ 7. Crow hop

- je definovan jako akt nadhazovacle, pfi kterém se neodrazi od nadhazovaci mety
pri dokonéeni nadhozu, ale odkro¢i od nadhazovaci mety, a tim vznikne nové
misto odrazu, odkud se nadhazova¢ odrazi a dokonéi nadhoz. (JE TO
NESPRAVNY NADHOZ.)

POZNAMKA: Nadhazovaé se smi odrazit od nadhazovaci mety do vzduchu,
dopadnout a plynulym dokonéenim pohybu nadhodit mi¢ smérem k domaci
meté. Stojna noha se pri tomto pohybu mize odsunout nebo potahnout a toto
neni povazovano za crow-hop.

§ 8. Cas (Time)
- je povel rozhodCiho k preruSeni hry, béhem néhoz je mi€ mrtvy.

§ 9. Cas na palce (Turn at bat)

- zacina prvnim vstupem palkafe do uzemi palkarfe a konCi v okamziku, kdy je palkaf
bud vyautovan nebo se stane bézicim palkafem.

§ 10. Clen druzstva (Team member)
- je kazda osoba opravnéna pravidly a soutéznim fadem sedét na hracske lavici.

§ 11. Dobry odpal (Fair ball)
- je spravné odpaleni, po némz mic:

a. Dopadne do vnitfniho pole mezi doméci a prvni metou a mezi doméci a treti metou

nebo je v ném te¢ovan nebo se do ného vkutali a zGstane v ném.

b. Dopadne do vnitfniho pole a odrazi se do vnéjsiho pole nebo do zamezi za prvni nebo
za treti metou nebo pres tyto mety, bez ohledu na to, kam dopadne po prejiti pres
mety.

Dotkne se prvni, druhé nebo treti mety.

. Zasahne v poli hrace nebo rozhodcCiho nebo jejich odév.

. Nejprve dopadne do vnéjSiho pole za uroven prvni a treti mety.
Preleti pfes vnéjSi pole az za ohraniCeni hriste.

. Vletu se dotkne pomezniho stozaru.

@ o oo



KAPITOLA I. - DEFINICE

POZNAMKA (1): Pro posouzeni, zda je odpal dobry, je pfi letu rozhodujici vzajemné
postaveni mi¢e a Cary vCetné pomezniho stozaru, a nikoli to, kde stoji polaf, kdyz
se poprvé dotkne mige. Cara je sougasti pole. Neni také rozhoduijici, 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 mic,
kterého se nedotkl zadny hra¢, smérem do pole nebo do zamezi.

§ 12. Do¢asné mrtvy mi¢ (Delayed dead ball)

- je herni situace, béhem které mi¢ zlstava ve hfe az do ukonCeni rozehry. Potom
rozhod¢i muZe prerusit hru a uplatnit pfisluSna pravidla.

§ 13. Doméci druzstvo (Home team)

- je druzstvo, na jehoz histi se utkani hraje. Jestlize se utkani hraje na neutralnim hristi,
urCi se domaci druzstvo dohodou nebo losem nebo pravidly pfislusné soutéze.

§ 14. Druzstvo v obrané (Defensive team)
- je branici druzstvo, druzstvo v poli.

§ 15. Druzstvo v utoku (Offensive team)
- je utoCici druzstvo, druzstvo na palce.

§ 16. Dvojaut (Double play)
- je spravné vyautovani dvou hracl druzstva v Utoku v jedné rozehfe.

§ 17. Flex hra¢ (Flex Player)

- je hra€ zakladni sestavy, za kterého chodi Suplujici hrac (Designated Player) na palku
a jehoZ jméno je uvedeno na 10. misté v pofadi palkard.
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§ 18. Helma (Helmet)

a. Musi mit chranie obou uSi a musi mit takovy tvar, aby zaruCovala hra¢im co
nejvetsi bezpecCnost.

b. Helma, kterou pouziva chyta¢, nemusi mit chranice usi.

c. Helma, kterou pouziva jiny hra¢ v obrané nez chytac, nemusi mit chranice usi.

d. Kazda helma, ktera je praskla, promacknuta, upravena Ci jinak poSkozena bude
rozhodC¢im oznacCena za nespravnou a bude odstranéna ze hry.

§ 19. "Hra" (Play ball)

- je povel hlavniho rozhodCiho k zahajeni hry nebo k opétovnému zahajeni hry po
preruseni, a to v dobé, kdy nadhazovaC ma mic a je ve svém kruhu. Aby mohla byt
hra zah&jena, musi byt vSichni hraci druzstva v obrané kdekoli v poli, pouze chytaC
musi byt ve svém uzemi.

§ 20. Hra na vyzvu (Appeal play)

- je hra pfi mrtvém mici nebo mici ve hfe, o které rozhod¢i nemuze rozhodnout, dokud
ho o to nepozada vedouci, kou¢ nebo hra¢ druzstva, které neporusilo pravidla.
Vedouci nebo kou¢ mohou uplatnit hru na vyzvu pouze, je-li mi¢ mrtvy, a poté,
co vstoupi do hristeé.

Polaf, ktery uplatriuje hru na vyzvu, musi byt ve vnitfnim poli. Hra na vyzvu jiZz nemuize
byt uplatnéna poté, kdy:
a. Nadhazova¢ nadhodil nebo je vyhlasen nespravny nadhoz.
VYJIMKA:
1.V pfipadé nespravné stfidajiciho hrace (illegal substitute), nespravného navratu
do hry (illegal re-entry), zastupujiciho hraCe (Replacement player) nebo
stazeného hrace (Withdrawn player) (pfichazejiciho do hry nebo opoustéjiciho hru

v dusledku pravidla o krvi ve sportu), ktery neni nahlasen rozhod&imu, miZe byt
hra na vyzvu uplatnéna po celou dobu, kdy je takovy hrac ve hre.

2. Pokud si bézci po poradé vyméni postaveni na metach, Ize hru na vyzvu
uplatnit kdykoliv, dokud nejsou tito bézci na laviéce nebo neskon i
pulsména.

b. Nadhazovac a vSichni ostatni polafi opustili pole.
c. RozhodCi po posledni rozehre utkani opustili hfiste.
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KAPITOLA I. - DEFINICE

Druhy hry na vyzvu:

Minuti mety,

Opusténi mety pfi chytani odpaleného mic¢e ze vzduchu pfed prvnim kontaktem s
micem,

Odpal mimo pofadi,

Pokus o postup na druhou metu po pfebéhnuti prvni mety,

Nespravné stfidani,

Nastoupeni neohlaSeneho hrace pfi pouziti pravidla se zastupujicim hracem podle
pravidla o krvi ve sportu,

Nespravny navrat do hry,

Nastoupeni neohlaseného hrace pfi pouZiti pravidla o Suplujicim hraci (DP),

Pokud se bézci vyméni v postaveni na metach.

§ 21. Hrac jen v utoku (OPO - Offensive player only)

je hrac v poradi palkaru, jiny nez FLEX, za néjz hraje DP v obrané. OPO tak
pokracuje jen ve hre na palce, ale nehraje v obrané.

§ 22. Chybny odpal (Foul ball)

je spravné odpaleni mice, po némz mic:
Dopadne do zamezi nebo se do zamezi vykutali z pole mezi prvni a domaci metou nebo
mezi tfeti a doméaci metou a zUstane v zamezi.
Odrazi se z pole do zdmezi pfed prvni nebo tfeti metou.
Nejdfiv dopadne do zdmezi za urovni prvni nebo tfeti mety.

Zasahne v zamezi rozhodCiho nebo hrace nebo jejich vyzbroj i vystroj at' uz fadné
umisténou i odloZzenou nebo jinou osobu nebo kterykoli predmét, ktery nepatfi ke hre.

Dotkne se palkare nebo podruhé palky, kterou drzi palkar ve svych rukach, kdyz je uvnitf
jeho uzemi.

Odrazi se pfimo od palky, ne vySe nez je palkafova hlava, do jakékoliv ¢asti chytacova
téla nebo vystroje a je chycen kterymkoliv polarem.

Zasahne nadhazovaci metu a vykutali se bez dotyku polare do zamezi pfed prvni nebo
tfeti metou.

POZNAMKA (1): Pro posouzeni, zda je odpal chybny, je pii letu rozhodujici vzajemné
postaveni miCe a Cary v€etné 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,
rozhoduijici poloha mice v okamziku branéni, bez ohledu na to, kutali-li se mi¢, kterého
se nedotkl Zadny hrac, smérem do pole nebo naopak smérem do zamezi.
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§ 23. Chyceni mice (Catch)
- je chyceni odpaleného nebo pfihraného mice do ruky, rukou nebo rukavice.

A. Polaf musi mi¢ drzet v ruce nebo rukou tak dlouho, aby bylo zjevné, ze mi¢ bezpetné
kontroluje a Ze kazdy dalSi pohyb slouzi jiz k nasledujicimu rozehrani. Upadne-li polafi
mi¢ pfi nasledném vyndavani mice z rukavice, nema to jiz vliv na posouzeni
pfedchoziho chyceni mice

B. jestliZze polar drzi mi¢ pouze pazemi nebo zabrani dopadu miCe na zem nékterou Casti
téla nebo odévu, nepovazuje se to za chyceni, dokud mi¢ neuchopi pevné rukama,
rukou nebo rukavici,

C. 1) jestlize se polaf pohybuje smérem k pomezni Cafe, jeho noha musi byt bud:

a) uvnitf hfisté, nebo
b) se dotykat pomezni Cary, nebo
c) obé nohy museji byt ve vzduchu pfi opusténi prostoru hfisté, aby se chyceni
miCe dalo posoudit jako spravné chyceni,
2) jestlize je polaf mimo hfisté a vraci se do néj, musi se obéma nohama dotknout
hfisté, aby se jeho nasledné chyceni mice dalo posoudit jako spravné chyceni.

D. za chyceni miCe se nepovazuje, jestlize se polaf bezprostfedné po dotyku micCe srazi
s jinym hraCem nebo rozhodCim, vrazi do ohrazeni hfisté nebo upadne na zem a mic
pfi tom pusti,

E. mic v letu, ktery se dotkne Cehokoli jiného nez braniciho hrace, se posuzuje, jako
kdyby dopadl na zem,

§ 24. Jednometrovka (Three foot line)

- je prostor ve druhé poloviné vzdalenosti mezi domaci a prvni metou, kterou musi
bézici palkaf pouzit pfi béhu na prvni metu, aby nebyl autovan za branéni ve hre
polafi, ktery pfihrava mi¢ od domaci mety, nebo za branéni ve hfe polafi, ktery se
pokousi chytit prinravany mic.

§ 25. Koeficient obnoveni mice (Ball COR)

- je koeficient, ktery se méfi u micu pro softball podle ASTM (Americka spole¢nost pro
testovani rozmérd) testovaci metody pro méfeni koeficientu obnoveni u mi€i pro
softball .
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§ 26. Lavicka (Dugout)

- je misto mimo hfi§té, urené pouze pro hrace, kouce, bat boy ¢&i bat girl a oficialni
zastupce druzstva. V tomto prostoru se nesmi kourfit.

§ 27. Letici mi¢ (In flight)

- je kazdy odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mic, dokud se nedotkne zemé nebo
¢ehokoli s vyjimkou polafe.

§ 28. Meta zdarma (Base on balls, Walk)

- je pfiznana palkafi rozhodCim na domaci meté, jestlize nadhazova¢ nadhodil Ctyfi
Spatné nadhozy, vcetné nespravnych. V dusledku toho postoupi palkai na prvni
metu, aniz mdZe byt autovan. Mic je ve hre.

§ 29. Metova cara (Base line)
- je pfima Cara mezi metami.

§ 30. Metova draha (Base path)

- je spojnice mezi metou a postavenim bézce v okamziku, kdy se jej polaf snazi autovat
dotykem.

§ 31. Mi€ v letu (Fly ball)
- je kazdy mi¢ odpaleny do vzduchu.

§ 32. Mrtvy mi¢ (Dead ball)
- je mic, ktery
a. se dotkne Cehokoli, co neni soucasti hfisté ani jinak nepatfi do hry, nebo hraCe
(osoby), ktery(a) se pravé neucastni hry
b. uvizne ve vystroji rozhodCiho nebo v obleceni hrace utociciho druzstva
c. rozhodCi prohlasi za mrtvy

Hra je pferusena, a mi€ tedy neni ve hfe. Mi¢ je znovu uveden do hry, jakmile da
rozhodci povel "hra" nadhazovaci stojicimu s mi¢em v nadhazovacim kruhu.
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§ 33. Nadhazovaci kruh (Pitcher’s circle)

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

§ 34. Nadhoz (Pitch)
- je Cinnost nadhazovace, pfi které nadhodi mi€ palkari.

POZNAMKA: Blokovany nadhoz nebo nadhoz mimo hfisté znamena pfidéleni jedné
metu pro béZce.

§ 35. Nahradnik (Substitute)
- je hra¢ uvedeny na oficialnim seznamu hracu (line-up card), ktery:

a. neni hraCem zakladni sestavy, ktery jesté nevstoupil do hry, vyjma kdy byl ve hre
jako Zastupujici hra¢ (Replacement player),

b. je hracem zakladni sestavy, ktery opustil hru a opravnéné se vraci do hry.
POZNAMKA: 1. Toto se uvadi jako navrat do hry (Re-entry).
2. Hrad se smi vratit pouze na své plvodni misto v pofadi palkafu

§ 36. Naraz - ulejvka (Bunt)

- je spravné a umyslIné srazeni mice do pole palkou tak, ze ji palkaf pouze nastavi, aniz
ji Svihne proti mici.

§ 37. Navrat bézce na metu po neopravnéném vybéhnuti (Tagging up)

- je akce bézce, ktery se vraci na svoji metu nebo na ni zlstava pfed tim, nez se
odpaleného mice v letu poprvé dotkne polaf.

§ 38. Navrat do hry (Re-entry)

- nastava, jestlize se hraC zakladni sestavy vrati do hry poté, co byl spravné Ci
nespravne vystridan.

§ 39. Naznaéeny aut dotykem (Fake tag)

- je zplsob prekazeni bézci v postupu nebo navratu na metu polafem, ktery nema mic
ani jej pravé nechytd. Bézec se nemusi zastavit nebo pouzit skluzu. | pouhé
zpomaleni béZce zplsobené naznacenim teCovani se povazuje za piekazeni.

10
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§ 40. Nechranény bézec (In jeopardy)
- je termin, ktery oznaduje, ze mi€ je ve hfe a Utodici hraé mize byt vyautovan.

§ 41. Nechyceny nadhoz (Passed ball)
- je nadhoz, ktery mohl chytac s pfiméfenym usilim chytit nebo zastavit.

§ 42. Nechytatelny nadhoz (Wild pitch)

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

§ 43. Nechytatelna pfihravka (Wild throw)

- je hra, pfi které polaf pfihraje mi¢ jinému polafi tak, Ze mi¢ nemudZe byt chycen ani
zastaven, neni blokovan a zustava ve hre.

§ 44. Neopravnény hrag (Ineligible Player)
- je hrag, ktery byl rozhod€im vyfazen ze hry a nemuUZe déle pokracovat ve hfe.

§ 45. Neopravnény zastupujici hrac (Ineligible Replacement Player)

- je hrac, ktery nesmi nastoupit do hry, aby vystridal hraCe, ktery musi opustit hru pro
zranéni v dusledku krvaceni. Neopravnény zastupujici hrac je bud:

a. hrac, ktery byl rozhodCim vylouCen nebo vyfazen ze hry pro poruseni pravidel,
nebo

b. hrac, ktery je aktualné ve hre.

§ 46. Nespravna palka (lllegal bat)
- je kazda palka, ktera neodpovida ustanovenim §1 kapitoly |Il.

§ 47. Nespravné chyceni mice (lllegally caught ball)

- je chyceni odpaleného, prihraného nebo nadhozeného mice pomoci Cepice, masky,
rukavice nebo jiné Casti vystroje nebo vyzbroje, kterou polaf nema na spravném miste.

11
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§ 48. Nespravny hrac (lllegal player)

- je hrac, ktery nastoupi do hry, at uz v Utoku nebo v obrané, a ktery nebyl nahlasen
hlavnimu rozhod&imu, véetné:

a. Zastupujiciho hrace (Replacement Player) vstupujiciho do hry pri uplatnéni
pravidla o Kkrvi ve sportu bez jeho ohlaseni rozhod¢imu,

b. Stazeného hrace (Withdrawn Player) navracejiciho se do hry pfi uplatnéni
pravidla o krvi ve sportu bez jeho ohlaseni rozhod¢imu.

POZNAMKA: Jestlize je hlavni rozhodéi na nespravného hrage upozornén soupefem po
prvnim spravném ¢i nespravném nadhozu a dfive, neZ jej rozhod¢imu dodatecné
ohlasi druzstvo porusujici pravidlo, nespravny hrac je vyrazen ze hry a prohlasen za
neopravnéného.

§ 49. Nespravny nadhazovac (lllegal pitcher)

- je hra€ opravnény ke hfe, ktery v8ak nesmi nadhazovat v dusledku toho, Ze byl
rozhodcCim z nadhazovani vyfazen pro prekroCeni poctu ohlasenych porad v obrané.

§ 50. Nespravneé stfidajici hraé (lllegal substitute)

- je hrag, ktery nastoupi do hry, aniz by byl ohldSen hlavnimu rozhod&imu. MiZe se jim
stat:

a. Nahradnik, ktery dosud nezasahl do hry.

b. Hrac, ktery byl prohlasen za nespravného.

c. Hrac, ktery byl prohlasen za neopravnéného.

d. Hrac, ktery se nespravné vratil do hry.

e. Nespravny suplujici hrac (DP) nebo Flex hrac (Flex Player).

f. Zastupujici hra€ (Replacement Player), ktery zUstava ve hfe jako neohlasené
stfidani za stazeného hrace (Withdrawn Player), ktery se nevratil do hry v Case
urceném pro pouziti zastupujicino hrace podle pravidla o krvi ve sportu.
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§ 51. Nespravny navrat do hry (lllegal re-entry)
- nastava tehdy, jestlize:
a. Hrac zékladni sestavy se podruhé vrati do hry pote, co byl jiz dvakrat vystfidan.

b. Hra¢ zakladni sestavy je vystfidan a vrati se do hry, ale nikoli na své plvodni misto
v pofadi na palce.

c. Nahradnik, ktery byl spravné ve hre, se vrati do hry poté, co byl vystfidan bud
hracem zakladni sestavy nebo jinym nahradnikem.

d. Hrac zakladni sestavy uvedeny jako DP se po vystfidani vrati na jiné misto v pofadi
palkafl, nez na kterém byl plvodné uveden.

e. Flex hra¢ nastoupi na palku v poradi palkaru na jiném misté neZ je pozice
Suplujiciho hrace (DP) ze zakladni sestavy

§ 52. Nespravny odpal (lllegally batted ball)
- je odpal dobry i chybny, pfi kterém palkar pfi uderu do mice:
a. stoji alespon jednou nohou zcela mimo Uzemi palkare,
b. dotyka se kteroukoliv ¢asti nohy doméaci mety,
c. dotkne se miCe nespravnou, neschvalenou nebo upravenou palkou,

d. vykroCi zcela jednou nohou mimo palkarské uzemi a vrati se, i kdyZz v okamziku
kontaktu s micem ma obé nohy uvniti palkafského uzemi.

§ 53. Nespravny suplujici hrac (lllegal designated player)
- je hrac, ktery poruSuje ustanoveni kapitoly IV., § 5.

§ 54. Nuceny aut (Force out)

- se mlze uskuteénit pouze tehdy, jestlize bézec ztrati pravo na drzeni mety, protoze se
palkar stal bézicim palkafem. Nuceny aut se musi zahrat dfive, nez byl béZici palkar
nebo nasledujici béZec vyautovan. PFi hie na vyzvu nuceny aut vznika okamZikem
uplatnéni hry na vyzvu, ne okamzikem poruseni pravidel.

§ 55. Odpal (Batted ball)

- je udefeni palkou do nadhozeného miCe nebo zasazeni palky nadhozenym micem, po
némz mi¢ dopadne do pole nebo zamezi, a to i kdyz palkaf nema v umyslu mic¢
odpalit.
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§ 56. Odrazeny mi¢ (Trapped ball)

a. je spravné odpaleny miC v letu, vCetné pfimého odpalu, ktery se dotkne zemé nebo
pfekazky pfed chycenim polarfem.

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

c. je mi¢ pfihrany na kteroukoli metu pfi pokusu o nuceny aut, ktery polaf chyti otevienou
rukavici proti zemi.

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

§ 57. Oficialni vyzbroj (Official equipment)

- je jakakoliv vyzbroj (palky, rukavice, helmy atd.), kterou druzstvo v utoku nebo
v obrané pouziva pfi rozehre. Obranna vyzbroj (napf. rukavice) zanechana ve
hfisti druzstvem hrajicim v utoku se nepovazuje za oficialni vyzbroj.

§ 58. Ohlasena porada (Charged conference)

a. (Porada v utoku) Druzstvo v Utoku Zada o preruseni hry, aby vedouci druZstva nebo
jiny zastupce druzstva mohl hovofit s kterymkoliv clenem svého druzstva,

b. (Porada v obrané) DruZstvo v obrané Zada o preruseni hry, aby:
1) zastupce druzstva v obrané vstoupil na hfisté za uCelem komunikace
s kterymkoliv hraCem druzstva v obrang,
2) polar opustil jeho postaveni na hfisti a odeSel na laviCcku a rozhodCi se
domniva, ze tak ucinil proto, aby pfevzal instrukce.
POZNAMKA: Za ohlasenou poradu se nepovazuje, jestlize koué nebo vedouci
druzstva oznami hlavnimu rozhodéimu vyménu nadhazovace, at' jiz
s nadhazova¢em hovoril nebo ne.

§ 59. PalkaF (Batter)

- je hra€ druzstva v utoku, ktery vstoupi do palkarského uzemi s umyslem napomoci
svému druzstvu ziskat body, a ktery dale zlstava palkafem dokud bud neni vyhlasen
rozhod€im aut nebo dokud se nestane bézicim palkafem.

§ 60. Polar (Fielder)
- je kterykoliv hrac druzstva v obrané, ktery zaujme postaveni na hfisti.

§ 61. Pole (Fair territory)

- je Cast hristé vymezena pomeznimi ¢arami (vCetné téchto Car) od doméaci mety az k
ohrazeni hfisté za vnéjSim polem.
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§ 62. Porada pred zapasem (Pre-game meeting)

- je porada v prostoru domaci mety v pfedem stanoveném Case mezi rozhodCimi a
kouCi nebo manazery nebo zastupci zu¢astnénych druzstev. Tato porada slouZi:

a. k potvrzeni a schvaleni seznamu ¢lent druzstva (line-up) obou druZstev a
k vyméné kopii téchto seznaml mezi zastupci obou druzstev,

b. ke stanoveni zvlastnich Uzemnich pravidel, ktera mohou byt pfi hfe pouzita.

§ 63. Poradi na palce (Batting order)

- je sled palkafi zapsany pfed utkanim do zapisu o utkani, podle néhoz musi palkafr
nastupovat na palku. U kazdého hrace musi byt vyznaCeno jeho postaveni v poli.

§ 64. Pravo volby (Option play)

- vedouci nebo kou€ druzstva v uUtoku ma pravo si zvolit vysledek rozehry nebo
dusledky podle pravidel v téchto pfipadech:

- prekazeni chytaCe (kapitola 8, §1d)

- pouziti nespravné rukavice (kapitola 8, §3 a §100)

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

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

- nespravny nadhazovac se vrati do hry a nadhazuije (kapitola 6, Dusledek §12)

§ 65. Protest

- je (na rozdil od hry na vyzvu) ukon, ve kterém druzstvo v obrané ¢i v utoku uplatiuje
svoji namitku proti:

a. vykladu nebo pouziti pfislusného pravidla rozhod¢im
b. opravnénosti ¢lena druzstva na seznamu ¢lend druzstva.

§ 66. Prebéhnuti mety (Over-slide)

- nastava, jestlize se béZec po dosazeni mety nestaCi zastavit, pfestane se mety
dotykat a tak se stane nechranénym bézcem. Po prebéhnuti prvni mety po odpalu se
bézec nestane nechranénym, jestlize se bez prodleni vrati pfimo na metu.
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§ 67. Pfehoz (Overthrow)

- je hra, pfi niz je mi€ pfihravan jednim polafem druhému, a pfitom prejde pfes pomezni
¢ary mimo hfisté, nebo je blokovan.

§ 68. Prekazeni ve hie (Obstruction)
- jejednani, jimz:
a. Clenové braniciho druzstva klamou palkafe nebo mu zabrafiuji odpalit nadhozeny
mic.
b. Polaf, ktery pfekazi bézci nebo béZicimu palkafi ve spravném postupu po metove
draze a pfitom:
1. nedrzi mi€
2. nechyta odpaleny mi¢
3. naznacuje teCovani dotykem (fake tag) bez mice
4. drzi miC a vytlauje bezce z mety
9. drzi miC, ale nehraje na bézce, kterému umysiné prekazi ve spravnem
postupu po metach.

§ 69. Pfemisténa meta (Dislodged base)
- je meta, ktera je pfemisténa ze své puvodni polohy.

§ 70. Pfihravka (Throw)
- Cinnost polare, ktery pfihrava mic¢ jinému polafi.
POZNAMKA: Blokovana pfihravka nebo piihravka mimo hfigté znamena dvé mety pro
bézce, a to od okamziku hodu.

§ 71. Pfimy odpal (Line drive)
- je miC v letu, ktery je odpalen prudce a pfimo do hfiste.

§ 72. Pripravny kruh (On deck-circle)

- je prostor blizko lavicky hrace, ktery muze pouzit pfipravujici se palkaf k rozcviceni
nebo k provadéni cvicnych Svihd, jestlize ¢eka na svlj as na palce v poradi palkar(
pfed vstupem do palkarského uzemi.
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§ 73. Pripravujici se palkar (On deck-batter)

- je €len druzstva na palce, jehoz jméno je v pofadi palkaili zapsano za jménem hrace,
ktery je na pélce.

§ 74. Radce - koué (Coach)

a. Kou€ je osoba zodpovédna za druzstvo pfi hfe a zastupuje druzstvo pfi jednani s
rozhod¢im a se soupefem. Hraé mize vykonavat funkci kouCe v pfipadé, Ze
druzstvo kouCe nema anebo jedna-li se o hrajiciho kouce.

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

§ 75. Rychle opakovany nadhoz (Quick return pitch)

- je nadhoz provedeny nadhazovaCem se zfejmym umyslem zastihnout palkare
nepfipraveného, a to bud proto, ze palkar jesté nezaujal ve svém Uzemi palkarské
postaveni nebo ze neni pfipraven po pfedchozim nadhozu.

§ 76. Seznam ¢lend druzstva (Line-up card)

- je oficialni soupis ¢lenl druzstva, ktefi se zu€astni hry v utoku i v obrané, vcetné
Suplujiciho hrace (DP) a Flex hrace. Musi obsahovat:

1. Jména, pfijmeni, postaveni v poli a Cisla drest vSech hracl zakladni sestavy podle
poradi na palce.

2. Jména, pfijmeni a Cisla dresu vSech nahradnika.
3. Jméno a pfijmeni vedouciho druzstva.

POZNAMKA: Je-li u nékterého hrage uvedeno $patné &islo dresu, je tfeba to opravit, a
hra pokraCuje bez jakéhokoli trestu. Jestlize si hraC oblékne dres s nespravnym
Cislem, aby tim porusil nékteré pravidlo, toto poruSeni pravidla ma prednost a musi byt
vyfeSeno. Pokud hrac¢ zustava ve hie po takovém poruseni pravidla, je tfeba opravit
Cislo dresu a poté pokracovat ve hfe.

§ 77. Skok (Leaping)

- je €innost nadhazovace, pri které se po odrazu od nadhazovaci mety ocitne ve
vzduchu. Impuls pocate¢niho dopfedného pohybu nadhazovace zpusobi, Ze
jeho celé télo véetné stojné i Svihové nohy jsou v jednom okamZiku ve vzduchu
a pohybuji se smérem k domaci meté. Stojna noha se muze béhem nadhozu
odrazit nebo je pfi pohybu jen odtaZzena. Skok je soucasti spravného nadhozu.
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§ 78. Skre¢ (Forfeit)

- je rozhodnuti rozhod¢iho na domaci meté o ukonCeni hry a vyhlaSenim, ze vitézem
v zapase je druzstvo, které se neprovinilo.

§ 79. Slap hit

- je odpaleni micCe, ktery je srazen umysIné kratkym kontrolovanym pohybem palky
spiSe nez plnym Svihem.

Dva nejbéznéjSi druhy slap-hitu jsou:

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

- nebo palkaf srazi mi¢ na zem v béhu uvnitf palkafského Uzemi (nabihany
odpal).

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

§ 80. Sména (Inning)

- je Cast hry, ve které se druzstva vystfidaji ve hfe na palce a v poli a v niz maji obé po
tfech autech. DalSi sména zacCina ihned po poslednim autu predchozi smény.

§ 81. Spravné chyceni mice (Legally caught ball)

- je chyceni dobfe odpaleného, pfihravaného nebo nadhozeného mice bezpecné do
ruky nebo do rukavice bez pomoci Cepice, helmy, masky, chrani¢i nebo jiné soucasti
vystroje.

§ 82. Squeeze Play

- je hra druzstva v utoku s bézcem na 3.meteé, ktery se snazi dosahnout doméaci mety
soucasné s pokusem palkare zasahnout mic.

§ 83. Stazeny hra¢ (Withdrawn Player)

- je hra€ nuceny opustit hru (své misto na seznamu hraél - line-up) v souladu
s nastoupenim Zastupuijiciho hrace (Replacement player) pfi pouZiti pravidla o krvi ve
sportu.

18



KAPITOLA I. - DEFINICE

§ 84. Stlaéeni mice (Ball Compression)

- je ,Silové zatizeni“ v kilogramech (pounds), které je potfeba ke stlaéeni mie 0 6.5 mm
(0.25 inches), jehoz mérfeni se provadi podle ASTM (Americka spoleCnost pro
testovani rozmér() testovaci metody pro méfeni stlaceni-deformace micu pro softball.

§ 85. Stojna noha (Pivot foot)
- je noha, kterou se nadhazovac odrazi od nadhazovaci mety.

§ 86. Suplujici hra¢ (Designated Player)

- je hra€ druzstva v Utoku ze zakladni sestavy, ktery chodi na palku v pofadi palkafi
misto Flex hrace, ktery je uveden na 10. misté v pofadi palkard.

§ 87. Te€ovani (Tag)
- je akce polare, pfi které se polaf dotkne:

a. beéziciho palkare nebo bézce, ktery neni v kontaktu s metou, jestlize bezpecné drzi
mi€ v ruce nebo v rukavici. Za bezpecné drzeni miCe se nepovazuje, jestlize polar
s miCem ,zongluje® Ci ho upusti pfi teCovani bézce vyjma pfipadu, kdy bézec
umysIné vyrazi i vykopne mi€ z polafova drzeni. Bézec musi byt teCovan rukou
nebo rukavici, ve které polar drzi mic.

b. Mety, jestlize bezpe¢né drzi mi€ v ruce nebo v rukavici. Meta miZe byt teCovana
kteroukoliv ¢asti polafova téla (napf. polaf muze te¢ovat metu nohou, rukou nebo
mUZe sedét na meté atd.) Tento zplsob teGovani se pouZziva pfi nuceném autu a
pfi uplatnovani hry na vyzvu.

§ 88. Te€ovany odpal (Foul tip)
- je odpaleny mic, ktery:
a. Leti pfimo od palky chytaCi do rukou.
b. Nevystoupi vySe nez do urovné palkafovy hlavy, a
c. Chytac jej spravné chyti.

POZNAMKA: Spravné chyceni mice po teGovaném odpalu se zapoditava jako dobry
nadhoz a miC je ve hre. Jestlize chytaC mic¢ nechytil, nepovazuje se to za teCovany
odpal. Za spravné chyceni se nepovazuje, odrazi-li se mi¢ predtim poprvé od néceho
jiného nez chytaCi od ruky nebo rukavice.
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§ 89. Trojaut (Triple play)
- je vyautovani tfi hra€u druzstva v Utoku v jedné rozehfe.

§ 90. Umysina meta zdarma (Intentional base on balls)

- nastane, jestlize druzstvo v obrané chce posunout palkare na prvni metu bez
nutnosti nadhodit ¢tyfi Spatné nadhozy. Pfi umysiné meté zdarma je mi¢ mrtvy.

§ 91. UmysIné upustény mié (Intentionally dropped fly ball)

- je dobry odpal do vzduchu, véetné pfimého odpalu (line drive) a ulejvky, ktery pfi
méné nez dvou autech a s bézcem na prvni meté mize byt vnitfnim polafem chycen
pfi vynalozeni bézného usili, a vnitfni polai ho umysIné upusti a poté ho zpracuje
rukou &i rukavici. Odrazeny mi¢ nebo mi¢ ze vzduchu, ktery mize odskoCit, se
nepovazuje za umysiné upustény.

§ 92. Upravena palka (Altered bat)

- je palka, u které je zakladni material dopinén jinym (kov dfevem, dfevo laminatem a
pod.). Za upraveni palky se povazuje i pozménéni puvodniho natéru. Obal rukojeti se
mUZe vyménit, ale nesmi se do ného vlozit jiny material. Za upravenou se povazuje i
palka, na jejiz rukojeti jsou vice nez dvé vrstvy ochranné pasky nebo takova, ktera ma
konické ukonceni rukojeti,

- kovova palka s vyrytym identifikaCnim oznaCenim ,ID“ na hlavici se nepovazuje za
upravenou palku

§ 93. Uzemi chytace (Catcher s box)

- je vymezené Uuzemi, ve kterém musi chyta zUstat, dokud nadhazova¢ nevypusti mic¢ z
ruky. Cary vymezuijici toto Uzemi jsou jeho soucasti.

§ 94. Uzemi palkare (Batter’s box)

- je vymezené uzemi, ve kterém musi palkar stat pfed kazdym nadhozem, dokud
nedokonéi ¢as na palce. Cary vymezujici toto uzemi jsou jeho soucasti.

§ 95. Vnéjsi pole (Outfield)

- je Cast pole, ktera se nachazi vné Ctverce tvoreného spojnicemi met nebo Cast pole,
kterou s pfimérenym usilim nevykryvaji vnitni polafi ze svého postaveni v poli.
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§ 96. Vnitini polar (Infielder)

- je hrac druzstva v obrang, vCetné nadhazovaCe a chytaCe, ktery zpravidla hraje na
pozici kdekoliv blizko metovych drah nebo uvnitf pole vymezeného témito metovymi
drahami. Hrac, ktery bézné hraje ve vnéj§im poli, mize byt povaZzovan za vnitfniho
polafe, jestlize se pfesune do prostoru, ktery bézné pokryvaji svoji hrou vnitfni polafi.

§ 97. Vnitini pole (Infield)
- je Cast pole, kterou obvykle vykryvaji vnitfni polafi.

§ 98. Vnitini chyceny (Infield fly)

- rozhodCi vyhlasi, jestlize palkar dobfe odpali, avSak neni to pfimy odpal ani ulejvka,
podle nazoru rozhod¢iho mize mi¢ s vynaloZzenim pfiméfeného Usili chytit v letu
vnitfni polar a jestlize je prvni a druha nebo prvni, druha a tfeti meta obsazena a
druzstvo ma méné nez dva auty. Nadhazovac, chytaC nebo vnéjSi polar, ktery chyta
mic ve vnitfnim poli, se v tomto pfipadé povazuji za vnitfni polare.

POZNAMKA: Kdyz je zjevné, ze odpaleny mi¢ bude vnitfni chyceny, rozhod&i ihned
vyhlasi ve prospéch b&zci "VNITRNIi CHYCENY, JE-LI DOBRY, PALKAR AUT". Mig&
je ve hfe a bézci mohou postupovat nebo se mohou vratit a vybéhnout po chyceni
miCe, stejné jako pfi bézném odpalu do vzduchu. Kdyz mi¢ sméfuje do blizkosti
pomeznich Car a rozhodCi hlasi vnitfni chyceny, plati toto pravidlo, jen jestlize je odpal
skute¢né dobry. Pfi chybném odpalu neplati. (Postupuje se podle pravidla o chybném
odpalu). Jestlize je vyhlaen vnitfni chyceny, mi¢ spadne do zamezi a nikym
netecovan se vkutali do vnitfniho pole, jedna se o vnitfni chyceny.

§ 99. Vylouéeni ze hry (Ejection from the game).

- rozhod¢i nafidi hraci, kouci nebo dalSimu Clenu druzstva opustit hru i hraci plochu pro
opakované porusovani pravidel, nesportovni chovani apod.

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

- rozhodci oznaCi hrace za neopravnéného pokraCovat ve hie pro poruseni pravidel.
POZNAMKA: Takto vyfazeny hra¢ smi zUstat na hracské lavici a smi se do hry zapojit
jako kouc.
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§ 101. Zakladni sestava (Starting players)

- je sestava hradl zapsana v pofadi palkafu (line-up) pfedaném hlavnimu rozhod¢imu
pfed utkanim.

§ 102. Zamezi (Foul territory)
- je jakakoliv ¢ast hfiste, ktera neni soucasti pole.

§ 103. Zastupujici hra¢ (Replacement player)

- je hrag, ktery vstupuje do hry na ur€enou dobu, aby nahradil spoluhrace, ktery musi
opustit hraci plochu, protoze krvaci.

a. Zastupujici hra¢ muze byt:
1. Nahradnik ze seznamu nahradnikd, ktery jesté nevstoupil do hry.

2. Nahradnik ze seznamu nahradnikd, ktery jiz byl ve hfe, ale nasledné byl
vystfidan ze hry.

3. Hrac zakladni sestavy, ktery jiz dale neni v pofadi palkafu a ktery jiz neni
opravnén vratit se do hry.

b. Nastoupeni zastupujiciho hraCe do hry se nepovazuje za ohlasené stfidani, ale
musi byt ohlaSeno rozhod¢imu.

§ 104. Ziskavani - kradeni (Stealing)
- je pokus bézce postoupit béhem nebo po nadhozu na dalSi metu.
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KAPITOLA II.- HRISTE

§ 1. Hristé (The Playing Field).

a. Hrfisté se déli na pole a zdmezi. Pole je Cast hfisté mezi pomeznimi Carami
protinajicimi se v pravém uhlu ve vrcholu domaci mety.
POZNAMKA: Mi& je mimo hristé, jestlize se dotkne zemé& nebo osoby nebo jiného
pfedmétu vné plochy vyznacené jako hfiste.

b. Hristé musi byt rovna plocha bez prekazek s minimalni vzdalenosti mezi doméaci
metou a plotem ve vnéjSim poli podle tabulky rozméri hristé v kap.ll, §3.

c. Vné pole je podél pomeznich ¢ar vytyCeno zamezi bez prekazek v pruhu Sirokém
nejméné 7,62m (25 ft) a nejvySe 9,14m (30 ft). Kolmo na osu hristé je zadni Cara, sit
nebo plot (back-stop) ve vzdalenosti 7,62-9,14m (25-30 ft) od vrcholu domaci mety.

d. Hfisté by mélo mit vyznacené bezpeCnostni uzemi (Warning track). Pokud se
bezpecnostni Uzemi pouziva, musi to byt uzemi:

1) uvnitf hfisté podél plotu (homerunového) 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 (napf. pisek, antuka), ktery je ve stejné drovni s
povrchem hristé, avSak je rozdilny od povrchu hristé. Material tohoto Uzemi se
musi odliSovat od povrchu hfisté, aby upozoriioval hraCe, ze se priblizuje k
plotu.

POZNAMKA: Neni nutné zfizovat bezpe¢nostni Uizemi na hfisti se stalym povrchem ve
vnéjSim poli (napf. trava), jestlize se pouziva pfenosné oploceni (napf. kdyz se hraje
zapas ve fast pitch na hfisti, které je primarné vytyCené pro slow pitch).

§ 2. Jestlize nelze dodrzet predepsané rozméry hfisté, nebo jsou na hristi prekazky,
které je omezuiji, smi se soutéz nebo utkani sehrat na hristi mensich rozmérd.

Kazda pfekazka na hfisti do vzdalenosti podle tabulky rozmérd hristé v kap.ll, §3 -
homerunova vzalenost pro pfislusnou kategorii musi byt pro rozhod¢iho zfetelné
vyznacena. Jestlize se utkani hraje na baseballovém hfisti, musi byt odstranén
nadhazovaci kopec a zadni sit (backstop) musi byt pfemisténa do pfislusné vzdalenosti.
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§ 3. Oficialni rozméry hriste.

Tabulky vzdalenosti na hristi :

Kategorie Nadhazovaci Vzdalenost mezi Homerunova
vzdalenost metami vzdalenost
Fast Pitch |Zeny 13,11 m (43ft) 18,29m (60ft) 67,06 m (220 ft)
Muzi 14,02m (46ft) 18,29 m (60ft) 76,20 m (250 ft)

Juniorky (do 19) 13,211 m (43ft) 1829m (60ft) 67,06 m (220 ft)
Juniofi (do 19) 14,02m (46ft) 18,29 m (60ft) 76,20 m (250 ft)
Kadetky (do 16) 12,19 m (40ft) 18,29 m (60ft) 60,96 m (200 ft)
Kadeti (do 16) 14,02m (46ft) 1829m (60ft) 67,06 m (220 ft)
Zactvo (do 13) 10,67 m (35ft) 18,29m (60ft) 53,34 m (175 ft)

Slow Pitch |Zeny 1524m (0ft) 19,81m (65ft) 83,82m (275ft)
Muzi 1524m (50ft) 19,81m (65ft) 91,44m (300 ft)
Co-ed (smiseny) 15,24m (50ft) 19,81m (65ft) 83,82m (275 ft)
Juniorky (do19) 1524m (50ft) 19,81m (65ft) 80,77m (265 ft)
Juniofi (do 19) 1524m (50ft) 19,81m (65ft) 91,44 m (300 ft)
Kadetky (do 16) 14,02m (46ft) 19,81m (65ft) 60,96 m (200 ft)
Kadeti (do 16) 14,02m (46ft) 1981lm (65ft) 67,06 m (220 ft)

POZNAMKA: Jestlize se béhem zapasu zjisti, ze metové Ci nadhazovaci vzdalenosti
neodpovidaji pravidlim, chyba se musi odstranit po skonéeni celé jedné smény. Po
upraveni vzdalenosti mize hra pokraCovat.

§ 4. Hristé Ize vyty¢it takto:

Nejprve umistime doméaci metu a vytyCime osu hfisté. Do vrcholu domaci mety osadime
kolik a pfipevnime k nému provazek, na kterém jsou znacCky ve vzdalenosti 14.02,
18,29, 25,86 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 druné mety pfipevnime dalSi kolik a k nému znacku provazku 36.58 m.

Napneme-li provazek na jednu a potom na druhou stranu v Uhlu 450 od osy, znacka
18.29 m vymezi vnéjSi roh prvni a tfeti mety a napnuty provéazek urCuje metove Cary.
Kde je to mozné, oznaCime mista met kovovymi koliky. Ostatni rozméry hFisté:

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 meté.

b. Pripravny kruh pro palkafe je kruh o priméru 1.52 m (2,5 ft.). Je umistén u konce
lavi¢ky hracu bliz k domaci meté.
c. Uzemi palkare je po obou stranach domaci mety a ma rozméry 0,91 krat 2,13 m (3x 7

ft.). DelSi cary jsou 15,2 cm od okraje domaci mety a kratsi ¢ara v poli je 1,22 m od
stfedu domaci mety. Cary vymezujici toto Uzemi jsou jeho soucasti.
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d. Uzemi chytaée je za (izemim pélkafe a je 3,05 m dlouhé a 2.75 m iroké (10 ft. x 8 ft. 5
in.).

e. Uzemi radce je v zamezi ve vzdalenosti 3.65 m (12 ft.) od pomeznich ¢ar a sah4 od
urovné prvni a treti mety do vzdalenosti 4,57 m (15 ft.) smérem k doméci meté.

f. Doméaci meta mé byt vyrobena z gumy nebo jiné vhodné hmoty. Méa tvar pétithelniku:
jeho dvé strany rovnobézné s ¢arami Uzemi palkafe jsou dlouné 21,6 cm (8,5 in) a jsou
od sebe vzdaleny 43,2 cm (17 in). Strany sméfujici k vrcholu mety smérem k chytaci
méfi 30,5 cm (12 in).

g. Nadhazovaci meta ma byt vyrobena ze dfeva nebo z gumy. Je dlouhd 61 cm (24 in) a
Siroka 15,2 ¢cm (6 in):

1. Povrch mety ma byt v trovni hristé.

2. Nadhazovaci vzdalenost se méfi od predni hrany nadhazovaci mety po vrchol domaci
mety a je uvedena v tabulce rozméru hristé v kap.ll, §3.

h. Ostatni mety jsou Ctverce o strané 38,1 cm (15 in) a jejich povrch ma byt zhotoven z
hrubého platna nebo podobného materialu. Jsou vysoké maximalné 12,7 cm (5 in).
Kazda meta ma byt na svém misté bezpeCné pfipevnéna.

i. Na misté prvni mety Ize pouZit dvojité mety. Tato meta ma rozméry 38,1 cm krat 76,2
cm (15 x 30 in), maximalni vySku 12,7 cm (5 in) a je vyrobena ze stejného materialu jako
ostatni mety. Meta je dvojbarevna, pficemz vnitfni polovina mety je umisténa v poli a ma
stejnou barvu jako ostatni mety a vnéjSi ¢ast je v zamezi a ma odliSnou kontrastni barvu.

POZNAMKA: Nasledujici pravidla upravuji pouzivani dvojité mety:
a) Pokud spravné odpaleny mi€ zasahne vnitfni polovinu mety, je vyhlaSen dobry odpal,

v

pokud zasahne vnéjsi, je vyhlasen chybny odpal.

b) Pokud po se odpalu nebo upusténém tretim dobrém nadhozu béZici palkar dotkne
pouze vnitfni 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 vnitini ¢ast dvojité mety.

VYJIMKA: Pokud je mi¢ ve hie a polaf pfihrava na prvni metu ze zamezi na strané prvni
mety, béZici palkaf i polai mohou pouzit kteroukoli Cast mety. Jestlize polaf pouZije
oranzovou Cast mety, bézici palkal mize béZet uvnitf vnitfniho pole a je-li v této situaci
zasazen pfihrdvanym micem ze zamezi u prvni mety, neni to branéni ve hfe. Jestlize
v této situaci umysIné brani ve hfe, bézici palkar je aut.

POZNAMKA: Jednometrovka je zdvojena v piipadé prihravky ze zamezi.
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d) Po prebéhnuti mety se béZici palkaf musi vratit na vnitfni polovinu.

e) Pfi odpalu do vnéjSiho pole, kdyZ se na prvni metu nehraje, nebo pfi vicemetovém
odpalu muze bézici palkaf pouzit i vnitfni ¢ast mety.

f) BéZzec pfi navratu na metu a znovuvybéhnuti pfi odpalu v letu musi pouZivat pouze
vnitfni Cast mety.
g) Pfi pokusu polaft o “pick-off” musi bézec pouZivat jen vnitini ¢ast mety.
h) Pokud se béZec vrati na prvni metu a stoji na jeji vnéjsi ¢asti, je nechranény a je aut,
jestlize:

1) je autovan dotykem, nebo

2) vybiha z vnéjSi Casti mety pfi nadhozu.

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

§ 1. Palka.

a. Maze byt vyrobena z jednoho kusu, z vice ¢asti trvale spojenych nebo ze dvou
vyménitelnych éasti. Jeli palka vyrobena z vyménitelnych ¢asti, musi splriovat
tyto poZadavky:

1. Spojovaci ¢asti musi mit jedine¢ny zamykaci kli¢, aby se zabranilo
neschvalenym kombinacim vyzbroje,

2. Kombinace vsech casti musi vyhovovat stejnym standardium jako
palka z jednoho kusu, kdyz jsou tyto ¢asti spojeny, nebo jako cast
jednotlivé palky, pokud jsou oddéleny.

b. Je vyrobena bud z jednoho kusu tvrdého dfeva nebo je slepena ze dvou nebo vice
kusu dfeva, aby vldkna byla rovnobézné s podélnou osou palky.

c. MdzZe byt dale vyrobena z kovu, bambusu, umélé hmoty, grafitu, karbonu, magnesia,
laminatu, keramickych nebo i jinych materidli za pfedpokladu, Ze jsou schvaleny
Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

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

e. Musi mit kruhovy prafez a musi mit hladky povrch.

f. Nesmi byt delSi nez 86,4 cm (34 in.) a nesmi mit vy$Si hmotnost nez 1077 g (38
0z.).

vvvvv

Povoluje se tolerance 0,80 mm (1/32 in.) na roztazeni materialu.
h. Pokud je kovova, muze byt i zahnuta.

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

J. Pokud je kovova, nesmi mit dfevénou rukojet.

K. Musi mit bezpecnou rukojet, obalenou korkem, platnem nebo paskou (ne vSak
hladkou paskou z umélé hmoty). Obal musi sahat do vySe nejméné 25,4 cm (10 in.) a
nejvySe 38,1 cm (15 in.) od uZSiho konce palky. Specialni pryskyfice nebo kalafuna
uréena ke zvyseni pfilnavosti rukojeti nesmi byt pouzita na zadnou jinou ¢ast palky.

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

|. Je-li kovova palka duta, musi byt na Sir§im konci pevné uzaviena zatkou z gumy nebo
vinylu nebo z jiného materialu schvaleného Komisi ISF pro standardizaci vystroje a
vyzbroje:
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1. Zatka na uzavrieni konce duté palky musi byt pevné a nastalo uzaviena
tak, Ze ji nemuze odstranit nikdo jiny nez vyrobce, aniz by palku nebo
zatku poskodil nebo znicil.

2. Palka nesmi obsahovat chrastici ¢asti (,rattles”)
3. Palka nesmi vykazovat znamky umysiné zmény

POZNAMKA: Pélka, které obsahuje chrastici éasti (,rattles®), je
nespravnou palkou. Palka, ktera vykazuje znamky umysiné zmény, je
upravenou palkou.

m. Hlavice na uz8im 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. Hlavice mUZe byt odlita, vysoustruhovana, pfivarfena
nebo mechanicky pripevnéna.

POZNAMKA: Palky s poskozenou nebo ,vlajici‘ rukojeti se povazuji za palky
upravené.

n. Musi byt vyrobcem oznaCena dobfe viditelnym napisem "Official ISF Approved
softball" nebo jinou znaCkou schvalenou Komisi ISF pro standardizaci vystroje a
vyzbroje. Jestlize napis nebo znacka jiz neni Citelny, mél by rozhodCi uznat palku za
spravnou, pokud vyhovuje vSem ostatnim ustanovenim téchto pravidel.

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

p. Oficialni palka nemuze byt upravena palka. Hmotnost, vyvazeni a délka, tak jako i
ostatni vlastnosti palky, museji byt permanentné stalé, jaké méla z vyroby a nesméji
byt upravovany ani nikdy potom, s vyjimkou jak je uvedeno v tomto paragrafu nebo dle
specifikaci schvalenych Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

§ 2. Palky na rozcviceni.
Palka na rozcviCeni musi byt z jednoho kusu materialu a musi mit bezpecné obalenou
rukojet a bezpecnou hlavici, jak je to vyzadovano u oficialni palky. Musi byt oznacena
napisem "Warm-up" o velikosti nejméné 3.2 cm (1 % in.). Primér této palky nesmi byt
menSinez 5,7 cm (2 Yain.).
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§ 3. Mic.

a.

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

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

Jadro ma byt ru€né nebo strojové ovinuté zkroucenou pfizi a ztmelené latexem nebo
gumou.

Povrch mice ma byt pfilepen k podkladu a ma byt sesit voskovanou bavinénou nebo
Inénou niti nebo mUZe byt svrchni &ast lita a pfipevnéna pfimo k jadru nebo muize byt
odlita spole¢né s jadrem; v tom pfipadé méa byt na povrchu napodobenina $vd, jak je
schvaleno Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

Povrch mi¢e ma byt z dobfe vydélané kofské nebo hovézi kiZe, ze syntetického
materialu nebo muze byt z jiného materidlu, ktery je schvalen Komisi ISF pro
standardizaci vystroje a vyzbroje.

Mi¢e pouzivané na turnajich pofddanych ISF musi splfiovat standardy stanovené
Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje a musi byt oznaceny znackou
schvalenou Komisi ISF pro standardizaci vystroje a vyzbroje.

1. Obvod dvanéctipalcového miCe musi méfit nejméné 30,2 cm (11 7/8 in.) a nejvysSe
30,8 cm (12 1/8 in.) a mi¢ musi mit hmotnost nejméné 178,0 g (6 %4 0z.) a nejvySe
198,4 g (7 0z.). Svy musi mit nejméné 88 stehli na kazdé strané, Sitych metodou
dvou jehel.

2. Obvod jedenactipalcového miCe musi méfit nejméné 27,6 cm (10 7/8 in.) a nejvysSe
28,3 cm (11 1/8 in.) @ mi€¢ musi mit hmotnost nejméné 166,5 g (5 7/8 0z.) a nejvyse
173,6 g (6 1/8 0z.). Svy musi mit nejméné 80 steht na kazdé strang, Sitych metodou
dvou jehel.

3. Mi€ musi mit koeficient pruznosti a deformace stanoveny Komisi ISF pro
standardizaci vystroje a vyzbroje.

Mi€¢ o velikosti 30,5 cm (12 inch) s bilym povrchem a bilymi Svy nebo se Zlutym
povrchem a Cervenymi Svy, s koeficientem COR .47 nebo niZSi bude pouzivan na
nasledujicich ISF turnajich: MS muZzt a zen FP, MS junior FP a SP, MS juniorek FP.

Pocinaje 1. lednem 2007 bude vyzadovano na oficiélnich turnajich ISF, aby se poZivaly
mie s koeficientem stladeni miCe, ktery zpusobi deformaci 0,64 c¢cm (0,25 inch),
nepfesahl 170,1 kg (375 pounds), kdy méfeni takovych mi¢i bude v souladu ASTM
testovacimi metodami pro méfeni stladeni-deformaci mi¢l pro softball, které schvaluje
Komise ISF pro standardizaci vyzbroje a vystroje.
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§ 4. Rukavice.

Kazdy hra¢ ma mit rukavici, pouze chyta€ a prvni metaf mohou mit specialni lapacku bez
prstd (mitt).

a. Horni hrana koSe rukavice (mezi palcem a ukazovakem) nesmi byt delSi nez 12,7 cm
(5 inch).

b. Kterykoliv hra¢ smi pouzit rukavici s jakoukoliv kombinaci barev, ale nesmi byt pouZita
barva shodna s barvou mice (vEetné Snérovacich stehl na rukavici).

c. Pro vSechny hrace jsou zakazany rukavice s bilymi nebo Sedymi nebo Zlutymi kruhy
na vnéjSi strané, které by mohly vzbuzovat pfedstavu mice.

§ 5. Obuv.
VSichni hraCi musi byt obuti. Obuv ma byt bud platéna nebo koZena nebo z imitace téchto
materiald.

a. Podrazky mohou byt bud hladké nebo s vystupky z mekké nebo tvrdé gumy.

b. Specialni obuvi s kovovymi vyénélky na podpatcich a na podrézkach (spikes) se muze

pouzivat, jestlize vyénélky nepfesahuji Uroven podrazky o vice jak 1,9 cm (3/4 in.).
Pro vSechny hracské kategorie a ve vSech soutézich jsou zakazany vycnélky z tvrdé
umélé hmoty, nylonu nebo polyuretanu podobné kovovym na podrazce a paté.

Obuv s odnimatelnymi koliky, které se pfipeviuji na vycnélky z podrazky, je
zakazana, avSak obuv s odnimatelnymi koliky, které se pfipeviiuji do otvord v
podrazce, je pfipustna.

V' mladeznickych a détskych kategoriich a co-ed slow pitch je zakazana obuv s
jakymikoliv kovovymi vystupky pro vSechny urovné soutézi.

DUSLEDEK: Pokud hraé nespini podminky ustanoveni § 5, je nejprve napomenut a
potom vyloucen.

§ 6. Masky a chranice.

a. MASKY. Chyta¢ musi mit masku s chrani¢em krku a helmu. POZNAMKA: Pokud

chyta¢ nebo jiny hra¢ druzstva v obrané chyta nadhozy na rozcviCeni u domaci mety
nebo v Uzemi pro rozcvi¢eni, musi mit masku s chranicem krku a helmu. Jestlize hrac
chyta takové nadhozy a nema nasazenou masku, musi byt vyménén hraCem, ktery
ma masku nasazenou. Misto chraniCe krku je mozné pouzit dratény chranic krku
pfipevnény k masce. Maska typu, ktery pouzivaji brankafi v hokeji, je povolena.
Nema-li takova maska chranic krku, je tfeba ji timto chranicem pfed pouzitim vybavit.
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b. CHRANIC OBLICEJE. Kterykoliv hraé v obrané nebo v ttoku miZe pouzit schvalenou
plastovou masku nebo chrani¢ obliCeje. Maska nebo chrani€ obliceje, které jsou
prasklé nebo zdeformované, nebo které maji poSkozené nebo chybéjici vycpavky,
jsou zakazané. POZNAMKA: Chytad nesmi pouzivat plastovou masku namisto
pfislusné masky pro chytaCe s chrani¢em krku.

c. CHRANIC TRUPU. Chyta& ve vSech kategoriich (muzskych, Zenskych a
mladeznickych) museji pouzivat chrani¢ trupu.

d. CHRANICE HOLENI. Chyta&i ve vdech kategoriich (muzskych, Zenskych a
mladeznickych) museji pouzivat chranice holeni.

e. HELMY. Helmy jsou povinné pro pélkafe, pfipravujici se palkare, bézici palkare,
bézce a chytaCe. KouC u prvni a tfeti mety mladsi 19 ti let musi mit helmu rovnéz.
Helmu musi mit i ¢len druzstva ve véku do 18 let, ktery se ucastni hry jako “bat boy
nebo girl’, je-li na hfisti nebo na lavicce druzstva. Kazdy ¢len druzstva v obrané mize
pouzivat helmu, pokud ma stejnou barvu jako Cepice druzstva.

POZNAMKA: Kazda helma, ktera je praskla, promacknuta, upravena C¢i jinak

poskozena je zakdzana a musi byt odstranéna ze hry.

1. Kazdy palkar nebo bézec, ktery pfes upozornéni rozhodcim odmita pouzit helmu,
je vyhlasen aut.
VYJIMKA: Pfipravujici se palkafi, koudi mladsi 19 let a chytadi jsou v pfipadé
neuposlechnuti vyzvy rozhodciho vylouceni ze hry.

2. Pokud si palkar 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 e 2: Mi¢ ziistava ve hfe 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 rozhodCi posoudi jako
branéni ve hfe. Stejny disledek ma stietnuti polafe s takovouto helmou. Pokud tato
helma zabranila polafi ve hfe, hrac, ktery ji mél mit na hlave, je aut.

DUSLEDEK § 6 e 3: Mi¢ je mrtvy. Blokovany mi¢ viz § 7.
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§ 7. Vyzbroj na hristi.
Z4dna soucast vystroje ani vyzbroje, ktera neni souéasti oficialni vyzbroje, nesmi
zUstat leZet v poli nebo v zémezi.

DUSLEDEK § 7: Mi& je mrtvy pfi kontaktu s odlozenou vyzbroji &i vystroji, kterd neni
soucasti oficialni vyzbroje:
a. Jestlize vystroj nebo vyzbroj ttociciho druzstva zpUsobi blokovany mi€ (a tim brani
ve hre), hrac, na kterého se hralo, je vyhladen aut.

b. Jestlize nedojde ke ziejmému naruSeni hry, nikdo neni aut, ale vSichni bézci se
museji vratit na metu, kterou drzeli v okamziku vyhlaseni mrtvého mice.

c. Je-li mi¢ blokovan vystroji ¢i vyzbroji druzstva v obrané, béZcum je priznana:

i. jedna meta kté, kterou drZeli v okamZiku nadhozu, pokud se
jednalo o nadhoz

ii. dvé mety kté, kterou drZeli v okamZiku pfihravky, pokud se
jednalo o pfihravku

iii. dvé mety k té, kterou drZeli v okamZiku nadhozu, pokud se jednalo
o dobry odpal.

§ 8. Sportovni ubor.

VSichni hraci druzstva musi mit jednotny ubor stejné barvy, stfihu a upravy. Sportovni
ubor koucl je definovan v kapitole 4, §1b.

VYJIMKA: Hraéi a koudi mohou, z nabozenskych divodu, pouzit specifickou pokryvku
hlavy nebo odév, ktery neodpovida standardim vyZadovanym pro sportovni Ubor hracl a
kou€u, a to bez postihu.

a. CEPICE. Rovné&z ¢epice musi byt stejné. Muzi musi hrat v &epicich. Zeny mohou
pouzivat Eepice, Stitky nebo pasky kolem vlasi nebo jejich kombinace; vSechny tyto
soucasti vystroje museji byt stejné barvy. Plastové nebo tvrdé Stitky nejsou povolené.
VYJIMKA: Hraé nemusi mit &epici, pokud se rozhodne pouzit schvalenou helmu
stejné barvy jako jsou tymove Cepice.

b. SPODNi TRIKA. Pokud mé vice neZ jeden hraé druzstva spodni triko, musi mit
vSechna trika stejnou barvu, hraci nesméji mit potrhané nebo jinak poskozené rukavy
ani na uboru ani na spodnim triku.

c. KALHOTY. VSichni hra¢i museji mit kalhoty stejného druhu - bud dlouhé nebo
kratké. Hradi mohou mit ,slajdovaci® kalhoty; méa-li ,slajdovaci‘ kalhoty vice hracu,
museji byt stejné barvy a typu — jedna-li se pouze o odnimatelné soucasti vystroje pro
,Slajdovani mohou byt | rizné. Hraci nesméji mit potrhané nebo jinak poSkozené
,Slajdovaci® kalhoty.
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d. CISLA. Na zadech musi mit kazdy hrag arabské &islo kontrastni barvy, minimainé
15,2 cm (6 in.) vysoké. Dva ¢lenové téhoz druZstva (hraci, koudi, vedouci) nesméji
mit stejné Cislo (za stejné Cislo se povazuje napf. 1 a 01). PouZivat se mohou pouze
cela Cisla od 01 do 99. Hrac bez Cisla nesmi nastoupit do zapasu.

e. JMENA. Na zadech nad &islem mohou hragi mit své jméno.

BANDAZE. Hragi nesmi mit pfi hfe sadrové obvazy nebo dlahy z kovu nebo jiného
tvrdého materialu. POZNAMKA: Jiné kovové soucasti vystroje jsou pfipustné, jsou-li
dostateCné kryty mékkym materialem, spravné upevnény a schvaleny rozhodcim.

g. SPERKY. Pii hie nesméji mit hragi na sobé hodinky, nechranéné naramky, fetizky,
prsteny, vSechny typy nausnic, dalsi typy Sperki a podobné prfedméty, které mohou
byt podle nazoru rozhodcCiho pfi hie nebezpecné. Zdravotni bezpecnostni naramky
mohou byt noSeny, ale musi byt zabezpeéeny paskou nebo jinym zpusobem zakryty.

DUSLEDEK §8 a-g: V pfipadé, Ze hraé odmitne vyhovét ustanoveni §8, je vyfazen
(removed) ze hry.

§ 9. Pres vySe uvedena pravidla si ISF vyhrazuje pravo zakazat jakoukoli souCast
vyzbroje &i vystroje, ktera, dle minéni pfedstavitel ISF, viditelné méni charakter hry,
naruSuje bezpe€nost UCastniki i divakl, nebo umoziuje hra¢im dosahovat lepSich

v

vysledku spiSe diky kvalitn&jSim vyrobkim nez diky vlastnim hra¢skym dovednostem.

33



KAPITOLA IV. - KOUCI, HRACI A NAHRADNICI

KAPITOLA IV. - KOUCI, HRACI A NAHRADNICI

§ 1. Kougi:
a. Hlavni kouc je povinen podepsat seznam ¢lent druzstva (line-up).

b. Kouci 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. Kou€ druzstva v utoku je ¢len druzstva, ktery je opravnén byt ve hfisti v uzemi kouce.

1. Pro fizeni hry druzstva v Utoku jsou povoleni dva kouci.

2. Jeden ma vyhrazeno Uzemi u prvni mety a druhy uzemi u tfeti mety; oba jsou
povinni zdrzovat se uvnitf svého Gzemi. VYJIMKA: Kou¢ mlze opustit svoje
uzemi, signalizuje-li bézci, aby slajdoval, postupoval na dalsi metu, vratil se na
metu nebo aby se vyhnul polafi, pokud nebrani polafim (polafi) ve hfe.

3. Kou€ u prvni nebo treti mety smi komunikovat pouze se Cleny svého vlastniho
druzstva.

4. Jeden z koudl mize mit u sebe v boxu pomucky pro vedeni zapisu o utkani a
pocitadlo.

d. Kou¢ (vedouci) druzstva v obrané je €len druzstva v poli. Mize byt bud nehrajici
kou€, ktery zUstava na laviCce nebo hrajici, ktery se u€astni hry v poli. Tento kou¢
mUze fidit hru svého druzstva v poli.

e. KouCi nesmi mluvit tak, ze by to mohlo pohorSovat nebo urazet hrace, rozhodci nebo

divaky.
f. Neni povolena Zadna komunikacni technika mezi:

1. Obéma koudi na hraci ploSe.

2. Kouci a hraCskymi lavickami.

3. Kouci a hréaci.

_4. Hledistém a hraci plochou (vCetné lavicek), kouci a hraci.

DUSLEDEK §1b-f: Jakékoli poruseni ma za nasledek nejprve napomenuti. Kazdé
dal$i poruseni kou¢em nebo vedoucim téhoz druzstva ma za nasledek vylouceni
tohoto kouce nebo vedouciho druzstva.

§ 2. Seznam ¢lend druzstva a soupisky

a. Seznam c¢lend druzstva (line-up) musi byt vypracovan a na zacatku kazdého
zapasu predan zapisovateli nebo rozhod¢imu. Rozhod¢i na doméaci meté si seznam
¢len( druzstva ponecha po celou dobu trvani zapasu.

1. 'V zakladni sestavé druzstva nesmi byt uveden hrac, ktery neni v okamziku
zahajeni hry na laviCce svého druzstva nebo nema v poradku ubor.

2. Seznam nahradnikU, ktefi jsou k dispozici, musi obsahovat jméno, pfijmeni a
Cislo dresu.
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3. Kterykoli hra¢ ze soupisky druzstva muize byt doplnén do seznamu nahradnikl
kdykoli v pribéhu zapasu.
4. Na seznamu Clenl druzstva musi byt uvedeno jméno hlavniho kouce nebo
vedouciho druzstva.
b. V druZzstvu 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: nadhazovaé, chytac,
1.metaf, 2.metaf, 3.metar, spojka, levy polaf, stfedni polar, pravy polar.
2. Z deseti hracu, devét polafl viz odstavec 1, a suplujici hra¢ (DP).
POZNAMKA: Hraci druzstva v obran& mohou byt kdekoli v poli, pouze nadhazovaé
musi byt pfi nadhozu na své meté a chytaC ve svém uzemi.

b. DruZstvo musi mit poZzadovany pocet hracl, aby mohlo utkani zahajit nebo v ném
pokracovat.

DUSLEDEK § 3 b: Porugeni tohoto pravidla znamena skre.

§ 4. Zakladni sestava

HraCi zakladni sestavy jsou Ufedné ve hfe od chvile, kdy kouC preda jejich jména

zapsana v seznamu €lend druzstva (line-up) hlavnimu rozhod¢imu na poradé pred

zahajenim hry.

a. Oficialni seznam ¢lend druZzstva muze byt vypInén kdykoli pfed poradou s
rozhodCimi pfed zahajenim hry.

b. Dojde-li v dobé mezi vyplnénim seznamu €lent druzstva a poradou ke zranéni nebo
onemocnéni, mlze byt jméno hrae uvedené v seznamu ¢lenl druzstva na této
poradé zmeénéno. Novy hraC je uveden vpofadi na misté zranéného nebo
nemocného hrace a je povazovan za hrace zakladni sestavy.

c. Hrac, plvodné uvedeny v seznamu hracl druzstva a nahrazeny na poradé pred
utkanim, se maZe kdykoli pozdéji do hry zapojit jako stfidajici hrac.

§ 5. Suplujici hra¢ (Designated Player).

a. Suplujici hra¢, oznacovany jako “DP”, mUze hrat v druzstvu v Utoku za kteréhokoliv
hraCe v obrané, jestlize je pfed zacatkem utkani uveden v seznamu ¢lenu druzstva
jako jeden z deviti palkar v palkafském pofadi.

b. Zacinajici DP muze byt vystfidan a smi se jednou vratit do hry, za predpokladu, Ze
se vrati na stejné misto v poradi palkafu.
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Hrac, ktery hraje pouze v obrané (oznacovany jako ,FLEX hrac nebo ,FLEX”") a za
kterého chodi DP na palku, bude uveden na desatém misté v seznamu Clend
druzstva (line-up).

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

HraC uvedeny jako DP a nahradnik nebo nahradnici, ktefi ho vystfidaji, nesméji
nikdy hrat v utoku ve stejném okamziku.

DP muze byt kdykoliv vystfidan jinym pélkafem nebo bézcem, anebo ho muze
nahradit FLEX hrac, za kterého chodi DP na palku.

POZNAMKA: Jestlize FLEX nastoupi do Gtoku na mist& DP, neni to stfidani, ale
tato zména musi byt oznamena rozhodCimu. Jestlize DP ze zakladni sestavy je
nahrazen v utoku hraem oznaCenym jako FLEX, nebo jeho nahradnikem,
znamena to, ze pozice DP byla zrusena.

1. Jestlize je DP nahrazen hra¢em FLEX, sniZzuje se pocet hract z 10 na 9.
Jestlize se DP nevrati do hry, zapas mlze pokracovat a skon€it s 9 hraci.

2. Jestlize se DP vréti do hry, muze hrat v utoku a soucasné v obrané
(a pokraduje se s 9 hradi); nebo muze jit pouze do Utoku na plvodni misto v
pofadi palkafi a FLEX se vrati na 10. misto v pofadi palkafi a hraje opét
pouze v obrané (hra pokraCuje s 10 hradi).

DUSLEDEK § 5 a-f: Poruseni tohoto pravidla a jeho penalizace se Fidi ustanovenim
Kap. IV., § 7. Nastoupeni DP ke hfe na jiném misté v pofadi palkafd, nez je jeho
plvodni misto na zacatku utkani, ma stejny dusledek jako nespravny navrat do hry
(lllegal re-entry), a znamena vylouceni ze hry (ejection) jak DP nebo jeho nahradnika,
tak i vedouciho druzstva nebo kouce uvedeného na seznamu Clend druzstva (line-up
card).

g.

DP mlZe hrat v obrané na kterémkoliv postu. Pokud DP hraje v obrané misto jiného
hrace, nez je FLEX, pak takovy hracC pokraCuje ve hfe pouze v utoku, nehraje uz
déale v obrané a nepovazuje se za hrace, ktery opustil hru ve smyslu stfidani, a tento
hraé je oznacovan jako ,,hraé jen v utoku* (OPO).

DP mlze hrat v obrané misto hrae oznaCeného FLEX, pozice FLEX se pak
povazuje za zruSenou a snizuje se tak pocet hracu na 9.

POZNAMKA: Jestlize DP nastoupi do obrany na mist& FLEX, neni to stfidani, ale tato
zmeéna musi byt oznamena rozhodc¢imu.

FLEX muze byt kdykoliv vystfidan nahradnikem. Hra¢ FLEX zakladni sestavy se smi
jednou vratit do hry (re-entry), budto na 10. misto v pofadi palkar{, nebo na misto v
pofadi palkafu, na kterém byl dosud uveden DP.

1. Jestlize se FLEX vrati na 10. misto v pofadi palkard, nadale pokraduje ve
hfe pouze v obrané, a mize hrat na jakémkoliv postu v obrané.
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2. Jestlize se FLEX vrati na misto v poradi palkaft, na kterém byl dosud
uveden DP, nadale pokraCuje ve hfe v Utoku i v obrané, a druzstvo
pokraCuje ve hfe s 9 hraci.

DUSLEDEK § 5 g-i: Poruseni tohoto pravidla a jeho penalizace se fidi ustanovenim
Kap. IV., § 7. Jestlize FLEX nastoupi ke hfe na jiném misté v pofadi palkaf(, nez které
plvodné nélezelo DP ze zakladni sestavy, je disledkem vylouceni jak vedouciho
druzstva nebo kouce (jehoZ jméno je uvedeno na seznamu ¢lenu druistva), tak
hracée FLEX nebo jeho nahradnika.

VYKLAD PRAVIDLA O DP

Komise rozhodéich CSA vydava pomocny vyklad k pravidlu o DP, kieho lepdimu

pochopeni a spravnému pouziti. Tento vyklad nenahrazuje vySe uvedené pravidlo o DP:

1.

ok w

Zahaji-li druzstvo zapas v 10 hradich s pouzitim DP a FLEX, m0ze skondit v 10
nebo v 9 hracich. Zahaji-li druzstvo zapas s 9 hraci na line-up bez DP a FLEX,
musi hrat cely zapas pouze v 9 hracich.

DP nemuze nikdy hrat pouze v obrané.

FLEX nemUze nikdy hrat pouze v Utoku.

FLEX m0zZe jit na palku pouze na misté DP v pofadi palkarl (line-up).
DP a FLEX nemohou byt sou¢asné v poradi palkafu.

DP a FLEX mohou byt soucasné v obrang, je-li DP v obrané za jiného hrace, ktery
chodi pouze na palku (hrac¢ pouze v utoku - OPO).

Pro DP a FLEX plati pravidlo o navratu hrace zakladni sestavy do hry v pfipadé
jejich stfidani nahradnikem (re-entry).

Podle POZNAMKY k pismenu h, jestlize DP nastoupi za FLEX v obrang, snizuje se
pocet hrac¢l z 10 na 9. Tato zména se nepovazuje za stfidani pro DP a nefidi se
pro néj pravidlem o stfidani a o navratu do hry (re-entry), avSak pro FLEX, ktery
opousti hru, se to za stfidani povazuje a jeho pfipadny navrat do hry se fidi
pravidlem o re-entry.

Podle POZNAMKY k pismenu f, jestlize FLEX nastoupi za DP v Gtoku, sniZuje se
pocet hracu z 10 na 9. Tato zména se nepovaZuje za stfidani pro FLEX a nefidi se
pro néj pravidlem o stfidani a o navratu do hry (re-entry), avSak pro DP, ktery
opousti hru, se to za stfidani povazuje a jeho pfipadny navrat do hry se fidi
pravidlem o re-entry.
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10. V disledku POZNAMEK k pismendm f a h to znamena, e je mozné provést
zménu poCtu hracl z 10 na 9 a zpét z 9 na 10 vickrat za zapas s tim, Ze je nutné
respektovat pravidlo o navratu do hry (re-entry) pro toho hrace, ktery opustil hru.
Jestlize DP resp. FLEX opustil hru v dusledku snizeni poctu hracli z 10 na 9, muze
se vratit standardné do hry pfi opétovném rozsifeni poCtu hracu z 9 na 10 pouze
byl-li v zékladni sestavé. Pokud nebyl v zékladni sestavé, musi ho standardné
vystfidat nahradnik.

11. Jestlize DP nastoupi za jiného hrace v obrané, tento hra¢ pak chodi pouze na
palku (hra¢ pouze v utoku - OPO) a pocCet hradl druzstva zlstava 10. Tato
zména se nepovazuje za stfidani a nefidi se pravidlem o stfidani a o navratu do
hry (re-entry).

12. V8echny zmény v nastoupeni DP a FLEX do hry oproti plvodnimu umisténi ze
zakladni sestavy museji byt nahlaseny rozhodCimu na domaci meté, jinak se
pouziji zejména dUsledky pravidel o nespravném hraéi (lllegal player), o
neopravnéném hraci (Inelegible player) nebo o nespravném navratu do hry (lllegal
re-entry).

§ 6. Navrat hrace zakladni sestavy do hry.

a. Kazdy hra¢ zakladni sestavy se mize po vystfidani kdykoli jednou vratit do hry pod
podminkou, Ze nastoupi na stejné misto v pofadi palkafli, na némz byl uveden v
zakladni sestavé.

VYJIMKA: Hra¢ zéakladni sestavy, ktery byl vystiidan ze hry (neni tedy aktuang ve
hfe), se mlze zapojit do hry jako zastupujici hra¢ (Replacement player) pfi pouZiti
pravidla o krvi ve sportu, aniz by to bylo povazovano za navrat do hry.

POZNAMKA: Pavodni hra¢ a nahradnik nemohou byt sou¢asné uvedeni v pofadi na
palce.

b. Jestlize vedouci druzstva nebo kouC vystfida nahradnika a ten se pozdéji znovu vrati
do hry, je to povazovano za nespravny navrat do hry (lllegal re-entry).

VYJIMKA: Nahradnik, ktery byl jiz vystfidan ze hry, se miize znovu zapoajit do hry
pouze jako zastupuijici hra¢ (Replacement player) pfi pouZiti pravidla o krvi ve sportu.

c. Jestlize se hra¢ zakladni sestavy vrati do hry na jiné misto v pofadi palkafd, je to
povazovano za nespravny navrat do hry (lllegal re-entry).

DUSLEDEK § 6:

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

2. Hra na vyzvu nemusi byt uplatnéna pred dalSim nadhozem, avsak jakakoli hra v
dobé, kdy byl nespravné stfidajici hrac na hfisti, zGstava v platnosti.
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3. Trestem za poruSeni tohoto pravidla je vylouCeni kouce nebo vedouciho druzstva
(podle toho i jméno je uvedeno v seznamu Clent druzstva) a nespravné
stfidajiciho hrace.

POZNAMKA: Jestlize je soucasné poruseno i pravidio o neohladeném stidani
(§ 7 g), plati disledky obou pravidel.

4. RozhodCimu na domaci meté musi byt oznameno jméno nového kouce, ktery
pfejima funkci vylouceného kouce nebo vedouciho druzstva.

§ 7. Nahradnici / nespravny hrac¢

Na misto hrace, ktery je uveden v pofadi palkar( (line-up), smi nastoupit nahradnik.
Stfidani hracl upravuiji tato pravidla:

a. Kou€ nebo zastupce druzstva, ktery provadi stfidani, to musi neodkladné ohlasit
rozhodCimu na domaci meté. RozhodCi na domaci meté oznami stfidani
zapisovateli. Nahradnik neni oficialné ve hfe, dokud neni nadhozen nasledujici
nadhoz nebo neni uskuteCnéna nasledujici rozehra.

Jestlize DP nastoupi do hry misto FLEX nebo FLEX nastoupi do hry misto
DP, tato zména musi byt ohlaSena rozhodCimu na domaci mete.

DUSLEDEK: Pokud tato zména neni ohla$ena rozhod&imu na domaci mets,
je to povaZovano jako neohlaSené stfidani — nespravny hrac (lllegal player).

b. Jestlize nahradnik nastoupi do hry bez ohlaSeni, a je-li to objeveno po provedeni
nasledujiciho spravného Ci nespravného nadhozu nebo po uskutecnéni nasledujici
rozehry, takovy hrac je prohlasen za neopravnéného (Ineligible player). Nastoupeni
do hry neohlaSeného nahradnika, nespravného nahradnika, neohlaseného
zastupuijiciho hrace (Replacement player) nebo neohlaSeny navrat stazeného hrace
(Withdrawn player) pouZitého podle pravidla o krvi ve sportu, je hra na vyzvu, kterou
musi soupef uplatnit ozndmenim rozhod¢imu v dobé, kdy je takovy hrac ve hre.
Jestlize vedouci druzstva nebo hrac, ktery porusil toto pravidlo o ohlaseni stfidani,
oznami toto stfidani dodatecné pred tim, nez soupef uplatni hru na vyzvu,
nepovazuje se to za poruseni pravidel, bez ohledu na to, jak dlouho byli hrac nebo
hraci nespravné ve hre. VSechny uskuteCnéné rozehry pred objevenim takového
nespravného hrace jsou platné. Jestlize druzstvo, které poruSuje pravidlo o stfidani,
nema Zadného nahradnika k vystfidani hraCe prohlaseného za neopravnéného hrace
(Ineligible player) (nebo kdyz se hra¢ zakladni sestavy uz jednou vratil do hry), zapas
je skreCovan.

VYJIMKA 1: Jestlize neohlaSeny nahradnik druzstva v Utoku dosahne
bezpeCné mety, a poté je objeven a je na néj uplatnéna hra na vyzvu pred
dalSim nadhozem nasledujicimu palkafi nebo na konci zapasu pred tim, nez
rozhodCi opusti hfisté, vSichni béZci (vCetné palkare) se museji vratit na mety,
které drzeli pfed odpalem, a neohlaSeny nahradnik je prohlasen za
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neopravnéného hrace (Ineligible player) a je aut. VSechny auty uskute¢néné
v této rozehre plati.

VYJIMKA 2: Jestlize nahradnik je z jakéhokoliv divodu nespravnym hradem
(lllegal player), bude potrestan za poruseni tohoto pravidla.

. Kterykoliv hra¢ muze byt vystfidan ze hry kdykoliv v prabéhu, kdy je mi¢ mrtvy.

. Jestlize zranéni béziciho palkafe nebo bézce mu zabranilo dosahnout pfidélenou
metu, a mi€ je mrtvy, takovy béZici palkai nebo béZec mize byt vystfidan. Nahradnik
pak bude postupovat na jakoukoliv pfidélenou metu. Nahradnik se musi spravné

dotknout vSech pridélenych met nebo met, které zranény bézec minul a kterych se
pfed tim spravné nedotkl.

. Hrac, ktery byl vystfidan ze hry, nesmi nijak znovu zasahnout do hry, vyjma jako
kouc.

VYJIMKA: Hrag zakladni sestavy se smi vratit do hry, a to pouze jednou.

Hra¢ zakladni sestavy miZe byt vystfidan vice nahradniky, ale nahradnik se nesmi
vratit do hry poté, co byl vystfidan, s vyjimkou jako zastupujici hra¢ (Replacement
player).

. Nespravny hrac (lllegal player) je hrac, ktery zaujme postaveni ve hfe v utoku nebo
v obrané, ktery k tomuto postaveni ve hi'e nema opravnény narok.

DUSLEDEK: Nespravni hragi jsou:

1. Nespravny nadhazova¢ - je hraC, ktery se vratil nadhazovat poté, co byl
rozhodCim vyfazen znadhazovéni (removed). V okamziku, kdy je poruseni
pravidla objeveno, je nespravny nadhazovac vyloucen ze hry (ejected).

POZNAMKA: Nadhazovag, ktery byl vyfazen znadhazovani (removed) pro
poruSeni pravidla o poctu ohlaSenych porad v obrané, se smi vratit do hry, ale
nikoliv jako nadhazovac.

2. Nespravny palkar — je hrac, ktery je jako FLEX hra€ umistén na jedné z prvnich
deviti pozic v pofadi palkafii za nékoho jiného nez je pivodni DP.

3. Nespravny bézec — je bézec, ktery ve hi'e na seznamu hracl druzstva (line-up) a
soucasné nastoupi jako bézec za kteréhokoliv jiného bézce v utoku. FLEX hrac
se povazuje za nespravného bézce, jestlize je umistén jako béZec za kohokoliv
jiného nez je ptvodni DP nebo jeho nahradnik.

4. Nespravny navrat do hry / neohlaseny nahradnik — se stane:

a. hrac zakladni sestavy se podruhé vraci do hry poté, co byl dvakrat vystfidan

b. hra€ zakladni sestavy se vraci do hry, ale nikoliv na svoji plvodni pozici
v poradi palkaru.
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VYJIMKA: FLEX hra¢ se maze vratit do hry na pozici DP v pofadi palkafd,
nebo na svoji puvodni pozici na 10. misto v seznamu ¢lend druzstva (line-
up).
DUSLEDEK odst. 2 - 4: Jestlize je nespravny hrag (lllegal player) / neohladeny
nahradnik (Unreported substitute) ve hfe, jakakoliv rozehra a jeji disledky se fidi
nasledovné:

Druzstvo v utoku: Jestlize je nespravny hra€ nebo neohlaseny nahradnik objeven
druzstvem v obrané:

(a) Jestlize je nespravny hra€ objeven béhem svého ¢asu na palce, stane se
neopravnénym hra¢em (Ineligible player) a je vyloucen ze hry. Stav nadhozu
a postup bézcl po metach je platny.

(b) Jestlize je nespravny hra¢ objeven po tom, co ukongil svuj Cas na pélce a pfed
dalSim spravnym nebo nespravnym nadhozem, nebo pred tim, nez druzstvo
v obrané opusti pole, nebo pfed tim, nez rozhodCi opusti hristé, je vyhlasen
aut, stane se neopravnénym (Ineligible player) a je vyloucen ze hry. Jakykoli
postup bézcu v dusledku toho, Ze se nespravny hrac stal bézicim palkafem,
je neplatny. Jakykoliv dalsi aut, ktery byl dosazen v této rozehre, je platny.

(c) Jestlize je nespravny hra¢ objeven po tom, co ukon€il svij ¢as na palce a po
dalSim spravném nebo nespravném nadhozu, nebo poté, co druzstvo
v obrané opusti pole, stane se neopravnénym (Ineligible player) a je vyloucen
ze hry. Jestlize zustal na meté, spravné stfidajici hra¢ nastoupi na tuto metu.
Jakykoliv postup bézcl po metach, v dusledku toho, Ze se nespravny hraé
stal bézicim palkarem, je platny.

(d) Jestlize se nespravny hraC zapoji do hry jako bézec, a je to oznédmeno
rozhodCimu pred dalSim spravnym nebo nespravnym nadhozem, nebo pred
dal$i rozehrou, je to situace, ktera se musi napravit tim, Ze za nespravného
bézce nastoupi spravny bez dalSiho postihu a mize se pokragovat ve hfe.

(e) Jestlize se nespravny hrac zapoji do hry jako bézec, a je to objeveno po
spravném nebo nespravném nadhozu, nebo po rozehfe, stane se
neopravnénym (Ineligible player), je vyloucen ze hry a na metu, kterou drzel,
nastoupi nahradnik nebo pfislusny hraC zakladni sestavy. Postup, ktery
nespravny hrac ucinil, je platny.

Druzstvo v obrané: Jestlize je nespravny hraC nebo neohlaseny nahradnik objeven
druzstvem v utoku:

(a) Je-li nespravny hra¢ objeven po jakékoli obranné akci a pfed dal§im spravnym
nebo nespravnym nadhozem, nebo pred tim, neZ druzstvo v obrané opusti
pole, nebo pred tim, nez rozhodCi opusti hfiste, stane se neopravnénym
(Ineligible player), je vyloucen ze hry a druzstvo v utoku ma moznost volby:
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1. Bud pfijme vysledek rozehry
2. Posledni palkaf se vraci znovu na palku s plvodnim stavem nadhozu pfed
tim, nez byl objeven nespravny hrac. VSichni bézci se musi vratit na metu,
kterou drZeli pfed rozehrou.

(b) Je-li nespravny hra¢ objeven po spravném nebo nespravném nadhozu dal§imu
palkafi, stane se neopravnénym (Ineligible player) a je vylouCen ze hry.
Jakakoliv hra v dobé, kdy byl na hfisti, je platna.

POZNAMKA: Ustanoveni predchazejiciho celého paragrafu o nahradnicich se nepouZije
v pfipadé, kdy se vyZaduje pouziti zastupujicihno hraCe (Replacement player) podle
pravidla o krvi ve sportu, pokud ovSem neni na takového hraCe uplatnéna hra na vyzvu
pro neohlaseni nastoupeni takového hrace rozhod¢imu.

POZNAMKA1 - DUSLEDEK 2-4: Pokud se neopravnény hraé¢ vrati do hry, je hra
skrecovana ve prospéch druzstva, které neporusilo toto pravidio.

POZNAMKA2 - DUSLEDEK 2-4: Po uplatnéné hie na vyzvu pro neohlasené
stfidani ¢i nespravny navrat do hry je hra¢ zakladni sestavy nebo jeho nahradnik
povaZovan za hrace, ktery opustil hru.

§ 8. Zpochybnuje-li kterykoliv Clen druzstva jakékoliv rozhodnuti rozhodciho, je druzstvo
napomenuto. Kazdeé dalSi poruSeni tohoto pravidla znamena vylouceni provinivSiho se
Clena druzstva.

§ 9. a) Koudové, hraci, nahradnici i dalSi osoby opravnéné byt na laviéce druzstva se
nesmi zdrzovat mimo prostor lavicky, s vyjimkou pfipadd, které jsou povoleny témito
pravidly nebo které povoli rozhod¢i.

POZNAMKA: To se tyka viech hraca (kromé pfipravujiciho se palkafe, ktery musi byt
ve svém kruhu) na zacatku zapasu, mezi sménami a béhem nadhozl na rozcviceni
pfi stfidani nadhazovacd.

b) Na lavi¢ce druZstva je zakazano koureni.

DUSLEDEK: Prvni poruseni ustanoveni § 9 znamena napomenuti druzstva, kazdé
dalSi poruSeni tohoto pravidla znamena vylouceni provinivsiho se Clena druzstva.

§ 10. Pravidlo o krvi ve sportu.

Jestlize b&hem hry zaCne néktery z hracu krvacet, musi byt staZzen ze hry, pokud nejde
krvaceni v pfiméfeném Case zastavit, nebo si hra¢ zakrvaci svdj sportovni Ubor. Hra¢ se
muze vratit do hry aZ ve chvili, kdy je krvaceni zastaveno, krev oCisténa nebo zakryta,
v pfipadé potfeby po vyméné uboru. Je povoleno mit jiné Cislo dresu nez pfed zranénim
v dUsledku vymény dresu znecisténého krvi, a to beztrestné, ale tato skute¢nost s novym
Cislem dresu musi byt nahlasena rozhodcimu.
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a. Zranény hra¢ — Stazeny hra¢ (Withdrawn player) je vystfidan zastupujicim hraéem
(Replacement player). Nahradnik mUZe za zranéného hrace hrat do konce zapocaté
smeény (tzn. do doby, kdy druzstvo druhé na palce ma tfi auty) a jednu celou sménu
nasleduijici.

b. RozhodCimu musi byt ohlasen vstup zastupujicino hrace do hry.
DUSLEDEK §10 a-b:

1. Nastoupeni neopravnéného zastupujiciho hrace (Ineligible Replacement player) se
povazuje za nespravny navrat do hry (lllegal re-entry) se vSemi dUsledky.

2. NeohlaSeni vstupu zastupujiciho hra€e do hry rozhod€imu je hra na vyzvu a fidi se
pravidlem o neohladeném stfidani (Unreported Substitution)

c. Zastupujici hra¢ mize nastoupit za zranéného (stazeného) hrace na palce i v poli.

d. StaZeny hra¢ se do hry muaze vratit kdykoli v prib&hu doby pfipustné pro pouziti
zastupujiciho hrace ve hfe za uCelem odstranéni nasledkl zranéni, aniz by to bylo
povazovano za stfidani.

e. RozhodCi musi byt informovan, Ze stazeny hrac se vraci do hry.
DUSLEDEK § 10 d-e:

1. Pokud stazeny hrac neni schopen se znovu zapojit do hry po dobe, kterou mu
k tomu vymezuji pravidla, musi byt dosavadni zastupujici hra€ uznan stfidajicim
hraCem v souladu s ustanovenim pravidla o stfidani.

2. Pokud byl zastupujici hrac¢ hraCem, ktery uz v zapase nastoupil a byl vystfidan,
musi byt stazeny hrac nahrazen spravnym nahradnikem, ktery dosud nehral.

Pokud druzstvo nema dalSiho spravného hrace na stfidani, hra konéi skreci.

4. NeohlaSeni navratu stazeného hrace do hry rozhodCimu je hra na vyzvu a fidi se
pravidlem o neohlaseném stfidani (Unreported Subtitution)

f. Stazeny hra¢ (Withdrawn player) se miZe nasledné vratit do hry po uplynuti doby
pfipustné pro pouziti zastupujiciho hrace ve hfe za G¢elem odstranéni nasledku zranéni,
a to v souladu s ustanovenim pravidla o navratu hrace do hry (re-entry).

g. Ustanoveni pravidla o krvi ve sportu neni soucasti ustanoveni pravidla o stfidani a
nahradnicich (s vyjimkou ustanoveni o neohladeni téchto zmén rozhod¢imu), podle
kterého by se staZeny hrac vracel do hry v ¢ase k tomu uréeném.

POZNAMKA ke kapitole IV. platna pro CR: Soutézni fad pfislusné soutéze stanovi
podminky pro u€ast hracd v soutézi. Kazdy Soutézni fad tak tato pravidla upfesriuje.
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§ 1. Volba Obrana/Utok.

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

§ 2. Zpusobilost hristé
O zpusobilosti hfisté pro zahajeni hry rozhoduje vyhradné hlavni rozhod¢i.

§ 3. Radna hrama 7 smén.

a. PIny poCet smén se nedohrava, jestlize druzstvo druhé na palce dosahne v Sesti
sménach vét§iho poctu bodl nez souper v celém utkani véetné prvni poloviny 7.smény.
Utkani je mozno ukonCit ve druhé poloviné 7.smény, jestlize druzstvo na palce dosahlo
vétSiho poCtu bodu, i kdyZ jes$té nema tfi auty.

b. Je-li utkani na konci 7. smény nerozhodné, prodluzuje se hra o dalSi smény, dokud
jedno druzstvo nedosahne po sehrani Uplné smény vétsiho poétu bodu nez druhé, nebo
dokud druzstvo druhé na palce nedosahne vétsiho poctu bodl v druhé polovingé smény,
dfive nez ma tfi auty.

c. Rozhod&i miZe hru ukonéit pfedCasné, jestlize nastane soumrak, zaCne prset,
vypukne ohen nebo vzniknou nepokoje v hledisti nebo za jinych okolnosti, které mohou
hrace nebo divaky ohrozit. Vysledek predCasné ukonCeného utkani plati, jestlize bylo
utkani ukonceno alespon po péti uplnych sménach nebo jestlize druzstvo druhé na palce
dosahlo vétsiho poctu bodu v druhé poloviné nedohrané paté smény.

d. Nerozhodny vysledek utkani plati, jestlize je stav utkani nerozhodny ve chvili, kdy
rozhodCi ukonCi hru na konci paté smény nebo dalSi smény nebo jestlize druzstvo druhé
na palce vyrovna stav utkani v nedokoncené paté nebo dalsi smeéneé.

e. Rozhod¢i na doméci meté mize skreovat utkani, jestlize je fyzicky napaden
nékterym z hracl nebo divaku nebo pfi Sarvatce mezi hradi. Hlavni rozhod¢i mize
skreCovat utkani, pokud je fyzicky napaden kterykoliv rozhod¢i nékterym z hraéi nebo
divaka.

f. RozhodCi na domaci meté skreCuje utkani ve prospéch druzstva, které neporusilo
pravidla, jestlize:

1. Druzstvo nenastoupi na hfisté nebo je na hfisti, ale odmitd zahgjit hru v dobé
stanovené hracim radem soutéze.

2. Druzstvo po zahajeni hry odmita pokraCovat ve hfe, ackoli rozhod¢i hru nepferusil ani
predCasné neukonCil.
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. DruZstvo po pferuseni hry nenastoupi ke hie do dvou minut po vyzvé rozhod¢iho.
. Druzstvo se zfejmé snazi prodluzovat hru nebo naopak hru nevhodné urychlovat.
. DruZstvo pfes upozornéni umysIné znovu porusi nékteré ustanoveni pravidel.

o U1 b~ W

. VylouCeny hraC nebo kterakoliv vylouCend osoba, kterd méla opravnéni sedét na
laviCce muzstva, neopusti hfisté do jedné minuty.
7. Druzstvo ma po vylouceni Ci vyfazeni hrace nebo z jiné pfiiny méné nez 9 hracu
nebo méné nez 10 se suplujicim hracem.
8. Neopravnény hrac se vrati do hry a je nadhozeno.
9. Vlylou€eny hrac, kouc, vedouci druzstva se znovu po vylouceni Ucastni hry.

g. Nedohrané a nerozhodné utkani se hraje celé znovu. V opakovaném utkani se
sestava mUze zménit.

VYJIMKA: Utkani OH, MS a ME, které bylo pferueno Umpire-in-Chief piislusného
turnaje, se dohrava od toho okamziku, kdy bylo preruseno. Tuto vyjimku Ize pouzit i pro
jiné kratkodobé turnaje (upravuje pfislusny soutézni rad turnaje).

§ 4. Vitéz utkani.
V utkani vitézi druzstvo, které dosahlo v platné hie vétsiho poétu bodu.

a. Vysledek spravné ukonceného utkani je pomér bodli dosaZenych na konci posledni
Uplné smény. Jestlize druzstvo druhé na palce dosahne vétsiho poétu bodl nez druzstvo
prvni na palce v neupiné smeéne, plati vysledek dosazeny v neuplné smene.

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

c. Vysledek skreCovaného utkani je pomér 7:0 ve prospéch druzstva, které neporusilo
ustanoveni pravidel hry.

§ 5. Pravidlo o rozdilu bodd (Mercy Rule - Run Ahead Rule).

Na vSech oficidlnich turnajich ISF se pouzije “pravidlo o rozdilu®, kdy zapas konCi
rozdilem 15 bodi po tieti (3.) sméné nebo 10 bodi po Ctvrté (4.) sméné nebo 7
bodu po paté (5.) sméné.

Prislusna sména nemusi byt dohrana do konce a utkani konci, jestlize druzstvo druhé na
palce dosahne potiebného poétu bodl k rozdilu, i kdyz jeSté nema 3 auty. Jestlize
druzstvo prvni na palce dosahne potfebného poctu bodd k rozdilu v prvni polovingé
pfislusné smeny, druzstvo druhé na palce musi mit prilezitost jit na palku v druhé
poloviné pfislusné smény.
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§ 6. Zkracovani hry (Tie-breaker).

Na pocCatku osmé smény a kazdé dalSi nutné pllsmény nastupuje druzstvo na palce s
bézcem na druné meté. Timto bézcem je hrac, ktery v predesSlé sméné jako posledni
ukonil €as na palce. Tento hraé mize byt vystfidan v souladu s pravidly o stfidani.

POZNAMKA: Jestlize na druhou metu nastoupi jiny b&zec, neZ ktery tam ma nastoupit
v souladu s timto pravidlem, tato chyba musi byt opravena, jakmile je objevena. Za tuto
chybu neni penalizace.

§ 7. Dosazeni bodu.

a.

Druzstvo dosahne bodu, jestlize bézec spravné probéhne metovou drahu a postupné se
dotkne prvni, druhé, tfeti a domaci mety dfive, nez ma druzstvo treti aut.

VYJIMKA: Pfi pouziti pravidla ,Tie-breaker* se bézec zadinajici na druhé meté na
poCatku osmé smény a kazdé dalSi pulsmény nemusi dotknout prvni mety, aby mohl
spravné ziskat bod dosazenim domaci mety.

b. Bod se nezapocitava do vysledku utkani, jestlize ho bylo dosazeno v rozehre, v niz je
tfetim nebo poslednim autem ve sméné:
1. Autovani béziciho palkare pred obsazenim prvni mety.
2. Nucené autovani bézce proto, Zze se palkaf stal bézicim palkafem, vCetné hry

na vyzvu v této situaci.

3. Bézec za to, Ze vybéhl z mety dfive, nez nadhazovac¢ nadhodil mi¢ palkafi.
4. Predchozi bézec.

c. Po tfetim autu Ize uplatnit hru na vyzvu za uéelem zruseni dosazeného bodu nebo
dosazenych bodii.

§ 8. Porada

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

POZNAMKA:

1. Poradou v utoku se rozumi porada mezi palkarem, bézcem,
pfipravujicim se palkafrem a koucem, a to i mezi kouci vzajemné.

2. Zaporadu se nepovazuje, jestlize si nadhazovac 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 skon¢i poradu.

3. RozhodCi nesmi povolit vice nez jednu poradu v utoku v kazdé sméne.

DUSLEDEK § 8 a: Druha porada v Gtoku v jedné sméné ma za nasledek vyloudeni
vedouciho druzstva nebo kouce, ktery takovou poradu vyzaduie.
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b. Porada v obrané. V pribéhu zapasu o sedmi sménach smi byt pouze tfi ohlasené
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 hrac 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, pokud kou¢ nebo vedouci druistva

oznami hlavnimu rozhod¢imu stfidani nadhazovace, a to i v pfipadé, Ze
jiz s nadhazovaéem na hfisti komunikoval..

Porada v obrané konCi, jakmile vedouci druzstva nebo kouC prekroCi
ohraniCeni pole pfi navratu na lavi¢ku.

Probihajici porada v obrané dodateCné pokracCuje a neni ukonCena, kdyz
nastoupi do hry novy nadhazovac.

Jestlize vSechny tfi porady v obrané se neuskuteCni do konce sedmé smeny,
narok na né zanika a druzstvo dale mize mit uz jen jednu poradu v kazdé dalSi
smene.

Za poradu v obrané se nepovazuije:

(a) kdyz se druzstvo v obrané radi, zatimco probiha porada druzstva v utoku
za predpokladu, ze zastupci druzstva v obrané jsou pfipraveni ke hre, kdyz
druzstvo v utoku skonci poradu,

(b) pokud na sebe Clenové druzstva v obrané volaji pokyny z lavicky,

(c) pokud hrajici kou¢ nebo vedouci druzstva hovofi s kterymkoliv hra¢em
v obrané, pfesto rozhod¢i muze fidit poCet a délku takovych porad tim, ze
nejdfive napomene a poté vylouci (ejection) hrajiciho kouce ¢i vedouciho
druzstva.

DUSLEDEK § 8 b: Ctvrta a kazda dalsi porada v obrané v utkani o sedmi sménach,
nebo druha a kazda dalSi porada v osmé a kazdé nasledujici sméne, znamena pro
hraCe, ktery je uveden jako nadhazova€ v seznamu hracl druzstva v okamziku, kdy
doslo k poruSeni tohoto pravidla, Ze je oznacen jako nespravny nadhazovac a je vyfazen
z nadhazovani do konce zapasu.

POZNAMKA: Nespravny nadhazova¢ mize dale hrat na kterémkoliv misté v obrang, ale
nemUZze opétovné nadhazovat.

. Porada se nepovazuje za ohlaSenou, jestlize k ni dojde v dobé, kdy je rozhodCim
prerusena hra.
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§1. Pfed nadhozem.

Pfed zahajenim nadhozu musi nahazova¢ zaujmout postaveni na nadhazovaci meté.

a.

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

. Nadhazova€ nemUlZe zaujmout nadhazovaci postaveni, dokud chytaé 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 treti mety.

. Nadhazova¢ muze pfijimat nebo byt pfipraven pfijimat signaly od chytate pouze v

postaveni s miCem v jedné ruce nebo v rukavici a rukama rozpojenyma, pokud stoji
obéma nohama na nadhazovaci meteé.

. Po piijeti signall a pfed zapoCetim nadhozu musi byt nadhazova se spojenyma

rukama pred télem, s miGem v ruce nebo v rukavici a ¢elem k palkafi v naprostém
klidu po dobu nejméné 2 (dvé) a nejvyse 5 (pét) sekund.

POZNAMKA: Drzeni mige v obou rukach vedle téla se povazuje jako drzeni pred télem.

§ 2. Zacatek nadhozu.

Nadhoz za€ing, jestlize nadhazovac¢ rozpoji ruce nebo provede jakykoliv pohyb, ktery
je soucasti naprahu.

§ 3. Spravny nadhoz

a.
b.

Nadhazovac nesmi provest zadny pohyb nesouvisejici s nadhozem.

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

Nesmi Svihovy pohyb paZze smérem vpfed prerusit nebo dokonce zménit jeho smeér
v opacny.

. Pfi otaivém nadhozu nesmi nadhazovaC provést pazi vic nez jeden kruh. Pred

zahajenim otacivého nadhozu smi nadhazovac provést naprah vzad.

. Béhem dokonceni otoCky musi byt ruka nize nez bok a zapésti nesmi byt dale od téla

nez loket.
Pohyb paZe a ruky v zapésti béhem a po vypusténi mi¢e musi sméfovat vpred pred télo.

. Obé nohy musi zlstat v kontaktu s nadhazovaci metou a stojna noha musi zistat

v klidu aZ do zahajeni nadhozu.
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. Stojna noha musi zustat v kontaktu s nadhazovaci metou aZ do doby, kdy se od ni

odrazi nebo od ni odsko¢i.

Béhem nadhozu musi nadhazovaC vykroCit soucasné s vypuSténim mice z ruky.
Viykro€eni musi byt smérem k palkafi v rozmezi Sifky nadhazovaci mety (61 cm).

POZNAMKA: Za vykrogeni se nepovazuje, jestlize stojnd noha sklouzne napfié
nadhazovaci metou za pfedpokladu, ze zlstane v kontaktu s metou a nedojde
k zakroku druhou - nestojnou (Svihovou) nohou. Zhoupnuti dozadu, pfi kterém
nadhazovac zvedne stojnou nohu z mety, se povazuje za nespravny nadhoz.

Stojna noha musi zistat v kontaktu s nadhazovaci metou nebo se od ni odtahnout
¢i odrazit nebo byt ve vzduchu pred dopadem Svihové nohy na zem.

POZNAMKA: Za spravny nadhoz se povazuje odtazeni nebo odskok a nasledny
dopad, pokud pocateéni odraz byl od nadhazovaci mety. Odstoupeni stojné nohy
Z mety a nasledné odtaZeni nebo odskok se povazZuje za nespravny nadhoz.

NadhazovaC se nesmi odrazit z jiného mista nez od nadhazovaci mety pred tim, nez
rozpoji ruce.

Nadhazova€ nesmi po vypusténi miCe z ruky pokraCovat v otacivém nadhozu.

. NadhazovaC nesmi umysIné upustit, kutalet nebo nadhodit Umysiné o zem, aby tim

znemoznil palkari odpal.

. NadhazovaC musi nadhodit do 20 vtefin od chvile, kdy dostane mic, nebo od povelu

rozhodciho “hra” (,Play ball®).
DUSLEDEK § 3 n: Palkafi se pfizna $patny nadhoz.

§ 4. Postaveni hraci v obrané.

a.

NadhazovaC nesmi nadhodit, pokud vSichni hraci v obrané nejsou v poli, s vyjimkou
chytacCe, ktery musi byt ve svém uzemi.

. Z&dny hra¢ nesmi zaujmout takové misto, aby palkafi branil ve vyhledu a nesmi také

palkare umysiné zneklidiovat.

POZNAMKA: Nadhoz nesmi byt proveden. Hrag, ktery porusi toto ustanoveni, je
vyloucen ze hry (ejected).

Pokud se bézec ze treti mety pokusi ziskat doméaci metu napf. pfi ,Squeeze Play* nebo
pfi kradezi, zadny hra€ v obrané nesmi:

1. stat na domaci meté nebo pfed domaci metou bez mice,

2. se dotknout palkafe nebo jeho palky

DUSLEDEK: Mi¢ je mrtvy. Palkafi je pfiznana prvni meta zdarma za prekazeni a véem
béZzclim je pfiznana jedna meta zdarma za nespravny nadhoz.
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§ 5. Cizi substance.

a. Za4dnému z hrag v obrang neni dovoleno v pribéhu hry pouzivat cizi substanci na
upravu mice. Pokud si nadhazovac olizne prsty nadhazovaci ruky, musi si je utfit dfive
nez se dotkne mice.

POZNAMKA: Kdyz kterykoliv hraé muzstva v obrang pokraduje v pouzivani cizi
substance k Upravé mice, je nadhazovac vyloucen ze hry.

. Nanaseni vysouSeciho pradku (resin) na mi¢ nebo na rukavici s naslednym nanasenim
na mi€ neni dovoleno. Pokud neni vysouSeci prasek pouzivan, musi byt polozen na zemi
za nadhazovaci metou.

. Pod dohledem rozhod¢iho mlZe byt pouzivan specialni praSek k vysouSeni rukou
ureny pro nadhazovace (resin).

POZNAMKA: Schvélené tovarné vyrabéné tkaniny napusténé praskem pro
nadhazovace (resin) jsou povolené.
. NadhazovaC nesmi mit zalepené nebo paskou omotané prsty nadhazovaci ruky, dale

nesmi mit potitko, naramek nebo néco podobného na zapésti nebo prediokti
nadhazovaci ruky.

POZNAMKA: Pokud nadhazova¢ v disledku zranéni potfebuje pouzit bandaz zapé&sti
na nadhazovaci ruce, musi byt obé ruce zakryty spodnim trikem s dlouhymi rukavy.

§ 6. Chytag.

a. musi zOstat uvniti svého Uzemi do doby, nez nadhazova¢ pfi nadhozu vypusti mi¢
z ruky.

b. musi po kazdém nadhozu (i po chybném odpalu) vracet mi¢ pfimo nadhazovadi.
DUSLEDEK § 6 b: RozhodCi palkafi pfizna Spatny nadhoz.

VYJIMKA: Toto pravidlo neplati, jestlize:
1. Dojde k autu bez odpalu (strike-out).
2. Se palkar stane béZicim palkafem.
3. Jsou bézci na metach.
4. Chyta€ sbira chybné odpaleny mi¢ tésné u pomezni ¢ary v domnéni, ze bude
moci hrat aut na kterékoli meté.

5. Palkar zadrzi Svih pfi mozném tfetim dobrém nadhozu, ktery chyta upusti,
sebere a pfihraje na prvni metu ve snaze vyautovat palkare.
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§ 7. Piihravka na metu.

Nadhazova€ po té, co zaujal nadhazovaci postaveni, nesmi pfihrdvat na metu, jestlize se
nohou dotyka nadhazovaci mety a mic je ve hie. Pokud takto pfihraje pfi hfe na vyzvu,
nemohou polafi hru na vyzvu jiz dale uplatiovat.

POZNAMKA: Nadhazova¢ mize odstoupit z nadhazovaci mety, musi viak odstoupit
dozadu, a to predtim, neZ rozpoji ruce. VykroCeni dopfedu nebo stranou za ucelem
pfihravky na metu rozhodCi posoudi jako nespravny nadhoz.

DUSLEDEK § 1-7:

Kazdé poruSeni ustanoveni § 1-7 této kapitoly se povazuje za nespravny nadhoz,
s vyjimkou § 3n a § 6b.

1. RozhodCi signalizuje nespravny nadhoz.

2. Pokud nespravny nadhoz neni odpalen:

(a) je ohldSen jeden Spatny pro péalkafe (prvni meta zdarma pokud je to Ctvrty Spatny

nadhoz), a

(b) bézci mohou postoupit o jednu metu
VYJIMKA: Pokud béZec postupuje pi nechytatelném nebo nechyceném nespravném
nadhozu (pro$ly mi¢ nebo divoky nadhoz), nema narok na pfidéleni dal$i mety navic.
Po postupu o tuto jednu metu, neni chranén a muze byt autovan.

3. Pokud je nespravny nadhoz odpalen, vedouci druzstva v Utoku ma pravo volby
pfijmout
(a) disledek nespravného nadhozu, nebo
(b) vysledek rozehry.
VYJIMKA: Jestlize palkai nespravné nadhozeny mi¢ odpali a dosahne prvni
mety a vSichni ostatni bézci se posunou alespoi o jednu metu, hra plati,
nespravny nadhoz se rusi a vedouci druzstva nema pravo volby.

4. Pokud péalkaf Svihne a mine nespravny nadhoz a chytaC upusti treti strike, ale
zahraje aut palkare pfihravkou na pevni meté a kazdy bézec postoupi alespon o
jednu metu, vedouci druzstva v utoku ma pravo volby pfijmout:

(a) dusledek nespravného nadhozu, nebo

(b) vysledek rozehry.

VYJIMKA: Jestlize palkaF ziska prvni metu v diisledku upust&ného tfetiho strike a
vSichni ostatni béZci se posunou alespori o jednu metu ze hry, hra plati,
nespravny nadhoz se rusi a vedouci druzstva nema pravo volby.

5. Pokud vedouci druzstva nepfijme vysledek rozehry, dusledkem nespravného
nadhozu je jeden Spatny pro palkare (prvni meta zdarma, je-li ¢tvrty) a jedna meta
navic pro kazdého bézce. Mi€ je mrtvy.

6. Zasahne-li nespravné nadhozeny micC palkare, palkaf dostane zdarma prvni metu a
vSichni bézci dostanou jednu metu zdarma. Vedouci druzstva nema pravo volby.
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§ 8. UmysIna meta zdarma.

Jestlize chce druzstvo v obrané dat palkafi umysiné metu zdarma, muzZe tak ucinit
nadhazovaé, chyta¢ nebo kou¢ oznamenim tohoto umyslu hlavnimu rozhod¢imu, ktery
poté palkafi pfizna prvni metu zdarma. Toto oznameni nadhazovaCe rozhodCimu se
povazuje za nadhoz, mic¢ je mrtvy.

POZNAMKA: Toto oznameni je mozné ucinit kdykoliv pfed tim, nez palkaf zahaji nebo
ukon¢i svlj €as na palce, bez ohledu na stav nadhozl. Mi¢ je mrtvy a béZci nemohou
postupovat pokud k tomu nejsou nuceni.

§ 9. Nadhozy na rozcviceni.

a. V prvni sméné (nebo stfidajici nadhazova€ pred jeho prvni sménou v utkani) smi mit
nadhazova€ na rozcviceni maximalné 5 nadhozu, avsak ne déle nez 1 minutu, a to na
chytaCe nebo jiného Clena druzstva. V kazdé nasledujici sméné smi mit nadhazovac
pouze 3 cvicné nadhozy.

VYJIMKA 1: Toto pravidlo se nepouzije v okamziku, kdy rozhodCi odlozi zaCatek, nebo
opétovné zahajeni hry se zpozdi kvuli stfidani nebo kvili poradé nebo kvuli oSetfeni
zranéni atp.

VYJIMKA 2: Rozhod&i mize povolit 5 nadhozd na rozcvieni namisto 3, pokud to
poveétrnostni podminky vyzaduiji.

DUSLEDEK § 9 a: Za kazdy nadhoz navic se palkafi zapogitava jeden $patny.
b. B&hem cviénych nadhozU je hra pferusena.

c. Nadhazovac, ktery se vraci nadhazovat ve stejné sméng, ve které byl vystfidan, nema
zadné nadhozy na rozcviceni

DUSLEDEK § 9 c: Za kazdy takovy nadhoz palkafi zapogitava jeden $patny.

d. PoCet stfidani nadhazovadl, kdy se hraC vystfidany znadhazovani vraci na
nadhazovaci metu, neni omezen, za predpokladu, Ze takovy hrac:

1. Nebyl vystridan ze hry.
2. Nebyl rozhodCim prohlaSen za nespravného nadhazovace.

§ 10. Nenadhozeno.

Rozhod¢i ohlasi “nenadhozeno’, jestlize:

a. Nadhazovac nadhodi v dobg, kdy je hra prerusena.

b. Nadhazovac se pokusi rychle opakovat nadhoz dfiv, nez:
1. Palkaf zaujme palkarské postaveni.
2. Palkar neni pfipraven po pfedchozim nadhozu.
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c. BéZec je vyautovan pro pfed¢asny vybéh z mety pfi nadhozu.

d. Nadhazovac nadhodi dfiv, nez se béZec vrati na metu po chybném odpalu, tedy v dobeg,
kdy je mi¢ mrtvy.

e. Hrac, vedouci druzstva nebo kou€ vykfikne "time” nebo jiné slovo nebo véty nebo

provede jinou véc, kdyz je mi¢ ve hfe, aby vyprovokoval nadhazovace k nespravnému
nadhozu.

POZNAMKA: V takovém pfipadé rozhod&i napomene celé druzstvo. Opakovani
pfestupku kterymkoli ¢lenem téhoz druzstva ma za nasledek jeho vylouceni.

DUSLEDEK § 10 a - e; Mi¢& je mrtvy a jakakoli hra nasleduijici takovy nadhoz je neplatna.

§ 11. Upustény nadhoz.

Vypadne-li mi¢ nadhazovaci z ruky béhem naprahu k nadhozu:
1. Palkafi je pfiznan Spatny nadhoz.
2. Mic zUstava ve hre.
3. Bézci mohou postupovat a byt autovani.

§ 12. Nespravny nadhazovaé

Je nadhazovac, oznaceny jako nespravny nadhazovac v dusledku vyfazeni z nadhazovani
(removed) pro poruSeni pravidla o po¢tu ohlaSenych porad v obrané, a nemuze se tak vratit
na nadhazovaci pozici do konce hry.

DUSLEDEK § 12: Pokud se nespravny nadhazovaé vrati na nadhazovaci pozici a nadhodi
spravny nebo nespravny nadhoz, je vyloucen ze hry. Pokud je to zjiSténo pred dalSim
nadhozem, mé vedouci druzstva v utoku pravo volby:

a. Prijmout vysledek rozehry.

b. ZruSit vysledek rozehry a bézci se vrati na metu, kterou drzeli pfed zacatkem rozehry.

VYJIMKA DUSLEDKU §12b: Pokud by hra byla vysledkem palkafova dokonéeného
¢asu na pélce a je zvolena moznost zrusit vysledek rozehry, tento palkar se vraci
palit, zapoCitani stavu Spatnych a dobrych nadhozi ma pfednost pred zjisténim
nespravného nadhazovaCe. Kazdy bézec se vrati na metu, kterou drzel v dobé
nadhozu.
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§ 1 Pripravujici se palkar
a. Na zacatku smény je to palkaf, ktery jde na palku jako prvni, a ktery musi zUstat v
pfipravném kruhu dokud neni vyzvan k nastoupeni do palkarského tuzemi.

b. V pribéhu smény je to hra¢ druzstva v utoku, ktery je zapsan v pofadi palkafl za
hracem, ktery je na palce.

c. Musi byt uvnitf pfipravného kruhu vyznaCeného u lavicky vlastniho druzstva.

d. KrozeviCeni mUZe pouzit najednou maximalné dvé palky odpovidajici pravidiim,
schvalenou specialni palku na rozcviceni (warm-up bat) nebo kombinace jedné bézné a
jedné takové specialni palky.

POZNAMKA: Palka, se kterou se rozeviéujici palkaF rozcvicuje, nesmi mit zadné dopliky
kromé oficialné schvéalenych (ISF).

DL°JSLEDEK§ 1d: Jina vyzbroj musi byt okamzité odklizena ze hristé. Pokud po té
hra€ znovu pouzije nedovolenou vyzbroj, je vylouCen ze hry.

e. Muze opustit pfipravny kruh, jestlize:

1. Se stane palkarem.

2. Signalizuje bézctm svého druzstva mezi tfeti a domaci metou.

3. Se vyhyba branéni ve hffe polaftim pfi odpalu v letu nebo pfehozu.
f. Nesmi branit polafim ve hre.

3. Brani-li polafim pfi pokusu autovat bézce, bézec, ktery je nejblize domaci meté
v dobé branéni, je aut.

4. Brani-li polafi v chyceni odpaleného mice v letu, je aut palkar.
DUSLEDEK § 1 f: Mi¢ je mrtvy a pokud je branéni zpiisobeno:
4. Hraciv obrané pfi pokusu o autovani bézce
a. bézec nejblize domaci meté je aut, a
b. ostatni béZci se vrati na metu, kterou drzeli v okamZiku branéni.

9. Hraci 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 okamziku nadhozu.
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§ 2. Poradi palkaru.

a. Pofadi na palce musi kapitan nebo vedouci druzstva zapsat do zapisu o utkani pfed
zahajenim utkani a pfedat rozhodCimu. RozhodCi dovoli kapitanovi nebo vedoucimu
druzstva, aby se seznamil s pofadim na palce soupere.

b. Pofadi na palce zapsané v zapise o utkani a pfedloZené rozhodCimu se musi dodrzovat
po celé utkani, pokud nebyl hrac vystfidan:

1. nahradnikem. Pfi stfidani musi nahradnik zaujmout v poradi na palce misto hrace,
kterého nahradil.

2. FLEX hrag, ktery muze jit palit nebo nastoupit na metu jako bézec za DP ze zakladni
sestavy nebo jeho nahradnika v pofadi palkafu.

c. Prvni palkaf v kazdé sméné musi byt ten, jehoz jméno nasleduje v zapise o utkani za
jménem palkare, ktery ukonCil Cas na palce jako posledni v pfedchozi sméné.

DUSLEDEK § 2 b - ¢: Odpal mimo pofadi je hra na vyzvu. MiZe ji uplatnit pouze
vedouci, kou¢ nebo hraC druzstva v obrané. 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 palkaf na palce:

a) Spravny palkar jej smi vystfidat a pfejima vSechny jeho dobré a Spatné nadhozy.

b) VSechny body a postupy dosazené na metach v dobé, kdy byl na pélce chybny
palkar, jsou platné.

2. Je-li chyba objevena, kdyz uz chybny palkaf dokonCil Cas na palce, a dfive nez
nadhazovac nadhodil dalSimu palkari:

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

b) Jakykoliv postup nebo bod dosazeny v dusledku toho, ze se chybny palkaf stal
bézicim palkafem, se rusi a je neplatny. Jakykoliv aut, ktery byl zahran pred
objevenim této chyby, plati a zlstava autem.

c) Nasledujicim spravnym palkafem je ten, ktery v pofadi palkafl nasleduje za
palkarem, ktery byl autovan za to, Ze nenastoupil ve spravném poradi na palku.
Jestlize nasledujicim palkarem by mél byt ten, ktery odpalil v chybném poradi,
nastoupi na palku dalSi po ném nasledujici palkaf podle poradi palkaru.

d) Jestlize je palkar autovany za téchto okolnosti tfeti aut, je spravnym péalkafem v
dalSi sméné hrac, ktery by nastoupil na palku v pfipadé, kdyby byl jeho spoluhrac
autovan v normalni hre.

e) Jestlize je tfetim autem bézec pred objevenim chybného palkare, hra na vyzvu
muze byt uplatnéna za Ucelem napravit pofadi palkaii. Tato hra na vyzvu, pokud je
uplatnéna, neznamena zadny dalSi aut.
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3. Je-li chyba objevena, az kdyZz byl mi¢ nadhozen, spravné ¢i nespravné, dalSimu
palkafi:
a) Cas na palce chybného palkare je platny.
b) Dosazené body a béhy plati.

c) Pristi palkar podle poradi musi byt ten, jehoZ jméno nasleduje v zapise o utkani za
palkafem, ktery nastoupil v chybném poradi.

d) Nikdo neni autovan pro nenastoupeni k odpalu.

e) Hradi, ktefi nenastoupili a nebyli autovani, ztratili pouze svij ¢as na pélce az do
doby, kdy na né opét pfijde fada.

4. Zadny bézec nemlze byt odvolan z mety, kterou ma obsazenu, aby nastoupil na
palku proto, Ze se zménilo poradi na palce, 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 hrag, ktery byl vystfidan podle § 2 b.

d. Jestlize ma druzstvo tfeti aut dfive, nez palkaf ukonCi ¢as na palce, zlstava prvnim
palkarem pro pfisti sménu a stav nadhozl se nezapoditava.

§ 3. Palkarské postaveni.

Palkaf musi zaujmout svoje postaveni v palkarském uzemi do 10 vtefin po vyzvé
rozhodciho “Hra” (*Play ball’).

DUSLEDEK §3a: Rozhodgi vyhlasi jeden dobry nadhoz, nemusi byt nadhozeno a mi¢ je
mrtvy.

Clen druzstva v Utoku nesmi, zzadnych davod( Umysingé mazat &ary vymezujici
palkafské uzemi, a to nikdy v prabéhu zapasu.

DUSLEDEK: Jestlize palkai smaze cary palkarského Uzemi, rozhodCi vyhlasi strike pro
palkafe, nemusi byt nadhozeno a mi€ je mrtvy. Jestlize kouc nebo jiny nehrajici Clen
druzstva smaze cary palkarského Uzemi, strike je vyhlasen pro nasledujicino palkare
(nebo jeho nahradnika) v pofadi palkafu.

POZNAMKA: Jestlize kdokoliv bude pokradovat v imysiném mazani &ar palkafského
uzemi po prvnim poruSeni tohoto pravidla, bude vyloucen (ejected) ze hry.

Palkal musi mit obé nohy uvniti dalkaiského Uzemi dfive nez zacne nadhoz. Mize se
pfitom dotykat Car palkafského uzemi, ale zadna ¢ast jeho nohou nesmi byt vné uzemi
pfed nadhozem.

Na MS a OH se pouzije dvacetisekundova ¢asomira. Jakmile bude spusténa ¢asomira
poté, co poprvé palkar vstoupi do palkafského Uzemi, musi v ném zlstat i mezi nadhozy
s alespon jednou nohou uvnitf boxu (nesmi zcela vystoupit), jestlize pfijima signaly nebo
provadi cvicné Svihy.
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VYJIMKA: Palkai mize opustit palkarské Uzemi:

jestlize mic je dobfe nebo chybné odpalen

pfi Svihu, slap hitu nebo zadrzeném Svihu

jestlize je nucen opustit box kvuli nadhozu

pfi nechyceném nebo nechytatelném (divokém) nadhozu

jestlize se hraje na domaci meté

jestlize je pferuSena hra

jestlize nadhazovaC opusti nadhazovaci kruh nebo chytac opusti své uzemi

jestlize pfi tfech Spatnych nadhozech je nadhozen strike a palkar si mysli, ze to byl
Spatny nadhoz

DUSLEDEK: Jestlize palkar opusti palkarské Uuzemi, aby tim zdrzoval hru, a nenastane
zadna z uvedenych vyjimek, rozhodCi ohlasi strike pro palkare, nemusi byt nadhozeno a
mic je mrtvy.

§ 4. Rozhod¢i prohlasi za dobry nadhoz:

a.

Kazdé spravné nadhozeni miCe, po némz mi¢ nebo alespon jeho Cast proleti cilem
(strike-zonou), aniz se predtim dotkne zemé a aniZ se palkar pokusi jej odpalit.

. Kazdé spravné nadhozeni mice, ktery se palkar pokusi odpalit, ale promachne.

DUSLEDEK § 4 a - b: Mi¢ je ve hfe a bézci mohou postupovat po metach a byt
autovani.

Kazdy teCovany odpal chyceny chytacem (foul-tip).

DUSLEDEK § 4 c: Mic€ je ve hie a bézci mohou postupovat po metach a byt autovani.
Palkar je aut, je-li to treti dobry nadhoz.

. Kazdy chybny odpal, ktery polaf nechyti spravné v letu, pokud méa palkai méné nez dva

dobré.

. Kazdé nadhozeni miCe, po némz se palkar pokusi odpalit a promachne a mi¢ se dotkne

palkare nebo jeho odévu.

Kazdé nadhozeni miCe, po némz palkar stojici ve svem uzemi odpali do sebe, pokud ma
méné nez dva dobré.

. Kazdé nadhozeni miCe, po némz mi¢ zasahne palkare v prostoru cile.
. Pokud palkar nezaujme svoje postaveni v palkarském uzemi do 10 vtefin po pokynu

rozhodciho.
Jestlize Clen druzstva v obrané UmysIné maze Cary palkarského uzemi.
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j. Na MS a OH kdyZ mezi nadhozy opusti palkar palkafské Uzemi neopravnéné, nebo se
nevrati do palkarského uzemi. Nemusi byt nadhozeno.

DUSLEDEK § 4 d - j; Mi¢ je mrtvy, bézci se musi vratit na mety, které drzeli, a
nemohou byt autovani.

§ 5 Rozhodg¢i prohlasi za Spatny nadhoz:
a. Kazdé spravné nadhozeni mice, po némz mic:
1. Neproleti cilem - strike zonou.
2. Dotkne se zemé pfed doméci metou a palkar se jej nepokusil odpalit.
3. Dotkne se domaci mety a palkar se jej nepokusil odpalit.
DUSLEDEK § 5a: Mi€ je ve hfe a béZci mohou postupovat a byt autovani.
b. Kazdy nespravné nadhozeny mic, ktery:
1. palkarf netrefil nebo
2. palkar odpalil a vedouci muzstva si nezvoli vysledek rozehry.

DUSLEDEK § 5b: Mi€ je mrtvy a bézci dostanou jednu metu navic, aniz by mohli byt
autovani.

c. Kazdé nadhozeni miCe nad poCet povoleny na rozcviceni.

DUSLEDEK § 5¢: Mi¢ je mrtvy a b&Zci nemohou postupovat.
d. Jestlize chyta¢ nevrati mi¢ po nadhozu pfimo nadhazovaci, podle kap. VI., § 6 .
e. Jestlize nadhazovac€ nenadhodi do 20 sekund.

VYJIMKA: Na MS a OH se pouzije dvacetisekundova (20 sekund) &asomira.
Nadhazova¢ musi sledovat pfidéleny Cas (20 sekund), v jehoZ souvislosti je pfidélen Cas
pro palkare.

DUSLEDEK § 5 d - e: Mi€ je ve hie, pokud z jiného divodu neni mrtvy

§ 6. Palkar je aut, jestlize:
a. Se pokusi odpalit tfeti dobry a mine mic a ten se pfi tom dotkne jeho téla nebo odévu.

b. Se nepokusi odpalit tfeti dobry a nadhozeny mi¢ zasahne palkare, jestlize nadhoz je ve
strike-zoné.

c. Vstoupi do svého uzemi s upravenou palkou nebo se zjisti, ze takovou palku
pouzil. Palkar je rovnéz vyloucen z dalsi hry.

d. Vstoupi do svého Uzemi s nespravnou palkou nebo se zjisti, ze ji pouzil.
DUSLEDEK § 6 c-d: Palka je vyFazena z utkani.
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e. Alespon jednou nohou vykroCi uplné mimo palkafské Uzemi nebo se jakoukoli ¢asti
nohy dotyka domaci mety, a to ve chvili, kdy odpali mic, at uz dobfe nebo chybné.

f. Vystoupi z palkafského uzemi, aby zahdjil nabihany odpal nebo néraz, a poté se vrati
zpét do Uzemi a odpali nebo narazi nadhozeny mic.

VYJIMKA § 6 e-f: Jestlize palkar mine mi¢, neni aut a mi¢ zstava ve hre.
g. Narazi chybné po dvou dobrych.
VYJIMKA: Pokud bé&zec 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 nadhozt
pfed odpalem byl méné nez dva dobré.

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, mié je ve hre.
h. Zasahne palkou mic dvakrat v poli.

VYJIMKA: Pokud péalkaf zasahne mié& podruhé palkou, kterou dosud drzi v rukou a stoji-li
pfitom porad ve svém Uzemi, neni aut. RozhodCi v tom pfipadé ohlasi chybny odpal.

POZNAMKA: Pokud palkaf upusti palku a mi& se k ni v poli dokutali a dle nazoru
rozhod¢iho zde neslo o Umysl zménit smér mice, palkai neni aut a mi¢ zlstava ve hre.
Odpal je vyhlasen dobry nebo chybny podle toho, kde zUstane leZet nebo kde se ho
poprvé dotkne polar.

i. PrekroCi pfed chytatem z jednoho Uzemi do druhého ve chvili, kdy je nadhazovaC na
nadhazovaci meté a je pfipraven pfijimat nebo prijima signaly od chytace.

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

j. Brani: 1. Chytaci v chyceni nebo pfihravce tim, ze vystoupi ze svého uzemi.
2. ChytaCi imysIng, i kdyZ zUstane ve svém Uzemi.
3. Ve hfe u domaci mety.
4. UmyslIné brani prihravce jestlize je uvniti & vné palkafského tzemi.
DUSLEDEK § 6 j: Mi& je mrtvy a ostatni bézci se musi vratit na mety, které drzeli v
okamziku branéni.
k. Chytac chyti letici mi€ po tfetim dobré nadhozu.
. Palkar ma treti dobry, druzstvo ma méné nez dva auty a prvni meta je obsazena.
DUSLEDEK § 6 k-I: Mi¢ je ve hie a b&Zci mohou postupovat a byt autovani.
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KAPITOLA VIII. - BEZiCi PALKAR A BEZEC

§ 1. Palkar se stane bézicim palkarem, jestlize:
a. Spravné a dobre odpali.
b. Chyta€ nechyti letici mi¢ 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.
DL°JSLEDEK§ 1a,b: Mi€ je ve hre, palkaF se stane bézicim palkafem a muze
byt autovan.
c. RozhodCi prohlasi Ctyfi nadhozy za Spatné.

DUSLEDEK § 1 c: Palkar dostane prvni metu zdarma bez moznosti byt autovan, za
pfedpokladu, ze se ji dotkne.

1. Mi¢ je ve hre, pokud neni blokovan.

2. Jestlize nadhazovaC chce dat palkafi umysinou metu zdarma, musi to oznamit
rozhodCimu na doméci meté, ktery palkafi pfidéli prvni metu zdarma. Jestlize dva
palkafi za sebou dostanou Umysinou metu zdarma, druhy z nich nemize dostat
umyslnou metu zdarma, dokud prvni z nich nedosahne prvni mety. Toto oznameni
nadhazovace rozhodCimu se povazuje za nadhoz.

POZNAMKA: To m{ize nastat kdykoliv pfed tim, nez palkaf zahaji nebo ukon&i svij
¢as na palce, bez ohledu na stav nadhozli. Mi¢ je mrtvy a bézci nemohou
postupovat, pokud k tomu nejsou nuceni.

d. Chytac€ nebo jiny hrac v obrané prekazi v odpaleni nadhozeného mice.
DUSLEDEK § 1 d: Jestlize v§ak palkar odpali:
1. RozhodCi signalizuje doCasné mrtvy mi€, dokud neskonci rozehra.
2. Vedouci druzstva v utoku ma moznost si zvolit
a. dusledek prekazeni, nebo
b. pfijmout vysledek rozehry.

3. Jestlize palkarf presto odpali, dosahne bezpec€né prvni mety a vSichni ostatni
béZci postoupi také alespon o jednu metu, zustava mi€ ve he, plati vysledek
rozehry a vedouci nema pravo volby.

POZNAMKA: BéZec je povazovan za postoupivsiho o metu, jakmile ji
prebeéhne, tedy i v pfipadg, ze ji minul.

60



KAPITOLA VIIl. - BEZICi PALKAR A BEZEC

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

e. Dobry odpal zasahne télo, vyzbroj nebo odév rozhodCiho nebo bézce. Je-li bézec
zasazen, zatimco se dotyka mety, neni aut.

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

Poté, co miC proSel vnitfnim polafem s vyjimkou nadhazovace, a Zadny dalSi polaf
nemohl zahrat aut, mic je ve hre.

Pfedtim, neZ mi¢ proSel polafi s vyjimkou nadhazovade, a ani se jej nikdo z polafi
nedotkl, mic je mrtvy.

f. Je ve svém uzemi zasazen nadhozenym miCem sméfujicim zfetelné mimo cil a
nepokusi se odpalit. Neni rozhoduijici, zda se mi€ predtim dotkl zemé.

POZNAMKA: Palkafovy ruce se povazuiji za soucast t&la, nikoliv palky.
DUSLEDEK § 1 f: Mi¢ je mrtvy a palkaf dostane zdarma prvni metu.

VYJIMKA: Nepokusi-li se palkaf nadhozenému mi&i vyhnout, rozhodéi ohlési $patny
nadhoz a nepfizna metu zdarma.

g. Dobfe odpaleny mic:
preleti ohraniCeni hristé, nebo
se odrazi od polafovy rukavice nebo jeho téla za oploceni pole, nikoliv za oploceni
zamezi, nebo se dotkne vrcholu oploceni pole a prejde za néj.
Zasahne stozar vymezuijici konec hfisté nad urovni plotu.

DUSLEDEK § 1 g: Palkafi je pfiznan ob&h a musi se postupné dotknout viech met ve
spravném poradi.
VYJIMKA:

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

2. Spravné odpaleny mi¢ se odrazi od rukavice nebo jeho téla a preleti pfes oploceni
zamezi.

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

POZNAMKA 1: Ve viech tfech piipadech z VYJIMKY 1, 2 a 3 je palkafi pfiznan
dvoumetovy odpal.

POZNAMKA 2: Mista, kde je vzdalenost plotu nebo piekazky mensi, nez urduii
pravidla, musi byt pro rozhodcCiho zfetelné oznacena.
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Kdokoli jiny nez hra¢ nebo kouc vnikne do hfisté a:

1. Je zasazen dobre 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 b&Zici palkaF dostane tu metu, kterou by podle nazoru
rozhodCiho ziskal, kdyby nedoslo k branéni.

§ 2. Bézici palkar je aut, jestlize:

a.

e.

ChytaC upusti miC po tfetim dobrém nadhozu a bézici palkar je spravné autovan
dotykem dfive, nez dobéhne na prvni metu.

. Polaf chyti odpéaleny mic v letu dfive, nez dopadne na zem nebo se dotkne jakéhokoliv

osoby nebo pfedmétu kromé polare.

Je po dobrém odpalu autovan dfive, nez dosahne prvni mety, a to bud dotykem nebo
pfihravkou na 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: Mi¢& je ve hie a b&Zci mohou postupovat a byt autovani.

VYJIMKA: Je-li mi& mrtvy proto, Ze byla palkafi pfiznana imysina meta zdarma nebo byl
palkaf zasazen nadhozem, palkaf neni aut a bézci 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 palkare 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

62



KAPITOLA VIIl. - BEZICi PALKAR A BEZEC

POZNAMKA: Zasazeni bé&Ziciho palkafe pfihranym micem neni automaticky jeho
branénim ve hre.

2. Polafi pfi zpracovani odpaleného mice.

POZNAMKA: Aby se vyhnul branéni ve hfe, mize bé&Zzici palkaf bézet mimo
jednometrovou drahu.
3. Tim, Ze brani polafi v pfihravce.
4. Tim, Ze umysIné brani pfihranému mici.,
5. Tim, ze se stfetne s dobfe odpalenym mi¢em (mimo palkarské Uzemi) pfed tim, nez
dosahne prvni mety.
6. Chytaci pfi upusténém tretim dobrém nadhozu.
7. Tim, Ze po odpaleni odhodi palku tak, ze polafi zabrani v moZnosti zahrat aut.
POZNAMKA g 1-7: Pokud rozhodéi posoudi takové branéni jako zfejmou snahu zabranit
dvojautu, dalSim autem je bézec, ktery byl v dobé branéni nejblize domaci mete.

. Brani polafim ve hie u doméci mety ve zjevné snaze zabranit autu béZce na domaci
mete.

POZNAMKA: B&Zec je rovnéz aut.
. Udéla krok zpét k domaci meté, aby se vyhnul autovani nebo aby autovani oddalil.

. PFi hfe s dvojitou prvni metou, na které se hraje na béziciho palkare (kterykoliv z polaf
pfihazuje mi€ na prvni metu), pouZije bézici palkaf pouze bilou Cast mety a pfitom
zpUsobi kolizi s polafem, ktery na ni chyta mic.

. Clen druzstva v Utoku, ktery neni péalkarem, bézicim pélkafem, bézcem ani
pripravujicim se palkarfem, brani polafi v chyceni chybného odpalu v letu.
VYJIMKA:

1. Pokud k takovému branéni dojde, kdyz jsou bézci na metach, potom bézec, ktery je
nejblize domaci meté v okamziku branéni, je aut.

2. Pokud takové branéni ve hfe zpusobi béZec, tento bézec je aut.

POZNAMKA: Palkar se vraci palit a do stavu nadhozli se zapodita strike za chybny
odpal, pokud stav dobrych nadhozl pfed odpalem byl méné neZ dva strike.

Pokud je takto vyautovany bézec trfetim autem ve sméné, palkai se stane prvnim
palkafem v nasledujici sméné. Stav nadhozl se v takovém pfipadé nezapocitava.

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

VYJIMKA: Pokud do$lo pfed branénim ke hfe 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
tfetim autem ve sméné. Ostatni bézci se musi vratit na mety, které drzeli v dobé
nadhozu.
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l. Pfi méné nez dvou autech a s bézcem na prvni meté polaf umysiné upusti dobre
odpaleny mi¢ v letu (vCetné pfimého odpalu a ulejvky), ktery by mohl chytit néktery
vnitfni polaf s vynalozenim pfiméfeného usili, poté, co se jej dotkl rukou nebo rukavici.

POZNAMKA: Mig, ktery polaf necha pred chycenim se odrazit od zemé&, neni povazovan
za umysliné upustény.

DUSLEDEK § 2I: Mi¢ je mrtvy, béZci se musi vratit na mety, které drzeli pred nadhozem.
POZNAMKA § 2 I: Pravidlo o vnitinim chyceném ma piednost pied pravidlem o imysiné
upusténém mici.

m. Bezprostfedné predchazejici bézec, ktery dosud neni aut, brani podle nazoru
rozhodCiho umysiné polafi ve snaze:
1. Chytit pfihrany mic.
2. Pfihrat mic.
DUSLEDEK § 2 m: 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 Clen druzstva vnikne na hfisté a brani:
1. Polafi v chytani mice v letu.
2. Mici, ktery mohl, podle nazoru rozhodciho, polar chytit v letu.

DUSLEDEK § 2 n: Mi¢ je mrtvy a b&Zci mohou dostat takové mety, kterych by podie
nazoru rozhodciho dosahli, kdyby nedoslo k branéni.

§ 3. Bézici palkar neni aut
- jestlize mél polaf pfi zpracovani odpaleného mice rukavici neodpovidajici pravidlim.

DUSLEDEK § 3: Vedouci druzstva si miize zvolit, zda palkaf pijde znovu na palku s
plvodnim stavem nadhozl a vSichni bézci se vrati na mety, které drzeli v okamziku
nadhozu, nebo zda pfijme vysledek rozehry.

§ 4. Bézci se musi dotknout postupné vSsech met ve spravném poradi, tj. 1., 2., 3. a
domaci mety.

VYJIMKA: Coz nemusi platit, jestlize je b&Zci pfekazeno pfi dotyku mety.
a. Jestlize se bézec musi vracet v dobé, kdy je miC ve hre
1. na metu, kterou neopravnéné opustil, nebo
2. na metu, kterou minul nebo vynechal,
musi se dotknout postupné met v opatném poradi.
DUSLEDEK § 4 a: Mi¢ je ve hfe, b&Zci se musi vratit a mohou byt pfi tom autovani.

64



KAPITOLA VIIl. - BEZICi PALKAR A BEZEC

b. Jestlize bézec ziska metu tim, ze se ji dotyka dfiv, nez je autovan, je opravnén ji drzet,
dokud spravné nedosahne dalSi mety nebo dokud neni nucen k postupu dalSim bézcem.

c. Jestlize béZec premisti metu ze spravného postaveni, ani on, ani nasledujici bézci se v
této rozehre nemusi mety dotknout, jestlize je ze svého mista nepfimérené vzdalena.

DUSLEDEK § 4 b-c: Mi¢ je ve hi'e a bézci mohou postupovat nebo se vracet a byt autovani.
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 muze 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 v3ak takovy aut je tfetim autem ve smén&, nemlze zadny
nasledujici bézec dosahnout bodu.

f. Bézec se nemUze vratit na metu, které se nedotkl nebo kterou neopravnéné opustil,
jakmile opustil hfisté nebo jakmile nasledujici bézec udélal bod.

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

h. VSech pfiznanych met se bézci musi dotknout ve spravném poradi
VYJIMKA: Coz nemusi platit, jestlize je b&Zci prekazeno pfi dotyku mety.

DUSLEDEK § 4 e - h: BéZec je aut, zahraji-li polafi spravné hru na vyzvu pred dal$im
nadhozem, spravnym nebo nespravnym.

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

b. Po dobrém odpalu nebo pfihravce, neni-li mi¢ blokovan.
c. Kdyz pfihrany mi¢ zasahne rozhodciho.
d

. Jakmile je miC po odpalu spravné chycen v letu nebo jakmile se miCe po odpalu poprvé
dotkne polaf.

e. Kdyz dobfe odpaleny mic:

1. Zasahne bézce nebo rozhodCiho poté, co proSel polafem s vyjimkou nadhazovace,
za predpokladu, ze Zzadny dalSi polaf nemél moznost zahrat aut.

2. Byl teCovan kterymkoli polafem, tedy i nadhazovacem.
f. Jestlize mi¢, ktery je ve hfe, uvizne ve vystroji nebo vyzbroji polare.
DUSLEDEK § 5 a - e: Mi¢ je ve hte.
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§ 6. Bézec neni chranén a mize byt autovan, jestlize:

a. MiC je ve hfe a bézec se pfi pokusu o dosaZeni dalSi mety pfestane dotykat mety, kterou
opravnéneé drzi.

VYJIMKA: Coz nemusi platit, jestlize je b&Zci pfekazeno pii dotyku mety.
b. Se pokusi po pfeb&hnuti prvni mety postoupit na druhou metu.
c. Po premisténi mety se pokusi postoupit na dalSi metu.

d. NadhazovaC nespravné nadhodi a palkar takovy nadhoz neodpali a béZec se pokusi
postoupit na dal§i metu, nez na kterou ma opravnény narok postoupit v disledku
nespravného nadhozu.

e. Postupuje dale za metou, ktera mu byla pfidélena v dusledku:

1. kdy se polaf umysIné dotknul pfihravaného mice vyzbroji Ci vystroji, ktera neni na
svém misté.

2. kdy se polaf umysiné dotknul dobfe odpaleného mice vyzbroji Ci vystroji, ktera neni
na svém miste.
f. Postupuje dale za metou, pfed kterou byl chranén nebo ktera mu néleZi v dusledku
prekazeni.
g. Postupuje déle za metou, ktera mu naleZi v dusledku nespravného nadhozu, ktery je

souCasné nechycenym nadhozem (Passed ball) nebo nechytatelnym nadhozem (Wild
pitch).

h. Postupuje dale za metou, na kterou je nucen postoupit v dusledku, kdy palkai dostal
metu zdarma.

§ 7. Bézci mohou postupovat po metach zdarma v téchto pfipadech:
a. Jestlize jsou nuceni postoupit proto, Ze palkar dostal zdarma prvni metu za Ctyfi Spatné.

DUSLEDEK § 7 a: Mi¢& je ve hte, pokud neni blokovan. B&zci mohou postoupit jeété na
dal$i metu, avSak mohou byt pfi tom autovani.

b. Jestlize polar prekazi béZci nebo béZicimu palkafi ve spravném postupu po metach a
pfitom:
1. nema mic,
2. nezpracovava odpaleny mic,
3. naznacuje autovani bézce bez mice (Fake Tag),
4. méa mic a snazi se vytlacit bézce z mety pfi pokusu ho vyautovat,
5

. ma mic, ale nehraje na bézce nebo béZiciho palkare, kterému umysiné prekazi ve
spravném postupu po metach.

66



KAPITOLA VIIl. - BEZICi PALKAR A BEZEC

DUSLEDEK § 7 b: Kdyz dojde k piekazeni (véetné prekazeni v obranném trojuhelniku -
rundown):

1. Rozhod¢i signalizuje dodasné mrtvy mié. Mi¢ zUstava ve hfe do skonéeni rozehry.

2. Bézec, kterému bylo prfekazeno, a kazdy dalSi bézec, jehoz postup byl prekazenim
ovlivnén, dostane takovou metu, které by podle nazoru rozhodCiho dosahl, kdyby
nedoSlo k prekadzeni. Rozhod¢i muZe rovnéZz vylouCit polafe, ktery naznacuje
teCovani bez mice.

3. Je-li bézec, kterému polaf 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 rozhodCiho postoupili, kdyby polai nebyl prekazel
béZci v postupu.

4. BéZec nemuUZe byt vyautovan mezi dvéma metami, kde do$lo k prekazeni
VYJIMKA:

1. BéZec, kterému bylo pfekazeno, sém nasledné brani ve hfe polafim, nebo je
spravné autovan hrou na vyzvu za to, ze

(a) metu minul dfive, nez bylo bézci pfekazeno v dosazeni mety nebo nez mu
bylo prekazeno v dotyku mety, nebo

(b) neopravnéné opustil pfed tim, nez se polai dotknul odpaleného miCe ze
vzduchu.

2. BéZec, kterému bylo prekazeno, poté co dosahne bezpetné mety, ktera by mu
byla podle posouzeni rozhodCiho pfidélena v dusledku pfekazeni, a polafi
nasledné hraji na jiného bézce, jiz neni dale chranén mezi metami, kde mu bylo
pfekazeno a mUze byt aut. Mi¢ zUstava ve hfe.

5. Dusledek pfekaZeni chytace palkafi v odpalu je popsan v kap. VIII, § 1 d.

POZNAMKA: Pfiznanych met se bé&zci musi dotknout ve spravném poradi, jinak mohou
byt spravné autovani hrou na vyzvu.

VYJIMKA: Coz nemusi platit, jestlize je b&Zci pfekazeno pfi dotyku mety.

. Jestlize mi¢ po nechytatelném nebo nechyceném nadhozu preleti zadni Caru, pronikne
zadni siti nebo v ni uvizne.

DUSLEDEK § 7 c: Mi& je mrtvy a vaichni béZci dostanou zdarma pouze jednu metu.
Palkar dostane zdarma prvni metu jen v pfipadé, ze jde o Ctvrty Spatny nadhoz.

. Jestlize nadhazovac nadhodi nespravné.

. Jestlize polar zasahne nebo chyti dobfe odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny mic¢ Cepici,
maskou, rukavici nebo jinou ¢asti vystroje nebo vyzbroje, které neni na svém misteé.
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DUSLEDEK § 7 e: Vichni bézci véetné béZiciho palkare dostanou:

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

2. Dveé mety k té, kterou méli v dobé hodu, kdyz jde o pfihrany mic.

3. Jednu metu k té, kterou méli v dobé nadhozu, kdyz jde o nadhozeny mic.

Ve vSech pfipadech mi¢ zlistava ve hie, bézci mohou postupovat dal a byt autovani.

VYJIMKA § 7 e 1: Jestlize polaF takto nespravné chyti nebo zasahne odpaleny mig, ktery
podle nazoru rozhod¢iho sméfuje za ohraniceni hfisté, béZicimu palkafi je pfiznan obéh.

VYJIMKA § 7 e 3: PalkaF dostane jen jednu metu v pfipadé tretiho striku, kdy by mohl
bézet na 1. metu stejné. Jestlize chyta¢ mi€ 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 mozna zadna hra
c) polafi tim neziskaji Zadnou vyhodu

. Jestlize je mi€ ve hfe a po pfihravce pfejde u prvni, tfeti nebo domaci mety ohraniceni a
dopadne mimo hfisté nebo dopadne do zamezi a je blokovan.

DUSLEDEK § 7 f: V&ichni bézci véetné béZiciho palkafe dostanou dvé mety k tém,
které jsou za mistem, kde se bézci nachazeli v dobé, kdy miC pfi hodu opustil polafovu
ruku. Pokud jsou dva bézci mezi tymiz metami, dvé mety dostane prvni z nich.

VYJIMKA:

1. Jestlize polaf upusti mi¢ pfi pokusu autovat béZzce dotykem a mic se dostane pres
zamezi mimo hfisté nebo je blokovan, dostanou vsichni bézci jednu metu k té, které
se naposledy dotkli v okamziku, kdy mi€ opustil histé.

2. Jestlize se bézec dotkne dalSi mety a pak se vrati na metu plvodni, povazuje se tato
plvodni meta za tu, které se naposledy dotkl v dobé pfehozu.

3. Je-li miC blokovan vyzbroji druzstva v utoku, mic je mrtvy a bézci se musi vratit na
mety, které drzeli v dobé, kdy doslo k blokovani mice. Pokud je mi€ 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 meteé).

. Jestlize dobfe odpaleny mic¢ v letu:

1. Preleti pfes ohraniceni hristé.

2. Odrazi se od polafovy rukavice nebo téla pfimo pres ohrani¢eni hfisté nad polem,
nebo se odrazi od vrcholu plotu mimo hfisté nad polem..

3. Zasahne nad plotem stozar vymezuijici pole.
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DUSLEDEK § 7 g: Mi¢ je mrtvy a vem bézciim je piiznana domaci meta.
VYJIMKA: Pokud
1. miC opusti hristé 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 dvé mety k tém, které méli v okamziku nadhozu.

3. se mi¢ odrazi od plotu zpét a pak, aniz se dotkne zemé, znovu od polare pres plot
ven mimo hriste.

h. 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 hfisté:

1. Branici hrac nebo rozhodci.

2. Bézec poté, kdy miC proSel polafem s vyjimkou nadhazovace, za predpokladu, ze
zadny dalSi polaf nemél moznost zahrat aut.

DUSLEDEK § 7 h: Mi& je mrtvy a vsichni béZci dostanou dvé mety k tém, které méli v
dobé nadhozu.

. Jestlize polaf s mi¢em ve hfe pfejde neumysiné mimo hfiste.

POZNAMKA: Jestlize polai s miCem v dobé, kdy je miC ve hre, vbéhne do blizkosti
soupefovy lavicky nebo az k ni, aby autoval nékterého z hracl, povazuje se to za
neumysiné opusténi hriste.

DUSLEDEK § 7 i: Mi¢ je mrtvy. VSichni bézci dostanou jednu metu navic k té, kterou
méli v okamziku, kdy polar opustil hfisté.

j. Jestlize podle nazoru rozhodCiho polai vybéhl s miem ze hristé umysIng, nebo jej
umyslIné ze hristé vyrazi, vykopne nebo vyhodi.

DUSLEDEK § 7 j; Mi¢ je mrtvy a b&Zci dostanou dvé mety navic k t&m, kterych se
naposledy dotkli ve chvili, kdy hraC mi€ vynesl, vyrazil, vykopl nebo vyhodil.

POZNAMKA: LeZi-li mi& na &afe vymezujici hii$té, je ve hie.
k. Jestlize kdokoli jiny nez Clen druzstva vstoupi do hfisté a brani:
. Polafi v chyceni miCe v letu.
. Mici, ktery mohl byt chycen polafi v letu.
. Dobfe odpalenému mici.

1
2
3
4. Polafi v zpracovani odpalu nebo pfihraného mice.
5. Polafi v pfihravce.

6

. Mici pfihranému polafem.
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DUSLEDEK § 7 k: Mi¢ je mrtvy a béZci dostanou takové mety, kterych by podle nazoru
rozhodciho dosahli, kdyby nedoslo k branéni.

Jestlize mic je blokovan:
1. Vyzbroji nebo vystroji rozhodciho,
2. Vystroji hraCe v utoku

DUSLEDEK § 7 I: Mi¢ je mrtvy a béZci je pfiznana meta nebo mety, které by byl dosahl
podle posouzeni rozhod€iho, kdyby mi€ nebyl blokovan.

§ 8. Bézec se musi vratit na svou metu.

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

a. Pri chybném odpalu.

b. Jestlize rozhodCi prohlasi odpal za nespravny.
c. Je-libézici palkar aut za branéni ve hre.

d.
e
f.
g

Pokud pfipravujici se palkar nebo jakykoliv jiny nehrajici €len druzstva brani ve hre.

. Jestlize palkare zasahne pfi promachnuti mic, a to kteroukoli Cast jeho téla.

Jestlize palkare zasahne nadhozeny mic.

. Jestlize polaf umysiné upusti mi¢ chyceny v letu poté, co se jej dotkl rukou nebo rukavici

(i po pfimém odpalu nebo po ulejvce), ma-li druzstvo méné nez dva auty a je-li obsazena
1. meta, a polai mohl mi€ s vynalozenim pfiméreného Usili chytit v letu.

POZNAMKA: Pravidlo o vnitinim chyceném ma prednost pred pravidlem o Umysing
upusténem mici.

DUSLEDEK § 8 a-g: Mi¢ je mrtvy a b&Zci 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 palkafem.

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

DUSLEDEK § 8 g: Mi& je mrtvy a bé&Zci 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 palkafem.

RozhodCi 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 rozhod&iho se nepovazuje, kdyz jej chyta& zasahne piihravkou
po nechyceném nebo nechytatelném nadhozu. Mi¢ zlistava ve hre.
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DUSLEDEK § 8 h: Rozhod¢i signalizuje do¢asné mrtvy mi¢.

1. Je-li béZec, na kterého se hralo aut, hra plati a mi¢ zistava ve hfe.

2. Neni-li aut, mi¢ 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, vybéhne 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 hre.

Pfi nuceném postupu polar:

1. Drzi mi¢ na meté dfive, nez na ni dobéhne bézec.

2. Dotkne se miCem drzenym v ruce nebo rukavici mety dfive, nez na ni dobéhne
bézec.

3. Autuje bézce dotykem dfive nez dobéhne na metu.

POZNAMKA: Pokud se bézec dotkne mety, na kterou je nucen postoupit, a pak se z

jakéhokoli diivodu vraci smérem k meté plvodni, nuceny postup je obnoven.

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

zahraji spravné hru na vyzvu.

. Kdokoliv nez jiny béZec mu fyzicky pomaha, kdyz je mi¢ ve hie, nebo je-li mi¢ mrtvy pri

homerunu nebo pfi pfiznanych metach.

POZNAMKA: Jestlize je odpaleny mi& chycen ze vzduchu, b&Zici palkaf je také aut.
DUSLEDEK § a - e: Mi¢ zlistava ve hte.

VYJIMKA: Dojde-li k pomoci bézci pfi homerunu nebo pfiznanych metich, mié
zistava mrtvy.

Pfedbéhne pfedchoziho bézce, ktery dosud nebyl autovan.

DUSLEDEK § 9 f: Mi¢ je ve hte.

VYJIMKA: Pokud mi¢ neni ve hfe, kdyz bé&Zec predbdhne predchoziho bézce,
z(istava mrtvy. Pokud se jednalo o nechyceny chybny odpal, bézec, ktery predbéhl
predchoziho bézce, neni aut.

. Vybéhne neopravnéné z mety dfive, nez se odpaleného mice v letu poprvé dotkne polaf.
. Pfi béhu po metach nebo pfi vraceni se po metach se nedotkne nékteré z met.

VYJIMKA: Coz nemusi platit, jestlize je b&Zci pfekazeno pfi dotyku mety.

Palkaf pfebéhne 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 polar drZi
na domaci meté mic a vyzyva rozhodciho k rozhodnuti.

71



KAPITOLA VIIl. - BEZICi PALKAR A BEZEC

DUSLEDEK §9g-j: Je to hra na vyzvu a druzstvo polafdi ji musi uplatnit spravné:

1. Hra na vyzvu mUZe byt uplatnéna, kdyz je mi¢ ve hfe i kdyz je mrtvy. Druzstvo polafl
vSak ztrati narok autovat bézce, pokud ji neuplatni:

a) Pfed dal§im nadhozem, at uz spravnym nebo nespravnym.

b) Pred tim, nez branici druzstvo opusti hfisté. Opusténim hfisté se rozumi, ze
nadhazovac a vSichni polafi jsou zfejmé mimo své obvyklé postaveni a opustili pole.
Uplatiuje-li hru na vyzvu polaf, musi byt pfi tom ve vnitfnim poli.

c) Pfed tim, nez rozhodCi opustil hfisté, pokud jde o posledni rozehru utkani.
2. Je-li mi€ ve hfe, béZzci mohou pfi hfe na vyzvu opustit mety ve chvili, kdy:
a) Mic€ opusti nadhazovaci kruh
b) Nadhazova¢ nadale nema mic¢
c) Nadhazovac naznaci pfihravku

3. Je-li hra preruSena, kterykoli z len druzstva ve vnitfnim poli mize hru na vyzvu
uplatnit pouze slovné. Prislusny rozhodcCi by mél vyzvu pfijmout a ucinit rozhodnuti.
Protoze je miC mrtvy, bézci nemohou opustit mety az do dalSiho nadhozu.

VYJIMKA: Bé&Zec, ktery neopravnéné opustil metu pfi chytani mie ze vzduchu nebo
ktery minul metu, se mlZze pokusit na tuto metu vratit, i kdyz je mi¢ mrtvy.

POZNAMKA:

a) Pokud je mi¢ mimo hfisté, hra na vyzvu muize byt uplatnéna az poté, co
rozhodci da do hry novy mic.

b) Pokud ma& nadhazovaC mi¢ a dotykéd se nadhazovaci mety, kdyz
uplatriuje slovné hru na vyzvu, nejde o nespravny nadhoz.

c) Pokud rozhodgi jiz zahdjil hru a pak nadhazova¢ pozada o uplatnéni hry
na vyzvu, rozhod¢i by mél hru znovu prerusit a umoznit hru na vyzvu.

4. Hru na vyzvu je mozno uplatnit i po tfetim autu ve smeéne, za predpokladu, ze je
provedena spravné a ze jejim Ucelem je dodatecné zrusit jiz dosazeny bod nebo
uvést do pvodniho stavu spravné pofadi palkard.

k. BéZce, ktery neni na meté, zasahne v poli neteCovany dobfe odpaleny mic, ktery
neproSel polafi (vyjma nadhazovace), s vyjimkou, a kdy podle nézoru rozhod¢iho Zadny
polai nemohl zahrat aut.

. Kopne umysIné do mice, ktery polar upustil nebo minul.

m. Brani polafi v chytani dobfe odpaleného mice, bez ohledu na to, zda se miCe poprvé
dotkl jiny polar v€etné nadhazovace, nebo Umysiné brani prihravce.

POZNAMKA § 9 k-m: Jestlize je to podle nazoru rozhod&iho zfejmy pokus zabranit
dvojautu, je aut i nasledujici bézec.
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. Brani polafi v chyceni chybného odpalu v letu. V takovém pripadé se palkar vraci
palit a do stavu nadhozi se mu zapocitava dobry nadhoz za chybny odpal, pokud
stav dobrych nadhozu pred odpalem byl méné nez dva dobré. Pokud je takto
vyautovany béZec tretim autem ve sméné, palkar se stane prvnim palkarem
v nasledujici sméné. Stav nadhozti se v takovém pripadé nezapocitava.

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

vvys

vyhlasen aut.

. Jeden nebo vice ¢lenl druzstva v Utoku stoji v blizkosti mety, na kterou bézec postupuije,
a tim znesnadriuji hru polafim nebo je matou.

. Koug u tfeti mety b&Zi na domaci metu a tim na sebe vylaka hru polait, ackoli polafi méli

vvrs

aut.

. Kouc€ nebo kterykoliv nehrajici Clen druzstva:

1. UmysIné brani pfihravce, i kdyz je pfitom ve svém zemi.

2. Bréani polafim ve hfe na bézce nebo béziciho palkare.

POZNAMKA: Aut je béZec, ktery je v dob& branéni nejbliz domaci meté.

. Polaf ma mic, nebo pravé chyta pfihravku, a bézec nejde do skluzu a védomé vrazi do
polare.

POZNAMKA: Je-li jednani béZce zjevné imysliné, je rovnéz vylouden ze hry.
DUSLEDEK § 9 k-s: Mi& je mrtvy a ostatni b&Zci se musi vratit na mety, které
drZeli v dobé branéni, s vyjimkou pfipadu, kdy jsou k postupu nuceni proto, Ze se
palkar stal bézicim palkarem.

. Bézi po metach v obraceném sméru nebo mimo metovou drahu, pficemz se snazi
postoupit na dalsi metu, aby matl polafe nebo znevazoval hru.

DUSLEDEK § 9t: Mi& je mrtvy a ostatni béZci se musi vratit na mety, které
drzeli v dobé poruseni pravidel, s vyjimkou pfipadu, kdy jsou k postupu nuceni
proto, Ze se palkar stal béZicim palkarfem.

. Pfestane se dotykat mety dfive, nez nadhazovaC vypusti mi¢ z ruky pfi nadhozu
(pfedCasny vybéh).

DUSLEDEK § 9 u: Mi¢ je mrtvy, je ohla$eno ,Nenadhozeno* a ostatni béZci se musi
vratit na mety, které drzeli pfed nadhozem.
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v. Je bézec opravnéné mimo metu, napf. po nadhozu, nebo kdyz palkaf ukonéi ¢as na
palce a nadhazovaC ma mic a je v nadhazovacim kruhu, a béZec se ihned nevrati na
metu nebo se ihned nepokusi postoupit na dalsi.

DUSLEDEK § 9 v:

1. Mi€ je mrtvy a vSichni ostatni bézci se musi vratit na mety, které drZeli v dobé,
kdy doslo k poru$eni pravidel.

2. BéZec, ktery se okamzité nerozhodl se vratit nebo pokraCovat, je aut.
3. Jestlize se béZec z jakéhokoli divodu vrati na metu, je aut pfi opakovaném vybéhu.
VYJIMKA: pélkaf neni aut, jestlize:
a) polafi na néj nebo jiného bézce rozehraji miC (naznaCena pfihravka se jiz
povazuje za rozehru)
b) nadhazovac v kruhu jiz nadale nema mic
¢) nadhazova¢ nadhodi palkafi

POZNAMKA: Pii meté zdarma nebo pfi nechyceném tfetim dobrém se postupuje
jako pfi odpalu. Palkai mize pfebéhnout prvni metua pokraCovat na druhou
nebo se vratit. Pokud se vSak na prvni meté zastavi nebo k nijen dojde, plati
ustanoveni odstavce u 2.

w. Pokud se postavi za metu tak, Ze se ji nedotyka, aby se pokusil o letmy start pfi
chyceni mice v letu.

DUSLEDEK § 9 w: Mi¢ ztistava ve hie.

X. Bézici palkaf brani ve hfe na domaci meté ve snaze zabranit autovani bézce ze
tfeti mety.
DUSLEDEK § 9 x: Mi¢ je mrtvy, b&Zec ibéZici palkaf jsou aut a ostatni bé&Zci se
musi vratit na mety, které drzeli v dobé nadhozu.

y. Pokud si bézci mezi sebou vyméni postaveni na metach:

DUSLEDEK § 9 y: Je to hra na vyzvu. Je-li spravné uplatnéna, pak, kazdy bézec,
ktery si vyménil postaveni na metach, je vyhlasen aut a kou¢ uvedeny na seznamu
hraca je vylouéen za nesportovni chovani.

POZNAMKA: Hru na vyzvu Ize uplatnit kdykoliv, dokud vsichni bézci, ktefi si
vymeénili postaveni na metach, nejsou na lavicce a neni ukonéena ptlsména. Je-li
na meté jen jeden z bézcu, ktefi si vyménili postaveni na metach, on i ostatni
bézci, ktefi si vyménili postaveni na metach, budou vyhlaseni aut, i kdyz mezitim
dosahli bodu, a vSechny takto dosazené body jsou neplatné.
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§ 10. Bézec neni aut, jestlize:

a.

Bézi za nebo pfed polafem mimo metovou dréhu, aby nebranil polafi ve hie, kdyz v
metové draze chyta odpaleny mic.

. Bé&Zi mimo metovou dréhu v dobé, kdy na ni neni polaf s mi¢em v ruce.

Se stfetne s tim z polafli pokouSejicich se chytit odpal, ktery podle nazoru rozhod¢iho
odpéaleny mi¢ chytat nemél.

. Je zasaZzen dobrfe odpalenym micem, ktery proSel polafi s vyjimkou nadhazovaCe a

podle nazoru rozhod¢iho Zadny dalsi polai nemohl autovat nebo pfihrat na aut.

. Je zasazen dobfe odpalenym mi¢em v zamezi a podle nazoru rozhod¢iho zadny polar

nemohl autovat nebo pfihrat na aut.

Je zasazen dobfe odpalenym micem, kterého se pfedtim dotkl kterykoli polaf vCetné
nadhazovace, a nemél moznost se mici vyhnout.

. Je autovan dotykem mimo metu a:

1. Polaf nedrzel mi¢ bezpec€né v ruce, nebo
2. Polaf se jej pfi autovani dotkl rukou nebo rukavici, ve které nemél mic.

. Druzstvo v obrané neuplatni hru na vyzvu pred dalSim nadhozem nebo pred tim, nez

opustili pole.
BéZici palkar pfebéhne prvni metu a pfimo se na ni vrati.

Nema dostatek Casu k tomu, aby se vratil na metu. NemUze byt autovan za to, Ze nebyl
na meté pfi nadhozu. MizZe proto bézet, jako kdyby vybéhl z mety.

Vybéhl spravné z mety. BéZec nemuze byt zastaven tim, Ze polafi pfihraji mi¢
nadhazovaci na jeho metu, nebo tim, Ze se nadhazovac postavi na svou metu s micem
vV ruce.

Vybéhne z mety teprve, kdyz se odpaleného mice v letu poprvé dotkl polar,

. Je zasazen odpéalenym neteCovanym micem, pfiCemz se dotyka mety, a pokud umysiné

nebrani polaiim ve hre.

POZNAMKA: Mi¢ je mrtvy nebo zlistava ve hie podle toho, jaké je postaveni polafe
nejblizSiho této meté.

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

POZNAMKA: Bézec, ktery dosahne Usp&sné mety, nem(ize 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.
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0. Polaf pouZije pfi hi'e na palkare, béziciho palkafe nebo bézce nespravnou rukavici.
POZNAMKA: Nadhoz neni v této souvislosti povazovan za hru.
DUSLEDEK § 10 o: Vedouci druzstva v Gtoku 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 pouZziti nespravné rukavice.

VYJIMKA §1002: Pokud doslo k poruseni pravidia v disledku hry na palkafe
poté, co ukonéil svij Cas na palce, palkai se vraci s puvodnim stavem
nadhozl a béZci se vrati na mety, které drzeli v dobé nadhozu.

p. Kou¢ ve svém uzemi neumysiné brani pfihranému nebo dobre odpalenému mici.
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KAPITOLA IX. - MRTVY Mi€, Mi€ VE HRE

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

a.

@ ™ o o o

~ o v o

Je nespravné odpalen.

Palkar pfekroCi z jednoho uzemi do druhého v dobé, kdy nadhazovac pfijiméa signaly od
chytaCe nebo se zda, ze tyto signaly pfijima.

RozhodCi ohlasi nenadhozeno.

Nadhozeny mi¢ zasahne palkare nebo jeho odév, bez ohledu na to, zda Svihl nebo ne.
Chybné odpaleny mic neni chycen v letu.

Druzstvo na palce brani polafum ve hfe.
Zasahne-li dobre odpaleny mi€ bézce mimo metu nebo rozhodciho, aniz byl pfedtim:
1. teCovan polafem v¢etné nadhazovace

2. nebo aniz by byl teCovan a prosel polafi s vyjimkou nadhazovace

3. nebo poté co projde polafi vyjma nadhazovace a podle posouzeni rozhodcCiho dalSi
polar mohl zahrat aut

. BéZec nebo béZici palkar utrpi takovy Uraz, Ze nemlze dosahnout mety, na kterou ma

narok. Za zranéného mize nastoupit nahradnik. Ten se vSak musi dotknout vSech
pfiznanych met ve spravném poradi.

RozhodCi prerusi hru.

Po nechytatelném nebo nechyceném nadhozu mic pronikne za zadni ¢aru nebo za zadni
sit nebo v ni uvazne.

Odpéleny mi€ zasahne palkare stojiciho ve svém Uzemi nebo jeho odév.

Bézec béZi po metach v obraceném sméru nebo bézi mimo metovou drahu, pficemz
se nesnaZi postoupit na dal$i metu, aby matl soupefe nebo znevazoval hru.

. Kou¢ fyzicky pomaha béZci pfi béhu nebo pfi navratu na metu nebo bézi po metové

dréze nebo podél ni v dobé, kdy maji polafi mi¢, a laka je tim k pfihrdvce na domaci
metu.

Jeden nebo vice hra€u druzstva na pélce stoji v blizkosti mety, na kterou bézec bézi, a
tim klamou polare a znesnadnuiji jim hru.

Bézec se prestane dotykat mety dfive, nez nadhazovac pfi nadhozu vypusti mic z ruky.
Mic 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.
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Polaf umysiné upusti odpaleny mi¢ (i pfimy odpal nebo néraz), ktery mohl chytit s
vynaloZzenim pfiméfeného usili, poté, co se jej dotkl rukou nebo rukavici, druzstvo ma
méné nez dva auty a je obsazena 1.meta.

POZNAMKA: Pravidlo o vnitinim chyceném ma prednost pfed pravidiem o Gmysiné
upusténém mici.

Polaf vybéhne s micem ven ze hfisté.

Je prerudena hra a druzstvo v obrané uplatiiuje hru na vyzvu.

Palkaf nenastoupi na palku do 10 vtefin po vyzvé rozhod¢iho ,Hra“.

. Kdokoli, kdo nepatfi k jednomu z druZstev, vnikne do hfisté a brani polafim ve hfe.

Bézici palkar se vraci k domaci meté, aby se vyhnul nebo oddalil autovani dotykem.
Clen druzstva v Gtoku UmysIné maze ¢ary vymezujici palkafské Gzemi.
Nadhazova€ zada umyslnou metu zdarma pro palkare.

§ 2. Mi€ je ve hre, jestlize :

a.

m.

NadhazovaC v nadhazovacim postaveni ma mi¢ a rozhodCi na zacatku utkani a kazdé
poloviny smény da povel "HRA".

. Uplatni se pravidlo o vnitfnim chyceném.

Pfihrany mi¢ projde polafi a zUstane ve hfisti.

. Dobre odpaleny mi¢ zasahne rozhodCiho nebo bézce v poli poté, co:

1. Projde polafem s vyjimkou nadhazovace a Zadny jiny polaf nemohl zahréat aut.
2. Se jej dotkl kterykoli polaf v&etné nadhazovace.

. Dobre odpaleny mi€ zasahne rozhod¢iho v zamezi.

Polaf nespravné zpracoval odpaleny, pfihrany nebo nadhozeny miC a bézci presto
obsadili mety, na které méli postoupit.

. Bézec je autovan za predbéhnuti pfedchoziho bézce.

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

. Nehraje se na bézce, kterému je pfekazeno. Mi¢ zustava ve hie do skonceni rozehry.

Palkar spravné odpali a odpal je dobry.

Bézec se musi vratit na metu, pokud je mi€ ve hre.

BéZzec obsadi metu dfive, nez byl jakymkoli zptisobem autovan.

Meta je pfemisténa v dobé, kdy bézci béZi po metové draze.

Bézec béZi mimo jeho metovou drahu, aby se vyhnul autovani dotykem.
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n. BéZec je autovan dotykem nebo pfi nuceném postupu.

0. RozhodCi prohlasi béZce aut proto, Zze se nevratil na metu, kdyz byla hra znovu zahajena
po pferuseni.

p. Je spravné uplatnéna hra na vyzvu pfi mici ve hre.
Palkar odpali.

©

Mi¢ ve hi'e zasahne fotografa, zfizence, policistu apod. pfi plnéni funkce.

_ﬁ

Odpéleny mi€ je spravné chycen v letu.

-~ w

Pfihravany mi¢ zasahne hrace druzstva v utoku.

Mi¢ se v poli dokutali k palce odlozené palkafem a podle nazoru rozhod¢iho neodloZil
palkaf palku s umyslem zménit smér pohybu mi¢e. Palkar neni aut a mi¢ zustava ve hfe.

c

v. Prfihrany mic zasahne rozhodciho.

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

X. Pfihrany mic¢ nahodné zasahne kouce.

y. Nadhoz je Spatny a také po 4. Spatném. Palkar dostane metu zdarma.
z. Nadhoz je dobry a také po 3.dobrém.

aa. Mic je po teCovaném odpalu spravné chycen.

bb. Pfi napfahu 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 hfisté a je vyhlaSen aut.

§ 3. Docasné mrtvy mic.

Existuje pét situaci, kdy se toto pravidlo uplatiuje. RozhodCi signalizuje doCasné mrtvy mic,
mi€ zUstava ve hie a po skonceni rozehry, pokud je to nutné, pferusi hru.Tyto situace jsou:

a. Nespravny nadhoz.

b. Pfekazeni chytace.

c. Branéni hlavniho rozhodcCiho.

d. Prekazeni.

e. TeCovani dobfe odpaleného, prihraného nebo nadhozeného mice vystroji nebo vyzbroji,
ktera neni na svem misté.
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KAPITOLA X. - ROZHODCI

§ 1. Prava a povinnosti rozhod¢ich

RozhodCi jsou organy pofadatele soutéze a ten je vysila k fizeni jednotlivych utkani. Jsou
opravnéni i povinni dbat na dodrzovani vSech ustanoveni pravidel hry. Mohou pfikézat
hraci, vedoucimu nebo radci cokoliv, co je podle jejich nazoru nezbytné, aby bylo uplatnéno
kterékoliv 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.

Obecné pravidla pro rozhod¢i :
a. RozhodCi nesmi byt Clenem zadného druzstva.

b. RozhodCi musi byt uvédomen o dobé a misté konani utkani a ma se dostavit na hfisté
20-30 minut pfed zahajenim utkani. Utkani ma v€as zahajit a po jeho skonceni oficialné
uzavrit.

c. RozhodCi je pfi utkani obleCen do svétle modré kosile a tmavé modrych kalhot. Také
vSechny ostatni souCasti vystroje (ponozky, Cepice, svetr nebo vesta) i taska na miCe
museji byt tmavé modré. Pod koSili musi mit rozhodCi obleCené bilé tricko s kratkymi
rukavy. Rozhod¢i musi mit Cernou sportovni obuv, aby se mohl dobfe pohybovat po
hfisti. Musi mit Cerny pasek.

d. Rozhod€i nesmi pfi utkani nosit nechranéné Sperky, které by mohly byt nebezpecné.
VYJIMKA: Vyjimku tvofi zdravotni naramek nebo nahrdelnik.

e. Hlavni rozhodci, ktery rozhoduje u domaci mety, musi mit ¢ernou masku s Cernym nebo
béZovym polstrovanim s chrani¢em krku (na jeho misté muze byt pouzit dratény chranic,
ktery je soucasti masky). Doporucuje se rovnéz chrani€ trupu a chranice holeni.

f. RozhodCi se sami predstavi kapitanim a vedoucim obou druzstev a zapisovateli.

g. RozhodCi si mé pfed utkanim prohlédnout hfisté a jeho vytyCeni a zkontrolovat, zda
vyzbroj a vystroj hra¢l odpovida ustanovenim pravidel. Objasni Uzemni pravidla obéma
druzstviim a jejich vedoucim.

h. Kazdy rozhodCi je opravnén rozhodovat o poruSeni pravidel po celou dobu utkani pfi hre
i v dobé, kdy je hra pferuSena, do chvile, kdy je hra ukoncena.

i. Zadny rozhoddi nem(ize ménit rozhodnuti jiného rozhod&iho nebo davat najevo
pochybnosti o tomto rozhodnuti, pokud je rozhodnuti v souladu s povinnostmi
rozhodCiho, vymezenymi témito pravidly.

j. RozhodCi se mohou spolu poradit, kdykoliv se jich dotazuje kapitdn nebo vedouci
druzstva. Konecné rozhodnuti po poradé vSak prislusi tomu rozhodCimu, jemuz nalezi
podle pravidel a ktery si vyzadal nazor svého kolegy.
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Hlavni rozhodCi rozhoduje o dobrych a Spatnych nadhozech, metovy rozhoduje o béhu
po metach.

Hlavni a metovy rozhodCi maji stejné pravo rozhodovat o tom, zda :
1. BéZec vybéhl z mety pfed¢asné.

2. Hra mé byt pferusena.

3. Hrac, radce nebo vedouci ma byt vyloucen pro poruseni pravidel.
4. Nadhoz je nespravny.

5. Vyhlasi vnitini chyceny.

. RozhodC¢i rozhoduje neprodlené o tom, Ze palkar nebo béZec je aut, pokud se nejedna o

hru na vyzvu.

POZNAMKA: Pii hie na vyzvu (vynechani mety, neopravnény vybéh z mety, odpal mimo
porfadi, neohladSené stfidani, neopravnény navrat do hry (Re-Entry), neohlaseni
nastoupeni zastupujiciho hraCe (Replacement player) a névratu staZzeného hrace
(Withdrawn player), vyména postaveni bézct na metach) rozhod¢i rozhoduije, teprve
kdyz je k tomu spravnym zplisobem vyzvan.

. RozhodCi nesmi potrestat druzstvo za poruSeni pravidel tak, aby mélo z potrestani

prospéch.

. Nedodrzeni ustanoveni kap. 10 neni divodem pro protest.

§ 2. Hlavni rozhod¢i :

a.
b.
C.

Ma byt za chytatem a je odpovédny za pribéh utkani.
Rozhoduje o tom, zda je nadhoz dobry nebo Spatny.

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 vyzaduiji,
aby metovy rozhodCi opustil stanovisté, pfejima vSechny jeho povinnosti.

. Rozhoduje o tom, zda :

1. Se palkar pokusil o ulejvku.

2. Odpaleny mi¢ zasahl palkafe nebo jeho odév.
Rozhoduje o hfe na metach, pokud to situace vyzaduie.
Rozhoduje o skreCovani utkani.

. Pokud rozhoduje sam, pfejima vSechny povinnosti rozhodcCich po celé utkani.
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§ 3. Metovy rozhod¢i :

a. Musi na hristi stat tak, aby mohl co nejlépe rozhodovat o hfe na metéach (viz Pfirucka pro
rozhodc¢i).

b. Pomaha hlavnimu rozhod¢imu v fizeni hry.

§ 4. Pokud fidi utkani pouze jeden rozhodg¢i, rozhoduje ve vSech pfipadech. Mize se
postavit na hfisti kamkoliv, ale tak, aby podle uvazeni mohl co nejlépe plnit své povinnosti.
Vlychozi pozice rozhodCiho by ale méla byt za domaci metou.

§ 5. Zména rozhodgich :

Béhem hry nemuze byt rozhod¢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 nemize se protestovat proti
rozhodnuti, zda byl odpal dobry nebo chybny, zda byl bézec aut nebo zda obsadil metu,
zda byl nadhoz dobry nebo Spatny, nebo proti rozhodnuti, které zavisi na presnosti
pozorovani. Zadné rozhodnuti rozhodgiho nelze zménit, vyjma kdyz je sdm rozhodgi
presvédCen, ze nerozhodl v souladu s pravidly. Jestlize vedouci nebo kapitan jednoho z
druzstev vyzaduje zménu rozhodnuti zakladajiciho se na vykladu pravidel podle minéni
vedouciho mylném nebo na pouZziti pravidla pro danou situaci nevhodného, rozhodcCi se
poradi a potom vydaji konecné rozhodnuti. Za Zadnych okolnosti nema hra¢ nebo kdokoli
kromé kapitana nebo vedouciho druzstva pravo protestovat proti jakémukoliv rozhodnuti
rozhodCiho a vyZadovat zménu rozhodnuti s odivodnénim, Ze rozhod¢i rozhodl v rozporu s
pravidly. Za Zzadnych okolnosti se rozhodCi nesmi snazit zmeénit rozhodnuti jiného
rozhodc¢iho ani ho kritizovat nebo mu prekazet v plnéni povinnosti, pokud ho o to ovSem
rozhodCi sam nepozada.

§ 7. Signaly rozhod¢iho :

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

b. Dobry nadhoz ohlauje zvednutim pravé paze do pravého uhlu s rukou v pést. Sou¢asné
jasné a zfetelné zvola "STRIKE®.

c. Pri Spatnych nadhozech paZzi nezveda, zvola pouze "BALL".
d. Pfi ohlaSovani stavu nadhozu ohlasi napfed pocet Spatnych a potom pocet dobrych.

e. Chybny odpal hlasi rozhod¢i volanim ,FOUL BALL® a vzpaZenim obou paZzi signalizuje
mrtvy mic.
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Dobry odpal signalizuje hmitanim napnutou pazi sméfujici do stfedu pole.

. Autovani hrace signalizuje zvolanim ,OUT* a zvednutim pravé paze do pravého uhlu s

rukou sevfenou v pést.

. Obsazeni mety bézcem signalizuje zvolanim "SAFE® a rozpazenim s dlanémi

smefujicimi k zemi.

Pferuseni hry ohlasuje volanim "TIME" a vzpazenim obou pazi. Totéz nasledné
signalizuji i ostatni rozhodci.

DocCasné mrtvy mi€ signalizuje upazenim levé paze.

SraZeni odpéaleného mice signalizuje stejné jako "SAFE".

Pfiznani met zdarma v dusledku odpalu &i pfehozu signalizuje vzpazenim jedné paZe a
prsty ukazuje pocCet pfiznanych met.

. Obéh (homerun) signalizuje krouzenim jedné paze nad hlavou ve sméru hodinovych

rucicek.

. Vnitfni chyceny ohladuje vzpazenim jedné paze a zvolanim "VNITRNi CHYCENY"

(INFIELD FLAY), je-li dobry, "PALKAR JE AUT".

. Vzpazenim jedné paze s dlani otoCenou k nadhazovaci signalizuje rozhodCi, ze

nadhazova¢ nem(ze nadhodit. Jestlize nadhazovaé presto nadhodi, rozhod&i musi
ohlasit "NENADHOZENO" (NO PITCH).

§ 8. Preruseni hry :

a.
b.

~ ® a o

Rozhod¢i mize prerusit hru, jestlize je k tomu duvod.

RozhodCi musi pferusit hru, jestlize hodla opustit stanoviste, aby oCistil domaci metu
nebo pinil jiné povinnosti, které nejsou bezprostfedné spojeny s fizenim hry.

RozhodCi prerusi hru, jakmile nadhazovac€ nebo palkar opusti opravnéné své stanoviste.
RozhodCi nesmi prerusit hru, jakmile nadhazovac zahéji nadhoz.
RozhodCi nesmi prerusit hru béhem rozehry.

V pfipadé zranéni (vyjma vaznych poranéni, ktera by mohla hrace vystavit nebezpeci)
rozhodci nesmi prerusit hru, dokud neni dokoncena rozehra.

DUSLEDEK: V piipadé zranéni, je-li prerusena hra, mi¢ je mrtvy a bézci mohou dostat
metu nebo mety zdarma, na které by podle posouzeni rozhodCiho postoupili, kdyby ke
zranéni nedoslo.

. Rozhod&i nesmi pferusit hru na zadost hracu, koucu nebo vedoucich, pokud neni

dokoncena rozehra.
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§ 9. Prestupky a tresty:

a. Hradi ani vedouci druzstev nesméji pouzivat vyrokd ponizujicich nebo napadajicich
soupefe, funkcionafe nebo divaky nebo se dopoustét chovani, které Ize povazovat za
nesportovni.

b. Za prestupek je hrac potrestan okamzité vylouCenim ze hry a vykazanim ze hfisté.

c. Vedouci a kouci nebo dalSi Clenové druzstva mohou byt napfed napomenuti a pfi
opakovani prestupku vylouCeni. Pfi zavazném prestupku mohou byt vylouceni bez
napomenuti.

POZNAMKA: V piipadé, Ze je vylouéen ze hry hlavni koug, je povinen oznamit hlavnimu
rozhodCimu jméno osoby, ktera bude vykonavat povinnosti hlavniho kouce po zbytek
zapasu.

d. Vyfazeny hra¢ (REMOVED), vedouci nebo kou¢, mize sedét na lavi€ce, eventualné
muZe koucovat, jinak se v3ak nesmi podilet na hfe.

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

f. Pokud vylou¢ena nebo vyfazena (ejected i removed) osoba neopusti okamzité pole nebo
pokraCuje ve hfe, rozhodci je opravnén utkani skreCovat.
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§ 1. Protesty se neprojednavaiji, jestlize se tykaji rozhodnuti rozhodgich, které zavisi na
pfesnosti jejich pozorovani, nebo jestlize druzstvo, které podalo protest, utkani vyhrélo.
Neni pfipustné protestovat proti rozhodnuti, zda :

a.

b
c
d
e.
f

9
h

Odpal je dobry nebo chybny.

. BéZec je na meté safe nebo je aut.
. Nadhozeny mi¢ je strike nebo ball.
. Nadhoz je proveden spravné nebo nespravné.

Bézec se pii béhu dotkl nebo nedotkl mety.

. BéZec vybéhl z mety neopravnéné pfi chyceni odpalu v letu.
. Mic je chycen v letu spravné nebo nespravne.
. Je vnitfni chyceny.

Je hristé zpusobilé k pokracovani ve hie nebo k opétovnému zahajeni hry.
Polaf prekazi bézci nebo bézec brani polafi ve hre.
Je dostatecné vidét, aby se pokracovalo ve hre.

HraC nebo mi€ ve hre opustil nebo neopustil hfisté, anebo se dotkl pfedmétu Ci osoby
mimo hfiste.

. Odpaleny mic preleti nebo nepfreleti pfes ohraniCeni hriste.
. Protest neni pfipustny ve vSech ostatnich pripadech, které zaviseji na presnosti

pozorovani rozhodcich.

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

a.
b.
C.

Rozhodnuti rozhodCiho na zakladé chybného vykladu pravidel.
Rozhodnuti rozhodCi 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 pred
nasledujicim nadhozem, nebo pfed odchodem vSech vnitfnich polafii z pole, nebo pfed
odchodem rozhodcich ze hfisté v pfipadé posledni rozehry v zapase.

POZNAMKA 2: Po nadhozeni mi¢e at uz spravného & nespravného nemize byt
provedena zadna zména rozhodnuti rozhodciho.

. Start neopravnéného hrace.
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POZNAMKA: Protest proti rozhodnuti podle § 2 d se predklada pfislusnému Fidicimu
organu soutéZe (nikoliv rozhod&imu) a mize byt podan kdykoliv a projednavéa se podle
ustanoveni Kap.XI. § 5. V pfipadé opravnénosti takového protestu je disledkem skrec
pro provinivsi se druzstvo 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 mice v letu. BéZec ze tfeti mety vybéhl spravné po chyceni a dosahl
bodu dfive, nez byl autovan hrou na vyzvu bézec z druhé mety za to, ze vybeéhl
neopravnéné. Rozhod¢i neuznal bod. Neni mozné protestovat proti rozhodnuti, zda bézec
vybéhl neopravnéng, ani proti tomu, zda bézec dosahl bodu dfive, nez byl druhy bézec aut.
RozhodCi 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 pred dalSim nadhozem.
Vyjimka: Opravnénost hrace ke hre.

a. Vedouci druzstva, které protestuje, ihned oznami hlavnimu rozhodCimu, ze podava
protest. RozhodCi uvédomi o protestu vedouciho soupefova druzstva a zapisovatele.

b. VSechny rozhodujici skuteCnosti se zaznamenavaji, aby bylo mozno spravné
rozhodnout.

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

§ 5. Zapsany protest se musi projednat v pfimérené lhuté.

a. Pokud |hatu nestanovi soutézni fad, bude se protest projednavat ve Ihité pfiméfené
povaze pfipadu nebo obtizim se ziskavanim udaji potfebnych k jeho vyfizeni.

b. Za pfiméfenou Ihitu se obvykle povazuje doba 48 hodin po utkani.

§ 6. Protest musi obsahovat tyto udaje:

a. Datum, Cas a misto utkani.

b. Jména rozhodCich a zapisovatele.

c. Pravidlo a odstavec, jehoZ se protest tyka.

d. Rozhodnuti rozhodcCiho a okolnosti, které rozhodnuti ovlivnily.
e. VSechny podstatné skuteCnosti, které protest vyvolaly.
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§ 7. Vyfrizeni 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.

c. 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, ze palkar
postoupil na prvni metu po metovém odpalu nebo chybé polafl. Zapisovatel vSak nesmi
postupovat jinak, nez podle platnych pravidel a v souladu s rozhodnutim rozhodcich.

§ 2. Zapis o utkani :

a. Zapis o utkani obsahuje jméno kazdého hrace a misto nebo mista, na kterych hral nebo
by byl hral, kdyby nebyl odvolan ze hry, nebo kdyby hra neskonéila dfive, nez na né
pfiSla fada na palce. Pokud druzstvo hraje se suplujicim hraCem, musi byt rovnéz
zapsan v tomto zapise. V zapise je potom deset jmen s tim, Ze desaty v pofadi je vzdy
hrac FLEX, ktery hraje v obrané misto DP.

POZNAMKA: (Pravidlo o krvi ve sportu) Jakékoliv statistické zaznamy v zapise o utkani
0 hfe zastupujiciho hraCe (Replacement player) jsou zaznamenany tomuto hraci jen
v pfipadé, Ze je v seznamu nahradniki a zatim nezasahl do hry jako néhradnik za
kteréhokoliv hrace predtim.

b. Kazdy zasah hraCe do hry musi byt zaznamenan do pfislusného sloupce a radku.
1.V prvnim sloupci se zaznamenava, kolikrat hral hra¢ na palce (AB), kromé:
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 pfekazeni polarfem.
2. Ve druhém sloupci se hra€i zaznamenava dosazeni bodu (R).

3. Ve tfetim sloupci se hraci zaznamenavaji metové odpaly (H). Metovy odpal je odpal,
ktery zajistuje palkafi bezpeCné obsazeni mety:

a) Dobéhne-li béZici palkaf bezpecné na prvni metu nebo na kazdou nasledujici po
dobrém odpalu, po némz mi¢ dopadne do hristé a zlstane v ném nebo preskodi
ohrazeni nebo se ohrazeni dotkne dfive, nez se mice dotkne polar.

b) Dobéhne-li bézici palkai bezpe¢né na prvni metu po dobrém odpalu, pfi némz
palkar odpalil mi¢ tak prudce nebo tak mirné, popfipadé mi¢ usmérmil tak, ze
nebylo mozno jej v€as chytit a pfihrat, aby byl béZici palkar autovan na prvni mete.

c) Stane-li se po dobrém odpalu mi¢ mrtvym proto, Ze dfive nez se ho dotkl polaf,
zasahl bézce nebo rozhodCiho nebo jeho odév.
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d) Pokousi-li se polaf bez uspéchu autovat jiného bézce a zapisovatel je pfesvédcen,
Ze by bézici palkar nebyl autovan na prvni meté, ani kdyby na néj polafi hrali bez
chyby.

e) UkonCi-li palkar utkani odpalem, diky kterému druZstvo dosahne vitézného bodu,
palkafi musi byt zapsan odpal s maximalné takovym poctem met, ktery ubéhl ten
béZec, jenz dosahl vitézného bodu.

VYJIMKA: Ukonéi-li palkaf utkani homerunem, musi mu byt zapsan homerun a
vSichni bézci véetné ného samého museji byt zapsani do vysledku.

4. Ve Ctvrtém sloupci se hradi zaznamenava dosazeni autl pfi hie v poli (PO). 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 autem na meté.
3) Jestlize autuje dotykem nechranéného bézce nebo béZiciho palkare.
4) Ktery je nejblize bézci, jenz byl autovan za to, ze byl zasazen odpalenym micem,
Ze branil polafi ve hi'e nebo ze vybéhl z mety predcasné.
5) Ktery je nejblize b&zci, ktery je aut podle Kap. 4, § 7 a DUSLEDEK 2.
6) Ktery je nejblize bézci, ktery je aut za vybéhnuti z metove drahy.
b) Chytadi, jestlize
1) Chyti mi¢ po tfetim dobrém nebo je po tfetim dobrém péalkaf aut proto, Ze je prvni
meta obsazena a druzstvo méa méné nez dva auty.
2) Palkar narazi chybné tfeti dobry.
3) Palkar nespravné odpali.
4) Palkar zasahne mi¢ po vlastnim dobrém odpalu.
9) Palkar je aut pro nespravné poradi na palce.
6) Palkar brani ve hfe chytaci.
7) Palkar je aut za pouziti nespravné nebo upravené palky.
8) Palkar je aut za pfestoupeni z jednoho palkafského uzemi do druhého.
5. V patém sloupci se hraci zaznamenava pomoc pfi hie vpoli (A). Pomoc se
zaznamenava:

a) Polafi, jestlize prihraje mi¢ ve hie, ktera vede k autovani bézce. Pro jeden aut muze
byt polafi zapsana jen jedna pomoc. Hraci, ktery asistoval pfi obranném trojuhelniku
(rundown), muze byt zapsana pomoc i aut.

b) Polafi, jestlize pfihraje mi¢ ve hfe, ktera by vedla k autovani bézce, kdyby se
spoluhra¢ nedopustil chyby.

c) Polafi, jestlize zasahne odpaleny mic¢, a tim pomuze v autovani.
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d) Polafi, jestlize pfihraje mi€ ve hfe, v niz je béZec autovan pro branéni ve hie nebo
pro vybéhnuti z metové drahy.

6. V Sestém sloupci se hraci zaznamenavaji chyby pfi hie v poli (E). Chyby se zapisuiji:

a) Polafi za $patnou hru, jestlize ma za nasledek, Zze béZec nebo bézici palkar nebyl
autovan.

b) Polafi, jestlize se po obdrzeni pfihravky nedotkne mety, na kterou bézec nucené
postupuje nebo na kterou se musi vratit.

c) Chytadi, jestlize palkafi byla pfiznana prvni meta, protoze mu chyta¢ pfekazel ve
hfe.

d) Polafi, jestlize nechyti nebo se nepokusi chytit mi¢ pfihrany pfesné na metu, a
bézec proto metu obsadi, ledaze pfihravka byla zbyteCna. Mohlo-li chytit pfihravku
vice polaft, 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 predchazejici bézec s vynalozenim pfiméfeného usili autovan polafem, ktery chytil
mi¢ po odpalu odrazeny od zemé.
. Polafi se nepodafi autovat bézce a podle nazoru zapisovatele mohl byt bézici palkar
autovan na prvni mete.
. Palkar dosahne bezpeéné prvni mety z diivodu toho, Ze pfedchozi palkar byl vyhlasen
aut za branéni ve hfe pfi zasazeni odpalenym mi¢em nebo za branéni ve hfe polafi.
VYJIMKA: Jestlize by podle rozhodnuti zapisovatele palkaF bezpe¢né dosahl prvni
mety, kdyby k branéni ve hfe nedoslo, metovy odpal se palkafi zaznamena.

§ 4. Pomocny odpal se zaznamenava, jestlize:

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

. Druzstvo mé& méné nez dva auty a palkai umozni bézZci nebo béZcim udélat bod dobrym

vysokym odpalem, po némz je miC 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 pomocném 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 domu pro pfekazeni polafli ve hie, po zasazeni palkare
nadhozenym mi¢em nebo po postupu palkare na prvni metu po Ctyfech Spatnych.

f. Pfi obéhu doml se zaznamenavaji vSechny body pfi ném dosazené.

§ 6. Nadhazovag vitézi, jestlize:

a. Nadhazuje na zacatku utkani, a to nejméné Ctyfi smény, a jeho druzstvo nejenze vede v
dobé, kdy je vystfidan, ale vede az do konce utkani.

b. Hra je ukonCena jako platna po péti sménach a nadhazovac, ktery nadhazoval na
zacCatku, byl vystfidan az po tfeti smeéné a jeho druzstvo zvitézilo.

§ 7. Nadhazovaé prohrava, jestlize je vystfidan 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:
. Pfehled poméru bodl po sménach.
. PoCet dobéhu (RBI) a jméno palkare, ktery jej umoznil.
. Pocet dvojmetovych odpalu a jména hracd, ktefi jich dosahli.

a
b
c
d. Pocet trojmetovych odpalu a jména hracu, ktefi jich dosahli.
e. PocCet obéhl a jména hracd, ktefi jich dosanhli.

f. PoCet pomocnych odpald a jména hracu, ktefi jich dosahli.
g. PocCet dvojautli a jména hracd, ktefi se na nich podileli.

h

. Pocet trojautl a jména hradl, ktefi se na nich podileli.

Pocet met zdarma po 4 Spatnych nadhozech a jména pfislusnych nadhazovadu.

j. Pocet palkafu vyfazenych tfemi dobrymi nadhozy a jména pfisluSnych nadhazovacu.
k. Pocet odpall a bodd umoznénych kazdym nadhazovacem.

. Jméno vitézného nadhazovace.
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KAPITOLA XII. - ZAZNAMY O UTKANI

m. Jméno porazeného nadhazovace.

n.

~ o v o

-~ w

Délka utkani.

Jména rozhod¢ich a zapisovatele.

Pocet ziskanych met a jména hracu, ktefi jich dosanhli.

Pomocné narazy (ulejvky).

Jména palkafu zasazenych nadhozem a jméno nadhazovace, ktery je zasahl.
Pocet nechytatelnych nadhozu kazdého nadhazovace.

Pocet nechycenych nadhozl kazdého nadhazovace.

. PoCet smén, popf. jejich ¢asti, v nichz nadhazovali jednotlivi nadhazovaci. Sména se déli

na tfetiny podle poctu autl. Do prvniho autu je prvni tfetina, do druhého druha.

§ 9. Ziskani mety se bézci zaznamenava, jestlize ziska metu v rozehfe bez odpalu
spoluhrace, bez autovani spoluhrade, bez chyby polafi, bez nuceného autu spoluhrace,
bez volby v obrané, bez nechyceného, nechytatelného nebo nespravného nadhozu.

§ 10. VSechny zaznamy o vykonech hraci a druzstev v nerozhodném nebo
skreGovaném utkani se zaznamenavaiji a pocitaji do oficialnich vysledkl v soutézi, aviak
bez Udaje o vitézném nebo porazeném nadhazovaci.
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PRAVIDLA PRO SOFTBALL HRANY ZE STATIVU

Dodatek k Pravidlim softballu ¢.1

PRAVIDLA PRO SOFTBALL HRANY ZE STATIVU

Pro hru ze stativu plati Pravidla softballu schvalena Ceskou softballovou asociaci
a nasledujici upravy :

1.

N o g R~ Db

10.
11.
12.

13.

14.

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

Pokud se mi¢ z této vyseCe vykutali do pole, mi€ je ve hfe.

Dusledkem porazeni stativu je chybny odpal.

MiC chyceny ze vzduchu znamena aut i kdyz palkar porazi stativ.
Jakékoliv 3 chybné odpaly znamenaiji aut pro palkare.

Bézec smi opustit metu az po odpalu, jinak se jedna o predCasny vybeh.

Rozehra kon€i, jakmile se mic vrati k nadhazovaci. Vraceni micCe chytaci se
nepovazuje za rozehru.

MiC na stativ poklada rozhodci a palkaf smi zacCit s odpalem az po pokynu rozhodciho
;HRA*.

VlySku stativu nastavi rozhodCi za ucasti vedoucich druzstev pfed zapasem a po cely
zapas je nemenna.

Bézci museji pouzivat helmy.
Povinné minimalni vybaveni chytace je chranic trupu.

Stativ je umistén na pravé strané pravého palkarského uzemi tak, Ze stfed stativu je
na stfedu palkarského uzemi a osa stativu je na pravé Care tohoto uzemi.

Palkafské Uzemi pro hru ze stativu je vymezeno takto: k plvodnimu pravému
palkafskému uzemi se po pravé strané prida jesté jedno, takze stativ bude uprostred.

Palkar nesmi pfi odpalu vystoupit z palkarského Uzemi.
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PRAVIDLA PRO SLOW-PITCH SMISENYCH DRUZSTEV

Dodatek k Pravidlim softballu ¢.2

PRAVIDLA PRO SLOW-PITCH SMISENYCH DRUZSTEV

Pro Slow-Pitch plati Pravidla softballu schvalena Ceskou softballovou asociaci a nasledujici

Upravy :

1. Rozméry hfisté :
Metova dréaha 19,81 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)

Hradi: V poli hraje 10 hracd, ve vnitinim resp. vnéj$i poli musi byt vzdy 2 muZi a 2
zeny, nadhazovaC a chytaC musi byt opacného pohlavi. Je mozné hrat v 9 hracich,
pak je chybéjici hrac 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.

Poradi palkaft : Na palku museji nastupovat vzdy muzi a Zeny stfidave.

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 muze palit
nebo si mUZe rovnéz vzit metu zdarma a jit rovnou na 1. metu.

Umyslna meta zdarma : Nadhazovaé nemusi nadhazovat, pouze oznami svij amysl
hlavnimu rozhodCimu. Mi€ je mrtvy.

Uzemi chytage : Chyta& musi zlstat ve svém zemi, dokud mi¢ :
a) neni odpalen,
b) nedotkne se zemé nebo domaci mety,
c) nedosahne uzemi chytace.

Nadhoz musi mit pfevySeni mezi 1,8 m a 3,6 m od zemé. NadhazovaC nesmi
nadhazovat pfimo rukavici (rukou, na které ma rukavici).

Nenadhozeno je kdyz :
a) nadhazovaC nadhodi b&éhem pferuseni hry,
b) mi¢ vypadne nadhazovadi pfi napfahu,
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PRAVIDLA PRO SLOW-PITCH SMISENYCH DRUZSTEV

c) pokud hrac€ nebo kouc vykfikne time“ nebo jiné slovo pfi pokusu donutit
nadhazovaCe k nespravnému nadhozu. V takovém pfipadé je celé druzstvo
napomenuto a pfi pfistim pfestupku je dotyény hra¢ nebo kou¢ vyloucen ze
hry.

9. Nespravny nadhazovac : Je takovy nadhazovac, ktery mize pokraCovat ve hfe, ale je
vyloucen z nadhazovani za :

a) nepfiméfenou rychlost i nedostateéné prevySeni nadhozu po pfedchozim
napomenuti,

b) to, Ze uCinil po upozornéni jakykoliv pohyb souvisejici s nadhozem, aniz
pfitom mél obé nohy na nadhazovaci meté.

10. Palkafi : Nesméji narazit miC ani ,Copovat®, tzn. srazit mi€ pfimo pred sebe tak, aby
se odrazil vysoko do vzduchu.

11. Strike-zéna : Je urCena kolenem pfedni nohy a ramenem zadni ruky.

12. Extra player : 2 extra hraci (1 zena a 1 muz) mohou byt pouziti za nasledujicich
podminek :

a) start EP musi byt ozndmen pfed utkanim a celé utkani se musi hrat ve 12
hracich, nedodrzeni znamena skrec,

b) EP musi zustat po celé utkani na stejném misté v pofadi palkafu,

c) v8ech 12 hracl chodi na palku, kterychkoliv 10 hraje v poli. Hraci do pole se
mohou stfidat za pfedpokladu, Ze hraje stéle 5 Zen a 5muzd, pofadi palkari
musi zGstat stejné,

d) EP mlZe byt kdykoliv vystfidat hra€em, ktery dosud nehrél. EP se muze po
vystfidani jednou vratit do hry.

13. Homeruny : PocCet homerunu v utkéni je omezen na 5.

a) Pokud mic preleti ohrazeni hfisté az po tom, co byl teCovan polafem,
nepocita se takovy homerun do tohoto limitu.

b) Kazdy palkaf, ktery odpali dal$i homerun nad tento limit, je aut, mi€ je mrtvy a
bézci nemohou postupovat.

c) Homerun se zapo€ita druzstvu i v pfipadé, Ze palkaf nebo bézci neudélali
bod.

14. Rozdil bodl : 12 bodu po 5. sméné, nebo 20 bodi po 4. sméné.
15. Strike :

a) je kazdy nadhoz, ktery projde strike-zdnou nebo ktery palkar proSvihne; strike
neni nezapocitan, pokud palkaf proSvihne mic, ktery se pfed tim dotkl domaci
mety nebo zemé; 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 domaci mety nebo zemé pfed domaci
metou; mic je mrtvy,

b) kazdy nespravny nadhoz, ktery palkai neproSvihl. V disledku nespravného
nadhozu se bézci neposouvaji zdarma po metach. Pokud palkaf Svihne,
pravidlo o nespravném nadhozu neplati.

Kradez mety : neni dovoleno, béZec miZe opustit metu ve chvili, kdy palkaf odpali,
mi¢ dosahne domaci mety nebo se pfed ni dotkne zemé. Po kazdém neodpaleném
nadhozu je mi¢ mrtvy a bézec se musi vratit na metu.

Pferuseni hry : Vzdy, kdyz je podle nazoru rozhodCiho rozehra evidentné ukoncena,
mél by prerusit hru.

Vlystroj a vyzbroj : HraCi nemuseji pouzivat helmy, chytaC nemusi pouzivat ani
chraniCe ani masku. Hraci nesméji pouzivat obuv s kovovymi vystupky na podrazkach
(spikes) ani podobné z tvrdého plastu nebo polyuretanu.
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h
b

a,b,d
ef



kap.
PREMISTENAMETA ..o |
................................................................................................ VIIl
................................................................................................ VIIl
................................................................................................ VIIl
PRERUSENI HRY ... X
PRIPRAVNY KRUH ... |
RADCE = KOUC ... |
POMOC DBZCH ..ot VIl
Branéni v pliRravee ... VI
VYIOUCENT .o \%
................................................................................................ \%
................................................................................................ Vv
............................................................................................. X
ROZMERY HRISTE ..o eeeeeeeeee s I
RUKAVICE ..o Il
Hra nespravnou ruKaviCi .........ccocceervveieriseeniseere s VI
............................................................................................. VIIl
SIGNALY NADHAZOVAC! ... Vi
SIGNALY ROZHODCICH ..o X
SKOK oot es s ses e |
SKREC oo |
................................................................................................ \%
................................................................................. Vv
................................................................................................ Vv
................................................................................................ X
................................................................................................ X
SLAP-HIT e |
SMENA oot s e |
................................................................................................ Vv
SQUEEZE PLAY ..oovoeeeeeeeeeeeeeeeeeeseveeeseeseeses s |
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kap.
STAZENY HRAC (Withdrawn player) ..........ccoccoeeevmeeneeennee. |
................................................................................. \%
STRIDANIHRACU ..., \Y
Nahradnik nastupuje do ry ..o \%
NAVIAt dO NIy .o \%
NeohlaSené StHdANT .........ccoeeveeieeieeeee e \Y,
Zran€ny DEZEC ......ccovvvevciiccece e \%
................................................................................. IX
SUPLUJICI HRAC (DP) .o |
................................................................................. \%
FLEX hra€ (FLEX player) ......cccooeiviiiicee e I
.............................................................................. \%
Hrac jen v Utoku (OPO)......ccvovceeceecceee e I
............................................................................................. \%
Viyklad Pravidla 0 DP .........ooooii \Y
SPATNY NADHOZ ..o VIl
SPERKY APOD. ..o Il
................................................................................................ X
TECOVANY ODPAL ..o
................................................................................................ VIl
................................................................................................ IX
UBOR
1 L TR Il
ROZNOTET ..ot X
UMYSLNE A NEUMYSLNE VYNESENi MiCE
ZE HRISTE oo s e VIl
UMYSLNE UPUSTENi ODPALENEHO MICE ....................... |
................................................................................. VIl
................................................................................................ VIIl
UPRAVA MICE ... eesenes VI
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kap.
UPRAVENA PALKA ... |
................................................................................................ Il
................................................................................................ VIl
UVEDENI MICE DO HRY ... IX
UZEMI CHYTACE ... |
................................................................................................ I
UZEMI PALKARE ... |
................................................................................................ I
Mazani Car palkarského Uzemi..............cccoeeeiiiiinininnnnnn. Vil
.............................................................................. VII
.............................................................................. IX
UZEMI RADCE ... I
UZEMNI PRAVIDLA ..o |
................................................................................. I
............................................................................................... X
VICEBAREVNE RUKAVICE .......ovveeveeeeeeeeeeeeeeeeereesesseens Il
VITEZNE DRUZSTVO ..o Vv
VNITRNE CHYCENY .o |
............................................................................................... VIIl
VYLOUCENI ZE HRY oo eeeeeeveeeeeeereesesneons |
Upravena palka ...........cccooeovveiiinccscsecee e VI
KONZE ovveeveeeeeeee et ee e VIl
Poruseni pravidel ... X
Neohlaseny nahradnik ..o, \%
SIOVNi NAPAAENT ... X
Zpochybnéni rozhodnuti rozhod€iho .........ccccceeeviiiiiirinienn. \%
VYRAZENT ZE HRY .o |
VYZBROJ AVYSTROU .oooeeeeerceeeeeeeeeeeeeerseseseresesenseens Il
ZAKLADNI SESTAVA ..o |
74 1= 4 OO |

107

98

o O© N -~ ©o o

100

101
102

REJSTRIK

odst.



kap
ZAPISOVATEL ..ottt Xl
ZAPIS O UTKANI ......oooooevveeeeeeeeeeeeee e XI|
ZASTUPUJICI HRAC (Replacement player)............ccooeeen.... I
................................................................................. \Y%
Neopravnény zastupujici hrac .............ccoevveevvccccceee, I
............................................................................................. \%
ZKRACENA HRA (Tie-breaker) ........ocooevoeeeemeeeeeesseesee. Vv
ZMENA ROZHODCIHO .....oooovvveeeeceseeceeeeeesveeneee X
ZPUSOBILOST HRISTE ... Vv
ZRANENY BEZEC .....ooervvvooeereereeeseesseesseessisessessiessnennne X
Krev Ve SPOMU ....cvevveeiciiciececece e e \Y
Pridélené mety v dusledku zranéni ...........ccccoevvvnnrninene, X
Zranény bézec nemlze postupovat ..........cccccceveveeiiiriirennen, \Y
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SCHEMATA

SCHEMATA

I (1m)
« > .

2°57 (.75 m) PITCHER'S

-— 1 I 67 (15.24 cm)
BATTER'S 4 (122 m) * 247 (60.96 cm‘];
BO% HP-l il 7 (2.2m)

3 (1m)
¥
F
BATTER'S BOX 177 (45 cm)
—
and
CATCHER’S BOX 10° (3.05 m)
DETAILS 8.57 (22 cm)
L J
127 (31.8 cm)
15" (38 cm) 15 (38cm) _ 157 (38cm)
157 (38 cm) White 157 (38 cm)
l White
SECOND & THIRD BASE FIRST BASE — SAFETY
(Top view) BASE

(37 suggested)- 11cm
FIRST BASE — SATETY
BASE

SECOND & THIRD BASE
(Side view)
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SPECIFICATIONS:

Palm width (top)

Palm width (bottom)

Top opening of web

Bottom opening of web

Web top to bottom

1st finger crotch seam
Thumb crotch seam

Crotch seam

Thumb top to bottom edge
1st finger top to bottom edge
2nd finger top to bottom edge
3rd finger top to bottom edge

m) 4th finger top to bottom edge

20.3cm (8 in)
21.6cm (8 1/2 in)
12.7cm (5 in)
11.5cm {4 1/2 im)
18 dem (7 1/4 in)
19 0cm {7 1/2 in)
19 0cm {7 1/2 in)
44 5em (17 1/2 in)
23 5em (9 1/4 in)
35.6cm (14 n)
33.7cm (13 1/4 1)
31 lem (12 1/4 1n)
27.9cm (11 in)

Coaches Booces (both sides of the feld)

60 ° (13.25m)

2 pace '," — ‘1..
Close Up .
; i
 E— 1
1] 1
1 r
1 r
[] L
i ;
i’ ,f
i —
¥+ -
§ ™ T4
"' T == 10.050m)

Baszelme to 1* base
f{ &
& .
2 & 2
2 #
o Jafety Base
-
G0 (1820m) L3 (SIm)
o307 (8 14m) 12" (3.6m)

q | Croachas box is. (81m)

Backstop and Side Fence to Foul

Line:

25" =30 (must be svmmieirical)
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