PESAPALLONAPERON TIETOPAKETTI

Pesdpallosanastoa ja kasitteitd G ja F -ikdisille junioreille (ja heiddn vanhemmilleen)
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Tatd kaikkea ei ole tarkoitus opetella heti, vaan kayta

opasta muistamisen apuna. Harjoituksissa ja peleissi tulee R | =

paljon uusia sanoja, joiden merkitysta ei tiedd tai muista. —/
[ :_.2’_"

Nimi kaikki ksitteet ja sanat saavat todella merkityksensd

vasta sitten, kun padsemme harjoittelemaan pelaamista ja pelitilanteita.

Napero: G ja F —ikdinen pesdpallojuniori

Pesipallo-ottelu: 2 joukkuetta pelaavat vastakkain. Joukkueet ovat vuorotellen sisdlld ja ulkona.
Tavoitteena on tehdi juoksuja mahdollisimman paljon.

Joukkue: 1-2 pelinjohtajaa + 7-12 pelaajaa, joista 7-9 varsinaista ja 0-3 jokeripelaajaa. Jos
pelaajia on enemmain kuin 12, vaihtoja voi tehdd kesken ottelun, mutta jokaisen pelaajan on
pelattava vihintdédn yksi vuoropari.

Jokeripelaaja: voi kéyttdd yhden lyontivuoron / vuoropari. Pelinjohtaja ilmoittaa, milloin.
Pelinjohtaja: johtaa pelié ja neuvoo pelaajia.

Joukkueenjohtaja eli manageri: hoitaa joukkueen asioita.

Kapteeni: yksi joukkueen pelaajista valitaan kapteeniksi. Kapteeni osallistuu hutunkeittoon.

Sisdpelaaja: pelaaja, jonka joukkue on lyontivuorossa.

Ulkopelaaja: pelaaja, jonka joukkue on ottamassa palloa kiinni kentdlld. Pelaajia nimitetddn sen
paikan mukaan, jossa he ottavat palloa kiinni (esim. sieppari, ykkosvahti, 2 —polttaja jne.)

Lukkari: = syottdjd. Syottdad pallon ilmaan lyontivuorossa olevalle pelaajalle.

Joukkuehenki: hyvi joukkuehenki on sitd, ettd pelaajilla on hauskaa pelata omassa joukkueessa.
Kaikilla on my®s kiva olla yhdessé pelitovereiden kanssa harjoituksissa ja peleissa.

Tuomari: pelituomari valvoo ja tuomitsee pelid. Apuna hénelld on sy6ttGtuomari, mahdolliset
pesdtuomarit ja kirjuri.

Kirjuri: kirjaa ottelutiedot ja —tapahtumat poytékirjaan. Kertoo tarvittaessa tuomarille tilanteen,
montako juoksua ja montako paloa on tullut.

Pallo: G ja F —ikéisten pesdpallo-otteluissa kdytetdéin Tenava —palloa, joka on kevyempi kuin
naisten ja miesten pallo.

Kentti: otteluissa kiytetdén naperokenttdd, joka on pienempi kuin naisten tai miesten kentta.



Hutunkeitto: ruomari viheltaa pelaajat kiilaan ennen ottelun alkua. Hian kertoo, miké peli
pelataan, kentéin mahdolliset rajoitukset ja pyytdd kapteenit paikalle. Kapteenit kéttelevit tuomaria
ja toisiaan. Sen jélkeen kotijoukkueen kapteeni heittdd mailan tuomarille, jonka jélkeen
vierasjoukkueen kapteeni asettaa toisen kitensé (sormet) mailan ympaérille tuomarin kdden
yldpuolelle, sitten on kotijoukkueen kapteenin vuoro asettaa kitensd mailaan jne. Hutunkeiton
voittaa se joukkue, jonka kapteenin kdsi viimeksi pystyy ottamaan otteen mailasta.
Voittajajoukkueen kapteeni kertoo, aloittaako hdnen joukkueensa pelin ulko- vai sisdvuorolla.

Kiila: kotipesdsté lahtevit viivat ykkos- ja kakkospesélle muodostavat kiilan.

Rajoitus: kentilld voi olla rajoitusalueita. Jos pallo menee téllaiselle alueelle, etenijéit saavat edetd
rajoitetun matkan, esim. kaksi pesédnvilid. Rajoitus voi astua voimaan esim. pallon mennessa
autotielle.

Vuoronvaihto tapahtuu, kun joukkueen kaikki pelaajat ovat olleet kerran lyontivuorossa ja kolme
sisdpelaaja on palanut, tai viimeistdan kun kaikki pelaajat ovat olleet kaksi kertaa lyontivuorossa

Sisidvuoro = lyontivuoro. Sisdvuorossa pyritddn tekemaddn mahdollisimman monta juoksua.

Ulkovuoro = joukkue on kentilld ottamassa palloa kiinni ja yksi joukkueesta on lukkari.
Ulkovuorossa pyritddn ottamaan lyoty pallo mahdollisimman nopeasti kiinni ja joko haavoittaa tai
polttaa sisdvuorossa olevan joukkueen juoksijoita.

Vuoropari: yksi sisi- ja ulkovuoro

Otteluaika: virallinen F-juniorijoukkueiden pesdpallo-ottelu kestdd 2+2+1 vuoroparia. Tama
tarkoittaa, ettd pelataan kaksi jaksoa, joissa molemmissa on kaksi vuoroparia. Jos kahden jakson
jalkeen tilanne on tasan, pelataan supervuoropari, jonka voittaja voittaa koko ottelun. Jos
supervuorokin pelataan vield tasan, kdyddan kotiutuskilpailu ratkaisuun asti. Turnauksissa ja
leireilld pelataan yleensd aikapeli, esim. 45 min + tasavuoro.

Tasavuorot: joukkueet pelaavat saman mairin ulko- ja sisdvuoroja.
Lyontijarjestys: G ja F —junioreilla arvotaan.

Syottolupa: (kysyminen) lukkari saa syottdoikeuden lyontivuoroiselle pelaajalle kayttamalla
pallon (=heittd4 ja ottaa pallon taas kiinni) jollakin ulkopesélld, yleensd ykkospesalla

Syotto: syottoluvan saatuaan lukkari heittdé pallon ilmaan syottdasennosta. Pallon on noustava
vahintddn metrin lukkarin pdin yldpuolelle ja pudottava syoéttolautaselle.

Vidra syotto: syottdasento puuttuu, syottd on liian matala tai pallo putoaa syottdlautasen
ulkopuolelle. Sisdvuorossa olevat pelaajat voivat huutaa vadri!”, jos syottd heiddn mielestddn on
vaara.

Lydja: lyontivuorossa oleva sisdpelaaja. Hanelld on oikeus saada 3 oikeaa syottéd. Hanen on
viimeistddn kolmannen lyontinsa jilkeen lahdettdva juoksemaan ykkospesille. Mikili kolmas
lyonti on laiton, ly6jd palaa.




Laiton lyonti: lyonti voi olla laiton monesta syysté:
o lyonti menee kentén rajojen ulkopuolelle ulkopelaajaan koskematta
pallo osuu lyonnisté juoksijaan
maila osuu palloon useammin kuin kerran lyénnin aikana
maila irtoaa lyonnissi lyojan kadesti
ly6;ja lyo vaarélla vuorolla
lydjd lyo palloa ennen kuin se ehtii lakipisteeseensi
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Haava: ulkopelaaja saa kopin, juoksemassa olleet pelaajat haavoittuvat, jos he ehtivét seuraavalle
pesille ennen palloa, muuten juoksijat palavat. Haavoittuneet palaavat kotipeséin kaarelle kentdn
rajojen ulkopuolella.

Palo: ulkopelaaja saa pallon kiinni ja heittdd sen pesélle. Pallo ehtii pesédén ennen juoksijaa,
jolloin juoksija palaa. Han palaa takaisin kotipesidn kaarelle kentén rajojen ulkopuolella. Jos ly6jan
kolmas lyonti on laiton, ly6jé palaa.

Juoksija: = etenijd. Lyojé ldhtee juoksemaan ykkospesille kdytettyddn yhden tai enintddn kolme
lyontid. Télloin hin muuttuu ly6jésti juoksijaksi.

Juoksu: juoksija, joka juoksee kolmospesilti kotiin haavoittumatta tai palamatta, tuo juoksun. Jos
kolmas palo tulee ennen, kun hén ehtii kotipesdén, juoksua ei tule. Juoksijan on muistettava
kiertdd kulmalippu, muutoin juoksua ei synny.

Eteneminen: juoksija juoksee ensin ykkospesille, sitten kakkospesélle, sitten kolmospesille ja
lopuksi kotiin kiertden kulmalipun.

Kéarkkyminen: juoksijan ollessa ykkos-, kakkos- tai kolmospesilld, hin voi karkkyad. Karkkyjan
pitdd olla tarkkana ja seurata palloa, ettei hén pala.

Kunniajuoksu: = kunnari. Jos juoksija etenee omalla lyonnillddn kolmospesille asti
haavoittumatta tai palamatta, hin tekee kunnarin. Sen jdlkeen hén jaa kolmospesélle yrittdméaan
vield toista juoksua juoksemalla kotiin.

Ajotilanne: = ajot. Kun kaikilla pesilld on juoksija ja lukkari sy6ttda lyontivuoroiselle pelaajalle
ensimmadisen syoton, syntyy ajotilanne. Viimeistddn kolmannella lyonnilld on jokaisen juoksijan

lahdettidva etenemddn kohti seuraavaa pesdd. Mikali 1y6jé lyo laittoman kolmannella lyonnilldén,
kaikki juoksijat palaavat takaisin ldhtopesilleen, jos ehtivit sieltd 1dhteméén.

Peli paattyy: kun viimeinen vuoro on pelattu loppuun, tuomari viheltdd pelin paéttyneeksi. Sen
jéilkeen pelaajat kokoontuvat kiilaan ja tuomari julistaa ottelun lopputuloksen. Kapteenit kéttelevit
toisiaan, tuomaria ja huudattavat loppuhuudon joukkueellaan (esim. ’hei, hei, hei” tai ”voitetaan
tai havitddn, hauskinta on kun pelataan” tai muu mukava, reilu huuto). Mikdli ottelussa jactaan
palkintoja, kotijoukkueen edustaja jakaa ne ja lopuksi pelaajat kéttelevit jonossa
vastustajajoukkueen pelaajat.




»  Reilu peli ja kannustaminen: pelitapahtumissa ollaan aina o
ystéavillisid vastustaja-joukkueelle, omille pelikavereille,

tuomareille ja muillekin. Vastustajajoukkueessa pelaa myos o "W -
samanlaisia pesiksestd innostuneita tyttdjd ja poikia kuin miti —/
itsekin olemme. Vuosien myota heistd voi tulla hyvia ystivia,

varsinkin leirien aikana. @-P&

Kannustus, etenkin toisesta joukkueesta saa mielen iloiseksi!

Tuomarin vihellykset:

» Joukkueet kiilaan: piip piip piip
Laiton lyonti: pi piip pi piip pi piip
Koppi: pi pi pi pi pi pi pi
Palo: piip piip

Vuoronvaihto: piiiip pi pi pi pi pi
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Peli padattyy: piiiip piiiip piiiip

Vieli:

» mailan pituus enintddn 90 cm, mielellddn 75 — 85 cm

» Satakunnan Pesdpallo ry suosittaa kypéaran kayttod. Joukkueemme pelaajat kayttiavit kypéardd aina
lyonti- ja heittoharjoituksissa seké pelitapahtumissa oman turvallisuutensa takia. Jos kypérdssa on
remmi, se on oltava kiinnitettyna!



