Pesis

Termeja, tilanteita, esimerkkeja
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Perusperiaatteet

- Joukkueessa 7-12 pelaajaa, 9 ulkopelaajaa (1-9) ly6viat numerojérjestyksessa ja
jokerit 10, 11, 12 saa laittaa lyontivuoroon aina halutessaan, kuitenkin vain
kerran/sisdvuoro. Jokerit eivit osallistu ulkovuoroon

- 9 ulkopelipaikkaa
- Lukkari
- Sieppari
- 1-vahti, 2-vahti, 3-vahti
- 2-polttaja ja 3-polttaja
- 2-koppari ja 3-koppari
- Kaksi jaksoa, toinen jakso alkaa aina 0-0, vuoroparien maara vaihtelee junioreissa
idn mukaan

- E-tytoilla 3+3 vuoroparia (+supervuoroparit+kotari) — pelataan tdydet vuoroparit



Perusperiaatteet

- Kapteenit suorittavat hutunkeiton, jonka voittaja saa valita, kummasta aloittaa:
sisalta vai ulkoa

- Viivaan osunut lyonti on sisédssd, kaareen osunut on laiton

- Kun pallo on pesissi olevalla kiinniottajalla ennen etenijaa, etenijd palaa ja
poistuu takaisin kotipesdan

- Jos ulkopelaaja saa pallon ilmasta kiinni, edenneet pelaajat haavoittuvat ja
poistuvat takaisin kotipesddn — ei paloja

- Kolmesta palosta vuoro vaihtuu TAI junioreissa kaikki saa lyddd — jos paloja on 1
tai 2 niin saa jatkaa toista kierrosta niin kauan, ettd kolmas palo tulee



Termeja

Raja = vino viiva kotipesistd kentdn “kulmaan”

Jatke = suora viiva kulmasta kohti takakenttda

Polttolinja = 2- ja 3-pesin vililld oleva suora viiva

Luukku = 2- ja 3-pesén takana oleva tila, josta usein lyddéén lapilyonteja

Turva-alue = ykkospesén vieressd oleva kolmion mallinen tila, jossa
ollessaan etenijd on pesissd, mutta ulkopelaaja ei. Turva-alue on myds
kakkos- ja kolmospesilld pesdn kaaren jatkeena olevan viivan takana aina
takakentille asti

Kulmalippu = kolmoselta kotiin juostaessa kierrettdva lippu — jos
oikaisee, niin tulee palo ja keltainen kortti rikkeen tekijille

Kotipesia




Termeja

O-tilanne (nollatilanne) = milldan kenttdpesalli ei ole etenijaa
Vaihtotilanne = yleisnimitys 1-tilanteelle, 2-tilanteelle ja 1-2-tilanteelle (ykkds-kakkos-tilanne)

Takatilanne = yleensa tarkoitetaan 2-3-tilannetta tai pelkkdd 3-tilannetta (ei muita etenijoité pesilld,

kuin kolmosella)

Ajoldhto = kaikilla kenttédpesilld on etenijd — ajoldhdon sddannot patee ly6jan koko lyontivuoron ajan,
tapahtui mité tapahtui



Termeja

Takalukija = 2-polttaja, joka sijoittuu vaihtotilanteessa keskelle kenttdd, polttolinjan
taakse

Koppari = takakentilléd olevat kaksi pelaajaa
Sieppari = kakkosrajassa pelaava etukenttdpelaaja
1-vahti (ykkosvahti) = kolmosrajassa pelaava etukenttipelaaja

Etulukija = 3-polttaja (kolmospolttaja), joka tulee vaihtotilanteissa etukenttdpelaajien
valiin, pelaa kuitenkin hieman kauempaa/syvempaa



Termeja

Pussari/pussinpohjalyonti = kentidllemenoon tai kotiutukseen tarkoitettu (hieman
hidastettu) maalyonti kauimmaiselle linjapelaajalle (yleensd 2-polttaja)

Kumura/valilyonti = vali on siis linjapelaajien ja kopparien valissa oleva tyhja tila.
Kumura on hieman kuperan mallisempi, painuva lyonti, kun taas vililyonti termina
kattaa kaikki viliin menevat lyonnit

Pystéri/pystymailalyonti = lyonti, joka lydddéan niin, ettd maila on pystyasennossa —
menee usein viliin/jatkeille. Voi my0s sirvahtaa poskiosumana rajaan. (myos
puolipystéri, jolloin maila n 45 asteen kulmassa)

3-sauma, keskisauma ja 2-sauma(takatilanne) = sauman puhkaiseminen vaatii usein
kovan, matalan tai maaly6nnin. 3-sauma on 3-polttajan ja 1-vahdin vilissd, keskisauma
I-vahdin ja 2-polttajan vilissé ja 2-sauma 2-polttajan ja 2-vahdin vélissd



1- tilanne

- 1-tilanne tarkoittaa sitd, ettd ykkospesalld
on etenija

- Ykkostilanteessa kiytetddn usein
nappilyontia

2p/takalukija

- Ykkostilanteessa usein pelataan yhta
pelaajaa vastaan — yritetdan saada
kenttdpelaaja esimerkiksi pysymaan
kauempana tai lahtemaan vaaraan suuntaan

- Kuvassa ykkostilanteen ulkopelipaikat




1-tilanne

Ykkostilanteeseen sopivia lyontiratkaisuja:

- Napit molempiin rajoihin

- Ohitusnappi etukenttdpelaajien ohi — hieman
kovempi néppi, joka on suunnattu 3-polttajalle

- Molemmat jatkeet — 2-polttaja/takalukija
joutuu syoton noustessa valita kumpaan
suuntaan ldhtee, joten vauhdilla voi hamata
takalukijan vddraan suuntaan

- Maalyo6nti 3-rajaan, “rajakova” — pitkd matka
heittda + lapilyonnin mahdollisuus

- Vililyonti — riskind menna kopiksi




2-tilanne/etutilanne

- 2-tilanne tarkoittaa sita, ettd 2-pesallda on
etenija. 2-tilanne voi olla joko 0-2-tilanne
(nolla-kakkos-tilanne) jolloin vain 2-pesélld on
etenija TAI 1-2-tilanne (ykkos-kakkos-tilanne)
jolloin ykkos- JA kakkospesilld on etenijat

- Kakkostilanteeseen kay samat lyontiratkaisut,
kuin ykkostilanteeseenkin. Ulkopelaajat
asettuvat ykkostilanteeseen ndhden peilikuvana.
Rajakova lyodaan tietenkin 2-rajaan tassa
tilanteessa. 1-2-tilanteessa rajakovaa lyotaessa
on informoitava jollain merkilla ykkosella
olevalle, ettd pysyy pesassa.




2-3-tilanne/takatilanne ja ajolahto

2-3- tilanne tarkoittaa sitd, etta kakkos- ja
kolmos-pesilla on etenija. Talloin puhutaan
myo0s takatilanteesta.

Ajolahto tarkoittaa, etta kaikilla kenttapesilla on
etenijd. Ajolahtoon liittyy paljon erityisia
sddntojd. Tarkeimpana se, ettd viimeistaan lyjan
viimeiselld lyonnilld kaikkien on edettéava
seuraavalle pesille, muuten palaa.

Kuvassa takatilanteen/ajolahdon ulkopelipaikat




2-3-tilanne/takatilanne, ajolahto
ja 0-tilanne

Hyvia lyontiratkaisuja O-tilanteeseen ja
takatilanteeseen

- Jatkeet

- Vililyonti

- Pussinpohjalyonti 2-tai 3-polttajalle

- Napit rajoihin (kulmat pelaavat kaukana
takatilanteessa)

- Saumalyonnit

Juoksu on aina ldhelld, jos lyonnillddn saa
ulkopelaajat sivuliikkeeseen — vaikea heitti ja

saada palo aikaan
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Saantokoe

B W N

Luettele syoton vaiheet (7)

Montako tuomaria pesapallo-otteluun tarvitaan?

Saako lyontijarjestystéd vaihtaa kesken jakson?

Olet lyontivuorossa. Edessasi on 1-2-tilanne ja taululla ei ole paloja.
Minka merkin laittaisit paalle (lento/vaara pois)? Listaa kolme eri
lyontivaihtoehtoa tilanteeseen. Tee sama tehtava myos kahdella
palolla.

Lukkarin taktinen vaara lipsahtaa kentdn rajojen ulkopuolelle. Mita
tapahtuu?



Saantokoe

6. Lyot lapi ja lahdet kiertaméan kunnaria. Astut epahuomiossa
ykkospesasta ohi. Mitd tapahtuu, kun astut kakkospesalle?

7. Menet lyomaan ajolahtoon. Milld merkilld, monennellako lyonnilla ja
milla lyontiratkaisulla otat kotiin

a. Nollalla palolla

b. Yhdella palolla
c. Kahdella palolla

Perustele



Saantokoe
8. Mita videolla tapahtuu, mika oli tuomio ja miksi?

https://www.youtube.com/watch?v=HIdPqjYL8DU


https://www.youtube.com/watch?v=HIdPqjYL8DU

Saantokokeen vastaukset

1. Syoton vaiheet
a. Kysymysheitto

b. Tangentti (kuvitteellinen viiva sy6ttolautasen vieressd, esim. jalat ei saa olla syottolautasen paalla,
tai liian edessd/takana)

c. Syéttdasento

d. Syéttoliike

e. Korkeus

f. Osuuko lautaseen vai ei

g Viistiminen
2. Pesapallo-otteluun tarvitaan 5 tuomaria

a.  Pelituomari, syott6tuomari, kakkos- ja kolmospesatuomarit seka takarajatuomari
3. Lyontijarjestysta ei saa vaihtaa kesken jakson. Jokerin voi vaihtaa numerolla
pelanneen tilalle esim. loukkaantumisen sattuessa



Saantokokeen vastaukset

- 4 FEiyhtd oikeaa vastausta, mutta esimerkki:

- Ei paloja: vaihtotilanteeseen kédy hyvin népit, esim kakkosrajanéppi tai ohitusnappi. Karkimerkilla
voi lyodd myo6s kovaa kakkosrajaan (ykkospesilld oleva ei etene). Nopeille etenijoille kannattaa
suosia ndppejd ja muita lyhyitéd lyontejd, kun taas hitaampia kannattaa vieda kovilla lyonneilla ja
suunnata ne véliin tai jatkeille

- Kahden palon tilanne muuttaa tilannetta, silld nappi alkaa olemaan vahan riskaabeli ratkaisu.

Kovan voi ly6da etupelaajista ohi/yli jatkeille tai sitten takalukijan jommalta kummalta puolen (ks.
dia 11)

- 5. Kun lukkarin (taktinen) vaara lipsahtaa kentan rajojen ulkopuolelle
“laittomaksi”, niin kdrkietenijd saa vapaataipaleen, vaikka kyseinen vaéra olisi
vasta ensimmainen



Saantokokeen vastaukset

- 6. Kun astut ohi pesisti ja saavut seuraavalle pesille, siitd tuomitaan palo, koska
olet tehnyt pesirikon. Sama toteutuu esim. silloin, jos ei laittoman jalkeen kay
lahtopesassa.

- 7. Ajolahto, tissdkddn ei yhtd oikeaa vastausta
- Nolla paloa tai yksi palo
- Nopeille etenijoille kannattaa lydda pallo maahan ja antaa kaverille paine palon tekemisesta.
Maalyonnissd on my®0s se etu, ettd muutkin etenijét voivat vaihtaa seuraavalle pesille
turvallisesti ja tilanne jatkuu seuraavalle lygjélle. Lyonti kannattaa suunnata 2-polttajan ja
2-vahdin viliin, suoraan 2-polttajalle tai sitten ndppind jompaan kumpaan rajaan. Nappid tai
pussaria lyodessé suosittelen lentomerkkid, mutta jos lyddédan kohti saumoja tai jatkeita, niin
voi kéyttaa “vdidrad pois” -merkkid
- Kaksi paloa
- Karkimerkki on oikeastaan valttdmaton, jotta vastustaja ei saa kolmatta paloa takaetenijoistd
ennen kuin juoksu syntyy. Kahdella palolla lyonnit kannattaa suunnata jatkeille tai viliin
vadrd pois-merkilld



Saantokokeen vastaukset

- 8. Video

- Videolla siis lygja lahtee takaetenijana ykkospesille ja juoksee ulkopelaajan suoritusta haitaten
siten, ettd ulkopelaajan kiddestd irronnut heitto osuu kyseista etenijdd kypéaraan. Etenemadén ldhtenyt
lyoja tekee rikkeen myos siind, ettd juoksee kentdn puolelta, eikd etenijdn turva-alueella. Tuomarit
tuomitsivat tilanteesta kaksi paloa, siis kérkietenija seki estdjd paloivat. Estimistilanteen
nyrkkisddntona voidaan sanoa, ettéd etenijoitd ei estdmistilanteessa saa koskaan pddstdd seuraavalle
kenttdpesille, vaan ne voidaan joko palauttaa takaisin lahtopesille, polttaa tai mitdt6idd heidan
eteneminen kokonaan, jolloin he palaavat kotipesddn palamatta. Yleensi estdjéstd tuomitaan palo.



