NAPEROPESISSAANNOT

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

Valineet
Kypara

Kaikkien pelaajien on kaytettava kyparaa alkulammittelysta alkaen (vrt. pelisaannot, 4 §).
Ottelun alkamisen jalkeen kyparan kayton laiminlyonnista annetaan ensimmaisella kerralla
joukkuekohtainen huomautus. Rikkeen toistuessa tuomitaan sisapelaajalle tekninen palo
ja ulkopelaajalle annetaan yhden pisteen varoitus.

Muut valineet

F- ja G-junioreiden otteluissa on kaytettava PPL:n hyvaksymaa mailaa, jonka pituus on
enintaan 90 cm.

Ulkovuorossa olevan joukkueen tulee sailyttaa valineensa vaihtopenkkialueellaan.
Valineiden sailytyksen laiminlyonnista opastetaan pelaajaa ja huomautetaan joukkueen
puheoikeuden kayttajaa. Laiminlyonnin toistuessa tuomitaan puheoikeuden kayttajalle
varoitus.

Joukkueen kokoonpano

Joukkueen muodostavat enintaan kaksi pelinjohtajaa ja 7—12 pelaajaa, joista samassa
ulkovuorossa aktiiviseen pelitoimintaan voi osallistua enintaan 9 pelaajaa. Joukkueen
jokaisen pelaajan tulee osallistua peliin lyontijarjestysnumerolla (1-9) vahintaan yhden
kokonaisen jakson.

Samassa sisavuorossa aktiiviseen pelitoimintaan osallistuvat maksimissaan 12 pelaajaa
joukkueesta. Joukkueen koostumusta voi muuttaa kesken ottelun, jos pelaajia on
enemman kuin 12. Poytakirjaan voi merkita enintaan 12 pelaajaa kerralla.

Pelaajien numerointi

Joukkueen ensimmaisen jakson lyontijarjestys arvotaan tulospalvelujarjestelmassa ennen
ottelun ensimmaista vuoronvalintaa. Arvonnassa joukkueen lukkarille maaritellaan ensin
lyontijarjestysnumero (1-9) kertovan kortin ja sen jalkeen pelaajille, jotka eivat aloittaneet
edellista saman sarjan tai leirin ottelua lyontijarjestysnumerolla (1-9). Taman jalkeen
muille pelaajille arvotaan pelaajanumero (1-12).

Pelaajien ja toimihenkildiden paikka ottelussa

Ulkovuorossa olevan joukkueen pelia saavat hillitysti johtaa kenttapuolelta joukkueen
molemmat pelinjohtajat, toinen etukentan 2-puolelta ja toinen takakentan 3-puolelta.



Pelinjohtajat saavat ohjata ulkopelaajat paikoilleen varsinaisella pelialueella. Lukkari ei saa
syottaa ennen kuin pelinjohtajat ovat poistuneet varsinaiselta pelialueelta.

Sisajoukkueen pelinjohtajat saavat hillitysti johtaa joukkueensa pelia, mutta he eivat saa
vedota syo6ttoja vaariksi.

Vuoronvaihto

Vuoronvaihto tapahtuu, kun jokin seuraavista kohdista toteutuu:

1) Kolme sisapelaajaa on palanut ja joukkueen kaikki pelaajat ovat kayneet vahintaan
kerran lyontivuorossa tai vajaa joukkue on kayttanyt yhta monta lyontivuoroa kuin
vastustajalla on pelaajia.

2) Kaikki lyontivuoroiset pelaajat ovat olleet kaksi kertaa lyontivuorossa tai vajaa joukkue
on kayttanyt yhta monta lyontivuoroa kuin vastustajalla olisi mahdollisuus kayttaa kahden
lyontikierroksen aikana.

3) Mikali ensimmaisella lyontikierroksella joukkue ei ole saanut tehtya kahta juoksua.
Jokaisen jokeripelaajan on kaytava lydomassa ennen kuin vuoron aloittanut sisépelaaja
tulee samassa vuorossa toistamiseen lyontivuoroon. Jokeripelaajat voivat lydda vain
kerran vuoroparin aikana.

Pelaajan vaihtaminen

Jaksopelissa

Pelaajavaihdot tehdaan jaksojen valissa. Pelikyvyttomaksi tullut pelaaja voidaan vaihtaa
valittdmasti pois.

Aika- / vuoroparipeleissa

Pelaajavaihdot tehdaan ensimmaisen kokonaisen vuoroparin jalkeen. Pelikyvyttomaksi
tullut pelaaja voidaan vaihtaa valittomasti pois.

Syéttd
Mititon syottd

Sisajoukkueen pelinjohtajan vedotessa syoton vaaraksi joukkueelle tuomitaan tekninen
palo ja syottd tuomitaan mitattomaksi.

Jos G-ikaisten ottelussa samalla lyontivuorolla vastaanotetun yhden vapaataipaleen
jalkeen syotto olisi vaara, tuomitaan syotto mitattomaksi.



Tolppasyotto

Naperosaannailla pelattaessa tolppasyottd on mitaton. Syottd katsotaan tolppasyotoksi,
kun pallo kohoaa vahintaan kolme metria lukkarin paalaen ylapuolelle. Syottd on kuitenkin
aina oikea, jos lygja lyo.

Vapaataivaloikeus

G-ikaisten otteluissa kahdesta saman lydjan saamasta vaarasta syotosta saa
vapaataivaloikeuden.

Vapaataival lydjalle

Jos G-ikaisten ottelussa kotipesassa ei ole syottohetkella lydjaa, kentalla ei ole etenijoita ja
syottd on vaara, lyontivuoroinen lydja saa vaaran alle. Jokeri voi tulla lydmaan, mutta
talloin syotto tuomitaan mitattomaksi. Jos joukkueella ei ole enaa kaytettavissaan
lydntivuoroisia lygjia, vaan ainoastaan jokeripelaajia, kuka tahansa jokeripelaajista voi
asettua lyomaan ja saa vaaran alle. Jos syottd on vaara ja kentalla on etenijoita, vaara
kohdistuu aina karkietenijalle.

Lyonti

Laiton lyonti

Mikali lyja heittda mailan lahtiessaan etenemaan ja se aiheuttaa vaaratilanteen muille
pelaajille, pelinjohtajille tai syottdtuomarille, tuomitaan lyonti laittomaksi.

Lyojan etenemisoikeus

Lyontivuoroinen ly6ja saa edeta kotipesasta ja juoksijat pesiltaan heti, kun pallo on irronnut
lukkarin kadesta ensimmaiseen syottoon, rippumatta syoton laadusta.

Eteneminen harhaheitolla

Ly6jan muututtua lopullisesti etenijaksi, voi han edeta harhaheitolla, ennen kuin pallo tulee
kotipesassa olevan ulkopelaajan haltuun.

Etenijat saavat uudelleen etenemisoikeuden, kun seuraavalle lygjalle on syotetty.

Tuomarin on palautettava ennenaikaisesti edenneet ja rajoituksen aikana liikaa edenneet
etenijat lahtopesilleen.

Etenemisrajoitukset
Kysymysheiton aikana etenijoilla ei ole etenemisoikeutta.

Harhaheitolla etenijoilla on oikeus edeta yhden pesan yli.



Lyojan lyodessa hudin ja lahtiessa etenemaan lukkarin heittama polttoheitto katsotaan
harhaheitoksi, mikali kiinniottaja ei saa palloa kiinni.

Eteneminen ajotilanteessa

Kolmospesalla oleva vaihtopakon alainen pelaaja menettaa pesaturvansa lyojan
muututtua lopullisesti etenijaksi.



