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| SAANTO - PELI

1.1

1.2

1.3

1.4

Koripallopeli

Koripalloa pelaa kaksi joukkuetta, joilla kummallakin on viisi pelaajaa. Kumpikin joukkue
yrittaa heittaa pallon vastustajansa koriin ja estaa toista joukkuetta tekemadsta koria.

Koripallopelia valvovat erotuomarit, toimitsijat ja komissaari, jos hanet on otteluun ni-
metty.

Missa tahansa viitataan komissaarin rooliin, se koskee myos teknisen delegaatin roolia.

Peliin osallistuvien velvollisuudet

Kaikkien peliin osallistuvien - toimitsijoiden, mahdollisten komissaarien, pelikelpoisten
joukkueen jasenten, paavalmentajien ja muiden joukkueen avustajien - tulisi vaikuttaa
positiivisesti pelin jouhevaan kulkuun, ja heidan odotetaan kayttaytyvan aina eettisesti.
Jos he huomaavat epatarkkuuden (korjattavan erehdyksen), joka koskee pistetilan-
netta, virheiden tai aikalisien lukumaaraa, pelikellon kaymista tai heittokellon lukemaa,
heidan edellytetaan huomauttavan erotuomareille valittomasti, jotta erehdys voidaan
korjata naiden saantojen mukaisesti.

Kori: vastustajan / oma

Se kori, jota kohti joukkue hyokkaa, on vastustajan kori, ja se kori, jota joukkue puolus-
taa, on joukkueen oma kori.

Ottelun voittaja

Ottelun voittaa joukkue, joka on tehnyt enemman pisteita peliajan paattyessa.
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|I SAANTO - KENTTA JA VARUSTEET

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.5.1

Kentta

Kentan on oltava suorakulmainen ja tasapintainen, kovalla lattiapaallysteella varus-
tettu ja esteista vapaa (kuvio 1). Kentdn on oltava rajaviivojen sisareunoilta mitattuna
28 m pitka ja 15 m levea.

Pelialusta

Pelialustaan kuuluvat kentta ja sitd ympardiva vahintaan kahden metrin levyinen suoja-
alue (kuvio 2). Nain ollen pelialustan tulee olla vahintaan 32 m pitka ja 19 m levea.

Takakentta

Joukkueen takakenttaan kuuluvat joukkueen oma kori, korilevyn kentan puoleinen osa
ja oman korin takana olevan paatyrajan, sivurajojen ja keskirajan rajoittama kentan
0sa.

Etukentta

Joukkueen etukenttaan kuuluvat vastustajan kori, korilevyn kentan puoleinen osa ja
vastustajan korin takana olevan paatyrajan, sivurajojen ja keskirajan vastustajan korin
puoleisen reunan rajoittama kentan osa.

Kentan viivat

Kaikkien kentan viivojen on oltava yksivarisia, 5 cm leveita ja selvasti nakyvissa. Niiden
taytyy erottua selvasti kentan ja suoja-alueen vareista.

Rajaviivat ja kentan merkinnat voivat olla erivarisia, ja samoin kentan eri merkinnat.
Kuitenkin seuraavat periaatteet ovat voimassa:

e Kaikkien rajaviivojen, ml. sivurajat, paatyrajat, sisaanheittoviivat ja joukkuepenk-
kialueiden rajaviivat, taytyy olla samanvarisia.
e Kentan merkintdjen tulee olla samanvariset molemmilla kenttapuoliskoilla. Naita
ovat:
o kolmen sekunnin alue ml. vapaaheittoviivat ja vapaaheittoalueen reunapaik-
kojen viivat
o vapaaheiton puoliympyrat
o kolmen pisteen viivat
o tormayskaaret.
e Keskiraja ja keskiympyra voivat olla erivarisia kuin rajaviivat ja muut kentan merkin-
nat. Keskiraja ja keskiympyra voivat olla keskendan samanvariset tai erivariset.
Rajaviiva
Kentan rajaviivan muodostavat paatyrajat ja sivurajat. Nama rajat eivat kuulu kenttaan.
Kaikkien esteiden, myds joukkuepenkilld istuvien padvalmentajan ja 1. apuvalmenta-
jan, vaihtopelaajien, kentalta poistettujen pelaajien ja joukkueen avustajien, on oltava
vahintaan 2 m etdisyydella kentasta.
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Kuvio 2 Kenttd ja pelialusta

Keskiraja, keskiympyra ja vapaaheiton puoliympyrat
Keskiraja on paatyrajojen suuntainen raja, joka yhdistaa sivurajojen keskipisteet. Sen
jatke ulottuu 15 cm kummankin sivurajan ulkopuolelle. Keskiraja on osa takakenttaa.

Keskiympyra on merkittava kentan keskelle. Sen sateen on oltava 1,80 m ja se on mi-
tattava ympyran kaaren ulkoreunaan.

Kentalle on merkittava vapaaheiton puoliympyrat. Puoliympyran sateen on oltava 1,80
m, ja se on mitattava kaaren ulkoreunaan. Ympyran keskipisteen on oltava vapaaheit-
toviivan keskipisteessa (kuvio 3).

Vapaaheittoviivat, kolmen sekunnin alueet ja vapaaheittoalueen reunapaikat
Vapaaheittoviiva on 3,60 metrin pituinen, paatyrajan suuntainen ja 5,80 metrin etai-
syydella siita (paatyrajan sisareunasta viivan kauempaan reunaan mitattuna), yhta kau-
kana molemmista sivurajoista. Sen keskikohta sijaitsee kuvitteellisella linjalla, joka yh-
distaa paatyrajojen keskipisteet.

Kolmen sekunnin alue on suorakulmainen. Sita rajaavat paatyraja, vapaaheittoviiva jat-
keineen ja reunaviivat, jotka alkavat paatyrajalta 2,45 m sen keskipisteesta (ulkoreu-
naan mitattuna) ja paattyvat vapaaheittoviivan jatkeiden paihin. Nama viivat, lukuun
ottamatta paatyrajaa, kuuluvat kolmen sekunnin alueeseen.

Kolmen sekunnin alueen reunoille merkitaan kuvion 3 mukaisesti vapaaheittoalueen
reunapaikat, jotka on varattu pelaajille vapaaheittojen ajaksi.

Kolmen pisteen heittoalue

Joukkueen kolmen pisteen heittoalue (kuviot 1 ja 4) on koko kentta lukuun ottamatta
vastustajan korin lahelld olevaa aluetta, johon kuuluvat myos sen rajaviivat:

e kaksi paatyrajalta kohtisuoraan lahtevaa yhdensuuntaista viivaa, joiden ulkoreunat
ovat 0,90 m etdisyydella sivurajojen sisareunoista.

e kaari, jonka sade on 6,75 m mitattuna suoraan vastustajan korin keskipisteen ala-
puolella lattiassa olevasta pisteesta viivan ulkoreunaan. Taman pisteen etaisyys
paatyrajan keskikohdasta, mitattuna paatyviivan sisareunasta, on 1,575 m. Tama
kaari paattyy edella kuvattuihin yhdensuuntaisiin viivoihin.

Kolmen pisteen viiva ei kuulu kolmen pisteen heittoalueeseen.
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Joukkuepenkkialueet
Joukkuepenkkialueet merkitaan kentan ulkopuolelle kahdella viivalla kuvion 1 mukai-
sesti.

Molemmilla joukkuepenkkialueilla tulee olla 16 tuolia varattuna paavalmentajalle, vaih-
topelaajille, kentalta poistetuille pelaajille ja joukkueen avustajille (ml. apuvalmentajat).
Kaikkien muiden henkiloiden tulee olla vahintaan 2 m etaisyydella joukkuepenkkialu-
een takana.

Sisaanheittoviivat

Nama nelja 0,15 m pitkaa viivaa, kaksi kummallakin sivurajalla, merkitaan kentan ulko-
puolelle. Niiden ulkoreunat ovat 8,325 m etdisyydella Iahimman paatyrajan sisareu-
nasta.

Tormadayskaarialueet
Tormayskaaret merkitaan kenttadn seuraavasti:

e puoliympyrg, jonka sade on 1,30 m mitattuna suoraan korin keskipisteen alapuo-
lella lattiassa olevasta pisteesta viivan ulkoreunaan. Puoliympyra yhdistyy:

e kahteen 0,375 m pitkadn paatyrajan suhteen kohtisuoraan yhdensuuntaiseen vii-
vaan, joiden alkukohdan ulkoreunat ovat 1,30 m etdisyydelld mitattuna suoraan
korin keskipisteen alapuolella lattiassa olevasta pisteests, ja joiden toisen paan
etaisyys mitattuna paatyrajan sisareunasta on 1,20 m.

Tormayskaarialueet suljetaan korilevyjen etureunojen alle kuvitelluilla viivoilla, jotka yh-
distavat yhdensuuntaisten viivojen paatekohdat.

Tormadyskaarialueen rajat kuuluvat tormadyskaarialueeseen.

1.8 m
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2.6

Kuvio 3 Kolmen sekunnin alue

Kahden pisteen ~<+— Pelagmissuunta

heittoalue

] UZS i
' Vastustajan
1 kori I

Kolmen pisteen|heittoalue

Kuvio 4 Kahden ja kolmen pisteen heittoalueet

Toimitsijapdydan ja vaihtopelaajien tuolien sijoittelu (Kuvio 5)

1= Heittokellon kayttaja 4 = Kirjuri
2 = Ajanottaja 5= Apukirjuri
3 = Mahdollinen komissaari x = Vaihtopelaajien tuolit
Kentta
I
Joukkue- Joukkue-
penkkialue penkkialue

1112131415

Toimitsijapoyta
Toimitsijapdydan ja sen tuolien on oltava korokkeella. Kuuluttaja ja/tai tilastoijat
voivat istua toimitsijapoydan sivuilla ja/tai takana.

Kuvio 5 Toimitsijapdyta ja vaihtopelaajien tuolit

10
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Seuraavassa on lueteltu vaadittavat varusteet:

korirakennelmat, jotka koostuvat:

o Kkorilevyista

o Kkoreista, jotka kasittavat korirenkaat (joustolukitusrenkaat) ja korisukat
o Kkoritelineista pehnmusteineen

koripallot

pelikello

tulostaulu

heittokello

aikalisakello tai sopiva (nakyva) ajanottolaite (ei pelikello) aikalisan keston mittaami-
seen

kaksi erillista ja selvasti erilaisella ja kuuluvalla danella soivaa aanimerkkia:

o toinen heittokellon kayttajalle

o toinen ajanottajalle

poytakirja

pelaajan ja padavalmentajan virhemaaran merkit

joukkuevirhemerkit

suuntanuoli

pelialusta

kentta

riittava valaistus.

Varusteista on tarkempi kuvaus julkaisussa "Koripallopelin varusteet”.

[N
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|1l SAANTO - JOUKKUEET

4.1
4.1.1

4.1.3

4.1.4
4.2
4.2.1

4.2.2

4.2.3

4.3
4.3.1

Maaritelma

Joukkueen jasen on edustuskelpoinen, kun hanelld on oikeus pelata joukkueessa
kilpailun jarjestavan organisaation maardysten (ml. ikarajat) mukaan.

Joukkueen jasen on pelikelpoinen, kun hanen nimensa on merkitty poytakirjaan
ennen ottelun alkua, hanta ei ole erotettu pelista eika han ole tehnyt viitta virhetta.

Peliajalla jokainen joukkueen jasen on:

e pelaaja, kun han on kentalla ja pelikelpoinen

e vaihtopelaaja, kun han ei ole kentdlla, mutta on pelikelpoinen

e kentalta poistettu pelaaja, kun han on tehnyt viisi virhetta eika ole enaa pelikelpoi-
nen.

Pelitauolla kaikki joukkueen jasenet, jotka ovat pelikelpoisia, ovat pelaajia.
Saantoé

Kumpaankin joukkueeseen kuuluu:

e enintaan 12 pelikelpoista joukkueen jasenta ml. joukkueen kapteeni

e paavalmentaja

e enintaan kahdeksan joukkueen avustajaa (ml. apuvalmentajat), jotka saavat istua
joukkuepenkilla. Jos joukkueella on apuvalmentajia, ensimmaisen apuvalmentajan
(1. apuvalmentaja) nimi kirjoitetaan poytakirjaan.

Viisi joukkueen jasenta kummastakin joukkueesta on kentalla ottelun ollessa

kaynnissa, ja heita voidaan vaihtaa.

Peliajalla vaihtopelaajasta tulee pelaaja ja pelaajasta vaihtopelaaja, kun
e erotuomari antaa kasimerkilla vaintopelaajalle luvan astua kentalle
e vaihtopelaaja ilmoittautuu aikalisalla tai pelitauolla vaihtoa varten ajanottajalle.

Neljannesten ja jatkoaikojen valisilla pelitauoilla pelaajasta tulee vaihtopelaaja, kun ky-
seinen pelitauko paattyy.

Peliasut

Joukkueen kaikkien jasenten peliasu kasittaa:

e paavdriltaan yhtendisen pelipaidan, joka on edesta ja takaa samanvarinen kuin pe-
lihousut. Jos pelipaidoissa on hihat, niiden taytyy paattya kyynarpaan ylapuolelle.
Pitkahihaiset pelipaidat eivat ole sallittuja.

Kaikkien pelaajien on pidettava pelipaidan helma kauttaaltaan pelihousujen si-
sassa pelin aikana. Yksiosaiset peliasut ovat sallittuja.

e padvdriltaan yhtendiset pelihousut (sortsit), jotka ovat edesta ja takaa samanvari-
set kuin pelipaita. Sortsien lahkeiden tulee paattya polvien ylapuolelle.

e paadvdriltaan yhtendiset pelisukat kaikilla joukkueen jasenilla.

12
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Jokaisella joukkueen jasenelld on oltava numero pelipaitansa rinta- ja selkapuolella.
Numeroiden on oltava pelipaidan varista hyvin erottuvat.

Numeroiden on oltava selkeat ja:

seldssa vahintaan 16 cm korkeat

rinnassa vahintaan 8 cm korkeat

vahintaan 2 cm leveat

joukkueet voivat kayttaa vain numeroita 0, 00 ja 1 - 99.

kahdella saman joukkueen pelaajalla ei saa olla samaa numeroa

mainosten ja kaikkien muiden merkkien tulee olla vahintaan 4 cm paassa nume-
roista.

Joukkueella tulee olla vahintaan kahdet pelipaidat, ja:

otteluohjelmassa ensin mainittu joukkue (kotijoukkue) pelaa vaaleissa paidoissa
(mieluiten valkoisissa)

otteluohjelmassa toisena mainittu joukkue (vierasjoukkue) pelaa tummissa pai-
doissa

kuitenkin joukkueiden niin sopiessa paitojen varit voidaan vaihtaa.

Muut varusteet

Kaikkien pelaajien varusteiden on oltava koripallopeliin soveltuvia.
Pelaajien pituutta tai ulottuvuutta lisaavat tai muutoin vilpillista hyotya tuottavat
varusteet eivat ole sallittuja.

Pelaajilla ei saa olla varusteita, jotka voivat aiheuttaa toisten pelaajien
loukkaantumisen.

Seuraavat varusteet eivat ole sallittuja:

o sormen, kaden, ranteen, kyynarpaan tai kyynarvarren suojus, kypard, lasta tai
tukisidos, joka on tehty nahasta, kovasta tai pehmeasta muovista, metallista
tai muusta kovasta aineesta, vaikka se olisi pehmustettu

o varuste, joka voi viiltaa tai hiertaa (sormenkynnet taytyy leikata lyhyiksi)

o hiuspidikkeet ja korut.

Seuraavat varusteet ovat sallittuja:

o olkapaata, olkavartta, reitta tai saarta suojaava varuste, jos se on riittavasti
pehmustettu

o Kkasivartta tai jalkoja suojaavat kompressiovaatteet, ml. peliasun alla kaytetta-
vat paidat ja sortsit

o paahine, joka ei saa peittda osittainkaan mitaan osaa kasvoista (silmat, neng,

huulet jne.) eikd olla vaaraksi sita pitavalle pelaajalle eika muille pelaajille. Paa-

hineessa ei saa olla sulkemis- tai avausmekanismeja kasvojen ymparilla eika
niskassa eika siind saa olla ulkonevia osia.

polvi-, olkapaa- ja nilkkatuet

nenasuojus, myos kovasta materiaalista tehty

variton, lapinakyva hammassuojus

silmalasit, jos ne eivat vaaranna muita pelaajia

korkeintaan 10 cm levedt tekstiilista tehdyt ranne- ja otsanauhat

teippaukset kasivarsissa, olkapaissa, jaloissa jne.

o 0O O O O O

Joukkueen kaikkien pelaajien kasivarsien ja jalkojen kompressiotukien (ml. alus-
paidat ja -sortsit), paahineiden, ranne- ja otsanauhojen ja teippausten tulee olla
yksivariset ja saman variset.

13
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538

6.1

6.2

Ottelun aikana pelaaja saa kayttaa minka tahansa varisia kenkia. Vilkkuvat valot,
heijastavat materiaalit tai muut koristeet eivat ole sallittuja.

Ottelun aikana pelaajalla ei saa olla nakyvissa kehossaan, hiuksissaan tai muulla
tavoin ilmaistuna mitaan kaupallisuuteen, markkinointiin tai hyvantekevaisyyteen
littyvaa nimed, merkkia, logoa tai muuta tunnusta.

Muut varusteet, joita ei ndissa saannoissa ole erityisesti mainittu, on hyvaksytettava
FIBA:ssa.

Pelaajan loukkaantuessa erotuomarit voivat keskeyttaa pelin.

Jos pallo on elossa, kun pelaaja loukkaantuu, erotuomari ei saa viheltda, ennen kuin
palloa hallussaan pitava joukkue on yrittanyt koriinheittoa, menettanyt pallon hallus-
taan, pysayttanyt hyokkayksensa tai pallo on kuollut. Mikali on valttamatonta suojella
loukkaantunutta pelaajaa, erotuomarit voivat keskeyttaa pelin heti.

Jos loukkaantunut pelaaja ei heti (noin 15 sekunnin kuluessa) kykene jatkamaan pelia
taijos hanta hoidetaan tai jos hanen joukkueensa paavalmentaja, apuvalmentaja, vaih-
topelaaja, kentdlta poistettu pelaaja tai joukkueen avustaja avustaa hanta, hanet on
vaihdettava, paitsi jos joukkue joutuisi jatkamaan pelia vahemmalla kuin viidella ken-
talla olevalla pelaajalla.

Paavalmentaja, apuvalmentaja, vaihtopelaaja, kentalta poistettu pelaaja tai joukkueen
avustaja saa vain erotuomarin luvalla astua kentalle hoitamaan loukkaantunutta pe-
laajaa ennen hanen vaihtamistaan.

Pallon kuoltua laakari saa saapua kentalle ilman erotuomarin lupaa, jos han arvioi
loukkaantuneen pelaajan tarvitsevan heti hoitoa.

Kun kentalla olevalta pelaajalta vuotaa verta tai hanella on avohaava, hanet on vaih-
dettava. Han voi palata takaisin kentalle vasta, kun verenvuoto on tyrehtynyt ja hanen
haavansa on huolellisesti ja taysin suojattu (teipattu).

Jos loukkaantunut pelaaja tai vertavuotava pelaaja tai pelaaja, jolla on avohaava, toipuu
kumman tahansa joukkueen ottaman aikalisan aikana, han voi jatkaa pelaamista, mi-
kali tama aikalisa on pyydetty, ennen kuin ajanottaja antoi pelaajavaihdon aanimerkin.

Pelaajia, jotka paavalmentaja on merkinnyt aloitusviisikkoon tai joita hoidetaan vapaa-
heittojen valissa, voidaan vaihtaa loukkaantumisen takia. Tassa tapauksessa myos vas-
tustajat saavat halutessaan vaihtaa yhta monta pelaajaa.

Kapteeni (CAP) on padvalmentajan nimeama pelaaja, joka edustaa joukkuettaan ken-
talla. Han voi puhutella erotuomareita kohteliaassa savyssa saadakseen tietoja vain
pallon ollessa kuollut ja pelikellon pysahtyneena.

Kapteenin tulee 15 minuutin kuluessa ottelun paattymisesta kertoa paatuomarille, jos
hanen joukkueensa tekee vastalauseen ottelun tuloksesta. Hanen on talldin allekirjoi-
tettava poytakirjan kohta "Kapteenin allekirjoitus vastalauseen johdosta".
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Vahintaan 40 minuuttia ennen ottelun ilmoitettua alkamisaikaa paavalmentajien tai
heidan edustajiensa on toimitettava kirjurille otteluun osallistuvien edustuskelpoisten
pelaajien luettelot pelinumeroineen seka kapteenin, padvalmentajan ja 1. apuvalmen-
tajan nimet. Kaikki joukkueen jasenet, joiden nimet on kirjattu poytakirjaan, ovat peli-
kelpoisia, vaikka saapuisivatkin paikalle vasta ottelun alkamisen jalkeen.

Vahintaan 10 minuuttia ennen ottelun alkua kummankin paavalmentajan on vahvis-
tettava allekirjoituksellaan poytakirjan pelaajaluettelot numeroineen seka padvalmen-
tajan ja 1. apuvalmentajan nimet ilmoituksensa mukaiseksi. Samalla heidan on ilmoi-
tettava joukkueensa aloitusviisikko. Joukkueen "A" paavalmentaja tekee taman ensin.

Paavalmentajat, apuvalmentajat, vaihtopelaajat, kentdlta poistetut pelaajat ja joukku-
een avustajat ovat ainoat henkil6t, joilla on oikeus istua joukkuepenkilla ja olla jouk-
kuepenkkialueella. Pelin aikana kaikkien vaihtopelaajien, kentdlta poistettujen pelaa-
jien ja joukkueen avustajien taytyy istua.

Paavalmentaja tai 1. apuvalmentaja saa ottelun aikana menna toimitsijoiden luo saa-
dakseen tietoa vain, kun pelikello on pysahtynyt ja pallo kuollut.

Pelin aikana paavalmentaja voi puhutella erotuomareita kohteliaassa savyssa saadak-
seen tietoja vain pallon ollessa kuollut ja pelikellon pysahtyneenad.

Joko paavalmentaja tai 1. apuvalmentaja, mutta vain yksi kerrallaan, saa olla jatkuvasti
seisaallaan pelin aikana. He saavat puhutella pelaajia pelin kuluessa, mutta heidan on
pysyttava joukkuepenkkialueellaan. 1. apuvalmentaja ei saa puhutella erotuomareita.

Jos joukkueella on 1. apuvalmentaja, tulee hanen nimensa olla merkittyna poytakirjaan
ennen ottelun alkua (hanen allekirjoituksensa ei ole tarpeen). Hanelle siirtyvat kaikki
paavalmentajan velvollisuudet ja oikeudet, jos paavalmentaja mista tahansa syysta ei
VoI jatkaa.

Kun kapteeni poistuu kentalta, paavalmentajan on ilmoitettava erotuomarille sen pe-
laajan numero, joka toimii kapteenin sijaisena.

Kapteenin tulee toimia pelaaja-valmentajana, jos paavalmentajaa ei ole tai padvalmen-
taja ei pysty jatkamaan, eika 1. apuvalmentajaa ole merkitty poytakirjaan (tai tama ei
pysty jatkamaan). Jos kapteeni joutuu poistumaan kentalta, han voi edelleen toimia
pelaaja-valmentajana. Jos han joutuu poistumaan pelista erotettuna tai jos han ei
pysty toimimaan paavalmentajana loukkaantumisen takia, kapteeniksi vaihtunut voi
toimia hanen sijastaan myos pelaaja-valmentajana.

Paavalmentaja madraa joukkueensa vapaaheittajan kaikissa tilanteissa, joissa saan-
noissa ei ole maaratty vapaaheittajaa.
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Ottelu kasittaa nelja 10 minuutin neljannesta.
Ennen ottelun aikataulun mukaista aloitusta on 20 minuutin pituinen pelitauko.

Ensimmaisen ja toisen neljdnneksen (ensimmadinen puoliaika) seka kolmannen ja nel-
jannen neljanneksen (toinen puoliaika) valissa on kahden minuutin pelitauko, samoin
kuin ennen jokaista jatkoaikaa.

Puoliaikatauon pituus on 15 minuuttia.

Pelitauko alkaa seuraavasti:

e 20 minuuttia ennen ottelun aikataulun mukaista aloitusta
e kun ajanottajan aanimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan loppumisen merkiksi.

Pelitauko paattyy:
e ensimmaisen neljanneksen alkaessa, kun pallo irtoaa paatuomarin kasista yloshei-
tossa

e muiden neljdnnesten ja jatkoaikojen alkaessa, kun pallo on sisdaanheittajan kaytet-
tavissa.

Jos pistetilanne on tasan neljdnnen neljanneksen paattyessa, pelia on jatkettava niin
monella viiden minuutin jatkoajalla, kuin on tarpeen voittajan selville saamiseksi.

Jos kahden ottelun yhteistuloksella ratkaistavassa sarjassa yhteistulos on tasan toisen
ottelun paattyessa, pelia on jatkettava niin monella viiden minuutin jatkoajalla, kuin on
tarpeen voittajan selville saamiseksi.

Jos tehdaan virhe lahella neljanneksen tai jatkoajan loppua, erotuomarin tulee maarit-
taa jaljella oleva peliaika. Pelikelloon taytyy asettaa vahintaan lukema 0.1.

Jos tehdaan tekninen, raikea tai pelista erottava virhe pelitauolla, virheesta mahdolli-
sesti seuraava vapaaheitto tai -heitot heitetadn ennen seuraavaan neljanneksen tai
jatkoajan alkua.

Ensimmainen neljannes alkaa, kun pallo irtoaa paatuomarin kadesta ylosheitossa kes-
kiympyrassa.

Kaikki muut neljannekset tai jatkoajat alkavat, kun pallo on sisdanheittajan kaytetta-
vissa.

Ottelua ei voi aloittaa, ellei kummallakin joukkueella ole kentalla viitta pelaajaa pelival-

miina.

Kaikissa otteluissa toimitsijapdydalta kentdlle pdin katsottaessa otteluohjelmassa en-
sin mainitun joukkueen (kotijoukkueen) joukkuepenkki on toimitsijapdydan vasem-
malla puolella, ja lammittely ennen ottelua tapahtuu oman joukkuepenkin puoleisella
kenttapuoliskolla.

16



9.5
9.6

9.7

10.1
10.2

10.3

10.4

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Jos kuitenkin joukkueet niin sopivat, ne voivat vaihtaa penkkeja ja/tai koreja, joihin lam-
mitellddn ennen ensimmadista puoliaikaa.

Toiselle puoliajalle joukkueet vaihtavat koreja ja kenttapuoliskoja, joilla lammittelevat.

Joukkueet jatkavat kaikilla jatkoajoilla pelaamista samoihin koreihin kuin neljannella
neljdnneksella.

Neljannes, jatkoaika tai ottelu paattyy, kun ajanottajan aanimerkki kuuluu peliajan lop-
pumisen merkiksi. Silloin kun korilevyyn sisareunoissa on asennettuna pelikellon aa-
nimerkin soidessa syttyvat punaiset valot, ovat ne ensisijaiset verrattuna danimerkkiin
maaritettaessa peliajan loppumista.

Pallo voi olla joko elossa tai kuollut.
Pallo tulee eloon, kun:

e ylOsheitossa pallo irtoaa paatuomarin kadesta
e vapaaheitossa se on vapaaheittdjan kaytettavissa
e sisaanheitossa se on sisaanheittdjan kaytettavissa.

Pallo kuolee, kun:

e on tehty kori pelitilanteesta tai vapaaheitosta
e erotuomariviheltaa pallon ollessa elossa
e onselvag, ettd pallo ei mene koriin vapaaheitosta, jota seuraa:
o toinen vapaaheitto
o viela muu rangaistus (vapaaheitto tai -heittoja ja/tai pallonhallinta)
e danimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan paattyessa
e heittokellon aanimerkki soi pallon ollessa joukkueen hallussa
e jommankumman joukkueen pelaaja koskettaa pelitilanneheitosta viela ilmassa
olevaa palloa sen jalkeen, kun:
o erotuomariviheltaa
o aanimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan paattyessa
o heittokellon aanimerkki soi.

Pallo ei kuole ja mahdollinen kori hyvaksytaan, jos:

e pallo on pelitilanneheitosta ilmassa ja
o erotuomariviheltaa
o aanimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan paattyessa
o heittokellon aanimerkki soi.

e pallo onvapaaheitosta ilmassa, kun erotuomari vineltad minka tahansa saantorik-
keen, joka ei ole vapaaheittajan tekema

e pallo on heittdjan hallussa, ja tdma vie heittonsa loppuun jatkuvalla liikkeelld, jonka
han on aloittanut, ennen kuin kuka tahansa vastajoukkueen pelaaja tai sen jouk-
kuepenkilla istumaan oikeutettu henkilo tekee virheen.

Tama ehto ei pade, ja koria ei hyvaksytd, jos erotuomarin vihellettya pelaaja tekee
kokonaan uuden koriinheittoyrityksen.
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Pelaajan paikka maaraytyy sen mukaan, missa han koskettaa lattiaa.

Kun han on hypannyt ilmaan, hanen katsotaan sailyttavan sivu- ja paatyrajojen, keski-
rajan, kolmen pisteen rajan, vapaaheittoviivan, kolmen sekunnin alueen rajojen seka
tormdyskaaren suhteen saman aseman, jossa han viimeksi kosketti lattiaa.

Erotuomarin paikka maaraytyy samalla tavoin kuin pelaajankin. Jos pallo koskettaa ero-
tuomaria, sen katsotaan koskettavan lattiaa erotuomarin kohdalla.

Ylosheiton maaritelma

Ylsheitossa erotuomari heittda pallon ilmaan keskiympyrassa kenen tahansa
kahden vastapelaajan valissa.

Kyseessa on kiistapallo, kun yhdella tai useammalla vastakkaisen joukkueen
pelaajalla on yhdella tai molemmilla kasillaan niin luja ote pallosta, ettei kukaan
pelaaja voi saada palloa haltuunsa ilman liiallista kovakouraisuutta.

Menettely yldsheitossa

Kummankin hyppaajan on seistava jalat ympyran sen puoliskon sisapuolella, joka on
lahempana hanen omaa koriaan, toinen jalka lahella keskirajaa.

Saman joukkueen pelaajat eivat saa asettua ympyran kehalle vierekkain, jos
vastapuolen pelaaja haluaa asettua heidan valiinsa.

Erotuomarin on sen jalkeen heitettava pallo pystysuoraan ilmaan kahden
vastapelaajan valissa korkeammalle kuin kumpikaan yltaa hyppaamalla.

Jommankumman tai molempien hyppadjien on lyotava palloa kadellaan tai kasillaan
sen jalkeen, kun se on saavuttanut korkeimman kohtansa.

Kumpikaan hyppadja ei saa poistua paikaltaan, ennen kuin palloa on lyoty saantojen
mukaisesti.

Kumpikaan hyppadja ei saa ottaa palloa haltuunsa tai koskettaa sitd useammin kuin
kahdesti, ennen kuin sita on koskettanut joku hyppyyn osallistumattomista pelaajista,
tai se on koskettanut kenttaa.

Jos kumpikaan hyppadjista ei lyo palloa, ylosheitto uusitaan.
Kenenkadn muun pelaajan keho ei saa olla osaksikaan ympyran viivan (sylinterin)
paalla tai sisapuolella, ennen kuin palloa on lyoty.

Saantdékohtien 12.2.1,12.2.4,12.2.5, 12.2.6 ja 12.2.8 vastainen tapahtuma on rik-
komus.

Rangaistus

Pallo annetaan vastustajalle sisadnheittoa varten rikkomuspaikkaa lahimpana olevasta
kohdasta, mutta ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa.
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Ylésheittotilanteet
Ylosheittotilanne syntyy, kun:

e tuomitaan kiistapallo

e pallo menee ulos, ja erotuomarit eivat ole varmoja, kumman joukkueen pelaaja
viimeksi kosketti palloa, tai he ovat siita eri mielta

e molemmat joukkueet tekevat vapaaheittorikkomuksen epaonnistuneen viimeisen
vapaaheiton yhteydessa

e elossa oleva pallo juuttuu renkaan ja levyn véliin, paitsi
o vapaaheittojen valissa
o sellaisen viimeisen vapaaheiton jdlkeen, jota seuraa sisaanheitto etukentalta

toimitsijapoydan vastakkaisella puolella olevalta sisdanheittoviivalta

e pallo kuolee, kun kummallakaan joukkueella ei ole palloa hallussaan eika oikeutta
pallonhallintaan

e molempien joukkueiden samanlaisten rangaistusten kumoamisen jalkeen ei ole
virherangaistuksia toimeenpantavaksi, eikd kummallakaan joukkueella ollut palloa
hallussaan tai oikeutta pallonhallintaan ennen ensimmaista virhetta tai rikkomusta

e aloitetaan neljannes (lukuun ottamatta ensimmaista neljannesta) tai jatkoaika.

Vuorohallinnan maaritelma

Vuorohallinta on menettelytapa, jolla pallo saatetaan eloon sisaanheitolla yldsheiton
Sijaan.

Vuorohallinnan menettely

Ylosheittotilanteissa joukkueet saavat vuorotellen pallon haltuunsa sisaanheittoa
varten lahinna sita kohtaa, jossa ylosheittotilanne syntyi, mutta ei kuitenkaan
suoraan korilevyn takaa.

Se joukkue, joka ei saa elossa olevaa palloa ensiksi haltuunsa ylosheiton jalkeen, saa
ensimmaisen vuorohallinnan sisdanheiton.

Joukkue, joka neljanneksen tai jatkoajan paattyessa oli hallintavuorossa, aloittaa
seuraavan neljanneksen tai jatkoajan sisaanheitolla keskirajan jatkeen kohdalta
vastapaata toimitsijapoytaa, ellei pelid jatketa vapaaheitoilla ja
pallonhallintarangaistuksella.

Hallintavuorossa oleva joukkue ilmaistaan suuntanuolella, joka osoittaa vastustajan
korin suuntaan. Nuolen suunta muutetaan valittdmasti, kun hallintavuoroon liittyva
sisaanheitto paattyy.

Sisdanheittoa heittava joukkue menettaa hallintavuoron, jos se tekee rikkomuksen
vuorohallinnan sisaanheiton aikana. Nuoli kaannetaan valittomasti sen merkiksi, etta
rikkomuksen tehneen joukkueen vastustaja saa hallintavuoron seuraavassa
ylosheitotilanteessa. Pelid jatketaan taman sisaanheittorikkomuksen jalkeen
rikkomuksen tehneen joukkueen vastustajien sisaanheitolla alkuperaisen
sisaanheiton suorituspaikasta.

Jos kumpi tahansa joukkue tekee virheen

e ennen neljanneksen (lukuun ottamatta ensimmaista neljannesta) tai jatkoajan aloi-
tusta tai

e vyorohallinnan sisaanheiton aikana,

sisaanheittoon oikeutettu joukkue ei meneta hallintavuoroaan.
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Maaritelma

Pelin kuluessa palloa saa pelata vain kasin. Sita saa syottaa, heittaa, lyoda, vierittaa tai
pomputtaa mihin suuntaan tahansa naissa saannadissa mainituin rajoituksin.

Saantoé

Pallon kanssa ei saa juosta, sita ei saa tahallaan potkaista tai estaa sen kulkua millaan
jalan osalla eika sita saa lyoda nyrkilla.

Kyseessa ei kuitenkaan ole rikkomus, jos pallo osuu vahingossa mihin tahansa kohtaan
pelaajan jalkaa.

Saantékohdan 13.2 maardysten vastainen tapahtuma on rikkomus.

Rangaistus

Pallo annetaan vastustajalle sisadnheittoa varten rikkomuspaikkaa lahimpana olevasta
kohdasta, mutta ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa.

Maaritelma

Joukkueen pallonhallinta alkaa, kun jollakin joukkueen pelaajalla on elossa oleva pallo
hallussaan, kun han pitaa tai kuljettaa sita, tai se on hanen kaytettavissaan.
Joukkueen pallonhallinta jatkuu, kun

e joukkueen pelaajalla on elossa oleva pallo hallussaan

e joukkuetoverit syottavat palloa toisilleen.

Joukkueen pallonhallinta paattyy, kun

e joku vastustajista saa pallon haltuunsa
e pallo kuolee
e pelitilanne- tai vapaaheitossa pallo on irronnut heittajan kasista.

Maaritelma

Kyseessa on pelitilanne- tai vapaaheitto, kun pelaaja pitaa palloa kadessaan tai
kasissaan ja heittaa sen sitten ilmaan kohti vastustajan koria.

Kyseessa on tippaus, kun palloa ohjataan kasin kohti vastustajan koria.

Kyseessa on donkkaus, kun pallo lyddaan alaspain vastustajan koriin yhdella tai kah-
della kadella.

Jatkuvalla liikkeella korille ajossa tai muussa liikkeesta tapahtuvassa heitossa tarkoite-
taan sita, kun pelaaja ottaa pallon kateensa tai kasiinsa edetessaan tai lopettaessaan
kuljetuksen ja jatkaa sitten heittoliikkeelld, tavallisesti ylospain.

Heittotilanne hyppyheitoissa ja muissa liikkeesta tehtdvissa heitoissa:

e alkaa, kun pelaaja on alkanut nostaa hartioitaan ja palloa yléspain kohti vastusta-
jan koria

20



15.1.3

15.1.4

15.1.5
15.1.6

15.1.7

15.1.8

16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

e padttyy, kun pallo irtoaa pelaajan kasista, tai han tekee kokonaan uuden heittoyri-
tyksen, ja jos pelaaja on ilmassa, hanen molemmat jalkansa ovat palanneet latti-
aan.

Heittotilanne jatkuvassa liikkeessa ajossa kohti koria:

e alkaa, kun pelaaja on ottanut pallon kateensa tai kasiinsa kuljetuksen paatteeksi
tai siepattuaan sen ilmasta ja jatkaa heittolikettaan tehdakseen korin

e padttyy, kun pallo irtoaa pelaajan kasista, tai han tekee kokonaan uuden heittoyri-
tyksen, ja jos pelaaja on ilmassa, hanen molemmat jalkansa ovat palanneet latti-
aan.

Ajossa kohti koria heittotilanteen jatkuva liike alkaa etukentalta yleensa kolmen pis-
teen viivan ja korin valista, kun pelaaja ottaa kuljetuksen paatteeksi pallon kateensa tai
kasiinsa tai sieppaa sen edetessaan ja jatkaa sen jalkeen heittoliikettaan kohti koria,
tavallisesti ylospain.

Ollakseen heittotilanteessa pelaajan taytyy olla etukentalla.
Poikkeuksena pelaaja voi olla missa tahansa pelikentalla, kun hanen heittoyrityksensa
on viimeinen suoritus ennen

e neljanneksen taijatkoajan paattymista tai
e hyokkaysajan paattymista milloin tahansa pelin kuluessa.

Naissa tilanteissa heittoliike alkaa, kun pelaaja on ottanut pallon kateensa tai kasiinsa.

Saantojen mukaisten askelten maaralla ja heittotilanteella ei ole mitaan yhteytta.

Vastustaja saattaa pitaa kiinni heittajan kasivarresta siten, etta han ei voi heittaa.
Tassa tapauksessa oleellista ei ole, irtoaako pallo heittajan kasista.

Kun pelaajaa rikotaan heittotilanteessa hyppyheitoissa ja muissa liikkeesta tehtavissa
heitoissa, ja sitten

e han syottaa pallon pois tai

e han heittaa pallon yléspain, mutta poispain korista tai

e hdnen rintamasuuntansa ei ole koria kohti hanen nostaessaan palloa ylospain,
hanen ei enda katsota olleen heittotilanteessa.

Kun pelaajaa rikotaan ajossa kohti koria, ja han sitten syéttaa pallon pois, hanen ei
enaa katsota olleen heittotilanteessa.

Maaritelma

Kori on tehty, kun elossa oleva pallo menee koriin ylhaalta pain ja jaa sinne tai
putoaa kokonaan sen lavitse.

Pallon katsotaan olevan korissa, kun pienikin osa palloa on korirenkaan sisalla
renkaan tason alapuolella.

Saantoé

Kori lasketaan sita koria kohden hydkkaavan joukkueen hyvaksi, johon pallo on
mennyt. Korin pistearvo maaraytyy seuraavasti:

e Onnistuneesta vapaaheitosta saa yhden pisteen.
e Kahden pisteen alueelta heitetysta pelitilannekorista saa kaksi pistetta.
e Kolmen pisteen alueelta heitetysta pelitilannekorista saa kolme pistetta.
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e Kun pallo on viimeisessa vapaaheitossa koskettanut korirengasta, ja sen jalkeen
hyokkaaja tai puolustaja on koskettanut palloa saantdjen mukaisesti, ennen kuin
se on mennyt koriin, syntyneesta korista saa kaksi pistetta.

Jos pelaaja tekee vahingossa pelitilannekorin omaan koriinsa, kori hyvaksytaan, sen
arvo on kaksi pistetta, ja se merkitaan vastustajan kentalla olevan kapteenin
tekemaksi.

Jos pelaaja tekee tahallaan pelitilannekorin omaan koriinsa, se on rikkomus, ja koria
ei hyvaksyta.

Jos pelaaja toimittaa pallon kokonaisuudessaan korin lapi alhaalta pain, on kyseessa
rikkomus.

Peli- tai heittokellossa on oltava vahintaan lukema 0.3 (kolme sekunnin kymmenysta),
jotta pelaaja voi ottaa pallon haltuunsa sisdanheitosta tai viimeisesta vapaaheitosta
ja yrittaa pelitilanneheittoa. Jos peli- tai heittokellossa on lukema 0.2 tai 0.1,
hyvaksyttava kori voidaan tehda vain tippauksella tai suoralla donkkauksella,
edellyttaen, ettd pelaajan kadet eivat ole enda kosketuksissa palloon peli- tai
heittokellon nayttaessa 0.0.

Maaritelma
Sisdanheitossa kentan ulkopuolella oleva sisaanheittaja syottaa pallon kentdlle.

Sisaanheitto
e alkaa, kun pallo on sisaanheittajan kaytettavissa
e padttyy, kun
o pallo koskettaa kentalla olevaa pelaajaa saantdjen mukaisesti
o sisaanheittajan joukkue tekee rikkomuksen
o elossa oleva pallo juuttuu siséanheitosta renkaan ja levyn valin.

Menettely

Erotuomarin tulee ojentaa pallo sisaanheittajalle tai asettaa se hanen
kaytettavakseen. Han voi myos syottaa tai pompauttaa pallon, jos

e erotuomari on korkeintaan neljan metrin etdisyydella sisaanheittdjasta
e sisaanheittaja on erotuomarin osoittamassa oikeassa paikassa.

Pelaajan on heitettava sisaanheitto Iahinna sita kohtaa, jossa saantorike tapahtui tai
peli keskeytettiin, mutta ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa.

Kaikkien neljannesten paitsi ensimmaisen ja kaikkien jatkoaikojen alussa sisaanheitto
heitetaan keskirajan jatkeen kohdalta, vastapaata toimitsijapdytaa.

Sisaanheittajan on asetettava jalkansa eri puolille keskirajan ulkopuolista jatketta
vastapaata toimitsijapoytas, ja han saa syottaa pallon joukkuetoverilleen mihin tahansa
kentalle.

Jos neljannella neljanneksella tai jatkoajalla pelikellon nayttaessa 2:00 minuuttia tai
vahemman on mydnnetty aikalisa joukkueelle, jolla oli oikeus pallonhallintaan
takakentallaan, taman joukkueen paavalmentajalla on oikeus paattaa, heitetadnko
aikalisan jalkeinen sisaanheitto kyseisen joukkueen etukentan sisaanheittoviivan
kohdalta vai takakentalta lahinna kohtaa, jossa pallo oli, kun peli keskeytettiin.
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Jos paavalmentaja paattaa, etta pelia jatketaan etukentalts, ja alkuperainen sisaanheit-
topaikka on

e padtyrajalla onnistuneen pelitilanneheiton tai vapaaheiton jalkeen, paavalmenta-
jan on paatettava, heitetaankd sisaanheitto toimitsijapoydan puoleiselta vai sita
vastapaata olevalta sisaanheittoviivalta

e sivurajalla tai paatyrajalla virheen tai rikkomuksen jalkeen (ml. pallon meneminen
ulos kentalta), sisaanheitto heitetaan sen puoleiselta (toimitsijapoydan puoleiselta
tai sen vastakkaisella puolella olevalta) sisaanheittoviivalta, missa alkuperainen si-
saanheittopaikka oli.

Kun elossa olevaa palloa hallussaan pitavan tai pallonhallintaan oikeutetun
joukkueen pelaaja on tehnyt henkilokohtaisen virheen, vastustajien on heitettava
sisaanheitto saantorikkeen tapahtumakohtaa lahimpana olevasta paikasta.

Teknista virhetta seuraava sisaanheitto heitetaan lahinna kohtaa, jossa pallo oli, kun
tekninen virhe tuomittiin, ellei ndissa saanndissa muuta maarata.

Pysayttavaa, raikeda tai pelista erottavaa virhetta seuraava sisaanheitto heitetdan
joukkueen etukentalta toimitsijapoydan vastakkaisella puolella olevalta
sisaanheittoviivalta, ellei ndissa saanndissa muuta maarata.

Tappelutilanteen jalkeen pelia jatketaan saantokohdan 40 mukaisesti.

Kun pallo menee koriin, mutta pelitilannekoria tai vapaaheittoa ei hyvaksyta,
sisaanheitto heitetaan vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta.

Hyvaksytyn pelitilannekorin tai onnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen:

e Kuka tahansa korin tehneen joukkueen vastapelaajista heittaa sisaanheiton milta
tahansa kohdalta sen joukkueen paatyrajan takaa, mihin kori tehtiin. Tama on voi-
massa myos silloin, kun erotuomari on ojentanut pallon sisaanheittdjalle tai aset-
tanut sen hanen kaytettavakseen aikalisan tai jonkin pelitilanne- tai vapaaheittoko-
ria seuranneen pelikatkon jalkeen.

e Sisaanheittdja saa liilkkua sivusuunnassa ja/tai taaksepain, ja joukkuetoverit voivat
syotella palloa paatyrajan takana tai paatyrajalla. Viiden sekunnin laskeminen alkaa
kuitenkin siita hetkesta, jolloin pallo on ensimmaisen pelaajan kaytettavissa paaty-
rajan takana.

Saantoé

Sisdanheittdja ei saa

e kayttaa enempaa kuin viisi sekuntia pallosta vapautumiseen

e astua kentdlle pallo kadessaan tai kasissaan

e aiheuttaa pallon osumista rajojen ulkopuolelle siita vapauduttuaan

e koskea palloa, ennen kuin se on koskettanut toista pelaajaa kentalla

e aiheuttaa pallon menemista sisaanheitosta suoraan koriin

e ennen pallosta vapautumistaan liikkua sivusuunnassa erotuomarin osoittamasta
sisdanheittopaikasta yhteensa enempaa kuin ynden metrin matkan yhteen tai
kumpaankin suuntaan. Rajalta saa kuitenkin liikkua kohtisuoraan taaksepdain niin
kauas kuin olosuhteet sallivat.

Sisdaanheiton aikana kukaan muu pelaaja ei saa:

e Olla edes osaksiyli rajan, ennen kuin pallo on heitetty rajan yli

e Ollayhta metria ldhempana sisadnheittdjaa, kun sisaanheittopaikassa rajojen ulko-
puolella olevat mahdolliset esteet kaventavat vapaan alueen alle kahteen metriin.
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Kun pelikellossa on 2:00 minuuttia tai véhemman aikaa neljdnnella neljdnneksella tai
jatkoajalla, sisdanheittotilanteessa erotuomarin tulee nayttaa varoituksena rajaviivan
kielletyn ylityksen kasimerkki. Jos puolustava pelaaja sitten:

e Vylittaa rajaviivan milla tahansa kehonsa osalla hairitdkseen sisaanheittoa, tai

e 0N yhtd metria ldhempana sisaanheittdjad, kun sisaanheittopaikalla on taaksepdin
vahemman kuin kaksi metria tilaa,

kyseessa on rikkomus, joka johtaa tekniseen virheeseen.

Saantékohdan 17.3 maardysten vastainen tapahtuma on rikkomus.

Rangaistus

Pallo annetaan vastustajille sisaanheittoa varten alkuperaisesta sisadnheittopaikasta.

Maaritelma

Aikalisélla tarkoitetaan paavalmentajan tai 1. apuvalmentajan pyytamaa keskeytysta
peliin.

Saantoé

Jokaisen aikalisan tulee kestaa yksi minuutti.

Aikalisa voidaan myontaa aikalisamahdollisuuden aikana.

Aikalisamahdollisuus alkaa, kun

e pallo kuolee, pelikello pysaytetaan, ja erotuomari on lopettanut kommunikointinsa
toimitsijoiden kanssa. Talléin molemmilla joukkueilla on aikalisamahdollisuus.

e pallo kuolee onnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen. Talléin molemmilla jouk-
kueilla on aikalisamahdollisuus.

e aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin.

Aikalisamahdollisuus paattyy, kun pallo on pelaajan kaytettavissa sisaanheittoa tai
ensimmaista vapaaheittoa varten.

Kumpikin joukkue voi kayttaa:
e ensimmaiselld puoliajalla kaksi aikalisaa

e toisella puoliajalla kolme aikalisaa, joista korkeintaan kaksi, kun pelikellossa on
2:00 minuuttia tai véhemman aikaa neljannella neljdnneksella

e kullakin jatkoajalla yhden aikalisan.
Kayttamattomia aikalisia ei voida siirtda seuraavalle puoliajalle eika jatkoajalle.

Aikalisa merkitaan sita ensiksi pyytaneelle joukkueelle, paitsi jos se pidetaan
vastustajan tekeman pelitilannekorin jalkeen, eika ole tuomittu saantoriketta.

Hyvaksytyn pelitilannekorin tehneelle joukkueelle ei korin jalkeen myonneta aikalisaa,
kun neljannella neljanneksella tai jatkoajalla pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai
vahemman, ellei erotuomari ole keskeyttanyt pelia.

Menettely

Vain paavalmentajalla tai 1. apuvalmentajalla on oikeus pyytaa aikalisa. Hanen taytyy
saada katsekontakti toimitsijoihin tai menna toimitsijapdydan luo ja pyytaa selvasti
aikalisaa nayttamalla asiaankuuluva kasimerkki.
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Aikalisapyynto voidaan perua vain, ellei ajanottaja ole ehtinyt antaa siita aanimerkkia.

Aikalisa

e alkaa, kun erotuomarivineltaa ja nayttaa aikalisan merkin
e padttyy, kun erotuomari viheltaa ja viittaa joukkueet takaisin kentalle.

Ajanottajan on ilmoitettava aikalisapyynto aanimerkillaan erotuomarille heti, kun
aikalisamahdollisuus alkaa.

Jos aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin, ajanottajan on
valittdmasti pysaytettava pelikello ja annettava aanimerkki.

Aikalisalla, samoin kuin toista tai neljatta neljdnnesta ja jokaista jatkoaikaa edeltavalla
tauolla, pelaajat saavat poistua kentalta ja istua joukkuepenkilld, ja joukkuepenkilla
istumaan oikeutetut henkilot saavat siirtya kentalle, kunhan he pysyttelevat
joukkuepenkkialueensa laheisyydessa.

Jos jompikumpi joukkue pyytaa aikalisaa sen jalkeen, kun pallo on vapaaheittajan
kaytettavissa ensimmadista vapaaheittoa varten, niin aikalisa myonnetaan kummalle
tahansa joukkueelle, jos:
e viimeinen vapaaheitto onnistuu
e viimeistd vapaaheittoa, mikali se epaonnistuu, seuraa sisaanheitto
e vapaaheittojen valissa tuomitaan uusi virhe. Tassa tapauksessa aloitettuun vapaa-
heittokokonaisuuteen kuuluvat vapaaheitot heitetdan, ja aikalisa pidetaan ennen
uuden virheen rangaistusta, ellei ndissa saannoissa muuta maarata.
e tuomitaan uusivirhe, ennen kuin pallo tulee eloon viimeisen vapaaheiton jalkeen.
Tassa tapauksessa aikalisa pidetaan ennen uuden virheen rangaistusta.
e tuomitaan rikkomus, ennen kuin pallo tulee eloon viimeisen vapaaheiton jalkeen.
Tassa tapauksessa aikalisa pidetaan ennen sisaanheittoa.

Jos on tapahtunut useampia virheitd, joista on seurannut vapaaheittoja ja/tai pallon-
hallinta, jokaisen virheen aiheuttama vapaaheittokokonaisuus kasitellaan erikseen.

Maaritelma

Pelaajavaihto on tilanne, jossa vaihtopelaaja pyytaa keskeytysta peliin paastakseen pe-
laajaksi.

Saantoé
Joukkue voi vaihtaa pelaajan tai pelaajia vaihtomahdollisuuden aikana.

Vaihtomahdollisuus alkaa, kun:

e pallo kuolee, pelikello pysaytetaan, ja erotuomari on lopettanut kommunikointinsa
toimitsijoiden kanssa. Talléin molemmilla joukkueilla on vaintomahdollisuus.

e pallo kuolee onnistuneen vimeisen vapaaheiton jalkeen. Talléin molemmilla jouk-
kueilla on vaihtomahdollisuus.

e vaihtoa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin neljannella neljan-
nekselld tai milla tahansa jatkoajalla, kun pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai
vahemman.

Vaihtomahdollisuus paattyy, kun pallo on pelaajan kaytettavissa sisaanheittoa tai
ensimmaista vapaaheittoa varten.
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Pelaaja, joka on vaihdettu kentalta pois, tai vaintopelaaja, josta on tullut pelaaja, ei

saa tulla takaisin kentalle eika lahtea kentalta vaihtoon, ennen kuin pelikello on vélilla

kaynyt, ja pallo sen jalkeen uudestaan kuollut, paitsi jos

e joukkueen pelaajamaara vahenee alle viiden

e erehdyksen korjaamisen takia vapaaheittoihin oikeutettu pelaaja on vaihtopelaa-
jana, kun hanet on saantdjen mukaisesti vaihdettu.

Hyvaksytyn pelitilannekorin tehneelle joukkueelle ei korin jalkeen mydnneta
pelaajavaintoa, kun neljannella neljanneksella tai jatkoajalla pelikellossa on aikaa 2:00
minuuttia tai vdhemman, ja se pysaytetaan syntyneen korin takia, ellei erotuomari ole
keskeyttanyt pelia.

Jos pelaaja hoidetaan tai avustetaan, hanet on vaihdettava, paitsi jos joukkue joutuisi
jatkamaan pelia vahemmalla kuin viidella kentalla olevalla pelaajalla.

Menettely

Vain vaihtopelaajalla on oikeus pyytaa vaihtoa. Han (ei padvalmentaja eika 1.
apuvalmentaja) menee toimitsijapdydan luo ja pyytaa selvasti vaihtoa nayttaen
kasilldaan asiaan kuuluvan kasimerkin tai istuu vaihtopelaajan tuolille. Hanen tulee olla
valittomasti valmis pelaamaan.

Vaihtopyynto voidaan perua vain, ellei ajanottaja ole ehtinyt antaa aanimerkkia
vaihdon merkiksi.

Heti kun vaihtomahdollisuus alkaa, ajanottajan tulee antaa aanimerkki ilmoittaakseen
erotuomareille, etta vaihtoa on pyydetty.

Vaihtopelaajan on pysyteltava sivurajan ulkopuolella, kunnes erotuomari viheltaa
pilliinsa, nayttaa vaihtomerkin ja viittaa hanet kentalle.

Pelaajan, joka vaihdetaan kentalts, ei tarvitse iimoittautua ajanottajalle eika
erotuomarille. Han saa menna suoraan joukkuepenkilleen.

Pelaajavaihdon tulee tapahtua mahdollisimman nopeasti. Pelaaja, joka on tehnyt
viildennen virheensa tai erotettu pelista, on vaihdettava valittdmasti (30 sekunnin
kuluessa). Mikali ilmenee tarpeetonta pelin viivytysta, on rikkoneelle joukkueelle
tuomittava aikalisa. Jos joukkueella ei ole aikalisia jaljella, voidaan paavalmentajalle
tuomita tekninen virhe pelin viivyttamisesta; poytakirjaan merkitaan "B".

Jos vaihto pyydetaan aikalisan tai muun kuin puoliaikojen valisen pelitauon aikana,
vaihtopelaajan on ilmoittauduttava ajanottajalle ennen siirtymistaan kentalle.

Jos vapaaheittdja taytyy vaihtaa, koska:

e han on loukkaantunut, tai

e han on tehnyt viidennen virheenss, tai

e hanet on erotettu pelista,

vapaaheitot heittaa hanen vaihtopelaajansa, jota ei voida vaihtaa takaisin, ennen kuin
han on pelannut pelikellon kaydessa.

Jos vaihtopyynto tehdaan sen jalkeen, kun pallo vapaaheittajan kaytettavissa
ensimmaista vapaaheittoa varten, niin vaihto myonnetaan kummalle tahansa
joukkueelle, jos:

e viimeinen vapaaheitto onnistuu
e viimeistd vapaaheittoa, jos se epaonnistuu, seuraa sisaanheitto
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e vapaaheittojen valissa tuomitaan uusi virhe. Talldin aloitettuun vapaaheittokoko-
naisuuteen kuuluvat vapaaheitot heitetaan, ja vaihto myonnetaan ennen uuden
virheen rangaistusta, ellei ndissa saanndissa muuta madrata.

e tuomitaan uusivirhe, ennen kuin pallo tulee eloon viimeisen vapaaheiton jalkeen.
Tallgin vaihto mydnnetaan ennen uuden virheen rangaistusta.

e tuomitaan rikkomus, ennen kuin pallo tulee eloon viimeisen vapaaheiton jalkeen.
Tallgin vaihto mydnnetaan ennen sisaanheittoa.

Jos on tapahtunut useampia virheitd, joista on seurannut vapaaheittoja ja/tai
pallonhallinta, jokaisen virheen aiheuttama vapaaheittokokonaisuus kasitellaan erikseen.

Saanto
Joukkue haviaa ottelun luovutuksella, jos:

e seejole paikalla tai ei saa viitta pelaajaa aloitukseen 15 minuuttia ottelulle maara-
tyn alkamishetken jalkeen

e sSetoiminnallaan estaa ottelun pelaamisen

e se Kkieltaytyy pelaamasta paatuomarin niin maaratessa.

Rangaistus

Vastustaja voittaa ottelun tuloksella 20 - 0. Luovuttaneelle joukkueelle merkitaan
nolla sarjapistetta ottelusta.

Kaksoisotteluiden (koti- ja vierasotteluiden yhteistulos) ja pudotuspelien (play-offs)
paras kolmesta -sarjan ensimmaisessa, toisessa tai kolmannessa ottelussa
luovuttanut joukkue haviaa ottelusarjan luovutuksella. Tama ei koske pudotuspelien
(play-offs) paras viidesta tai paras seitsemasta -sarjaa.

Jos joukkue luovuttaa turnauksessa toisen kerran, se suljetaan turnauksesta, ja
kaikkien sen pelaamien otteluiden tulokset mitatoidaan.

Saanto

Joukkue haviaa ottelun keskeytykselld, jos joukkueen pelaajien lukumadara kentalla ot-
telun aikana pienenee vahempaan kuin kahteen.

Rangaistus

Jos joukkue, joka taten voittaa ottelun, on johdossa, jaa tulokseksi
keskeytymishetkella oleva pistetilanne. Jos voittava joukkue ei ole johdossa,
merkitaan lopputulokseksi 2 - 0 sen hyvaksi. Havidvalle joukkueelle merkitaan yksi
sarjapiste ottelusta.

Kaksoisotteluiden (koti- ja vierasotteluiden yhteistulos) jommassakummassa
ottelussa keskeyttanyt joukkue haviaa ottelusarjan keskeytyksella.
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Maaritelma

Rikkomus on saantojen vastainen teko (saantorike).

Rangaistus

Pallo annetaan vastustajalle sisadnheittoa varten rikkomuspaikkaa lahimpana olevasta
kohdasta, mutta ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa, ellei ndissa saanndissa muuta
maarata.

Maaritelma

Pelaaja on ulkona, kun hanen jokin ruumiinosansa koskettaa kentan rajoja tai mita
tahansa muuta kentan rajojen ulkopuolella, ylapuolella tai rajalla olevaa, paitsi toista
pelaajaa.

Pallo on ulkona, kun se koskettaa:

e pelaajaa tai keta tahansa muuta henkilda, joka on kentan ulkopuolella

e lattiaa tai mita tahansa esinettd, joka on rajalla tai rajan yla- tai ulkopuolella

e koritelineita, korilevyn takaosaa tai mita tahansa esinettd, joka on kentan ylapuo-
lella.

Saantoé
Pallon ulosmenemisen aiheuttaa pelaaja, jota pallo viimeksi kosketti ennen
ulosmenoaan, silloinkin kun pallo koskettaa kentan ulkopuolella muuta kuin pelaajaa.

Jos pallo menee ulos, koska se koskettaa pelaajaa, joka on rajalla tai rajan
ulkopuolella, tama pelaaja aiheuttaa pallon ulosmenemisen.

Jos pelaaja tai pelaajat liikkuvat kentan ulkopuolelle tai takakentalle
kiistapallotilanteessa, syntyy ylosheittotilanne.

Maaritelma

Kuljetus on palloa hallussaan pitavan pelaajan aiheuttamaa elossa olevan pallon
likettd, kun han heittag, lyd, vierittaa tai pompauttaa palloa lattialla.

Pelaaja aloittaa kuljetuksen, kun han saatuaan elossa olevan pallon haltuunsa
kentalla antaa sille vauhtia heittamalla, lyomalla, vierittamalla tai pompauttamalla sita
lattialla ja koskettaa sita uudelleen, ennen kuin pallo koskettaa jotakin toista pelaajaa.
Kuljettaessaan pelaaja ei saa asettaa mitaan osaa kadestaan pallon alapuolelle ja siir-
taa palloa paikasta toiseen, eika pysayttaa palloa ja jatkaa sen jalkeen kuljettamista.
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Kuljetuksen aikana pallo voidaan heittaa ilmaan, kunhan pallo osuu lattiaan tai toiseen
pelaajaan, ennen kuin kuljettava pelaaja koskee sita uudestaan kadellaan.

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

Kuljetus paattyy, kun pelaaja koskettaa palloa samanaikaisesti molemmin kasin tai
kannattaa palloa yhdella tai kahdella kadella.

Pelaajan, joka vahingossa menettaa pallon hallustaan ja saa sen uudelleen
haltuunsa, katsotaan koheloineen pallon kanssa.

Seuraavat tapaukset eivat ole kuljetuksia:

e perakkdiset koriinheittoyritykset

e kohelointi kuljetuksen alussa tai lopussa

e yritykset saada pallo haltuun lydmalla se toisten pelaajien ulottuvilta

e pallon lydminen pois toisen pelaajan hallusta

e Syoton katkaiseminen ja sen jalkeinen pallon haltuunotto

e pallon heittely kadesta kateen ja sen ottaminen jalleen kiinni ennen pallon kosket-
tamista kenttaan, edellyttaen ettei tehda askelrikkomusta

e pallon heittaminen korilevyyn ja sen ottaminen uudestaan haltuun.

Saanto

Lopetettuaan kuljetuksen pelaaja ei saa aloittaa sita uudestaan, ellei naiden kuljetus-
ten valilla:

e Elossa olevan pallon hallinta on paattynyt, koska han on yrittanyt koriinheittoa.
e Vastustaja koskettaa palloa.
e Han on syottanyt tai koheloinut palloa niin, etta se on koskettanut toista pelaajaa.

Maaritelma

Askeleet eli askelrikkomus tapahtuu, kun pelaajalla on elossa oleva pallo hallussaan
kentalla, ja han liikuttaa toista tai molempia jalkojaan mihin tahansa suuntaan taman
saantokohdan rajoitukset ylittaen.

Elossa olevaa palloa kentalla hallussaan pitava pelaaja saa liikuttaa toista jalkaansa
yhden tai useamman kerran mihin suuntaan hyvansa, jos han pitaa toista jalkaansa,
tukijalkaa, kiinni lattiassa samassa paikassa.

Saanto

Tukijalan valinta pelaajan saadessa elossa olevan pallon haltuunsa:
e Pelaaja saa pallon haltuunsa seisoessaan molemmat jalat lattiassa:
o  Kunjompikumpijalka nousee ensimmaisen kerran irti lattiasta, tulee toisesta
jalasta tukijalka.
o Kuljetukseen lahdettaessa tukijalka ei saa nousta, ennen kuin pallo on irron-
nut kadesta tai kasista.
o Pelaaja saa hypata ilmaan sy6tossa tai koriinheitossa, mutta kumpikaan jalka
ei saa palata lattiaan ennen pallon irtoamista kadesta tai kasista.
e Pelagja, joka saa pallon haltuunsa edetessaan tai paattaessaan kuljetuksen, saa
ottaa kaksi askelta pysahtyakseen, syottadkseen tai heittadkseen:
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25.2.2

26.1
26.1.7

26.1.2

26.1.3

o

o

Pelaajan saatua pallon haltuunsa sen tulee kuljetuksen aloituksessa irrota ha-
nen kasistaan ennen toista askelta.

Ensimmadinen askel on otettu, kun yksi jalka tai molemmat jalat koskettavat
lattiaa sen jalkeen, kun pelaaja on saanut pallon haltuunsa.

Toinen askel on otettu, kun ensimmaisen askeleen jalkeen toinen jalka kos-
kettaa lattiaa tai molemmat jalat koskettavat lattiaa samanaikaisesti.

Jos pelaaja pysahtyy ensimmadisella askeleella, ja hanen molemmat jalkansa
koskettavat lattiaa samanaikaisesti, han saa valita kumman tahansa jalan tu-
kijalakseen ja liikuttaa toista jalkaansa. Jos han sitten hyppaa ilmaan, kumpi-
kaan jalka ei saa palata lattiaan ennen pallon irtoamista kasista.

Jos pelaaja palaa lattiaan yhdelle jalalle, han saa valita vain taman jalan tukija-
lakseen.

Jos pelaaja hyppaa yhdelta jalalta ensimmaisella askeleella, han saa palata lat-
tiaan tasajalkaa toisella askeleella. Tassa tapauksessa pelaaja ei saa valita
kumpaakaan jalkaa tukijalakseen. Jos yksi jalka tai molemmat jalat irtoavat lat-
tiasta, kumpikaan jalka ei saa palata lattiaan ennen pallon irtoamista kasista.
Jos molemmat jalat ovat iimassa, ja pelaaja palaa lattiaan tasajalkaa, yhden
jalanirrotessa lattiasta tulee toisesta jalasta tukijalka.

Paadtettyadn kuljetuksensa tai saatuaan pallon haltuunsa pelaaja ei saa kos-
kettaa lattiaa perakkain samalla jalalla tai molemmilla jaloillaan.

Kaatuva tai lattialla makaava tai istuva pelaaja:

Pelaajan on sallittua kaatua lattialle ja liukua lattialla pallo hallussaan tai saada
pallo haltuunsa maatessaan tai istuessaan lattialla.

On rikkomus, jos pelaaja sen jalkeen pyorii tai yrittaa nousta seisomaan pitaen
palloa kasissaan.

Saanto

Pelaaja ei saa olla kerrallaan kolmea sekuntia kauempaa vastustajan kolmen
sekunnin alueella silloin, kun elossa oleva pallo on hanen joukkueensa hallussa
etukentalla ja pelikello kay.

Tata saantoa ei tule soveltaa pelaajaan, joka:

yrittaa paasta pois kolmen sekunnin alueelta

on kolmen sekunnin alueella, kun han tai hanen joukkuetoverinsa on heittotilan-
teessa ja pallo on irtoamaisillaan tai juuri irronnut heittajan kasista

oltuaan talla alueella vahemman kuin kolme sekuntia kuljettaa yrittadkseen koriin-
heittoa.

Siirtyakseen kolmen sekunnin alueen ulkopuolelle pelaajan on siirrettava molemmat
jalkansa lattialle alueen ulkopuolelle.
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Maaritelma

Elossa olevaa palloa kentélla hallussaan pitava pelaaja on tarkasti vartioitu, kun vas-
tustaja on aktiivisessa oikeassa vartiointiasennossa korkeintaan yhden metrin etaisyy-
della.

Saanto

Tarkasti vartioidun pelaajan on syotettavd, heitettava tai kuljetettava palloa viiden se-
kunnin kuluessa.

Saanto

Kun

e pelaaja saa elossa olevan pallon haltuunsa takakentallaan, tai

e sisaanheitosta pallo koskettaa takakentalla saantojen mukaisesti keta tahansa pe-
laajaa, ja pallo jaa sisaanheittajan joukkueen haltuun takakentallaan,

hanen joukkueensa on tuotava pallo kahdeksan sekunnin kuluessa etukentalleen.

Joukkue on aiheuttanut pallon tulon etukentalleen, kun:

e pallo koskettaa etukenttaa eika ole kenenkaan pelaajan hallussa

e hyokkaadva pelaajaa, jonka molemmat jalat ovat kokonaan kosketuksessa hanen
etukenttaansa, koskettaa palloa saantdjen mukaisesti

e puolustava pelaaja, jonka jokin ruumiinosa koskettaa hanen takakenttaansa, kos-
kettaa palloa saantdjen mukaisesti

e pallo koskettaa erotuomaria, jonka jokin ruumiinosa koskettaa palloa hallussaan
pitavan joukkueen etukenttaa

e palloa takakentalta etukentalle kuljettavan pelaajan molemmat jalat seka pallo
koskettavat kokonaan etukenttaa.

Kahdeksan sekunnin laskenta jatkuu siita lukemasta mihin jaatiin, jos joukkueelle,
jolla oli pallo hallussaan, myonnetaan sisdanheitto takakentalta jostakin seuraavista
syista:

e pallo on mennyt ulos kentalta

e taman joukkueen pelaaja on loukkaantunut

o tdlle joukkueelle on tuomittu tekninen virhe

e syntyy ylosheittotilanne

e tuomitaan kaksoisvirhe

e rangaistukset kumoavat toisensa.
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29.1 Saanto

29.1.1 Kun:

e pelaaja saa elossa olevan pallon haltuunsa kentalla,

e sisaanheitosta pallo koskettaa kentalla saantdjen mukaisesti pelaajaa, ja pallo jaa
sisdanheittajan joukkueen haltuun,

hanen joukkueensa on yritettava koriinheittoa 24 sekunnin kuluessa siita.

Koriinheittoyrityksessa 24 sekunnin kuluessa seuraavien ehtojen tulee tayttya:

e pallon tulee irrota heittajan kasista, ennen kuin heittokellon aanimerkki kuuluu
e irrottuaan pelaajan kasista pallon tulee osua korirenkaaseen tai menna koriin.

29.1.2  Kunyritetaan koriinheittoa lahella hyokkaysajan paattymista ja heittokellon

aanimerkki soi pallon ollessa ilmassa:

e jos pallo menee koriin, mitaan rikkomusta ei ole tapahtunut, danimerkki jatetaan
huomiotta ja kori hyvaksytaan

e jos pallo koskettaa korirengasta, mutta ei mene koriin, mitaan rikkomusta ei ole
tapahtunut, aanimerkki jatetaan huomiotta, ja peli jatkuu keskeytyksetta

e jos pallo ei osu lainkaan korirenkaaseen, tapahtuu rikkomus. Jos kuitenkin vastus-
taja saa pallon valittomasti ja selvasti haltuunsa, aanimerkki jatetaan huomiotta, ja
peli jatkuu keskeytyksetta.

Silloin kun korilevyn ylareunaan on asennettu heittokellon aanimerkin soidessa syttyvat
keltaiset valot, ovat ne ensisijaiset verrattuna aanimerkkiin madritettaessa hyokkaysajan
loppumista.

Kaikki rajoitukset, jotka koskeva pallon kiellettya torjuntaa ja korin hairintaa, ovat voimassa.
29.2 Menettely

29.2.1  Ylosheiton tai muun kuin ensimmaisen neljanneksen tai jatkoajan aloittavan sisaan-
heiton jalkeen pelaajan saadessa elossa olevan pallon haltuunsa joko etu- tai
takakentalla, heittokelloon asetetaan 24 sekuntia ja se kaynnistetaan.

29.2.2  Heittokellon lukema taytyy asettaa uudelleen, kun erotuomari katkaisee pelin:
e virheesta tai rikkomuksesta (ei koske pallon ulosmenemista), jonka aiheuttaa jouk-
kue, jolla ei ole palloa hallussaan
e muusta patevasta syysta, jonka aiheuttaa joukkue, jolla ei ole palloa hallussaan
e muusta patevasta kummastakaan joukkueesta riippumattomasta syysta.

Naissa tilanteissa pallonhallinta myonnetaan sille joukkueelle, jolla oli pallo hallussaan. Sen
jalkeen:
e Jos sisaanheitto heitetaan taman joukkueen takakentalta, heittokello asetetaan 24
sekuntiin.
e Jos sisaanheitto heitetaan taman joukkueen etukentalta, heittokello asetetaan
seuraavasti:

o jos heittokellon naytdssa on pelin keskeytyessa 14 sekuntia tai enemman,
heittokellon lukemaa ei muuteta, vaan se pysyy samana kuin se oli pelin kes-
keytyessa

o jos heittokellon naytdssa on pelin keskeytyessa 13 sekuntia tai vdhemman,
heittokellon lukema asetetaan 14 sekuntiin.
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Jos kuitenkin erotuomari keskeyttaa pelin mista tahansa patevasta kumpaankaan
joukkueeseen liittymattomasta syysta, ja erotuomareiden mielesta heittokellon lukeman
muuttaminen aiheuttaisi haittaa puolustavalle joukkueelle, hydkkaysajan laskenta jatkuu
siita lukemasta, mihin heittokello oli pysaytetty.

Heittokellon lukema taytyy asettaa uudelleen, kun erotuomari on keskeyttanyt pelin
palloa hallussaan pitaneen joukkueen virheen tai rikkomuksen (ml. pallon
meneminen ulos kentalta) jalkeen, ja vastustajille on mydnnetty sisaanheitto.

Heittokellon lukema taytyy asettaa uudelleen myds, kun joukkue saa uuden
pallonhallinnan vuorohallinnan menettelyn mukaisesti.

Jos sisaanheitto heitetaan taman joukkueen

e takakentalta, heittokello asetetaan 24 sekuntiin
e ctukentaltd, heittokello asetetaan 14 sekuntiin.

Kun erotuomari on keskeyttanyt pelin palloa hallussaan pitaneen joukkueen
tekeman teknisen virheen takia, pelia jatketaan sisaanheitolla Iahinna paikkaa, jossa
peli keskeytettiin. Heittokellon lukemaa ei muuteta, vaan jatketaan siita, mihin jaatiin.

Kun pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai vahemman neljdnnella neljdnneksella tai
jatkoajalla, ja takakentallaan pallonhallintaan oikeutettu joukkue ottaa aikalisan,
taman joukkueen paavalmentajalla on aikalisan jalkeen oikeus paattaa, heitetaankd
aikalisan jalkeinen sisaanheitto joukkueen etukentan sisaanheittoviivalta vai
takakentalta Iahinna kohtaa, jossa pallo oli silloin, kun peli keskeytettiin.

Aikalisan jalkeen sisaanheitto heitetaan seuraavasti:

e Jos sisaanheitto johtui pallon menemisesta ulos kentdltd, ja se heitetaan
o takakentaltd, heittokellon lukemaa ei muuteta
o etukentaltd: Jos heittokellossa on aikaa 13 sekuntia tai vahemman, sen luke-
maa ei muuteta. Jos heittokellossa on aikaa 14 sekuntia tai enemman, se ase-
tetaan 14 sekuntiin.
e Jos sisaanheitto johtui virheesta tai rikkomuksesta (paitsi pallon menemisesta ulos
kentdlta), ja se heitetaan
o takakentaltd, heittokello asetetaan 24 sekuntiin
o etukentdlts, heittokello asetetaan 14 sekuntiin.
e Jos aikalisan otti joukkue, joka saa sisaanheitosta uuden pallonhallinnan, ja sisaan-
heitto heitetaan
o takakentaltd, heittokello asetetaan 24 sekuntiin
o etukentdlts, heittokello asetetaan 14 sekuntiin.

Kun joukkueelle on myodnnetty sisdanheitto etukentan sisdanheittoviivalta osana
pysayttavan, raikean tai pelista erottavan virheen rangaistusta, heittokello asetetaan
14 sekuntiin.

Kun pallo on koskettanut puolustavan joukkueen korirengasta, heittokellon lukema
asetetaan seuraavasti:

e 24 sekuntiin, jos puolustanut joukkue saa pallon haltuunsa

e 14 sekuntiin, jos pallon saa haltuunsa sama joukkue, jolla se oli hallussaan, ennen
kuin pallo kosketti rengasta.

Jos heittokellon danimerkki annetaan erehdyksessa, kun pallo on jommankumman
tai el kummankaan joukkueen hallussa, aanimerkki jatetaan ottamatta huomioon ja
peli jatkuu keskeytyksetta.
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30.1
30.1.1

30.1.2

30.2

30.3

31.1
31.1.1

31.2
31.2.7

31.2.2

Jos kuitenkin palloa hallussaan pitanyt joukkue karsii tasta, peli keskeytetaan, heittokello
korjataan nayttamadan oikeaa hyokkaysaikaa, ja pallonhallinta palautetaan talle joukkueelle.

Maaritelma

Joukkueella on elossa oleva pallo hallussaan etukentallaan, kun
e joukkueen pelaaja koskettaa etukenttad molemmilla jaloillaan pitdessaan palloa,
ottaessaan sen kiinni tai kuljettaessaan sita etukentallaan, tai
e joukkueen pelaajat syottelevat palloa etukentallaan.

Elossa olevaa palloa hallussaan pitanyt joukkue on palauttanut pallon saantojen
vastaisesti takakentalleen, kun tdman joukkueen pelaaja on viimeisena koskettanut
palloa etukentalls, ja sitten palloa koskettaa ensimmaisena saman joukkueen pelaaja,
e jonka jokin ruumiinosa koskettaa takakenttas, tai

e kun pallo on koskettanut takakenttaa.

Tama rajoitus koskee kaikkia joukkueen etukentalla tapahtuvia tilanteita sisaanheitto
mukaan lukien. Se ei kuitenkaan koske pelaajaa, joka hyppaa etukentdltaan, aloittaa
ilmassa ollessaan joukkueen uuden pallonhallinnan ja laskeutuu taman jalkeen pallon
kanssa takakentalleen.

Saanto

Joukkue, jolla on elossa oleva pallo hallussaan etukentallaan, ei saa aiheuttaa pallon
saantojen vastaista palautumista takakentalleen.

Rangaistus

Pallo annetaan vastustavalle joukkueelle sisdanheittoa varten sen etukentalta rikkomus-
paikkaa lahimpana olevasta kohdasta, mutta ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa.

Maaritelma

Koriinheittoyritys pelitilanne- ja vapaaheitosta:
e alkaa kun pallo irtoaa pelaajan kadesta tai kasista heittotilanteessa
e padttyy, kun pallo:
o putoaa ylapuolelta suoraan koriin ja jaa koriin tai menee kokonaan sen lapi
ei enda voi menna koriin

o osuu korirenkaaseen
o koskettaa lattiaa
o kuolee.

saanto

Kyseessa on pallon kielletty torjunta pelitilanneheitossa, kun pelaaja koskee palloon
sen ollessa kokonaan korirenkaan tason ylapuolella, ja:

e Seon putoamassa alaspain kohti koria, tai
e sSe on osunut korilevyyn.

Kyseessa on pallon kielletty torjunta vapaaheitossa, kun pelaaja koskee palloon sen
ollessa matkalla koria kohti, mutta se ei viela ole koskettanut korirengasta.
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Pallon kiellettya torjuntaa koskevat rajoitukset ovat voimassa vain siihen asti, kunnes:

e pallo ei enda voi menna koriin
e pallo on osunut korirenkaaseen.

Kyseessa on korin hairinta, kun:

e pelaaja koskettaa pelitilanneheiton tai vimeisen vapaaheiton jalkeen koria tai kori-
levya, kun pallo on kosketuksessa korirenkaaseen

e sellaisen vapaaheiton jalkeen, jota seuraa vield toinen vapaaheitto, pelaaja kosket-
taa palloa, koria tai korilevya, kun on viela mahdollista, etta pallo menisi koriin

e pelaaja tydntaa kattaan korin lapi alapuolelta ja koskettaa palloa

e puolustaja koskee palloa tai koria, kun pallo on korissa, ja tama teko estaa pallon
kulun korin lapi

e pelaaja aiheuttaa korin tarinan tai tarttuu koriin (korirenkaaseen tai -sukkaan) niin,
etta pallo pomppaa epaluonnollisesti tai muuttaa suuntaansa, ja tama estaa tai
aiheuttaa pallon menemisen koriin

e pelaaja tarttuu koriin ja pelaa palloa.

Kun:
e erotuomari on vineltanyt

o pallon ollessa heittotilanteessa olevan pelaajan kasissa, tai

o pallon ollessa ilmassa pelitilanneheitosta tai viimeisesta vapaaheitosta, tai
e gjanottajan aanimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan paattymisen merkiksi,
yksikaan pelaaja ei saa koskea palloon sen osuttua korirenkaaseen, kun silla on viela
mahdollisuus menna koriin.
Kaikki rajoitukset, jotka koskevat pallon kiellettya torjuntaa ja korin hairintad, ovat voi-
massa.

Rangaistus

Jos hyokkadja tekee rikkomuksen, mahdollisesti syntyvaa koria ei hyvaksyta. Pallo
annetaan vastustajalle sisaanheittoa varten vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta, ellei
naissa saannoissa muuta maarata.

Jos puolustaja tekee rikkomuksen, hyokkaavalle joukkueelle merkitaan:

e yksi piste, kun kyseessa oli vapaaheitto
e kaksi pistetta, kun pelitilanneheitto on heitetty kahden pisteen alueelta
e kolme pistetta, kun pelitilanneheitto on heitetty kolmen pisteen alueelta.

Pisteet merkitaan ja pelia jatketaan ikaan kuin heitto olisi onnistunut.

Jos puolustaja tekee rikkomuksen viimeisessa vapaaheitossa, merkitaan yksi piste
hyokkaavalle joukkueelle, rikkomuksen tehneelle puolustajalle tuomitaan luokan 2
tekninen virhe, ja pelia jatketaan taman teknisen virheen rangaistuksella.
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VI SAANTO - VIRHEET

32.1
32.1.1

32.1.2

32.1.3

331

Maaritelma

Virhe on saantorike, jossa pelaaja on aiheuttanut saantojen vastaisen
pelaajakosketuksen vastustajaan ja/tai on kayttaytynyt epaurheilijamaisesti.

Joukkueille voidaan tuomita rajoittamaton madara virheita. Rangaistuksista
riippumatta virhe tuomitaan sen tekijalle, merkitaan poytakirjaan ja rangaistaan
naiden saantdjen mukaisesti.

Jos tehdaan virhe pallon kuoltua, kun

e gjanottajan aanimerkki soi neljanneksen tai jatkoajan loppumisen merkiksi
e Ontehty saantodrike,

sita ei tuomita, ellei se ole tekninen, raikea tai pelista erottava virhe.

Sylinteriperiaate

Sylinteriperiaate maaritellaan kuvitellun sylinterin alaksi, jonka pelaaja varaa kentalla.
Taman alan suuruus ja pelaajan jalkojen valimatka vaihtelee pelaajan pituuden ja koon
mukaan. Se sisdltaa pelaajan ylapuolisen ilmatilan. Puolustajan tai pallottoman hyok-
kaajan sylinterin rajat ovat seuraavat:

e edessd pelaajan kdmmenet
e takana pakarat
e sivuilla kasivarsien ja jalkojen ulkoreunat.

Kadet ja kasivarret voidaan ojentaa vartalon eteen, ei kuitenkaan ulommas kuin jalko-
jen ja polvien asento sallii. Kasivarret ovat taivutettuina kyynarvarret ja kadet koholla
oikeassa puolustusasennossa.

Kun pallollinen hyokkadja tekee normaaleja koripalloliikkeita sylinterissaan, puolustaja
ei saa tunkeutua taman sylinteriin ja aiheuttaa siten saantojenvastaista kontaktia. Pal-
lollisen hyokkaajan sylinterin rajat ovat seuraavat:

e edessa pelaajan jalat polvet taivutettuna ja kadet, jotka pitavat palloa lonkkien yla-
puolella

e takana pakarat

e sjvuilla kyynadrpaiden ja jalkojen ulkoreunat.

Pallolliselle hyokkagjalle tulee antaa riittavasti tilaa tehda normaaleja koripalloliikkeita
sylinterissaan. Normaaleihin koripalloliikkeisiin kuuluvat kuljetuksen aloittaminen,

likkuminen tukijalan varassa, heittaminen ja syottaminen.

Hyokkadja ei saa levittaa jalkojaan tai kasiaan sylinterinsa ulkopuolelle saadakseen ti-
laa ja aiheuttaa siten saantojenvastaista kontaktia puolustajaan.
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Kuvio 6 Sylinteriperiaate

Pystysuunnan periaate

Pelin kuluessa jokaisella pelaajalla on oikeus sijoittua kentalla mihin tahansa paikkaan
(sylinteriin), johon kukaan vastustaja ei ole sijoittunut.

Tama pystysuunnan periaate takaa pelaajalle hanen valtaamansa alan kentalta ja sen
ylapuolisen ilmatilan hanen hypattyaan pystysuoraan ilmaan sylinterissaan.

Kun pelaaja poistuu omasta pystyasemastaan (sylinteristaan) ja tapahtuu vartalokos-
ketus vastustajaan, joka on jo ehtinyt vakiinnuttaa oman pystyasemansa (sylinterinsa),
on pystyasemastaan (sylinteristaan) siirtynyt vastuussa syntyneesta kosketuksesta.

Puolustajaa ei saa rangaista lattiasta irtaantumisesta pystysuoraan (omassa sylinteris-
sadn) tai siita, etta hanen kdtensa ja kasivartensa ovat ojentuneena ylés hanen omassa
sylinterissaan.

Hyokkaaja, joka on joko lattiassa tai ilmassa, ei saa aiheuttaa kosketusta oikeassa puo-
lustusasennossa olevaan puolustajaan:

e kayttamalla kasiaan raivatakseen itselleen lisatilaa (tyontamalla vastustajaa)
e levittamalla jalkansa tai kasivartensa aiheuttaakseen kosketuksen koriinheittoyri-
tyksen aikana tai valittomasti sen jalkeen.

Oikea puolustusasento
Puolustava pelaaja on ottanut tilanteessa oikean puolustusasennon, kun:

e hanen rintamasuuntansa on kohti vastustajaa, ja
e hanen molemmat jalkansa ovat lattiassa.

Oikea puolustusasento ulottuu pystysuunnassa hanen ylapuolelleen (sylinterissa) kattoon
asti. Han saa kohottaa kasivartensa ja katensa paansa ylapuolelle tai hypata pystysuoraan
ilmaan, mutta kasien tulee pysya pystysuunnassa kuvitellussa sylinterissa.

Pallollisen pelaajan vartiointi

Pallollisen pelaajan (joka pitaa tai kuljettaa palloa) vartioinnissa ajan ja etdisyyden ra-
joitukset eivat ole voimassa.

Pallollisen pelaajan on tiedettava tulevansa vartioiduksi ja siksi valmistauduttava py-
sahtymaan tai muuttamaan kulkusuuntaansa heti, kun vastustaja ottaa oikean puo-
lustusasennon hanen edessaan, vaikka tama tapahtuisi sekunnin murto-osassa.
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33.6

Vartioivan pelaajan (puolustajan) on aluksi otettava oikea puolustusasento aiheutta-
matta kosketusta ennen asemansa saavuttamista.

Otettuaan tilanteessa aluksi oikean puolustusasennon puolustaja saa liikkua vartioi-
dakseen vastustajaansa, mutta han ei saa ojennetuin kasivarsin, olkapaallaan, lantiol-
laan tai jaloillaan estaa pallollista kuljettajaa ohittamasta itseaan.

Tuomitessaan pallollisen pelin estaminen/térmaaminen-tilannetta erotuomarin on
kaytettava seuraavia arviointiperusteita:

e Puolustajan on tilanteessa aluksi otettava oikea puolustusasento kohdistaen rinta-
masuuntansa vastustajaan ja pitaen molemmat jalkansa lattiassa.

e Puolustaja saa sitten pysya paikallaan, hypata ilmaan pystysuoraan, liikkua sivu-
suuntaan tai peraantya sailyttaakseen oikean puolustusasennon.

e Kun han liikkuu sailyttadkseen aluksi ottamansa oikean puolustusasennon, toinen
tai molemmat jalat saavat hetkittain olla irti lattiasta, mutta hanen on liikkuttava si-
vuttain tai taaksepain, ei kohti pallollista pelaajaa.

e Kosketuksen tulee kohdistua puolustavan pelaajan vartaloon, jolloin taman katso-
taan olleen paikassa ensin.

e Otettuaan oikean puolustusasennon puolustaja saa kaantya sylinterissaan valt-
taakseen loukkaantumisen.

Kun jokin edelld mainituista toteutuu, katsotaan pallollisen pelaajan aiheuttaneen
kosketuksen.

Pallottoman pelaajan puolustaminen

Pallottomalla pelaajalla on oikeus liikkua vapaasti kentdlla ja ottaa mika tahansa
asema, johon kukaan toinen pelaaja ei viela ole asettunut.

Puolustettaessa pallotonta pelaajaa ajan ja pelitilan rajoitukset on otettava huomioon.
Puolustava pelaaja ei saa siirtyd asemaansa lilkkuvan vastustajan polulle niin lahelle
ja/tai niin nopeasti, ettei talla ole riittavasti aikaa tai tilaa joko pysahtya tai vaihtaa kul-
kusuuntaansa.

Pelaajien valinen etdisyys on suoraan suhteessa vastustajan nopeuteen: ei koskaan
kuitenkaan vahempaa kuin yksi normaali askel.

Jos puolustava pelaaja ei ota huomioon ajan ja pelitilan rajoituksia ottaessaan oikean
puolustusasennon, ja tapahtuu kosketus vastustajaan, han on vastuussa kosketuk-
sesta.

Kun puolustava pelaaja on alkuun ottanut oikean puolustusasennon, han saa liikkua
vartioidakseen vastustajaansa. Han ei saa estaa tata ohittamasta itseaan ojentamalla
kasivarsiaan, olkapditaan, lantiotaan tai jalkojaan vastustajan kulkutielle. Han saa kaan-
tya sylinterissaan suojautuakseen loukkaantumiselta.

IImassa oleva pelaaja

Pelaaja, joka on hypannyt ilmaan kentan jostain paikasta, on oikeutettu laskeutumaan
takaisin samaan paikkaan.

Han saa laskeutua johonkin toiseen kohtaan kentdlle edellyttaen, etta alastulokohtaan
tai suoralle ponnistuspaikan ja alastulopaikan véliselle polulle ei jo ponnistushetkelld
ole sijoittunut vastustajaa.
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Jos pelaaja on ponnistanut ylos ja sitten laskeutunut, mutta hanen vauhtinsa aiheuttaa
kosketuksen oikeaan puolustusasentoon lahelle alastulopaikkaa asettuneeseen vas-
tustajaan, niin hyppadja on vastuussa kosketuksesta.

Pelaaja ei saa siirtya vastustajan polulle, kun tama on hypannyt iimaan.

lImassa olevan pelaajan alle siirtyminen ja siten kosketuksen aiheuttaminen on taval-
lisesti raikea virhe, ja tietyissa tapauksissa se saattaa olla pelista erottava virhe.

Skriinit: oikea ja vaara
Pelaaja tekee skriinin, kun han yrittaa viivyttaa tai estaa pallotonta vastustajaa paase-
masta taman haluamaan asemaan kentalla.

Skriini on oikea, kun pelaaja, joka asettuu vastustajalle skriiniksi (esteeksi):

e 0on paikallaan (sylinterissaan), kun pelaajakosketus tapahtuu
e pitaa molemmat jalkansa lattiassa pelaajakosketuksen tapahtuessa.

Skriini on vaara, kun pelaaja, joka asettuu vastustajalle skriiniksi:

e 0on likkeessa, kun pelaajakosketus tapahtuu

e ejjatariittavaa valimatkaa paikallaan olevan vastustajan nakokentan ulkopuolelle
asettuvassa skriinissa, ja tapahtuu pelaajakosketus

e eikunnioita ajan ja pelitilan rajoituksia liikkkuvan vastustajan eduksi, ja tapahtuu pe-
laajakosketus.

Jos skriini asetetaan paikallaan olevan vastustajan nakyviin (sivulle tai eteen), skriinin
tekija voi asettua skriiniksi niin lahelle tata, kuin se ilman kosketusta on mahdollista.

Jos skriini asetetaan paikallaan olevan vastustajan nakokentan ulkopuolelle, skriinin
tekijan tulee sallia vastustajalleen yhden tavallisen askeleen ottaminen kohti skriinia
ilman kosketusta.

Jos vastustaja on liikkeessa, on kunnioitettava ajan ja etdisyyden rajoituksia. Skriinin
tekijan on jatettava riittavasti tilaa niin, etta estetyksi aiotulle jaa mahdollisuus valttaa
skriini pysahtymalla tai kulkusuuntaansa vaihtamalla.

Tarpeellinen valimatka on aina vahintaan yksi, muttei koskaan enempaa kuin kaksinor-
maalia askelta.

Pelaaja, jolle on tehty oikea skriini, on vastuussa jokaisesta skriinin tehneeseen pelaa-
jaan kohdistamastaan kosketuksesta.

Tormaaminen

Térmaaminen on saantojenvastainen pelaajakosketus, jolla pallollinen tai palloton pe-
laaja ryntaa tai tydntyy pain vastustajan vartaloa.

Estaminen

Estaminen on saantojen vastainen pelaajakosketus, joka estaa pallollisen tai pallotto-
man vastustajan etenemista.

Pelaaja, joka yrittad tehda skriinin, aiheuttaa kosketuksen tapahtuessa estamisvirheen,
jos han on itse liikkeessa ja hanen vastustajansa on paikoillaan tai vetaytymdassa ha-
nesta poispain.

Jos pelaaja laiminlyd pallon, kdantyy pain vastustajaansa ja vaihtaa asemansa vastus-
tajan vaihtaessa, han on ensisijaisesti vastuussa jokaisesta tapahtuvasta kosketuk-
sesta, elleivat muut seikat vaikuta asiaan.
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lImaisu "elleivat muut seikat vaikuta" viittaa estetyn pelaajan harkittuun tyontoon, tor-
maykseen tai kiinnipitamiseen.

Pelaajan on luvallista ojentaa kasivarsiaan tai kyynarpaitaan sylinterinsa ulkopuolelle
ottaessaan asemansa kentalld, mutta niiden on vetdydyttava sylinteriin, kun vastustaja
yrittaa ohittaa hanet. Jos kasivarret tai kyynarpaat ovat sylinterin ulkopuolella ja tapah-
tuu pelaajakosketus, on kyseessa estaminen tai kiinnipitaminen.

Térmayskaarialueet

Tormayskaaret merkitaan kenttaan tarkoituksena ilmaista erityisalue korin alla tapah-
tuvien térmays/estaminen-tilanteiden tulkinnassa.

Korilleajotilanteessa ilmassa olevan hydkkaajan aiheuttamaa kosketusta tormayskaa-
rialueella olevaan puolustajaan ei pida tuomita hydkkaajan virheeksi, ellei hyokkaaja
kayta saantdjenvastaisesti kasiaan, kasivarsiaan, jalkojaan tai vartaloaan. Tama saanto

koskee tilannetta, jossa

e hypdattyaan ilmaan hydkkaajalla on pallo hallussaan, ja
e han yrittaa koriinheittoa tai syottaa, ja
e puolustajan toinen jalka tai molemmat jalat koskettavat tormayskaarialuetta.

Vastustajan koskettaminen kasin tai kasivarsin

Vastustajan koskettaminen kadelld tai molemmin kasin ei itsessaan ole valttamatta
virhe.

Erotuomareiden on ratkaistava, saavuttiko kosketuksen aiheuttanut pelaaja silla etua.
Jos pelaajakosketus rajoittaa jollain tavoin vastustajan liikkumisvapautta, kyseessa on
virhe.

Kyseessa on saantdjenvastainen kasien tai ojennetun kasivarren kaytto, kun puolus-
taja puolustusasemassa asettaa ja jattaa kaden tai kasivarren kiinni pallolliseen tai pal-
lottomaan vastustajaan estaakseen hanen etenemisensa.

Toistuva pallollisen tai pallottoman vastustajan koskettaminen tai tokkiminen on virhe,
koska se saattaa johtaa kovakouraiseen pelaamiseen.

Kyseessa on pallollisen hyokkaajan virhe, jos han:

e koukkaa tai kietaisee kasivartensa tai kyynarpaansa puolustajan ympari hyotymis-
tarkoituksessa

e tyOntad puolustajaa pois tarkoituksena estaa tata pelaamasta tai yrittamasta pe-
lata palloa tai saada enemman tilaa itselleen

e kuljettaessaan palloa kayttaa ojennettua kyynarvartta tai katta estamaan vastusta-
jaa paasemasta kasiksi palloon.

Kyseessa on pallottoman hyokkaajan virhe, jos han tyontaa vastustajaa pois:

e vapautuakseen vastaanottamaan palloa
e estadkseen puolustajaa pelaamasta tai yrittamasta pelata palloa
e tehdakseen enemman tilaa itselleen.

Post-peli
Pystysuunnan periaatetta (sylinteriperiaatetta) sovelletaan myos post-pelissa.

Ollessaan post-asemassa on hyokkaajan ja hanta puolustavan vastustajan kunnioitet-
tava toistensa pystysuunnan oikeuksia (sylinterit).
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Kyseessa on post-asemassa olevan hyokkaajan tai puolustajan virhe, jos han tyontaa
olkapaillaan tai lantiollaan vastustajaansa pois asemastaan tai rajoittaa vastustajan liik-
kumisvapautta kayttamalla ojennettua kasivartta, olkapaata, lantiota, jalkaa tai muuta
vartalon osaa.

Vaara takaapain vartiointi

Vaara takaapain vartiointi on henkildkohtainen kosketus, jonka puolustaja aiheuttaa
vastustajaan takaapain. Pelkastaan se seikka, ettad puolustaja yrittaa tavoitella palloa,
ei anna hanelle oikeutta koskettaa vastustajaansa takaa.

Kiinnipitaminen

Kiinnipitaminen on henkilokohtainen kosketus, jolla rajoitetaan vastustajan liikkumis-
vapautta. Tama kosketus (kiinnipitaminen) voidaan aiheuttaa milld ruumiinosalla ta-
hansa.

Tyontaminen

Tyontaminen on henkilokohtainen kosketus, jolla pelaaja milla ruumiinosalla tahansa
voimaa kayttaen siirtaa tai yrittaa siirtaa pallollista tai pallotonta vastustajaa paikoil-
taan.

Virheen naytteleminen

Virheen naytteleminen on pelaajan teko, jossa han yrittaa saada epareilua etua tees-
kentelemalla, etta hanta olisi rikottu, tai kayttamalla teatraalisia liioiteltuja eleita saa-
dakseen aikaan vaikutelman, etta hanta olisi rikottu.

Maaritelma

Henkilokohtainen virhe on saantojen vastainen pelaajan kosketus vastapelaajaan,
olipa pallo elossa tai kuollut.

Pelaaja ei saa pitaa kiinni, sulkea, tydontag, tdrmata, kampata tai estaa vastustajansa
etenemista ojentamalla kattaan, kasivarttaan, kyyndrpaataan, olkapaataan, lantiotaan,
jalkaansa, polveaan tai jalkateraanss; ei liioin taivuttamalla vartaloaan epanormaalisti
(sylinterinsa ulkopuolelle) eika kayttaa kovakouraista tai vakivaltaista pelitapaa.

Sisdanheittovirhe on puolustajan tekema henkildkohtainen virhe, kun pelikellossa on
aikaa neljannella neljdnneksella tai jatkoajalla 2:00 minuuttia tai vahemman, ja pallo
on viela kentan ulkopuolella sisaanheittajan kaytettavissa.

Rangaistus

Henkildkohtainen virhe on tuomittava sen tekijalle.
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Jos virheen kohteeksi on joutunut pelaaja, joka ei ole heittotilanteessa:
e pelijatkuu hanen joukkueensa sisaanheitolla Iahinna sita paikkaa, jossa saantorike
tapahtui
e jos rikkoneella joukkueella on joukkuevirheet taynnd, niin noudatetaan saantokoh-
dan 41 (Joukkuevirheiden rangaistussaanto) maarayksia.

Jos virheen kohteeksi joutuu heittaja, myonnetaan hanelle vapaaheittoja seuraavasti:
e Jos pelitilanneheitto onnistuu, kori hyvaksytaan, ja lisaksi yksi vapaaheitto.

e Jos heitto kahden pisteen alueelta epaonnistuu, kaksi vapaaheittoa.

e Jos heitto kolmen pisteen alueelta epaonnistuu, kolme vapaaheittoa.

Jos kyseessa on sisaanheittovirhe:
e Rikotulle pelaajalle mydnnetaan yksi vapaaheitto riippumatta siita, olivatko rikko-
neen joukkueen joukkuevirheet taynna. Pelia jatketaan rikkoneen joukkueen vas-
tustajien sisaanheitolla Iahinna saantorikkeen tapahtumapaikkaa.

Maaritelma

Kaksoisvirhe on tilanne, jossa kaksi vastapelaajaa kutakuinkin samanaikaisesti tekevat
keskenaan henkilokohtaiset tai epaurheilijamaiset / pelista erottavat virheet.

Jotta kaksi virhetta tulkitaan kaksoisvirheeksi, seuraavien ehtojen taytyy tayttya:
e Molemmat virheet ovat pelaajien tekemia.
e Molempiin virheisiin liittyy fyysinen kontakti.
e Kaksivastapelaajaa rikkoo toisiaan.
e Kyseessa on joko kaksi henkildkohtaista virhetta tai mika tahansa yhdistelma py-
sayttavig, rdikeita tai pelista erottavia virheita.

Rangaistus

Kummallekin virheeseen syyllistyneelle pelaajalle on tuomittava henkildkohtainen, py-
sayttava, raikea tai pelista erottava virhe. Yhtaan vapaaheittoa ei myonneta ja pelia
jatketaan seuraavasti:

Jos jotakuinkin samanaikaisesti kaksoisvirheen kanssa:

e tehdaan hyvaksyttava pelitilannekori, tai viimeinen vapaaheitto onnistuu, pallo toi-
mitetaan peliin korin tehneen joukkueen vastustajien sisdanheitolla mista tahansa
paatyrajan takaa

e joukkueella oli pallo hallussaan tai se oli oikeutettu pallonhallintaan, pallo anne-
taan talle joukkueelle sisaanheittoon lahinna sita paikkaa, jossa saantorikkeet ta-
pahtuivat

e kummallakaan joukkueella ei ollut palloa hallussaan eika oikeutusta pallonhallin-
taan, syntyy ylosheittotilanne.
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Kaytossaannot

Pelin asianmukainen kulku edellyttda molempien joukkueiden pelaajilta, paa- ja
apuvalmentajilta, vaihtopelaajilta, kentalta poistetuilta pelaajilta ja joukkueen
avustajilta taydellista ja vilpitonta yhteistyota erotuomareiden, toimitsijoiden ja
mahdollisen komissaarin kanssa.

Molemmilla joukkueilla on oikeus tehda parhaansa tavoitellakseen voittoa, mutta
tama on tehtava oikeassa urheiluhengessa ja reilusti pelaten.

Jokainen tarkoituksellinen tai toistettu taman yhteistyon loukkaaminen tai saantdjen
hengen vastainen teko on katsottava tekniseksi virheeksi.

Erotuomarit voivat ehkaista teknisia virheita antamalla varoituksia tai jopa jattamalla
huomiotta vahaisia saantorikkeitd, jotka selvasti ovat tahattomia ja joilla ei ole
vaikutusta peliin, ellei niita toisteta erotuomarin antaman varoituksen jalkeen.

Jos saantorike havaitaan pallon ollessa jo elossa, peli katkaistaan ja tekninen virhe
tuomitaan. Rangaistus pannaan toimeen, ikaan kuin virhe olisi tapahtunut
tuomitsemishetkelld. Kaikki, mita tapahtui saantorikkeen ja pelin katkaisemisen
valisena aikana, pysyy voimassa.

Maaritelma

Tekniset virheet jaetaan kahteen luokkaan virheen luonteen ja vakavuuden mukaan.
Luokan 1 tekniset virheet lasketaan automaattiseen pelista erottamiseen (GD)
johtaviksi, ja luokan 2 teknisia virheita ei lasketa.

Pelaajan luokan 1 tekninen virhe on epaurheilijamaisesta kaytoksesta tuomittu virhe,
johon liittyy tai ei liity kosketus vastapuolen pelaajaan, esimerkiksi jos pelaaja:
e kayttaytyy epakunnioittavasti erotuomareita, komissaaria, toimitsijoita, vastustajia
tai joukkuepenkilla istumaan oikeutettuja henkildita kohtaan
e kayttaa kielta tai eleitd, jotka saattavat loukata tai yllyttaa yleisoa
e arsyttad, pilkkaa tai provosoi vastustajaa, mm. koskettamalla hanta kasilla,
kasivarsilla, vartalolla tai pallolla, jos virhe ei vakavuudeltaan ole kuitenkaan raikea
tai pelista erottava virhe
e estad vastustajaa nakemadsta heiluttamalla tai pitdamalla kasiaan lahella taman
silmia
e heiluttaa liiallisesti kyynarpditaan aiheuttamatta kontaktia
e ndyttelee tulleensa rikotuksi.

Pelaajan luokan 2 tekniset virheet ovat huonosta kayttaytymisesta johtuvia tai hallinnollisia

virheita, jotka eivat sisalla kosketusta vastapuolen pelaajaan, esimerkiksi jos pelaaja:

e Viivyttaa pelia koskettamalla tahallisesti palloa sen pudottua korin lavitse tai esta-
malla pallon nopean peliin toimittamisen sisaanheitossa tai tulemalla myohdassa
kentalle ottelun tai toisen puoliajan alussa

e roikkuu korirenkaassa siten, ettd hanen painonsa on sen varassa, paitsi jos han
donkkauksen yhteydessa tarttuu korirenkaaseen hetkellisesti, tai yrittaa estaa ke-
nen tahansa pelaajan loukkaantumisen

o syyllistyy puolustajana pallon kiellettyyn torjuntaan viimeisessa vapaaheitossa. Va-
paaheitosta hyvaksytaan yksi piste heittdjalle, ja lisaksi seurauksena on teknisen
virheen rangaistus puolustajalle.

43



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

36.3
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36.3.2

Kyseessa on kenen tahansa joukkuepenkilla istumaan oikeutetun henkilon luokan 1
tekninen virhe, kun tama joko puhuttelee tai koskettaa halveksivasti erotuomareita,
komissaaria, toimitsijoita tai vastustajia, tai tekee menettelytapoihin liittyvan tai
hallinnollisen saantorikkeen.

Pelaaja erotetaan automaattisesti pelista, jos hanelle on tuomittu
e kaksiluokan 1 teknista virhetta tai

e kaksiraikeaa virhetta tai

e yksiluokan 1 tekninen virhe ja yksi rdikea virhe.

Paavalmentaja erotetaan automaattisesti pelista, kun hanelle on tuomittu:

e kaksiluokan 1 teknista virhetta ("C") hanen henkildkohtaisen epaurheilijamaisen
kaytoksensa seurauksena tai

e kolme luokan 1 teknista virhettd, jotka joko kaikki ovat ("B” tai "BD"), tai yksi on ("C")
seurauksena muiden joukkuepenkilld istumaan oikeutettujen henkildiden
epaurheilijamaisesta kayttaytymisesta.

Jos pelaaja tai paavalmentaja erotetaan pelistad saantokohdan 36.2.3 tai 36.2.4
mukaan, niin kyseinen tekninen virhe on ainoa virhe, joka rangaistaan. Mitaan
lisarangaistusta automaattisesta pelista erottamisesta ei tule.

Rangaistus

Jos tekninen virhe tuomitaan:
e pelaajalle, se kirjataan hanelle pelaajavirheend, joka lasketaan mukaan joukkuevir-
heisiin
e joukkuepenkilla istumaan oikeutetulle henkildlle, se kirjataan paavalmentajalle,
eika sita lasketa mukaan joukkuevirheisiin.

Vastustajalle myonnetaan yksi vapaaheitto, ja pelia jatketaan seuraavasti:

e Vapaaheitto heitetadn valittomasti. Sen jalkeen sisaanheiton saa se joukkue, jolla
oli pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan, kun tekninen virhe tuomittiin. Si-
saanheitto heitetaan lahinna sita paikkaa, jossa pallo oli, kun peli keskeytettiin.

e Vapaaheitto heitetdadn myos valittomasti riippumatta siita, oliko muiden mahdollis-
ten virherangaistusten jarjestys maaritetty, tai oliko muiden rangaistusten toi-
meenpano aloitettu. Teknisen virheen vapaaheiton jalkeen pelia jatkaa se joukkue,
jolla oli pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan, kun tekninen virhe tuomittiin,
siita paikasta, missa peli keskeytettiin teknisen virheen rangaistusta varten.

e Jos syntyi hyvaksytty kori pelitilanneheitosta tai viimeisesta vapaaheitosta, korin
tehneen joukkueen vastustaja saa sisaanheiton mista tahansa kohdasta paatyra-
jansa takaa.

e Jos kummallakaan joukkueella ei ollut palloa hallussaan eika oikeutta pallonhallin-
taan, seuraa ylosheittotilanne.

e ylosheitolla keskiympyrassa ensimmaisen neljanneksen alussa.
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Maaritelma

Pysayttava virhe on pelaajan aiheuttama vastustajaan kohdistuva saantojen
vastainen kontakti, joka ei ole yhta vakava kuin raikea virhe, mutta keskeyttaa pelin
kulun ja aiheuttaa haittaa vastustajalle. Pysayttavan virheen kriteerit ovat:

e puolustaja aiheuttaa tarpeettoman kontaktin pysayttaakseen hydkkadvan joukku-
een etenemisen suunnanvaihtopelissa, eika yrita pelata laillisesti palloa. Tama on
voimassa, kunnes hyokkadja on aloittanut heittoliikkeensa.

e puolustaja aiheuttaa tarpeettoman kontaktin missa tahansa kentalla pysayttaak-
seen pelikellon tai heittokellon neljanneksen tai jatkoajan lopussa, eika yrita pelata
laillisesti palloa.

e pelaaja aiheuttaa saantdjenvastaisen kontaktin takaa tai sivusta vastustajaan, joka
etenee kohti kontaktin aiheuttaneen pelaajan koria, ja etenevan pelaajan, pallon ja
korin valissa ei ole yhtaan puolustajaa, ja:

o etenevdlla pelaajalla on pallo hallussaan, tai
o eteneva pelaaja yrittaa saada pallon haltuunsa, tai
o pallo on sy6tosta ilmassa kohti etenevaa pelaajaa.

Tama on voimassa, kunnes hyokkadja on aloittanut heittoliikkeensa.

Erotuomarien tulee tulkita pysayttavat virheet johdonmukaisesti samalla tavalla lapi
koko ottelun ja arvioida vain tekoa.

Rangaistus
Pysayttava virhe on kirjattava sen tekijélle, ja se lasketaan joukkuevirheisiin.

Virheen kohteeksi joutuneelle pelaajalle myonnetaan vapaaheitto tai -heitot, joita

seuraa viela lisaksi:

e sisaanheitto joukkueen etukentalta toimitsijapdydan vastakkaisella puolella ole-
valta sisaanheittoviivalta.

Vapaaheittoja mydnnetdan seuraavasti:

e Jos virhe kohdistuu pelaajaan, joka ei ole heittotilanteessa, kaksi vapaaheittoa.

e Jos virhe kohdistuu heittotilanteessa olevaan pelaajaan, ja syntyy kori, se hyvaksy-
taan, ja lisaksi yksi vapaaheitto.

e Jos virhe kohdistuu heittoyrityksessaan epaonnistuvaan pelaajaan, kaksi tai kolme
vapaaheittoa.

Maaritelma

Raikea virhe on pelaajan aiheuttama vastustajaan kohdistuva saantojen ja reilun

pelin vastainen epaurheilijamainen kontakti, joka on luonteeltaan vakavampi kuin

henkilokohtainen tai pysayttava virhe. Raikean virheen kriteerit ovat:

e Kontakti pallolliseen tai pallottomaan vastustajaan ei ole normaalia saantdjen mu-
kaista koripalloa.

e Holtiton, vakivaltainen tai vaarallinen teko, joka aiheuttaa tai saattaisi aiheuttaa
vastustajan loukkaantumisen.

e Kohtuuttoman kova kontakti yritettaessa pelata palloa tai pelaajaa.
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38.1.2

38.2
38.2.1
38.2.2

38.2.3

38.2.4

Erotuomarien tulee tulkita raikeat virheet jondonmukaisesti samalla tavalla lapi koko
ottelun ja arvioida vain tekoa.

Rangaistus
Raikead virhe on kirjattava sen tekijalle, ja se lasketaan joukkuevirheisiin.

Virheen kohteeksi joutuneelle pelaajalle myonnetaan vapaaheitto tai -heitot, joita

seuraa lisaksi:

e sisaanheitto joukkueen etukentalta toimitsijapdydan vastakkaisella puolella ole-
valta sisdanheittoviivalta

e ylosheitto keskiympyrassa ensimmadisen neljdnneksen alussa.

Vapaaheittoja myonnetdan seuraavasti:

e Jos virhe kohdistuu pelaajaan, joka ei ole heittotilanteessa, kaksi vapaaheittoa.

e Jos virhe kohdistuu heittotilanteessa olevaan pelaajaan, ja syntyy kori, se hyvaksy-
taan, ja lisaksi yksi vapaaheitto.

e Jos virhe kohdistuu heittoyrityksessaan epaonnistuvaan pelaajaan, kaksi tai kolme
vapaaheittoa.

Pelaaja erotetaan automaattisesti pelista, jos hanelle on tuomittu

e kaksiraikeaa virhetta tai
e kaksiluokan 1 teknista virhetta tai
e yksiluokan 1 tekninen virhe ja yksi raikea virhe.

Jos pelaaja erotetaan pelista saantokohdan 38.2.3 mukaan, niin kyseinen raikea virhe
on ainoa virhe, joka rangaistaan. Mitaan lisdrangaistusta automaattisesta pelista
erottamisesta ei tule.
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Maaritelma

Mika tahansa raikean epaurheilijamainen pelaajan, vaihtopelaajan, paa- tai
apuvalmentajan, kentalta poistetun pelaajan tai joukkueen avustajan kayttaytyminen
on pelista erottava virhe.

Pelista erotetun paavalmentajan tilalle asettuu pdytakirjaan merkitty 1.
apuvalmentaja. Jos ketaan ei ole merkitty 1. apuvalmentajaksi, tilalle asettuu
joukkueen kapteeni (CAP).

Vakivalta

Urheiluhengen ja reilun pelin vastaista vakivaltaa saattaa esiintya ottelun aikana.
Erotuomareiden ja tarvittaessa jarjestyksenvalvojien on pysaytettava se heti
alkuunsa.

Aina kun kentalla tai sen laheisyydessa esiintyy vakivaltaa, jossa pelaajat ovat
mukana, erotuomarien on ryhdyttava tarpeellisiin toimenpiteisiin lopettaakseen sen.

Kuka tahansa edella mainituista henkildista, joka syyllistyy raikeaan hydkkaavaan

tekoon vastustajia tai erotuomareita kohtaan, on erotettava pelista. Paatuomarin on
raportoitava tapahtumasta kilpailun jarjestavalle organisaatiolle.

Jarjestyksenvalvojat saavat astua kentdlle vain erotuomarien heita pyytaessa. Jos
kuitenkin yleiso tulee katsomosta kentalle iimeisena aikomuksena aiheuttaa hairioita,
on jarjestyksenvalvojien valittomasti tultava valiin suojelemaan joukkueita ja
erotuomareita.

Kaikki muut alueet mukaan lukien sisaantulovaylat, oviaukot, kaytavat, pukuhuoneet
jne. kuuluvat ottelun jarjestdjien ja jarjestyksenvalvojien maaraysvaltaan.

Erotuomareiden ei tule sallia pelaajien tai joukkuepenkilla istumaan oikeutettujen
henkiloiden fyysista toimintaa, joka voi vahingoittaa kentan varusteita.

Kun erotuomarit havaitsevat taman luonteista kaytosts, rikkoneen joukkueen valmentajaa
onvaroitettava.

Jos toiminta jatkuu, on rikkoneelle henkildlle tai henkiloille tuomittava valittomasti tekninen
tai jopa pelista erottava virhe.

Rangaistus
Pelista erottava virhe on kirjattava sen tekijalle.

Asianomaisten saantokohtien mukaisesti pelista erotetun tulee poistua kentdlta ja
jaada joukkueensa pukuhuoneeseen ottelun loppuajaksi tai halutessaan poistua
rakennuksesta.

Mydnnetaan vapaaheitto tai -heitot:

e kenelle tahansa paavalmentajansa nimeamalle vastajoukkueen pelaajalle, kun ky-
seessa ei ole kosketusvirhe
e rikotulle pelaajalle, kun kyseessa on kosketusvirhe.

Vapaaheittoja seuraa viela:

e sisaanheitto joukkueen etukentalta toimitsijapdydan vastakkaisella puolella ole-
valta sisdanheittoviivalta
e ylosheitto keskiympyrassa ensimmadisen neljdnneksen alussa.
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3934

40.1

40.2
40.2.1

40.2.2

40.2.3

40.3
40.3.1

Vapaaheittoja myonnetaan seuraavasti:

e Josvirhe ei ole kosketusvirhe, kaksi vapaaheittoa.

e Jos virhe kohdistuu pelaajaan, joka ei ole heittotilanteessa, kaksi vapaaheittoa.

e Jos virhe kohdistuu heittotilanteessa olevaan pelaajaan ja syntyy kori, se hyvaksy-
taan, ja lisaksi yksi vapaaheitto.

e Jos virhe kohdistuu heittoyrityksessaan epaonnistuvaan pelaajaan, kaksi tai kolme
vapaaheittoa.

e Jos kyseessa on paavalmentajan pelista erottava virhe, kaksi vapaaheittoa.

e Jos kyseessa on 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajan, kentalta poistetun pelaajan tai
joukkueen avustajan pelista erottava virhe, kaksi vapaaheittoa. Tama virhe kirja-
taan padvalmentajalle teknisena virheena.

Lisaksi, jos 1. apuvalmentaja, vaihtopelaaja, kentalta poistettu pelaaja tai joukku-

een avustaja erotetaan pelista, kun han on poistunut joukkuepenkiltd ja osallistu-

nut aktiivisesti tappeluun:

o jokaisesta 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajan tai kentalta poistetun pelaajan
pelista erottavasta virheesta kaksi vapaaheittoa. Nama virheet kirjataan jokai-
selle virheen tehneelle.

o jokaisesta joukkueen avustajan pelista erottavasta virheesta kaksi vapaaheit-
toa. Nama virheet kirjataan paavalmentajalle.

Kaikki vapaaheittorangaistukset pannaan toimeen, ellei molemmille joukkueille ole
tuomittu samanlaisia rangaistuksia, jotka kumoavat toisensa.

Maaritelma

Tappelu on kahden tai useamman vastapuolen pelaajan tai joukkuepenkilla istumaan
oikeutetun henkilon keskindinen fyysinen yhteenotto.

Tama saantokohta koskee vain vaihtopelaajia, paa- ja apuvalmentajia, kentalta poistet-
tuja pelaajia ja joukkueen avustajia, jotka poistuvat joukkuepenkkialueelta tappelun tai
siihen mahdollisesti johtavan tilanteen aikana.

Saanto

Vaihtopelaajat, kentalta poistetut pelaajat tai joukkueen avustajat, jotka poistuvat
joukkuepenkkialueeltaan tappelun tai sellaiseen mahdollisesti johtavan tilanteen
aikana, on erotettava pelista.

Vain paavalmentaja ja/tai 1. apuvalmentaja saa poistua joukkuepenkkialueeltaan
tappelun tai siihen mahdollisesti johtavan tilanteen aikana auttaakseen
erotuomareita jarjestyksen yllapidossa tai sen palauttamisessa. Tassa tilanteessa
heita ei eroteta pelista.

Jos paavalmentaja ja/tai 1. apuvalmentaja poistuu joukkuepenkkialueeltaan eika auta
tai yrita auttaa erotuomareita jarjestyksen yllapidossa tai sen palauttamisessa, heidat
on erotettava pelista.

Rangaistus

Riippumatta joukkuepenkkialueelta poistuneiden ja sen takia pelista erotettujen
henkiloiden lukumadarasta, tilanteesta kirjataan yksi tekninen virhe ("B")
paavalmentajalle.

48



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

40.3.2  Jostilanteessa on erotettu pelista molempien joukkueiden henkiloita tdman
saantokohdan perusteella, eika ole muita virherangaistuksia toimeenpantavana, pelia
jatketaan seuraavasti.

Jos jotakuinkin samanaikaisesti, kun peli keskeytettiin tappelun vuoksi:

e tehdaan hyvaksyttava kori pelitilanneheitosta tai viimeisesta vapaaheitosta, pallo
toimitetaan peliin korin tehneen joukkueen vastustajien sisdanheitolla mista ta-
hansa taman joukkueen paatyrajan takaa

e jommallakummalla joukkueella oli pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan, se
saa sisaanheiton lahinna paikkaa, jossa pallo oli tappelun alkaessa

e kummallakaan joukkueella ei ollut palloa hallussaan eika oikeutta pallonhallintaan,
syntyy ylosheittotilanne.

40.3.3  Kaikki pelista erottavat virheet tulee merkita kohdan B.8.6 mukaisesti, eika niita
lasketa mukaan joukkuevirheisiin.

40.3.4  Kaikki mahdolliset virherangaistukset, jotka tuomittiin kentalla olleille pelaajille, jotka
osallistuivat tappeluun tai siihen johtaneeseen tilanteeseen, tulee kasitella
saantokohdan 43 (Erikoistilanteet) mukaisesti.

40.3.5  Kaikki mahdolliset tappeluun tai siihen johtaneeseen tilanteeseen aktiivisesti
osallistuneiden 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajien, kentalta poistettujen pelaajien tai
joukkueen avustajien pelista erottavien virheiden rangaistukset pannaan toimeen
saantokohdan 39.3.4 (kuudes luettelomerkki) mukaisesti.
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VII SAANTO - YLEISIA MAARAYKSIA

411

41.2

41.3

41.4

41.5

41.6

42.1
42.1.1

42.1.2

42.1.3

42.2
42.2.1

42.2.2

Viisi virhetta tehneelle pelaajalle on erotuomarin ilmoitettava asiasta, ja hanen tulee
poistua kentalta heti.

Pelaaja-valmentaja, joka on tehnyt viisi virhetta pelaajana, on kentalta poistettu pe-
laaja, mutta han voi jatkaa padvalmentajana.

Jo aiemmin viisi virhetta tehneen pelaajan virhe katsotaan kentalta poistetun pelaajan
virheeksi, ja se kirjataan paavalmentajalle merkitsemalla poytakirjaan "B".

Pelaajalle, joka on tehnyt kaksi luokan 1 teknista virhetta, kaksi raikeaa virhetta tai yh-
den rdikedn ja yhden luokan 1 teknisen virheen, on ajanottajan iimoitettava automaat-
tisesta pelista erottamisesta ja nostettava tata tarkoittava merkki (GD).

Paavalmentajalle, joka on tehnyt kaksi teknista virhettd omalla epdurheilijamaisella
kaytoksellaan ("C"), tai kolme teknista virhettd, jotka ovat kaikki "B” tai "BD" tai yksi niista
"C", on ajanottajan ilmoitettava automaattisesta pelista erottamisesta ja nostettava
tata tarkoittava merkki (GD).

Pelista erotetun pelaajan, vaihtopelaajan, padavalmentajan tai joukkueen avustajan tu-
lee poistua kentalta heti (30 sekunnin kuluessa), ja jaada joukkueensa pukuhuonee-
seen ottelun loppuajaksi tai halutessaan poistua rakennuksesta.

Maaritelma

Joukkuevirhe on pelaajan tekema henkilokohtainen, tekninen, pysayttava, raikea tai
pelista erottava virhe. Joukkueen joukkuevirheet ovat tdynnd, kun sen pelaajat ovat
tehneet nelja joukkuevirhetta yhdella neljannekselld.

Kaikkien pelitauolla tehtyjen joukkuevirheiden katsotaan tapahtuneiksi seuraavalla
neljdnneksella tai jatkoajalla.

Kaikkien jatkoajalla tehtyjen joukkuevirheiden katsotaan kuuluvan neljanteen
neljannekseen.

Saanto

Joukkueen joukkuevirheiden ollessa taynna kaikki seuraavat taman joukkueen
pelaajien henkildkohtaiset virheet, jotka kohdistuvat pelaajaan, joka ei ole
heittotilanteessa, rangaistaan kahdella vapaaheitolla sisaanheiton sijasta. Virheen
kohteeksi joutuneen pelaajan on heitettava vapaaheitot.

Jos henkilokohtaisen virheen tekee elossa olevaa palloa hallussaan pitavan tai
pallonhallintaan oikeutetun joukkueen pelaaja, rangaistuksena on vastustajan
sisaanheitto.
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Maaritelma

Erikoistilanteita voi esiintya saantoriketta seuraavalla pysaytetyn pelikellon jaksolla,
kun tehdaan tai on tehty muitakin saantorikkeita.

Menettely
Kaikki virheet tuomitaan ja rangaistukset maarataan.
Virheiden keskinainen tapahtumajarjestys maaritetaan.

Kaikki molemmille joukkueille tuomitut samanlaiset rangaistukset seka kaikki
kaksoisvirheiden rangaistukset kumotaan tapahtumajarjestyksessa. Kun
rangaistukset on kirjattu ja kumottu, jatketaan, kuin niita ei koskaan olisi ollutkaan.

Jos on tuomittu tekninen virhe, sen rangaistus toimeenpannaan ensiksi, riippumatta
siita, onko muiden rangaistusten jarjestys maaritetty tai onko niiden toimeenpano
aloitettu.

Jos tekninen virhe on merkitty padvalmentajalle, koska 1. apuvalmentaja, vaihtopelaaja,
kentalta poistettu pelaaja tai joukkueen avustaja on erotettu pelistd, sen rangaistusta ei
toimeenpanna ensimmadiseksi. Se pannaan toimeen siing jarjestyksessa, missa kaikki
virheet ja rikkomukset tapahtuivat, ellei niiden rangaistuksia kumottu.

Viimeisen toimeenpantavan rangaistuksen osana saatu oikeus pallon hallintaan
kumoaa aikaisemmat oikeutukset pallonhallintaan.

Kun pallo on tullut eloon rangaistuksena olevaa ensimmaista vapaaheittoa tai
sisaanheittoa varten, ei tata rangaistusta voida enda kayttaa jaljella olevien
rangaistusten kumoamiseen.

Kaikki jaljelle jaaneet rangaistukset pannaan toimeen tapahtumajarjestyksessa.

Jos vastajoukkueille tuomittujen samanlaisten rangaistusten kumoamisen jalkeen ei
ole jaljella muita rangaistuksia, pelia jatketaan seuraavasti:

Jos jotakuinkin samanaikaisesti kuin ensimmainen saantorike:

e tehdaan hyvaksyttava kori pelitilanneheitosta tai viimeisesta vapaaheitosta, pallo
toimitetaan peliin korin tehneen joukkueen vastustajien sisdanheitolla mista ta-
hansa taman joukkueen paatyrajan takaa

e jommallakummalla joukkueella oli pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan, se
saa pallon sisdaanheittoa varten lahinna ensimmaisen saantorikkeen tapahtumis-
paikkaa

e kummallakaan joukkueella ei ollut palloa hallussaan eika oikeutta pallonhallintaan,
syntyy ylosheittotilanne.

Maaritelma

Vapaaheitto on pelaajalle annettu tilaisuus ansaita joukkueelleen yksi piste
esteettomalla heitolla vapaaheittoviivan takaa puoliympyran sisalta.

Vapaaheittokokonaisuus kasittaa yhden virheen rangaistukseen kuuluvat vapaaheitot
ja mahdollisen niita seuraavan pallonhallinnan.

Saanto
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44.2.1 Kun tuomitaan henkilokohtainen, pysayttava tai raikea virhe tai pelista erottava
kosketusvirhe, vapaaheitto tai -heitot myonnetaan seuraavasti:

Virheen kohteeksi joutuneen pelaajan tulee heittad vapaaheitto tai -heitot.

Jos hanet on pyydetty vaihdettavaksi, hanen on heitettava vapaaheitto tai -heitot
ennen poistumistaan kentalta.

Jos hanen on poistuttava kentdlta loukkaannuttuaan, tehtyaan viidennen vir-
heensa tai pelista erottamisen vuoksi, hanen tilalleen tulevan vaihtopelaajan on
heitettava vapaaheitto tai -heitot. Jos vaihtopelaajaa ei ole enaa kaytettavissa, kuka
tahansa paavalmentajan maaraama pelaaja saa heittaa vapaaheiton tai -heitot.

44.2.2  Kun tuomitaan tekninen virhe tai pelista erottava virhe, jossa ei ole pelaajakontaktia,
kuka tahansa vastustajan paavalmentajan maaraama pelaaja saa heittaa
vapaaheiton tai -heitot.

44.2.3  Vapaaheittajan tulee:

asettua puoliympyran sisélle vapaaheittoviivan taakse

kayttaa mita heittotapaa tahansa siten, etta pallo menee ylapuolelta koriin tai
osuu korirenkaaseen

heittad viiden sekunnin kuluessa siita, kun erotuomari luovuttaa pallon hanen
kayttoonsa

olla koskettamatta vapaaheittoviivaa tai kolmen sekunnin aluetta, ennen kuin pallo
on mennyt koriin tai koskettanut korirengasta

olla harhauttamatta vapaaheitossa (eli han ei saa olla vain heittavinaan).

44.2.4  Reunapaikkojen pelaajat saavat asettua vuorotellen kolmen sekunnin alueen sivuille
merkityille reunapaikoille, joiden syvyydeksi katsotaan yksi metri (kuvio 7).

Vapaaheittojen aikana nama pelaajat reunapaikoilla eivat saa:

asettua muille kuin heille oikeutetuille reunapaikoille

astua kolmen sekunnin alueelle tai puolueettomalle valikaistalle tai poistua reuna-
paikaltaan, ennen kuin pallo irtoaa vapaaheittajan kasista

hairita vapaaheittajaa toiminnallaan.

| ]
B1 B2
) |

Kuvio 7 Pelaajien ryhmitys vapaaheittojen aikana
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Muiden kuin reunapaikkojen pelaajien tulee pysya vapaaheittoviivan jatkeiden ja
kolmen pisteen kaaren takana siihen hetkeen saakka, kunnes vapaaheitto paattyy.

Vapaaheiton tai -heittojen aikana, joita seuraa toinen vapaaheittokokonaisuus tai
sisaanheitto, kaikkien pelaajien on pysyttava vapaaheittoviivan jatkeen ja kolmen
pisteen kaaren takana.

Saantékohdan 44.2.3, 44.2.4, 44.2.5 tai 44.2.6 maaraysten loukkaaminen on rik-
komus.

Rangaistus

Jos vapaaheitto onnistuu ja vapaaheittaja itse tekee rikkomuksen, pistetta ei
myonneta.

Pallo annetaan vastajoukkueelle sisdanheittoon vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta,
ellei tilanteessa ole viela vapaaheittoja tai rangaistukseen kuuluvaa sisaanheittoa jal-
jella.
Jos vapaaheitto onnistuu ja rikkomuksen tekee joku muu kuin vapaaheittdja:

e kori hyvaksytaan

e rikkomusta ei oteta huomioon.

Viimeisen vapaaheiton ollessa kyseessa pallo toimitetaan peliin korin tehneen joukkueen
vastustajien sisadnheitolla mista tahansa tdman joukkueen paatyrajan takaa.

Jos vapaaheitto ei onnistu ja rikkomuksen tekee:

e vapaaheittdja tai hanen joukkuetoverinsa viimeisessa vapaaheitossa, pallo anne-
taan vastustajille sisaanheittoa varten vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta, paitsi jos
vapaaheittdjan joukkueella on oikeus pallonhallintaan.

e vapaaheittdjan vastustaja, vapaaheittaja saa uusintaheiton.

e molemmat joukkueet viimeisessa vapaaheitossa, syntyy ylosheittotilanne.

Korjattava erehdys - yleinen menettely

Erotuomari voi keskeyttaa pelin heti huomattuaan korjattavan erehdyksen, kunhan ei
tuota silla kummallekaan joukkueelle haittaa.

Tehdyt virheet, kulunut peliaika ja muu toiminta, joka on tapahtunut erehdyksen ja
sen havaitsemisen valilla, pysyy voimassa.

Erehdyksen korjaamisen jalkeen peli jatkuu Iahinna kohtaa, jossa se keskeytettiin
erehdyksen korjaamiseksi. Pallo annetaan sen joukkueen haltuun, jolla oli oikeus
pallonhallintaan silla hetkella, kun peli keskeytettiin erehdyksen korjaamiseksi.

Luokan 1 korjattavat erehdykset - maaritelma

Erotuomarit voivat korjata seuraavat luokan 1 erehdykset, jos saantoja on sovellettu
vaarin.

e myonnettiin ansaitsematon vapaaheitto tai -heitot

jatettiin antamatta ansaittu vapaaheitto tai -heitot

annettiin vaaran pelaajan heittaa vapaaheitto tai -heitot

maarattiin vaara pelaaja heittamaan vapaaheitto tai -heitot

hyvaksyttiin tai hylattiin piste tai pisteita virheellisesti
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453
45.3.1

45.3.2

4533

454
45.4.1

raportoitiin virhe vaaralle pelaajalle, paavalmentajalle tai joukkueelle
poytakirjan virheet, mm.:

o jatettiin merkitsematta tai merkittiin virheellisesti pisteita

o jatettiin merkitsematta virhe tai se merkittiin vaaralle pelaajalle, paavalmen-

tajalle tai joukkueelle

o jatettiin merkitsematta aikalisa tai se merkittiin vaaralle joukkueelle
pelikellon virheet (ml. toimintahairiot), joissa pelikelloa ei pysaytetty tai kaynnistetty
oikein, tai pelikelloon asetettiin vaara aika

Luokan 1 korjattavat erehdykset - yleinen menettely

Jotta erehdys voidaan korjata, tulee erotuomarin, mahdollisen komissaarin tai
toimitsijoiden huomata se seuraavasti.

Jos erehdys tapahtuu, ennen kuin pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia neljannella
neljdnneksella, erehdys tulee korjata ennen kuin pelikellossa on aikaa 2:00
minuuttia tai vahemman.

Jos erehdys tapahtuu, ennen kuin pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia neljannella
neljdnnekselld, mutta erotuomarit keskeyttavat pelin ensimmaisen kerran, kun
pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai vahemman, erehdys tulee korjata ennen
kuin pallo tulee jalleen eloon.

Jos erehdys tapahtuu, kun pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai véhemman
neljiannella neljanneksella tai jatkoajalla, erehdys tulee korjata, kun erotuomarit
ovat keskeyttaneet pelin ensimmaisen kerran mista tahansa syysta erehdyksen
jalkeen.

Naita erehdyksia ei voida enaa korjata sen jalkeen, kun pallo on kuollut danimerkin
soitua ottelun loppumisen merkiksi, ellei erehdys ole tapahtunut sen jalkeen, kun
erotuomarit ovat keskeyttaneet pelin viimeista kertaa mista tahansa syysta ennen
kuin aanimerkki on soinut ottelun loppumisen merkiksi. Tallaisessa tapauksessa
erehdys tulee korjata heti ottelun paatyttya ja joukkueiden pitaa jaada kentalle tai
joukkuepenkkialueilleen.

Sen jalkeen, kun erehdys on havaittu ja se on viela korjattavissa:

Jos joukkueen jasen, jonka on osallistuttava erehdyksen korjaamiseen, on jouk-
kuepenkillaan, koska hanet on saantojen mukaisesti vaihdettu kentalta, hanen tu-
lee palata kentdlle erehdyksen korjaamiseksi, jolloin hanesta tulee jalleen pelaaja.
Erehdyksen korjaamisen jalkeen han saa jaada peliin, ellei ole taas pyydetty saan-
tojen mukaista pelaajavaintoa, jolloin han voi poistua kentalta.

Jos joukkueen jasen on tehnyt viidennen virheensd, hanet on erotettu pelista, han
on loukkaantunut tai hanta ei voida tunnistaa, paavalmentaja paattaa erehdyksen
korjaamiseen osallistuvan joukkueen jasenen.

Luokan 1 korjattavat erehdykset - erityismenettely

Mydnnettiin ansaitsematon vapaaheitto tai -heitot

Erehdyksen seurauksena heitetty vapaaheitto tai -heitot mitatoidaan, ja peli jatkuu
seuraavasti:

Jos pelikello ei ole viela kaynnistynyt erehdyksen jalkeen, se joukkue, jonka vapaa-
heitot mitatoitiin, saa sisdanheiton sivurajalta vapaaheittoviivan kohdalta.

Jos pelikello on kaynnistynyt erehdyksen jalkeen, pelia jatketaan siitd kohdasta,
missa se keskeytettiin erehdyksen korjaamiseksi
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Jatettiin antamatta ansaittu vapaaheitto tai -heitot

e Jos pallo on ollut erehdyksen tapahtumisesta lahtien saman joukkueen hallussa,
jatketaan erehdyksen korjauksen jalkeen kuten normaalisti vapaaheitoista.

e Jos sama joukkue, joka erehdyksessa sai pallonhallinnan, tekee korin, erehdysta ei
oteta huomioon.

e Jos pelikello on jo kaynnistynyt, ja pallonhallinta on vaihtunut erehdyksen korjaa-
misen jalkeen, peliad jatketaan lahinna kohtaa, jossa se keskeytettiin erehdyksen
korjaamiseksi.

Annettiin vaaran pelaajan heittaa vapaaheitto tai —heitot

Nama erehdyksessa heitetyt vapaaheitot ja pallonhallinta, jos se oli osana rangais-
tusta, mitatdidaan. Pallo annetaan vastustajille sisaanheittoa varten vapaaheittoviivan
jatkeen kohdalta. Jos pelia on kuitenkin erehdyksen jalkeen jatkettu ja sitten keskey-
tetty erehdyksen korjaamiseksi, pelia jatketaan siitd kohdasta, jossa se keskeytettiin
erehdyksen korjaamiseksi.

Madrattiin vaara pelaaja heittamaan vapaaheitto tai -heitot

Nama erehdyksessa heitetyt mitatdidaan, ja oikea pelaaja heittda vapaaheitot. Pelia
jatketaan kuten yleensakin vapaaheittojen jalkeen. Jos pelia on kuitenkin erehdyksen
jalkeen jatkettu ja sitten keskeytetty erehdyksen korjaamiseksi, pelia jatketaan siita
kohdasta, jossa se keskeytettiin erehdyksen korjaamiseksi.

Hyvaksyttiin tai hylattiin piste tai pisteita virheellisesti

Ansaitut pisteet myonnetadn tai ansaitsemattomat mitatoidaan. Poytakirja korjataan
vastaavasti.

Pelia jatketaan siita kohdasta, jossa se keskeytettiin erehdyksen korjaamiseksi.

Raportoitiin virhe vaaralle pelaajalle, padavalmentajalle tai joukkueelle

Poytakirja korjataan. Jos pelaajalle on virheellisesti raportoitu viides virhe, tai pelaaja
tai paavalmentaja on virheellisesti erotettu pelista, han saa palata peliin. Pelaaja, jonka
piti saada viides virhe, poistetaan kentalta. Pelaaja tai pdavalmentaja, joka piti erottaa
pelista, erotetaan.

Poytakirjan virheet
e jatettiin merkitsematta tai merkittiin virheellisesti pisteita
e jatettiin merkitsematta virhe tai se merkittiin vaaralle pelaajalle, paavalmentajalle

tai joukkueelle
e jatettiin merkitsematta aikalisa tai se merkittiin vaaralle joukkueelle

Poytakirja ja erehdyksen seuraukset korjataan, esim. pelaajan poistaminen kentalta tai
palaaminen peliin.

Pelikellon virheet (ml. toimintahairiot), joissa pelikelloa ei pysaytetty tai kaynnistetty
oikein, tai pelikelloon asetettiin vaara aika

Pelikellon aika korjataan lisaamalla tai vahentamalla aikaa tarvittava maara.
Luokan 2 korjattavat erehdykset - maaritelma

Erotuomarit voivat korjata seuraavat luokan 2 erehdykset, jos saantoja on sovellettu
vadrin: heittokellon virheet (ml. toimintahairiot), joissa heittokelloa ei pysaytetty tai
kaynnistetty oikein, tai heittokelloon asetettiin vaara aika.
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45.6 Luokan 2 korjattavat erehdykset - yleinen menettely

4561 Jotta erehdys voidaan korjata, tulee erotuomarin, mahdollisen komissaarin tai

toimitsijoiden huomata se

e kun pallo on elossa valittdmasti erehdyksen tapahduttua, ja erotuomarit keskeyt-
tavat pelin erehdyksen korjaamiseksi

e kun erotuomarit ovat ensimmaisen kerran keskeyttaneet pelin mista tahansa
syysta, ja joukkueella, jolla oli pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan erehdyk-
sen tapahtuessa, on yha pallo hallussaan tai oikeus pallonhallintaan.

Heittokellon lukema korjataan oikeaksi.

45.6.2  Heittokellon virheita ei voida enaa korjata sen jalkeen, kun
e pallonhallinta on erehdyksen jalkeen vaihtunut
e palloa hallussaan pitanyt joukkue on tehnyt hyvaksyttavan korin
e pallo kuolee pelikellon adnimerkin kuuluessa ottelun paattymisen merkiksi.
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VIII SAANTO - EROTUOMARIT, TOIMITSIJAT, KOMISSAARI JA HEIDAN VELVOLLISUUTENSA JA OIKEU-

TENSA

46.1 Erotuomarit ovat paatuomari ja yksi tai kaksi aputuomaria. Heilla on apunaan toimit-
sijat ja komissaari, jos hanet on otteluun nimetty.

46.2 Toimitsijat ovat kirjuri, apukirjuri, ajanottaja ja heittokellon kayttaja.

46.3 Mahdollinen komissaari istuu kirjurin ja ajanottajan valissa. Hanen padasiallinen teh-
tavansa ottelun aikana on valvoa toimitsijoiden tydskentelya seka avustaa paatuoma-
ria ja aputuomareita, jotta peli sujuisi joustavasti.

46.4 Ottelun erotuomareilla ei tulisi olla mitaan yhteytta kumpaankaan joukkueeseen.

46.5 Erotuomareiden, toimitsijoiden ja mahdollisen komissaarin tulee johtaa pelid naiden
saantdjen mukaisesti, eika heilla ole oikeutta suostua niiden muutoksiin.

46.6 Erotuomareiden asuun kuuluvat erotuomaripaita, mustat pitkat housut, mustat sukat
ja mustat koripallokengat.

46.7 Erotuomareiden ja toimitsijoiden tulee olla yhtendisesti pukeutuneita.

471 Paatuomari tarkastaa ja hyvaksyy kaikki varusteet, joita pelissa kaytetaan.

47.2 Paatuomari maaraa virallisen pelikellon, heittokellon ja aikalisakellon seka hyvaksyy
toimitsijat.

47.3 Paatuomari valitsee pelipallon vahintaan kahdesta kotijoukkueen esittdmasta kayte-
tysta pallosta. Jos kumpikaan niista ei sovellu pelipalloksi, han voi valita parhaan kay-
tettavissa olevan pallon.

47.4 Paatuomari ei saa sallia pelaajien pitaa esineitd, jotka saattavat aiheuttaa muiden pe-
laajien loukkaantumisen.

47.5 Paatuomari aloittaa ensimmaisen neljdnneksen heittamalla ylosheiton keskiympy-
rassa ja kaikki muut neljannekset ja jatkoajat luovuttamalla pallon sisaanheittajalle.

47.6 Paatuomarilla on valta keskeyttaa ottelu olosuhteiden vaatiessa.

47.7 Paatuomarilla on valta paattaa, etta joukkue haviaa ottelun luovutuksella.

47.8 Paatuomari tarkastaa huolellisesti poytakirjan peliajan paatyttya tai milloin pitaa sita
tarpeellisena.

47.9 Paatuomari hyvaksyy allekirjoituksellaan poytakirjan peliajan paatyttya. Tama paattaa

erotuomarien tehtavat ja yhteyden ottelutapahtumaan. Erotuomarien toimivalta alkaa
heidan saapuessaan kentdlle 20 minuuttia ennen ottelulle maarattya alkamisaikaa ja
paattyy, kun pelikellon danimerkki kuuluu peliajan lopuksi, ja paatuomari hyvaksyy ot-
telun paattyneeksi.
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47.10

47.11

4712
4713

47.14

481

48.2

48.3

48.4

Paatuomarin on Kkirjattava pukuhuoneessa ennen poytakirjan allekirjoittamista sen
kaantopuolelle seuraavanlaiset mahdolliset tapahtumat:

e |uovutus tai pelista erottaminen

e joukkueen jasenten, paa- ja apuvalmentajien ja joukkueen avustajien epaurheilija-
mainen toiminta, joka tapahtuu aiemmin kuin 20 minuuttia ennen ottelun aikatau-
lun mukaista alkamisaikaa tai ottelun paatyttya ennen poytakirjan allekirjoitta-
mista.

Paatuomarin (tai mahdollisen komissaarin) on talloin lahetettava yksityiskohtainen selostus
tapahtuneesta kilpailun jarjestavalle organisaatiolle.

Paatuomari tekee lopullisen paatoksen aina, kun se on tarpeellista tai kun erotuomarit
ovat eri mielta. Ennen paatdstaan han voi neuvotella aputuomarien, mahdollisen ko-
missaarin ja/tai toimitsijoiden kanssa.

Jos kaytettavissa on videotarkistuslaitteisto (Instant Replay System, IRS), ks. liite F.

Saatuaan tiedon ajanottajalta paatuomarin on vihellettdva ennen ensimmaista ja kol-
matta neljannesta, kun neljdnneksen alkuun on aikaa 3 minuuttia ja 1,5 minuuttia.
Paatuomarin on myds vihellettava ennen toista ja neljatta neljannesta ja jokaista jat-
koaikaa, kun neljanneksen tai jatkoajan alkuun on aikaa 30 sekuntia.

Paatuomarilla on valta paattaa kaikista seikoista, joista ei ole erityista mainintaa naissa
saannaissa.

Erotuomareilla on valta tehda paatoksensa saantojen rikkomisesta, tapahtuipa se ken-
tan sisa- tai ulkopuolella, mukaan lukien toimitsijapdydan ja joukkuepenkkien lahella
olevat alueet ja valittomasti rajaviivojen takana olevat alueet.

Erotuomarien tulee viheltaa saantorikkeen tapahtuessa, neljanneksen tai jatkoajan
paattyessa tai katsoessaan tarpeelliseksi katkaista pelin. Erotuomarien ei tule viheltaa
onnistuneen pelitilannekorin tai vapaaheiton jalkeen eika silloin, kun pallo tulee eloon.

Harkitessaan, tuomitaanko tapahtunut saantorike, erotuomareiden on jokaisessa ta-
pauksessa otettava huomioon ja painotettava oikein seuraavat perusperiaatteet:

e pelisaantdjen henkija tarkoitus seka ottelun eheyden sailyminen

e johdonmukaisuus sovellettaessa hyoty/haitta -kasitetta. Erotuomareiden ei tulisi
katkaista pelin sujuvaa etenemista tarpeettomasti tuomitsemalla satunnainen pe-
laajakosketus, joka ei tuota hyotya kosketuksesta vastuussa olevalle pelaajalle eika
haittaa hanen vastustajaansa.

e terveen jarjen johdonmukainen kayttaminen kaikissa otteluissa ottaen huomioon
osallistuvien pelaajien taso seka asenne ja toiminta ottelun aikana

e johdonmukaisuus pelin hallinnan ja sujuvuuden tasapainottamisessa aistien jatku-
vasti, mita osallistujat yrittavat tehda, ja puuttuen tilanteisiin pelin vaatimusten
mukaisesti.

Jos jompikumpi joukkueista tekee vastalauseen, paatuomarin (tai mahdollisen komis-
saarin) on saatuaan tiedon vastalauseen syysta raportoitava kirjallisesti kilpailun jar-
jestavalle organisaatiolle.
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Jos erotuomari loukkaantuu tai jostain muusta syysta ei voi jatkaa tehtdviaan viiden
minuutin kuluessa, pelia jatketaan. Jaljella oleva(t) erotuomari(t) tuomitsevat ottelun
loppuun asti, ellei ole mahdollista korvata loukkaantunutta erotuomaria toisella, kel-
puutettavalla erotuomarilla. Kysyttyaan neuvoa mahdolliselta komissaarilta pelia jat-
kava erotuomaristo paattaa erotuomarin mahdollisesta korvaamisesta.

Jos paatdksen selventamiseksi tarvitaan suullista ilmausta, se on kaikissa kansainvali-
sissa otteluissa tehtava englannin kielella.

Kaikilla erotuomareilla on valta tehda paatoksia velvollisuuksiensa rajoissa, mutta
heilla ei ole oikeutta syrjayttaa tai asettaa kyseenalaiseksi toisten erotuomarien paa-
toksia.

Erotuomarien ratkaisut ja tulkinnat koripallon virallisista pelisdannaista ovat lopullisia,
tekivatpa he varsinaista paatosta tai eivat, eika niita voida jattaa noudattamatta tai Kiis-
tad, lukuun ottamatta tilanteita, joista voidaan tehda vastalause (ks. liite C).

Kirjurilla on oltava kaytdssaan poytakirja, ja hanen on huolehdittava:

e joukkueiden merkitsemisesta eli ottelun aloittavien pelaajien nimista ja nume-
roista seka kaikista vaihtopelaajista, jotka tulevat peliin. Kun tapahtuu saantorike,
joka koskee viitta pelin aloittavaa pelaajaa, vaihtoja tai pelaajien numeroita, hanen
on ilmoitettava asiasta lahimmalle erotuomarille valittdmasti.

e pistetilanteesta merkitsemalla juoksevasti tekojarjestyksessa poytakirjaan seka pe-
litilannekorit etta onnistuneet vapaaheitot

e jokaiselle pelaajalle tuomittujen virheiden kirjaamisesta. Hanen on merkittava paa-
valmentajille tuomitut virheet ja huomautettava erotuomarille heti, kun paaval-
mentaja on erotettava pelista. Samoin hanen on huomautettava erotuomarille
heti, kun pelaaja on tehnyt kaksi luokan 1 teknista virhetta, kaksi raikeaa virhetta
tai yhden luokan 1 teknisen virheen ja yhden raikean virheen, ja hanet on erotet-
tava pelista.

e aikalisien kirjaamisesta. Hanen on ilmoitettava paavalmentajalle erotuomarin vali-
tyksella, kun paavalmentajalla ei ole enaa aikalisia kaytettavissa kyseisella puoli-
ajalla tai jatkoajalla.

e vuorohallinnasta kayttaen suuntanuolta. Kirjurin tulee kdantaa suuntanuoli valitto-
masti ensimmaisen puoliajan paatyttya, koska joukkueet vaihtavat koreja toiselle
puoliajalle.

e myonnetyn paavalmentajan haaston kirjaamisesta. Hanen on ilmoitettava lahim-
malle erotuomarille heti, kun paavalmentaja pyytaa virheellisesti toista haastoa.

Apukirjurin tulee huolehtia tulostaulusta ja avustaa kirjuria ja ajanottajaa. Mikali tulos-
taulun ja virallisen poytakirjan valilla on sellainen ristiriita, jonka syyta ei voida selvittaa,
poytakirja on ensisijainen, ja tulostaulun nayttama korjataan poytakirjan mukaiseksi.

Jos poytakirjaa pidettaessa huomataan tapahtunut virhe, toimitaan seuraavasti.

e Jos virhe havaitaan pelin kdydessa, ajanottajan on odotettava ensimmaista kuol-
leen pallon tilannetta, ennen kuin antaa aanimerkin.

e Kirjurin on kerrottava virheesta paatuomarille ja korjattava poytakirjan virhe, kun
se on havaittu saantokohdan 44 (Korjattava erehdys) madarittamissa aikarajoissa.
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e Jos virhetta ei havaita saantokohdan 44 (Korjattava erehdys) maarittamissa aikara-
jOissa, sita ei enad voida korjata. Padtuomarin tai mahdollisen komissaarin taytyy
raportoida kilpailun jarjestavalle organisaatiolle tapahtuneesta.

50.1 Ajanottajalla on oltava kaytossaan pelikello ja aikalisakello, ja hanen on:

e mitattava peliaika, aikalisat ja pelitauot

e varmistettava, ettd erittain voimakasaaninen aanimerkki kuuluu automaattisesti
neljdnneksen tai jatkoajan paattyessa

e Saatettava ajan paattyminen milla tahansa tavalla erotuomareiden tietoon valitto-
masti, jos hanen aanimerkkinsa ei soi tai sita ei kuulla.

e ndytettava, monesko virhe pelaajalle kulloinkin on tuomittu, nostamalla molem-
pien paavalmentajien nakyviin pelaajan virhemaaraa osoittava merkki

e ndytettava, etta pelaaja tai valmentaja on automaattisesti erotettava pelistd, nosta-
malla "GD"-merkki

e huomautettava erotuomarille heti, kun jollekin pelaajista on tuomittu viides virhe

e huolehdittava joukkuevirhemerkeists, jotka sijoitetaan toimitsijapdydan kumpaan-
kin paahan joukkuepenkin lahelle. Joukkuevirhemerkin on naytettava tehtyjen
joukkuevirheiden maarg, ja sen nayton pitaa olla kokonaan punainen ilman mi-
taan nakyvia numeroita, kun pallo tulee eloon neljannen joukkuevirheen jalkeen
kyseisella neljanneksella.

¢ huolehdittava pelaajavaindoista

e huolehdittava aikalisista. Hanen on ilmoitettava erotuomareille seuraavan aikali-
samahdollisuuden alkaessa, etta joukkue on pyytanyt aikalisan.

e annettava aanimerkkinsa vain, kun pallo on kuollut, mutta ennen kuin pallo tulee
jalleen eloon. Taman aanimerkin kuuluminen ei pysayta pelikelloa eika pelia eika
aiheuta pallon kuolemista.

50.2 Ajanottajan on mitattava peliaikaa seuraavasti:

e kaynnistettava pelikello, kun:
o hyppadja on lyonyt palloa yldsheitossa saantdjen mukaisesti
o pallo jaa eloon epdonnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen ja koskettaa
kentalla oleva pelaajaa
o sisaanheiton jalkeen pallo koskettaa saantdjen mukaisesti kentélla olevaa pe-
laajaa.
e pysaytettava pelikello, kun:
o neljannes tai jatkoaika paattyy, ellei pelikello pysahdy automaattisesti
o erotuomariviheltaa pallon ollessa elossa
o aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee korin
o tehdaan kori ottelun neljannellad neljdnneksella tai jatkoajalla, kun pelikello
nayttad 2:00 minuuttia tai vahemman
o heittokellon aanimerkki soi pallon ollessa joukkueen hallussa
o heittokellon aanimerkki soi pallon ollessa joukkueen hallussa ja erotuomari
tuomitsee rikkomuksen.
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50.3 Ajanottajan on toimittava aikalisalla seuraavasti:

kaynnistettava aikalisakello heti, kun erotuomari vineltaa pilliinsa ja nayttaa aikali-
san kasimerkin

annettava aanimerkki, kun aikalisasta on kulunut 50 sekuntia

annettava aanimerkki, kun aikalisa on paattynyt.

50.4 Ajanottajan on toimittava pelitauolla seuraavasti:

kaynnistettava ajanottolaite heti, kun edellinen neljannes tai jatkoaika on paattynyt
ilmoitettava erotuomareille ennen ensimmaista ja kolmatta neljannesta, kun nel-
janneksen alkuun on 3 minuuttia ja 1,5 minuuttia

annettava aanimerkki ennen toista ja neljatta neljannesta seka jokaista jatkoaikaa,
kun neljanneksen tai jatkoajan alkuun on 30 sekuntia

annettava aanimerkki ja samanaikaisesti pysaytettava ajanottolaite, kun pelitauko

paattyy.

Heittokellon kayttajalla on oltava kaytossaan heittokello, ja hanen on kaytettava sita
seuraavasti:

51.1 Se kaynnistetaan, kun:

joukkue saa elossa olevan pallon haltuunsa kentalla. Taman jalkeen pelkka vastus-
tajan kosketus palloon ei aloita uutta hyokkaysaikaa, jos pallo jaa edelleen saman
joukkueen haltuun.

sisdanheitosta pallo koskettaa kentdlla saantdjen mukaisesti keta tahansa pelaa-
jaa.

51.2 Se pysaytetaan, mutta lukemaa ei muuteta ja se jaa nakyviin, kun sama joukkue, jolla
oli pallo hallussaan, saa sisaanheiton, kun:

pallo on mennyt ulos kentalta

taman joukkueen pelaaja on loukkaantunut

on tuomittu tekninen virhe talle joukkueelle

syntyy ylosheittotilanne (ei kuitenkaan, kun pallo juuttuu renkaan ja levyn valiin)
on tuomittu kaksoisvirhe

molemmille joukkueille tuomitut samat rangaistukset kumoavat toisensa.

Se pysaytetaan, mutta lukemaa ei muuteta ja se jaa nakyviin myos silloin, kun sama
joukkue, jolla oli pallo hallussaan, saa sisaanheiton etukentaltaan virheen tai rikkomuksen
seurauksena, ja heittokellossa on aikaa 14 sekuntia tai enemman.

51.3 Se pysaytetaan ja palautetaan 24 sekuntiin (ei lukemaa nakyvissa), kun:

pallo menee saantdjen mukaisesti koriin

pallo koskettaa puolustavan joukkueen korirengasta ja sen saa haltuunsa puolus-

tanut joukkue

joukkueelle myonnetaan sisaanheitto takakentaltaan jostain seuraavista syista:

o virhe tai rikkomus (ei kuitenkaan pallon meneminen ulos kentalta)

o syntyy ylosheittotilanne, ja sisdanheiton saa joukkue, jolla ei ollut palloa hal-
lussaan ennen tilannetta

o peli on keskeytetty syysta, joka ei liity palloa hallussaan pitavaan joukkuee-
seen
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514

515

o peli on keskeytetty syysta, joka ei lity kumpaankaan joukkueeseen, paitsi jos
vastustajalle aiheutuisi tasta haittaa
e joukkueelle myonnetaan vapaaheitto tai -heitot.

Se pysaytetaan ja palautetaan 14 sekuntiin (lukema nakyvissa), kun:

e heittokellossa on aikaa 13 sekuntia tai vdhemman, ja palloa hallinneelle joukku-
eelle myonnetaan sisaanheitto etukentaltaan:

o virheen tai rikkomuksen (ei kuitenkaan pallon meneminen ulos kentaltd) seu-
rauksena

o Kkoska peli keskeytettiin palloa hallinneesta joukkueesta riippumattomasta
Syysta

o koska peli keskeytettiin kummastakaan joukkueesta riippumattomasta syysta,
paitsi jos vastustajalle aiheutuisi tasta haittaa.

e joukkue, jolla ei ollut palloa hallussaan, saa sisaanheiton etukentaltdan jostain seu-
raavista syista:

o henkilokohtainen virhe tai rikkomus (ml. pallon meneminen ulos kentalta)
o ylésheittotilanne

e joukkue saa sisdanheiton etukentalta toimitsijapdydan vastakkaisella puolella ole-
valta sisdanheittoviivalta pysayttavan, raikean tai pelista erottavan virheen seu-
rauksena

e pallo on koskettanut korirengasta epaonnistuneesta pelitilanneheitosta (myos sil-
loin, kun pallo juuttuu levyn ja renkaan valiin), epaonnistuneesta viimeisesta va-
paaheitosta tai syotosta, jos pallon saa haltuunsa sama joukkue, jolla se oli hallus-
saan ennen kuin pallo kosketti rengasta.

e pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai vahemman neljiannella neljanneksella tai
jatkoajalla, ja heittokellossa oli aikaa 14 sekuntia tai enemman, kun pelikello pysay-
tettiin, ja takakentallaan pallonhallintaan oikeutettu joukkue ottaa aikalisan, ja ta-
man joukkueen padvalmentaja paattaa, etta aikalisan jalkeinen sisdanheitto heite-
taan joukkueen etukentan sisaanheittoviivalta.

Se sammutetaan, kun pallo on kuollut, pelikello on pysaytetty, ja syntyy uusi pallonhal-
linta kummalle tahansa joukkueista pelikellon nayttaessa neljdnneksen tai jatkoajan
peliaikaa olevan jaljella vahemman kuin 14 sekuntia.

Heittokellon aanimerkki ei pysayta pelikelloa tai pelia eika aiheuta pallon kuolemista,
ellei joukkueella ole palloa hallussaan.
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A - EROTUOMARIN KASIMERKIT

Al

A2

A3

Naissa saanndissa kuvatut kasimerkit ovat ainoat hyvaksyttavat viralliset erotuomarin
kasimerkit.

Suositellaan vahvasti, etta raportoitaessa toimitsijapoydalle kommunikoidaan myos
sanallisesti (kansainvalisissa peleissa englanniksi).

On tarkeag, etta myos toimitsijat tuntevat nama kasimerkit.

PYSAYTA PELIKELLO
PlayPic® ,f»

PELIKELLO SEIS
VIRHEESTA

PELIKELLO KAYNTIIN
PlayPic® ‘ti

3

Avoin kdammen
ylhaalla

YKSI PISTE

PlayPic®

{5

Nyrkki ylos

KAKSI PISTETTA

PlayPic®

¥
{

Pudota avokammen
teravasti alas

KOLME PISTETTA

V¢

1 sormi,
'nyokyta' ranteesta

2 sormea,
'nyokyta' ranteesta
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Kolme sormea kasi ojennettuna
Yksi kasi: Yritys
Kaksi katta: Onnistunut heitto
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PlayPic”

PELAAJAVAIHTO

PELAAJA KUTSUTAAN
KENTALLE

MYONNETTY
AIKALISA

MEDIA-AIKALISA

PlayPic®

Kasivarret ristiin

Avokammenella viita-
taan itseen pdin

HYLATTY KORI, HYLATTY PELITILANNE

L

Etusormi ojentuu
avokdmmeneen

Levita nyrkissa olevat
kadet sivuille

NAKYVA LASKEMINEN

=N
nl

Saksimainen liike, kerran vartalon edessa

PlayPic®

KOMMUNIKOINTI

13

HEITTOKELLON
ASETUS
24 TAl 14 SEKUNTIIN

Laske samalla kammenta liikuttaen

PALLO ULOS KEN-
TALTA JA/TAI PELIN
JATKAMISSUUNTA

/ 15

KIISTAPALLO / YLOS-
HEITTOTILANNE

PlayPic®

Peukalo yl6spain

Pyorita katta ylhaalla,
etusormi ojennettuna

64

Osoita pelin jatkamis-
suuntaan, kasivarsi sivu-
rajojen suuntaisesti

Kohota peukalot ja
nayta sen jalkeen pelin
jatkamissuunta suunta-

nuolen mukaan




VAARA KULJETUS:

ASKELRIKKOMUS KAKSOISKULJETUS

) |

17 | 18
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VAARA KULJETUS:
PALLON KANNATUS

19

Pyorita nyrkkeja

Taputtava litke kasilla

3 SEKUNTIA

5 SEKUNTIA

PlayPic®

L 21

Avokammenen puolipyorityksia

HYOKKAYSAIKARIK-

8 SEKUNTIA KOMUS

PlayPic®

n 22

Kolme sormea ojenne- Nosta 5 sormea

tussa kadessa

PALLON PALAUTTAMINEN TAKAKENTALLE

Nosta 8 sormea s Sormet taputtavat

olkapaata

TAHALLINEN POTKU
TAI PALLON PYSAYT-
TAMINEN JALALLA

KIELLETTY TORJUNTA
/ KORIN HAIRINTA

PlayPic®

Il 26

PlayPic®

Heiluta katta vartalon edessa
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Osoita jalkateraa Pyorita ojennettua
etusormea toisen

kaden ylapuolella
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NUMEROT 00 JA O

PlayPic”

Molemmat kadet
nayttavat nollaa

NUMEROT 1-5

N i

21

Oikea kasi
nayttda nollaa

NUMEROT 6-10

PlayPic®

PlayPic” A

S

FIBA

N

Y
29@

o Il inal o

NUMEROT 11-15

30@

28
Oikea kasi nayttaa nu- Oikea kasi ndyttaa nu-  Oikea kasi nyrkissa, va-
merot 1-5 meron 5, vasen kasi sen kasi nayttaa nume-
nayttaa numerot 1-5 rot 1-5
NUMERO 16 NUMERO 24

N

3

!“k

H‘

'

32

Kammenselka eteenpdin ndytetaan ensin
numero 1 (kymmenet) ja sen jalkeen kammenet
eteenpdin numero 6 (ykkoset)
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Kammenselka eteenpdin ndytetaan ensin
numero 2 (kymmenet) ja sen jalkeen kdammen
eteenpdin numero 4 (ykkoset)



NUMERO 40

SWA

33
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NUMERO 62

o

Kammenselka eteenpdin ndytetdan ensin numero
4 (kymmenet) ja sen jalkeen numero 0 (ykkdset)

NUMERO 78

e B

35

34

Kammenseldt eteenpdin naytetdan ensin
numero 6 (kymmenet) ja sen jalkeen kammen
eteenpadin numero 2 (ykkoset)

NUMERO 99

N

Kammenselat eteenpdin naytetaan ensin
numero 7 (kymmenet) ja sen jalkeen kammenet
eteenpdin numero 8 (ykkoset)

ESTAMINEN
(PUOLUSTAJA)
VAARA SKRIINI

(HYOKKAAJA)

KIINNPITAMINEN

PlayPic®

n n 36

Kammenselat eteenpain naytetaan ensin
numero 9 (kymmenet) ja sen jalkeen kammenet
eteenpdin numero 9 (ykkoset)

TYONTAMINEN TAI
PALLOTTOMAN
TORMAYS

PlayPic”

HANDCHECKING

40

Molemmat kadet lan-
teilla

Tartu ranteeseen

67

Tartu ranteeseen,
tyonto eteenpain

Tyonto avokasin



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

SAANTOJEN-
VASTAINEN KASIEN
KAYTTO

PlayPic”

A

\¢

e/

L Ly

PALLOLISEN TOR-
MAYS

SAANTOJEN-
VASTAINEN
KONTAKTI KATEEN

KOUKKAUS

PlayPic®

| 1 44

Iske kaden syrjalla
ranteeseen

SYLINTERIVIRHE

PlayPic®

Iske nyrkilla
avokammeneen

KOHTUUTON KYY-
NARPAAN KAYTTO

46

Iske kdmmenella kohti
toista kyynarvartta

OSUMA PAAHAN

Litkuta kyynarvartta
taaksepain

PALLOLLISEN
JOUKKUEEN VIRHE

PlayPic®

) | 48

Liikuta molempia kasia
pystysuoraan alas ja
yl6s kdmmenet avoinna

VIRHE
HEITTOTILANTEESSA

PlayPic® o~

49

Ensin yksi kasi nyrkissa
ylos, sen jalkeen ndyta
vapaaheittojen maara

Heilauta kyynarpaata
taaksepdin

VIRHE, EI HEITTOTI-
LANTEESSA

50

Imitoi osumaa paahan

SYOTTO VIRHEEN
JALKEEN

PlayPic®

Ensin yksi kasi nyrkissa
ylos, sen jalkeen ndyta
kohti lattiaa

68

Molemmat kasivarret
avokammenin sivulle

Ojennettu nyrkki kohti
pelin jatkamissuuntaa



KAKSOISVIRHE

PlayPic”

L\

TEKNINEN VIRHE
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RAIKEA VIRHE

. 54

Heiluta nyrkkeja ristiin
paan paalla

PELISTA EROTTAVA
VIRHE

PlayPic®

| 53
Muodosta T-kirjain avo-
kammenin
VIRHEEN

NAYTTELEMINEN

57

Molemmat nyrkit ylos

VIDEOTARKISTUS

60

Laske kyyndrvarsi
kahdesti

PAAVALMENTAJAN
HAASTO

“

61

Pyorita ojennettua etu-
sormea vaakatasossa

Piirra ilmaan
suorakulmio

69

Tartu virhemerkissa
pystykaden ranteeseen

PELIN
VIIVYTTAMINEN

PlayPic®

PYSAYTTAVA VIRHE

&
»Q‘
r

Nyrkki ylos, ja sen jalkeen
naytetaan kaksi sormea
kasvojen korkeudella

PlayPic®

2.

KIELLETTY
RAJAVIIVAN YLITYS
SISAANHEITOSSA

PlayPic®

¥ 4

!”-"

w

59

Heiluta kyynarvartta
vaakatasossa kahdesti

Heiluta kasivartta raja-
viivan suuntaisesti (nel-
jannen neljanneksen ja
jatkoajan viimeisen kah-

den minuutin aikana)
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VIRHEEN PALLOLLISEN
JALKEEN, JOUKKUEEN
El VAPAA VIRHEEN
HEITTOA JALKEEN

PlayPic®

FIBA

&

62

Osoita
pelin jatkamis-
suuntaan

1 VAPAAHEITTO

PlayPic®

YKSI
VAPAAHEITTO

o

PlayPic®

64

Osoita nyrkilla
pelin jatkamis-
suuntaan

2 VAPAAHEITTOA

Kohota
1 sormi

KAKSI
VAPAA-
HEITTOA

PlayPic®

65

PlayPic®

Kohota
2 sormea

3 VAPAAHEITTOA

KOLME
VAPAA-
HEITTOA

Kohota
3 sormea

/ 68 69
1 sormi vaakasuorassa 2 sormea 3 sormea
vaakasuorassa vaakasuorassa
YKSI VAPAAHEITTO KAKSI VAPAAHEITTOA KOLME VAPAAHEITTOA
PlayPic® < R PlayPic® t

70

n

Etusormi pystyssa

Kuvio 8

Avokammenet sivuille
kohotettuina

Erotuomarien kasimerkit
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B - POYTAKIRJA

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We A Basketol SCORESHEET

Team A Team B

Competition Date Time Crew chief

Game No. Place Umpire 1 Umpire 2

Team A RUNNING SCORE

Time-outs Team fouls A B A B A B A B

H1 1[1[2[3[4] o2[1{2[3]4 1] 1 2| 41 81| 81 121121

H2 | 03[1/2]3[4] 04/1[2]3]4 2 [ 2 2| n 82| 82 122]122

ot[ [ [ | Hee [ T | 3|3 13] 43 83| 83 123[123

Licence Player] Fouls 4| 4 44| 44 84| 84 124124

no. Players Nolwl1 23745 5|5 45 | 45 85 | 85 125(125
6|6 46 | 46 86 | 86 126( 126
7] 7 47| 47 87 87 127|127
AIE 481 48 8s | 88 128[ 128
99 491 49 89 89 129] 129
1010 50 [ 50 90| 90 130[ 130
KL 51 51 91| 91 131{ 131
12]12 52 52 92( 92 132132
13]13 53| 53 93| 93 133133
14| 14 54 | 54 94| 94 134] 134
15[ 15 55 | 55 95| 95 135] 135
16| 16 56 | 56 96 | 96 136] 136
17[17 57 57 97| 97 137137

ol cusch 18] 18 58 | 58 %[ 98 138] 138

First assistant coach 19119 59| 59 99 | 99 139/ 139

Team B 20| 20 60 | 60 100 100 140] 140

Time-outs Team fouls 21| 21 61 61 101] 101 141{ 141

H1| | | a1{1]2([3]4] 02[1]2(3]4] 2|2 62 62 102{ 102 142/ 142

H2 _| a3[11213T4] o4[1]2]3]4] 23|23 63| 63 103103 143( 143
24| 24 64| 64 104 104 144] 144

LOTD:D HCC EI:I oS 25 | 25 65 | 65 105 105 145[ 145

Players No % l1 2°3 4 5 2% | 26 66 | 66 106] 106 146[ 146
27| 27 67 67 107] 107 147|147
28| 28 68 | 68 108 108 148( 148
29| 29 69 69 109 109 149[ 149
30 30 70 70 110[ 110 150[ 150
31 31 717 1| 111 151{ 151
2|3 72| 72 112[ 112 152| 152
33( 33 73| 73 113[ 113 153[ 153
34| 34 74| 74 114[ 114 154| 154
35| 35 75| 75 115[ 115 155| 155
36| 36 76 | 76 116[ 116 156( 156
37 37 77| 77 17[117 157| 157
38 38 78| 78 118[ 118 158( 158

Head coach 39139 79179 119|119 159] 159

First assistant coach 40 | 40 80| 80 120|120 160( 160

Scorer Scores Quarter @ A _ B__

Assistant scorer Quarter @ A ___ B____

. Quarter @ A B

Timer —

— Quarter ® A B

ot clock operator Ovortimios A B

Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB

Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team

Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)

Kuvio 9 Poytakirja
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B.1
B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3
B.3.3.1

B.3.3.2

Virallinen poytakirja, joka on kuviossa 9, on FIBA:n teknisen komitean hyvaksyma.

Se sisaltaa varsinaisen poytakirjalehden lisaksi kolme erivarista kopiolehtea. Valkea,

alkuperainen on FIBA:n kappale. Ensimmainen, sininen kopio kuuluu kilpailun jarjesta-

valle organisaatiolle, toisen, vaaleanpunaisen, saa ottelun voittanut joukkue ja viimei-
nen, keltainen, kopio luovutetaan ottelussa havinneelle joukkueelle.

Huomaa: 1. Kirjurin tulee kayttaa kahta erivarista kynaa;, PUNAISTA kaytetaan en-
simmaiselld ja kolmannella neljanneksellé ja SINISTA TAI MUSTAA toi-
sella ja neljannella neljdanneksella. Kaikilla jatkoajoilla kaytetaan Sl-
NISTA TAI MUSTAA kynaa (samanvaristé kuin toisella ja neljannelld
neljannekselld).

2. Poytakirja voidaan valmistella ja tayttaa koneellisesti.

Vahintaan 40 minuuttia ennen ottelun aloitusta kirjurin tulee valmistella poytakirja
seuraavalla tavalla:

Han merkitsee ottelevien joukkueiden nimet poytakirjan yldosaan varattuun tilaan.
Joukkue A on paikallinen joukkue (kotijoukkue). Turnaustapahtumissa, tai kun ottelu
pelataan puolueettomalla kentallg, joukkue A on otteluohjelmassa ensin mainittu. Toi-
nen joukkue on joukkue B.

Sitten hanen on merkittava:

e kilpailun nimi

e oOttelunumero

e Ottelun pdivays, peliaika ja —paikka

e oftelun paa- ja aputuomarien nimet ja kansallisuudet (kansainvalisissa otteluissa,
Kansainvalisen olympiakomitean koodit).

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A HOOPERS Team B POINTERS
Competition_WCM Date 21.11.2020 Time _20:00 Crew chief WALTON, M. (USA)
Game No. 5 Place GENEVA Umpire 1 CHANG. Y. (CHN) Umpire 2BARTOK, K. (HUN)

Kuvio 10 Poytakirjan ylaosa

A-joukkue merkitaan poytakirjan yldosaan ja B-joukkue taman alapuolelle.

Ensimmaiseen sarakkeeseen merkitaan kunkin pelaajan, paavalmentajan ja 1. apuval-
mentajan lisenssinumero (kansainvalisissa otteluissa kolme viimeista numeroa). Tur-
nauksissa lisenssinumerot merkitdan vain joukkueen ensimmaiseen poytakirjaan.

Toiseen sarakkeeseen merkitaan padvalmentajan tai hanen edustajansa antamasta
listasta numerojarjestyksessa kunkin pelaajan sukunimi seka etunimen alkukirjain,
kaikki SUURIN PAINOKIRJAIMIN. Joukkueen kapteeni osoitetaan nimen jalkeen merkit-
tavalla maininnalla "(CAP)".
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B.3.4

B.3.5

B.4
B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.5
B.6

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Jos joukkueessa pelaa vahemman kuin 12 pelaajaa, vedetaan viimeisen mukana ole-
van pelaajan alapuolelle vaakasuora viiva lisenssinumero-, nimi-, pelinumero- ja kent-
tapelaajasarakkeiden yli. Jos pelaajia on vahemman kuin 11, jatketaan viivaa vinosti
alaspain yli virhesarakkeiden niiden loppuun saakka.

il Players No.[ "] 4 2F°5'S4 g
001 | MAYER, E 5
002 | JONES, M. 8
003 | SMITH, E 9
004 | FRANK, ¥ 12
010 | NANCE, L. 18
012 |KING, H. (CAP) 22
014 | WONG, P 24
015 |RUSH, 3. 25
021 |MARTINEZ, M. 33
022 | SANCHES, N. 42
S~
Head coach 788 LOOR, A. Iz
First assistant coach| 555 MONTA, B.
Kuvio 11 Joukkueet poytdkirjassa (ennen ottelua)

Kummankin joukkuesarakkeen alaosaan kirjuri merkitsee SUURIN PAINOKIRJAIMIN
paavalmentajan ja 1. apuvalmentajan nimet.

Poytakirjan alaosaan kirjuri merkitsee SUURIN PAINOKIRJAIMIN oman nimensa seka
apukirjurin, ajanottajan ja heittokellon kayttajan nimet.

Viimeistaan 10 minuuttia ennen ottelun alkua kummankin paavalmentajan tulee:

vahvistaa joukkueensa jasenten nimien ja heidan pelinumeroidensa oikea kirjaami-
nen.

vahvistaa paavalmentajan ja 1. apuvalmentajan nimien oikea kirjaaminen. Jos joukku-
eella ei ole paavalmentajaa eika 1. apuvalmentajaa, kapteeni toimii pelaaja-valmenta-
jana, ja hanen nimensa jalkeen merkitaan "(CAP)".

Head coach 607 KING, H. (CAP)

First assistant coach

iimoittaa aloitusviisikkonsa merkitsemalla pieni rasti "x” pelaajanumerojen viereen
Kenttapelaaja-sarakkeeseen

allekirjoittaa poytakirja.
A-joukkueen paavalmentaja tekee edella mainitun ensiksi.

Ottelun alussa kirjuri ympyroi joukkueiden aloitusviisikoiden pelaajien rastit (x).

Ottelun aikana kirjuri merkitsee samanlaisella pienella rastilla "Kenttapelaaja” -sarak-
keeseen (X" ilman ympyrointid) kentalle ensi kerran pelaajaksi tulevan vaihtopelaajan.
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B.7
B.7.1

B.7.2

B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3

B.8.4

Time-outs Team fouls

H1[7]=] 012T3DK] 02T
H2[=[9]10] 03DKI2TsH  0aPXIXTSIK
oT===] HCC

Lic:;ce Players NO.PI?KH1 2F0§.||S4 5
001 | MAYER, E 5 | &® Pl

002 | JONES, M. 8 |X|P [T

003 | SMITH, E 9 |®|P,IDIP|P,[—
004 | FRANK 4 12| X [T JFL)GD——
010 | NANCE, L. 18| X |P |DI;

012 |KING, H. (CAP) 22 (Y|P,

014 | WONG, P 24

015 |RUSH, S. 25| X |P,|P,

021 | MARTINEZ, M. 33| X T)P|T, (T)60)
022 | SANCHES, N. 42| X |DI{P,IFL) P [FLYGD
024 |MANOS, K 55| X |P,|D,

Head coach 788 LOOR, A. (C BJ,:
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Kuvio 12 Joukkueet poytdkirjassa (ottelun jalkeen)

Aikalisat

Myodnnetty aikalisa merkitaan kirjoittamalla neljanneksen tai jatkoajan peliajan minuut-
tilukema asianomaiseen ruutuun joukkueen nimen alla. Ensimmaisen puoliajan aika-
lisat merkitaan kohtaan "H1”, toisen puoliajan kohtaan "H2" ja korkeintaan kolmen jat-
koajan aikalisat kohtaan "OT".

Kunkin puoliajan ja jatkoajan paatyttya kayttamattomat aikalisaruudut yliviivataan kak-
sinkertaisin vaakaviivoin. Jos joukkue ei kdyta toisen puoliajan ensimmaista aikali-
sadnsa ennen kuin pelikello nayttaa neljannella neljanneksella 2:00 minuuttia, yliviiva-
taan toisen puoliajan ensimmainen aikalisaruutu kaksinkertaisin vaakaviivoin.

Virheet

Pelaajien virheita ovat henkilokohtaiset, tekniset, pysayttavat, raikeat tai pelista erotta-
vat virheet, ja ne tulee kirjata kunkin virheen tehneelle pelaajalle.

Paavalmentajan, 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajien, kentalta poistettujen pelaajien ja
joukkueen avustajien virheet ovat teknisia tai pelista erottavia virheita, ja ne kirjataan
paavalmentajalle. Poytakirjaan merkittyjen henkildiden pelista erottavat virheet tappe-
lutilanteesta merkitaan myos kullekin henkilolle.

Virhe, joka lasketaan automaattiseen pelista erottamiseen johtaviin virheisiin ("GD"),
merkitaan ympyroimalla virheen kirjainmerkki.

Virhe, josta seuraa vapaaheittoja, merkitdan lisaamalla heittojen maaraa ilmaiseva nu-
mero (1, 2 tai 3) kirjainmerkin "P", "T", "C", "B", "BD", "DI", "FL" tai "D" jalkeen.
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B.8.6.1
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B.8.6.6

B.8.6.7

B.8.6.8
B.8.6.9

B.8.6.11

B.8.6.12
B.8.6.13

B.8.6.14

B.8.6.15

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Molemmille joukkueille tuomitut samanarvoiset virherangaistukset, jotka kumoavat
toisensa saantokohdan 43 (Erikoistilanteet) mukaisesti, merkitaan lisaamalla pieni "c”
(cancelled) kirjainmerkin "P”, "T", "C", "B", "BD", "DI", "FL" tai "D" jalkeen.

Virheet merkitaan seuraavasti:
Henkildkohtainen virhe merkitaan "P” (personal).
Pelaajan luokan 1 tekninen virhe merkitaan @
Pelaajan luokan 2 tekninen virhe merkitaan "T".

Toinen luokan 1 tekninen virhe merkitaan myos @ ja sen jalkeen merkitaan "GD”
(game disqualification) automaattisen pelista erottamisen merkiksi seuraavaan tyh-
jaan ruutuun.

Paavalmentajalle tuomittu luokan 1 tekninen virhe hanen henkilokohtaisesta epaur-
heilijamaisesta kaytoksestaan merkitaan © (coach). Toisesta vastaavasta teknisesta
virheesta merkitadn myos © ja sen jalkeen merkitaan "GD" automaattisen pelista
erottamisen merkiksi seuraavaan tyhjaan ruutuun.

Muusta syysta paavalmentajalle tuomittu luokan 1 tekninen virhe merkitdan (bench)
tai @ Kolmannesta teknisesta virheesta (yksi niista voi olla ©) merkitaan , @ tai

@, ja sen jalkeen merkitdan "GD" automaattisen pelista erottamisen merkiksi seuraa-
vaan tyhjaan ruutuun.

Pelaajan pysayttava virhe merkitaan "DI” (disruptive).
Raikea virhe pelaajalle merkitaan @ (flagrant).

Toinen raikea virhe merkitaan myos @,ja sen jalkeen merkitaan "GD” automaattisen
pelista erottamisen merkiksi seuraavaan tyhjaan ruutuun.

Pelaaja-valmentaja erotetaan pelista, kun han on tehnyt:

e teknisen virheen valmentajana (poytakirjassa @)ja raikean tai luokan 1 teknisen
virheen pelaajana, tai

e teknisen virheen valmentajana (poytakirjassa tai BD), teknisen virheen valmen-
tajana (poytakirjassa ©)ja rdikean tai luokan 1 teknisen virheen pelaajana, tai

e kaksi teknista virhetta valmentajana (pdytakirjassa tai @), ja raikean tai luokan
1 teknisen virheen pelaajana.

Kun poytakirjaan on merkitty viimeinen tekninen tai raikea virhe, merkitdan seuraa-

vaan ruutuun "GD".

Pelista erottava virhe merkitaan "D” (disqualifying).

Pelista erottava virhe, joka on tuomittu 1. apuvalmentajalle, vaihtopelaajalle tai ken-
talta poistetulle pelaajalle, kirjataan paavalmentajan teknisena virheena merkitsemalla

®.

Pelista erottava virhe, joka on tuomittu joukkueen avustajalle, kirjataan paavalmenta-
jan teknisena virheena merkitsemalla @

Pelista erottava virhe, joka on tuomittu paavalmentajalle, vaihtopelaajalle tai kentalta
poistetulle pelaajalle hanen poistuttuaan joukkuepenkkialueelta tappelutilanteessa,
kirjataan paavalmentajan teknisena virheena merkitsemalla .
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B.8.6.16

B.8.6.17

B.8.6.18

B.8.6.19

B.8.6.20

Pelista erottava virhe, joka on tuomittu joukkueen avustajalle hanen poistuttuaan jouk-
kuepenkkialueelta tappelutilanteessa, kirjataan padvalmentajan teknisend virheena
merkitsemalla (B) ja "BD". Merkintaa "BD" ei lasketa kolmeen tekniseen virheeseen,
jotka johtavat padvalmentajan automaattiseen pelista erottamiseen.

Pelista erottava virhe, joka on tuomittu joukkueen avustajalle hanen osallistuttuaan
aktiivisesti tappeluun, kirjataan paavalmentajan teknisena virheena merkitsemalla
ja"BD". Merkintaa "BD" ei lasketa kolmeen tekniseen virheeseen, jotka johtavat paaval-
mentajan automaattiseen pelista erottamiseen.

Pelista tappelusaannon perusteella erotetun paavalmentajan, 1. apuvalmentajan,
vaihtopelaajan tai kentdlta poistetun pelaajan jaljella oleviin tyhjiin virheruutuihin mer-
kinnan "Dy" tai "D" jalkeen merkitaan "F" ("fight”).

Esimerkkeja paavalmentajan, 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajan, kentalta poistetun
pelaajan tai joukkueen avustajan pelista erottavista virheista:
Paavalmentajan pelista erottaminen merkitaan seuraavasti:

Head coach 788 LOOR, A D,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

1. apuvalmentajan pelista erottaminen merkitadn seuraavasti:

Head coach 788 LOOR, A /\-z

First assistant coach | 555 MONTA, B. D
Vaihtopelaajan pelista erottaminen merkitaan seuraavasti:
[007 TMAYER, F [5I[o] [ | ]]
ja

Head coach 788 LOOR, A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Viidennen virheensa takia kentalta poistetun pelaajan sen jalkeen tekema pelista erottava
virhe merkitaan seuraavasti:

1015 [RUSH, S. 125 ] X |1, [P;|P,| P[P D
ja
Head coach 788 LOOR, A (B)

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Joukkueen avustajan pelista erottaminen merkitaan seuraavasti:

Head coach 788 LOOR, A. BD)
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Esimerkkeja pelista erottavista virheista paavalmentajalle, 1. apuvalmentajalle, vaihto-
pelaajalle, kentalta poistetulle pelaajalle ja joukkueen avustajalle, jotka poistuvat jouk-
kuepenkkialueelta tappelutilanteessa:

Riippumatta joukkuepenkilta poistuneitten henkildiden lukumadarasta, kirjataan
padvalmentajalle yksi tekninen virhe "B," tai "Dy".
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Pelista erottava virhe paavalmentajalle ja 1. apuvalmentajalle kirjataan seuraavasti:
Jos vain paavalmentaja erotetaan pelista:

Head coach 788 LOOR, A D] F[F]
First assistant coach | 555 MONTA, B.
Jos vain 1. apuvalmentaja erotetaan pelista:
Head coach 788 LOOR, A (B
First assistant coach | 555 MONTA, B. 81 FlF

Jos seka paavalmentaja etta 1. apuvalmentaja erotetaan pelista:

Head coach 788 LOOR, A. D_Z "FTF
First assistant coach | 555 MONTA, B. DIFIF

Vaihtopelaajan pelista erottaminen merkitaan seuraavasti:

Jos vaihtopelagjalla on vahemman kuin nelja virhetta, merkitaan "D” ja kaikkiin tyhjiin
virheruutuihin "F":

[003 TSMITH, E [ 9 [Q[P.IP.[DIFF]
ja _

Head coach 788 LOOR, A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Jos tama on vaihtopelaajan viides virhe, merkitaan virheruutuun "D” ja viimeisen
virheruudun jalkeiseen tyhjaan tilaan "F".

[002 TJONES, M. | 8 [T, [P,[P [P DI F
ja

Head coach 788 LOOR, A (B)

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Kentalta poistetun pelaajan pelista erottaminen merkitdan seuraavasti:

Koska kentdlta poistetulla pelaajalla ei ole enaa tyhjia virheruutuja, merkitaan viimeisen
virheruudun peraan "D" ja "F":

|015 |RUSH, 5 |25 X |T, |P:[P:| P.|P.|DF
ja

Head coach 788 LOOR, A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Joukkueen avustajan pelista erottaminen merkitaan paavalmentajalle seuraavasti:

Head coach 788 [OOR, A (B,)8D
First assistant coach | 555 MONTA, B.

77




KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

B.8.6.21

Esimerkkeja paavalmentajan, 1. apuvalmentajan, vaihtopelaajan, kentdlta poistetun
pelaajan ja joukkueen avustajan pelista erottavista virheista heidan osallistuttuaan ak-
tiivisesti tappeluun:

Riippumatta joukkuepenkilta poistuneitten henkildiden lukumadarasta, kirjataan
padvalmentajalle yksi tekninen virhe " B," tai pelista erottava virhe "D.".

Jos paavalmentaja osallistuu aktiivisesti tappeluun, hanelle tuomitaan vain yksi virhe ('Dy").

Pelista erottavat virheet paavalmentajalle ja 1. apuvalmentajalle merkitdan seuraavasti:
Jos vain paavalmentaja erotetaan pelista:

Head coach 788 LOOR, A. D) F|F
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Jos vain 1. apuvalmentaja erotetaan pelista:

Head coach 768 LOOR, A (Bz:

First assistant coach | 555 MONTA, B. D,F|F
Jos seka paavalmentaja etta 1. apuvalmentaja erotetaan pelista:

Head coach /88 LOOR, A D_z [F|P]

First assistant coach | 555 MONTA, B. D|F|F

Vaihtopelaajan pelista erottava virhe kirjataan seuraavasti:

Jos vaihtopelaajalla on vahemman kuin nelja virhetta, merkitaan "D." ja kaikkiin seuraaviin
tyhjiin ruutuihin "F".

[001 TMAYER F 15 [X[P.[P.|0, F]F]
ja

Head coach 788 LOOR, A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Jos kyseessa on vaihtopelaajan viides virhe, merkitaan "D," ja viimeisen virheruudun
jalkeiseen tilaan "F".

[002 TJONES, M. | 8 [®IT,|P:|P,[P.D)F
ja

Head coach 788 LOOR, A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.

Kentalta poistetun pelaajan pelista erottava virhe kirjataan seuraavasti:

Koska kentdlta poistetulla pelaajalla ei ole enaa tyhjia virheruutuja, merkitaan viimeisen
virheruudun jélkeiseen tyhjaan tilaan seka "Dy" etta "F".

[015 |RUSH, S, [25] X [T, [P,[P.| P||PJD.F
ja

Head coach 788 LOOR A (B

First assistant coach | 555 MONTA, B.
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B.9
B.9.1

B.9.2

B.9.3

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Joukkueen avustajan pelista erottava virhe merkitaan paavalmentajalle ja kirjataan
seuraavasti:

Head coach 788 LOOR, A (B,)BD,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Jos kaksi joukkueen avustajaa erotetaan pelistg, virheet merkitaan paavalmentajalle ja
kirjataan seuraavasti:

Head coach 788 LOOR, A (B)BOJBD)
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Huomaa: Saantdkohdan 40 (Tappelu) vuoksi tuomittuja teknisia tai pelista erottavia
virheita ei lasketa mukaan joukkuevirheisiin.

Toisen neljanneksen jalkeen kirjurin on eroteltava paksulla pystyviivalla pelaajille jo tay-
tetyt ja viela kayttamattomat virheruudut toisistaan. Ottelun jalkeen kirjuri yliviivaa
tayttamatta jaaneet virheruudut paksulla vaakasuoralla viivalla.

Joukkuevirheet

Kutakin neljannesta varten on kaytettavissa nelja ruutua (joukkueen nimen alla ennen
pelaajaluetteloa) joukkuevirheiden merkitsemiseksi.

Aina kun pelaaja tekee henkildkohtaisen, teknisen, pysayttavan, raikean tai pelista
erottavan virheen, kirjurin on merkittava se myos virheen tehneen pelaajan joukku-
eelle merkitsemalla asianmukaiseen ruutuun suuri rasti (X).

Jokaisen neljanneksen jalkeen kirjuri yliviivaa tayttamatta jaaneet joukkuevirheruudut
kahdella vaakasuoralla viivalla.
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B.10
B.10.1

B.10.2
B.10.3

B.11
B.11.1

B.11.2

B.11.3

B.11.4

B.11.5

B.11.6

B.11.7.

Pistetilanne

Kirjuri merkitsee juoksevassa jarjestyksessa molempien joukkueiden
tekemat pisteet.

Poytakirjassa on nelja tulossaraketta, joissa on juokseva numerointi.

Tulossarakkeessa on taas nelja pystysuuntaista saraketta. Kaksi va-
semmanpuoleista saraketta on A-joukkuetta ja kaksi oikeanpuoleista
B-joukkuetta varten. Keskimmadisissa sarakkeissa on valmiina juokse-
vat pistekertymat (160 pisteeseen) kummallekin joukkueelle.

Kirjurin tulee:

e ensin vetad vinoviiva (oikeakatinen kirjuri "/” tai vasenkatinen kirjuri ”
pelitilannekorin tuottaman pistelukeman yli ja piirtad tummennettu
(®) onnistuneen vapaaheiton tuottamalle pisteluvulle

e sen jalkeen merkitad uuden pistelukeman (/ tai \ tai ® ) viereen peliti
paaheittokorin tehneen pelaajan numero.

Pistetilanne: lisaohjeet

Kolmen pisteen pelitilannekorin heittaneen pelaajan pelinumero
rengastetaan.

Omaan koriin vahingossa tehty pelitilannekori merkitaan vastajouk-
kueen kentalla olevan kapteenin tekemadaksi.

Hyvaksytyt pisteet heitosta, josta pallo ei lainkaan paatynyt koriin
(saantokohta 31 - Pallon kielletty torjunta ja korin hairintd), merkitaan
koriinheittoa yrittaneen pelaajan tekemiksi.

Kunkin neljanneksen ja jatkoajan paatyttya on kirjurin rengastettava
vahvalla "O” -merkillda kummankin joukkueen koripisteissaan saavut-
tamat lukemat ja vedettava paksu poikkiviiva niiden alle seka jatket-
tava viivaa niiden pelaajien pelinumeroiden alle, jotka tekivat viimei-
set pisteet joukkueelleen.

Kunkin neljanneksen ja jatkoajan alkaessa kirjuri jatkaa tulossarak-
keen juoksevaa tayttoa ennen taukoa saavutetuista pisteista eteen-
pain.

Aina kun on mahdollista, kirjurin tulisi tarkistaa juoksevan pistetilan-
teensa yhdenmukaisuus tulostaulun naytdon kanssa. Jos pistetilan-
teessa on eroa, ja hanen kirjauksensa on oikea, hanen tulee heti ryh-
tya toimiin tulostaulun nayton oikaisemiseksi. Jos han ei ole varma,
tai toinen joukkueista esittaa vastavaitteen korjauksesta, hanen on
ilmoitettava asiasta paatuomarille heti, kun pallo kuolee ja pelikello
on pysaytetty.

Erotuomarit voivat korjata poytakirjan virheet, jotka koskevat pisteti-
lannetta, virheiden lukumadaraa tai aikalisien lukumadraa saantdjen
puitteissa. Paatuomarin tulee allekirjoittaa korjaukset. Isot korjauk-
set on dokumentoitava pdytakirjan kaantdpuolelle.
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B.12 Pistetilanne: Loppumerkinnat
, o , e 7| M| ®|6
B.12.1 Kunkin neljanneksen ja viimeisen jatkoajan paatyttya kirjurin on mer-
kittdva molempien joukkueiden silla neljanneksella tai kaikilla jatko- A
ajoilla saavuttamat pisteet poytakirjan alaosaan varattuun kohtaan. Z ; )
B.12.2  Heti ottelun paatyttya kirjurin tulee merkita ottelun paattymisaika 9 V4
asianmukaiseen ruutuun. 75 | %
11 1
B.123  Ottelun paatyttya kirjuri vetaa vahvan vaakasuoran kaksoisviivan 177177
kummankin joukkueen saavuttamien lopullisten pisteiden alle jat- 78 | 78 \
kaen viivoitusta niiden pelaajien pelinumeroiden alle, jotka tekivat 9179 \
joukkueilleen viimeiset pisteet. Edelleen hanen tulee vetaa vinoviivat 8\. 30 \

pistesarakkeisiin mitatdidakseen kayttamatta jaaneet pisteruudut.
Kuvio 14

B.12.4  Ottelun paatyttya kirjurin on merkittava lopputulos ja voittaneen  Loppumerkinnat
joukkueen nimi.

B.12.5  Sen jalkeen kaikki toimitsijat lisaavat allekirjoituksensa nimiensa jalkeen.

B.12.6  Aputuomarien allekirjoitettua pdytakirjan paatuomari hyvaksyy ja allekirjoittaa sen vii-
meisena. Tama toimenpide paattaa ottelun hallinnolliset toimenpiteet ja erotuoma-
rien yhteyden otteluun.

Huomaa: Jos jommmankumman joukkueen kapteeni allekirjoittaa poytakirjan tehdakseen
vastalauseen (kayttaen kohtaa "Kapteenin allekirjoitus vastalauseen johdosta”),
toimitsijoiden ja aputuomari(e)n on jadtava paatuomarin kayttoon, kunnes he saavat
hanelta luvan poistua.

Scorer MAIER, N. I Scores Quarter @ A 15 B 18
Assistant scorer SABAY, 0. _©s g“a”‘" g : ;—9 g 10
uarter 6 1

Timer LEBIANC, R /; Ouatter @ A 6 B 75
Shot clock operator ~ AUSTIN, K. K 7% Overtimes A / B /
Crew chief 27 7.4 Final Score TeamA _76 TeamB _72
Umpire1 ¥ Ciay Umpire2 K. Barfok | Name of winning team HOOPERS
Captain’s signature in case of protest _— Game ended at (hh:mm) 21:50
Kuvio 15 Poytakirjan alaosa

B.13 Paavalmentajan haasto

B.13.1  Otteluissa, joissa on kaytettavissa videotarkistus, kummallakin joukkueella on mahdol-
lisuus yhteen padvalmentajan haastoon (HCC). Jos haasto myonnetaan, se merkitaan
poytakirjaan joukkueen nimen alle kohtaan "HCC". Ensimmaiseen ruutuun kirjuri mer-
kitsee neljanneksen tai jatkoajan ("Q1”,"Q2", "Q3", "Q4" tai "OT") ja toiseen ruutuun nel-
janneksen tai jatkoajan peliajan minuuttilukeman.

B.13.2  Ottelun paatyttya kirjuri yliviivaa tayttamatta jaaneet padvalmentajan haasto -ruudut
kahdella vaakasuoralla viivalla
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C - VASTALAUSEMENETTELY (FIBA:N VIRALLISISSA KILPAILUISSA)

C.1

C.2

C3

C4

C5

C.6

Joukkue voi tehda vastalauseen, jos sen etuja on loukattu seuraavista syista:

a. kirjurin, ajanottajan tai heittokellon kayttajan virhe, jota erotuomarit eivat ole
korjanneet, vaikka heilla olisi ollut mahdollisuus korjaukseen naiden saanto-
jen mukaisesti, ja heilla olisi ollut paatoksentekohetkella kaytettavissaan luo-
tettava todistusaineisto, jotta virhe olisi voitu korjata sdantokohdan 45 (Kor-
jattava erehdys) mukaisesti

b. paatds ottelun keskeyttamisesta, mitatdimisesta tai siirtamisesta myohem-
maksi, tai paatos olla jatkamatta tai pelaamatta ottelua

c. pelikelpoisuusmaarayksia koskeva virhe.

Jotta vastalause olisi pateva, taytyy menetella seuraavasti:

a. Kapteenin tulee viimeistaan 15 minuuttia ottelun paattymisen jalkeen ilmoit-
taa paatuomarille tai komissaarille vastalauseesta ja allekirjoittaa poytakirjan
kohta "Kapteenin allekirjoitus vastalauseen johdosta”.

b. Vastalauseen syy taytyy toimittaa kirjallisesti padtuomarille tai komissaarille
viimeistaan yhden tunnin kuluttua ottelun paattymisesta.

c. Vastalausemaksu on 1500 CHF, ja se peritaan, mikali vastalause hylataan.

Saatuaan dokumentin vastalauseen syysta paatuomarin tai komissaarin on ynden tun-
nin kuluessa annettava kirjallinen raportti vastalauseeseen johtaneesta tapahtumasta
FIBA:n edustajalle tai toimivaltaiselle elimelle. Saatuaan dokumentin vastalauseen
syysta paatuomarin tai komissaarin tulee merkita dokumenttiin aika, jolloin se luovu-
tettiin hanelle.

Toimivaltaisen elimen pitaa kasitella kaikki saantdjenmukaiset vaatimukset, jotka se
katsoo asianmukaisiksi, ja tehda paatos vastalauseen johdosta niin pian kuin mahdol-
lista, kuitenkin viimeistdan 24 tunnin kuluessa ottelun paattymisesta. Se voi kayttaa
mita tahansa luotettavaa todistusaineistoa, ml. osittainen tai taydellinen video otte-
lusta, ja tehdd minka tahansa asianmukaisen paatoksen. Se ei voi muuttaa ottelun
lopputulosta, ellei ole selvaa ja ratkaisevaa todistetta siitd, etta ilman vastalauseen ku-
vaamaa tapahtunutta virhetta uusi lopputulos olisi varmasti toteutunut.

Toimivaltaisen elimen paatds on lopullinen eikd siita voi valittaa. Poikkeuksena pelikel-
poisuutta koskevista paatoksista voi valittaa asianmukaisten maaraysten mukaisesti.

Erityismaaraykset FIBA:n kilpailuihin, joiden kilpailumaarayksissa ei muuta maarata:

a. Jos kilpailu on turnausmuotoinen, toimivaltainen elin kaikissa vastalausetapauk-
sissa on turnauksen tekninen komitea (ks. FIBA Internal Regulations, Book 2).

b. Jos kyseessa on kaksoisottelu (koti- ja vierasotteluiden yhteistulos), pelikelpoi-
suusasioita kasittelevissa vastalauseissa toimivaltainen elin on FIBA Disciplinary
Panel. Kaikissa muissa vastalausetapauksissa toimivaltainen elin on FIBA, joka
kayttaa yhta tai useampaa henkilda, joilla on asiantuntemusta koripallon virallis-
ten pelisaantdjen kaytosta ja tulkinnasta (ks. FIBA Internal Regulations, Book 2).
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D - JOUKKUEIDEN KESKINAINEN LOPPUSIJOITUS (FIBA:n virallisissa kilpailuissa)

D.1
D.1.1

D.1.2
D.1.3

D.2
D.2.1

D.2.2

Menettely

Joukkueiden keskinainen sijoittuminen kilpailussa perustuu voitoista ja havidista tullei-
siin sarjapisteisiin siten, etta voitetusta ottelusta saa kaksi sarjapistetta, havitysta

(myos keskeytyksella havitystd) ynden sarjapisteen ja luovutuksella havitysta nolla sar-
japistetta.

Tata menettelya kaytetaan kaikissa sarjamuotoisissa kilpailuissa.

Jos kahdella tai useammalla joukkueella on sama maara sarjapisteita, naiden joukku-
eiden keskinaisten otteluiden tulokset maaraavat sijoituksen. Jos kahdella tai useam-
malla joukkueella on keskindisista otteluistakin yhta paljon sarjapisteitd, seuraavaksi
kaytetadn naita kriteereja tassa jarjestyksessa:

e suurempi piste-ero keskindisissa otteluissa

e enemman tehtyja pisteita keskinaisissa otteluissa

e suurempi piste-ero kaikissa sarjan otteluissa

e enemman tehtyja pisteita kaikissa sarjan otteluissa.

Jos sarjan paatyttya nama kriteerit eivat tuo ratkaisua, maajoukkueiden kilpailuissa
lopullinen jarjestys maaraytyy asiaankuuluvan FIBA-rankingin mukaan. Kaikissa muissa
kilpailuissa, joissa FIBA-rankingia ei ole, lopullinen jarjestys arvotaan.

Jos missa vaiheessa tahansa, kun on kaytetty ylla olevia vertailuja, yhden tai useamman

joukkueen jarjestys voidaan maarittaa, toistetaan kohdan D.1.3 menettely jdljelle jaa-
neille joukkueille.

Esimerkkeja

Esimerkki 1
Avs. B 100-55 Bvs. C 100-95
Avs. C90-85 Bvs. D 80-75
Avs. D 75-80 Cvs. D 60-55
Joukkue | Pelatut [ Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 3 2 1 5 265 -220 +45
B 3 2 1 5 235-270 -35
C 3 1 2 4 240 - 245 -5
D 3 1 2 4 210-215 -5
Lopulliset sijat: 1. A-voittanut B:n 2.B
3. C-voittanut D:n 4.D
Esimerkki 2
Avs. B 100-55 Bvs. C 100-85
Avs. C90-85 Bvs. D 75-80
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D.2.3

D.2.4

Avs. D 120-75 Cvs. D 65-55
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 3 3 0 6 310-215 +95
B 3 1 2 4 230-265 -35
C 3 1 2 4 235 - 245 -10
D 3 1 2 4 210-260 -50
Lopulliset sijat: 1. A
B:n, C:nja D:n valinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
B 2 1 1 3 175-165 +10
C 2 1 1 3 150 - 155 -5
D 2 1 1 3 135-140 -5
Lopulliset sijat: 2.B 3. C - voittanut D:n 4.D
Esimerkki 3
Avs. B 85-90 Bvs. C 100-95
Avs. C55-100 Bvs. D 75-85
Avs. D 75-120 Cvs. D 65-55
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 3 0 3 3 215-310 -95
B 3 2 1 5 265 - 265 0
C 3 2 1 5 260-210 +50
D 3 2 1 5 260-215 +45
Lopulliset sijat: 4. A
B:n, C:n ja D:n valinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
B 2 1 1 3 175-180 -5
C 2 1 1 3 160 - 155 +5
D 2 1 1 3 140 - 140 0
Lopulliset sijat: 1.C 2.D 3.B
Esimerkki 4
Avs. B 85-90 Bvs. C 100-90
Avs. C55-100 Bvs. D 75-85
Avs. D 75-120 Cvs. D 65-55
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Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 3 0 3 3 215-310 -95
B 3 2 1 5 265 - 260 +5
C 3 2 1 5 255-210 +45
D 3 2 1 5 260-215 +45
Lopulliset sijat: 4. A
B:n, C:n ja D:n valinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
B 2 1 1 3 175-175 0
C 2 1 1 3 155-155 0
D 2 1 1 3 140 - 140 0
Lopulliset sijat: 1.B 2.C 3.D
D.2.5 Esimerkki 5
Avs. B 100-55 Bvs. C 100-95 Cvs. E90-75
Avs. C85-90 Bvs. D 80-75 Cvs. F105-75
Avs. D 120-75 Bvs. E75-80D vs. E 70-45
Avs. E 80-100 Bvs.F 110-90 Dvs. F65-60
Avs. F 85-80 Cvs.D55-60E vs. F 75-80
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 5 3 2 8 470 - 400 +70
B 5 3 2 8 420 - 440 -20
C 5 3 2 8 435 -395 +40
D 5 3 2 8 345 - 360 -15
E 5 2 3 7 375-395 -20
F 5 1 4 6 385 - 440 -55
Lopulliset sijat: 5.E
6. F
An, B:n, C:n ja D:n valinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 3 2 1 5 305 - 220 +85
B 3 2 1 5 235-270 -35
C 3 1 2 4 240 - 245 -5
D 3 1 2 4 210-255 -45
Lopulliset sijat: 1. A - voittanut B:n 2.B
3. D -voittanut C:n 4.C
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D.2.6

D.2.7

Esimerkki 6
Avs.B71-65 Bvs. C88-87 Cvs. E82-75
Avs. C 85-86 Bvs. D 80-75 Cvs. F105-75
Avs.D 77-75 Bvs. E75-76D vs. E 68-67
Avs. E 80-86 Bvs. F95-90 D vs. F 65-60
Avs. F 85-80 Cvs.D95-100 Evs. F80-75
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 5 3 2 8 398 - 392 +6
B 5 3 2 8 403 - 399 +4
C 5 3 2 8 455 - 423 +32
D 5 3 2 8 383 -379 +4
E 5 3 2 8 384 - 380 +4
F 5 0 5 5 380 - 430 -50
Lopulliset sijat: 6.F
An, B:n, Cn Dinja E:n vélinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 4 2 2 6 313-312 +1
B 4 2 2 6 308 - 309 -
C 4 2 2 6 350 - 348 +2
D 4 2 2 6 318-319 -
E 4 2 2 6 304 - 305 -
Lopulliset sijat: 1.C 2.A
B:n, D:n ja E:nvdlinen vertailu:
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
B 2 1 1 3 155:151 +4
D 2 1 1 3 143 :147 -4
E 2 1 1 3 143 :143 0
Lopulliset sijat: 3.B 4. E 5D
Esimerkki 7
Avs. B 73-71 Bvs. C88-87Cvs. E82-75
Avs. C 85-86 Bvs. D 80-79 Cvs. F105-75
Avs.D 77-75 Bvs. E79-80D vs. E 68-67
Avs. E90-96 Bvs. F95-90 Dvs. F80-75
Avs. F 85-80 Cvs.D95-96E vs. F 80-75
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Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 5 3 2 8 410 - 408 +2
B 5 3 2 8 413 - 409 +4
C 5 3 2 8 455 -419 +36
D 5 3 2 8 398 - 394 +4
E 5 3 2 8 398 - 394 +4
F 5 0 5 5 395 - 445 -50
Lopulliset sijat: 6. F
A:n, B:n, Cn Din ja E:n valinen vertailu.
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
A 4 2 2 6 325-328 -3
B 4 2 2 6 318-319 -
C 4 2 2 6 350 -344 +6
D 4 2 2 6 318-319 -
E 4 2 2 6 318-319 -
Lopulliset sijat: 1.C 5A
B:n, D:n ja E:nvalinen vertailu.
Joukkue | Pelatut | Voitot | Tappiot | Sarja- Pisteet | Piste-ero
ottelut pisteet
B 2 1 1 3 159 - 159 0
D 2 1 1 3 147 - 147 0
E 2 1 1 3 147 - 147 0
Lopulliset sijat: 2.B 3. D - voittanut E:n 4.E
Luovutus

Joukkue, joka ilman patevaa syyta ei saavu ohjelmaan merkittyyn otteluun tai vetaytyy
kentalta ennen ottelun padttymista, haviaa ottelun luovutuksella, ja sille merkitaan
tasta sarjataulukkoon nolla pistetta.

Jos joukkue luovuttaa turnauksessa toisen kerran, kaikkien sen pelaamien otteluiden
tulokset mitatoidaan.

Jos joukkue luovuttaa toisen kerran turnauksessa, joka pelataan useammassa loh-
kossa, ja parhaiten sijoittunut joukkue tai parhaiten sijoittuneet joukkueet jatkavat tur-
nauksen seuraavaan vaiheeseen, myos lohkon viimeiseksi sijoittuneen joukkueen kaik-
kien otteluiden tulokset mitatoidaan.
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D.4
D.4.1

Esimerkki

Lohkossa A joukkue A4 luovuttaa kaksi kertaa, joten sen kaikkien otteluiden tulokset
mitatoidaan.

Lopputulokset:

Lohko A Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet
Joukkue A1 4 0 8
Joukkue A2 2 6
Joukkue A3 0 4 4
Joukkue A4

Lohko B Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet
Joukkue B1 0 12
Joukkue B2 4 2 10
Joukkue B3 1 5 7
Joukkue B4 1 5 7

Joukkueiden B3 ja B4 keskindisten otteluiden tulokset:
B3-B4
B4 -B3

Lopulliset sijat:

88-71
76-75
3.B3
Lohkon B korjatut lopputulokset:

Lohko B Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet
Joukkue B1 4 0 8
Joukkue B2 2 6
Joukkue B3 0 4 4

4.B4

Eri lohkoissa pelanneiden joukkueiden valinen jarjestys

Jos on tarpeen muodostaa jarjestys eri lohkojen samoille sijoille paatyneiden joukku-
eiden valilla (esim. maarittaa paras toiseksi tai kolmanneksi sijoittunut joukkue), me-
netelldan seuraavasti.

Jos kaikki joukkueet kaikissa lohkoissa ovat pelanneet yhta monta otteluga, sijoitetaan kaikki
samoille sijoille paatyneet joukkueet samaan sarjataulukkoon. Sijoitukset muodostetaan
seuraavan jarjestyksen mukaisesti:

parempi voitto-tappio-suhde uudessa sarjataulukossa

suurempi piste-ero uudessa sarjataulukossa

enemman tehtyja pisteita uudessa sarjataulukossa
Jos nama kriteerit eivat tuo ratkaisua, lopullinen jarjestys madraytyy asiaankuulu-

van FIBA-rankingin mukaan.

Lohko A Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet
Joukkue A1 8 0 16
Joukkue A2 6 2 14
Joukkue A3 4 4 10
Joukkue A4 2 6 10
Joukkue A5 0 8 8
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Lohko B Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet
Joukkue B1 8 0 16
Joukkue B2 6 2 14
Joukkue B3 4 4 12
Joukkue B4 2 6 10
Joukkue B5 0 8 8
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Lohko C Voi- | Tap- | Sarja- Lohko D Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet tot | piot | pisteet
Joukkue C1 8 0 16 Joukkue D1 7 1 15
Joukkue C2 6 2 14 Joukkue D2 7 1 15
Joukkue C3 3 5 11 Joukkue D3 4 4 12
Joukkue C4 3 5 11 Joukkue D4 2 6 10
Joukkue C5 0 8 8 Joukkue D5 0 8 8

Paras lohkossaan toiseksi sijoittunut joukkue madrataan seuraavasti:

Lohko X Voitot | Tappiot Pisteet Sarja- Piste-
pisteet ero
Joukkue D2 7 1 628 — 521 15
Joukkue B2 6 2 551 - 488 14 +63
Joukkue A2 6 2 531 - 506 14 +25
Joukkue C2 6 2 525 -500 14 +25

Jos kaikki joukkueet kaikissa lohkoissa eivat ole pelanneet yhta monta ottelua, jatetaan

vertailusta pois lohkon viimeiseksi jaanytta joukkuetta vastaan pelatut ottelut niissa

lohkoissa, joissa on pelattu eniten otteluita. Tama menettely toistetaan niin monta ker-

taa, kunnes erilohkojen ottelumaarat ovat samat Sijoitukset muodostetaan sitten seu-

raavan jarjestyksen mukaisesti:

e parempi voitto-tappio-suhde uudessa sarjataulukossa

e suurempi piste-ero uudessa sarjataulukossa

e enemman tehtyja pisteita uudessa sarjataulukossa

e Jos nama kriteerit eivat tuo ratkaisua, lopullinen jarjestys maaraytyy asiaankuulu-
van FIBA-rankingin mukaan.

Huom! Tama menettely (lohkon viimeiseksi jdanytta vastaan pelattujen otteluiden
huomiotta jattaminen) ei muuta joukkueiden jarjestysta ko. lohkossa.

Esimerkki
Lohko A Voi- | Tap- | Sarja- Lohko B Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet tot | piot | pisteet
Joukkue A1 5 0 10 Joukkue B1 4 1 9
Joukkue A2 4 1 9 Joukkue B2 4 1 9
Joukkue A3 3 2 8 Joukkue B3 4 1 9
Joukkue A4 2 6 10 Joukkue B4 2 6 10
Joukkue A5 1 4 6 Joukkue B5 1 4 6
Joukkue A6 0 5 5 Joukkue B6 0 5 5
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Lohko C Voi- | Tap- | Sarja- Lohko D Voi- | Tap- | Sarja-
tot | piot | pisteet tot | piot | pisteet
Joukkue C1 4 0 8 Joukkue D1 3 1 7
Joukkue C2 3 1 7 Joukkue D2 3 1 7
Joukkue C3 2 2 6 Joukkue D3 2 2 6
Joukkue C4 1 3 5 Joukkue D4 2 2 6
Joukkue C5 0 4 4 Joukkue D5 0 4 4

Parhaan lohkossaan kolmanneksi sijoittunen joukkueen maarittamiseksi kaikki

kolmanneksi sijoittuneet joukkueet sijoitetaan uuteen sarjataulukkoon:

Lohko X Voitot | Tappiot | Sarja-
pisteet
Joukkue B3 | 4 1 9
Joukkue A3 | 3 2 8
Joukkue D3 | 2 2 6
Joukkue C3 | 2 2 6

Joukkueet B3 ja A3 ovat pelanneet viisi ottelua ja joukkueet D3 ja C3 nelja ottelua.

Ottelut lohkojen A ja B viimeiseksi jaaneita joukkueita vastaan jatetaan pois vertailusta, ja
muodostetaan uusi sarjataulukko.

Lohkojen A ja B ottelut paattyivat seuraavasti:

Lohko A
o Vieras A2 A3 A4 AS A6
Al 71-65 | 86-85 | 77-75 | 86-80 | 85=80
A2 80-75 | 90-84 | 98-79 | Br=g%
A3 87-67 | 101-76 | 8674
A4 78-54 | 81=g]
AS 8255
Lohko B
o Vieras B2 B3 B4 B5 B6
BT 81-76 | 85-86 | 77-75 | 90-80 | B
B2 90-85 | 96-79 | 81-73 | 8r=&5
B3 87-67 | 101-76 | 86=<74
B4 78-54 | 81=g]
B5 8255
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Kun vertailusta poistetaan joukkueiden 6A ja 6B ottelut, muodostetaan uusi taulukko
parhaan kolmanneksi jaaneen joukkueen maarittamiseksi:

Lohko X Voitot | Tappiot Pisteet Sarja- | Piste-
pisteet ero
Joukkue B3 3 1 359 - 323 7
Joukkue A3 2 2 348 - 309 6 +39
Joukkue D3 2 2 363 - 359 6 +4
Joukkue C3 2 2 302 - 298 6 +4

Joukkueiden jarjestys useassa vaiheessa pelattavassa turnauksessa

Turnauksissa, joissa yhden vaiheen tulokset otetaan mukaan seuraavaan vaiheeseen,

mutta joukkue vetdytyy turnauksesta tai luovuttaa toisen kerran mista tahansa syysta,

taman joukkueen kaikkien otteluiden tulokset mitatoidaan kaikista vaiheista. Talloin

kaytetadn seuraavia kriteereita:

e parempi voitto-tappio-suhde lopullisessa sarjataulukossa

e suurempi piste-ero lopullisessa sarjataulukossa

e enemman tehtyja pisteita lopullisessa sarjataulukossa

e Jos nama kriteerit eivat tuo ratkaisua, lopullinen jarjestys maaraytyy asiaankuulu-
van FIBA-rankingin mukaan.

Esimerkki

Kierros 1

Kaksi lohkoa, joissa kummassakin on nelja joukkuetta. Pelataan kaksinkertainen sarja,
jonka tulokset ovat seuraavat:
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Lohko A Voitot | Tappiot | Sarja- Lohko B Voitot | Tappiot | Sarja-
pisteet pisteet
Joukkue A1 6 0 12 |Joukkue B 5 1 17
Joukkue A2 4 2 10 Joukkue B2 4 2 10
Joukkue A3 2 4 8 Joukkue B3 2 4 8
Joukkue A4 0 6 6 Joukkue B4 1 5 7/
Lohko A
eras | gy A2 A3 Ad
Koti
Al 71 -65 86 -85 101 -76
A2 80 - 86 80-75 90 - 84
A3 80 -85 79 - 98 87 -67
Ad 75-77 85-87 74 - 86
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Lohko B
Vieras

. B1 B2 B3 B4
Koti

BT 71 -65 86 -85 101 -76

B2 81-76 80 -75 90 - 84

B3 380 -92 98 - 79 87 -067

B4 75-77 85-100 86 - 65

Kierros 2

Kolme parasta joukkuetta lohkoista A ja B jatkavat lohkoon C, johon otetaan mukaan
alkulohkojen tulokset. Lohkon C alussa tilanne on seuraava:

Lohko C Voitot Tappiot Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue A1 6 0 12 506 - 461 +45
Joukkue B1 5 1 11 503 - 462 +41
Joukkue A2 4 2 10 500 - 480 +20
Joukkue B2 4 2 10 495 - 489 +6
Joukkue A3 2 4 8 492 - 490 +2
Joukkue B3 2 4 8 490 - 490 0

Joukkueet pelaavat kaksinkertaisen sarjan niita joukkueita vastaan, joita eivat kohdan-
neet alkulohkoissa. Tulokset ovat seuraavat:

Vieras

. Al B1 A2 B2 A3 B3
Koti

Al 77 -98 100 - 89 95-74

BT 87 -83 87 -75 99 -92
A2 71 -96 87 - 86 38 - 84

B2 65 - 76 FORFEIT FORFEIT

A3 87-97 69 - 73 83 - 81

B3 68 - 96 82 - 81 74 -67

Koska joukkue 2B luovutti kahdesti, sen kaikki tulokset (molemmilla kierroksilla) mita-
toidaan seuraavasti:
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Kierros 1 korjatut tulokset

—

eras | gy B2 B3 B4
Koti
B 86 -85 101 -76
B2 8 6 8 9 4
B3 80 -92 9 87 -67
B4 75-77 8 86 - 65
Kierros 2 korjatut tulokset
Yeras |y B1 A2 B2 A3 B3
Koti
Al 77 -98 1 9 95-74
B1 87 - 83 87 -75 99-92
A2 71-96 8 6 88 -84
B2 6 6 F T F T
A3 87 -97 6 83 - 81
B3 68 - 96 82 - 81 74 - 67
opulliset tulokset:
Lohko C Voitot Tappiot Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue B1 10 0 20 916 - 801 +115
Joukkue A1 8 2 18 857 - 788 +69
Joukkue A2 5 5 15 815-785 +30
Joukkue A3 3 7 13 780 - 841 - 61
Joukkue B3 10 0 20 916 - 801 +115

D.5.2
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Lohkovaiheessa pudonneiden joukkueiden jarjestyksen ja puolivalieriin paasevien

joukkueiden maarittamiseksi nelja kussakin lohkossa pudonnutta joukkuetta sijoite-
taan yhteen sarjataulukkoon. Jarjestys madraytyy seuraavien kriteerien mukaan:

parempi sijoitus lohkovaiheessa
parempi voitto-tappio-suhde lohkovaiheessa
suurempi piste-ero lohkovaiheessa
enemman tehtyja pisteita lohkovaiheessa

Jos nama kriteerit eivat tuo ratkaisua, lopullinen jarjestys maaraytyy asiaankuuluvan
FIBA-rankingin mukaan.
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Esimerkki

Lopulliset sarjataulukot turnauksessa, jossa 16 joukkuetta on jaettu neljagan neljan
joukkueen lohkoon.

Lohko A Voitot Tappiot Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue A1 3 0 6 300 - 223 +77
Joukkue A2 2 1 5 255 - 266 -1
Joukkue A3 1 2 4 250-270 -20
Joukkue A4 0 3 3 245 - 291 -46

Lohko B Voitot Tappiot Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue B1 3 0 6 237 -165 +58
Joukkue B2 2 1 5 271 -209 +62
Joukkue B3 1 2 4 197 - 252 -55
Joukkue B4 0 3 3 184 - 263 -79

Lohko C Voitot Tappiot | Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue C1 3 0 6 283 -225 +58
Joukkue C2 2 1 5 249 - 225 +24
Joukkue C3 1 2 4 232 - 251 -19
Joukkue C4 0 3 3 212-275 -63

Lohko D Voitot Tappiot | Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
Joukkue D1 3 0 6 312 -242 +70
Joukkue D2 2 1 5 260 - 265 -5
Joukkue D3 1 2 4 239 - 246 -7
Joukkue D4 0 3 3 195 - 253 -58

Lohkovaiheen jalkeen neljan pudonneen joukkueen (13. - 16.) lopullinen jarjestys.

Lohkojen voittajat selvidavat suoraan puolivalieriin. Lohkojen neljanneksi sijoittuneet
putoavat jatkosta. Naiden joukkueiden keskindinen jarjestys on seuraava:
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Lopullinen sijoitus | Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
13. Joukkue A4 3 245 - 297 -46
14. Joukkue D4 3 195 - 253 -58
15. Joukkue C4 3 212 -275 -63
16. Joukkue B4 3 184 - 263 -79

Lohkovaiheen jalkeen neljan sijoille 9 - 12 sijoittuneiden joukkueiden lopullinen jarjestys.

Lohkoissaan sijoille 2 ja 3 sijoittuneet joukkueet pelaavat yhden pudotuspelin seuraa-
vasti:

A2 - B3, B2 - A3, C2 - D3, D2 - C3. Ndiden otteluiden voittajat (esim. A2, A3, D3 ja D2)
paasevat puolivalieriin. Havinneet (esim. B3, B2, C2, C3) putoavat jatkosta. Naiden pu-
donneiden joukkueiden lopullinen jarjestys on seuraava:

Lopullinen sijoitus | Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
9. Joukkue B2 5 271-209 +62
10. Joukkue C2 5 249 - 225 +24
11. Joukkue C3 4 232 - 251 -19
12. Joukkue B4 4 197 -252 -55

Puolivalierien jalkeen neljan sijoille 5 - 8 sijoittuneiden joukkueiden lopullinen jarjestys

Nelja puolivalieriin selvinnytta joukkuetta pelaavat yhden pudotuspelin valieriin paa-
semisesta seuraavasti: AT - D3, B1 - D2, C1 - A2, D1 - A3. Voittajat (esim. A1, B1, C1
ja D1) selvidvat valieriin. Havinneet joukkueet (esim. D3, D2, A2 ja A3) putoavat jatkosta.
Naiden pudonneiden joukkueiden lopullinen jarjestys on seuraava:

Lopullinen sijoitus | Sarjapisteet Pisteet Piste-ero
5. Joukkue D2 5 260 - 265 -5
6. Joukkue A2 5 255 -266 -11
7. Joukkue D3 4 239 - 246 -7
8. Joukkue A3 4 250-270 -20
D.6 Kaksoisottelut (koti- ja vierasotteluiden yhteistulos)
D.6.1 Kahden ottelun yhteistuloksella ratkaistavassa sarjassa otteluiden katsotaan olevan

yksi 80 minuutin ottelu.

D.6.2 Jos tilanne on tasan ensimmaisen ottelun jalkeen, jatkoaikaa ei pelata.
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D.6.3 Jos yhteistulos on tasan toisen ottelun paattyessa, ottelua on jatkettava niin monella
viiden minuutin jatkoajalla, kuin on tarpeen voittajan selville saamiseksi.

D.6.4 Sarjan voittaja on joukkue
e joka voitti molemmat ottelut
e jonka yhteispistemaara on suurempi toisen ottelun paatyttya, jos molemmat jouk-
kueet voittivat yhden ottelun.

D.7 Esimerkkeja

D.7.1 Esimerkki 1
Avs.B80-75
Bvs.A72-73

Joukkue A on voittaja (voitti molemmat ottelut)

D.7.2 Esimerkki 2
Avs.B80-75
Bvs.A73-72

Joukkue A on voittaja (yhteistulos A 152 - B 148)

D.7.3 Esimerkki 3
Avs. B 80 -80
Bvs. A92 -85

Joukkue B on voittaja (yhteistulos A 165 - B 172). Ensimmadisessa ottelussa ei pelata
jatkoaikaa.

D.74 Esimerkki 4
Avs. B 80 -85
Bvs.A75-75

Joukkue B on voittaja (yhteistulos A 155 - B 160). Toisessa ottelussa ei pelata jatkoaikaa.

D.7.5 Esimerkki 5
Avs. B 83 - 81
Bvs.A79-77

Yhteistulos A 160 - B 160. Toisen ottelun jatkoajan tai jatkoaikojen jalkeen:
Bvs. A95-88

Joukkue B on voittaja (yhteistulos A 171 - B 176).

D.7.6 Esimerkki 6
Avs.B76-76
Bvs. A84 -84

Yhteistulos A 160 - B 160. Toisen ottelun jatkoajan tai jatkoaikojen jalkeen:
Bvs. A94 - 91

Joukkue B on voittaja (yhteistulos A 167 - B 170).
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E - MEDIA-AIKALISAT

E

E.2

E.2.1

E2.2

E2.3

E2.4

E3

E.3.1

E3.2

E3.3

E3.4

Maaritelma

Kilpailun jarjestava organisaatio voi itsendisesti paattaa, kaytetadnkod media-aikalisia,
ja jos kaytetaan, mika on niiden kesto (60, 75, 90 vai 100 sekuntia).

Saanto

Jokaisella neljanneksella on mahdollista pitaa yksi media-aikalisa normaalien aikalisien
lisaksi. Jatkoajalla ei ole mahdollista pitda media-aikalisaa.

Jokaisen neljanneksen ensimmadinen aikalisa (joukkueen tai media-) on kestoltaan 60,
75,90 tai 100 sekuntia.

Neljanneksen kaikkien muiden aikalisien kesto on 60 sekuntia.

Kummallakin joukkueella on oikeus kahteen aikalisadn ensimmaisella puoliajalla ja kol-
meen aikalisaan toisella puoliajalla.

Nama aikalisat voidaan pyytaa milloin tahansa pelin aikana ja ne ovat kestoltaan:
e 60, 75,90 tai 100 sekuntia, mikali ne luetaan media-aikalisiksi, eli ovat
neljannesten ensimmaiset aikalisat, tai
e 60 sekuntia, jos niita ei lueta media-aikalisiksi, eli jompikumpi joukkue
pyytaa aikalisan sen jalkeen, kun media-aikalisa on jo pidetty.

Menettely

Ihannetapauksessa media-aikalisa pidettaisiin, kun neljannesta on jaljella viisi minuut-
tia. Mikaan ei kuitenkaan takaa, etta nain tapahtuu.

Jos kumpikaan joukkue ei ole pyytanyt normaalia aikalisaa, ennen kuin viisi minuuttia
neljdnnesta on jaljella, maarataan talloin media-aikalisa heti tilaisuuden tullen pallon
kuoltua ja pelikellon pysahdyttya. Tata aikalisaa ei kirjata kummankaan joukkueen tilin.

Jos jommallekummalle joukkueelle myonnetaan aikalisa, ennen kuin neljannesta on
jaljella viisi minuuttia, tama aikalisa pidetaan media-aikalisana.

Tama aikalisa luetaan seka media-aikalisiin etta pyytaneen joukkueen tilin merkittaviin
aikalisiin.

Taman menettelyn mukaisesti jokaisella neljanneksella olisi vahintaan yksi ja ensim-
maisella puoliajalla korkeintaan kuusi aikalisaa seka toisella puoliajalla korkeintaan
kahdeksan aikalisaa.
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F - VIDEOTARKISTUS (IRS)

F.1

F.2

F.2.1

F.2.2

F.2.3

Maaritelma

Videotarkistus (Instant Replay System, IRS) on menetelmad, jolla erotuomarit voivat
varmistaa paatoksensa kuvaruudulta kayttaen hyvaksyttya videolaitteistoa.

Menettely

Erotuomarit voivat kayttaa videotarkistusta tassa litteessa esitetyissa tilanteissa siihen
saakka, kunnes paatuomari on allekirjoittanut poytakirjan.

Videotarkistus tulee toteuttaa heti, kun erotuomarit ovat keskeyttaneet pelin mista ta-
hansa syysta tarkistettavan tilanteen jalkeen, ellei séantokohdassa 45 (Korjattava ereh-
dys) toisin maarata.

Videotarkistus toteutetaan seuraavasti:

Paatuomari hyvaksyy videotarkistuslaitteiston ennen ottelua, mikali sellainen on
kaytettavissa.

Padtuomari paattaa, kaytetaankd videotarkistusta vai ei.

Jos videotarkistusta kaytetaan, erotuomareiden tulee ensin nayttaa alkuperdinen
paatos kentalla.

Kerattyaan kaiken tarvittavan tiedon toisilta erotuomareilta, toimitsijoilta ja mah-
dolliselta komissaarilta, padtuomarin tulee aloittaa tarkistus mahdollisimman pian.
Padtuomari ja vahintaan yksi aputuomari (joka tuomitsi tilanteen) osallistuvat tar-
kistukseen. Jos paatuomari tuomitsi tilanteen, han pyytaa jommmankumman apu-
tuomareista avustamaan tarkistuksessa.

Paatuomarin tulee varmistaa, etta videotarkistuksen aikana asiaankuulumattomat
henkilot eivat tule videotarkistuslaitteiston laheisyyteen.

Videotarkistus tulee toteuttaa, ennen kuin aikalisia tai vaihtoja mydnnetaan tai pe-
litauko alkaa ja ennen kuin pelia jatketaan.

Jos aikalisa on alkanut tai pelaajia on jo vaihdettu, kun erotuomarit havaitsevat tar-
peen tarkistaa tilanne, aikalisa ja kaikki vaihdot peruutetaan siinen saakka, kunnes
lopullinen paatds on kommunikoitu.

Kun lopullinen paatds on kommunikoitu, kumpi tahansa paavalmentaja voi pyytaa
aikalisaa tai perua aikalisapyynnon, tai kumpi tahansa joukkue voi pyytaa vaihtoa.
Videotarkistuksen jalkeen tilanteen tuominnut erotuomari raportoi lopullisen tuo-
mion ja pelid jatketaan sen mukaisesti.

Erotuomarien alkuperainen paatos voidaan korjata vain, jos videotarkistuksessa
saadaan selva ja ratkaiseva visuaalinen todiste korjauksen tarpeellisuudesta.
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Saanto

Videotarkistusta voidaan kayttaa seuraavissa tilanteissa.

Neljanneksen tai jatkoajan lopussa:

irtosiko onnistuneessa pelitilanneheitossa pallo heittdjan kasista, ennen kuin aani-
merkki soi neljanneksen tai jatkoajan loppumisen merkiksi.

kuinka paljon peliaikaa (jos lainkaan) pelikelloon tulee laittaa, jos ennen neljannek-
sen tai jatkoajan paattymista:

o heittaja aiheutti pallon menemisen ulos

o tapahtui hyokkaysaikarikkomus

o tapahtui kahdeksan sekunnin rikkomus

o tehtiinvirhe.

Pelitauko ei ala, ennen kuin videotarkistuksen paatds on kommunikoitu ja mahdollinen
neljdnneksen tai jatkoajan jaljella oleva peliaika on pelattu.

Kun pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai vdahemman neljannella neljanneksella tai
jatkoajalla:

Irtosiko onnistuneessa pelitilanneheitossa pallo heittajan kasista, ennen kuin heit-

tokellon aanimerkki soi.

o Erotuomarit voivat keskeyttaa pelin valittdmasti sen tarkistamiseksi, irtosiko
pallo onnistuneessa heitossa heittajan kasista, ennen kuin heittokellon aani-
merkki soi.

o Syntyneen korin jalkeen erotuomarien tulee todeta videotarkistuksen tar-
peellisuus ja tarkistus tulee toteuttaa, kun erotuomarit ovat ensimmadisen ker-
ran keskeyttaneet pelin mista tahansa syysta.

Kun tehtiin virhe heittotilanteen ulkopuolella, voidaan tarkistaa:

o oliko peliaika tai hyokkadysaika paattynyt

o oliko heittotilanne jo alkanut, kun heittajan vastustaja teki virheen

o oliko pallo yha heittajan kasissa, kun heittajan joukkuetoveri teki virheen.

Oliko pallo viela sisaanheittajan kasissa tai hanen kaytettavissaan, kun puolustaja

teki virheen sisaanheittotilanteen aikana.

Tuomittiinko kielletty torjunta tai korin hairinta oikein. Jos tarkistus osoittaa, etta

kielletty torjunta tai korin hairinta tuomittiin virheellisesti, pelia jatketaan vihellyk-

sen jalkeen seuraavasti:

o Jos pallo meni koriin saantdjen mukaisesti, kori hyvaksytaan, ja puolustanut
joukkue saa sisaanheiton paatyrajalta.

o Jos jommankumman joukkueen pelaaja on saanut pallon valittomasti ja sel-
vasti haltuunsa, tama joukkue saa sisdanheiton Iahinna paikkaa, jossa pallo
oli, kun erotuomari vihelsi.

o Jos kumpikaan joukkue ei ole saanut palloa valittdmasti ja selvasti haltuunsa,
seuraa ylosheittotilanne.

Pallon ulosmenemisen aiheuttaneen pelaajan madrittaminen.

Milloin tahansa pelin kuluessa:

Heitettiinko onnistunut pelitilanneheitto kahden vai kolmen pisteen alueelta.
o Erotuomarit voivat keskeyttaa pelin heti tarkistaakseen, heitettiinkd onnistu-
nut pelitilanneheitto kahden vai kolmen pisteen alueelta.
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F4

F.4.1

F.4.2

o Tarkistus tulee toteuttaa, kun erotuomarit ovat ensimmaisen kerran keskeyt-
taneet pelin syntyneen korin jalkeen mista tahansa syysta.

Kun pelaajaa rikottiin heittotilanteessa, ja heitto epaonnistui, myonnetaanko kaksi

vai kolme vapaaheittoa.

Tehtiinkd virheen jalkeen kielletty torjunta- tai korinhairintarikkomus, ja tuomit-

tiinko sellainen rikkomus oikein

Kun on tuomittu henkildkohtainen, pysayttava, raikea tai pelista erottava virhe,

vastasiko tuomio saantéjen madrittamia kriteereja, vai taytyyko tuomiota koventaa

tai lieventaa tai muuttaa se tekniseksi virheeksi.

Kun on tuomittu tekninen virhe, taytyyko tuomio muuttaa epaurheilijamaiseksi tai

pelista erottavaksi virheeksi.

Onko tapahtunut luokan 1 korjattava erehdys, joka on viela korjattavissa saanto-

kohdan 45 (Korjattava erehdys) maarittamissa aikarajoissa.

o Erotuomarit voivat keskeyttaa pelin valittdmasti tarkistaakseen, onko tapah-
tunut luokan 1 korjattava erehdys.

o Erehdys voidaan korjata vain saantokohdan 45 (Korjattava erehdys) madritte-
lemalla tavalla.

Onko tapahtunut luokan 2 korjattava erehdys, joka on viela korjattavissa saanto-

kohdan 45 (Korjattava erehdys) maarittamissa aikarajoissa. Jos on, erehdys voi-

daan korjata vain saantokohdan 45 (Korjattava erehdys) maarittelemalla tavalla.

Pelikellon tai heittokellon toimintahairion jalkeisen peli- tai hyokkaysajan maaritta-

minen.

Oikean vapaaheittdjan maarittaminen.

Mahdolliseen vakivaltaiseen tilanteeseen osallistuneiden pelaajien ja joukkuepen-

killa istumaan oikeutettujen henkildiden madarittaminen.

o Erotuomarit voivat keskeyttaa pelin heti tarkistaakseen mahdollisen vakival-
taisen tilanteen.

o Mahdollisen vakivaltaisen tilanteen jalkeen tarkistus tulee toteuttaa, kun ero-
tuomarit ovat ensimmadisen kerran keskeyttaneet pelin mista tahansa syysta,
ja ennen kuin pallo tulee uudestaan eloon.

Paavalmentajan haasto

Kaikissa otteluissa, joissa on kaytdssa videotarkistus (IRS), padvalmentaja voi haastaa
erotuomarin paatoksen, eli pyytaa lahimmalta erotuomarilta tilanteen tarkistamista vi-
deolta.

Paavalmentajan haasto toteutetaan seuraavasti:

Padvalmentaja voi esittaa ottelussa vain yhden haaston riippumatta siitd, muutet-
tiinko tuomiota haaston perusteella vai ei.

Vain litteen F kohdan F.3 mukaiset tilanteet voidaan haastaa.

Kohtien F.3.1 ja F.3.2 aikarajat eivat ole voimassa. Padvalmentajan haasto voidaan
esittaa milloin tahansa ottelun aikana.

Haastoa pyytavan paavalmentajan taytyy ottaa nakoyhteys lahimpaan erotuoma-
riin ja pyytaa selvasti haastoa. Hanen tulee sanoa kuuluvasti "Haasto” (kansainvali-
sissa otteluissa englanniksi "Challenge”) ja nayttaa samalla padvalmentajan haas-

ton merkki (piirtaen kasillaan suorakulmion). Pyynté on lopullinen eika sita voi pe-
ruuttaa.
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Padvalmentaja voi peruuttaa haaston vain siihen saakka, kunnes erotuomari
mydntaa haaston asiaankuuluvalla kasimerkilla.

Padvalmentajan taytyy pyytaa haastoa ja tarkistus taytyy toteuttaa viimeistaan, kun
erotuomarit ovat keskeyttaneet pelin ensimmaisen kerran haastettavan paatok-
sen jalkeen, ellei naissa saanndissa muuta madrata.

Jos pelia ei keskeytetty, erotuomarit voivat keskeyttaa pelin valittomasti havaittu-
aan haaston, kunhan kummallekaan joukkueelle ei aiheudu haittaa.
Padvalmentajan tulee kertoa ldhimmalle erotuomarille haastettava tilanne.
Erotuomarin tulee iimoittaa kirjurille kayttaen kasimerkkia n:o 61, etta haasto on
myonnetty.

Videotarkistuksen aikana pelaajien on pysyttava kentalla.

Jos videotarkistus osoittaa, etta haasto oli perusteltu, alkuperdinen paatds kumo-
taan.

Jos videotarkistus osoittaa, etta haasto ei ollut perusteltu, alkuperainen paatos jaa
voimaan.

Erotuomarit kayttavat tarkistuksessa videotarkistussaannon menettelyja.

Kun erotuomari on raportoinut lopullisen paatoksen, pelia jatketaan kuten yleen-
sakin videotarkistuksen jalkeen.

SAANTOJEN JA OTTELUJARJESTELYJEN LOPPU

107



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

HAKEMISTO
24 SEKUNTIA ..o 32 MIKKOMUKSET ..o 65
Aikalisa vaihdot ja aikalisat ..o 64
ajanottajan velvollisuudet............cccooe..... 61 VIdeOtarkiStus ..o 69
AIKAA e 25 virheen tekotapa.......ccooovvvviviincis 67
kirjurin velvollisuudet ..., 59 paatosten aika ja paikka ..., 58
MAATTTEIMA i, 24 tOIMIVAITA ..o 57
PAGLLYY v 25 UNITOIMMU v, 57
Ajanottaja Era
velvollisuudet......coovvincc, 60 AlkamINeN ..o, 16
AlOITUSVIISIKKO ... 15 MAATTTEIMA ., 16
Apukirjuri PAGLLYMINEN e, 16
velvollisuudet......coovvincc, 59 Eran a@loitusS....cvveiecececenn, 16
Aputuomari Eran paattyminen.......coovvvviiicennn, 16
MAATTTEIMA ., 57 ESTAMINEN i 39
Apuvalmentaja Etukentta
POYLAKINA oo 15 MAATTTEIMA .. 6
SEISOMASSA. ...t 15 Pallo SAAPUU .o, 31
velvollisuudet ja oikeudet........c.cocovrnne. 15 FysSioterapeutti. ..o 12
Askelrikkomus HammMasSUOJUS ... 13
MAATTTEIMA ., 29 Heittokello
Asu NONAUS ..., 32
ErotUOMANT. o 57 SOI erendykSesSa .......covvvirieiiniin, 33
LOIMIESTAT v 57 uudelleen asettaminen........cccccovvvene. 32
DONKKI ..o 20 Heittokellon kayttdja
Edustuskelpoinen ..., 12 velvollisuudet. ..., 61
Elossa oleva pallo ..o, 17 Heittoliike
Epaurheilijamainen Kaytos...........c........ 43,45 MAATTTEIMA oo, 20
komissaarin raportti ..., 58 Heittotilanne
paatuomarin raportti............. 58 VITNE 42
Erikoistilanteet ..., 51 Henkilokohtainen virhe ..., 47
Erotuomari HIKINAQUNA ..o, 13
MAATTTEIMA ., 57 Hyoty/haitta -periaate ..., 58
SHAINTE oo 18 Jatkoera
Erotuomarin sijainti......cccccevviivcnnnnn. 18 MAANTEIMA ..o, 16
Erotuomarit PAALLYMINEN Lovicee s 16
ASU ittt 57 EAUKO o 16
erimielisia ..o 58 Joukkueen avustaja......cccoceiieiienn, 12
kasimerkit Joukkueen jasen
erikoiSVIrNeet ..., 69 MAANTEIMA oo, 12
iINformativiSet ... 64 Joukkueen pallonhallinta
korin hyvaksyminen ..., 63 MAANTTEIMA oo i, 20
Pelaajanumerot. ..., 66 Joukkueenjohtaja.......cccoevvcicsin, 12
pelikellon Kayttd ..., 63 JOUKKUEET ..o 12
rangaistusten hallinnointi..................... 70

102



Joukkuepenkilla istumaan oikeutetut

NENKITOT ..o 15
Joukkuepenkkialueet

MAANTTEIMA .o 9
Joukkuepenkkihenkil6sto

MAANTTEIMA .o 9
Joukkuevirheet .......c.cccooeeeeeeeeeceeee 50

EAYNNA. i 50
Kahdeksan sekuntia ..., 31
Kaksikymmentanelja sekuntia................... 32
KaKSOISVITNE ..o, 42
Kapteeni

valmentajana ... 15

VaSTAlaUSe ..o 14

velvollisuudet ja oikeudet........ccocovnne. 14
KENZAT ..o 14
Kentta

MITAT oo, 6
Kentalta poistettu pelaaja

MAATTTEIMA ., 12
KESKIraja oo 8
KESKIYMPYIa ..o 8
Kielletty torjunta

MAATTTEIMA ., 34
KIiINNIPItaMINEN ..o 41
KiiStapallo ..o, 18
Kirjuri

velvollisuudet ..., 59
Kohelointi pallon kanssa..........ccccooevinne. 29
Kolme sekuntia ..., 30
Kolmen pisteen heittoalue..........c.ccccvvveeane. 8
Kolmen sekunnin alue ..., 8
Komissaari

MAATTTEIMA ., 57
Komissaarin raportti.........ocnnnnnn. 58
Kompressiohinat ..., 13
Kompressiosaarystimet.........oocoevcevvinnnn. 13
KONTAKLI oo 36
Kori

AltAPAIN oo 22

MIllOIN TENLY oo, 21

OMA e 5

omaan koriin, tarkoituksella........c.......... 22

omaan koriin, vahingossa.........ccccoea... 22

PAllO KOTISSA .., 21

pallo menee omaan.......cccvvvvvieninnn, 22

PISLEAINVO ...t 21

vaihtaminen toiselle puoliajalle.............. 17

VASTUSTAJAN .. 5

103

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Koriinheitto

MAATEIMA ..o, 34
KOrin Nairinta. ... 35
Koripallo

VarUSEEeT ..o 11
Korjattava erehdys

LUOKKA T o, 53
Kosketusvirhe. ..., 41
KOTJOUKKUE ... 13
Kuljettaja

tOrMAAMINEN ... 38
Kuljettajan tormaaminen ..., 38
Kuljetus

MAANTEIMA ..o, 28
Kuollut pallo......covciice, 17
KYNNET ..o 13
Kadet

KAYLEAMINEN ..o, 40

vastustajan koskeminen ..., 40
Kaytossaannot

MAANTEIMA ..o, 43
Loukkaantuminen

ErOTUOMAN cwviiiii s 59

PElAAJA i, 14
LAAKATT v 12
MUUE VaruSteeT ...c.covvvviiiivccccee e 13
Nelja virhetta joukkueella...........ccccovvvnene. 50
NENASUOJUS ..o 13
NITKKQEUKI ..o, 13
Normaali koripallopelin asema................... 36
Numerot

PEliPaIdasSa. ..o, 13
Naytteleminen ..o, 41
Oikea puolustusasento.........ccccovvvvirieinns 37
Olkapaan tUKI ..o, 13
Osallistujien velvollisuudet ..., 5
Ottelu

alkaminen ..o 16

keskeytySNavio ..., 27

lUOVUELUSNAVIO ..o, 27

PEHAIKA ..., 16

PAATLYMINEN .o 16
Ottelun alkaminen ..., 16
Ottelun paattyminen

erotuomarien toimivalta.........ccccovceveinee, 57

MAANTEIMA ..o, 16

VIO oo, 98



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Pallo
ASEIMA ot 17
€lOSSA i 17
eteneminen sen kanssa........c.cccccevveean. 29
NANlINTA. ., 20
juuttuu renkaan ja levyn valin............... 19
kielletty tOrjunta. ..., 34
KOrin NAIrinta ..o, 35
KOFISSA i, 21
KUOHUT. ..o, 17
menee koriin altapain ..., 22
menee omaan Korin ..., 22
Nyrkilla lyominen. ..., 20
palautuu takakentalle ..., 34
PElPAllO ., 57
POLKAISEMINEN ..o 20
Pallon hallinta.......cccoooeviiiics 20
Pallon kanssa eteneminen.........cccoccoevean. 29
Pallon lydminen nyrkilla...........ccooooiieiinn 20
Pallon potkaiseminen........ccocoevvreriinnnne, 20
Pelaaja
AlOIUSVIISIKKO ... 15
IIMassa 0leva ..o 38
KAAtUVa ..., 30
lattialla ..o, 30
loukkaantunUL ..o, 14
numerot pelipaidassa ..., 13
pallon hallinta......c.ccooooiiii, 20
pelikelpoinen ..., 12
SHAINTT oo 18
tarkasti vartioitU ..., 37
tekninen virhe ..., 43
tulee vaihtopelaaja.......cocovviviiincnnn. 12
VAINTO o, 25
vaihtopelaajaksi ..., 26
VarUSTEOT ..o 13,57
VISTVIFNETEA o, 12
Pelaajakosketus ..., 36
Pelaajan pallon hallinta
MAANtEIMA ..o, 20
Pelaajan sijainti ..o 18
Pelaajavalmentaja ..., 15
PelaiKa ..o 16
Pelialusta
MAANTEIMA ..o 6
Peliasu
PElIAAJA .., 12
Peliin osallistuvien velvollisuudet ................. 5

104

Pelikello

KAYtEAMINEN ..o, 60
Pelikelpoinen ... 12
PElKENGAT .. oo 14
Pelikentta

MITAT v 6
Pelin maaritelma ... 5
Pelipaidan Vari.......ciiices 12
Pelipaidat

NUMEIOT. o 13
Pelipaita

VAT coitiiee e 12
PeliPallo ..o, 57
Pelistd erottava virhe.......ccocooveiivcrinne, 47
Pelitauko

ajanottajan velvollisuudet ............c.co....... 61

MAANTTEIMA ., 16
POIVITUKI ..o 13
POST-PElT.iiiieee e, 40
Puoliaikatauko.........cccoeiviiciece, 16
Puoliympyra

tormayskaarialue ..., 40
PUOIYMPYIat oo, 8
Pystysuunnan periaate ..., 37

MAANTTEIMA ., 37

oikea puoluStUSASENtO.....ccvvviercrires 37
PysSayttava VIrhe ..o, 45
PAANINE .o 13
Paatuomari

MAANTTEIMA oo i, 57

tOIMIVAITA ..o 57
PAATYIaJaT .o 6
Paatokset

aika ja PaikKa ..o 58
Paavalmentajan haasto

kirjurin velvollisuudet ..., 59
Poytakirja

tarkastaminen ..., 57
RAJAVIIVAL ...t 6
Rangaistus

KaKSOISVIFNE ..., 42

keskeytySNavio ..., 27

KOrin NAINNES ..o, 35

JUOVULUSNAVIO ..o, 27

pallon palautuminen takakentalle........... 34

pelaajan tekninen virhe ..., 44

PYSAYLLAVA VIrNe ..o, 45

MIKKOMUKSET ..o, 28



rikkomus vapaaheitossa.........ccccovvnee. 53

raiked virhe ..., 46

sisaanheittorikkomus ..o, 24

tAPPEIU v 48

tekninen virhe pelitauolla.........ccccoocevne.. 44

valmentajan tekninen virhe ................... 44
RANNENAUNA ..o 13
Rikkomus

erikoistilanteet. ..., 51

MAArTEIMA ..o, 28
RAked VIrNe ..o 45
SROTESIT e, 12
SHMAIASIT oo, 13
Sisaanheitto

MAArtEIMA ..o, 22

VIIST SEKUNTIG ..o, 23
SIVUTGJat. o 6
SKITNT v 39
Sylinteriperiaate

MAANtEIMA .o, 36
Takakentta

MAANTEIMA ..o 6

pallo palautuu SiNNe ..o, 34
TAPPEIU v 48
Tarkasti vartioitu pelaaja ..., 31
TASAtUIOS .. 16
TRIPPAUS ..t 13
THASTOA oo 12
TIDPAUS i 20
ToimItSijapOyta........c.covovveeeeeeeeee 10
Toimitsijat

ASU i 57

MAArtEIMA ..o, 57
TUKIJAIKA 1o 29

ValiNTa oo, 29
TUIKKI oo 12
TYONTAMINEN L. 41
Tormayskaarialueet ..., 40

MAANTEIMA ..o 9
TOrMAAMINEN ..ot 39
Ulkona

PANO (o, 28

PElIAAJA .o, 28
VaihtomahdolliSUuS ... 25
Vaihtopelaaja

Pelaa)akSi.....coooviiiiie . 26

tulee pelaaja ..o 12
Vaihtopelaajien tuolit ..., 10

105

KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

Valmentaja
JOUKKUEEN JASEN....cviiiiieees 12
pelaajaluettelo ..., 15
pelista erottaminen ..., 47
SRISOMASSA e, 15
tekninen Virhe ..., 44
velvollisuudet ja oikeudet.........ccoovrnee. 15
Vapaaheitot ..., 51
Vapaaheittoalueen reunapaikat................... 8
Vapaaheittojen reunapaikat ..o, 52
Vapaaheittoviivat ..., 8
Vapaaheittdja
MAaaraaminen .....cooeoveoeeeeeeeeeeeeee, 15,52
FAJOILUKSEL oo, 52
Vartiointi
pallollisen pelaajan ..o, 37
pallottoman pelaajan ..., 38
takaapain ..o, 41
VaruSteeL.....covvviiiiiicceee e, 11
peladjalla ..., 57
PElAQJAN ..o, 13
Vastalause
komissaarin raportti ..., 58
paatuomarin raportti ... 58
Vastustajan Kori ..o, 5
Videon KAyt ..o 98
Vierasjoukkue ..o 13
Viisi sekuntia
SISAANNEITLO .o, 23
tarkasti vartioitu pelaaja ..., 31
VIISTVIFNELEA oo, 12
Virhe
erikoistilanteet ..., 51
heittotilanteessa ..., 42
joukkuevirneet ..., 50
KOSKETUS ..o 41
MAANTTEIMA .., 36
pelaajan tekninen.......cooocoveeiicicnne, 43
peligjan PAattyessa .....ccovvvervnreriinrnnn, 16
peliajan paattymisen jalkeen............... 16
Pelistad erottava ..., 47
Pelitauolla.. ..., 16
PYSAYLLAVA e 45
FANEAISTUS. ..o 51
FAIKEA oot 45
EAPPEIU e 48
valmentajan erottaminen..........c.oc....... 47
valmentajan tekninen ..., 44



KORIPALLON VIRALLISET PELISAANNOT 2026

viides pelaajalla ..., 12
vuorohallinnan aikana..........ccccceeeen. 19
VaKIValTa v, 47
Virheen naytteleminen ..., 41
Vuorohallinta ... 18
kirjurin velvollisuudet ........c.ccccovovvvvnrne. 59
VAKIVAItA ..o 47
Vaara takaapain vartiointi ..., 41
YIOSNEITLO i 18
YIosheittotilanne. ..o 19

106





