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Yleista

Roundnet on joukkuepeli, jossa pelaa kaksi kahden pelaajan joukkuetta. Joukkueet
asettuvat toisiaan vastakkain niin, etta verkko on keskella. Piste alkaa, kun aloitussyoéttaja
lyod pallon verkon kautta vastustajaa kohti. Aloitussy6ton jalkeen pelissa ei ole puolia tai
rajoja. Pelin tavoite on lydda pallo verkon kautta niin, etta vastustaja ei onnistu palauttamaan
sita.

Joukkueelle sallitaan korkeintaan kolme kosketusta, joilla pallo tulee palauttaa verkkoon.
Kun pallo on lydty verkkoon, pallonhallinta siirtyy vastustajalle. Palloralli jatkuu, kunnes
jompikumpi joukkueista ei kykene palauttamaan palloa verkkoon sdantdjen puitteissa.
Pelaajat voivat liikkua kuten haluavat pisteen aikana, kunhan he eivat fyysisesti esta
vastustajaa.



Luku 1: Pelivalineet ja -kentta

1.1. Pelivalineet

1.1.1. Valineet - Virallisissa turnauksissa kaytetaan Spikeball Pro -settia ja -palloa.
1.1.2. Verkon osat ja mitat - Spikeball Pro -setissa on 5 rimaa, 5 jalkaa ja verkko.
Verkon halkaisija on 91cm (3 jalkaa) ja korkeus 20cm.

1.1.3. Verkon kireys - Verkon kireys tulisi olla samanlainen koko verkon alueella. Kun
pallo tiputetaan 150cm (5 jalkaa) korkeudelta maan pinnasta, pallon tulisi pompata
50cm (20 tuumaa) verkosta (mitaten pallon pohjasta).

1.1.4. Pallon tayttbpaine: Pallon paine tulisi olla sellainen, ettd sen ymparysmitta on
30,5cm (12 tuumaa). Jos kaytetadn Pro-setissd mukana tulevaa mittausrinkulaa,
pallon tulisi menna siita lapi kevyesti painaen.

1.2. Pelikentta

1.2.1. Pelikentdn osat - Roundnet-kentta koostuu verkosta, syottorajoista, No Hit
Zone -rajasta ja maaritetysta pelialueesta.

1.2.2. Pelikentan pystyttaminen - Pelikentan alueeksi tulee maarittdd minimissaan
9m x 9m alue, mutta se saa olla olla suurempikin. Tarvittaessa turnauksen jarjestaja
rajoittaa osallistuvien joukkueiden maaraa siten, etta pelikentan koko tayttaa
vaatimukset.

1.2.3. Syéttorajat - Kun mahdollista, sy6ttérajan rinki tulee piirtda 213cm (7 jalkaa)
verkon reunasta tai 259cm (8,5 jalkaa) verkon keskipisteesta. Pelaajien aloituspaikat
merkitaan rinkiin viivoilla. Jos pelataan sisalla, viivojen piirtamisen sijaan voidaan
kayttaa teippia kiinnitettyna lattiaan tasaisin valimatkoin.

1.2.4. No Hit Zone -rajat - Kun mahdollista, piirretdan No Hit Zone -rinki 45cm (1,5
jalkaa) verkon reunasta tai 90cm (3 jalkaa) verkon keskipisteesta. Jos pelataan
sisalla, viivojen piirtamisen sijaan voidaan kayttaa teippié kiinnitettyna lattiaan
tasaisin valimatkoin.



Luku 2: Pelaajat

2.1. Joukkueen kokoonpano
Joukkueeseen kuuluu kaksi pelaajaa.
2.2. Pelaajiien pelivalineet / vaatetus

2.2.1. Pelaajat saavat kayttaa nappulakenkid, lenkkitossuja tai pelata paljain jaloin
omalla vastuullaan. Vaarallisia osia sisaltavat kengéat kuten juoksuun tarkoitetut
piikkarit tai rikkinaisia, teravia nappuloita sisaltavat kengat eivat ole sallittuja.
2.2.2. Pelaajat saavat kayttaa silmalaseja omalla vastuullaan.

2.2.3. Pelaajat saavat kayttaa mita tahansa pehmeita vaatteita, jotka eivat vaaranna
kenenkaan turvallisuutta eivatka tarjoa epéreilua etua tavalla tai toisella.

2.2.4. Polvisuojia saa kayttaa suojana tai tukena.

2.2.5. Pelaajat eivat saa kayttda vaatteita tai valineitd, jotka epéareilulla tavalla
vaikuttavat pallon kulkuun tai toisen pelaajan likkumiseen.

2.2.6. Turnauksen jarjestajalla on oikeus kieltda pelaajaa kayttdmasta valinetta tai
vaatetta, joka ei ole naiden saantbjen hengen mukainen.

2.3. Turnauksen jarjestaja varaa oikeuden muuttaa joukkueen nimeéd, logoa tai peliasua, jos
se katsotaan syysta tai toisesta epasopivaksi.



Luku 3: Peliformaatti

3.1. Pisteen voittaminen - Pisteitd voi voittaa joko syf6ttava tai vastaanottava joukkue.
Joukkue voittaa pisteen, kun:

3.1.1. Vastustaja ei onnistu palauttamaan palloa verkkoon saantdjen puitteissa.
3.1.2. Vastustaja tekee pisteen haviamiseen johtavan saantotrikkeen.
3.1.3. Vastustaja tekee syottovirheen kummallakin aloitussyoton yrityksellaan.

3.2. Pisteen uusiminen - piste pelataan uudelleen, kun:
3.2.1. Joukkueet ovat eri mielté lyonnin laillisuudesta.
3.2.2. Joukkueet ovat eri mielta siita, onko saantérikkomusta tapahtunut.
3.2.3. Tietyn tyyppisissa estotilanteissa, katso Luku 6.
3.2.4. Pelin ulkopuolinen hairion sattuessa (esimerkiksi pelaaja, pallo tai jokin muu
pelin ulkopuolinen objekti hairitsee pelid)
3.2.5. Jos piste uusitaan laillisen aloitussyoton jalkeen, pelia jatketaan samassa
pistetilanteessa, syottojarjestyksessa ja samoilla pelaajien paikoilla. Syéttaja aloittaa
ykkossyotolla. Jos piste pelataan uudelleen koska joukkueet ovat eri mielta
aloitussyoton laillisuudesta, peli jatkuu samassa pistetilanteessa,
syoéttojarjestyksessa, samoilla pelaajien paikoilla ja virhemaaralla.

3.3. Piste - piste on tapahtumaketju aloitussyétosta siihen, kun pallo ei enéé ole pelissa.

3.3.1. Jos syottava joukkue voittaa pisteen, se saa pisteen ja jatkaa syottamista.
3.3.2. Jos vastaanottava joukkue voittaa pisteen, se saa pisteen ja sen taytyy syottaa
seuraavana.

3.4. Eran voittaminen - erén voittaa joukkue, joka saavuttaa sovitun pistemaaran
ensimmaisena (yleensé 15 tai 21).

3.4.1. Peli tAytyy voittaa kahdella pisteella, ellei toisin ole sovittu. Esimerkiksi
tilanteessa 14-14 tai 20-20, pelid jatketaan kunnes jompikumpi joukkue on kahden
pisteen johdossa.

3.4.2. Pisteraja (hard cap) - turnausjarjestaja voi paattaa, etta tietyissa peleissa on
pisteraja. Tama tarkoittaa, etta jos peli on tasan tietyssa vaiheessa, seuraava piste
maarittaa voittajan. Esimerkiksi jos pisteraja on 25 ja peli on tilanteessa 24-24,
seuraava piste on ratkaiseva. Pisteraja tulee maarittaa ennen kuin peli alkaa.

3.5. Ottelun voittaminen - Ottelu on voitettu kun joukkue voittaa sovitun maaran eria (yleensa
2).

3.6. Luovuttaminen - Joukkue joka ei pysty tai ei suostu pelaamaan, voi joutua luovuttamaan
voiton. Paattksen tasta tekee turnauksen jarjestaja.

3.7. Sydttavan ja vastaanottavan joukkueen paattaminen



3.7.1. Yksi erd - Kolikonheiton tai kivi-paperi-sakset -pelin voittaja pdésee
valitsemaan ensimmaisena aloitusvuorossa olevan joukkueen tai pelaajien
aloitussijainnit.

3.7.2. Kahden erén pelit - Pudotuspeleissa korkeamman seedin joukkue saa valita
aloittavan joukkueen, pelaajien aloitussijainnit tai lykéaté valintaoikeuttaan. Jos
korkeamman seedin joukkue lykk&aa valintaoikeuttansa, alemman jyvityksen
(“seedin”) joukkue saa valita aloittavan joukkujeen tai pelaajien aloitussijainnit.
Toisessa erdssa valintaoikeus on joukkueella, joka ei paassyt valitsemaan
ensimmaisessa pelissa.

3.7.3. Kolmen erén pelit - Jos peli menee viidenteen erdan, heitetdén kolikkoa tai
pelataan yksi kivi-paperi-sakset -peli, jonka voittaja saa valita aloittavan joukkueen tai
pelaajien aloitussijainnit vildennesséa pelissa.

3.8. Pelaajien sijainnit

3.8.1. Nelja pelaajaa asettuvat neljaan kohtaan verkon ymparille, 90 asteen kulmissa
toisiinsa n&hden. Joukkueen pelaajat ovat vierekkain. Kaikkien pelaajien kaikki
kontaktipisteet maahan tulee olla syo6ttdlinjan takana (213cm verkosta).

3.8.2. Alussa méaaritettyja pelaajien paikkoja kaytetdan koko ottelun ajan. Yleensa
paikat ovat kohdakkain pelikentéan laitojen kanssa. Paikkojen kohdat merkitaan
viivoilla, jos mahdollista.

3.8.3. Ottelun alussa syottovuorossa aloittava joukkue paattdd, kumpi pelaaja on
oikealla ja kumpi vasemmalla puolella. Syéttdmisen aloittaa oikeanpuoleinen pelaaja.
Kun aloittava joukkue on paattanyt paikat, vastaanottava joukkue saa paattaa, kumpi
pelaaja on oikealla ja kumpi vasemmalla.

3.8.4. Syoton vastaanottaja on pelaaja, joka on vastapaata syottavaa pelaajaa
kohden. Kun sy6ttdja on asettanut jalkansa paikoilleen, syoton vastaanottaja saa
likkua mihin tahansa ilman rajoituksia.

3.8.5. Vain edelld mainittu syoton vastaanottaja saa ottaa syoton vastaan.

3.8.6. Kaksi muuta pelaajaa saa liikkua sijainnistaan vasta kun syoéttaja on iskenyt
palloa.

3.8.7. Jos syottava joukkue voittaa pisteen, syo6ttaja vaihtaa parinsa kanssa paikkoja
ja sy0ttaa toista vastustajan pelaajaa vastaan.

3.8.8. Jokaisen viiden pelatun pisteen jalkeen kaikki pelaajat liikkuvat yhden sijainnin
vastapaivaan olosuhteiden tasapuolisuuden vuoksi

3.8.9. Jos ei-vastaanottava tai ei-syottava pelaaja ottaa askeleen ennen kuin syottédja
on iskenyt palloa, seuraa pisteen haviaminen. Jos he kumpikin liikkuvat ennen kuin
syoOttaja on iskenyt palloa, ensimmaisena liikkuneen pelaajan joukkue haviaa pisteen.
Jos ennenaikaiset liikkeet tapahtuvat samaan aikaan, piste pelataan uudelleen.

3.9. Aikalisat

3.9.1. 60 sekunnin aikalisat - Joukkueilla on yksi 60 sekunnin aikalisa per peli.
Alkalisda ei voi ottaa kesken pisteen. Aikalisda ei voi ottaa pisteen ensimmaisen ja
toisen sy6ton valilla paitsi jos kyseessa on loukkaantumisesta johtuva aikalisa.
Joukkueet eivéat saa poistua pelialueelta ja heille tulisi olla varattuna tarvittavat
varusteet lahella pelikenttdd ennen ottelun alkua.



3.9.2. Loukkaantumis-aikalisat - Loukkaantuneelle pelaajalle annetaan maksimissaan
viiden minuutin palautumisaika kerran ottelun aikana. Katso lisda kohdasta 3.13.1.

3.10. Pisteiden valinen aika - Pisteet tulee pelata jatkuvasti ilman taukoja. Pisteen loputtua
pallo tulee hakea pelaajien haltuun valittémasti. Kun pallo on pelaajien hallussa ja annettu
syottajalle, hanen tulee asettua paikalleen, ilmoittaa pistetilanne ja iskea aloitussyottonsa.
Kun syoéttaja on ilmoittanut pistetilanteen ja pitéanyt pienen tauon (maksimissaan 2 sekuntia;
katso kohta 4.5.1.), syéttgjalla on 5 sekuntia aikaa iskea palloa. Jos pelaaja viivyttelee
naissa toimissa, han saa viivyttamisvaroituksen. Jos pelin viivyttdminen toistuu, jokainen
uusi viivyttaminen tulkitaan virheeksi.

3.11. Aika pelien vélilla - Pelaajilla on kolme minuuttia aikaa pelien valeissa. Pelaajien tulee
pysya lahella pelikenttéda. Jos pelaaja ei ole valmis tauon paétyttyd, annetaan varoitus pelin
viivyttdmisestéa 3 minuutin myohastymisen jalkeen. Jos pelaajat eivét ole valmiita seuraavan
minuutin aikana, vastustaja saa pisteen. Taman jalkeen vastustaja saa pisteen per jokainen
myo6hastytty minuutti.

3.12. Vélineiden vaihtaminen ja saataminen - Jos verkko tai pallo ei enaa sovellu
pelaamiseen, ottelu on tauolla kunnes korvaava véaline on I6ytynyt. Kun peli taas jatkuu, ovat
pistetilanne, pelaajien paikat, syottojarjestys seka pelitilanne (eli 1./2. sy6ttd, aikalisien
maara, rangaistukset ja varoitukset ovat voimassa ja niin edelleen) samassa tilanteessa kuin
aiemmin. Jos verkko liikkuu alkuperaisesta paikastaan tai muutaa muotoaan (esimerkiksi
jalka taipuu sisaan, verkko irtoaa koukusta tms.), se korjataan alkuperaiseen muotoonsa
ennen kuin pelaajat asettuvat paikoilleen seuraavaa pistetta varten.

3.13. Yllattavat keskeytykset
3.13.1. Loukkaantuminen - loukkaantumistilanteessa ottelu pysaytetaan. Kun pelaaja
saa apua/hoitoa, hanella on 5 minuuttia aikaa jatkaa pelaamista. Jos pelaaja ei
kykene pelaamaan 5 minuutin tauon jalkeen, joukkueen taytyy luovuttaa ottelu. Jos
pelaaja jatkaa pelaamista ja loukkaantuu uudelleen, hdnen tulee jatkaa pelaamista
minuutissa tai luovuttaa ottelu. Jos taman jalkeen loukkaantuminen aiheuttaa yli 15
sekunnin pelikatkoksia, loukkaantuneen pelaajan joukkueen taytyy luovuttaa.
3.13.2. Ulkoinen hairi6 - Jos pelin ulkoinen hairit/este estaa ottelun pelaamisen,
ottelu menee tauolle. Kun ottelua voidaan jatkaa, ovat pistetilanne, pelaajien paikat,
syottojarjestys seka pelitilanne (eli 1./2. syotto, aikalisien maara, rangaistukset ja
varoitukset ovat voimassa ja niin edelleen) samassa tilanteessa kuin aiemmin.



Luku 4: Syottaminen

4.1. Pelin ensimmainen syotto - Kolikonheiton tai yhden kivi, paperi, sakset -pelin
(turnauksen jarjestgjan paattdma) voittaja saa valita sydttdvuoron tai aloituspaikat.
Pudotuspelissa korkeamman jyvityksen (“seedin”) omaava joukkue voi valita
syoton/vastaanoton, aloituspaikat tai siirtda paatoksen toiselle joukkueelle (katso 3.7.).

4.2. Syottojarjestys

4.2.1. Syottdmisen aloittava joukkue paattdd kumpi heidan joukkueensa pelaajista

aloittaa syottajana. Syottaja aloittaa parinsa oikealta puolelta. Tama pelaaja jatkaa

syottgjana kunnes vastaanottava joukkue voittaa pisteen.

4.2.2. Kun vastaanottava joukkue voittaa pisteen, he saavat syottévuoron, ja

vasemmalla oleva pelaaja aloittaa aloittaa joukkueen sy6tot. Tasta eteenpain syottod

vaihtuu joukkueen pelaajien valilla jokaisen syottévuoron vaihtumisen jalkeen. Tama

neljan pelaajan jarjestys jatkuu pelin loppuun saakka.
4.2.2.1. Aloituspaikkojen tarkoitus on varmistaa etta pelaajat ovat oikeilla
paikoilla, ja etté tulos on oikea. Kun joukkueen pistemaara on parillinen, on
syo6ttaja joukkuetoverinsa oikealla puolella. Kun joukkueen pistemééara on
pariton, on syo6ttaja joukkuetoverinsa vasemmalla puolella. Pelin alkaessa
syoéttavan joukkueen pisteet ovat 0, joten sydttaminen alkaa oikealta.
Syottévuoro vaihtuu toisen joukkueen tehdessé pisteen. Heilla on nyt 1 piste,
ja siten he aloittavat syotdt vasemmalta. Huom. - voimakas estaminen (strong
hinder) voi rikkoa jarjestyksen, jos estetty joukkue paattaa vaihtaa
syottovuoron.

4.2.3. Jarjestys uudessa erassa - Kohdissa 4.2.1. ja 4.2.2. maaritetyt tapahtumat

toteutuvat jokaisessa erassa, joten syottojarjestyksen ei tarvitse pysya samana

useamman erén ajan.

4.3. Syottopaikat - Jos syottanyt joukkue voittaa pisteen, vaihtaa syottaja paikkoja parinsa
kanssa, ja sy6ttaéa vastustajajoukkueen toiselle pelaajalle.

4.4. SyGton piirteita
4.4.1. Ennen sy6ttHa syottajan taytyy asettua paikalleen niin, etté kaikki
kontaktipisteet maahan ovat syottoviivan takana.
4.4.2. Paikalleen asettumisen jalkeen ja syottoliikkeen aikana - sisltaen iskun,
saattamisen ja siita koituvan momentumin - kaikkien kontaktipisteiden tulee pysya
syottoviivan takana.
4.4.3. Vahintdan yhden jalan tulee sailyttdd sama kontaktipiste maahan kunnes pallo
on osunut verkkoon.
4.4.4, Syottaja voi ottaa yhden askeleen mihin tahansa suuntaan. Tama maarittaa
tukijalan. Kun astuva jalka koskee maahan, tulee taméankin jalan sailyttaa
kosketuspiste.
4.4.5. Pallon tulee liikkua vahintd&dn 10 cm (4 tuumaa) irrotuspisteesta ennen iskua.
Huom.: taméan saanndn hengessa on tarkoitus, ettd vastaanottava joukkue nékee
etta pallo on irrotettu, ja etta se on isketty sdantdjen mukaisesti. Jos kumpikaan
naista ei ole kyseenalaisia, on heitto sdannon tarkoituksen mukainen.
4.4.6. Syotot taytyy isked. Palloa ei saa ottaa kiinni tai heittaa.
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4.4.7. Syoton voi iskea milla tahansa voimalla; lyhyet sy6tot ovat sallittuja.

4.4.8. Syo6tto ei saa olla korkeampi, kuin vastaanottajan olkapaa, kun vastaanottaja
on atleettisessa asennossa (katso 4.5.1.2. ja 4.6.8.). Syoton iskukulmassa ei ole
rajoitusta.

4.5. Sy6ton suorittaminen
4.5.1. Syo6ttajan tulee asettaa jalkansa keskipisteenaan annettu syottdpaikka (katso
3.8.2.). Ennen syottdliikkeen aloittamista syottdjan tulee ilmoittaa pistetilanne sy6tén
vastaanottajalle, kertoen syottéavan joukkueen pistemaaréan ennen vastaanottavan
joukkueen pistemaarad, jonka jalkeen pitaa lyhyt tauko (maks. 2 sekuntia)
varmistaakseen etté vastaanottaja on valmis ja pistetilanteesta ollaan samaa mielta.
Syo6tdn vastaanottaja voi liikkua paikaltaan sen jalkeen kun syéttaja on valmis.
4.5.1.1. Jos syottaja ei ilmoita pistetilannetta, ilmoittaa vaaran pistetilanteen,
tai ilmoittaa pistetilanteen sy6ttoliikkeen aikana, vastaanottava joukkue voi
vaatia pisteen uudelleen pelaamista ennen heidan toista kosketustaan.
Huom. - sé&dnndn hengen tarkoitus on varmistaa, etta toinen joukkue on
valmis, ja selvittaa erimielisyydet pistetilanteesta ennen pisteen alkamista. Ala
ole aalio.
4.5.1.2. Vastaanottajan atleettinen asento maarittd& syoton sallitun
korkeuden. Atleettisessa asennossa polvet ovat hieman koukistetut, jalat
hieman olkapdita levedmmalla ja rintakeha on jalkaterien ylapuolella.
4.5.2. Jos syottaja tekee syottévirheen (katso 4.6.), on syéttavalla joukkueella vield
yksi yritys saantdjen mukaiseen syottoon.
4.5.2.1. Jos syottgja tekee syottovirheen, voi kumpi tahansa vastaanottavan
joukkueen pelaajista huutaa "virhe" siihen asti kunnes palloon on koskettu
toisen kerran, pallon hallinta on vaihtunut, tai valitttmasti (noin kolmen
sekunnin sisélld) pallon ollessa poissa pelista. Syottdja saa taman jalkeen
viela toisen sy6ton. Jos toinenkin "virhe" huudetaan, saa vastaanottava
joukkue pisteen.
4.5.2.1.1. Jos syo6ttdvirheen jalkeen tapahtuu vastaanottavan
joukkueen saantoérike ennen kuin palloon on koskettu toisen kerran tai
pallon hallinta on vaihtunut, menee syo6ttovirhe saéntorikkeen edelle.
4.5.2.2. Syo6ton vastaanottava joukkue voi jatkaa pelaamista syottévirheesta
huolimatta. Poikkeukset 4.6.9.-4.6.13. Jos pelaaja tai tarkkailija ei huuda
virhettd, pallo on pelissd. Vastaanottavan joukkueen ei tarvitse ilmoittaa jos
he paattavat pelata syoéttbvirheesta huolimatta.

4.6. Syottovirheet
4.6.1. Palloa isketaan ennen kuin se on liikkunut 10 cm (4 tuumaa) irroituspisteesta.
4.6.2. Paikalleen asettumisen jalkeen tai syottoliikkeen aikana - sisaltden iskun,
saattamisen ja siita koituvan momentumin - syottaja koskettaa syottoviivan paalle tai
sen yli. Tama siséaltaa koskettamisen pelaajaan, joka on syéttoviivan paalla tai sen
sisédpuolella.
4.6.2.1. Kyseessa on virhe, vaikka piste olisi paattynyt ennen kuin syottaja
tekee kontaktin syottdviivan paalle tai sen yli.
4.6.2.2. Syottaja saa tehda kontaktin syottoviivan péaélle tai yli vasta. kun
syoton aiheuttama momentum on paattynyt ja syottdja on saavutanut
tasapainon.
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4.6.3. Pallo kopataan tai se heitetdan. Katso 5.3.2.

4.6.4. Syottaja ei sailyta yhta kosketuspistetta tukijalallaan kunnes pallo osuu

verkkoon.

4.6.5. Otettuaan askeleen, syottaja ei sailytd samaa kontaktipistettd maahan

astuvalla jalallaan, kunnes pallo on osunut verkkoon.

4.6.6. Pallon osuu peliverkon keh&an tai jalkoihin, suorasti tai epasuorasti.

4.6.7. Syo6ttajan kehon mika tahansa osa koskettaa maata 1,8 m (6 jalan)

syo6ttoviivan sisapuolella ennen kuin palloa on isketty. Jos syo6ttaja iskee palloa yksi

jalka ilmassa, taman jalan tulee koskea maata vahintaan 1,8 m (6 jalan) paassa

verkosta ennen seuraavaa liikettd. Kontakti viivaan on rikkomus.

4.6.6. Otettuaan askeleen, syo6ttaja ei sailyta yhtéa kosketuspistetta astuneella

jalallaan.

4.6.7. Sivutaskut, “side pockets” (Huom: taka- ja etutaskut ovat laillisia, poikkeuksena

4.6.7.2.3.)

4.6.7.1. Sivutasku - osuttuaan verkon sivuosaan, pallon kulkusuunta muuttuu
horisontaalitasossa vastakkaiseen suuntaan.

4.6.7.1.1. Jos pallo osuu verkon vasempaan kolmannekseen ja
kulkusuunta muuttuu oikealle, tai jos pallo osuu verkon oikeaan
kolmannekseen ja kulkusuunta muuttuu vasemmalle, kyseessa on
tasku ja virhe.

Sivutasku

4.6.7.1.2. Vasen tai oikea puoli verkosta maaritellaan pallon
tulokulman mukaan.



Verkon osat suhteessa

pallon tulokulmaan
"‘h.\ ,.a"

4.6.7.1.3. Jos pallo osuu verkon sivuosaan mutta ei muuta suuntaa
vastakkaiseen suuntaan, sy6tt6 on laillinen.

12
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4.6.7.2. Takatasku - kun pallo on osunut verkon taka- tai sivuosaan, pallon

vertikaalinen kulkusuunta muuttuu jyrkemmaksi. (Huom. tdméa perustuu

kohtaan, josta pallo poistuu verkosta, ei mihin se ensimmaisena osuu.)
4.6.7.2.1. Jos pallo osuu verkon takakolmannekseen ja poistuu
jyrkemmassé kulmassa kuin missa se verkkoon saapui tai jos pallo
osuu verkon sivuosaan ja poistuu jyrkemmassa kulmassa kuin missa
se verkkoon saapui, syott6 on laillinen.
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Takatasku

P~

4.6.7.2.2. Verkon takakolmannes maaritellaan pallon tulokulman
mukaan

Verkon takaosa suhteessa
pallon tulokulmaan




4.6.7.2.3. Takatasku on virhe, jos pallo ei liiku eteen pain. Jokaisen
pallon osan tulee pudota verkon yli siind kohdassa, joka on
kauimpana pallon horisontaalisesta tulokulmasta katsottuna.

4.6.7.3. Etutasku - Pallo osuu verkon etuosaan, jonka jalkeen pallon
vertikaalinen kulkusuunta muuttuu matalammaksi.
4.6.7.3.1. Jos pallo osuu verkon etukolmannekseen ja poistuu
verkosta matalammassa kulmassa, syo6ttd on laillinen.

Etutasku

15
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4.6.7.3.2. Verkon etukolmannes maaritelladn pallon tulokulman
mukaan.

VVerkon etuosa suhteessa
allon tulokulmaan
_ gy P __—

\

1
|
-

/7 N\

4.6.8. Pallon jokainen osa on korkeammalla kuin vastaanottajan olkapaat silla
hetkelld, kun vastaanottaja koskettaa palloa tai kun pallo ohittaa vastaanottajan. Jos
vastaanottaessa vastaanottaja alentaa olkapaitaan, olkapaiden korkeus maaritellaan
alkuperaisen asennon mukaan. Jos syottoa vastaanottaessa vastaanottaja nostaa
olkapaitaan, olkapaiden korkeus méaaritellaan uuden asennon mukaan.

4.6.9. Pallo ei osu verkkoon, keh&an tai jalkoihin ollenkaan.

4.6.10. Pallo jaa verkon alle. (Tunnetaan myo6s nimella Lobster Trap.)

4.6.11. Pallo osuu verkkoon, kehaan tai jalkoihin useamman kerran.

4.6.12. Syoton jalkeen ensimmainen kontakti palloon on syéttavan joukkueen
pelaajaan (pelaaja osuu pelitoveriinsa syotollaan).

4.6.13. Pallosta irroitetaan, mutta ei isketd. Kun pallo on irroitettu, pudottaminen,
kiinni ottaminen tai ohi mennyt isku lasketaan kaikki virheiksi.

4.6.14. Tapahtuu ajoitusrikkomus. Katso 3.10.
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Luku 5: Pallon pelaaminen

5.1. Pallo pelattavana - Pallo on pelattavana aina syoton iskusta siihen hetkeen asti, kunnes
seuraavat kohdat tapahtuvat
5.1.1. Syéttovirhe tapahtuu ja/tai se kutsutaan pelaajien tai tarkkailijan toimesta.
5.1.2. Rike tapahtuu ja/tai rike kutsutaan pelaajien tai tarkkailijan toimesta.

5.2 Kosketus palloon
5.2.1. Kosketus on miké tahansa pelaajan osuma palloon.
5.2.2. Joukkueelle sallitaan enintddn kolme (3) kosketusta palloon, pelaajien
kosketuksia vuorotellen, kun palloa palautetaan verkkoon. Jos enemman kosketuksia
kaytetaan syyllistyy joukkue “neljan kosketuksen” rikkeeseen ja haviaa pisteen.
5.2.3. Perakkaiset kosketukset - Pelaaja ei saa koskea kahta perakkaista kertaa
palloon. Poikkeus kohta 5.3.5.
5.2.4. Samanaikaiset kosketukset - Jos molemmat joukkueen pelaajat koskevat
palloon saamaan aikaan lasketaan se kahdeksi kosketukseksi. Taman jalkeen kumpi
tahansa pelaaja voi koskea palloon mikali joukkue ei ole jo kayttanyt kolmea
kosketusta.

5.3 Kosketuksen ominaisuudet
5.3.1. Pallo voi koskea mita tahansa kehon osaa.
5.3.2. Palloa pitaa iskea, ei kopata tai heittéé. Isku tarkoittaa sita etta pallo pomppaa
tai kimpoaa kosketuskohdasta.
5.3.2.1. Koppi tapahtuu, jos pallo lepaa pelaajan jonkin kehonosan paalla.
Pallo ei saa levata pelaajan kdmmenen (esim. pallon sy6ttd, passi, kaverille)
tai minkaan muun kehon osan paalla.
5.3.2.2. Heitto tapahtuu jos pallon lentosuunta muuttuu pitkittyneen
kosketuksen takia. Heitto tapahtuu kun pelaajan kosketus palloon paattyy eri
kulmassa kun se on alkanut. Esimerkiksi kun pelaaja kurottaa palloon ja
heittdd sen taaksepain puhtaan kosketuksen sijasta, tai kun pelaaja suorittaa
lyhyttéa lyontia ja aloittaa kosketuksen tietyssa kulmassa, mutta pidennetyn
kosketuksen seurauksena kosketus loppuu eri kulmassa.
5.3.3. Pelaaja ei saa koskea palloon kahdella kadella. Poikkeus kohdat 5.3.4. ja
5.3.5.
5.3.4. Joukkueen vuoron ensimmaisella kosketuksella pallo voi koskea useampaan
kehon eri kohtaa, jos kosketus tapahtuu samanaikaisesti.
5.3.5. Joukkueen vuoron ensimmaisella kosketuksella pallo voi koskea useampaan
kehon eri kohtaan perékkain, jos kosketukset tapahtuvat pelaajan yhden liikkeen tai
asennon aikana. Nama perakkaiset kosketukset lasketaan yhdeksi kosketukseksi.
Tama séanto ei pade jos kosketukset tapahtuvat kahdessa kdmmenen eri osassa
(esim. kdmmen ja sormet), jotta véltetaan heitot.
5.3.6. Pallonhallinnan ensimmaisen kosketuksen kayttanyt pelaaja saa kayttdd myos
toisen kosketuksen, jos ensimmainen kosketus tapahtui ennen, kuin pallon lentorata
suuntautui alaspain. Tama lasketaan hallinnan toiseksi kosketukseksi.
5.3.6.1. Perakkaiset kosketukset 5.3.6. kuvatulla tavalla eivat ole sallittuja
SyOttoa vastaanottaessa.
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5.3.6.2. Jos pelaaja kayttaa perakkaisen kosketuksen 5.3.6. kuvatulla tavalla,
toista kosketusta ei saa iskea verkkoon.

5.4 Pallon pelaamiseen liittyvat rikkeet
5.4.1. Nelja kosketusta - Joukkue tekee nelja kosketusta ennen kuin pallo
palautetaan verkkoon.
5.4.2. Virheellinen kosketus - Pallo kopataan tai heitetaan.
5.4.3. Kahden kaden kosketus - Pelaaja osuu palloon kahdella kadella samaan
aikaan. Poikkeus kohta 5.3.4.
5.4.4. Kaksoiskosketus - Pelaaja osuu palloon kaksi kertaa perékkain tai pallo osuu
peréakkain kahteen eri kehon kohtaan. Poikkeus kohta 5.3.5.

5.5 Pallon osuminen verkkoon

5.5.1. Virheelliset verkko-osumat - Kun pallo palautetaan verkolle, on palautus

virheellinen ja johtaa pisteen haviamiseen jos:
5.5.1.1. Pallo osuu milldéan tavalla maahan.
5.5.1.2. Pallo osuu ensin suoraan verkon kehan, jalkoihin tai verkon
alaosaan.
5.5.1.3. Pallo pomppaa verkossa useammin kuin kerran tai pomppaa kerran
verkosta mutta osuu verkkoon tai reunoihin matkalla maata kohti.
5.5.1.4. Pallo vierii pitkitetysti verkossa.

5.5.2 Tasku (“pocket”) - Kosketus on laillinen pisteesta pelattaessa kun pallo osuu
verkossa lahelle keh&a niin ettd sen lentorata muuttuu, kuitenkin ilman
kehékosketusta. Huomio, aloitussydtdssa osa taskuista ei ole sallittuja.
5.5.3 Keharullaus (“roll-up”) - Kosketus on laillinen pistettd pelattaessa, kun kovan
lyonti-kosketuksen seurauksena pallo osuu ensin puhtaasti verkkoon mutta sitten
rullaa verkossa ollessaan reunan kautta ilmaan, mahdollisesti suuntaa muuttaen.
Huomio, aloitussyotdssa tama ei ole sallittua.
5.5.4 Pallon hallinnan vaihto.
5.5.4.1. Pallon hallinta vaihtuu kun pallo irtoaa verkosta siihen osuttuaan.
Kummankaan joukkueen pelaaja ei saa koskea palloon sen ollessa pelin
aikana kosketuksissa verkkoon.
5.5.5 Muut kosketusrikkeet. Kaikki johtavat pisteen havidmiseen.
5.5.5.1. Puolustava pelaaja yrittaa pelata palloa toisen joukkueen vuorolla.
5.5.5.2. Hytkkaava pelaaja lyo pallon verkkoon, jonka jalkeen se osuu
pelaajaan itseensé tai kosketuksen suorittaneen pelaajan joukkuekaveriin.
5.5.5.3. Pelaaja koskee palloon samaan aikaan kun pallo koskee verkkoon.

5.6. No Hit Zone
5.6.1. 45cm alue verkon ymparilla on No Hit Zone. Jokaisen pallohallinnan viimeinen
isku tulee tapahtua taman alueen ulkopuolelta.
5.6.2. Jos pallonhallinnan viimeisella kosketuksella iskeva pelaaja koskettaa No Hit
Zonea tai sen sisdlle iskuliikkeen aikana, joukkue haviaa pisteen. Piste havitaan
mya0s, jos iskeva pelaaja koskettaa pelaajaa, joka on No Hit Zonen rajalla tai sen
sisélla (iskeva pelaaja ei siis saa kayttdd No Hit Zonen sisalla olevaa pelaajaa
sdilyttddkseen tasapainonsa).
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5.6.2.1. Iskuliikkeeseen sisaltyy heilahdus, iskun seuraus ja likkeesta koituva
momentum.
5.6.2.2. Joukkue havida pisteen, jos iskevan pelaajan momentumin myota
pelaaja koskettaa No Hit Zonen rajaa tai sen sisélle, mukaanlukien toista
pelaajaa.
5.6.2.3. Joukkue haviaa pisteen, vaikka pallo olisi kuollut ennen kuin kosketus
No Hit Zoneen tai sen sisélle tapahtuu.
5.6.2.4. Iskevéa pelaaja saa koskettaa No Hit Zonea tai sen sisélle vasta kun
han demonstroi, ettéd iskuliikkeen aiheuttama momentum on paattynyt ja
tasapaino on saavutettu.
5.6.3. Jos pelaajja on koskettanut No Hit Zonea jostain syysté, pelaaja ei saa iskeé palloa
verkkoon ennen kuin kummatkin jalat ovat koskettaneet maata taysin No Hit Zonen
ulkopuolella.
5.6.4. Pelaaja saa olla No Hit Zonen sisélla milloin tahansa muulloin, kuin on iskemassa
palloa verkkoon.

5.7. Kontakti peliverkkoon - Mik& tahansa kosketus peliverkkoon pisteen aikana on
“verkkokosketus” -virhe ja johtaa peliverkkoa koskettaneen joukkueen pisteen
menettamiseen.
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Luku 6: Estaminen

6.1. Pelaajat, jotka ovat pelivuorossa palloon, ovat oikeutetteja toimimaan ilman hairintaa
vastustajiltaan.
6.1.1. Jarjestys jossa pelaajat voivat laillisesti koskea palloon maarittda kenella on
vaistamisvelvollisuus. Pelaajaa, joka pystyy laillisesti koskemaan palloa ennen toista
pelaajaa tulee vaistaa.

6.2. Valttaakseen hairintéaé pelaajien, jotka eivat ole pelaamassa palloa, tulee tehda
kaikkensa antaakseen muille pelaajille:
6.2.1. Esteetdn suora paasy pallolle kohtuullisen saaton jalkeen;
6.2.2. Vapaus iskeda palloa kohtuullisella liikkeell&;
6.2.2.1. Jotta pelaajien turvallisuus varmistuu, kun ly6ja on katensa mitan
paassa verkosta, kaikki puolustusyritykset (jalka, ké&si, polvi, jne.) kehasta
nousevan kuvitteellisen sylinterin sisélla johtavat pisteeseen lydvélle
joukkueelle. Vastustajajoukkue voi menna sylinterin sisaan pelaamaan palloa
kun lydjan saatto on ohi.
6.2.2.2. Pelaajan liiallinen iskuliike voi johtaa vastustajien hairintaan kun on
heidén vuoronsa pelata palloa.

6.3. Estaminen tapahtuu jos vastusta ei onnistu tayttamaan kohtien 6.2.1. tai 6.2.2.
vaatimuksia, vaikka vastustaja pyrkiikin tekemaan kaikkensa tayttddkseen nama
vaatimukset.

6.4. Pelaajan kohdatessa mahdollisen estdmisen voi han valita joko pelin jatkamisen tai
pysayttamisen.
6.4.1. Pelaajan halutessa pisteen uudelleen pelaamisen tai pisteen, tulee héanen
lopettaa pelaaminen valittbmasti ja sanoa "Hinder."

6.5. Uudelleen pelaamista tai pistetta ei sallita jos:

6.5.1. Hairintaa ei tapahtunut tai hairinta oli sen verran vahaista, etta se ei vaikuttanut

pelaajan paasyssa pallolle ja sen pelaamista;

6.5.2. Hairintda tapahtui, mutta pelaaja ei joko olisi pAdssyt saamaan hyvaa

kosketusta palloon tai pelaaja ei tehnyt kaikkeaan paastdkseen pelaamaan palloa;
6.5.2.1. Pelaajan pyrkimys tehda kaikkensa pééastékseen pallolle (poislukien
vaarallinen fyysinen kontakti) on tarked tekijd maarittAmaan olisiko han
pystynyt saamaan hyvan kosketuksen. Kaikissa epaselvissa tilanteissa
pelaajien turvallisuuden tulisi olla tarkeinta.

6.5.3. Pelaaja jatkoi pelaamista hairinnasté huolimatta,;

6.5.4. Pelaaja loi hairinnan liikkuessaan pallolle.
6.5.4.1. Tama tapahtuu silloin kun vastustaja tarjoaa selkeasti suoran reitin,
mutta pelaaja valitsee epasuoran reitin. Tama poikkeaa tilanteesta jossa
pelaaja yrittdessaan paasta epasuotuisasta sijainnista hanella ei ole suoraa
reittid pallolle. Tassé tapauksessa pelaaja aavistaa vastustajan lydvan palloa
johonkin suuntaan, alkaa liikkua tdhan suuntaan, mutta aavistettuaan vaarin,
vaihtaa suuntaa l0ytéden vastustajan tieltdan. Jos pelaaja riittavan hyvin
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osoittaa, etta han olisi saanut hyvan kosketuksen, niin silloin 6.6.-6.8.
maarittaa estamisen lopputuloksen.
6.6. Estetty joukkue saa pisteen, jos tapahtui hairintaa, mita vastustaja ei pyrkinyt kaikin
keinoin valttamaan, ja pelaaja olisi saanut hyvan kosketuksen.
6.7. Estetty joukkue saa uusinnan jos tapahtui hairintda, jonka estava joukkue pyrki kaikin
keinoin valttamaan, ja pelaaja olisi saanut hyvan kosketuksen.
6.7.1. Mahdolliset virheet resetoituvat.
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Luku 7: Urheilijamainen kaytos

7.1 Urheilijamainen kaytos
7.1.1. Pelaajan tulee tuntea viralliset SRA:n saannot ja noudattaa niita.
7.1.2. Pelaajan tulee pelata rehellisesti ja reilusti. Vastuu reilusta pelista on
ensisijaisesti pelaajalla. Jos pelaaja tietda rikkoneensa saantdja millaan lailla, on
hanen vastuullaan ilmoittaa siita.
7.1.3. Pelaajan taytyy hyvaksya tarkkailijan paatokset urheilijamaisen kayttksen
mukaisesti, ilman paatdsten haastamista. Jos tilanne on pelaajalle epaselva,
selvitysta voidaan pyytaa.
7.1.4. Pelaajan tulee pidattaytya kaikesta toiminnasta, kayttaytymisesta ja asenteista
joiden tarkoitus on tarkkailijoiden paatoksiin vaikuttaminen.

7.2. Reilu peli - Pelaajan taytyy kayttaytya kunnioittavasti ja kohteliaasti reilun pelin
hengessa, ei pelkastaan tarkkailijoita, mutta myds vastustajia, pelipareja, katsojia ja
turnauksen henkilost6a kohtaan.

7.3 Rike - Asiaankuulumaton kaytds tai toiminta pelaajalta tarkkailijoita, pelaajia, pelipareja,
katsojia tai turnauksen henkilostéa kohtaan on jaoteltu kolmeen kategoriaan vakavuuden
mukaan.
7.3.1. Epéaasiallinen kaytds - Toiminta on hyvien tapojen ja moraalisten periaatteiden
vastaista.
7.3.2. Loukkaava kaytos - Hyokkaavat ja loukkaavat sanat tai eleet, tai mika tahansa
halveksuntaa ilmaiseva kaytos.
7.3.3. Aggressiivisuus - Fyysinen hyokkays, aggressiivinen tai uhkaava kaytos.
7.4. Rikkeen rangaistusasteikko
7.4.1. Varoitus - Tarkkailija tai turnauksen jarjestaja antaa varoituksen pelaajalle
ottelun ensimmaisesta epaasiallisesta kaytoksesta.
7.4.2. Rangaistus - Tarkkailija tai turnauksen jarjestaja antaa saman pelin sisalla
tapahtuvasta toisesta epaasiallisesta kaytoksesta rangaistuksen. Rangaistus
tarkoittaa ylimaaraisen pisteen myontamista vastustajan joukkueelle. Myos
ensimmaisesta loukkaavasta kaytoksesta pelissa annetaan suoraan vastaava
rangaistus.
7.4.3. Hylkddminen - Tarkkailija tai turnauksen jarjestdja tekee pelaajaan kohdistuvan
turnauksesta hylkaamispaatoksen saman pelin sisélla tapahtuvasta kolmannesta
epaasiallisesta kaytoksesta. Saman pelin toinen loukkaava kaytos johtaa
hylkdamispaatokseen. Ensimmainen aggressiivinen kaytds johtaa suoraan
hylkdamispaatokseen tarkkailijan tai turnauksen jarjestajan tekemana.
7.5 Rike ennen pelejé/otteluita, tai niiden valiss - Kaikki rikekaytokset jotka
tapahtuvat otteluita/peleja ennen, niiden vélissa, tai niiden jalkeen tuomitaan
sdaannon 7.4 mukaisesti, ja rangaistukset koskevat tulevia peleja. Jos turnauksen
henkilost6 ei huomaa rikettd, tulee rike ilmoittaa turnauksen jarjestajalle.
Ensimmaisen rangaistuksen saatuaan pelaaja ei enda saa varoituksia saman
turnauksen aikana, vaan pelaaja saa suoraan rangaistuksen ilman varoitusta.
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Luku 8: Virhehuudot ja erimielisyyksien
ratkaiseminen

8.1. Syottovirheiden huutaminen — katso 4.5.2.1.

8.2. Lyonti- ja pelivirheet — Lyontivirheet (kuten suora osuma rimaan) tai pelivirheet (kuten
kontakti verkon kanssa) pitda huutaa heti ja lopettaa pelaaminen.

8.3. Estamisen (engl. hinder) huutaminen — Estdminen tulee huutaa heti sen tapahtumisen
jalkeen ja lopettaa pelaaminen.

8.4. Erimielisyydet — Jos joukkueet eivat voi maaritella lydnnin, syotdn tai huudon
oikeellisuutta (kun tarkkailijoita ei ole paikalla) tulee heidéan pelata piste uudestaan.
Joukkuekavereiden ei tarvitse olla samaa mieltd, jotta joukkue voi esittaa olevansa eri
mielta. Jos kolme pelaajaa ajattelevat yhdella tavalla ja neljas pelaaja on silti eri mielta
keskustelun jalkeen, tdma riittaa pisteen uudelleen pelaamiseksi.
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Luku 9: Tarkkallijat ja heidan velvollisuutensa

Tarkkailijan tehtava on mahdollistaa tasapuoliset (fasilitoida) roundnet ottelut ratkaisemalla
kiistat, varmistamalla sddnnoissa pitaytyminen ja tukemalla urheiluhenkea. Vaikka tarkkailijat
ovat vastuussa useiden aktiivisten virhehuutojen tekemisesta, pysyy vastuu reilusta pelista
ja urheiluhengesta pelaajilla. Paastakseen sertifioiduksi tarkkailijaksi tulee henkilon lapaista
Observer Certification Test (vain englanniksi) vahintaan 85% pisteilla.

9.1. Aktiiviset virhehuutdot — Kun tarkkailijat huomaavat minké tahansa seuraavista rikkeista,
ovat he velvoitettuja pysayttamaéan pelin ja toimimaan asiaan kuuluvalla tavalla:
9.1.1. Askelvirhe (katso 4.6.4 — 4.6.5)
9.1.2. Syéttdrajan ylittdminen (katso 4.6.2.)
9.1.3. Laiton syé6ttbheitto
9.1.4. No Hit Zone -virheet
9.1.4. Laiton verkkokosketus
9.1.5. Laiton pallokosketus — nostaminen, kantaminen, kantaminen, tuplakosketus
yms.
9.1.6. Virheellinen pelipaikkojen kierto, syottojarjestys tai sijoittumisvirhe (3.8.9 ja
4.5.1)
9.1.7. Virheellinen tulos
9.1.8. Ajoitusrikkomukset (aika pelien ja pisteiden vélissa, aikalisét)
9.1.9. Pelaajan asiaankuulumaton kaytos
9.1.10 Pelaajat ovat oikeutettuja tekemaan aktiivisia virhehuutoja joita tarkkailijat
eivat heidan mielestaan huomanneet. Jos tarkkailijat ovat erimieltd, virhehuudon
tekijat haviavat pisteen. Tama maarayksen tarkoitus on kannustaa hyvaan
urheiluhenkeen peleissa. Pelaajat voivat myds tehda aktiivisia virhehuutoja itsedén
vastaan.

9.2. Passiiviset virhehuudot — Pasiiviset virhehuudot ovat virhehuutoja pelaajien toimesta.
Jos pelaajat eivat paase yhteisymmarrykseen virhehuudosta he voivat menna pyytamaan
tarkkailijalta ratkaisua. Kun ratkaisua menn&an pyytamaan tarkkailijalta, on tarkkailijan
paatos lopullinen. Jos tarkkailija on kykenematon tekemaan lopullista paatosta pelataan
piste uudestaan. HUOM.: Pelaajien tulisi pyrkia ratkaisemaan kaikki ei-aktiiviset virhehuudot
keskendan ennen tarkkailijan luokse menemista. Tarkkailijan ei tulisi koskaan kertoa
mielipidettdén passiiviseen virhehuutoon ennen kuin pelaajat tulevat kysymaéan sita.

9.3. Virheen huutamatta jattamiset — Jos joukkue jatkaa pelid mahdollisen rikkeen jalkeen,
he eivat voi pyytaa tarkkailijaa tekemaan paatosta.

9.4. Yksi tarkkailija — Kun kaytetdan yhta tarkkailijaa, tulee tarkkailijan sijoittua syottajan
vierelle siten, ettéa hanella on hyva ndkyma tarkkailla mahdollisia askelvirheitd ja syéttérajan
ylityksia.

9.5. Kaksi tarkkailijaa — Kun kaytetaan kahta tarkkailijaa, heidan tulee sijoittua eri puolille
verkkoa. Tarkkailija joka on sijoittunut syottajan vierelle keskittyy paasaantoisesti katsomaan


https://www.surveymonkey.com/r/HSNSYZ7
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askelvirheitd seka laittomia syo6ttoheittoja. Vastaanottajan viereen sijoittunut tarkkailija
keskittyy padsaantoisesti katsomaan taskuja ja syo6tén korkeutta.

9.6. Kolme tarkkailijaa — Kun kayteta&n kolmea tarkkailijaa, yksi heisté sijoittuu syottajan
viereen. Taman tarkkailijan paasaantdinen tehtava on tarkkailla askelvirheitd. Toinen
tarkkailija sijoittuu sivulle ja taakse vastaanottajasta. Taman tarkkailijan paasaantdinen
tehtava on tarkkailla taskuja ja syoton korkeutta. Kolmas tarkkailija sijoittuu toiselle puolelle
syottajaa saadakseen hyvan ndkyman mahdollisiin syottérajan rikkomuksiin seka laittomiin
syottoheittoihin.

9.7. Nelja tarkkailijaa — Kun kaytetaan neljaa tarkkailijaa, yksi heista sijoittuu syottajan
viereen. Taman tarkkailijan padsaantdinen tehtava on tarkkailla askelvirheita. Toinen
tarkkailija sijoittuu sivulle ja taakse vastaanottajasta. Taman tarkkailijan paasaantdinen
tehtava on tarkkailla taskuja ja sy6ton korkeutta. Kolmas tarkkailija sijoittuu toiselle puolelle
syottdjaa saadakseen hyvan ndkyman mahdollisiin syottdrajan rikkomuksiin seka laittomiin
syottoheittoihin. Neljas tarkkailija sijoittuu vastaanottajan toiselle puolelle.

9.8. Paatarkkailija — Kun kayttssa on useita tarkkailijoita, tulee ennen ottelun alkua valita
yksi tarkkailija paatarkkailijaksi. Paatarkkailijan tulisi olla tarkkailija, jolla on eniten
kokemusta. Paatarkkailija auttaa virhehuudoissa lopullisten paatdsten tekemisessa, seka on
vastuussa pelaajien asiaankuulumattoman kaytoksen rangaisemisesta.

9.9. Virhetilanteissa paatoksen tekeminen
9.9.1. Virhetta ei ratkaista enemmistopaéatoksella. Kun tarkkailijoilta kysytéaan
paatostd, tulee heidan kerdantya yhteen ja paattad kenella oli paras perspektiivi.
Tama henkilo tekee paatoksen.
9.9.2. Jos yhtéa hyvastéa perspektiivista seuranneilla tarkkailijoilla on erimielisyys, on
paatarkkailijan paatds lopullinen.
9.9.3. Jos enemmisto tarkkailijoista on yhta mielta, mutta paatarkkailija on eri mielta
ja heilla kaikilla oli yhta hyvat perspektiivit tapahtumiin, on paatés lopulta kuitenkin
paatarkkailijalla.
9.9.4. Jos kenellakaan tarkkailijoista ei ollut hyvaa perspektiivia kysymyksessa
olevaan peliin, he voivat tehda paattksen pisteen uudelleen pelaamisesta.
9.10. Tarkkailijat voivat kayttaa kasimerkkeja ilmaisemaan virheita seka pelaajille etta
katsojille. Katso kasimerkit alta:
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Rike
(Infraction)

Tasku
(Pocket)

Kehdaosuma Korkea syotto Syottorajan ylitys
(Rim) (High Serve) (7-Foot violation)

Aloitusheittovirhe Koppi/heitto Estdminen
(Toss Violation) (Catch/Throw) {Hinder)

Observer

Pallo verkon alla
{Lobster Trap)
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9.11. Esimerkkeja

9.11.1. Keskella pistettéa kaksi pelaajaa eri joukkueista tormaavat toisiinsa.
Tormayksen jalkeen Joukkue A on kykeneméattn palauttamaan pallon verkkoon.
Joukkue A huutaa estamisen Joukkue B:t& vastaan. Joukkue B ei usko, etta
estamista tapahtui. Joukkue B pyytaa tarkkailijoiden ratkaisua. Jos tarkkailija paattaa
estamisen, piste pelataan uudelleen. Jos tarkkailija ilmoittaa, ettd estamista ei
tapahtunut, Joukkue B voittaa pisteen.

9.11.2. Ensimmainen syo6tto lentéda Joukkueen A pelaajan kaden lapi. Joukkue A
huutaa sy6ton liian korkeaksi. Joukkue B ei usko sy6ton olleen liian korkea. Joukkue
B pyytaa tarkkailijoiden ratkaisua. Jos tarkkailija paattaa syo6ton liian korkeaksi,
Joukkue B:lla on yksi virhe ja he saavat toisen sydttdmahdollisuuden. Jos tarkkailija
paattaa syoton lailliseksi Joukkue B saa pisteen.

9.11.3. Joukkue A uskoo, ettd Joukkue B saattoi lydda pallon rimaan. He pelaavat
pisteen loppuun ja lopulta Joukkue A haviaa pisteen. Joukkue A sanoo, etta heidan
tulisi pelata piste uudestaan, mahdollisen rimaosuman takia. Joukkue B kiistaa
rimaosuman. Joukkue A pyytaa tarkkailijoiden mielipidetta. Tarkkailija ilmoittaa, etta
he eivat voi tehda paatosta, koska pelia jatkettiin mahdollisen rikkeen jalkeen.
Joukkue B saa pisteen.



