Pravidla softbalu pro PRIMY na sportovni den $koly

Druzstvo je na palce jen jednou a to 7 minut.
Pocitaji se body i auty a vysledek je dan jejich vzajemnym rozdilem — vitézi
druzstvo s vy$Sim vyslednym c¢islem.
Po celych 7 minut nadhazuje jen jeden hrac:
- pokud nadhazovac ttikrat Spatn¢ nadhodi nebo trefi v klidu stojiciho palkare,
ziskava palkat metu zdarma
- pokud nadhazovac Spatné nadhodi pfi tfetim pokusu (a neni to tieti Spatny
nadhoz), nadhoz se opakuje.
Na palku jdou hraéi v poiradi uvedeném na soupisce.
Palkatr ma 3 pokusy — pri tietim spravném nadhozu palkar bézi, i kdyz se
netrefi.
Odpal je povazovan za dobry, pokud mi¢ek dopadne do hristé, ze kterého se
muZe vykutalet:
- ¢ary 1 mety jsou soucasti hfisteé
- v§echny mety jsou pribézné — staci se jen dotknout rukou nebo nohou
a metu ziskéava palkar.
Palkatr musi béZet mezi metami nejkratSim smérem a hrac¢ v poli nesmi
omezovat jeho pohyb — v pripadé soucasného dotyku mety ma prednost
palkar.
Nesmi se ,,krast® mety — hra¢ mizZe z mety vybéhnout az po nadhozu.
Palkar je aut, kdyz:
- se tiikrat netrefi do nadhozené¢ho micku
- po jakémkoliv odpalu ¢i teCi chyti hra€ v poli micek ze vzduchu (hra¢em
Vv poli je 1 zadak)
- rukou se jej dotkne hrac v poli, ktery ma mic¢ek pod kontrolou
- jsou mu ,,zaslapnuty* mety
- nekontrolovatelné odhodi palku a ohrozi jiné hrace ... palka se poklada!!!
- chové se nesportovnim a jinak nevhodnym zptisobem.
Pokud druzstvo v poli schvalné zdrZuje hru, je palkujicimu druZstvu pripsan
bod za kazdé takové zdrZeni.

Jiné situace, které nastanou a nejsou zde popsdany, i-eSi na misté hlavni rozhoddi,
ktery md posledni slovo. Diskutovat s rozhod¢im miiZe jen kapitin druZstva.



Pravidla softbalu na sportovni den Skoly
(sekunda, tercie, kvarta a vySSi gymnazium)

DruZstvo je na palce jen jednou a to 7 minut.
Pocitaji se body i auty a vysledek je dan jejich vzajemnym rozdilem — vitézi
druzstvo s vy$§im vyslednym cCislem.
Po celych 7 minut nadhazuje jen jeden hra¢ — pokud nadhazovac tfikrat Spatné
nadhodi nebo trefi v klidu stojiciho palkate, ziskdva palkai metu zdarma
Na palku jdou hradi v poradi uvedeném na soupisce.
PalkaF ma 3 pokusy — pokud je pri tfetim pokusu micek te€ovan, nahazuje se
znovu tak dlouho, dokud hra¢ neodpali, nebo neni aut.
Odpal je povazovan za dobry, pokud micek dopadne do hristé, ze kterého se
muZe vykutalet:
- ¢ary 1 mety jsou soucasti hristé
- v§echny mety jsou pribézné — staci se jen dotknout rukou nebo nohou a metu
ziskéava palkar.
Palkatr musi béZet mezi metami nejkratSim smérem a hrac v poli nesmi
omezovat jeho pohyb — v pripadé soucasného dotyku mety ma prednost
palkar.
Nesmi se ,,krast® mety — hra¢ mizZe z mety vybéhnout azZ po nadhozu.
Palkar je aut, kdyz:
- se tiikrat netrefi do nadhozené¢ho micku
- po jakémkoliv odpalu ¢i teCi chyti hra¢ v poli micek ze vzduchu (hracem
V poli je 1 zadak)
- rukou se jej dotkne hrac v poli, ktery ma mic¢ek pod kontrolou
- jsou mu ,,zaslapnuty* mety
- nekontrolované odhodi palku a ohrozi jin¢ hrace ... palka se poklada!!!
- se chova nesportovnim a jinak nevhodnym zptisobem.
Pokud druzstvo v poli schvalné zdrZuje hru je palkujicimu druZstvu pripsan
bod za kazdé takové zdrzeni.

Jiné situace, které nastanou a nejsou zde popsdn, ie$i na misté hlavni rozhodcdi,
ktery ma posledni slovo. Diskutovat s rozhod¢im miiZe jen kapitin druZstva.



