Prirucka
pro zapisovatele

v baseballu



Uvodem

Tato pfirucka vznikla z ddvodu potfeby ujasnit a sjednotit zapisovani v baseballovych soutéZich.
Podkladem pro ni byl The Scorekeepers Manual (IBA 1996) a Pfirucka pro zapisovatele v softhallu
(CSA 1995) a samozfejmé pravidla baseballu.

Jedna se o popis statistického zapisu o utkani. MdzZe slouZit i jako podklad pro hodnoceni utkani
kaucem, ale neni to v pravém slova smyslu kaucovsky zapis. Ten vypadd jinak a je v ném
zaznamenavana hlavné kvalita provedeni jednotlivych dovednosti.

K zépisu utkani se pouZiva formular ,Zapis o utkéni v baseballu®, ktery je k pfirucce pfiloZzen a vétsina
oddild jej v néjaké jeho varianté pouziva.

Vladimir Sdss, Jifi Votinsky
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A. Udaje obsazené v zapisu o utkani

Prehled pouzivanych zkratek spolu s jejich popisem, anglickym ,desSifrovanim®, italskym
ekvivalentem a pfipadné vypoctem naleznete na zadni obalce této pFirucky.

V zépisu (viz piiloha) pfedem vyplfite kolonky DATUM, OD, DO, DELKA (Zasové udaje), SOUTEZ,
C.UTK. (&islo utkani dle rozpisu soutéze), HRISTE, DOMACI, HOSTE, ROZHODCI (H - na domaci
metd, 1,2,3 - na metach, jsou-li), TECHNICKY KOMISAR (je-li nominovan), ZAPISOVATEL (Va$e
mali¢kost) a zapiste pofadi palkaft obou tymd se vSemi nalezitostmi (viz dale).

Po kazdé pllsméné vyplite soucet R, H, E a LOB za sménu a dopiste nad pfislusny sloupec &islo
smény. Bylo-li ve sméné vic nez devét palkafi (a zabrala tedy vic nez jeden sloupec), seététe celou
sménu dohromady.

Nakonec po utkani vyplite VYSLEDEK, vyhodnotte veskeré udaje o hragich, zkontrolujte rovnici (viz
déle) a vyplrite celkové R, H, E a LOB.

Rovnice AB+BB+HP+SH+SF+E2int = R+LOB+PO poskytuje ¢aste¢nou kontrolu sprévnosti
vyhodnoceného zapisu.

AB+BB+HP+SH+SF+E2int (druZstva A) - po¢et ukon¢enych startli na palce

R+LOB (druzstva A) + PO (druzstva B) - poget ukon¢enych pasobeni v utoku

B. Zapisovani utkani

Pfed utkanim
zapiste pofadi palkarl i s dalSimi udaji jako jsou post hrace, na kterém hraje v obrané*) a €islo dresu
hrae (usnadni Vam to pozdéji orientaci pfi utkani). Nepaliciho nadhazovace zapiSte na 10. misto
poradi palkafd.

¢. jméno pos
1 | 25 [Jan Novotny 6
2 [ 14 |Petr Novak DH

*) v pfipadé suplujiciho palkare zapiste do kolonky post ,DH*

Cisla jednotlivych postti v obrané :

1 - nadhazovac (P), 2 - chyta¢ (C);

3 - prvni metar (1B), 4 - druhy metaf (2B), 5 - tfeti metaf (3B), 6 - spojka (SS);
7 - levy polaf (LF), 8 - stfedni polaf (CF), 9 - pravy polaf (RF)
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V prabéhu utkani

Zakladni pole zapisu tvofi ¢tverec s vyznacenym polem uvniti (Ctverec postaveny na ,Spi¢ku®). Vnitfni
Ctverec predstavuje pohyb po metach, doméci meta je dole.

O

Postup po metach

Postoupi-li hra¢ na metu, obtahne se tuéné pfislusna strana vnitfniho Ctverce a k ni se zapiSe zpuisob
postupu na tuto metu.

Do pravé dolni étvrtiny se tedy zapiSe zplsob, jakym se dostal béZici palkaf na prvni metu. Dale
pokraCujeme proti sméru hodinovych rucicek (stejné jako pfi béhu po metach), do pravé horni Ctvrtiny
zapiSeme, jakym zpusobem se béZec ziskal druhou metu, obdobné pak tfeti a domaci metu.

Priklady:

| 2

postup na 1. metu postup na 2. metu
za 4 boly dvoumetovym odpalem

Bod
Bod se zapisuje tak, ze se vyplni plocha vnitfniho Ctverce.

Priklad:

Poznamka:
Zde i dale v celé prirucce symbol ,x“ oznacuje libovolny zpisob postupu na metu pred popisovanou
akei.
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Aut

Aut se vzdy oznacuje krouzkem! Jiné udaje se nikdy nekrouzkuiji!

Je-li palkar aut aniz se stal béZcem, zapisuje se aut pres vSechna pole Ctverce, jinak se zapisuje na
misto dalSiho (neuskute¢néného) postupu po metach.

Priklady:

/2-5

>

X
aut chycenim aut tecovanim
odpalu ze vzduchu pfi kradeZi 3.mety

Priibéh smény

Start dalSiho palkafe v téze sméné se zapisuje do téhoz sloupce zépisu (i pfi pfechodu od 9. k 1.
palkafi), dokud to délka smény dovoli. Konec smény se vyznaci Sikmym podtrzenim za poslednim
palkafem. DalSi sména se zaCne zapisovat vZzdy do nasledujiciho sloupce.

Priklad:

&) @)
ol || 4

Spatné dobfe

Stfidani hraca

Jde-li o zménu v poradi palkafli (nikoli pouze vymeénu postd v poli), zapiste do poradi palkarl
stfidajiciho hrace pod hrace stfidaného, vcetné Cisla dresu a postu. Sel-li ndhradnik pouze na palku,
resp. na metu jako bézec, a nikoli do pole, napiste do postu ,PH* (pinch hitter), resp. ,PR* (pinch
runner).

1 | 25|Jan Novotny 6

2 [vit Dvorak 6 Q
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Jde-li pouze o pfechod na jiny post v obrané, zapiste novy post pfed ten pavodni, a to i vicenasobné.

O

Novak hrdl stfedni pole, pak nadhazoval a nakonec hral levé pole

2 |14|perNovak |7 1]

Na palce
Pfed prvnim startem na palce stfidajiciho hrace oddélte pole svislou ¢arou, a to i pfi vice stfidanich.

Priklady (bez vlastnich zapisd startt na pélce):

1 | 25|Jan Novotny 6

e a—— N I IR IR

Dvorak vystfidal Novotného do 4.smény

1 | 25|Jan Novotny

6
99 |Ales Kovar 6
2 |Vit Dvorak 6

Kovar hrél spojku jen ,uprostfed”smény, nebyl na palce

Na meté
U mety, kde doSlo ke stfidani, oddélte zaznam postupu svislou nebo vodorovnou ¢arou.

Priklad:

1 | 25 |Jan Novotny 6

2 |Vit Dvorak PR
64 [FrantiSek Novy 6

X

Dvorak vystfidal Novotného na 1. meté pouze jako béZec, do pole stfidal Novy

V poli
Oddeélte v soupefové zapisu vodorovnou Carou za palkafem, ktery ukondil svij ¢as na pélce. Napiste

nad, resp. pod tuto ¢aru Cislo stfidaného, resp. stfidajiciho postu. Dale zde vypiste fimskymi islicemi
(,1,111) mety obsazené v okamziku stfidani (0 = prazdné mety).
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Priklady:

i: X
X
157 Il 1 1 0
175 1 1
nadhazovace stfidal nadhazovac, Spatné dobre
3.metare stfidal levy polaFa opacné, (nepozné se kdo (pick-off hral stfidany
béZec na 2. meté hral pick-off) nadhazovac)

Pozor!

Vétsinu stfidani je tedy nutno oznadit dvakrat! V zapisu svého druzstva zapsanim nahradnika a svislou
¢arou (pfipadné oddélenim na meté) nebo, pokud jde jen o pfechod na jiny post, ¢islem nového postu
bez oddélovani svislou ¢arou v zapisu palky (!). V soupefové zapisu pak vodorovnou ¢arou a uvedenim
stfidajicich postd.

Vyjimkou je start ,natlakového* bézce (PR) nebo palkare (PH), ktery nejde do pole. Ten se znaci pouze
ve vlastni palce.

C. Zapis jednotlivych situaci
Autovani

Aut (PO) bude pfiznan kazdému polafi, ktery:

1) chyti odpal ze vzduchu (ve hfisti nebo v zazemi)

2) se s micem dotkne mety na kterou b&zi nuceny hézec (specialné 1.mety na kterou bézi palkar)
3) tecuje béZce, ktery je mimo metu, na kterou ma narok
4)

vv v

uplatni uspésné hru na vyzvu.

Automaticky bude pfiznan aut chytacovi kdyz:

1) palkaf je aut pro nespravny odpal

2) palkar je aut, protoZe chybné ulil teti strike (je to strike-out!)

3) palkar je aut pro branéni chytaCovi ve hfe

4) palkaf je aut protoZe neSel na palku ve svém poradi

5) palkar je aut protoze se nedotkl prvni mety po té co dostal metu zdarma
6) bézec je aut protoze se pfi dobéhu nedotkl doméaci mety - po hie na vyzvu
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7) chyti mi¢ po tfetim strike, nebo je pélkar aut po tfetim strike proto, Ze byla prvni meta obsazena a
druzstvo mélo méné nez dva auty
8) palkar zasahne mi¢ po svém vlastnim dobrém odpalu.

Ostatni automatické auty budou pfiznany takto:

1) Neni-li chycen vnitini chyceny, palkar je aut a tento se pfizna polafi, ktery by byval mohl dle minéni
zapisovatele mic¢ chytit.

2) Je-li bézec zasaZen odpalenym micem pfizna se aut polafi, ktery byl nejblize mistu zasazeni.

3) Je-li bézec vyautovan pro béh mimo metovou drahu, aby se vyhnul teGovani, pak se pfipiSe aut
tomu polafi, kterému se takto bézec vyhyba (i s asistencemi).

4) Predbéhne-li béZec svého spoluhrace, pfipiSe se aut polafi, ktery byl nejblize mistu pfedbéhnuti.

5) Postupuje-li béZec obracené po metach, pfipiSe se aut polafi nejbliz§imu zacatku opaéného postup.

6) Brani-li béZec polafim, jsou vyhlaSené auty pfipsany polafim ve smyslu nedovolené znemoznéné
hry.

Cislo postu autujiciho hrage zapiste do krouzku oznaguijiciho prislusny aut. Vyjimkou je chyceny strike-
out, ktery se oznacuje pouze ,K“ (a patfi chytaci). Pfi chyceni odpalu ze vzduchu podtrhnéte chytajiciho
polaie drobnym ,v* nebo rovnou ¢arkou ,-“ (pfi pfimém odpalu).

Priklady:

chyceni ze vzduchu pfimy odpal Slapnuti 1.mety strike-out
(stfedni polar) (tfeti metar) (prvni metar) (chytac)

Chyby

Chyby znemoznuijici autovani

Chyba (E) se zapisuje polafi za Spatnou hru, ktera ma za nasledek, ze bézec nebo béZici palkar nebyl
autovan (napf. polaf se nedotkne mety pfi nuceném postupu, nechyti pfihravku na autovani, nechyti
odpal ze vzduchu, upusti mi¢ pfi teovani, nezpracuje mi¢ po zemi ve vnitinim poli), pfestoze mohl byt
autovan s pfiméfenym usilim.

Specialné se chyba zapisuje chytacovi, jestlize palkafi byla pfiznana prvni meta, protoze mu chyta¢
prekazel ve hre.

Zapiste ,E* a Cislo postu chybujiciho hrace k meté, kterou béZec nebo bézici palkar diky chybé obsadil
nebo na kterou se vratil. Jde-li o pfekazeni chytace v odpalu, napiste ,E2int". Pfi nechyceni odpalu ze
vzduchu podtrhnéte ,v* nebo - jako pfi autu.
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Priklady:

OE& <>E6 <>E2

int
nechyceni ze vzduchu nechyceni odpalu po zemi pfekazeni v odpalu
(stfedni polaf; zisk 2.mety) (spojka) (chytac)

Chyby umoZiujici postup bézce o dalSi metu

Chyba (e) se zapisuje polafi za Spatnou hru (napf. pfehoz, nezpracovani mice po zemi, pfihravky),
ktera ma za nasledek, Ze bézec nebo bézici palkaF postoupi na vy§Si metu nez pfi bezchybné hie, ale
ani pfi bezchybné hfe nemohl byt s pfiméfenym usilim autovan.

Specialné se chyba zapisuje polafi, jestlize béZci byla pfiznana dal$i meta, protoze mu polar prekazel
ve hfe, a nadhazovaci za to, Ze nadhodil ¢tvrty bél jako nechytatelny nadhoz a tak umozZnil palkafi nebo
nucenému bézci postoupit dal nez na metu, kterou by dostal za 4 bély.

zapis:
Zapiste ,e“ a Cislo postu chybujiciho hrace k meté, na kterou béZec diky chybé postoupil. Jde-li o
pfekazeni polafe, napiste ,e?int".

Priklady:
e8 ‘ e2 ASB: X X
: +8 : X ?g | X
int
nezpracovani odpalu po zemi pfehoz pA kradeZi 2.mety pfekaZeni polare
(stfedni polas) (chytac) (tfeti metar)

Pozn.: VSimnéte si v 1. a 2. pfikladu, Ze naslednou akci (i vicemetovou) znédzorfiujeme pro lepSi
Citelnost zapisu spojenim pfislusnych postupu ¢arou.

Chyba se nezapisuje:

1) chytadovi, kdyz pfi pokusu o autovani kradouciho béZce pfehodi metu a béZec dalSi metu neziska

2) chytacovi za nechyceny nadhoz (PB), ani jde-li o tfeti strike

3) nadhazovaci za metu zdarma (BB, HP), nechytatelny nadhoz (WP, ani 3.strike) nebo balk (BK)

4) polafi, ktery nechyti odpal ze vzduchu nebo pfihoz polare, ale vzapéti vyautuje nucené jiného bézce

5) polafi, ktery Spatné pfihodi, ale ani dobry pfihoz by neznamenal aut a Spatny pfihoz nezplsobi
postup béZce na dalsi metu

6) polafi, ktery Spatné prihodi pfi dokonc¢ovani dvoj- nebo trojautu, i kdyZ tim znemozni aut, pokud to
nezpUsobi postup na dalSi metu

7) polafi, ktery podle nazoru zapisovatele umysIné nechytil dlouhy foul-ball, aby zabranil skérovani

8) nadhazovaci, vyplynula-li podle nazoru zapisovatele jeho Spatna hra ze zpozdéné reakce po
nadhozu.
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Asistence

Asistence (A) bude pfiznana kazdému polafi, ktery pfihodi mi¢ nebo zméni smér odpaleného ¢i
hozeného mice tak, Ze vysledkem je aut, nebo by byval byl, kdyby nedoslo k nasledné chybé. Na jeden
aut a za jednu akci maze byt pfiznana pouze jedna asistence. Pfi ispéSném honéni hra¢e mezi metami
(rundown) maze byt hraci pfiznana asistence i aut.

Asistence se nezapisuije:

1) nadhazovaci pfi strike-outu (nehazi-li po pusténém strike-outu sam na 1. metu)

2) nadhazovaci, kdyZ po nadhozu chyta¢ vyautuje béZce svym pfihozem nebo teovanim

3) polafi, ktery pfehodi a umozni postup bézci, i kdyz tento béZec je nasledovné vyautovan v dalsi hre.

zapis:

Post asistujiciho hrace (asistujicich hracd) zapiste do krouzku oznaCujiciho pfislusny aut pred
autujiciho hrace, kterého oddélte pomi¢kou. Pfi pusténém strike-outu hraném na 1. metu napiste i ,K*.
Byl-li nasledny aut znemoznén chybou jiného polafe, napiste asistujiciho hrace (asistujici hrace) pred
symbol chyby ,E*.

Priklady:

63) |(14 &S

X
odpal na spojku odpal tecoval nadhazova¢  kradeZ chycena pustény strike-out
aut na 1.meté chytil ze vzduchu 2.meta7 rundownem hrany na 1.metu
26E3
6E3 1E4 X K
v 2E3

totéZ, byl-li aut zmaren chybou

Poznamka

VSimnéte si v 7. pfikladu, ze chybu znemozrfujici aut (E) je nutno zapsat i v pfipadé, Zze sama
neznamenala zisk mety (vraceni sena metu, nechyceny foul-ball ze vzduchu atd.), vzhledem
k asistencim a urCeni ER - viz dale. Takovou akci zapiste pfimo k dané meté (rohu vnitfniho ¢tverce).

Metovy odpal
Metovy odpal (hit, H) bude zaznamenan, jestlize palkai dosahne prvni nebo dalsi mety bezpecné po

svém odpalu, ktery je tak prudky, tak pomaly nebo tak umistény, ze zadny polaf nema pfileZitost
palkaie nebo nékterého nuceného béZce autovat.
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Specialné je metovy odpal, pokud:

1) pola¥, ktery se pokusil mi¢ zpracovat, zménil jeho smér a nebylo to zapisovatelem hodnoceno jako
chyba, a tim znemoznil hru spoluhradi, ktery by byval mohl zahrat aut

3) se po dobrém odpalu mi€ stane mrtvym proto, Zze zasahl bézce nebo rozhod¢iho nebo jeho odév (s
vyjimkou vnitfniho chyceného)

4) se polaf bez Uspéchu pokousi autovat jiného bézce a zapisovatel je pfesvédcen, Ze by bézici palkaf
nebyl autovan na prvni meté ani kdyby na néj polafi hrali bez chyby

5) se bézici palkaf po bezpecném dosaZeni mety snazi postoupit na dalSi metu a je pfed ni autovan
nebo mohl byt autovan nebyt chyby (zapiste metovy odpal a aut resp. chybu).

Specialné neni metovy odpal, pokud:

1) polafi zahraji nuceny aut, nebo by jej zahrali nebyt chyby

2) palkar zjevné bezpecné odpali, ale on nebo nuceny bézec se nedotkne v pofadi prvni mety, ke
které sméfuje, a je pak aut pfi hfe na vyzvu

3) se polafi nepodafi autovat béZce a podle nézoru zapisovatele mohl byt bézici palkaf autovan na
prvni meté.

RozliSovani hodnoty metového odpalu

Hodnota metového odpalu nemuize byt vy$§i nez meta, kterou bézici palkaf dosahl. Jiné striktni
pravidlo nelze déat. RozliSujte, kterou metu dosahl palkaf diky odpalu a kterou diky chybé nebo volbé
v obrané.

Hodnota metového odpalu nesouvisi s po¢tem met dosazenych dalSimi b&zci (s vyjimkou nucenych
autl - viz vySe). Napfiklad po jednometovém odpalu bézec ze 2. mety Casto skoruje. Naopak napriklad
pfi dvoumetovém odpalu mize béZec ze 2. mety dosahnout pouze 3. mety (Cekal na mozné chyceni).

zapis:

Symbol pro metovy odpal (viz pfiklady) spolu s Cislem postu hrace, na kterého odpal sméfoval, zapiste
k postupu na dosazenou metu, pfedchozi mety proskrtnéte. V pfipadé homerunu zapiste ,HR*. U
vicemetovych odpall Ize zapsat i dva vnéjsi polafe, mezi které odpal sméfoval.

Priklady:
: : 9| | 89: - - ' -
7
S ] ] HR
jednometovy dvoumetovy trojmetovy homerun
na 3. metare na pravého polare mezi stfedniho a pfes levé pole
pravého polare
Nuceny aut

Nuceny aut (FO) zapiste k palkafovu postupu na 1. metu (ne k vlastnimu autu!) spolu s €islem postu
polafe zpracovavajiciho mi¢, pokud palkaf dosahl prvni mety diky tomu, Ze polafi autovali (nebo by
nebyt chyby autovali) nékterého nuceného bézce.
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Priklady:

4-6 :6 E4
X

X

AR
FO FO

nuceny aut nuceny aut na 2.meté

na 2. meté zmareny chybou

Dvojaut, trojaut

V pfipadé vice autt v jedné rozehfe vSechny zahrané auty (pfipadné chyby je znemoziujici) zapiste
béznym zpisobem a nasledné spojte Carou. Zapiste palkafi k odpalu ,GDP* (odpalil do dvojautu) byli-li
po odpalu na zem autovani dva nebo tfi nuceni bézci (nebo by byvali byli autovani nebyt chyby).

Priklady:
(6 X
X
2-6
6-4\ f 6-3 :
S QQE3
X X X } \ X
GDP
strike-out a klasicky dvojaut pfimy odpal aut na 1. meté trojaut
soucasné spojka - 2.metar - a aut na 1.meté a nasledny aut po chyceni
chycend kradez - 1. metar’ zmareny chybou béZce ze 2. mety line-drivu

Zisk prvni mety zdarma

ZapiSte palkafi k postupu na 1. metu ,BB* pfi meté zdarma za 4 boly, ,IBB* pfi umysIné meté zdarma,
,HP* pfi zasazeni nadhozem (i étvrtym bélem) a ,E2int” pfi pfekazeni chytaCe v odpalu.

=11=



Priklady:

e

i

e

e

int
4 holy umyslng zasaZeni prekazeni
meta nadhozem chytace

Postup po metach na €innost palkare

Vynuceny postup

Viynuceny postup bézce zapiste, pokud postup bézce byl podle nazoru zapisovatele pfimym disledkem
palkafova odpalu, bez ohledu na to, zda $lo 0 metovy odpal nebo zda byl palkar aut. Vynuceny postup
je tedy takovy, kterému nemohli polafi po odpalu ani bezchybnou hrou zabranit. Vynucenym postupem
je i postup nucenych bézcl o jednu metu pfi meté zdarma palkafi (BB, IBB, HP i E2int).

zapis:
K postupu na metu, které bézec dosahl, zapiste Cislo palkafe v pofadi palkard (line-upu), pfi postupu o
vice met pfedchozi mety proskrtnéte.

Priklady (v fadku palkare vZdy uvedeno poradi v line-upu):

1 4 8 7

AR AR AN,

X

QBB

postup nuceného bézZce
na 2. metu po
meté zdarma 2.pélkar

HR
skorovani bézZce z 1.mety
po homerunu 9. palkare
pfes stfedni pole

skorovani ze 3.mety
po autu 8.palkare
na 1. meté

skorovani béZce ze
2. mety po odpalu
5.palkare do pravého pole

Nevynuceny postup

Nevynuceny postup bézce zapiSte, pokud tento postup nebyl podle nazoru zapisovatele pfimym
dusledkem péalkafova odpalu, ale az nasledné chyby polafl. Nevynuceny postup je tedy takovy,
kterému polafi mohli s pfiméfenym usilim zabranit.

=12=



zZapis:

K postupu na metu, které béZec dosahl, zapiste v zavorce &islo palkafe v pofadi palkaru (line-upu), pfi
postupu o vice met pfedchozi mety proskrtnéte.

Priklady:

3

4 X
®.
e8
2

skorovani béZce ze 2.mety
po chybé stfedniho polare pfi
zpracovani odpalu 4.pélkare

(8)08
X
E5

R 4o

skorovani béZce ze 2.mety
po pfehozu 1.mety 3. metafem
po odpalu 6.palkare

postup béZce z 1. mety
na 3.metu po chybé 1.metare
pf zpracovani pfihozu spojky

Pozn.: Rozdil mezi 2. a 3. pfikladem je, Ze ve tfetim by podle nazoru zapisovatele bézec postoupil o
jednu metu i v pfipadé bezchybné hry polafli, zatimco ve druhém byl cely jeho postup disledkem
chyby.

Hodnoceni postupu

Jednoznacnych pravidel Ize fici jen malo. Nevynuceny postup miZe nasledovat bezprostfedné po
vynuceném, obracené pochopitelné ne. Pfi dvou autech jsou po odpalu vSechny postupy nevynucené,
pokud neslo o metovy odpal (aut palkafe by totiz znamenal konec smény).

Pro spravné urCeni postupu pfedevSim sledujte bézce. Dokud béZi po odpalu aniz sleduje ¢innost
polafu (bézi ,rovnou®), pfiznava se zpravidla vynuceny postup. Rozbéhne-li se (poprvé nebo znovu)
poté, co zjisti chybu, jde o nevynuceny postup.

V pfipadé pochybnosti vzdy zvyhodnéte palkare a zapiste vynuceny postup.

Volba v obrané

Volbu v obrané (FC) zapiste k palkafovu odpalu spolu s Cislem postu polafe zpracovavajiciho mic,
pokud pélkaf dosahl prvni mety diky tomu, ze:

a) polaf autovali jiného (ne nuceného) bézce, nebo by ho autovali nebyt chyby

b) polafi zamezili inému béZci v postupu na dal$i metu a donutili jej svoji hrou zustat na pavodni meté.
V pfipadé, ze k autovani ani udrzeni bézce nedoSlo a ten postoupil na dalsi metu, nepiste FC ale
chybu.
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Priklady:

6E§\,: X X : X

X X

i > 6 i > 5

FC FC

neuspésné autovani drzen bézec
béZce ze 2.mety ze 3. mety

Volbu v obrané zapiSte také bézci v pfipadé, Ze postoupil na dalsi metu v rozehfe, ve které polafi
autovali nebo se pokouSeli autovat jiného bézce (ne béZiciho palkafe) nebo jeho postup po meté
ignorovali. Pro lepsi Citelnost zapisu pfipiSte probihajici akci.

Priklady:
(25 X X : X i el : X
C
X X X
FC FC 4 FC
X X X
postup na 2.metu postup na 2.metu postup na 2. metu postup na 2. metu
béhem nedspésné  ignorovany polaf po jednometovém odpalu  po chybném pick-offu

kradeZe 3.mety  kvdli béZci na 3.meté  pfi pfihozu na domaci metu  na béZce na 2. meté

Sebeobétovaci odpal

Sebeobétovaci odpal (SF) zapiSte, kdyz pfi méné nez dvou autech palkaf odpéli vysoky mi¢ do
vnéjsiho pole, ktery:

1) je chycen ze vzduchu a bézec po chyceni skoruje

2) dopadne na zem po chybé polafe a béZec skoruje a podle minéni zapisovatele by skéroval i v
pfipadé, ze by mic byl chycen.

Zapiste sebeobétovaci odpal podle tohoto pravidla, i kdyz je jiny bézec aut.
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Priklady:

3 1 6
X ' X X ' X 8-?
4 X 2 X X
4 SF 2 7 [sF
SF
béZec ze 3.mety héZec ze 3.mety skoruje héZec ze 3.mety skoruje,
skoruje po odpalu po nechyceném odpalu béZec z 1.mety aut za
4.palkare do pravého pole (a skéroval by i nebyt chyby) neopravnény vybéh

Sebeobétovaci ulejvka

Sebeobétovaci ulejvku (SH) zapiste, kdyz pfi méné neZ dvou autech palkar uspésné uleje a tim posune
jednoho nebo vice bézcl o jednu metu a je pfi tom autovan na 1. meté nebo by byl autovan pfi
bezchybné hfe. Sebeobétovaci ulejvku zapiste i pokud polafi zamezili jinému bézci v postupu na dalSi
metu a nevyautovali proto béziciho palkare na 1. meté.

Specialné:

- zapiste sebeobétovaci ulejvku, kdyZ pfi méné nez dvou autech polafi zpracuji ulity mi¢ bez chyby a
neuspésné se pokouseji vyautovat pfedchoziho bézce postupujiciho o metu

- jestlize ale pokus vyautovat pfedchoziho béZce nevySel a podle minéni zapisovatele by ani
bezchybna hra na palkafe neméla Uspéch, nezapisujte sebeobétovani, ale metovy odpal

- nepfiznavejte palkafi sebeobétovaci ulejvku, kdyZ podle minéni zapisovatele je uliti pokus o zisk mety
a ne pokusem o posunuti bézce (pfi pochybnostech zvyhodnéte palkafe) - tedy specialné nelze
zapsat SH pfi 2 autech nebo pfi prazdnych metach

- nepfiznavejte palkari sebeobétovaci ulejvku, je-li kterykoli bézec vyautovan pfi pokusu o postup o
metu (i kdyz jiny béZec postoupi); zapiste palkari start na palce.
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Priklady:

3 5 2
: 4 ‘ X : X 2-6\
X X X
4 SH 6 E1 3
SH
i SH 2
5FC FO
posun héZce z 1.mety  posun bézce ze 2.mety ulejvka s bézcem ulejvka v situaci 1-3,
ulejvkou 4. palkare ulejvkou 6. palkare na 3.meté, polasi béZec z 1.mety aut,
s chybou nadhazovace LarZeli“bézce nepiste SH

Nechytatelny, nechyceny a nespravny nadhoz

Nechytatelny nadhoz (WP) zapiSte béZci, kdyz spravné nadhozeny mic, leti tak vysoko, mimo, nebo
nizko, Ze jej chyta¢ nemuze zastavit a kontrolovat obvyklym asilim, ¢imz je bézci umoznéno postoupit.
Nechyceny nadhoz (PB) zapiSte bézci, kdyZ spravné nadhozeny mi¢ zpracovatelny obvyklym dsilim
chyta¢ nezpracuje a umozni mu tim postup.

Nespravny nadhoz, balk (BK), zapiSte béZci, je-li mu pfidélena dalSi meta zdarma na zékladé tohoto
rozhodnuti rozhod¢iho.

Nezalezi na tom, zda postoupi jeden &i vice bézcl. Pro lepsi orientaci zapiste velkymi pismeny (WP,
jde-li o pustény strike-out (u WP a PB), piste velkymi pismeny palkafi a ostatnim bézcim malymi.
Zaroven zapiSte (kromé K PB a K WP) pofadi v line-upu toho palkare, béhem jehoz startu k postupu
doslo. Zlepsite tim Citelnost zapisu a je to nutné pro spravné urceni ER - viz dale.

Priklady:
7
PBC X X ' X
X Wps™ X
8
X X pba
BKes® X X
WP
skorovani na balk nechyceny nadhoz nechytatelny nadhoz
pfi startu 6. palkare s bézcina 1. a 2.meté, jako 3.strike s béZcem

na pélce 4. palkarf na 3. meté
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Kradez mety

ZapiSte ukradenou metu (SB) béZzci vzdy, kdyz ziska metu v rozehfe bez odpalu, autu, pfedchozi
chyby, volby v obrané, nechyceného, nechytatelného nebo nespréavného nadhozu.

Specialné zapiste kradez, kdyz:

1) bézec krade metu a chyta€ ve snaze zabranit ukradeni mety prehodi; chybu chytace, resp. jiného
polafe zapiste teprve kdyz v jejim disledku bézec postoupi jesté na dalsi metu

2) bézec krade metu zpozdéng, s pfihozem na pick-off nebo zpét nadhazovadi

3) krade soucasné vice bézcl a nikdo z nich neni aut (i kdyz byl néktery udrzen na pavodni meté);
zapiste kazdému kdo postoupil kradez

4) bézec startuje na krddez a vysledkem nadhozu je PB nebo WP

5) bézec preb&hne metu kterou kradl a je aut pfi navratu nebo dalSim postupu - zapiSte SB a aut.

Specialné nezapisuijte kradez, kdyz:

1) bézec krade metu a chyta¢ na ni nepfihazuje; zapiste volbu v obrané

2) béZec krade metu a ziska ji diky chybé polare pfi teCovani; zapiSte chycenou kradez (CS), asistenci
a chybu

3) krade vice bézcl a néktery z nich je aut; ostatnim zapiste volbu v obrané

4) bézec postupuje az v disledku PB (WP), i kdyz se jej obrana snazi autovat; zapiste PB (WP)

5) béZec preslajduje metu kterou kradl a je aut pfi navratu na ni - zapiste chycenou kradez (CS).

Spolu s SB zapiste poradi v line-upu toho palkafe, béhem jehoZ startu na pélce ke kradeZi doslo.
ZlepSite tim Citelnost zapisu a je to nutné pro spravné ur¢eni ER - viz dale.

Priklady:
SB?: X
X
- ' SB: SB X : SB:

e2 v X X X

kradeZ 2. mety, kradeZ 3. mety s pfebéhnutim  dvojita kradeZ 2. a 3. mety

po pfehozu chytace (po pfehozu chytace) (oba béZci maji SB)
béZec skoruje nasledné aut pfi navratu

Chycena kradez

Zapiste chycenou kradez (CS) bézci vzdy, kdyz je autovan (nebo by byl autovan nebyt chyby tecujiciho
polare):

1) pfi pokusu o kradez pfed metou, kterou chtél ukrast

2) pii pokusu o kradez po preslajdovani ukradené mety

3) pfi pick-offu (pfi ndvratu na metu nebo v nasledném rundownu).
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Chycena kradez muze byt zapsana jen v situaci, kdy by UspéSny zisk mety znamenal kradeZ (SB).
Specialné tedy nezapisujte chycenou kradez, kdyz bézec postupuje v dasledku PB (WP), i kdyz je aut

Priklady:

2-6

N

chycenikradeZze  uspésny pick-off dvojité kradez, CHYBNE! chyceny pokus
2.mety zmareno na 1. meté aut béZec na 3.metu nenipoznat jde-li o skérovani po PB
chybou pfi tecovani 0 CS+hit nebo FO (neni CS)

D. Hodnoceni zapisu
Hodnoceni palkare

Pfi celkovém hodnoceni palkafe evidujeme na palce odehrand utkani (G), vSechny starty na palce
(PA), ,Cisté” starty na palce (AB, bez BB, HP, SH, SF, E2int), metové odpaly (H) a z nich dvojmetové
(2B), trojmetové (3B) a homeruny (HR), dale strike-outy (K, SO), odpaly do dvojautu (GDP), mety
zdarma za 4 holy (BB), umysIné mety zdarma palkafi (IBB, ve vypoctech soucast BB), mety zdarma za
trefeni nadhozem (HP), mety zdarma za pfekazeni palkafi (E2int), sebeobétovaci ulejvky (SH),
sebeobétovaci odpaly (SF), stazené body (RBI, viz dale), ukradené mety (SB), chyceni pfi kradeZi
(CS), dosazené body (R).

Stazeny bod

Stazeny bod (RBI) priznejte palkafi za kazdého béZce, ktery po jeho odpalu vynucené postoupil na
doméci metu (viz Postup po metach na ¢innost palkafe), bez ohledu na to, zda $lo o metovy odpal
nebo zda byl palkaf aut. Stazeny bod palkafem je tedy takovy dobéh, kterému nemohli polafi po jeho
odpalu ani bezchybnou hrou zabrénit. Speciélné je tedy staZzenym bodem i obéh pélkafe po jeho
vlastnim homerunu. Stazenym bodem je i postup nuceného bézZce ze 3. mety (pfi plnych metach) pfi
meté zdarma palkafi (BB, IBB, HP i E2int).

Stazeny bod nemize byt pfiznan, dosahl-li bézec domaci mety diky nechycenému, nechytatelnému
nebo nespravnému nadhozu, chybé polafi nebo volbé v obrané. Pfi dvou autech tedy mize byt
stazeny bod pfiznan jenom pfi metovém odpalu nebo meté zdarma na piné mety.

Vyjimka:

Nepfiznavejte stazeny bod palkafi, ktery odpali po zemi do dvojautu, ani kdyz postup béZce ze 3.mety
byl vynuceny a bylo 0 autd.
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Priklady:

4 8 7 3
- ‘ X - ‘ - X ' X X ' X
5 X 9 X 8 X 4 X
5 9 8 4 SF
o HR
odpal do pravého pole, homerun s béZcem autna 1. meté, béZec  sebeobétovaci odpal
béZec z 2. mety skoruje na 1. meté ze 3.mety skoruje do pravého pole
1RBI 2 RBI 1RBI 1

RBI
E 2
situace: 2 auty 4 7 X
’ X X ’ 4 o X ’ 6-4\

DARID.ARNIRe
X X i * e8 * Gi
®, ol || 2] | |43

7

N

skorovani na chyba pfi autovani  postup ze 2.mety na odpal postup ze 3.mety
nechytatelny nadhoz, na 1.meté pfi 2 autech, anasledné na chybu,  p/ dvojautu, neni RBI
neni RBI neni RBI nenj RBI (oznacte ¢arou nad cislem)
Poznamka:

Z uvedeného je zfejmé, Ze RBI palkafe zjistime ze zapisu snadno tim, Ze spocitame jim vynucené
dobéhy na doméci metu (tedy kolikrat je jeho Cislo v line-upu bez z&vorky a bez horni ¢ary u postupu
na domaci metu) a pfiéteme jeho vlastni dobéhy na jim odpalené homeruny.

Hodnoceni polaie

Pfi celkovém hodnoceni polafe evidujeme (podle postl) odehrané smény (IP), zahrané auty (PO),
asistence (A), chyby (E,e - evidujeme dohromady) a Ucast na dvojautech (DP) a trojautech (TP). U
chytaCu dale evidujeme soupefem ukradené mety (SB), jimi chycené kradeze (CS), nechycené
nadhozy (PB) a ztoho nechycené tfeti striky (K PB) a mety zdarma pro jejich prekazeni palkafim
(E2int).

Pozn.: Pfi stfidani uprostfed smény se IP pocita na tfetiny podle poctu autu ve chvili stfidani.
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Hodnoceni nadhazovace

Pfi celkovém hodnoceni nadhazovace evidujeme:

1) udaje o soupefové palce
Sledujeme kumulované (daje soupefovych palkafG v dobé, kdy hodnoceny nadhazovad
nadhazoval, tedy (viz Hodnoceni palky) PA, AB, H, 2B, 3B, HR, K, BB, IBB, HP, E2int, SH, SF, R.
Pozn.: PA se z pohledu nadhazovace znaci BFP (batters faced pitcher - palkafi ¢elici nadhazovaci).

2) udaje o Cinnosti palkafe jako polafe
Sledujeme stejné Udaje jako u ostatnich polaf, tedy (viz Hodnoceni polafe) IP, PO, A, E, DP, TP.

3) udaje 0 nadhozech
Sledujeme udaje o nechytatelnych (WP) a nespravnych nadhozech (BK), pfipadné i udaje o vSech
nadhozech (S-strike, B-ball, neni soucésti statistiky, ale ma velky vyznam trenérsky).

4) udaje o nadhazovacoveé celkovém pusobeni
Sledujeme pocet utkani, v nichz nadhazova¢ nadhazoval (G), z toho utkéani nadhazovana celé (CG),
nadhazovana od zaCatku (GS), nadhazovana do konce (GF), vitézstvi nadhazovace (W, viz dale),
porazky nadhazovace (L, viz dale), udrzena vitézstvi nadhazovaéem (SAV, viz dale), umoznéné
body (ER, viz dale).

Umoznéné body

Zhruba feceno, bod je umoznény nadhazovacem (ER), pokud by ho soupef v dané sméné dosahl i
v pfipadé bezchybné hry vSech polafli. Bodu tedy musi byt dosazeno dfive, nez mélo pole v dané
sméné tfi pfileZitosti k autovani, at jiz realizované (zahrané auty (PO)) nebo zmafené (chyby
znemoznujici autovani (E) a nechycené strike-outy (K PB)).

Pfi uréeni umoznénych bodl tedy sledujeme, jak by dana sména (od svého skute¢ného pocatku)
probihala bez chyb znemozujicich autovani (E, K PB) - ty povazujeme za zahrané auty (véetné E2int),
chyb umozAujicich postup bézce (e), nevynucenych postupd ((X)) a nechycenych nadhozd (PB, kromé
K PB) - to v8e uvazujeme, jako by se nestalo.

Bereme tedy v Gvahu postupy palkafd na jejich metové odpaly (H), vynucené postupy bézcu, kradeze
(SB), mety zdarma péalkafi (BB, IBB, HP) kromé E2int, balky (BK) a nechytatelné nadhozy (WP) véetné
K WP.

U volby v obrané (FC) musime vzdy uvaZit, jak by hra probihala v ,bezchybné® sméné. Nékteré postupy
na volbu v obrané zustanou zachovany, nékteré ignorujeme a nékteré FC predstavuji nerealizovanou
pfilezitost k autovani.

Pozn.:

Na jednoho hrace v utoku Ize pochopitelné zahrat pouze jeden aut. Bylo-li tedy postupné zmafeno
(pfipadné nakonec realizovano) dvé a vice pfilezitosti jej autovat, povazujeme pfi uréeni umoznénych
bodu prvni z nich za zahrany aut a ostatni neuvazujeme.

Specialné tedy nemdze byt umoznénym bodem:

1) bod dosazeny bézcem, ktery ma kdekoli v pfislusném zapisu chybu znemoziujici autovani (E)
2) bod dosazeny bézcem, ktery dobéhl aZ po tfeti pfileZitosti k autovani v dané sméné.

Tim ovSem neni feCeno, Ze vSechny ostatni body jsou umoznéné (viz pfiklad 2).

Pozn.:

VSimnéte si ve tfetim z nasledujicich pfikladd vyznamu zapsani okamziku WP. Kdyby byl WPs, nebyl
by zadny ER (dobé&h by byl az po 3. mozném autu).
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Priklady (zapis vZdy od zacatku smény):

©

D®

ooll
w X

o C
(o)) i
.
© @
1
¢

*

-
Qs

v
HR
neni Zadny ER neni Zadny ER je jeden ER (pélkar 3)
5 - prvni (moZny i skute¢ny) aut 3,4 - dva mozné (i zahrané) auty  1- prvni moZny (i zahrany) aut
6 - druhy mozZny aut 5 - neuvazujeme PB 2 - druhy mozZny aut (K), neni ER
7 - tfeti moZny aut 6 - nebyt PB by na jeho odpal 3 - WP byl pfed 3. moZnym autem
(bez predchozi E3 by byl aut 4-3) 5.pélkar nedobéhl domd 4 - tfeti moZny (2. zahrany) aut
8 - HR je uZ po 3. moZném autu 7 - tfeti mozny (i zahrany) aut 5 - tfeti zahrany aut

Stfidani nadhazovace

Pfi stfidani nadhazovace uprostfed smény plati, Ze body (R) i umoznéné body (ER) dosazené béZci,
ktefi jsou v dobé stfidani na meté, se zapocitavaji stfidanému nadhazovacovi.

Stfidanému nadhazovaci se zapocitavaji (do R i ER) i bézci, ktefi se dostali na metu béhem pisobeni
stfidajiciho nadhazovace proto, ze polafi autovali (nucené nebo volbou v obrané) nebo se snazili
autovat bézce, kterého nechal stfidany nadhazova¢ na meté.

Pfi urovani bodd umoznénych (ER) nadhazovaCem stfidajicim uprostfed smény postupujeme od
okamziku jeho stfidani stejné jako pfi bézném ur€ovani ER od poc¢atku smény. BéZce nechané na meté
pfedchozimi nadhazovaci pfitom ignorujeme, pouze na né hrané auty, které umoznily bézicimu palkafi
postup na metu, ,pfesuneme” na tohoto palkare.

Pfitom za vychozi pocet autld bereme skuteény pocet autd v okamziku stfidani, neuvazujeme tedy
prileZitosti k autovani zmafené béhem plsobeni predchozich nadhazovagu, ani pfilezitosti k autovani
bézcl nechanych na meté pfedchozimi nadhazovaci, pokud tyto (zahrané nebo mozné) auty
neumoznily palkafi dostat se na metu.



Priklady:
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HR HR
stfidany nadhazova¢ mg ER=1 stfidany nadhazova¢ mg ER=0
stfidajici nadhazova¢ ma ER=1 (5.palkar se dostal na metu chybou)
(2. pélkar se pocita stfidanému stfidajici nadhazova¢ ma ER=1
nadhazovacovi, protoZe se dostal (zacinal v situaci bez autu,
na metu diky nucenému autu 5-4) pfileZitost k autovani E4 mu nepatff)

Pozn:

V pfikladu 2 nebyly tymem (jako celkem) umoznény zadné body (ER=0), protoze tfi pfileZitosti
kautovani (E4, K, K) probéhly dfive nez byl odpalen homerun. Ztoho je vidét, ze pfi stfidani
nadhazovacl uprostfed smény nemusi byt tymové ER souctem ER jednotlivych nadhazovacu. Plati, ze
ERym £ ER1 + ... + ERn.

Vitézny nadhazovaé

Ve vitézném tymu musi byt pravé jeden vitézny nadhazova¢ (W). Nadhazova¢ zakladni sestavy je

vitézny, pokud soucasné:

a) nadhazoval nepfetrzité vice celych smén nez polovinu zépasu

b) v dobé kdy stfidal jeho druzstvo vedlo a vedlo nepfetrZité az do konce utkani.

Neni-li startujici nadhazova¢ vitézny, urCuje se vitézny nadhazovac ze stfidajicich podle nasledujicich

pravidel:

1) DrZi-li druzstvo vedeni nepfetrzité od vystfidani startujiciho nadhazovace do konce utkani, ale
startujici nadhazova¢ nem(ze byt vitézny pro malou délku pisobeni, je vitéznym ten ze stfidajicich
nadhazovacu, ktery byl podle nazoru zapisovatele nejucinnéjsi.

2) Je-li po vystfidani startujiciho nadhazovage v nékterém okamziku stav utkani nerozhodny, je
vitéznym ten ze stfidajicich nadhazovacd, za jehoz pasobeni tym Sel do vedeni, které pak drzel
nepretrzité az do konce utkani.
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Udrzené vitézstvi nadhazovacem

Ve vitézném tymu mize byt nejvySe jeden nadhazovac, ktery udrzel vitézstvi (SAV). Je jim ten

nadhazovac, ktery zakoncil vitézné utkani, pokud spinil nékterou z nésledujicich podminek:

a) nadhazoval alespori tfi smény

b) nadhazoval alespori jednu sménu a zacinal v okamZiku, kdy jeho tym neved| o vice nez tfi body

¢) zacCinal nadhazovat s potencialnim vyrovnavacim bodem na meté, na palce nebo v pfipravném
kruhu.

Nesplfiuje-li nadhazova€, ktery zakonéil vitézné utkani, ani jednu z uvedenych podminek, neni

v zapase zadny nadhazovac¢ SAV.

Porazeny nadhazovaé

V porazeném tymu musi byt pravé jeden porazeny nadhazovac (L). Nadhazovac zakladni sestavy je
porazeny, pokud je stfidan v dobé, kdy druzstvo prohrédva a do konce zapasu se druzstvu nepodafi
vyrovnat nebo se ujmout vedeni.

Neni-li startujici nadhazova¢ porazeny, je porazenym nadhazovacem ten, ktery pustil na metu bézce,
jehoz dobéh znamenal vitézny bod soupefe (napf. pfi zavérecném skoére 4-9 je vitéznym 5. bod
soupefe).

E. Vypoéet statistickych udaji
Pfi celkovém hodnoceni ucinnosti hrace se nejCastéji vypocitavaji nasledujici poméry :
palkafsky pramér (BA)
je pomér metovych odpall k ,Cistym” startim na palce, vyjadeny v tisicinach:
BA=H/AB x 1000
Viyjadfuje se trojcifernym celym ¢islem, je v rozsahu 000 az 1000.
pramér dosazenych met (SLG)
je pomér poctu met dosazenych odpalem k ,&istym* startim na palce, vyjadfeny v tisicinach:
(pocet met dosazenych odpalem (TB) ziskame tak, ze za jednometovy odpal pocitame 1, dvoumetovy
2, trojmetovy 3, homerun 4, ostatni AB za nula)
SLG =TB/AB x 1000

= ((H-2B-3B-HR) + 2Bx2 + 3Bx3 +HRx4) / AB x 1000

=(H + 2B + 3Bx2 + HRx3) / AB x 1000

Vyjadfuje se trojcifernym nebo &tyrcifernym celym Cislem, je v rozsahu 000 az 4000.
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uspésnost postupu na 1.metu (OBP)

je pomér pocétu postupl na 1. metu na metovy odpal nebo metu zdarma kstartdm na palce
s vylou¢enim sebeobétovacich ulejvek (SH) a pfekazeni chytace (E2int), vyjadfeny v tisicinach:

OBP =(H + BB + HP) / (AB + BB + HP + SF) * 1000
Vyjadfuje se trojcifernym celym ¢islem, je v rozsahu 000 az 1000.

Priklad:

SF

DI % 4 2] 4

i FO

palkar s témito starty ma BA =2 /4 x 1000 =500, SLG =4/ 4 x 1000 = 1000, OBP =3 /6 x 1000 = 500.
polarsky pramér (FA)

je pomér uspésnych zakrokl v poli (autt a asistenci) ke vsem zakrok(m, vyjadfeny v tisicinach:
(neuvazuji se zpracovani odpalu bez nésledného autu nebo asistence)

FA = (PO+A) / F x 1000 = (PO+A) / (PO+A+E) x 1000

Vyjadfuje se trojcifernym celym ¢islem, je v rozsahu 000 az 1000.

Pozn.:

Obcas se setkate s ,opacnym“ vypoCtem FA = E / F x 1000. Zde nejde o polafovu Uspésnost, ale

neuspéesnost.

Priklad:
Polaf zahrél 3 auty, ma 1 asistenci a 1 chybu. Jeho FA = (3+1) / (3+1+1) x 1000 = 800.

pramér bodi umoznénych nadhazovaéem na zapas (ERA)

je pomér poctu umoznénych bodl k poétu odhazenych smén nasobeny deviti (pocet smén na zapas):
ERA=ER/IPx9

Viyjadfuje se na 2 desetinna mista, je v rozsahu 0.00 az nekone¢no.

Pozn:

Nezalezi na tom, na kolik smén se utkani hralo. ERA udava pramémy pocet bodu, které by pfislusny
nadhazova¢ umoznil pfi bezchybném poli v devitinningovém zapase.

Priklad:

Startujici nadhazovac byl stfidan v 5.sméné v situaci 1 aut, za své pusobeni umoznil celkem 3 body
(ER). Jeho ERA =3/ (4+1/3) x 9 = 6.23.
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