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TOIMITSIJOIDEN TEHTAVAT
KIRJURI

Vahintaan 30 minuuttia ennen ottelun aloitusta kirjurin tulee valmistella poytdkirja
seuraavalla tavalla:

e Han merkitsee ottelevien joukkueiden nimet pdytakirjan ylaosaan varattuun tilaan.
Ensimmaisena tulee aina olla paikallinen joukkue (kotijoukkue). Turnaustapahtumissa, tai
kun ottelu pelataan puolueettomalla kentalla, ensimmaiseksi joukkueeksi merkitdaan
otteluohjelmassa ensin mainittu. Ensimmaista joukkuetta kutsutaan “A”:ksi ja toista
"B":ksi.

e Seuraavaksi han merkitsee sarjan, ottelun paivays, peliaika ja -paikka ja ottelun pda- ja
aputuomarin nimet kokonaan ja heidan taydelliset lisenssinumeronsa (kahdeksan
numeroa).

e Suositellaan, etta kirjuri kayttda neljaa erivarista kynaa tassa jarjestyksessa 1. jakso
sininen, 2. jakso vihred, 3. jakso musta ja 4. jakso punainen. Mahdolliset jatkoajat
samassa jarjestyksessa aloittaen sinisella.

e Ottelun jarjestajan on ilmoitettava katsojamaara kirjurille viimeistaan ottelun paattyessa.

Kirjurin on seuraavaksi kirjattava molempien ottelevien joukkueiden pelaajat ja valmentajat
joukkueen edustajan toimittamasta pelaajalistasta tai toimitettava péytakirja joukkueiden
edustajalle, jotta he kirjoittavat sen itse (juniorisarjat).

¢ Ensimmaiseen sarakkeeseen merkitaan kunkin pelaajan lisenssinumero taydellisena
(kahdeksan numeroa). Turnauksissa lisenssinumerot merkitaan vain pelaavan joukkueen
ensimmaiseen pdytakirjaan, mikali kaikki joukkueen pelaajat pelaavat kaikissa otteluissa.
Jos joukkueeseen tulee uusi pelaaja, merkitédan hanen lisenssinumeronsa taydellisena
poéytakirjaan.

e Toiseen sarakkeeseen merkitaan kunkin pelaajan etunimi ja sukunimi kokonaan seka
viereen pelaajan ottelussa kayttama pelinumero. Pelaajat merkitdan péytakirjaan
numerojarjestyksessa, etunimi ennen sukunimea. Uusissa pdytakirjoissa on pelinumerot
valmiiksi painettuna, joten oikeat pelaajat laitetaan kunkin humeron kohdalle. Mikali
joukkueella on kaytdssa suurempia pelinumeroita kuin 15, laitetaan naitda numeroita
kayttavat pelaajat “vapaaksi” jadneeseen sarakkeeseen ja sutataan numerosarakkeessa
oleva "vaara” numero. Oikea pelinumero merkitdan talléin pelaajan nimen viereen.
Joukkueen kapteeni osoitetaan nimen jalkeen kirjoitettavalla merkinnalla (C) ja
varakapteeni merkinnalla (A).

e Jos joukkueessa on vahemman kuin 12 pelaajaa, viivataan kayttamatdén pelaajarivi
lisenssisarakkeesta Iahtien virhesarakkeeseen asti yliviivauksella.

¢ Kummankin joukkuesarakkeen alaosaan merkitdan valmentajan ja apuvalmentajan nimet
ja heidan lisenssinumeronsa kokonaisuudessaan (kahdeksan numeroa).

Viimeistddan 10 minuuttia ennen ottelun alkua molempien joukkueiden valmentajien
tulee:

Vahvistaa joukkueensa jasenten nimien ja heidan pelinumeroittensa oikea kirjaaminen.
Vahvistaa valmentajan ja apuvalmentajan nimien kirjaus.

Ilmoittaa aloitusviisikkonsa merkitsemalld pieni rasti “x” "kenttapelaaja” -sarakkeeseen.
Allekirjoittaa poytakirja oman nimensa viereen.

e A-joukkueen valmentaja tekee edelld mainitun ensiksi.

Ottelun alussa kirjuri ympyroéi joukkueiden aloitusviisikoiden pelaajien rastit (x). Mikali vaara
pelaaja on aloituksessa, kirjuri pyytaa tuomaria vaihtamaan pelaajan. Ottelun aikana kirjuri

merkitsee samanlaisella pienelld rastilla "kenttdpelaaja” -sarakkeeseen (x, ilman ympyroéintia)
kentalle ensi kerran tulevan vaihtopelaajan.
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Virheet

Pelaajien virheita ovat kosketusvirheet, tekniset, epaurheilijamaiset tai pelista erottamiseen
johtavat virheet, ja ne tulee kirjata kunkin virheen tehneelle pelaajalle. Valmentajan,
apuvalmentajan, vaihtopelaajan ja joukkueen avustajan virheet ovat teknisia tai pelista
erottamiseen johtavia virheitd, ja ne kirjataan valmentajalle tai joukkueelle. Virheet merkitaan
seuraavasti:

Kosketusvirhe merkitaan “P” (personal)
Pelaajan tekninen virhe merkitaan "T” (technical)
Valmentajalle tuomittu tekninen virhe henkilokohtaisesta epdurheilijamaisesta kaytoksesta
merkitaan “C” (coach)

e Muusta syysta / muulle joukkueen jasenelle) tuomittu tekninen virhe merkitaan “B”
(bench)
Epdurheilijamainen virhe merkitdan “U” (unsportsmanlike)
Pelista erottamiseen johtava virhe merkitdaan "D” (disqualifying)
Jokainen virhe, josta seuraa vapaaheittoja, merkitaan liséamalla heittojen maaraa
ilmaiseva numero (1,2 tai 3) kirjainmerkin “P”, "T”, "C"”, "B”, "U"” tai "D" jalkeen

Kunkin jakson jalkeen kirjurin on eroteltava paksulla pystyviivalla pelaajille jo taytetyt ja viela
kayttamattomat virheruudut toisistaan. Ottelun jalkeen tayttamatta jaaneet virheruudut
yliviivataan paksulla vaakasuoralla viivalla. Jos ei ole kdyt6ssa tulostaulua tai numerolatkia,
missa nakyy pelaajien henkildkohtaiset virheet, on kirjurin hyva ilmoittaa joukkueille, kun
pelaaja saa kolmannen virheen ja siita eteenpdin. Kun pelaaja saa viidennen virheensq, tulee
kirjurin ilmoittaa siita valittdmasti tuomareille, jotta he varmasti huomaavat erottaa pelaajan
pelista.

Joukkuevirheet

Kutakin jaksoa varten on kaytettavissa nelja (4) ruutua (joukkuenimen alla ennen
pelaajaluetteloa) joukkuevirheiden merkitsemiseksi. Joukkueen joukkuevirheet ovat téynna,
kun sen pelaajat ovat tehneet nelja (4) henkildkohtaista virhetta (kosketus- tai teknista
virhettd) yhdessa jaksossa.

Joukkuevirheisiin ei lasketa:

¢ valmentajan tai muun joukkueen jasenen teknista virhetta.
o teknistd virhetta pelitauon aikana valmentajalle
e pelista erottamista erillisena toimenpiteena virheiden yhteismaaran takia

Kaikkien pelitauolla tehtyjen virheiden katsotaan kuuluvan seuraavaan jaksoon tai jatkoaikaan
ja tauolla pelaajalle tuomittu teknillinen virhe lasketaan myds seuraavan jakson
joukkuevirheisiin.

Kaikkien jatkoaikojen tehtyjen virheiden katsotaan kuuluvan neljanteen jaksoon. Joukkueen
joukkuevirheiden ollessa taynna kaikki seuraavat pelaajien kosketusvirheet, jotka kohdistuvat
pelaajaan, joka ei ole heittotilanteessa, rangaistaan kahdella (2) vapaaheitolla sisédnheiton
sijasta. Jos virheen tekee elossa olevaa palloa hallussaan pitavan tai pallon hallintaan
oikeutetun joukkueen pelaaja, ei virheen seurauksena ole kahta (2) vapaaheittoa. Kun
joukkuevirheet tayttyvat (nelja virhettd), kirjurin tulee ilmoittaa tuomarille ja kyseiselle
joukkueelle, etta joukkueella (A tai B) on joukkuevirheet taynna.

Toimitsijap6ydalla tulee olla punaiset liput tai "tétterét” tai joku muu sovittu nakyva esine,
joka laitetaan pdydalle nékyviin, kun joukkuevirheet tayttyvat. Esine laitetaan pdydalle vasta,
kun pallo tulee uudelleen eloon neljannen joukkuevirheen jalkeen. Kirjurin on huolehdittava,
ettd viidennesta joukkuevirheesta heitetaan jo vapaaheittoja, mikali kyseessa ei ole
palloa hallussaan pitédvan joukkueen virhe ja mikali erotuomarit eivat ole sitd huomanneet.
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Pistetilanne

Kirjuri merkitsee muistiin juoksevassa jarjestyksessa molempien joukkueiden tekemat pisteet.

e Ensin kirjuri vetaa vinoviivan (/) saavutetun pelikorin tuottaman pistelukeman yli tai piirtaa
tummennetun pyo6rean taplan onnistuneen vapaaheiton tuottamalle pisteluvulle, jolloin on
heti selvilla joukkueen saavuttama uusi yhteispistemaara.

Sen jdlkeen kirjuri merkitsee uuden pistelukeman viereen korin tehneen pelaajan numeron.
Kolmen (3) pisteen pelikorin heittdneen pelaajan pelinumero rengastetaan.

Omaan koriin vahingossa tehty pelikori merkitdan vastajoukkueen (kentélla olevan)
kapteenin tekemaksi.

e Kunkin jakson paatyttya on kirjurin rengastettava vahvalla merkinnallda kummankin
joukkueen koripisteissaan saavuttamat lukemat ja vedettava vahvasti tummennettu
poikkiviiva niiden alle seka jatkettava viivaa niiden pelaajien pelinumeroiden alle, jotka
tekivat viimeiset pisteet joukkueelleen. Kunkin jakson ja mahdollisten jatkoaikojen
alkaessa kirjuri jatkaa tulossarakkeen juoksevaa tayttéa ennen taukoa saavutetuista
pisteista eteenpain.

e Aina kun on mahdollista, kirjurin tulee tarkistaa poytakirjan juoksevan pistetilanteen
yhdenmukaisuus tulostaulun naytén kanssa. Jos pistetilanteessa on eroa ja hanen
kirjauksensa on oikea, hanen tulee huomauttaa asiasta tulostaulun pitdjdlle nayton
oikaisemiksi. Jos han ei ole varma asiasta, tai toinen joukkueista esittdaa vastavaitteen
korjauksesta, hanen on ilmoitettava siita paatuomarille heti, kun pallo on kuollut ja
pelikello pysaytetty.

Aikalisat

e Mydnnetty aikalisd merkitdan kummallakin puoliajalla ja jatkoerissa kirjoittamalla peliajan
minuuttilukema asianomaiseen ruutuun joukkueen nimen alla.

¢ Kummankin puoliajan ja mahdollisten jatkoerien paatyttyd kdyttamattéomat aikalisaruudut
yliviivataan kaksinkertaisin vaakaviivoin.

e Joukkueella on kdytdssa ensimmaisella puoliajalla (ensimmainen ja toinen jakso) yhteensa
kaksi (2) aikalisad, toisella puoliajalla (kolmas ja neljds jakso) yhteensa kolme (3) aikalisaa
seka kullakin jatkoajalla yksi (1) aikalisa.

e Aikalisa voidaan myoéntaa aina, kun pallo kuolee ja pelikello pysaytetdan eli kun on
tuomittu virhe tai rikkomus tai erotuomarin aikalisa.

e Aikalisa mydnnetaan myds vastustajan pelitilannekorista, jos aikalisa on pyydetty ennen
pallon tulemista uudelleen eloon eli ennen kuin se on sisaanheittoa suorittavan pelaajan
kaytettavissa.

Aikalisapyynt6 voidaan perua, jos toimitsijat eivat ole ehtineet antaa siitda danimerkkia.
Jos aikalisa- tai vaihtopyyntd tehddan ennen kuin pallo on sisdanheittdjan kaytettavissa
vapaaheiton/-heittojen jalkeen, niin aikalisa tai vaihto myénnetadan kummallekin
joukkueelle, jos viimeinen tai ainoa vapaaheitto onnistuu.

Pelaajavaihdot
Joukkue voi vaihtaa pelaajan tai pelaajia seuraavanlaisissa tilanteissa:

e Aina, kun pelikello on pysaytetty erotuomarin vihellettya pilliin eli kun on tuomittu virhe tai
rikkomus.

e Vaihtoa pyytdneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin neljdnnen jakson tai minka
tahansa jatkoajan kahden (2) viimeisen minuutin aikana.

Vapaaheittojen jalkeen voidaan vaihtaa pelaajia edellyttaen, etta:

e vaihtopyynto tehddan ennen kuin pallo on sisaanheittajan kaytettavissa vapaaheiton/-
heittojen jalkeen

e vaihto mydnnetddn kummallekin joukkueelle, jos viimeinen tai ainoa vapaaheitto
onnistuu.
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Ottelun jalkeen

Ottelun paatyttya kirjuri rengastaa vahvalla merkinnalla kummankin joukkueen
koripisteissadn saavuttamat lukemat ja vetdaa vahvan vaakasuoran kaksoisviivan
kummankin joukkueen saavuttamien lopullisten pisteiden alle jatkaen viivoitusta niiden
pelaajien pelinumeroiden alle, jotka tekivat joukkueilleen viimeiset pisteet. Edelleen hanen
tulee vetda vinoviivat pistesarakkeisiin mitatdéidakseen kayttamatta jaaneet pisteruudut.
Kunkin jakson ja jatkoajan paatyttya kirjurin on merkittava molempien joukkueiden siina
jaksossa (jatkoajoilla yhteensd) saavuttamat koripisteet péytdkirjan alaosaan varattuun
kohtaan.

Ottelun paatyttya kirjurin on merkittava lopputulos ja voittaneen joukkueen nimi.

Kirjuri allekirjoittaa pdytakirjan pyydettydan siihen ensin ajanottajan ja 24 sekunnin
valvojan allekirjoitukset.

Aputuomarin allekirjoitettua poytakirjan paatuomari hyvaksyy ja allekirjoittaa sen
viimeisend. Tama toimenpide paattaa ottelun hallinnolliset toimenpiteet.

Poytdkirjan alaosa kirjoitetaan samalla kynalld kuin viimeinen jakso, siis pisteet,
lopputulos, voittanut joukkue ja nimikirjoitukset.

Kirjuri jakaa poytakirjat joukkueille, punainen kopio voittajalle, keltainen haviajalle ja
valkoinen (paallimmainen) kilpailun jarjestajalle.

Vuoro-osoittimen (suuntanuolen) kaytto

Kirjurin tulee saantéjen mukaan huolehtia myds vuorohallinnasta kayttéen vuoro-osoitinta.

vuorohallinta on menettelytapa, jolla pallo saatetaan eloon sisdanheitolla ylésheiton sijasta
ylosheittotilanteissa joukkueet saavat vuorotellen pallon haltuunsa sisédénheittoa varten
Iahinna sité kohtaa, jossa yldsheittotilanne syntyi

hallintavuorossa oleva joukkue ilmaistaan vuoro-osoittimella, joka osoittaa vastustajan
korin suuntaan (hallintavuorossa olevan joukkueen hytkkdayssuuntaan)

vuoro-osoittimen suunta muutetaan valittémasti, kun hallintavuoroon liittyva sisdanheitto
paattyy

se joukkue, joka ei saa palloa haltuunsa ensimmaisen jakson aloittavan ylésheiton jalkeen,
saa ensimmaisen hallintavuoron (epaselvissa tapauksissa ratkaisun tekee paatuomari)
joukkue, jolla oli hallintavuoro jakson paattyessa, aloittaa seuraavan jakson

vuoro-osoitin tulee kdantaa valittdmasti ensimmaisen puoliajan (toisen jakson) paattyessa,
koska joukkueet vaihtavat koreja (pelisuuntia) toiselle puoliajalle

Vuorohallintamenettely alkaa, kun

pallo on sisdanheittdjan kaytettavissa sisaanheittoa varten

Vuorohallintamenettely paattyy, kun

pallo koskettaa kentalla olevaa pelaajaa
sisdanheittoa suorittava joukkue tekee rikkomuksen
sisdanheiton jalkeen pallo tarttuu koritukiin (renkaan ja levyn valiin)

AJANOTTAJA

Pelikello kaynnistetdaan, kun:

pelin aloittavassa yldsheitossa jompikumpi hyppaava pelaaja on lyényt palloa saantdjen
mukaisesti

pallo jaa eloon epdonnistuneen vapaaheiton jalkeen, ja kentalld oleva pelaaja koskettaa
palloa

sisdanheiton jalkeen pallo koskettaa kentdlla olevaa pelaajaa.

Pelikello pysaytetaan, kun:

jakson tai jatkoajan peliaika paattyy
erotuomari viheltaa pilliin pallon ollessa elossa
aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee pelitilannekorin
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e tehdaan pelitilannekori ottelun neljannen jakson tai jatkoajan kahden (2) viimeisen
minuutin kuluessa.

Aikalisat

e Erillinen aikalisakello tulee kdaynnistaa erotuomarin ndytettya aikaliséan kasimerkin.

e Jokaisen aikalisan tulee kestaa koko yhden (1) minuutin aika.

e 50 sekunnin jdlkeen aikalisan alkamisesta ajanottaja antaa danimerkin ja vield uudelleen
aikalisan paattyessa.

24 SEKUNNIN VALVOJA

A: 24 sekunnin laite kaynnistetdan, kun pelaaja saa elossa olevan pallon haltuunsa kentalla.

B. Kello pysadytetaan ja asetetaan takaisin 24 sekuntiin, mutta siina ei ole mitaan
lukemaa nakyvissa, kun

e pelitilanneheitto menee koriin

e pelitilanneheiton jalkeen pallo osuu korirenkaaseen

e tuomitaan virhe, josta seuraa vapaaheitto tai -heittoja

Naiden tilanteiden jalkeen kello kdynnistetaan kohdan A mukaisesti.

C. Kello pysaytetaan ja asetetaan 24 sekuntiin uudelleen kdynnistamista varten, kun

¢ tuomitaan puolustajalle virhe, jota seuraa sisaanheitto palloa hallussaan pitaneelle
joukkueelle

e erotuomari nayttéa potkusta kasimerkillé uuden hydkkaysajan ja palloa hallussaan pitanyt
joukkue jatkaa siséanheitolla

e peli pysaytetaan palloa hallussaan pitédneen joukkueen virheen tai rikkomuksen takia ja
vastustaja saa sisaanheiton

D. Kello asetetaan 24 sekuntiin ja kdynnistetdaan uudelleen, kun

e vastustaja saa elossa olevan pallon haltuunsa kentalla (hyékkayssuunta vaihtuu)

Huom! Pelkkd vastustajan kosketus palloon ei aloita uutta 24 sekunnin jaksoa, jos pallo jaa

edelleen saman joukkueen haltuun

¢ heitto ei osu korirenkaaseen ja 24-s danimerkki soi, mutta sen jalkeen pallon saa
valittémasti haltuunsa puolustava joukkue (hydkkayssuunta vaihtuu)

m

. Kello pysaytetaan, mutta ei palauteta 24 sekuntiin, kun

e peli pysaytetaan puolustavan joukkueen rikkomuksen jalkeen ja joukkue, jolla oli pallo
hallussaan, saa sisaanheiton eika kyseessa ollut potku (tuomari ei nayta kasimerkilla uutta
hydkkaysaikaa)

on tuomittu kaksoisvirhe ja sisdanheiton saa sama joukkue, jolla oli pallo hallussaan

on tuomittu yldsheitto ja vuorohallintamenettelyn seurauksena siséanheiton saa sama
joukkue, jolla jo oli pallo hallussaan

. Uusi hyokkdysaika ei ala eikd kelloa pysayteta tai aseteta uudelleen 24 sekuntiin, kun
heitto torjutaan eika se osu korirenkaaseen
heitto ei osu mihinkaan eli se menee "helaksi”
pallo osuu heitosta vain korilevy

e o o T

G. Kello pysaytetdan ja sammutetaan, toisin sanoen siind ei ole lukemaa nakyvissa, kun
e joukkue saa elossa olevan pallon haltuunsa kentéalld minka tahansa jakson lopussa ja
pelikellossa on aikaa jaljellda vahemman kuin 24 sekuntia.

Toimitsijat ovat ottelussa yhteistydssa erotuomareiden kanssa ja he ovat erotuomareiden
apuna!



