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Lippupallon s&&nnét 2023

Tarkeat muutokset

Tama muutosten luettelo rajoittuu tarkeimpiin avainsanojen mukaan.

7 vs 7 lippupallo (suuri kentta 50 x 30 yd) lisattiin

Kentan pintavaatimukset lisattiin

Pelaajapaidan numero 0 on nyt sallittu

Joukkueen alueen sdannot sallivat joustavuuden sijainnin mukaan

Housujen ja lippujen maaritelmat muuttuneet

Rikkoutumattomat lasit maaritelty uudelleen

Sybdksymisen maaritelmaa parannettu

Aikalisien pituus, lyhentéaminen ja kasittely muutettu

Saantojenvastainen potku juoksijalta, sdantdjenvastainen juoksi ja saantdjenvastainen
juoksupeli sisaltavat nyt yrityksen menetyksen

Oman heiton séénttjenvastainen kosketus koskee nyt kaikkia heitt&jid, ei vain pelinrakentajaa
Heittavan joukkueen eteenpain lybty taaksepainheitto on uusi virhe

Juoksijan ja puolustajan valinen kontakti on méaaritelty tarkemmin (hyvaksytylla tulkinnalla)
Oman maalin ja takalaittoman taytantdonpano muutettu

Lisapisteyrityksen yli kantavien rangaistusten laajennus

Rangaistusten yhteenveto jasennelty uudelleen

Kaikki muutokset on korostettu, jotta ne voidaan tarkistaa. Korostuksessa on kaytetty kahta varia:
tummempi, kultainen, osoittaa merkittdvat muutokset, vaaleammat, keltaiset, osoittavat kieliasun
muutokset. Jos kappale on korostettu, suurin osa sen sisallésta on uutta.

Tunnustukset

Naiden sdanttjen laatimisessa ovat auttaneet

Markus Agebrink (SWE), Jim Briggs (IFAF), Jed Brookes-Lewis (GBR), Paul Brownd (NZL), Cédric
Castaing (FRA), Martin Cockerill (GBR), Elizabeth Faust (USA), Kouichirou Hirasawa (JPN), Chris
Kampfe (GER) Stephan Keck (SUI), Matija Klan&ar (SLO), Matti Makarainen (FIN), Filip Maly
(CZE), Daryll Nathaniel (MAS), Tim Ockendon (GBR), Giane Pessoa (BRA), Vladimir Platonov
(RUS), Herbert Prinz (AUT), Elisey Rodriguez (RUS), Alexandre Roger (FRA), Erick Saenz (MEX),
Claes Scherwin Thalmann (DEN), Omer Sela (ISR), Sebastian Sudholt (GER), Federico Taborda
(COL), llja Tersteeg (NED), Mariano Gastoén Viotto (CHI), Taichi Yanaka (JPN), Riccardo Zampedri
(ITA), Andrés Zappia (ARG) ja useat muut heitd auttavat henkil6t, joita ei ole mainittu tassa.

Erityiskiitos heidan lisdpanoksestaan seuraaville: Jed Brookes-Lewis, Chris Kampfe, Giane Pessoa
ja Claes Scherwin Thalmann.

Etusivu: Suunnittelu: Dan Buruiana, Kuva: IFAF.

Kiitoksia kaikille hyodyllisista kysymyksista, vihjeista ja kommenteista naiden vuosien aikana.
Jos sinulla on kysyttavaa, voit ottaa minuun yhteytta.

Wolfgang Geyer (AUT), saantokomitean lippupallovastaava
wolfgang.geyer@americanfootball.sport
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Esipuhe

IFAF on paivittanyt sdannot parantaakseen lajin turvallisuutta ja pelin laatua seké selventaakseen
saantdjen tarkoitusta tarvittaessa. Kaikkien sdantdmuutosten periaatteena on, etta niiden taytyy:
olla turvallisia osallistujille

olla sovellettavissa lajin kaikilla tasoilla

olla valmennettavissa ja erotuomareiden taytantdéonpantavissa

yllapitda tasapaino hytkkayksen ja puolustuksen valilla

olla kiinnostava katsojille

olla taloudellisesti vahan vaikuttavia

sdilyttaa jotain yhtalaisyytta IFAFin amerikkalaisen jalkapallon saantdihin.

Saantojen tarkein osa-alue on valttéa merkittavaa ja vaikuttavaa kontaktia.

Yksi tavoitteista on pitda saanndt mahdollisimman lyhyiné ja yksinkertaisina. Tasté syysta
saantokirja ei ehka kata kaikkia tilanteita, joita ottelussa voi tapahtua. Pelaajia, valmentajia ja
erotuomareita pyydetaan tulkitsemaan saantoja niiden taustalla olevien periaatteiden mukaisesti.

Lippupallon kayttaytymissddnnot muodostavat merkittdavan osan saanndoista.

IFAF pyytaa kaikkia jasenliittoja pelaamaan IFAFin saannailla, joita on ehka sovellettu luvussa
"Kansalliset muutokset” luetelluilla valinnaisilla muutoksilla.

Nama saannot astuvat voimaan 1.5.2023.

Jos néissa suomenkielisissa sdannoissa ja alkuperdisissa englanninkielisissa séannoissa on
ristiriitoja, englanninkielinen s&&ntd on voimassa.
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Lippupallon kayttaytymissaannot

Esittely

Lippupallon kayttaytymissaannot ovat etiikkasaantdja, jotka tulee lukea ja joita tulee noudattaa
huolellisesti. Kayttaytymissaannot ovat opas pelaajille, valmentajille, erotuomareille ja muille, jotka
ovat vastuussa lajin eduista.

Lippupallo on ei-aggressiivinen, kontaktiton mutta kilpailullinen laji. Pelaajilta, valmentajilta,
erotuomareilta ja muilta lajiin kuuluvilta edellytetaan oikeudenmukaisuutta, urheilullisuutta ja hyvaa
kaytosta. Lajissa ei ole sijaa epareiluille taktiikoille, epaurheilijamaiselle kayttaytymiselle tai toimille,
joilla pyritdaan vahingoittamaan tai loukkaamaan. Valmentaja tai pelaaja, joka pyrkii saamaan etua
tahallisesti kiertamalla saantoja tai jattamalla niitd noudattamatta, ei sovellu lippupalloon.
Saantokirja pyrkii kieltamaan kaikenlaisen tarpeettoman kontaktin, epareilun taktikoinnin ja
epaurheilijamaisen kayttaytymisen, mutta saannot eivét voi kattaa kaikkia potentiaalisia tilanteita.
Paras eettinen standardi voidaan yllapitaa vain valmentajien, pelaajien ja erotuomareiden
parhaalla toiminnalla.

Valmennusetiikka

Pelaajien valmentamista tahallaan rikkomaan saéantéja ei voi puolustaa. Tahalliseen kontaktiin,
tahtdamiseen tai hairintdédn valmentaminen heikentaa pelaajien luonnetta sen vahvistamisen
asemesta. Téllaiset ohjeet eivét ole ainoastaan epareiluja vastustajia kohtaan vaan heikentavét
my6s valmentajan huostaan uskottujen pelaajien luottamusta, eika niilla ole sijaa tassa lajissa.
Valmentajien tulee toiminnassaan hallinnassaan olevien pelaajien kanssa aina huomioida
vaikutuksensa, joka hanella on, olipa se hyvaa tai huonoa. pelaajien ei tule koskaan asettaa voiton
arvoa suuremmaksi kuin pelaajiensa luonne ja etiikka. Pelaajien turvallisuus ja hyvinvointi tulee
olla aina valmentajalla etusijalla, eika niita saa koskaan uhrata millekaan henkilokohtaiselle arvolle
tai itsekkaalle maineelle.

Opettaessaan lippupalloa valmentajan on tiedettava, etta on olemassa séantgja, jotka on
suunniteltu suojelemaan pelaajaa ja antamaan yleiset normit voittajan ja havidjan maarittamiseen.
Yrityksilla kiertdd naita saantoja tai kayttad vastustajaa epareilusti hyvakseen tai tahallisilla
epaurheilijamaisilla toimilla ei ole sijaa lajissa, eika naiden opettamiseen syyllistyvalla valmentajalla
ole oikeutta kutsua itsedan valmentajaksi. Valmentajan tulee nayttaa esimerkkia voittamalla ilman
mahtailua ja haviamalla ilman katkeruutta. Naita periaatteita noudattavan valmentajan ei tarvitse
pelatéd epédonnistumista, koska valmentajan menestys loppujen lopuksi mitataan kunnioituksella,
jonka han ansaitsee pelaajiltaan ja vastustajiltaan.

Urheilullisuus

Pelaaja tai valmentaja, joka tahallisesti rikkoo saantéa tai syyllistyy epéareiluun pelaamiseen tai
epaurheilijamaiseen kayttaytymiseen rippumatta siita, rangaistaanko hanta siita, heikentaa lajin
hyvaa mainetta.

Pelaajien, valmentajien ja erotuomareiden tulee korostaa kontaktin vastustajaan ottamisen
valttamista.

Loukkaantumisen naytteleminen mistddn syysta on epaeettista. Loukkaantuneelle pelaajalle on
annettava kaikki suoja saantdjen mukaan, mutta loukkaantumisen naytteleminen on epéareilua ja
epaurheilijamaista ja rikkoo saantéjen henkea.

Joukkuekaverille, vastustajalle tai erotuomarille puhuminen tavalla, joka on halventavaa, vulgaaria,
ilkedmielista tai "suunsoittoa” tai jonka tavoitteena on saada fyysinen vaste tai saada vastustaja
verbaalisesti nolattua, on sdéntbjenvastaista. Valmentajia kehotetaan keskustelemaan tasta
kayttaytymisesta sdanndllisesti ja tukemaan erotuomareiden kaikkia toimia sen hallitsemiseksi.
Kun erotuomarit méaéaraavat rangaistuksen tai tekevat muun ratkaisun, he ainoastaan toimivat
erotuomarina niin hyvin kuin pystyvat. He ovat kentélla valvoakseen lippupallopelid, heidan
paatoksensa ovat lopullisia ja ndma tulee pelaajien ja valmentajien hyvaksya.

Erotuomarille halventavien kommenttien tekeminen ottelun aikana tai sellaiseen kayttaytymiseen
ryhtyminen, joka saattaa saada pelaajat tai katsojat asettumaan erotuomareita vastaan, rikkoo
saantoja ja tulee pitad kaytoksena, joka ei sovellu lajiin osallistuvalle.
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Periaatteet

Saantojen tarkein periaate on valttaa merkittdvaa ja vaikuttavaa kontaktia.

Taman periaatteen ensimmainen tarkea osa-alue on tehda lipuista helppo kohde. Juoksija ei saa
kayttad mitdan muuta kuin saéntdjenmukaisia lippuja ja saantdjenmukaista taktiikkaa (esimerkiksi
pyorahtamista) estaakseen vastustajaa padsemasta hanen lippuihinsa. Vastaavasti liputtajan on
pyrittdva parhaansa mukaan minimoimaan kontakti liputtaessaan vastustajaa.

Taman periaatteen toinen tarke& osa-alue on oikeus paikkaan ja oikeus reittiin, jotka maarittavat,
kenen vastuulla on valttéda kontaktia. Yleissaantona on, ettd hyokkayksella on prioriteetti siihen
asti, kunnes pallo heitetaan tai ojennetaan, ja puolustuksella sen jalkeen. Vastaavasti kontaktin
valttamisvastuu on vastustajan pelaajalla.

Joitakin muita periaatteita ovat seuraavat:

Blitzaaja uhraa lahtdasentonsa nostamalla toisen katensa saadakseen oikeuden reittiin.
Hydkkayksen tulee laskea blitzaajan vayla ja antaa hanelle oikeuden reittiin ja pyrkia olemaan
hairitsematta hanta.

Juoksijan on laskettava puolustajan toiminta pyrkidkseen valttAmaan kontaktia.
Taaksepadinheittojen rajoitukset ovat olemassa rugbyn kaltaisen pelin valttamiseksi.
Rangaistukset ja niiden taytantddénpano eivat ole taydellisia. Ne ovat tasapainossa kaytannollisen
yksinkertaisuuden ja reilun oikeuden valilla.

Varusteet

Edun hankkiminen kayttdmalla levealahkeisia housuja tai naamioimalla liput on epareilua.
Sellaisten housujen, joissa on raitoja tai eri vareja, tai sellaisten lippujen, jotka eivéat selvasti erotu
pelaajan housuista, kayttaminen asettaa vastustajan epareiluun asemaan. Erotuomarit rankaisevat
yrityksen saada etua saantdjenvastaisilla varusteilla, ja valmentajien ja pelaajien tulee ajatella,
milta se saa heidan luonteensa nayttamaan.

Joukkuetta, jolla on sdantdjen mukaan taydelliset varusteet (pelipaidat, housut ja liput), tulee
arvostaa enemman kuin joukkuetta, joka uhraa sdantdjen noudattamisen estetiikalle.

Oikeus reittiin

Oikeus reittiin (ja oikeus paikkaan) on laadittu antamaan kummallekin puolelle mahdollisuus pelata
reilusti ja valttaa tarpeetonta kontaktia. Tata oikeutta ei tule kayttaa vaarin aiheuttamaan kontakti
tai tahtdamalla vastustajaan pakottamaan tdma reagoimaan tai tahallisesti rajoittamaan pelaajan
saantdjenmukaista liikkumistilaa. Vastustajan saantéjenmukaisen toiminnan hairitsemisen
valttamista edellytetdan ja odotetaan. Tahallinen kontakti vastustajaan, myos silloin kun pelaajalla
on oikeus reittiin, on rangaistavaa.

Laakeaineet

Muiden kuin hoitavien laédkeaineiden kaytt6 ei sovi amatddriurheiluun ja on siten kiellettya.
Valmentaja ei missaan tapauksessa saa valtuuttaa pelaajien ja muiden hallinnassaan olevien
henkildiden ladkeaineiden kayttoa. Laakkeitd, piristysaineita ja muita laékeaineita tulee kayttaa
vain laakarin valtuutuksella ja valvonnassa. Valmentajien tulee muistaa, etta pelaajien
ladkeaineiden vaarinkayton tahallinen huomiotta jattaminen tulkitaan sen tukemiseksi.
Valmentajien tulee tuntea IFAFin ladkeaineita koskeva kaytanto ja toteuttaa se.
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Lippupallo 5 vs 5 (normaali kentta 50 x 25 yd) NORMAALI TYYLI

IFAFIn lippupallosdénnét perustuvat amerikkalaisen jalkapallon sdantdihin, mutta ovat lyhyita ja
selkeitad. Naiden saantojen rakenne seuraa amerikkalaisen jalkapallon saantokirjan rakennetta,
mutta sdaantéjen numerointi eivat aina vastaa toisiaan. Lippupallon saantokirja kattaa kaiken
lippupallon pelaamiseen tarvittavan amerikkalaisen jalkapallon saantoihin viittaamatta. Vaikka koko
asiakirjassa on 65 sivua, lajin ymmartamisen padosat muodostavat siita alle puolet.

Lippupallossa on useita lisamaarityksia (juoksukieltoalueet, puolikenttd, blitzaaja, suojaaminen,
kontakti, tahtaaminen, liputtaminen, lipunsuojaus, hyppaaminen, nilaaminen, pyorahtaminen,
syoksyminen, oikeus paikkaan, oikeus reittiin) ja niihin liittyvat s&&nnot. Toisaalta lajissa ei ole
kyparia, suojuksia, potkuja (aloituspotkua, lentopotkua, potkumaalia), blokkaamista tai taklaamista.
Tama kaikki tekee lippupallosta samankaltaisen mutta eri urheilulajin, jossa nopeudet ovat
suuremmat mutta jossa tapahtuu véhemman loukkaantumisia. Yleisesti ottaen lippupalloa pidetaan
nopeana heittopainotteisena lajina.

Lippupallo on kontaktitonta. Blokkaaminen, taklaaminen ja potkaiseminen on kiellettya.

Lippupallo 7 vs 7 (suuri kentta 50 x 30 yd)

7 vs 7 lippupalloa pelataan samoilla saanndilla kuin lippupalloa seuraavin muutoksin:

Saanto 1-1-1 Pelikentta levennetaan 30 jaardiin.
Saanto 1-1-1 Joukkueissa on enintddn 7 pelaajaa. Joukkueen pelaajaluettelossa on enintaan
20 pelaajaa. Sdanndissa olevat viittaukset naihin lukuihin tulee taydentaa.

Rantalippupallo 4 vs 4 (pieni kentté 25 x 25 yd)

Rantalippupalloa pelataan samoilla saanndéilla kuin lippupalloa seuraavin muutoksin:

Saanto 1-1-1 Pelikentan pituus lyhennetaan 25 jaardiin ilman keskiviivaa.

Saanto 1-1-1 Viivojen leveys: 2 tuumaa (5 cm), kenttamerkinnat tehdaan yhtenaisilla nauhoilla.

Saanto 1-1-1 Joukkueissa on enintddn 4 pelaajaa. Joukkueen pelaajaluettelossa on enintéaan
10 pelaajaa. Saanndissa olevat viittaukset naihin lukuihin tulee taydentaa.

Saanto 1-3-2 Kaikki jalkineet ovat saantdjenvastaisia.

Saanto 3-1-1 Pallo pannaan ensin peliin aloitussy6tolla omalta 1 jaardin linjalta.

Saanto 3-2-1 Ottelun kokonaisaika on 30 minuuttia, jaettuna kahteen 15 minuutin puoliaikaan.

Saanto 3-2-5 Jakso, jolloin Saannén 3-2-5 ajanottorajoitukset ovat voimassa, lyhennetaan 1
minuuttiin.

Saanto6 3-3-4 Joukkueen aikaliséd on pituudeltaan enintdén 30 sekuntia.

Saanto 7-1-3 Heittoon kaytettava aikaraja lyhennetaan 5 sekuntiin.

Saanto 7-1-4 Blitzausetaisyys lyhennetéén 5 jaardiin.

Saanto 8-3-3 Vastustaja panee pallon peliin lisapisteyrityksen jalkeen omalta 1 jaardin
linjaltaan.

Saanto 8-4-2 Oman maalin jalkeen pisteet tehnyt joukkue panee pallon peliin omalta 1 jaardin
linjaltaan.

Saanto 8-5-2 Takalaittoman jalkeen puolustus panee pallon peliin omalta 1 jaardin linjaltaan.

Sisalippupallo (mika tahansa tyyli)

Sisalippupallo-ottelut pelataan samoilla sdannailla kuin rantalippupallo tai, jos tilat ovat riittdvan
suuret, samoilla s&annailla kuin lippupallo tai 7 vs 7 lippupallo.

Sisalippupallon kentdn mitat ovat mahdollisimman yhtenevaiset kaytettavien sdantdjen kanssa.
Merkinnat tehdaéan kartioilla ja merkkitolpilla. Varoalueet vaaditaan silti.

Tiloihin sopivat jalkineet ovat sallittuja.
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Kansalliset muutokset (vaihtoehdot)

Kansallisten muutosten avulla hallinnointielimet voivat ottaa kayttoon tiettyja saantémuutoksia
organisaation joustavuuden vuoksi ja samalla sailyttaa saantojen paaelementit.
Ottelun, turnauksen tai sarjan jarjestaja voi muuttaa saénttja seuraavasti:

Lippupallo ja 7 vs 7 lippupallo:

Saanto 1-1-1 Kentan mittoja voidaan muuttaa pelipaikan tai pelaajien ian mukaan.
Pelikentan puolikkaan pituutta ja leveytta voidaan yhtenaisesti kasvattaa tai pienentaéa
enintaan viisi jaardia. Pituuden muutos tehddan kummallekin kenttépuoliskolle
(esimerkiksi, jos 2,5 jaardia lisatdan, kumpikin kenttdpuolisko on pituudeltaan 27,5 jaardia
plus maalialueet).

HUOMAUTUS: Normaalin kentan enimmaiskoko on 60 yd (54,90 m) x 30 yd (27,45 m) ja
vahimmaiskoko on 40 yd (36,60 m) x 20 yd (18,30 m). Suuren kentédn enimmaisleveys on
35 yd (32,05 m) ja vahimmaisleveys on 25 yd (22,90 m).

Kummankin kenttdpuolikkaan mittasuhteiden tulisi muodostaa neli6 tai vastaava
suorakulmio 7 vs 7 lippupallossa.

Maalialueita voidaan lyhentaa 8 jaardiin (7,30 m)

Varoalueita ei saa muuttaa.

Saanto 1-1-1 Vahimmaisvaatimus kentan viivoiksi on sivurajat, maaliviivat ja paatyviiva.

Saanto 1-1-1 Maalialueen tolpat ja kenttdmerkit ovat vain suosituksia.

Saant6 1-1-1 Yritystaulu on vain suositus.

Saanto 1-1-1 Tulostaulu on vain suositus.

Saanto 1-1-1 Joukkueissa voi olla yli 15 pelaajaa.

Saanto 1-1-1 Joukkueessa voi olla eri sukupuolta olevia pelaajia.

Saant6 1-1-4 Erotuomareiden kayttd on vain suositus.

Saant6 1-2-1 Pelipallojen ei tarvitse olla nahkaa.

Saanto 1-2-2 Sekajoukkuepeleissé voidaan kayttaa nuorten pallokokoa.

Saant6 1-3-1 Nuorten otteluissa ja junioriotteluissa lippuvoiden ei tarvitse olla imukupilla
varustettuja.

Saanto 1-3-1 Hammassuoja voidaan maarittéda pakolliseksi.

Saanto 1-3-2 Paahineet voidaan sallia, jos ne eivét vaaranna tai loukkaa muita pelaajia.

Saanto6 3-1-4 Turnauksen jarjestaja voi paattaa joukkueiden jarjestyksen, jos tasatilanteiden
ratkaistujarjestelmaa ei pideta sopivana, mutta virallisesti maaritettya jarjestelmaa
suositellaan vahvasti sen oikeudenmukaisuuden ja helppokayttdisyyden vuoksi.

Saanto 3-2-1 Otteluaikaa voidaan muuttaa kilpailutason tai pelaajien i&n vuoksi.

Saanto6 3-2-5 Jakso, jossa Saannon 3-2-5 aikarajoitukset ovat voimassa, voidaan lyhentaéa
kahdesta minuutista yhteen minuuttiin.

Saanto 3-3-2 Aikalisien maaraa voidaan muuttaa.

Rantalippupallo (lippupallon muutosten lisaksi):

Saanto 1-1-1 Kentén mittoja voidaan muuttaa pelipaikan tai pelaajien ian mukaan samalla
tavalla kuin lippupallossa.
HUOMAUTUS: Pienen kentéan enimmaiskoko on 30 x 30 yd (27,45 m) ja vAhimmaiskoko
on 20 x 20 yd (18,30 m).

Saant6 1-1-1 Kenttd voidaan merkitd maalialueen tolpilla tai kenttamerkeilla.

Saant6 1-1-1 Joukkueissa voi olla yli 10 pelaajaa.

Saanto6 5-1-1 Yritysten maara voidaan vahentaa kolmeen.

Muita sdantdja ei saa muuttaa kilpailusarjan otteluissa.
Suosittelemme, ettei naita sdantdja muuteta, mikad muuttaisi pelin luonnetta ystavyysotteluissa.
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Kenttien mitat

Kentan tulee olla suorakulmion muotoinen alla olevan kuvan mukaisten viivojen ja mittojen
mukaisesti.

Pelikentan pinnan on oltava kiinted, tasainen ja esteeton.

Mittaus suoritetaan viivojen sisareunasta. Maaliviiva on osa maalialuetta.

Lippupallo:

Pelialue: pituus 50 jaardia (45,75 m), minka lisdksi maalialueet 10 jaardia (9,15 m), leveys 25
jaardia (22,90 m).

Vaadittava kokonaisalue pelikentélle mukaan lukien varoalueet: 76 jaardia (69,55 m) x 31 jaardia
(28,40 m).

Viivojen paksuus: 4 tuumaa (10 cm). Jos véliaikaisia viivoja kaytetaan, niiden pitaa olla matalia ja
kiinteita ja ne tulee kiinnittd& maahan litteapaisilla piikeilla.
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Yhden ja kahden lisépisteyrityksen merkkien tulee olla 1 jaardin (0,90 m) pituisia ja niiden
keskikohdan tulee olla 5 jaardia (4,57 m) ja 10 jaardia (9,16 m) maaliviivan keskikohdasta.
Juoksukieltoalueet tulee joko merkita sivurajalla olevilla kenttamerkeilla tai katkoviivalla.
Maalialueen merkit tai kenttamerkit asetetaan kahdeksaan sivurajan ja maali- ja paatyviivojen
risteykseen. Kenttamerkki voidaan asettaa sivurajan ja puolenkentan risteykseen seka kentéan
pitkittdissuuntaisen akselin ja varoalueen risteykseen.

Varoalue on 3 jaardia (2,75 m) sivu- ja paatyrajojen ulkopuolella, ja sen on oltava samalla tasolla ja
samassa kunnossa kuin pelikentta. Varoaluetta ja joukkueen aluetta ei tarvitse merkitd, mutta
kaikkien osallistujien on huomioitava ne. Jos kaksi kenttdd on vierekkain, niiden valinen
vahimmaisetéisyys on 6 jaardia (5,50 m) ilman joukkueen alueita.

Yritystaulua kaytetdan kahden jaardin padssa paakatsomon vastaisesta sivurajasta.

7 jaardin (6,40 m) ketjua voidaan kayttaa kahden jaardin paassa paékatsomon vastaisesta
sivurajasta.

Kentan lahelld on oltava nakyva tulostaulu.

Kansainvaliset mestaruusottelut

Kansainvalisissa mestaruusotteluissa vaaditaan enemman kenttamerkintoja:

Viivat 5 jaardin valein koko kentan leveydeltd paattyen 4 tuuman (10 cm) paahan sivurajan
sisapuolella. Viiden jaardin viivat merkitdan jaardin (0,90 m) katkoviivoin puolen jaardin (0,45 m)
valein.

1 jaardin (0,90 m) pituiset jaardiviivojen jatkeet jokaisella jaardiviivalla kentan pituussuuntaisen
akselin varrella ja kummallakin sivurajalla 4 tuumaa (10 cm) niiden sisapuolella maaliviivojen
valissa.

Numerot 10 jaardin ja 20 jaardin viivalla. Numeroiden korkeus on 1 jaardi (0,90 m) ja 3 jaardia (2,7
0 m) kummankin sivurajan sisdpuolella.

Joukkueen alueet merkitaan.
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Kaikki sivurajojen 10 risteyskohtaa puolenkentén, maaliviivojen ja paatyviivojen kanssa merkitaan
tolpilla, eika pitkittaisakselin kohdalla tarvita kiekkomerkkia.

Keskiviivalla on IFAF-logo, jonka vahimmaispituus in 5 jaardia.

Paakatsomoa vastapaata on alaspain laskeva kello. Tama on vahintaan 1 jaardin (0,90 m)
etaisyydella varoalueesta. Kentalla olevat erotuomarit mittaavat virallista aikaa, ja nékyva kello
korjataan tarvittaessa. Ottelukello yhdistetéan tulostauluun, jossa voi ndkya lisatietoja, kuten
joukkueiden nimet, aikalisat, yritys ja edettava matka.

Kentan kummassakin paassa on 25 sekuntia alaspain laskeva yrityskello. Nama kellot sijoitetaan
pitkittéaisakselille ainakin 1 jaardin (0,90 m) paahéan varoalueesta mutta ei yli 5 jaardin (4,50 m)
paahan paatyrajasta, ja ne ovat 2-5 jaardia (1,80-4,50 m) maan pinnasta.
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Rantalippupallo:

Pinnan tulisi olla hiekkaa, eik& sen tarvitse olla kiintea.

Pelialue: pituus 25 jaardia (22,90 m), mink& lisdksi maalialueet 10 jaardia (9,15 m), leveys 25
jaardia (22,90 m).

Vaadittava kokonaisalue pelikentalle mukaan lukien varoalueet: 51 jaardia (46,70 m) x 31 jaardia
(28,40 m).

Viivojen paksuus: 2 tuumaa (5 cm), kenttamerkinnat tehdaan yhtenaisilla nauhoilla, jotka on
kiinnitetty maahan litteapaisilla piikeilla. Lippupallon varoalueet.

Juoksukieltoalue merkitty kiekoilla.
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Kansainvalisissd mestaruusotteluissa ei tarvita lisimerkint6ja, mutta niissa kaytetaén tolppia
kiekon sijaan ja niissa on ottelukello, yrityskello ja pistetaulu.
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SAANTO 1 Peli, kentta, pelipallo ja varusteet

OSA 1. Yleista

ARTIKLA 1. Ottelu

Ottelu pelataan virallista pelipalloa kayttaen suorakulmion muotoisella kentalla kahden joukkueen
valilla, joilla kummallakin on kentélla enintaan viisi pelaajaa yhtaikaa. Tarkemmat tiedot ovat
kohdassa Kenttien mitat.

Joukkueet voivat pelata vajaamiehityksella. Jos joukkueesta puuttuu useampi kuin yksi pelaaja,
joukkueen katsotaan luovuttaneen ottelun.

Joukkueen pelaavassa kokoonpanossa saa olla enintddn 15 pelaajaa (5 kentalla ja 10 vaihdossa).
Joukkueen tulee koostua samaa sukupuolta olevista pelaajista.

ARTIKLA 2. Voittanut joukkue ja lopputulos

Molemmat joukkueet saavat mahdollisuuksia edeta vastustajan maalialueelle pallon kanssa
juoksemalla tai heittamalla. Joukkueet saavat pisteitéa saantdjen mukaisesti ja joukkue, jolla on
enemman tehtyja pisteitd ottelun paattyessa (mukaan lukien mahdollinen hytkkayskilpailu) on
ottelun voittaja.

ARTIKLA 3. Valvonta
Ottelu pelataan kahden tai useamman erotuomarin valvonnassa.

ARTIKLA 4. Kapteenit ja valmentajat

Kummankin joukkueen tulee nimetéa paatuomarille enintdan kaksi pelaajaa kapteeneiksi ja
enintaan kaksi henkil6a valmentajaksi.

Vain ndma kapteenit ja valmentajat voivat esittaa paatuomarille kysymyksia saantdéselvennyksista,
tehda paatoksia joukkueensa puolesta tai pyytdd haastetta.

OSA 2. Pelipallo

ARTIKLA 1. Maaritelmat

Pelipallon koostuu neljasta kokokuviolla varustetusta nahkapaneelista
jonka vari on ruskea, jossa on kahdeksan tasavalein olevaa nauhaa ja
jonka kunto on uusi tai melko uusi, eika sitéd saa olla muunneltu.

Pallo on ellipsoidisferoidi, joka tayttdd saadetyt mitat ja joka on taytetty
paineeseen 12,5-13,5 psi (0,85-0,95 bar).

Mitat
Pituus

Ymparysmitta
pituussuunnassa
Halkaisija

Ymparysmitta
poikkisuunnassa
Paino

Normaali
11,00-11,50 tuumaa
(27,9-29,2 cm)
27,00-28,00 tuumaa
(68,6—71,1 cm)
6,25-6,75 tuumaa
(15,9-17,2 cm)
20,00-21,00 tuumaa
(50,8-53,3 cm)
14-15 unssia
(400-425 g)

Nuoriso
10,50-11,00 tuumaa
(26,7-27,9 cm)
26,00-27,00 tuumaa
(66,0-68,6 cm)
6,00-6,50 tuumaa
(15,2-16,5 cm)
19,00-20,00 tuumaa
(48,3-50,8 cm)
12-13 unssia
(340-370 q)

Juniori

10,25-10,75 tuumaa
(26,0-27,3 cm)
25,00-26,00 tuumaa
(63,5-66,0 cm)
5,75-6,25 tuumaa
(14,6-15,9 cm)
18,00-19,00 tuumaa
(45,7-48,3 cm)
11-12 unssia
(310-340q)

Kumpikin joukkue kayttaad omaa sédantdéjenmukaista palloaan. Palloon saa merkitd omistavan
joukkueen.

ARTIKLA 2. Koot

Miesten tai sekajoukkueiden otteluissa kaytetdadn normaalikokoista palloa.

Naisten otteluissa kaytetaan nuorten pallokokoa.

Alle 16-vuotiaiden nuorten ottelussa kaytetdan nuorten pallokokoa. Pallojen ei tarvitse olla nahkaa.
Alle 13-vuotiaiden nuorten ottelussa kaytetaan juniorikokoa. Pallojen ei tarvitse olla nahkaa.
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OSA 3. Varusteet

ARTIKLA 1. Pakollinen varustus

Joukkueilla tulee olla erivariset paidat. Jos joukkueilla on samankaltaiset pelipaidat, kotijoukkue voi

valita kumpi joukkue vaihtaa paidat.

a. Joukkueen pelaajilla tulee olla variltdan, leikkaukseltaan ja malliltaan samanlaiset pelipaidat.
Paitojen tulee olla taysimittaisia ja helmojen housujen sisalla. Paidoissa tulee olla vahintdan 6
tuumaa (15 cm) korkeat arabialaiset numerot selassa. Joukkueen pelaajilla tulee olla toisistaan
eroavat kokonaisluvut valilla 0—99. Pelipaitoja ei saa sitoa tai teipata.

b. Joukkueen pelaajilla tulee olla variltddn samanlaiset housut tai shortsit tuotemerkkeja logoja tai
numeroita lukuun ottamatta. Nama ovat kunkin jalan etuosassa ja niiden enimmaiskoko on 4x4
tuumaa (10x10 cm). Housuissa ei saa olla taskuja, neppareita tai muita aukkoja. Pelaajat eivat
saa teipata tai korjata housuja tai shortseja vastaamaan néaita saantdja. Hameet on kielletty.

Joukkueen pelaajilla tulee olla tiukasti p&élle puettu lippuvyo, jossa on kaksi identtista
imukuppilippua. Pelaajan tulee tehda kaikkensa, jotta pelaajan lantion kummallakin sivulla on
yksi lippu.

Imukuppien tulee osoittaa alaspéin ja ulospain.

Lippujen tulee olla selvasti nakyvilla, roikkua vapaasti eiké niita saa peittad asustuksella.
Kaikkien varien on erotuttava housujen varista.

Lippuja ja imukuppeja ei saa rasvata, limata tai muuntaa millaan tavalla. Pelaaja, jonka
todetaan tahallisesti muunnelleen lippuja, suljetaan ottelusta. HT 1-3-1-1-1V

d. Jos suunsisdistd hammassuojaa kaytetadn, sen tulee olla varillinen eikd mikaan sen osa saa
tulla ulos suusta enempaa kuin 0,5 tuumaa (1,25 cm). Hammassuojien kayttoé on erittain
suositeltavaa.

ARTIKLA 2. Lipun maaritelmét

Liput ja imukupit valmistetaan samanvarisesta yhtenaisestd materiaalista, jossa ei ole teravia

reunoja.
Kaikkien parametrien tulee olla voimassa lampdétilassa 0 °C-30 °C (32 °F-86 °F).

. ) Flag
Lippu:
a. Pituus imukupista: 15-16 tuumaa (38,1-40,6 cm).
b. Leveys: 1,8-2,0 tuumaa (4,6-5,1 cm). %_‘
c. Logo tai tuotemerkki: enimmaiskoko 2 x 3 tuumaa (5,1 x 7,6 cm) imukuppia
l&himp&na olevassa neljanneksessa. C.—F Logo
d. Paksuus: 0,02-0,10 tuumaa (0,5-2,5 mm).
e. Paino: vahintaan 0,4 oz (11 g) ilman imukuppia. a
f. Vetovastus: vahintdan 300 N (67 Ibf) imukuppiin kiinnitettyna (vastaa '
30 kg:n (66 Ib) painoa).
! Socket v
_ <4
Imukuppi: (d@éanekas) b.
g. Ulkohalkaisija: 0,7-2,0 tuumaa (1,8-2,5 cm). symbol drawing

h.  Pituus, vybosa: ylaosasta kulmaan 1,4-1,6 notin scale

tuumaa (3,6—4,1 cm) akselin suuntaisesti.
i. Pituus, lippuosa: ylaosasta kulmaan 2,4-2,6 tuumaa (6,1-6,6 cm)
akselin suuntaisesti.
j- Kulman kulma: 130-140 astetta
k.  Vetovoima: enintddn 100 N (22 Ibf) aikuisten otteluissa
(miehet, naiset, sekajoukkue),
- enintddn 50 N (11 Ibf) kaikissa muissa otteluissa
symbol drawing (vastaa 10/5 kg:n eli 22/11 paunan massaa).

not in scale
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HUOMAUTUS: Jos kaytetaan tarranauhaa tai muuta kiinnitysta kayttavia lippuja, lippujen
maaritykset on silti taytettéava ja kiinnityksen tulee irrota enimmaisvoimalla 50 N (11 Ibf).

ARTIKLA 3. Saantdjenvastainen varustus

a.

b.
c.

= @~—o

Pelikengat, joiden nappulat ovat yli 0,5 tuumaa (1,25 cm), jotka ovat teravanappulaiset tai jotka
on tehty mista tahansa metallin tyyppisesta materiaalista.

Mitka tahansa hartiasuojukset, kypéarat tai padhineet (lippalakit, huput, huivit ja vastaavat).
Mitk& tahansa suojukset, jotka vaarantavat muita pelaajia. (esimerkiksi terédvareunaiset
polvituet).

Kaikenlaiset lasit ja kehykset, jotka on valmistettu mahdollisesti sirpaloituvasta materiaalista.
HUOMAUTUS: Saatavilla on sertifioituja standardinmukaisia urheilulaseja, jotka on valmistettu
synteettisestd materiaalista.

Korut tulee poistaa tai peittda kokonaan.

Peliasun liitAnnaiset, kuten pyyhkeet tai kasienlammittimet.

Tartuntaa parantava materiaali, maali, rasva tai muu liukastava aine pelaajan varusteissa tai
pelaajassa, vaatetuksessa tai muussa vaikuttaen palloon tai vastustajaan.

Elektroniset, mekaaniset tai muut viestintavalineet, joilla on tarkoitus kommunikoida
valmentajan tai muun henkilon kanssa.

ARTIKLA 4. Joukkueen vakuutus

Ennen ottelua kumpikin joukkue antaa pelaajaluettelon paatuomarille ja antaa vakuutuksen siita,
ettd kaikilla pelaajilla on pakollinen varustus ja etta pelaajat tietdvat mitk& varusteet ovat
saantojenvastaisia.
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SAANTO 2 Maaritelmaét

OSA 1. Alueet ja viivoitukset

ARTIKLA 1. Kentta

Kentta on alue, joka kattaa varoalueet ja niiden sisdpuolisen alueen sekéa naiden ylapuolella olevan
tilan.

ARTIKLA 2. Pelikentta
Pelikentta on alue sivu- ja paatyrajojen sisalla lukuun ottamatta maalialueita.

ARTIKLA 3. Maalialueet

Maalialueet ovat 10 jaardin alueet pelikentdn molemmissa paadyissd, maali ja paatyviivojen
valissa.

ARTIKLA 4. Juoksukieltoalueet
Juoksukieltoalueet ovat 5 jaardin alueet ennen maaliviivaa pelikentdn molemmissa p&adyissa.

ARTIKLA 5. Maaliviivat

Maaliviivat, yksi molemmilla joukkueilla, ovat molemmissa péissa pelikenttaa. Maaliviivat ja
maalialueen merkit ovat osa maalialuetta. Maaliviiva on 0sa pystysuoraa seindmaa, joka erottaa
maalialueen pelikentasté ja joka jatkuu sivurajojen ulkopuolelle. Joukkueen maaliviiva on se, jota
se puolustaa.

ARTIKLA 6. Keskiviiva

Maaliviivojen valinen keskikohta on keskiviiva. Keskiviivan keskikohta on uuden yrityssarjan
tavoitelinja, tata kutsutaan vastedes termilla puolikentta.

ARTIKLA 7. Sisélla ja ulkona
Sivurajojen ja paatyviivojen sisélla oleva alue on sisélla. Kaikki muut alueet ovat ulkona.

ARTIKLA 8. Joukkueen alueet

Joukkueen alueet ovat varoalueen ulkopuolella (3 jaardia sivurajasta) ja viiden jaardin viivojen
valissa sivurajan suuntaisesti. Joukkueiden alueiden syvyys on 5 jaardia (4,58 m).

Jos joukkueen alue tulisi varoalueelle, se siirretddn muualle.

Jos tilan rajallisuuden vuoksi joukkueiden alueet on siirrettédva normaaleista paikoistaan,
kumpaakin joukkuetta tulee kohdella yhdenvertaisesti. Kummankin joukkueen alueen pinta-alan
tulee olla likimain samankokoinen, niiden pitda olla kentan laheisyydesséa nakoalueella ja niiden
valinen vali on oltava vahintaan 10 jaardia (9,15 m).

Kun joukkueen alueet ovat samalla puolella kenttdd, kummankin joukkueen valmentajat saavat
toimia omalla alueellaan seka kayttaa varoaluetta oman joukkueensa alueen ja kentan toisen paan
5 jaardin linjan valilla.

Kun joukkueet ovat muualla, kummankin joukkueen valmentajat saavat toimia sivurajalla
varoalueen ulkopuolella kentén vastakkaisten paisen 5 jaardin linjojen valissa tai, jos tilaa ei ole
tarpeeksi, valmentajien voidaan sallia toimia vastakkaisten puolten valoalueella.

Joukkueen alueella saa kayttaa elektronisia laitteita (kuulokemikrofoneja, videokameroita,
alypuhelimia jne.)

OSA 2. Joukkue ja pelaajamaaritykset

ARTIKLA 1. Hydkkays ja puolustus

Hydkkays on se joukkue, joka laittaa pallon peliin aloitussy6télla. Puolustus on sen
vastustajajoukkue.

Hyokkaavan joukkueen pelaaja on joko aloitussy6ton antaja, juoksija tai heiton vastaanottaja.
Puolustavan joukkueen pelaaja on joko blitzaaja, painostaja tai puolustaja.
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ARTIKLA 2. Aloitussy6ton antaja
Aloitussy6ton antaja on hytkkayksen pelaaja, joka antaa aloitussyoton.

ARTIKLA 3. Pelinrakentaja

Pelinrakentaja on hytkkayksen pelaaja, joka ensimmaiseksi saa pallon haltuunsa aloitussy6tén
jalkeen. Han on myo6s ensimmainen juoksija.

ARTIKLA 4. Heittgja
Heittaja on juoksija, joka heittdd saantéjenmukaisen heiton.

ARTIKLA 5. Juoksija
Juoksija on pelaaja, jolla on pelissa oleva pallo hallussaan.

ARTIKLA 6. Blitzaaja

Puolustuksen pelaaja, jonka koko vartalo on aloitussyéttohetkella vahintaan seitsemén jaardin
paassa aloituslinjasta, voi ilmoittaa itsensa blitzaajaksi antamalla sdantéjenmukaisen késimerkin
nostamalla yhden kaden selkeasti paan ylapuolelle ainakin aloitussyottdd edeltédvan sekunnin ajan.
Tama myontaa hanelle oikeuden reittiin, joka ylittaa yleisen hyotkkayksen oikeuden reittiin, koska
han ajaa juoksijaa takaa.

Blitzaajan juoksun tulee tapahtua vélittomasti aloitussyoton jalkeen nopeasti ja suoraan kohti
paikkaa, jossa pelinrakentaja ottaa vastaan aloitussyoton, jotta hdn saa pidettya oikeuden reittiin.
Jos blitzaaja juoksee viiveella tai hidastellen, suuntaa muuhun pisteeseen, vaihtaa suuntaa
juoksun aikana tai ei lahde pelinrakentajaa kohti, han menettaa oikeuden reittiin mutta voi
osallistua peliin kuten muutkin puolustajat.

Jos blitzaajan on vaihdettava suuntaansa hyokkayksen virheen (suojaaminen) vuoksi, blitzaaja ei
meneta oikeuttaan reittiin jatkaessaan etenemistaan suoraan paikkaan, jossa pelinrakentaja otti
aloitussyoton vastaan.

Puolustaja, joka ei anna merkkia ja joka saantdéjenmukaisesti ylittda aloituslinjan, on painostaja.

ARTIKLA 7. Ulkona

Pelaaja on ulkona kentalta, jos vartalon mikd tahansa osa koskee mita tahansa kentélta ulkona
olevaa, lukuun ottamatta toista pelaajaa tai erotuomaria. Pallo, joka ei ole pelaajan hallussa, on
ulkona, kun se koskettaa mitd tahansa ulkona olevaa.

ARTIKLA 8. Ottelusta suljettu pelaaja
Ottelusta suljettu pelaaja on pelaaja, joka ei voi enda sédanttjen mukaisesti ottaa osaa peliin.

ARTIKLA 9. Kotijoukkue

Jos kumpikaan joukkue ei pelaa kotikentallaén tai turnauksissa, joissa on useita joukkueita,
ensimmaiseksi ilmoitettu joukkue on kotijoukkue ja jalkimmainen on vierasjoukkue.

OSA 3. Yritys, aloituslinja ja pelin luokittelu

ARTIKLA 1. Yritys

Yritys on ottelun osa, joka alkaa sdantdjen mukaisella aloitussy6tolla pallon tultua pelivalmiiksi ja
paattyy pallon tullessa pois pelista. Yritysten vélinen aika on se, jolloin pallo on pois pelista. Peli on
kahden joukkueen valinen toiminta yrityksen aikana.

ARTIKLA 2. Aloituslinja (SL)

Kun pallo on asetettu valmiiksi peliin, aloituslinja on pallon joukkueen oman maalialueen puoleisen
paadyn muodostama poikkiviiva sivurajojen valissa.

Pelaaja on ylittanyt aloituslinjan, jos pelaajan mika tahansa osa on ollut aloituslinjan etupuolella.

ARTIKLA 3. Eteenpainheittopeli

Saantdjenmukainen eteenpéainheittopeli on aloitussyoton ja aloituslinjan etupuolella tapahtuneen
saantdjenmukaisen eteenpdinheiton kiinnioton/sydtonkatkon vélinen aika. Mygds aikaa, ennen kuin
aloituslinjan takaa lahtenyt eteenpainheitto epaonnistuu tai ennen kuin puolustaja koskee siihen,
pidetd&n eteenpéainheittopelina.
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ARTIKLA 4. Juoksupeli

Juoksupeli on kyseessé, kun kyseessa ei ole eteenpéainheittopeli.
Heitot, jotka otetaan kiinni aloituslinjan takana, ovat sallittuja ja juoksupeleja.

OSA 4. Pallo pelissé tai poissa pelista

ARTIKLA 1. Pallo pelissa

Pallo on pelissa, kun sita voidaan sdantéjen mukaisesti pelata. Heitto, joka ei viela ole osunut
maahan on ilmassa oleva pallo pelissa.

ARTIKLA 2. Pallo pois pelista
Pallo on pois pelista, kun sita ei voida saanttjen mukaan pelata.

ARTIKLA 3. Pallo pelivalmiina

Pelista poissa oleva pallo on pelivalmiina, kun se on asetettu maahan ja paatuomari on viheltanyt
pilliin.

OSA 5. Eteenpadin, etupuolella ja enimmaisetenemispiste

ARTIKLA 1. Eteenpadin ja etupuolella

Eteenpain, etupuolella tai eteneminen tarkoittaa suuntaa kohti vastustajan paatyviivaa. Taaksepain
tai takana tarkoittaa suuntaa kohti joukkueen omaa paatyviivaa.

ARTIKLA 2. Enimmaisetenemispiste

Enimmaisetenemispiste on termi, jolla tarkoitetaan kumman tahansa joukkueen juoksijan tai
iimassa olleen heiton vastaanottajan etenemisen paattymispistettd, ja se on piste, jossa pallo on
pisimmalla edessapain pallon tullessa saantdjen mukaisesti pois pelistd paatyviivojen valissa (pelin
paattymispiste).

OSA 6. Pisteet

ARTIKLA 1. Taytantédnpanopiste
Taytantéonpanopiste on paikka, josta rangaistus virheesta pannaan taytantoon.

ARTIKLA 2. Pelin paattymispiste (DB)
Pelin paattymispiste on paikka, jossa pallo poistuu pelista.
ARTIKLA 3. Virheentekopiste (SF)

Virheentekopiste on paikka, jossa virhe tapahtui. Jos se on ulkona, se on lahin piste sivurajalla.
Jos se on maaliviivan takana, virhe on tapahtunut maalialueella.

ARTIKLA 4. Ulosmenopiste
Ulosmenopiste on paikka, jossa pallo poistuu pelista, koska se on ulkona.

OSA 7. Virhe, rangaistus ja rike

ARTIKLA 1. Virhe

Virhe on sdantdjen rikkomista niin, etta siitd seuraa sddnngdisséd maaritetty rangaistus. Torkea virhe
on saantorikkomus, joka saattaa vastustajan alttiiksi loukkaantumiselle.

ARTIKLA 2. Rangaistus

Rangaistus on sdantdjen mukainen seuraus virheen tehnytta joukkuetta vastaan ja voi sisaltaa
yhden tai useamman seuraavista: jaardien menettdminen, yrityksen menettaminen, automaattinen
ensimmainen yritys tai ottelusta sulkeminen. Jos rangaistus sisaltdé yrityksen menettamisen,
lasketaan kyseinen yritys yhdeksi neljasta yrityksesta tassa yrityssarjassa.

ARTIKLA 3. Rike

Rike on saantdjen rikkomista niin, ettei siitd ole maaritetty rangaistusta. Se ei voi kumota virhetta.
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ARTIKLA 4. YRITYKSEN MENETYS (LOD)

"Yrityksen menetys” on lyhennys, jolla tarkoitetaan, etta "joukkue on menettanyt oikeuden uusia
edellinen yritys”.

Yrityksen menetys on voimassa vain, jos virhe on hyokkayksen tekema ennen pallon hallinnan
vaihtumista.

ARTIKLA 5. AUTOMAATTINEN ENSIMMAINEN YRITYS (AFD)

"Automaattinen ensimmainen yritys” on lyhennys, jolla tarkoitetaan, ettd "hyokkaykselle
mydénnetaan uusi yrityssarja”.

Automaattinen ensimmainen yritys on voimassa vain, jos virhe on puolustuksen tekema ennen
pallon hallinnan vaihtumista.

OSA 8. Paikanvaihto ja liike

ARTIKLA 1. Paikanvaihto

Siirtymisestéa on kyse kun kaksi tai useampi hydkkayksen pelaaja vaihtaa paikkaa tai
aloitusasentoa sen jalkeen, kun pallo on julistettu pelivalmiiksi, ja ennen kuin aloituslinjasta
l[&htevan yrityksen aloitussyottd on annettu. Paikanvaihto paattyy, kun kaikki pelaajat ovat olleet
paikallaan yhden kokonaisen sekunnin.

ARTIKLA 2. Liike
Liike on kyseessa kun yksi pelaaja vaihtaa paikkaa paikanvaihdon jalkeen ja ennen aloitussyo6ttoa.

OSA 9. Pallon kasittely

ARTIKLA 1. Pallon antaminen

Pallon antaminen tarkoittaa sita, ettd pallo siirretddn yhden pelaajan hallinnasta toisen pelaajan
hallintaan ilman pallon heittdmista. Hamaaminen tassa tarkoittaa juoksijan liiketta lahella olevaa
joukkuetoveria kohden siten, etté se simuloi pallon hallinnan vaihtumista. Teeskennelty heitto
(pumppaus tai simuloitu heitto) tai juoksijan rintamasuunnan muuttaminen ilman kasien liiketta ei
ole hamatty pallon antaminen.

ARTIKLA 2. Heitto

Heitto tarkoittaa sita, ettd palloa tarkoituksella heitetddn mihin tahansa suuntaan tai pallo
pudotetaan maahan. Heitto tunnistetaan ajasta, jolloin pallo ei ole kenenk&én hallussa. Heitto
alkaa silla hetkella kun pallo irtoaa kadesta, pallon oltua kunnolla hallussa katta liikutettaessa
heittotarkoituksella. Heitto on heitto kunnes sen ottaa kiinni toinen pelaaja tai pallo tulee pois
pelista.

ARTIKLA 3. Rahmays

Réahmays tarkoittaa sitd, ettéd pelaaja menettda pallon hallustaan muuten kuin heittdamalla tai
antamalla sen toiselle pelaajalle.

Rahmays voi tapahtua vain sen jalkeen, kun pelaajalla on ollut pallo hallussaan.

ARTIKLA 4. Hallussa

Hallussa tarkoittaa, ettéd pelaajalla on pelissa oleva pallo tiukasti hallussaan tai muuten
hallinnassaan.
Hallussa olevan joukkueen vaihto tapahtuu, kun vastustaja saa pallon haltuunsa.

ARTIKLA 5. Pallon lyéminen
Pallon lydéminen tarkoittaa pallon tahallista lyomista kasilla tai kasivarsilla.

ARTIKLA 6. Potkaiseminen

Pallon potkaiseminen tarkoittaa polvella tai polven alapuolisella jalan osalla tarkoitettua osumista
palloon, ja se on kiellettya.
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OSA 10. Heitot

ARTIKLA 1. Eteenpain- ja taaksepdainheitot

Heitto suuntautuu eteenpadin, jos pallo ensimmaiseksi osuu mihin tahansa sen pisteen etupuolella,
jossa pallosta paastetaan irti. Kaikki muut heitot ovat taaksepéainheittoja, mukaan lukien
lateraaliheitot (aloituslinjan suuntaiset).

Aloitussyo6tosta tulee taaksepéinheitto aloitussydton antajan irrottaessa otteensa pallosta. Jos
aloitussy6ton antaja menettaa pallon hallinnan aloitussy6ttda aloittaessaan, kyseessa on
saantodjenvastainen aloitussyo6tto.

ARTIKLA 2. Ylittaa aloituslinjan

Saantdjen mukainen eteenpainheitto on ylittanyt aloituslinjan, jos se ensimmaiseksi koskettaa mita
tahansa kentén sisalla aloituslinjan etupuolella.

ARTIKLA 3. Kiinniotto ja sy6ténkatko

Kiinniotto on ilmassa ja pelissé olevan pallon haltuunotto ja sen hallinnan sailyttaminen.
Vastustajan heiton tai rahmayksen kiinniotto on sydtonkatko. Pelaajan, joka irtoaa maasta
ottaakseen kiinnioton tai syotonkatkon, tulee sailyttéda pallo hallussaan palatessaan maahan siten,
ettd jokin hédnen vartalonsa osa koskettaa maata pelikentan sisalla, ja taman jalkeen pitaa pallo
hallussaan jatkuvasti osuessaan maahan. Jos pelaaja menettaé pallon hallustaan tai pallo osuu
maahan ennen kuin koko kiinniotto on suoritettu, kyseessa ei ole kiinniotto.

ARTIKLA 4. Sakitys

Sakitys on pelinrakentajan, jolla on pelissa oleva pallo hallussaan, liputtaminen aloituslinjan
takana. Pallo on pelaajan hallussa, kunnes se irtoaa kokonaan kadesta.

OSA 11. Kiinnipitaminen, suojaaminen, kontakti ja tahtddminen

ARTIKLA 1. Kiinnipitaminen

Kiinnipitaminen tarkoittaa vastustajaan tai tAman varusteisiin tarttumista ilman, ettd paastaa
valittémasti irti, ja siten, etta se vaikuttaa vastustajaan.

ARTIKLA 2. Suojaaminen

Suojaaminen tarkoittaa vastustajan estamista ilman kontaktia liikkumalla hanen reitilleen.
Liikkeessa oleva pelaaja, jolla ei ole oikeutta reittiin ja joka estaa vastustajaa juoksemasta
heittokuviota, estaa paasyn juoksijaan tai estaa saantdjen mukaista blitzaajaa, syyllistyy
suojaamiseen.

Paikallaan seisova pelaaja (jolla on oikeus paikkaan) ei suojaa, vaikka pelaaja haittaisikin
vastustajaa.

ARTIKLA 3. Kontakti
Kontakti tarkoittaa vastustajan voimallista koskemista. Koskettaminen ilman vaikutusta ei ole virhe.

ARTIKLA 4. Tahtaaminen

Tahtaamisella tarkoitetaan vastustajan tahtaamista ja kontaktin ottamista tai tata pain tahallaan,.
Tahtddminen on mika tahansa tahallinen tai valtettavissa oleva kontakti vastustajaan, jossa on
liallinen voima, vaikka kyseessa olisi liputusyritys tai pallon pelaaminen heiton aikana.
Tahtddminen on hallussa olevan palloon hyokk&amisté tai pallon poisottamista juoksijalta.

OSA 12. Liputtaminen, lipun suojaaminen, hypp&aminen, niiaaminen,
pyodrahtaminen ja syoksyminen

ARTIKLA 1. Liputtaminen

Liputtaminen tarkoittaa yhden tai useamman lipun irrottamista kasilla vastustajan lippuvydsta
yhdella tai useammalla kadella. Puolustajalla on oikeus liikkua kohti juoksijaa ja pyrkia lippuihin.
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ARTIKLA 2. Lipun suojaaminen

Lipun suojaaminen tarkoittaa juoksijan yritysta valttaa liputus peittamalla lippua milla tahansa
kehon osalla (k&si, kasivarsi tai jalka) tai pallolla tai heiluttamalla kattaan lonkan alapuolella lipun
edessa ennen liputtamisyritysta.

Lipun suojaamista on myos kaden suoristaminen, pallon kanssa tai ilman, kohti vastustajaa tehden
liputuksesta vastustajalle vaikeampaa.

ARTIKLA 3. Hyppaaminen

Hyppaaminen tarkoittaa juoksijan yritysta valttaa liputus lisaamalla irrottautumalla maasta ja
samalla merkittavasti nostaen lippujen korkeutta normaaliin juoksuun verrattuna. Hyppaaminen on
lipun suojaamista ja saantbjenvastaista.

ARTIKLA 4. Niiaaminen

Niiaaminen tarkoittaa juoksijan yritysta valttaa liputus taivuttamalla polviaan tavallista enemman ja
merkittavasti laskemalla lippujen korkeutta normaaliin juoksuun verrattuna. Niiaaminen on sallittua.

ARTIKLA 5. Pydrahtaminen

Pyorahtaminen tarkoittaa juoksijan yritysta valttaa liputus kehoa pyérittdmalla pystyakselin ympari.
Pyorahtaminen on sallittua, jos lippujen korkeus ei merkittavasti nouse. Pydrahtaminen niiaamisen
aikana on sallittua. Hypyn tai syoksymisen aikana se on saantéjenvastaista.

ARTIKLA 6. Sy6ksyminen

Sybdksyminen tarkoittaa juoksijan yritysta valttaa liputus tai vaikeuttaa lippuihin lahestymista
nojaamalla ylavartaloa eteenpdin hypyn, niiaamisen tai pydréhtadmisen aikana tai ilman niita.
Sybdksyminen on lipun suojaamista ja sdantbjenvastaista.

OSA 13. Oikeus paikkaan ja oikeus reittiin

ARTIKLA 1. Oikeus paikkaan (ROP)

Oikeus paikkaan myonnetddn paikallaan olevalle pelaajalle, joka pysyy normaalissa peliasennossa
ilman sivuliikettd. Suoraan pystysuuntaan likkuminen, hyppy mukaan lukien, pallon heittamista tai
kiinniottoa varten tai liputuksen tekemiseksi ei tarkoita, etta aiemmin saatu oikeus paikkaan olisi
menetetty.

Oikeus paikkaan ylittda oikeuden reittiin, kun méaaritetdan kuka on syyllistynyt virheeseen.

ARTIKLA 2. Oikeus reittiin (ROW)

Oikeus reittiin annetaan saantdjen mukaan pelaajalle, joka on valinnut liikesuunnan pelille
ominaisella tavalla eikd vaihda suuntaa.

Pelaajalla, jolla on oikeus reittiin, on suurempi oikeus kuin muilla pelaajilla, kun maaritetdén kuka
on syyllistynyt virheeseen, lukuun ottamatta pelaajaa, jolla on oikeus paikkaan.
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SAANTO 3 Puoliajat ja ajanotto

OSA 1. Puoliajan alku

ARTIKLA 1. Ensimmainen puoliaika

Kolme minuuttia ennen ottelun suunniteltua aloitusaikaa paatuomari heittaa kolikkoa keskella
kenttdd molempien joukkueiden kapteenien lasné ollessa. Ennen kolikon heittoa paatuomari
maadrittaa vierasjoukkueen kapteenin, joka valitsee kolikonheitossa kolikon puolen.
Kolikonheiton voittaja voi valita aloituksen omalta 5 jaardin linjalta joko ensimmaisen tai toisen
puoliajan aluksi. Toinen joukkue valitsee kumpaa maalilinjaa se puolustaa.

ARTIKLA 2. Toinen puoliaika

Toisella puoliajalla joukkueet puolustavat vastakkaista maaliviivaa kuin ensimmaisella puoliajalla.
Joukkue, joka ei pannut palloa ensin peliin ensimmaisella puoliajalla, aloittaa pelin aloitussy6télla
omalta 5 jaardin linjaltaan.

ARTIKLA 3. Hydkkayskilpailu (jatkoaika)

Jos peli on tasan kahden puoliajan jalkeen ja sarjamaaraysten/turnaussaénttjen mukaisesti

voittaja pitdd maarittda, kaytetaan hyokkayskilpailua.

a. Kahden minuutin tauon jalkeen paatuomari suorittaa kolikonheiton kuten ottelun alussa.
Kolikonheiton voittaja valitsee hytkkayksen tai puolustuksen, jolla aloittaa jokaisen vuoroparin.
Toinen joukkue valitsee kumpaa kenttapaatya kaytetaan.

b. Hyokkayskilpailussa joukkueilla ei ole kayttssa aikalisia.

¢. Ensimmainen vuoropari koostuu kahdesta yritysvuorosta, joissa joukkue aloittaa aloitussyotolla
keskiviivalta (ei mahdollisuutta uuteen yrityssarjaan keskiviivan ylitykselld). Jos puolustus tekee
maalin ensimmaisella yrityssarjalla, muuten kuin lisdpisteyrityksesta, vuoropari paattyy.

d. Joukkue pitaa pallon hallinnassaan yrityssarjan ajan, kunnes se tekee maalin (mukaan lukien 1
tai 2 pisteen lisapisteyritys), tai yritykset loppuvat. Pallo pysyy pelissa pallon hallinnan
vaihduttua vastustajalle kunnes se tulee pois pelista. Yrityssarja paattyy, vaikka yrityksen
aikana tapahtuisi toinen pallon hallinnan vaihtuminen.

e. Jos ensimmaisen vuoroparin jalkeen (kaksi yrityssarjaa lisapisteyritykset mukaan lukien) peli on
edelleen tasan, pelataan toinen (ja tarvittaessa sitd seuraavat) vuoropari siten, ettd molemmat
joukkueet yrittavat 1 pisteen lisapistetta 5 jaardin linjalta.

Hydkkayskilpailu paattyy kun vuoroparin jalkeen peli ei ole enéé tasan tai jos puolustus tekee
pisteité vuoroparin ensimmaisell& vuorolla.

f. Joukkue, joka tekee enemman pisteita hyokkayskilpailussa, on ottelun voittaja.

ARTIKLA 4. Joukkueet tasapisteissa turnauksen sarjataulukossa

Jos kahdella tai useammalla joukkueella on turnauksessa sama voittoprosentti, maaritetaan
joukkueiden keskinainen sijoitus seuraavasti:

Voittoprosentti keskindisissa otteluissa, jos kaikki joukkueet pelasivat toisiaan vastaan.
Maaliero keskinaisissa otteluissa, jos kaikki joukkueet pelasivat toisiaan vastaan.

Tehdyt pisteet keskindisissa otteluissa, jos kaikki joukkueet pelasivat toisiaan vastaan.
Maaliero kaikissa otteluissa.

Tehdyt pisteet kaikissa otteluissa.

Kolikonheitto. HT 3-1-4-I

ogrwNE

OSA 2. Peliaika

ARTIKLA 1. Peliaika ja eratauko

Ottelun kokonaisaika on 40 minuuttia, jaettuna kahteen 20 minuutin puoliaikaan. Eratauko on kaksi
minuuttia puoliaikojen valissa.

ARTIKLA 2. Puoliajan jatkaminen

Puoliaikaa jatketaan kunnes yritys, jossa ei ole virheita pallon ollessa pelissa (ilman yrityksen
menetystd) ja naista hyvaksyttyja rangaistuksia, on pelattu loppuun. Jos yrityksen aikana, jossa
peliaika paattyy, tapahtuu toisensa kumoavat virheet, yritys pelataan uudestaan.

Sivu 19/65



Lippupallon s&&nnét 2023

Puoliaika ei voi paattya ennen kuin pallo on tullut pois pelista ja paatuomari ilmoittanut puoliajan
paattyneeksi. [M14]

ARTIKLA 3. Ajanottovélineet

Ottelukelloa ja 25 sekunnin kelloa pidetdan kellossa, joka voi olla erotuomarin kéddessa pitama tai
kellonkayttajan erotuomarin alaisuudessa pitama nakyva kello.

ARTIKLA 4. Kellon kaynnistyminen

Kun ottelukello on pysaytetty sdaantdjen mukaisesti, se kaynnistyy seuraavasta
sédantdjenmukaisesta aloitussyotosta.

Poikkeus: Ottelukello kaynnistyy pallo pelivalmiina -merkista, jos kello on pysaytetty ainoastaan
paatuomarin paatokselld tai jos joukkue on syyllistynyt virheeseen aikaa saastaakseen.

HT 3-2-4-1-IV

ARTIKLA 5. Kellon pysahtyminen

Ottelukello pysaytetdén puoliajan paattyessa, joukkueen ottaessa aikalisén, loukkaantumisen
johdosta tai paatuomarin paatoksella.

Puoliajan kahden viimeisen minuutin aikana kello pysahtyy:

kun uusi yrityssarja alkaa (my6s pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen)

rangaistuksen taytantéonpanemiseksi

kun pallo tai juoksija menee ulos pelikentélta

kun heitto tai rahmays (eteen- tai taaksepdain) osuu maahan

kun rahmaajan joukkuetoveri koskee palloon

kun syntyy maali. Kello pysyy pysahtyneena seuraavan lisapisteyrityksen aikana ja sen jalkeen
. kun myoénnetaan aikalisa.

Ottelukelloa ei kaytetd puoliaikaa jatkettaessa ylimaaraisella yrityksella eika hyokkayskilpailun
aikana.

NooAwNR

ARTIKLA 6. Juokseva kello

Jos piste-ero on ainakin 30 pistetta paatuomarin ilmoituksen aikana, kello ei pysahdy tilanteissa,
joissa se tavallisesti pysaytettaisiin kahden viimeisen minuutin aikana.

Paatuomari ilmoittaa kummallekin joukkueelle, etta paatuomarin ilmoituksella kelloa ei enda
pysayteta (juokseva kello) kyseisella puoliajalla.

Paatuomarin ilmoituksen jalkeen kellon tila (normaali ajanotto tai juokseva kello) ei muutu, vaikka
piste-ero pienenisi alle 30 pisteeseen tai saavuttaisi ainakin 30 pistetta. HT 3-2-6-1-II

OSA 3. Aikalisat

ARTIKLA 1. Aikalisa

Paatuomari maarittaa aikalisan pysayttaessaan pelin mista syysta tahansa. Jokainen aikalisa on
joko jommankumman joukkueen tai erotuomarin aikalisa. [M3]

Paatuomari ottaa erotuomarin aikalisén, jos saantétulkinnan tai muun olosuhteen kéasitteleminen
kestaa merkittavan kauan.

ARTIKLA 2. Joukkueen aikaliséat

Erotuomari myontaa joukkueelle aikalisan, jos sita pyytdd valmentaja tai pelikentélla oleva pelaaja
pallon ollessa pois pelistd. Molemmilla joukkueilla on kaytdssaan kaksi aikalisda puoliaikaa
kohden. Kayttamattomat aikalisat eivat siirry seuraavalle puoliajalle.

ARTIKLA 3. Aikalisa loukkaantumisen johdosta

Jos pelaaja loukkaantuu, erotuomari voi ottaa erotuomarin aikalisan. Loukkaantuneen pelaajan
tulee olla pois pelista vahintaan yksi yritys aikalisan jalkeen.

ARTIKLA 4. Aikalisien pituus

Joukkueen aikalisa on pituudeltaan enintaan 60 sekuntia.

Paatuomari voi lyhentaa joukkueen aikalisaa kummankin joukkueen suostumuksella.
Muut aikalisat eivét saa olla pidempia kuin mité paatuomari katsoo aikalisan ottamissyysta
tarpeelliseksi.
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Paatuomari ilmoittaa molemmille joukkueille, kun aikalisé on paattynyt ja ilmoittaa viisi sekuntia
mydhemmin pallon pelivalmiiksi. HT 3-3-4-I

ARTIKLA 5. Paatuomarin ilmoitukset

Paatuomari ilmoittaa molempien joukkueiden valmentajille molempien puoliaikojen lopussa, kun
pallo seuraavan kerran poistuu pelista ja puoliaikaa on jaljella kaksi minuuttia tai vahemman.
Ottelukello pysaytetaén tata varten.

HT 3-3-5-1-lI
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SAANTO 4 Pallo pelissa ja pois pelista

OSA 1. Pallo pelissa — pallo pois pelista

ARTIKLA 1. Pois pelisté oleva pallo tulee peliin

Seuraavaa yritysta varten pallo tulee laittaa peliin keskelta sivurajojen valissa siita pisteesta, jossa
pallo oli sen tullessa saantdjen mukaisesti pois pelista, tai pisteesta johon pallo paatyy
rangaistuksen taytantéoénpanon johdosta tai uuden yrityssarjan alkamiseksi.

Kun pelista poistunut pallo on asetettu pelivalmiiksi, se tulee peliin sdantdéjenmukaisen
aloitussy6ton alussa.

Jos aloitussyottd annetaan, ennen kuin pallo on asetettu pelivalmiiksi tai jos kyseessa on
saantojenvastainen aloitussyottd, pallo pysyy poissa pelista.

Virhe ennen aloitussyoéttda (pelin viivyttdminen, paitsio, vaara aloitus, hamaavat merkit, virheellinen
blitzaajan merkki) aiheuttavat sen, etta pallo pysyy pois pelisté.

ARTIKLA 2. Pelissa oleva pallo poistuu pelista

Pallo tulee sdantdjen mukaan pois pelistd ja erotuomarin tulisi puhaltaa pilliin kun:

a. pallo on pelikentan ulkopuolella

b. juoksija on pelikentan ulkopuolella

c. juoksijan mik& tahansa kehonosa, kammenta tai jalkaa lukuun ottamatta, koskettaa maata
HT 4-1-2-1

juoksija esittaa, etta laittaisi polven maahan

heitto tai rahmays (eteen- tai taaksepain) osuu maahan

rahmaajan joukkuetoveri koskee palloon

pelaaja, jolla on vdhemman kuin kaksi lippua, pitaa palloa hallussaan HT 4-1-2-I|

pelaaja, jonka liput eivat ole pelaajan omasta syysta oikein paikoillaan, pitaa palloaan
hallussaan

syntyy maali, takalaiton, oma maali tai onnistunut lisapiste

tapahtuu virhe, joka aiheuttaa pallon tulemisen pois pelista (esim. sdéntbjenvastainen potku tai
heiton viivastyminen).

Se~oo

[ —

Ennenaikaisen vihellyksen yhteydessa pallo poistuu pelistd, ja palloa hallussaan pitanyt joukkue
voi valita, aloittaako se pelin pisteestd, jossa pallo oli hallussa vihellyshetkella vai uusiiko se
yrityksen.
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SAANTO 5 Yrityssarja

OSA 1. Yrityssarja: aloitettu, katkennut, uusittu

ARTIKLA 1. Milloin yrityssarja annetaan

Neljan perattaisen yrityksen sarja annetaan joukkueelle, joka seuraavaksi suorittaa aloitussyoton
molempien puoliaikojen alussa tai maalin (lisapisteyritys mukaan lukien), oman maalin,
takalaittoman tai pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen. [M8]

Uusi yrityssarja annettaan hyokkaykselle, jos:

a. joukkueella on pallo sdantéjen mukaisesti hallussa (minké tahansa pallon pelissa ollessa tehdyn
virheen ja siita seuraavan rangaistuksen hyvaksynnan myoété) keskiviivan etupuolella pallon
tullessa pois pelista ja kyseessa on ensimmainen kerta yrityssarjan aikana, kun keskiviiva on
ylitetty. Jos seuraava yritys tai rangaistus siirtda pallon keskiviivan taakse ja pallon kanssa
edetaan uudestaan keskiviivan yli samassa yrityssarjassa, ei hyokkays saa uutta yrityssarjaa.
HT 5-1-1-1-1

b. hyvaksytty rangaistus sisadltda automaattisen ensimmaisen yrityksen tai taytantéénpano
aiheuttaa ensimmaisen yrityksen.

Uusi yrityssarja annetaan puolustukselle omalta 5 jaardin linjalta, jos hyokkays ei neljannella

yrityksella tee maalia tai saavuta uuteen yrityssarjaan vaadittua keskiviivaa.

Uusi yrityssarja annetaan puolustukselle sydtdnkatkon jalkeen pisteestd, jossa pallo tulee pois

pelista.

OSA 2. Yritys ja pallonhallinta rangaistuksen jalkeen

ARTIKLA 1. Virhe ennen pallonhallinnan vaihtumista

Jos rangaistus virheesta ennen pallon hallinnan vaihtumista hyvaksytaan eika rangaistus sisalla
yrityksen menetysta, maaraé uutta ensimmaista yritysta tai aseta palloa keskiviivan etupuolelle,
pallo kuuluu hydkkaykselle ja yritys uusitaan.

ARTIKLA 2. Virhe pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen

Jos rangaistus virheesta pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen hyvaksytaén, pallo kuuluu
joukkueelle, jolla oli pallo hallussaan virheentekohetkella. Seuraava yritys on ensimmainen yritys
rangaistuksen taytantéonpanon jalkeen.

ARTIKLA 3. Hylatty rangaistus

Jos rangaistus hylataan, seuraavan yrityksen numero on se, mika se olisi ollut ilman, etta virhetta
olisi tapahtunut.

ARTIKLA 4. Virhe yritysten valissa

Jos virhe tapahtuu yritysten valissa, seuraavan yrityksen numero on sama, joka se oli ennen
virhettd, ellei rangaistuksen taytantddnpano siirrd palloa keskiviivan etupuolelle tai rangaistus
siséalla automaattista ensimmaista yritysta.

ARTIKLA 5. Molempien joukkueiden virheet
Jos yrityksen aikana tapahtuu toisensa kumoavat virheet, edellinen yritys pelataan uudestaan.
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SAANTO 6 Potkut

OSA 1. Potkaiseminen

ARTIKLA 1. Saant6jenvastainen potku

Juoksija ei saa tahallaan potkaista palloa. Tama virhe aiheuttaa pallon poistumisen pelista.
HT 6-1-1-1 jall

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys, pannaan taytantoon
virheentekopaikasta. [M19]
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SAANTO 7 Aloitussyoton antaminen ja heittaminen

OSA 1. Aloituslinja

ARTIKLA 1. Pallo pelivalmiina

a. Pelaaja ei saa laittaa palloa peliin, ennen kuin pallo on pelivalmiina. [M1]

HUOMAUTUS: Jos aloitussyo6ttd annetaan, kun pallo on ilmoitettu pelivalmiiksi mutta ennen kuin
kaikki erotuomarit ovat valmiina, kuka tahansa erotuomari pysayttaa pelin heti ilman rangaistusta ja
paatuomari maaraa yrityksen pelattavaksi uudelleen. Paatuomarin tulee huolehtia siitd, ettd han
julistaa pallon pelivalmiiksi vain, kun kaikki erotuomarit ovat valmiina ja omilla paikoillaan.
RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelista, 5 jaardia, pannaan taytantoon pelin
paattymispisteesta. [M19]

b. Pallo tulee laittaa peliin 25 sekunnin kuluessa siita, kun paatuomari on ilmoittanut pallon
pelivalmiiksi.

RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelistda, 5 jaardia, pannaan taytantéon pelin

paattymispisteesta. [M21]

ARTIKLA 2. Aloitussy6t6lla aloittaminen

Kun aloitussydton antaja on koskettanut palloa, hdn ei saa nostaa palloa, siirtaa sita eteenpain tai
muuten esittaa aloitussy6tén alkamista.

Ennen aloitussyoéttda pallon tulee olla kentdn suuntaisesti.

Saanttjen mukainen aloitussy6ttd on pallon antaminen tai heittdminen paikaltaan maasta nopealla
ja yhtajaksoisella kaden tai kasien taaksepain liikkeelld siten, ettd pallon hallinta vaihtuu.
Aloitussyéttda ei tarvitse antaa jalkojen valista.

RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelista, 5 jaardia, pannaan taytantoon pelin
paattymispisteesta. [M19]

ARTIKLA 3. Vaatimukset hyokkaykselle

Aloituslinjassa olevien pelaajien vahimmaismaaraa ei ole.

a. Aloitussyoton antajan koskettua palloon ja ennen aloitussyottéa kaikkien hyokkaavan joukkueen
pelaajien tulee olla pelikentalld aloituslinjansa takana (paitsio).

b. Ensimmainen ja jokainen paikanvaihto on oltava suoritettu ennen aloitussy6ton alkamista.
HT 7-1-3-1

c. Yksikaan hyokkayksen pelaaja ei saa syyllistyd vaaraan aloitukseen tai tehda liiketta, joka
muistuttaa pelin aloittamista.

RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelista, 5 jaardia, pannaan taytantéon pelin

paattymispisteesta. [M19]

d. Aloitussyo6ttba annettaessa yksi pelaaja saa olla liikkeessa, mutta ei liikkeessa kohti vastustajan
maalilinjaa. Jos aloitussyoton alkaessa ainakin kaksi pelaajaa on liikkeessa, kyseesséa on
saantojenvastainen paikanvaihto. HT 7-1-3-11

RANGAISTUS -5 jaardia, pannaan taytantdéon aloituslinjasta. [M19]

e. Pelinrakentaja ei saa juosta pallon kanssa aloituslinjan etupuolelle, ellei pallo ole ollut
yksinomaan toisen pelaajan hallussa ja palautettu hanelle tai ellei puolustaja ole koskenut
palloon sen ollessa ilmassa.

f. Kun aloitussy6ttd annetaan 5 jaardin linjalta tai lAhempaa vastustajan maalia (juoksukieltoalue),
hyokkayksen tulee suorittaa eteenpdainheittopeli. Jos pelinrakentaja tai juoksija liputetaan
aloituslinjan takana ennen kuin heitto on lahtenyt, pelissa ei ole virhetta saantdjenvastaisesta
juoksupelistd. HT 7-1-3-ll1 =VII

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon aloituslinjasta. [M19]

g. Pelinrakentajalla on seitsemén sekuntia aikaa aloitussyotosta heittédé tai antaa pallo. Jos aika
ylittyy, pallo poistuu pelista aloituslinjassa.
RANGAISTUS - Yrityksen menetys aloituslinjasta. [M21 + M9]
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ARTIKLA 4. Vaatimukset puolustukselle

a. Ennen kuin aloitussyottd annetaan, kaikkien puolustajien tulee olla pelikentélld ja aloituslinjan
takana (paitsio). HT 7-1-4-I

b. Sen jalkeen, kun pallo on ilmoitettu pelivalmiiksi, yksikaan puolustavan joukkueen pelaaja ei saa
koskea palloon, ennen kuin aloitussy0ttd on annettu loppuun.

c. Yksikaan puolustavan joukkueen pelaaja ei saa kayttaa sanoja tai muita merkkeja, jotka
sekoittavat vastustajaa ndiden valmistautuessa laittamaan pallo peliin.

d. Enintaan kaksi pelaajaa saa ilmoittaa itsensa blitzaajaksi. Jos merkin antava pelaaja on alle 7
jaardia aloituslinjasta, jos pelaaja antaa virheellisen merkin tai jos yli kaksi pelaajaa pitaa yhta
aikaa katta ylhaalla, kun aloitussyoton antaja on koskenut palloon, kyseessa on virhe
virheellisesta merkista. HT 7-1-4-11-VII

RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelista, 5 jaardia, pannaan taytantoon pelin

paattymispisteesta. [M18]

e. Puolustaja, jonka vartalo on aloitussyoéttohetkella kokonaan yli 7 jaardin paéassa aloituslinjasta,
saa ylittaa aloituslinjan useita kertoja siihen saakka, kunnes pallo poistuu pelistéa. Oikeutta
reittiin pyytavan pelaajan ei tarvitse olla blitzaaja, ja kuka tahansa pelaaja (> 7 jaardin paassa)
Voi juosta kohti pelinrakentajaa pelin aikana.

f. Kaikkien puolustajien, jotka ovat aloitussyottohetkella alle 7 jaardin padssa aloituslinjasta, on
pysyttava aloituslinjan takana, kunnes pallo on annettu toiselle pelaajalle tai tadtd on hamatty tai
pelinrakentaja on heittanyt palloa.

RANGAISTUS -5 jaardia, virheentekopiste on aloituslinja, pannaan taytantoon

aloituslinjasta. [M18]

ARTIKLA 5. Pallon antaminen

a. Hyokkays voi antaa pallon toiselle pelaajalle useita kertoja, kunhan kumpikin pelaaja on
aloituslinjan takana, jos palloa ei ole kannettu aloituslinjan yli ja pallon antaminen tapahtuu
ennen pallonhallinnan vaihtumista.

b. Aloitussyo6ton antaja ei saa vastaanottaa eteenpdin annettua palloa.

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon

virheentekopaikasta. [M19]

OSA 2. Heitot ja rahmaykset

ARTIKLA 1. Taaksepéainheitto

Juoksija saa heittda palloa taaksepain, kunhan palloa ei ole kannettu aloituslinjan yli eika
pallonhallinta ole viela vaihtunut. HT 7-2-1--1V

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon
virheentekopaikasta. [M35]

ARTIKLA 2. Onnistunut heitto

Heitto, jonka sdantdjenmukainen pelaaja ottaa kiinni koskettaessaan maata kentalla, on onnistunut
heitto ja pallo pysyy pelissa, ellei kiinniotto ole vastustajan maalialueella. HT 7-2-2-I-VII

ARTIKLA 3. Epdonnistunut heitto

Heitto on epaonnistunut, jos pallo osuu maahan siten, etta se ei ole selvasti pelaajan hallussa.
Kyseesséa on epaonnistunut heitto myads, jos pelaaja hyppéé ja osuu kiinnioton jalkeen
ensimmaiseksi maahan kentéan ulkorajoille tai niiden ulkopuolella. [M10]

Kun eteenpdinheitto epaonnistuu, kuuluu pallo heittdneelle joukkueelle edellisesta aloituspisteesta.
Tama on piste, jossa pallo tuli pois pelista.

Kun taaksepéainheitto epdonnistuu, kuuluu pallo heittdneelle joukkueelle edellisesta
hallintapisteesta. Tama on piste, jossa pallo tuli pois pelista.

ARTIKLA 4. RAhmays

Kun rAhmays osuu maahan tai jos siihen koskee juoksijan (rAhm&gjan) joukkuetoveri ilman etta
vastustaja koskee siihen ensin, pallo poistuu pelista ja kuuluu rahmanneelle joukkueelle paikasta,
jossa rahmaaja menetti pallon hallinnan. Tama on piste, jossa pallo poistui pelista. Jos juoksija tai
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vastustaja saa pallon hallintaansa, ennen kuin pallo poistuu pelista, pallo pysyy pelissa.
HT 7-2-4-1-lI

ARTIKLA 5. Saantdjenvastainen kosketus ja pallon lyéminen

a. Heittdja saa koskettaa tai lyoda itse heittamaéansa palloa tai ottaa sen kiinni vasta, kun
puolustaja on koskenut siihen.

b. Hyokkayksen pelaaja, joka vapaaehtoisesti menee ulos kentalta yrityksen aikana, ei saa koskea
ilmassa olevaan heittoon. Jos hydkkayksen pelaaja pakotetaan ulos kentalta virheen vuoksi ja
han palaa valittémasti takaisin kentélle tai maalialueelle, hdnella on edelleen oikeus koskea
heittoon tai ottaa se kiinni.

RANGAISTUS - Yrityksen menetys aloituslinjasta. [M19]

c. Heittdva joukkue ei saa lytda taaksepéainheittoa eteenpain.
Edella olevin rajoituksin pelikentan sisalla olevat pelaaja saavat koskettaa heittoa tai lyoda sita
mihin suuntaan tahansa. HT 7-2-5-I-llI

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys, pannaan taytantéon

virheentekopaikasta. [M19]

OSA 3. Eteenpéinheitto

ARTIKLA 1. Saantéjenmukainen eteenpainheitto

Joukkue saa suorittaa yhden eteenpainheiton yrityksen aikana ennen pallon hallinnan vaihtumista.
Heitto tulee suorittaa aloituslinjan takaa. HT 7-3-1-I-1V

ARTIKLA 2. Sdantojenvastainen eteenpdinheitto

Eteenpéinheitto on sdantdjenvastainen:

a. jos sen heittaa hyokkayksen pelaaja, joka on aloituslinjan etupuolella paastaessaan irti pallosta
b. jos heitto heitetdén sen jalkeen, kun juoksija on kaynyt aloituslinjan etupuolella

c. jos kyseessa on hyokkayksen toinen eteenpéinheitto saman yrityksen aikana

d. jos heitto heitetaan pallon hallinnan vaihtumisen jalkeen.

RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon

virheentekopaikasta. [M35]

ARTIKLA 3. Heiton vastaanoton hairinta

Heiton vastaanoton hairintéd& on fyysinen kontakti sdantdjen mukaisen eteenpéainheittopelin aikana
siihen asti, kun pelaaja koskee heittoon tai heitto epaonnistuu.

Heiton vastaanoton hairintd on kontakti, joka estdé vastustajaa pallon ollessa ilmassa. Puolustajan
vastuulla on vaistaa vastustajia.

Kyseessa ei ole heiton vastaanoton hairinta, jos kaksi tai useampia saantdjen mukaista
kiinniottajaa yrittaa tavoitella palloa samanaikaisesti koskeakseen, lyddakseen tai ottaakseen
pallon kiinni. Kummankin joukkueen sadantéjenmukaisilla kiinniottajilla on yhtalainen oikeus palloon,
mutta epdedullisemmassa asemassa olevan pelaajan velvollisuus on vélttaa vastustajaa.

HT 7-3-3-1-lI

RANGAISTUS - 10 jaardia, pannaan taytantéon peruspisteesta. Hyokkayksen tekemissa
virheissa yrityksen menetys. [M33] Automaattinen ensimmainen yritys puolustuksen
virheissé. [M33]

HUOMAUTUS: Kontakti heittopelin aikana, ennen kuin pallo on heitetty tai jos heitto ei ylita
aloituslinjaa, on virhe sdantdjenvastaisesta kontaktista (S 9-1-1).
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SAANTO 8 Pistesuoritukset

OSA 1. Pistesuoritusten pistemaarat

ARTIKLA 1. Pisteiden tekeminen

Pisteita jaetaan suorituksista seuraavasti:

Maali (Touchdown) — 6 pistetta. [M5]

Onnistunut lisapisteyritys 5 jaardin linjalta — 1 piste. [M5]

Onnistunut lisapisteyritys 10 jaardin linjalta — 2 pistetta. [M5]
Puolustuksen onnistunut lisdpiste — 2 pistetta. [M5]

Oma maali — 2 pistetta (pisteet vastustajalle). [M6]

Oma maali lisapisteyrityksen aikana — 1 piste (piste vastustajalle). [M6]

OSA 2. Maali (Touchdown)

ARTIKLA 1. Miten tehdaan

Maali syntyy kun:
a. juoksijan hallussa oleva pallo rikkoo vastustajan maaliviivan muodostaman tason
b. pelaaja ottaa heiton kiinni vastustajan maalialueella.

OSA 3. Lisapiste

ARTIKLA 1. Miten tehd&an

Pisteita tehdaan saanttjen pistearvojen mukaisesti, jos lisapisteyritys paattyy maaliin tai omaan
maaliin.

ARTIKLA 2. Mahdollisuus tehdéa pisteita

Lisapisteyritys on ylimaarainen yritys tehda 1 tai 2 lisapistetta.

a. Pallon laittaa peliin joukkue, joka on tehnyt kuuden pisteen maalin. Jos maali tehdaan sellaisen
yrityksen aikana, jossa peliaika loppuu, lispisteyritys pelataan. Maalin tehneen joukkueen tulee
paattaa yrittaako se 1 vai 2 lisapistetta, ennen kuin lisapisteyritys alkaa.

b. Lisapisteyritys alkaa, kun pallo julistetaan pelivalmiiksi.

c. Aloitussyottd annetaan sivurajojen vélisestd vastustajan 5 jaardin (1 piste) tai 10 jaardin (2
pistettd) linjan keskikohdasta.

d. Lisapisteyritys paattyy, kun jompikumpi joukkueista tekee pisteita tai pallo poistuu sdéntdjen
mukaisesti pelista.

e. Hyvaksynyt rangaistukset vaativat joko yrityksen uusimista tai yritys johtaa pistesuoritukseen tai
yrityksen paattymiseen. Jos lisapisteyritys uusitaan rangaistuksen jalkeen, lisdpisteyritys on
alkuperaisen pistemaaran arvoinen. Joukkue ei voi muuttaa paatosta (1 vai 2 pistettd), ennen
kuin lisapisteyritys paattyy.

HT 8-3-2-1-1IV

ARTIKLA 3. Seuraava yritys

Vastustaja panee pallon peliin lisapisteyrityksen jalkeen omalta 5 jaardin linjaltaan, jos rangaistus
ei siirré aloituspaikkaa.

OSA 4. Oma maali

ARTIKLA 1. Miten tehd&an

Oma maali syntyy kun:

a. pallo poistuu pelista ja mika tahansa sen osa on maaliviivalla tai sen takana, paitsi
epaonnistuneessa heitossa tai rahméayksessa maalialueen ulkopuolelta, ja tatéa maaliviivaa
puolustava joukkue on vastuussa pallon paatymisesta sinne

b. virheen hyvéaksytty rangaistus jattda pallon hyokkaavan joukkueen maaliviivalle tai sen taakse.
HT 8-4-1-1-lI
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ARTIKLA 2. Aloitussy6tté oman maalin jalkeen
Oman maalin jalkeen pisteet tehnyt joukkue panee pallon peliin omalta 5 jaardin linjaltaan.

OSA 5. Takalaiton

ARTIKLA 1. Milloin kyseessa

Takalaiton syntyy kun:

a. pallo poistuu pelista ja mika tahansa sen osa on maaliviivalla tai sen takana, paitsi
epaonnistuneessa heitossa tai rahméayksessa maalialueen ulkopuolelta, ja tatéa maaliviivaa kohti
hyokkaava joukkue on vastuussa pallon paatymisesta sinne

b. puolustaja tekee sydtonkatkon oman 5 jaardin linjansa ja maaliviivansa valissa, pelaajan
alkuperéinen liikke vie h&net maalialueelle ja pallo jaa maalialueelle, jossa se poistuu pelista.

ARTIKLA 2. Aloitussy0tto takalaittoman jalkeen
Takalaittoman jalkeen puolustava joukkue panee pallon peliin omalta 5 jaardin linjaltaan.
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SAANTO 9 Pelaajien kayttaytyminen

OSA 1. Kontaktivirheet

ARTIKLA 1. Sdantdjenvastainen kontakti (IC)

a. Yksikaan pelaaja ei saa aiheuttaa tahallaan kontaktia vastustajaan tai erotuomariin.

b. Yksikaan pelaaja ei saa astua tai hypéata toisen pelaajan paalle tai seista taman paalla.

c. Yksikaan pelaaja ei saa pitaa kiinni toisesta pelaajasta.

d. Kaikki paikallaan olevat pelaajat ovat oikeutettuja paikkaansa, ja vastustajien tulee valttaa
kontaktia naihin pelaajiin.

e. Juoksijalla ei ole oikeutta reittiin, ja hdnen tulee valttda kontaktia vastustajiin. Jos juoksija ja
puolustaja osallistuvat kontaktiin yhta paljon, virhe on hyokkayksen.

f. Kaikilla hyokkaajilla on oikeus reittiin niin kauan kuin sdéntéjen mukainen eteenpéainheitto on
viel& mahdollista suorittaa ja puolustajien tulee valttda kontaktia. Kun eteenpdinheitto on
ilmassa, kaikilla pelaajilla on oikeus palloon, mutta ei thtadmalla vastustajaan (pelaamalla
vastustajan lapi). Jos vastaanottaja ja puolustaja osallistuvat kontaktiin yhta paljon, virhe on
puolustuksen.

g. Kaikilla séannénmukaisilla blitzaajilla on oikeus reittiin, ja hyokkayksen pelaajien tulee valttaa
kontaktia.

HUOMAUTUS: Vaikka tilanteessa ei olisikaan kontaktia, kyseessa voi olla hytkkayksen
pelaajan suojaus.

h. Yksikaan pelaaja ei saa syyllistya tahtddmiseen.

RANGAISTUS - 10 jaardia ja yrityksen menetys, pannaan taytantdon peruspisteesta.

Automaattinen ensimmainen yritys puolustuksen virheissa. [M38]

HT 9-1-1-R-I-VIII, HT 9-1-1-B-I-XV

ARTIKLA 2. Ottelun héairitseminen

Vaihtopelaajat tai valmentajat eivat saa milla&n tavalla estaa palloa, pelaajia tai erotuomareita
ottelun aikana.

RANGAISTUS - 10 jaardia ja yrityksen menetys, pannaan taytantdon peruspisteesta.
Automaattinen ensimmainen yritys puolustuksen virheissa. [M38]

OSA 2. Muut kuin kontaktivirheet

ARTIKLA 1. Ep&urheilijamaiset teot

a. Loukkaavan, uhkaavan tai térkean kielen tai eleiden kayttaminen tai sellaisiin toimiin
ryhtyminen, jotka yllyttavéat pahaa tahtoa tai ovat vaheksyvia. HT 9-2-1-I

b. Jos pelaaja ei joko palauta palloa seuraavaan aloituspisteeseen tai jata sita lahelle pistetta,
jossa pallo poistui pelista.

c. Jos pelaaja ei joko palauta liputtamaansa lippua vastustajalle tai jata sita lahelle liputuspaikkaa.
Pelaajien tulisi yrittdd aina palauttaa lippu vastustajalle.

RANGAISTUS - 10 jaardia pelin paattymispaikasta, toimenpannaan virheena pallon ollessa
pois pelista. [M27]

ARTIKLA 2. Epareilut teot

a. Yksikaan pelaaja ei saa suojata vastustajaa.
RANGAISTUS -5 jaardia, pannaan taytant60n peruspisteesta. [M43]

b. Juoksija ei saa hypata eika syoksya.
RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon
virheentekopaikasta. [M51]

c. Juoksija ei saa suojata lippua. HT 9-2-2-I-IX
RANGAISTUS -5 jaardia ja yrityksen menetys pannaan taytantéon
virheentekopaikasta. [M52]
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d. Pelaaja ei saa liputtaa vastustajaa, joka ei ole juoksija tai esita olevansa juoksija, eika silloin,
kun vastustaja on koskenut ilmassa olevaan palloon HT 9-2-2-X—-XV
RANGAISTUS -5 jaardia, pannaan taytant6on peruspisteesta. [M52]

e. Yksikaan pelaaja ei saa tahallaan potkaista heittoa tai rahmaysta. Tama virhe ei muuta pallon
asemaa, ellei rahméaéajan joukkuetoveri potkaise palloa.
RANGAISTUS -5 jaardia, pannaan taytantéon peruspisteesta. [M19]

f. Joukkueesta ei saa osallistua peliin yli viisi pelaajaa.
RANGAISTUS -5 jaardia, virheentekopiste on aloituslinja, pannaan taytantdon
aloituslinjasta. [M22]

g. Valmentajat ja vaihtopelaajat eivat saa olla joukkueen alueen ulkopuolella yrityksen aikana.
RANGAISTUS -5 jaardia, virheentekopiste on aloituslinja, pannaan taytantéon
aloituslinjasta. [M27]

h. Pelaaja, jolla on s&éntdjenvastaisia varusteita tai jolla ei ole pakollisia varusteita, ei saa
osallistua peliin. Pelaajan, joka vuotaa verta, tulee poistua pelikentaltd. Pelaajan tulee poistua
pelikentalta valittémasti, jos erotuomari nain maaraa.

RIKE — Rikkoneelta joukkueelta veloitetaan aikalisa. [M3] Rangaistus — 5 jaardia, jos

aikalisia ei ole jaljella. [M21]

OSA 3. Pelaajavaihdot

ARTIKLA 1. Pelaajavaihdot

Mika tahansa maara saantdjenmukaisia vaihtopelaajia saa tulla otteluun korvaamaan

joukkuekavereita, kun pallo on poistunut pelista. Hyokkays voi tehda pelaajavaihtoja siihen asti,

kunnes aloitussy6tdn antaja koskee palloon. Puolustus voi tehda pelaajavaihtoja siihen asti,

kunnes annetaan aloitussyotto.

a. Kun aloitussy6ttd on annettu, kummankaan joukkueen vaihtopelaajat eivat saa astua
pelikentélle.

RANGAISTUS -5 jaardia, virheentekopiste on aloituslinja, pannaan taytantdéon

aloituslinjasta. [M22]

b. Yksikaan hyokkayksen pelaaja ei saa tulla pelikentélle eik& poistua pelikentélta, kun
aloitussyoton antaja on koskenut palloon.

c. Pelaajavaihtoja ei saa suorittaa eika teeskennella vastustajan hamaamiseksi. Mitdan taktiikkaa,
joka liittyy vaihtopelaajaan tai pelaajavaihtoihin, ei saa kayttda vastustajan hamaamiseen.
HT 9-3-1-1-lI

RANGAISTUS - Pallo pysyy pois pelista, 5 jaardia, pannaan taytantoon aloituslinjasta. [M22]
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SAANTO 10 Rangaistusten taytantoonpano

OSA 1. Yleista

ARTIKLA 1. Torkeéat virheet

Torked virhe on kyseessé, jos virhe altistaa vastustajan loukkaantumiselle tai jos se rikkoo
urheilijamaisuutta. Térkea virhe vaatii pelaajan sulkemista ottelusta. [M47]

Pelaaja tai valmentaja, joka syyllistyy kahteen epaurheilijamaiseen tekoon saman ottelun aikana,
suljetaan ottelusta.

Ottelusta suljetun pelaajan tai valmentajan tulee poistua joukkueen alueelta ja kentalta ja pysya
pois kentan nakopiirista.

Turnauksen tai mestaruussarjan jarjestaja laatii lisasdadoksia.

ARTIKLA 2. Epéreilu taktikointi

Jos joukkue kieltaytyy pelaamasta tai toistuvasti syyllistyy virheisiin, joista voidaan rangaista
ainoastaan puolittamalla matka maaliin tai syyllistyy selvasti epareiluun tekoon, jota ei ole naissa
sdaannodissa mainittu, paatuomari voi ryhtya mihin tahansa sopivaksi katsomaansa
toimenpiteeseen, mukaan lukien rangaistuksen antaminen, pelaajan tai valmentajan sulkeminen
ottelusta, yrityksen menetyksen myontaminen, ensimmaisen yrityksen myodntaminen,
pistesuorituksen antaminen tai ottelun keskeyttaminen tai luovuttaminen. HT 10-1-2-1-VI
HUOMAUTUS: Paatuomarin tulisi varoittaa joukkuetta ja kertoa sille, etta virhe kutsutaan, jos héan
edelleen toistaa epareilun tilanteen. Tama varoitus ei kuitenkaan ole pakollinen.

Taman sdannon nojalla annettavan paatuomarin oikean tuomion antaminen edellyttda runsaasti
kokemusta. Erotuomareiden tulisi neuvotella ennen paatuomarin ilmoitusta, jotta voidaan
varmistaa tehtavan toimen oikea mitoitus.

OSA 2. Taytantdéon pantu rangaistus

ARTIKLA 1. Miten ja milloin pantu taytant6on

a. Rangaistus on pantu taytantdon, kun se on hyvéksytty, hylatty tai kumottu.

b. Rikottu joukkue voi hylatd minka tahansa rangaistuksen, mutta ottelusta suljetun pelaajan tulee
poistua ottelusta.

c. Kun syyllistytaan virheeseen, rangaistus pannaan taytantoon, ennen kuin pallo ilmoitetaan
pelivalmiiksi seuraavaa yritysta varten.

ARTIKLA 2. Samaan aikaan aloitussy6tdn kanssa

Virheen, joka tapahtuu samaan aikaan aloitussy6tén kanssa, katsotaan tapahtuneen yrityksen
aikana. Virheentekopiste on aloituslinja.

ARTIKLA 3. Saman joukkueen virheet pallon ollessa pelissa

Kun kaksi tai useampia saman joukkueen virheita pallon ollessa pelissa ilmoitetaan, paatuomari
selittaa vaihtoehdot rikotulle joukkueelle, joka voi valita yhden naista rangaistuksista pantavaksi
taytantoon.

ARTIKLA 4. Toisensa kumoavat virheet

Jos molempien joukkueiden pallon ollessa pelissé tekemia virheita ilmoitetaan, virheet kumoavat

toisensa ja yritys uusitaan seuraavin poikkeuksin:

a. Jos yrityksen aikana pallonhallinta on vaihtunut joukkueelta toiselle ja joukkue, jolle
pallonhallinta on viimeiseksi siirtynyt, ei ollut tehnyt virheitd, ennen kuin se sai pallon
hallintaansa viimeisen kerran, se voi hylata toisensa kumoavat virheet ja siten saada pallon
hallintaansa panemalla taytantddn rangaistuksen vain omasta virheestaan.

b. Kun virhe pallon ollessa pelisséd pannaan taytantéon virheena pallon ollessa pois pelista, se ei
kumoa toista virhettd vaan pannaan taytantdon tapahtumisjarjestyksessa.

HT 10-2-4-1-1V

Sivu 32/65



Lippupallon s&&nnét 2023

ARTIKLA 5. Virheet pallon ollessa pois pelista

Rangaistukset virheisté pallon ollessa pois pelistéd pannaan taytantdon erikseen ja
tapahtumisjarjestyksessa.

Kummankin joukkueen samanaikaiset virheen pallon ollessa pois pelistd kumoavat toisensa ja
edellinen yritys ja& voimaan. HT 10-2-5-1

ARTIKLA 6. Virheet puoliaikojen valissa

Rangaistukset virheisté puoliaikojen valissad pannaan taytant66n seuraavan yrityssarjan
aloituspisteesta.

OSA 3. Taytantobnpanokaytannot

ARTIKLA 1. Peruspiste (BS)

Peruspiste on aloituslinja seuraavin poikkeuksin:

a. Hyokkayksen virheissa aloituslinjan takana peruspiste on virheentekopiste. HT 10-3-1-a-1-VIII

b. Puolustuksen virheissa, kun pelin paattymispiste on aloituslinjan etupuolella, peruspiste on pelin
paattymispiste. HT 10-3-1-b-1-X

c. Virheissé pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen peruspiste on pelin paattymispiste. Jos virhe
tapahtuu viimeiseksi palloa hallussa pitavan joukkueen juoksun aikana, ja virhe tapahtuu pelin
paattymispisteen takana, peruspiste on virheentekopiste. HT 10-3-1-c-I-VI

d. Pallon hallinnan vaihtumisen jalkeen tapahtuneissa virheissa, joissa joukkue syyllistyy
virheeseen omalla maalialueellaan ennen kuin pallo poistuu maalialueelta, taytédntéonpanopiste
on takalaiton-piste (oma viiden jaardin linja). HT 10-3-1-d-I-IV

ARTIKLA 2. Kaytannot

Taytantéonpanopiste virheistd pallon ollessa pelissd on edellinen aloituslinja, ellei rangaistuksessa

ole toisin maaratty.

Taytantéonpanopiste virheista pallon ollessa pois pelistd on seuraava aloituslinja.

Virheet maalin tai lispisteen aikana tai niiden jalkeen:

1. Maalin paastaneen joukkueen virheet, joista on méaratty 10 jaardin rangaistus, pannaan
taytantoon lisapisteyrityksessd. Muut maalin paastaneen joukkueen virheet hylataan saannolla.

2. Virheet, jotka tapahtuvat maalin jalkeen ja ennen kuin pallo on julistettu pelivalmiiksi lisdpistetta
varten, pannaan taytantoon lisapisteyrityksessa.

3. Lisapisteen paastaneen joukkueen virheet, joista on maaratty 10 jaardin rangaistus, pannaan
taytantdon uuden yrityssarjan aloituspisteesta. Muut maalin paastaneen joukkueen virheet
hylataan sdannolla.

4. Lisapisteyrityksen aikaiset maalin paastaneen joukkueen pallon hallinnan vaihtumisen jalkeiset
virheet, joista on maaratty 10 jaardin rangaistus, pannaan taytantdon seuraavan yrityssarjan
aloituspisteesta. Muut virheet hylataan sdannoén mukaan.

5. Virheet lisdpisteyrityksen jalkeen pannaan taytantdon uuden yrityssarjan aloituspisteesta.

T 10-3-2-1-X

ARTIKLA 3. Etaisyyden puolittaminen

Mikaéan rangaistus, mukaan lukien lisapisteyritykset, ei voi ylittda puolta matkasta rikkoneen
joukkueen maaliviivaan. HT 10-3-3-1-I
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Peruspistetaytantédnpano

Peruspistetta kaytetdan seuraavissa: heiton vastaanoton hairinta, saantdjenvastainen kontakti,
ottelun hairitseminen, suojaaminen, saantdjenvastainen liputtaminen, heiton tahallinen
potkaiseminen

Seuraavassa ovat kuusi mahdollista tilannetta, joissa peruspiste on merkitty punaisella pisteella.

Hyokkayksen virheet — SF suhteessa SL:aan maarittaa BS:n
1 2 3 4 5 6

&
B 0 0 0

& &

SL @ @ @ SL
e e
0 0 0 DB

e

pelin suunta

Puolustuksen virheet — DB suhteessa SL:a4an maarittda BS:n
1 2 3 4 5 6

&

B 0@ 0@ 0@

& &

SL @ @ SL

& &
0 0 0 DB

&

Virheet hallinnan vaihtumisen jalkeen — SF suhteessa viimeisen juoksun DB:hen maarittaa
BS:n

vain virheessa, joka tapahtuu palloa hallitsevan joukkueen viimeisen juoksun aikana. Muissa
tapauksissa BS on DB

pelin suunta

1 2 2 i S A

< P

g O @ 0 0

. <e <> 5
qullnna.n 8 Hallinnan
vaihtuminen <>. <> vaihtuminen

0O @ 0O @ 0 DB
e
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Taytantoonpanon filosofia

Pikaopas saanttjen ymmartamiseksi.
Taytantéonpano tulee tehda sdantdjen mukaisesti.

Saantojenvastaisen kontaktin ja epaurheilijamaisen kayttaytymisen virheet ovat 10-jaardisia, muut
kuin kontaktivirheet ovat 5-jaardisia.

Yrityksen menetys pannaan taytantdon vain virheista pallon ollessa pelissé, automaattinen
ensimmainen yritys pannaan taytantoon aina.

Virheet ennen aloitussy6ttoa pitavat pallon pois pelista ja pannaan taytantoon pelin
paattymispisteesta (aloituslinja).
Saantdjenvastainen aloitussyottd, pelin viivyttaminen, paitsio, vaara aloitus, hamaavat merkit,
virheellinen blitzimerkki
Tekniset virheet pannaan taytantoon aloituslinjasta.
Heiton viivyttdminen, saantdjenvastainen kosketus, sdantdjenvastainen liike,
saéntojenvastainen blitz, sivurajahairintd, sdantéjenvastainen peliin osallistuminen,
saantdjenvastainen pelaajavaihto.
Virheet, joihin voi syyllistya vain juoksija, ovat virheita virheentekopisteesta ja sisaltavat yrityksen
menetyksen.
Saantojenvastainen potku, saantdjenvastainen juoksu, saantdjenvastainen juoksupel,
saantdjenvastainen pallon antaminen, saantdjenvastainen (eteenpain- ja taaksepdin)heitto,
hyppaaminen, syéksyminen, lipun suojaaminen, hyokkaavan pelaajan taaksepainheiton
lydminen eteenpain
Pelin aikana tapahtuvat virheet pannaan taytantoon peruspisteesta.
Suojaaminen, saanttjenvastainen liputtaminen, heiton tahallinen potkaiseminen, heiton
vastaanoton hairinta, saantdjenvastainen kontakti, ottelun hairitseminen
Peruspiste on huonompi vaihtoehto aloituslinjan ja virheentekopisteen valilta (hytkkayksen
virheet) tai aloituslinjan ja pelin paattymispisteen valilta (puolustuksen virheet).
Epaurheilijamaiset toimet pannaan taytantéon virheena pallon ollessa pois pelista.

Molempien joukkueiden virheet pallon ollessa pelissd kumoavat toisensa ja yritys uusitaan.
Poikkeus: Palloa viimeiseksi hallussa pitanyt joukkue voi hylata toisensa kumoavat
rangaistukset ja pitaa pallon itsellaan, jos se ei ole tehnyt virhettd ennen pallonhallinnan
saamista. Rangaistus joukkueen virheesta pallonhallinnan saamisen jalkeen pannaan
taytantéon. ("puhtaiden kasien periaate”)

Virheet pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen pannaan taytantoon pelin paattymispisteesta.
Viimeisessa juoksussa valitaan huonompi virheentekopisteen ja pelin paattymispisteen valilla.
Virheet omalla maalialueella pallon hallinnan vaihtumisen jalkeen pannaan taytantéon takalaiton-
pisteesta.

Jos taytantéonpanopisteen ja maalilinjan valinen etaisyys on pienempi kuin rangaistuksen maara
kaksinkertaisena, pallo asetetaan puoleen matkaan maaliviivasta.
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SAANTO 11 Erotuomareiden tehtavat

OSA 1. Yleiset tehtavat

ARTIKLA 1. Erotuomareiden toimivalta

Erotuomareiden toimivalta alkaa kolikonheitosta ja paattyy kun paatuomari on julistanut
lopputuloksen. [M14]

ARTIKLA 2. Erotuomareiden lukuméara
Ottelut pelataan 2 (PT ja KT), 3 (PT, KT jaLT) tai 4 (PT, KT, LT ja ST) erotuomarin valvonnassa.

ARTIKLA 3. Vastuualueet

a. Jokaisella erotuomarilla on oma maaritelty vastuualue, joka on maaritetty IFAF Flag Football
Officials Manual -oppaassa, mutta jokaisella on yhtaldinen vastuu ja toimivalta
nakemysasioissa.

b. Jokaisen erotuomarin tulee pitéaéa yllaan erotuomarin varusteita, jotka on kuvattu IFAF Flag
Football Officials Manual -oppaassa.

OSA 2. Paatuomari (PT)

ARTIKLA 1. Paikka

Paatuomarin l&htopaikka on hydkkayksen takakentélla samalla puolella kenttdd KT:n kanssa.
Kahden erotuomarin otteluissa paatuomari sijoittuu ja toimii kuin LT.

ARTIKLA 2. Perusvastuut

a. Paatuomarilla on pelin yleisjohtovastuu ja hanella on lopullinen paatosvalta pistetilanteesta.
Héanen paatdksensa sdanndista ja muista pelia koskevista asioista ovat lopullisia.

b. Paatuomarin tulee tarkistaa kentta ja raportoida mahdollisista poikkeuksista ottelun jarjestajalle,
joukkueille ja muille erotuomareille.

c. Paatuomarilla on paatdsvalta pelaajien varustuksesta.

d. Paatuomari antaa merkin siita, etta pallo on pelivalmis, antaa uuden yrityssarjan ja panee
taytantdon rangaistukset.

e. Paatuomari ilmoittaa molemmille joukkueille otteluista sulkemisista.

Paatuomari on aloitussy6ton jalkeen vastuussa pallon ymparilla tapahtuvan pelin

tuomitsemisesta aloituslinjan takana.

Paatuomarin vastuussa on pelinrakentajan valvominen.

OSA 3. Linjatuomari (LT)

-

ARTIKLA 1. Paikka
Linjatuomarin lahtdpaikka on sivurajalla aloituslinjassa yritysmerkin puolella kenttaa.

ARTIKLA 2. Perusvastuut

a. Linjatuomari vastaa yritysmerkin toiminnasta.

b. Linjatuomari pitda kirjaa yrityksista.

c. Linjatuomarilla on vastuullaan aloituslinja ja oma sivuraja.

d. Kun pallo on ylittdnyt aloituslinjan, linjatuomari on vastuussa pelista pallon ymparilla hanen
puolellaan kenttaé ja etenemispisteesta omalla puolellaan kenttaa.

OSA 4. Kenttatuomari (KT)

ARTIKLA 1. Paikka
Kenttatuomarin l&htopaikka on 7 jaardia syvalla yritysmerkkié vastapéaisella sivurajalla.

ARTIKLA 2. Perusvastuut

a. Kahden tai kolmen erotuomarin ryhmissa kenttdtuomari vastaa ottelun ottelukellosta tai
ottelukellon kayttajan ohjaamisesta.
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b. Kenttadtuomarilla on vastuullaan oma sivuraja.
c. Kun pallo on ylittanyt aloituslinjan, kenttdtuomari on vastuussa pelista pallon ymparilla hanen
puolellaan kenttaé ja etenemispisteesta omalla puolellaan kenttaa.

OSA 5. Sivutuomari (ST)

ARTIKLA 1. Paikka
Sivutuomarin lahtdpaikka on vahintaan 7 jaardia syvalla yritysmerkin puolella kenttaa.

ARTIKLA 2. Perusvastuut

a. Sivutuomari vastaa ottelun ottelukellosta tai ottelukellon kayttajan ohjaamisesta.
b. Sivutuomarin vastuulla on tarkkailla laitahyokkaajia syvissa kuvioissa ja paattaa pitkista
heittopeleisté ja pallon statuksesta alueellaan sekd enimmaisetenemispiste pitkissa peleissa.

Sivu 37/65



Lippupallon s&&nnét 2023

SAANTO 12 Haasteet

OSA 1. Neuvottelu

ARTIKLA 1. Haasteen pyytaminen

Joukkue voi kerran kullakin puoliajalla ja kerran hydkkayskilpailun aikana ottaa aikalisan ja pyytaa
heti neuvottelua haastaakseen tulkinnan tai taytantéénpanon. Haaste voi koskea edellisen pelin
aikana tapahtunutta tulkintaa tai sen jalkeista toimintaa tai taytantbonpanoa. Haaste on tehtava
ennen kuin pallo pannaan peliin aloitussyotdlla seuraavassa yrityksessa ja ennen kuin paatuomari
julkistaa puoliajan tai ottelun paattyneeksi.

Haaste voi koskea vain saannon vaaraa tulkintaa tai rangaistuksen vaaraa taytantbonpanoa.
Saannodn mukaan arvioitavia kutsuja ei voi haastaa. Kumpikaan joukkue ei voi haastaa samaa
pelia toista kertaa samasta syysta. HT 12-1-1-1-V

ARTIKLA 2. Menettely

Kun joukkue pyytaa haastetta, paatuomari ottaa erotuomareiden aikalisan. Pyytavé joukkue
selittaa paatuomarille toisen erotuomarin lasna ollessa, mité hén tarkalleen ottaen haastaa ja
haasteen syyn. Paatuomari paattaa, sallivatko sédnnét haasteen. Toinen erotuomari ilmoittaa
vastustajajoukkueelle sallitun haasteen aiheen, ja erotuomariryhméan asianosaiset jasenet
kokoontuvat erilladan kummastakin joukkueesta.

Paatuomari selittdd haastetun tulkinnan tai taytantéonpanon ja keskustelee siita asianosaisten
erotuomareiden kanssa. Paatuomari voi pyytaa haastavalta joukkueelta lisatietoja, jos niita
tarvitaan paatoksen tekemiseen.

Kaikki asianosaiset erotuomarit antavat tietoja huolellisesti, jotta voidaan maarittaa, oliko kentalla
tehty tulkinta tai taytantdéonpano oikea vai jaiko jotain erotuomareilta huomaamatta ja se tulisi
muuttaa.

Kun tdma paatds on tehty, paatuomari toisen erotuomarin kanssa selittdd haastaneelle
joukkueelle, miksi paatods/taytantdonpano muutettiin tai jatettiin muuttamatta ja antaa sille kaikki
tarvittavat tiedot ottelun tilasta (aloituspaikka, yritys, aika). Nama tiedot annetaan sitten myds
vastustajajoukkueelle.

ARTIKLA 3. Videotarkistus

Haastava joukkue ei saa yrittaa toimittaa videoita, valokuvia, aanta, todistajia tai muita todisteita
haasteen tueksi. Paatuomari jattdd nama huomiotta, jos niita tarjotaan.

ARTIKLA 4. Aikalisa

a. Jos haaste sallitaan ja paatés muuttuu, pyytaneelté joukkueelta ei veloiteta aikalisaa ja ottelu
jatkuu.

b. Jos haastetta ei sallita tai paatés ei muutu, pyytaneeltd joukkueelta veloitetaan aikalisa ja
aikalisa voidaan pitaa taysimittaisena.
Jos joukkueella ei ole aikalisia jaljella tai jos ottelu on yrityskilpailussa, kyseessa on rike eika
aikalisda myonneta.

RIKE - Pyyténeelta joukkueelta veloitetaan aikalisa. [M3] Rangaistus — 5 jaardia, jos

aikalisia ei ole jaljella. [M21]
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Rangaistusten yhteenveto

SELITE: "M” on erotuomarin kasimerkki, S-O-A” on Saanto, Osa ja Artiklan numero, "T” viittaa

taytantoonpanopisteeseen (BS = peruspiste, SL = aloituslinja, SF = virheentekopaikka, DB = pelin

paattymispiste).

M
10 JAARDIA ja yrityksen menetys tai automaattinen ensimmainen yritys
Heiton vastaanoton h&IrNtA 33.............oiiiiiiiiii e e 7-3-3
Saantojenvastainen kontakti 38 ...............uuiiiiiiiiiiiiiii 9-1-1
Pelin h&INNTA 38 ... 9-1-2
10 JAARDIA
Epéaurheilijamaiset teot 27 ... 9-2-1
5 JAARDIA ja yrityksen menetys
Saantojenvastainen potku JUoKSIjalta .........ccoooeeeiriiiiiiiiiie e 19
Saantojenvastainen juoksu, saantdjenvastainen juoksupeli .......cccccoeeeevviiiiinnnnnn. 19
Saantojenvastainen pallon antaminen ........ccccoooeeiiiiiiiiin e 19
Saantdjenvastainen taaksepainneitto ..........coovveeviveeeiiiiiiie e 35
Heittavan joukkueen eteenpain lyoty taaksepainheitto ........cccceeeeeeeiiiiiiiiiiieneenn.. 19
Saantojenvastainen eteenPAINNeItto ..........ceeii i 35
Hypp&aminen tai SYOKSYMINEN ........coooiiiiiiiiiiiiie e 51
Lipun SUOJAAMINEN ....cocoiiiiiiiiii e 52
5 JAARDIA
Saantdjenvastainen aloitUSSYOLO ...........uuuuuuriruriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiebeeeeeeeeeeeeaees 19
Pelin VIIVYTEEMINEN ..o 21
Saantojenvastainen aloituSSYOMO ..........couvuiiiiiieeiiiiiiie e e 19
Hydkkayksen paitsio, VAAra alOituS ............ccoivviiiiiiiiii e 19
Saantdjenvastainen paikanvaihto, sdantdjenvastainen like .............cccccvvvvvnnnnnn. 19
Paitsio, hairitsevat merkinannot, saanttjenvastainen blitzausmerkki .................. 18
Saantdjenvastainen PAINOSIUS .........cooiiiiiiiiiiiii e 18
SUOJAAIMINEI ..ttt 43
Saantdjenvastainen lIPUtEAMINEN ............uiiuiiiiiiiiiiiiii e 52
Saantdjenvastainen heiton potkaiSEMINEN ............ciiiiiiiiiieiiiiicce e, 19
Saantojenvastainen osalliStumingn ...........ccooiiiiiiiiiiiice e 22
SIVUFQJANEAINNTA ...ttt nnnneee 27
Veloitettu aikalisd, kun aikalisia ei ole jaljella ..., 21
VAINTOVITNE . 22
YRITYKSEN MENETYS (LOD)
Heiton VIIVYTTAMINEN ... 21
SAANtG]JenVaStaAINEN KOSKETUS .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i eeeeeeeeeeeeeee 19
VELOITETTU AIKALISA
Pelaaja, jolla sd&ntbjenvastainen varustus, ei poistu kentalta ............................. 3
Pelaaja, jolta puuttuu pakollisia varusteita, ei poistu kentalta ............................. 3
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TULKINNAT

Saantotulkinnat eli hyvaksytyt tulkinnat (HT) ovat tuomareiden paatdksia todetuista tapahtumista.
Niiden tarkoituksena on tuoda esiin sdannon henki ja miten sita tulisi toteuttaa.

HT 1-3-1/ Varusteet

I.  Yhdella tai useammalla pelaajalla on erittéain leveat housut tai hameet.

TULKINTA: Saantdjenvastainen varustus. Tallaiset housut tai hameet eivét ole tarpeellisia pelissa.
On selvaa, etta pelaajat yrittavat saada etua varusteellaan.

HUOMAUTUS: Jos joukkue ei pysty vaihtamaan saant6jenmukaiseen varustukseen, ottelu
luovutetaan.

II. Pelaajalla on lippuvy6, jonka pitka hihna roikkuu vapaana.
TULKINTA: Saantdjenvastainen varustus. Koko vy6, ylimaarainen hihna mukaan lukien, on oltava
Kiinnitetty tiukasti.

lll. Pelaaja ei ole tydntanyt paidan helmaa housuihin vaan se roikkuu vyon paalla ja peittaa vyon
imukupit.
TULKINTA: Saantojenvastainen varustus. Koko lippu on oltava paljaana.

IV. Joukkue, jolla on punainen pelipaita ja valkoiset housut, kayttaa sateenkaaren varisia lippuja.
TULKINTA: Saantdjenmukainen varustus. Lippujen taytyy erottua housuista, ei paidasta.

HT 3-1-4 / Turnauksen tasatilanteen selvittaminen

I. 10 joukkueen turnaus, jossa jokainen pelaa toisiaan vastaan kerran. 5 joukkueella (A, B, C, D,
E) on sama voittoprosentti 9 ottelunsa jalkeen, joten sijoituksen selvittdmiseen tarkkaillaan
vain niiden keskindisia otteluita.

1. Alla, B:lla ja C:lla on edelleen sama voittoprosentti, D:lla ja E:ll& on keskendan sama
mutta pienempi voittoprosentti. Jarjestelma jakaa ne ensimmaiseen kolmen joukkueen
ryhmaan ja toiseen kahden joukkueen ryhmaan, joita tarkastellaan erikseen.

2a. A:n piste-ero on +6. B:lla ja C:lla piste-ero on -2 naiden kolmen joukkueen ryhmassa. A
voittaa siis tasatilanteen. Muita kahta tarkastellaan erikseen.

3a. B ja C pelasivat tasapelin, joten tehdyista pisteista ei voi tehda paatosta.

4a. B:n yleinen piste-ero on +11, C:n piste-ero on -5. Joten B on toinen ja C kolmas
tasatilanteessa.

2b. D ja E pelasivat tasapelin, joten kahden joukkueen ryhméssa ei ole eroa keskinaisten
otteluiden perusteella.

3b. D ja E pelasivat tasapelin, joten tehdyisté pisteista ei voi tehda paatdsta kahden
joukkueen ryhmassa.

4b. D:lla ja E:lla on sama yleinen piste-ero.

5b. D on tehnyt enemman pisteita kuin E, joten D on neljas ja E viides tdssa tasatilanteessa.

HT 3-2-4 / Peliaika

I.  Puoligjan viimeisen kahden minuutin aikana ottelukello on pysaytetty uuden yrityssarjan
antamisen johdosta.
TULKINTA: Kello kdynnistyy uudelleen aloitussyotosta.

Il. Heitto epaonnistuu, pallo pyorii kauas pelikentaltd ja yksikaan pelaaja ei auta erotuomareita
saamaan palloa takaisin aloituslinjaan.

TULKINTA: Paatuomari voi pysayttaa kellon harkinnastaan, ja kello kaynnistyy uudelleen pallon
tultua pelivalmiiksi.

lll. Tiukassa ottelussa peliaikaa on jaljella 4 minuuttia, ja johdossa oleva joukkue syyllistyy
tahallisiin ja toistuviin pelin viivytyksiin kayttaédkseen ottelukelloa pois.

TULKINTA: Kello pysaytetaan rangaistuksen vuoksi ja kdynnistetd&n saannon mukaan uudelleen
aloitussyotosta.
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IV. Tiukassa ottelussa peliaikaa on jaljella alle 2 minuuttia, ja tappiolla olevan hytkkaavan
joukkueen pelaaja, joka on ylittanyt puolueettoman alueen, heittda pallon ulos sivurajasta,
maahan tai joukkuekaverille kayttaakseen ottelukelloa pois.

TULKINTA: Rangaistus — Viisi jaardia virheentekopaikasta ja yrityksen menetys
saantdjenvastaisesta heitosta. Kello maarataan kaynnistymaan pallo pelivalmiina -merkista.

HT 3-2-6 / Juokseva kello

I. Ottelussa, joka on epatasainen (yli 30 pistettéd pdatuomarin ilmoituksen aikana) ja jossa on 1
minuutti jaljella ja juokseva kello kdyttssa, loukkaantunut pelaaja ei voi poistua kentalta.
TULKINTA: Kello pysaytetaan loukkaantumisaikalisén vuoksi ja kaynnistetaan sddnnén mukaan

uudelleen aloitussyotosta.
HUOMAUTUS: Sama tapahtuu, jos joukkue ottaa aikalisan.

Il. Ottelussa, joka on epatasainen (yli 30 pistettd paatuomarin ilmoituksen aikana) ja jossa on 1
minuutti jaljelld ja juokseva kello, toinen joukkue syyllistyy virheeseen.
TULKINTA: Kelloa ei pysayteta rangaistuksen ajaksi.

HT 3-3-4 / Aikalisien pituus

I. Kun ottelua on jaljella 12 sekuntia, tappiolla oleva joukkue paattaa heittopelin 4 jaardin viivalla
ja kutsuu aikalisan pysayttaékseen kellon 6 sekunnin kohdalla. Hydkkayksen kapteeni
iimoittaa paatuomarille, ettd he haluavat jatkaa pelia kayttamatta koko aikalisaa.

TULKINTA: Paatuomari kysyy puolustavalta joukkueelta, sopiiko heille lyhennetty aikalisa. Jos
puolustus suostuu, paatuomari ilmoittaa kummallekin joukkueelle, ettéa han julistaa pallon
pelivalmiiksi, ja viisi sekuntia myéhemmin han tekee niin.

HUOMAUTUS: Jos puolustuksen kapteeni ei suostu, joukkueille mydnnetaan koko 60 sekunnin
aikalisa.

HT 3-3-5/ Paatuomarin ilmoitus

I.  Pallo poistuu pelista pelin lopussa ja ottelukello kay kahteen minuuttiin, ennen kuin paatuomari
voi julistaa pallon pelivalmiiksi.

TULKINTA: Ottelukelloa pitava erotuomari pysayttaa kellon aikaan 2 minuuttia, ja paatuomari
ilmoittaa kummallekin joukkueelle puoliajan jéljella olevan ajan. Kello kaynnistyy
aloitussyotosta saanndén mukaan.

HUOMAUTUS: Sama menettely tapahtuu, jos pallo on pelivalmis (pallo on poissa pelistd) mutta
hydkkays ei anna aloitussyo6tttd, ennen kuin aikaa on jaljella kaksi minuuttia.

Il. Pallo poistuu pelista pelin jalkeen, ja ottelukellossa on alle kaksi minuuttia.

TULKINTA: Ottelukelloa pitava erotuomari pysayttaa kellon heti, ja paatuomari ilmoittaa
kummallekin joukkueelle puoliajan tarkan jaljella olevan ajan. Kello k&ynnistyy aloitussy6tosta
s&annon mukaan.

HT 4-1-2 / Pelisséa oleva pallo poistuu pelista

I.  Juoksija horjahtaa ja saavuttaakseen tasapainonsa han asettaa kdtensa maahan tai tyontaa
maata pallolla samalla, kun han pitda palloa hallinnassaan. Sen jalkeen héan jatkaa juoksuaan.

TULKINTA: Peli jatkuu. Mik&d&n Saannon 4-1-2 vaatimuksista pallon poistumiseksi pelista ei tayty.

HUOMAUTUS: Jos juoksija menettaa pallon hallinnan sen osuessa maahan, tapahtuu rahmays ja
pallo poistuu pelista. (S 4-1-2-e)
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Il. Vastaanottaja menettda yhden lipun pelin alkaessa, jatkaa reittiddn, saa pallon kiinni ja etenee
joitakin jaardeja, ennen kuin puolustaja saa liputettua jaljella olevan lipun.

TULKINTA: Heitto onnistuu, mutta pallo poistuu pelista kiinniotettaessa. (S 4-1-2-g) Kiinnioton
jalkeista etenemista ei oteta huomioon, eiké puolustuksen tarvitse liputtaa. Tulkinta on sama,
jos vastaanottaja menettaa kummankin lippunsa ennen kiinniottoa.

HUOMAUTUS: Tulkinnassa ei ole eroa siind, menettaako vastaanottaja yhden lipun pelk&staén
vahingossa tai jos puolustaja sdantdjenvastaisesti liputtaa hanet. Pallo poistuu pelistd, kun sen
saa kiinni pelaaja, jolla ei ole kumpaakin lippua. Jos vastaanottaja saa poimittua lipun ja
kiinnitettya sen saantdjenmukaiseksi ennen kuin heitto otetaan kiinni, pallo pysyy pelissa ja
peli jatkuu.

HT 5-1-1 / Uusi yrityssarja

I.  Toinen ja puolikenttd, hytkkayksen 19 jaardin linjalta, juoksu pysaytetaan keskiviivalle. Pallo
asetetaan niin, ettd se rikkoo 4 tuuman keskiviivan yhdella tuumalla.

TULKINTA: Ei uutta yrityssarjaa. Pelikentan keskikohta on keskella keskiviivaa. Jos pallo ylittaisi
keskiviivan kolmella tuumalla, annettaisiin uusi yrityssarja.

II.  Ensimmainen ja maali puolustuksen 19 jaardin viivalta, pelinrakentaja sékitetdan hyotkkayksen
23 jaardin linjalle.

TULKINTA: Toinen ja maali hydkkayksen 23 jaardin linjalta. Joukkueella ei ole mahdollisuutta
saada uutta yrityssarjaa.

Seuraava yritys: Joukkue A onnistuu heitossa puolustuksen 13 jaardin linjalle.

TULKINTA: Kolmas ja maali puolustuksen 13 jaardin linjalta, ei uutta yrityssarjaa.

HT 6-1-1 / Sdantbjenvastainen potku

I. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 9 jaardin linjalta, pelinrakentaja suorittaa lentopotkun 4
jaardin viivalla valttadkseen sakityksen.

TULKINTA: Saantdjenvastainen potku juoksijalta, pannaan taytantdon virheentekopaikasta. Pallo
poistuu pelista. Seuraava peli on kolmas ja puolikenttd hyokkayksen 2 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Jos tilanne olisi ollut neljas ja puolikentta, yrityssarja paattyy yrityksen menetyksen
vuoksi. Seuraava peli on vastustajan ensimmainen ja puolikenttd 5 jaardin linjalta.

Il. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 9 jaardin linjalta. Vastaanottaja potkaisee eteenpainheittoa
valttddkseen syotonkatkon. Heitto epaonnistuu.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta pallon potkaisemisesta (S 9-2-1), joka on toinen
virhe. Seuraava peli on toinen ja puolikentta hyokkayksen 4 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Sama koskee tilannetta, jossa puolustaja potkaisee ilmassa olevaa palloa.

HT 7-1-3 / Saantdjenvastaiset pelit

I.  Kun pallo on pelivalmiina, hyokkays asettuu muodostelmaan (ensimmaéinen paikanvaihto).
Kolmen sekunnin kuluttua he siirtyvat toiseen muodostelmaan ja antavat heti aloitussy6ton.

TULKINTA: Virhe sdantdjenvastaisesta paikanvaihdosta, pilliin puhalletaan aloitussyotosta ja pallo
pysyy poissa pelista.

II.  Kun pallo on pelivalmiina, hyokkays asettuu muodostelmaan (ensimmainen paikanvaihto).
Kolmen sekunnin kuluttua oikeanpuoleinen vastaanottaja aloittaa likkeen kohti
pelinrakentajaa, kiertd& hanet ja jatkaa liikettd kohti oikeaa sivurajaa aloituslinjan suuntaisesti,
kun annetaan aloitussyo6tto.

TULKINTA: Ei virhettd. S&antdjenmukainen liike.
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lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 24,5 jaardin linjalta. Valittémasti aloitussyoton antajan
takana oleva pelinrakentaja ottaa askeleen eteenpéin ja venyttaa kadellaan pallon keskiviivan
yli, ennen kuin hanet liputetaan.

TULKINTA: Ei uutta yrityssarjaa. Rangaistus saantdjenvastaisesta juoksusta. Seuraava peli on
kolmas ja puolikentta hydkkayksen 19,5 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Sama tulkinta patee maaliviivaan. Teknisesti kyseessa olisi tuolloin my6s
saantdjenvastainen juoksupeli juoksukieltoalueella.

IV. Toinen ja puolikentta 19 jaardin linjalta. Pelinrakentaja rullaa sivulle ja astuu eteenpdin vahan
aloituslinjan yli ja hanet liputetaan. Liputuksen tekee puolustaja, joka on ollut alle 7 jaardin
paassa aloituslinjasta aloitussyéttohetkelld. Pelinrakentaja heittdé sen jalkeen
eteenpainsyo6ton.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta juoksusta. Ei rangaistusta sdénttjenvastaisesta
heitosta. Pallo poistui pelista, ennen kuin heitto heitettiin. Kun pelinrakentaja on ylittanyt
aloituslinjan (S 2-3-2), kaikilla puolustajilla on oikeus liputtaa juoksija. Seuraava peli on kolmas
ja puolikentta hyokkayksen 14 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Ei virhettd sdéanttjenvastaisesta blitzistd, jos puolustaja teknisesti ylittaa
aloituslinjan liputusta yrittaessaan, vaikka pelinrakentaja palaisi takaisin aloituslinjan taakse
ennen liputtamista.

V. Toinen ja maali puolustuksen 4 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa heiton, joka saadaan
kiinni puolustuksen 5 jaardin linjalla ja vieddan maalialueelle.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta juoksupelistd. Eteenpainheiton tulee ylittda
aloituslinja ollakseen eteenpadinheittopeli (S 2-3-3). Seuraava peli on kolmas ja maali,
puolustuksen 9 jaardin linjalta (juoksukieltoalueen ulkopuolelta), josta ei vaadita
eteenpéainheittopelia.

VI. Toinen ja maali puolustuksen 4 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa heiton, joka kimpoaa
puolustajasta aloituslinjan takana. Pelinrakentaja ottaa pallon kiinni ja juoksee maalialueelle.

TULKINTA: Maali. Ei sdéntdjenvastaista juoksua. Heitto, johon puolustaja on koskenut, on
eteenpdinheittopeli (S 2-3-3).

VII. Toinen ja maali puolustuksen 8 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa heiton, joka kimpoaa
vastaanottajasta aloituslinjan takana tai jossa pallo kimpoaa aloitussydton antajan selasta.
Pelinrakentaja ottaa pallon kiinni, harhauttaa heittopelia ja juoksee sen jalkeen maalialueelle.

TULKINTA: Ei maalia, rangaistukset saanttjenvastaisesta juoksusta (S 7-1-3-e) ja
saantdjenvastaisesta kosketuksesta (S 7-2-5-a) pelinrakentajalle. Seuraava peli on kolmas ja
maali puolustuksen 13 jaardin linjalta (tai kolmas ja maali puolustuksen 8 jaardin linjalta).

HUOMAUTUS: Jos tama peli tapahtuisi juoksukieltoalueella, kyseessa olisi myoés virhe
eteenpdinheittopelin suorittamatta jattamisesta.

HT 7-1-4 / Paitsio ja blitzaaja

I.  Puolustaja reagoi pelinrakentajan aloituslaskentaan ja hyppaa aloituslinjan yli.

TULKINTA: Pallo pysyy poissa pelistd. Rangaistus paitsiosta virheena pallon ollessa pois pelista.

HUOMAUTUS: Jos puolustaja ottaa vastustajaan voimallisen kontaktin (vastaanottaja horjahtaa
paikaltaan), kyseessa on sdéntdjenvastainen kontakti, joka mitataan myos.

II.  Puolustuksen pelaaja, 7 jaardin paassa aloituslinjasta, nostaa katensa vain hetkeksi tai nostaa
katensa vain hartiakorkeudelle.

TULKINTA: Virhe virheellisesta (sdantdjenvastaisesta) merkista, pillin puhalletaan aloitussyotosta
ja pallo pysyy poissa pelista.

HUOMAUTUS: limoita asiasta pelaajalle ennen seuraavan yrityksen alkua, ettd hanen tulee antaa
selked merkki saadakseen oikeuden reittiin.
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lll. Kolme tai useampi blitzaajaa antaa selkedn merkin samanaikaisesti saadakseen oikeuden
reittiin.

TULKINTA: Virhe sdantdjenvastaisesta blitzausmerkista, pillin puhalletaan ja pallo pysyy poissa
pelista.

IV. Kaksi blitzaajaa antaa selke&dn merkin samanaikaisesti saadakseen oikeuden reittiin. Ennen
aloitussyottoa toinen naista laskee kéatensé ja sen jalkeen kolmas puolustuksen pelaaja, 7
jaardia aloituslinjasta, nostaa katensa ja pitdd kaden ylhaalla viimeisen sekunnin ennen
aloitussyottoa.

TULKINTA: Ei virhettd saantdjenvastaisesta blitzausmerkistd. Kahdella viimeisella merkin
antaneella pelaajalla on oikeus reittiin.

V. Puolustuksen pelaaja (#46) kuuden jaardin paassa aloituslinjasta, nostaa katensa
blitzausmerkiksi.

TULKINTA: Virhe sdantdjenvastaisesta blitzausmerkista, pillin puhalletaan ja pallo pysyy poissa
pelista.

HUOMAUTUS: Kenttatuomarin pitda pyrkia kertomaan pelaajalle ennen virhetta: "Numero 46, et
ole 7 jaardin paassa aloituslinjasta.” Jos pelaaja siirtyy oikeaan paikkaan ennen aloitussyottoa,
kyseessa ei ole virhe.

VI. Puolustuksen pelaaja (#46) 7,5 jaardin paassa aloituslinjasta, nostaa katensa blitzausmerkiksi.
Pelaaja aavistaa aloitussy6ton vaarin ja on kuuden jaardin paéassa aloituslinjasta kasi ylhaalla,
kun aloitussy6ttd annetaan.

TULKINTA: Virhe sdantdjenvastaisesta blitzausmerkista, pillin puhalletaan ja pallo pysyy poissa
pelista.

HUOMAUTUS: Jos #46 laskee katensa ja aloittaa blitzin kuudesta jaardista, kyseessa on
saantdjenvastainen blitz pelin aikaisena virneena. Jos #46 laskee katensa eika ylita
aloituslinjaa, peli jatkuu ilman virhetta.

VII. Puolustuksen pelaaja 10 jaardin paassa aloituslinjasta, nostaa katensa blitzausmerkiksi.
Pelaaja aavistaa aloitussyottod, alkaa juosta kohti aloituslinjaa ja on 7,5 jaardin paassa
aloituslinjasta kasi ylhaalla, kun aloitussy6tté annetaan, ja jatkaa blitzia.

TULKINTA: Ei virhettd, blitzaajalla on oikeus reittiin.

HUOMAUTUS: Jos blitzaaja laskee katensa juoksunsa aikana ennen aloitussyo6ttoéa, han voi
edelleen blitzata ilman oikeutta reittiin.

HT 7-2-1 / Taaksepéinheitto

I.  Toinen ja puolikentta hyokkayksen 3 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda taaksepainheiton
omalla maalialueellaan ulos kentalta valttddkseen sakin.

TULKINTA: Ei virhetta, mutta kyseessa on oma maali. Pallo kuuluu hytkkaykselle paikasta, jossa
se viimeksi oli hallussa, eli maalialueella.

HUOMAUTUS: Kyseessa on oma maali myds, jos tdma taaksepdainheitto tai rahmays epaonnistuu
maalialueelle.

II. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 3 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda taaksepainheiton
yhden jaardin linjalta ulos kentaltéd tai maahan maalialueella valttaadkseen sakin.

TULKINTA: Ei omaa maalia, ei virhettd. Seuraava peli on kolmas ja puolikenttéa 1 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Epéaonnistuneessa eteenpainheitossa tulkinta on sama. Seuraava peli on kolmas ja
puolikenttd 3 jaardin linjalta.

lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 3 jaardin linjalta. Pitk& aloitussy6ttd menee pelinrakentajan

yli ja paatyy epaonnistuneena maalialueelle tai ulos kentalta.
TULKINTA: Ei omaa maalia. Seuraava peli on kolmas ja puolikenttd hyokkayksen 3 jaardin linjalta.
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IV. Neljas ja maali puolustuksen 3 jaardin linjalta. Aloitussy6ttd on korkea, ja pelinrakentaja lyo
palloa eteenpéin valttadkseen epéonnistuneen heiton ja yrityssarjan paattymisen.
Aloitussyoton antaja saa pallon kiinni ja etenee maalialueelle.

TULKINTA: Hydkkayksen virhe pallon sdéntdjenvastaisesta lydmisesta (S 7-2-5-c), ei
pistesuoritusta, yrityssarja paattyy yrityksen menetykseen.

HT 7-2-2 / Onnistunut heitto

I.  Kaksi vastakkaisten joukkueiden pelaajaa saavat heiton yhté aikaa kiinni ollessaan ilmassa ja
molemmat tulevat maahan yhté aikaa pelikentélle.

TULKINTA: Yhtaaikainen kiinniotto, pallo kuuluu heittédneelle joukkueelle (S 2-10-3).

HUOMAUTUS: Jos pelaajat eivét tule maahan yhta aikaa, pelaaja, joka tulee ensin maahan saa
kiinnioton ja pallonhallinnan.

Il. llmassa oleva pelaaja saa heiton kiinni. Han pitaa pallosta tiukasti kiinni ja pudotessaan kohti
maata pallon karki osuu maahan. Pelaaja pitaa pallon tiukasti hallussaan tullessaan maahan
eika pallo irtoa hanen otteestaan.

TULKINTA: Onnistunut heitto.

HUOMAUTUS: Jos pelaaja menettaa pallon hallinnan, kyseessa on epaonnistunut heitto. limassa
olevan vastaanottajan on pidettava pallon hallinta koko maahantuloprosessin ajan.

lll. llmassa oleva pelaaja saa heiton kiinni. Han pitaa pallosta tiukasti kiinni ja pelaajan mika
tahansa kehon osa koskettaa maata pelikentalla, mutta pallo ei. Pelaajan osuessa maahan
pallo irtoaa hanen otteestaan, mutta ei osu maahan, ja pelaaja saa pallon uudelleen haltuunsa
ollessaan edelleen pelikentélld, ennen kuin pallo osuu maahan.

TULKINTA: Onnistunut heitto.

IV. Vastaanottaja tavoittelee palloa mutta ei pysty saamaan sita kasillaan kiinni. Ennen kuin pallo
osuu maahan, vastaanottaja saa sen puristettua polviensa valiin ja kaatuu maahan pallon
irtoamatta.

TULKINTA: Onnistunut heitto. S&ant6 ei maarita, miten palloa on hallittava, jotta kyseessa on
kiinniotto.

V. Vastaanottaja ottaa heiton kiinni ilmassa ja, ennen kuin han palaa maahan, vastustaja ottaa
kontaktin hytkkaajaan, mika irrottaa pallon, ja pallo putoaa maahan.

TULKINTA: Epaonnistunut kiinniotto ja rangaistus saanttjenvastaisesta kontaktista. Heitto ei
onnistunut (S 2-10-3) ja virhe tapahtui pallon ollessa ilmassa. Kontakti tapahtui kuitenkin
vasta, kun palloon oli koskettu, joten kyseessa ei ole heiton vastaanoton hairinta.

VI. Vastaanottaja oikealla puolella kenttdd saa kontaktin puolustajalta ennen kuin pelinrakentaja
on heittanyt palloa. Heitto epaonnistuu vasemmalle puolelle kenttaa.

TULKINTA: Puolustuksen saantdjenvastainen kontakti. Kontaktin ottaminen vastustajaan on virhe
riippumatta siitd, heitetdanko pallo kohti tatéa pelaajaa vai ei.
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VIl. Vastaanottaja hallinnoi palloa ilmassa ja ilmassa ollessaan heittda pallon taaksepéin toiselle
vastaanottajalle. Toinen vastaanottaja etenee pallon kanssa ja paasee pidemméalle.

TULKINTA: Saantdjenmukainen peli. Heittoa hallittin mutta kyseessé ei ollut onnistunut heitto ja
pallon tilana pysyy alkuperéinen heitto (S 2-9-2). Heitto on onnistunut vasta toisella kiinniotolla
pelaajan ollessa kontaktissa kenttéaan (S 2-10-3).

HUOMAUTUS: Tulkinta olisi sama, jos heittoon olisi vain koskettu tai sita olisi ly6ty ja pallo mennyt
eteenpdin tai taaksepain. Jos vastaanottaja olisi kosketuksessa maahan, kun heitto otetaan
kiinni, kyseessa olisi virhe saantdjenvastaisesta taaksepainheitosta.

HT 7-2-4 | Rahmays

I.  Toinen ja puolikentta hyokkayksen 13 jaardin linjalta. Juoksija menettaé pallonhallinnan
(rdhmays) hyokkayksen 20 jaardin linjalla ja pallo osuu maahan hydkkayksen 16 jaardin
linjalla.

TULKINTA: Pallo on pois pelistd, kun se osuu maahan, ei virhettd. Seuraava peli on kolmas ja
puolikenttad hyokkayksen 20 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Tulos olisi sama, vaikka pallo olisi osunut maahan hydkkayksen 24 jaardin linjalla
(rahmays eteenpadin) tai jos rahmaajan joukkueen toinen pelaaja ottaisi pallon kiinni ilmasta.

II.  Kun kellossa on alle 2 minuuttia, juoksija pudottaa pallon tahallaan maahan pysayttaakseen
kellon ennen liputtamista.

TULKINTA: Kello pysahtyy, koska pudottaminen tulkitaan heitoksi (S 2-9-2). Jos pudottaminen
tapahtuu aloituslinjan takana, se ei ole virhe, samoin kuin tahallisesta maahan heittdminen tai
epaonnistunut heitto. Jos pudottaminen tapahtuu aloituslinjan etupuolella, seuraa rangaistus
saantdjenvastaisesta heitosta. Kello kaynnistyy uudelleen seuraavasta aloitussyotdsta
s&annon mukaan.

HT 7-2-5/ Sdantdjenvastainen kosketus ja pallon lydminen

I. Toinen ja maali puolustuksen 20 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda eteenpainheiton kohtu
vastaanottajaa, joka on puolustuksen 10 jaardin linjalla. Sen sijaan, etta han yrittdisi ottaa
heiton kiinni, vastaanottaja lyo palloa eteenpain kohti toista vastaanottajaa, joka ottaa sen
kiinni maalialueella.

TULKINTA: Saantdéjenmukainen peli. Maali.

II. Toinen ja maali puolustuksen 20 jaardin linjalta. Vastaanottaja lahtee ennen aloitussyottoa
likkeeseen kohti aloitussydton antajaa. 24 jaardin linjalla oleva pelinrakentaja ei saa
aloitussyo6ttda kiinni ja pallon antamisen sijaan han lyd pallon vastaanottajalle. Vastaanottaja
ottaa pallon kiinni ja etenee maalialueelle.

TULKINTA: Hyokkayksen virhe sdénttjenvastaisesta lyomisesta 24 jaardin linjalla. Aloitussy6tto on
taaksepainheitto, eika sita saa lydda eteenpain. Seuraava peli on kolmas ja maali
hydkkayksen 21 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Vastaanottaja on periaatteessa pelinrakentaja, koska han on ensimmainen pelaaja,
jolla on pallo hallussaan. Talldin pelissa on my6s saantdjenvastainen juoksu. Seuraava yritys
olisi kolmas ja maali puolustuksen 25 jaardin linjalta, joka hylataan, jotta toinen rangaistus
voidaan valita.
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lll. Toinen ja maali puolustuksen 20 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa taaksepéainheiton
vastaanottajalle puolustuksen 22 jaardin linjalle ja tamé& pallon kiinniottamisen sijaan ly6 palloa
eteenpéain vastaanottajalle, joka ottaa pallon kiinni puolustuksen 19 jaardin linjalla ja etenee
maalialueelle.

TULKINTA: Hyokkayksen virhe saanttjenvastaisesta lyomisesta 22 jaardin linjalla. Seuraava peli
on kolmas ja maali hyokkayksen 23 jaardin linjalta.

HT 7-3-1/ Eteenpéinheitto

I.  Toinen ja puolikentta hyokkayksen 3 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda eteenpainheiton
maahan omalta maalialueeltaan valttagkseen sakin.

TULKINTA: Ei virhetté. Lippupallossa ei ole tahallista ep&onnistumista eteenpainheitossa.
Seuraava peli on kolmas ja puolikenttad hyokkayksen 3 jaardin linjalta.

Il.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittdd korkean heiton
aloituslinjan takaa ja ottaa oman heittonsa kiinni 10 jaardin kiinniotoksi.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta kosketuksesta. Pelinrakentaja saa ottaa oman
heittonsa kiinni vasta sen jalkeen, kun puolustaja on koskenut siihen (S 7-2-5-a). Seuraava
peli on kolmas ja puolikenttéd hydkkayksen 7 jaardin linjalta.

lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda eteenpain heiton
aloituslinjan takaa. Puolustaja torjuu pallon, joka palaa pelinrakentajan kasiin.

TULKINTA: Ei virhetta saantdjenvastaisesta kosketuksesta, pelinrakentaja voi edeté pallon kanssa
(S 7-2-5-a).

IV. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 15 jaardin linjalta. Pelinrakentaja vaistelee blitzaajaa ja
juoksee hyokkayksen 17 jaardin linjalle, josta heittdd onnistuneen eteenpain heiton
hyokkayksen 23 jaardin linjalle.

TULKINTA: Rangaistukset saanttjenvastaisesta juoksusta. (S 7-1-3-e) ja sdéntdjenvastaisesta
eteenpdinheitosta (S 7-3-2-a). Seuraava peli kolmas ja puolikenttd hytkkayksen 10 jaardin
linjalta (tai kolmas ja puolikentta hytkkayksen 12 jaardin linjalta).

HT 7-3-3 / Heiton vastaanoton hairinta

I.  Aloitussy6ton jalkeen pelinrakentaja rullaa oikealle ja aloitussy6tdn antaja juoksee kuvion
vasemmalle. Oikealta tuleva vastaanottaja liikkuu aloitussy6tdn antajaa peittdvan puolustajan
eteen. Puolustajan on kierrettéva vastaanottaja kontaktin valttamiseksi, ja aloitussy6ton antaja
on vapaana ottamaan heiton kiinni.

TULKINTA: Rangaistus hyokkayksen suojaamisesta. Kyseessa ei ole heiton vastaanoton hairinta,
koska pallo ei ole ilmassa. Jos vastaanottajan ja puolustajan valilla olisi kontakti, kyseessa
olisi hydkkayksen tahtddminen.

HUOMAUTUS: Jos vastaanottaja seisoo paikoillaan, puolustaja on valtettdva kontaktia, koska
vastaanottajan oikeus paikkaan on suurempi kuin mikaan oikeus reittiin.

Il. Kaksi vastaanottajaa ovat muodostelman oikealla laidalla. Ulompi vastaanottaja liikkuu
kulmassa sisélle, ja sisempi liikkuu ulos ja sitten ylakentalle (wheel-kuvio).
Miespuolustuksessa olevat puolustajat tormaavat toisiinsa, kun he risteavat peittddkseen omat
vastaanottajansa.

TULKINTA: Ei virhetta. Hyokkays ei ole vastuussa puolustajien toimista.

HUOMAUTUS: Jos ulompi vastaanottaja juoksee sisemman puolustajan reitin 1api estaakseen tata
paasemaan peittoon, kyseessé on virhe suojaamisesta. Taméa on erittain vaikea kutsu, ja sen
tuomitseminen vaatii kokemusta.
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lll. Vastaanottaja juoksee suoraan puolustajaa kohti. Heti puolustajan edessé vastaanottaja
kaantyy ulkopuolelle ja tyontaa itsensé hieman irti. Puolustaja sailyttaa tasapainonsa, mutta ei
saa kurottua syntynytta etaisyytta kiinni ennen kiinniottoa. Heiton kiinnioton jalkeen han
liputtaa juoksijan.

TULKINTA: Hydkkayksen heiton vastaanoton hairintd (tai séantéjenvastainen kontakti).
Vastaanottaja on aiheuttanut kontaktin, jolla on vaikutusta, ennen heittoa. Kosketuksen
vaikutus ei kohdistu puolustajaan vaan h&neen itseensa kiihdytysta ja lisdetaisyyden
puolustajaan saamista varten.

HT 8-3-2 / Rangaistus lisdpisteyrityksessa

I.  Yhden pisteen lisapisteyrityksessa on hyvaksytty rangaistus ja yritys uusitaan 10 jaardin
linjalta.
TULKINTA: Hyodkkays voi pelata juoksu- tai heittopelin saadakseen yhden pisteen.

II.  Yhden pisteen lisapisteyrityksessé on hyvéksytty rangaistus ja yritys uusitaan 2,5 jaardin
linjalta.
TULKINTA: Hyodkkays voi pelata vain heittopelin saadakseen yhden pisteen.

lll. Kahden pisteen lisapisteyrityksessa on hyvaksytty rangaistus ja yritys uusitaan 5 jaardin
linjalta.
TULKINTA: Hyokkays voi pelata vain heittopelin saadakseen kaksi pistetta.

IV. Lisapisteyrityksen aikana juoksija syyllistyy lipun suojaamiseen 3 jaardin linjalla ja etenee
maaliin.

TULKINTA: Rangaistus lipun suojaamisesta, yrityksen menetys. Ei pistesuoritusta, ja lispisteyritys
on paattynyt.

HT 8-4-1 / Oma maali

I.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Blitzaaja tarttuu pelinrakentajan housuista
maalialueella, mika saa hanet menettamaan tasapainonsa hetkeksi. Pelinrakentaja heittdd sen
jalkeen epédonnistuneen eteenpainheiton.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta kontaktista (kiinnipitiminen) pannaan taytantéén
hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Seuraava peli on ensimmainen ja puolikentta hyokkayksen 17
jaardin linjalta.

Il.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pitda palloa lipun edessa
omalla maalialueellaan puolustajan yrittdessa liputusta. Puolustaja ei saa lippua, ja
pelinrakentaja heittdé onnistuneen eteenpdinheiton 14 jaardin etenemiseksi.

TULKINTA: Rangaistus lipun suojaamisesta pannaan taytantéon virheentekopaikasta eli omalta
maalialueelta, miké& johtaa omaan maaliin.

lll. Kolmas ja maali puolustuksen 21 jaardin linjalta. Puolustaja ottaa sy6tonkatkon puolustuksen
7 jaardin linjalta, ja hénen liikkeensa vie hanet hanen omalle maalialueelleen. Hydkkayksen
pelaaja liputtaa hanet maalialueella.

TULKINTA: Peli paattyy omaan maaliin, koska liikes&éntt on voimassa vain, jos syttonkatko
tehdaan 5 jaardin sisdlla omasta maalialueesta (S 8-5-1-b).

HT 9-1-1-R / Oikeus paikkaan, oikeus reittiin

I.  Puolustaja on lahella aloituslinjaa suoraan heiton vastaanottajan edessa (miespuolustus).

TULKINTA: Heiton vastaanottajan pitaa valttaa kontaktia ensimmaisten askelten aikana, koska
puolustajalla on oikeus paikkaan. Jos puolustaja l&htee liikkeelle, hAn menettda oikeuden
paikkaan ja hanen taytyy sitten valttaa kontaktia ja antaa heiton vastaanottajalle tilaa juosta
kuvionsa.
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II.  Puolustaja on lahella aloituslinjaa suoraan heiton vastaanottajan edessa. Aloitussyo6ttohetkella
puolustaja siirtyy sisaanpain ja térmaa vastaanottajaan, joka myos suuntaa kohti keskustaa.

TULKINTA: Puolustuksen virhe sdantdjenvastaisesta kontaktista. Kun puolustaja liilkkuu, han
menettaa oikeuden paikkaan ja hanen vastuullaan on valttda kontakti. Vastaanottajan taytyy
vaistaa paikkaa, jossa puolustaja seisoo aloitussyéttbhetkelld, mutta han ei voi ennakoida sita,
mihin suuntaan puolustaja mahdollisesti liikkuu.

lll. Puolustaja on lahella aloituslinjaa suoraan heiton vastaanottajan edessa ja levittaa katensa
sivusuuntaisesti estadkseen hyokkaajaa. Aloitussyoton jalkeen puolustaja ei liikku, ja hyokkaaja
yrittéé kiertdd puolustajan mutta osuu taman kateen.

TULKINTA: Puolustuksen tahtdaminen. Vaikka puolustajalla on oikeus paikkaan, hén ei saa hakea
kontaktia toimimalla epatarkoituksellisella tavalla.

HUOMAUTUS: Sama tulkinta patee aloitussy6ttn antajaan, joka levittamalla katensa yrittaa estaa
blitzaajaa.

IV. Puolustaja on aluepuolustuksessa ja katsoo pelinrakentajaa, kun hydkk&aéja juoksee kentéan
poikki ja osuu tarkoituksella puolustajaan takaapain.

TULKINTA: Hydkkayksen tahtaaminen. Vaikka pelaajalla on oikeus reittiin, han ei saa tahdata ja
osua vastustajaan. (S 9-1-1)

V. Puolustaja ahdistaa juoksijaa kohti sivurajaa. Juoksija yrittaa pysya kentalla pitamalla
juoksulinjansa saadakseen ensimmaisen yrityksen mieluummin kuin menee ulos sivurajasta.
Puolustaja ei hidasta, kun han yrittaa liputtaa, ja taman johdosta pelaajat tormaavat.

TULKINTA: Juoksijan saantdjenvastainen kontakti, ei tihtadminen, koska juoksijan tavoitteena ol
aukko. Puolustajalla ei ole velvollisuutta hidastaa ja antaa juoksijalle tilaa. Han saa tavoitella
ensimmaista mahdollista kohtaa liputtaa. Juoksija hallinnoi pelia, hanella ei ole oikeutta reittiin
ja hanen on osoitettava aikeensa valttaa kontakti. Jos juoksija arvioi puolustajan odotetun
reitin vaarin, se on hanen vikansa.

HUOMAUTUS: Jos juoksija on pysahtynyt ja puolustaja jalkeenpéin (1 s) juoksee pain juoksijaa,
kyseessa on puolustuksen tahtaaminen.

VI. Kaksi puolustajaa ahdistaa juoksijaa heidan valiinsa. Juoksija yrittda juosta pelaajien valista ja
osuu heistd jompaankumpaan tai kumpaankin.

TULKINTA: Juoksijan saantojenvastainen kontakti, ei tahtdaminen, koska juoksijan tavoitteena oli
aukko. Juoksijan tulee valttda kontaktia, vaikka tama tarkoittaisi, ettd hanen etenemisensa

pysahtyy.

VII. Puolustaja, joka juoksee kohti juoksijaa, kompastuu ja kaatuu maahan juoksijan eteen.
Juoksija hyppaa puolustajan yli valttddkseen kontaktin. Puolustaja yrittaa silti liputusta mutta
epaonnistuu, ja juoksija jatkaa matkaansa.

TULKINTA: Juoksijan hyppaaminen. Juoksijan vastuulla on valttaa kontaktia, vaikka se vaatisi
maassa olevan pelaajan kiertamista toisen virheen valttdmiseksi.
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VIII. Heiton vastaanottaja ottaa kiinnioton selké& kohti puolustajaa, joka tulee heiton vastaanottajan
l[&helle liputtamaan ja pysahtyy saavuttaen oikeuden paikkaan ollessaan nyt paikallaan.
Kiinnioton jalkeen vastaanottaja pyorahtaéd paikallaan ympéri ja kAdntyessédén osuu
puolustajaan. Vastaanottaja juoksee sitten poispain puolustajasta, ja muutaman lisdjaardin
jalkeen hanet liputetaan.

TULKINTA: Ei virhetté sdantdjenvastaisesta kontaktista. Heiton vastaanottaja ei meneté oikeutta
paikkaansa kaantymalla. (S 2-13-1)

HUOMAUTUS: Jos vastaanottaja (tai puolustaja) tekee liséliikkeen, joka aiheuttaa kontaktin,
kyseessa olisi virhe sdantdjenvastaisesta kontaktista.

HT 9-1-1-B / Blitzaaja

I.  Blitzaaja juoksee nopeasti kohti pelinrakentajaa, ja kuviotaan juoksevan heiton vastaanottajan
taytyy muuttaa suuntaansa valttddkseen blitzaajaa.

TULKINTA: Ei virhetta. Heiton vastaanottajan taytyy antaa suurempi oikeus reittiin blitzaajalle. Jos
toinen puolustaja, joka ei ole antanut merkkid saadakseen oikeuden reittiin, juoksisi kohti
pelinrakentajaa, kyseessa olisi puolustuksen virhe suojaamisesta.

Il. Blitzaaja juoksee nopeasti kohti pelinrakentajaa ja reittiaan juokseva heiton vastaanottaja
suojaa blitzaajaa tai osuu héaneen.

TULKINTA: Rangaistus hydkkaykselle suojaamisesta tai sdéantdjenvastaisesta kontaktista.
Kaikkien vastaanottajien tulee valttaa blitzaajien juoksulinjoja.

lll. Blitzaaja juoksee hitaasti kohti pelinrakentajaa ja reittiddn juokseva heiton vastaanottaja
suojataan.

TULKINTA: Puolustuksen rangaistus suojaamisesta. Blitzaajalla on oikeus reittiin ainoastaan, jos
han juoksee nopeasti (S 2-2-6) ja vastaanottajan on mahdollista ennakoida blitzaajien
juoksulinjat.

IV. Blitzaaja juoksee kohti pelinrakentajaa, joka rullaa ulos, ja blitzaaja vaihtaa suuntaa.
TULKINTA: Blitzaaja menettaé oikeuden reittiin muuttaessaan suuntaa. Hanen taytyy valttaa
suojaamasta heiton vastaanottajia suunnanmuutoksen johdosta.

V. Blitzaaja osuu aloitussy6tdn antajaan, joka on pysynyt paikallaan annettuaan aloitussy6ton.
TULKINTA: Puolustuksen rangaistus tadhtddmisesta. Aloitussy6tdn antajan oikeus paikkaan voittaa
blitzaajan oikeuden reittiin (S 2-13-2).

VI. Blitzaaja asettuu suoraan aloitussy6ttnantajan etupuolelle ja juoksee kohti pelinrakentajaa
aloitussyoton jalkeen. Aloitussy6tdn antaja ei vaista vaan kayttaa oikeuttaan paikkaan, ja
blitzaaja muuttaa suuntaansa valttaadkseen kontaktin. Valittomasti taman jalkeen aloitussyoton
antaja lahtee heittokuvioon blitzaajan eteen ja pelaajat tormaavat.

TULKINTA: Hydkkayksen rangaistus téahtaamisesta. Blitzaaja menettdéd oikeutensa reittiin
muuttaessaan suuntaa, mutta tAma ei oikeuta hytkkaajaa aiheuttamaan tormaysta.

VII. Blitzaaja juoksee kohti aloituslinjaa, mutta pysahtyy ennen sen ylittdmista.
TULKINTA: Ei virhetté. Blitzaajan ei ole pakko ylittda aloituslinjaa, mutta h&n menettdé oikeutensa
reittiin pysahtyessaan ja hanen tulee valttdd hyokkayksen pelaajia taman jalkeen.

VIII. Vastaanottaja leikkaa blitzaajan juoksulinjan lapi. Blitzaaja yrittaa valttda kontaktin, mutta osuu
vastaanottajaan.
TULKINTA: Rangaistus hyokkaykselle sdantdjenvastaisesta kontaktista.

IX. Vastaanottaja leikkaa blitzaajan juoksulinjan lapi. Blitzaaja ei yrita valttda kontaktia ja juoksee
pain vastaanottajaa.

TULKINTA: Hyokkayksen rangaistus suojaamisesta ja puolustuksen rangaistus tdhtddmisesta.
Virheet kumoavat toisensa, ja yritys pelataan uudelleen.
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X. Vastaanottaja ylittda blitzaajan juoksulinjan suojaamatta. Blitzaaja osuu heiton vastaanottajaan
ojennetulla kadelldan ohittaessaan taman.

TULKINTA: Blitzaajan tahtaaminen. Vaikka blitzaajalla on oikeus reittiin, ei hanella ole oikeutta
ottaa kontaktia.

XI. Blitzaaja pysahtyy pelinrakentajan eteen sen jalkeen, kun pallo on heitetty, ja blitzaajan k&adet
osuvat pelinrakentajan lanteille.
TULKINTA: Ei virhetta kosketuksesta, koska kontaktilla on oltava vaikutusta.

XIl. Blitzaaja pysahtyy pelinrakentajan eteen sen jalkeen, kun pallo on heitetty, ja tyontaa
pelinrakentajaa lanteilta siten, etta pelinrakentajan on otettava kaksi askelta pysyakseen
tasapainossa.

TULKINTA: Rangaistus puolustuksen saantojenvastaisesta kontaktista.

XIlI. Blitzaaja pysahtyy pelinrakentajan eteen pallon irrotessa. Luonnollisen heittoliikkeen johdosta
pelinrakentaja ottaa heittoaskeleen ja osuu blitzaajaan.

TULKINTA: Ei virhetta kontaktista, koska molemmat pelaajat seisovat ja heilld on oikeus
paikkaansa S 2-13-1 tarkoittamalla tavalla.

XIV.Blitzaaja hyppé&é suoraan ilmaan pelinrakentajan heittdessé pallon. Pelinrakentaja ottaa kolme
askelta eteenpéin heiton jalkeen ja osuu blitzaajaan.

TULKINTA: Rangaistus hydkkayksen sadantdjenvastaisesta kontaktista. Blitzaajalla on oikeus
paikkaan, vaikka han on hypannyt, ja pelinrakentajan toimet tarkoittavat, etta han on
vastuussa kontaktista. Jos hyppyliike suuntautuisi kohti pelinrakentajaa aiheuttaen kontaktin,
kyseessa olisi puolustuksen virhe.

XV. Kun pelinrakentaja alkaa irrottaa palloa, blitzaaja hyppéé eteenpéin torjuakseen heiton ja osuu
palloon tai kasivarteen, ennen kuin pallo irtoaa pelinrakentajan kadesta.

TULKINTA: Rangaistus tahtaamisesta, koska tahdattiin juoksijan hallussa olevaan palloon (S

9-1-1).

HT 9-2-1 / Epaurheilijamaiset teot

I. Pelinrakentaja heittda syotonkatkon ja puolustaja juoksee helposti maaliin. Ennen maalilinjan
ylitysta puolustaja halventaa pelinrakentajaa sanoilla tai teoilla.

TULKINTA: Maali. Rangaistus epaurheilijamaisesta kayttaytymisestd. Rangaistus pannaan
taytantoon lisdpisteyrityksesta. Seuraava yritys on 1 pisteen yritys 15 jaardin linjalta tai 2
pisteen yritys 20 jaardin linjalta.

HT 9-2-2 / Liputtaminen

I.  Juoksija heiluttaa kasiaan lanteiden lahella puolustajan yrittdessa liputusta. Tilanteessa ei ole
kontaktia, mutta puolustaja epéonnistuu liputuksessa.

TULKINTA: Rangaistus lipun suojaamisesta. Kéaden (tai pallon) heiluttaminen lipun edessa
vaikeuttaa liputtamista ja luo haitan, myds ilman kontaktia.

HUOMAUTUS: Taytantoonpano (5 jaardia ja yrityksen menetys) tapahtuu virheentekopaikasta.
Esimerkki: Toinen ja maali puolustuksen 18 jaardin viivalta, lipun suojaaminen puolustuksen
10 jaardin linjalla. Seuraava peli on kolmas ja maali puolustuksen 15 jaardin linjalta.

II.  Juoksija heiluttaa kasiaan lantion lahella puolustajan yrittdessa epatoivoista liputusyritysta
syoksymalla. Tilanteessa ei ole kontaktia ja puolustaja epaonnistuu lipun tavoittelussa kaden
jaadessa kauas lipusta.

TULKINTA: Ei virhetta. Jotta juoksijan liike olisi sdéntojenvastainen, liputusyrityksen tulisi olla
mahdollinen. Puolustaja saa syoksya ja hypata.
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lll. Juoksija juoksee suoraan kohti puolustajaa ja ennen kohtaamista juoksija taivuttaa
ylavartaloaan eteenpain.

TULKINTA: Hyokkayksen rangaistus syoksymisesta (S 2-12-2). Puolustajan taytyy valttaa
hyokkaajan paata ja vartaloa, ja hyokkaaja tassa tilanteessa on vaikeuttanut liputtamista ja
luonut epéedullisen aseman riippumatta siita, oliko kontaktia vai ei.

IV. Juoksija juoksee suoraan kohti puolustajaa ja juuri ennen kohtaamista nostaa pallon
kadessaan eteenpdin saadakseen lisdjaardeja ennen kuin hanet liputetaan.

TULKINTA: Rangaistus lipun suojaamisesta. Puolustajan tulee valttd& kontaktia juoksijan hallussa
olevan pallon kanssa ja hyokk&aaja tassa tilanteessa on vaikeuttanut liputtamista ja luonut
epaedullisen aseman riippumatta siitd, oliko kontaktia vai ei.

V. Puolustaja ajaa takaa juoksijaa, joka juuri ennen liputusta venyttdd nostaa pallon kadessaan
eteenpdin saadakseen lisajaardeja.
TULKINTA: Ei virhetta. Koska liputus tapahtuu takaapain, pallon ojentaminen ei esta puolustajaa.

VI. Pallonkantaja py6rahtaa valttaakseen liputuksen. Py6rahtdessa hanen kyynarpaansa osuu
puolustajaan.

TULKINTA: Juoksijan sdantdjenvastainen kontakti. Juoksijan pyodréhdys, vaikka se ei itsessdan
rikokaan sdantod, tarkoittaa sita, ettd hyokkaaja on vastuussa kontaktista.

HUOMAUTUS: Sama ratkaisu on voimassa, jos juoksija aiheuttaa kontaktin niiaamalla.

VII. Juoksija niiaa vélttadkseen liputuksen ja pitéé palloa kummallakin k&della rintakeh&nsé
edessa kyynarpaat ojennettuina sivuille. Puolustaja kurottaa alas liputtaakseen, mutta osuu
juoksijan kasivarteen, joka on lipun edessé niiauksen vuoksi.

TULKINTA: Juoksijan lipun suojaaminen. Juoksijan nilaaminen, vaikka se ei itsessaan rikokaan
saantoja, tarkoittaa sita, etté juoksija on vastuussa lipun suojaamisesta.

VIII. Juoksija pyséhtyy ja hyppéaa ylos pyorahtaen valttddkseen liputtamisen.
TULKINTA: Juoksijan hypp&aminen. Juoksijan hyppaaminen estdd paasya juoksijan lippuihin
niiden tasoa nostamalla.

IX. Juoksija pysahtyy ja hyppaa sivulle (tai taaksepain) kiertdmalla tai ilman kiertdmista
valttddkseen puolustajan liputuksen.

TULKINTA: Ei virhetta. Hyppy mihin suuntaan tahansa korkeutta merkittvasti muuttamatta on
saantdjenmukaista.

HUOMAUTUS: My6s lippujen korkeuden laskeminen (niiaaminen) on sallittua.

X. Sivurajaa pitkin juokseva juoksija pyrkii paasemaan maalialueen kulmaan. Puolustaja yrittaa
pakottaa juoksijan ulos sivurajasta mutta ei yrita liputtaa hanta. Juoksija hyppaa kohti
maalilinjaa ja jopa osuttuaan puolustajaan 1 jaardin linjalla pystyy koskettamaan maalitolppaa
pallolla, ennen kuin hdn osuu maahan kentan ulkopuolella.

TULKINTA: Kyseessa olisi maali, mutta juoksijan saantdjenvastainen kontakti (tdhtddminen)
pannaan taytantoon aloituslinjasta, ei pistesuoritusta.

Niin kauan kuin puolustaja toimii ennakoitavasti, juoksijan on ennakoitava puolustajan toimet.
Ei rangaistusta syoksymisestéd/hyppaamisesta, koska hanta ei yritetty liputtaa.

HUOMAUTUS: Kyseessa olisi toinen virhe syoksymisesta (hypaten), jos puolustaja yrittaa liputtaa.
Puolustus voi hyvaksyd kumman tahansa rangaistuksen (sama rangaistus, sama
taytantdonpano).
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Xl. Sivurajaa pitkin juokseva juoksija pyrkii padsemaan maalialueen kulmaan. Puolustaja lahestyy
juoksijaa hitaasti sivurajan suuntaisesti kahden jaardin etadisyydell& siita. Juoksija yrittaa
paasta aukosta puolustajan ohi. Puolustaja viime hetkella astuukin juoksijan reitille, ja pelaajat
tormaavat toisiinsa.

TULKINTA: Puolustuksen rangaistus tahtddmisesta. Juoksija ei voi ennakoida puolustajan
viimeista liiketta eika voi valttaa kontaktia. Puolustajan on pelattava ennakoitavalla tavalla.

HUOMAUTUS: Jos kumpikin pelaaja suorittaa toimia ja on epailystd, kumpi on vastuussa,
kyseessa on hyokkayksen virhe.

XIl. Blitzaaja liputtaa pelinrakentajan valittomasti pallon heittdmisen jalkeen. Blitzaaja pitaa lipun
kadessaan ja lahtee kohti vastaanottajaa pysayttaakseen pelin.

TULKINTA: Ei rangaistusta sdanttjenvastaisesta liputuksesta, koska puolustuksella on oikeus
liputusyritykseen. Tilanteesta seuraa kuitenkin rangaistus epaurheilijamaisesta toimesta,
koska han piti lipun mukanaan. Blitzaajan tulee antaa lippu hydkkaajalle tai asettaa se
maahan, ennen kuin han lahtee kohti vastaanottajaa.

XIll. Pelinrakentajan heitettyd pallon taaksepain joukkuekaverille blitzaaja jatkaa juoksuaan ja
liputtaa pelinrakentajan.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta liputuksesta. Liputus estda pelinrakentajaa
juoksemasta pallon kanssa, jos pallo heitettéisiin takaisin hénelle kikkapelissa.

HUOMAUTUS: Jos heitto ylittaa aloituslinjan, pelinrakentajalla ei olisi mitdan saantéjenmukaista
tapaa saada palloa uudelleen hallintaansa, joten saantdjenvastaista liputusta ei tulisi kutsua.
Kyseessa voi kuitenkin olla epaurheilijamainen kayttaytyminen, jos blitzaaja arsyttaa
pelinrakentajaa myohaisella liputuksellaan.

XIV.Puolustaja liputtaa heiton vastaanottajan kiinniottohetkelld. Heiton vastaanottaja ei saa palloa
heti kiinni, mutta ottaa sen uudestaan kiinni ilmasta.

TULKINTA: Ei virhetta saantdjenvastaisesta liputuksesta. Puolustajalla on oikeus ennakoida
kiinniotto, joka tekisi heiton vastaanottajasta juoksijan, eikd puolustajan tarvitse odottaa
kiinnioton suorittamista loppuun.

HUOMAUTUS: Tassa tilanteessa juoksija ei voi edeté pallon kanssa, koska pallo poistuu pelista,
jos juoksijalla on vahemman kuin kaksi lippua. (S 4-1-2-g) Vaikka tilanteessa olisi
saéntojenvastainen liputus (ennen palloon koskemista), juoksija ei voi edeté kiinnioton jalkeen,
mutta saa lisdjaardeja rangaistuksella.
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XV. Aloitussy6ton jalkeen pelinrakentaja hamaa pallon antamista toiselle hydkkayksen pelaajalle,
joka simuloi pallon hallintaa. Blitzaaja vaihtaa suuntaa ja liputtaa juoksijaa simuloivan
pelaajan. Pelinrakentaja heittdd sen jalkeen heiton simuloidulle juoksijalle. Heitto otetaan
kiinni, ja juoksija etenee maalialueelle.

TULKINTA: Ei rangaistusta sdantbjenvastaisesta liputuksesta, koska blitzaajalla on oikeus liputtaa
simuloitu juoksija (S 9-2-2-d). Pallo poistuu pelista heiton kiinniottopaikassa, koska juoksijalla
on alle 2 lippua (S 4-1-2-9).

HT 9-3-1 / Pelaajavaihdot

I.  Pallo on pelivalmis ja hytkkéays on saantéjenmukaisessa muodostelmassa, kun
pelinrakentajana tavallisesti toimiva pelaaja lahestyy sivurajaa ilmeisesti keskustellakseen
valmentajansa kanssa mutta pysahtyy pelikentélle kasvot omaa sivurajaa kohti. Aloitussydton
antaja koskettaa taman jalkeen palloa ja antaa aloitussydton pelaajalle, joka tavallisesti toimii
keskushyodkkaajana ja joka heittaa saantéjenmukaisen eteenpdainheiton sivurajalla olleelle
pelaajalle, joka on lahtenyt alakentélle aloitussy6ton jalkeen ja tekee maalin.

TULKINTA: Pallo pysyy poissa pelistd. Rangaistus pelaajavaihtoon liittyvasta epéareilusta
taktikoinnista. Rangaistus 5 jaardia tai 10 jaardia aloituspaikasta ja yritys uusitaan. Kun
pelaaja lahtee kohti sivurajaa, puolustuksen on syyta olettaa, ettd pelaajavaihto on alkanut
eika aloitussyotto tapahdu pian.

HUOMAUTUS: Jos pelaaja selvasti osoittaa, ettéd pelaajavaihto on paattynyt (asettumalla heiton
vastaanottajaksi ja pysymalla paikallaan yhden sekunnin ajan), pelissa ei olisi virhetta.
Kyseessa ei myoskaan ole virhe, jos tama toimi tapahtuu sen jalkeen, kun aloitussy6tén antaja
on koskettanut palloa (S 7-1-3-a) eikad puolustuksen voi olettaa odottavan pelaajavaihtoa.

Il. Pallo on pelivalmiina ja hytkkays on saantdéjenmukaisessa muodostelmassa, kun yksi pelaaja
poistuu kentalta joukkueen alueelle. Hetken kuluttua toinen pelaaja siirtyy kentalle
teeskennelle puhuvansa valmentajan kanssa, jotta puolustus ei havaitsisi pelaajavaihtoa.
Aloitussy6tdn antaja koskee sitten palloon ja antaa aloitussy6ton nopeasti. Pelinrakentaja
heittaa syvéan heiton talle tunnistamattomalle pelaajalle.

TULKINTA: Rangaistus epareilusta taktikoinnista. 10 jaardia aloituspaikasta ja yritys uusitaan.
Hyokkays ei saa kayttda pelaajavaihtoa “piilottamaan” pelaajaa. Paatuomari voi sdannon
mukaisesti tulkita taman epareiluksi taktikoinniksi.

HT 10-1-2 / Epéreilu taktikointi

I.  Juoksija juoksee sivurajaa pitkin tehdakseen ottelun voittoon vaadittavat pisteet. Puolustajat
ovat kaukana. Vaihtopelaaja tulee sivurajalle ja liputtaa juoksijan.

TULKINTA: Peli paattyy liputuskohtaan, mutta paatuomarin tulee myodntaa pistesuoritus, jonka esti
ainoastaan epareilu teko. Seuraava peli on lisapisteyritys rangaistuksen taytantéénpanon
jalkeen. Pelaaja suljetaan ottelusta.

HUOMAUTUS: Jos tama tapahtuisi lahella puoltakenttdd, sopiva tulkinta olisi ensimmainen yritys
jossakin puolenkentan jalkeen, mutta myods pistesuoritus on mahdollinen.

II.  Puolustus syyllistyy toistuvasti paitsioon ennen aloitussyoéttda kuluttaakseen aikaa ja
paastakseen lahemmaksi paatuomarin ilmoitusta (2 minuutin varoitus) sailyttddkseen
johtoasemansa ottelussa.

TULKINTA: Paatuomarin tulee pysayttaa kello ja ilmoittaa joukkueelle, etta tama nahdaan
epareiluna taktikointina ja etta kello kaynnistyy vain sdéantéjenmukaisesta aloitussyo6tosta.

HUOMAUTUS: Sama koskee tilannetta, jossa hyokkays toistuvasti syyllistyy virheisiin aikaa
kuluttaakseen. Jos joukkue ei lopeta, padtuomari voi maarata yrityksen menetyksen tai antaa
my0s puolustukselle ensimmaisen yrityksen.
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lll. Puolustus toistuvasti syyllistyy saantdjenvastaiseen blitziin jaardin paasta aloituslinjasta
sakittaakseen pelinrakentajan tai saadakseen aloitussyoton haltuunsa.

TULKINTA: Rangaistus sdantdjenvastaisesta blitzistd mutta ei epareilua taktikointia. Hyokkays
etenee joka kerralla joko hylkdamalla rangaistuksen onnistuneessa pelissa tai ainakin viiden
jaardin rangaistuksella.

HUOMAUTUS: Jos tdma tapahtuu lahella maaliviiva ja taytantoonpano olisi etéisyyden
puolittaminen, tdmé& on epéareilua taktikointia.

IV. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 21 jaardin linjalta (alle 5 jaardia puoleenkenttaan).
Puolustaja siirtyy paitsioon heti, kun aloitussy6ton antaja on koskenut palloon, pakottaakseen
hyokkaajan ensimmainen ja maali B:n 24 jaardin linjalta -tilanteeseen.

TULKINTA: Puolustuksen epareilu taktikointi, rangaistaan 10 jaardina. Pelaaja ei voi tehda tata
vahingossa, joten on oletettava virheen olevan tahallinen edun saamiseksi. Hyokkays voi
hylata virheen. Puolustuksen pelaajia ja valmentajia varoitetaan, etta lisdrikkomukset johtavat
seka 10 jaardin rangaistukseen epareilusta taktikoinnista etté 10 jaardin lisdrangaistukseen
epaurheilijamaisesta kayttaytymisesta ja rikkoneen pelaajan sulkemiseen ottelusta.

V. Puolustavan joukkueen valmentaja tulee kentalle ja pitaa kiinni selvasti avoinna olevasta
vastaanottajasta, ennen kuin tdma voi paasta maalialueelle. Pelinrakentaja ei voi heittaa
helppoa heittoa pisteiden tekemista varten mutta heittaa sitten pallon maalialueelle toiselle
vastaanottajalle, joka tekee maalin.

TULKINTA: Pelin aikana tapahtunut virhe ottelun hairitsemisesta. Paatuomarin kuitenkin tulee
ilmoittaa se virheena pallon ollessa pois pelista ja panna taytantdon rangaistus seuraavassa
pelissa. Valmentaja suljetaan ottelusta.

VI. Hyokkays saa maalin viimeisella pelilla ja paasee tasoihin. Ottelua jatketaan lisapisteen
pelaamiseksi. Lisapisteyrityksen aikana pelinrakentaja heittaa eteenpainheiton puolustajalle,
joka palauttaa palloa. Pelinrakentaja on ainoa pelaaja, joka pystyy liputtamaan.
Liputtaminen epaonnistuu, mutta pelinrakentaja osuu puolustajaan puolustuksen 21 jaardin
linjalla, mika saa hanet kaatumaan puolustuksen 24 jaardin linjalle.

TULKINTA: Pelinrakentajan sdéntbjenvastainen kontakti. Ei pistesuoritusta, ja lisépisteyritys on
paattynyt.

Ottelu ei voi paattya hyvaksyttyyn rangaistukseen (S 3-2-2), joten puolustukselle mydnnetaan
ensimmainen ja maali omalta 15 jaardin linjalta. Kellossa ei ole aikaa.

HUOMAUTUS: Jos pelinrakentaja ei yrita liputtaa vaan sen sijaan tyontaa puolustajan maahan,
tulkinta on sama mutta pelinrakentaja suljetaan ottelusta, ei pelkéastaan virheen vuoksi vaan
koska han tahallisesti esti pistesuorituksen.

HT 10-2-4 / Toisensa kumoavat virheet

I.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittdd onnistuneen heiton
tai sydtonkatkon hydkkayksen 15 jaardin linjalle. Ennen kiinniottoa aloitussydton antaja
blokkaa blitzaajaa hyokkayksen 10 jaardin linjalla ja puolustaja ottaa kontaktin vastaanottajaan
hyokkayksen 20 jaardin linjalla.

TULKINTA: Toisensa kumoavat virheet. Yritys pelataan uudelleen.

II. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda syotonkatkon
hyokkayksen 15 jaardin linjalle, josta pallo palautetaan hydkkéayksen 6 jaardin linjalle. Ennen
kiinniottoa aloitussy6tdn antaja suojaa blitzaajaa hytkkayksen 10 jaardin linjalla ja palautuksen
aikana blitzaaja suojaa aloitussyoton antajaa hyokkayksen 12 jaardin linjalla.

TULKINTA: Puolustus voi hylaté toisensa kumoavat virheet ja pitaéa pallon oman rangaistuksensa
taytantdonpanon jalkeen. (S 10-2-4-a) peruspiste (BS) on virheentekopaikka (SF). Seuraava
peli on edellisen puolustuksen ensimmainen ja maali 17 jaardin linjalta.
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Ill. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittdd sydtonkatkon
hyokkayksen 15 jaardin linjalle, josta pallo palautetaan hyokkayksen 6 jaardin linjalle. Ennen
kiinniottoa puolustaja ottaa kontaktin vastaanottajaan hyokkayksen 10 jaardin linjalla ja
palautuksen aikana aloitussyoton antaja pitéaa kiinni (sdantdjenvastainen kontakti) juoksijaa
hyokkayksen 12 jaardin linjalla.

TULKINTA: Toisensa kumoavat virheet. Yritys pelataan uudelleen.

IV. Kolmas ja puolikentta hytkkayksen 23 jaardin linjalta. Juoksija syyllistyy lipun suojaamiseen
puolustuksen 17 jaardin linjalla, ja puolustaja pitéaa kiinni juoksijasta paastakseen lippuun. Peli
paattyy lopulta puolustuksen 12 jaardin linjalle. Hyokkayksen valmentaja haluaa hylata
puolustuksen rangaistuksen ja saada ensimmaisen yrityksen, kun rangaistus lipun
suojaamisesta pannaan taytantoon virheentekopaikasta (SF).

TULKINTA: Toisensa kumoavat virheet on ainoa vaihtoehto, ja yritys pelataan uudelleen. Virheet,
eivat rangaistukset, kumoavat toisensa. Valmentajalle ei anneta tilaisuutta hylatéa rangaistusta.

HT 10-2-5/ Virheet pallon ollessa pois pelista

I.  Kun pallo on poistunut pelistd, kaksi vastustajaa haukkuvat toisiaan ja alkavat tonia

TULKINTA: Erotuomarit erottavat pelaajat toisistaan ja heittavat lipun saantéjenvastaisesta
kontaktista kummallekin. Vaikka rangaistukset kumoavat toisensa (S 10-2-5), tdma osoittaa,
etteivat erotuomarit suvaitse tallaista kaytosta. Jos pelaajat aloittavat tappelun, kumpikin
suljetaan ottelusta.

HUOMAUTUS: Jos toinen pelaaja lyd ensin toista ja toinen sitten lyo takaisin, virheet eivat kumoa
toisiaan ja ne on pantava taytantdon jarjestyksessa, etaisyyden puolittaminen mukaan lukien.

HT 10-3-1-a/ Peruspistetaytantéonpano — hydkkayksen virheet

I. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Vastaanottaja syyllistyy heiton
vastaanoton hairintaan hyokkayksen 22 jaardin linjalla, ja heitto epaonnistuu.

TULKINTA: Pelin paattymispiste on aloituspaikka (S 7-2-3), joten peruspiste on aloituspaikka.
Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Seuraava peli on kolmas ja
puolikenttd hyokkayksen 3,5 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Sama peruspiste ja tulkinta, jos vastaanottaja saa pallon kiinni heiton vastaanoton
hairinnan jalkeen ja etenee sen kanssa.

Il. Neljas ja maali puolustuksen 4 jaardin linjalta. Kun pelinrakentajan heitto |ahestyy,
vastaanottaja tyontaa puolustajaa saadakseen eron ja ottaa heiton kiinni maalialueella.

TULKINTA: Rangaistus hydkkayksen heiton vastaanoton hairinnasta, ei pistesuoritusta. Yrityssarja
paattyy yrityksen menetyksella. Seuraava peli on puolustavan joukkueen ensimmainen ja
puolikenttd omalta 5 jaardin linjaltaan.

lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja hanet
sakitetaan maalialueella. Aloitussy6ton antaja suojaa blitzaajaa hydkkayksen 10 jaardin
linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on aloituslinja. Rangaistus pannaan taytantéon hyokkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on kolmas ja puolikenttd hytkkayksen 3,5 jaardin linjalta. Rangaistuksen
hylkddminen johtaa omaan maaliin.

IV. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja hanet
sakitetaan hyokkayksen 1 jaardin linjalla. Aloitussyoton antaja suojaa blitzaajaa maalialueella.

TULKINTA: Peruspiste on virheentekopaikka. Rangaistus pannaan taytantoon maalialueella, mika
johtaa omaan maaliin. Rangaistuksen hylkdamisella kolmas ja puolikenttd hyokkayksen 1
jaardin linjalta.
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V. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja hanet
sakitetaan hyokkayksen 1 jaardin linjalla. Aloitussy6ton antaja suojaa blitzaajaa hyokkayksen
5 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on virheentekopaikka. Rangaistus pannaan taytantéon 5 jaardin linjalta.
Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hytkkayksen 5 jaardin linjalta. Rangaistuksen
hylkdamisella kolmas ja puolikentta hydkkayksen 1 jaardin linjalta.

VI. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja heitto
onnistuu hyotkkayksen 15 jaardin linjalla. Aloitussy6tdn antaja suojaa blitzaajaa hyokkayksen 5
jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on virheentekopaikka. Rangaistus pannaan taytantéoon hyokkayksen 5
jaardin linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttéa hyokkayksen 2,5 jaardin linjalta.
Rangaistuksen hylkaamisella kolmas ja puolikentta hyokkayksen 15 jaardin linjalta.

VII. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja heitto
onnistuu hyokkayksen 15 jaardin linjalla. Aloitussy6tén antaja suojaa puolustajaa hyokkayksen
20 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on aloituslinja. Rangaistus pannaan taytantéon hyokkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hyokkayksen 3,5 jaardin linjalta. Rangaistuksen
hylkaamisella kolmas ja puolikenttd hyokkayksen 15 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Sama taytantédénpano olisi myds epaonnistuneessa heitossa, mutta tassa
tapauksessa hylkdamisen seurauksena olisi kolmas ja puolikentta 7 jaardin linjalta.

VIIl. Toinen ja puolikenttd hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, heitto
onnistuu ja pallo viedaan maaliin. Aloitussy6ton antaja suojaa puolustajaa vastustajan
maalialueella juoksun aikana ennen pistesuoritusta.

TULKINTA: Peruspiste on aloituslinja. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hytkkayksen 3,5 jaardin linjalta.

HT 10-3-1-b / Peruspistetaytantdénpano — puolustuksen virheet

I.  Toinen ja puolikentta hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Puolustaja syyllistyy heiton vastaanoton
hairintaén hyokkayksen 22 jaardin linjalla, ja heitto epaonnistuu.

TULKINTA: Pelin paattymispiste on aloituspaikka (S 7-2-3), joten peruspiste on aloituspaikka.
Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Seuraava peli on ensimmainen
ja puolikenttéa hyokkayksen 17 jaardin linjalta.

Il. Toinen ja puolikenttd hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Puolustaja syyllistyy heiton vastaanoton
hairinta&n hyokkayksen 22 jaardin linjalla, mutta vastaanottaja saa pallon silti kiinni ja etenee
sen kanssa hyokkayksen 24 jaardin linjalle.

TULKINTA: Pelin paattymispiste on juoksun paattymispiste, joten peruspiste on pelin
paattymispiste. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 24 jaardin linjalta. Seuraava peli
on ensimmainen ja maali puolustuksen 16 jaardin linjalta.

lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu ja sakitetaan
maalialueella. Puolustaja suojaa aloitussydton antajaa hyokkayksen 10 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on aloituslinja. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hyokkayksen 12 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Sama taytantéénpano on voimassa, kun pelinrakentaja heittdd epaonnistuneen
heiton valttddkseen sakin.

IV. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja hanet
sakitetaan hyokkayksen 1 jaardin linjalla. Puolustaja suojaa aloitussy6tén antajaa
hyokkayksen 5 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on aloituslinja. Rangaistus pannaan taytantdon hyokkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hyokkayksen 12 jaardin linjalta.
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V. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja heitto
onnistuu hyokkayksen 15 jaardin linjalla. Puolustaja suojaa aloitussyoton antajaa screen-
kuviossa maalialueella.

TULKINTA: Peruspiste on pelin paattymispiste. Rangaistus pannaan taytanté6n hyokkayksen 15
jaardin linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttéa hyokkayksen 20 jaardin linjalta.

VI. Toinen ja puolikentté hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, ja heitto
onnistuu hyokkayksen 15 jaardin linjalla. Puolustaja suojaa toista vastaanottajaa hydkkayksen
20 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on pelin paattymispiste. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 15
jaardin linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikentta hyokkayksen 20 jaardin linjalta

VII. Toinen ja puolikentté hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja pudottautuu, heitto
onnistuu ja pallo viedaan maaliin. Ennen heittoa puolustaja suojaa aloitussy6tén antajaa
hyokkayksen 10 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on pelin paattymispiste (vastustajan maaliviiva). Rangaistus hylataan
saannolla (S 10-3-2-1), ja pistesuoritus jad voimaan.

HUOMAUTUS: Jos virhe on sen sijaan sdéntdjenvastainen kontakti, rangaistus pannaan
taytantoon lisapisteyrityksessa.

VIIl. Toinen ja puolikenttd hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Blitzaaja tarttuu pelinrakentajaa housuista
aloituslinjan takana, mutta pelinrakentaja heittaa silti onnistuneesti hydkkayksen 12 jaardin
linjalle.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta kontaktista (kiinnipito). Peruspiste on pelin
paattymispiste. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 12 jaardin linjalta ja
automaattinen ensimmainen yritys. Seuraava peli on ensimmainen ja puolikenttd hyokkayksen
22 jaardin linjalta

IX. Neljas ja puolikentta hyokkayksen 9 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda heiton, ja puolustaja
potkaisee iimassa olevaa palloa estééakseen heiton onnistumisen. Heitto epéonnistuu.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta pallon potkaisemisesta. Peruspiste on aloituslinja.
Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 9 jaardin linjalta. Seuraava peli on neljas ja
puolikenttd hytkkayksen 14 jaardin linjalta.

X. Neljas ja puolikentta hyokkayksen 9 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa heiton, ja puolustaja
potkaisee iimassa olevaa palloa estddkseen heiton onnistumisen. Hydkkays ottaa pallon kiinni
ja etenee sen kanssa hydkkayksen 22 jaardin linjalle.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta pallon potkaisemisesta. Peruspiste on pelin
paattymispiste. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 22 jaardin linjalta. Seuraava peli
on ensimmainen ja maali puolustuksen 23 jaardin linjalta.

HT 10-3-1-c / Peruspistetaytadntdonpano — pallonhallinnan vaihtuminen

I.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittdd sydtdnkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palautus paattyy hydkkayksen 12 jaardin linjalle.
Pallonhallinnan vaihtumisen jalkeen aloitussy6ton antaja pitéda kiinni (sdantdjenvastainen
kontakti) juoksijaa hyokkayksen 18 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on pelin pdattymispiste. Rangaistus pannaan taytant66n hyokkayksen 12
jaardin linjalta. Seuraava peli on edellisen puolustuksen ensimmainen ja maali hytkkayksen 6
jaardin linjalta.
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Il.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittdd sydtonkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palautus péaéattyy hydkkayksen 12 jaardin linjalle.
Pallonhallinnan ensimmaisen vaihtumisen jalkeen palauttajan joukkuekaveri suojaa
aloitussyoton antajaa hydkkayksen 18 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on virheentekopaikka. Rangaistus pannaan taytantdon hyokkayksen 18
jaardin linjalta. Seuraava peli on edellisen puolustuksen ensimmainen ja maali hyokkayksen
23 jaardin linjalta.

lll. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa syotonkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palautus paéattyy hydkkayksen 12 jaardin linjalle.
Pallonhallinnan ensimmaisen vaihtumisen jalkeen palauttajan joukkuekaveri suojaa
aloitussyoton antajaa hydkkayksen 10 jaardin linjalla.

TULKINTA: Peruspiste on pelin paattymispiste. Rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 12
jaardin linjalta. Seuraava peli on edellisen puolustuksen ensimmainen ja maali hyokkayksen
17 jaardin linjalta.

IV. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittda syotonkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palauttaja rahmaa hyokkayksen 12 jaardin linjalla.
Aloitussy6ton antaja ottaa pallon kiinni ja etenee sen kanssa hydkkayksen 20 jaardin linjalle.
Pallonhallinnan ensimmaisen vaihtumisen jalkeen aloitussyoton antajan joukkuekaveri pitaa
kiinni palauttajaa hytkkéayksen 18 jaardin linjalla.

TULKINTA: Rangaistus saantdjenvastaisesta kontaktista (kiinnipito). Puolustus pitaa pallon (S
5-2-2), peruspiste on pelin paattymispiste. (S 10-3-1-c) Seuraava peli on edellisen
puolustuksen ensimmainen ja maali hyokkayksen 10 jaardin linjalta.

V. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa syotonkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palauttaja rahmaa hyokkayksen 12 jaardin linjalla.
Aloitussy6tdn antaja ottaa pallon Kiinni ilmasta ja etenee sen kanssa hydkkayksen 20 jaardin
linjalle. Pallonhallinnan toisen vaihtumisen jalkeen aloitussy6tén antajan joukkuekaveri suojaa
vastustajaa hyokkayksen 18 jaardin linjalla.

TULKINTA: Rangaistus suojaamisesta. Hyokkays pitaa pallon, peruspiste on pelin paattymispiste
(S 10-3-1-c viimeinen liittyva juoksu). Seuraava peli on ensimmainen ja puolikentta
hydkkayksen 13 jaardin linjalta.

VI. Toinen ja puolikentta hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Pelinrakentaja heittaa syétonkatkon
hyokkayksen 21 jaardin linjalle, ja palauttaja rahmaa hyokkayksen 12 jaardin linjalla.
Aloitussy6tdn antaja ottaa pallon kiinni ilmasta ja etenee sen kanssa hydkkayksen 20 jaardin
linjalle. Pallonhallinnan ensimmaisen vaihtumisen jalkeen palauttajan joukkuekaveri suojaa
vastustajaa hyotkkayksen 18 jaardin linjalla. Pallonhallinnan toisen vaihtumisen jalkeen
aloitussyoton antajan joukkuekaveri osuu vastustajaan hyokkayksen 15 jaardin linjalla.

TULKINTA: Hyokkays hylk&a toisensa kumoavat virheet ja pitéé pallon hallinnan
saantdjenvastaisen kontaktin taytantéonpanon jalkeen (S 10-2-4-a). Peruspiste on
virheentekopaikka. (S 10-3-1-c viimeinen liittyva juoksu) Seuraava peli on ensimmainen ja
puolikenttd hytkkayksen 7,5 jaardin linjalta.

HT 10-3-1-d / Peruspistetaytantdonpano — takalaiton

I. Toinen ja maali puolustuksen 12 jaardin linjalta. Puolustaja ottaa heiton kiinni maalialueella ja
syyllistyy lipun suojaamiseen maalialueella ennen kuin han etenee puolustuksen 15 jaardin
linjalle, jossa hanet liputetaan.

TULKINTA: Virhe tapahtuu, ennen kuin pallo poistuu maalialueelta, joten taytantéénpanopiste on
takalaittoman piste (S 10-3-1-d). Hyokkayksen yrityssarja paattyy. Seuraava peli on
ensimmainen ja puolikentta 2,5 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Tulkinta on sama, jos pallo pysyy maalialueella.
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Il. Toinen ja maali puolustuksen 12 jaardin linjalta. Puolustaja ottaa heiton kiinni maalialueella ja
syyllistyy lipun suojaamiseen maalialueella ennen kuin han etenee puolustuksen 15 jaardin
linjalle, jossa héanet liputetaan. Liputtaessa aloitussyoton antaja pitaé juoksijaa kiinni
liputtaakseen.

TULKINTA: Toisensa kumoavat rangaistukset. Yritys pelataan uudelleen.

HUOMAUTUS: Puolustus voi saéannon mukaan hylata toisensa kumoavat rangaistukset
(S 10-2-4-a) ja hyvaksya takalaiton-pisteestéa taytantdonpannun rangaistuksen.

Ill. Toinen ja maali puolustuksen 21 jaardin linjalta. Puolustaja ottaa syttonkatkon puolustuksen 3
jaardin linjalta, ja h&nen liikkeensa vie hanet hanen omalle maalialueelleen. Kun hén on
valttanyt yhden liputusyrityksen suojaamalla lippua pallolla, toinen hyokkayksen pelaaja
liputtaa hanet maalialueella.

TULKINTA: Pelin tulos on takalaiton, taytantdénpanopiste on takalaiton-piste.

HUOMAUTUS: Sama tulkinta, jos toinen puolustaja syyllistyy virheeseen.

IV. Toinen ja maali puolustuksen 21 jaardin linjalta. Puolustaja ottaa syotonkatkon puolustuksen 3
jaardin linjalta ja etenee puolustuksen 14 jaardin linjalle. Toinen puolustaja syyllistyy
saantdjenvastaiseen kontaktiin omalla maalialueellaan palautuksen aikana.

TULKINTA: Oma maali hyvaksymalla rangaistus. Virheen (saantdjenvastainen kontakti)
taytantéonpanopiste on virheentekopaikka maalialueella (S 10-3-1-c).

HUOMAUTUS: Sama tulkinta, jos pallo otettaisiin kiinni maalialueella ja virhe tapahtuu, kun
juoksija on poistunut maalialueelta.

HT 10-3-2 / Kéaytannot

I.  Kolmas ja maali puolustuksen 19 jaardin linjalta. Kolme blitzaajaa antaa blitzausmerkin yhta
aikaa.

TULKINTA: Pallo pysyy poissa pelista. Virhe saantdjenvastaisesta blitzausmerkista. Rangaistus
pannaan taytantoon puolustuksen 19 jaardin linjalta. Seuraava peli on kolmas ja maali
puolustuksen 14 jaardin linjalta.

Il.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 15 jaardin linjalta. Juoksija suojaa lippua puolustuksen 22
jaardin linjalla.

TULKINTA: Rangaistus mitataan virheentekopaikasta, mika tuo pallon takaisin puolikentan taakse.
Pelin aikana tapahtuvan virheen rangaistus pannaan taytanté6n, ennen kuin seuraava yritys
iimoitetaan. Seuraava peli on kolmas ja puolikenttéd hydkkayksen 23 jaardin linjalta.

lll. Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 15 jaardin linjalta. Juoksija suojaa lippua puolustuksen 18
jaardin linjalla.

TULKINTA: Rangaistus pannaan taytantoon virheentekopaikasta, mika jattaa pallon puolenvalin
etupuolelle. Uusi yrityssarja mydnnetaan. Seuraava peli on ensimmainen ja maali
puolustuksen 23 jaardin linjalta.

IV. Neljas ja puolikentta hytkkayksen 9 jaardin linjalta. Eteenpéinheitto osuu puolustajan sdareen
ja epaonnistuu.

TULKINTA: Ei rangaistusta sdéntdjenvastaisesta potkusta, koska kontakti ei ole tahallinen.
Pallonhallinta vaihtuu (yrityssarja paattyy). Seuraava peli on vastustajan ensimmainen ja
puolikenttd 5 jaardin linjalta.

V. Toinen ja maali puolustuksen 10 jaardin linjalta. Heitto onnistuu, ja pelin tuloksena on maali.
Puolustus syyllistyy heiton vastaanoton hairintaan.
TULKINTA: Maali. Rangaistus pannaan taytantdon lisapisteyrityksesta. (S 10-3-2-1)

VI. Lisapisteyritys 5 jaardin linjalta. Heitto onnistuu maalialueelle. Puolustus syyllistyy
saantojenvastaiseen kontaktiin maalialueella yrityksen aikana.

TULKINTA: Lisapisteyritys onnistuu (maali, 1 piste). Rangaistus pannaan taytantdéon seuraavasta
uudesta yrityssarjasta, ensimmainen ja puolikentta 2,5 jaardin linjalta.
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VII. Lisapisteyritys 5 jaardin linjalta. Heitto onnistuu maalialueelle. Hydkkays syyllistyy
saantdjenvastaiseen kontaktiin maalialueella, ennen kuin heitto on ilmassa.
TULKINTA: Ei pistesuoritusta. Lisapisteyritys paattyy yrityksen menetyksella.

VIII. Lisapisteyritys 5 jaardin linjalta. Puolustus tekee sydtonkatkon maalialueella. Hyokkays
syyllistyy sdéntdjenvastaiseen kontaktiin palautuksen aikana puolustuksen 18 jaardin linjalla.

TULKINTA: Ei pistesuoritusta. Lisépisteyritys epaonnistuu, rangaistus pannaan taytantoon
seuraavassa Yrityssarjassa. Seuraava peli on ensimmainen ja puolikenttéd 15 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Jos kyseessa olisi ollut palauttajan s&éntéjenvastainen kontakti, lisdpisteyritys
paattyy ilman pistesuoritusta ja rangaistus pannaan taytantéon seuraavassa yrityssarjassa.
Seuraava peli on ensimmainen ja puolikentta 2,5 jaardin linjalta.

IX. Ensimmaiselld jatkoajalla joukkue 1 (ensimmainen hyokkays) tekee maalin ja yrittd& yhden
pisteen lisapistetta. Heitto onnistuu, ja pelin tuloksena on maali. Joukkue 2 (ensimmainen
puolustus) syyllistyy saanttjenvastaiseen kontaktiin lisapisteyrityksen aikana.

TULKINTA: Lisapisteyritys onnistuu (1 piste). Rangaistus pannaan taytantéon seuraavasta
aloituspaikasta. (S 10-2-6) Seuraava peli on ensimmainen ja maali joukkueelle 2 sen omalta
15 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Jatkoajalla joukkueet eivat voi saada ensimmaisia yrityksia ylittdmalla keskiviivaa,
ainoastaan rangaistuksella, jossa on automaattinen ensimmainen yritys. Joukkue 1 ei
myoskaan voi hyvaksya rangaistusta ja yrittaa lisdpistettd uudelleen 5 jaardin linjalta
saadakseen kaksi pistetta. (S 8-3-2-e)

X. Ensimmaisella jatkoajalla joukkue 1 on tehnyt maalin ja yhden lisapisteen. Joukkue 2 on myds
tehnyt maalin ja yrittda yhta lisapistetta. Heitto onnistuu maalialueelle ja puolustus (joukkue 1)
syyllistyy sdéntdjenvastainen kontaktiin yrityksen aikana.

TULKINTA: Lisépisteyritys onnistuu (1 piste). Ottelu on tasan ja pelataan toinen jatkoaika.
Rangaistus pannaan taytantoon seuraavasta aloituspaikasta (S 10-3-2-3). Seuraava yritys on
yhden pisteen lisapisteyritys joukkueelle 1 15 jaardin linjalta.

HT 10-3-3 / Etdisyyden puolittaminen

I.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Hy6kkays syyllistyy vaaraan aloitukseen.
TULKINTA: Pallo pysyy poissa pelistd. Rangaistus pannaan taytantdon hydkkayksen 7 jaardin
linjalta. Seuraava peli on toinen ja puolikenttd hytkkayksen 3,5 jaardin linjalta.

II. Neljas ja maali puolustuksen 13 jaardin linjalta. Puolustus syyllistyy heiton vastaanoton
hairintddn maalialueella. Heitto epéonnistuu.

TULKINTA: Rangaistus pannaan taytantoon puolustuksen 13 jaardin linjalta, ja automaattinen
ensimmainen yritys. Seuraava peli on ensimmainen ja maali 6,5 jaardin linjalta.

HT 12-1-1 / Haaste

I.  Toinen ja puolikenttd hytkkayksen 7 jaardin linjalta. Hytkkays syyllistyy vaaraan aloitukseen.
Viiden jaardin rangaistus pannaan taytantoon hyokkayksen 7 jaardin linjalta. Seuraava peli on
toinen ja puolikenttéa hyokkayksen 2 jaardin linjalta. Hyokkéayksen valmentaja tai kapteeni
huomauttaa, etta taytantddnpanossa tulisi puolittaa etaisyys.

TULKINTA: Jos paatuomari huomaa, etta taytantéonpanossa oli virhe, han korjaa sen ja ilmoittaa
asiasta valmentajalle. Jos paatuomari jattaa taytantéonpanon voimaan, valmentaja voi pyytaa
haastetta ja menettelytapa alkaa. Paatuomari ottaa aikalisan, haaste sallitaan, koska se
koskee taytantbonpanoa, ja haaste hyvaksytaan.
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Il.  Puolustus syyllistyy saantdjenvastaiseen blitziin onnistuneen lisapisteyrityksen aikana.
Paatuomari sijoittaa pallon uutta yrityssarjaa varten 5 jaardin linjalle. Hyokkayksen valmentaja
huomauttaa, etté pallo tulisi asettaa 2,5 jaardin linjalle rangaistuksen taytantéonpanon jalkeen.
Paatuomari ilmoittaa valmentajalle, etta vain 10 jaardin rangaistukset pannaan taytantéon
seuraavasta yrityksesta. Valmentaja on eri mielta ja pyytaa haastetta.

TULKINTA: Paatuomari ottaa aikalisén, haaste sallitaan, koska se koskee taytantédnpanoa.
Haaste ei onnistu. P&&atuomari voi nayttaa valmentajalle vastaavan S 10-3-2 paperilla tai
sahkoisella laitteella. Seuraava peli on ensimmainen ja puolikentta 5 jaardin linjalta.

HUOMAUTUS: Hyokkayksella ei ole enaa aikalisid. Haastetta ei mydnneta.

lll. Joukkue on tehnyt haasteen, ja se on onnistunut. Myéhemmin samalla puoliajalla valmentaja
haluaa tehda toisen haasteen saannon tulkinnasta. Paatuomari ilmoittaa valmentajalle, etta
hanella on jo ollut haaste talla puoliajalla eik&d han voi tehda toista. Valmentaja edelleen vaatii
haastamista.

TULKINTA: Paatuomari jattda valmentajan pyynnon huomiotta. Peli jatkuu.

HUOMAUTUS: Jos valmentaja jatkaa danekasta vaittelya sivurajalta, paatuomari voi rangaista
hanta epaurheilijamaisesta kayttaytymisesta.

IV. Kun toinen ja maali puolustuksen 16 jaardin linjalta on paattynyt epaonnistuneeseen heittoon,
linjatuomari ilmoittaa seuraavan yrityksen olevan neljas ja maali. Kaikki muut erotuomarit ovat
samaa mielta. Peli alkaa, heitto onnistuu puolustuksen 5 jaardin linjalle ja peli paattyy
puolustuksen 2 jaardin linjalle. Paatuomari ilmoittaa uudesta yrityssarjasta puolustukselle.
Hyokkayksen valmentaja haastaa tulkinnan seuraavasta yrityksesta.

TULKINTA: Paatuomari ottaa aikalisan, haaste sallitaan, koska se koskee tulkintaa seuraavasta
yrityksesta. Ensimmaisen vaaran neljannen yrityksen haastamatta jattaminen ei poista
oikeutta haastaa seuraavaa yritysta (uutta yrityssarjaa).

Hyokkayksen valmentaja selittdd, etteivat he ole pelanneet kolmatta yritysté téasséa
yrityssarjassa, ja haluaa saada uuden yhden yrityksen, jotta saisivat pelattua nelja yritysta.
Haaste epdonnistuu, koska joukkueet eivat voi pyytda muuttamaan tulkintaa, joka on
tapahtunut ennen edellista yritysta. Jotta haaste sallittaisiin ja menisi lapi, hyokkayksen
valmentajan olisi pitanyt haastaa virheellinen neljas yritys, ennen kuin se pelattiin.
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V. Kun toinen ja maali puolustuksen 16 jaardin linjalta on paattynyt epaonnistuneeseen heittoon,
linjatuomari ilmoittaa seuraavan yrityksen olevan neljas ja maali. Kaikki muut erotuomarit ovat
samaa mielta. Peli alkaa, heitto onnistuu puolustuksen 5 jaardin linjalle ja peli paattyy
puolustuksen 2 jaardin linjalle. Kumpikin joukkue alkaa vaihtaa pelaajamiehistéaan, kun
linjatuomari ilmoittaa, etta han on tehnyt virheen ja seuraavan yrityksen tulisi olla hytkkayksen
neljas yritys puolustuksen 2 jaardin linjalta. Puolustuksen valmentaja haastaa paatoksen.

TULKINTA: Paatuomari ottaa aikalisan, haaste sallitaan, koska se koskee tulkintaa seuraavasta
yrityksestd. Ensimmaisen virheellisen neljannen yrityksen haastamatta jattdminen (miksi he
haastaisivatkaan sen?) ei tarkoita, etta oikeus haastaa toinen neljas yritys olisi menetetty.
Puolustuksen valmentaja selittaa, etta he ovat pelanneet kiistattoman neljannen yrityksen, ja
haluaa saada pallon yrityssarjan paattymisen vuoksi.

Haaste onnistuu. Kun virheellisesti paatetty neljas yritys on aloitettu aloitussyotolla, se
pelataan ilmoitetusti ja seuraava yritys (uusi yrityssarja) on muodostettava.

Juoksijan ja puolustajan valinen kontakti
Nakyma ylhaalta Nakyma edesta/takaa Nakyma sivulta
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Katso, onko kyseessa puolustuksen tahtaéaminen, jos kohde on henkil® lippujen sijaan.
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