Suomen Koripalloliitto

Katsojan opas

Koripallon perusidea on kiteytetty a lla olevaan kohtaan koripallopeli. Jos olet ladannut tdman
dokumentin, haluat kuitenkin todennékoisesti tietdd enemman. Alle on koottu ti  ivistelma koripallon
virallisista sdannoista seka selvitykset erotuomarimerkeista sellaiselle lukijalle, joka tarvitsee pikakurssin
lajin saloihin . Dokumentin luettuasi kdy Basket.fi -sivustolla ja etsi Sarjat - tai Tapahtumakalenteri -sivuilta
ottelu tapahtumia, jossa voit testata auttoiko opas pelin seuraamisessa.

Koripallopeli

Koripalloa pelaa kaksi joukkuetta, joilla kummallakin on viisi pelaajaa. Kumpikin joukkue yrittdé heittéaa

pallon vastustajansa koriin ja estaa toista joukkuetta tekemasta kori  a.

Joukkueella voi olla sarjasta riippuen 5 -15 pelaajaa ottelupdytakirjassa. Ottelu on aloitettava aina viidella

pelaajalla. Ottelun edetessa pelaajamdaara voi pienentyd kahteen pelaajaan.

Ottelun voittaa joukkue, joka on tehnyt enemman pisteita peliajan  paattyessa. Pisteet kertyvat kahden -

tai kolmenpisteen pelitilanneheitoista sekd yhden pisteen vapaaheitoista.
Pelikentta

Pelikenttd on suorakulmainen ja tasapintainen, kovalla lattiapaallysteelld varustettu ja esteista vapaa.

Kenttd on 28 m pitkd ja 15 m levea.

Korin korkeus on 305 cm lattiasta. Nuorten ikaluokissa pelataan koreihin, jotka ovat 260 cm lattiasta.
Ottelun tai erén aloitus ja paattyminen

Ensimmainen eréd alkaa, kun ylésheitossa jompikumpi hyppaajista koskettaa palloa sdantdjen mukaisest i.
Kaikki muut erat alkavat, kun pallo koskettaa sdantdjen mukaisesti pelaajaa kentalla eran aloittavan
sisdanheiton jalkeen.

Yl6sheitto

Yl6sheitossa erotuomari heittédé pallon ilmaan keskiympyrassé kenen tahansa kahden vastapelaajan valissa

ensimmaisen eran alussa.
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Kyseessa on kiistapallo, kun yhdella tai useammalla vastakkaisen joukkueen pelaajalla on yhdella tai
molemmilla k&sillaan niin luja ote pallosta, ettei kumpikaan pelaaja voi saada palloa haltuunsa ilman
liiallista kovakouraisuutta.

Vuorohall inta

Vuorohallinta on menettelytapa, jolla pallo saatetaan eloon sisaanheitolla ylésheiton sijaan.

Ylosheittotilanteissa joukkueet saavat vuorotellen pallon haltuunsa siséanheittoa varten Iahinné sita

kohtaa, jossa ylosheittotilanne syntyi.

Se joukkue, joka ei saa palloa haltuunsa ensimmaisen erdn aloittavan ylésheiton jalkeen, saa
ensimmaisessa ylosheittotilanteessa hallintavuoron. Joukkue, joka erén paattyessa oli hallintavuorossa,
aloittaa seuraavan eran sisaanheitolla keskirajan jatkeen kohdalta vast apaata toimitsijapoytaa.

Pallon pelaaminen

Pelin kuluessa palloa saa pelata vain késin. Sitd saa syottaa, heittad, lydda, vierittaa tai kuljettaa.
Kuljetuksen aikana pallo voidaan heittda ilmaan, kunhan pallo osuu lattiaan tai toiseen pelaajaan, ennen
kuin kuljettava pelaaja koskee sitéd uudestaan kadellaan.

Askelten maarad, jotka kuljettaja saa ottaa silloin, kun pallo ei kosketa hanen kattaan, ei ole rajoitettu.
Sisdanheitto

Sisdanheittajalla on viisi sekuntia aikaa pallosta vapautumiseen. Han ei sa a astua kentélle pallo kddessaan,
eika liikkua ennen pallosta vapautumistaan kuin metrin matkan sivusuunnassa yhteen suuntaan
erotuomarin osoittamasta sisddnheittopaikasta. Rajalta saa kuitenkin liikkua kohtisuoraan taaksepain niin
kauas kuin olosuhteet sallivat.

Korin jalkeisesséa siséénheitossa pelaaja saa liikkua vapaasti paatyrajan takana.

Kukaan muu pelaaja ei saa olla edes osaksi yli rajan, ennen kuin pallo on heitetty rajan yli, eiké olla
metrid lahempana sisaanheittdjaa, kun sisaanheittopaikassa ra jojen ulkopuolella oleva vapaa alue on
kahta metri& kapeampi.

Aikalisa

Aikalisalla tarkoitetaan valmentajan tai apuvalmentajan pyytamaa keskeytysta peliin. Aikalisa kestaa

minuutin.
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Aikalisamahdollisuus alkaa, kun erotuomari viheltaa pilliin tai aikalis &a pyytdneen joukkueen vastustaja

tekee pelitilannekorin.

Kumpikin joukkue voi kayttéa milloin tahansa ensimmaisella puoliajalla kaksi aikalisa&; milloin tahansa
toisella puoliajalla kolme aikaliséda seka milloin tahansa kussakin jatkoerassa yhden aikalisa n.
Kayttamattomia aikalisia ei voida siirtda seuraavalle puoliajalle eika jatkoeraéan.

Pelaajavaihto

Pelaajavaihto on vaihtopelaajan pyytama keskeytys peliin.

Vaihtomahdollisuus alkaa, kun erotuomari viheltaa pilliinsa tai vaihtoa pyytaneen joukkueen vas tustaja

tekee pelitilannekorin neljannen eran tai minka tahansa jatkoeréan kahden viimeisen minuutin aikana.

Vain vaihtopelaajalla on oikeus pyytaa vaihtoa. Hanen tulee olla valittémasti valmis pelaamaan.

RIKKOMUKSET

Rikkomukset

Rikkomus on sééantdjen vastainen teko.

Askelsaanto

Askeleet eli askelrikkomus tapahtuu, kun pelaajalla on pallo hallussaan kentélla ja han siirtaa
tukijalkaansa. Palloa kentélla hallussaan pitava pelaaja voi ottaa toisella jalallaan yhden tai useampia
askeleita mihin suuntaan h yvansa, jos han pitaa toista jalkaansa, tukijalkaa, kiinni lattiassa samassa

paikassa.

Tukijalan valinta pelaajan saadessa pallon haltuunsa:

Pelaaja seisoo molemmat jalat lattiassa:
e Kun jompikumpi jalka housee ensimmaisen kerran irti lattiasta, tulee t oisesta jalasta tukijalka.
e Jos yksi jalka on lattiassa, tulee tasta jalasta tukijalka
e Jos molemmat jalat ovat ilmassa ja pelaaja palaa lattiaan yhdelle jalalle, niin tdma jalka on
tukijalka. Jos pelaaja ponnistaa ilmaan talla jalalla ja palaa lattiaan tasa  jalkaa, niin sen jalkeen

kumpaakaan jalkaa ei voi valita tukijalaksi.

Pallon kanssa eteneminen, kun pelaaja on valinnut tukijalkansa:

o Kuljetukseen lahdettaessa tukijalka ei saa nousta, ennen kuin pallo on irronnut kadesta.
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e Syo6tdssa tai koriinheitossa pelaaja voi ponnistaa tukijalaltaan ja palata lattiaan yhdelle jalalle tai
tasajalkaa, mutta sen jalkeen kumpikaan jalka ei saa palata lattiaan ennen pallon irtoamista
kadesta.

e Syotdssa tai koriinheitossa toinen tai molemmat jalat saavat nousta ilmaan, mutta  eivat palata

lattiaan ennen pallon irtoamista kadesta.
Kaatuva tai lattialla makaava tai istuva pelaaja
Pelaajan on sallittua kaatua lattialle pallo hallussaan tai lattialla maatessaan tai istuessaan saada pallo
haltuunsa. On rikkomus, jos pelaaja sen j alkeen liukuu, pydrii tai yrittdé nousta seisomaan pitden palloa
kasissaan.

Kolmen sekunnin saanto

Pelaaja ei saa olla kerrallaan kolmea sekuntia kauempaa vastustajan kolmen sekunnin alueella silloin, kun

pallo on hanen joukkueensa hallussa etukentélld j a pelikello kay.

Tarkasti vartioitu pelaaja

Palloa kentélla hallussaan pitava pelaaja on tarkasti vartioitu, kun vastustaja on aktiivisessa
puolustusasennossa korkeintaan metrin etaisyydelld. Tarkasti vartioidun pelaajan on syotettava,
heitettava tai kul jetettava palloa viiden sekunnin kuluessa.

Kahdeksan sekunnin saanto

Kun pelaaja saa pallon haltuunsa takakentéllaan, hanen joukkueensa on tuotava pallo kahdeksan sekunnin

kuluessa etukentélleen.

Sama kahdeksan sekunnin jakso jatkuu jaljella olevasta lukemasta, kun joukkueelle, jolla aiemmin oli
pallo hallussaan, mydnnetaan sisédénheitto takakentéltaan kun pallo on joutunut ulos pelikentélta, tai
oman joukkueen pelaaja on loukkaantunut tai syntyy ylosheittotilanne tai tuomitaan kaksoisvirhe.

24 sekunni n sdanto

Kun pelaaja saa elossa olevan pallon haltuunsa kentélld, hanen joukkueensa on yritettava koriinheittoa 24

sekunnin kuluessa siita.

Koriinheittoyrityksessé pallon tulee irrota heittéjan késistd, ennen kuin 24 sekunnin &animerkki kuuluu ja

irrott uaan pelaajan kasista pallon tulee osua korirenkaaseen tai menna koriin.
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Pallon palautuminen takakentalle
Pallon katsotaan saanttjen vastaisesti palautuneen palloa hallussaan pitaneen joukkueen takakentalle,

kun taméan joukkueen pelaaja on viimeksi kosket tanut palloa etukentall, ja sitten saman joukkueen

pelaaja koskettaa palloa ensimmaisena takakentalla.

VIRHEET

Virheet

Koripallopelissa, kun 10 pelaajaa liikkuu vauhdikkaasti rajoitetulla alueella, ei henkilékohtaisia

kosketuksia voida valttaa.

Virhe on saantdrike, jossa pelaaja on aiheuttanut pelaajakosketuksen vastustajaan ja/tai on kayttaytynyt

epaurheilijamaisesti.

Pelaaja voi saada viisi virhettd, minka jalkeen hénet poistetaan pelista valittomasti.

Joukkueen virheet ovat tadynnd, kun sen pelaaj ille on tuomittu nelja virhetta. Taman jalkeen rikottu

joukkue saa kaksi vapaaheittoa, ellei kyseessa ole ankarampi rangaistus tai pallo oli virheen
tapahtumahetkelld rikkoneen joukkueen hallussa.

Kosketusvirhe

Kosketusvirhe on pelaajan virhe, joka kasit taa saantdjen vastaisen kosketuksen vastapelaajaan. Pelaaja ei
saa pitaa kiinni, sulkea, tytntaa, térmata, kampata tai estda vastustajansa etenemista ojentamalla

kattaan, kasivarttaan, kyynarpaataan, olkapaataan, lantiotaan, jalkaansa, polveaan tai jalkate  raansa; ei
liioin taivuttamalla vartaloaan epanormaalisti eika kayttda kovakouraista tai vakivaltaista pelitapaa.

Tormaaminen

Térmaaminen on saantéjenvastainen henkilokohtainen kosketus, jolla pallollinen tai palloton pelaaja

ryntéaa tai tydntyy pain vast ustajan vartaloa.

Estaminen

Estdminen on saantbjen vastainen pelaajakosketus, joka estda vastustajan etenemista pallon kanssa tai

ilman palloa.

Vastustajan koskettaminen kasin tai kasivarsin
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Kyseessa on saantdjenvastainen kasien tai ojennetun kasivarren kayttd, kun puolustaja puolustusasemassa
asettaa ja jattaa kaden tai kadet kiinni pallolliseen tai pallottomaan vastustajaan estaakseen hanen
etenemisensa.

Vaara takaapéin vartiointi

Véaara takaapain vartiointi on henkilokohtainen kosketus, jonka puol ustaja aiheuttaa vastustajaan
takaapain. Pelkastaan se seikka, ettd puolustaja yrittdé tavoitella palloa, ei anna hanelle oikeutta

koskettaa vastustajaansa takaa.

Kiinnipitaminen

Kiinnipitaminen on henkilokohtainen kosketus, jolla rajoitetaan vastustaj an liikkumisvapautta. Tama

kosketus (kiinnipitaminen) voidaan aiheuttaa milla ruumiinosalla tahansa.

Tybntaminen

Tyontaminen on henkilokohtainen kosketus, jolla pelaaja milla ruumiinosalla tahansa voimaa kayttaen

siirtaa tai yrittda siirtdd pallollista  tai pallotonta vastustajaa paikoiltaan.

Kaksoisvirhe

Kaksoisvirhe on tilanne, jossa kaksi vastapelaajaa kutakuinkin samanaikaisesti tekevét keskenaan

kosketusvirheet.

Epéaurheilijamainen virhe

Epéurheilijamainen virhe on pelaajan tekemé kosketusvirh e, jossa erotuomarin ndkemyksen mukaan ei

luontevasti yriteta pelata palloa sdantdjen hengen ja tarkoituksen mukaisesti.

Pelista erottamiseen johtava virhe

Mika tahansa raikean epaurheilijamainen pelaajan, vaihtopelaajan, valmentajan, apuvalmentajanta i

joukkueen avustajan kayttaytyminen on pelista erottamiseen johtava virhe.

Tekninen virhe

Pelaajan tekninen virhe on epaurheilijamaisesta kayttksesta tuomittu virhe, joka ei sisélla kosketusta

vastapuolen pelaajaan; esimerkiksi, jos pelaaja puhuttelee e rotuomareita, komissaaria, toimitsijoita tai
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vastustajia halveksivasti, kayttad loukkaavaa kielta tai eleita, jotka saattavat loukata tai yllyttaa yleis6a

tai arsyttaé vastustajaa.

Tappelu

Tappelu on kahden tai useamman vastustajan vakivaltainen keskinéi nen yhteenotto

Vapaaheitot

Kun pelaajaa rikotaan heittotilanteessa tai rikkovan joukkueen joukkuevirheet ovat tdynna, seuraal -3

vapaaheittoa.

Heittotilanne alkaa, kun pelaaja aloittaa jatkuvan liikkeen, joka tavallisesti edeltdé pallon irrottamista
kéasistd, ja kun han erotuomarin nakemyksen mukaan on aloittanut yrityksen tehda korin heittamalla,
tippaamalla tai donkkaamalla pallon kohti vastustajan koria. Heittotilanne paattyy, kun pallo irtoaa

pelaajan kasista, ja jos pelaaja on ilmassa, hdnen molemmat jalkansa ovat palanneet lattiaan.

Vapaaheittgjan tulee asettua puoliympyran sisélle vapaaheittoviivan taakse. Han saa kayttaa mita
heittotapaa tahansa siten, ettéa pallo menee ylapuolelta koriin tai osuu korirenkaaseen. Hanen tulee
heittaa viiden sekunnin kuluessa siitd, kun erotuomari luovuttaa pallon hdnen kayttéonsa. Heittaja ei saa
koskettaa vapaaheittoviivaa tai kolmen sekunnin aluetta, ennen kuin pallo on mennyt koriin tai

koskettanut korirengasta. Heittdja ei saa harhauttaa vapaaheitossa.
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A - EROTUOMARIN KASIMERKIT

A.1  Vain naissa saannoissa kuvatut kasimerkit ovat virallisia. Kaikkien erotuomareiden tulee
kéyttaa néita jokaisessa pelissa.
A2  Ontéarkedd, ettd myos toimitsijat tuntevat ndma késimerkit.
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Iv. RIKKOMUKSET
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OSA 2 - VIRHEEN TEKOTAPA
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