Ultimaten pelisaannot 2009

Otto Forsbom, Juri Rouhiainen

versio 1.0




Sisallysluettelo

JONOANTO vttt 3
1. SPIrit Of the GamME ...t e r e s e s r e e e eans 3
2. P KON .+t as et 4
3. BT 11 T 5
4. PElIN KESTO vttt it st e 5
5. JOUKKUEEL .. ettt 6
6.  Pelin aloittaminen ....uiieeieii e 6
7. AlOIUSNEITIO «veieee i 6
8. KIEKON THA . ava e s 7
9. YT VARV S] Fo NG 1 U 7
10, SEIS-TIIANNE. ettt 8
T U 7o 4 9
12.  Vastaanottajat ja SIJOIttUMINEN ...uuueeeis i ssanees 9
I R T 1] 14T 0 T=] 10
T4, MBI e s 12
15.  Virheiden, rikkomusten ja rikkeiden huutaminen. ........cceevviiiiiiiiiniiniiiinns, 12
16. Jatkaminen virhe, rikkomus tai rikehuudon JalKeen ........ccoviiiiiiiiiiiiii e, 13
I VT 0T 13
18.  RIKkomukset ja RIKKEET ... .uvveeeiiiie i 15
S R LT 1) V=] S 17
20, ATKAIISAL. .o eee st 18
21, SANASIOA .+t ustesssee e s 19



Johdanto

Ultimate on kahden seitseman pelaajan joukkueen liitokiekolla pelaama laji. Sita pelataan
suorakulmion muotoisella kentalla, joka on leveydeltdaan noin puolet jalkapallokentasta ja
jonka kummassakin paassa on maalialue. Kummankin joukkueen tavoitteena on tehda
maali ottamalla kiekko kiinni silla maalialueella, johon se hytkkaa. Kiekkoa hallussa pitden
ei saa juosta, vaan eteneminen tapahtuu syodttamalla kiekko mihin tahansa suuntaan,
omalle joukkuetoverille. Jos sy6ttd ei mene perille, on seurauksena kiekonmenetys ja
toinen joukkue saa kiekon haltuunsa ja voi hydkata vastakkaiseen kenttdpaatyyn. Pelit
pelataan yleensa 17:3ddn pisteeseen ja kestdvat noin 100 minuuttia. Ultimate on
tuomariton ja kontaktiton laji. "Spirit of the Game" -periaate ohjaa pelaajien tekemaa

tuomarointia pelissa ja heidan kaytostaan ottelun aikana.
1. Spirit of the Game

1.1. Ultimate on kontaktiton ja pelaajien tuomitsema laji. Pelien toimitseminen ja
saantdjen noudattaminen on jokaisen pelaajan vastuulla. Ultimaten keskeisimman
Spirit of the Game -periaatteen mukaisesti jokainen pelaaja on vastuussa reilun pelin
hengen noudattamisesta.

1.2. Kenenkdan pelaajan ei oleteta tahallisesti rikkovan saantéja. Taman vuoksi
saantorikkeista ei seuraa varsinaisia rangaistuksia, vaan tilanteet pyritaan
ratkaisemaan siten, etta peli jatkuisi, kuin virhetta ei olisi tapahtunut.

1.3. Jokaisen pelaajan edellytetdan pystyvan ratkaisemaan kohdalleen sattuva kiistatilanne.
Taman vuoksi jokaisen pelaajan tulee
1.3.1. osata saannoét
1.3.2. olla oikeudenmukainen ja puolueeton
1.3.3. olla totuudenmukainen
1.3.4. esittaa mielipiteensa selkeasti ja lyhyesti
1.3.5. sallia vastustajalle kohtuullinen aika puhumiselle
1.3.6. sopia erimielisyydet mahdollisimman nopeasti ja
1.3.7. kayttaytya kohteliaasti

1.4, Tarkeinta on vastustajan kunnioittaminen, saantéjen noudattaminen ja pelista
nauttiminen. Vaikka kilpailuhenkinen pelaaminen on tavoiteltavaa, se ei koskaan saa
olla ristiriidassa edelld mainittujen periaatteiden kanssa.

1.5. Hyvaa urheiluhenkea osoittaa muun muassa:

1.5.1. virheellisesta tai tarpeettomasta virhehuudosta tai saantdrikkeestd mainitseminen
oman joukkueen pelaajalle

1.5.2. virhehuudon peruminen, kun ei enaa usko huudon olleen aiheellinen

1.5.3. vastustajan kehuminen/onnitteleminen/kiittaminen hyvasta pelista/suorituksesta

1.5.4. itsensa esitteleminen vastapelaajalle ja



1.5.5. rauhallinen kaytoés kiistatilanteessa tai provosoinnista huolimatta.

1.6. Spirit of the Game -periaatteen vastaisina ja torjuttavina pidetaan aina:
1.6.1. vaarallista pelityylia ja aggressiivista kaytosta
1.6.2. tahallisia virheitd ja saantérikkomuksia
1.6.3. vastustajan nimittelya tai pelottelua
1.6.4. epakunnioittava maalin juhliminen
1.6.5. virheen huutamista kostona vastustajan huutamasta virheesta
1.6.6. sydton pyytamista vastapelaajalta

1.7. Spirit of the Game -periaatteen noudattaminen on joukkueiden vastuulla ja niiden
edellytetaan:

1.7.1. ottavan vastuulleen saantdjen ja hyvan urheiluhengen opettamisen pelaajilleen

1.7.2. ojentavan joukkueensa keskuudessa hyvan urheiluhengen vastaisesti pelaavia

1.7.3. neuvovan rakentavasti muita joukkueita parantamaan Spirit of the Game -
periaatteen mukaista pelaamistaan.

1.8. Mikali aloitteleva pelaaja rikkoo saantdja tietamattdmyyttdan, kokeneiden pelaajien
edellytetaén selvittdvan kyseisen saantékohdan ja miten pelaaja sita rikkoi.

1.9. Kokeneen pelaajan on sallittua valvoa aloittelijoiden tai nuorten pelaajien valisia
otteluita ja tarjota sdaantokysymyksissa ja kiistatilanteissa apuaan.

1.10. Kiistatilanteessa osallisten pelaajien tai muuten parhaiten tilanteen nahneiden tulee
ensisijaisesti ratkaista kiista. Kapteenia lukuun ottamatta vaihdossa olevien pelaajien
ei tule osallistua asian ratkaisemiseen. Kenttapelaajat voivat kuitenkin kysya vaihdossa
olevien pelaajien ndkemysta "ulkona" tai "maassa" tilanteista.

1.11. Mikali pelaajat eivat paase kiistasta yksimielisyyteen, kiekko tulee palauttaa
ensimmaiselle kiistan ulkopuoliselle heittajalle.

Pelikentta

2.1. Pelikenttd on suorakaide, jonka pituus on sata (100) metria ja leveys
kolmekymmentaseitseman (37) metrid. (Katso kuva 2.1)

2.2. Pelikentan raja on Rajaviiva, joka koostuu kahdesta (2) Sivurajasta pituussuunnassa
seka kahdesta (2) Paatyrajasta leveyssuunnassa.

2.3. Rajaviivat eivat ole osa pelialuetta.

2.4. Pelialue on jaettu keskella olevaan varsinaiseen pelialueeseen, joka on
kuusikymmentéanelja (64) metrid pitka ja kolmekymmentaseitseman (37) metria levea
seka kahteen maalialueeseen, jotka ovat kahdeksantoista (18) metria syvia ja
kolmekymmentaseitseman (37) metria leveitd, ja sijaitsevat varsinaisen pelialueen
paissa.

2.5. Maalilinjat ovat ne linjat, jotka erottavat varsinaisen pelialueen maalialueista ja ne ovat

osa varsinaista pelialuetta.



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Brick-saantdé (kahdenkymmenen metrin séant6): Brick -piste on merkitty ristilld, jonka
muodostavat kaksi (2) metrin (1m) pituista viivaa ja se sijaitsee keskella kenttaa 20
(20) metria maalialueen eturajasta kummankin maalialueen luona.

Kaikki rajaviivat ovat seitsemdstakymmenestadviidesta (75) sataankahteenkymmeneen
(120) millimetria leveita ja ne on merkitty vaaraa aiheuttamattomalla aineella.
Kahdeksaa varikasta, joustavaa esinettd (esimerkiksi muovista tolppaa) kaytetaan
merkitsemadan varsinaisen pelialueen ja maalialueiden rajoja.

Kentan valitdn laheisyys tulee pitaa vapaana siirrettavissa olevista esteista. Jos pelia
estaa vaihtopelaaja tai muu este enintdan kolmen (3) metrin paassa kentan rajoista,
voi kuka tahansa estetyksi joutunut pelaaja tai heittdja huutaa tilanteessa "rike"-

huudon. jolloin lasku jatkuu enintaan yhdeksasta (9).

|2III111| |2E|1n|

o e ITm

| 18111| 64 m | 181n|
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3. Varusteet

3.1.

3.2.
3.3.

3.4.

Pelivdlineend voidaan kdyttaa mitd tahansa kummankin kapteenin hyvaksymaa
liitokiekkoa.

WFDF voi pitaa listaa hyvaksytyista kiekoista, joita suositellaan kaytettaviksi.
Joukkueen pelaajien peliasujen tulee olla yhdenmukaiset ja sellaiset, etta pelaajat
erottuvat vastajoukkueesta.

Yksikaan pelaaja ei saa kdyttaa vaatteita, varusteita tai asusteita, joiden voidaan
olettaa aiheuttavan vahinkoa kayttdjalleen tai muille pelaajille. (so. rannekelloja,

solkia, teravia reunoja tai pitkia piikkeja kengissa, teravia koruja)

4. Pelin kesto

4.1.
4.2.

4.3.

Peli koostuu sarjasta pisteita. Piste loppuu maalin synnyttya.

Peli paattyy sen joukkueen voittoon, joka ensin saavuttaa seitsemdntoista (17)
pistetta.

Peli jakaantuu kahteen (2) jaksoon. Puoliaika alkaa, kun toinen joukkueista saavuttaa
yhdeksan (9) pistetta.



7.

44.
4.5.

4.6.

Jakson ensimmainen piste alkaa jakson alkaessa.
Muissa tapauksissa kuin pelin paattyessa tai puoliajan alkaessa, jokaisen pisteen

synnyttya:

4.5.1. seuraava piste alkaa valittémasti
4.5.2. joukkueet vaihtavat hyékkayssuuntaa ja

4.5.3. pisteen tehnyt joukkue heittaa seuraavan aloitusheiton.

Pelin rakenteita voidaan muunnella paremmin erikoistapauksiin, pelaajien

lukumaaraan, kaytettdvissa olevaan tilaan, pelaajien ikdan jne. sopiviksi.

Joukkueet

5.1

5.2.

5.3.

Joukkueiden on peluutettava enintaan seitsemaa (7) ja vahintaan viitta (5) pelaajaa
jokaisen pisteen aikana.

Joukkue voi vaihtaa (rajoittamattomasti) pelaajia vain pisteen syntymisen ja
aloitusheiton valisenad aikana. Loukkaantumistilanne (osio 19) on poikkeus tadhan
saantoon.

Joukkueen tulee nimeta joukostaan kapteeni edustamaan joukkuetta.

Pelin aloittaminen

6.1.

6.2.
6.3.

Joukkueiden kapteenit paattavat keskenaan kumpi joukkueista saa ensin valita

6.1.1. heittadko vai vastaanottaako joukkue aloitusheiton tai

6.1.2. kumpaan pelikentan suuntaan joukkue hyokkaa.

Toinen joukkueista saa ratkaista jaljelle jaaneen vaihtoehdon.

Toisen puoliajan alussa nama valinnat vaihdetaan joukkueiden kesken.

Aloitusheitto

7.1.

7.2.

7.3.

74.

7.5.

7.6.
7.7.

7.8.

Pelin alussa, puoliajan, tai pisteen syntymisen jalkeen peli jatkuu aloitusheitolla.
7.1.1. Joukkueiden on valmistauduttava aloitusheittoon ilman kohtuutonta viivetta.
Puolustavan joukkueen pelaaja heittaa aloitusheiton, kun hydkkaava joukkue on
valmis.

Hydkkaava joukkue ilmaisee valmiutensa siten, ettd ainakin yksi joukkueen pelaajista
kohottaa katensa paansa ylapuolelle.

Hydkkaavan joukkueen pelaajien tulee valmiuteen paasyn ja aloitusheiton heittdmisen
valisena aikana sijoittua maaliviivalle niin, ettad ainakin toinen pelaajien jaloista
koskettaa maaliviivaa ja pelaajien keskindinen jarjestys ei muutu.

Aloitusheiton heittajan ja muiden puolustavan joukkueiden pelaajien tulee olla
maalialueella aloitusheiton aikana.

Jos kohtia 7.4. tai 7.5. rikotaan, aloitusheitto uusitaan.

Heti kun aloitusheitto on ilmassa, kaikki pelaajat voivat liikkua vapaasti mihin suuntaan
tahansa.

Puolustavat pelaajat saavat koskea kiekkoon vasta kun vdhintaan yksi hydkkaava

pelaaja on koskettanut kiekkoa tai kiekko osuu maahan.



7.9. Seuraa kiekon menetys, mikali hyokkaava pelaaja, riippumatta siita, oliko han “sisalla”
vai "ulkona”, koskettaa ilmassa olevaa kiekkoa ja se osuu kosketuksen jalkeen
maahan.

7.10. Mikali kiekko koskettaa laskeutuessaan pelialuetta, muttei poistu kentalta ennen
pysahtymistaan, se laitetaan peliin siita pisteesta, johon se jai.

7.11. Alun perin pelialueen sisdlle laskeutunut, mutta pelialueen ulkopuolelle paatynyt
kiekko, joka ei ole koskettanut hyokkaavaa pelaajaa, laitetaan peliin siitad pisteests,
joka on lahinna sitd kohtaa, josta kiekko meni pelialueen ulkopuolelle.

7.12.Jos kiekko joutuu ulos kosketettuaan hyodkkaajaa, tai hydkkaaja ottaa aloitusheiton
kiinni ulkona, kiekko laitetaan peliin siita varsinaisen pelialueen pisteesta, joka on
lahimpana kohtaa, jossa kiekko joutui ulos.

7.13.Jos kiekko joutuu ulos koskettamatta ensin pelialuetta tai hyokkddjaa, heittaja saa
ottaa tukipisteekseen joko omaa maalialuettaan lahemman “brick” -pisteen tai sen
kohdan varsinaista pelialuetta, josta kiekko meni ulos kentalta. Heittdjaksi aikovan
tulee ilmaista "Brick”-pisteelle meno ennen kuin poimii kiekon kateensa nostamalla
kasi suorana ylds.

Kiekon tila

8.1. Kiekko on kuollut, eika kiekonmenetys ole mahdollinen:

8.1.1. Pisteen alussa ennen aloitusheittoa, kunnes aloitusheitto on irronnut heittdjan
kadesta

8.1.2. Aloitusheiton tai katkon jalkeen, kun kiekko on kannettava oikeaan pisteeseen,
ennen kuin tukijalka on paikallaan

8.1.3. Huudon, joka pysdyttaa pelin, tai minka tahansa muun pelin pysayttavan tekijan
jalkeen, kunnes kiekko on laitettu peliin

8.2. Kiekko, joka ei ole kuollut, on elossa.

8.3. Heittdja ei saa siirtda kuollutta kiekkoa toiselle pelaajalle.

8.4. Kuka tahansa pelaaja voi yrittaa pysayttaa kiekon, kun se on osunut maahan.

8.5. Jos pelaaja kiekon pysaytysta yrittdessaan tulee selkeasti liikuttaneeksi kiekkoa, voi
vastustaja huutaa tilanteesta rikkeen ja pelia jatketaan siita pisteestd, missa kiekkoa
kosketettiin.

8.6. Katkon jalkeen kiekon haltuunsa saaneen joukkueen tulee jatkaa pelia viivyttelematta.
Tulevan heittajan tulee edeta kohti kiekkoa ja taman jalkeen kohti tukipistetta
kavelyvauhdilla tai nopeammin.

Pysaytyslaskenta

9.1. Markkeri voi kohdistaa pysaytyslaskennan heittdajaan sanomalla "Lasken" ja sen
jalkeen laskemalla @aneen yhdesta (1) kymmeneen (10). Pysaytyslaskennassa
jokaisen aanteen alusta seuraavan aanteen alkuun on kuluttava vahintdan yksi sekunti

aikaa.



9.2. Pysaytyslaskennan on oltava selvasti heittdjan kuultavissa.

9.3. Pysaytyslaskennan voi kohdistaa vain elossa olevaan kiekkoon.

9.4. Pysaytyslaskennan saa aloittaa ja sitd jatkaa vain, kun markkeri on kolmen (3) metrin
sateelld heittajasta ja kaikki puolustajat ovat sijoittuneet saantéjen mukaisesti (Luku
18.1..).

9.5. Jos markkeri liikkuu kolmea (3) metria kauemmaksi heittajasta, tai jostain toisesta
pelaajasta tulee markkeri, on Pysaytyslaskenta aloitettava uudelleen yhdesta (1).

9.6. Pysaytyslaskennan jatkaminen "korkeintaan n:sta", jossa "n" on luku yhden (1) ja
vyhdeksan (9) valilta, tarkoittaa, etta lausutaan "lasken" ja tdman jalkeen luku, joka on
yksi enemman kuin viimeksi lausuttu luku, tai "n", mikali viimeksi lausuttu luku on
suurempi kuin "n".

10. Seis-tilanne

10.1. Pelia jatketaan seis-tilanteesta aina kun peli pysahtyy aikalisd@n, virheen, kiistetyn
kiekonmenetyksen, rikkeen, turvallisuuspysaytyksen tai loukkaantumispysdytyksen
seurauksena. Pelin tulisi jatkua mahdollisimman nopeasti.

10.2. Aikalisaa lukuun ottamatta:

10.2.1. Kaikkien pelaajien tulee palata niille paikoille, joissa he olivat kun pysaytyksen
aiheuttanut tapahtuma sattui.

10.2.2. Jos kiekko oli ilmassa, kun pysaytyksen aiheuttanut tapahtuma sattui, ja kiekko
palautetaan heittdjalle, kaikkien pelaajien tulee palata niille paikoille, joissa he
olivat, kun heitto lahti.

10.2.3. Heidan on pysyttdva niilla paikoilla kunnes peli kdynnistetaan uudelleen.

10.3. Kuka tahansa pelaaja saa hetkellisesti pidentaa pelikatkoa korjatakseen virheellista
varustusta, mutta kdynnissa olevaa pelia ei saa seisauttaa tdman vuoksi.

10.4.Kiekon peliin laittavan pelaajan tulee tarkistaa [ahimmalta vastustajan pelaajalta, etta
tdman joukkue on valmis aloittamaan.

10.5. Pelin kdynnistamiseksi:

10.5.1. Jos puolustaja yltéa kiekkoon, hanen tulee koskettaa kiekkoa ja sanoa:
"pelissa".

10.5.2. Jos heittdjaa lahimpana oleva puolustaja ei ole kosketusetdisyydella heittdjasta,
heittdja kdynnistda pelin koskettamalla kiekon maahan ja lausumalla "pelissa".

10.5.3. Jos kiekko ei ole yhdenkaan hyokkaavan pelaajan hallussa, pelin kdynnistaa
kiekkoa lahimpana oleva puolustaja lausumalla "pelissa".

10.6.Jos heittaja syottaa kiekon seis-tilanteen jalkeen ennen kuin peli on asianmukaisesti
kaynnistetty tai peli pysdytetadan saantédn 10.2. kohdistuvan rikkeen vuoksi, sy6ttd on
mitatdn riippumatta siitd, meniko sy6ttd perille vai ei, ja kiekko palautetaan takaisin

heittajalle.



11. Ulkona

11.1. Koko pelialue on “sisdlld”. Rajaviivat eivat ole osa pelialuetta ja ne ovat siten “ulkona”
Kaikki henkilot, jotka eivat ole pelaajia, ovat osa pelialueelta ulkona olevaa aluetta.
11.2. Pelialueelta ulkona olevia alueita ovat kaikki alueet jotka eivat ole rajojen sisdlla ja
mika tahansa, mika koskettaa naita alueita. Tama ei koske puolustajia, joita pidetaan
aina pelialueen sisdlla olevina heidan yrittdessaan pelata kiekkoa.
11.3. Hy6kkaaja, joka ei ole ulkona, on sisalla.
11.3.1. Ilmassa olevan pelaajan lasketaan olevan sisalla/ulkona hyppya edeltavan
tilanteen mukaisesti kunnes han koskettaa pelialuetta tai ulkona olevaa aluetta.
Seuraavat tilanteet muodostavat tasta poikkeuksen:
11.3.1. Heittaja, jonka ensimmainen kosketus maahan on sisélla ja joka sen jalkeen
koskettaa kentdn ulkopuolista aluetta on edelleen "sisalla".
11.3.2. 11.3.2.1. Jos heittdja siirtyy pois pelialueelta, hdnen tulee ottaa tukipiste siita
pisteestd, josta ylitti kentdn rajat. (Jos saant6 14.2. ei ole voimaassa.)
11.3.3. Pelaajien vadlisella kosketuksella ei voida siirtaa "ulkona” tai "sisalla” olemista
pelaajalta toiselle.
11.4.Kiekko on sisdlld, kun se on elossa tai kun peli kdynnistyy tai kdynnistyy uudelleen.
11.5.Kiekko on ulkona, kun se ensimmaisen kerran koskettaa ulkona olevaa aluetta tai
koskettaa ulkona olevaa hydkkaajaa. Hyokkaajan hallussa oleva kiekko on sisélld, jos
kyseinen pelaaja on sisdlld, ja ulkona, jos kyseinen pelaaja on ulkona. Jos kiekko on
samanaikaisesti useamman kuin yhden hyékkadjan hallussa ja yksi heistd on ulkona,
niin kiekko on ulkona.
11.6.Kiekko saa lentda rajaviivojen ulkopuolella ja palata pelialueelle, ja pelaajat saavat
tavoitella kiekkoa ulkona pelialueelta.
11.7. Paikka josta kiekko meni ulos on paikka, jossa kiekko ennen osumistaan "ulkona"
olevaan alueeseen tai pelaajaan viimeksi:
11.7.1. Oli osittain tai kokonaan pelialueen ylapuolella
11.7.2. Kosketti "sisélla" olevaan pelaajaan
11.8.Jatkaakseen pelia kiekon "ulos" vieneen kiekonmenetyksen jalkeen heittaja laittaa
kiekon peliin siitd varsinaisen pelialueen pisteestd, joka on Idhimpéana paikkaa, josta
kiekko meni ulos.
11.9.]Jos kiekko on ulkona ja vahintaan kolme metria pelialueesta, vaihtopelaajat saavat
tuoda kiekon [ahemmas pelialuetta. Heittdjan on kannettava kiekkoa viimeiset kolme
metria kentalle.
12. Vastaanottajat ja sijoittuminen
12.1. Pelaaja ottaa kiekon kiinni osoittamalla jatkuvaa hallintaa pyérimattémaan kiekkoon.
12.2.Jos pelaaja menettaa kiekon hallinnan johtuen kontaktista maan, joukkuetoverin tai

saantdjen mukaisesti sijoittuneen vastustajan kanssa, kiinniottoa ei ole tapahtunut.



13.

12.3. Seuraavat tilanteet ovat kiekonmenetyksia, eika kiinniottoa tulkita tapahtuneen:
12.3.1. hyokkaava kiinniottaja on ulkona, kun han koskettaa kiekkoa; tai
12.3.2. saatuaan kiekon kiinni, hyokkaajan ensimmainen kontakti on ulkona, kiekon

ollessa yha hanen hallussaan

12.4.Kiinnioton jalkeen kiinniottajasta tulee heittdja.

12.5.Jos hyokkaadja ja puolustava pelaaja saavat kiekon kiinni samanaikaisesti, hyokkaaja
saa kiekon haltuunsa.

12.6. Pelaaja, joka on paikallaan, eika ole liikkunut tuohon paikkaan tarkoituksenaan estaa
toista pelaajaa pelaamatta kiekkoa, on oikeutettu tuohon paikkaan. Vastustavan
joukkueen pelaajalla ei ole oikeutta osua tai tormata tédhan pelaajaan.

12.7.Jos pelaaja tavoittelee kiekkoa, kenellakaan vastustajan pelaajalla ei ole oikeutta estaa
hanen liikkumistaan, paitsi jos hekin tavoittelevat kiekkoa.

12.8.Jokaisella pelaajalla on oikeus liikkua kentalld mihin tahansa kohtaan, joka ei ole toisen
pelaajan hallussa, jos se ei aiheuta térmaysta toiseen pelaajaan.

12.9.Kiekon ollessa ilmassa kaikkien pelaajien tulee valttéda muihin pelaajiin tormaamista tai
osumista, eika kontaktin aiheuttaminen ole missaan tilanteessa oikeutettua. "Kiekon
tavoittelu" ei ole hyvaksyttava syy toiseen pelaajaan térmaamiseen tai osumiseen.

12.10. Jonkin verran tahatonta kontaktia, joka ei vaikuta tilanteen lopputulokseen tai
pelaajien turvallisuuteen, saattaa seurata kahden tai useamman pelaajan pyrkiessa
samaan paikkaan samanaikaisesti. Tahatonta kontaktia tulisi valttaa, mutta sita ei
pideta virheena.

12.11. Kaikilla pelaajilla on oikeus tilaan suoraan ylapuolellaan. Vastustaja ei saa estaa
pelaajaa kayttamasta tata tilaa.

12.12. Pelaaja ei saa fyysisesti avustaa toisen pelaajan liikkumista.
Kiekonmenetys

13.1. Kiekonmenetys siirtaa kiekonhallinnan joukkueelta toiselle, ja se tapahtuu, kun:
13.1.1. kiekko osuu maahan olematta hydkkaavan pelaajan hallussa ("maassa”)
13.1.2. kiekko ojennetaan pelaajalta toiselle (so. kiekko siirtyy pelaajalta toiselle,
olematta kokonaan ilmassa) (“ojentaminen”)

13.1.3. heittdja kimmottaa tarkoituksella kiekon itselleen toisesta pelaajasta
("kimmotus”)

13.1.4. yrittdessaan syottda heittaja koskee heitettyyn kiekkoon ennen kuin toinen
pelaaja on koskenut siihen ("kaksoiskosketus™”)

13.1.5. puolustus katkaisee sy6tdn tai ottaa sen kiinni ("katko”)

13.1.6. kiekko paatyy ulos kentalta (“ulkona”)

13.1.7. heittdja ei ole paastanyt irti kiekosta ennen kuin markkeri alkaa sanoa sanaa
"kymmenen" (“vanha”)

13.1.8. hyokkadys tekee vastaanottovirheen, jota ei kiistetd tai



13.1.9. aloitusheiton aikana vastaanottava joukkue koskee kiekkoon ennen kuin se osuu
maahan, muttei saa kiekkoa kiinni. ("pudotettu aloitusheitto”)
13.2.]Jos on epaselvaa, tapahtuiko kiekonmenetysta, pelaajan (tai pelaajien), jolla on paras
nakdyhteys tapahtumaan, tulee tehda paatoés tilanteesta mahdollisimman nopeasti. Jos
jompikumpi joukkue on eri mieltd, se voi "kiistda" kiekonmenetyksen ja:
13.2.1. kiekko palautetaan heittdjalle ja
13.2.2. pysaytyslaskenta jatkuu enintdaan yhdeksasta (9).
13.3.Jos markkeri laskee niin nopeasti, ettei hyokkdys ehdi huutaa "nopea lasku" ennen
kuin markkeri on huutanut "vanhan", kiekonmenetys on kiistetty ja peli jatkuu
saanndn 13.2. mukaisesti
13.4.]os heittdja heittaa kiekon kiistetyn "vanhan" jalkeen ja syo6ttdé ei mene perille, on
kyseessa kiekonmenetys ja pelia jatketaan sen mukaisesti.
13.5.Kiekonmenetyksen jalkeen pelia jatketaan sieltd, missa:
13.5.1. kiekko on pysahtynyt tai hyokkaaja on sen nostanut
13.5.2. katkon tehnyt puolustaja on pysahtynyt
13.5.3. missa heittaja oli, tapauksissa 13.1.2., 13.1.3., 13.1.4. ja 13.1.7., tai
13.5.4. mydnnetty hyokkayksen kiinniottovirhe tapahtui.
13.6.Jos kiekonmenetyksen paikka on varsinaisella pelialueella, heittdjan on kiinnitettava
tukipisteensa siihen paikkaan.
13.7.Jos kiekonmenetyksen paikka on hydkkdayksen maalialueella, heittdjan on kiinnitettava
tukipisteensad maaliviivan kiekonmenetyksesta ndhden Idhimpaan pisteeseen.
13.8.]Jos kiekonmenetyksen paikka on puolustuksen maalialueella, heittdja voi paattaa
panna kiekon peliin:
13.8.1. Kiekonmenetyksen paikassa pysymalla tdssa paikassa tai tekemalla
harhautuksen
13.8.2. Maaliviivan kiekonmenetykseen nahden ldhimmassa pisteessa kdvelemalla
kiekonmenetyspaikasta tdhdn pisteeseen.
13.8.3. Liikkuminen tai liikkumatta jattaminen maaraa paikan, josta kiekko pannaan
peliin, eikd sita voi perua.
13.9.Jos kiekonmenetys tapahtuu rajojen ulkopuolella, kiekko pannaan peliin osion 11.7.
mukaan
13.10. Jos pelia on jatkettu kiekonmenetyksen jalkeen menetystd huomaamatta, peli
pysdytetdan ja kiekko palautetaan siihen pisteeseen, missa se menetettiin, ja pelaajat
palaavat niille paikoille, joilla olivat kiekon menetyksen tapahtuessa. Pelia jatketaan

seis-tilanteesta.



14. Maali

14.1. Maali syntyy, kun "sisalla" oleva pelaaja ottaa kiinni saantéjenmukaisen syo6ton ja
pelaajan kaikki samanaikaiset ensimmaiset kosketukset maahan kiinnioton jalkeen
ovat kokonaan hybdkkayksen maalialueella. (huomioi 12.1. ja 12.2.)

14.2.Jos kiekon haltuunsa saava pelaaja paatyy kokonaan maaliviivan taakse tekematta
maalia saanndn 14.1. mukaisesti, tulee pelaajan jatkaa pelid kiinnittdmalla tukipiste
[dhimpdan maaliviivan pisteeseen.

14.3. Maalin tekoajaksi merkitdan se hetki, kun ensimmainen kontakti maalialueeseen on

syntynyt kiinnioton jalkeen.
15.Virheiden, rikkomusten ja rikkeiden huutaminen.

15.1. Saantérikkomus, joka aiheuttaa tahallisen kontaktin vastapuolen pelaajaan/pelaajiin on
virhe.
15.2. Saantoérikkomus, joka liittyy askeliin tai markkerointiin, on rikkomus. Rikkomus ei
aiheuta pelikatkoa.
15.3. Kaikki muut sdantérikkomukset ovat rikkeita.
15.4.Vain virheen kohteeksi joutunut pelaaja voi huutaa virheen.
15.5.Kuka tahansa vastapuolen pelaaja voi huutaa rikkomuksen huutamalla rikkomuksen
nimen.
15.6. Kuka tahansa vastapuolen pelaaja voi huutaa rikkeen huutamalla "rike" tai rikkeen
nimen.
15.7.Huudot tulee tehda heti sdantérikkomuksen tapahduttua.
15.8.Jos pelaaja, jonka joukkuetta kohden saantérikkomus on huudettu, on eri mielta
huudosta, han voi huutaa: "kiistan".
15.9.Jos pelaaja, joka on huutanut sadantérikkomushuudon toteaa, etta huuto oli aiheeton,
hdn voi perua huudon huutamalla "peruttu”. Talléin peli jatkuu seis-tilanteesta.
15.10. Pysaytyslaskenta rikkomushuudon jalkeen jatkuu seuraavasti, jos ei muuta ole
toisaalla ilmoitettu:
15.10.1. Puolustuksen virheen tai rikkeen jalkeen:
15.10.1.1. Jos tilanteeseen ei liity kiistoa lasku jatkuu yhdesta (1)
15.10.1.2. Jos tilanteeseen liittyy kiisto, lasku jatkuu enintaan kuudesta (6)
15.10.2. Hyokkayksen virheen jalkeen, oli tilanteessa kiistoa tai ei, lasku jatkuu enintaan
yhdeksasta (9).
15.10.3. Hyokkayksen rikkeen jalkeen:
15.10.3.1. Jos tilanteeseen ei liity kiistoa lasku jatkuu enintdan yhdeksasta (9).
15.10.3.2. Jos tilanteeseen liittyy kiisto, lasku jatkuu enintdan kuudesta (6).
15.10.4. Toisensa kumoavien samanaikaisten "virhe" tai "rike" -huutojen jalkeen lasku
jatkuu enintaan kuudesta (6)

15.10.5. Kaikissa muissa kiistetyissa huudoissa lasku jatkuu enintaan kuudesta (6).



16. Jatkaminen virhe, rikkomus tai rikehuudon jalkeen
16.1. Aina kun pelissa tapahtuu huuto, peli pysahtyy valittomasti. Pelin pysahdyttya
kiekonmenetys ei ole mahdollinen
16.1.1. Kuitenkin, jos saantérikkomus huudetaan:
16.1.1.1. heittajalle, joka yrittaa syoéttéa huudon jdlkeen
16.1.1.2. heittdjan tehdessa heittoliiketta
16.1.1.3. kiekon ollessa ilmassa peli jatkuu, kunnes kiekonhallinta on saavutettu.
16.1.2. Kun kiekonhallinta on saavutettu:
16.1.2.1.  Jos joukkue, joka on huutanut virheen tai rikkeen saa kiekon haltuunsa
tai sdilyttaa sen hallussaan sy6tdn seurauksena, pelin tulee jatkua
pysaytyksetta - taman havaitsevien pelaajien tulee huutaa "pelaa" ("play-on")
ilmoittaakseen, etta tata saantoa sovelletaan.
16.1.2.2. Jos joukkue, joka huusi virheen tai rikkeen ei saa kiekkoa haltuunsa
syotoén seurauksena, tulee peli keskeyttda.
16.1.2.2.1. Jos saantérikkomuksen huutanut joukkue uskoo, etta rikkomus
vaikutti kiekonhallintaan, palaa kiekko heittajalle peliin laittamista
varten. (Paitsi jos jokin erityinen saanto patee tilanteeseen.)
16.1.2.2.2. Jos joukkue on sita mielta, etta huuto ei vaikuttanut
kiekonhallintaan, jatkuu peli siita, mihin kiekko paatyi. Joukkueet
siirtyvat siten, etta huudosta aiheutuneet kenttdaseman muutokset

korjaantuvat ja pelia jatketaan seis-tilanteesta.
17.Virheet

17.1.Vaarallinen pelitapa
17.1.1. Vastuuton toisten pelaajien turvallisuuden huomiotta jattdminen on aina virhe
riippumatta siitd, aiheuttaako se kontaktia tai milloin kontakti aiheutuu. Mikaan
muu saantd ei kumoa tata saantoéa.
17.2. Puolustuksen kiinniottovirheet (puolustajan virheet):
17.2.1. Puolustuksen kiinniottovirhe tapahtuu, kun puolustaja aiheuttaa kontaktia
kiinniottajan kanssa ennen kiinniottoa tai sen aikana.
17.2.2. Puolustuksen kiinniottovirheen jalkeen:
17.2.2.1. Virheen tapahtuessa varsinaisella pelialueella tai puolustuksen
kohdemaalialueella, hydkkays saa kiekon haltuunsa siind pisteessa, jossa
virhe tapahtui
17.2.2.2. Jos virhe tapahtuu hydkkayksen maalialueella, vastaanottaja saa kiekon
haltuunsa maaliviivan lahimmassa pisteessa ja virheen tehneen pelaajan
tulee markkeroida hanta siita.

17.2.2.3. Jos virhe kiistetaan, kiekko palaa heittajalle.



17.3. Ulos-pakotus —virhe
17.3.1. Jos ilmassa oleva kiinniottaja ottaa kiekon kiinni ja tulee puolustavan pelaajan
rikkomaksi ennen laskeutumistaan, kyseessa on "Ulos-pakotus" -virhe, jos
kontakti aiheuttaa vastaanottajan:
17.3.1.1. laskeutumisen ulos kentalta sisaan laskeutumisen sijaan, tai:
17.3.1.2. laskeutumisen varsinaiselle pelialueelle maalialueen sijaan.
17.3.2. Jos kiinniottaja olisi laskeutunut maalialueelle, kyseessa on maali.
17.3.3. Jos huuto kiistetaan kiekko palaa heittdjalle, mikali huutanut pelaaja laskeutui
ulos. Muussa tapauksessa kiinniottaja pysyy heittdjana.
17.4. Puolustuksen heittotilannevirheet (markkerivirheet):
17.4.1. Puolustuksen heittotilannevirhe syntyy kun:
17.4.1.1. Puolustaja on saantdjen vastaisesti sijoittunut (Osio 18.1.), ja
heittdjan kanssa syntyy kontaktia; tai
17.4.1.2. Puolustaja aiheuttaa kontaktia heittajaan tai heidan ruumiinosansa liikkuu
ja osuu heittajaan ennen kiekon irtoamista
17.5."Riisto"-virhe
17.5.1. Puolustuksen virhe, joka aiheuttaa kiekon pudottamisen, kun se on jo
ollut hyokkaajan hallussa, on nimeltaan "Riisto”-virhe.
17.5.2. Tallaisen virheen sattuessa tilanteessa, jossa ilman virhetta olisi
syntynyt maali, kyseessa on maali, mikali virhetta ei kiisteta.
17.6. Hybkkayksen kiinniottovirheet
17.6.1. Hyokkayksen kiinniottovirhe tapahtuu, jos hytkkaaja aiheuttaa kontaktia
saantdjen mukaisesti asettuneeseen puolustajaan.
17.6.2. Jos virhetta ei kiisteta, seurauksena on kiekonmenetys, ja
kiekko laitetaan peliin sieltd, missa virhe tapahtui.
17.6.3. Jos sy6ttd on onnistunut ja virhe kiistetdan, kiekko palautetaan
heittajalle.
17.7.Hydkkayksen heittotilannevirheet (heittdjan virheet):
17.7.1. Hyokkayksen heittotilannevirhe tapahtuu, kun heittaja aiheuttaa
kontaktin saantéjen mukaisesti sijoittuneeseen markkeriin.
17.7.2. Tahaton kontakti heiton saaton yhteydessa ei ole peruste "virhe”-
huudolle, mutta sita tulisi silti valttaa.
17.8. Térmaysvirheet:
17.8.1. Tormadysvirhe tapahtuu, kun pelaaja sijoittuu siten, etta liikkeessa oleva
vastapuolen pelaaja ei voi vaistaa hanta, vaan tapahtuu yhteentérmays.
17.9. Epasuorat virheet
17.9.1. Epdsuora virhe tapahtuu, kun kiinniottajan ja puolustajan valilla on

kontaktia, joka ei suoranaisesti vaikut kiinniottoyritykseen.



17.9.2. Jos virhetta ei kiistetd, rikottu pelaaja saa korjata virheesta seuranneen

kenttdaaseman muutoksensa.

17.10. Toisensa kumoavat virheet

17.10.1. Jos hyokkays ja puolustus huutavat samasta tilanteesta virheen, kiekko
palaa heittajalle.

18. Rikkomukset ja Rikkeet
18.1. Markkeririkkomukset

18.1.1. Markkeririkkomuksiin kuuluvat seuraavat:

18.1.1.1. "Nopea lasku" - markkeri:

18.1.1.1.1. aloittaa pysaytyslaskun ennen kuin kiekko on elossa

18.1.1.1.2. ei aloita laskua sanalla "lasken" (kansainvalisissa peleissa
"stalling")

18.1.1.1.3. laskee alle sekunnin pituisilla valeilla; tai

18.1.1.1.4. ei vahenna laskusta kahta (2) sekuntia minka tahansa

markkeririkkomuksen ensimmaisen huudon jalkeen
18.1.1.1.5. ei aloita laskua oikeasta numerosta

18.1.1.2. "Haarukointi" - puolustaja asettuu niin, ettd heittdjan tukijalka jaa
markkerin jalkojen valiin.

18.1.1.3. "Kiekon matka" - puolustaja on kiekon halkaisijaa |lahempana heittajan
ylavartalosta. Jos téman kuitenkin aiheuttaa ainoastaan heittdjan liike,
kyseessa ei ole rikkomus.

18.1.1.4. "Halaus" - puolustaja kayttaa kasidaan estamaan heittajan lilkkkumisen
tukijalan varassa.

18.1.15. "Kaksoisvartiointi" - useampi kuin yksi puolustava pelaaja on kolmen (3)
metrin etdisyydella heittajan tukipisteesta, kun muita hydkkaajia ei ole
kolmen (3) metrin etdisyydellda kummastakaan puolustavasta pelaajasta.

18.1.1.6. "Nakyvyys" - puolustaja kayttéda mita tahansa kehonsa osaa
tarkoituksellisesti estamaan heittdajan nakemista

18.1.1.7. "Kontakti" - puolustajan ja heittéjan valillda on kontaktia ennen kuin
heittdja aloittaa heittoliikkeen. Jos kontakti aiheutuu puhtaasti heittajan
lilkkeestd, kyseessa ei ole rikkomus.

18.1.2. Puolustus voi kiistda markkerointirikkomuksen, jolloin peli pysahtyy

18.1.3. Ensimmainen markkerointirikkomus -huudon sattuessa markkerin on
vahennettava kaksi (2) sekuntia pysaytyslaskennasta ja jatkettava laskua.

18.1.4. Markkeri ei saa aloittaa laskemista uudelleen, ennen kuin saantéjen vastainen

asettuminen on korjattu, muuten seuraa toistuva markkeririkkomus.



18.1.5. Toistuvan markkeririkkomuksen, jota ei kiistetd, tapahtuessa saman
pysaytyslaskun aikana, markkerin tulee aloittaa lasku yhdesta (1) ja peli jatkuu
tauotta.

18.1.6. Jos heittdja yrittaa heittoa ja markkerointirikkomus huudetaan heittoliikkeen
aikana tai kiekon ollessa ilmassa, huudolla ei ole seuraamuksia.

18.2. Askeleet.

18.2.1. Heittdja voi yrittaa heittoa milloin vain, kunhan on kokonaan sisalla ja valinnut
tukipisteen.

18.2.2. Sisalla oleva pelaaja, joka saa kiekon kiinni ollessaan ilmassa, voi yrittaa syottéa
ennen laskeutumistaan.

18.2.3. Kiinnioton jalkeen, ja laskeuduttuaan pelialueelle, heittdjan tulee hidastaa
vauhtiaan mahdollisimman nopeasti vaihtamatta suuntaa, kunnes on saavuttanut
tukipisteen.

18.2.3.1. Heittdja voi yrittda heittoa milloin tahansa hidastaessaan, kunhan
sailyttaa kontaktin maahan koko heittoliikkeen ajan.

18.2.4. Heittaja saa liikkua vain saavutettuaan tukipisteen, jolloin vahintaan yksi kohta
ha@nen vartalostaan (yleensa jalka) pysyy jatkuvasti samassa pisteessa (tukipiste)
maassa.

18.2.5. Makaavan tai polvillaan olevan heittdjan ei tarvitse valita tukipistetta.

18.2.5.1. Pysahdyttyaan heittdjan massakeskipiste maarittada tukipisteen, eika
hénen tulisi liikuttaa tuota pistettéaan ollessaan makuullaan tai polvillaan.

18.2.5.2. Jos heittdja nousee seisomaan, tulee tukipisteen olla sama kuin
makuulla/polvillaan.

18.2.6. Askelrikkomus tapahtuu, jos:

18.2.6.1. heittdja ottaa tukipisteen vaaraan paikkaan pelialueella

18.2.6.2. heittdja vaihtaa suuntaa ennen tukipisteen ottoa tai heittoa

18.2.6.3. vastaanottaja ei hidasta vauhtiaan mahdollisimman nopeasti

18.2.6.4. heittdja ei pida tukipistettaan kiekon irtoamiseen asti; tai

18.2.6.5. heittdja ei pida kontaktia kenttddn koko heittoliikkeen ajan

18.2.6.6. tarkoituksellisesti pomputtaa kiekkoa tai muuten pitaa sita ilmassa
lilkkuakseen mihin tahansa suuntaan.

18.2.7. Kiistamattoman heittdjan askelvirheen jalkeen peli ei pysahdy.

18.2.7.1. Heittdja asettaa tukipisteensa oikeaan paikkaan, jonka virheen huutanut
henkilé osoittaa. Taman tulee tapahtua viiveetta kummankin pelaajan
toimesta.

18.2.7.2. Pysaytyslaskenta on keskeytetty eika heittdja saa heittdd, kunnes oikea
tukipiste on otettu.

18.2.7.3. Puolustajan tulee huutaa "pelaa" heti kun tukipiste on saavutettu.



18.2.7.4. Markkerin tulee sanoa "lasken" tai "pelaa" enne kuin jatkaa laskua.
18.2.8. Jos heittdja heittaa askelrikkomuksen jdlkeen ennen oikean tukipisteen
saavuttamista onnistuneen sy6tdn, puolustus voi huutaa tilanteesta rikkeen. Peli
pysahtyy ja kiekko palaa heittdjalle.
18.2.9. Jos heittdja heittaa askelrikkomuksen jalkeen epdonnistuneen heiton, peli jatkuu
tasta.
18.2.10. Kiistetyn askelrikkomuksen jalkeen, kun heittdja ei ole heittanyt kiekkoa, peli
pysahtyy.
18.3. Estamisrikkeet
18.3.1. Jos puolustava pelaaja on lahelléd hydkkaajaa, jota aktiivisesti puolustaa ja
toinen pelaaja estad hanta liikkumasta hydkkaajaa kohti tai tdman liikkeen
mukaisesti, puolustava pelaaja voi huutaa "estaminen" ("pick").
18.3.2. Kun peli on pysaytetty, estetty pelaaja saa liikkua asemaan, jossa han arvioisi
olleensa, jos estamista ei olisi tapahtunut. Kiekko palautetaan heittdjalle (mikali

kiekko heitettiin) ja pysaytyslaskenta jatkuu enintddn yhdeksasta (9).
19. Keskeytykset
19.1. Loukkaantumiskeskeytys

19.1.1. Loukkaantumiskeskeytyksen, "loukkaantumisen" voi huutaa loukkaantunut
pelaaja tai joukkuetoveri, jos loukkaantunut pelaaja ei pysty huutamaan sita
valittdmasti, missa tapauksessa huudon tulkitaan tapahtuneen
loukkaantumishetkella.

19.1.2. Jos pelaajalla on avohaava tai vuotava haava, tulee héanen huutaa
"loukkaantuminen" ja taman pelaajan tulee ottaa valitén loukkaantumisvaihto, ja
hdén saa palata peliin vasta, kun haava on hoidettu ja suojattu.

19.1.3. Jos loukkaantuminen ei ole seurausta virheesta (kiistetysta tai mydnnetysta),
pelaajan tulee menna vaihtoon, muuten pelaaja voi halutessaan jaada kentalle.

19.1.4. Jos loukkaantunut pelaaja poistuu kentalta, vastustaja saa myds vaihtaa yhden
pelaajan.

19.1.5. Jos loukkaantunut pelaaja oli saanut kiekon kiinni ja pudotti sen
loukkaantumisen seurauksena, sama pelaaja (tai hanen vaihtomiehensa) saa
kiekon haltuunsa.

19.1.6. Vaihtopelaaja, joka tulee kentalla loukkaantumiskeskeytyksen takia saa
kokonaan saman aseman (paikka kentalla, kiekon hallussapito, pysaytyslaskenta
jne.) kuin pelaaja, jonka tilalle han tulee.

19.2. Tekninen keskeytys

19.2.1. Kuka tahansa pelaaja, joka havaitsee tilan, joka vaarantaa muita pelaajia, voi

huutaa teknisen keskeytyksen. Heittaja voi huutaa teknisen keskeytyksen pelin

aikana vaihtaakseen vakavasti vaurioituneen kiekon.



19.3.Jos kiekko oli ilmassa, kun keskeytys huudettiin, peli jatkuu kunnes kiekko on jalleen
hallussa:
19.3.1. jos loukkaantuminen tai turvallisuustekija ei vaikuttanut peliin, sy6tén lopputulos
jaa voimaan ja peli jatkuu siita mihin se jai
19.3.2. jos loukkaantuminen tai turvallisuustekija vaikutti peliin, kiekko palaa heittajalle
ja lasku jatkuu maksimissaan yhdeksasta (9).

19.4. Aikarajoitetussa pelissa kello pysahtyy keskeytyksen ajaksi.
20. Aikalisat

20.1.Pelaajan, joka ottaa aikalisén, tulee muodostaa "T" kasillaan tai toisella kadella ja
kiekolla ja huutaa "aikalisa" kuuluvasti vastustajan pelaajille.

20.2. Kummallakin joukkueella on kaytdssaan kaksi (2) aikalisda puoliaikaa kohden.

20.3. Aikalis@n voi ottaa milloin tahansa puoliajan aikana.

20.4. Aikalisa kestaa kaksi (2) minuuttia.

20.5.Maalin jalkeen ja ennen seuraavaa aloitusheittoa kumman tahansa joukkueen kapteeni
voi ottaa aikalisan. Aikalisa pidentaa aikaa pisteen alun ja aloitusheiton valilla kahdella
minuutilla.

20.6. Pelin aikana vain heittdja, jolla on tukipiste, voi huutaa aikalisan. Aikalisan
seurauksena:

20.6.1. Vaihdot eivat ole sallittuja, loukkaantumisia lukuun ottamatta.

20.6.2. Kiekko laitetaan peliin samasta tukipisteesta.

20.6.3. Heittaja pysyy samana.

20.6.4. Kaikki muut hyokkdyksen pelaajat saavat tdman jalkeen asettua mihin tahansa
asemaan kentalla.

20.6.5. Hyokkayksen pelaajien asetuttua paikalleen puolustus saa asettua kentalle kuten
haluaa.

20.6.6. Pysaytyslaskenta jatkuu siitd kohtaa, mihin se jai, jollei markkeria ole vaihdettu.
20.7. Jos heittaja yrittda huutaa aikalisan, kun joukkueella ei ole jaljella olevia
aikalisia, peli pysahtyy. Markkerin tulee lisata kaksi (2) sekuntia pysaytyslaskuun
ennen pelin laittamista kayntiin. Jos tdma johtaa laskun nousuun yli kymmenen
(10), kyseessa on "vanha" ja kiekonmenetys. Jos pysdytyslasku ei ole kdynnissa,

puolustus saa aloittaa pysaytyslaskun kolmesta (3).



21. Sanastoa

Act of Throwing:

Heittaminen:

See throwing motion
Katso: Heittoliike

Attacking End zone:

Hyodkkdaysmaalialue:

The End zone in which the team in question is currently attempting to
score.

Maalialue, jonne kyseessa oleva joukkue pyrkii tekemaan maalin.

Best Perspective:

Paras nakokulma:

The most complete viewpoint available by a player that includes the
relative position of the disc, ground, players and line markers involved
in the play.

Kaikki peliin liittyvat oleelliset tekijat huomioon ottaen yksittdisen

pelaajan paras nakdékulma pelitilanteeseen.

Any pull that initially lands out-of-bounds, untouched by the receiving

Brick: team.

Brick: Koskemattomana pelialueen ulkopuolelle suoraan aloitusheitosta
laskeutunut kiekko.
A clearly audible statement that a foul, infraction, violation or injury has

call: occurred. The following terms may be used: Foul, Travel, specific name
of Marking Infraction, Violation (or specific name of Violation), Stall,

Huuto: Technical, Freeze, Injury.
Selkeasti lausuttu ilmoitus, etta virhe, rikkomus, rike tai
loukkaantuminen on tapahtunut. Seuraavia ilmaisuja voidaan kayttaa:
Virhe, askeleet, markkerointivirheen erisnimi, rike (tai rikkeen erisnimi),
vanha, tekninen, seis, loukkaantuminen.

Check: Action of a defensive player touching the disc to restart play.

Kuitti: Puolustajan kosketus kiekkoon pelin jatkamistarkoituksessa.

Defending End zone:

Puolustusmaalialue:

The End zone in which the team in question is currently attempting to
prevent the opposition from scoring.
Maalialue, jonne kyseessa oleva joukkue pyrkii estamaan vastapuolta

tekemasta maalin.

Defensive Player:

Puolustaja:

Any player whose team is not in possession of the disc.

Pelaaja, jonka joukkueen hallussa kiekko ei ole.

End zone:

Maalialue:

One of the two areas at the end of the playing field where teams can
score a goal by catching the disc there.

Yksi kahdesta alueesta jotka sijaitsevat pelikentan paissa. Joukkueet




voivat tehda maalin ottamalla kiekon kiinni ko.alueen sisalla.

Establish a pivot:

Tukipisteen maarittaminen:

After a turnover, the pivot point is defined, and the thrower establishes
a pivot by placing a part of their body (usually a foot) there. After
receiving a pass, a thrower must establish a pivot after they have come
to a stop if they wish to then move. They establish the pivot by keeping
a part of their body in constant contact with a particular point on the
playing field.

Kun kiekon hallinta on siirtynyt toiselle joukkueelle, heittdja maarittaa
tukipisteen kentalla, asettamalla jonkin kehon osan (yleensa jalan)
maahan. Sy6tdon vastaanottamisen jalkeen, heittdjan taytyy maarittaa
tukipiste kun han on pysahtynyt, jotta voisivat sen jalkeen liikkua
tukijalan varassa. Tukipiste maaritetaan pitamalla jokin osa heidan

kehostaan jatkuvassa kosketuksessa tiettyyn pisteeseen kentalla.

Female: IAny person who is determined to be female according to the current
International Olympic Committee regulations.
Nainen: Kuka Tahansa henkil®, joka on Kansainvalisen Olympiakomitean
voimassa olevien saantéjen mukaan naispuolinen.
Goal Line:
The line separating the playing field proper from the end zones.
Maaliviiva: VViiva, joka erottaa maalialueen varsinaisesta pelialueesta.
The Ground consists of all substantial solid objects, including grass,
Ground: marker cones and equipment water and non-players, but excluding all
players and their worn clothing. airborne particles and precipitation.
Maa: Maa koostuu kaikesta paikallaan olevista kiinteista kappaleista, mukaan

lukien ruohosta, merkkikartioista, muusta valineistosta, vedesta ja ei-
pelaajista mutta siihen eivat kuulu pelaajat tai heidén vaatteensa,

ilmassa olevat hiukkaset tai saosteet.

Ground Contact:

Maakosketus:

Refers to all player contact with the ground directly related to a specific
event or maneuver, including landing or recovery after being off-
balance (e.g., jumping, diving, leaning, or falling).

Viittaa kaikkeen pelaajien kontaktiin maan kanssa sen johtuessa
erityisesta tapahtumasta tai liikkeestda, mukaan lukien laskeutuminen ja
nouseminen sen jalkeen, kun pelaaja on ollut poissa tasapainosta.
(esim. Hyppaaminen, dyykkaaminen, sydksyminen, nojaaminen tai

kaatuminen).




Incidental contact:

Satunnainen kontakti:

Any contact which is not dangerous in nature and does not affect the
outcome of play.
Mika tahansa kontakti, joka ei ole luonteeltaan vaarallinen, eika vaikuta

pelin kulkuun.

Interception:

Syotonkatko:

When a player on the defensive team catches a throw by a player on
the offensive team.
Kun puolustavan joukkueen pelaaja ottaa hydkkaavan joukkueen

pelaajan heiton kiinni.

Legitimate Position:

Oikea sijoittuminen:

The stationary position established by a player's body excluding
extended arms and legs that can be avoided by all opposing players
when time and distance are taken into account.

Pelaajan ottama asema, jonka muodostaa pelaajan vartalo lukuun
ottamatta kasia ja jalkoja ja jonka vastapuolen pelaajat voivat valttaa,

kun huomioidaan aika ja etdisyys pelaajaan.

A boundary defining the playing areas. On an unlined field, the
boundary is defined as an imaginary line between two field markers with

the thickness of said markers. Line segments are not extrapolated

Line: -
beyond the defining markers.

Viiva: Pelialueita maarittava raja. Viivattomalla kentalla rajan maarittaa
kuvitteellinen linja kentdan merkintaan kaytettyjen esineiden valilla,
tama raja on kentdanmerkintaesineiden paksuinen. Linjan osat eivat
jatku em. esineiden ohitse.

Male: Any person who is not female.

Mies: Kuka tahansa henkild, joka ei ole nainen

Marker: The defensive player who is calling the stall count on the thrower.

Markkeri: Se puolustava pelaaja, joka suorittaa hidastuslaskua heittajalle.

Non-player:

Ei-pelaaja:

Any person, including a team member, who is not currently a player.
Kuka tahansa, mukaan lukien pelaavien joukkueiden jasenet, joka ei ole

tietylla hetkella pelaaja.

Offensive Player:

Player whose team is in possession of the disc.

Pelaaja, jonka joukkueen hallussa kiekko on.




Hyokkaaja:

Out-of-bounds or OB:

Ulkona:

Everything that is not part of the Field of Play, including the perimeter
lines.

Kaikki, mika ei ole osa pelialuetta, mukaan lukien pelialueen rajaviivat.

Perimeter Lines:

Lines separating playing field proper or end zone from out-of-bounds

area. They are not part of the playing field.

Rajaviiva: Linjat, jotka erottavat varsinaisen pelialueen tai maalialueen ulkona
olevasta alueesta. Eivat ole pelialueen osa.
ITo move in any direction while keeping a part of the body in contact
Pivot: with a single point on the playing field, called the pivot point.
Tukiaskel: Liikkuminen mihin tahansa suuntaan pitden samaan aikaan tietyn osan

vartalosta pelialueen tietyssa pisteessd, jota kutsutaan tukipisteeksi.

Pivot point:

The point on the playing field where the thrower is required to establish
a pivot after a turnover, or where a pivot has already been established.
A thrower may not have established a pivot point if they have not come
to a stop and have not pivoted.

Tukipiste - Tietty piste, josta heittajan on otettava tukiaskeleensa

Tukipiste: kiekonmenetyksen jalkeen tai josta tukea jo otetaan. Heittdja ei ole
valttamatta ole valinnut tukipistettd, jos heitto on tapahtunut liikkeesta.
ennen tukiaskeleen ottoa.

The time after the Pull has commenced and prior to the scoring of a
goal. Play may further stop due to a call, in which case play is restarted

Play: with a check.

Peli: Aloitusheiton ja maalin syntymisen vadlinen aika. Peli voi pisteen aikana
pysahtya huudon johdosta, jollain peli kdynnistyy uudelleen
kuittauksella
One of the up to fourteen (14) persons who are actually participating in

Pelaaja: Yksi niista enintédan neljastatoista henkilésta, jotka varsinaisesti

osallistuvat kdynnissa olevaan pisteeseen.




Possession of the Disc:

Kiekko hallussa:

Sustained contact with, and control of, a non-spinning disc.

To catch a pass is equivalent to establishing possession of that pass.
Loss of possession due to ground contact related to a pass reception
negates that player's possession up to that point.

A disc in the possession of a player is considered part of that player.
The team whose player is in possession or whose players may pick up
the disc is considered the team in possession.

Jatkuva kontakti ja hallinta pyérimattomaan kiekkoon. Sy6ton
kiinniottaminen on sama asia kuin kiekonhallinnan saaminen tuosta
syotosta. Hallussapidon menetys maakontaktin takia sy6tdn kiinnioton
yhteydessa kumoaa pelaajan kiekonhallinnan.

Pelaajan hallussa olevan kiekon katsotaan olevan osa tata pelaajaa.
Joukkue, jonka pelaajalla on kiekko hallussaan tai jonka pelaajat saavat

nostaa kiekon maasta, on joukkue, jonka hallussa kiekko on.

Playing Field:

Pelialue:

The area including the playing field proper and the end zones, but
excluding the perimeter lines.
Alue, johon kuuluvat varsinainen pelialue ja maalialueet mutta eivat

rajaviivat

Playing Field Proper:

Varsinainen pelialue:

The area of the playing field, including the goal lines, but excluding the
End zones and the Perimeter lines.
Pelialueen osa, johon kuuluvat maaliviivat, mutta eivat maalialueet tai

rajaviivat.

Pull:

Aloitusheitto:

The throw from one team to the other that starts play at the beginning
of a half or after a goal.
Pelin aloittava heitto joukkueelta toiselle puoliajan alussa tai maalin

jalkeen.

Receivers:

Vastaanottajat:

All offensive players other than the thrower.

Kaikki muut hydkkaajat kuin heittsja.

Self Check:

Kuitata itse:

Action of the thrower touching the disc to the ground to restart play,
taken when no defensive player is within reach of the thrower.
Tapahtuma, jossa heittdja koskee kiekolla maata kdynnistadkseen pelin,

kaytdssa, kun kukaan puolustava pelaaja ei ole heittajan ulottuvilla

Stoppage of Play:

Any halting of play due to a foul, violation, discussion or time-out that
requires a check or self-check to restart play.

Play is considered to have stopped when the player in possession




Pelin pysadytys:

acknowledges the call. If that player gained possession after the call
was made, play is considered stopped at the time possession is gained.
The disc is not subject to a turnover unless the continuation rule
applies.

Mika tahansa pelin keskeytys johtuen virheesta, rikkeests,
keskustelusta tai aikalisdsta, joka vaatii kiekon laittamisen peliin pelin

uudelleen kdynnistamiseksi.

Throw:

Heitto:

A disc in flight following any throwing motion, including after a fake
attempt and an intentionally dropped disc, that results in loss of contact
between the thrower and the disc. A pass is the equivalent of a throw
Ilmassa oleva kiekko minka tahansa heittoliikkeen jdlkeen, mukaan
lukien harhautusyritykset tai tahalliset kiekon pudotukset, joiden
seurauksena heittaja menettaa kontaktin kiekkoon.

Syo6ttd on verrattavissa heittoon

Thrower:

Heitt4ja:

The offensive player in possession of the disc, or the player who has
just thrown the disc prior to when the result of the throw has been
determined.

Hyodkkadja, jolla on kiekko hallussaan tai pelaaja, joka on juuri heittanyt

kiekon, kun heiton tulos ei viela ole selvilla.

Throwing motion:

Heittotapahtuma:

The throwing motion is the motion that transfers momentum from the
thrower to the disc in the direction of flight and results in a throw.
Pivots and wind-ups are not part of the act of throwing.

Heittdjan liike, joka siirtaa lilke-energian heittajalta kiekkoon ja johtaa
heittoon. Tukijalan varassa liikkuminen ja kaden vieminen taakse

heittoon valmistautuessa ei ole osa heittoliiketta.

A Time Cap is a set amount of time from the start of the game which,
when reached and after the current goal has been scored, will adjust

the Goal Cap to an amount of goals that is equal to two (2) more than

Time Cap:
the score of the leading team, or of both teams if the game is tied.
Aikaraja: Aikaraja on sovittu aikamaara ottelun alusta, jonka taytyttya ja
kaynnissa olevan pisteen paatyttya pistekatto maaraytyy kahta
suuremmaksi kuin johtavan joukkueen pistemaara tai kummankin
joukkueen pistemadra pelin ollessa tasatilanteessa.
Any event resulting in a change of the team in possession.
Turnover:

Mika tahansa tapahtuma, joka johtaa kiekon hallinnan siirtymiseen

joukkueelta toiselle. Saanndissa myds katko, kiekonmenetys.




Pelin kdaantyminen:

Where the Disc Stops: Refers to the location where a disc is caught, comes to rest naturally, or
where it is stopped from rolling or sliding.

Minne kiekko pysahtyy: Viittaa paikaan, jossa kiekko on saatu kiinni, se pysahtyy itsestaan tai

johon sen pyo6riminen tai liukuminen on pysaytetty.




