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Viralliset tulkinnat

N&mé ovat FIBA:n viralliset tulkinnat Koripallon virallisiin pelisdéntéihin 2010 ja ovat
voimassa maailmanlaajuisesti 1.10.2010 alkaen ja Suomessa 1.7.2010 alkaen. Ndmé
tulkinnat pétevét ristiriitatilanteissa aiemmin julkaistuihin tulkintoihin.

FIBA:n tekninen komitea tarkistaa viralliset pelisddnnét maaraajoin, ja FIBA:n Central Board
vahvistaa ne. Saannét pyritdan pitdmaan selkeina ja niin kokonaisvaltaisina kuin mahdollista,
mutta niissa on esitetty [ahinna periaatteet, ei niinkdan pelitilanteita. Nain ollen ne eivat voi
kattaa kaikkia mahdollisia pelitilanteita, joita tapahtumarikkaassa koripallopelissa syntyy.

Taman julkaisun tavoitteena on soveltaa saantokirjan periaatteita kaytdnnén koripallo-ottelun
tilanteisiin. TAman julkaisun tarkoitus on selkeyttad erotuomarien ajatuksia ja taydentaa
heidan saantdékirjaa opiskelemalla luomaansa saantétuntemusta.

Kansainvélista koripalloa saatelevana julkaisuna pysyy kuitenkin Koripallon viralliset

pelisdannot -kirja. Sen lisaksi paatuomarilla séilyy valta paattaa kaikista saantokirjassa tai
tulkinnoissa mainitsemattomista asioista.

5 Loukkaantunut pelaaja

Toteamus 1:

Jos pelaaja loukkaantuu tai nayttda loukkaantuvan, ja sen seurauksena valmentaja,
apuvalmentaja, vaihtopelaaja tai joku muu saman joukkueen jasen astuu pelikentélle,
katsotaan pelaajan saaneen hoitoa riippumatta siita, onko fyysista hoitoa annettu.

Esimerkki:

A4 nayttaa loukanneen nilkkansa ja peli pysaytetaan.

(a) Joukkueen A laakari tulee kentélle ja hoitaa A4:n loukkaantunutta nilkkaa.

(b) Joukkueen A laakari tulee kentalle, mutta A4 on jo toipunut.

(c) Joukkueen A valmentaja tulee kentalle arvioidakseen A4:n loukkaantumisen
vakavuuden.

(d) Joukkueen A apuvalmentaja, vaihtopelaaja tai joukkueen jasen tulee kentélle, mutta ei
hoida A4:3a.

Tulkinta:
(a), (b), (c) (d) Ad4:n katsotaan saaneen hoitoa, ja hanet tulee vaihtaa kentalta.

Toteamus 2:

Ei ole mitdan aikarajaa sille, kuinka nopeasti vakavasti loukkaantunut pelaaja tulee siirtda
kentélta, jos 1aakarin mielesta siirtAminen voi olla vaaraksi pelaajalle.

Esimerkki:

A4 on vakavasti loukkaantunut, ja peli on pysahdyksissa noin 15 minuuttia, koska laakari
arvioi, etta pelaajan siirtdminen kentalta voi olla vaarallista.

Tulkinta:

Laakarin diagnoosi maarittda loukkaantuneen pelaajan kentélta siirtdmiseen tarvittavan ajan.
Vaihdon jalkeen pelia jatketaan ilman mink&anlaisia sanktioita.
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Toteamus 3:

Jos pelaaja on loukkaantunut, vuotaa verta tai hanella on avohaava, eiké pysty jatkamaan
pelia valittémasti (noin 15 sekunnissa), hanet tulee vaihtaa. Jos jompikumpi joukkueista ottaa
aikalisan saman pelikatkon aikana ja pelaaja toipuu tuon aikalisdn aikana, han voi jatkaa
pelaamista vain jos kirjuri on antanut aikalisan aanimerkin ennen kuin erotuomari viittasi
vaihtopelaajan kentélle pelaajavaihdon johdosta (kasimerkki 11).

Esimerkki:

A4 on loukkaantunut ja peli katkaistaan. Koska A4 ei ole valmis jatkamaan pelia valittémasti,
erotuomari viheltda ja nayttaa vaihdon kasimerkin. A-valmentaja (tai B-valmentaja) pyytaa
aikalisaa:

(a) Ennen kuin A4:n vaihtopelaaja on tullut peliin.

(b) Sen jalkeen kun A4:n vaihtopelaaja on tullut peliin.

Aikalisan loputtua A4 on toipunut ja haluaa jatkaa pelia. Suostutaanko A4:n pyynt66n?
Tulkinta:

(a) Aikalisd mydnnetdéan ja jos A4 toipuu sen aikana niin han voi jatkaa pelia.

(b) Aikalisa mydnnetdan, mutta A4 joudutaan vaihtamaan, koska hanen vaihtopelaajansa on

jo tullut kentalle. A4 voi tulla vaihdosta takaisin kentalle heti kun syntyy uusi
vaihtomahdollisuus.

7 Valmentajien velvollisuudet ja oikeudet

Toteamus 1:

Valmentajan tai hdnen edustajansa tulee antaa lista pelikelpoisista pelaajista
pelinumeroineen kirjurille vahintdan 20 minuuttia ennen ottelun ilmoitettua alkamisaikaa.
Valmentaja on henkilékohtaisesti vastuussa pelinumeroiden oikeellisuudesta. 10 minuuttia
ennen ottelun alkamisaikaa valmentaja hyvaksyy pelaajiensa nimet ja pelinumerot seka
apuvalmentajiensa nimet allekirjoituksellaan.

Esimerkki:

A-joukkue toimittaa ajallaan pelaajalistan kirjurille. Kahden pelaajan pelinumerot eivat tasmaa
heidan paidassaan olevan numeron kanssa tai heidan nimeaan ei ole pdytakirjassa. Tama
huomataan:

(a) Ennen ottelun alkamista.

(b) Ottelun alkamisen jalkeen.

Tulkinta:

(a) Vaarat numerot korjataan oikeiksi ja puuttuvat nimet lisatdan pdytakirjaan ilman
sanktioita.

(b) Erotuomarien tulee pysayttaa peli sopivassa kohtaan niin, ettei kumpikaan joukkue siita
karsi. Vaarat pelinumerot korjataan oikeiksi, mutta puuttuvien pelaajien nimia ei enaa
voida lisata pdytakirjaan.

Toteamus 2:

Viimeistdan kymmenen (10) minuuttia ennen ottelun alkamisaikaa molemmat valmentajat
ilmoittavat ne viisi pelaajaa, jotka aloittavat ottelun. Ennen ottelun alkamista kirjuri tarkistaa
ovatko kentalla olevat pelaajat samat kuin ilmoitetut ja ilmoittaa Iahimmalle erotuomarille niin
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nopeasti kuin mahdollista, jos niissé on eroa. Jos tdma huomataan ennen ottelun alkua,
korjataan aloitusviisikko vastaamaan pdytakirjaan merkittyja. Jos tdma huomataan ottelun
alkamisen jalkeen, jatetdan asia korjaamatta.

Esimerkki:

Yksi kentélla olevista pelaajista ei ole vahvistetussa aloitusviisikossa. Tama huomataan:
(a) ennen ottelun alkua.

(b) ottelun alkamisen jalkeen.

Tulkinta:

(a) Pelaaja vaihdetaan ilman sanktiota oikeaan aloitusviisikkoon merkittyyn pelaajaan.
(b) Virhetta ei korjata ja peli jatkuu.

9 Ottelun tai jakson aloitus ja paattyminen

Toteamus 1:

Ottelua ei voi aloittaa, ellei kummallakin joukkueella ole kentalla viitta (5) pelikelpoista
pelaajaa pelivalmiina. Jos pelaajia on vahemman kuin viisi (5) ottelun aikataulun mukaisella
alkamishetkelld, erotuomarien tulee suhtautua ymmartavaisesti mahdollisiin ennalta
arvaamattomiin syihin, jotka selittavat viivastyksen. Jos tallainen jarkeva syy esitetaan, niin
tilanteesta ei tule tuomita teknista virhetta. Jos kuitenkaan téallaista jarkevaa syyta ei esiteta,
voidaan tuomita tekninen virhe ja/tai julistaa joukkue havinneeksi luovutuksella.

Esimerkki:

Ottelun aikataulun mukaisella alkamishetkelld joukkue A:lla on vahemman kuin viisi (5)

pelaajaa kentélla valmiina aloittamaan ottelun.

(a) Joukkueen A edustaja esittaa jarkevan ja hyvaksyttavan selvityksen pelaajiensa
mydbhastymisesta.

(b) Joukkueen A edustaja ei kykene esittdmaan jarkevaa ja hyvaksyttavaa selvitysta
pelaajiensa mydhastymisesta.

Tulkinta:

(a) Ottelun alkua viivastytetdan korkeintaan 15 minuuttia. Jos puuttuvat pelaajat ovat
kentélla valmiina pelaamaan, ennen kuin 15 minuuttia on kulunut, ottelu aloitetaan. Jos
puuttuvat pelaajat eivat ole saapuneet 15 minuutin kuluessa, joukkue A voidaan julistaa
havinneeksi luovutuksella, ja tulokseksi pdytakirjaan merkitdadn 20 — 0 B-joukkueelle.

(b) Ottelun alkua viivastytetdan korkeintaan 15 minuuttia. Jos puuttuvat pelaajat ovat
kentélld valmiina pelaamaan, ennen kuin 15 minuuttia on kulunut, voidaan tuomita
tekninen virhe joukkueen A valmentajalle (merkitdan B-virheend), ja sen jalkeen ottelu
aloitetaan
Jos puuttuvat pelaajat eivat ole saapuneet 15 minuutin kuluessa, joukkue A voidaan
julistaa havinneeksi luovutuksella, ja tulokseksi pdytékirjaan merkitdan 20 — 0 B-
joukkueelle.

Toteamus 2:

Saantdkohta 9 kertoo, mihin koriin joukkueen tulisi hybkata ja mita koria puolustaa. Jos mik&
tahansa jakso jostain syysta alkaa niin, ettd molemmat joukkueet hydkkaavat vaaraan
suuntaan ja puolustavat vaaraa koria, tilanne korjataan heti, kun se on mahdollista. Taman
on kuitenkin tapahduttava niin, ettei se haittaa kumpaakaan joukkuetta. Kaikki ennen
pysaytysta tehdyt pisteet, virheet, kulunut aika jne. jaavat voimaan.



koripallon pelisdantdihin

Esimerkki 1:

Jakson alkamisen jalkeen erotuomarit huomaavat molempien joukkueiden pelaavan vaariin
suuntiin.

Tulkinta:

Peli keskeytetaan heti, kun se on mahdollista ilman, ettd aiheutetaan haittaa kummallekaan
joukkueelle. Joukkueet vaihtavat koreja. Pelia jatketaan peilikuvana siita paikasta, missa se
keskeytettiin.

Esimerkki 2:

Jakson alussa joukkue A hybékkaa kohti / puolustaa oikeaa koria, kun taas B4 on erehtynyt
suunnasta, kuljettaa kohti vaaraa koria ja tekee pelitilannekorin.

Tulkinta:
Kaksi pistettd merkitdédn A-joukkueen kentélla olevalle kapteenille.

12 Yl6sheitto ja vuorohallinta

Toteamus 1:

Se joukkue, joka ei saa palloa haltuunsa ottelun aloittavasta ylésheitosta, saa ensimmaisen
sisdanheiton 1&dhinna sitd kohtaa, jossa seuraava ylésheittotilanne syntyy.

Esimerkki 1:

Paatuomari heittdd ottelun aloittavan ylésheiton. Valittémasti sen jalkeen, kun hyppaaja A4
on koskenut palloon laillisesti:

(a) tuomitaan kiistapallo A5:n ja B5:n valilla

(b) tuomitaan kaksoisvirhe A5:lle ja B5:lle.

Tulkinta:

Koska kumpikaan joukkue ei vield ollut saanut elossa olevaa palloa hallintaansa pelikentalla,
erotuomarit eivat voi kayttaa vuoro-osoitinta hallintavuoron maarittdmiseen. Paatuomari
suorittaa uuden ylésheiton keskiympyrasta A5:n ja B5:n valilla. Laillisen kosketuksen ja
syntyneen kiistapallon valilla kulunutta peliaikaa ei mitatdida.

Esimerkki 2:

Paatuomari heittda ottelun aloittavan ylésheiton. Valittdmasti sen jalkeen, kun hyppéaja A4

on koskenut palloon laillisesti:

(a) pallo menee ulos pelikentalta.

(b) A4 ottaa pallon haluunsa ennen kuin pallo on koskenut lattiaa tai aloitushyppyyn
osallistumattomia pelaajia.

Tulkinta:

Molemmissa tapauksissa B-joukkue saa sisadnheiton A4:n rikkomuksen seurauksena.
Sisadanheiton jalkeen se joukkue, joka ei saa palloa haltuunsa pelikentalla, saa oikeuden
ensimmaiseen vuorohallintaan 1ahinn sité paikkaa, jossa seuraava ylésheittotilanne syntyy.

Esimerkki 3:

B-joukkue on oikeutettu sisdanheittoon vuorohallintasdannén mukaan. Erotuomarin ja/tai
toimitsijan virheen seurauksena pallo annetaan vahingossa A-joukkueelle sisdénheittoa
varten.



Viralliset tulkinnat

Tulkinta:

Pallon koskettua kentalla olevaa pelaajaa sisdanheiton jalkeen erehdysta ei voida korjata. B-
joukkue ei meneta hallintavuoroaan ja on nain ollen oikeutettu vuorohallintamenettelyn
mukaiseen sisaanheittoon, kun seuraava ylosheittotilanne syntyy.

Esimerkki 4:

B5 rikkoo A5:ta samanaikaisesti ensimmaisen jakson paatdéssummerin soidessa. Tuomitaan
epaurheilijamainen virhe. Vuoro-osoitin on B-joukkueelle. Kuinka erotuomarit jatkavat pelia?

Tulkinta:

A5 heittda kaksi vapaaheittoa ilman hyppéavia pelaajia ja peliaikaa ei ole jaljella. Kahden
minuutin tauon jalkeen pelid jatketaan A-joukkueen sisdanheitolla keskirajalta vastapaata
toimitsijapdytaa. B-joukkue ei meneta oikeuttaan vuorohallintamenettelyn mukaiseen
sisdanheittoon, kun seuraava ylésheittotilanne syntyy.

Toteamus 2:

Aina kun pallo juuttuu renkaan ja korilevyn valiin pl. kahden vapaaheiton vaélissa, syntyy
ylésheittotilanne ja sitd seuraavan vuorohallinnan mukaisen sisdénheiton. Koska tama tilanne
ei johda levypallotilanteeseen, sen ei katsota vaikuttavan peliin samalla tavalla kuin jos pallo
osuisi vain renkaaseen. Siksi jos sama joukkue, jolla oli pallo hallussaan ennen korilevyn ja
renkaan valiin jumittumista, jatkaa vuorohallinnan mukaisella sisdanheitolla, silla on vain
jaljella jaanyt hydkkaysaika kaytettavissaan, kuten kaikissa muissakin yldsheittotilanteissa.
Esimerkki 1:

Pallo juuttuu levyn ja renkaan valiin A4:n pelitilanneheitosta. A-joukkue on oikeutettu
sisdanheittoon vuorohallintasdanndn perusteella.

Tulkinta 1:

Sisdanheiton jalkeen A-joukkueella on vain jaljelld ollut hydkkaysaika kaytdssaan.

Esimerkki 2:

Hydkkaysaika umpeutuu A4:n pelitilanneheiton aikana ja sen jalkeen pallo juuttuu levyn ja
renkaan valiin. A-joukkue on oikeutettu sisdé@nheittoon vuorohallintasdanndn perusteella.

Tulkinta 2:

Koska A-joukkueella ei ole yhtdan hydkkaysaikaa jaljella, on syntynyt 24-sekunnin rikkomus.
B-joukkue saa sisdanheiton. A-joukkue ei meneté oikeuttaan seuraavaan vuorohallintaan
ylésheittotilanteessa.

16 Korin synty ja sen pistearvo

Toteamus:

Sisdanheitto- tai viimeisen tai ainoan vapaaheiton jalkeisessa levypallotilanteessa kuluu aina
peliaikaa siitd hetkesta kun kentalla oleva pelaaja koskettaa palloa siihen hetkeen kun pallo
irtoaa hénen kasistaan heitossa. Tama on tarkeda huomioida varsinkin jakson loppuhetkilla.
On olemassa minimiaika, jonka verran peliaikaa taytyy olla jaljella, jotta heiton ehtii tehda.
Jos pelikello nayttaa 0:00.3 sekuntia, tulee erotuomarien maarittaa irtosiko pallo heittajan
kasista ennen kuin summeri soi peliajan paattymisen merkiksi. Jos peliaikaa on jéaljella 0:00.2
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tai 0:00.1 sekuntia, hyvaksyttavan pelikorin voi tehda ainoastaan ilmassa olevan pelaaja
tippaamalla tai suoraan donkkaamalla.

EsimerkkKi:

A-joukkue saa sisdanheiton kun aikaa on jaljella:
(a) 0:00.3 sekuntia.
(b) 0:00.2 tai 0:00.1 sekuntia.

Tulkinta:

Jos (a) kohdassa tehdaén pelitilanneheitto ja summeri soi peliajan loppumisen merkiksi
heiton aikana, tulee erotuomarien maarittéda oliko pallo irronnut heittdjan kasista ennen
peliajan umpeutumista.

Kohdassa (b) voidaan pelikori hyvaksya vain, jos sisdanheitosta ilmassa oleva pallo tipataan
tai donkataan suoraan koriin.

17 Sisaanheitto

Toteamus 1:

On mahdollista etta sisdénheiton aikana pelaajan kadet saattavat joutua osaksi kentan
puolelle (rikkovat "lasiseindn” kentan ja ulkopuolen vélilld), ennen kuin han vapautuu pallosta.
Naissa tilanteissa on edelleenkin puolustavan pelaajan vastuulla olla koskematta palloon,
kun se vield on sisdanheittdjan kasissa, ja nain valttda sisdanheiton hairinta.

Esimerkki:

A4 heittda sisdanheittoa. A4:n pitdessa palloa hanen katensa ylittdvat kentan rajan ilmassa
niin, ettd pallo on kentan ylapuolella. B4 tarttuu A4:n kddessa/kasissa olevaan palloon tai lyd
pallon A4:n kaddestéd/kasista pois ilman, etta syntyy kontaktia B4:aan.

Tulkinta:

B4 on syyllistynyt rikkomukseen ja néin ollen pelin viivyttdmiseen. Hanelle annetaan varoitus,
joka kerrotaan myo6s B-valmentajalle. Tama varoitus koskee jatkossa kaikkia B-joukkueen
pelaajia. Jos kuka tahansa B-joukkueen pelaaja syyllistyy samaan, voidaan tuomita tekninen
virhe.

Toteamus 2:
Sisdanheitossa heittajan tulee syottaa pallo (ei ojentaa sitd) joukkuetoverilleen kentalla.

Esimerkki:
A-joukkueen sisdanheitossa A4 ojentaa pallon kentélla olevalle A5:lle.

Tulkinta:

A4 on syyllistynyt sisdanheittorikkomukseen. Pallon tulee irrota sisdanheittdjan kasista, jotta
sisaanheitto on laillinen. Pallo annetaan B-joukkueelle sisdénheittoa varten lahinna sitéa
paikkaa, missa rikkomus tapahtui.

Toteamus 3:

Sisdanheitossa toisten pelaajien mikdan kehon osa ei saa olla pelikentén rajojen ylla ennen
kuin pallo on heitetty yli rajaviivan.
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Esimerkki 1:

Rajarikon seurauksena A3 on saanut pallon erotuomarilta sisddnheittoa varten. A3:
(a) asettaa pallon lattialle, jonka jalkeen A2 ottaa pallon.
(b) ojentaa pallon A2:lle kentan ulkopuolella.

Tulkinta:

Molemmissa kohdissa (a) ja (b) kyseessa on A2:n rikkomus, kun han ylittda rajaviivan ennen
kuin A3 on heittanyt pallon sen yli.

Esimerkki 2:

A-joukkueen onnistuneen pelikorin tai onnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen
mydnnetaan aikalisa B-joukkueelle. Aikalisan jalkeen B3 saa pallon kayttéénsa erotuomarilta
sisdanheittoa varten paatyrajalta. B3:

(a) asettaa pallon lattialle, jonka jalkeen B2 ottaa pallon

(b) ojentaa pallon B2:lle.

Tulkinta:

Laillista pelida. B-joukkueen tulee ainoastaan syéttdad pallo viiden (5) sekunnin kuluessa
pelikentalle.

Toteamus 4:

Sisdanheitto heitetddn joukkueen etukentdn sisdanheittoviivan kohdalta, vastapaata
toimitsijapdytad neljannella jaksolla tai jatkoajalla kahden (2) viimeisen peliminuutin aikana
pidetyn aikalisan jalkeen, jos aikalisdan on myoénnetty joukkueelle, jolla oli oikeus pallon
hallintaan takakentallaan. Sisdanheittajan taytyy sybéttda pallo joukkuetoverilleen etukentalle.

Esimerkki 1:

Ottelun viimeisella minuutilla A4 kuljettaa takakentallaan ja B-joukkueen pelaaja osuu palloon
ja pallo menee yli sivurajasta vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta.

(c) Aikalisd mydnnetédan B-joukkueelle

(d) Aikalisa mydnnetdan A-joukkueelle

(e) Aikalisd mydnnetdan ensin B-joukkueelle ja heti perdan A-joukkueelle (tai toisinpain).

Mista pelia jatketaan aikalisan / -lisien jalkeen?

Tulkinta:

Kohdassa (a) pelia jatketaan A-joukkueen sisdanheitolla vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta
(siitd mista pallo meni yli).

Kohdissa (b) ja (c) pelid jatketaan A-joukkueen sisdanheitolla etukentan sisdanheittoviivan
kohdalta toimitsijapdydan vastakkaiselta puolelta.

Esimerkki 2:

Ottelun viimeiselld minuutilla A4 heittdd kahta vapaaheittoa. Toisen heiton aikana A4 astuu
vapaaheittoviivalle ja tuomitaan rikkomus. B-joukkue pyytaa aikalisan. Mista pelia jatketaan
B-joukkueen sisdanheitolla aikalisan jalkeen?

Tulkinta:

Pelia jatketaan B-joukkueen sisddnheitolla etukentan sisdanheittovivan kohdalta
toimitsijapdydan vastakkaiselta puolelta.
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Esimerkki 3:

Ottelun kahden viimeisen peliminuutin aikana A4 on kuljettanut palloa 6 sekunnin ajan
takakentallaan, kun:

(a) B4 toékkaa pallon yli sivurajasta.

(b) B4 rikkoo, kolmas joukkuevirhe.

A-joukkueelle mydnnetddn aikalisd. Aikalisan jalkeen pelia jatketaan A-joukkueen
sisdanheitolla sisdanheittoviivalta vastapaaté toimitsijapdytaa.

Tulkinta:

Molemmissa (a) ja (b) tapauksissa A-joukkueella on kahdeksantoista (18) sekuntia
hydkkaysaikaa jaljella

Esimerkki 4:

Ottelun kahden viimeisen minuutin aikana A4 kuljettaa palloa etukentallaan. B3 lapsaisee
pallon A-joukkueen takakentélle, jossa joukkue A alkaa kuljettaa palloa. Nyt

(a) B4 tippaa pallon kentan ulkopuolelle

(b) B4 rikkoo, kolmas joukkuevirhe

A-joukkueen takakentédllda kun heittokellossa on 6 sekuntia aikaa jaljella. A-joukkueelle
mydnnetaan aikalisa. Aikalisan jalkeen pelia jatketaan A-joukkueen sisaanheitolla etukentan
sisdanheittoviivalta vastapaata toimitsijapoytaa.

Tulkinta:

Joukkueella A on

(a) kuusi (6) sekuntia

(b) neljatoista (14) sekuntia

hybkkaysaikaa jaljella.

Toteamus 5:

Saantékohdan 17.2.3 listaamien tilanteiden liséksi suoritetaan sisdanheitto keskirajan jatkeen
kohdalta seuraavissa tilanteissa:

Esimerkki:

(a) Sisdanheittoa keskirajan jatkeen kohdalta suorittava pelaaja tekee rikkomuksen ja pallo
annetaan vastustajalle sisdanheittoa varten alkuperaisesta sisdanheittopaikasta.

(b) Tappelutilanteessa molempien  joukkueiden jasenia erotetaan pelistd, muita
virherangaistuksia ei jaa suoritettavaksi ja pelin keskeyttdmishetkella toisella joukkueista
oli pallo hallussa tai se oli oikeutettu pallon hallintaan.

Tulkinta:
Kaikissa ylla mainituissa tilanteissa sisdanheittaja saa sy6ttaa pallon etu- tai takakentalle.

Toteamus 6:

Seuraavia tilanteita saattaa tapahtua sisdanheiton aikana.

(a) Pallo syétetddn korin ylapuolelle ja sitd koskee kumman tahansa joukkueen pelaaja
korirenkaan lapi altapain.

(b) Pallo juuttuu korirenkaan ja -levyn valiin.

(c) Pallo sybtetdan tarkoituksella korirenkaaseen, jotta saataisiin uusi 24 sekunnin
hydkkaysaika.

Esimerkki 1:

Sisdanheitossa A4 syodttda pallon korirenkaan yli, jolloin sitd koskettaa kumman tahansa
joukkueen pelaaja kurkottaen korirenkaan Iapi altapain.
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Tulkinta:

Kyseessa on korin hairintd. Pelid jatketaan vastajoukkueen sisdanheitolla vapaaheittoviivan
jatkeen kohdalta sivurajalta. Jos puolustavan joukkueen pelaaja tekee rikkomuksen, niin
koria (pisteitd) ei voi syntya, koska pallo ei alun perin Iahtenyt liikkeelle kentan sisdpuolelta.

Esimerkki 2:
Sisdanheitossa A4 sy6ttaa pallon kohti koria ja se juuttuu renkaan ja levyn valiin.

Tulkinta:

Kyseessa on yldsheittotilanne. Pelia jatketaan vuorohallinta sdannén mukaan. Jos A-joukkue
on oikeutettu sisd@nheittoon, niin 24 sekunnin laskentaa jatketaan siitd mihin jaatiin.

Esimerkki 3:

Heittokellossa on viisi (5) sekuntia jaljella, kun A4 sy6ttaa sisdanheitossa pallon kohti koria,
niin, etta pallo osuu ensin korirenkaaseen.

Tulkinta:

24 sekunnin valvoja ei nollaa heittokelloa, koska pelikello ei ole viela kaynnistynyt. Pelia
jatketaan normaalisti iiman keskeytysta.

18 Aikalisa / 19 Pelaajavaihto

Toteamus 1:

Aikalisaa ei voida my6ntaa ennen jakson alkamista tai jakson paattymisen jalkeen.
Pelaajavaihtoa ei voida mydntda ennen ensimmaisen jakson alkamista tai ottelun peliajan
paattymisen jalkeen. Pelaajavaihdot ovat sallittuja jaksojen valissa.

Esimerkki 1:

Ottelun aloittavassa ylésheitossa, ennen kuin palloa on laillisesti koskettu, hyppaaja A5 tekee
rikkomuksen, ja B-joukkueelle tuomitaan sisdanheitto. Silla hetkella jompikumpi valmentaja
pyytaa aikalisda tai pelaajavaihtoa.

Tulkinta:

Vaikka peli on jo alkanut, niin aikalisda tai pelaajavaihtoa ei voida mydntaa, koska pelikello ei
vield ole kaynnistynyt.

Esimerkki 2:

Samalla kun summeri soi jakson tai jatkoajan paattymisen merkiksi, tuomitaan virhe, ja A4:lle
annetaan kaksi vapaaheittoa. Silla hetkella jompikumpi valmentaja pyytaa:

(a) aikalisaa.

(b) pelaajavaihtoa.

Tulkinta:

(a) Aikalisda ei voida mydntaa, koska jakso (peliaika) on virallisesti loppunut.
(b) Pelaajavaihto voidaan mydntaa vasta vapaaheittojen pééatyttya ja jaksojen valisen tauon
alettua.
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Toteamus 2:

24-sekunnin summerin soiminen pallon ollessa ilmassa pelitilanneheitosta ei pysayta
pelikelloa. Jos heitto onnistuu, on tuolloin tietyin rajoituksin molemmilla joukkueilla
pelaajavaihto- tai aikalisamahdollisuus.

Esimerkki:

Pallo on pelitilanneheitosta ilmassa, kun 24-sekunnin summeri soi. Pallo menee koriin. Silla
hetkella toinen tai molemmat joukkueet:
(a) pyytavat aikalisaa

(b) pyytavat vaihtoa.
Tulkinta:

(a) Vain korin tehneen joukkueen vastustajilla on aikalisamahdollisuus tassa tilanteessa. Jos
korin tehneen joukkueen vastustaja ottaa aikalisan, niin silloin myds korin tehnyt joukkue
saa halutessaan aikalisan ja molemmat joukkueet saavat vaihtaa.

(b) Vain korin tehneen joukkueen vastustajilla on vaihtomahdollisuus ja vain neljannen eran
tai jatkoeran kahden (2) viimeisen peliminuutin aikana. Jos korin tehneen joukkueen
vastustaja vaihtaa, niin silloin myds korin tehnyt joukkue saa vaihtaa. Molemmille
mydnnettaisiin tilanteessa mydés aikalisa heidan niin pyytaessa.

Toteamus 3:

Jos aikalisd- tai vaihtopyyntd tehdaan (kaikki pelaajat, mukaan lukien vapaaheittaja) sen

jalkeen kun pallo on vapaaheittdjan kaytettavissa ensimmaistd tai ainoaa heittoa varten,

aikalisa tai vaihto mydnnetdan molemmille joukkueille jos:

(a) viimeinen tai ainoa vapaaheitto menee Kkoriin, tai

(b) viimeista tai ainoaa vapaaheittoa seuraa sisdanheitto keskirajalta vastapaata
toimitsijapdytaa tai mista tahansa patevasta syysta pallo pysyy kuolleena viimeisen tai
ainoan vapaaheiton jalkeen.

Esimerkki 1:

A4:lle on mybnnetty kaksi (2) vapaaheittoa. A-joukkue (tai B-joukkue) pyytaa aikalisaa tai
vaihtoa:
(a) ennen kuin pallo on vapaaheittajan (A4) kaytettavissa

(b) A4:n ensimmaisen vapaaheiton jalkeen

(c) A4:nviimeisen (onnistuneen) vapaaheiton jalkeen, ennen kuin pallo on sisdénheittajan
kaytettavissa paatyrajalla

(d) A4:n viimeisen (onnistuneen) vapaaheiton jalkeen pallon ollessa sisdanheittajan
kaytettavissa paatyrajalla.

Myénnetaankd aikalisa / vaihto ja milloin®?

Tulkinta:

(a) Aikalisa tai vaihto myénnetaan valittdmasti, ennen vapaaheittoja.

(b) Aikalisa tai vaihto mydnnetaan viimeisen vapaaheiton jalkeen, jos se onnistuu.

(c) Aikalisa tai vaihto myénnetaan ennen sisdanheittoa.

(d) Aikalisda tai vaihtoa ei myénneta.
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Esimerkki 2:

Ad:lle on mybnnetty kaksi (2) vapaaheittoa. Ensimmaisen vapaaheiton jalkeen jompikumpi

joukkueista pyytda aikalisdad tai vaihtoa. Missa seuraavissa tilanteista aikalisad/vaihto

mydnnetaan ja milloin?

Viimeisessa vapaaheitossa:

(a) pallo pomppii renkaalla ja peli jatkuu.

(b) pallo menee Kkoriin.

(c) pallo ei osu renkaaseen eikd mene koriin.

(d) A4 astuu vapaaheittoviivalle ja siitéd tuomitaan rikkomus.

(e) pallo ei mene sisdan, mutta B4 astuu kolmen sekunnin alueelle ennen kuin pallo on
irronnut vapaaheittdjan A4 kadesta ja tuomitaan rikkomus.

Tulkinta:

(a) Aikalisda / vaihtoa ei mydnneta.

(b), (c) ja (d) Aikalisa / vaihto mydnnetaan valittdbmasti.

(e) A4 heittda uusintaheiton ja jos se onnistuu, aikalisé / vaihto myénnetaan valittdémasti.

Toteamus 4:

Jos aikalisapyynndn jalkeen tuomitaan virhe kummalle tahansa joukkueista, aikalisa ei ala,
ennen kuin erotuomari on lopettanut kaiken kommunikoinnin toimitsijapdydan kanssa
virheeseen liittyen. Jos kyseessa on viides virhe, niin tdma kommunikointi sisaltdd myds
pelaajan vaihtamisen toiseen. Heti kun vaihto on suoritettu, aikaliséd alkaa erotuomarin
viheltdessa ja nayttaessa aikalisan kasimerkin.

Esimerkki 1:

A-valmentaja on pyytanyt aikalisdd. Pallo kuolee B4:n virheen seurauksena. Tama on B4:n
viides virhe.

Tulkinta:

Aikalisd ei ala, ennen kuin virheeseen liittyva erotuomarin kommunikointi toimitsijapdydan
kanssa on saatu paatdkseen ja B4 on vaihdettu toiseen pelaajaan.

Esimerkki 2:
A-valmentaja on pyytanyt aikalisda, minka jalkeen kenelle tahansa pelaajalle tuomitaan virhe.
Tulkinta:

Pelaajat saavat menna joukkuepenkeilleen heti pelikellon pysahdyttyd, jos he tietavat, ettéa
aikalisa on pyydetty, vaikka se ei olekaan virallisesti vield alkanut.

Toteamus 5:

Jos erotuomarit huomaavat, etta joukkueella on kentalla enemman kuin viisi pelaajaa,
erehdys tulee korjata valittdémasti aiheuttamatta haittaa vastustajille.

Olettaen, etta erotuomarit ja toimitsijat ovat toimineet oikein, yhden pelaajan on taytynyt tulla
tai jadda kentalle sdantdjen vastaisesti. Erotuomarien taytyy siis maarata yksi pelaaja
poistettavaksi kentaltd valittdmasti ja tuomita tekninen virhe kyseisen joukkueen
valmentajalle (B-virhe). Valmentaja vastaa siita, etta pelaajavaihdot tehdaan oikein ja
vaihtoon tuleva pelaaja poistuu kentalta valittémasti.
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Esimerkki:

Huomataan, etta A-joukkueella on enemman kuin viisi pelaajaa kentalla, kun:
(a) pallo on B-joukkueen (viisi pelaajaa kentalld) hallussa
(b) pallo on A-joukkueen (enemman kuin viisi pelaajaa kentélld) hallussa.

Tulkinta:

(a) Peli pysaytetaan valittémasti, ellei se aiheuta haittaa B-joukkueelle.

(b) Peli pysaytetaan valittémasti.

Molemmissa tapauksissa ylimaarainen pelaaja poistetaan kentalta, ja tekninen virhe (B-virhe)
merkitdan A-valmentajalle.

Toteamus 6:

Huomataan, etta toisella joukkueella on enemman kuin viisi pelaajaa kentélla. Lisaksi
huomataan, ettd A5 on tehnyt korin / virheen ollessaan s&antdjen vastaisesti kentalla. Kaikki
ylimaaraisen pelaajan tekemét pisteet ja virheet jaavat voimaan, ja ne lasketaan hanen
virheikseen. My®s virheet, joissa kohteena on ollut ylimaarainen pelaaja, jaavat voimaan.

Esimerkki:

Erotuomarit huomaavat, etta A5 on kentalla A-joukkueen kuudentena pelaajana.

(a) Peli pysaytetdan sen jalkeen, kun A5 on tehnyt hybkkaajan virheen.

(b) Peli pysaytetaan sen jalkeen, kun A5 on tehnyt korin.

(c) Peli pysaytetdan sen jalkeen, kun B5 rikkoo A5:tta heittotilanteessa, ja pallo ei mene
koriin.

Tulkinta:

(a) A5:n virhe on henkildkohtainen virhe ja rangaistaan sdantéjen mukaan.

(b) A5:ntekema kori hyvaksytaan.

(c) A5:n saamat vapaaheitot heittda kuka tahansa A-joukkueen pelaaja, joka oli kentalla
virheen tapahtuessa.

Toteamus 7:

Saantékohdat 18 ja 19 kertovat, milloin vaihto- ja aikalisimahdollisuus alkaa ja loppuu.
Valmentajien tulee tietdd ndma rajoitukset ja toimia niiden mukaan. Jos pyyntd tehdaan
muulloin kuin vaihto- tai aikalisdmahdollisuuden vallitessa, niin vaihtoa tai aikalisaa ei silla
hetkella mydnneta.

Esimerkki 1:

Aikalisamahdollisuus (tai vaihtomahdollisuus) on juuri paattynyt, kun A-valmentaja juoksee
toimitsijapdydalle ja kuuluvalla &anella pyytaa aikalisda (tai vaihtoa). Kirjuri reagoi ja soittaa
vahingossa summeria. Erotuomari viheltaa ja katkaisee pelin.

Tulkinta:

Erotuomari viheltdessé pallo kuolee ja normaalisti silloin alkaisi vaihto- tai
aikalisamahdollisuus. Koska pyynt6 kuitenkin oli tehty mydhassa, ei aikalisda (tai vaihtoa)
tule my6éntaa. Peli jatkuu valittémasti.

Esimerkki 2:

Tuomitaan kielletty torjunta tai korin hairintéa rikkomus milloin tahansa pelin aikana.
Rikkomuksen tapahtuessa toisen tai molempien joukkueiden pelaajat ovat pyytéaneet vaihtoa.
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Tulkinta:
Rikkomus pysayttaa pelikellon ja pallo kuolee. Pelaajavaihdot myénnetaan.

Toteamus 8:

Kukin aikalisa kestaa yhden (1) minuutin. Joukkueiden tulee palata kentélle valittdmasti
erotuomarin viheltdessa ja pyytédessa joukkueita kentélle. Joskus joukkue pitkittda aikalisaa
yli sallitun minuutin saaden nain etua ja viivyttaen pelin jatkumista. Erotuomarin tulee antaa
joukkueelle varoitus. Jos joukkue ei reagoi varoitukseen, tuomitaan joukkueelle ylimaarainen
aikalisa. Jos joukkueella ei ole aikalisda jaljella, tuomitaan pelin viivyttamisesta tekninen virhe
(C-virhe) joukkueen valmentajalle.

Esimerkki:

Aikalisa paattyy ja erotuomari pyytaa joukkueita palaamaan kentélle. A-valmentaja jatkaa
ohjeiden antamista joukkueelleen, joka edelleen pysyttelee joukkuepenkkialueella.
Erotuomari pyytaa A-joukkuetta uudelleen palaamaan kentalle ja:

(a) A-joukkue palaakin vihdoin kentélle.

(b) A-joukkue jatkaa aikalisan pitamista joukkuepenkkialueellaan.

Tulkinta:

(a) Joukkueen alkaessa siirtya kentalle erotuomari varoittaa A-valmentajaa, ettd saman
viivyttelyn toistuessa joukkueelle tuomitaan ylimaarainen aikalisa.

(b) A-joukkueelle tuomitaan, ilman varoitusta, aikalisa. Jos A-joukkueella ei ole aikalisaa
jaljella, tuomitaan pelin viivyttdmisesta tekninen virhe (C-virhe) joukkueen valmentajalle.

24 Kuljetussaanto

Toteamus:

Jos pelaaja tahallaan sy6ttaa pallon korilevyyn (ei yrité heittad), tulkitaan se samaksi, kuin jos
han pompauttaisi pallon lattiaan. Jos pelaaja sen jalkeen koskee palloa uudestaan, ennen
kuin joku toinen pelaaja koskee sitd, tulkitaan se kuljetukseksi.

Esimerkki 1:

A4 ei ole viela kayttanyt kuljetustaan, kun han syéttaa pallon korilevyyn ja ottaa sen kiinni,
ennen kuin se on koskenut jotain toista pelaajaa.

Tulkinta:

Otettuaan pallon kiinni uudestaan (pallo on hanen kdsissaan) A4 voi heittaa tai sy6ttaa, mutta
ei voi aloittaa uutta kuljetusta.

Esimerkki 2:

Lopetettuaan kuljetuksen A4 joko jatkuvalla liikkeella tai paikallaan seisten syéttaa pallon
korilevyyn ja ottaa sen kiinni, ennen kuin se on koskenut jotain toista pelaajaa.

Tulkinta:
A4 on syyllistynyt kuljetusrikkomukseen.
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25 Askelrikkomus

Toteamus:

Kyseessa ei ole rikkomus jos pelaaja saa pallon haltuunsa maatessaan lattialla. Samoin
kyseessa ei ole rikkomus jos palloa hallussa pitava pelaaja kaatuu vahingossa lattiaan. On
my0s sallittua, etta pelaaja, joka liikkeessa ollessaan kaatuu lattiaan, liukuu hieman
kaaduttuaan. Kuitenkin, jos pelaaja sen jalkeen Kierii tai yrittdd nousta seisomaan pitaen
palloa kasissaan, han syyllistyy rikkomukseen.

Esimerkki 1:

A3:lla on pallo kasissdaan. Han menettéda tasapainonsa ja kaatuu lattialle.

Tulkinta:
A3:n kaatuminen vahingossa lattiaan on sallittua.

Esimerkki 2:

A3 saa pallon haltuunsa maatessaan lattialla. Sen jalkeen A3:
(a) Syo6ttaa pallon A4:lle.

(b) Aloittaa kuljetuksen maatessaan lattialla.

(c) Yrittda nousta seisomaan pitden palloa kasissaan.

Tulkinta:

Tilanteissa (a) ja (b) A3:n toiminta on sallittua.
Tilanteessa (c) syntyy askelrikkomus.

Esimerkki 3:

A3:lla on kaatuu lattialle pallo k&sissdén. Hanen vauhtinsa takia han liukuu lattialla ennen
kuin pysahtyy.

Tulkinta:

A3:n tahaton liukuminen lattialla ei ole rikkomus. Kuitenkin, jos A3 sen jalkeen kierii tai yrittda
nousta seisomaan pitden palloa kasissaan, han syyllistyy askelrikkomukseen.

28 Kahdeksan sekunnin saanto

Toteamus 1:

Saannoén soveltaminen ja laskeminen on vain ja ainoastaan erotuomarin tehtava.
Ristiriitatilanteessa erotuomarin laskemien sekuntien ja 24-sekunnin kellon nayttdman ajan
valilla erotuomarin paatds jaa voimaan.

Esimerkki:

A4 kuljettaa omalla takakentalladan, kun erotuomari tuomitsee kahdeksan sekunnin
rikkomuksen. 24-sekunnin laite nayttaa, etta vain seitseméan sekuntia on kulunut.

Tulkinta:

Erotuomarin tuomio on oikea. Erotuomari paattaa yksin, milloin kahdeksan sekuntia on tullut
tayteen.
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Toteamus 2:

Jos kahdeksan sekunnin laskeminen keskeytyy, koska on syntynyt ylésheittotilanne, ja
vuorohallintasd@nndén perusteella sisdédnheiton saa sama joukkue, joka asken piti palloa
hallussaan, niin kahdeksan sekunnin laskeminen jatkuu siitd, mihin se jai ennen keskeytysta.

Esimerkki:

A-joukkue on kuljettanut palloa viisi (5) sekuntia takakentéllaan, kun tuomitaan kiistapallo.
Vuoro-osoitin nayttaa A-joukkueen sisdanheittoa.

Tulkinta:
A-joukkueella on kolme (3) sekuntia aikaa tuoda pallo etukentalle.

Toteamus 3:

Pallo tulee joukkueen etukentalle, kun sitéd takakentalta etukentélle kuljettavan pelaajan
molemmat jalat seka pallo koskettavat etukenttaa.

Esimerkki 1:

A1 seisoo jalat molemmin puolin keskirajaa. Han vastaanottaa syétén A2:lta, joka on
joukkueen takakentalla. Taman jalkeen A1 sy6ttaa pallon takaisin A2:lle, joka on edelleen
joukkueensa takakentalla.

Tulkinta 1:

Laillista pelia. A1:114 ei ole molemmat jalat etukentalla ja nain ollen han on oikeutettu
sy6ttdamadn pallon takakentalle. Kahdeksan (8) sekunnin laskenta jatkuu.

Esimerkki 2:

A2 kuljettaa takakentalta etukenttda kohti ja lopettaa kuljetuksen pyséhtyen jalat molemmin
puolin keskirajaa. Taman jalkeen A2 sy6ttaa pallon A1:lle, joka seisoo myds jalat molemmin
puolin keskirajaa.

Tulkinta 2:

Laillista pelia. A2:114 ei ole molemmat jalat etukentalla ja nain ollen han on oikeutettu
sybéttdmaan pallon A1:lle, joka mydskaan ei ole etukentalld. Kahdeksan (8) sekunnin laskenta
jatkuu.

Esimerkki 3:

A2 kuljettaa takakentalta etukenttaa kohti ja hanen toinen jalkansa (ei molemmat) on
etukentélla. A2 sy6ttaa pallon A1:lle, joka seisoo jalat molemmin puolin keskirajaa. A1
aloittaa kuljetuksen siirtyen joukkueen takakentélle.

Tulkinta 3:

Laillista pelia. A2:11a ei ole molemmat jalat etukentalld ja nain ollen han on oikeutettu
syottamaan pallon A1:lle, joka mydskaan ei ole etukentalla. A1 on nain ollen oikeutettu
kuljettamaan palloa takakentalld. Kahdeksan (8) sekunnin laskenta jatkuu.

Esimerkki 4:

A4 kuljettaa takakentalta etukenttda kohti ja han pysahtyy (edelleen kuljettaen):
(@) jalat molemmin puolin keskirajaa.

(b) molemmat jalat etukentalla, mutta palloa edelleen takakentalla pomputtaen.
(c) molemmat jalat takakentalla, mutta palloa etukentélla pomputtaen.
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(d) molemmat jalat etukentalla, mutta palloa edelleen takakentalla pomputtaen. Taman
jalkeen A4 palaa myds jaloillaan takakentélle.

Tulkinta 4:

Kaikissa tilanteissa A4 on edelleen takakentan puollella kunnes hdnen molemmat jalat seka
pallo koskettavat etukenttdéd. Kahdeksan (8) sekunnin laskenta jatkuu kaikissa tilanteissa.

29 24 sekunnin saanto

Toteamus 1:

Kun yritetdan koriinheittoa l1ahella 24 sekunnin jakson paattymista ja 24 sekunnin aanimerkki
soi pallon irrottua pelaajan késista ja ollessa ilmassa koriinheitossa, niin syntyy 24 sekunnin
rikkomus, jos pallo ei osu renkaaseen, ellei puolustava joukkue ole saanut palloa valittémasti
haltuunsa.

Pallo annetaan sisdanheittoa varten vastustajalle |ahinna sita paikkaa missa rikkomus
tapahtui, ei kuitenkaan suoraan korilevyn takaa.

Esimerkki 1:

A5:n pelitilanneheitto on ilmassa, kun 24 sekunnin aanimerkki soi. Pallo osuu korilevyyn ja
kimpoaa siita lattialle. Pallon pyériessa lattialla sitd koskettaa ensin B4, sitten A4 ja viimein
sen ottaa haltuunsa B5.

Tulkinta:

Tama on 24 sekunnin rikkomus, koska pallo ei osunut renkaaseen ja sen jalkeen puolustava
joukkue ei valittdmasti saanut palloa haltuunsa.

Esimerkki 2:

A5 pelitilanneheitto osuu korilevyyn mutta ei renkaaseen. Levypallotilanteessa palloa koskee
(ei siis saa haltuunsa) B5, ja sen jalkeen A5 saa pallon haltuunsa. Samalla hetkella 24
sekunnin aanimerkki soi.

Tulkinta:

On syntynyt 24 sekunnin rikkomus. 24 sekunnin laskenta jatkuu, jos pallo ei osu renkaaseen
ja pallon saa sen jalkeen haltuunsa A-joukkueen pelaaja.

Esimerkki 3:

Hyokkaysajan loppupuolella A4 heittaa pelitilanneheiton. B4 torjuu heiton saantéjen
mukaisesti, ja sen jalkeen 24 sekunnin danimerkki soi. Adnimerkin jalkeen B4 rikkoo A4:aa.
Tulkinta:

On syntynyt 24 sekunnin rikkomus. B4:n virhe jatetdan ottamatta huomioon, ellei se ole
tekninen, epaurheilijfamainen tai pelista erottamiseen johtava.

Esimerkki 4:

A4:n pelitilanneheitto on ilmassa, kun 24 sekunnin &animerkki soi. Pallo ei osu renkaaseen,
ja valittdmasti sen jalkeen tuomitaan kiistapallo A5:n ja B5:n valilla.

Tulkinta:

On syntynyt 24 sekunnin rikkomus. B-joukkue ei saanut vélitttmasti palloa haltuunsa
levypallosta.
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Toteamus 2:

Jos 24 sekunnin &&nimerkki soi tilanteessa, jossa erotuomarin tulkinnan mukaan puolustava
joukkue saa pallon vélittémasti selkeasti haltuunsa, jatetdan aanimerkki ottamatta huomioon
ja peli jatkuu.

Esimerkki:

Lahelld hybkkaysajan paattymista A4 sy6ttd ei tavoita A5:t& (molemmat ovat etukentélld) ja
pallo vierii A-joukkueen takakentélle. Ennen kuin B4 saa pallon haltuunsa vapaaseen ajoon
korille 24 sekunnin danimerkki soi.

Tulkinta:

Jos B4 saa pallon valittdmasti ja selkeasti haltuunsa, niin &animerkki jatetdan huomioimatta
ja peli jatkuu normaalisti.

Toteamus 3:

Jos joukkueelle, jolla oli pallo hallussaan, annetaan vuorohallintamenettelyn mukainen
sisdanheitto, niin joukkueella on hydkkaysaikaa vain sen verran, kuin sita oli jaljella
ylésheittotilanteen syntyessa.

Esimerkki 1:

A-joukkueella on pallo hallussaan ja 10 sekuntia hybkkaysaikaa jaljella, kun tuomitaan
kiistapallo. Hallintavuoro on:

(a) A-joukkueella

(b) B-joukkueella.

Tulkinta:

(a) A-joukkueella on vain 10 sekuntia hytkkaysaikaa jaljella.
(b) B-joukkueella on taydet 24 sekuntia hybkkaysaikaa.

Esimerkki 2:

A-joukkueella on pallo hallussaan ja 10 sekuntia hydkkaysaikaa jaljella, kun pallo menee
rajojen ulkopuolelle. Erotuomarit eivat tieda, kenesta pallo meni yli, tai eivat paase
yhteisymmarrykseen asiasta. Tuomitaan ylésheittotilanne hallintavuoro on:

(a) A-joukkueella

(b) B-joukkueella.

Tulkinta:

(a) A-joukkueella on vain 10 sekuntia hytkkaysaikaa jaljella.
(b) B-joukkueella on taydet 24 sekuntia hybkkaysaikaa.

Toteamus 4:

Jos peli keskeytetaan pallottoman joukkueen virheen tai rikkomuksen seurauksena (paitsi

pallon joutuessa rajojen ulkopuolelle) ja pallo hallinta jatkuu samalla joukkueella heidan

etukentéllaan, jolla se oli virheen tai rikkomuksen tapahtuessa, toimitaan hydkkaysajan

kanssa seuraavasti:

o Jos hybdkkaysaikaa oli jéljella 14 sekuntia tai enemman, niin laskentaa jatketaan siita
mihin oli jaaty.

o Jos hybdkkaysaikaa oli jéljella 13 sekuntia tai vahemman, niin hydkkaysaika asetetaan 14
sekuntiin.
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Esimerkki 1:

B4 aiheuttaa pallon ulosjoutumisen A-joukkueen etukentélla. Hy6kkayskello nayttaa
kahdeksaa (8) sekuntia.

Tulkinta:

A-joukkueella on kahdeksan (8) sekuntia hytkkaysaikaa.

Esimerkki 2:

A4 kuljettaa palloa etukentalld ja B4 rikkoo hanta. Tdma on B-joukkueen toinen joukkuevirhe
talla jaksolla. Hyokkayskello nayttdd kolmea (3) sekuntia.

Tulkinta:

A-joukkueella on neljatoista (14) sekuntia hydkkaysaikaa.

Esimerkki 3:

Pallo on A-joukkueen hallussa heidan etukentalla ja hyokkaysaikaa on jaljella nelja (4)
sekuntia kun.

(a) A4

(b) B4

loukkaantuu ja erotuomari katkaisee pelin.

Tulkinta:

A-joukkueella on
(@) nelja (4) sekuntia hydkkaysaikaa.
(b) neljatoista (14) sekuntia hy6kkaysaikaa.

Esimerkki 4:

A4 heittda pelitilanneheiton. Pallon ollessa ilmassa tuomitaan kaksoisvirhe A5 ja B5:lle ja
hybkkaysaikaa on kuusi (6) sekuntia jaljella. Pallo ei mene koriin. Vuorohallintanuoli osoittaa
A-joukkueen hallintavuoroa.

Tulkinta:

A-joukkueella on kuusi (6) sekuntia hydkkaysaikaa.

Esimerkki 5:

A4 kuljettaa palloa kun hydkkaysaikaa on jéljella viisi (5) sekuntia. Talléin tuomitaan tekninen
virhe B4:lle ja heti peraan tekninen virhe A-valmentajalle.

Tulkinta:

Rangaistusten kumoamisen jalkeen pelia jatketaan A-joukkueen sisddnheitolla ja heilla on
viisi (5) sekuntia hyokkaysaikaa.

Esimerkki 6:

Hyobkkaysaikaa on jaljella:

(a) kuusitoista (16) sekuntia

(b) kaksitoista (12) sekuntia

kun takakentéallaan oleva B4 tahallaan potkaisee palloa tai ly6 sita nyrkillaan.
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Tulkinta:

B-joukkueen rikkomus. A-joukkueella on etukentan sisdanheiton jalkeen
(a) kuusitoista (16) sekuntia hydkkaysaikaa jaljella.

(b) neljatoista (14) sekuntia hydkkaysaikaa jaljella.

Esimerkki 7:

A2 sisdanheiton aikana takakentéallaan oleva B4 ojentaa katensa yli sivurajan ja estaa
sisdansy6tdon kun hyokkéysaikaa on jaljella:

(a) yhdekséantoista (19) sekuntia.

(b) yksitoista (11) sekuntia.

Tulkinta:

B4:n rikkomus. A-joukkueella on sisdanheiton jalkeen
(a) yhdekséantoista (19) sekuntia hyékkaysaikaa jaljella.
(b) neljatoista (14) sekuntia hydkkaysaikaa jaljella.

Esimerkki 8:

A4 kuljettaa etukentallaan kun B4 rikkoo hanta epaurheilijamaisesti. Hydkkaysaikaa on
jaljella kuusi (6) sekuntia.

Tulkinta:

Riippumatta siité onnistuvatko vapaaheitot A-joukkueella on sisdé@nheitto keskirajan kohdalta
vastapaata toimitsijapdytaa ja A-joukkueella on uusi 24 sekunnin hyékkaysaika.
Sama periaate péatee teknisen ja pelista erottavan virheen kohdalla.

Toteamus 5

Jos peli keskeytetdan mista tahansa syysta, joka ei johdu kummastakaan joukkueesta ja jos
erotuomarin nakemyksen mukaan toinen joukkue kérsisi, hy6kkaysaika jatkuu siitd mihin
jaatiin.

Esimerkki 1:

Peliaikaa on jaljella 25 sekuntia pelin lopussa ja tilanne on A 72 — B 72. A-joukkueella on ollut
pallo hallussaan 20 sekuntia kun peli katkaistaan, koska:

(a) peli- tai heittokello kay vaarin tai ei kay ollenkaan.

(b) pelikentélle on heitetty jokin esine.

(c) heittokellon nollataan virheellisesti.

Tulkinta:

Kaikissa tilanteissa pelia jatketaan A-joukkueen sisddnheitolla ja heittokellossa on aikaa nelja
(4) sekuntia. B-joukkue karsisi jos heittokello nollattaisiin néissa tilanteissa.

Esimerkki 2:

A3:n pelitilanneheiton jalkeen pallo pomppaa korirenkaasta ja levypallon ottaa A5. Yhdeksan
(9) sekuntia taman jalkeen heittokellon danimerkki soi erehdyksessa. Tuomarit keskeyttavat
pelin.



koripallon pelisdantoihin 23

Tulkinta:

A-joukkue karsisi, jos tama olisi 24 sekunnin rikkomus. Keskusteltuaan (komissaarin ja) 24
sekunnin laitteen hoitajan kanssa, pelia jatketaan A-joukkueen sisdénheitolla ja
hybkkaysaikaa on jaljella viisitoista (15) sekuntia.

30 Pallon palautuminen takakentalle

Toteamus

lImassa olevan pelaajan katsotaan sailyttavan kentéan rajojen suhteen saman aseman, jossa
han viimeksi kosketti lattiaa.

Kuitenkin, kun etukentaltdan ilmaan hypannyt pelaaja saa ilmassa ollessaan pallon haltuunsa
on han ensimmainen joukkueensa pelaaja, joka koskee palloon ja nain syntyy uusi joukkueen
pallon hallinta.

Jos hanen hyppynsa liike-energia vie hanet takakentan puolella, ei han nain voi valttaa
laskeutumasta sinne pallon kanssa. Siksi, jos pelaaja saa ilmassa ollessaan pallon haltuunsa
ja samalla syntyy uusi joukkueen pallonhallinta, maaraytyy hanen sijaintinsa suhteessa etu-
tai takakenttadn vasta silloin, kun han koskettaa jélleen lattiaa molemmilla jaloilla.

Esimerkki 1:

A4 yrittada syottaa pallon lapiajoon A5:lle, joka on etukentalld. B3 hyppaa joukkueensa

etukentéltd, saa pallon ilmassa haltuunsa ja laskeutuu:

(a) molemmat jalat takakentan puolelle.

(b) jalat molemmin puolin keskirajaa.

(c) jalat molemmin puolin keskirajaa ja sen jalkeen kuljettaa tai sy6ttda pallon takakentan
puolelle.

Tulkinta:

Ei rikkomusta. B3 sai pallon ilmassa haltuunsa ja syntyi uusi joukkueen pallon hallinta
ja hanen sijaintinsa suhteessa etu- tai takakenttdan maaritellaan vasta silloin, kun han
kosketti jalleen lattiaa molemmilla jaloilla. Kaikissa tapauksissa B3 on laillisesti
takakentallaan.

Esimerkki 2:

Ensimmaisen jakson aloittavassa yl6sheitossa A4:n ja B4:n valilla palloa on koskettu

laillisesti kun A5 hyppaa etukentaltdan, saa pallon haltuunsa ilmassa ja laskeutuu:

(a) molemmat jalat takakentan puolelle.

(b) jalat molemmin puolin keskirajaa.

(c) jalat molemmin puolin keskirajaa ja sen jalkeen kuljettaa tai sy6ttda pallon takakentan
puolelle.

Tulkinta:

Ei rikkomusta. A5 sai pallon ilmassa haltuunsa ja syntyi uusi joukkueen pallon hallinta.
Kaikissa tapauksissa A5 on laillisesti takakentallaan.

Esimerkki 3:

Sisdanheittaja A4 (etukentallaan) yrittaa syottaa pallon A3:lle. A3 hyppaa omalta
takakentalta, saa pallon ilmassa haltuunsa ja laskeutuu:

(a) molemmat jalat takakentan puolelle.

(b) jalat molemmin puolin keskirajaa.
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(c) jalat molemmin puolin keskirajaa ja sen jalkeen kuljettaa tai syottda pallon takakentan
puolelle.

Tulkinta:

A-joukkueen rikkomus. Sisdanheittdja A4:n koskiessa palloon syntyi joukkueen pallon hallinta
etukentalla ennen kuin A3 sai pallon haltuunsa ilmassa ja laskeutui takakentalle. Kaikissa
tapauksissa A3 on aiheuttanut pallon palautumisen takakentélle.

Esimerkki 4:

A4 on takakentallaan ja yrittaa syo6ttaa pallon A5:lle, joka on etukentalla. B4 hyppaa
etukentaltdan, katkaisee sy6tén ilmassa ja ennen kuin laskeutuu lattiaan takakentalleen, han
syottaa pallon B5:lle, joka on takakentallaan.

Tulkinta:
B-joukkueen palautusrikkomus.

31 Pallon kielletty torjunta ja korin hairinta

Toteamus 1:

On rikkomus, jos pelaaja koskettaa palloa korirenkaan |api sen ollessa renkaan ylapuolella
pelitlanne- tai vapaaheitosta.

Esimerkki:

A4:n viimeisessa tai ainoassa vapaaheitossa,

(a) ennen kuin pallo on osunut renkaaseen

(b) pallon osuttua renkaaseen ja silla on edelleen mahdollisuus menna koriin,
B4 kurkottaa renkaan lapi ja koskee palloon.

Tulkinta:

B4 on tehnyt rikkomuksen koskiessaan palloa sdantdjen vastaisesti.
(a) Mydnnetaan yksi piste A4:lle ja tuomitaan tekninen virhe B4:lle.
(b) Myénnetaan yksi piste A4:lle, mutta B4:lle ei tuomita teknista virhetta.

Toteamus 2:

On rikkomus, jos pelaaja koskettaa palloa korirenkaan lapi sen ollessa renkaan ylapuolella
sy6tdsta tai levypallosta (koskettuaan rengasta).

Esimerkki:
Pallo on renkaan ylapuolella sy6tdstd, kun B4 kurkottaa renkaan 1api ja koskee palloon.

Tulkinta:
B4:n rikkomus. A-joukkueelle mydnnetdén kaksi (2) tai kolme (3) pistetta.

Toteamus 3:

Pallon koskettua rengasta viimeisen tai ainoan vapaaheiton jalkeen vapaaheittoyrityksen
pistearvo muuttuu ja siité tulee kahden pisteen pelitilannekori, jos kuka tahansa pelaaja
koskee palloon sdéantéjen mukaisesti, ennen kuin se menee Koriin.
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Esimerkki:

A4:n viimeinen tai ainoa vapaaheitto on osunut renkaaseen ja pomppii sen ylapuolella, kun
B4 yrittda "siivota” pallon pois korin paalta, mutta pallo meneekin koriin.

Tulkinta:

Koska palloon koskettiin sdantéjen mukaisesti, niin vapaaheitto on muuttunut
pelitilannekoriksi, ja kaksi pistettd annetaan A-joukkueelle.

Toteamus 4:

Kun palloon kosketaan pelitilanneheiton jalkeen sen ollessa menossa yléspain, niin kaikki
pallon kiellettya torjuntaa ja korin hairintda koskevat rajoitukset ovat voimassa.

Esimerkki:

Pallo on ilmassa A4:n pelitilanneheiton jalkeen, ja sen ollessa menossa yléspain sita koskee
B5 (tai A5). Pallon ollessa putoamassa alaspain kohti koria sita koskee:

(a) A3

(b) BS.

Tulkinta:

B5:n (tai A5:n) kosketus yldspain menevaan palloon on laillinen eikd muuta heiton
pistearvoa. Kuitenkin A3:n tai B3:n jalkimmainen kosketus pallon ollessa putoamassa
alaspéin on rikkomus.

(a) Pallo annetaan B-joukkueelle sisdanheittoa varten vapaaheittoviivan jatkeelta.

(b) Kaksi (2) tai kolme (3) pistettd merkitdan A-joukkueelle.

Toteamus 5:

Kyseessa on korin hairintéa pelitilanneheitossa, kun heittoyrityksen aikana pelaaja aiheuttaa
korilevyn tai -renkaan tarinan, ja erotuomarin nakemyksen mukaan tdma estaa korin
syntymisen / edesauttaa korin syntya.

Esimerkki:

A4 heittaa kolmen pisteen kaaren takaa pelin loppuhetkilla. Pallon ollessa ilmassa
ajanottajan aanimerkki soi pelin paattymisen merkiksi. Aanimerkin jalkeen B4 aiheuttaa
korilevyn tai -renkaan térinan, ja erotuomarin ndkemyksen mukaan tdman takia pallo ei mene
koriin.

Tulkinta:

Vaikka peliaika on paattynyt, niin pallo pysyy elossa, ja siksi syntyy rikkomus (korin hairintd).
Kolme pistettéd merkitdan A-joukkueelle.

Toteamus 6:

Kyseessa on korin hairintéa pelitilanneheitossa, jos pelaaja koskettaa koria tai levya silloin,
kun pallo on kosketuksissa renkaaseen ja silla on edelleen mahdollisuus menna koriin.

Esimerkki:

A4:n pelitilanneheiton jalkeen pallo on pompannut renkaasta ylos ja tippunut takaisin
renkaalle. Pallo on edelleen kontaktissa renkaaseen, kun B4 koskettaa koria tai levya.
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Tulkinta:

B4:n rikkomus. Korin hairintda koskevat maaraykset ovat voimassa niin kauan kuin pallolla
on mahdollisuus menna koriin.

33 Pelaajakosketus - yleisia periaatteita

33.10 Tormaysvirheesta vapaat alueet

Toteamus:

Térmaysvirheesta vapaan alueen tarkoitus on, ettei oman korinsa alle sijoittunutta
puolustajaa palkita tuomitsemalla pallolliselle, kohti koria yli térmaysvirheesta vapaan alueen
rajan ajavalle hydkkaajalle térmaysvirhe.

Toérmaysvirheesta vapaan alueen sadanndn soveltamiseksi:

(a) puolustajan molempien jalkojen tulee olla alueen sisapuolella (Kuvio 1.) Alueen raja ei
ole osa aluetta.

(b) hydkkaajan tulee ajaa korille ja yrittdd pelitilanneheittoa tai syéttdd pallo ollessaan
ilmassa.

Térmaysvirheesta vapaan alueen saantda ei tule soveltaa ja kontaktit tulee tuomita

normaalien saantéjen (esim. sylinteriperiaate, estaminen/térmaaminen) mukaisesti:

(a) kaikissa tilanteissa, jotka tapahtuvat alueen ulkopuolella, ml. alueen ja p&aatyrajan
véliseltd alueelta kehittyvat tilanteet.

(b) kaikissa levypallotilanteissa, kun pelitilanneheiton jalkeen levypallotilanteessa syntyy
kontaktia.

(c) kaikissa tilanteissa, joissa puolustaja tai hydkkaaja kayttdd kasiaan, jalkojaan tai
vartaloaan saantdjen vastaisesti.

Esimerkki 1:

A4 yrittda hyppyheittoa, joka alkaa puoliympyran ulkopuolelta. Sen jalkeen han térméaa
B4:4an, joka on puoliympyran sisapuolella.

Tulkinta 1:

Laillinen peli, koska tilanteeseen sovelletaan térmaysvirheesta vapaan alueen saantéa.

Esimerkki 2:

A4 kuljettaa paatyrajan suuntaisesti ja saavuttuaan korilevyn taakse han hyppaa viistosti /
selka edella kohti koria ja tormaa B4:4an, joka on laillisessa puolustusasennossa
puoliympyran sisalla.

Tulkinta 2:

A4:n hyokkaajan virhe (tdrmaaminen). Térmaysvirheesta vapaan alueen saantda ei tule
soveltaa, koska A4 tuli puoliympyrén alueelle suoraan korilevyn takaa olevalta alueelta
(puoliympyran ja paadyn valiselta alueelta, ks. kuvio 1).

Esimerkki 3:

A4:n pelitilanneheitto osuu renkaaseen ja syntyy levypallotilanne. A5 hyppé&a ilmaan, saa
pallon kasiinsa ja térmaa B4:4an, joka on laillisessa puolustusasennossa puoliympyran
sisalla.
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Tulkinta 3:

A5:n hyodkkaajan virhe (tdrmaaminen). Térmaysvirheesta vapaan alueen saantda ei tule
soveltaa.

Esimerkki 4:

A4 ajaa korille ja heittoliike on alkanut. Heiton sijaan A4 sy6ttdékin suoraan takanaan
tulevalle A5:lle. A4 térmaa sen jalkeen B4:aan joka on puoliympyran sisapuolella. Samaan
aikaan A5 ajaa pallon kanssa korille tehdakseen korin.

Tulkinta 4:

A4:n hydkkaajan virhe (t6rmaaminen). Térmaysvirheesta vapaan alueen saantéa ei tule
soveltaa, koska A4 kayttaa vartaloaan saantdjen vastaisesti tehden tilaa A5 korille ajolle.

Esimerkki 5:

A4 ajaa kohti koria ja heittolilike on alkanut. Heiton sijaan A4 syéttadkin kentan kulmassa
seisovalle A5:lle. A4 t6rmaa sen jalkeen B4:4an, joka on puoliympyran sisdpuolella.

Tulkinta 5:
Laillinen peli, koska tilanteeseen sovelletaan térmaysvirheesta vapaan alueen saantéa.

SISAPUOLELLA ULKOPUOLELLA ULKOPUOLELLA ULKOPUOLELLA

/

ULKOPUOLELLA

ULKOPUOLELLA ‘UL'KOPUOLELLA

Kuvio 1 Pelaajan asema tormaysvirheesti vapaan alueen ulko-/sisépuolella

35 Kaksoisvirhe

Toteamus:

Aina, kun erotuomarien paatdkset ovat ristiriitaiset tai tuomitaan samanaikaiset rikkomukset
vastapelaajille, ja yksi seuraamus on korin hylkddminen, niin se menee kaiken muun edelle,
ja pisteita ei voida hyvaksya.

Esimerkki:

Pelitilanneheitossa syntyy kosketus heittdja A4:n ja B4:n valille. Pallo menee Koriin.
Alatuomari tuomitsee hybkkaajan virheen A4:lle ja hylkda korin. Takatuomari tuomitsee
virheen B4:lle ja hyvaksyy korin.

Tulkinta:

Tama on kaksoisvirhe, ja koria ei hyvaksyta. Pelia jatketaan A-joukkueen sisdénheitolla
vapaaheittoviivan jatkeelta. A-joukkueella on hyOkkéysaikaa jéljellda sen verran kuin sitd jai
virheiden tapahtumahetkella.
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36 Epaurheilijamainen virhe

Toteamus 1:

Ottelun ja jatkoaikojen kahden (2) viimeisen peliminuutin aikana sisdanheittotilanteessa pallo
on erotuomarilla tai jo pelaajan kaytettévissa sisdanheittoon. Jos tdna aikana puolustavalle
pelaajalle tuomitaan virhe, tulee se tulkita epaurheilijamaiseksi virheeksi.

Esimerkki 1:

Peliaikaa on ottelun lopussa jaljella 0:53 ja sisdanheittdja A4:1la on pallo kasissaan tai se on
hanen kaytettavissaan sisdanheittoa varten, kun BS aiheuttaa kontaktin kentalla ja siita
tuomitaan hanelle virhe.

Tulkinta 1:

B5 ei selvastikaan pelaa palloa ja saa etua siita, ettei pelikello kdynnisty. Virhe tulee tuomita
epaurheilijamaisena virheena ilman varoitusta.

Esimerkki 2:

Peliaikaa on ottelun lopussa jaljella 0:53 ja sisdanheittdja A4:1la on pallo kasissaan tai se on
hanen kaytettavissaan sisdanheittoa varten, kun A5 aiheuttaa kontaktin B5:n kanssa
pelikentalld ja siitd tuomitaan A5:lle virhe.

Tulkinta 2:

A5 ei saa etua rikkomalla tilanteessa. Tuomitaan kosketusvirhe, ellei kontakti ole
kohtuuttoman kova, jolloin tulee tuomita epaurheilijamainen virhe. B-joukkue saa
sisdanheiton l&hinna virheen tapahtumapaikkaa.

Toteamus 2:

Ottelun ja jatkoaikojen viimeisilla peliminuuteilla pallo on jo irronnut sisdanheittotilanteessa
heittajan kasista. Talldin puolustava pelaaja rikkoo, pysayttaakseen pelikellon / estddkseen
pelikelloa kaynnistymasta, hyokkaavaa pelaajaa, joka on juuri saamassa tai juuri saanut
pallon haltuunsa pelikentalla. Tallainen kontakti tulee tuomita valittémasti kosketusvirheena,
ellei kontakti ole kohtuuttoman kova, jolloin tulee tuomita epaurheilijamainen tai pelista
erottava virhe. Hydty / haitta —periaatetta ei tule soveltaa.

Esimerkki 1:

Peliaikaa on ottelun lopussa jéljella 1:02 tilanteen ollessa A 83 — B 80. Sisdénheittaja A4 on
juuri vapautunut pallosta, kun B5 aiheuttaa kontaktin kentalla A5:n kanssa ja siitd tuomitaan
B5:lle virhe.

Tulkinta 1:

B5:lle tuomitaan kosketusvirhe valittdmasti, ellei erotuomarien tulkinnan mukaan kontaktin
kovuus vaadi epaurheilijamaista / pelista erottavaa virhetta.

Esimerkki 2:

Peliaikaa on ottelun lopussa jéljella 1:02 tilanteen ollessa A 83 — B 80. Sisdénheittaja A4 on
juuri vapautunut pallosta, kun A5 aiheuttaa kontaktin kentalla B5:n kanssa ja siitd tuomitaan
A5:lle virhe.
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Tulkinta 2:

A5 ei saa etua rikkomalla tilanteessa. A5:lle tuomitaan kosketusvirhe valittomasti, ellei
kyseessa ole kohtuuttoman kova kontakti. B-joukkue saa sisdanheiton 1ahinna virheen
tapahtumapaikkaa.

Esimerkki 3:

Peliaikaa on ottelun lopussa jaljella 1:02 tilanteen ollessa A 83 — B 80. Pallo on irronnut
sisdanheittdja A4:n kasista, kun pelikentan osassa, joka on kauempana
sisaanheittopaikasta B5 aiheuttaa kontaktin kentélla A5:n kanssa ja siitéd tuomitaan B5:lle
virhe.

Tulkinta 3:

B5 ei selvastikdan pelaa palloa ja saa etua siita, ettei pelikello 1ahde kayntiin. Virhe tulee
tuomita epaurheilijamaisena virheena ilman varoitusta.

38 Tekninen virhe

Toteamus 1:

Kun erotuomari huomauttaa (varoittaa) pelaajaa jostain hanen teostaan tai kaytdksestaan,
joka toistuessaan voisi johtaa tekniseen virheeseen, tulee huomautus (varoitus)
kommunikoida myds hanen joukkueensa valmentajalle. Sen jalkeen huomautus (varoitus)
koskee kaikkia joukkueen jasenia pelin paattymiseen saakka. Huomautus (varoitus)
annetaan vain kellon ollessa pysahdyksissa ja pallon olleessa kuollut.

Esimerkki:

A-joukkueen jasentd huomautetaan:

(a) sisdanheiton hairinnasta

(b) hanen kaytdksestaan

(d) mista tahansa teosta, joka toistuessaan voi johtaa teknisen virheen tuomitsemiseen.

Tulkinta:

Huomautus (varoitus) kommunikoidaan myds A-joukkueen valmentajalle, ja se koskee
kaikkia A-joukkueen jasenia pelin paattymiseen saakka.

Toteamus 2:

Jos tuomitaan tekninen virhe pelitauolla pelikelpoiselle joukkueen jasenelle ja joka on
merkitty pelaaja-valmentajaksi, niin virhe lasketaan pelaajan henkilékohtaisiin virheisiin seka
seuraavan jakson joukkuevirheisiin.

Esimerkki:

A4 on A-joukkueen pelaaja-valmentaja. A4:lle tuomitaan tekninen virhe:
(a) renkaassa roikkumisesta alku- tai puoliaikaverryttelyn yhteydessa
(b) epéaurheilijamaisesta kaytdksesta pelitauolla.

Tulkinta:

(a) ja (b) Tekninen virhe merkitddn A4:lle henkildkohtaiseksi virheeksi (pelaajana). Virhe
lasketaan joukkuevirheisiin seuraavalla jaksolla sekd my6s A4:n henkildkohtaisiin viiteen
virheeseen.

29
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Toteamus 3:

On kiellettya héirité heittdjaa heiluttamalla kasidan tdman silmien edessa, huutamalla,
tdmistelemalld kovasti tai taputtamalla heittdjan 1ahelld. Jos heittdja hairiintyy, voidaan
tuomita tekninen virhe, tai jos heittdja ei hairiinny, niin huomautetaan pelaajaa (ja
valmentajaa).

Esimerkki:

A4 on heittdmassa, kun B4 yrittda hairitd hanta huutamalla kovaa tai tdmistamalla
voimakkaasti. Pelitilanneheitto:

(a) onnistuu

(b) eionnistu.

Tulkinta:

B4:44 huomautetaan (varoitetaan), ja huomautus (varoitus) kommunikoidaan myés B-

valmentajalle.

(a) Huomautus (varoitus) koskee sen jalkeen kaikkia B-joukkueen pelaajia ottelun loppuun
saakka samanlaisessa tilanteessa.

(b) B4:lle tulee tuomita tekninen virhe.

Toteamus 4:

Jos pelaaja tulee kentalle sen jalkeen, kun hanelle on tuomittu viisi virhetta ja siita
asianmukaisesti ilmoitettu, niin teko tulee rangaista niin nopeasti kuin se on mahdollista
ilman, etta vastustajalle aiheutetaan haittaa.

Esimerkki:

B4:lle ilmoitetaan hanen tehtya viidennen virheensa, ettei han enaa ole pelikelpoinen.
Mybdhemmin B4 tulee takaisin kentalle vaihdosta. B4:n kentalla olo huomataan:

(a) ennen kuin pallo tulee eloon

(b) sen jalkeen, kun pallo on tullut eloon ja pallo on A-joukkueen hallussa

(c) sen jalkeen, kun pallo on tullut eloon ja pallo on B-joukkueen hallussa

(d) sen jalkeen, kun pallo on kuollut uudestaan B4:n tultua kentélle.

Tulkinta:

(a) B4 poistetaan kentéalta valittdmasti. B-valmentajalle merkitdan tekninen virhe (B-virhe).

(b) Peli keskeytetaan valittdmasti, ellei A-joukkue kérsi siitéd. B4 poistetaan kentalta
valittdmasti ja B-valmentajalle merkitdan tekninen virhe (B-virhe).

(c) ja (d) Peli keskeytetaan valittémasti. B4 poistetaan kentalta valittdmasti ja B-valmentajalle
merkitdan tekninen virhe (B-virhe).

Toteamus 5:

Pelaaja, jolle on ilmoitettu hdnen viidennesta virheestaan, on tullut uudestaan kentalle ja
tekee pelikorin tai virheen tai joutuu virheen kohteeksi, ennen kuin asia huomataan. Kaikki
hanen tekemat pisteet ja virheet jaavat voimaan, ja ne lasketaan pelaajavirheiksi.

Esimerkki:

B4:lle on tuomittu viides virhe, ja siitd on hanelle iimoitettu. Han palaa kentalle, ja asia
huomataan kun:

(a) B4 on tehnyt korin

(b) B4 on tehnyt virheen

(c) A4 rikkoo B4:a3 (viides joukkuevirhe).
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Tulkinta:

(a) B4:ntekema kori hyvaksytaan.

(b) B4:n virhe on henkildkohtainen virhe ja rangaistaan sdantéjen mukaan.

(c) B4:n saamat vapaaheitot heittda hanen tilalleen tullut pelaaja.

Kaikissa tapauksissa merkitddn B-valmentajalle tekninen virhe (B-virhe), joka rangaistaan
saantdjen mukaan.

Toteamus 6:

Jos pelaaja, jolle on tuomittu viisi virhetta, mutta asiaa ei hanelle ole ilmoitettu, jaa tai tulee
uudestaan kentalle, pelaaja tulee poistaa kentalta heti, kun asia huomataan (ilman etta
vastustajalle aiheutetaan haittaa). Mitdan rangaistuksia ei tuomita. Jos pelaaja on tehnyt
pelitilannekorin tai virheen tai joutunut virheen kohteeksi, niin kori hyvaksytaan, ja virheet
merkitdan ja rangaistaan normaalisti pelaajavirheina.

Esimerkki 1:

A10 haluaa vaihtaa A4:n pois kentalta. Pallo kuolee, kun A4 rikkoo, ja sen jalkeen A10 tulee
kentalle vaihdosta. Erotuomarit eivat ilmoita A4:lle, ettd askeinen virhe oli hanen viides
virheensa. A4 tulee myéhemmin kentélle vaihdosta. Asia huomataan, kun:

(a) pelikellon on k&ynnistynyt A4:n tultua kentalle

(b) A4 on tehnyt pelitilannekorin

(c) A4 rikkoo B4:aa

(d) B4 rikkoo A4:43 heittotilanteessa ja pallo ei mene koriin.

Tulkinta:

(a) Peli keskeytetaan, ja A4 vaihdetaan kentalta valittémasti (ilman etta haitataan B-
joukkuetta). Mitdan rangaistusta ei tuomita.

(b) A4:ntekema kori hyvaksytaan.

(c) A4:ntekemad virhe merkitdén ja rangaistaan pelaajavirheena.

(e) B4:ntekema virhe merkitddn, ja A4:n vaihtopelaaja heittdd vapaaheiton/-heitot.

Esimerkki 2:

Kymmenen minuuttia ennen ottelun alkua tuomitaan tekninen virhe A4:lle. B-valmentaja
maaraa B4 heittdamaan kaksi vapaaheittoa ennen pelin alkua, mutta B4:4a ei ole merkitty
aloitusviisikkoon.

Tulkinta:

Jonkun ottelun aloitusviisikkoon merkityista pelaajista tulee heittda vapaaheitot.
Pelaajavaihtoa ei voida mydntaa ennen kuin peliaika on alkanut.

Toteamus 7:

Kun pelaaja kaatuu naytellen, etta han rikottiin, saadakseen etua vastustajalle vaarin
tuomitusta virheesta tai aikaansaadakseen epdurheilijamaista ilmapiiria katsojien parissa
erotuomareita vastaan, tulee tallaista kaytdsta pitda epaurheilijamaisena.

Esimerkki 1:

A4 ajaa korille kun B4 kaatuu taaksepain lattialle ilman, etta pelaajien valille syntyi kontaktia
tai mitattdman pienen kontaktin jalkeen, jota seurasi B4:n teatraalinen kaatuminen.
Samanlaisesta asiasta on jo varoitettu B-joukkuetta valmentajan valityksella.



32

Viralliset tulkinnat

Tulkinta:

Tallainen kaytds on selvastikin epaurheilijamaista ja myrkyttaa pelin jouhevaa etenemista.
Tilanteesta tulee tuomita tekninen virhe.

Toteamus 8:

Kyynarpaiden liiallinen heiluttelu saattaa aiheuttaa vakavan loukkaantumisen, etenkin
levypallo- ja tarkasti vartioidun pelaajan tilanteissa. Jos tilanteessa syntyy kontakti, voidaan
tuomita kosketusvirhe. Jos tilanteessa ei synny kontaktia, niin voidaan tuomita tekninen virhe.
Esimerkki 1:

A4 ottaa levypallon ja palaa lattiaan. B4 alkaa valittdmasti vartioimaan A4:44 tarkasti. A4
heiluttaa kyynarpaitaan arsyttddkseen B4:44 tai saadakseen paremmin tilaa tukijalalleen,
syo6télleen tai aloittaakseen kuljetuksen.

Tulkinta:

A4:n teko ei ole sdantdjen hengen tai tarkoituksen mukaista. Tilanteesta voidaan tuomita
tekninen virhe A4:lle.

39 Tappelu

Toteamus:

Jos joukkueella on pallo hallussaan, kun syntyy tappelu tai tappeluun mahdollisesti johtava
tilanne, niin joukkueelle jaa hybkkaysaikaa jaljelle sen verran, kuin pelin keskeyttamishetkella
oli jaljella.

Esimerkki:

A-joukkueella on hyékannyt 20 sekunnin ajan, kun syntyy tilanne, joka saattaa johtaa
tappeluun. Erotuomarit erottavat joukkueen jasenia pelista naiden poistuttua
joukkuepenkeiltaan.

Tulkinta:

A-joukkue, jolla oli pallo hallussa ennen tappelutilannetta, saa sisdénheiton keskirajalta
vastapaata toimitsijapdytéda. Hyokkaysaikaa on jaljella vain nelja (4) sekuntia.

42 Erikoistilanteet

Toteamus 1:

Erikoistilanteissa, joissa on monta rangaistusta suoritettavana saman pyséaytetyn kellon
jaksolla, erotuomarien tulee kiinnittaa erityistd huomiota siihen, missa jarjestyksessa
rikkomukset tai virheet ovat tapahtuneet, jotta he voisivat maarittaa toisensa kumoavat
rangaistukset oikein.

Esimerkki 1:

A4 heittaa pelitianneheiton. Pallon ollessa ilmassa 24 sekunnin &animerkki soi. Adnimerkin
jalkeen, mutta ennen kuin A4 on palannut lattiaan, B4 rikkoo epaurheilijamaisesti hanta, ja:
(a) pallo ei osu renkaaseen

(b) pallo osuu renkaaseen, muttei mene koriin

(c) pallo menee koriin.
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Tulkinta 1:

Kaikissa tapauksissa B4:n epaurheilijamainen virhe tulee ottaa huomioon.

(a) B4 rikkoi A4:44 heittotilanteessa. Sen jalkeen syntynyttd 24 sekunnin rikkomusta ei
noteerata.
A4 heittda kaksi tai kolme vapaaheittoa joiden jalkeen pelia jatketaan A-joukkueen
sisdanheitolla keskirajan kohdalta toimitsijapdytaa vastapaata.

(b) 24 sekunnin rikkomusta ei synny, joten A4 heittaa kaksi tai kolme vapaaheittoa, joita
seuraa A-joukkueen sisdanheitto keskirajalta vastapaata toimitsijapdytaa.

(c) 24 sekunnin rikkomusta ei synny, hyvaksytaan kaksi tai kolme pistetta ja myénnetaan
yksi vapaaheitto A4:lle. Pelia jatketaan A-joukkueen sisdanheitolla keskirajalta
vastapaata toimitsijapbytaa.

Esimerkki 2:

B3 rikkoo A4:44 hyppyheitossa. Mybhemmin, A4:n ollessa edelleen heittotilanteessa hantaa
rikkoo B4.

Tulkinta 2:
B4:n virhe jatetdan huomioimatta, ellei se ollut epaurheilijamainen tai pelista erottava.

Toteamus 2:
Jos tuomitaan kaksoisvirhe tai saman rangaistuksen aiheuttavat virheet vapaaheittojen
aikana, niin virheet merkitdan, mutta niiden rangaistuksia ei suoriteta.

Esimerkki 1:

A4:lle on mydnnetty kaksi vapaaheittoa. Ensimmaisen vapaaheiton jalkeen tuomitaan
kaksoisvirhe A5:lle ja B5:lle tai tuomitaan tekniset virheet A5:lle ja B5:lle.

Tulkinta 1:

Virheet merkitaan A5:lle ja B5:lle, minka jalkeen A4 heittaa toisen vapaaheittonsa, ja peli
jatkuu normaalisti siitd kuten minka tahansa viimeisen tai ainoan vapaaheiton jalkeen.
Esimerkki 2:

A4:lle on mydnnetty kaksi vapaaheittoa. Molemmat heitot onnistuvat. Ennen kuin pallo tulee
eloon viimeisen heiton jalkeen, tuomitaan:

(a) kaksoisvirhe A5:lle ja B5:lle

(b) tekniset virheet A5:lle ja B5:lle.

Tulkinta 2:

(a) ja (b) Virheet merkitaan pelaajille ja sen jalkeen peli jatkuu B-joukkueen sisaanheitolla
paatyrajalta, kuten aina onnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen.

Toteamus 3:

Kaksoisvirhetilanteessa ja tilanteessa, jossa samanarvoiset virherangaistukset ovat
kumoutuneet ja jaljella ei ole muita rangaistuksia suoritettavaksi, pelia jatketaan sen
joukkueen sisdanheitolla, jolla oli pallo hallussa tai joka oli oikeutettu pallon hallintaan silloin
kuin peli keskeytettiin.

Tilanne jossa kummallakaan joukkueella ei ollut palloa hallussaan tai eivat olleet oikeutettuja
pallon hallintaan keskeytyshetkelld, on ylésheittotilanne: Pelia jatketaan
vuorohallintamenettelyn mukaisella sisdanheitolla.



34

Viralliset tulkinnat

Esimerkki:

Ensimmaisen ja toisen jakson valisella pelitauolla:

- tuomitaan pelista erottavat virheet A5:lle ja B5:lle, jotka ly6vat toisiaan.
— tuomitaan tekniset virheet A-valmentajalle ja B-valmentajalle.
Vuoro-osoitin nayttaa suuntaa:

(a) A-joukkueelle

(b) B-joukkueelle.

Tulkinta:

(a) Pelia jatketaan A-joukkueen sisdanheitolla keskirajalta toimitsijapdytaa vastapaata.
Hetkelld jolloin pallo koskettaa kentélla olevaa pelaajaa kdannetaan vuoro-osoitin B-
joukkueelle.

(b) Jatketaan samoin kuin edelld, mutta nyt sisdénheitto on B-joukkueella.

44 Korjattava erehdys

Toteamus 1:

Jotta erehdys voidaan korjata, tulee erotuomarien, toimitsijoiden tai komissaarin huomata se
ennen kuin pallo tulee uudelleen eloon sen jalkeen, kun pelikello on kaynnistynyt ja pallo on
taman jalkeen ensimmaisen kerran kuollut.

Tama tarkoittaa ajallisesti seuraavaa:

Tapahtuu erehdys - Kaikki erehdykset tapahtuvat kuolleen pallon aikana.
Pallo elossa - Erehdys korjattavissa.

Pelikello kaynnistyy tai

jatkaa kulkuaan - Erehdys korjattavissa.

Pallo kuolee - Erehdys korjattavissa.

Pallo elossa - Erehdysta ei enda voi korjata.

Erehdyksen korjaamisen jalkeen peli jatkuu kohdasta, jossa se keskeytettiin erehdyksen
korjaamiseksi. Pallo annetaan sen joukkueen haltuun, jolla oli oikeus pallon hallintaan silla
hetkella, kun erehdys havaittiin.

Esimerkki:

Ennen kuin B-joukkueen joukkuevirheet ovat tdynna, B4 rikkoo A4:a4. Erotuomarit antavat
erehdyksessa A4:lle kaksi vapaaheittoa. Viimeinen vapaaheitto menee koriin, peli jatkuu ja
pelikello kaynnistyy. B5 saa pallon haltuunsa, kuljettaa ja tekee korin.

Erehdys huomataan:

(a) Ennen kuin pallo on A-joukkueen kaytettavissa sisaanheittoa varten paatyrajalta korin
jalkeen.

(b) Sen jalkeen kun pallo on A-joukkueen kaytettavissa sisdanheittoa varten paatyrajalta
korin jalkeen.

Tulkinta:

B5:n kori hyvaksytaan.

(a) Erehdys on edelleen korjattavissa. Kaikki onnistuneet vapaaheitot mitatéidaan ja pallo
annetaan sisdanheittoa varten A-joukkueelle paatyrajalta, missa peli keskeytettiin
erehdyksen korjaamiseksi.

(b) Erehdys ei ole enaa korjattavissa ja peli jatkuu.
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Toteamus 2:

Jos annettiin vaaran pelaajan heittaa vapaaheitto tai -heitot, nama heitot mitatéidaan ja pallo
annetaan vastustajille sisdanheittoa varten vapaaheittoviivan jatkeen kohdalta, tai jos peli on
jatkunut siité paikasta missa se keskeytettiin.

Jos erotuomarit huomaavat vaaran pelaajan aikovan heittdad vapaaheitot ja tdma tapahtuu
ennen kuin pallo on vapaaheittajan kaytettdvissd ensimmaista tai ainoaa heittoa varten,
vapaaheittja tulee valittbmasti vaihtaa oikeaan ilman mitdan sanktiota.

Esimerkki 1:

B4 rikkoo A4:a ja tama on B-joukkueen 6. joukkuevirhe. A4:lle mydnnetdéan kaksi
vapaaheittoa. A4:n sijasta A5 asettuu heittdmaan vapaaheittoja. Erehdys huomataan:

(@) Ennen kuin pallo on irronnut A5:n k&sista ensimmaisessa vapaaheitossa.

(b) Sen jalkeen kun pallo on irronnut A5:n kasista ensimmaisesséa vapaaheitossa.

(c) Onnistunee viimeisen vapaaheiton jalkeen.

Tulkinta 1:

(a) Erehdys korjataan valittémasti ja A4 maarataan heittdmaan vapaaheitot. Tasté ei seuraa
mitdan sanktiota A-joukkueelle.

(b) ja (c) Mydnnetyt kaksi vapaaheittoa mitatdidaén ja pelia jatketaan B-joukkueen
sisdanheitolla vapaaheittoviivan jatkeelta.

Samoin menetelldan jos B4:n virhe on epaurheilijamainen. Siina tapauksessa myods

rangaistukseen sisaltyva oikeus pallon hallintaa menetetdan ja pelia jatketaan B-joukkueen

sisdanheitolla vapaaheittoviivan jatkeelta.

Esimerkki 2:

B4 rikkoo A4:33 heittotilanteessa ja sen jalkeen B-valmentajalle tuomitaan tekninen virhe.
A4d:n sijasta A5 heittdd kaikki 4 vapaaheittoa. Erehdys huomataan ennen kuin pallo on
irronnut A-joukkueen pelaajan ké&sistd teknisen virheen rangaistukseen kuuluneessa
sisdanheitossa.

Tulkinta 2:
A5:n kaksi (2) vapaaheittoja, jotka A4:n olisi pitanyt heittdd, mitatdidaan ja pelia jatketaan A-
joukkueen sisdéanheitolla keskirajalta vastapaata toimitsijapoytaa.

Toteamus 3:

Erehdyksen korjaamisen jalkeen peli jatkuu kohdasta, jossa se keskeytettiin erehdyksen

korjaamiseksi paitsi jos jatettiin antamatta ansaittu vapaaheitto tai -heitot ja:

(a) Jos pallo on ollut erehdyksesta lahtien saman joukkueen hallussa, jatketaan erehdyksen
korjauksen jalkeen kuten normaalisti vapaaheitoista.

(b) Jos sama joukkue, joka erehdyksessa sai pallonhallinnan, tekee korin, erehdysta ei oteta
huomioon ja peli jatkuu kuten minka tahansa normaalin pelikorin jalkeen.

Esimerkki 1:

B4 rikkoo A4:4 ja tdman on B-joukkueen viides joukkuevirhe. Erehdyksessd Ad:lle ei
mydnnetad kahta vapaaheittoa vaan sisdanheitto. A5 saa pallon haltuunsa sisdanheitosta,
mutta B5 osuu palloon niin, ettd se menee sivurajasta yli. A-joukkue pyytdd aikalisan.
Aikalisan aikana erotuomarit huomaavat itse tai heille kerrotaan erehdyksesta.

Tulkinta:
A4 heittda kaksi vapaaheittoa ja peli jatkuu kuten normaalisti vapaaheittojen jalkeen.
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Esimerkki 2:

B4 rikkoo A4:a ja tdman on B-joukkueen viides joukkuevirhe. Erehdyksessd Ad:lle ei
mydnneta kahta vapaaheittoa vaan sisdanheitto. Sisddnheiton jalkeen B4 rikkoo A5:ta
heittotilanteessa. A5:lle mydnnetddn kaksi vapaaheittoa. Seuranneen aikalisdn aikana
erotuomarit huomaavat tai heille kerrotaan korjattavan erehdyksen tapahtuneen.

Tulkinta:

A4 heittdd kaksi vapaaheittoa ilman pelaajia vapaaheittoalueen reunoilla. Sitten A5 heittda
kaksi vapaaheittoaan ja peli jatkuu kuten normaalisti vapaaheittojen jalkeen.

Esimerkki 3:

B4 rikkoo A4:4 ja tdman on B-joukkueen viides joukkuevirhe. Erehdyksessa Ad4:lle ei
mydnnetd kahta vapaaheittoa vaan sisdanheitto. Sisdénheiton jalkeen A5 tekee 2/3 pisteen
korin. Ennen kuin pallo tulee eloon korin jalkeen erotuomarit huomaavat korjattavan
erehdyksen tapahtuneen.

Tulkinta:

Erehdysta ei huomioida ja peli jatkuu kuten normaalisti pelikorin jalkeen.

46 Paatuomarin velvollisuudet ja toimivalta

Toteamus 1:

Paatuomarilla on oikeus kayttda teknisia apuvalineitd joko omasta aloitteestaan tai
valmentajan pyynndsta, tarkistaakseen irtosiko pallo heittdjan kadesta, ennen kuin peliaika
paattyi jakson tai jatkoajan lopussa ja/tai oliko viimeinen heitto kahden vai kolmen pisteen
arvoinen. Paatuomari tekee paatdksen siitd kaytetaanko teknisia apuvalineita vai ei.

Jos videokuvaa kaytetdédn, niin tarkastelussa ovat mukana erotuomarit, komissaari (jos
l&asna) ja ajanottaja. Paatuomari tekee lopullisen paatdksen.

Pyyntd videokuvan kayttédn tulee tehda ennen seuraavan jakson alkamista tai ennen kuin
paatuomari on allekirjoittanut pdytakirjan.

Suomen Koripalloliiton erotuomariyksikén paatéksen mukaisesti teknisia apuvalineita ei
kaytetd missaan liiton alaisissa kilpailuissa.

Esimerkki 1:

A4 heittaa pelitilanneheiton summerin soidessa jakson tai ottelun loppumisen merkiksi. Heitto
onnistuu ja erotuomarit hyvaksyvat kaksi pistettd A-joukkueelle. B-valmentaja esittda
mielipiteenaan, ettd A4:n heitto ei irronnut kddesta ennen ajan umpeutumista ja pyytaa asian
tarkistamista videolta. Kuinka erotuomarien tulee tilanteessa toimia?

(a) Erotuomarit ovat taysin varmoja paatéksestaan hyvaksya kori.

(b) Erotuomarit eivat ole taysin varmoja tai ovat eri mielta irtosiko heitto ennen summeria.

Tulkinta:

(a) Paatuomari evaa B-valmentajan pyynnén videotarkastuksesta.
(b) Paatuomari hyvaksyy B-valmentajan pyynndén videotarkastuksesta.
Videotarkastus suoritetaan erotuomarien, komissaarin (jos lasna) ja ajanottajan lasna
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ollessa. Jos video antaa selkean ja kiistattoman visuaalisen todisteen siitd, etta heitto
irtosi vasta peliajan paatyttya, kori hylataan.

Jos video varmistaa, etta heitto irtosi ennen peliajan umpeutumista, tehty paatés jaa
voimaan (kori hyvaksyttiin).

Esimerkki 2:

A-joukkue johtaa kahdella pisteella. Summeri soi jakson tai ottelun paattymisen merkiksi kun
tuomitaan normaali kosketusvirhe A4:lle ja kaksi vapaaheittoa mydnnetaan B4:lle. Molemmat
vapaaheitot onnistuvat ja tuloksena on tasatilanne. Ennen seuraavaa jaksoa tai jatkoaikaa A-
valmentaja pyytaa videotarkistusta siité tapahtuiko virhe peliajalla.

Tulkinta:

Videoita, filmeja, kuvia tai mitd tahansa kuvallista elekironista, digitaalista tms. valineistdéa
saa kayttdad vain maaritettdessa, irtosiko jakson tai jatkoajan viimeinen heitto pelaajan
kadesta (ei siis tehtiinkd virhe) peliajalla. Valmentajan pyyntd evataan.

Esimerkki 3:

A-joukkue johtaa kahdella pisteella. Summeri soi jakson tai ottelun paattymisen merkiksi kun
B4 heittdd pelitilanneheiton joka menee koriin. Erotuomarit hyvaksyvat vain kaksi pistetta.
Ennen seuraavaa jaksoa tai jatkoaikaa tai ennen kuin paatuomari on allekirjoittanut
pdytakirjan B-valmentaja pyytaa videotarkistusta heiton pistemaaraan liittyen.

Tulkinta:

Videoita, filmeja, kuvia tai mitd tahansa kuvallista elektronista, digitaalista tms. valineistda
saa kayttda maaritettdessa lahtikd jakson tai jatkoajan viimeinen heitto kahden vai kolmen
pisteen alueelta. Valmentajan pyyntd hyvaksytaan.

Toteamus 3:

Paatuomarin tulee hyvaksya tekniset apuvalineet ennen ottelun alkua ja tiedottaa
joukkueiden valmentajia niiden olemassaolosta. Vain paatuomarin hyvaksymia teknisia
véalineita voidaan kayttada videotarkistuksessa.

Esimerkki:

A4 heittaa pelitilanneheiton summerin soidessa jakson tai ottelun loppumisen merkiksi. Heitto
onnistuu. B-valmentaja esittda mielipiteenaan, ettd A4:n heitto ei irronnut kadesta ennen ajan
umpeutumista ja pyytaa asian tarkistamista videolta. Ennen ottelun alkua ei ole hyvaksytty
mitdan teknisia valineitd, mutta B-joukkueen manageri ilmoittaa ettd he ovat kuvanneet
ottelun katsomosta kasin ja antaa videomateriaalin erotuomarien kéaytettavaksi.

Tulkinta:
B-joukkkueen valmentaja pyynt6 videotarkistuksesta evataan.

50 24 sekunnin valvojan velvollisuudet

Toteamus:

24 sekunnin kello pysaytetaan ja sammutetaan, kun pallo on kuollut, pelikello on pysaytetty ja
pelikellossa on neljanneksen peliaikaa jaljelld vahemman kuin 24 sekuntia tai 14 sekuntia.
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Viralliset tulkinnat

Esimerkki 1:

Peliaikaa on jaljella kahdeksantoista (18) sekuntia ja hybkkaysaikaa on jaljella kolme (3)
sekuntia, kun B1 potkaisee tahallaan palloa takakentallaan.
Tulkinta 1:

Pelid jatketaan A-joukkueen sisddnheitolla heidan etukentaltddn. Peliaikaa on jaljella
kahdeksantoista (18) sekuntia ja heittokelloon asetetaan jaljella olevaksi hydkkaysajaksi
neljatoista (14) sekuntia.

Esimerkki 2:

Peliaikaa on jaljella seitseman (7) sekuntia ja hydkkaysaikaa on jaljella kolme (3) sekuntia,
kun B1 potkaisee tahallaan palloa takakentallaan.

Tulkinta 2:

Pelida jatketaan A-joukkueen sisddnheitolla heidan etukentaltddn. Peliaikaa on jaljelld
seitseman (7) sekuntia ja heittokello sammutetaan.
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