BASEBALL CLUB BANG

Baserunning (béhani po metach)

Ti z Vas, ktefi si mysli, Ze baseball je pfedev§im hra dlouhych odpalu nebo skvélych
obrannych zakrokli se budou asi divit, ale skute¢né vyrovnané zapasy se rozhoduji pravé
baserunningem, protoze je to pravé baserunning, ktery pomutze bézci se dostat z jedné mety na
druhou a posléze 1 domt pro vitézny dobéh.

V této kapitole bych Vés rad seznamil s tim, jak spravné béhat po metach.

Hned v uvodu si fekneme nékolik obecnych pravidel agresivniho baserunningu.

e BéZec vzdy bézi o metu navic dokud ho obrana nebo kou¢ nezastavi. To znamena, Ze
v mySlenkdch je vzdy pfipraven pii sebemenSim poleveni obrany tuto dal§i metu
doséhnout.

e BéZec je sam sob¢ nejlepsim koucem. Coz znamena, ze v pripade, ze bézec vidi mi¢ (ma
ho pted sebou) tak postupuje na dal§i metu podle vlastniho uvdzeni pokud kou¢ neurci
jinak. Pfi tomto postupu je nutno zvazit tuto zasady:

=  Vzdy béZet na 100% a 100% vzdalenosti

= Nikdy nebyt prvni nebo tfeti aut na teti meté (popiipad€ na domaci)

= Znat ruce a jiné specialni dovednosti jednotlivych polafii soupefe, rozestaveni
polaftt atd.

» Znat svoje osobni schopnosti (start po odpalu, rychlost, zkuSenost, sebedtivéra) —
,hejlepsi je ten baserunner, ktery nejlépe odhaduje situace a nejlépe zna sam sebe

= Znat skore — pii stavu utkani o 10 na hotfe nebo dole se postupuje vzdy tak,aby
nebyla potieba slajdovat, jedna se vzdy o jisté sejfy nebo o postup jen o jednu
metu. Toto opatfeni ma né€kolik diivodu, v ptipadé ze vedeme o hodné tak jsou to
tyto divody — vyhnout se zranéni, umoznit soupeti zehrat auty a co nejrychleji
dovést utkdni do konce. Jestlize naopak prohravame o hodné tak stejné¢ jedna
riskantné ziskand meta navic toto utkani nerozhodne, ele naopak davame tak
moznost obran¢ zahrat dalsi aut. V této situaci si stejné musime vypalit vitézstvi

sérii odpald.

Vysvétlivky
@ Cislo pozice
o Pozice
_— Draha mice
—_— Draha bézce
Py Brzdéni
AR Mozna draha bézce



Béh na prvnl' metu IB.ASEBALL CLUB BRNG

Po odpalu se z palkafe stava bézec, ktery se vydava na dlouhou pout’, kterd vede pies

jednotlivé mety zpét domt. Pro vEét$i ndzornost je vSe zndzornéno na nasledujicich diagramech.

Béh na prvni metu po odpalu do vnitiniho pole (graundboll)

Palkat odpali graundboll na spojku spojka zpracuje mi¢ a hadze na prvni metu. Z palkate se
stava bézec, ten se asi po 3-4 krocich (1) podiva (jeden pohled ke zvazeni situace) po odpalu a byl-li
mi¢ zpracovan ¢i zustal ve vnitinim poli, pokracuje pfimo na prvni metu. Po celou dobu béhu vsak
ve své mysli pfedpokladd, Ze polaf prvni metu piehodi a proto sleduje paty prvniho metafte.
V ptipadé, ze pithoz mifi mimo metu nebo je pfili§ vysoky a prvni metafe opusti metu, bézec
slajduje, aby se vyhnul teCovacimu autu. V ptipadé, Ze se jedna o prehoz, ktery prvni metaf nebyl
schopen zachytit, tak bézec probihd metu nasledujicim zptisobem.

Tésné pred metou bézec prodlouzi posledni krok a vlastné dosko¢i na pfedni hranu mety, pfi
kontaktu s metou se snizi v ky¢lich zaroven s timto se béZec podiva na doSlap a asi krok za metou
se oto¢i smérem do vnitiniho pole a z pozice (2) zpomaluje malymi kricky po boku az do (3) v této
pozici by m¢l byt béZec natoCen tak, aby v ptipadé ptehozu byl schopen se po piimce piesunout az
na druhou metu (4). Casta chyba, které se bézci dopoustsii, je, Ze nedostate¢né vytoéi boky smérem

ke druhé meté€ a pak pii ptehozu vybéhnou oblouk a tim si prodlouZzi drahu ke druhé meté. Jestlize
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vSak kecr zabiha prvni metu a to by vZzdy bez obsazené druhé nebo treti mety mél, tak‘k@aetﬁwpmg

meté da verbalni signal béZci, Ze nema nikam béZet (Nééé, Nic, Nikam, Stiij — vzdy opakovang).

V ptipadé, ze bézec dobéhne na prvni metu diive nez se na ni dostane mic od polaie a prvni
metaf tento mi¢ chyti, zastavi se bézec v pozici (3) a vrati se na prvni metu vnéjSkem hfiste
v opacném piipad¢ se vystavuje nebezpeci teCovaného autu.

I v ptipad¢ jasného autu, napt. pii odpalu na nadhazovace musi bézec bézet az na prvni
metu, protoze oCekava Spatny piihoz a dale pak takovyto druh baserunningu klade vétsi tlak na
obranu.

Timto bézec obsazuje prvni metu o ¢emz bude pojednavat nasledujici podkapitola.

Béh na prvni metu po odpalu do vnéjsiho pole (basehit)

Jestlize palkai odpali mi¢ do vnéjSiho pole znamena to pro n¢j, Ze ma prvni metu jistou a
proto musi ze vSech sil usilovat o dosazeni mety druhé. Po odpalu palkat vyrazi z boxu a v pozici
(1) /3-4 kroky po startu/ se podiva zda mi¢ prosel vnitinim polem, v piipad¢, ze ano tak si obloukem
nabéhne na prvni metu, tak aby mohl z prvni mety pokraovat co nejpiiméji na metu druhou a
zaroven bézet po co nejkratsi trajektorii. V pozici (2- bézec Slape metu a to v levém vnitfnim rohu)
je béZzec v maximalni rychlosti a opét se pfi Slapnuti podiva na metu. Po Slapnuti mety pokracuje

dale naplno (4-5m) a diva se zaroven ve sméru kam byl mi¢ odpélen. V ptipadé€, ze mi¢ uz mifi zpét
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do vnitiniho pole a to na katofmena nebo pfimo na druhou metu a jedna se o dobry pi‘ﬁi@’zL,L%llﬂéﬁzmg
zastavi v pozici 3 a to nasledujicim zpiisobem: bézec je dobré startovaci pozici = mirn¢ sniZen a
predni Spicka pooteviena (cca 30°) smérem ke druhé meté. Z této pozice by mél byt bézec schopen
pti jakémkoliv zavahani obrany pii zpracovavani piihozu ze zadniho pole dosahnout se slajdem
druhé mety, ale zaroven je natolik vzdalen od prvni met, Ze jakmile obrana Cisté zpracuje mic¢ ze
zadniho pole musi naplno sprintovat a se slajdem nebo z otocenim se vratit na prvni metu (5).

OtoCeni = zplisob dob&éhnuti na metu, kdy se bézec z plného sprintu ptes kontrolované
brzdéni zdrobenim kroku dostane zpét na metu. Na metu bézec Slape levou nohou a pak se otoci po
pravé ruce tak, aby se celou dobu dival do hiisté. Kone¢ny postoj je op€t mirné prikréeny, prava
noha asi o ptl krok vzadu vpravo. Tato pozice by méla byt velmi stabilni a zaroveii by se sni mé¢lo
dobfe startovat na dalsi mety.

Pti odpalu do vzduchu, i kdyZ se jedna o jasny aut, musi bézec bézet az na druhou metu,
protoze kdyby se obrana dopustila chyby musime tuto chybu vyuzit a to tim, Ze dosahneme druhou

metu.

Béh z prvni mety

Bézec je nyni na prvni meté. Jest¢ nez opustime prvni metu je dilezité zvazit nc¢kolik
informaci, 1) sjednotit se s kou¢em o poctu autli ukazanim na prstech, 2) prevzit signal, 3) zjistit
rozestaveni obrany soupefe.

Opusténi prvni mety nazyvame branim.

Brani z prvni mety

*
$
$
.

Brani se sklad4 z n&kolika fazi". Prvni fazi (1) je jeden dlouhy agresivni krok, ktery b&Zec
udéla piesné v okamziku, kdy mi¢ p¥iléta zpét k nadhazovaéi. Uplné idealni je stav, kdy nadhazovaé

presné ve chvili chytu mice periferné zaregistruje rychly pohyb bézce na prvni met¢.

" $edé §lapgje jsou konedné stavy jednotlivych fazi
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Do druhé faze bézec prejde v okamziku, kdy nadhazovac ptichazi na Vrél’ﬂﬂﬂﬂkbpé@ l{'ﬂ‘g
prkno) jedna se o 2-3(4) kroky (kazdy by si mél své brani nakrokovat na tréninku), v okamziku kdy
nadhoz stane na prkné je bézec ve svém maximdalnim brani. Pti brani je dilezité¢ vzdy byt jednou
nohou na zemi a byt pfipraven na piihoz od nadhazovace. Castou chybou b&Zci je ohliZeni se zp&t
na metu. Tato chyba se d4 odstranit pravé nekrokovanim brani na tréninku a pak vzdy tento pocet
kroka dodrzet. Pozice na konci faze (2) je pfedni noha (prava) pooteviend a vaha je rozlozena asi 55
na 45 na pravou nohu, v tomto postaveni bézec vypada velice agresivné a zaroven je schopen dobie
reagovat jak smérem ke druhé meté tak i v pripad¢ pickoffu zpét skokem na prvni metu. Jestlize
neni nakauCovan zadny signal, jediné o cem béZec premysli je zpét na prvni metu, proto by se mu
nikdy nemélo stat, ze by byl ptekvapen pickoffem, protoze on jej vlastné vzdy ocekava, neni
chybou malé zavahani smérem zpét k prvni meté pii pohybu nadhazovace. Je velmi dulezité, aby i
kdyz bézec nema signal kradez, aby vypadal agresivné (jakoze krade), protoze tento postoj
rozptyluje nadhazovace a je mozné, ze kdyz cely tym pokazdé, kdyz se dostane na prvni metu
vypada takhle agresivné a ptesto nekrade, nadhazova¢ cCasem polevi v kontrole agresivné
vypadajicich bézct a to bude pravy okamzik pro kradez a dalsi nahlodani klidu nadhazovace.

Tteti faze (3)zacina jakmile nadhazova¢ zvedne piedni nohu (blize k domaci met¢) a tim se
zbavi moznosti hodit pickoff. Tteti faze se sklada ze 2 rychlych krokt (Safl). Na konci této faze je
opét ve vySe zminéné startovni pozici a je pripraven reagovat na chybu kecra, odpal ¢i na zpétny
ptihoz kec€ra na prvni metu (backdoor). Tento druh brani plati pro pravorukého nadhazovace pro
témer vSechny situace, vyjimkou je prvni a tieti meta obsazena, kdy nadhoz mtize jesté po zvednuti
levé nohy odkrocit smérem ke tieti meté naznacit hod a hodit na prvni metu. Proto v této situaci
musi béZec ¢ekat ve (2) dokud nadhazovac¢ nehodi domt, pak miize ptejit do faze (3).

Jestlize se na kopci objevi levoruky nadhazovac je opét faze (1) a (2) stejnd pouze pii
prechodu do faze (3) prichézi tzv. ¢teci krok (bud’ preneseni vahy z pravé na levou nebo tkrok
smérem k prvni met¢), kterym se dostane bézec do pozice (45-55 na levé) a v ni vydrzi dokud leva
ruka nadhazovace neprojde kolem ucha (= nenadhodi domti). Po té béZec opét prejde do faze (3).
¢teci krok se pouziva jak obrana proti pickoffu od levorukého nadhazovace, ktery i po zvednuti

pravé nohy (blize k doméci) miize jeste prihodit na prvni metu.

Pti signalu kradez faze (1) a (2) jsou aplné stejné jen s tim rozdilem, Ze misto faze (3)

reaguje bézec na prvni pohyb ptedni nohy kradenim druhé mety.

Kradez druhé mety

&?ﬁ Kradez druhé mety je souhrn pohybu, které

%i % navazuji na fazi (2). Jedna se o soucasné

’;"1(04 g
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zatlaeni pravého lokte smérem dozadu a otevieni piedni Spicky a vyrazeni sméremﬁk'@;@éﬂﬁé%ewg
Pti kradezi mysli bézec pouze na druhou metu a soustfedi se na v€asny start proto se miiZe stat, ze
bude aut na pickoff. Casté chyby jsou zvednuti pfedni nohy pii startu a brzké zvednuti celé postavy.
Prvni 3-4 kroky by mély slouzit k plynulému narovnani. Naopak neni chybou nekradeni mety, kdyz
mel bézec Spatny start nebo nadhozova¢ udé€lal néco neobvyklého. V této situaci bézec prejde
plynule do faze (3).

Pti signélu hitenrun bézec postupuje stejné jako pii kradezi, ale s tim rozdilem, Ze na konci
faze (2) jesté potad mysli zpét, tudiz nesmi byt aut na pickoff. Postup bézce neni zavisli na kvalité
startu samotného bézce, ale souvisi s provedenim signalu palkafem coz znamend odpal kazdého

mice do zemé.

Béh z prvni mety pri hitenrunu a pri normalnim odpal

b'.
i

Pozice (1) odpovida v situaci bez signalu kone¢nému postaveni ve fazi (3) pii brani nebo pfi

vvvvvv

najit mi¢ po odpalu. Hlavn& zda jde odpal do zem& nebo do vzduchu'. Je-1i odpalen graudboll do

vnitiniho pole bézec pokracuje piimo na druhou metu, kde se snazi slajdem zabréanit dvojautu

" je-li pii hitenrunu odpélen linedrive p¥imo do rukavice bézec stejné pokraduje v b&hu na dalsi metu.
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(doubleplay). V piipadé, ze je mi¢ odpalen ze béZce (nemuze ho vidét), se bézec v pl' éﬁﬂ(@):'p@cﬁwg
letmo na kauce a ten mu naznaci jakym zpiisobem bude dale pokracovat. Ve fazi (3) bézec Slape
metu opét stejnym zpiisobem jako u prvni mety (vnitini roh a diva se na misto doslapu), po doslapu
se opét podiva na kauce, jestli nezménil signdl ze situace (2).

Jestlize byl signal nabihat si (napt. obé ruce vztyCené) bézec dale pokracuje az do pozice (4),
kde kontrolovanég zastavi a najde mic, aby byl schopen reagovat na dalsi rozehru. Zastaveni je opét
vV ndm uzZ zndme pozici.

Je-li signal béz dal (napft. krouceni pazi) bézec pokracuje naplno az na tieti metu.

Béhani z prvni mety pfi dalSich situacich jako ulivka, prvni a tfeti meta obsazend bude

probrano v samostatné kapitole.

Béh z druhé mety

Brani z druhé mety

Pfi brani z druhé mety si béZec v okamziku, kdy nadhazovac pfijima mic, bere dva agresivni
kroky pod thlem cca 45° smérem ke tfeti meté (1). V okamziku, kdy nadhazovac ptichazi na kopec,

piechazi bézec do faze (2) asi ti1 kroky. Ke konci faze (2) by mél byt bézec v takové vzdalenosti,
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aby provokoval obranu (spojka, dvojka) k pickoffu. Ke konci faze (2) stoji nadhazo %@p@q,ﬂ&ﬁ
nema jeSté spojené ruce. Pro bézce je velmi dilezité, aby byl kou¢em informovan o pohybu
midleinfieldu (spojka, dvojka) za jeho zady). Tyto pfedem smluvené signaly mohou byt napt. volna,
jesté, nikdo = krok navic, staci, stop, stlij = stat na misté, spojka, dvojka = krok zpét, zpét, back =
zpét na metu. Velikost brani nejenom ovliviiuje startovaci pozice pro béh bézce z druhé mety, ale 1
v piipad¢ dostatecné velkého brani nuti obranu ke hie blize k druhé meté a tim i1 uvolnéni prostoru
pro potenciondalni odpal.

Kouc¢ se koucovani nikdy nediva na nadhazovace, ale vzdy na polafe, protoze nadhazovac
muze hodit sebelepsi pickoff, ale kdyz zadny polaf nebude na meté nemiize byt bézec aut.

Jakmile nadhazovac spoji ruce ptechazi bézec do faze (3), tzv. walking lead, neboli volnou a
uvolnénou chiizi jde zpét ke spojnici a to smérem k nadhazovaci (viz. diagram). Protoze se bézec
priblizuje ke spojnici, nadhazovaci se zda, ze bézec zkracuje vzdalenost ke druhé met¢ i1 kdyz opak
je pravdou. Jakmile se béZec dostane na spojnici, m¢l by se zastavit a ¢ekat na nadhazovace dokud
nezacne pohyb. Je velmi dilezité, aby se bézec na konci faze (3) dostal pfesné¢ na spojnici met.
Jestlize nadhazovac¢ provadi vSechny pohyby pfili§ rychle a béZec neni schopen na konci faze (3)
byt na spojnici je tfeba zmenSit thel fazi (1 a 2) neboli nezacinat tak vzadu.

Ne konci faze (3) stoji nadhazovac¢ na kopci se spojenyma rukama. Bézec stale nasloucha
kouCovym verbalnim signalim a c¢eka az nadhazovaC zacne pohyb. Jakmile nadhazovacC zacne
pohyb doporucuji ¢teci krok (viz brani na levorukého nadhazovace), protoze nadhazova¢ muize
udélat tzv. wheelpick (piekroéeny pickoff). Cisté teoreticky by béZec mél od koude védét a viech
pohybech midleinfieldrii za nim a proto by nikdy nemél byt aut na druhé meté. Aut na druhé met¢ je
vetsinou chyba kouce. Jakmile si je bézec jist, Ze nadhazova¢ hdze domu tak ptfechazi do safli =
faze (4)1, ne jejimz konci je opét ve startovaci pozici a reaguje na hru.

Takto popsané brani plati pfi stavu méné jak dva auty a bez signdlu ulivka (bude probrano
v samostatné kapitole).

Pti dvou autech je vynechéana faze (3) a bézec prechdzi do Saflt (5) rovnou z faze (2). Toto
je €inéno z toho diivodu, Ze v této pozici je vysledna doba béhu na domaci metu kratsi nez z pozice
(4). Na dva auty totiz béZec bézi na vSechny odpaly az domi pokud ho kou¢ nezastavi na tfeti meté.

Pti kradezi je dilezité, aby vSechny pohyby (1-3) byly stejné uvolnéné jako bez signalu. Ve
fazi (3) bézec reaguje na prvni pohyb piedni nohy nadhazovace a piechazi do kradéze. Jestlize
nadhazova¢ udéla piekroceny pickoff je vysoka pravdépodobnost, Ze bézec bude zahran aut
v honi¢ce mezi druhou a tieti metou.

Pfi signalu hitenrun je vSe stejné jako bez signalti (Cteci krok = bézec nesmi byt aut na
pickoff), ale misto faze (4) nasleduje kradez mety s tim, ze se bézec po 2-3 krocich ohlédne po

odpalu a reaguje na néj. Viz nasledujici diagram




Béh ze druhé mety na odpal do zadniho pole nebo na hitenrun BASEBALL CLUB BRNO

Faze (1) je kompletni brani po nadhozu (viz. pfedchazejici diagram).V bod¢ (2) se bézec
rozhoduje zda bude schopen na odpal dosdhnout doméci mety nebo bude muset zlstat na teti mete.
Jestlize béZec mi¢ vidi mlze toto rozhodnuti ucinit sam, v piipadé, Ze byl mi¢ odpalen za bézce a
ten jej nemize vidét, reaguje na koucovi signaly.

Bud’ mu muze byt signalizovano ,,zistan na meté*“ (jedna ruka vztycena a druhé ukazujici na
metu, nebo si mize nabihat (obé ruce vzty€ené) a to az do urovné kouce, ktery by mu mél svou
pozici naznacit jak je od n€j mi¢ vzdalen. V bod¢ (4) by se mél bézec zastavit opét ve startovaci
pozici a co nejdiive najit mi¢ a podle svého uvazeni reagovat na piipadnou rozehru. Posledni
moznosti je béh pfimo na domaci metu. Jestlize bézec dobiha na domaci metu, mél by mu chystajici
se palkat ukazovat zda bude muset slajdovat ¢i ne (dé€la vlastné dal$iho kouce). Bod (3) je opét

Slapnuti mety se sou¢asnym pozorovanim doslapu.



Béh ze druhé mety na odpaly do vzduchu BASEBALL GLUB BRNG
Pro béh z druhé mety na O

odpaly do vzduchu
obecné plati, ze ¢im je
mi¢ odpalen dale tim
blize je bézec ke druk¢
meté, aby se v pripadé
chytu mohl vratit na
druhou metu a s chytem
mice ukradnout metu
treti. Pii kradezi treti
mety musi bézec brat
v zietel pocet autl (viz

obecna pravidla

v uvodu kapitoly), ruce
zadnich polaf a jejich rozestaveni.

Pti odpalu do pravého pole se bézec vzdy vraci zpét z pozice (1) — odpovida konci brani (po
Saflu) na druhou metu (2) a s chytem mice podle vlastniho uvazeni krade (nebo naznaci

kradez) tieti metu (3).

V piipad¢ odpalu na stiedni O

pole nebo do pravého pole
ptejde bézec zpozice (1)

(konec brani) do pozice (2),

v

v pozice (2) se bézec pribliki
zpét ke druhé meté a to tak
blizko, ze v pifipadé¢ chyby
polafe (nechyceni luftu) bude
bézec skorovat. Jestlize polar
zahraje bezchybné bézec se

vrati zpét na druhou metu a

mize pifipadné naznacit
kradez treti mety. Jestlize je
mi¢ odpalen témét k oploceni
muze nastat situace, kdy se bézec vrati zpét na druhou metu a pokusi se i pii odpalu do

sttedniho pole ukrést tieti metu.
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Béh ze druhé mety na odpaly po zemi

Obecné lze fici, Ze bézec
postupuje na tfeti metu na
vSechny mice odpalené po jeho
levé ruce, krom¢ odpalu na
nadhazovace.

Jestlize palkat odpali mic
po zemi na pravou stranu hfisté
(1) a tento mi¢ neni zachycen
nadhazovacem bézec
v okamziku, kdy mi¢ prochazi
urovni nadhazovace bézi pifimo
na tieti metu a zastavuje se na ni
slajdem nebo otoCenim. Velmi
dalezité je hned po zastaveni
najit mic a reagovat na ptipadné chyby obrany.

Jestlize je mi¢ odpalen na levou stranu a to tak, ze jej mize bézec porazit (piedbehnout) (2).
Bézec postupuje stejné jako v piipadé (1).

Dalsi moznost postupu na tfeti metu je v ptipadé prudkého odpalu tfeti meté po pravice nebo
levici, na ktery musi jit smérem dozadu a tak opustit tieti metu (3). Poslednim zplsobem jak
dosahnout tieti metu je postupovat pii pomalém odpalu na tietiho metate, na ktery musi sprintovat
dopiedu (slowroll) a tak opé€t opustit tfeti metu. Zplsoby (3 a 4) nazyvame porazit polaie, zptisob
(2) nazyvame porazit mi¢. Velmi dillezité je opét dosazeni tfeti mety najit mic¢ a reagovat na dalsi
rozehru. V ptipadé odpalu mezi tfeti metu a spojku, na ktery ale tfeti metai nereaguje (neopousti
treti metu) je velmi dualezité, aby bézec zistal u druhé mety a vyckal az polat zahraje mi¢ na metu
prvni a pak teprve muZze vyrazit na tfeti metu nebo se vratit na metu druhou. Kdyby bézec
vystartoval na tfeti metu ihned dal by tim obran¢ moZnost zahrat mnohem leh¢i aut na tieti meté nez
by byval aut na meté prvni. Pii odpalech hluboko mezi spojku a trojku je velka Sance pro tzv.

infieldhit neboli odpal, ktery a¢ bez chyby neni mozno zahrat vcas na prvni metu.
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Béh z tieti mety BASEBALL GLUB BANG

Ptfi béhu ztieti mety musi bézec spojit agresivitu srozvaznosti, protoze tfeti meta je
pouhych 90 stop (cca 28m) od domaci mety. Proto kazdy zbyte¢ny aut pii behu z tfeti mety mize

byt rozhodujici pro vyhru ¢i prohru celého zapasu.

Brani treti mety

G/
=%
=3

4 @;2

| N

@

Prvni fazi (1) brani ze tieti mety je jeden agresivni krok asi pod uhlem 45°. BéZec se timto
krokem dostava za spojnici met, vlastné stoji ve faulbolu. Kdyby bézZec stal uvniti pole (fairboll) a
byl zasazen odpalem znamenalo by to jisty aut.

Ve druhé fazi (2) se bézec dostava do takové vzdalenosti od tfeti mety v jaké stoji treti
metaf, protoze opét plati, ze aby mohl byt zahran na tfeti meté aut je nutné, aby na ni n¢kdo stal.
JestliZe se trojka ptibliZuje zpét ke tieti mete, kou¢ da béZci verbalni signdl, aby se vratil o krok zpé&t
(viz. vyse).

Treti fazi (3) je Safl, jedna se o 1-2 velice konzervativni kroky (2 v pfipadé mensiho
pocate¢niho brani). Dulezité je, aby béZec v okamziku odpalu nebo chytu kecra byl pfesné ve
startovaci pozici a mohl tak pfesné reagovat na dalsi rozehru.

Jestlize ke¢r mi¢ chyti a nehaze na tieti metu (backdoor), pak se béZec pouze malymi tkroky
(pod kontrolou) priblizuje zpét ke tieti meté vnittkem hiisté, aby byl pfipraven zareagovat na
piehoz nadhazovace keCrem. Jestlize kecr haze backdoor nebo to naznacuje, pak bézec sprintuje
zprintuje zpét a se slajdem nebo otoCenim se vraci na tfeti metu opét vnittkem hfisté, aby tak

zabranil kecrovi v piihozu na tfeti metu.
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Béh ze tieti mety na odpaly do vzduchu

Pro béh ze tieti mety
obecn¢ plati, ze na line drive
(prudky odpal vzduchem) bézec
zmrzne na pozici (1) a sleduje
odpal zda je ¢i neni chycen
vzduchu vnitfnim polafem, jestlize
mi¢ projde do zadniho pole, pak
bézec vpohod¢ dobiha (4) na
doméci metu. V pfipadé, Ze byl
odpal odpalen vzduchem do
zadniho pole se bézec automaticky
vraci na tfeti metu (2), ze které

pozoruje zda bude mi¢ chycen

zadnim polafem a poté po chytu
skoruje (4) a to pouze v ptipadé, Zze byl mi¢ odpalen dostateéné daleko. Jestlize se jedna o kratky
odpal a hrozi aut na domaci meté pak bézec pouze naznaci béh na domaci metu a po té co vidi
piesny piihoz se vrati zpét do bezpecné blizkosti tieti mety. Jestlize byl mi¢ odpalen do vzduchu,

ale nebyl chycen pak béZec (stojici opét na tieti meté) dobihd na domaci metu (3).

Béh ze treti mety na odpaly po zemi

Pfi béhu ze tfeti mety na
odpaly do zemé vzdy kou¢ pted
rozehrou zhodnoti rozestaveni
obrany a podle toho da verbalni
signal bézci, na jaky drub
graundbolu ma bézet, napt. ne na
nadhoz a jedni¢ku, pouze skrz
infield (tento signal se pouziva
v ptipad¢, Ze hraje cela obrana
proti dobc¢hu = vSichni vnitini
polafi hraji uvnitf Ctverce met

/infield in/, opakem této situace je

infield back = vSichni polafi hraji

co nejvice vzadu a nechavaji bézce

13
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na mic¢ po zemi (ne na nadhoz) dob&hnout. Existuji 1 kompromisni varianty, kdy nél&ﬁﬁ%@lﬁwmyg
uvnitf a jini vzadu, vétSinou hraji uvnitf prvni a tfeti mety (corners in, rohy domt).
Pii b¢hu ze tfeti mety je velmi dilezité spravné odhadnout odpal hned po prvnim kontaktu

s palkou a pak reagovat podle kouc¢ovych pokynt.

One out rull

One out rull je herni varianta, kdy béZec ze tieti mety bézi domt na jakykoliv odpal do zemé&
a nezaleZi na tom, na koho byl tento odpal odpélen. Jak jiZ nazev napovida tato varianta se hraje
pouze na jeden aut.

V situaci na obrazku byl mi¢ odpalen na tieti metu, kterd hraje in a tudiz bézec z (1) bézi do
jistého autu. Bézec vSak v (2) v kontrolovaném béhu otoci hlavu a pohledem zkontroluje zda byl
mic Cisté chycen a zda polat hodil na kecrovi na domaci metu bezchybny ptihoz, kterym by ho jisté
autoval. Jestlize polai opravdu bezchybn¢ zahraje na domaci metu, bézec se zastavi v pozici (2)
snazi se zustat v honi¢ce (randown) co mozna nejdéle, aby umoznil bézci z domaci mety dosahnout
druhé mety. Palkat po odpalu bézi naplno na prvni metu a kou¢ na prvni meté mu v pozici (3)

verbalnim signalem (randown) naznaci, ze ma zbrzdi a otocit beéh na druhou metu. Po Slapnuti mety

14
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(4) se bézec sam (5) presveédci, ze bézec ze tieti mety je stale v honicce. Jestlize bEzseL L@Rﬁlﬂgg
stale bojuje a nehrozi mu okamzity aut, potom bézec z doméaci pokracuje az na druhou metu.

Dlivodem pro obétovani bézce ze tfeti mety je snaha dostat obranu pod tlak a pfinutit ji
k chybé. Mohou nastat tyto varianty rozehry.

o Tteti meta nezpracuje mi¢, nebo hodi Spatny piihoz ¢i béZec ze trojky bude pfilis
rychly na to aby, polaf zahral aut, potom je konecnd situace stale jeden aut a bézec na prvni nebo
druhé meté¢ podle chyby polafte.

o Treti meta zpracuje mic a hodi presny piihoz, bézec zlstane v honi¢ce a umozni palkari
dosahnout druhé mety, potom je konecna situace druhd meta obsazend 2 auty a utok potiebuje
stejné hit k tomu, aby béZec dob¢ch, protoze bez hry one out rull by byla situace 2 auty bézec na tieti
meté a stejné by utok potfeboval hit k tomu, aby dosahl dobéhu.

o Treti meta viibec nehraje na bézce, pak bude prazdné pole a dob¢h, ktery bychom

vibec neziskali, protoZe na odpal na polafe hrajiciho in by se bézec viibec nepokusil skorovat a tak

by byla situace 2 auty feti meta obsazena.

Squieze play

Tato herni varianta se pouziva pii méné nez dvou autech a tieti meté obsazené. Na palce je
palkat, kterému kou¢ dostate¢né nevéfi, ze by byl schopen odpalit mi¢ tak, aby mohl bézec
bezpecné dobchnout, ale naopak vi, ze tento palkat dovede velice dobie ulivat. Pfi squizi je
co nadhazova¢ nadhodil a v tomto okamziku jiz neni schopna zahrat néjakou protihru. Z tohoto
divodu bézec vybiha (krade) domdaci metu v okamziku, kdy nadhazova¢ ma jiz zvedlou ptedni
nohy a pravé prenasi vahu dopfedu a jeho hazeci ruka je jiz v pohybu takze, kdyz bézec zacne krast
nemuze uz zménit drdhu nebo umisténi mice. V tomto stejném okamziku i palkaft, ktery predtim stal
v pozici, kdy je pfipraven na normalni odpal, pfechazi do pozice na ulivku a snazi se ulit kazdy
nadhozeny mi¢ do zemé nebo se nechat trefit. O uliti mi¢e se musi pokusit 1 kdyby mél po ném
hodit palku. Vysledkem squezu je dobéh a pravdépodobné aut na prvni meté.

Tato herni varianta je velmi riskantni, protoze v pfipad¢, Ze palkai neuleje nebo jesté har

uleje do vzduchu tak hrozi az dva auty najednou.

Safety squize play
Safety squize play je mén¢ riskantni variantou squiezu. Pfi tomto signalu bézec nikam
nebezi pouze si bere s nadhozem vétsi kontrolované brani nez normalné. Palkai ukazuje ulivku a
néco diive nez pti squizu, aby byl schopen dobte ulit. Palkat uliva pouze strike a snazi se uli nékam
mimo nadhazovace. BéZec jakmile vidi, Ze ulivku je polozena na zem a dobfe umistnéna tak b&zi ze
tieti mety domi a skoruje.
15
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Specialni rozehry a signaly BASEBALL CLUB BRNO

BB nebo SO s pastbolem a bézcem na druhé meté

Tato velice agresivni
herni varianta se hraje pfedevsim
na hfistich, kde je plot za kecrem
velmi daleko.

Jestlize palkatf proSvihne
treti strike (nebo 4 boll) a ten je
hozen do zemé tak, Ze keCr tento
mi¢ nechyti (pastboll — chyba
kecra, wild pitch — chyba
nadhozu) tak palkat usiluje o
druhou metu s tim (1) , Ze snazi
vyprovokovat kecra, ktery je pod

tlakem a kdyz uvidi, Ze palkat-

béZzec bézi az na druhou metu
bude se snazit mi¢ co nejrychleji
na druhou metu piihodit. Na
tento okamzik vSak &eka bézec O
ze druhé mety (2), ktery mezitim postoupil na pastboll (wildpitch) na teti metu do pozice (3), ve
které se podiva jednak zda spojka ¢i dvojka nehraji zkracenou hru (5) nebo stoji na meté (4) a dale
pak sleduje snahu kecra piihodit na druhou metu. Jakmile polaf neni v pozici (5) a kecr hodi mic
(fikdme az uvidi bilo), tak se pokusi o krddez doméci mety. Mezitim se béZec z domaci mety
dostane do pozice (6), ve které zjisti zda bude schopen porazit kecriv ptihoz nebo ¢i bude muset
zustat v honicce. Dulezité je, aby bézec nikdy nebézel do autu.

V ptipadé, ze kecr viibec nehodi nebo obrana hraje zkrdcenou hru bézec ze druhé mety

zlstane na tfeti a bézec z domaci dosdhne druhé mety.

Prvni a tieti meta obsazena

Tato situace dava velky prostor kouciim obou soupeiti pro volbu riznych obranych ¢i
utocnych signalti. Jednotlivé obrané i utocné signaly musi byt specidlné trénovany, protoze to
jakym zptsobem je tym schopen z této vyhodné pozice tézit v titoku ¢i naopak skvéle se v této
pozici branit je rozhodujici pro to, aby byl tym schopen v dlouhodobém horizontu vyhravat t€sné

zapasy. Jednotlivé diagramy budou popsany jak z hlediska utoku tak i z hlediska obrany.
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e Prvni a tfeti obsazena — early steal (zrychlena kradez)

Tento 1tocny signal se
pouziva v situaci, kdy je na palce
palkat, kterému kou¢ nevéfi, ze bude
schopen efektivné odpalit a stahnout
bod. Dalsi divod muize byt presnd
opacny, kdy kou¢ sice svému palkaii
veti, ale chce sjistotou pii dvou
autech dotdhnout bod a obéctovat
béZce z prvni mety, ktery by mél byt
pii  sprdvném  zahrani  obrany
vyautovan za cenu dob&hu. Jako
vyhoda je potom kouci to, ze pfisti

inning bude zac¢inat pravé ten palkar,

kterému véfi.

Pro béZce na prvni meté signdl early steal znamend, Ze pii pravorukém nadhazovaci zacne
krast metu presné v okamziku, kdy nadhazovac spojuje ruce. Jestlize nadhazuje levak, kradez
prichéazi az ve chvili, kdy se nadhazovac se spojenyma rukama zastavi do klidu. V tomto okamziku
bézec krade z pozice (1) a bézi plnym béhem do té doby dokud ho obrana nezastavi. Bézec nikdy
nesmi bézet do autu, jestlize béZec neni schopen porazit mi¢ tak ziistane v honi¢ce co mozna
nejdéle, aby umoznil béZci z tieti mety dobéhnout domt. BéZec ze tteti mety vychazi z pozice (3)
snazi se najit vhodny okamzik k startu na domaci metu. Jeho vzdalenost od tieti mety se pohybuje
podle toho jak je od n¢j vzdalen mi¢, ¢im je od néj mi¢ déle tim dale mize byt od tfeti mety.
V hodnymi okamziky k ukradeni domdaci mety jsou napf. momenty, kdy obrana hrajici honic¢ku
haze mic, ¢i otaceni polaiti (nadhoz se oto¢i na druhého metate a haze, druhy metat se oto¢i smérem
k jedni¢ce a rozbiha bézce).

Efekt zearly steal mize byt okamzity v pfipadé nezkuSeného nadhazovace, ktery bud’
zazmatkuje a dopusti se tzv. balku (nedovoleny pohyb matouci bézce), ¢i nadhodi domu a dovoli
tak bézci jednoduse dosdhnout druhou metu.

Pfi spravné zahrané obran¢ nadhazovac¢ odstoupi nohou blize k prknu, zkontroluje bézce na
treti mete, jestli nema pitilis velké brani a hodi mi¢ dvojce, kterd se z normalni pozice (4) stahuje na
(6), dvojka z této pozice zmenSuje prostor bézci a zarovein je také blize domaci meté. Ve stejny
okamzik, by méla i jednicka o néco zmenSit potenciondlni drdhu honicky a tim tak zkratit jeji
celkovy ¢as. Dvojka chyti mi¢ a opét zkontroluje bézce na tieti met€ jestli nema ptili§ velké brani ¢i
dokonce jiz nebézi domu. Jestlize je bézec velmi rychly a mohlo by doji ke kolizi s dvojkou
nadhazovac¢ potom haze mic¢ spojce stojici pfimo na druhé met¢.
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V tomto okamziku muze obrana hrat dvé varianty:

1. co nejrychleji zahrat aut v honicce jesté predtim nez dobchne béZzec domu. Tuto
variantu volime pfi dvou autech nebo za situace, kdy chceme zahrat jisty aut a dob&h
nam az tak nevadi. Proto dvojka rozbéhne honi¢ku naplno a snazi se spolu
s jednickou zahrat co nejrychleji aut.

2. nedovolit dobéh. Pfi této varianté si nemiizeme dovolit dob¢h a proto dvojka pouze
kontrolované honi bézce a je stdle pfipravena hodit na verbalni signal tfeti mety
domi dobry piihoz. Jestlize se bézec piiblizi zpét k prvni meté hodi dvojka mic
jednicce a ta teCovanim zahraje aut. Nejhorsi co se muize stat pti této varianté je, ze
skon¢ime ve vychozi pozici jedna tii obsazena.

Samoziejmé je moznd i varianta, kdy nadhazovac¢ viibec nehdze na dvojku a pouze naznaci
(fake) a pak hodi na tieti metu. Tato varianta je vSak velmi pasivni, protoze chytry bézec se z tieti
mety vétSinou neutrhne (pravidlo ¢im dal tim dal) a obrana tim daruje druhou metu.

Tteti meta v kazdé situaci periferné sleduje bézce ze tieti mety a jestlize se rozhodne bézet

da verbalni signal, kterym ozndmi, Ze béZec beéZ a obrana tak mize ptipadné zahrat aut na doméci

mete.

e Prvni a tieti obsazena —steal (kradez)

Pti signalu kradez bézec
(1) krade s prvnim pohybem tieti _ AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA b e’
metu. ~

V tomto okamziku muze ‘ (D r
nastat nékolik obranych variant, /,,.2”
které jsou predem signalizovany oA g "
keCrem, ktery fekne ,obrana
jedna tfi“ a wukaze predem

S,

domluveny sled signalt. f;ﬁ

Mozné situace:

1. pickoff jedna tfi. V ptipadé

pickoffu jedna tii bézec ziistava

v honi¢ce a snazi se tim umoznit

bézci ze tieti mety skorovat.

2. Nadhoz na hodi a ke¢r haze ptihoz az na druhou metu. Keér pii chytu mice periferné
zkontroluje bézce na tieti meté, protoze kbyby bézel nebo mél pfili§ velké brani mize potom zménit
signal a hodot na tfeti metu. Druhd meta (nebo spojka) sbiha z pozice (4) na (6) a v piipadée, ze

bézec bézi domu ze tieti mety tak piihoz zachyti a hraje aut na domaci meté€. Stejné tak piihoz chyti
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jestlize, se keCr mine a hrozi, ze by spojka stojici na druhé meté¢ (2—5) nechytila mi SRt GEHRFITNG
dob¢h. Dulezité je, aby zkracujici polaf vzdy stal mimo vyhled polafe na druhé meté a do drahy
mice vstoupil pouze v piipadé, ze bude mic¢ chytat. Nadhazovac v této situaci v okamziku, kdy mic¢
prolétd kolem néj naznaci tlesknutim do rukavice chyceni mic¢ a snazi se tim zmast bézce ze tieti
mety.

Pro bézce z prvni mety (1) plati jedin¢ pravidlo a to nebézet do autu, jestlize uvidi, ze mi¢
jiz na n¢j ¢eka na druhé meté€, opé€t ziistava v honicce. Bézec ze tieti mety (3) bézi domt na predem
domluvenou hru obrany napt. jakmile kecr vyhodi mi¢, jakmile mi¢ pteleti nadhoz, jakmile mi¢
pteleti zkracujiciho hrace atd. Opét pro néj plati pravidlo, ze ¢im je mi¢ od n&j vic vzdalen tim miize
byt dale od treti mety.

3. Kecr hodi na nadhoz (7). Tato hra je velmi konzervativni a hraje se predevsim v situaci, kdy si
obrana nemuze dovolit dob¢h. Kec¢r chyti mi¢ nic nekontroluje a hodi ptihoz pfimo na nadhoz.
Dulezité je, aby tento piihoz vypadal, Ze leti az na druhou metu a tim zmatl bézce ze teti mety (3),
ktery se rozbéhne domu a stane se tak snadnou kofisti nadhazovace. Tato obrana slouzi proti hie
utoky, kdy bézec ze treti mety bézi domii v okamziku, kdy kecr hodi mic.

4. Kecr hodi mi¢ na tieti metu (8) (pfimo nebo naznaci na dva a hodi na tfi). Opét se jedna o
obranu, kterd ma zamezit dob&éhu. Hraje se pfedevsim proti agresivnim bézciim, ktefi si berou moc
na tfeti mete.

5. Kecr haze na sbihajici spojku (9). Kecr haze piihoz na spojku, ktera sebéhne na spojnici met
smeérem k domaci meté (2—9). Tento signal ma zmast kouce a bézce na treti mete, protoze z jejich
uhlu pohledu piihoz vypada, ze jede az na druhou metu. Tato obrana je velmi pouzivand zvlasté

v mléddeznickych tymech.

e Prvni a treti obsazena —delate steal (zpoZzdéna kradez)

Zpozdéna kradez znamena pro bézce (1), ze udéla 2+1 agresivni Safly (jeden navic) a potom
krade druhou metu. Opét se fidi pravidlem nebézet do autu. Tato utoCna varianta se pouziva
predevsim v situaci, kdy ke¢r soupete pii kazdém piihozu zpét nadhazovaci padd na kolena nebo
midle infield hraje pfili§ vzdalen od druhé mety. Pravé pole a lavicka vidi delate steal nejdiive a
verbalnim signalem upozorni obranu na krddez druhé mety. Obrané varianty jsou poté stejné jako

v predchozim piipadé.
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Ull’ka IB.ASEBALL CLUB EIRIGg
Sebeobétovaci ulivka
Sebeobétovaci ulivka (dale jen ulivka) je zdkladni signal, jehoZ usp&$nost provedeni by méla

byt 100%-tni. Ulivkou posouva utok bézce do skorovaci pozice 1 za cenu obétovani jednoho autu.

Ke konci tésnych zapast je ulivka automatickym signalem.

Postoj palkafe je vzpiimeny a mirné rozkroceny.
Ob¢ Spicky mifi k nadhazovaci.
V Pfi spravné provedené ulivce
drzi palkat palku pfiblizn€ ve tfetinach. Hlava palky je nasmérovana
nahoru a palkat palku drzi na vrcholu strikezony v mirné pokréenych
rukach pted sebou. Pfi ulivce se palkat ptiblizi co mozna nejvice k meté a
posune se smérem dopiedu k nadhazovaci. Kontrolou by mélo byt, ze
kdyby pélkat polozil palka na zem pokryl by s ni celou metu. Uhel palky nastavi palkai jesté pied
nadhozem a urc¢i tak km bude ulivat (k prvni nebo tfeti meté). Diilezité je umisténi palky na vrcholu
strikezony, palkaif potom reaguje
pouze pohybem dolti a to snizenim i / ”
se v kolenou. thel péalky jak ve v&\@ / N
vodorovném tak i ve svislém sméru \ O
zustava stejny. Palkai se nikdy po

mi¢i nenatahuje, protoze pfi \ ﬁj
spravném  postaveni by mél

obsahnout péalkou celou strikezonu. ’/ ’/
Krom¢é natahovani se po mici Qﬁ\@ ?\Q

(bolu) k Castym chybam patii

tukdni do mice a sklonéni hlavy

palky doli a pfi nizkém striku. Je-li

hlavy palky smérem doll, riskuje
palkat, ze ulije do vzduchu. Dilezité je také pti sebeobétovaci ulivee nikam nespéchat a precizné
ulit mi¢ do poZadovan¢ lokace a na zem a teprve pak se rozbehnout na prvni metu. Dal§im znakem
sebeobétovaci ulivky je, Ze palkar ji ukazuje velice brzo (netaji ji), je mozné ji ukazat jiz
v moment¢, kdy nadhazova¢ spoji ruce, nejpozdéji vSak ve chvili kdy nadhoz zacind pohyb. Do
palkatskych statistik se nakoucovanad sebeobétovaci ulivka zapisuje jak sebeobétovaci odpal (Sac

Hit SH) a nepocita se jako start na palce (AB).
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Sebeobétovaci ulivka pri prvni meté obsazené BASEBALL CLUB BRNO

Pfi prvni meté obsazené se palkar aZi livat na prvni metu, protoZe prvni metar (7) musi
zustavat na meté s bézcem a proto ma palkat vétsi prostor pro uliti pravé smérem k prvni mete.
Kdyby prvni meta bézela pro ulivku moc brzo mohlo by se stat, ze by bézec na prvni meté zvétsil
své brani (1) natolik, Ze by bylo moZzné ukréast druhou metu i bez nutnosti ulivky a tim obétovat
jeden aut. Prvni meta chytd pouze prudkou ulivku pfimo na ni, kterou nestihne zahrat nadhazovac.

Spravna ulivka na prvni metu donuti jednicku opustit prvni metu a jit doptedu pro ulivku,
ktera vSak je natolik kratkd, aby nebylo mozné zahrat aut na druhé met¢ a jednicka pak musi zahrat
aut ve spolupraci se zbihajici druhou metou nebo se pokusit béZce teCovat. BéZec se mize mezi
metami zastavit a pockat az ho jednicka tecuje, protoze svou praci jiz odvedl.

Trojka (5) v kazdém ptipad¢ sprintuje dopiedu a v okamziku, kdy je jasné, Ze mic nebyl ulit
na ni, tak se vraci na tfeti metu, jestlize mi¢ byl ulit pfimo na trojku, tak se trojka muze rozhodnout
zda bude hrat aut na druhé meté se spojkou nebo zvoli jisty aut na prvni meté ve spolupréci
s jednickou. Nadhazova¢ v ptipad¢ Ze ulivku bere trojka kryje teti metu.

Jestlize palkar ulije do zony (9) potom ulivku sbira kecr, ktery se rozhodne zda bude hrat aut
na druhé meté€ se spojkou nebo na prvni meté s jednickou.

V ptipad€ ulivky do prostoru (8) ulivku sbira nadhazova¢ a podle umisténi a rychlosti

odpalu se rozhodna zda bude hrat aut na dvojce nebo na jednicce.
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Pti ulivkové obran¢ je zékladnim pravidlem zahrat aut, protoze utoé1é{=srt§mcvlamr£

sebeobétovaci ulivkou obrané aut dava. Je velmi dualezité, aby nadhazovac hodil strike a také, aby
obrana mezi sebou dobfe komunikovala.

Pro bézce na prvni meté (1) plati, Ze nesmi byt aut na pickoff, je mozné si vzit i o krok
mén¢, po Saflu bézec bézi az v okamziku, kdy je ulivka poloZena na zem, pfimo na druhou metu.
V pozici (2) se podiva zda ulivku nehraje trojka a zda n€kdo kryje tfeti metu. Jestlize ne je mozné
pokraCovat az na teti metu. V pfipadé Ze na tfeti meté stoji nadhazova¢ nebo trojka, bézec se
zastavi oto¢enim nebo slajdem a najde mic¢. Je velmi dilezité najit a reagovat na piipadné chyby

obrany.

Sebeobétovaci ulivka pri druhé meté obsazené — klasicka obrana

Pti druhé meté obsazené nebo pii druhé a prvni meté obsazené se palkar snazi ulivat na tieti
metu a to tak, aby donutil tfeti metu jit pro mi¢. Ulivka musi jit dostate¢né k lajn€ a byt natolik
tvrda, aby ji nestihla nadhazovac. V této situaci pii ulivce nadhazovac (1) automaticky vyrazi ke
spojnici tfeti a domaci mety a snazi se hrat vSechny ulivky, které ma v dosahu. Tteti meta pii
klasické ulivkové obran¢ udéla pouze jeden nebo dva kroky pied spojnici a v ptipade, ze ulivka
neni prudka nebo neni ulita ke spojnici tak se vraci na tfeti metu a chyté piihoz od dalSich polait.
Dtivodem pro¢, trojka nemtize jit dale od mety je, Ze by tak umoznila opusténim tfeti mety kradez,
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7 b

protoze by na tieti meté nikdo nestdl. Jestlize je pouze druhd meta obsazena a mﬁewkwmﬁ
teCovat v ptipadé druhé a prvni mety stac¢i pouze Slapat (nuceny aut). Prvni meta (3) sprintuje
okamzité do pfedu a snazi se hrat vSechny ulivky odpalené jejim smérem. Druhd meta (4) se
priblizuje k jedniéce a hraje ptipadn¢ Slapaci aut na jednicce. Spojka (6) jde na druhou metu.

Pti klasické obrané a zvlasté pak pouze s druhou metou obsazenou se vétSinou hraje aut na
prvni meté. Snad jen v pfipad¢ tvrdych ulivek pfimo na polafe. Pro vSechny ulivkové obrany je
dilezité, aby polafi znaly rychlosti jednotlivych bézct a pak v souvislosti s kvalitou ulivky rozhodly
zda budou hrat aut na tfeti nebo prvni meté. Op¢t plati, ze zdkladem je zahrat aut. Jestlize je prvni a
druha meta obsazena a staci pouze Slapat na tieti met¢ tak jsou Sance zahrat aut ne trojce vetsi.

BéZec na druhé meté si v ulivkové situaci bere piimo po spojnici (ne dozadu a pak chizi
doptedu) a se Ctecim krokem jako obranou proti piekrocenému pickoffu ptrechazi do
konzervativniho $aflu. Jakmile je ulivka polozena na zem béZec b&zi na tieti metu a slajdem nebo
otoCenim se na ni zastavuje a najde mic. Jestlize je situace jedna dva obsazena tak bézec z prvni

mety déla vSe stejné jako bézec pred nim.

Sebeobétovaci ulivka pri druhé meté obsazené — sprintujici spojka (Sestka, sprint six)

Sprint six je velmi agresivni variantou ulivkové obrany, pii které se obrana snaZi zahrat

vétSinou aut na tieti meté. Tato varianta se hraje pfedevS§im z prvni a druhou metou obsazenou.
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Protoze v tomto piipad¢ staci polafi na treti meté pouze Slapat a navic bézec z druhé 'j'eq}éﬂiéﬁ‘jg
béZcem z prvni mety a proto musi na kazdou ulivku na zem béZet na tieti metu. Brani bézce (7) je
stejné jako v predchazejicim piipade.

Cela obrana varianta sprint six zac¢ina pohybem spojky (6), ktera se obloukem dostane az do
bezprostfedni blizkosti, tak aby zpoza bézce vidéla na nadhazovace. Jestlize béZzec na spojku
nereaguje, pak mize spojka otevienou rukavici signalizovat nadhazovaci pick off, a snazit se zahrat
aut na druhé meté. Jestlize bézec reaguje na priblizeni spojky (kou¢ by mu mél verbalné
signalizovat, ze se spojka blizi), pak spojka pokracuje sprintem na tieti metu. Pfesné v okamziku,
kdy se spojka rozbiha se ptiblizuje ke druhé meté dvojka (4), kterd se opét snazi pracovat s bézcem,
tak aby bézec nendsledoval sprintujici spojku, jestlize se toto déje, tek by mél nadhazova¢ odstoupit
a hodit pickoff. Toto poc¢inani midle infieldu sleduje nadhazovac (1) a v okamziku, kdy spojka ziska
naskok 1-1,5 metrti pfed béZcem otoc¢i hlavu, lokalizuje cil a nadhodi strike. Ve stejném okamziku
se trojka (5) a jedni¢ka (3) rozbihaji smérem k domaci meté. Dilezité je, aby polafi byly
v okamziku kontaktu mice s palka jiz v klidu pfipraveni reagovat na odpal. Pfi této hie se vSichni
polafi snazi hrat aut na teti met¢, kde stoji spojka a pfijima mic, v ptipad€ Ze polat mi¢ nezpracuje
Cisté je vzdy moznost zahrat aut na prvni meté s dvojkou, v piipadé¢ ulivky do vzduchu, hraji polafi
mozny aut na druhé met¢ ve spolupraci s sttednim polafem.

V ptipadé, Ze nadhazovac nehodi strike nebo z néjaké jiného divodu ulivka neni poloZena,
tak mlze nasledovat sled signall jako napt. ptekroceny pickoff, nebo kou¢ obrany zméni signél na
klasickou ulivkovou obranu atd., aby se presveédcil, ze tocici tym bude skute¢né ulivat, protoze

sprint six je klasickou situaci pro signal sles. Viz dale.

Sebeobétovaci ulivka pri treti meté obsazené — viz squeze a safety squeze
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