KIRJURIOHJEET

Tassa oppaassa kadymme lavitse liitonsarjan poytakirjan. Kdymme lavitse sen tayttdohjeet ja merkinnat.
Tahan poytakirjaan merkitéan pelitapahtuma jokaiselle pesévalille erilaisin merkein ja lydjan numerolla

Lisaksi kdymme lapi muutamia saantoihin liittyvié asioita jotka Kirjurin on syyté tietaa.

Kirjurin tehtdvana on pitaa virallista ottelupdytékirjaa. Havaitessaan virheen, esimerkiksi lygjan lyévan
vaaralla vuorolla Kirjurin on ilmoitettava tasta valittomasti pelituomarille. Kirjurin on huolehdittava
siitd, ettd pelituomari tarkistaa ja allekirjoittaa ottelupoytakirjan ottelun jalkeen. (Pesdpallon sdannot 458)



Merkinnat poytékirjaan ennen ottelua

- Sarja, ottelupaikkakunta, kenttd ja ottelupdivamaara

- Tuomareiden ja Kirjurin nimet sek& kotipaikkakunnat

- Koti- ja vierasjoukkueen lyontijarjestys, joka pitédé saada saantdjen mukaan 30 minuuttia
ennen pelin alkua. Superissa ja ykkospesiksessa nimet on ilmoitettava 60 minuuttia ennen

pelin alkua.

- Pelinjohtajien nimet, kapteenin nimi alleviivataan

- Puheoikeuden kéayttaja (rasti ruutuun kapteeni tai pelinjohtaja)

- Ottelun alkamisaika pelituomarin vihellyksesta

Sovi syottétuomarin kanssa merkista vuoron vaihdossa, niin tiedat jadko lyoméssé oleva pelaaja vai
seuraava pelaaja lydoméan seuraavassa sisdvuorossa.
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Ottelun aikana pdytakirjaan merkitaan

- Pelitapahtumat, joiden merkinnéat k&sittelemme mydhemmin

- Merkinté vuoronvaihdossa, kuka sisélla olevasta joukkueesta aloittaa lyonnit (tasta
suullinen ilmoitus vuoroparin alussa)

- Joka sisdvuoron jalkeen juoksut

- Jakson jalkeen jaksotulos

- Vaihdot, jotka merkitadn poytakirjan vaihtosarakkeeseen

- Mahdolliset rangaistukset omaan sarakkeeseen

- Aikalisat omaan sarakkeeseen sen hetkisell& tuloksella



Ottelun jalkeen

- Merkitse ottelun lopputulos poytékirjaan ( jaksot, jaksopisteet ja juoksut )

- Merkitse paattymisaika poytakirjaan

- Merkitse olosuhteet, katsojamé&ara ja palkitut pelaajat poytékirjaan

- Merkitse harhaheitoilla ja vapaataipaleilla tulleet juoksut poytakirjaan

- Huolehdi siit4, ettd pelituomari tarkastaa ja allekirjoittaa pelipdytékirjan ottelun jalkeen

- Varaa mukaasi postimerkillinen kirjekuori ja lahet4 poytékirja valittomasti pelin jalkeen
PPL:n tulospalveluun

- Jérjestavan seuran on ilmoitettava tulos valittomasti ottelun paatyttya tulospalveluun

HUOMIO: Jos sinulla tulee epaselvyyksia ottelun aikana, pyyda pelituomaria
keskeyttamaan peli ja selvittdkaa asia yhdessa.

Ote poytékirjan sivusta

nro | Joukkueen nimiluettelo up | p ly|tu|Ll1[2|3[K|L|1[2]3

1

2

11

12

PJ Harhaheitolla Puheoikeus (X):Kapteeni O Pelinjohtajad
2.PJ Vapaat Kapteeni nro

Sarakkeet merkitsevét seuraavaa: up = ulkopelipaikka, p = palkittu pelaaja, ly = lyédyt juoksut, tu =
tuodut juoksut, L = ly6jédn numero, 1 = tapahtumat ykkdspesélle, 2 = tapahtumat kakkospesalle, 3 =
tapahtumat kolmospesalle, K = tapahtumat kotipesélle



OTTELUPOYTAKIRJAN PERUSMERKINNAT
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Kérkieteneminen lydjana nro 1

Kérkietenij& haavoittuu 2-pesalle, lydjané nro 2
IIman poikkiviivaa haavoittuminen kérjen takana

Kérkietenijé palaa 3-pesalle, lydjané nro 3
IIman poikkiviivaa palo kérjen takana

Onnistunut eteneminen karjen takana, pelaaja 3-pesalla.
alhaalla lydjien numerot

Nro 5 tuo juoksun nro 8:n lyonnilla

Kunniajuoksu (tyhjaén kenttaan)

Jokeri nro 11 lyémaén

Tekninen palo.

Nro 9 tuo juoksun harhaheitolla nro 3:n ollessa
lydmaéssa

Huom: jos syntyy palo harhaheitolla, H tulee alariville
yhdessé lydjan numeron kanssa!

Nro 2 tuo juoksun vapaataipaleella nro 4:n ollessa
lydmaéssa

Nro 3:n eteneminen mitétoity



Vaihtojen merkitseminen poytékirjaan

Pelaajavaihdot merkitaan poytakirjan
vaihtosarakeeseen pelaajanumeroilla eli mika
numero pois ja mika numero tilalle ja milla
jaksolla ja vuoroparin numerolla, seka tapahtuiko
vaihto ulkovuoroon vai sisdvuoroon (U/S)

Sisavuoron paattaminen

Lyémavuoroon jaaneen pelaajan ylapuolelle
vedetdan viiva ja merkitdan roomalaisin
numeroin erdn numero. Vuorossa saavutetut
juoksut merkitaan joukkueen juoksulistaan.

HUOM! Kolmannen palon syntyyn johtavalla
pelisuorituksella ei voi tulla onnistunutta
karkilyontia (esim. lyojan viimeiselld lyonnilla
kérkietenija ehtii kakkoselle, mutta ly6ja
palaa samalla ykkdselle - ei merkita
karkilyontid). Ainoa poikkeus on, jos tulee
juoksu ennen kolmannen palon syntymista.
Talloin juoksu tietenkin hyvaksytaan ja
merkitaan karkilyontina.

Vaihdot
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Jokeripelaajan merkinnat poytakirjaan

Jokeripelaaja ei vie kenenkaan lyontivuoroa tullessaan lydoméén, vaan han lyo kahden pelaajan valissa.
Tama aiheuttaa sen, ettd kirjurin on oltava erityisen tarkkana merkinngissaan jokeria kéaytettaessa.
Samoin Kirjurin on oltava tarkka lydomévuoroon jd&neen pelaajan suhteen. Jokeripelaajan tullessa
lyoma&an on hénella oltava jokeripaidassaan pelaajanumero eli numero jolla hanet on merkitty
poytakirjaan.

Esim.
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Lyontijarjestyksen vaihtaminen

Jos joukkueet vaihtavat ensimmaisen jakson jalkeen tai supervuoroon lyontijérjestystd, niin poytakirjassa
on sarake johon merkitaan uusi lyontijarjestys pelaajanumeroilla.

Pelaajanumero on ( 1-12 ), jolla pelaaja on merkitty poytékirjaan.

Lyontijarjestysnumero ( 1-9 ) on pelaajan hihassa ja osoittaa lyontijarjestyksen.

Esimerkiksi:
Pelaajanumerot: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, jokerit 10, 11, 12
Uusi lyontijarjestys 2. jakson alusta: 6, 2, 3, 4, 10, 9, 7, 8, 1, jokerit 5, 11, 12

Kotiutuskilpailun poytakirja
Kotiutuskilpailun poytakirjaan merkitadn numeroin ly6jén ja etenijan numerot ja numeroin ja kirjaimin
tulos aina kyseisen parin kohdalle.



Rangaistukset

Rangaistukset merkitdan poytékirjan rangaistussarakkeeseen. Pelituomari ilmoittaa Kirjurille rangaistun
pelaajan / pelinjohtajan joukkueen, pelaajan numeron, vuoron missé rangaistus annettiin, rangaistuksen
laadun ja syyn, jotka kirjuri merkitsee muistiin. Tarkistettava pelin jalkeen pelituomarin muistiinpanojen
pohjalta.

Esim. SoJy pelaaja nro 6, Il jakso 3S 1 pist. Varoitus Epdurheilijamainen kéytos.

Pesapallon saannot 50 §

Pelituomarilla on oikeus kayttaa sisé- ja ulkopelaajien, pelinjohtajien ja joukkueiden toimihenkil6iden
rikkomustapauksissa seuraavia rangaistuksia:

1) tekninen palo

2) sisépelaajan palauttaminen l&htopesalleen

3) etenemisen mitatointi

4) polttaminen

5) vapaataivaloikeuden tuomitseminen

6) huomautus

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

8) pelirangaistus (sulkeminen ottelusta loppuajaksi, 1 rangaistuspiste, osoitetaan nayttdmalla punaista
korttia).
Jos pelaaja suljetaan ottelusta loppuajaksi (pelirangaistus), hénen tilalleen saa ottaa vaihtopelaajan.
Poissuljetun pelaajan tai pelinjohtajan on poistuttava yleisérajan taakse. Mikéli pelaaja ei ole paéassyt
lopulliseen ratkaisuun tuomitaan hanesté palo. Pelituomarin on tehtéva aina raportti sarjaa johtavalle
elimelle, jos ottelussa on tuomittu pelirangaistus

9) ottelurangaistus (2 rangaistuspistettd, osoitetaan nayttaméalla keltaista ja punaista korttia). Jos
pelaajalle tuomitaan ottelurangaistus, hénen tilalleen saa ottaa vaihtopelaajan. Ottelurangaistuksen
saaneen pelaajan tai pelinjohtajan on poistuttava yleisdrajan taakse. Mikali pelaaja ei ole paassyt
lopulliseen ratkaisuun tuomitaan hanesté palo. Pelituomarin on tehtéva aina raportti sarjaa johtavalle
elimelle, jos ottelussa on tuomittu ottelurangaistus.

Tekninen palo merkitéan ottelupdytakirjaan lyontivuoroisen lyojan kohdalle ja tulostaululle. Aktiivisessa
toiminnassa olleet sisdpelaajat saavat jatkaa toimintaansa, pelitekoja ei mitatéidd. (HUOM! Teknista
paloa ei merkitd ATK-poytakirjaan koskaan kérkipalona (©). Tama siksi ettd ATK-poytékirja laskee
muuten virheelliset karkilyonnit lygjalle).
Tekninen palo tuomitaan yleensa
- pdansuojuksen kayttépakon laiminlydnnisté (4 8) tai numeroinnin virheesta (7 8)
joukkueen pelaajien on kaytettava jokeripaidassa koko ottelun ajan pelaajanumeroaan,
yhdeksikdssé olevat pelaajat kéyttavat lyontijarjestysnumeroa. Esim. jokeriksi vaihdettu
pelaaja numero 5 ei voi kéyttdd numeroita 10, 11 tai 12.
- pelaajan asettuaessa lyoméaan tai lahtiessd etenemaén vaaralla vuorolla tai pelaajan tai
jokeripelaajan asettuessa jo aiemmin lyémaén asettuneen tilalle (27 8). V&aran ly6jan lydoméaan
asettumisen jélkeiset peliteot mitatoidaan.

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

Pelituomarilla on oikeus kayttaa rangaistuksia kenttdalueella havaituista rikkomuksista.
Rangaistuksenanto-oikeus alkaa siitd hetkestd, jolloin tuomari saapuu pelialueelle aloittaakseen ottelun, ja
jatkuu keskeytyksettd paattyen pelituomarin poytakirjan Kirjoittamiseen saakka.



Muuta muistettavaa

Pallo syotosta pelialueen ulkopuolelle (26 8)
Jos pallo putoaa véérassé syotossa varsinaisen pelialueen ulkopuolelle, saa kérkietenija aina
vapaataipaleen. Kotipeséan suoja-alue ja etukaari kentan rajojen ulkopuolelta eivét kuulu varsinaiseen
pelialueeseen. Huom! Vain karkietenija saa vapaataipaleen, muut juoksijat ovat poltettavissa.

Lukkarin koppi” (25 8)
Jos lukkari sieppaa syotetyn pallon ennen kuin ly6ja on lyonyt tai pallo pudonnut maahan saavat lyja ja
kaikki kentéll olevat etenijat vapaataivaloikeuden.

Syottolautasesta ponnahtava syotto ja silla tapahtuvat etenemiset

Mikali pelaaja karkaa lautasesta kimmahtaneella oikealla syotoll& tyhjalle kentéalle merkitdén hénelle
karkieteneminen ykkdspesalle. My0s kaikissa muissa tapauksissa oikealla syotolla tapahtuvat etenijan
siirtymiset merkitaan ly6jan suorittamiksi huolimatta siité, etté lyontisuoritusta ei ole suoritettu (koskee
mya0s epaonnistumisia).

Jos pelaaja etenee syottolautasesta ponnahtaneella véaaralla syotolla pesanvélin, merkitdén tapahtumat
lyomassa olleen pelaajan suorittamiksi (jos kyseessé on karkietenij, merkitaan karkilyonteina:
onnistuneina tai epdonnistuneina) edellyttden, ettd vaara syotto ei johtanut vapaataipaleeseen.

Etenijin “kirpéinen”

Etenijén palaessa (esim. lukkarin hamayksen ansiosta) siten, etté lyontivuorossa olevalle pelaajalle ei tule
syottod, merkitédan palo karkipalona. Tarkedd on merkitd palo seuraavalle pesanvalille. Ei siis edelliselle,
koska talle pesanvaélille on tullut onnistunut suoritus.

Paansuojus

Padnsuojuksen kayttépakon laiminlyénnistd tuomitaan ulkopelaajalle huomautus ja toistuessa varoitus.
Sisépelaajalle tuomitaan laiminlydnnista tekninen palo. Pelitekoja ei kuitenkaan mitatoida, eli jos lyoja
ehtii ennen paénsuojuksen puuttumisen huomaamista ly6da juoksun, se jaa voimaan.

Myaoskaéan vaaraa hihanumeroa kéyttdneen, mutta oikein vaihdetun jokeripelaajan suorittamia pelitekoja ei
mitatida. Tuomitaan vain tekninen palo.

Kunniajuoksun karkilyonnit

Kunniajuoksusta ly6ja saa aina nelja karkilyontia. Yhdella lyonnilla ei kuitenkaan voi saada enempaa kuin
nelja karkilyontid. Jos lydja lyo ensimmaiselld lyonnill&dan ajolahddssa kunniajuoksun, merkitdén neljé
karkilyontid. ATK-poytakirjassa lyojalle ei silloin saa merkita plus-merkintd4 kolmospesélle = se tuottaa
tilastoihin viisi kérkilyontid! Jos taas lyoja on lyonyt kaksi lyontié ja tehnyt niill4 esim. kaksi karjensiirtoa
ja sen jalkeen lyo kunniajuoksun, hén saa nelja kérkilyontia edellisten liséksi, eli esimerkkitapauksessa
kaikkiaan kuusi karkilyontia.

Jos kunniajuoksun syntyessé tulee samaan aikaan esim. kotipesaan palo, merkitaan nelja karkilyontia
(+ kolmospesille lyojélle), mutta karkipalo kotipesaan.



