Toimitsijatehtavat [a poytakirjan tayttdohjeet

Yleisia ohjeita

Kaikkien ottelutoimitsijoiden tulee muistaa, ettéd he ovat puolueettomia henkil6ita, joiden
ei tule nayttaa tunteitaan muille, esim. ravistelemalla paata, kommentoimalla
kovaaanisesti, jne.

Toimitsijoiden on kyettava nakemaan esteettomasti kentéalle, ja heilla on velvollisuus
iimoittaa tuomareille kaikesta poikkeavasta ja asiattomasta.

Kotijoukkueen penkki ja kori ovat toimitsijaptydasta (kentélle pain katsottuna)
vasemmalla. Ensimmaisessa eréssa kotijoukkue hyotkkaa siis toimitsijapdydasta
katsottuna oikealle.

Suositellaan, etté kirjuri kayttaa neljaa erivarista kynaa, jokainen jakso omalla
varillaan; sininen, vihred, musta ja punainen.

Ennen ottelun alkua :

Ottelutiedot, taytetdaan ennen ottelun alkamista :
T Joukkue A : kotijoukkue
Joukkue B : vierasjoukkue
Kilpailu/sarja : esim. P98 Il divisioona
Ottelun nro : ottelunumero (voidaan jattaa tyhjaksi, jos ei ilmoitettu)
Paivamaara, kello ja paikka
Erotuomarit
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Joukkueiden tiedot, taytetaan ennen ottelun alkamista (kaikki pakollisia):
1 Joukkue A : kotijoukkue

o0 Pelaajien tiedot : kirjataan mielellaan pelipaidan
numerojarjestyksessé, mika helpottaa kirjausten tekoa pelin aikana

Lisenssinumero : 16ytyy mm. joukkueen yhteystiedoista
Pelaajan nimi : koko nimi
Nro : pelinumero
0 Valmentajan ja apuvalmentajan tiedot : nimet seka lisenssinumerot
1 Joukkue B : vierasjoukkue
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0 Vastaavat tiedot vierasjoukkueesta. Yleensa
vierasjoukkueen valmentaja tai joukkueenjohtaja tayttaa.

Kayttamattomat pelaajarivit tulee yliviivata! Pelaajia voidaan kirjata poytakirjaan
15 kpl.



Pelin aikana :

1 Poytékirjan luettavuuden lisddmiseksi on suositeltavaa vaihtaa kynan varia
kunkin eran jalkeen (sininen, vihred, musta, punainen). Jos kaytdssa vain kaksi
kynaa: 1. ja 3. era yhdella, 2. ja 4. era toisella.

1 Kentalla : Kirjataan kunkin jakson/eran aloittavat sekd myéhemmin kesken eran
kentalle tulevat pelaajat merkitsemalla rasti (X) ko. eran Kentélla 1 sarakkeeseen.
Aloitusviisikon pelaajat ympyroidaan, kesken eréa tulleet merkitaan
pelkalla rastilla. Epaselvyyksistéd ilmoitettava l[ahimmalle tuomarille valittmasti.

Nailla kirjauksilla valvotaan sdantoa (jos liitto sellaisen on ko. ikédluokalle
maaritellyt), jonka mukaan kunkin pelaajan on levattava vahintaan yksi
kokonainen era. Mikali vimeisessa erassa yritetaan peluuttaa pelaajaa, joka
on kaynyt kentalla jokaisessa erassa, tulee siité ilmoittaa tuomarille.

1 Virheet, Joukkuevirheet :
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Virhe merkitdan virhesarakkeeseen virheen tehneen pelaajan
pelinumeron jalkeen. Yleensa virheet ovat kosketusvirheita, jotka
merkitdan merkinnalla P. Merkintddn voidaan lisata alaindeksi 1 (P,) tai
2 (Py) osoittamaan, mikali virheesta seurasi 1 tai

2 vapaaheittoa. Tietyissa tapauksissa voidaan viheltda
epaurheilijamainen (merkitdan U) tai tekninen (merkitdan T) virhe.
Tuomari ilmoittaa virheen tyypin ja pelaajan numeron seka
suusanallisesti etta kasimerkein toimitsijapdydalle. (Suuri erehdys ei ole
merkita kaikki merkinnalla P.)

Kukin virhe merkitaan rastilla myds ko. erédn Joukkuevirheet ruudukkoon
(paikka neljalle ensimmaiselle virheelle). Kun joukkue saa neljannen
joukkuevirheen erdn aikana, nostetaan toimitsijapoydalle tasta
merkKi (I6ytyy toimitsijakassista, esim. punainen ketsuppipullo) ko.
joukkueen vaihtopenkin puolelle, kun pallo tulee eloon virheen jalkeen.

Tuomarin ilmoittaessa pelaajavirheen, tulee tuomarille on myos ilmoittaa,
ettd joukkuevirheet tulivat tayteen.

Joukkuevirheiden ollessa tdynnéa kaikista virheista tuomitaan vastustajille
vapaaheitot. Tasta on myos huolehdittava, mikali tuomari ei muista
virhetilannetta.

Neljdnnen henkilékohtaisen pelaajavirheen jalkeen on hyva ilmoittaa
asiasta joukkueen valmentajalle. Viidennesta virheesté tulee ilmoittaa
tuomarille, joka poistaa pelaajan pelista.

Kunkin erén jalkeen rajataan kunkin pelaajan siind erdssa saamat virheet
Valmentajalle annettu tekninenvirhe henkilokohtaisesta

epaurheilimaisesta kaytoksesta merkitd&an C:lla (coach), muut tekniset
virheet B:lla (bench).

I Aikalisat:
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Aikalisa merkataan aikalisaa pyytédneen joukkueen kohdalle
merkitsemalla ruutuun peliminuutti (1-8), jolloin aikalisd on myodnnetty.
Voidaan merkita myos pelkalla rastilla (X).

Kummallakin joukkueella on oikeus kahteen aikalisdén ensimmaisen



puoligjan (1. ja 2. erassa yhteensd) aikana sek&a kolmeen toisella
puoligjalla (3. ja 4. erassé yhteensa).

0 Kussakin lisaerassa joukkueilla on oikeus yhteen aikalisaan.

o0 Poytékirjakaavakkeessa on erikseen ruudut kutakin eraa varten, mutta
tasta huolimatta joukkue voi kayttaa esim. kaksi aikalisaa 1. eréassa,
jolloin 2. erdssa ei heilla ole enaa oikeutta aikalisiin.

0 Periaatteessa aikalisaa pyydetaan toimitsijapodydaltd, jonka tehtavana
on ilmoittaa siitéa tuomarille seuraavana mahdollisena ajankohtana.
1 Mahdollisuus aikalisan myontamiseen on, kun vastustaja tekee
korin tai kun tuomari on viheltanyt pelin poikki.

0 Lahes poikkeuksetta kaytantdna on kuitenkin, ettd valmentajat pyytavat
aikalisda suoraan tuomarilta (juniorisarjat). Poytakirjanpitajan on kuitenkin
varmistettava, etta joukkueella on viela aikalisia jaljella.

Pistetilanne : Kori merkitdéan vetamalla ko. joukkueen sarakkeeseen vinoviiva (/)
saavutetun pelikorin tuottaman pistelukeman yli, tai tummennetun pyoreén
taplan () onnistuneen vapaaheiton tuottamalle pisteluvulle. Viereiseen tyhjaéan
sarakkeeseen merkitaén korin tehneen pelaajan numero.

o Kolmen pisteen pelikorin heittaneen pelaajan pelinumero ympyrdidaan
Kunkin erén lopussa vedetaan viimeisen pelitilannekorin (ja korin tehneen
pelaajan) kohdalle vahva poikkiviiva. Saavutettu pistemaara (taukotilanne)

ympyroidaan.

Pelipisteet : Merkitaan kunkin erén pisteet, ei taukotilannetta.

Eréan / Ottelun jalkeen :

T

Kunkin eréan ja jatkoerdn paatyttya merkitddn molempien joukkueiden siina
erassa saavuttamat pisteet poytakirjan alalaitaan ja tarkistetaan tulostaulun ja
poytakirjan yhtenevaisyys.

Kunkin erén lopussa vedetaan viimeisen pelitilannekorin (ja korin tehneen
pelaajan) kohdalle vahva poikkiviiva. Saavutettu pistemaara (taukotilanne)
ympyroidaan.

Lopputulos : Kirjataan lopputulos ja voittanut joukkue. Kunkin joukkueen
saavuttaman lopullisen pistemaéaran (ja viimeisen korin tehneet pelaajan) alle
vedetddn kaksoisviiva. Pistesarakkeisiin vedetaan vinoviivat, jolla mitatdéidaan
kayttamattomat pisteruudut.

Viivataan tayttamattomat kentat. Talla varmistetaan, ettei poytakirjaan tehda
muutoksia pelin jalkeen. N&ita kohtia ovat kayttamattomat
aikalisat, joukkuevirheet seka pelaajien ja valmentajien virhesarakkeet.

Allekirjoitukset : Kirjurin, ajanottajan ja tuomareiden allekirjoitukset.

Valmiin pelipdytakirjan paallimmainen osa laitetaan toimitsijalaukkuun tai
annetaan yhteyshenkilélle, joka lahettaa sen sarjavalvojalle. Keskimmainen osa
annetaan kotijoukkueen (joukkue A) ja alimmainen vierasjoukkueen (joukkue B)
valmentajalle. Merkinnat tasta l6ytyy poytakirjan osien oikeasta alanurkasta.



Muita tehtavia (sovittava, kumpi toimitsijoista hoitaa) :

9 Tulostaulun pito (ajanottaja):
o Poytékirja on aina oikeassa! Tarkista saanndllisin valiajoin, etta
tulostaulun tilanne vastaa poytakirjaa.

1 Vuoro-osoittimen yllapito (kirjuri):
o Kiistapallotilanteissa maarataan sisaanheitto, joka
annetaan vuorotellen eri joukkueille. Tama vuoro ilmoitetaan vuoro-
osoittimella (nuolella), jonka
suunta osoittaa sisaanheiton saavan joukkueen hyokkayssuuntaan.

o Oittelu alkaa ylosheitolla. Ottelun ensimmaisen sisdénheittovuoron saa
joukkue, joka haviaa ylésheiton (=ei saa palloa hallintaansa).

0 Nuolen suunta vaihtuu taméan jalkeen jokaisen kiistapallon jalkeisen
sisdanheiton jalkeen. Vaarinkasitysten estamiseksi nuoli kaannetaan
vasta, kun pallo on elossa (sisdénheitto on suoritettu).

o Pelin muut erat alkavat sisaanheitolla nuolen mukaisesti. Myos taman
sisdanheiton jalkeen on nuolen suunta vaihdettava.

0 Puoliajalla vaihtuu hydkkayssuunta. Siksi nuolen suunta
on vaihdettava heti 2. eran (= 1. puoliajan) loputtua.

Ajanottajan ohjeet

Peliaika
9 Peliaika mikro ja minisarjoissa on 4 x 8 min, mahdollinen jatkoaika 3 min.

1 Ohjeellinen puoliaikatauko (2. ja 3. erén vélissd) on 10 min ja muiden erien valissa
2 min. Naista ei ajanottajan tarvitse yleensa huolehtia, vaan sen tekee tuomari.

9 Turnauksissa saattaa esiintya poikkeavia peliaikoja. Nama selviavat
turnaussaannadista.

Pelikellon kdynnistys
1 Ylésheiton jalkeen, kun pallo koskettaa kenttapelaajaa (yleensa siis hyppaajaa).
1 Sisédanheiton jalkeen, kun pallo koskettaa kenttapelaajaa.
1 Viimeisen vapaaheiton jalkeen,

0 jos pallo menee ohi, mutta pysyy pelissa, kello kaynnistyy pallon koskiessa
kenttapelaajaan.

0 jos vapaaheitto onnistuu tai menee ulos kentélta, kello kaynnistyy tilannetta
seuraavan sisaanheiton jalkeen pallon koskiessa kenttapelaajaan.

Pelikellon pysaytys
1 Eran tai jatkoajan lopussa
1 Aina tuomarin viheltaessa pilliin.

1 24 sekunnin hydkkaysajan umpeutuessa. Mikroja minisarjoissa téta valvoo
yleensa tuomari, joka ilmoittaa tastd normaalilla pillinvihellyksella.

1 Mikali joukkue on pyytanyt aikalisdn vastustajan pelikorista, kello pysahtyy pallon



mennessa sukan lapi. Aikalisa tulisi pyytaa toimitsijapdydalta, mutta mikro ja
minisarjoissa nama pyydetdan yleisesti tuomarilta, joka ilmoittaa aikalisasta
normaalilla vihellyksell&.

Ottelun viimeisen (4.) erén 2 viimeisen minuutin aikana kaytetaan erikoissaantoa,
jonka mukaan kello pysahtyy AINA my6s onnistuneesta korista (pallon mennessa
korisukan api). Kello kaynnistyy uudelleen pallon koskiessa kenttapelaajaan
sisdanheiton jalkeen.

Muuta muistettavaa

1
1

Peliajan loppumista on ilmoitettava kuuluvalla aanella tuomarille.
Pelikori hyvaksytaan, mikali heitto on lahtenyt kadesté ennen peliajan umpeutumista
(tuomari).

Jaljella oleva peliaika olisi hyva ilmoittaa valmentajille aikalisilla sek& esim. 2 min,
1 min, 30 sek ja 15 sek ennen peliajan loppumista.



Erotuomarin kasimerkit

Korin hyvaksyminen

1 2 3 4 5
YKSI PISTE | KAKSI PISTET KOLMEN ONNISTUNEE]| HYLATTY KOF
PISTEEN KOLME tai PELI
HEITTOYRITY PISTETTA
Ve
Nyokyta Nyokyta ! , .
ranteesta ranteesta | Kolme sormea,| Toinenkin kasi He(|]||uta ?Vpl;?s'd
yhdella sormell§  kahdella kasi ylos samaan tapaarn edessa nistin
sormella ojennettu | YlGs ojennetuna

Pelikellon kaytto

6
PYSAYTA PELIKEI
(samalla vihellys) ta

El PELIKELLOA
KAYNTIIN

Avokdmmen kasi
ylOs ojenettuna
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PELIKELLO SEIY |

VIRHEESTA

(samalla vihbys)

Nyrkki ylos

avokammen ojentud

tekijan vyotaroa
kohden

8
PELIKELLO
KAYNTN

Pudota avokammer
teravasti alas

9
24 SEKUNNIN
ASETUS

Pyorita etusormea
kasi ylos ojennettun




Pelikatkojen osoitus, hallinto

10
PELAAJAVAIHTC

Kasivarret edessa
ristiin

11

PELAAJA
KUTSUTAAN
KENTALLE

Avokammenella
viitataan itseen pain

12
MYONNETTY
AIKALISA

Etusormi ojentuu
avokdnmeneen

13
EROTUOMAREIDH
JA TOIMITSIJOIDH

VALINEN
KOMMUNIKOINTI

Peukalo yléspain




Rikkomukset
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ASKELRIKKOMU!
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VAARA KULJETHB
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PALLON
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KOLMEN SEKUNN]

RIKKOMUS

Nosta viisi sormea

& RIKKOMUS
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yontel puolipyorityksia | ojennetussa kadesg
alaspain :
pelisunnassa
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VIIDEN SEKUNNII KAHDEKSAN 24 SEKUNNIN PALLON
" RIKKOMUS SEKUNNIN RIKKOMUS PALAUTUMINEN
- TAKAKENTALLE

Sorme taputtavat

Sormea heilutetaan

Osoita etusormella
jalkateraa

Nayta kahdeksan olkapaata keskirajan suunnasg
saomea
22 23 24
_TAHALLINEN PALLO ULOS KENTA|  YLOSHEITTO
I ; 1 tai
WL (W, PELIN
¥ AJJATKOSUUNTA

Vaakasuorassa
kasivarressa etusorm
pelin jatkamissuntaan

Kohotetut peukalot
paan ylapuolée




Virheen raportointi kirjurille (3 osaa)

Osa l - Pelaajan numero

25
Numero 4

26
Numero 5

27

Numero 6

28
Numero 7

29
Numero 8

30
Numero 9

31
Numerol10

2
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32
Numero 11
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Numero 12

34
Numero 13

35
Numero 14

36
Numero 15




Osa 2 - Virheen tekotapa

37 38 39 40
SAANTOJEN ESTAMINEN KOHTUUTON | KIINNIPITAMINEN

VASTAINEN KASI]  (hyokkasja tai KYYNARPAAN | [

[, KAYTTO puolustaja) © KAYTTO L=
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\\-J’ 7 {@

g

Ojennettu nyrkki

5 Heilauta Tartu ranteeseen
Isku kaden syrjalla] ~ Avokammenet kyynarpaalla
ranteeseen lanteille taaksepain
41 42 43 44
TYONTAMINEN T/ PALLOLLISEN PALLOLLISE KAKSOISVIRHE
PALLOTTOMAN TORMA'S JOUKKUEEN VIRH
TORMAYS lo

Muodosta Tkirjain
avokamnenin

Tartu virhemerkissa
pystykéden ranteesee

Tyonto avokasin Iske nyrkilla Kohi pelin Heiluta nyrkkeja
avokammeneen _ P fistiin DAAN DAL
jatkosuuntaa paan paalia
45 46 47
TEKNINEN VIRHE | EPAURHEILIJAMAIN| PELIKELVOTTOMU
VIRHE N AIHEUTTAVA VIR

Molemmat nyrkit
kohotettuna ylos




osa 3 - Myénnettyjen vapaaheittojen maaré

48
YKSI
VAPAAHEITTO

Kohota yksi sormi

49
KAKSI
VAPAAHEITTOA

Kohota kaksi sormea

50
KOLME
VAPAAHEITTOA

Kohota kolme sormed

TAI

- Pelisuunta

51

Osoita vaakakaden
etusormella

52
PALLOLLISEN
JOUKKUEEN

VIRHEESTA

(33

Vaakakaden nyrkki
pelin jatkamissuuntaal




Vapaaheittojen osoittaminen (2 osaa)

Osa 1l - vapaaheittoalueella
53 54 55
YKSI KAKSI KOLME
VAPAAHEITTO VAPAAHEITTOA VAPAAHEITTOA
NGy %
1 sormi vaakasuorass 2 sormea 3 sormea
vaakasuorssa vaakasuorassa
Osa 2 - vapaaheittoalueen ulkopuolella
56 57 58
YKSI KAKSI KOLME
VAPAAHEITTO VAPAAHEITTOA VAPAAHEITTOA
Etusormi pystyssa | Avokammenet sivuillel Kolme sormea koholl
kohotettuna sivulle kohotettuina molemmissa kasissa







