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Esittely

Tuplakiekko on kahden kaksihenkisen joukkueen peli. Molemmat joukkueet yrittavéat
puolustaa kenttadnsé vastustajan hyokkéyksiltad. Joukkue hyokkaa heittamalla kiekon
vastustajan kenttaan siten, ettd se pysahtyy kenttddn kaymatta missaan vaiheessa kentén
ulkopuolella; tai pelaamalla siten, ettd vastajoukkueen pelaaja tai pelaajat koskettavat
molempiin kiekkoihin samanaikaisesti. Joukkue saa pisteen onnistuneesta hyokkayksesta
tai vastustajan heittdessa kiekon kentén ulkopuolelle. Vaaditun pistemé&aran ensimmaisena
saavuttanut joukkue on voittaja.

201 Saantojen tulkinta

Saantdjen kirjaimen ja hengen lopullinen tulkinta on turnauksen johtajan ja/tai lajin
paatoimitsijan vastuulla.

202 Pelikentta

202.01. Mitat : Kentan muodostaa kaksi 13 x 13 metrin nelittg, jotka on merkitty 17
metrin etdisyydelle toisistaan etulinjoista mitaten. Vierekkaisten kenttien etaisyyden on
oltava vahintaan viisi (5) metrid. Katsojat eivat saa olla kahta (2) metrig lahempana
kentt&d, suositeltu etaisyys on viisi (5) metrid, mikali mahdollista. (Katso kuva 2.1)
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Kuva 2.1

202.02 Pelialusta : Pelialustana voi olla miké& tahansa vaakasuora pinta (lyhytt4 ruohoa
suositellaan), jossa ei ole esteitd eika kuoppia ja joka takaa pelaajille kohtuullisen
turvallisuuden.

202.03 Rajaviivat : Nelididen rajat merkitadn pelialustan pintaan kdydell&, jonka
halkaisija on véhintddn 5 mm ja enintddn 10 mm. Rajaviivat eivat kuulu kenttaan, vaan
ovat "ulkona".

202.04 Kulmamerkit : Nelididen kulmat merkitaan kirkkaanvérisesté ja joustavasta
materiaalista valmistetuilla kartioilla. Kartioiden korkeuden ja leveyden on oltava 9 - 13
senttimetrid. Kulmamerkit eivat kuulu kenttédan, vaan ovat "ulkona”.

203 Kiekot

A. Mité tahansa liitokiekkotyyppié voidaan kayttad, kunhan molemmat joukkueet sen
hyvaksyvit, ja se tayttda sdantéjen 1. luvun ja sdé&nnon 203 B vaatimukset.
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B. Rajoitukset : Turvallisuuden ja lajin luonteen takia kiekkojen on taytettava yleiset
vaatimukset (katso s&ant6 107) ja seuraavat lajikohtaiset vaatimukset:

(1) Kiekon reuna : Reunan muotoarvon on véhintaan 75 (ei voi olla kiilamainen) - katso
s&anto 108 D.

(2) Paino : Kiekko saa painaa enintaan 6.7 grammaa ulkohalkaisijan senttimetria kohti.

(3)Taipuisuus : mitattaessa taipuisuutta sadannossé 108 F kuvatulla menetelmélla
kaytettavd voima ei saa ylittda 9,1 kg.

C. Jos joukkueet eivét paése yksimielisyyteen, kaytetaan kahta oranssia 23A tai 23B
muotin noin 110-gramman painoista Frisbee-kiekkoa.

D. Jos joukkueet eivat pysty sopimaan, kumpaa sdédnnodssa 203 C madriteltya kiekkoa
kéytettddn, menetell&&n seuraavasti:

(1) molemmat joukkueet tuovat yhden virallisen kiekon, tai

(2) jos molemmat joukkueet eivat hyvaksy tata ratkaisua, ratkaistaan kiista
kiekkoarvonnalla (séant6 104.03). Arvonnan voittanut joukkue hankkii pelikiekot.

204 Pelisdannot
204.01 Menettelytavat

A. Alkuvalmistelut: Ennen pelin aloitusta joukkueet ratkaisevat aloitustilanteen séantojen
1. luvussa kuvatulla arvonnalla. Arvonnan voittanut joukkue voi valita kolmesta
vaihtoehdosta ottelun ensimmaisen vuoron aloituksen.

(1) kumpaa kenttépuoliskoa he puolustavat; tai
(2) kumpi joukkue laskee ensin aloituslaskennan; tai
(3) kumpi joukkue ilmoittaa ensin syottajan

Arvonnan havinnyt joukkue valitsee kahdesta jéljell& olevasta vaihtoehdosta jattéaen
viimeisen vaihtoehdon arvonnan voittaneelle joukkueelle.

B. Valmius: Kumpikin joukkue valmistautuu aloittamaan pelin seisomalla
puolustamallaan kenttdpuoliskolla. Kummankin joukkueen toisella pelaajalla taytyy olla
kiekko hallussaan ja hédnen on oltava valmiina syottamaan. Aloittavan joukkueen
syottajan taytyy sailyttdd paikkansa kentalla kolme sekuntia ennen aloituslaskennan
alkua. Aloituslaskennan aloituksen jélkeen kaikki pelaajat saavat liikkua miten haluavat.
Syo6tto on heitettavé kentén sisépuolelta.

C. Aloitussyottd: Vuoro alkaa aloittavan joukkueen kiekottoman pelaajan
aloituslaskennalla, jolloin molempien joukkueiden pelaajat heittévat kiekon
samanaikaisesti. Joukkueen pelaajat sy6ttavat vuorotellen. Aloituslaskentana on "Valmis,
kaksi, yksi, heitd" (Ready, two, one, throw). Taukojen aloituslaskennan sanojen valilla on
oltava yhté pitkia. Aloituslaskennan kokonaisaika ei saa alittaa kahta sekuntia eika ylittaa
3.5 sekuntia. Syo6ttavien pelaajien on heitettava aloituskomennon "hei" osalla. Ennen
aloituslaskentaa on laskevan pelaajan ilmoitettava pelitilanne aloittavan joukkueen
pisteen ensin mainittuna. ( 13 - 10, valmis, kaksi, yksi, heita!)

D. Vaara syotto: Jos aloituslaskenta on virheellinen, voi vastaava joukkue huutaa "véaéra
laskenta". Jos syottdja heittdd ennen "heitd" -komentoa, voi vastustaja huutaa "Aikaisin"
("Early™). Jos syo6ttaja heittdd myohdssé, voi vastustaja huutaa "Myohéssa™ ("Late™). Rike
on huudettava valittémasti, jotta tuomio olisi pateva. Rikkeen huutanut joukkue voi ottaa

© 2002 Suomen Liitokiekkoliitto ry TUPLAKIEKKO Il 3



saamansa pisteet tai pelata syoton uudelleen, tai jos molemmat syo6tot otettiin kiinni voi
joukkue ilmoittaa, etta pelia jatketaan kun pelaajat ovat valmiit.

E. Vaarat syottajat: Jos pelaaja havaitsee, ettd aloituksessa oli vaarat syottajat, hanen on
valittémasti huudettava "Vaéarat syottajat" ("Wrong servers™). Jos rike huudetaan ennen
kuin kiekko osuu maahan tai vuoron seuraava heitto heitetdan, sy6tto on pelattava
uudelleen lopputuloksesta riippumatta. Muussa tapauksessa pelia jatketaan ja vuoro
pelataan loppuun ja pisteet lasketaan kuten tavallisesti. Seuraavan vuoron aloituksessa on
palattava oikeaan syottajapariin.

F. Aloituslaskenta: Ottelun ensimmaéisen vuoron aloituslaskenta méaraytyy saannon
204.01 (A) mukaisesti. Eran seuraavissa vuoroissa ja uusintavuoroissa aloituslaskennan
suorittaa viimeksi pisteen saanut joukkue. Useampieraisissa otteluissa seuraavan erén
ensimmadisen vuoron aloituslaskennan suorittaa joukkue, joka voitti edellisen eran.

G. Syottajaparit: Ottelun ensimmaisen erén syottajat madraytyvat séannon 204.01 (A)
mukaisesti. Useampieraisissa otteluissa syottajépareja vaihdetaan uuden erén alkaessa.
Jos ensimmaisessa erassé joukkueen A/B pelaaja A syo6ttad joukkueen C/D pelaajan C
kanssa, toisessa erédssa pelaaja A syottda pelaajan D kanssa ja pelaaja C pelaajan B
kanssa.

H. Puolten vaihdot: Erén aikana joukkueet vaihtavat kenttapuolia jokaisen viiden pelatun
pisteen jélkeen (2-3, 6-4 ...). Useampierdisissa otteluissa erdn havinnyt joukkue saa valita
ensin kenttdpuoliskon seuraavassa erassé.

I. Aikalisat: Aikalisén voi pyytédd kumpi joukkue tahansa vuorojen valilla. Aikalisa kestaa
minuutin. Joukkueella on yksi aikalisé eréé kohti.

J. Pelin tempo: Vuoron paattymisen ja pistelaskun jélkeen joukkueiden on haettava kiekot
viivyttelematta ja valmistauduttava syodttdmaén. Aloittavan joukkueen on aloitettava
aloituslaskenta 10 sekunnin kuluessa siita kun kaikki pelaajat ovat valmiina. Tauot erien
vilill4 saavat kest&é korkeintaan kolme minuuttia. Tauot kierroksen aikatauluun
merkittyjen otteluiden vélill4 saavat kestdd korkeintaan viisi minuuttia. Aikarajat on
tarkoitettu ohjeiksi normaaliin tempoon, mutta erikoistilanteet, kuten sadolosuhteet,
saattavat vaatia muutoksia.

204.02 Peli
A. Yleista: Vuorossa kéytetddn samanaikaisesti molempia kiekkoja. Pyrkimyksené on

(1) heittaa kiekko vastustajan kenttéan siten, etté se laskeutuu hyvéksyttavassa kulmassa
ja pysahtyy kdyméttd misséén vaiheessa "ulkona”; tai

(2) pelata siten, ettd vastajoukkueen pelaaja tai pelaajat koskettavat molempiin kiekkoihin
samanaikaisesti.

Vuoro jatkuu kunnes kiekko menee ulos, kiekko pyséhtyy kenttéanelioon tai
vastajoukkueen pelaaja tai pelaajat koskevat molempiin kiekkoihin samanaikaisesti. Jos
kiekko osuu kenttéanelioon ja ennen kuin piste on saavutettu se osuu pelaajaan, vastustaja
saa pisteen.

B. Seis-tilanne: Seis-tilanne syntyy silloin, kun kummankin joukkueen pelaaja pitaa
vuoron aikana kiekkoa hallussaan. Aloituslaskennan suorittaneen joukkueen velvollisuus
on lopettaa seis-tilanne heittdmalla neljan sekunnin kuluessa seis-tilanteen alkamisesta,
ellei vastustaja lopeta seis-tilannetta heittamalla aiemmin. Jos aloittava joukkue ei lopeta
seis-tilannetta oikein, voi vastustaja huutaa "Viivyttely" ("Stalling™). Katso saant6 204.07.
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C. Muodonmuutos: Jos kiekon tai kenttdnelion muoto muuttuu vuoron aikana, voi kumpi
tahansa joukkue ilmoittaa "Kenttd" ("Court") tai "Kiekko™ ("Disc") ja ndin kehottaa
palauttamaan kentdn oikeaan muotoon tai vaihtamaan kiekon seuraavan seis-tilanteen
aikana. Pelid jatketaan vélittdmasti sen jélkeen, kun kiekko on vaihdettu tai kenttd on
korjattu, ja pelaajat ovat palanneet niihin kenttdasemiin, joissa he olivat seis-tilanteen
alkaessa ja ovat valmiina pelaamaan. Katso "Pelaa"” -menettelyn ("Play on™) maarittely
s&annosta 207.

D. Hairint&: Jos joku ulkopuolinen, kuten katsoja, koira tai muu eldin, vaikuttaa kiekon
lilkkeeseen tai pelaajan peliin, pelataan vuoro uudelleen, jos peli muuttui h&irinnan
vaikutuksesta.

E. Valmennus: Pelaajien valmennus on kielletty vuoron aikana. Muulloin valmennus on
sallittua, kunhan se ei riko pelin tempoa koskevia saant6ja 204.01 (J).

F. Kasimerkit: Joissakin tapauksissa voidaan selventad vuoron lopputilanne seka
vastustajalle etta toimitsijoille k&simerkeilla. Kasimerkit eivat ole pakollisia, mutta niita
tulisi kayttaa seuraavissa tilanteissa:

(1) Vuoron paattyessé kun kiekko on osunut lahelle rajaviivaa ja vastustajat ja toimitsijat
ovat epavarmoja siitd onko kiekko sisélla vai ulkona, tulisi kdyttda seuraavia
kasimerkkeja. Jos kiekko oli ulkona, pelaajan on osoitettava kadellaan ja etusormellaan
45 asteen kulmassa ylospain poispéin kentan keskustasta.Jos kiekko oli sisalla, pelaajan
on osoitettava kadellaan ja etusormellaan 45 asteen kulmassa alaspdin kohti kentan
keskustaa.

(2) Hyvaksyesséan vastustajan tuomitseman kaksoiskosketuksen pelaajien on osoitettava
se nostamalla kaksi sormea tavalla, joka tunnetaan "voiton" tai "rauhan™ merkkina.

204.03 Heittaminen

A. Kenttdasema: Pelaajan kenttdaseman alueen maérittelee halkaisijaltaan 1 metrin
kuviteltu ympyrd, jonka keskipiste on maassa suoraan lantion keskipisteen alapuolella.
Kenttdasema méaéraytyy kiinnioton ja maakosketuksen hetkell&. Jos kiekko otetaan kiinni
kentén ulkopuolella, kenttdaseman keskipiste on lahimpana kiinniottopaikkaa kentén
sisalld oleva piste. Jos pelaajan liike vie hénet lahemmaéksi vastustajan kentt&é kiinnioton
ja maakosketuksen jalkeen, hdnen on palattava taaksepéin edistdménsa matka ennen kuin
kenttdasema madaritellaan. Jos pelaajan liike vie hdnet muuhun suuntaan kuin ldhemméksi
vastustajan kenttéd, hanen kenttdasemansa maaraytyy sen paikan mukaan johon héan
pysahtyy. Pelaaja, joka kiinniottaessaan liikkuu kentén eturajan suuntaisesti tai takarajaa
kohden saa heittdd ennen kenttdasemaan asettumista vain jos han heittdd ennen kolmatta
maakosketusta kiinnioton jalkeen. Heittdessaan, lukuun ottamatta syottod, pelaajan
tukipisteen on oltava kenttdaseman alueella; tai jos mikaan tukipiste ei kosketa maata
viimeisen kosketuksen taytyy olla kenttdaseman alueella.

B. Askelrike: Pelaaja syyllistyy askelrikkeeseen, jos kenttdaseman alueen maakosketuksia
ei oteta huomioon ja seuraava maakosketus on kenttdaseman alueen ulkopuolella ja
pelaajalla on kiekko edelleen hallussaan. Pelaajan heittédessa askelrikkeen jalkeen voi
vastustaja huutaa "Askelia" ("Traveling™). Katso s&dant6 204.07.

C. Yliastuminen: Jos pelaaja on sdént6jen mukaisessa kenttdasemassa ja heittdessaan
koskettaa rajaviivaa, vastustaja voi huutaa "Yliastuminen™ ("Line fault"). Katso s&&nto
204.07.

D. Heitot kentén ulkopuolelta: Jos pelaajan tukipiste on hanen heittdessaan kokonaan
kentén ulkopuolella tai pelaaja heittdé ilmasta ja viimeinen tukipiste oli kokonaan kentén
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ulkopuolella, vastustaja saa heitosta pisteen. Heitto on myohéstynyt jos se heitetédan
kentén ulkopuolelta suoritetun heiton jalkeen. Katso saantd 204.03 G

E. Kiekon laskeutumiskulma: Kiekon osuessa maahan saa kiekon liitopinnan ja
vaakatason valisen kulma olla enintdan 30 astetta. (Katso kuva 2.2) Tdéma rajoitus ei
koske heittoa, jossa kiekko vierii heittajasta poispéin ensimmaisen maakosketuksen
jalkeen ja kiekko on alle 2,5 metrin korkeudella ylittdessaan vastustajan kentan eturajan.
Jos néyttaa silta, ettd kiekko osuisi maahan kielletyssa kulmassa, vastaanottava joukkue
voi huutaa "Kulma" (Angle). "Kulma" on huudettava ennen kuin kiekko osuu maahan.
Katso sééanto 204.07.

op ° .
a0 alll

KENTTA

Kuva 2.2

F. Hyokkaava hairinta: Jos kiekko osuu pelaajaan polvien ylapuolelle suurella
nopeudella, kun han pelaa ensimmaisena ldhestyvéé kiekkoa, voi puolustava joukkue
tuomita tilanteen "hyokké&évaksi héirinnaksi”, jolloin vuoro uusitaan. Jos katsotaan, etta
puolustava pelaaja siirtyi tahallisesti kiekon eteen, vuoroa ei pelata uudelleen ja pisteet
lasketaan normaalien saantdjen mukaan.

G. My0héstynyt heitto: Heitto on myohastynyt, jos kiekko heitetddn sen jélkeen, kun piste
on saavutettu. Heittdja ei voi saada pistettd myodhastyneesta heitosta, mutta vastustaja saa
pisteen jos heitto menee ulos.

204.04 Kiinniotot

A. Yleista: Pelaaja saa kéayttdd molempia kdsiaan kiinniotossa. Hyvaksyttavié kiinniottoja
ovat tavallisten yhden tai kahden kaden koppausten lisaksi; ilman ké&sia tehdyt kiinniotot
(esim. kehokuoletus); kiinniotot, joissa kiekko on samanaikaisesti kosketuksissa maan tai
rajalinjan kanssa seka kiinniotot, joissa joukkuetoverit samanaikaisesti koskettavat samaa
kiekkoa. Pelaaja saa kiinniottaa joukkuetoverinsa pomputteleman kiekon. Joukkueen
pelaajien kiinniottaessa saman kiekon yhtéaikaisesti, kumpi tahansa pelaajista saa heittéa
seuraavana.

B. Kaksoiskosketus: Jos pelaaja tai joukkue koskettaa molempiin kiekkoihin
samanaikaisesti tai koskettaa toista kiekkoa hallussaan olevalla kiekolla syntyy
kaksoiskosketus. Kun hyokkadva joukkue havaitsee mielestdan kaksoiskosketuksen,
heidan on huudettava "Kaksi" ("Two") vélittomasti oletetun kaksoiskosketuksen jalkeen.
Jos puolustava joukkue myontaé kaksoiskosketuksen, peli pyséhtyy ja hydkkéaavé joukkue
saa kaksi pistettd. Jos puolustava joukkue ei myonné kaksoiskosketusta, heidan on
huudettava "Ei" ("No") vélittdmasti "Kaksi" huudon jalkeen, ja pelié jatketaan seuraavaan
seis-tilanteeseen tai kiistamattomaan pisteeseen. Pelaajien on sdilytettdva kenttdasemansa
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pelin keskeytyessé ja heidén on ratkaistava kiistetyt riketuomiot siind jarjestyksessa kun
rikkeet tapahtuivat. Jos kiistetyn tuomion ratkaisu johtaa pisteeseen tai pisteisiin vuoro
paattyy. Jos katsotaan, ettd kaikki kiistetyt tuomiot todetaan vaariksi, kiistamattomat
pisteet jadvat voimaan tai vuoroa jatketaan kun pelaajat ovat valmiina. Katso "Pelaa" -
menettelyn ("Play on") méarittely sddnnosté 207. Jos pelissé on tarkkailijat, heidan taytyy
huutaa "Tupla™ ("Double") tai "Puhdas™ ("Clean™) vélittdmasti kiistetyn tuomion jélkeen.
"Tupla" -huuto vahvistaa kaksoiskosketuksen ja vuoro pééattyy. "Puhdas"” -huuto ilmoittaa,
ettd tuomio oli virheellinen ja vuoroa jatketaan normaalisti.

204.05 Tippaaminen

A. Yleista: (kiekon lydminen tai pomputtaminen kédella tai muulla kehonosalla)
Tippaaminen on normaali kaytanto valttaa kaksoiskosketusta, ja yleensé tipataan
ensimmadinen kiekko, johon joukkue koskee. Kaksoiskosketusta valtettdessa ei tippien
lukumaaréé ole rajoitettu, muulloin joukkue saa tipata kiekkoa enintaan kerran.

Kaikissa kosketuksissa kiekkoon, joissa tarkoituksena ei ole kiinniotto, kiekkoon on
lyotava terdvasti. Tippaaminen, ohjaukset ja harjaukset ("air-brushing") ovat sallittuja
edellyttden ettei kiekkoon olla jatkuvassa kosketuksessa ja kiekkoa ei nosteta kosketuksen
aikana. Jatkuva kosketus kiekkoon, kuten pyoritys kynnen paéalla tai virheellinen tippaus,
katsotaan kiinniotoksi.

B. Kahdella kadella tippaaminen: Kahden ké&den tippien, ohjausten ja harjausten on
noudatettava sdéntoa 204.05(A) ja liséksi rajoitusta, ettei kiekon vastakkaisia puolia
kosketeta samanaikaisesti.

204.06 Pistelasku

A. Yleista: Kiekon laskeutuessa hyvéksyttavéassa kulmassa ja pysahtyessa vastustajan
kenttdén, koskematta lainkaan kenttien ulkopuolista aluetta, kenttddn hydkkaavé joukkue
saa pisteen. Jos kiekko koskettaa kenttien ulkopuolista aluetta, viimeksi kiekkoon
koskeneen joukkueen vastustaja saa pisteen. Jos kiekko pysahtyy kentén sisapuolelle ja
rikkoo kentén rajaviivan sisareunan maaritteleman pystysuoran tason, mutta ei kosketa
rajaviivaan, katsotaan kiekon olevan ulkona.

Vastustaja saa pisteen kun,

(1) vastaanottaessaan pelaaja koskettaa kiekkoa, mutta pudottaa sen;
(2) pelaaja koskettaa omaa tai joukkuetoverinsa heittoa;

(3) pelaaja ojentaa kiekon joukkuetoverilleen.

Kun pelaaja tai joukkue koskettaa molempia kiekkoja samanaikaisesti vuoron aikana,
vastustaja saa kaksi pistetta.

B. Tasan-tilanne: Kun molemmat kiekot ovat laskeutuneet ja vuoron tuloksena olisi piste
molemmille joukkueille, syntyy tasan-tilanne ja kumpikaan joukkue ei saa pistettd. Pelia
jatketaan, mutta sy6ttdvuoroa vaihdetaan joukkueen pelaajien kesken.

C. Kiekkojen tormays: Jos kiekot tormaavat toisiinsa ilmassa, vastustaja saa pisteen
jokaisesta kiekosta, joka laskeutuu ja pysahtyy joukkueen puolustamaan kenttanelioon.
Jos pelaajat koskettavat kiekkoon tai kiekkoihin tormayksen jalkeen, mutta eivat onnistu
kiinniotossa, vastustaja saa pisteen jokaisesta pudotetusta kiekosta riippumatta siitd onko
kiekko kentén sisé- vai ulkopuolella. Tormayksen jalkeen ei saa enda heittéa ja
laskeutumiskulman rajoitukset ja kaksoiskosketus -sdénto eivét ole voimassa vuoron

© 2002 Suomen Liitokiekkoliitto ry TUPLAKIEKKO Il 7



lopun aikana. Vuoro pelataan uudelleen, jos kumpikaan joukkue ei saanut pisteita tai
vuoro paattyi tasan-tilanteeseen.

204.07 Rikkeet

A. Yleista: Tuomitakseen rikkeen (askelia, kulma, yliastuminen tai viivyttely) se on
huudettava rikkeen tapahtuessa tai valittdmasti sen jélkeen. Jos rikkonut joukkue
hyvaksyy tuomion, vuoro paattyy vélittomaésti, eiké rike-huudon jalkeen heitettyja
kiekkoja oteta huomioon. Rikkeen tuominnut joukkue voi

(1) ottaa vuorossa saamansa pisteet, eiké riketta merkita riketiliin; tai
(2) pelata vuoron uudestaan ja rike merkitaan riketiliin.

Eran kolmannesta rikkeesté lahtien saa rikkeen tuominnut joukkue myds pisteen, vaikka
vuoro pelattaisiin uudelleen.

B. Kiistetyt rikkeet: Jos pelaaja on eri mielta riketuomiosta, hanen on valittémasti
riketuomion jalkeen huudettava "EI" ("NO") ja vuoroa jatketaan seuraavaan seis-
tilanteeseen tai kiistaméattomaan pisteeseen. Pelaajien on sdilytettavé kenttdasemansa
pelin keskeytyessé ja heidén on ratkaistava kiistetyt riketuomiot siind jarjestyksessa kun
rikkeet tapahtuivat. Jos riketuomio on patevd, rikkeen tuominnut joukkue saa valita
sdannossa 204.07(A) luetelluista vaihtoehdoista. Jos riketuomio todetaan vaaraksi,
Kiistdmaton piste jad voimaan tai vuoroa jatketaan kun pelaajat ovat valmiina.

C. Toisensa poissulkevat rikkeet: Jos joukkueet ovat saman vuoron aikana tuominneet
toisiaan vastaan yhden tai useampia rikkeitd, katsotaan rikkeiden poissulkevan toisensa.
Vuoro pelataan uudelleen, eik rikkeitd merkita joukkueiden riketiliin.

205 Tarkkailijat

Tarkkailijoita kdytetadn vélieréa- ja loppuotteluissa. Joukkueen pyytéessa voidaan
tarkkailijoita k&yttdd myos muissa otteluissa. Tarkkailijat sijoittuvat kenttaneliGiden
vastakkaisille puolille eturajojen kohdalle 2-4 metrin paahén tarkkailemastaan
kentténeliosta.

205.01 Tarkkailijoiden tehtéavéana on

A. laskea pisteet ja ilmoittaa pistetilanne joukkueiden vaihtaessa puolia tai kysyessé
tilannetta

B. ilmoittaa joukkueille puolten vaihdosta

C. pitéa taulukkoa sattuneista rikkeista

D. tuomita yliastumiset

E. ratkaista Kiistetyt tuplatuomiot vélittdmasti, kuten saannossa 204.04 (B) on kuvattu

F. valvoa erataukojen ja aikalisien kestoa, ja ilmoittaa valittomasti kun aika on kulunut
umpeen

G. ratkaista kiistetyt tuomiot pelaajan pyytdessa.

Jos molempien joukkueiden pelaajat ovat tarkkailijan tuomiosta eri mieltd, tuomio
voidaan kumota kaikkien pelaajien ollessa yksimielisid. Pelaajien oletetaan kumoavan
tarkkailijan tuomion, jos se koituisi heidan hyddykseen, mutta he ovat varmoja tuomion
virheellisyydesté.
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206 Turnaussaannot

206.01 Myo6héastyminen : Jos pelaaja tai joukkue myéhastyy yli viisi minuuttia
aikataulun mukaisesta ottelun aloitusajasta, joukkue haviéé kyseisen ottelun ja kaikki
muut kierroksen ottelut.

206.02 Pelaamattomat ottelut : Pelaajan tai joukkueen jattdessa ottelun pelaamatta
joukkue haviéé kierroksen kaikki ottelut, mukaan lukien jo pelatut ja voitetut ottelut.

206.03 Turnausmuotoja

A. Vélierat ja loppuottelut: Vélierat ja loppuottelut pelataan kaikissa turnauksissa samalla
tavalla. Valierassé pelaavat edellisen kierroksen nelja parasta joukkuetta. Jos valieran
joukkueet ovat yhdestd ryhmastd, edellisen kierroksen voittaja saa valita vélieran
vastustajan kolmesta muusta joukkueesta. Vastustajan valinta on tehtdvéa tuntia ennen
aikatauluun merkittya valierdottelun alkamisaikaa. Jaljella olevat kaksi joukkuetta
pelaavat myos vélierdottelun. Jos valierén joukkueet ovat kahdesta ryhmasta, ryhman
voittaja pelaa toisen ryhmaén toiseksi sijoittunutta joukkuetta vastaan.

Vélierét pelataan "paras viidesta eréstad" -otteluina. Erat pelataan 15 pisteeseen, erd on
voitettava 2 pisteen erolla, erdpisteiden ylarajana on kuitenkin 21 pistetta.

Loppuottelut pelataan paras viidesté erésté otteluina. Erat pelataan 15 pisteeseen, erd on
voitettava 2 pisteella. Erépisteilla ei ole ylérajaa.

B. 5 - 10 joukkueen turnaukset

(1) Ensimmainen kierros - Joukkueet pelaavat kaikki kaikkia vastaan. Ottelut pelataan
yksierdising, 21 pisteeseen, erd on voitettava 2 pisteelld, erépisteiden ylarajana on 25
pistettd. Nelj& parasta joukkuetta jatkavat valieriin.

C. 11 - 20 joukkueen turnaukset

(1) Ensimmainen kierros - Joukkueet jaetaan kahteen luokiteltuun ryhmaan. Ryhmén
joukkueet pelaavat kaikkia saman ryhman joukkueita vastaan. Ottelut pelataan
yksierdising, 21 pisteeseen, eré on voitettava 2 pisteelld, erdpisteiden ylarajana on
kuitenkin 25 pistettd. Kaksi parasta joukkuetta kummastakin ryhmaésté jatkaa vélieriin.

D. 21 - 50 joukkueen turnaukset

(1) Ensimmainen kierros - Joukkueet jaetaan viiteen 4-10 joukkueen luokiteltuun
ryhmééan. Ryhman joukkueet pelaavat kaikkia saman ryhmén joukkueita vastaan. Ottelut
pelataan yksierdisind 15 pisteeseen, erd on voitettava 2 pisteelld, erépisteiden ylarajana on
kuitenkin 21 pistettd. Kaksi parasta joukkuetta jokaisesta ryhmasta jatkaa toiselle
kierrokselle.

(2) Toinen kierros - Kymmenen parasta joukkuetta muodostavat "A"-ryhman ja pelaavat
kaikki kaikkia vastaan. Ottelut pelataan yksieréisind 21 pisteeseen, erd on voitettava 2
pisteelld, erapisteiden ylérajana on kuitenkin 25 pistettd. Nelja parasta joukkuetta jatkavat
valieriin. Ensimmaisen kierroksen 3-4 sijojen joukkueet muodostuvat "B"-ryhmaén ja
pelaavat kuten "A"-ryhmé4, ratkaistakseen sijat 11 -20.

E. 51 - 100 joukkueen turnaukset

(1) Ensimmainen kierros - Joukkueet jaetaan kymmeneen 5-10 joukkueen luokiteltuun
ryhmaéan. Ryhman joukkueet pelaavat kaikkia saman ryhmén joukkueita vastaan. Ottelut
pelataan yksierdisind 15 pisteeseen, erd on voitettava 2 pisteelld, erapisteiden ylarajana on
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kuitenkin 21 pistettd. Kaksi parasta joukkuetta jokaisesta ryhmasta jatkaa toiselle
kierrokselle.

(2) Toinen kierros - Ensimmadisen kierroksen ryhmien voittajat saavat valita vastustajansa
ensimmadisella kierroksella toiseksi sijoittuneista joukkueista. Valintajarjestys maaraytyy
piste-eron ( = voittajan pisteet - saman ryhmaén 2. sijoittuneen pisteet) perusteella.
Joukkue ei saa pelata sita joukkuetta vastaan, jonka se kohtasi ensimmaisella kierroksella.
Ottelut pelataan paras kolmesta erésté, eré 15 pisteeseen, erd on voitettava 2 pisteelld,
erdpisteiden yldrajana on kuitenkin 21 pistettd. Otteluiden voittajat jatkavat kolmannelle
kierrokselle.

(3) Kolmas kierros - Toisen kierroksen ottelun voittaneet joukkueet muodostavat "A"-
ryhman ja pelaavat kaikki kaikkia vastaan. Ottelut pelataan yksieréising, 21 pisteeseen,
erd on voitettava 2 pisteelld, erdpisteiden ylarajana on kuitenkin 25 pistettd. Nelja parasta
joukkuetta jatkavat valieriin. Toisen kierroksen ottelun havinneet joukkueet muodostuvat
"B"-ryhman ja pelaavat kuten "A"-ryhma, ratkaistakseen sijat 11 -20. Ensimmadisella
kierroksella kolmanneksi sijoittuneet joukkueet muodostuvat "C"-ryhmaén ja pelaavat
kuten "A"-ryhmé, ratkaistakseen sijat 21 -30.

206.04 Tasapelitilanteiden ratkaisu : Kaikki-kaikkia vastaan turnauksissa, kahden
tasapisteissé olevan joukkueen sijoitukset maaraytyvét keskindisen ottelun perusteella. Jos
tasapisteissé on kolme tai useampia joukkueita menetell&d&n seuraavasti:

A. Ensimmainen jatkoon paasija

(1) Otetaan huomioon tasapisteissa olevien joukkueiden keskendan pelaamat ottelut, ja
eniten voittoja saavuttanut joukkue jatkaa seuraavalle kierrokselle.

(2) Jos tilanne on edelleen tasan, lasketaan joukkueiden piste-erot (omat pisteet -
vastustajan pisteet). Piste-ero lasketaan vain tasapisteissa olevien joukkueiden keskendan
pelaamista otteluista. Parhaan piste-eron saavuttanut joukkue jatkaa seuraavalle
kierrokselle.

(3) Jos kaksi joukkuetta on piste-eron perusteella tasoissa, jatkaa seuraavalle kierrokselle
se joukkue, joka voitti kyseisen kierroksen keskinéisen ottelun.

(4) Jos enemman kuin kaksi joukkuetta on piste-eron perusteella tasoissa, jatkaa
seuraavalle kierrokselle se joukkue, joka voitti suurimmalla piste-erolla tasapisteissa
olevien joukkueiden jélkeen sijoittuneen joukkueen.

(5) Jos tilanne on edelleen tasan, kdytetdan saantokirjan ensimmaisessé luvussa kuvattua
kiekko-arvontaa ratkaisemaan seuraavalle kierrokselle jatkava joukkue.

B. Seuraavat jatkoon paasijat

Jos myos toisen joukkueen paasy seuraavalle kierrokselle on ratkaistava, menetell&dén
seuraavasti:

(1) Jos seuraavalle kierrokselle jatkava joukkue on ratkaistava kahdesta joukkueesta, jotka
ovat jéaljelld kolmesta tasapisteissa olleesta joukkueesta, jatkaa seuraavalle kierrokselle
keskindisen ottelun voittanut joukkue.

(2) Jos seuraavalle kierrokselle jatkava joukkue on ratkaistava kolmesta tai useammasta
joukkueesta, jotka ovat jaljella neljasté tai useammasta tasapisteissa olevasta joukkueesta,
otetaan huomioon tasapisteissé olevien joukkueiden keskindiset ottelut. Eniten voittoja
saavuttanut joukkue jatkaa seuraavalle kierrokselle.
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(3) Jos tilanne on edelleen tasan, lasketaan jaljelld olevien joukkueiden keskendan
pelaamien otteluiden piste-erot. Parhaan piste-eron saavuttanut joukkue jatkaa seuraavalle
kierrokselle.

(4) Jos tilanne on edelleen tasan, jatkaa seuraavalle kierrokselle se joukkue, joka voitti
suurimmalla piste-erolla tasapisteissé olevien joukkueiden jélkeen sijoittuneen joukkueen.

(5) Jos tilanne on edelleen tasan, kéytetddn ensimmaisessé luvussa kuvattua kKiekko-
arvontaa ratkaisemaan seuraavalle kierrokselle jatkava joukkue.
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207 Sanasto

Aloittava joukkue:

Aloituslaskenta:

Erapisteiden
ylaraja:

Joukkue:

Kaksoiskosketus:

Kulma:

Pelaa (Play on):

Piste-ero:

Seis-tilanne:

Syotto:

Syéttajapari:

Tasan-tilanne:

Tukipisteet:

Vastaava
joukkue:

\Vuoro:

Vuoron uusinta:
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Vuoron aloituslaskennan suorittava ja tuloksen ilmoittava joukkue.
Seis-tilanteessa aloittava joukkue on velvollinen heittdmaan ensin.

Vuoron aloittava tasatahtinen komento "Valmis, kaksi, yksi, heitad".

Joissakin tapauksissa on asetettu ylaraja, joka rajoittaa vaatimusta
voittaa erd kahden pisteen erolla. Joukkue, joka ensimmaisena
saavuttaa ylarajan voittaa eran.

Joukkueessa on vain kaksi pelaajaa.

Pelaaja tai saman joukkueen pelaajat koskettavat molempiin
kiekkoihin yhta aikaa.

Kulma kiekon liitopinnan ja maan valilla kiekon iskiessa maahan.

Kun kaikki pelaajat nayttavat olevan valmiina, aloittava joukkue
kysyy "Valmiina?" (Ready?) ja vastustaja vastaa "Pelaa” ("Play on").
Tilanne on seis-tilanne ja normaalit s&44nn6t ovat voimassa.

Erapisteiden erotus, jolla joukkue voittaa tai haviaa eran.

Vuoron aikana pelaaja kummastakin joukkueesta pitaa kiekkoa
hallussaan yhtd aikaa.

Vuoron ensimmainen heitto. Molempien joukkueiden on syo6tettava
samanaikaisesti.

Yksi pelaaja kummastakin joukkueesta, jotka syottavat
samanaikaisesti.

Vuoro péattyy siten, ettd molemmat joukkueet saisivat pisteen.

Pelaajan ne kehonosat, jotka kannattavat hdnen painoaan tai
koskettavat maata.

Se joukkue, joka EI suorittanut aloituslaskentaa.

Tuplakiekon yksi peli, joka alkaa syotolla ja paattyy tilanteeseen, josta
seuraa tasan-tilanne, vuoron uusinta tai piste tai kaksi pistetta toiselle
joukkueelle.

Vuoron tulos mitatidaén, ja se pelataan uudelleen samalla
syottgjaparilla.
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