PESAPALLON PELISAANNOT
Valineet

Pallo
Naisten pallolla pelaavat ylakoulun ja lukion pojat.
Tenavapallolla pelaavat ylakoulun ja lukion tyt6t.

Maila
Otteluissa mailan on oltava ehja.

Paansuojus
Otteluissa on suositeltavaa kayttaa kyparaé etenkin etukenttapelaajilla.

Yleista vélineista

Pelituomarilla on velvollisuus kieltéda sellaisten valineiden kayttaminen, jotka ovat saantéjen
vastaisia, oleellisesti muutettuja tai hanen mielestaan muuten vaarallisia esim. rikkindainen
maila.

Kentta

Ottelut pelataan naisten kentalla.

Syottolautasen halkaisija on 60 cm.

Syoéttdlautanen on lukiolaisilla kotipesassa 1 m:n paassa suorasta kotipeséarajasta,
peruskoululaisilla kotipeséassa 50 cm:n paasséa suorasta kotipesarajasta.

Joukkue

Joukkueen muodostavat 12 pelaajaa.

Samassa ulkovuorossa voi olla 9 pelaajaa.

Samassa sisavuorossa voi olla 9 pelaajaa seké jokeripelaajat.

Joukkue voi kayttaa jokaisessa sisavuorossa kolmea eri jokeripelaajaa, kerran kutakin/SISA-
VUORQO. Jokeripelaaja ei vie kenenk&én lydntivuoroa.

Kaikkien joukkueeseen nimettyjen pelaajien olisi syyta saada peliaikaa seka sisa- etta ulko-
vuorossa.

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

Pelaajalla on oltava selvasti nakyva lyontijarjestysnumero (1-9) ottelun ajan.
Jos numerointi poikkeaa oleellisesti suosituksesta, tulee joukkueen toimittaa lyontijarjestyslista
syo6ttétuomarille. Jokeripelaajalla on oltava selvasti nékyva pelaajanumero.

Mikali pelaajalla ei ole lydomé&én asettuessaan tai etenemaan lahtiessdan oikeaa numeroa, tuo-
mitaan tekninen palo seka pelitekojen mitatointi.

Otteluaika ja paremmuusjarjestys

Peséapallo-ottelu kestaa 40 minuuttia + tasavuorot.
Ottelu ei voi paattya tasatulokseen. Tasatilanteessa suoritetaan aina kotiutuskilpailu (kts.



kohta kotiutuskilpailu).
Kun joukkueiden valinen juoksuero on 15 juoksua, ottelu keskeytetaan.

Sarjassa tasapisteisiin paatyneiden joukkueiden paremmuuden ratkaisu:

. Keskinaisen ottelun tulos

. Keskinaisen ottelun juoksuero

. Keskinaisen ottelun tehtyjen juoksujen maara
. Koko turnauksen juoksuero

. Koko turnauksen tehtyjen juoksujen maara

. Arpa

OO WNBE

Kotiutuskilpailu

Kotiutuskilpailu jarjestetaéan, jos ottelu on ajan umpeutumisen jalkeen edelleen tasan. Kotiutus-
kilpailussa lyonnit aloittaa se joukkue, joka aloitti lyonnit pelin alkaessa. Kotiutuskilpailu pela-
taan ratkaisuun saakka.

Joukkueet nimeavat kotiutuskilpailuun kolme lygjaé ja kolme eri etenijaa. Etenija ja lyoja toimi-
vat pareina. Etenija asetetaan suoraan 3-pesdlle ja lydjalla on kolme lydntia kaytettavissaan
kotiutukseen. Kun etenija on paassyt lopulliseen ratkaisuun, ly6ja poistuu vuorosta ja seu-
raava pari tulee vuoroon.

Syoéttétuomari varmistaa juoksijan ja lyéjan valmiuden ja antaa taman jalkeen pallon lukkarille.
Syottooikeutta el tarvitse tdman jalkeen erikseen hankkia. Pallo toimitetaan syottétuomarille
parien vaihtuessa.

Jos ottelu on kolmen parin ryhman jalkeen edelleen tasan, kotiutuskilpailua jatketaan pareit-
tain ratkaisuun saakka. Joukkueet nimeavat uudestaan lygjan ja eri etenijan.

Lydja saa yrittaa kotiutuskilpailussa kunniajuoksua.
Harhaheitolla etenija voi edeté kotiin, mutta lydja ei voi yrittaa juoksua.

Vuoronvaihto

Sisavuoroon tulevan joukkueen on toimitettava pallo vuoronvaihdon yhteydessa syéttétuoma-
rille.

Vuoronvaihdossa joukkueiden on viivyttelematta siirryttava omille pelipaikoilleen.
Syoéttétuomari antaa pallon pelattavaksi joukkueiden ollessa valmiita jatkamaan.

Pelaajan vaihtaminen

Pelaaja saadaan vaihtaa aktiiviseen pelitoimintaan jokaisessa vuoronvaihdossa, ei kuitenkaan
ottelun ensimmaisessa vuoroparissa.

Joukkueen on ilmoitettava vaihdosta tuomarille.
Pelaajaksi vaihdetun on pelattava myos joukkueen seuraava sisa- tai ulkovuoro.

Varsinaiseen joukkueeseen nimettyad pelaajaa ei saa kayttaa Jokeripelaajana missaan



vuoroparissa.

Perusmaaritelmia

Milloin sisapelaajaa on pesassa?

Sisdpelaaja saapuu pesaan, kun han koskettaa peséaa tai sen vara-aluetta.

Pesd, sen vara-alue ja kotipesan suoja-alue ovat sisapelaajalle samanarvoisia alueita.
Ulkopelaajan on oltava polttaessaan varsinaisella peséalueella.

Milloin ly6ja muuttuu lopullisesti juoksijaksi?

Lydja muuttuu lopullisesti juoksijaksi, kun han

1) saa kolme oikeaa syottHa

2) saa turvan ykkospesalta

3) ottaa vastaan vapaataipaleen

4) on irti kotipesasta hetkell&, jolloin pallosta otetaan koppi

5) on irti kotipesasta hetkella, jolloin pallo on kotipesassa olevan ulkopelaajan hallussa
6) palaa

Lopullisesti juoksijaksi muuttunut pelaaja ei ole enda lyontivuorossa, eikd han ole turvassa ko-
tipesassa.

Ulkopelaajat voivat siis polttaa lydjan ykkdspesalle heti kolmannen oikean syo6ton tai lydnnin
jalkeen, vaikka ly6ja olisikin viela kotipesassa. Sama koskee ajolahtotilannetta (ajolahddssa
on aina etenemispakko eli kolmosella oleva palaa kotipeséaén, jos pallo on ollut ulkopelaajan
hallussa kotipeséassé, vaikka juoksija ei olisi irronnutkaan kolmoselta).

Milloin juoksija saapuu sddnndnmukaisesti pesélle?

Juoksija saapuu sddnndnmukaisesti pesélle, mikali han ei ole

1) edennyt laittomalla lyonnilla

2) edennyt ennenaikaisesti

(Ennenaikaisella etenemisella tarkoitetaan tilannetta, jolloin juoksijalla ei ole etenemisoikeutta
esim. kopin tai laittoman lyonnin jalkeen.)

3) tehnyt pesarikkoa

(Pesarikolla tarkoitetaan sita, etta juoksija ei ole kaynyt edellisella pesalla saapuessaan pe-
saan.)

4) ohittanut kotipolun kiertoviittaa vaaralta puolelta

Mikali pelaaja oikaisee kotiin juostessaan kiertoviitan, han palaa ja lisaksi pelaajalle annetaan
1 pisteen varoitus.

5) palanut

Milloin sisapelaaja on turvassa pesalla?

Juoksija on turvassa saavuttuaan pesalle saéannénmukaisesti.
Juoksija voi lahted karkkymaan pesalta ja palata sille rajoituksetta takaisin menettamatta



pesaturvaansa.

Juoksija menettad pesaturvansa, kun

1) seuraava juoksija saapuu sddnnonmukaisesti kyseiselle pesalle

2) han on irti pesasta hetkelld, jolloin ly6dystéa pallosta otetaan koppi

3) han on irti peséasta hetkelld, jolloin pallo on kyseisessa peséassa olevan ulkopelaajan hal-
lussa.

Pesaturvan menettanyt pelaaja palaa, kun pallo toimitetaan seuraavalle pesélle. Jos juoksija
ei etene, ulkopelaaja voi polttaa pelaajan koskettamalla hanta pallolla.

Jos juoksija on menettanyt pesaturvansa kohdissa 2 tai 3 mainitulla tavalla, eika hanta ole
poltettu, han saa pesaturvan takaisin seuraavasta syotosta.

Estaminen

1. Ulkopelaajan on aina vaistettava sisavuorossa olevaa karkietenijaa.

2. Ulkopelaajan on vaistettava sisapelaajaa, ellei ulkopelaajalla ole pallo hallussaan tai mah-
dollisuutta saada sita haltuunsa sallituin keinoin ennen kyseista hetkea.

3. Kuitenkin etenevan kérjen takana etenevan sisapelaajan on vaistettava palloa tavoittelevaa
ulkopelaajaa.

Mikali rikkomuksesta on etua kentélla oleville juoksijoille, pelituomari voi palauttaa etenijat lah-
topesilleen, polttaa heidat tai mitatdida heidan etenemisensa.

Jos karkietenija ja ulkopelaaja, jolla on tai on ollut pallo hallussaan, tormaavat toisiinsa molem-
pien suorittaessa aktiivista pelitehtavaansa, eika tahallista estdmistéa ole tapahtunut, estamista
ei tuomita.

Pallon keinotekoinen kuljettaminen esimerkiksi potkimalla on kielletty (tilanne tuomitaan eteni-
jan eduksi).

Myds selva estamisyritys on rangaistava teko.

Pelaajat eivat sijoittumisellaan saa hairitd vastapelaajia. Sisdpelaajien on oltava sisavuorossa
kotipesan suoja-alueen ulkopuolella tai vaihtopenkilla, elleivat he ole ly6jina tai juoksijoina, ei-
vatkd he saa hairita lukkaria tai syottotuomaria aiheettomilla huudoilla.

Syoéttaminen
Yleista
Syottd on oikea, vaara tai mitaton.

Syo6ttd on aina oikea, jos ly6ja lyo. Ellei han lyd, syottd on oikea, jos seuraavat vaatimukset to-
teutuvat:

1) lukkarilla on syo6ttéoikeus

2) syo6tto on teknisesti oikea (ei kahta eri syo6ttoliikettd; hamayksen jalkeen lukkarin on heitet-
tava ulkokenttapelaajalle)

3) pallo kohoaa vahintaan yhden metrin lukkarin paalaen ylapuolelle ja putoaa



syoéttdlautaselle, sitd selvasti koskettaen.

Jos jokin em. kohdista ei toteudu, sy6ttd on vaara.

Syottdoikeus

Lukkari saa syottboikeuden lyontivuoroiselle lydjalle, kun pallo on k&ynyt kotipesassa ja jossa-
kin kenttapesassa olevan ulkopelaajan hallussa (lahtee ensin kotipesasta ja kay sitten ulko-

peséassa).

Jos lygja lyo, vaikka lukkarilla ei ole syottboikeutta, saa lukkari syottooikeuden kyseiselle lyo-
jalle. Mikali lyoja ei lyo, syottd on vaara.

Syottdoikeuden puuttumisesta tuomitaan ainoastaan 1 vaara. Seuraavat syottdoikeudettomat
lyomattomat syotot ovat mitattomia.

Lukkarin on kuitenkin hankittava syottdoikeus kyseiselle lydjalle.

Lyontijarjestys

Lyontijarjestysta on noudatettava koko ottelun ajan.

Laiton lyonti

Lyonti on joko laillinen tai laiton. Ly6ja palaa lyddessaan viimeisen lyontinsa laittomaksi.
Lyonti on laiton seuraavissa tapauksissa:

1) Pallo lybédaan pelialueen rajojen ulkopuolelle tai kotipesaan.

Myds mailalla hipaisut ovat laittomia.

2) Pallo osuu suoraan lyonnista sisapelaajaan.

Jos pallo osuu ensin ulkopelaajaan, lyonti ei ole laiton, vaikka tamén jalkeen se osuisikin sisa-
pelaajaan. Jos pallo osuu hutilyénnin jalkeen sisapelaajaan, on lyonti laiton.

Jos lydjan kasi osuu lyddessa palloon, on lydnti laiton.

Laittomalla edenneen pelaajan on kaytava laittoman jalkeen lahtopesallaan.

Koppi

Lyonti on koppilydnti, kun pallo lyénnistd, maassa kdymatta, joutuu ulkopelaajan haltuun.

Jos pelaaja tahallisesti pudottaa pallon suoranaisena jatkona kiinnioton jalkeen, ei kyseesséa
ole koppi, vaan taktinen pudotus.

Kopinottohetkella pesalta irti olevan sisdpelaajan on juostava seuraavalle pesélle. Jos etenija
palaa lahtopesalleen han palaa valitttmasti.

Tuplahaava

Jos etenija on irti kopinottohetkelld, kun seuraavassa pesassa on etenija, syntyy tuplahaava



irti olleen pelaajan saadessa turvan kyseiselle pesélle.
Ulkopelaajien sijoittuminen

Lydjan lyddessé on kaikilla ulkopelaajilla oltava kosketus varsinaiseen pelialueeseen, silla het-
kelld, kun pallo irtoaa lukkarin kadesta syottoon.

Kaikkien ulkopelaajien tulee olla kentan rajojen sisapuolella sy6ton noustessa.

Jos yksikin ulkopelaajista on varsinaisen pelialueen ulkopuolella, kun pallo irtoaa lukkarin k&-
desta syottoon, tuomari voi tuomita karkietenijélle vapaataivaloikeuden.

Jos etenija ei ota vapaataivaloikeutta vastaan, tuomitaan sy6ttd0 mitattomaksi.

Karpéanen / pallottaminen

1. Juoksija palaa, jos han on irti pesélta ja pallo on seuraavalla peséalla olevan ulkopelaajan
hallussa.

2. Etenijan palatessa pesaturva pesaan missé ulkopelaajalla on pallo hallussa voi ulkopelaaja
talloin polttaa pesalle palanneen etenijan koskettamalla tata pallolla esim. karkkymistilanne.
Tilanne raukeaa seuraavan sy6tdn noustessa.

Kunniajuoksu

Jos lydja omalla osutulla lyénnillaan saapuu sddnnénmukaisesti 3-pesalle, eika hanta ole yri-
tetty polttaa, han tekee kunniajuoksun.

Rangaistukset
Epdaasiallinen kayttaytyminen, kielenkéaytto tai toistuva rike esim. pelin viivyttdminen tai estami-
nen

oikeuttaa tuomaria puuttumaan peliin:

1. ensin pelaajalle annetaan varoitus
2. rikkeen toistuessa varoituksen jalkeen tuomari voi poistaa pelaajan pelista

Poistettu pelaaja saa pelata seuraavassa pelissa, mutta jatkaessaan epaasiallista kayttayty-
mista tuomari voi kieltda pelaajan osallistumisen tapahtumaan.

Tuomarilla on oikeus puuttua seké opettajien etta katsojien epéaasialliseen kayttaytymiseen ja



toimia edelld mainitulla tavalla.

Opettajalla on oikeus puuttua tuomarien asiattomaan toimintaan.
Opettaja on myds velvollinen puuttumaan katsojien epéaasialliseen kayttaytymiseen.

Tuomareiden vihellysmerkit

Vihellysmerkit annetaan kuuluvalla pillilla seuraavasti:

Joukkueet kiilaan: Pitkia — — —

Peli alkaa tai keskeytyy: Yksi pitka —

Laiton lyonti: Lyhyité ja pitkia - — - — - _
Koppi: Lyhyitd - - - - - -

Palo: Kaksi puolipitkaa — —

Vuoronvaihto: Pitka ja lyhyitd — - - - - -

Peli paattyy: Pitkif — — —



