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• 
Zdobycie bazy następuje poprzez dotknięcie jej, obojętnie którą częścią ciała. 
Bezpieczeństwo od zbicia (skucia) w Polu zapewnia tylko ciągły kontakt z bazą.

• 
Zaw

odnik zdobyw
ający Pole wbiega przez pierwszą bazę, w

ybiega przez czwartą. 
O

puszczenie Pola Łapania w innym
 m

iejscu powoduje elim
inację zawodnika (i Błąd).

• 
K

ij nie m
oże opuścić Pola W

ybicia (G
niazda) w

 trakcie W
ybijania. 

Jest to elim
inacja zawodnika (i Błąd). W

 rażących przypadkach zam
iana stron.

• 
Zawodnicy Łapiący (broniący) m

ogą m
iędzy sobą podaw

ać piłkę 
oraz z nią biegać.

• 
Zawodnicy Łapiący (broniący) nie m

ogą w
 żaden sposób um

yślnie 
dotykać, straszyć, blokow

ać zaw
odników

 zdobyw
ających bazy. 

W
 rażących przypadkach sędzia w

yklucza zawodników z gry.
• 

Po pierwszym
 zdobyciu czwartej bazy gracze ustawiają się 

kolejnością dobiegnięcia ponownie w kolejce. Po drugim
 obiegu 

i zdobyciu czw
artej bazy zaw

odnik kończy udział w
 zm

ianie.
• 

Po “Kam
pie/Chytku” cała akcja jest niew

ażna i cofnięta.
• 

Podczas “Skucia” gra przerw
ana jest w

 chw
ili trafienia.

• 
Przed kolejnym

i w
ybiciam

i zaw
odnicy na bazach 

m
uszą przy nich stać i ich dotykać. N

ie m
a lim

itu  
w

 ilości zdobytych baz podczas jedego w
ybicia.

• 
O

drzucenie piłki m
oże nastąpić poprzez kopnięcie.

• 
Atakujący, zdobyw

ający Pole nie m
ogą um

yślnie 
dotykać piłki.  W

 rażących przypadkach sędzia 
w

yklucza zawodników z gry.
• 

Linie w
ydzielają boisko pionowo do góry (horyzontalnie), 

Kam
pa złapana za linią nie jest liczona. Zawodnik łapiący 

piłkę z góry, m
usi stać całym

 ciałem
 w Polu Łapania. 

• 
Linie i bazy należą do Pola Łapania.

D
rużyny zam

ieniają się stronam
i, gdy:

• 
D

rużyna atakująca popełni 3 dow
olne błędy, przykłady:

 »Zbicie (skucie) - elim
inacja zaw

odnika,
 »Złapanie jedną ręką (Kam

pa/C
hytek) - elim

. zaw.,
 »B

rak praw
idłow

ego w
ybicia zaw

. w
 3 próbach 

- idzie na pierw
szą bazę - nie m

a elim
inacji zaw

., 
• 

N
a pierw

szej bazie       znajdują się w
ięcej niż 2 osoby. 

• 
Zabraknie graczy w

 kolejce do w
ybicia.

Na początku m
eczu zawodnik atakujący        m

ocno wybił piłkę z Pola W
ybicia         w Pole Łapania  

 1   i zdobył          a potem
           bazę zanim

 gracze łapiący odrzucili wybitą piłkę z powrotem
 do Nieba 

(za “Pierwszą Linię” przechodzącą przez          i         bazę). Po nim
 wybijał gracz         i został wyelim

inowany, 

bo wybił piłkę wysoko i gracz łapiący         złapał (czysto “na raz”) ją jedną ręką (KAM
PA/CHYTEK

) 

bezpośrednio z pow
ietrza (bez odbicia piłki od ziem

ii). Przez to         został wyelim
inowany, schodzi 

na bok, a drużyna popełniła pierwszy błąd. Zawodnik wraca do gry dopiero po zam
ianie stron.

W
YBICIE?

Teraz, jak na schem
acie wybija gracz  3   . Zanim

 rozpocznie bieg wykorzysta swoje trzy próby, aby  

zawodnik         z          bazy dotarł do kolejnych baz.  3     nie wybiega z Pola W
ybicia. W

ie o tym
, że 

wystarczy raz dobrze trafić w Pole i m
ożna pójść (rezygnując z prób) na          bazę bez drużynowego 

błędu, ale wie też, że najważniejsze jest “transportowanie” graczy do          bazy i zdobywanie punktów.  

Pierwsze wybicie          było słabe - gracze szybko odrzucili piłkę i zatrzym
ali grę, a w m

om
encie 

odrzucenia jej do Nieba gracz          był m
iędzy          a          bazą więc wrócił na ostatnią, którą zdobył 

przed odrzuceniem
, czyli bazę        . (z niej też startował). Zdobycie bazy jest to dotknięcie jej przed 

odrzuceniem
 wybitej piłki do Nieba. Zawodnik          w trakcie biegu (podczas prawidłowego wybicia, 

dopóki piłka nie wróciła do Nieba), m
usi uważać, bo gdy          porusza się w

 Piekle i nie dotyka 

żadnej bazy m
oże zostać zbitym

 (SKUCIE), czyli trafionym
 bezpośrednio piłką rzuconą 

przez broniących (i wyelim
inowanym

, jak     ).Cierpliwie więc czeka na dobre wybicie, aby zdobywać 

kolejne bazy. I tak dalej! Kolejni gracze próbują zdobywać pole! Celem
 gry jest zdobycie kom

pletu 

punktów
 podczas ataku (w

ybicia) oraz taka obrona, aby przeciw
nicy zdobyli ich jak najm

niej!
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Tu zaczynam
y obieg. M

aksym
alnie m

ogą tu stać 2 osoby.

Tu kończym
y obieg. Po dotknięciu tej bazy zaw

odnik zdobyw
a punkt.

Z tego m
iejsca następuje w

ybicie. G
racz trzym

a kij jedną ręką, 
drugą ręką podrzuca piłkę i w

ybija ją kijem
 w

 Pole Łapania (Piekło).
Każdy m

a 3 próby! M
ożesz w

ykorzystać w
szystkie, ale nie m

usisz.

W
 tym

 Polu wybijający zdobywają bazy, a łapiący aby ich powstrzym
ać 

łapią i odrzucają wybitą wcześniej piłkę z powrotem
 do Nieba, zbijają 

biegnących (niedotykających baz) I łapią piłkę (najlepiej) jedną ręką z góry.

• Pierw
sze kontakt piłki w

 tym
 polu po w

ybiciu - piłka niepraw
idłow

a,
• lecz gdy pierw

sze odbicie piłki po w
ybiciu jest w

 Pole Łapania, 
a następne w

 Polu Bocznym
 - gram

y dalej, piłka jest praw
idłow

a. 

W
ybicie idealne - za O

statnią Linię boiska! G
ra przerw

ana!
W

szystkie osoby zdobyw
ające bazy - przechodzą na 4 bazę.

Tam
 stoją w

yelim
inow

ani (złapani/zbici/w
ykluczeni) graczę.

Ustalana przed startem
 wybicia. G

racz m
oże zrobić m

ax. 2 obiegi, czyli 
zdobyć 2 pkt. Druga kolejka zależy od kolejności dobiegnięcia do 4 bazy.

33

CEL GRY: D
rużyna próbuje zdobyć w

ięcej 
punktów

 (obiegów
), niż przeciw

nicy.

PRZEBIEG GRY:  Kolejka to 2 Zm
iany:

- 1 Zm
iana - jedna drużyna wybija, druga drużyna łapie, 

- 2 Zm
iana - zam

ieniają się stronam
i i rolam

i.
ROZGRYW

KA:  To nie jest gra na czas! 
M

ecz to od 1 do 7 Kolejek (od 2 do 14 Zm
ian). 

O
 ich ilości dezyduje um

owa (poziom
, rodzaj m

eczu).

GRACZE: D
rużyna to 8 osób oraz rezerw

a. 
W

 turniejach składy m
ieszane (dziew

czyny+chłopaki).

NA SZYBKO

W
SZELKIE PRAW

A ZASTRZEŻO
NE - PRAW

A AUTO
RSKIE PSPAL

KIJ ZAW
SZE TRZYM

ASZ JEDNĄ RĘKĄ, DRUG
Ą PO

DRZUCASZ SO
BIE PIŁKĘ

I UDERZASZ JĄ KIJEM
 TAK, ABY PO

LECIAŁA ZA PIERW
SZĄ LINIĘ W

 PO
LE!
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