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PELI-IDEA

Hitteriottelussa pelaa kaksi 4-6 hengen joukkuetta. Joukkueiden
tavoitteena on tehda pisteita. Pisteiden maara ratkaisee jakson
voiton. Jakso paattyy, kun toisella joukkueella on kymmenen pistetta
tai kun jaksoa on pelattu kymmenen minuuttia. Pelissa pelataan
kaksi jaksoa. Voitettujen jaksojen maara ratkaisee pelin voittajan.
Jaksovoittojen ollessa tasan pelataan Superkisa.

Pisteita saa lyontivuorolla lyomalla pallon portista lapi. Talldin pallon
on osuttava maahan ennen portin lapaisya. Pisteen voi mygds saada
torjuntavuorolla ottamalla kopin lydntivuorossa olevan joukkueen
pelaajan lyonnista.

Pelaaja toimii ottelussa vuorollaan lydjana, porttivahtina,
kiinniottajana ja lukkarina. Pelaajan tavoitteena on lyoda pallo
portista lapi ja lyontinsa jalkeen kiiruhtaa heti portille torjumaan
toisen joukkueen pelaajan lyontia. Taman lisaksi pelaaja voi yrittaa
ottaa kiinniottajana omalla kenttapuolellaan koppeja toisen
joukkueen pelaajien lydnneista. Kiertavassa jarjestyksessa kukin
pelaaja toimii vuorollaan myos lukkarina oman joukkueensa
lyojalleen.
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vennrsg JOUKKUE

Joukkueen muodostavat enintaan kuusi pelaajaa, joista samanaikaisesti
pelikentalla aktiiviseen pelitoimintaan voi osallistua 4-6 pelaajaa.
Joukkueella tulee olla vahintaan nelja pelaajaa voidakseen pelata. Joukkue
saa halutessaan kayttaa kuutta pelaajaa aktiivisessa pelitoiminnassa.

Vajaan joukkueen (4-5 pelaajaa) saa taydentaa jaksojen valissa seka ennen
Superkisaa, kun pelaaja on iimoitettu pelituomarille ja merkitty
ottelupoytakirjaan. Kesken pelin peliin tullut pelaaja sijoitetaan aina
lydntijarjestyksessa viimeiseksi pelaajaksi.

Poytakirjaan merkittya pelaajaa ei voi poistaa pelista, paitsi
loukkaantumistapauksissa.

Jos joukkueella ei ole asettaa peliin vahintaan neljaa pelaajaa, katsotaan
peli luovutetuksi.

Joukkueen pelaajien tulee olla numeroitu (peliliivein tai hihanumerolapuin)
ja pelaajat lydvat ja torjuvat numerojarjestyksessa.

Yksi joukkueen pelaajista on joukkueen kapteeni, jolla on oikeus puhutella
pelituomaria pelin aikana. Joukkueella voi olla myds yksi valmentaja.
Valmentaja voi antaa ohjeita joukkueelleen taman oman kenttdpuoliskon
paatyrajan takana.

Pelaajien tulee olla tapaturmavakuutettuja. Tapahtuman jarjestajan toimesta

pelaajia el vakuuteta. ) }
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Tait=g PERUSKASITTEET

Koppilydnti = Lyonti on koppilyonti, kun pallo lydnnista, maassa kaymatta,
joutuu ulkopelaajan haltuun.

Pelialue = Joukkueen pelialue ulottuu portilta omalle kenttdpuoliskolle.
Ainoastaan porttivahti saa liikkkua taman alueen ulkopuolella. Oma
kenttapuolisko on se puoli kenttad, josta joukkue lyo.

Ly6jalla on oikeus lydntivuorollaan yhteen osuttuun lyontiin tai kolmeen
syottoon laadusta riippumatta.

Lukkarin tulee noudattaa sy6ton aikana pesapallon pelisdaantgjen
maarayksia sijoittumisesta ja vaistymisesta. Muussa tapauksessa
pelituomari voi antaa vuoron vastustajajoukkueelle. Jos pallo putoaa
syOtdssa varsinaisen pelialueen ulkopuolelle, pelituomari voi tuomita
pisteen vastustajajoukkueelle.

Joukkueen puheoikeuden kayttaja on joukkueen kapteeni.
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Juiisg KENTTA

Kentan koko

Hitterin pelikentassa hyddynnetaan olemassa olevaa miesten pesapallokentan kokoa.
Hitteria pelataan kahdella erikokoisella kentalla. Juniorikentalla pelaavat F-, E- ja D-
ikaiset, aikuiskentalla C-ikaiset ja sitd vanhemmat juniorit ja aikuiset.

Juniorikentan pituus on 42 metria (miesten kentan leveys). Talloin portti sijaitsee 21
metrin etaisyydella lyontipaikasta.

Aikuiskentan pituus on 52 metria (edelliseen lyontipaikkaa siirretty 5 m taaksepain).
Talloin portti sijaitsee siis 26 metrin etaisyydella lyontipaikasta.

Sydttblautanen on kentdn paatyrajan takana 50 cm:n etadisyydella rajaviivasta.

Portti

Keskella pelikenttaa on portti, jonka leveys on juniorikentassa 10 metria ja
aikuiskentassa 8 metria. Portti tulee olla merkitty selkeasti ndkyvin merkkikeiloin tms.
tavalla (suositellaan vahintdan 20 cm korkeita keiloja). Porttien valissa tulee olla
merkitty rajaviiva.

Varusteet

Jokaisella pelikentalla tulee olla pelipallon ja kahden varapallon liséksi kaksi
syoéttolautasta sekad kaksi merkkikeilaa.

Joukkueilla tulee olla selvasti erottuvat peliasut tai peliliivit ja lydntijarjestysnumerot
(numeroitu 1-6).

Portin rajaviivan seka kentan paatyrajat tulee olla etukateen kalkilla tai jollakin muulla
selvasti erottuvalla aineella merkittyja. Myos syoéttdlautasten paikat tulee merkita.
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Jib=sr PISTEET

Hitteriottelussa joukkueiden tavoitteena on tehda pisteitd. Pisteita voi saada seka
lydntivuorolla etta torjuntavuorolla.

Lydntivuorolla pisteita saa, kun:

* lyd pallon portista lapi. Pallon on osuttava maahan ennen portin lapaisya
(pomppuly6nnista ei pistetta, mikali pallon korkeus portilla on yli pelaajan korkeuden)

- torjuntavuoroisen joukkueen pelaaja, joka ei ole porttivahtina, yrittdessaan ottaa
koppia pudottaa pallon ts. pallo putoaa maahan pelaajan tai hanen rapylansa kautta

Torjuntavuorolla pisteita saa, kun:

- ottaa kopin lyontivuoroisen joukkueen pelaajan lyonnista. Kopin voi ottaa porttivahti
kentan missa osassa tahansa tai muut kiinniottajat omalla kenttapuoliskollaan.

« lyontivuoroinen pelaaja lyo liian pitkan lydnnin ts. lyd pallon torjuntavuorossa olevan
joukkueen péaatyrajan yli pallon koskematta maata ennen rajaa.

Pelituomarilla on oikeus tuomita piste toiselle joukkueelle, jos:
« pallo putoaa sy6tdssa varsinaisen pelialueen ulkopuolelle.
* ly6ja lyo ennen kuin pallo on kohonnut sy6ton lakipisteeseen tai lyd pompusta.
« kiinniottaja ylittaa pelialueensa rajan.
« joukkue syyllistyy ajanpeluuseen huomautuksen jalkeen
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vewrEg PELIAIKA

« Hitteriottelun peliajan mé&arittelee joko pisteiden méaré tai pelattu aika. Pelissa
pelataan kaksi kymmenen minuutin mittaista jaksoa. Jakso voi jo paéttya ennen ajan
umpeutumista, mikali toinen joukkue on tehnyt sita ennen kymmenen pistetta. Jakso
paattyy heti joukkueen saatua kymmenen pistettd kokoon. Jaksovoittojen mennesséa
tasan pelataan Superkisa.

 Jaksojen valinen tauko on kaksi (2) minuuttia, jona aikana joukkueet vaihtavat
pelattavia kenttapuoliskoja.

« Peliaika on siis:
— 10 min tai 10 pistetta +
— tauko 2 min +
— 10 min tai 10 pistetta
— (+ tauko 2min + Superkisa).

Sarjapisteiden jakaminen
« Otteluissa noudatetaan pesapallon kilpailumaaraysten mukaista jaksopeliotteluiden
pisteytysta.
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SUPERKISA

Kumpikin joukkue valitsee nelja ly6jaa, jotka vuorollaan lyovét ja
yrittavat lapaista portin. Joukkue saa tehda lyonti- ja
torjuntajarjestyksen vaihdoksen ennen Superkisan alkua.
Superkisan alkana kukin pelaaja lyo ja torjuu numerojarjestyksen
mukaisesti. Muut pelaajat voivat toimia kiinniottajina normaaliin
tapaan.

Hutunkeiton voittanut joukkue saa paattaa, kummalla
kenttapuoliskolla Superkisaa kaydaan ja aloittaako se Superkisan
lyomalla vai torjumalla.

Joukkueet lyovat vuorollaan (toisen joukkueen pelaajat ensin kaikki)
neljan pelaajan ryhmissa ratkaisuun saakka. Superkisa paattyy heti,
kun tappiolla olevalla joukkueella ei enda ole mahdollisuutta
tasapeliin tai voittoon. Mikali tilanne on tasan neljan pelaajan
jalkeen, Superkisaa jatketaan kerrasta poikki (vuorotellen) —tavalla
lyGjapareittain. Superkisa paattyy heti, kun tasoittavalla vuorolla
lyontivuorossa olevalla joukkueella el enaa ole mahdollisuutta
voittoon.
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Pelin aloitus

« Pelin alussa joukkueiden kapteenit suorittavat pelituomarin johdolla
kenttdpuolen ja aloitusvuoron valinnan hutunkeitolla portilla
pesapallo-ottelun tapaan. Muut pelaajat ovat hutunkeiton ajan
rivissa omalla kenttapuolellaan (5 metria portista). Jaksojen véalissa
joukkueet vaintavat kenttapuolia. Toisen jakson aloittaa lyomalla se
Jjoukkue, joka aloitti 1.jakson torjumalla.

« Ottelu seka Superkisa alkavat lygjalla numero 1 ja porttivahdilla

numero 1 (portilla aloittavan joukkueen ensimmainen lygja on
numero 2).

Pelipaikat

« Joukkue on pelin aikana jatkuvasti seka lyontivuorossa etta
torjuntavuorossa. Pelaajat lyovat lydntijarjestyksessa. Pelaaja toimii
pelin aikana ly6jana, porttivahtina, kiinniottajana ja lukkarina.
Pelaajien pelipaikat kiertavat seuraavasti: lukkari siirtyy aina
seuraavaksi lyojaksi, lyoja siirtyy aina porttivahdiksi, porttivahti
kiinniottajaksi ja kiinniottaja vuorollaan lukkariksi. Kiinniottajia
joukkueessa voi olla useampia.
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Pelaajan tavoitteena on lydda pallo portista lapi. Portin lapaisevan lyonnin
on osuttava maahan ennen portin rajaviivaa, jotta lyonti tuottaa pisteen.
Pelaajalle sallitaan yksi osuttu lyonti tai vaihtoehtoisesti kolme syo6ttoa

niiden laadusta riippumatta. Ensimmaisen osuman, ei kuitenkaan hipaisun,

jalkeen lygjan tulee kiiruhtaa heti portille torjumaan toisen joukkueen
pelaajan lyontia. Myo6s lyomatta jatetty syotto lasketaan lyontiyritykseksi.
Jos lygja ei osu kolmella lyontiyrityksella, tulee pallo heittda viivyttelematta

toisen joukkueen porttivahdille. Heitto ei tuota pistetta, vaikka se lapaisisi
portin.

Pomppulydnnista ei saa pistetta, mikali pallon korkeus portilla on yli
pelaajan korkeuden.

HUOM! Osumaksi ei lasketa hipaisua, jos pallo ei ylita lydntivuoroisen
joukkueen paadyn rajaviivaa.

© Suomen Pesapalloliitto ry
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LAITON LYONTI

Laiton lyonti
Laittomalla lydnnilla ei voi syntya pistetta.

Lydnti on laiton, jos

1.

lydnti on kaksoislyonti eli pallo osuu lyddessa useammin kuin kerran
mailaan.

2. maila irtoaa lyonnissa lygjan kadesta tai katkeaa erillisiksi kappaleiksi
3.
4. ly6ja on sijoittunut syottolautasen kentan pituussuuntaisen halkaisijan

lygja lyo vaaralla vuorolla

lukkarin puoleiselle osalle kuviteltua kotipesaa, kun pallo irtoaa lukkarin
kadesta syottoon.

lydja lyo, ennen kuin pallo on kohonnut syoton lakipisteeseen tai lyo
pompusta. HUOM! Talloin vastustajajoukkue saa pisteen.

Jos mailan tulppa irtoaa lyddessa, lyonti ei ole laiton. Mailalla el saa lyoda,
ennen kuin se on korjattu. Mikali irronnut tulppa on selvasti hairinnyt pallon
Kiinniottamista, lyonti tuomitaan laittomaksi.
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Porttivahti

Ly6jan tulee siirtya ensimmaisen osuman jalkeen portille torjumaan toisen joukkueen
pelaajan lyontia. Porttivahti on ainoa pelaaja, joka voi olla toisen lyontijoukkueen
pelialueella. Porttivahdin tehtadvana on torjua palloa ja estda sen |apimeno portista.
Jos porttivahti saa lyonnista kopin, saa kiinniottava joukkue pisteen. Mikali pallo osuu
porttivahtiin ja menee portista sisaan, lyontivuorossa oleva joukkue saa pisteen.
Porttivahdin epédonnistunut koplnottoyrltys tuottaa vastustajalle pisteen ainoastaan
kiinniottavan joukkueen omalla pelialueella.

Kiinniottajat

Joukkueessa pelaajat, jotka eivat ole lydméssa tai porttivahtina toimivat kiinniottajina.
Nama pelaajat voivat kerata pisteita omalla joukkueelleen ottamalla koppeja omalla
pelialueellaan. Mikali kiinniottajan koppiyritys epaonnistuu eli pallo putoaa kenttaan
Kiinniottajan tai rapylan kautta, saa lyontijoukkue pisteen. Kiinniottajat eivat saa olla
toisen joukkueen alueella.

Oman joukkueen lyontivuoron aikana kiinniottajien tulee olla sivussa lyontisektorista
ja hairitsemaétta toisen joukkueen porttivahdin nakyvyytta ja toimintaa.

Mikali kiinniottaja ylittdd vastustajan rajan, annetaan siita vastustajalle piste.

Syoéttaminen

Jokainen pelaaja toimii vuorollaan lukkarina oman joukkueensa lygjalle.
© Suomen Pesapalloliitto ry 13
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VAIHDOT

Lydntijarjestyksen vaihtaminen

Joukkue ly6 ja torjuu numerojarjestyksen mukaisesti. Joukkue saa tehda pelaajien
numerojarjestyksen vaihdon jaksojen valisella tauolla ja ennen mahdollista
superkisaa. Joukkue ilmoittaa kuuluvasti pelituomarille vaihtavansa numerojéarjestysta
ja huolehtii, ettd vaihto tulee merkityksi ottelupoytékirjaan.

Pelaajan vaihtaminen

Mikali joukkueella on vaihtopelaajia, joukkue saa tehda pelaajavaihtoja jaksojen valilla
ja ennen Superkisaa. Vaihdot on merkittdva poytakirjaan.

Uusi jakso ja Superkisa aloitetaan aina numerosta 1.

Pelikyvyttomaksi tullut pelaaja voidaan ottaa pelista pois valittomasti ilmoittamalla
siita tuomarille. Tilalle voidaan ottaa poytakirjaan merkitty uusi pelaaja. Mikali
joukkueessa on vain nelja pelaajaa, voidaan loukkaantuneen pelaajan tilalle ottaa
poytakirjan ulkopuolelta pelaaja.

Aktiivisesta pelitoiminnasta sivussa olevien pelaajien on oltava oman joukkueen
paatyrajan takana, eivatka pelaajat saa osallistua pelin kulkuun millaan tavalla.
Poikkeuksena edelliseen nama pelaajat voivat pysayttaa ja palauttaa harhaheittoja
silla edellytyksell&, ettei toiselle joukkueelle saa koitua tasta haittaa.
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VAARA VAIHTO

Vaara vaihto: jos vaara vaihto havaitaan pelaajan ensimmaisella lydntivuorolla, vaihto
tehdaan takaisin, peliteot mitatéidaan, lyontivuoro siirtyy vastustajan puolelle ja
joukkueen puheoikeuden kayttaja saa yhden pisteen varoituksen.

Jos vaara vaihto havaitaan myéhemmin, vaihdot otetaan takaisin seuraavan

lydntikierroksen alkaessa ja joukkueen puheoikeuden kayttdja saa yhden pisteen
varoituksen.

Vaaran vaihdon toistuessa peliin vaihdettu pelaaja suljetaan ottelusta loppuajaksi.
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Hitteriotteluissa kaytetdan normaaleja PPL:n hyvaksymia valineita:

Pallo

* Miesten pallolla pelaavat miehet ja C-pojat.

* Naisten pallolla pelaavat naiset, C- ja D-tyt6t seka D- ja E-pojat.
« Tenavapallolla pelaavat E- ja F-tyt6t ja F-pojat.

« Harrastesarjoissa kaikki sarjat pelataan tenavapallolla.

« Jokaisessa pelissa tulee olla varattuna kolme pelipalloa.

« Pallot on oltava PPL:n hyvaksymia

Maila ja rapyla
« Kaytettdvan mailan ja rapylan on oltava PPL:n hyvaksyma.

Paansuojus

 Kaikkien kentalla peliin osallistuvien pelaajien on kaytettava paansuojusta
koko pelin ajan naisten ja miesten pallolla pelatessa. Paansuojuksen
kayttoa suositellaan myos tenavapalloa kaytettdessa. Kaytettavan

paansuojuksen on oltava PPL:n hyvaksyma.
© Suomen Pesapalloliitto ry
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VALVONTA

Pelien jarjestajat ovat vastuussa siita, etta pelissa on tuomari,
poytakirja, pelipallot ja kentta valmiina 30 minuuttia ennen pelln
alkua ja pelin aikana sailyy yleinen jarjestys.

Pelin tuomitsee pelituomari. Tuomarialue on portin jatkeella,
Jjommallakummalla puolella. Tuomarilla on kaksi varapalloa, jotka
voidaan tarvittaessa antaa peliin nopeuttaakseen sen kulkua.

Pelituomari

— Suorittaa hutunkeiton

— Pitaa poytékirjaa, johon merkitsee joukkueiden pisteet
— Mittaa peliaikaa

© Suomen Pesapalloliitto ry
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RANGAISTUKSET

Pelituomarilla on oikeus kayttaa seuraavia rangaistuksia:
Lyontivuoron mitatéiminen ja siirtaminen
vastustajajoukkueelle

Pisteen tuomitseminen vastustajajoukkueen hyvaksi

Huomautus
— Esim. ajanpeluu, lieva epaurheilijamainen kaytos

. Yhden pisteen varoitus

— Esim. asiaton kielenkaytto, epaurheilijamaisuus, vaara vaihto

. Sulkeminen ottelusta loppuajaksi

— Esim. torkea kielenkaytto, provosointi

. Ottelurangaistus

— Esim. yhden pisteen rangaistuksen toistuminen, kasimerkit, fyysinen loukkaus
pelaajaa, tuomaria tai yleisda kohtaan
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Ottelu alkaa ja ottelu paattyy: kolme pitkaa vihellysta.
Peli kayntiin: yksi pitka vihellys
Ottelu keskeytetaan: yksi pitka vihellys.

Piste joukkueelle, kun pallo menee portista lapi:
Pelituomari viheltda puolipitkan vihellyksen ja
nayttaa kadellaan pisteen saaneen joukkueen
suuntaan. Jos pallo putoaa kiinniottoa
yritettaessa, voidaan tilannetta selventaa "koppia
ei hyvaksyta” —kasimerkilla.

Piste joukkueelle, kun vastustajan lyonnista
otetaan koppi: Pelituomari viheltaa
koppivihellyksen ja nayttaa kadellaan pisteen
saaneen joukkueen suuntaan.

Piste joukkueelle, kun lyonti on liian pitka:
Pelituomari viheltda laitonvihellyksen ja nayttaa

kadellaan pisteen saaneen joukkueen suuntaan.
© Suomen Pesapalloliitto ry

19


http://www.pesis.fi/mp/db/file_library/x/IMG/71993/file/Hitteri_idea.jpg

Peliteon mitatointi

"Peliteon tai tuomion mitatoiminen” —kasimerkkia
voidaan nayttaa selvennyksen vuoksi, jos
tilanteessa on epaselvaa, saiko joukkue pisteen,
vai el.

Huomautus ajanpeluusta

Jos joukkue syyllistyy selvaan ajanpeluuseen
esimerkiksi hudin jalkeen, pelituomari voi nostaa
katensa ylos huomautuksen merkiksi. Taman
jalkeen pallo on viipymatta heitettava
vastustajalle. Muussa tapauksessa
vastustajajoukkueelle tuomitaan piste.
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