PELISAANNOT

MAARITELMIA

Pelaaja sulkapalloa pelaava henkil6.

Ottelu Sulkapallossa kaytava kilpailu vastakkaisten puolten kesken, kun kummallakin
puolella on joko yksi tai kaksi pelaajaa

Kaksinpeli Ottelu, jossa kummallakin vastakkaisella osapuolella on yksi pelaaja

Nelinpeli Ottelu, jossa kummallakin vastakkaisella osapuolella on kaksi pelaajaa.

Syottava puoli Puoli, jolla on sy6ttdoikeus.

Vastaanottava puoli Sy6ttdvaa puolta vastustava puoli

Palloralli Sarja perakkaisia lyontejd, joka alkaa syotosta ja paéattyy siihen, kun pallo ei ole
enaa pelissé

Lyonti Pelaajan mailan liike, jonka tarkoituksena on lyodé palloa

1. KENTTA VALINEINEEN

1.1 Kentté on piirroksen A mukaisesti 40 mm levein rajoin merkitty suorakaide.
1.2 Rajat ovat helposti erottuvat, variltadn mieluiten valkoiset tai keltaiset.

1.3 Kaikki rajat kuuluvat osana rajaamaansa alueeseen.

1.4 Verkkotolppien korkeus on 155 cm kentan pinnasta ja ne ovat pystysuorassa asennossa kun
verkko on Kiristetty sadnndssé 1.10 saddetylla tavalla.

1.5 Verkkotolpat sijoitetaan piirroksen A mukaisesti nelinpelin sivurajojen kohdalle siita riippumatta
pelataanko kaksin- vai nelinpelia. Verkkotolppien rakenteen miké&én osa ei saa ulottua sivurajan
leveyttd pitemmalle kenttéalueelle.

1.6 Verkko on valmistettu tasapaksusta, ohuesta ja tummasta langasta. Sen solmunvali on 15-20 mm.
1.7 Verkko on 760 mm korkea ja vahintédan 6,1 metria leved

1.8 Verkon ylareunassa on 75 mm levea valkoinen nauha, joka on taitettu kaksinkerroin sisallaan
kulkevan narun tai vaijerin ympari. Nauhan tulee levata narun tai vaijerin paalla.

1.9 Naru tai vaijeri pingotetaan verkkotolppien péan yli ja tasalle.

1.10 Verkon yléareuna on 152,4 cm:n korkeudella kentésta sen keskikohdalla ja 155 cm:n korkeudella
nelinpelikentan sivurajojen kohdalla.

1.11 Verkon ja tolppien véliin ei saa ja&4d& aukkoja. Tarvittaessa verkko sidotaan koko
korkeudeltaan tolppiin
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PIIRROS A. Yhdistetty kaksin- ja nelinpelikenttd. Mitat senttimetreja.

2. SULKAPALLO

2.1 Sulkapallo voi olla tehty luonnon- ja/tai keinoaineista. Riippumatta siitd, mistd aineesta pallo on
tehty, sen lento-ominaisuudet ovat paépiirtein samanlaiset kuin sellaisen luonnonsulkaisen pallon,
jossa on ohuella nahkakerroksella paallystetty korkista tehty nuppi.

2.2. Aitosulkainen pallo

2.2.1 Pallossa on 16 nuppiin kiinnitettya sulkaa.

2.2.2 Sulkien pituus mitataan karjestd nupin tyviosaan. Kussakin pallossa sulat ovat yhté pitkia.
Pituus voi vaihdella 62-70 mm.

2.2.3 Sulkien karkien muodostaman kehan halkaisija on 58-68 mm.
2.2.4 Sulat ovat langalla tai muulla sopivalla aineella lujasti kiinnitetyt.
2.2.5 Nupin halkaisija on 25-28 mm ja sen paa on pyoristetty

2.2.6 Pallo painaa 4,74 — 5,50 grammaa.

2.3 Muut kuin luonnonsulkaiset pallot
2.3.1 Luonnonsulkien tilalla on keinoaineesta tehty verkkomainen rakenne tai sulkien jéljitelma.
2.3.2 Nuppi on kuvattu sadnngssa 2.2.5

2.3.3 Mitat ovat samat kuin sadnnoissa 2.2.2, 2.2.3. ja 2.2.6. Koska keinoaineiden ominaispaino
ja muut ominaisuudet ovat erilaiset kuin sulkien, sallitaan s&&dettyihin mittoihin enintdan 10 %:n
poikkeamat

2.4 Mikéli sulkapallon yleisrakenne, nopeus ja lento-ominaisuudet eivat olennaisesti muutu, edell
olevia madritelmid voidaan muuntaa asianomaisen kansallisen jarjeston suostumuksella, jos
paikalliset ilmasto-olosuhteet korkeasta paikasta tai saatilasta johtuen tekevét vakiopallon
sopimattomaksi.



3. PALLON NOPEUDEN KOKEILEMINEN

3.1 Pallon kokeilemiseksi lyo taysivauhtinen alakéden lyonti, joka osuu palloon takarajan
ylapuolella. Pallo lyddaan ylospéin suuntautuvaan kulmaan ja sivurajojen suuntaisesti.

3.2 Oikeanopeuksinen pallo putoaa kentélle vahintdan 53:n ja enintddn 99 cm:n paahan toisesta
takarajasta (ks. kuva B)

KUVA B

OIKEA
SYOTTORUUTU

MERKKIEN MITAT: 40 X 40 mm



4. MAILA
4.1. Mailan pituus saa olla korkeintaan 680 mm ja sen leveys korkeintaan 230 mm. Mailan osat on
maéaritelty saannoissa 4.1.1. - 4.1.5 ja kuvattu piirroksessa C.

4.1.1 Kahva on mailan osa, josta pelaajan on tarkoitus pit&& kiinni.

4.1.2 Verkko on se osa mailasta, jolla pelaajan on tarkoitus lydda palloa.

4.1.3 Kehys rajaa mailan verkon

4.1.4 Varsi yhdistaéd kahvan kehykseen (paitsi saannossa 4.1.5 maaritellyssé tapauksessa)

4.1.5 Kurkku (mikéli mailassa on sellainen) yhdistaa varren kehykseen
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4.2 Mailan verkko

4.2.1 Mailan verkko on tasainen ja muodostuu rakenteesta, jossa ristikkaiset janteet kiinnittyvat
kehykseen ja ovat risteyskohdissaan joko punottuja tai solmittuja. Jdnnerakenteen tulee olla
paapiirteittain yhtenainen eika se erityisesti keskustassa saa olla harvempi kuin missaan muualla

4.2.2 Mailan verkon pituus ei saa ylittdd 280 mm eik& leveys 220 mm. Jénteet voivat kuitenkin
ulottua alueelle, joka muutoin olisi mailan kurkku, sillé ehdolla, etta

4.2.2.1 ulokkeessa verkon leveys ei ylitd 35 mm, eik&
4.2.2.2 verkon kokonaispituus ylitd 330 mm.

4.3 Mailassa

4.3.1 ei saa olla kiinni muita kappaleita tai ulokkeita kuin sellaisia, joita kdytetdan vain ja
nimenomaan kestavyyden parantamiseksi, varahtelyn estdmiseksi, painon jakauman
muuttamiseksi tai k&densijan kiinnittdmiseksi nauhalla pelaajan kéteen ja jotka ovat kooltaan ja
sijainniltaan jarkevassa suhteessa tarkoitukseensa néhden, ja

4.3.2 ei saa olla mitdan laitetta, jolla pelaaja voi olennaisesti muuttaa mailan muotoa



5. VALINEIDEN SAANTOJENMUKAISUUS

Kansainvélinen Sulkapalloliitto (BWF) ratkaisee, onko jokin maila, pallo tai valine tai valineen
prototyyppi, jota kdytetaan sulkapallon pelaamiseen, maaritelmien mukainen. BWF voi tehda
sellaisen padtoksen omasta aloitteestaan tai minka tahansa asiasta vilpittomasti kiinnostuneen
osapuolen pyynnostd, mukaan lukien pelaajat, toimitsijat, valinevalmistajat tai kansalliset liitot tai
niiden jasenet.

6. ARVONTA

6.1 Ennen pelin alkamista tehddan arvonta ja voittanut puoli valitsee saannoén 6.1.1 tai 6.1.2
mukaisesti kumpi:

6.1.1 syottaa tai vastaanottaa ensin

6.1.2 aloittaa pelin jommallakummalla puolella

6.2. Arvonnan havinnyt puoli valitsee jaljelle jadvén vaihtoehdon

7. PISTELASKU

7.1 Ottelun voittamiseksi pelaajan tai peliparin tulee voittaa kaksi eréé ellei toisin ole
kilpailukutsussa ilmoitettu. (liitteet )

7.2 Erdn voittaa se pelaaja tai pelipari, joka saa ensin 21 pistettd, paitsi pykalissd 7.4 ja 7.5
séédetyissé tapauksissa

7.3 Pallorallin voittanut pelaaja tai pelipari saa pisteen. Pallorallin voittaa pelaaja tai pelipari, jos
vastapuoli tekee virheen tai pallo koskettaa kentén pintaa vastapuolen kenttapuolella ja lakkaa siten
olemasta pelissé.

7.4 Jos tilanteeksi tulee tasan 20, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa kahden pisteen johdon,
voittaa eran.

7.5 Jos tilanteeksi tulee tasan 29, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa 30. pisteen, voittaa eran

7.6. Erén voittanut pelaaja tai pelipari aloittaa syottdmisen seuraavassa eréssa

8. PUOLTENVAIHTO
8.1 Pelaajat vaihtavat puolta:
8.1.1 ensimmaisen eran paatyttya
8.1.2 ennen kolmannen erén alkua ja
8.1.3 kolmannessa erassé, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 11 pistettéa.

8.2 Jos pelaajat jattavat vaihtamatta puolta sadnnossa 8.1 séadetyllé tavalla, he tekevat sen heti
virheen paljastuttua ja kun pallo ei ole pelissa. Pelid jatketaan senhetkisesta pistetilanteesta



9. SYOTTO

9.1 Oikeassa syotossa

9.1.1. kumpikaan puoli ei tarpeettomasti viivyta syottod sen jalkeen, kun syo6ttdjé ja vastaanottaja
ovat asettuneet paikoilleen. Kun syéttdjan mailan lavan liike taaksepdin on pysahtynyt, mika
tahansa viive sy6ton aloittamisessa (sdant6 9.2) katsotaan tarpeettomaksi viivyttdmiseksi,

9.1.2 syottaja ja vastaanottaja seisovat vinottain vastakkaisissa syottoruuduissa koskettamatta
niiden rajoja

9.1.3 syottdjén ja vastaanottajan molempien jalkojen jokin kohta pysyy liikkumatta
kosketuksessa kentan pintaan syoton alkuhetkesté (saanto 9.2) siihen saakka kunnes sy6tto on
annettu (sdant6 9.3)

9.1.4 sy6ttdjan maila osuu ensin pallon nuppiin

9.1.5 sydttdjan mailan osuessa palloon koko pallo on sy6ttéjan vyotaron alapuolella.Vyotarona
pidetdan sita kuvitteellista linjaa vartalon ympari, joka kulkee syéttajan alimman kylkiluun
alimman osan tasalla.

9.1.6 syo6ttajan mailan varsi silla hetkelld, kun palloon osutaan, osoittaa alaspéin

9.1.7 syo6ttajan mailan liikkeen tulee jatkua eteenpdin syoton alkamishetken (saantd 9.2) jalkeen
siihen saakka, kun sy6ttd on annettu (saantd 9.3.) ja

9.1.8 pallo lent&& syottajan mailasta ylospain, ylittad verkon ja, ellei sen lentoa keskeytetd, putoaa
vastaanottajan syottoruutuun (toisin sanoen ruudun rajalle tai rajojen sisapuolelle)

9.1.9 On virhe, jos syottaja yrittdessaan syottaa, ei osu palloon

9.2 Kun pelaajat ovat asettuneet paikoilleen, sy6ttd alkaa silld hetkelld, kun sy6ttdjan mailan lapa
ensimmadisen kerran liikkuu eteenpéin

9.3 Syottd on annettu, kun sen alkamishetken (sdént6 9.2) jalkeen syo6ttdjad mailallaan osuu palloon
tai yrittdessaan syottaa ei osu palloon

9.4 Sydttajan ei tule syo6ttdd, ennen kuin vastaanottaja on valmiina, mutta vastaanottajan katsotaan
olleen valmis, jos sy6ton palautusta on yritetty.

9.5 Nelinpeleissa syottdjan ja syoton vastaanottajan peliparit voivat sijoittua mihin tahansa omalla
kenttdpuolellaan, kunhan eivét haittaa vastapuolen sy6ttéjan tai vastaanottajan nakemista

10. KAKSINPELI
10.1 Syotto- ja vastaanottoruudut

10.1.1 Pelaajat syottavat ja ottavat syoton vastaan oikeanpuoleisessa syottoruudussaan, kun
syottajalla ei ole eréssa lainkaan tai on parillinen maara pisteité

10.1.2 Pelaajat syo6ttavat ja ottavat syoton vastaan vasemmanpuoleisessa syottoruudussaan, kun
syottajalla on erdssad pariton mééara pisteita



10.2 Pelin kulku ja pelaajan sijoittuminen kentalla

Pallorallissa syottdja ja syoton vastaanottaja lyovat palloa vuorotellen misté tahansa kentaltd omalta
puoleltaan verkkoa, kunnes pallo lakkaa olemasta pelissé (sdant6 15).

10.3 Pisteen voittaminen ja syotto

10.3.1 Jos syottaja voittaa pallorallin (séant6 7.3), han saa pisteen. Sen jalkeen han syottaa
uudestaan toisesta syottéruudusta

10.3.2 Jos vastaanottaja voittaa pallorallin (s&antd 7.3), han saa pisteen ja hénestd tulee uusi
syottéja.

11. NELINPELI

11.1. Syottéruudut

11.1.1 Pelaaja syottda oikeanpuoleisesta syottoruudusta, kun hénen puolellaan on nolla tai
parillinen maara pisteita.

11.1.2 Pelaaja syottdad vasemmanpuoleisesta syottoruudusta, kun hénen puolellaan on pariton
mMa&aréa pisteita.

11.1.3 Vastaanottaneen puolen viimeksi syottanyt pelaaja vastaanottaa siina syottéruudussa, josta
hén sydtti viimeksi. Vastaanottajan pelipari vastaanottaa viereisessa syottoruudussa.

11.1.4 Siita vastaanottavan puolen pelaajasta, jonka tulee vastaanottaa sy6ttd syottdjaé vinottain
vastapaata olevassa ruudussa, tulee vastaanottaja.

11.1.5 Pelaaja vaihtaa syo6ttéruutua vain silloin, kun hdnen sy6tostdédn pelaajan puoli voittaa
pisteen.

11.1.6 Syo6ttéruudun madréda aina syottdvan puolen pistetilanne (sd&nnot 11.1.1 ja 11.1.2), paitsi
sdannossa 12 kuvatuissa tilanteissa.
11.2 Pelin kulku ja pelaajien sijoittuminen kentalla

Sen jalkeen kun sy6tt6 on palautettu, palloa voi lyodéd mistd tahansa omalta puoleltaan verkkoa
kumpi tahansa syottaneen puolen pelaaja ja sen jalkeen kumpi tahansa sy6ton vastaanottaneen
puolen pelaaja. Néin jatketaan, kunnes pallo lakkaa olemasta pelissa (sdénto 15).

11.3 Pisteen voittaminen ja syotto

11.3.1 Jos sy6ttdjan puoli voittaa pallorallin (s&&nt6 7.3), se saa pisteen ja syottanyt pelaaja jatkaa
syottamista.

11.3.2 Jos sy6ton vastaanottanut puoli voittaa pallorallin (saantd 7.3), se saa pisteen ja siité tulee
syo6ttava puoli.
11.4  Syottojarjestys

Kussakin erassa syottooikeus siirtyy seuraavasti:



11.4.1 erén aloittaneelta pelaajalta, joka aloitti pelin sy6ttdmélla oikeanpuoleisesta syottéruudusta

11.4.2 ensimmdisen sy0ton vastaanottaneen pelaajan peliparille. Hén syottdd vasemmasta
syottéruudusta

11.4.3 ensimmaisen sy6ton syottaneen pelaajan peliparille
11.4.4 ensimmaisen sy6ton vastaanottaneelle pelaajalle
11.4.5 erén aloittaneelle pelaajalle jne.

11.5 Pelaaja ei saa syottdd tai vastaanottaa syottod vaaralla vuorolla tai vastaanottaa kahta
perakkaistd syott0d samassa eréssa paitsi sadnndssé 12 sdadetyissa tapauksissa.

11.6 Kumpi voittaneen puolen pelaaja tahansa voi seuraavan eran alussa antaa ensimmaisen syoton,
jonka kumpi hdvinneen puolen pelaaja tahansa voi vastaanottaa.

12. SYOTTORUUTUVIRHEET

12.1 Syéttéruutuvirhe on tehty, kun pelaaja on

12.1.1 syottanyt vaaralla vuorolla; tai
12.1.2 syottanyt vaarasté ruudusta tai vastaanottanut syoton seisten vaarassa ruudussa

12.2 Jos syéttoruutuvirhe havaitaan, se korjataan ja peli jatkuu vallitsevasta pistetilanteesta.

13. VIRHEET

Virhe tehddan:
13.1 jos syo6tto ei ole oikea (saantd 9.1)
13.2 jos syo6tossa:
13.2.1. pallo tarttuu verkkoon ja jaa riippumaan sen péalle tai
13.2.2 ylitettydan verkon jaa siihen kiinni
13.2.3 palloa ly6 syoton vastaanottajan pelipari
13.3 jos pelissa pallo
13.3.1 putoaa kentan rajojen ulkopuolelle (toisin sanoen ei rajoille tai niiden sisépuolelle).
13.3.2 menee verkon lapi tai ali
13.3.3 ei ylitd verkkoa
13.3.4 osuu kattoon tai seiniin

13.3.5 osuu pelaajaan tai hdnen vaatteisiinsa



13.3.6 osuu mihin tahansa muuhun kohteeseen tai henkil66n kentén ulkopuolella.

Mikali hallin rakenne niin vaatii, paikallinen kilpailujarjestéja voi laatia lisdséantoja sen varalta,
ettd pallo osuu johonkin esteeseen tai katoaa hetkellisesti nakyvistad. Naihin sd&ntoihin
kansallisella liitolla on veto-oikeus.

13.3.7 otetaan mailalla kiinni, pidetdan siin ja sitten heitetdan

13.3.8 sama pelaaja lyo palloa kahdella perakkaiselld lyonnilld. Kuitenkaan pallon osuminen
samassa lyonnissa ensin mailan kehykseen ja sitten verkkoon ei ole virhe

13.3.9 pelaaja ja hanen peliparinsa lyovat palloa perdkkain tai

13.3.10 pallo koskettaa pelaajan mailaa eika lenné sen jélkeen vastapuolen kenttapuolta kohti
13.4 jos pallon ollessa pelissé pelaaja

13.4.1 koskettaa verkkoa tai sen tukia mailallaan, kehollaan tai asusteillaan

13.4.2 tunkeutuu mailallaan tai kehollaan verkon yli vastustajan kenttédpuoliskolle. Ly6ja saa
kuitenkin lyodesséén seurata mailallaan palloa verkon yli, jos palloon on osuttu ensimmaiseksi
pisteessd, joka on lydjan puolella verkkoa

13.4.3 tunkeutuu mailallaan tai kehollaan verkon ali vastustajan kenttdpuoliskolle siten, etta estaa
tai héiritsee vastustajaa tai

13.4.4 estaa vastustajaa lydomasté oikein tdméan seuratessa palloa mailallaan verkon yli
13.4.5 harkitusti hairitsee vastustajaa millaan tavoin, esimerkiksi huutamalla tai elehtimalla

13.5 jos pelaaja syyllistyy rédikeédan, toistuvaan tai jatkuvaan saannon 16 rikkomiseen

14. "LET"-TILANTEET

14.1 "Let"-huudolla tuomari tai pelaaja (jos tuomaria ei ole) keskeyttaa pelin
14.2.1 syottaja syottdd ennen kuin vastaanottaja on valmiina (saanto 9.4)
14.2.2 samassa syot0ssé seké vastaanottajalle ettd syottdjalle tuomitaan virhe
14.2.3 sy6ton palautuksen jélkeen:.

14.2.3.1 pallo tarttuu verkkoon ja ja& riippumaan sen péélle tai
14.2.3.2 ylitetty&an verkon, jaa siihen kiinni

14.2.4. pelin aikana pallo hajoaa niin, ettd nuppi irtoaa taysin muusta pallosta
14.2.5 tuomarin mielestd valmentaja hairitsee pelié tai vastapuolen pelaajaa

14.2.6. rajatuomari ei née rajan laheisyyteen pudonneen pallon osumakohtaa eika tuomarikaan
VoI sitd tuomita

14.2.7. on sattunut mika tahansa odottamaton tilanne tai onnettomuus



14.3 "Let "-tapauksessa viimeisen syoton jalkeistd pelid ei oteta huomioon ja viimeksi syottanyt
pelaaja syottad uudelleen.

15. PALLO EI OLE PELISSA

Pallo ei ole pelissa, kun

15.1 se osuu verkkoon tai verkkotolppaan ja alkaa pudota kohti kentén pintaa lydjan puolella
verkkoa

15.2 se osuu kentén pintaan tai

15.3 "virhe" tai "let" on tapahtunut
16. PELIN KESKEYTYKSETTOMYYS, HUONO KAYTOS, RANGAISTUKSET
16.1 Pelin tulee olla keskeytyksetontd ensimmaisestd syotosta ottelun paattymiseen saakka paitsi

sédantdjen 16.2 ja 16.3 sallimissa tapauksissa

16.2 Tauot
16.2.1 jokaisessa eréssé enintadn 60 sekunnin tauko, kun johdossa oleva puoli saa 11 pistettd ja

16.2.2 Kaikissa otteluissa sallitaan ensimmaisen ja toisen erén valilla enintdan 120 sekunnin
tauko ja samoin toisen ja kolmannen eran vélilla

(Televisioitavissa otteluissa ylituomari voi ennen ottelua paattaa, ettd saanndssa 16.2 sédadetyt
tauot ovat pakollisia ja mé&ératyn mittaisia)

16.3 Pelin keskeytys

16.3.1 Tuomari voi keskeyttaa pelin tarpeelliseksi harkitsemansa pituiseksi ajaksi, kun pelaajista
riippumattomat seikat tekevét sen valttamattomaksi.

16.3.2 Erikoistilanteissa ylituomari voi neuvoa tuomaria keskeyttdmaan pelin.
16.3.3 Jos peli keskeytetdan, se aloitetaan uudestaan keskeyttamishetkella olleesta
pistetilanteesta.

16.4 Pelin viivyttdminen

16.4.1. Missaan tapauksessa pelia ei saa viivyttad, jotta pelaaja voisi koota voimia tai vetéa
henke4 tai saada ohjeita.

16.4.2. Vain tuomari paattda mistd tahansa pelin viivyttdmisesta

16.5 Neuvojen antaminen ja kentalta poistuminen

16.5.1 Pelaaja voi saada ohjeita pelin aikana vain silloin, kun pallo ei ole pelissa (s&&nt6 15)



16.5.2 Sdannossa 16.2 saadettyja taukoja lukuun ottamatta pelaaja ei saa poistua kentélta ilman
tuomarin lupaa.

16.6 Pelaaja ei saa
16.6.1 tarkoituksellisesti viivyttad tai keskeyttéé pelia

16.6.2 tarkoituksellisesti muunnella tai vaurioittaa palloa sen nopeutta tai lento-ominaisuuksia
muuttaakseen

16.6.3 kayttaytya hyokkaavasti tai

16.6.4 syyllistya sellaiseen huonoon kaytokseen, jota sulkapallon s&&nndt eivat muuten koske

16.7 Rikkomusten tuomitseminen

16.7.1 Tuomari rankaisee mista tahansa sdannoissa 16.4.1, 16.5.2 tai 16.6 mainitusta
rikkomuksesta

16.7.1.1 antamalla rikkoneelle puolelle varoituksen
16.7.1.2 tuomitsemalla virheen rikkoneelle puolelle, jos sitd on aikaisemmin varoitettu. Kaksi
virhettd samalle puolelle katsotaan toistuvaksi rikkomukseksi; tai

16.7.2 Raikeé&ssa tai toistuvassa tapauksessa tai s&dnnon 16.2 rikkomuksissa tuomari tuomitsee
rikkoneelle puolelle virheen ja ilmoittaa siitd valittdmasti ylituomarille, jolla on oikeus
diskvalifioida rikkonut puoli ottelusta.

17. TOIMIHENKILOT JA VETOOMUKSET

17.1 Ylituomarilla on yleisvastuu Kilpailusta. Kilpailu koostuu otteluista.

17.2 Tehtdvaansa maaratty tuomari on vastuussa ottelusta, kentésta ja sen valittomasta ymparistosta.
Hé&n antaa selonteon ylituomarille

17.3 Syottétuomari tuomitsee syottajan mahdollisesti tekemaét syéttovirheet (saannét 9.1.2-9.1.8).

17.4 Rajatuomari ratkaisee, osuuko pallo kentén pintaan vai kentan ulkopuolelle héanen
tuomittavikseen maéaratyilla rajoilla.

17.5 Toimihenkilon p&&tokset ovat lopullisia kaikissa niissé asioissa, joista han on vastuussa.
Tuomari voi kuitenkin muuttaa rajatuomarin tuomion, jos hén on tuomarin mielesté selkeésti
tuominnut vaarin.

17.6 Tuomari

17.6.1 valvoo sulkapallon pelisaantdjen noudattamista ja huolehtii niiden taytantdénpanosta,
erityisesti tuomitsemalla *virhe’ tai ’let” kumman tahansa sattuessa

17.6.2 ratkaisee riitatilannetta koskevan vetoomuksen, jos tdmé on tehty ennen seuraavan sy6ton
antamista



17.6.3 huolehtii, ettd pelaajat ja katsojat pysyvét tietoisina ottelun kulusta

17.6.4 nimittdd tai vapauttaa tehtdvastdan rajatuomareita tai syottétuomarin neuvoteltuaan
ylituomarin kanssa

17.6.5 ottelun k&ymiseksi tarvittavan toimihenkilon puuttuessa jarjestaa tdméan tehtévien hoidon

17.6.6 kun nimetty raja- tai syottétuomari ei nahnyt tilannetta, ratkaisee asian itse tai tuomitsee
llletll

17.6.7 merkitsee muistiin ja antaa ylituomarille selonteon kaikista saantoon 16 liittyvista asioista
ja

17.6.8 vie ylituomarin paatettavaksi kaikki séantdja koskevat vetoomukset; ne tulee tehda ennen
seuraavan syoton antamista tai ottelun lopussa ennen vetoomuksen tekijapuolen poistumista
kentalta

LIITTEET

Liite 1

1. Jos verkkotolppien sijoittaminen sivurajoille ei ole mahdollista, verkon ali menevien
sivurajojen paikka tulee osoittaa jollakin tavoin, esim. kayttdmall& ohuita pylvéita tai 40 mm
leveitd nauhoja, jotka ovat kiinnitetyt sivurajaan ja nousevat pystysuoraan ulottuen verkon
selk&naruun asti.

2. Jos tila ei salli kentdn merkitsemista nelinpelié varten, se voidaan merkitéd ainoastaan
kaksinpelid varten. Takarajat ovat silloin myds sy6ttoruutujen takarajoja ja verkkotolpat tai
niiden tilalla olevat nauhat sijoitetaan sivurajojen kohdalle.



