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SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Kurssin osallistujat

* Lyhyt esittely (mailin ja puhelinnumeron oikeellisuus)
—  Nimi
— Kaoripallotausta
— Mita odotat koulutukselta
— Tavoitteet erotuomarina — miksi osallistut kurssille




SUOMEN

~ KORIPALLOLITTO

Kurssin materiaalit

* Luentomateriaalien toimitus sahkoisesti kurssilaisille

* Nuorisoerotuomaripaita
— Kokojen tsekkaus, paidat tosi pienia

- Pilli




SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Ohjelma

Osal
« Erotuomarina toimiminen ja pelisaannot
* eLSA:n aktivointi

Osa 2

+ Saliosuus
— Kasimerkit ja nayttdjen opettelu
— Kaytannoénharjoittelu

* eLSA:n kayttod

« Saantokoe




Erotuomarin
koulutuspolku

TASOLUOKITUKSET

TASO 6

TASO 5A

TASO 5B

TASO 4A

TASO 4B

TASO 3

TASO 2

TASO 1

PELATTAVAT
SARIJAT

Naisten Korisliiga, MTAD

M1AD, P19 SM

N1D, T19 SM, T+P 17-165M paatuomarit

"Muut T+P 10 VK,
T+P 17-16 SM {(aputuomarit) + VK, M2D

15 RPC 14 SM, M3D, M4D, N2D, M35 ja M40 SM

Muut alueen aikuisten sarjat, muut seniorisarjat,
alueen 13-19v. sarjat, Special Olympics

6-12v. sarjat

KOULUTUKSET

Peruskurssi 11

rotuomarin
Peruskurssi |
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SUOMHN
~ KORgALLOLIITTO

Toiminta ottelupaikalla

* Ole ajoissa paikalla
— Ainakin 10 min, mieluummin 20 min ennen
- Erotuomareiden toimivalta alkaa 20 min ennen ottelua

— Ole yhteydessa tuomaripariisi edellisena paivana ja sopikaa milloin tapaatte
pelipaikalla — samalla varmistat, etta tuomaripari muistaa saapua paikalle ©

« Tervehditdan valmentajat ja toimitsijat seka tuomaripari

- Tarkastetaan puitteet
— Sali, koritelineet (oikea korkeus), toimitsijoiden laitteet




Erotuomarit ja toimitsijat

« Erotuomarit + toimitsijat = joukkue
- Erotuomareiden ja toimitsijoiden on oltava taysin puolueettomia.

- Paatuomarilla on vastuu ottelun lapiviemisesta koripalloliiton

saantdjen mukaisesti, mutta molemmat erotuomarit ovat kentalla
saman arvoisia.

—> Toinen tuomari ei voi kumota toisen tekemia, saant6jen mukaisia,
tuomioita.




Neljannekset, tauot ja
alkalisat

1. neljannes 2. neljannes 3. neljgnnes 4. neljannes Jatkoaika
10 min 10 min 10 min 10 min 5 min

* Ennen ottelua on 20 min pituinen pelitauko, jolloin
~erotuomareiden toimivalta alkaa

« Aikaliséat / neljannes!




Nuorten pelisaannot 13- ja 14-vuotiaat \

NUORTEN PELISAANNOT - 13- ja 14-VUOTIAAT

13- JA 14-VUOTIAIDEN NUORTEN PELISAANNOT

13- ja 14-vuotiaiden nuorten koripalloa pelataan paasaintoisesti koripallon
virallisten pelisddntéjen mukaan, mutta tatd ikdluokkaa varten on tehty muutamia
poikkeuksia. Tdssd oleellisimmat poikkeukset:

Peliaika: 4 x 10 minuuttia (4 jaksoa), jatkoaika 5 minuuttia
Tauot: puoliaikatauko 8 minuuttia, jaksojen viliset tauot 2 minuuttia
Pallo: pelipallo nro 6, tytot ja pojat

Virheen tunnustaminen
Henkilokohtaisen virheen saatuaan pelaajan on nostettava kasi ylos virheen

merkiksi.

Epaurheilijamainen kadyttdytyminen
Erityisesti nuorten otteluissa erotuomareiden on ottelun alusta lahtien puututtava
kiroiluun, sopimattomaan puhetapaan ja epdurheilijamaiseen kayttaytymiseen
virallisten pelisddntdjen mukaisesti.

Ottelupdytikirjat
Otteluissa on kaytettdva virallisia ottelupoytakirjoja (paperinen tai digitaalinen
poytdkirja eSCO).

Ottelun paatyttya
Erotuomari valvoo, ettd joukkueet kittelevit toisiaan. Taima tapahtuu siten, ettd
joukkueiden pelaajat jonossa ohittavat vastustajansa ja kukin pelaaja vuorollaan
kattelee vastustajan. Joukkueen kapteeni ja valmentaja kattelevit vastustajan
kapteenin, valmentajan ja erotuomarit.




Minien ja mikrojen pelisaannot \

\

Pallon Korin Pelaaja- | Peliaika latko- | Palautus- | Sisddnheitto Vapaaheittoviiva 3 pisteen Sekuntisd@nnot
koko korkeus mdard aika saantd heitto
Supermikrot 4tai 5 190-260 cm EXE] dxt Imin | Ei Tuomarin kautta vain 2m korilevysté. Ei 14/24s voimassa.
u7-ug tai 4vd | tai 2x12 virheen ja aikalisan jalkeen. Paikallisesti voidaan Ei 3s, 55, 8s.
Kaikki tauot 2min, ei puoliaikaa. sopia 2-4m
Muoremmat d4tai 5 190-260 cm Qud Ax6 tai 2112 dmin | Ei Tuomarin kautta vain 2m korilevysta. Espanjalainen | 3s, 55 ja 14/24s
mikrot tai 3v3 | Kaikki tauot 2min, ei puoliaikaa. virheen ja aikalisan jélkeen. Paikallisesti voidaan laatikko voimassa.
us sopia 2-4m Ei 8s.
Vanhemmat d4tai 5 260 cm Qud 4x8 tai 2x16 dmin | Voimassa | Tuomarin kautta vain 4m korilevysta. Espanjalainen | Kaikki sekuntisdannot
mikrot tai 3v3 | Kaikki tauot 2min, ei puoliaikaa. virheen ja aikalisan jélkeen. Paikallisesti voidaan laatikko voimassa.
uio sopia 2-4m
Nuoremmat A4tai 5 260 cm qud Ax8 tai 2x16 dmin | Voimassa | Tuomarin kautta vain 4m korilevysta. Espanjalainen | Kaikki sekuntisaannot
minit tai 3v3 | Kaikki tauot 2min, ei puoliaikaa. virheen ja aikalisan jalkeen. Paikallisesti voidaan laatikko voimassa.
11 tai 5v5 sopia 2-4m
Vanhemmat 5 305 cm Sv5 4x8 tai 2x16 dmin | Voimassa | Tuomarin kautta vain 4m korilevysta. Espanjalainen | Kaikki sekuntisdannot
minit U12 tai 260 cm tai d4vd | Kaikki tauot 2min, ei puoliaikaa. virheen ja aikalisdn jélkeen. Paikallisesti voidaan laatikko voimassa.

sopia 2-4m




SUOME
~ KORIGELLOLITTO

Minien ja mikrojen pelisaannot \

+ Oman alueen kuva tahan







Ennen ottelun alkua

* Tarkistetaan, etta poytakirjaan on ok ja muut toimitsijat
tehtaviensa tasalla.

- Paatuomari pyytaa pelipallon kotijoukkueelta

- Tarkastetaan pelaajat heidan tullessa kentalle
— Korut, kellot, paidat, kengédnnauhat ©

SUOMEN
~ KORIPALLOLITTO




ULLEIUT jd et
neljanneksen
aloittaminen

PELIKELLO KAYNTIIN

- Ensimmainen neljdnnes aloitetaan ylosheitolla ja kello
kaynnistyy, kun pallo osuu kentalla olevaan pelaajaan.

- Aputuomari nayttaa taman laskemalla katensa ( l ’

‘ r -

- Kaikilla muilla neljanneksilla, ja jatkoajalla, peli aloitetaan ,
sisdanheitolla keskirajalta ja kello kaynnistyy, kun pallo osuu 1 -
kentélla olevaan pelaajaan. o

teravasti alas

T S Jf
14




SUOME

KO ri pal IO kentta = koRi@iLLoLITTO
& tuomarin sijoittuminen \

TAKAKENTTA ETUKENTTA




Alatuomari (engl. Lead)

Pelin alussa aputuomari siirtyy alatuomariksi

Kahden erotuomarin mekaniikalla, alatuomari on paadyssa, vasemmalla
puolella koria.

Alatuomari valvoo paatyrajaa ja vasemmalla puolellaan olevaa sivurajaa

Uusi alatuomatri liikkuu pelin edelld, siirtyy oikeaa sivurajaa pitkin paatyyn
ottamaan pelia vastaan

Kun pelin suunta vaihtuu, alatuomarista tulee takatuomari
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Takatuomari (eng. Trail)

Pelin aloituksessa paatuomari jaa ylosheiton suoritettuaan takatuomariksi.

— Hyokkayssuuntaan katsoen kentan vasemmalle puolelle.

Liikkuu siirtymapelin takana, vasemmalla puolella kenttaa, pallollisesta tilanteesta
noin 3-5 metria takaviistossa.

— Jos pallo on takakentalla oikealla, voi takatuomari olla jopa kori-kori —linjalla

Kahden erotuomarin mekaniikalla takatuomari valvoo puolenkentan viivaa ja
vasemmalla puolellaan olevaa sivurajaa

Takatuomari hyvaksyy korit, valvoo hyokkaysajan ja 8 sekunnin rikkomukset.

Kun pelin suunta vaihtuu, takatuomarista tulee alatuomari




SUODMEN___
KORiPALLOLITTO

Pallon asema

Pallolla on kaksi "asemaa’: elossa tai kuollut

+ Pallo tulee eloon kun
1. Ylosheitossa pallo irtoaa paatuomarin kadesta
2. Pallo on sisaanheittajan kaytettavissa
3. Pallo on vapaaheittajan kaytettavissa

- Pallo kuolee, kun

1. Pelikellon summeri soi
2. Erotuomari viheltaa
3. Pallo menee koriin

Poikkeukset saantokirjastal
18
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Vuorohallinta ja ylosheitto

Tilanteita jotka aiheuttavat ylosheittotilanteen:

Pallo juuttuu korilevyn ja raudan valiin

Erotuomarit eivat tieda kumman joukkueen sisdanheitolla
pitaisi jatkaa

Kiistapallo

Virhe, kun kummallakaan joukkueella ei ollut pallo hallussa

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

KIISTAPALLO / YLOS-

HEITTOTILANNE
&

Kohota peukalot ja
ndyta sen jalkeen pelin
jatkamissuunta vuoro-

osoittimen mukaan



Vuorohallinta ja ylosheitto

Se joukkue, joka El saa palloa haltuunsa ensimmaisen neljanneksen
aloittavan ylosheiton jalkeen, saa ensimmaisessa ylosheittotilanteessa
hallintavuoron (nuoli)

Seuraavan neljanneksen aloittaa sisaanheitolla keskirajalta se joukkue,
jonka hyokkayssuuntaan nuoli osoittaa

Nuoli kdannetaan vasta, kun pallo koskettaa saantdjen mukaisesti
kenttapelaajaa (tai jos sisaanheitossa tehdaan rikkomus)

Puoliajalla nuoli kaannetaan, silla joukkueiden hyokkayssuunta vaihtuu

20

SUOMEN________
~ KORiPALLOLNTTO




SUODMEN___
KORiPALLOLITTO

Pallon hallussapito

Pallo on hallussa

Pelaajalla
1. Pelaaja pitaa tai kuljettaa palloa y &
. R i e . & -
2. Pallo on pelaajan kaytettavissa sisdanheitossa s
Joukkueella PRI s e
L SRl
1. Jollakin joukkueen pelaajalla on pallo hallussa '~v':;:.
et o
2. Joukkueen pelaajat syottelevat palloa e
Joukkueen pallon hallinta paattyy RG]

1. Pallo kuolee

2. Pallo tulee toisen joukkueen haltuun

3. Palloirtoaa pelaajan kadestéa heitossa
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Alkalisa

Aikalisa kestaa minuutin

Aikalisdn saa kun
— Erotuomari viheltaa
— Vastustaja tekee korin

tuomari

Vain valmentaja tai apuvalmentaja voi pyytaa aikalisan

Aikalisan myontaa lahempana toimitsijapoytaa oleva

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

MYONNETTY

AIKALISA
=

| ]

Etusoermi cjentuu avo-
kammeneen
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Aikalisa

Kummallakin joukkueella on kaytossaan aikalisia seuraavasti
« Ensimmaisella puoliajalla kaksi (2) aikalisaa

 Toisella puoliajalla kolme (3) aikalisaa, joista korkeintaan kaksi (2)
neljannen neljanneksen viimeisella kahdella minuutilla

+ Kullakin jatkoajalla yksi (1) aikalisa

Poytakirjaan merkitaan peliajan minuuttilukema

- nelj@nneksen peliaika miinus pelikellon minuuttilukema

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO
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Pelaajavaihto

Vaihdon voi tehda
* Jokaisella pelikatkolla
* Onnistuneen viimeisen vapaaheiton jalkeen

« Ottelun kahden viimeisen minuutin aikana
vastustajan tehtya pelitilannekorin

Vaihdon saa suorittaa, kun erotuomari viheltaa pilliin
ja antaa kasimerkilla luvan vaihtoon.

PELAAJAVAIHTO

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

o -
PELAAJA KUTSU-
TAAN KENTALLE

-
FIBA

Kasivarret ristiin

Avokammenelld viita-
taan itseen pdin
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Pallon pelaaminen

Palloa saa pelata vain kasin

- Palloa saa syottaa, heittaa, vierittaa seka kuljettaa.

+ Palloa saa myos lyoda, mutta ei nyrkilla.

- Palloa ei saa pelata jalalla
— Potku vai jalka?

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

TAHALLINEN POTKU
TAI PALLON PYSAYT- ‘

TAMINEN JALALLA
#

Osoita jalkateraa J
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Kuljetussaanto

SUOMEN
~ KORIPALLOLITTO

VAARA KULJETUS:

Kuljetus paattyy, kun pelaaja ottaa pallon molempiin k&siin tai K50|5KU'-JETU
kannattelee palloa.

S

Kohelointi on sallittua seka kuljetuksen alussa etta lopussa.

(::-;“

Kohelointi = kun pelaaja menettaa vahingossa pallon
hallustaan ja saa sen uudelleen haltuunsa.

Kohelointi — kuljetus — kohelointi = ok

Kuljetus — kohelointi — kuljetus = ei ole ok

Taputtava liike kasilla



SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Askelsaanto

Tunnista tukijalka ‘..-_.-
— Paikallaan oleva pelaaja cd

— Laskeutuva pelaaja b

— Liikkeessé oleva pelaaja A

Tukijalan kaytto

- Paikaltaan kuljetukseen lahdettdessa tukijalka ei saa nousta ennen
kuin pallo on irronnut pelaajan kadesta

« SyOtdssa tai heitossa pelaaja voi nostaa tukijalkansa, mutta tukijalka ei
saa palata lattiaan ennen kuin pelaaja on luopunut pallosta

27
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Askelsaanto

Pitaessaan palloa hallussaan pelaaja

Saa

- Kaatua lattialle

+ Liukua lattialla

- Ottaa pallon haltuunsa maatessaan tai istuessaan lattialla

Ei saa
 Pyoria lattialla
* Yrittaa nousta seisomaan

SUOMEN
~ KORIPALLOLITTO

ASKELRIKKOMUS

Pydrita nyrkkeja
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SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Askelsaanto

Liikkeessa oleva pelaaja

* Pelaaja, joka saa pallon haltuunsa edetessaan tai paattaessaan kuljetuksen, saa
ottaa kaksi (2) askelta pysahtyakseen, syottadkseen tai heittddkseen

* Kun pelaaja saa pallon haltuunsa liikkkeessa ollessaan, kuljetus tulee aloittaa ja
pallon pitaa irrota pelaajan kadesta ennen toista (2) askelta.

* Liikkeessa olevan pelaajan ensimmainen (1) askel on otettu, kun yksi jalka tai
molemmat jalat koskettavat lattiaa sen jalkeen kun pelaaja on saanut pallon
haltuunsa.

* Toinen askel on otettu, kun ensimmaisen askeleen jalkeen toinen jalka
koskettaa lattiaa tai molemmat jalat samanaikaisesti.




Askelsaanto

THE PRINCIPLE -
“ZERO STEP"

WHILE STANDING WITH BOTH
FEET ON THE FLOOR

30

D32 - Using
aterm “Zero
Step” is only
for the sake

of the clarity
in training the
referees. Itis
not mentioned
in the rule text.

D33 - A player
who catches
the ball with
both feet on the
floor.

Zero
Whan control
of the ball

N

|

I\

One
Maxt foot touches the
floor after the control

AN

8

™
e

N
fﬂf\
=

L —

Two
Mext foot touchas the
floor after first step

/:?:’8 1

(1T}
%

i
&

SUODMEN___
KORiPALLOLITTO




31

Pallon palautuminen
takakentalle

Palautus syntyy kun nama kolme kohtaa tayttyvat

1. Joukkueella on pallo hallussaan etukentalla ja

2. Palloa hallussa pitavan joukkueen pelaaja on viimeinen
joka koskettaa palloa etukentalla ja

3. Palloa hallussa pitavan joukkueen pelaaja koskettaa
palloa ensimmaisena takakentalla

—> Vastustajalle annetaan sisdanheitto etukentalta, lahinna
rikkomuspaikkaa.

—> Talloin pallo on vastustajan hallussa etukentalla, eika palloa saa
enaa syottaa takakentalle.

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Katta heilutetaan vartalon edessa



3 sekunnin saanto

Jotta 3 sekunnin rike voidaan viheltaa

 Pallon tulee olla joukkueen hallussa
etukentalla

* Pelikellon tulee olla kaynnissa

— Pelaaja poistuu 3 sekunnin alueelta vasta,
kun hanen molemmat jalkansa ovat kolmen
sekunnin viivan ulkopuolella lattiassa.

32

3 SEKUNTIA

Kolme sormea ojennetussa kadessa

SUOMEN

~ KORIPALLOLITTO




5 sekunnin saannot

« Sisddnheittgjan tulee luopua pallosta 5
sekunnin kuluessa (817.3.1)

 Tarkasti vartioidun pelaajan (puolustaja
korkeintaan metrin paassa) on
syOtettava, heitettava tai kuljetettava
palloa viiden sekunnin kuluessa (827.2)

33

5 SEKUNTIA

Nosta 5 sormea

SUOMEN

~ KORIPALLOLITTO




8 sekunnin saanto

- Joukkueen on tuotava pallo kahdeksan
sekunnin kuluessa etukentalleen.

* Pallo tulee etukentalle, kun se koskettaa
etukenttaa.

—> 8 sekuntia tulee tayteen, kun heittokello nayttaa
16

34

8 SEKUNTIA

Nosta 8 sormea

SUOMEN

~ KORIPALLOLITTO




35

SUOMEN

~ KORIPALLOLITTO

24 sekunnin saanto

Joukkueen on yritettava tehda kori 24 sekunnin kuluessa.

Heittokello kaynnistetaan
« Kun sisaanheiton jalkeen kuka tahansa pelaaja koskettaa palloa kentalla

+ Joukkueen saadessa levypallon haltuunsa
« Joukkueen pallon menetyksen jalkeen, kun vastustaja saa pallon haltuunsa

Jos hyokkaysaika paattyy, kun heitto on lahtenyt mutta vield ilmassa, tulee
pallon osua korirenkaaseen tai mennéa koriin.




SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

24 sekunnin saanto

Uusi hyokkaysaika, jos tapahtuu puolustajan virhe tai potku

+ Takakentalla heittokelloon asetetaan 24 sekuntia

—  Myos puolustajan teknisesta virheesta, kun pallo pysyy hyokkaavan joukkueen hallussa
+ Etukentalla
— Jos heittokellossa on jaljella 14 sekuntia tai enemman, ei heittokellon lukemaa muuteta

— Jos heittokellossa on jaljella vahemman kuin 14 sekuntia, heittokello asetetaan 14 sekuntiin

+ Jos palloa hallussaan pitanyt joukkue tekee virheen tai rikkomuksen omalla takakentallaan
(eli pallon haltuunsa saavan joukkueen etukentalld), heittokelloon asetetaan 14 sekuntia.

36
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24 sekunnin saanto

» Pallon osuttua renkaaseen ja

saman joukkueen jatkaessa HE'TII;DEP;ELSLON
hyokkaysta (hyokkayslevypallo tai 24 TAI 14 SEUNTIIN

PlayPic aﬁ'

sisdanheitto) tulee
hyokkayskelloon asettaa 14
sekuntia.

FIBA

D)

+ Jos joukkueella on edelleen pallo
hallussaan kun hydkkaysaika
umpeutuu, tulee tuomita 24
sekunnin rikkomus. Pyorita kattd yihaalla,

etusormi ojennettuna

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

24 SEKUNTIA v ;
PlayPic o=
@
it

Sormet taputtavat
olkapaata




Korin hyvaksyminen

YKSI PISTE KAKSI PISTETTA KOLME PISTETTA
g ( Fi

1 sormi, 2 sormea, Kolme sormea kasi ojennettuna
'nyokyta' ranteesta 'nyokyta' ranteesta Yksi kasi: Yritys
Kaksi katta: Onnistunut heitto

38

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO
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Henkilokohtainen virhe

Pelissa on kahdenlaisia kontakteja

* Peliin vaikuttavia = virhe
* Merkityksettomia - ei virhe

— Erotuomarien tehtava on tehda rajan naiden valille.

— Erotuomarin tehtava on myaos tulkita peliin vaikuttavien
virheiden tekija: kuka on vastuussa kontaktista.

SUOMEN
~ KORIPALLOLITTO

PELIKELLO SEIS
VIRHEESTA

el

Nyrkki ylos
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Sylinteriperiaate

+ Jokaisella pelaajalla — niin puolustajalla kuin hydkkaajalla — on oikeus omaan
sylinteriinsa.

+ Pelaaja, joka siirtyy oman sylinterinsa ulkopuolelle, on yleensa vastuussa
kontaktista.

|Tarkempi kuvaus pelaajan sylinterista saantokirjaslsa.

SUOMEN________
~ KORiPALLOLNTTO




SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Oikea puolustusasento

* Oikeassa puolustusasennossa oleva pelaaja saa liikkua
sivulle, taakse, ylOs ja alas.

Tarkkaile puolustajaa
- Jos
— Puolustaja on ensimmaisena kontaktipaikassa
— Oikeassa puolustusasennossa ja
— Kontakti tulee puolustajan torsoon
-~ Hyokkaaja on vastuussa kontaktista

41




SUOMEN
~ KORiPALLOLNTTO

Oikea puolustusasento?




Kasien kaytto

+ Jos pelaaja estda kadella tai kasilla vastustajan liikkkumista

- on se tuomittava virheeksi

+ Jos kadet osuvat vastustajan kasiin, paahan tai vartaloon aiheuttaen haittaa

- on se tuomittava virheeksi

KIINNPITAMINEN

PlayPic 3

Tartu ranteeseen

43

Tartu ranteeseen,
tyonto eteenpain

SAANTOJENVASTAI-
NEN KASIEN KAYTTO

PlayP Pl

FIBR

Iske kaden syrjalla
ranteeseen

SUOMEN________
~— KORIPALLOLITTO

Ensin yksi kasi nyrkissa ylos, sen jalkeen
nayta kohti lattiaa



SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

Kasien kaytto heittotilanteess?\)

- Jos rikotaan pelaajaa, joka on heittotilanteessa, myonnetaan

vapaaheitot.
SAANTOJENVASTAI-
MEMN KONTAKTI AAHA
VIRHE HEITTOTILANTEESSA KATEEN OSUMA PAAHAN

Ensin yksi kasi nyrkissa ylos, sen jalkeen % n ﬁ

M3l osUMaa paaha n

ndyld vapaaneittojen maard
Iske karmmenella kohti
toista kyynarvarta

44
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Helttotilanne

Heittotilanne alkaa, kun pelaajalla on pallo k&ddessa tai kasissa ja yrittaa
tehda koria.

Jos pelaaja on tekeméassa lay-upia niin heittotilanne on yleenséa alkanut.

Heittotilanne paattyy
— Kun pallo irtoaa pelaajan kasista
— Jos pelaaja on ilmassa, hanen molemmat jalkansa ovat palanneet lattiaan

Kun pelaajaa rikotaan heittotilanteessa, seuraa siitd 1-3 vapaaheittoa.

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO
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Pallollinen peli

- Pallollisen pelaajan tulee ymmartaa, ettd han on kentan vaarallisin
pelaaja ja hanta vartioidaan koko ajan.

TYONTAMINEN TAI

PALLOLLISEN
PALLOTTOMAN

PALLOLISEN TOR- TORMAYS
MAYS

JO

Ojennettu nyrkki kohti
pelin jatkamissuuntaa

Tydntd avokasin

Iske nyrkilla
avokammeneen
46
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Skriinit

 Skriini on oikea, kun sen tekija on kontaktihetkella
— Paikallaan kun pelaajakosketus tapahtuu
— Omassa sylinterissaan
— Molemmat jalat maassa

—> Lisaksi skriinin tekijan on kunnioitettava ajan ja
etaisyyden rajoituksia, kun skriini sijoittuu puolustajan
nakokentan ulkopuolelle

ESTAMINEN
(PUOLUSTAJA)
VAARA SKRIINI
(HYOKKAAJA)

e

Molemmat kadet lan-
teilla




Kaksoisvirhe

- Jotta kaksi virhetta tulkitaan kaksoisvirheeksi, seuraavien ehtojen
taytyy tayttya:

Molemmat virheet ovat pelaajien tekemia.
Molempiin virheisiin liittyy fyysinen kontakti.
Kaksi vastapelaajaa rikkoo toisiaan.

Kyseessa on joko kaksi henkilokohtaista virhetta, kaksi
epaurheilijamaista virhetta tai kaksi pelista erottavaa virhetta, tai toinen
virhe on epaurheilijamainen ja toinen pelista erottava.

—> Jatketaan palloa hallinneen joukkueen sisaanheitolla

—> Jos pallo ei ollut kummankaan joukkueen hallussa, seuraa
ylosheittotilanne

48

KAKSOISVIRHE

7<

)

Heiluta nyrkkeja ristiin |
paan paalla




Sisaanheittovirhe

 Sisadnheittovirhe on puolustajan tekema henkilokohtainen virhe,
kun pelikellossa on aikaa neljannella neljdnneksella tai jatkoajalla
2:00 minuuttia tai vahemman, ja pallo on viela erotuomarin kasissa
tai sisdanheittajan kaytettavissa.

- Rangaistus
- Yksi vapaaheitto ja

— Pelia jatketaan rikkoneen joukkueen vastustajien sisdénheitolla l&ahinna
saantorikkeen tapahtumapaikkaa.
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Tekninen virhe

« Tekninen virhe tuomitaan huonosta kayttaytymisesta
- Se voidaan tuomita pelaajalle, valmentajalle tai joukkuepenkille

Teknisen virheen rangaistus on yksi vapaaheitto, jonka jalkeen pelia
jatketaan sisdénheitolla, jonka heittaa joukkue, jolla oli virheen syntyhetkella
pallo hallussaan tai oikeus sisadnheittoon. Mikali samaan aikaan ei ole
muita toimeenpantavia rangaistuksia.

— Pelaaja erotetaan pelista, kun hanelle tuomitaan
+  Kaksi teknista virhetta tai
* Yksi tekninen virhe ja yksi epaurheilijamainen virhe

TEKNINEN VIRHE

|

Muodosta T-kirjain avo-

kammenin
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Tekninen virhe

— Pelaaja erotetaan pelista, kun hanelle tuomitaan
Kaksi teknista virhetta tai
Yksi tekninen virhe ja yksi epaurheilijamainen virhe

+ Pelaajalle tuomittu tekninen virhe merkitaan kirjaimella T (technical foul)

+ P&aavalmentajalle tuomittu tekninen virhe merkitadan kirjaimella C (coach)

+ Joukkuepenkille tuomitut tekniset virheet merkitdan paavalmentajalle
kirjaimella B (bench)

» Valmentaja erotetaan pelistda, kun hénelle on tuomittu kaksi omaa teknista
virhetta (C) tai yhteensa kolme teknista virhetta (C tai B).

SUOMEN
~ KORIPRRLLOLNTTO




Kielletyn rajaviivan ylityksen

kasimerkki
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* Kun pelikellossa on aikaa 2:00 minuuttia tai
vahemman neljannella neljanneksella tai
jatkoajalla ja pelid jatketaan sisdanheitolla ja
sisdanheittajaa vartioimassa on puolustaja, tulee
lAhimman erotuomarin nayttaa kielletyn rajaviivan
ylityksen kasimerkkia.

+ Jos puolustaja taméan jalkeen jollain tapaa ylittaa
viivan puolustaessaan sy6ttajaa, tuomitaan
puolustajalle tekninen virhe.

KIELLETTY
RAJAVIIVAN YLITYS
SISAANHEITOSS,

¢

Heiluta kasivartta raja-
viivan suuntaisesti (nel-
jannen neljdnneksen ja
jatkoajan viimeisen
kahden minuutin ai-
kana)
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Epaurheilijamainen virhe

C1.

C2.

C3.

Aiheutetaan kontakti vastustajaan, kun ei yriteta  reilusti

pelata palloa sdant6jen hengen ja tarkoituksen mukaisesti.

Aiheutetaan kohtuuttoman kova kontakti yritettaessa
pelata palloa tai pelaajaa.

Puolustaja aiheuttaa tarpeettoman kontaktin
pysayttadkseen hyokkaavan joukkueen etenemisen
suunnanmuutospelissa.

— Tama on voimassa, kunnes hyokkaaja on aloittanut
heittoliikkeensa.

\

EPAURHEILIJAMAI-
NEN VIRHE

Tartu virhemerkissa

pystykaden ranteeseen F
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Epaurheilijamainen virhe

C4.

Pelaaja aiheuttaa kontaktin takaa tai sivusta vastustajaan, joka
etenee kohti kontaktin aiheuttaneen pelaajan koria, ja etenevan
pelaajan, pallon ja korin vélissa ei ole muita vastustajia, ja

— etenevalla pelaajalla on pallo hallussaan, tai
— Eteneva pelaaja yrittda saada pallon haltuunsa, tai
— Pallo on sy6tosta ilmassa kohti etenevéaa pelaajaa

— Tama on voimassa, kunnes hyokkaaja on aloittanut
heittoliikkeensa.




Epaurheilijamainen virhe

EPAURHEILIJAMAI-
* Rangaistus on kaksi vapaaheittoa ja sisaanheitto. NEN VIRHE

» HUOM heittotilanne!

* Epaurheilijamainen virhe merkitaan poytakirjaan U
(unsportsmanlike foul) + vapaaheittojen maara

— Pelaaja erotetaan pelista, kun hanelle tuomitaan

« Kaksi epaurheilijamaista virhetta tai

* Yksi tekninen virhe ja yksi epaurheiliamainen virhe

Tartu virhemerkissa
pystykaden ranteeseen
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- Erityisen torkeda teko, esim. vastustajan potkaiseminen,
lydminen tai ddrimmaisen epdaurheilijamainen
kayttaytyminen

* Virheen saajan on valittdmasti poistuttava salista

— Rangaistus on sama kuin epaurheilijamaisessa virheessa:
kaksi vapaaheittoa ja sivuraja

— Poytakirjaan merkitdan D (disqualification)

PELISTA EROTTAVA
VIRHE

Molemmat nyrkit ylos

|




Joukkuevirheet

« Joukkueen virheet ovat taynna, kun sen pelaajille on tuomittu nelja
virhetta yhdella neljanneksella.

« Joukkuevirheisiin ei lasketa valmentajan tai penkin teknisia virheita.

- Taman jalkeen rikottu pelaaja saa kaksi vapaaheittoa jokaisesta
puolustajan aiheuttamasta kosketusvirheesta.

— Jos tapahtumahetkella pallo oli rikkoneen joukkueen hallissa (hyokkaajan
virhe), niin rangaistus on vastustajan sisaanheitto.
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Ottelun kaksi viimelsta minuuttia

Voivat olla 4. neljdnneksen tai jatkoajan kaksi viimeista minuuttia.
Pelikello pysaytetdan jokaisesta korista.

Jos joukkueella on sisdanheitto omalla takakentallaan ja heille myénnetaan
aikalisa, niin sisdanheitto heitetdan valmentajan valinnan mukaan

— Joukkueen etukentaltad sisdanheittoviivan kohdalta ja hyokkaysaika on 14 sekuntia (tai
vahemman, jos aikaa oli alle 14 sekuntia)

— Siitd kohtaa, mista peli takakentéalla muutenkin jatkuisi, ja hyokkaysaika on 24 sekuntia
(tai vAhemman, jos aikaa oli alle 24 sekuntia).

Aikalisan lisaksi vastustajan tekemasta korista voi ottaa vaihdon.
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Muistilista

Basket.fi

Koulutukset
Materiaalit
Nimeé&minen
Rekisteroityminen
Palkkiot
Koulutuspolku
Raportointi
Saannot
Manuaalit

Erotuomarille

Erotuomarivarusteet

Musta pilli
Erotuomaripaita

Mustat (suorat) housut — siistit, ei
oman seuran logoa

(Mustat) sisapelikengat
(Mustat sukat)

Erotuomaritakki (ei pakollinen alueen

sarjoissa)
El kelloja, koruja, sormuksia

erotuomari.fi /M
VERKKOKAUPPA EROTUOMAREILLE ¥~/ |

SUOMEN________
~ KORIPALLOLITTO

+ Koripalloerotuomareiden-

oma facebook ryhma


http://www.erotuomari.fi/
https://www.basket.fi/basket/korisperhe/erotuomarille/

TSEMPPIA PELEIHIN!

Follow us
@koripalloerotuomarit
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