Zakladni pravidla

Obvykly tvar softbalového hfisté vidite na
prilozeném obrazku. Ctverec tvofeny metami ma
stranu dlouhou 18,29m, "polomér" hristé od domaci
mety k jeho oblouku byva 70-80m (podle
kategorie). Oblast dana Ctvercem met se nazyva
vnitfni pole, zbytek hraci plochy je pak vnéjsi pole.
Presné rozméry viz. Pravidla softbalu, kapitola 2.

V softbalu proti sobé hraji dvé druzstva o
deviti hracich. Tato druzstva se vzajemné stridaji ve
hre na palce (v Utoku) a v poli (v obrané). Zatimco
cilem druzstva na palce je vzdy ziskat co nejvice
bodd (tzv. "obéhd") do zavérecného skdre, snahou
druzstva v poli je naopak co nejdrive vyradit (tzv.
"vyautovat") tfi hraCe soupere.

Hraci druzstva na palce ("palkari") nastupuiji
postupné v daném poradi na domaci metu a snazi
se odpalit mi¢ (tvrdy koZeny, o prliméru asi 10cm)
nadhozeny soupefovym nadhazovatem. K tomu
pouzivaji zhruba 80cm dlouhou kovovou nebo
drevénou palku o prdméru do 5,7cm.

Pokud se hrali podari odpalit a obé&hnout
mety, tedy dotknout se postupné prvni, druhé, treti
a znovu domaci mety, ziskava pro druzstvo na padlce
jeden bod. Obvykle se ovSem hrali nepodafi
obéhnout vSechny mety najednou (pokud ano, je to
ten slavny "homerun"), proto zdstane na nékteré z
met (stane se "bézcem") a pokousi se postoupit dal
az po odpalu svého spoluhrace - dalSiho palkare. I
pak ovsem plati, Ze pokud dosahne domaci mety,
ziskava pro druzstvo na palce bod.
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Naopak hraci druzstva v poli ("polafi") se
Gcastni hry vSichni souCasné. Kazdy z nich ma na
jedné ruce (pravaci na levé) specialni rukavici pro
chytani mice. Obvyklé rozmisténi hract v poli a
pouzivana oznacCeni ukazuje dalSi obrazek (hraci v
poli jsou znazornéni tmavé modre, hraCi na palce
svétle modre). Snahou polafll je zachytit odpaly
palkart a pokud mozno zabranit jejich postupu po
metach. Jejich hlavnim cilem je ovSem povolenym
zplsobem vyradit ("vyautovat") hrace soupere.
Vyautovani ("aut") ma dvoji vyznam - vyautovany
hrac¢ je pro dany okamzik vyrazen ze hry, a tedy
nemlzZe ziskat pro své druzstvo bod, ale predevsim
poté, co polafi vyautuji tfi hrace, souperlv Utok
konCi a druzstva si vyméni role, polafi jdou palit
(tedy ziskavat body) a palkari jdou do pole.

Cast utkani, kdy se ob& druzstva jednou
vystfidala na palce a v poli se nazyva "sména".
Softbal se hraje na sedm smén (kazdé druzstvo je
sedmkrat v poli a sedmkrdt na palce) a zvitézi
pochopitelné to druzstvo, které ma po sedmé sméné
vice bodU. Je-li stav nerozhodny, nastavuji se dalsi
smény az do rozhodnuti - v softbalu neexistuji
remizy.
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Nyni si uvedme ty nejbéznéjsi zplsoby, jak Ize
autovat soupere. Predevsim je palkaF aut, pokud
nedokazal odpalit tfi dobré nadhozy soupefova
nadhazovate (tzv. ‘"strike-out"). Také pokud
palkartv odpal chytil néktery polaf "ze vzduchu",
tedy aniz se mi¢ predtim dotknul zemé, je palkaF aut
(a navic bézci mohou vybéhnout z met az po
chyceni mice polafem). Ale ani po odpalu na zem
nema palkaf vyhrano - kdyz polafi jeho odpal
zpracuji a pfihraji hraci na 1.meté ("Slapnou" metu)
dfive, nez tam dobéhl, je také aut. Dalsi moznosti
jak vyautovat hrace v Gtoku je dotknout se ho mimo
metu rukou nebo rukavici, ve které drzi polar mi¢
(tzv. "teCovani"). Mety tedy nejenom urcuji bézci
drahu, ale predevsim ho chrani pred vyautovanim
(na meté teCovat nelze).



Uvedené moznosti autovani jsou ty nejb&znéjsi
a nejdllezitéjsi pro pochopeni pribéhu hry. Z
dalSich, méné pouzivanych variant autovani je dobré
zminit jest€ tzv. "nuceny" aut. Pokud je bézec na
1.meté a pdlkartv odpal neni chycen ze vzduchu,
palkaF svym béhem na 1. metu "nuti" tohoto bézce
postoupit na 2.metu (na jedné meté mdze byt vidy
nejvySe jeden bézec). V této situaci mohou polafi po
zpracovani odpalu prihrat mi€ na 2.metu (misto na
1.metu) a autovat bézce jejim zaSlapnutim, a
pripadné hned naslednou pfihravkou na 1.metu
autovat i pdlkare (tzv. "dvojaut"). Nuceny aut Ize
hrat pochopitelné i na 3. nebo domaci met&, musi-li
na ni po odpalu bézet nuceny beézec. Dvojaut
(nuceny aut + aut na 1.meté) patfi k nejkrasnéjsim
akcim v softbalu.

Jako posledni, ale nikoli nejméné dlleZitou véc
je treba vysvétlit, jakymi pravidly se fidi "souboj"
palkare a nadhazovacCe. Nadhazovac hazi palkafi ze
vzdalenosti 10-14m (podle kategorie) a kazdy jeho
nadhoz posoudi rozhodCi jako dobry ("strike") nebo
Spatny ("ball"). Pokud palkaf nedokdze odpalit tfi
dobré nadhozy, je aut ("strike-out"), naopak
nadhodi-li nadhazovac¢ palkafi Ctyri Spatné nadhozy,
ziska palkar 1.metu zdarma (bez odpalu).
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Dobry je takovy nadhoz, ktery proleti nad
domaci metou ve vySce mezi koleny a podpazdim
palkare (na obrazku ¢ervené oznacena oblast), nebo
jakykoli nadhoz, ktery se palkar pokusil odpalit, ale
minul mi¢. Jako dobry nadhoz se pocita i nadhoz,
ktery palkar odpali mimo pravouhlou vyseC hFisté
(tzv. "foul-ball"), pokud by to nebyl treti dobry
nadhoz. Po takovém odpalu je mi¢ mimo hru, palkar
ani bézci nemohou postupovat a palkaF jde palit
znovu.

NadhazovaC se samoziejmé snazi co nejvice
znesnadnit soupefovym hraclim jejich odpal. Proto
stfida rychlosti nadhozu, nadhazuje toCené mice,
hazi do krajd vymezené oblasti i Umysiné mimo ni.
Jeho ukol je fyzicky i psychicky narocny, proto se za
zapas Casto vystrida v druzstvu vice nadhazovaca.

Palkar se naopak snazi zasahnout nadhoz co
nejpresnéji a co nejprudCeji tak, aby znesnadnil
polafdm zpracovani svého odpalu. V idealnim
pripadé je jeho odpal tak dlouhy, Zze preleti
vzduchem prfes celé hrfisté. Takovy odpal
("homerun") umoziiuje palkari volné obéhnout za
jasotu spoluhracd a divakl vSechny mety a ziskat
bod, navic tim dosahnou bodu i vSichni bézci na
metach. Takze pokud jsou bézci na 1.,2. a 3. met¢,
Ize jednim odpalem ziskat pro své druzstvo az Ctyfi
body. Tomu se pak fika "grand slam" a kvdli tomu
prece stoji za to zacit hrat softbal!



