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1 TOIMITSIJAT

Toimitsijoilla tarkoitetaan kaikkia niitd henkil6itd, jotka ovat sijoitettu toimitsijapdydan taakse.

Virallisten pelisééntbjen mukaan toimitsijat ovat kirjuri, apukirjuri, ajanottaja ja 24 sekunnin
(heittokellon) valvoja . Naiden liséksi pitda ottelussa olla kuulutt aja seka tarpeellinen maéra tila  s-
toijia ja tarvittavat koneellisen tilastoinnin valineet . Toimitsijoiden tulee olla tehtaviinsa  koul u-

tettuja ja vahintdan 16  vuoden ikaisia.
Ajanottaja voi tehtdvansa ohella toimia myods apukirjurina.

Kaikkien ottelutoimitsijoiden tulee muistaa, ettd he ovat puolueettomia henkil6ita, joiden ei tule

nayttaa tunteitaan muille,  esim. ravistelemalla pdatéa, kommentoimalla kovaaani sesti, jne.
1= 24 sekunnin valvoja 3= Komissaari , jos nimetty
2 = Ajanottaja 4 = Kirjuri
5= Apukirjuri
Keritta
Joukkue - Vaihtopelaajien Vaihtopelaajien Joukkue -
penkkialue tuolit tuolit penkkialue
clc clc

1 ] 21 3] 4] 5
Toimitsijapoyta

tai

Kentta

Joukkue - Vaihtopelaajien Vaihtopelaajien Joukkue -
penkkialue tuolit tuolit penkkialue

|C|C 1 2 3 4 5 C|C|

Toimitsijapoyta

Kuvio 1 ToimitsijapOyté ja vaihtopelaajien penkit/tuolit
Kotijoukkueen penkki ja kori ovat toimitsijapdydasta (kentélle pain katsottuna) vasemmalla. Siis
ensimmaisesséd erassa kotijoukkue hyokkaa toimitsijapdydastéa katsottuna oikealle. Jos joukk u-
eet niin sopivat, ne voivat vaihtaa penkkeja ja/tai koreja.

Kuvio 1 kuvaa toimits ijoiden sijoittumista toimitsijapdydan &areen. Kuuluttaja ja/tai tilastoijat
voivat istua toimitsijapdydan sivuilla ja/tai takana.

Huomaa : Toimitsijoiden on kyettava ndakeméaén esteettomasti kentélle.



2 KIRJURIN VELVOLLISUDET

Kirjurin tulee olla ottelupaikalla vahintaan 45 min. ennen ottelun alkua.

Kirjurilla on oltava kaytossaan poytakirja  (LIITE 1: Poytakirja ), ja hdnen on huolehdittava:

1 joukkueiden merkitsemisesta eli ottelun aloittavien pelaajien nimista ja numeroista seka
kaikista vaihtopelaajista, jotka tulevat peliin (ks. 2.1 ja 2.2). Kun tapahtuu sdantorike, j o-
ka koskee viitta (5) pelin aloittavaa pelaajaa, vaihtoja tai pelaajien numeroita, hdnen on
iimoitettava asiasta lahimmalle erotuomarille niin pian kuin mahdollista

1 pistetilanteesta merkitsemalla juok  sevasti tekojarjestyksessa poéytékirjaan seka pelitila n-
nekorit etté onnistuneet vapaaheitot (ks. 2.3.1).

1 jokaiselle pelaajalle tuomittujen virheiden kirjaamisesta (ks. 2.3.3). Kirjurin on hu o-
mautettava erotuomarille heti, kun jollekin pelaajista tuomitaan viides virhe. Hanen on
merkittdva valme ntajille tuomitut tekniset virheet ja huomautettava erotuomarille heti,

kun valmentaja on erotettava  pelistd. Samoin h&nen on huomautettava erotuomarille h e-
ti, kun pelaaja on tehnyt kaksi (2) epaurheilijamaista virhettéa ja hanet on erotettava peli S-
ta.

1 aikalisien kirjaamisesta  (ks. 2.3.2 ). Hanen on ilmoitettava erotuomareille seuraavan aik a-
lis@mahdollisuuden alkaessa, etta joukkue on pyytanyt aika lisdn (ks. 6.2), seka ilmoite t-
tava valmentajalle erotuomarin valitykselld, kun valmentajalla ei ole enaa aikalisia kayte t-

tavissa kyseiselld puoliajalla tai jatkoaja  lla.

91 vuorohallinnasta kayttden vuoro  -osoitinta (ks. 6.1). Kirjurin tulee kdantda vuoro -osoitin
valittémasti ensimmaisen puoliajan paatyttyd, koska joukkueet vaihta vat koreja toiselle
puoliajalle.

Kirjurin taytyy myos:

1 nayttdd, monesko virhe pelaajalle kulloinkin on tuomittu, nostamalla molempien valme n-
tajien nakyviin taulu, jossa on kyseis  en pelaajan virheiden lukumaara

1 asettaa joukkuevirhemerkki toimitsijapoydalle virheen saaneen joukkueen penkin puole  i-
seen paahan silla hetkella, kun pallo tulee eloon sen neljannen joukkuevirheen ja Ikeen

kyseisella neljanneksella
1 huolehtia pelaajavaihdoista (ks.  6.3)

I antaa aanimerkkinsa vasta, kun pallo on kuollut, mutta ennen kuin pallo tulee jalleen
eloon. Kirjurin aanimerkin kuuluminen ei pysayta pelikelloa eika pelia eika aiheuta pallon
kuolemista.

Kirjuri voi sopia ajanottajan kanssa siita, ettd ajanottaja huolehtii pelaajavaihdoista ja/tai vuoro -
osoittimen kayttdmisesta.

Suositellaan, etta kirjuri kayttdd neljdd erivaristd kynaa, jokainen era omalla varillaan;
sininen, vihred, musta ja punainen. Mahdollinen jatko erd/ -erat merkitddn samassa jar-
jestyksessa (ensimmainen jatkoera siis sinisella ).

2.1  Viimeistaan 20 min. e nnen ottelun alkua

Poytakirjan tulee olla valmisteltu  kaikilta osin viimeistdan 2 0 min. ennen otte lun alkua.
Kirjuri tekee valmistelun  kirjaamalla ottelutiedot seka joukkueiden pelaajat ja valmentajat

Ottelutiedot  kirjataan poytakirjan ylaosaan varattuun tilaan (Kuvio 2). Ottelutietoja ovat:

1 ottelevien joukku eiden nimet. Joukkueiden nimet merkitd&n siten, ettd ensimmaisena t u-
lee aina olla paikallinen joukkue (kotijoukkue). Turnaustapahtumissa, tai kun ottel u pel a-
taan puolueettomalla kentélla, ensimmaiseksi joukkueeksi merkitdan otteluohjelmassa

ensin mainittu. Ensimmaista joukkuetta kutsutaan joukkue A:ksi ja toista joukkue B:ksi.

kilpailun nimi  (sarja) ja ottelunumero

ottelun paivays, peliaikaja  dpaikka

ottelun paa - ja aputuomarin tai aputuomarien nimet.

E ]



TOIMITSIJAOHJE KIRJURI
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'l‘?” a5 s KATSOJIA:
JoNeN OTTELUPOYTAKIRJA
Lo
Joukkue A__ KISALAN NAMIKA Joukkue B__KORIKASKAAT
Sarja: __KORISLIGA Paiva: _20-8.2010 Klo: _19.00 Paatuomari:_ TJURINEN, Hannes
Ott.nro: 101 Pelipaikka: KISALAN PALLOILUHALLI Aputuomari_ KAPYLA, JuiRetteri
| | % 1 oy e e e
Kuvio 2 Péytakirjan ylaosa
Kirjurin on sitten kirjattava molempien ottelevien joukkueiden pelaajat ja valmentajat  valme n-
tajan tai hanen edustajansa toimittamasta joukkuejasenten listasta. A -joukkue merkitdan poyt a-
kirjan yldosaan ja B -joukkue tdméan alaosaan (Kuvio 3).
1 Ensimmaiseen sarakkeeseen merkitddn kunkin pelaajan koko lisenssinumero (Turnau k-

sissa lisenssinumerot merkitdan vain pelaavan joukkueen ensimmaiseen poytékirjaan.)
1 Toiseen sarakkeeseen kirjoitetaan nousevassa numerojarjestyksessa kunkin pelaajan
taydellinen etu - ja sukunimi, kaikki SUURIN PAINOKIRJAIMIN, ja viereen pelaajan ottelussa
kayttdma pelinumero. Joukkueen kapteeni osoitetaan nimen jalkeen kirjoitettavalla mai-
ninnall a (C) ja varakapteeni merkinnalla (A)
Kayttamaton pelaajarivi yliviivataan lisenssisarakkeesta lahtien virhesarakkeeseen asti.
Kummankin joukkuesarakkeen alaosaan kirjuri merkitsee SUURIN PAINOKIRJAIMIN va I-
mentajan ja apuvalmentajan nimet  sek& valmentaji en lisenssinumerot
1 Joukkueen pelaajien lukuméard on  enintdan 12.

= =4

Joukkue A: KISALAN NAMIKA

Aikalisat Joukkuevirheet 1
el  ExdXEEMeXZEN
GEIGEM  eraeDREEM@PEA|
%Jatkeerét

Lisr(]arréSSi Pelaaja NrojKentia| \éirgeit .
TITIIIT] TUOMINEN, VESA T I

2222222 VUORINEN, VILLE 5{U PPl =~
33333333 JOKINEN, JOHANNES 7TU FPRPPH
TAAAAAEVIRTA, MIKKO 87T [P,
55555559 PITKARANTA, MIKA 9lU PPPlEI—
66666666 SAARI, TAPIO (A 107 Pilp
7TTTTTT NIEMINEN, PASI I [
88888889 SALMT, HARRT —(C) 2[J P
99999999 ANDERSSON, PEKKA 1417 PlPIPiTc|
00000000 SMTTH, JOAN 15[U P[P
0I0T010 DAHL, DAVID 207 IPD
Valmentaja: MAKINEN, ANTTI 1020304 G|
Apu MCALLEN, ANTONIO 11223344

Valmentaja:

Kuvio 3 Joukkueen pelaajat ja valmentaja  t, aikalisat ja (joukkue)virheet

2.2  Viimeistaan 10 min. ennen ottelun alkua

Viimeistaan 10 min. ennen ottelun alkua kirjurin tulee:

1 Pyytda valmentajaa vahvistamaan joukkueensa jasenten nimien ja heidan pe linum e-
roid ensa oikea kirjaaminen
1 Pyytda valmentajaa ilmoittamaan aloitusviisikkonsa merki tsem2| 12 pieni atr asti

numeron viereen G&Hfabkedsaed pel aaj ad
1 Pyytda valmentajaa allekirjoittamaan pdytakirja (oman nimensa viereen)

A-joukkueen valmentaja tekee edella mainitun ensiksi.



2.3  Poytakirjamerkinnat o ttelun aikana

Ottelun alussa  kirjuri ympyr6i joukkueiden aloitusviisikoiden pelaajien rastit (x)
ilmoittaa mahdollisista epaselvyyksista lahimmalle erotuomarille valittémasti
pelaaja on aloituksessa, kirjuri pyytaa erotuomaria vaihtamaan pelaa jan).

Ottelunaikana ki rj ur i mer kitsee samanl ai sela
j asarakkeeseen (x) (ilman ympyréintid) kentalle ensi kerran tulevan vaiht o-
pelaajan (Kuvio 3).

Ottelun aikana kirjuri merkitsee poytékirjaan myods aikalisat (ks. 2.3.2), vir-
heet (ks. 2.3.3), joukkuevirheet (ks. 2.3.4) ja pistetilanteen (ks. 2.3.1).

Huomaa: Kirjurin tulee poytakirjamerkintéjen lisdksi myds huoleht ia muista
luvun 1 alussa mainituista asioista  kuten vuoro -osoittimesta, aikalisdpyynt 06-
jen ilmoittamisesta, pelaajavaihdoista ja pelaajien virhemaéarien ilmoittam i-
sesta.

2.3.1 Pistetilanne

Kirjuri merkitsee muistiin juoksevassa jarjestyksessa molempien joukkue i-
den tekemat pisteet poytékirjan tulossarakkeisiin ~ seuraavasti (Kuvio 4):

1 Ensin Kirjuri vetada vinoviivan (/) saavutetun pelikorin tuottaman pi s-
telukeman yli, ja piirtdd tummennetun pyorean taplan ( M onnist u-
neen vapaaheiton tuottamalle pisteluvulle, jolloin on heti selvilla
joukkueen saavuttama uusi yhteispistemaara

1 Sen jalkeen kirjuri merkitsee uuden pistelukeman ( / tai 9 ) viereen
korin tehneen pelaajan numeron

1 Kolmen (3) pisteen pelikorin heittaneen pelaajan pelinumero renga S-
tetaan .

I Omaan koriin vahingossa tehty pelikori merkitddn vastajoukkueen
kentalla olevan kapteenin tekemaksi

1 Hyvéaksytyt pisteet heitosta, josta pallo ei lainkaan paatynyt koriin,
merkitaan koriin heittoa yrittdneen pelaajan tekemiksi

1 Kunkin eran paatyttya on kirjurin rengastettava vahv alla O-merkilla
kummankin joukkueen koripisteissaan saavuttamat lukemat ja vede t-
téava vahvasti tummennettu poikkiviiva niiden alle seké jatkettava vi i-
vaa niiden pelaajien pelinumeroiden alle, jotka tekivat viimeiset pi S-

teet joukkueelleen
1 Kunkin eran alkaes sa Kkirjuri jatkaa tulossarakkeen juoksevaa tayttoa
ennen taukoa saavutetuista pisteista eteenpain.

Aina kun on mahdollista, kirjurin tulisi tarkistaa juoksevan pistetilanteensa
yhdenmukaisuus tulostaulun ndytén kanssa. Jos pistetilanteessa on eroa ja
hanen kirjauksensa on oikea, hanen tulee ryhtya toimiin tulostaulun nayton
oikaisemiseksi. Jos hén ei ole varma tai toinen joukkueista esittdd vastavai t-
teen korjauksesta, hdnen on ilmoitettava asiasta p&atuomarille heti, kun

pallo kuolee ja pelikello pysaytett .

Huomaa: Seuraavanlaiset merkittdvéat erehdykset ovat mahdollisia poytaki r-
jaa pidettaessa:
1 Tehdaén kolmen pisteen kori, mutta pdytékirjaan merkitddn vain
kaksi pistetta.
1 Tehdaan kahden pisteen kori, mutta poytakirjaan merkitddn kolme
pistetta.

(Kuvio 3) ja
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Jos kirjuri huomaa téllaisen erehdyksen pelin kuluessa, hanen on odotettava ensimmaista
kuolleen pallon tilannetta, ennen kuin ilmoittaa tapahtuneesta erotuomareille danimerkilla

pelin py sayttamiseksi.

Kuvio 4 Tulossarake

a

rast



2.3.2 Aikalisat

Myonnetty aikalisd merkitddn  pdytékirjaan kirjoittamalla eran tai jatkoerdn peliajan minuuttil u-
kema asianomaiseen ruutuun joukkueen nimen alla (Kuvio 3).

Kunkin puo ligjan ja jatkoerén paatyttya kayttamattomat aikalisdruudut yliviivataan kaksinkerta i-
sin vaakaviivoin.

Muista myds: aikalisdpyynnosta ilmoittaminen erotuomarille ja ilmoitus valmentajalle
erotuomarin valitykselld, kun valmentajalla ei ole enda aikalisia k aytettavissa kyseisella
puoliajalla tai jatkoajalla.

2.3.3  Virheet

Pelaajien virheitd ovat kosketusvirheet, tekniset, epaurheilijamaiset tai pelista erottamiseen jo h-
tavat virheet, ja ne tulee kirjata kunkin virheen tehneelle pelaajalle.

Valmentajan, apuvalmen tajan, vaihtopelaajan ja joukkueen avustajan virheet ovat teknisia tai
pelista erottamiseen johtavia virheita, ja ne kirjataan valmentajalle.

Virheet merkitdédn  poOytdkirjaan seuraavasti (ks. Kuvio 3):

T Kosketusvirhe merkit2aa2an O6P6 (personal)
1T Pelaajan tekninen virhe merkit22n 6T06 (technical)
1 Valmentajalle tuomittu tekninen virhe henkilokohtaisesta epaurheilijamaisesta kayto k-
sesta merkitdd n 6 Co6 ( Tosesia vgstaavasta teknisesta virheesta merkitddn myos
6C6, jonka per2an j2aljell?® olevaan ruutuun mer ki t?
Muusta syysta valmentajalle tuomittu tekninen virhe merkitaan @06 (bench) .
Epéaurheilijamainen virhe merkitaan 6US6 (uns po r.t{Tasestarepaurkedijamaisesta
Virheest?2 merkit22n my°s 6UG6, jonka per22an jaljell
Pelista erottamiseen johtava virhe merkitaan D -kirjaimella (disqualifying).
Jokainen virhe, josta seuraa vapaaheittoja , merkitaan lisaamalla heittojen maaraa ilma i-
seva numero (1, 2 tai 3) kirjainmerkin 6P6, 6TO6,
1 Molemmille joukkueille tuomitut samanarvoiset virherangaistukset, jotka kumoavat to i-
sensa saantdokohdan 56 mukaisesti, merkitaan lis aamal | @ pieni 6cbé6 (rcancel
kin 6P6, 6T6, 6C6, .6B6, 6UO6 tai o6D6 j2l keen
1 Kunkin erdn jalkeen Kkirjurin on eroteltava paksulla pystyviivalla pelaajille jo taytetyt ja
vield kayttamattomat virheruudut toisistaan .
1 Pelista erottamiseen johtavien vir  heiden merkinngista on esimerkkeja luvussa 9.

E ]

E ]

Ottelun jalkeen kirjuri yliviivaa tayttamatta jadneet virheruudut paksulla vaakasuoralla viiva la.

Muista my6s: pelaajien virhetaulujen nayttdminen

2.3.4 Joukkuevirheet

Joukkuevirheet merkitaan poytakirjaan  seuraavasti (ks. Kuvio 3):
1 Kutakin erda varten on kaytettavissa nelja ruut ua (joukkueen nimen alla ennen pelaaj a-
luetteloa) joukkuevirheiden merkitsemiseksi.
1 Aina kun pelaaja tekee kosketusvirheen, teknisen, epaurheiljamaisen tai pelista erott a-
miseen johtavan virheen, kirjurin on merkittava se myds virheen tehneen pelaajan jou k-
kueelle merkitsemalla asianmukaisee  n ruu tuun suuri rasti  (X).

Kaikkien pelitauolla tehtyjen virheiden katsotaan kuuluvan seuraavaan eraan tai jatkoeraan ja
tauolla pelaajalle tuomittu tekninen virhe lasketaan my6s seuraavan eran joukkuevirheisiin.
Kaikkien jatkoaikojen tehtyjen virheiden katsotaan kuuluvan neljanteen eraan. Joukkueen
joukkuevirheiden ollessa tdynna kaikki seuraavat pelaajien kosketusvirheet, jotka kohdistuvat
pelaajaan, joka ei ole heittotilanteessa, rangaistaan kahdella (2) vapaahe itolla siséénheiton
sijasta. Jos virheen tekee elossa olevaa palloa hallussaan pitéavan tai pallon hallintaan oikeut e-

tun joukkueen pelaaja, ei virheen seurauksena ole kahta (2) vapaaheittoa. Kun joukkuevirheet



tayttyvat (nelja virhettd), kirjurin tulee ilmo ittaa tuomarille ja kyseiselle joukkueelle, etta
joukkueella (A tai B) on joukkuevirheet taynna. Kirjurin on huolehdittava, ettad viidennesta
joukkuevirheesta heitetédén jo vapaaheittoja, mikali kyseessa ei ole palloa hallussaan pitavan
joukkueen virhe ja mi  kali erotuomarit eivét ole sitd huomanneet.

Muista my6s: joukkuevirhemerkin asettaminen toimitsijapdydalle

2.4  Poytakirja e ran / ottelun jalkeen

Kunkin eran paatyttya kirjurin on merkittdvéd molempien joukkueiden siind eréassa sgavuttamat
koripisteet poytéakirjan alaosaan varattuun kohtaan ( Kuvio 6). 91

Ottelun paatyttya kirjuri vetdéd vahvan vaakasuoran kaksoisviivan kumma n- 7| % |® |6
kin joukkueen saavuttamien | opullisten pisteiden alle jatkaen viivoitusta 7TIM |7
niiden pelaajien pelinumeroiden alle, jotka tekivéat joukkueilleen viimeiset 7w g
pisteet (Kuvio 5). Edelleen hanen tulee vetda vinoviivat pistesarakkeisiin 73
mitatdidakseen kayttamatta jaaneet pisteruudut. \
9|74 |4
Ottelun paatyttya kirjurin on merkittava lopputulos ja voittaneen joukk u- 75 | A5
een nimi poytakirjaan alaosaan  (Kuvio 6). 11 ﬁ ?é‘
77
Sen jalkeen kirjuri kirjoittaa sukunimensa poéytakirjaan isoin kirjaimin py y- \ 78|78
dettyddn siihen vastaavasti ajanottajan ja 24 sekunnin valvojan nimet 23 [ 79 1'\
(Kuvio 6).
olso] \
Poytakirjan ylaosaan , tarkoitukseen varattuun ruutuun, merkitdén ottelun .
L Kuvio 5 Lop-
katsojamaara. S
pumerkinnat
Kirjuri toimittaa poytékirjan erotuomarien pukuhuoneeseen tarkastettavaksi . (Aputuomarin

tai a putuomarien allekirjoitettua poytakirjan paatuomari hyvaksyy ja allekirjoittaa sen viime i-
sena.)

Pisteet: Era M A15 _B18 (@ Al9 BLO | Lopputulos:  Joukkue A_76 Joukkue B72___
Era 3 A26_B19 (3 A6 _B25

Jatkoerdt A3 = BO _ Voittanut joukkue: _KISALAN NAMIKA
Kirjuri: URI KIRI __ | paatuomari:_Hannduurinen
Ajanottaja: ANTTI JANOTTAJA | Aputuomari:___J-P Kapyla _

24 sek. pitdja: _HEITTO KELLOTTAJA Kapteenin allekirjoitus vastalauseen varalle:

SKL

Kuvio 6 Poytékirjan alaosa

Jos jommankumman joukkueen kapteeni allekirjoittaa poytéakirjan tehdakseen vastalauseen
(k2aytt@aen kohtaa O6Kapteenin allekirjoitusapuuamarim| ausee
tai aputuomarien on jaatava paatuomarin kayttéon, kunnes he saavat haneltd luvan poistua.

Kirjuri jakaa poytékirjat joukkueille. Poytakirja sisaltdé varsinaisen poytakirjalehden lisaksi kaksi
erivarista kopiolehtea. Paallimmainen alkuperdinen on Koripalloliton  (kilpailun jarjestajan) kap-
pale. Ensimmaisen, vaaleanpunaisen kopion, saa ottelun voittanut joukkue ja viimei nen, kelta i-
nen, kopio luovutetaan ottelussa havinneelle joukkueelle.



3 AJANOTTAJIAN VELVOLLISUUDET

Ajanottaj an tulee olla ottelupaikalla vahintad&dn 30 min. ennen ottelun alkua.
Ajanottajalla on oltava kayttsséaan pelikello ja aikalisékello (ja tulostaulu mikali h&n hoitaa myds

apukirjurin tehtéavia)

3.1 Ennen ottelun alkua ja eratauoilla

Ennen ottelun alkua ajanottaj a tarkistaa, etté pelikello ja tulostaulu toimivat moitteettomasti

Ajanottaja ilmoittaa valittdomasti ottelun erotuomareille, jos han huomaa jotain tavallisuudesta
poikkeavaa, joka estédé pelikellon ja tulostaulun normaalin toiminnan

Ajanottajan on osat tava muuttaa tarvittaessa peliaikaa niin, ettei se aiheuta turhaa odottelua
ottelun aikana .

Vahintdan 20 minuuttia ennen ottelun virallista peliaikaa  ajanottaja asettaa pelikellon naytt &a-
maan jéljella olevaa aikaa pelaajaesittelyyn nédhden (joka aloitetaan ottelun ilmoitettuna alkami  s-
aikana) .

Ajanottajan on varmistettava, ettd erittdin voimakasaaninen &animerkki kuuluu au-

@ tomaatt isesti eran ja jatkoeran loppumi sen merkiksi. Jos h&nen aani merk kin sa ei soi
tai sita ei kuu lla, hanen on saatettava ajan paattyminen milla ta hansa tavalla erotu o-
mareiden tietoon valittdmasti.

Ajanottajan on a setettava pelikelloon kaksi minuuttia 1. ja 2. seka 3. ja 4. eran valisilla tauoilla
ja hanen on a setettava pelikello nayttamaan puoliaikatau koa, jonka pituus on 15 minuuttia

Pelitauolla ajanottajan on
1 kaynnistettava ajanottolaite heti, kun edellinen neljannes on paattynyt
1 annettava aanimerkki ennen ensimmaista ja kolmatta neljannesta, kun neljanneksen a I-
kuun on 3 minuuttia, 1 minuutti ja 30 sekuntia
1 annettava aanimerkki ennen toista ja neljatta erdd seka jokaista jatkoerad, kun erén a -
kuun on 30 sekuntia
1 annettava danimerkki ja samanaikaisesti pysaytettava ajanottokello, kun pelitauko paa t-

tyy.

3.2 Ottelun aikana

Pelikello kdaynnistetaan, kun:
1 hypp aaja on laillisesti lydnyt palloa ylésheitossa
1 pallo jd4 eloon ep&onnistuneen ainoan tai viimeisen vapaaheiton jal keen ja koskettaa
kentélla oleva a pelaaja a
1 siséanheiton jalkeen pallo koskettaa kentélla olevaa pelaajaa.

Pelikello pysaytetaan, kun:
1 neljanneksen (erdn tai jatkoeran) peliaika paattyy , ellei pelikello pyséhdy automaattisesti
1 erotuomari viheltda pallon ollessa elossa
71 aikalisda pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin
1 tehd&aan pelitilannekori ottelun neljannen erén tai jatkoeran k ahden (2) viimeisen minu u-
tin kuluessa
1 24 sekunnin kellon &&nimerkki soi pallon ollessa joukkueen hallussa.

Aikalisdlla ajanottaja
1 kaynnistaa ajanottolaitteen heti, kun erotuomari viheltaa pillinsa ja nayttaa aikalisén k a-
simerkin
1 antaa danimerkin, kun aikalisésta on kulunut 50 sekuntia
1 antaa danimerkin, kun aikalisé on paattynyt.



4 24 SEKUNNIN VALVOJAN VELVOLLISUUDET

24 sekunnin valvojan tulee olla ottelupaikalla vahintadén 20 min. ennen ottelun alkua

24 sekunnin valvojalla on oltava kaytdssaan 24 sekunnin kello (heittokello) ja h anen on:
1 tarkistettava, ettd 24  sekunnin kello toimii moitteettomasti
1 ilmoitettava valittdmasti otteluiden erotuomareille, jos han huomaa jotain tavallisuudesta
poikkeavaa, joka estda 24 sekunnin laitteen toimintaa normaalista
1 osattava muuttaa tarvittaessa hydkkaysaikaa niin, ettei se aiheuta turhaa odot telua ott e-
lun aikana
1 kaytettava sitd ao. saanttjen mukaisesti.

Heittokello ka&ynnistetaan, kun
1 joukkue saa elossa olevan pallon  haltuunsa kentalla.
1 sisdanheitosta pallo koskettaa pelikentalla olevaa pelaajaa tai pelikentélla oleva pelaaja
koskettaa sitd saantdjen mukaisesti. Pelkkd vastustajan kosketus palloon ei aloita uutta
24 sekunnin jaksoa, jos pallo ja4 edelleen saman joukkue en haltuun.

Heittokello  pysaytetdén ja asetetaan takaisin 24 sekuntiin , ja siind ei ole mitdédn lukemaa
nakyvissa, kun:
1 pallo menee séantdjen mukaisesti koriin
1 pallo osuu pelitilanneheitosta  vastajoukkueen korirenkaaseen, paitsi jos pallo juuttuu
renkaan ja levyn valiin
1 palloa hallussaan pitava joukkue tekee saantérikkeen

Kun erotuomari viheltda johtuen
9 virheesta tai rikkomuksesta (ei koske pallon ulosmenoa, jonka aiheuttaa joukkue, jolla ei
ole palloa hallussaan),

I muusta patevasta syystd, jonka aiheutta  a joukkue, jolla ei ole palloa hallussaan,
1 muusta patevastd kummastakaan joukkueesta rippumattomasta syystd, ellei vastustaja -
le ole haittaa,
asetetaan 24 sekunnin ke llo seuraavien kohtien  1-3 mukaisesti :
1. Se pysaytetaan ja asetetaan takaisin 24 sekunt iin, (ja siind ei ole mitdan lukemaa
nakyvissa, ) kun joukkueella on sisdanheitto takakentaltaan tai vapaaheitto/ -heitot .
2. Se pysaytetaan, mutta lukemaa ei muuteta , kun samalla joukkueella, jolla oli pallo
hallussaan, on sisddnheitto etukentéltaén ja heit tokellossa on hyokkaysaikaa jaljella 14
sekuntia tai enemman.
3. Se pysaytetadan, ja asetetaan 14 sekuntiin , kun samalla joukkueella, jolla oli pallo
hallussaan, on sisdénheitto etukentaltaan ja heittokellossa on hytkkaysaikaa jaljella 13
sekuntia tai véhem man.
Heittokello  pyséaytetdan, mutta lukemaa ei muuteta , kun sama joukkue, jolla oli pallo hallu s-

saan, saa sisaanheiton, kun:

1 pallo on mennyt ulos
1 saman joukkueen pelaaja on loukkaantunut
1 seuraa ylésheittotilanne
1 on tuomittu kaksoisvirhe
1 joukkueille tuomit ut samat rangaistukset kumoutuvat.
Heittokello  pysaytetddn ja sammutetaan (ts. siind ei ole lukemaa nékyvissd ), kun pallo on

kuollut, pelikello on pysaytetty ja pelikellossa on neljanneksen peliaikaa jaljellda vahemman kuin
24 sekuntia tai 14 sekuntia.

Heittokellon valvojan on suositeltavaa olla pitamatta turhaa kiirettd heittokellon ase t-
@ tamisessa 24 tai 14 sekuntiin: Geset-n a p ikaytbssa ei siis ole syytd hosua.

24 sekunnin kellon danimerkki ei pysayta pelikelloa tai pelia eiké aiheuta pallon kuolemista, ellei
joukkueella ole palloa hallussaan.



Heittokellon valvoja voi myds ainakin virhetilanteissa kiinnittdd huomiota erotuomarin naytto i-
hin: v irhenayttéjen jalkeen erotuomari voi lopuksi nayttaa (ja sanoa) heittokellon ajan silloin,
kun joukkue, jolla on ollut pallo hallussaan saa sisdanheiton etukentalta.

5 MUIDEN TOIMITSIJOIDENTEHTAVAT

5.1  Apukirjuri

Apukirjurin  tehtéava on huolehtia tulostaulusta (pisteet, joukkuevirheeja, pel
avustaa kirjuria . Apukirjurin tehtavia voi hoitaa myds ajanottaja.

5.2  Kuuluttaja

Kuuluttajan tulee olla ottelupaikalla vahintdan 30 min. enne n ottelun alkua.

Kuuluttajan tehtava on keskeinen tunnelman luojana ottelutapahtumassa, han ei ole ns. virall i-
nen toimitsija  kuten esim. ajanottaja tai kirjuri.

Kuuluttajan tehtdavana ei ole ilmoittaa erotuomareille onko tulossa vaihtoja tai aikalisia. E nsin
toimitsijoiden tulee ilmoittaa aanimerkilla vaihdosta / aikalisasta, sitten erotuomari myontaa ne
ja vasta sen jalkeen kuuluttaja voi kuuluttaa, ettd joukkue X suoritti pelaajavaihdon, otti aik a-
I i s&ane.

Kuulutuksissa ei tule arvata miten peli jatkuu, vaan kuuluttajan on ensin odotettava erotuomar i-
en paatosta ja vasta sen jalkeen tarvittaessa kuuluttaa pelin jatkamistapa.

Kuuluttajan tulee muistaa, ettd han ei saa missaan tilanteessa provosoida katsojia, erotuomare i-

ta, pelaajia, valmentajia tai muitaj  oukkueen jasenia. Mm. seuraavan tyyppiset kuulutukset ovat
kiellettyj?2: 6Se ol VASTA joukkueen 2. joukkuevirhe
Ottelun erotuomareilla on oikeus vaihta a provosoiva kuuluttaja toiseen

5.3 Tilastoijat

Tilastojien tehtd vana on ottelutapahtumien tilastointi erillisen tilastointiohjeen mukaisesti.



6 MENETTELYTAPOJA

6.1 Vuorohallinta ja vuoro -osoitin

Vuorohallinta on menettelytapa, jolla pallo saatetaan eloon sisdanheitolla ylésheiton sijaan. Vain
ottelun ensimmainen eré aloitetaan ylosheitolla. Kaikki muut erét aloitetaan vuorohalli ntam e-
nettelyn mukaisesti sisdan heitolla. Se joukkue, joka ei saa pallo a haltuunsa ottelun aloittavan
ylésheiton jalkeen, saa ensimmaisen hallintavuoron.

Ylosheittotilantei ssa joukkueet saavat vuorotellen pallon haltuunsa sisdanheittoa varten lahinna
sitd kohtaa, jossa yl6sheittotilanne syntyy. Hallintavuorossa oleva jou kkue ilmaistaan vuoro -
osoittimella  (nuoli) , jonka kaytésta vastaa kirjuri:
1 Vuoro -osoitin osoittaa vastustajan korin suuntaan (eli hallintavuorossa olevan joukkueen
hyokkayssuuntaan ).

1 Vuoro -osoittimen suunta muutetaan valittémasti, kun hallintavuoroon liit tyva si sdanheit-
to paattyy.
1 Vuoro -osoitin tulee kaantédd heti toisen eran paatyttyd, koska joukkueet vaihtavat p e-

lisuuntia (koreja) toiselle puoliajalle

Vuorohallinnan sisdanheitto  alkaa , kun pallo on siséénheittoa suorittavan pelaajan kaytettavissa
ja paattyy , kun
1 pallo koskettaa saantéjenmukaisesti kentélla olevaa pelaajaa
9 sisdénheittoa heittdva joukkue tekee rikkomuksen (sisdénheittoa heittdva joukkue m e-
nettaa tallgin hallintavuoron)
I elossa oleva pallo tarttuu siséénheitosta kiinni koritukiin.

6.2 Aikalisa

Kummallakin joukkueella on kaytettavissaan viisi aikalisda varsinaisella peliajalla. Jokaisen aik a-
lisan tulee kestaa yksi (1) minuutti.

Kumpikin joukkue voi kayttaa milloin tahansa ensimmaisella puoliajalla (ensimmainen ja toinen
erd) kaksi aikalisda ja m illoin tahansa toisella puoliajalla (kolmas ja neljas erd) kolme aikalisaa.
Kayttamattomia aikalisia ei voida siirtdéa seuraavalle puoliajalle eika jatkoajalle.

Kussakin jatkoerassa kumpikin joukk  ue voi kayttaa yhden aikalisan.

Kirjuri merkitsee kummankin  joukkueen ottamat aikalisat . Aikalisa merkitaan sita ensiksi pyyt  a-
neen joukkueen tiliin, paitsi jos se pidetdén vastustajan pelitilannekorin jalkeen eik& ole tuomi t-
tu virhettéa. Kirjuri myds ilmoittaa valmentajalle erotuomarin vélitykselld, kun valmentajal la ei ole
enaa aikalisia kaytettavissa kyseisessa erassa

Aikaliséan alussa ajanottaja kaynnistéa aikaliskel lon; aikalis& alkaa, kun erotuomari viheltaa ja
nayttda aikalisén merkin. Ajanottaja antaa aanimerkin, kun aikalisédsta on kulunut 50 sekuntia

Aikalisan pyytdminen ja pyynnén peruuttaminen:
1 Vain valmentajalla tai apuvalmentajalla on oikeus pyytdd aikalisa. Hanen taytyy saada

katsekontakti Kirjuriin tai menna toimitsijapdydan luo ja pyytda selvasti aikalisaa naytt a-

malla asiaankuuluva kdsimerkki (j a pyyt2m2l 12 selva@sti o6aikalis?)
1 Joukkueen aikalisépyyntd voidaan peruuttaa vain, ellei kirjuri ole ehtinyt antaa siitd & a-

nimerkkia .
1 Kirjurin on merkinantolaitteellaan ilmoitettava aikalisdpyynté erotuomarille heti, kun a i-

kalisamah dolli suus alkaa. Jos aikalisda pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilann e-

korin, ajanottajan on valittémasti pysaytettava pelikello ja annettava aanimerkki

Kun on tuomittu virhe aikalisapyynnon jalkeen, toi mitsijoiden tulee odottaa, ettd er  o-
@ tuomari on raportoinut virheen kirjurille ja vasta sen jalkeen annettava danimerkkinsa.
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Aikalisamahdollisuus alkaa , kun:
1 pallo kuolee ja pelikello pysaytetdan , ja erotuomari on lopettanut kommunikointinsa
toimitsijoiden  kanssa.
1 pallo kuolee onnistuneen viimeisen tai ainoan vapaaheiton jélkeen.
1 vastustaja tekee pelitilannekorin

Rajoitukset:  Korin tehneelle joukkueelle  ei myoénneta aikalisda , kun pelikello pysaytetaan hyva k-
sytyn pelitilannekorin seurauksena neljannen eran tai jatkoeran kahden (2) viimeisen minuutin
kuluessa , ellei erotuomari ole keskeyttanyt pelia

Aikalisdmahdollisuus (kuten myds vaihtomahdollisuus) paattyy , kun pallo on pelaajan ka y-
tettdvissa sisdanheittoa varten tai ensimmaistéd tai ainoaa vapaaheittoa v arten.

6.3 Pelaajavaihto

Vaihtopelaaja pyytaa vaihtoa. Tama tapahtuu siten, ettd hén menee henkilokohtai sesti toimits i-
japbydan luo ja pyytaa selvasti vaihtoa tai istuu vaihtopelaajan tuolille. Hanen tulee olla valitt 0-
masti valmis pelaamaan.

Vaihtopyyntd vo idaan perua vain, ellei kirjuri ole ehtinyt antaa aanimerkkia vaihdon merkiksi.
Kirjurin on ilmoitettava erotuomareille vaihtopyynnostéa aanimerkillaén heti, kun vaihtomahdolli -
suus alkaa.

Vaihtomahdollisuus alkaa, kun:
1 pallo kuolee, pelikello pysaytetaan ja erotuomari on lopettanut kommunikointinsa to i-
mitsijoiden kanssa.

1 pallo kuolee onnistuneen viimeisen tai ainoan vapaaheiton jalkeen.
1 vaihtoa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin neljannen erén tai minka
tahansa jatkoeran (2) kahden viim eisen minuutin aikana.
Kun on tuomittu virhe  vaihto pyynnon jalkeen, toimitsijoiden tulee odottaa, ettad er o-
tu omari on raportoinut virheen kirjurille ja vasta sen jalkeen annettava aanimerkkinsa.

Rajoitukset:  Pelaajavaihtoa ei mytnneta korin tehneelle joukkueelle, kun pelikello pysaytetaan
pelitlannekorin takia neljannen eran tai jatkoajan kahden (2) viimeisen minuutin aikana, ellei
erotuomari ole keskeyttanyt pelia.

Vaihtomahdollisuus (kuten myds aikalisamahdollisuus) paattyy , kun pallo on pelaajan k aytet-
tavissa joko ensimmaista tai aino aa vapaaheittoa varten tai  sisdanheittoa varten.

Toisin sanoen, molemmat joukkueet saavat vaihtaa

vapaabheittotilanteessa, kun viimeinen heitto onnistuu
virheen jalkeen

rikkomuksen jalkeen

aikalisalla

tuomari on kesk eyttanyt pelin muusta syysta

kun on tuomittu ylésheittotilanne

E R ]

Jasisaanheittava joukkue saa vaihtaa
1 kun vastustaja on tehnyt pelikorin kahden viimeisen minuutin aikana 4. erassa tai jat-
koerassa .
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7 TEKNISET VARUSTEE

7.1  Pelikello ja aikalisakello

Pelikelloa kaytetaan peliajan ja pelitaukojen mittaamiseen. Se on sijoitettava niin, etta kaikki -
mukaan lukien Kkatsojat - voivat helposti seurata sita.

Sopivalla naytolla varustetulla laitteella tai aikalisakellolla (ei pelikellolla) mitataan aikalisén ke S-
to.

7.2 24 sekunnin laite

Hyokkaysaikaa nayttava naytto tulee olla korin paalla ja sen yhteydessa tulee olla pelikello seka

punainen lamppu, joka syttyy hyokkdaysajan tayttyessa tai pelikellon ollessa pys ahdyksissa.
(Kuvio 1)
Nayttopaate tulee olla sijoitettuna niin, ettéa se on korilevyn yla - ja takapuolella, joko kiinnitett -

na koritelineisiin tai roikkuu katosta

P Pelikello

Punainen _
valo > <— 24 sekunnin
laite
Kuvio 1 Pelikello, 24 sekunnin nayttdé ja punainen valo.

Hyokkaysaikaa (24 sekunnin) tulee kontrolloida erillisella péatteella toimitsijapdydalla ja siina
tulee olla seuraavat ominaisuudet:
1 Digitaalinen nayttd, jossa nékyy jaljella oleva hytkkaysaika sekunnin tarkkuudella
1 Ajan mittaaminen voitava aloittaa 24 sekunnista.
1 Ajan mittaaminen voitava aloittaa 14 sekunnista.
1 Pysaytettdessa naytto osoittaa jaljella olevan ajan sekunte ina. Uudelleen kaynnistettaessa
ajan mittaaminen jatkuu pysaytyshetken tilanteesta.
1 Tarvittaessa tyhja naytto.

Hydkkaysajan nayttd ja ohjain tulee olla kytkettyna pelikelloon niin, etta
1 Kun pelikello pysahtyy, myos 24 sekunnin kello pyséhtyy.
1 Kun pelik ello kaynnistyy, 24 sekunnin kellon voi kdynnistad manuaalisesti.
1 Kun 24 sekunnin kello pyséahtyy ja antaa &animerkin, pelikello jatkaa kaymistd, mutta
voidaan tarvittaessa pysayttda manuaalisesti.

Merkkivalo 24  sekunnin ndytossa tulee olla:
1 Kirkkaan punainen
1 Synkronisoitu pelikelloon niin, ettéa valo syttyy kun @énimerkki soi peliajan paattymisen
merkiksi
1 Synkronisoitu hyodkkdysaikaa n niin, ettd valo syttyy kun 24 sekunnin aanimerkki soi
hyokkaysajan paattymisen merkiksi
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7.3  Poytakirja

Otteluissa kaytetddan Suomen Koripallolito n hyvaksymaa poytakirjaa.

7.4 Henkilokohtaisen virhemaaran numerotaulut

Kirjurin kaytettavissé on oltava henkilokohtaisen virhemaaran numerotaulut. Niiden tulee olla
valkoiset ja numeroiden vahintd&dn 20 cm korkeita ja 10 cm leveitd. Niiss&a on oltava numerot 1 -
5, joista 1l - 4 mustat ja 5 punainen.

7.5 Joukkuevirhemerkit

Kirjurilla on oltava kaksi  (2) joukkuevirhemerkkida.  Niiden tulee olla punaiset, vahintdan 20 cm
levedt ja 35 cm korkeat ja toimitsijapdydalle asetettuina selvasti kaikkien néhtéavis sa, myos ka t-
sojien.

7.6 Ylosheitto o vuorohallinta, vuoro -osoitin

Toimitsijapdydalle tarvitaan vuoro  -osoitin eli nuoli osoittamaan, kumpi joukkue saa seuraavan
ylésheiton korvaavan sisdanheiton. Vuoro  -osoittimen tulee olla kooltaan sellainen, ettd se nakyy
toimitsijapoyda Ita pelikentan kaikkiin kohtiin
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8 EROTUOMARN KASIMERKIT

On tarkeaa, ettd myos toimitsijat

tuntevat erotuomarin kasimerkit.

8.1  Korin hyvaksyminen
1 2 3 4 5
YKSIPISTE | KAKSI PISTETTA | KOLMEN PISTEEN ONNISTUNUT | HYLATTY KORI

HEITTOYRITYS

KORI

KOLMEN PISTEEN| tai PELI PAATTYY]

Molemmat kadet

Heiluta avokasia

1 sor miky-[ 2 sor mgé, Kolmesor mea kerran ristiin rin-
- « ~ i samaan tapaan .
taOranteesta kyta dranteesta kasi ojennettu na yI6s ojennettu ina nan edessa

8.2  Pelikellon kaytto

6 o 7 8 9

FYSAl\lfTA,hPIiLH;ItEL_LO PELIKELLO SEIS " PELIKELLO HEITTOKELLON

samalla vihellys) tai A = i

El PELIKELLOA VIRHE!ESTA /@,\ KAYNTIIN ASETUS24 TAI 14
KAYNTIIN (samalla vihellys) SEKUNTIIN

WA
%]

S i Nyrkki ylos - avokéa m- T,
Avoin rI:(:ji\gﬂr_a_rlnen yl men ojentuu tekijan Pudota avokammen Pyorita _katt_a ylhaalla,
Vyotaroa kOhder‘I teravasti alas etusormi Ojennettuna
8.3  Hallinnolliset
10 11 12 13
PELAAJAVAIHTO(sa- | PELAAJAKUTSUTAAN MYONNETTY EROTUOMAREN JA
malla vihellys ) KENTALLE AIKALISA TOIMITSIJOIDEN

Kasivarret ristiin

Avokammenella viit a-
taan itseen péin

(samalla vihellys )

Etusormi ojentuu
avokammeneen

VALINEN
KOMMUNIKOINTI

Peukalo yldspain

14



8.4

Rikkomukset

14

A

15
SKELRIKKOMUS

VAARA KULJETUS
KAKSOISKULJETUS

16

Avokdmmenen puol

VAARA KULJETUS:

17
KOLMEN SEKUNNIN

RIKKOMUS

I- | Kolme sormea ojen-

Pyorita nyrkkeja Taputtava liike kasilla py(’)’rityksii pelisuu - n- netussa kadessa
nassa
18 19 20 21
5 SEKUNNIN 8 SEKUNNIN 24 SEKUNNIN PALLON PALAUTUMIK-
Iy RIKKOMUS s, RIKKOMUS RIKKOMUS NEN TAKAKENTALLE
bg
V- I
\

pe2}
_ Sormet taputtavat Sormea heilutetaan
Nosta 5 sormea Nosta 8 sormea olkapaata keskirajan suunnassa
22 23 24
TAHALLINEN POTKU PALLO ULOS KENTALTA YLOSHEITTO
ja/ tai
PELIN

Osoita etusormella ja
kateraa

JATKAMISSUUNTA

Vaakasuorassa kéasiva r-
ressa etusormi pelin
jatkamissuuntaan

paan

Kohotetut peukalot

jalkeen nayttéen vuoro -
osoittimen suuntaan

ylapuolelle ja sen

15



8.5 Virheen raportointi kirjurille (3 osaa)

Osal - Pelaaja numero t
25 26 27 28
Numero 4 Numero 5 Numero 6 Numero 7
W
29 30 31 32
Numero 9 Numero 10 Numero 11
i oy 3
W b g, b 3
33 34 35 36
Numero 12 Numero 13 Numero 14 Numero 15
( s
Osa 2 - Virheen tekotapa
37 38 39 40
SAANTOJEN ESTAMINEN KOHTUUTON KIINNIPITAMINEN
VASTAINEN KASIEN (hyotkkaaja tai pu o- KYYNARPAAN
P KAYTTO 7 lustaja) KAYTTO

Isku kdden syrjalla
ranteeseen

Avokammenet lantei |
le

S
¥

L'\ ‘

Heilauta kyynarpaalla
taaksepain

Tartu ranteeseen

16



41 42
TYONTAMINEN TAl
PALLOTTOMAN
TORMAYS

Tyontd avokasin

PALLOLLISEN
TORMAYS

Iske nyrkilla av o-

kam

43

meneen

PALLOLLISEN
JOUKKUEEN VIRHE

Ojennettu nyrkki ko  h-
ti pelin jatkosuuntaa

44

KAKSOISV

Heiluta nyrkkej

IRHE

ari s-

tiin paan paalla

45

kdmmenin

TEKNINEN VIRHE

Muodosta T -kirjain av o-

46
EPAURHEILIJAMAINEN

Tartu virhemerkissa
pystykaden ranteeseen

47
PELIKELVOTTOMUUDEN
AIHEUTTAVA VIRHE

Molemmat nyrkit koh  o-
tettuna ylos

Osa 3 - Myo0nnettyjen vapaaheittojen maara
48 49 50
YKSI KAKSI KOLME
VAPAAHEITTO VAPAAHEITTOA VAPAAHEITTOA

£3

Kohota yksi sormi

Kohota kaksi

sormea

Kohota kolme sormea

TAI
- Pelisuunta
51 52
PALLOLLISEN
JOUKKUEEN VIRHEESTA
=3
(3 (3

Osoita vaakakaden et u-
sormella

Vaakakéaden nyrkkip e-
lin jatkamissuuntaan
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8.6  Vapaaheittojen osoittaminen (2 osaa)

Osal - vapaaheittoalueella

53

YKSI
VAPAAHEITTO

1 sormi vaakasuorassa

54
KAKSI
VAPAAHEITTOA

~

2 sormea vaakasuorassa

55

KOLME
VAPAAHEITTOA

3 sormea vaakasuorassa

Osa 2 - vapaaheittoalueen ulkopuolella

56
YKSI
VAPAAHEITTO

Etusormi pystyssa koh o-
tettuna sivulle

57
KAKSI
VAPAAHEITTOA

58
KOLME
VAPAAHEITTOA

Avokdmmenet sivuille
kohotettuina

Kolme sormea koholla
molemmissa kasissa
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9 PELISTAEROTTAMISEEN JOHTAMEN VIRHEIDENMERKINTOJA

9.1 Pelista erottamisen merkinnat  tappelun yhteydessa

Kun valmentaja, apuvalmentaja, vaihtopelaaja tai joukkueen avustaja on erotettu pelistd hanen
poistuttuaan joukkuepenkkialueelta (koripallon virallisten s&éntdjen saantbkohta 39), se merk i-
tédan al la olevan mukaisesti. Pelista erotetun henkilon jaljelld oleviin tyhjiin virheruutuihin merk i-
ta2n O6FJ.

Jos vain valmentaja erotetaan pelista:
Valmentaja: LOOR, A. D |F |F
Apuvalmentaja: MONTA, B.

Jos vain apuvalmentaja erotetaan pelista:
Valmentaja. LOOR, A. B
Apuvalmentaja: MONTA, B. F |F |F

Jos seké valmentaja ettd apuvalmentaja erotetaan pelista:

Valmentaja. LOOR, A. D |F |F
Apuvalmentaja: MONTA, B. F |F |F

Jos vaihtopelaajalla on véhemman kuin 4virhett?, kai kkiin tyhjiin virher
[003 [SMITHE. l6|x|p [P [FE [F [F |

Jos virhe on vaihtopelaajan vides, mer ki t 2 WimeiséeR \brheruutuun:

foo2 JionEswm. [s5|x|[T [p [P [P [F |
Jos vaihtopelaajalla on jo ennestaan 5 virhettd, merkitdan O0F6 viimeisen virheruudun
015 |RUSH S. 11 [x[T [P [P [P [P |F
Edella mainittujen pelaajien Smith, Jones ja Rush virheiden liséksi, tai jos vain joukkueen avust a-
ja erotetaan pelista, merkitdan yksi tekninen virhe:
Valmentaja: LOOR, A. B
Apuvalmentaja: MONTA, B.
Huomaa: Saantokohdan 39 (Tappelu) vuoksi tuomittuja teknisia  tai pelista

erottamiseen johtavia virheita ei lasketa mukaan joukkuevirheisiin.

9.2 Pelista erottamisen merkinnat muuten kuin tappelun yhteydessa

Vaihtopelaajan pelisté erottamiseen johtava virhe (muu kuin sdantdkohta 39: Tappelu):
foo1 [mAYERFE. |4(x|/p | | | | |
seka
Valmentaja: LOOR, A. B
Apuvalmentaja: MONTA, B.
Apuvalmentajan pelisté erottamiseen johtava virhe (muu kuin sdantdkohta 39: Tappelu):
Valmentaja: LOOR, A. B
Apuvalmentaja: MONTA, B. D

Kentalta poistetun pelaajan (h&nelld on jo ennestaan viisi virhettd) pelistd erottamiseen johtava
virhe (muu kuin sdéntékohta 39):

015 [RUSHS. [11 [x]T. [P [P [P [P |D
seka
Valmentaja. LOOR, A. B
Apuvalmentaja: MONTA, B.
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TOIMITSIJAOHJE POYTAKIRJA

LIITE 1: POYTAKIRJA
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