PELISAANNOT, PESAPALLON PERUSTEOS

Pesédpallo on Suomen kansallispeli ja pelisaannot sen yleinen perusta. Pes&pallon
pelisdantdja taydentaa Pesapallotuomarin ohjekirja, jossa on esimerkkeja saanto-
kohtien soveltamisesta ja suositeltavista tuomareiden menettelytavoista. Peséapallon
pelisddnnét ja Pesapallotuomarin ohjekirja on tarkoitettu kaikille pesapallosta
kiinnostuneille.

Peséapallon pelisdantdihin on viime vuosina tehty melko vahaisida muutoksia.
Vuosittaisten tdsmennysten vuoksi pelisaanndista on kuitenkin julkaistu parin—kolmen
vuoden vélein uusi painos. Se on mahdollistanut saantdjen esitystavan kehittamisen.
Taman saantokirjan kehitystydssa on ollut tavoitteena saantdjen johdonmukaisuuden
parantaminen ja joidenkin sdantokohtien tarkentaminen.

Pesépallon pelisaéanndét on toimittanut Superpesistuomari Jouni Ojalan johdolla ty6-
ryhma, johon ovat kuuluneet PPL:n tuomarikoulutusryhman jasenet Paavo Pitkénen,
Tero Ruuskanen, Jouni Ensomaa, Tapani Pekkarinen, Raimo Merivalo, Reijo
Kauhanen ja Antti Aine, Superpesistuomari Tero Hallila seka allekirjoittanut. Lausun
lampimat kiitokset tyéryhmalle ja kaikille, jotka ovat antaneet panoksensa pelisaanttjen
kehitystyohon.

Helsinki, 18.12.2006

Mika Helminen
PPL:n kilpailupaallikko

Pelisaannot on hyvaksytty virallisiksi saannoiksi 18.12.2006.
Tama sahkoinen ajantasaversio sisaltaa kaudelle 2008 tehdyt tAsmennykset.
Kopiointi tai osittainenkin lainaaminen on kielletty ilman PPL:n lupaa.
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PESAPALLON PELISAANNOT

JOHDANTO

Peséapallo-ottelussa kilpailee kaksi joukkuetta. Ottelu pelataan pelisdantojen
maarittdamalla kentalla yksityiskohtaisten sdéantojen puitteissa.

Joukkueet ovat vuorotellen sisélla ja ulkona. Sisalla olevan joukkueen tavoitteena on
tehda mahdollisimman monta juoksua. Juoksujen maara ratkaisee jakson voiton ja
voitettujen jaksojen mééara ottelun voiton.

Sisalla olevan joukkueen pelaaja on aktiivisessa pelitoiminnassa ollessaan lydjana tai
juoksijana. Lyo6ja lyo kotipesasta ulkojoukkueen lukkarin héanelle syottamaa palloa.
Lahtiessdan kotipesasta etenemaan lydja muuttuu juoksijaksi. Juoksijan tavoitteena on
kiertda kaikki kolme kenttdpesdd haavoittumatta tai palamatta. Sisajoukkueen muut
pelaajat pyrkivat lydjind auttamaan juoksijaa etenemisessa. Kierrettyddn saannon-
mukaisesti kaikki kenttédpesat pelaaja tekee juoksun palatessaan saannéonmukaisesti
takaisin kotipesaan.

Ulkojoukkue pyrkii estamaan sisgjoukkueen juoksujen teon. Taméa tapahtuu siten, etta
ulkopelaajat pyrkivat haavoittamaan tai polttamaan juoksijan.

Kun kolme sisapelaajaa on palanut, seuraa vuoronvaihto. Ulkona pelannut joukkue
tulee vuorostaan sisélle yrittamaan juoksujen tekoa. Kun molemmat joukkueet ovat
olleet kerran sisalla, on pelattu vuoropari. Ottelu koostuu kahdesta 2—4 vuoroparin
jaksosta ja tasatilanteessa pelattavista supervuoroparista ja kotiutuskilpailusta.

Ottelun tuomitsee pelituomari, jolla on apunaan muita tuomareita.

Tekstissa kaytettavat ikaluokat: Poikajuniorit:

A-pojat, alle 21-vuotiaat pojat
B-pojat, alle 18-vuotiaat pojat
C-pojat, alle 16-vuotiaat pojat
D-pojat, alle 14-vuotiaat pojat
E-pojat, alle 12-vuotiaat pojat
F-pojat, alle 10-vuotiaat pojat
G-pojat, alle 8-vuotiaat pojat

Tyttéjuniorit:

B-tytot, alle 19-vuotiaat tytot
C-tytdt, alle 16-vuotiaat tytot
D-tyt6t, alle 14-vuotiaat tytot
E-tytot, alle 12-vuotiaat tytot
F-tyt6t, alle 10-vuotiaat tytot
G-tytot, alle 8-vuotiaat tytot

F- ja G-poikien ja -tyttdjen peleissé kaytettavat naperopesissaannot ovat pelisaantdjen
liitteena.



| JAKSO: Vdlineet, kentta, joukkue
VALINEET

Pallo
18 Kaikissavirallisissa otteluissa on kaytettava PPL:n hyvaksymia palloja
Miesten pallolla pelaavat miehet, A-, B- ja C-poikajuniorit
Naisten pallolla pelaavat naiset B-, C- ja D-tyttojuniorit sek& D- ja E-poikajuniorit.
Tenavapallolla pelaavat E-tytt6juniorit seka F- ja G-poika- ja tyttéjuniorit.
Kaikki pallot ovat ymparysmitaltaan 21,60-22,20 cm
Miesten pallo on painoltaan 160-165 g.
Naisten pallo on painoltaan 135-140 g.
Tenavapallo on painoltaan 95-100 g.
Pelikaudella 2008 voidaan kayttaa nk. uuden standardin mukaisia Karhun palloja tai
Suomipalloja, joiden leimassa ei ole vuosilukua, Suomipalloja, joissa on vuoden 2005
tai 2007 leima tai Karhun palloja, joissa on vuoden 2005 leima.

Maila
28 Virallisissa otteluissa mailan on oltava PPL:n hyvaksyma.
Pelaaja voi vahvistaa mailaansa eristys- tai muovinauhalla tai vastaavalla valmisteella.
Tenavapallolla pelattavissa otteluissa on kaytettava PPL:n hyvaksymaa mailaa, jonka
pituus on enintaan 90 cm.

Rapyla

38 Pallon kiinniottoa helpottamaan voidaan kayttda PPL:n hyvaksymaa
rapylaa.

Muunlaisten apuvalineiden kayttd pallon kiinniotossa on kielletty.
Paansuojus

48 Virallisissa otteluissa, jotka pelataan miesten tai naisten pallolla, on PPL:n
hyvaksyman paansuojuksen kayttaminen pakollista. Ulkokentéalla lukkarin
ja kopparien ei tarvitse kayttdd paansuojusta. Lyojadn ja juoksijoiden on
kaytettava paansuojusta.

Paansuojuksen kayttopakon laiminlydnnistd tuomitaan ulkopelaajalle huomautus ja
toistuessa varoitus. Sisapelaajan rikkoessa kayttopakkoa tuomitaan laiminlyénnista
tekninen palo seké pelitekojen mitatointi.

Sisdpelaajalla on oltava paansuojus paikallaan ennen lyomaan asettumista (ennen
syottooikeutta). Jos paédnsuojus tahattomasti putoaa, on juoksijalla oikeus jatkaa
lopulliseen ratkaisuun ilman paénsuojusta.



Yleista vélineista

58 Pelituomarilla on velvollisuus kieltdd sellaisten vélineiden kayttaminen,
jotka ovat sdéntdjen vastaisia, oleellisesti muutettuja tai hanen mielestaan
vaarallisia.

KENTTA

68 Miesten, naisten, poikien ja tenavakentdan muoto ja mitat seka eri osien
nimitys selviavat oheisista kenttakuvista.

Miesten kentélla pelaavat miehet seka A- ja B-poikajuniorit.
Naisten kentalla pelaavat naiset, B- ja C-tyttojuniorit sek& C- ja D-poikajuniorit.
Juniorikentalla pelaavat E-poikajuniorit seké D-tyttéjuniorit.
Tenavakentalla pelaavat E-tyttojuniorit sekd F- ja G-juniorit.

Syéttblautanen on ympyran muotoinen 3-5 cm:n paksuinen laatta, jonka halkaisija on
60 cm. Syottolautasen ylapinnan tulee kohota maasta 3-5 cm. Syoéttdlautanen
kiinnitetaan tukevasti maahan.

Kotipesan etukaari voidaan varustaa kenttapiirroksessa esitetylla tavalla sijoitetulla
vanerikaarella, jonka on oltava kenttdpinnan tasalla.

Varsinaisen pelialueen muodostavat kotipesa seka sivurajojen ja takarajan rajaama
alue. Sivurajat ja takaraja kuuluvat varsinaiseen pelialueeseen. Varsinaisen pelialueen
ymparilla tulee olla vélialue, joka on leveydeltdan vahintdédn 10 metria.

Jokaisella pesalla on oma vara-alueensa.
Rajat merkitaan selvasti erottuvalla aineella. Rajojen leveys on 10 cm.

Tuomarialue on 1-peséan vara-alue.

JOUKKUE

78 Joukkueen muodostavat enintdaan kaksi pelinjohtajaa ja enintdadn 12

pelaajaa, joista samassa ulkovuorossa aktiiviseen pelitoimintaan voi
osallistua 9 pelaajaa.
Samassa sisavuorossa aktiiviseen pelitoimintaan voi osallistua 9 pelaajaa
seka erilliset jokeripelaajat. Joukkue voi kayttaa jokaisessa sisdvuorossa
kolmea eri jokeripelaajaa, kerran kutakin. Jokeripelaaja ei vie kenenk&an
lyéntivuoroa.

Ellei joukkueella ole ottelulle maarattyna alkamisaikana ja koko ottelun ajan vahintaan 7
pelaajaa, katsotaan ottelu luovutetuksi. Vajaa joukkue tulee merkita ottelupdytékirjaan
perakkaisilla pelaajanumeroilla alkaen numerosta 1. Vajaan joukkueen saa taydentaa
heti, kun pelaaja on ilmoitettu pelituomarille ja merkitty ottelupdytékirjaan.

Jos joukkueen pelaaja tai jokeripelaaja tulee pelikyvyttoméksi, hanet voidaan ilmoituk-
sella poistaa joukkueesta toistaiseksi. Jos pelaaja tai jokeripelaaja joutuu poistumaan



pelialueelta pelaamisen estavan syyn vuoksi, hénet poistetaan joukkueesta
automaattisesti. Joukkueesta poistetun pelaajan tilalle on vaihdettava jokeripelaaja, jos
sellaisia on kaytossa. Joukkuetta ei voi taydentda poistetun pelaajan tai jokeripelaajan
kohdalta. Poistettu pelaaja tai jokeripelaaja voidaan ilmoituksella palauttaa
joukkueeseen vuoronvaihdossa ennen kuin lukkarilla on sy6ttdoikeus vuoron
ensimmaiselle lydjalle.

Vain ottelupéytakirjaan merkityilla peli- tai urheiluasuisilla joukkueen jasenilla on oikeus
oleskella ottelun aikana yleisbrajan sisapuolella. Vaihtopenkilla saa olla joukkueen
vaihtopelaajien lisdksi enintddn 6 nimettyd toimihenkildd. Toimihenkildiden rikko-
muksista seuraavat varoitukset kohdistuvat joukkueen puheoikeuden kayttgjalle.

Joukkueensa ulkovuoron aikana aktiiviseen pelitoimintaan osallistumattomat joukkueen
jasenet saavat oleskella vaihtopenkilla, tuomareiden heille osoittamilla paikoilla tai
yleisOrajan takana. Ulkovuorossa olevan joukkueen pelia saa johtaa kenttapuolelta yksi
aktiiviseen pelitoimintaan osallistumattomista joukkueen jasenistd. Han ei kuitenkaan
saa oleskella varsinaisella pelialueella eikd pesien tai tuomariston valitttmassa
l&heisyydessa.

Joukkueensa sisavuoron aikana joukkueen jasenet eivat saa menna yleisérajan taakse.
Aktiiviseen pelitoimintaan osallistumattomat poytékirjaan merkityt joukkueen jasenet
saavat oleskella kotipuolella kotipesan suoja-alueen ulkopuolella tai vaihtopenkilla.
Kotipesadn laheisyydessd saa liséaksi tarvittaessa kayda joukkueen huoltaja.
Sisdvuorossa olevan joukkueen pelid saa hillitysti johtaa kotipesan suoja-alueelta
nimetty sisdjoukkueen pelaaja tai pelinjohtaja.

Yksi joukkueen pelaajista on joukkueen kapteeni.
Oikeus puhutella tuomaria ottelun aikana on joukkueen puheoikeuden kayttajalla, joka
on joukkueen pelinjohtaja tai kapteeni.

Pelinjohtajan on viimeistaan 30 minuuttia ennen ottelulle maarattya alkamisaikaa oltava
alkupuhuttelussa pelituomarin kanssa.

Samalla hénen on jatettdva joukkueensa nimiluettelo, ensimmaisen vuoron
lyontijarjestys ja pelaajanumeroluettelo, esitettava lisenssiluettelo sekad ilmoitettava
puheoikeuden kayttaja ja kapteeni.

Mikali pelaaja loukkaantuu ennen ottelun alkua, eikd pysty pelaamaan
lyontijarjestysnumerollaan, voi joukkue tarvittaessa vaihtaa jokeripelaajan pelaajaksi ja
muuttaa lyontijarjestysta myods muilta osin tai poistaa pelaajan joukkueesta ja taydentaa
joukkueen.

Ulkopelaajat saavat vaihtaa pelipaikkoja rajoituksetta.
Pelagjalla on oltava selvasti nakyva lyontijarjestysnumero (1-9) ottelun ajan.
Jokeripelaajalla on oltava selvasti nakyva pelaajanumero (1-12) ottelun ajan.

Pelaajanumero on numero, jolla pelaaja on merkitty poytakirjaan.

Mikali pelaajalla ei ole lydmaan asettuessaan tai etenemaan lahtiessdéan oikeaa
numeroa, tuomitaan tekninen palo seka pelitekojen mitatointi.

Kaikissa virallisissa otteluissa pelaajalla on oltava pakollinen pelaajalisenssi.



I JAKSO: OTTELU
Otteluaika

8 8 Virallinen peséapallo-ottelu kestaa:
— Miehilla, naisilla, A-, B- ja C-juniorijoukkueilla 4+4+1 vuoroparia.
— D-juniorijoukkueilla ja E-poikajuniorijoukkueilla 3+3+1 vuoroparia.
— E-tyttojuniorijoukkueilla ja F- ja G-juniorijoukkueilla 2+2+1 vuoroparia.
Kaikissa 4+4+1 vuoroparin otteluissa jakso lopetetaan heti, kun tappiolla
olevalla joukkueella ei ole kdytéssaan sisdvuoroa.
Jos jaksovoitot ovat kahden pelatun jakson jalkeen tasan, ratkaistaan
ottelun voittaja supervuoroparilla.
Jos ottelu on supervuoroparin jalkeen edelleen tasan, ratkaistaan ottelun
voittaja kotiutuskilpailulla.

2+2+1 ja 3+3+1 vuoroparin otteluissa jaksoissa pelataan taydet vuoroparit. 4+4+1
vuoroparin otteluissa jaksojen 4. tasoittavaa vuoroa ei pelata, jos sisalle tuleva joukkue
on voittanut jakson. Jos 4. tasoittavaa vuoroa pelaava joukkue tekee voittojuoksun,
jakso lopetetaan siihen. Samalla peliteolla syntyvat muut juoksut hyvaksytaan.

Supervuoropari lopetetaan tasoittavalla vuorolla heti, jos sisalla oleva joukkue tekee
voittojuoksun. Samalla peliteolla syntyvat muut juoksut hyvaksytaan.

Kotiutuskilpailu

Kotiutuskilpailu jarjestetddn, jos ottelu on supervuoroparin jalkeen edelleen tasan.
Kotiutuskilpailussa lydnnit aloittaa se joukkue, joka aloitti lyonnit supervuoroparissa.
Kotiutuskilpailu pelataan ratkaisuun saakka samassa sisa- ja ulkojarjestyksessa.

Joukkueet nimeéavat kotiutuskilpailuun viisi lydjaa ja viisi eri etenijaa. Etenija ja lyoja
toimivat pareina. Etenija asetetaan suoraan 3-pesdélle ja lygjalla on kolme lyontia
kaytettavissadn kotiutukseen. Kun etenijd on paassyt lopulliseen ratkaisuun, ly6ja
poistuu vuorosta ja seuraava pari tulee vuoroon.

Etenijat sijoittuvat 3-pesan laheisyyteen odottamaan vuoroaan siten, etteivat
sijoittumisellaan hairitse kilpailua. Ly¢jat ja muut joukkueen jasenet sijoittuvat
kotipuolelle kotipesan ulkopuolelle.

Jos joukkueella ei ole kokoonpanossaan véahintddn kymmenta pelaajaa, joukkue voi
nimetd saman pelaajan seka juoksemaan etta lyomaan. Pelaajaa ei voi nimeta
kyseisessa tilanteessa juoksemaan tai lyémaan useamman kerran.

Kotiutuskilpailu tapahtuu siten, ettd vuorossa oleva etenija asettuu 3-pesdlle ja
vuorossa oleva lygja lyontipaikalle. Syo6ttotuomari varmistaa juoksijan ja ly6jan
valmiuden ja antaa pallon lukkarille. Sy6ttoikeutta ei tarvitse erikseen hankkia. Kilpailu
etenee pelinomaisesti parin suorituksen ajan. Taman jalkeen pallo toimitetaan
syottotuomarille ja uusi pari tulee vuoroon.

Jos ottelu on viiden parin ryhmien jalkeen edelleen tasan, kotiutuskilpailua jatketaan
kolmen parin ryhmissa ratkaisuun saakka. Joukkueet nimeavat uudestaan kolme ly6jaa



ja kolme eri etenijga. Kotiutuskilpailun edelliset vaiheet eivat rajoita ryhmien
nimeamista.

Kotiutuskilpailu lopetetaan tasoittavalla vuorolla heti, kun sisalla olevalla joukkueella ei
ole endd mahdollisuutta tasapeliin tai voittoon tai kun sisalla oleva joukkue tekee
voittojuoksun. Samalla peliteolla syntyvat muut juoksut hyvaksytaan.

Pelaajavaihdot ulkovuoroon ovat mahdollisia ryhmien nimeamisvaiheessa.

Lyoja saa yrittaa kotiutuskilpailussa kunniajuoksua. Tuplajuoksumahdollisuutta kunnia-
juoksun tehneella pelaajalla ei ole, vaan han poistuu 3-pesalta.

Jos yksikin ulkopelaajista on kotiutuskilpailussa varsinaisen pelialueen ulkopuolella, kun
pallo irtoaa lukkarin kadestd syo6ttoon, tuomari voi tuomita etenijalle vapaataival-
oikeuden. Jos etenijd ei ota vapaataivaloikeutta vastaan, tuomitaan sy6ttd
mitattomaksi. Rikkeen toistuessa samalla lyontivuorolla saa sisélla oleva joukkue kaksi
juoksua, etenijan ja lyéjan tuomana.

Lukkarin syottédessa kotiutuskilpailussa kolme vaaraa syottdd saa sisélla oleva joukkue
kaksi juoksua, etenijan ja lydjan tuomana. Kahdella vaaralla etenija saa vapaataival-
oikeuden.

Harhaheitolla etenija voi edeté kotiin, mutta lydja ei voi yrittaa juoksua.
Tauot ja aikalisat

Jaksojen valissa oleva tauko on 10 minuuttia. Tauko ennen supervuoroparia on 5
minuuttia. Molemmilla tauoilla joukkueet voivat muuttaa lyontijarjestystdan. Tauon
jalkeen molempien joukkueiden lyontijarjestys aloitetaan alusta. Supervuoroparia
edeltavalla tauolla joukkueet nimeavéat mahdollisen kotiutuskilpailun osallistujat ottelun
pelituomarille. Superpesiksessa jaksojen valissa oleva tauko on 12-18 minuuttia.
Kotijoukkueen edustaja ilmoittaa tauon keston alkupuhuttelussa.

Supervuoroparin  ja kotiutuskilpailun valissa ei pideta erillistda taukoa, vaan
kotiutuskilpailu aloitetaan heti, kun joukkueiden parit on merkitty ottelupoytakirjaan.

Jaksopeleissa joukkueella on kaytettavissaan yksi (1) yhden minuutin aikalisé ottelun
molemmilla jaksoilla. Supervuoroparissa ja kotiutuskilpailussa aikalisaa ei ole.

Aikalisan voi kayttaa, kun lydja on muuttunut lopullisesti juoksijaksi ja lukkari ei ole
saanut syottooikeutta seuraavalle lydjalle. Joukkueen puheoikeuden kayttdja tai
pelinjohtaja pyytaa aikalisan pelituomarilta tai syoéttétuomarilta. Sisajoukkue kokoontuu
aikalisan aikana vaihtopenkkinsa luona ja ulkojoukkue polttolinjalla. Vuoronvaihdossa
aikalisa on pyydettava valittomasti, kuitenkin viimeistddn 30 sekunnin kuluessa
vuoronvaihtovihellyksesta.



Ottelusta mydhéastyminen

98 Jos joukkue ilmoittaa viimeistaan 30 minuuttia ennen ottelulle maarattya
alkamisajankohtaa saapuvansa myohassa, pyritdan ottelu pelaamaan.

Myohastyneelle joukkueelle sallitaan mydhastymisen jalkeen 15 minuutin verryttelyaika.
Taman jalkeen ottelu aloitetaan.

Mikali myohastymisilmoitusta ei ottelupaikalle tule, tuomaristo ja paikalla oleva joukkue
ovat velvollisia odottamaan ottelulle maarattyyn alkamisaikaan saakka, ennen kuin
ottelu todetaan jaavan pelaamatta.

Pelituomari merkitsee tapahtumat ottelupdytakirjaan ja lahettad poytakirjan sarjaa
johtavalle elimelle, joka paattaa jatkotoimenpiteista.

Ottelun keskeyttaminen

10 8 Jos pimeys, sade tai muut ulkoiset olosuhteet aiheuttavat sen, ettei ottelun
pelaaminen pelituomarin  mielestd vastaa tarkoitustaan, on ottelu
keskeytettava.

Mikali ottelu voidaan pelata loppuun samana paivana, jatketaan ottelua siita, mihin se
keskeytyshetkelld jai. Jos ottelua ei voida pelata loppuun samana paivana, pelataan se
kokonaan uudestaan. Jos pelatun supervuoroparin jalkeen keskeytettya ottelua ei voida
pelata loppuun samana paivana, sita ei pelata uudestaan, vaan tasatulos jaa voimaan.

Vuoronvalinta

11§ Ottelun alussa joukkueiden kapteenit suorittavat pelituomarin johdolla
vuoronvalinnan hutunkeitolla.

Hutunkeitto tapahtuu seuraavasti: Pelituomari kutsuu kummankin joukkueen kapteenin
luokseen etukentélle. Kotijoukkueen kapteeni heittdd mailan pelituomarille, jonka
otteessa etusormen ja peukalon on oltava mailan ohuemman paan puolella ja
vahintaan neljan kammenen leveyden paassa siitd. Ellei ote taytd maarayksia, heitto
uusitaan. Taméan jalkeen kumpikin kapteeni, vierailevan joukkueen kapteeni ensiksi,
asettaa katensa siten, etta pikkusormi koskettaa vastustajan etusormea ja peukaloa.
Kaikkien otteiden on oltava samanlaisia. Vilppia yrittaneen joukkueen kapteeni
tuomitaan havinneeksi.

Jos joukkueelta osallistuu hutunkeittoon joku muu kuin kapteeni, hanet tuomitaan
havinneeksi.

Viimeisen pitdvan otteen saanut kapteeni saa valita, aloittaako joukkue sisa- vai
ulkovuorolla. Jaksopeleissa toisen jakson aloittaa sisdvuorolla se joukkue, joka aloitti 1.
jakson ulkovuorolla.

Jos ottelussa pelataan supervuoropari, saa hutunkeiton voittanut kapteeni valita,
aloittaako joukkue supervuoroparin ja mahdollisen kotiutuskilpailun sisa- vai
ulkovuorolla. Valinta on ilmoitettava heti toisen jakson paatyttya.
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Hutunkeiton jalkeen joukkueet asettuvat pelipaikoilleen ja pelituomari antaa pallon
peliin ja viheltda ottelun kayntiin.

Vuoronvaihto

12 8 Vuoronvaihto tapahtuu, kun jokin seuraavista kolmesta edellytyksesta
tayttyy:

1) kolme sisépelaaja on palanut

2) sisdvuorossa ei ole tullut kahta juoksua siihen hetkeen mennessa, kun
vuoron aloittanut pelaaja tulee toisen kerran lyéntivuoroon, ja pallo tulee
kotipesassa olevan ulkopelaajan haltuun, eika jokeripelaajia ole enda
kaytettavissa.

3) kahden saadun juoksun jalkeen ei ole tullut kahta lisajuoksua siihen

hetkeen mennessa, kun viimeinen Ilydja uudestaan lydntivuoroon
tultuaan muuttuu lopullisesti juoksijaksi, ja pallo tulee kotipesassa
olevan ulkopelaajan haltuun, eika jokeripelaajia ole enda kaytettavissa.
Kahden saadun juoksun ja kunkin kahden lisajuoksun jalkeen viimeiseksi
lyojaksi jad se lyontivuoroinen sisépelaaja, jolla oli viimeksi etenemisoikeus
kotipesasta juoksun syntyessa. Jokeripelaajan lyddessa juoksun on viimeinen
lyoja lyontijarjestyksessa edellinen varsinainen pelaaja.
Jos joukkueen viimeinen kaytettavissa oleva pelaaja lyd kunniajuoksun tai saa
kolme vaaraa tilanteessa, jossa kentélla ei ole yhtaan etenijad, vuoronvaihtoa
ei tapahdu, vaikka kohtien 2 tai 3 ehdot eivat tayttyisikdan. Viimeiseksi lyojaksi
jaé juoksun saanut pelaaja.

Sisadvuoroon tulevan joukkueen on toimitettava pallo vuoronvaihdon yhteydessa syotto-
tuomarille.

Vuoronvaihdossa joukkueiden on viivyttelemattd siirryttdva omille pelipaikoilleen.
Syo6ttétuomari antaa pallon pelattavaksi joukkueiden ollessa valmiita jatkamaan,
kuitenkin viimeistdan minuutin kuluttua vuoronvaihdosta. Ulkojoukkue voi sen jalkeen
valittomasti hankkia syottdoikeuden lydntivuoroiselle lyojalle. Jos joukkueet viivyttelevat
tarpeettomasti, syottotuomari nostaa k&den ylos ja ilmoittaa joukkueille pelin
jatkumisesta. Noin 10 sekunnin kuluttua tasta ottelun on jatkuttava. Jos ulkojoukkue
vilvyttaa pelin kulkua, syé6tt6tuomari voi tuomita vapaataivaloikeuden kotipesassa
olevalle lygjalle.



Pelaajan vaihtaminen

13 8 Jokeripelaaja saadaan vaihtaa pelaajaksi jokaisessa vuoronvaihdossa, ei
kuitenkaan ottelun ensimmaisessa vuoroparissa.

Joukkueen on ilmoitettava vaihdosta pelituomarille, ennen kuin lukkarilla on
syottooikeus vuoron ensimmaiselle lygjalle. Vaihdosta on ilmoitettava myads kirjurille.

Pelaajaksi vaihdettu sijoitetaan lyontijarjestyksessa jokeripelaajaksi tulevan tilalle.

Pelaajaksi vaihdetun on pelattava myos joukkueen seuraava sisa- tai ulkovuoro. Mikali
jokeripelaaja vaihdetaan pelaajaksi viimeiseen vuoroon ennen taukoa, hanen ei tarvitse
pelata seuraavaa sisé- tai ulkovuoroa. Vaihdossa jokeripelaajaksi tullut pelaaja voidaan
vaihtaa takaisin pelaajaksi seuraavassa vuoronvaihdossa.

Joukkueesta poistettua ei voida vaihtaa pelaajaksi.

Supervuoroparissa ei voida tehda pelaajavaihtoja muutoin kuin loukkaantumistapauk-
sissa.

Mikali joukkue syyllistyy vaardan vaihtoon, rangaistaan joukkuetta seuraavasti:

vaara vaihto ulkovuoroon: vaihto tehddan takaisin ja puheoikeuden kayttdja saa
varoituksen. Jos rikkomus toistuu, suljetaan peliin vaihdettu pelaaja ottelusta loppu-
ajaksi.

Vaara vaihto sisavuoroon: Jos vaara vaihto havaitaan ennen kuin seuraava lydja on
saanut etenemisoikeuden, suoritetaan vaihto takaisin, kaikki peliteot mitatdidaan ja
tuomitaan tekninen palo. Poisvaihdettu pelaaja tulee lyomaan. Rikkeen toistuessa peliin
vaihdettu pelaaja suljetaan ottelusta loppuajaksi.

Jos vaara vaihto havaitaan myohemmin, suoritetaan vaihto takaisin, kun kyseinen
pelaaja on paassyt lopulliseen ratkaisuun. Lisdksi annetaan joukkueen puheoikeuden
kayttajalle varoitus, toistuessa peliin vaihdettu pelaaja suljetaan ottelusta loppuajaksi.

Pelikyvyttomaksi tullut pelaaja voidaan vaihtaa valittbmasti pois.

Ellei ly6jana tai juoksijana pelikyvyttomaksi tullut pelaaja ole paassyt lopulliseen
ratkaisuun, ennen pois vaihtamista, han palaa. Jos loukkaantumisen on aiheuttanut
ulkopelaaja, paloa ei tule ja uusi pelaaja voidaan sijoittaa suoraan loukkaantuneen
tilalle aktiiviseen pelitoimintaan sille pesélle, minne sisédpelaaja tuomarin harkinnan
mukaan olisi paassyt.

11



I JAKSO: Perusmaaritelmia, estaminen
PERUSMAARITELMIA
Milloin sisdpelaajaa on pesassa

14 8 Sisépelaaja saapuu pesaan, kun hén koskettaa pesda. Sisapelaaja lahtee
pesastd, kun han menettaa kosketuksen pesaan ja sen jalkeen koskettaa
toista aluetta.

Jos sisapelaaja pesassa ollessaan hyppaa ilmaan ja putoaa takaisin pesdén, han on
ollut koko ajan pesassa. Pesa, sen vara-alue ja Kkotipesdn suoja-alue ovat
sisépelaajalle samanarvoisia alueita.

Milloin ulkopelaaja on pesassa
158 Ulkopelaaja on peséssé, kun han koskettaa pesaa.

Jos ulkopelaaja pesassa ollessaan hyppda ilmaan, han ei ilmassa ollessaan ole
peséassa, vaikka putoaisikin takaisin pesaan.

Milloin pallo on ulkopelaajan hallussa
16 8 Pallo on ulkopelaajan hallussa, kun se on hanen kadesséaan.

Rapylassd olevan pallon katsotaan olevan kadesséd. Maata koskettava pallo on
ulkopelaajan hallussa, jos hanella on ote siihen.

Sisapelaaja - lydja - juoksija

17 8 AKktiivisessa toiminnassa oleva sisdpelaaja on lydja tai juoksija. Lydja
muuttuu juoksijaksi lahtiessaan kotipesasta tai menettaessdan kotipesa-
turvan.

Ly6ja on turvassa kotipesassa. Lyodja voi lahted etenemdaan kotipesasta ja palata
takaisin lyéméaan ellei han ole muuttunut lopullisesti juoksijaksi.

Milloin lydja muuttuu lopullisesti juoksijaksi

18 8§ Lyo6ja muuttuu lopullisesti juoksijaksi, kun han
1) saa kolme oikeaa syo6ttoa
2) saa turvan ykkoéspesalta
3) ottaa vastaan vapaataipaleen
4) on irti kotipesasta hetkella, jolloin pallosta otetaan koppi
5) on irti kotipesasta hetkelld, jolloin pallo on kotipesassa olevan ulko-
pelaajan hallussa
6) palaa

Lopullisesti juoksijaksi muuttunut pelaaja ei ole enaa lydntivuorossa, eika han ole
turvassa kotipesassa.



Ulkopelaajat voivat siis polttaa ly6jan ykkospesélle heti kolmannen oikean syoton tai
lydnnin jalkeen, vaikka ly6ja olisikin viela kotipesassa.

19 §

20 8

Milloin juoksija saapuu sddnndnmukaisesti pesélle

Juoksija saapuu sddnndnmukaisesti pesalle, mikali han ei ole

1) edennyt laittomalla lyénnilla

2) edennyt ennenaikaisesti
Ennenaikaisella etenemiselld tarkoitetaan tilannetta, jolloin juoksijalla ei ole
etenemisoikeutta esim. kopin tai laittoman lyonnin jalkeen.

3) tehnyt pesérikkoa
Pesarikolla tarkoitetaan sitd, etta juoksija ei ole kaynyt edellisella pesalla
saapuessaan pesaan.

4) ohittanut kotipolun kiertoviittaa vaaralta puolelta
Mikali pelaaja oikaisee kotiin juostessaan kiertoviitan, han palaa ja lisaksi
pelaajalle annetaan 1 pisteen varoitus.

5) palanut

Milloin sisépelaaja on turvassa peséalla

Juoksija on turvassa saavuttuaan pesalle sddannénmukaisesti. Juoksija voi

lahted karkkymé&an pesalta ja palata sille rajoituksetta takaisin

menettdmatta pesaturvaansa. Juoksija menettdd pesaturvansa, kun

1) seuraava juoksija saapuu saannénmukaisesti kyseiselle pesélle

2) han on irti peséasté hetkella, jolloin ly6dystéa pallosta otetaan koppi

3) han on irti pesasté hetkella, jolloin pallo on kyseisessa pesassa olevan
ulkopelaajan hallussa

Kullakin pesalla on turvassa ainoastaan sille viimeksi sddnnénmukaisesti tullut pelaaja.
Samalla taméa pelaaja vie pesalla aiemmin olleelta pelaajalta pesaturvan.

Juoksijoiden lyontijarjestysnumero ei vaikuta heidan pesaturvaoikeuteensa, eli juoksija
voi edetessaan ohittaa toisen juoksijan.

Pesaturvan menettanyt pelaaja palaa, kun pallo toimitetaan seuraavalle pesélle. Jos
juoksija ei etene, ulkopelaaja voi polttaa pelaajan koskettamalla hanta pallolla. Jos
juoksija on menettanyt peséaturvansa kohdissa 2 tai 3 mainitulla tavalla, eikd hanta ole
poltettu, han saa pesaturvan takaisin seuraavasta syotosta.

218

Milloin pelaaja on pééassyt lopulliseen ratkaisuun

Pelaaja on paassyt lopulliseen ratkaisuun, kun han
1) tuo juoksun

2) haavoittuu

3) palaa tai

4) hanen etenemisensé on mitatoity.

13
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Estaminen

228 Pelaaja ei saa estdd eika hairita vastapelaajia naiden suorittaessa
pelitehtavia.

Seka sisa- ettd ulkopelaajan on tarvittaessa vaistettava niin, ettd vastapelaaja voi
suorittaa aktiivisen pelitehtdvan. Ulkopelaajan on vdistettdva sisapelaajaa, ellei
ulkopelaajalla ole pallo hallussaan tai mahdollisuutta saada sitd haltuunsa sallituin
keinoin ennen kyseistd hetkea. Kuitenkin etenevan karjen takana etenevan
sisdpelaajan on vaistettava palloa tavoittelevaa ulkopelaajaa.

Jos sisapelaaja estdd, joko paikalleen jattaytymalla tai pallon eteen siirtymalla,
ulkopelaajaa tai tuomaria, han palaa. Mikali rikkomuksesta on etua kentélla oleville
juoksijoille, pelituomari voi palauttaa etenijat lahtopesilleen, polttaa heidat tai mitatdida
heidan etenemisensa eli palauttaa juoksijat kotipeséén ilman heidan polttamista.

Jos ulkopelaaja on turhaan sisdpelaajan tiellda tdman edetessd, saa sisapelaaja
vapaataivaloikeuden.

Jos kéarkietenija ja ulkopelaaja, jolla on tai on ollut pallo hallussaan, térméaavat toisiinsa
molempien suorittaessa aktiivista pelitehtavdansa, eikd tahallista estamista ole
tapahtunut, estamista ei tuomita.

Pallon keinotekoinen kuljettaminen esimerkiksi potkimalla on kielletty.
Myds selva estamisyritys on rangaistava teko.

Pelaajat eivat sijoittumisellaan saa héairita vastapelaajia. Siséapelaajien on oltava
kotipuolella kotipesan suoja-alueen ulkopuolella tai vaihtopenkilla, elleivat he ole ly6jina
tai juoksijoina, eivatkd he saa hairita lukkaria tai syottétuomaria aiheettomilla huudoilla.
Vastapelaajien pelin seuraamista lievasti hairitsevasta sijoittumisesta ja liikkumisesta
seuraa huomautus, toistuvana tai hairitsevana estamisesta maaratty rangaistus.

Jos lautasen ulkopuolelle pudonneen vaaran syoton jalkeen palloon koskettaa ennen
lukkaria joku muu ulkopelaaja, tuomitaan lydjalle ja kosketushetkelld edenneille
etenijoille vapaataivaloikeus.

Ulkojoukkueen tarpeettomasta heittelystd ja muusta pelin viivyttamisestd tuomitaan
ensin huomautus ja pelin viivyttdmisen jatkuessa vapaataivaloikeus karkietenijalle.



IV JAKSO: SYOTTAMINEN
Yleista
23 8 Syottod on oikea, vaara tai mitaton.

Syo6ttd on aina oikea, jos lygja lyo. Ellei han lyd, syottd on oikea, jos seuraavat

vaatimukset toteutuvat:

1) lukkarilla on syo6ttooikeus

2) syotto on teknisesti oikea

3) pallo kohoaa véahintdan yhden metrin lukkarin p&élaen ylapuolelle ja putoaa syotto-
lautaselle, sita selvasti koskettaen.

Jos jokin em. kohdista ei toteudu, syottd on vaara.

Syo6ttd on mitaton, jos

1) lukkari syottda, ennen kuin syottdtuomari on ilmoittanut tuomionsa edeltavaan
lyomatta jatettyyn syottoon

2) lukkari ei ole siirtynyt syottdmaan lautasen vasemmalle puolelle, vaikka ly6ja on
ajoissa ilmoittanut lyévansa lautasen oikealta puolelta

3) lydja on lybmassa vaaralla vuorolla

4) lukkari sy6ttaa toisen perattaisen syoton ilman syottdoikeutta

5) lydja on lyényt ilman p&ansuojusta tai numeroa

6) joku ulkopelaaja on syo6ttbhetkella rajojen ulkopuolella ja lydja ei ly6 tai viimeinen
ly6ja lyo ja kentélla ei ole etenijoita

7) lukkari sy6ttdd, ennen kuin vuoron alussa on annettu sy6ttélupa

8) yleiso hairitsee sisapelaajia.

Syottooikeus

248 Lukkari saa syottooikeuden lyojalle, kun pallo on edellisen lydjan
muututtua lopullisesti juoksijaksi kaynyt kotipesdsséd ja jossakin
kenttapesassa olevan ulkopelaajan hallussa mainitussa jarjestyksessa.

Jos lydja lyd, vaikka lukkarilla ei ole syo6ttdoikeutta, saa lukkari syéttéoikeuden
kyseiselle lygjalle. Mikéli ly6ja ei lyo, sy6ttd on vaara.

Syo6ttdoikeuden puuttumisesta tuomitaan ainoastaan 1 vaard. Seuraavat syotto-
oikeudettomat lyomattomat syotot ovat mitattomia.

Lukkarin on kuitenkin hankittava syottéoikeus kyseiselle ly6jalle.

Syoton tekninen suoritus

258 Syo0ton teknisessa suorituksessa on nelja vaihetta: lukkarin sijoittuminen,
alkuasento, syottoliike ja vaistyminen

1) Sijoittuminen: Syottdessaan lukkari seisoo kotipesassa kokonaan lautasen oikealla
puolella kotipuolelta katsottuna. Jos lydja on ilmoittanut halunsa ly6da toiselta
puolen, lukkarin on siirryttava syottdmaan toiselta puolen lautasta.

2) Alkuasento: Lukkari pitaa ennen syottoliikkeen alkamista palloa selvasti havaittavan
hetken paikoillaan lautasen paalla kdmmentensa valissa. Pallo on alemmassa
rapylattomassa kadessa.
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Alkuasennon, myds vaarin tehdyn, jalkeen lukkarin on heitettava tai syttettava.
Alkuasennon tehtydan lukkari ei saa ottaa askelta ennen pallon irtoamista syottoon.

3) Syottdliike: Lukkari suorittaa sy6ton yhdelld edestakaisella jatkuvalla alemman
rapylattoman kaden ja kasivarren nykayksettomalla liikkeelld, joka tapahtuu lautasen
paalla ylemman kaden alitse.

4) Vaistyminen: Lukkarin on vaistyttava valittomasti lydjasta poispain siten, etta lydja
voi suorittaa lyontisivalluksen haluamaansa sallittuun suuntaan.
Lukkari ei saa syottaessaan eika vaistyessaan liikehtelyllaan hairita lyojaa.

Vaarin suoritettu vaistyminen tekee syotosta vaaran. Jos lukkari estaa lyojaa lydémasta
vapaasti haluamaansa suuntaan tai muutoin liikehtelemiselladn héiritsee lydjaa,
tuomari voi tuomita lydjélle ja etenijdille vapaataivaloikeuden siinakin tapauksessa, etta
ly6ja on lyonyt. Jos lukkari koskettaa syotettya palloa, ennen kuin ly6ja on lyonyt tai
pallo on pudonnut maahan, saavat ly6ja ja kaikki kentélla olevat juoksijat
vapaataivaloikeuden.

Tolppasyottossa lukkarin pienet tekniset virheet sijoittumisessa ja syottoliikkeessa ovat
anteeksiannettavia, elleivat ne vaikeuta lyontisuoritusta.

Syo6ton tuomitseminen

26 8 Ellei lygja lyo, on syottotuomarin heti tuomittava syottd oikeaksi, vaaraksi
tai mitattomaksi.

Vaaraksi tuomitussa syo6tdéssa on ilmoitettava virheen laatu, ensisijaisena syotto-
oikeuden puuttuminen, toisena tekninen virhe.

Kahdesta saman ly6jdn saamasta vaarasta syotosta ja jokaisesta niiden jalkeen
annetusta vaarasta syotostd saa karkietenija vapaataivaloikeuden. Ellei kentélla ole
etenijad, lyoja saa yhdesta vaarasta syotosta vapaataivaloikeuden.

Jos pallo putoaa vaardssd syotdossa varsinaisen pelialueen ulkopuolelle, saa karki-
etenija aina vapaataivaloikeuden. Kotipesan suoja-alue ja etukaari kentan rajojen
ulkopuolelta eivéat kuulu varsinaiseen pelialueeseen.

Jos kotipesassa ei ole syottohetkella ly6jaa, kentélla ei ole etenijoita ja syottd on vaara,
lydntivuoroinen lydja voi kayttad vapaataivaloikeuden. Jokeri voi tulla lydmaan, mutta ei
saa vapaataivaloikeutta. Jos joukkueella ei ole endad kaytettdvissaan lyontivuoroisia
ly6jia, vaan ainoastaan jokeripelaajia, kuka tahansa jokeripelaajista voi kayttaa
vapaataivaloikeuden. Jos sy0ttd on vaara ja kentalla on etenijoita, vaara kohdistuu aina
karkietenijalle.

Jos lukkari antaa tilanteessa, jossa kentalla ei ole yhtddn etenijaa, kolme vaaraa
syo0ttod, lydjd saa vapaataivaloikeuden 2-pesaélle. Lydjan on edettdva 1-pesan kautta.
Mikali kyseessa on viimeinen ly6ja, han saa juoksun. Talléin hanen ei tarvitse kiertaa
kenttapesia. Lyontivuoroon tulee seuraava lyoja.



V JAKSO: LYOMINEN
Lyontijarjestys
27 8 Poytakirjaan merkittya lyontijarjestystd on noudatettava koko ottelun ajan.

Joukkue voi muuttaa lyontijarjestystddn ensimmaisen ja toisen jakson seka toisen
jakson ja supervuoroparin valissa ilmoittamalla siita pelituomarille.

Sisdpelaaja tulee lyontivuoroon silloin, kun edellinen ly6ja on muuttunut lopullisesti
juoksijaksi. Pelaaja asettuu lyémaan, kun han on kotipesdssa maila kadessa lyonti-
aikeissa ja syottéoikeus on hankittu. Lydma&an asettunutta pelaajaa ei voi vaihtaa pois
lyomasta.

Jokeripelaajan kaytostd ei tarvitse ilmoittaa etukateen. Jokeripelaajan voi asettaa
lyomaan, ellei lyontivuoroinen pelaaja ole asettunut lyémaan. Jokeripelaajaa ei voi
vaihtaa pois lydmasta, jos han on asettunut lyémaan.

Mikali lydntivuoroon tullut sisdpelaaja ei ole juoksijana paassyt lopulliseen ratkaisuun,
han palaa, kun pallo on kotipesasséa olevan ulkopelaajan hallussa. Han on kuitenkin
edelleen lyontivuorossa ja saa tulla pelikatkon turvin lydmé&an. Jos joukkueella on
tilanteessa jokerinkayttdmahdollisuus, paloa ei tuomita, mikali jokeripelaaja otetaan
lyomaan.

Jos joukkueesta poistetun pelaajan tilalle ei voida vaihtaa jokeripelaajaa, lydntivuoro
jaa kayttamatta ilman seuraamuksia.

Vuoronvaihdossa jaa seuraavaan sisdvuoroon ensimmaiseksi lydntivuoroon se pelaaja,
joka on lydntivuorossa vuoron vaihtuessa.

Mikali lydmassa on ollut jokeripelaaja, seuraavassa lyontivuorossa lyonnit aloittaa
jokeria seuraava pelaaja.

Jos ly6jan muuttuminen lopullisesti juoksijaksi ja kolmas palo tapahtuvat yhtdaikaa, jaa
lydntivuoroon seuraava pelaaja.

Esimerkiksi kolmas palo syntyy kotipeséan ja ly6ja on irti kotipeséasta, lyontivuoroon jaa
Seuraava pelaaja.

Lyonti
28 8 Lydjalla on lyontivuorollaan oikeus saada kolme oikeaa syottoa.

Jos lukkari syottaa lyojalle kolmen oikean sy6ton jalkeen sy6ton ja ly6ja lyd, on lyonti
laiton ja ly6ja palaa.

Ryhtyesséaan lyomaan ly6jan on asetuttava lautasen vasemmalle puolelle kotipeséasta
kentalle katsottuna. Jos ly6jad haluaa lydda syoéttblautasen toiselta puolelta, hanen on
iimoitettava se sanomalla kuuluvasti “vasen®. limoituksen jalkeen lukkarin on siirryttava
syottdmaan ilmoitushetkelld syottamatta olevat syotot lydjan ilmoittamalta puolelta.

Lyojan on seistava silla hetkelld, kun pallo irtoaa lukkarin kadesta, syottolautasen
kentén pituussuuntaisen halkaisijan omalla puolellaan.
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Jos lydja on halkaisijan lukkarin puolella, lyénti on laiton.

Laiton lyonti

298 Lyonti on joko laillinen tai laiton. Lydja palaa lyddessaan viimeisen
lyontinsa laittomaksi.

Lyonti on laiton seuraavissa tapauksissa:

1) Pallo putoaa suoraan lyonnistéa ulkopelaajaan osumatta varsinaisen pelialueen ulko-
puolelle tai kotipesaan.
Myds hipaisut ovat laittomia.
Tenava- ja juniorikentassa kotipesan eturajalle sivurajojen valiin pudonneet lyénnit
ovat laillisia.

2) Pallo osuu suoraan lyonnista sisapelaajaan.

Jos pallo osuu ensin ulkopelaajaan, lyonti ei ole laiton, vaikka pallo taman jalkeen
osuisikin sisapelaajaan. Sisédpelaajan sijoittumisella ei ole merkitysta siihen, onko
lyonti laiton. Han voi olla kaarella, pesalla tai etenemassa. Jos pallo osuu hutilyénnin
jalkeen sisédpelaajaan, on lyonti laiton. Mikali ly6ja tahallisesti auttaa kentélla olevia,
tuomitaan kuten estaminen.

Jos ly6jan kéasi osuu lybdessa pallon, on lyonti laiton. Mikéli kdden osuminen on
tahallista, lydja palaa.

Jos pallo osuu lygjaan Ilyomatta jatetyn syoton jalkeen, tuomitaan kuten
estamistapauksessa.

3) Lyonti on kaksoislyonti, eli pallo osuu lyddessa useammin kuin kerran mailaan.

4) Maila irtoaa lyénnissa lydjan kadesta tai katkeaa erillisiksi kappaleiksi.
Jos mailan tulppa irtoaa lyddessa, lyonti ei ole laiton. Mailalla ei saa lydda, ennen
kuin se on korjattu. Mikali irronnut tulppa on selvasti hairinnyt pallon kiinniottamista,
lydnti tuomitaan laittomaksi.

5) Lyoja lyo vaaralla vuorolla.
Jos ly6ja on vaaralla vuorolla kotipesassa maila kadessa lydntiaikeissa ja pallo on
kotipeséssa olevan ulkopelaajan hallussa, ly6ja palaa. Samoin han palaa, jos han
lahtee etenemaan.

6) Lyoja lyd, ennen kuin pallo on kohonnut sy6toén lakipisteeseen tai lyd pompusta.
Talloin lyoja palaa. Mikali lydja auttaa tallaisella laittomalla kentalla olevia, tuomitaan
kuten estadminen.

7) Lydja on sijoittunut syoéttélautasen kentan pituussuuntaisen halkaisijan lukkarin
puoleiselle osalle kotipeséa, kun pallo irtoaa lukkarin kadesta sy6ttoon.

8) Lyoty pallo osuu s&antdjen mukaan vaistyneeseen lukkariin, joka ei tavoitellut
koppia, ja lyonti olisi ollut ilman kyseistd osumista selvasti laiton. Jos lydja ly6
tahallisesti kohti sdantdjen mukaan vaistanytta lukkaria, tuomitaan lygjasta palo.



Koppilyonti

308 Lydnti on koppilyonti, kun pallo lyénnista, maassa kaymatta, joutuu ulko-
pelaajan haltuun.

Jos pelaaja tahallisesti pudottaa pallon suoranaisena jatkona kiinnioton jalkeen, ei
kyseessa ole koppi, vaan taktinen pudotus. Jos ulkopelaaja viivyttelee tai pompottaa
palloa sisdpelaajien hamaamiseksi, kyseessa on koppi.

Ulkopelaajien sijoittuminen

318 Lydjan lyodessd on Kkaikilla ulkopelaajilla oltava kosketus varsinaiseen
pelialueeseen silla hetkelld, kun pallo irtoaa lukkarin kaddesta syottoon.

Jos yksikin ulkopelaajista on varsinaisen pelialueen ulkopuolella, kun pallo irtoaa
lukkarin kadesta syottdon, ja lydja lyd, tuomitaan karkietenijalle, edenneille etenijoille ja
tarvittaessa lyojalle vapaataivaloikeus. Jos rike on tapahtunut, mutta ly6ja ei lyo,
tuomitaan oikean sy6tdn vaatimukset tayttava syotté mitattomaksi. Jos rike tapahtuu,
kun viimeinen ly6ja lyd, tuomari voi tarvittaessa mitatdida syoton ja rikkeen toistuessa
samalla lyontivuorolla tuomita juoksun. Jos kentélla ei ole etenijdita, lydjan ei tarvitse
kiertda kenttapesia, vaan lyontivuoroon tulee seuraava ly6ja ja viimeiseksi lydjaksi jaa
juoksun saanut pelaaja.

VI JAKSO: ETENEMINEN

Lydjan etenemisoikeus

328 Lydntivuoroinen lygja saa edetd kotipesasta heti, kun pallo on irronnut
lukkarin kadesta ensimmaiseen syottoon, riippumatta sydton laadusta.

Peséakilpa

338 Juoksija palaa pesékilvassa, jos han on irti peséltd, jossa hanella on
pesaturva, ja pallo on seuraavalla peséalla olevan ulkopelaajan hallussa,
ellei juoksija ole palaamassa laittoman lydnnin jalkeen l&htopesalleen tai
ottanut vastaan vapaataivalta.

Pesarikko
34 8 Juoksija tekee pesarikon, jos hé&n saapuu pesélle kaymattd edellisella
peséalla, myds koppilyonnilla ja vapaataipaleella. Pesarikon tehnyt pelaaja

palaa.

Lopullisesti juoksijaksi muuttunut pelaaja palaa pesarikon tehneena tullessaan takaisin
kotipuolelle, ellei ole sitd ennen paassyt lopulliseen ratkaisuun.
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Laittomalla lyonnilla eteneminen
358§ Laittomalla lydnnilla edennyt ei saa pesaturvaa paatepesalta.
Laittomalla edenneen pelaajan on kaytava laittoman jalkeen lahtépesallaan.
Laiton lyonti alkaa syottohetkesta ja paattyy laitonvihellykseen.

Laittoman jalkeen sisédpelaaja saa edeta vasta, kun pallo on ollut kotipesassa olevan
ulkopelaajan hallussa. Karkkyva pelaaja on poltettavissa, vaikka hanella ei ole
etenemisoikeutta.

Jos etenijd on edennyt pddosan taipaleestaan ennen laittoman lyonnin alkua, ei
seuraava laiton vaikuta etenemiseen.

Laittomalla lyonnilla edennyt pelaaja palaa, ellei han ehdi kdyda lahtopeséallaan, ennen
kuin seuraava juoksija on saannénmukaisesti saapunut kyseiselle pesélle.

Jos etenija harhauttaakseen ulkopelaajia el kdy lahtbpesallaan tai juoksee pesan ohi
auttaakseen muita etenijoita, katsotaan tAma estamiseksi.

Koppilyénnilla eteneminen

36 8 Etenija haavoittuu edetessdaan paaosan taipaleesta koppilyonnilla ja
saapuessaan saannénmukaisesti pesalle.

Koppi vihelletdan yleensa vasta juoksijoiden ehdittyd paatepesilleen. Haavoittuneiden
on siirryttava valittémasti kotipuolelle.

Mikali sisapelaaja on irti pesadsta kopinottohetkella eikd etene, hénet voidaan
turvattomana polttaa. Ellei ndin toimita, haavoittuminen raukeaa seuraavaan syottoon.

Jos juoksija on edennyt padosan taipaleestaan ennen koppilyontid, ei seuraava koppi
haavoita hanta.

Koppilyonti alkaa syottohetkesta.

Kopinottohetkella pesalla ollut lydja tai juoksija saa edetd, kun pallo on ollut
kotipesassa olevan ulkopelaajan hallussa. Karkkyva pelaaja on poltettavissa, vaikka
hanella ei ole etenemisoikeutta.

Kotipesakopin jalkeen etenemisoikeus on siis valittomasti. Mikali etenijat etenevat kopin
jalkeen, ennen kuin heilld on etenemisoikeus, tuomarin on palautettava heidéat
l&htopesilleen. Mikéli kyseessa on tahallinen harhautus, katsotaan se estamiseksi.

Kolme oikeaa syo6ttda saanut ly6ja saa edetd, vaikka olisikin ollut kopinottohetkella
kotipeséassa.

Tuplahaava: Jos etenija on irti kopinottohetkelld, kun seuraavassa pesassa on etenija,
syntyy tuplahaava irti olleen pelaajan saadessa turvan kyseiselle pesélle. Tuplahaavaa
ei synny, mikali kopinottohetkella pesalla ollut etenija saa saanndnmukaisesti edeten
turvan seuraavalle pesélle, ennen kuin irti ollut pelaaja astuu paatepesalleen.



Harhaheitolla eteneminen
37 8 Harhaheitto ei rajoita etenemista.
Asetetut etenemisrajoitukset voivat kuitenkin rajoittaa harhaheitolla etenemista.
38 § Rajoitettu eteneminen.
Kentan laheisyydessa olevat alueet, joilla on pallon vapaata pelaamista haittaavia
esteitd (katsomot tai vastaavat), voidaan sopia rajoitusalueiksi. Takarajan ja sen
jatkeen takana olevia alueita ei voida sopia rajoitusalueiksi.
Etenemisrajoitus on voimassa, kun pallo on rajoitusalueella. Jos pallo on joutunut
heitosta rajoitusalueelle, sisdpelaajat saavat edeta yhden kenttdpesan yli siitd hetkesta,
kun pallo joutui rajoitusalueelle. Jos pallo on joutunut lydnnista rajoitusalueelle,
sisdpelaajat saavat edeta lahtttilanteesta (syottohetkestd) yhden kenttdpesan vyli
seuraavalle pesalle.
Etenemisrajoitus paattyy, kun pallo tulee pois rajoitusalueelta.
Tuomariston on palautettava rajoituksen aikana liikaa edenneet pelaajat.
Tuomaristo nayttaa kasimerkein rajoituksen alkamis- ja paattymishetken.

Vapaataivaloikeuden kayttdminen

39 § Vapaataivaloikeuden saaneen sisapelaajan on otettava se vastaan valitto-
masti menettdmisen uhalla. Pelaaja ilmaisee sen lahtemalla etenemaan.

Vapaataipaleen saaneen pelaajan on kaytava paatepesallaan myos saadessaan uuden
vapaataipaleen.

Laittomalta palaavan pelaajan ei tarvitse kayda lahtbpesalladan saadessaan vapaa-
taipaleen.

Eteneminen ajotilanteessa

40 § Ajotilanne syntyy, kun kaikilla kenttapesilla on juoksija ja lukkari syottaa
lydntivuoroiselle pelaajalle ensimmaisen syoton.

Ajotilanteessa on vaihtopakko, eli jokaisen juoksijan on paastava turvaan seuraavalle
pesélle tai paastava lopulliseen ratkaisuun.

Vaihtopakon alainen pelaaja on turvassa pesallaan, kun lygjalla on lyonteja jaljella.
Ly6jan muututtua lopullisesti juoksijaksi vaihtopakon alainen pelaaja menettaa
pesaturvansa pallon tullessa pesalla olevan ulkopelaajan haltuun.

Jos lydjan viimeinen lyonti on laiton, vaihtopakko raukeaa.

Mikali lyoja tekee lyontinsd tahallisesti laittomaksi hudin jalkeen, tilanne tuomitaan
kuten estaminen. Jos kentalla olevat etenijat eivat etene, vaihtopakko raukeaa ja
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ajolahto siirtyy seuraavalle lydjalle. Mikali etenijoitd on edennyt, sovelletaan heihin
vaihtopakkosaantoa, eli heidat voidaan polttaa, palauttaa tai mitatdida eteneminen. Jos
kyseinen tilanne tapahtuu kolmannella lyonnilla, vaihtopakko on voimassa.

Juoksu

41 8 Juoksija, joka kaikilla kenttapesilla saannonmukaisesti kaytydan paasee
haavoittumattomana turvaan kotipesaan, tekee juoksun.

Kunniajuoksu

42 8 Jos ly6dja omalla osutulla lyonnillaan saapuu saéannénmukaisesti 3-pesélle,
eikd hanta ole yritetty polttaa valipesille, han tekee kunniajuoksun.

Kunniajuoksun tehnyt pelaaja ja& 3-pesalle yrittdm&éan tuplajuoksua. Tuplajuoksua han
voi yrittaa valittomasti, kun pallo on kdynyt kotipesassa olevan ulkopelaajan hallussa.

Yleensa vain 3-taipaleelle omalla lyénnillaan ehtinyt juoksija voi tehda kunniajuoksun,
vaikka han etenisikin osittain heiton aikana.

Jos kotipesassa syotetaan seuraavalle lyojalle, ennen kuin juoksija on 3-pesalla,
kunniajuoksua ei synny.

Jos kunniajuoksun tekija ohittaa edelld&n etenevéan, joka saapuu hdnen jalkeensa
saannénmukaisesti 3-pesaan, kunniajuoksun tehnyt pelaaja ei saa yrittda tuplajuoksua,
mutta ei myodskaan pala, vaan han siirtyy kotipuolelle, ja ohitettu pelaaja saa turvan 3-
pesalta.

Jos kunniajuoksun tehnyt pelaaja loukkaantuu saapuessaan 3-pesdlle, hanet
poistetaan pesélta, eika paloa synny. Jos loukkaantumisen on aiheuttanut ulkopelaaja,
voidaan vaihtopelaaja sijoittaa suoraan 3-pesélle.



VII JAKSO: Ottelun jarjestaminen, ottelun valvonta, tuomarin tehtavat,
tuomarimerkit, rangaistukset, valitukset

Ottelun jarjestdminen

43 § Ottelun jarjestajat ovat vastuussa siita, etta

1) ottelussa on patevat tuomarit ja kirjuri

2) néilla on tarvittavat apuvalineet

3) tuomarilla on tarvittava maara hyvakuntoisia, yhden valmistajan
valmistamia, uuden pallostandardin mukaisia ja samanvarisia pelipalloja

4) kenttd on piirretty valmiiksi vahintaan 30 minuuttia ennen ottelulle
maarattya alkamisaikaa

5) yleinen jarjestys katsomossa ja ottelupaikalla sailyy pelin aikana ja sen
paatyttya

Tuomareiden merkkilaikkana kaytetddn valkoista kadensijalla varustettua levya, jossa
on toisella puolella selvd musta risti.

Virallisissa otteluissa on kaytettava virallisia ottelupdytakirjakaavakkeita.

Otteluissa voidaan kayttad tehtaviinsd koulutettuja pallopoikia tai -tyttdja. Osassa
sarjoja heidan kayttonsa on pakollista.

Ottelun valvonta

44 8 Ottelun kulkua valvoo pelituomari apunaan syo6ttétuomari ja kolme muuta
tuomaria seka kirjuri.

Virallisissa otteluissa on kaytettava voimassaolevan tuomarikortin omaavia tuomareita.

Pelituomari on velvollinen ilmoittamaan joukkueille alkupuhuttelussa tai viimeistaan
ennen ottelun ensimmaista vuoronvalintaa tuomareiden nimet, kotipaikat, mahdolliset
tuomareiden jaaviydet ja muut mahdolliset esteellisyydet (mm. tuomarikortin puuttu-
minen). Tuomareiden jaaviyksia ja esteellisyyksia koskeva valitus on tehtdva ennen
ottelun ensimmaistd vuoronvalintaa. Ottelu on pelattava mahdollisesta tuomareiden
jaaviyksia tai esteellisyyksia koskevasta valituksesta huolimatta.

Tuomarin tehtavat
45 8§ Pelituomari vastaa ottelun sdantéjen mukaisesta kulusta.
Pelituomari on velvollinen
Ennen ottelua

1) saapumaan ottelupaikalle viimeistadn 30 minuuttia ennen ottelulle maarattya
alkamisaikaa. Superpesiksessa ja Ykkospesiksessa aika on 60 minuulttia.

2) tarkistamaan, etta pelikenttd on saantéjen mukainen

3) sopimaan kentalla olevat rajoitukset joukkueiden puheoikeuden kayttajien kanssa.
Jos rajoituksista ei paasta yksimielisyyteen, pelituomari maaraa rajoitukset kentélle.

4) varmistamaan, etta kirjuri on saanut joukkueiden lydntijarjestyksen viimeistdan 30
minuuttia ennen ottelulle merkittya alkamisaikaa. Superpesiksessa aika on 60
minuuttia.
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5) tarkistamaan kummankin joukkueen lupaluettelot.
6) puhuttelemaan ottelun pallopojat ja tarvittaessa jarjestysmiesten esimiehet ja muut
toimitsijat.

Ottelun aikana

1) valvomaan, etté ottelun kulku on peséapallon pelisdantéjen mukainen.

2) tiedottamaan ratkaisunsa vihellys- ja kasimerkein pelaajille ja yleisolle ja tarvittaessa
selvittAm&an ratkaisujen perusteet pelaajille puheoikeuden kayttgjien valityksella ja
yleisolle.

3) valvomaan, ettei sdannonvastaisia tai vaarallisia vélineita kayteta.

4) soveltamaan tarvittaessa rikkomuksen tehneeseen pelaajaan erikseen maariteltyja
rangaistuksia.

Ottelun jalkeen

1) tarkistamaan ja julistamaan lopputuloksen.

2) tarkistamaan, ettd poOytakirja on oikein taytetty eika siind ole puutteita. Taman
jalkeen tuomari vahvistaa poytakirjan allekirjoituksellaan.

3) laatimaan selvityksen mahdollisista valituksista.

Yleisia ohjeita pelituomarille

Pelituomarin tulee antaa vihellysmerkkinsa kyseisen tilanteen kehityttya ratkaisu-
vaiheeseensa.

Tuomarit eivat saa ilmoittaa ratkaisuaan ennenaikaisesti. Esimerkiksi kéarkkyvan
pelaajan ollessa irti pesélta ratkaisu ilmoitetaan vasta, kun pallo toimitetaan seuraavalle
pesalle.

Mikali tuomari myohastyy vihellyksessaan, hanen tulee tarpeen vaatiessa katkaista pel
hetkeksi, ettei kumpikaan joukkue joudu karsim&&n myohastyneesta vihellyksesta. Jos
viivastynyt vihellys koskee ly6jaa, hanen on ehdittdva takaisin kotipesaan ja saatava
maila kateensa, ennen kuin peli jatkuu.

Pelituomarin on mahdollista kayttaa viivastyneen vihellyksen tuomiona tuomaripalloa,
jolloin etenijat sijoitetaan kentalle, kuten he olisivat olleet, jos vihellys ei olisi
myohastynyt. Taman jéalkeen pallo annetaan lukkarille ja peli vihelletdan kayntiin.

Joukkueen puheoikeuden kayttdjan on saatava pyytaessaan peli poikki.

Puheoikeuden kayttaja pyytaa pelin poikki pelituomarilta. Luvan saatuaan han voi tulla
tuomarin luo. Luvatta kentdlle tulo tilanteen aikana aiheuttaa aina rangaistuksen
(varoitus). Aiheettomasta pelin poikki pyytamisestd rangaistaan huomautuksella,
toistuessa varoituksella.

Kun peli keskeytetdan, toimitetaan pallo [ahimmalle tuomarille.

Pelituomarin on oikaistava virheellinen ratkaisunsa. Mikali virhe havaitaan ennen
seuraavan vuoron ensimmaista syottoa, tilanne palautetaan, kuten se olisi edennyt
ilman virhetta ja pelia jatketaan siitd. Seuraavan vuoron alkamisen jalkeen tilannetta ei
enaa uusita.



Syoéttétuomari

Syéttétuomarin tehtaviin kuuluvat:

— lukkarin ja ly6jan toimien seuraaminen.

— syoton laadun tuomitseminen

— etukentan laittomien tuomitseminen.
Syottétuomari viheltda laittomat lyonnit valittomasti. Syottétuomarilla on myés oikeus
keskeyttaa peli tarvittaessa.

— kotipesakilvoissa oman mielipiteensé ilmoittaminen.

— huolehtiminen, ettd kotipesassa sailyy jarjestys ottelun aikana (lyontijarjestys,
jokereiden kayttd, paansuojuksen kaytto).

— ilmoittaminen kirjurille, kuka jai seuraavaan sisavuoroon ensimmaiseksi lyojaksi

Muut tuomarit

Muiden tuomareiden, joita ovat 2-tuomari, 3-tuomari ja takarajatuomari, tehtaviin

kuuluvat:

— omien pesiensa pesakilpojen ratkaiseminen
Pelituomarilla on oikeus muuttaa muun tuomarin ratkaisu, jos se hdnen mielestaén
on vaara.

— juoksijoiden ja ulkopelaajien toimien seuraaminen ja tarvittaessa rikkomusten
iimoittaminen pelituomarille.

— sivurajoille ja takarajalle suuntautuvien lydntien laillisuuden toteaminen.
Jos yleis6bn tai muun syyn vuoksi on tarpeellista, voi 2-tuomari tehostaa
laitonnayttoaéan vihellysmerkilla.

— pallon rajoitusalueelle joutumisen tarkkaileminen ja tarvittaessa ilmoittaminen
kasimerkeilla.

— koppien nayttaminen laikkamerkeilla.

Kirjuri

Kirjurin tehtavana on pitaa virallista ottelupoytékirjaa. Havaitessaan virheen, esimerkiksi
lyéjan lyovan vaaralla vuorolla, kirjurin on ilmoitettava tasta valittomasti pelituomarille.

Kirjurin on huolehdittava, etta pelituomari tarkistaa ja allekirjoittaa pelipoytékirjan ottelun
jalkeen.

Epéselvien tilanteiden tuomitseminen

46 8§ Mikali pelituomari tai muut tuomarit eivat voi varmasti havaita peli-
tapahtumien tulosta, on tilanne ratkaistava sisapelaajan eduksi.

Jos pesékilvan tulosta ei voida varmasti ratkaista, tilanne on tuomittava sisapelaajan
eduksi. Jos lyénnin laillisuutta ei voida varmasti havaita, on lyonti tuomittava lailliseksi.
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Yleis6n puuttuminen ottelun kulkuun

47 8 Jos yleisO0 puuttuu tahallisesti ottelun kulkuun, tuomarin on tuomittava,
kuten tilanne olisi hanen harkintansa mukaan edennyt.

Jos yleison puuttuminen ei ole tahallista, tilanne tuomitaan kuten se on edennyt.

Tuomari ilmoittaa tahallisesta yleison peliin puuttumisesta késimerkeilla. Talloin tuomari
ei saa viheltaa pelia poikki, ennen kuin juoksijat ovat edenneet haluamansa matkan.
Taman jalkeen peli keskeytetaan ja juoksijat palautetaan niille pesille, joille pelituomari
heidéan katsoisi paasseen. Juoksijoita ei voida polttaa kyseisessa tilanteessa eika siirtda
eteenpéin enempaa kuin he ovat edenneet.

Mikali yleiso hairitsee pelid esimerkiksi harhauttavin huudoin, voidaan peliteot mitatdida
ja pelata tilanne uudestaan.

Mikali tuomari tai muu ottelun toimitsija auttaa tai estaa tahattomastikin pallon kulkua,
on tilanne tuomittava, kuten se olisi edennyt ilman asianomaisten peliin puuttumista.

48 8 Tuomarin vaara vihellys.

Tavoittamaton laillinen lapilyonti, mika on vihelletty laittomaksi, tuomitaan, kuten tilanne
olisi edennyt ilman vihellystd. Pelituomari voi siirtda pelaajia eteenpain, kuten he
olisivat pelituomarin harkinnan mukaan olisivat edenneet. Muunlaisissa lydnneissa
peliteot mitatdidaan ja tilanne pelataan uudestaan.

Tuomarimerkit

49 8 Vihellysmerkit annetaan kuuluvalla pillilla seuraavasti:

Joukkueet kiilaan: Pitkia — — —

Peli alkaa tai keskeytyy: Yksi pitkd —

Laiton lyonti: Lyhyita ja pitkia -— -— -—
Koppi: Lyhyitg - -+« - -

Palo: Kaksi puolipitkda — —
Vuoronvaihto: Pitka ja lyhyitd — - - - - -
Peli paattyy: Pitkid — — —



Rangaistukset

50 8 Pelituomarilla on oikeus kayttaa sisa- ja ulkopelaajien, pelinjohtajien ja
joukkueiden toimihenkiléiden rikkomustapauksissa seuraavia rangais-
tuksia:

1) tekninen palo

2) sisapelaajan palauttaminen lahtopeséalleen

3) etenemisen mitatointi

4) polttaminen

5) vapaataivaloikeuden tuomitseminen

6) huomautus

7) varoitus (1 rangaistuspiste, osoitetaan nayttamalla keltaista korttia)

8) sulkeminen ottelusta loppuajaksi (2 rangaistuspistettda, osoitetaan
nayttamalla punaista korttia)
Jos pelaaja suljetaan ottelusta loppuajaksi, hanen tilalleen saa ottaa
vaihtopelaajan ja poissuljetun pelaajan on poistuttava yleisorajan taakse.
Mikali pelaaja ei ole paassyt lopulliseen ratkaisuun, tuomitaan hénesta myos
palo.

9) ottelurangaistus (3 rangaistuspistetta, osoitetaan nayttamalla keltaista ja
punaista korttia)
Saadessaan ottelurangaistuksen pelaajan tai pelinjohtajan on poistuttava
yleisbrajan taakse pelin loppuajaksi. Pelaajan tilalle ei saa ottaa
vaihtopelaajaa. Joukkueelle, jonka pelaajaa tai pelinjohtajaa on rangaistu
ottelurangaistuksella, merkitd&n palo aina joukkueen tullessa sisdvuoroon.
Pelituomarin on tehtava aina raportti sarjaa johtavalle elimelle, jos ottelussa
on tuomittu ottelurangaistus.

Tekninen palo merkitdan ottelupdytékirjaan lydntivuoroisen lydjan kohdalle ja
tulostaululle. Aktiivisessa toiminnassa olleet sisdpelaajat saavat jatkaa toimintaansa.
Tekninen palo tuomitaan

— paansuojuksen kayttopakon tai numeroinnin laiminlyénnista

— sisavuoroon tehdysta vaarasta vaihdosta, joka huomataan ennen kuin seuraava
ly6ja on saanut etenemisoikeuden.

Jos joukkueen jasenen tai toimihenkilon rikkomuksesta on rangaistuksena palo eika
han ole aktiivisessa toiminnassa oleva sisapelaaja, tuomitaan tekninen palo.

Huomautus tuomitaan yleensa
— lievasta estamisesta
— ensimmaisista johdattelevista huudoista (matala, laiton jne.)
— lievasta suunsoitosta, joka ei kuulu katsomoon

Varoitus tuomitaan yleensa
— daanekkaasta asiattomasta kielenkayttsta
— selvastéa epaurheilijamaisuudesta
— pelinjohtajan luvattomasta kentélle tulosta
— sisapelaajan menosta yleisdrajan taakse
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Jos yleisbrajan taakse menee useampi pelaaja, varoitus annetaan
ensimmaiselle. Mikali koko joukkue menee yleistrajan taakse, varoitus annetaan
puheoikeuden kayttajalle.

— kiertoviitan oikaisemisesta

— pallon tahallisesta katsomoon lyémisesta

— rikkeesta, josta henkilo&a on aikaisemmin huomautettu

Sulkeminen ottelusta loppuajaksi tuomitaan yleensa

— fyysisesté loukkauksesta pelaajaa, tuomaria tai yleiséa kohtaan

— tonimisesta, lakin silmille vetamisesta tai hiekan pdollyttelysta kasvoille

— loukkaavien ka&simerkkien nayttamisesta

— erittain torkeasta kielenkaytosta

— joukkue on harhauttanut tahallisesti pelaamalla kahdella pallolla
Rangaistava on toisen pallon peliin ottanut pelaaja.

— pallon tahallisesta katsomoon lyomisesta, jos tapahtunut on aiheuttanut fyysisen
vamman

— 1 rangaistuspisteen rikkomuksen uusiutumisesta
Osoitetaan punaisella kortilla. Pelaaja tai pelinjohtaja saa rangaistustililleen 2
(1+1) rangaistuspistetta.

— kolmannesta ja sitd seuraavista pisterangaistuksista saman joukkueen pelaajalle
tai pelinjohtajalle
Osoitetaan punaisella kortilla, mutta pelaaja tai pelinjohtaja saa kyseisesta
rangaistuksesta rangaistustililleen 1 rangaistuspisteen.

Ottelurangaistus tuomitaan
— ainoastaan torkeasta fyysisesta loukkauksesta.

Rangaistukset 7-9 annetaan tuomarialueella. Paikalla ovat rangaistuksen saaja ja
hanen joukkueensa puheoikeuden kayttaja. Heille ilmoitetaan rangaistuksen laatu ja
syy. Taman jalkeen samat tiedot merkitaén poytakirjaan. Pelituomarilla on oikeus antaa
valittbmasti varoitus laheisyydessdan &anekkaasti tai nakyvasti protestoineelle
pelaajalle kutsumatta paikalle joukkueen puheoikeuden kayttajaa.

Pelituomarilla on oikeus kayttaa rangaistuksia kenttdalueella havaituista rikkomuksista.
Rangaistuksenanto-oikeus alkaa siitd hetkesta, jolloin tuomari saapuu pelialueelle
aloittaakseen ottelun, ja jatkuu keskeytyksetta paattyen siihen hetkeen, jolloin tuomari
poistuu pelialueelta julistettuaan lopputuloksen. Pelituomarilla on velvollisuus raportoida
muista havaitsemistaan pelisaantdjen ja kilpailumaaraysten vastaisista tapahtumista
sarjaa johtavalle elimelle.

Henkild, joka on saanut kaksi (2) rangaistuspistettad virallisissa otteluissa tai suljettu
virallisesta ottelusta loppuajaksi, joutuu yhden ottelun pelikieltoon. Jos ehdot tayttyvat
samanaikaisesti, henkild joutuu kahden ottelun pelikieltoon. Pelikielto astuu voimaan
automaattisesti. Kahden ylittdvat rangaistuspisteet jaavat voimaan. Joukkuetta, joka on
kayttanyt pelikiellossa olevaa pelaajaa, rangaistaan kuten edustuskelvotonta pelaajaa
kayttanytta joukkuetta, riippumatta siitd onko sarjaa johtava elin ennalta puuttunut
asiaan. Karsimatta jaanyt pelikielto siirtyy seuraavalle kaudelle.



Superpesiksessa ja miesten Ykkospesiksessa runkosarjassa annettuja rangaistus-
pisteitd ei runkosarjojen pdaattymisen jalkeen oteta huomioon rangaistuspiste-
kertymassa.

Muilla sarjatasoilla saadut rangaistuspisteet eivat nollaannu runkosarjojen jalkeen.
Valitukset

518 Joukkue, jonka mielesté ottelun kulku ei ole ollut sdantdjen mukainen, voi
tehda valituksen edellyttden, ettd joukkueen puheoikeuden kayttaja on
ilmoittanut pelituomarille tekevdnsa P-merkinnan poytakirjaan valittomasti
kyseisen tilanteen tapahduttua, ennen seuraavaa syottoa.

Ottelun jarjestelyihin kohdistuva valitus on tehtavd ennen ottelun ensimmaista
vuoronvalintaa ottelupdytéakirjaan. Pelituomarin on varmennettava valitus allekirjoituk-
sellaan.

Valituksen kohdistuessa tuomarin toimintaan ottelun aikana on joukkueen vahvistettava
valitus loppukiilassa pelituomarille, muutoin valitus ei jaa voimaan.

Joukkueen tehdessa valituksen ottelun tuomariston toiminnasta on kummankin
joukkueen puheoikeuden kayttdjan ja kaikkien tuomareiden tehtava kirjallinen raportti
varoituksen alaisesta tilanteesta yhden (1) tunnin kuluessa kentélla tai pelituomarin
iimoittamassa paikassa. Raportit suljetaan samaan kirjekuoreen ottelupdytéakirjan
kanssa ja postitetaan sarjaa johtavalle elimelle.

Valituksen tehneen joukkueen on maksettava saadetty valitusmaksu seuraavana
mahdollisena pankkipaivana sarjaa johtavalle elimelle.

Valitusta ei kasitellg, ellei sitd ole tehty naiden sdantdjen mukaisesti.

Miesten ja naisten Superpesiksessa ja miesten Ykkospesiksessa valitusta ei voi tehda,
vaan ottelun tuomaristo kokoontuu ja ratkaisee tilanteen valittbmasti, kun joukkueen
puheoikeuden kayttaja ilmoittaa P-merkinndstd poytakirjaan. Jos tuomaristo ei
kokoonnu, valitus voidaan tehda.

Valituksen kohdistuessa toisen joukkueen pelaajiin tai kokoonpanoon on ottelu
kuitenkin pelattava.

Ottelu voidaan mitatoida ja méaarata pelattavaksi uudestaan, mikali todetaan, ettei ottelu
ole tapahtunut pelisaantdjen mukaisesti.

Suomen Pesapalloliitto ry
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LITE
NAPEROPESISSAANNOT

F- ja G-juniorijoukkueiden otteluissa noudatetaan peséapallon pelisaantdja seuraavin
poikkeuksin:

Yleista vélineista

58 Ulkovuorossa olevan joukkueen tulee sailyttaa valineensa vaihtopenkki-
alueellaan.

Laiminlybnnistd opastetaan pelaajaa ja huomautetaan joukkueen puheoikeuden
kayttajaa, laiminlyonnin toistuessa tuomitaan puheoikeuden kayttajalle varoitus.

Joukkue

78 Joukkueen muodostavat enintaan kaksi pelinjohtajaa ja 7-12 pelaajaa ja

vaihtopelaajat, joista samassa ulkovuorossa aktiiviseen pelitoimintaan voi
osallistua enintadn 9 pelaajaa. Samassa sisavuorossa aktiiviseen peli-
toimintaan osallistuvat joukkueen kaikki 7-12 pelaajaa.
Joukkueen koostumusta voi muuttaa kesken ottelun, jos pelaajia on
enemman kuin 12. Joukkueen jokaisen pelaajan tulee osallistua peliin
lyontijarjestysnumerolla (1-9) vahintddn yhden kokonaisen jakson tai
yhden siséa- ja ulkovuoron aikapelisaanndéilla pelattaessa.

Joukkueen ensimmaisen vuoroparin lydntijarjestys arvotaan ennen ottelun ensimmaista
vuoronvalintaa. Arvonta suoritetaan sokkoarvontana. Arvonnassa joukkueen lukkariksi
nimetty nostaa ensin pelituomarin sekoittamista ja tarjoamista arvoista itselleen
lyontijarjestysnumeron (1-9) kertovan kortin. Seuraavaksi nostavat itselleen
lyontijarjestysnumeron kertovan kortin pelaajat, jotka eivat aloittaneet edellista
otteluaan lyontijarjestysnumerolla. Sen jalkeen muut pelaajat nostavat ennen arvontaa
maaratyssa jarjestyksessa itselleen pelaajanumeron (1-12) kertovan kortin. Joukkueen
pelaajamaaran ylittdvan numeron kertovia arpakortteja ei kayteta arvonnassa.

Sisdjoukkueen pelinjohtajat saavat hillitysti johtaa joukkueensa pelia, mutta he eivat
saa vedota syottoja vaariksi. Sisgjoukkueen pelinjohtajan vedotessa syoton vaaraksi
joukkueelle tuomitaan tekninen palo.

Ulkovuorossa olevan joukkueen pelida saavat hillitysti johtaa kenttapuolelta joukkueen
molemmat pelinjohtajat, toinen etukentan 2-puolelta ja toinen takakentan 3-puolelta. He
eivat kuitenkaan saa oleskella varsinaisella pelialueella eika pesien tai tuomariston
valittomassa laheisyydessa.

Otteluaika

88 Virallinen F- ja G-juniorijoukkueiden pesapallo-ottelu kestaa 2+2+1
vuoroparia.
2+2+1 vuoroparin otteluissa jaksoissa pelataan taydet vuoroparit. Jos
jaksovoitot ovat kahden pelatun jakson jalkeen tasan, ratkaistaan ottelun
voittaja supervuoroparilla.



12 §

40 §

Jos ottelu on supervuoroparin jalkeen edelleen tasan, ratkaistaan ottelun
voittaja kotiutuskilpailulla.

Valtakunnallisilla leireilla otteluaika on leirien Kkilpailumaaraysten
mukainen.

Vuoronvaihto

Vuoronvaihto tapahtuu, kun kolme sisdpelaaja on palanut ja joukkueen
kaikki pelaajat ovat olleet kerran lydntivuorossa, tai viimeistaan, kun kaikki
pelaajat ovat olleet kaksi kertaa lyontivuorossa, ellei kolmea paloa ole
syntynyt.

Jos joukkueessa on vahemman kuin yhdeksén pelaajaa, vuoronvaihto
tapahtuu, kun kolme sisédpelaajaa on palanut ja joukkueen pelaajat ovat
olleet yhteensa yhdeksan kertaa lydntivuorossa, tai viimeistdan, kun
joukkueen kayttamien lyontivuorojen maaréd on 9 + joukkueen pelaajien
lukumaara.

Eteneminen ajotilanteessa

Ajotilanne syntyy, kun kaikilla kenttapesilla on juoksija ja lukkari syottaa
lyontivuoroiselle pelaajalle ensimmaisen syoton.

Ajotilanteessa on vaihtopakko, eli jokaisen juoksijan on paastava turvaan seuraavalle
pesélle tai paastava lopulliseen ratkaisuun.

Vaihtopakon alainen pelaaja on turvassa pesallaan, kun lygjalla on lyonteja jaljella.
Lyojan muututtua lopullisesti juoksijaksi vaihtopakon alainen pelaaja menettaa
pesaturvansa pallon tullessa pesalla olevan ulkopelaajan haltuun.

F- ja G-juniorijoukkueiden peleissa kolmospesélla oleva vaihtopakon alainen pelaaja
menettaa pesaturvansa ly6jan muututtua lopullisesti juoksijaksi.

Jos lydjan viimeinen lyonti on laiton, vaihtopakko raukeaa.
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