Roululippupallon sAANNOL



KOULULIPPUPALLON SAANNOT
Kilpailusaannot

e Tahallinen kontakti vastustajaan on kiellettya, samoin blokkaaminen
* Arvonnan voittanut joukkue aloittaa hydkkaysvuorolla, havinnyt joukkue saa valita kenttapuoliskon.
¢ Arvonnan havinnyt joukkue aloittaa toisen puoliajan hydkkaysvuorolla.

*  Hydkkaava joukkue aloittaa ottelun omalta 5 jaardin linjalta ja silla on 4 yritysta ylittdd kentan puolivali. Puolivalin
ylitettydan joukkue saa uudet 4 yritysta tehda maali. Jos hydkkaava joukkue epaonnistuu maalinteossa, saa
puolustanut joukkue pallon aloittaakseen hydkkaysvuoronsa omalta 5 jaardin linjalta. Jos pelissa on rangaistus, mika
aiheuttaa automaattisen ensimmaisen yrityksen kumoaa se kaikki vaatimukset koskien 4 yritysta paasta kentan
puolivaliin tai maaliin.

e Jos hyokkays ei paase kentan puolivaliin 4 yrityksella, aloittaa puolustanut joukkue hydkkaysvuoronsa omalta 5 jaardin
linjalta.

* Kaikissa pallonmenetystilanteissa lukuunottamatta sy6tdnkatkoja aloittaa hyokkaava joukkue omalta 5 jaardin linjalta.

* Joukkueet vaihtavat kenttdpuoliskoja ensimmaisen puoliajan jalkeen.

Pelaajat/Joukkueet

* Joukkueeseen kuuluu SAJL:n sarjoissa enintaan 10 pelaajaa (5 kentalla ja 5 vaihdossa).
e Joukkueessa pitda pelata vahintdan 4 pelaajaa (loukkaantumisista johtuen).
* Jos joukkue ei saa kentélle 4 pelaajaa, peli perutaan tai keskeytetaan ja joukkueen katsotaan luovuttaneen ottelun.

Peliaika/Jatkoaika

e Ottelun pituus on 40 minuuttia (2x20 min) tai turnauksessa erikseen maariteltava aika esim. 2 x 15
¢ Peliaika on juoksevaa aikaa, lukuun ottamatta puoliaikojen viimeista kahta minuuttia.
o Viimeisen 2 minuutin aikana kello pysaytetdan ja kaynnistetaan seuraavasta aloitussyotosta, jos
=  Pallonkantaja juoksee ulos kentélta
=  Eteenpainsy6ttd epaonnistuu
=  Syntyy maali tai joukkue saa uuden 1. yrityksen
= hydkkaysvuoro vaihtuu

* Viimeisen kahden minuutin aikana lisapisteyritysten aikana ei kello kdy, vaan se kdynnistetddn maalin jalkeen vasta
toisen joukkueen aloittaessa 1. yrityksensa.

e  Tuomari(t) voivat pysayttéda kellon oman harkintansa mukaan.

¢ Kello pysaytetaan, kun toista puoliaikaa on jaljellda 2 minuuttia ja annetaan kahden minuutin varoitus.

* Jos ottelu on varsinaisen peliajan jalkeen tasan, pelataan jatkoaika. Varsinaisen peliajan ja jatkoajan valissa pidetdan
kahden minuutin tauko. Hyokkaysvuoro arvotaan uudelleen ennen jatkoaikaa. Arvonnan voittanut joukkue aloittaa
hyokkaysvuoronsa omalta 5 jaardin linjalta ja peli jatkuu, kuten varsinaisella peliajalla, kunnes jompikumpi joukkueista
tekee maalin. Jatkoajalla ei ole kaytossa aikalisia.

* Pallon ollessa valmiina pelattavaksi on joukkueella 30 sekuntia aikaa kaynnistaa peli.

*  Molemmilla joukkueilla on oikeus 2 aikalisdan per puoliaika. Aikalisén pituus on 1 minuutti. Kayttdmattéomia aikalisia ei
voi siirtda toiselle puoliajalle tai jatkoajalle. Aikalisan ajaksi pelikello pysaytetaan aina.
¢  Tauko puoliaikojen valissa on 2 minuuttia.

Pisteet

*  Maali (Touchdown): 6 pistetta

e Lisapiste (Extra point): 1 piste (pelataan 5 jaardin linjalta, kentan keskikohdasta)

* Lisapiste (Extra point): 2 pistettd (pelataan 12 jaardin linjalta, kentan keskikohdasta)

* Oma maali (Safety): 2 pistettd puolustavalle joukkueelle

e Syoétdnkatkon palautus vastustajan maalialueelle lisapistepeleissa 2 pistetta. Maalin tehnyt joukkue jatkaa
hyokkaysvuorolla omalta 5-jaardin linjalta tman jalkeen.

Juoksupelit



*  Sentteri (C) on pelaaja, joka antaa pallon pelinrakentajalle (QB) jalkojensa valista.

e C eivoi ottaa palloa suoraan QB:lta hand offina ja edeté juoksemalla.

* QB on se pelaaja, joka saa pallon suoraan C:n aloitussyotosta.

* QB ei voi juosta pallon kanssa aloituslinjan yli ilman, etta pallo olisi valilla ollut toisen pelaajan hallussa.

* Hydbkkaava joukkue voi antaa useita hand offeja aloituslinjan takana. (my0ds eteenpéin)

* Toss- tai sweep-pelit ovat sallittuja aloituslinjan takana ja ne luokitellaan juoksupeleiksi.

e Pallonkantajan ylitettya aloituslinjan ei palloa voida enda antaa tai heittaa toiselle pelaajalle.

* Juoksukieltoalueet ovat 5 jaardia kummastakin maalialueesta kohti kentan keskiviivaa. Pallon ollessa puolustavan
joukkueen 5 jaardin linjalla tai lAhempana maalialuetta, hyokkaava joukkue ei voi kayttaa juoksupeleja.

* Pelaaja, joka saa pallon aloitussy6tosta, voi heittda palloa aloituslinjan takana.

* Hand offin, tossin, play actionin tai hdmatyn hand offin jalkeen voivat kaikki puolustavan joukkueen pelaajat tavoitella
pallonkantajaa aloituslinjan takana.

e Spinnaus on sallittua, pelaaja ei saa menettaa tasapainoaan tai hypata valttdakseen lipunriiston (ei sukelluksia tai
aitomista). Mydskaan puolustajat eivat saa hypata liputusyritykseen.

* Pallo asetetaan pelattavaksi siité paikasta, missa pallonkantajan jalat olivat pelin pysahtyessa. (Etu- ja takajalan
keskipiste)

Heittopelit/Kiinniotto

e Kaikki pelaajat voivat vastaanottaa eteenpainsy6tén (mukaanlukien QB, jos pallo on annettu hand offina tai tossina
aloituslinjan takana).

*  Yksi hyokkaavan joukkueen pelaaja saa olla aloituslinjan suuntaisessa liilkkeessa (motion) aloitussyétén aikana.

¢ Pallon vastaanottajalla (reciever) tulee olla yksi jalka kentan sisdpuolella, jotta kiinniotto olisi sallittu.

Heittopelit/Syottaminen

* Ainoastaan 7 jaardin paasta aloituslinjasta Iahtevat puolustuksen pelaajat voivat tavoitella QB:a aloituslinjan takana.

* QB:lla on 7 sekuntia aikaa suorittaa eteenpainsy6ttd. Jos heittoa ei saada suoritettua 7 sekunnissa, pysaytetaan peli.
Seurauksena yrityksen menetys ja pallo asetetaan pelattavaksi edellisesta aloituspaikasta.

*  Aloitussyoton jalkeen, jos pallo annetaan toiselle pelaajalle, on talla voimassa uusi seitseman sekunnin saanto.

* Hydkkays voi heittda palloa eteenpain vain kerran yrityksen aikana.

e Syotonkatkoissa puolustava joukkue saa pallon haltuunsa ja jatkaa omalla hydkkaysvuorollaan.

* Puolustava joukkue voi edetd pallon kanssa sydtonkatkon jalkeen.

* Jos sydtdnkatko tapahtuu omalla maalialueella ja peli pysahtyy pallonkantajan ollessa maalialueen sisélla, asetetaan
pallo pelattavaksi katkon tehneen joukkueen 5 jaardin linjalta.

*  Syoétonkatkon tapahtuessa maalialueella ja pallonkantajan edetessa pallon kanssa pois maalialueelta, hyokkaysvuoro
vaihtuu ja pallo asetetaan pelattavaksi pelin pysahtymispaikasta. Mikali pallonkantajalta riistetdan lippu maalialueella
tdman poistuttua sieltd ja palattua takaisin, on seurauksena takalaiton (safety).

Pelikatkot

* Pelaajavaihtoja saa suorittaa ainoastaan pallon ollessa poissa pelista.
* Pallo on poissa pelista kun:
1. Tuomari puhaltaa pilliin.
2. Pallonkantajan lippu on repaisty irti (tai putoaa).
3. Pelissa on tehty pisteita.
4. Muu kuin pallonkantajan jalkapohja tai kAmmen osuu maahan.
¢  Kun pallonkantajan vartalo lukuunottamatta kdmmenta ja jalkapohjaa koskettaa maata tai pallonkantajan lippu irtoaa,
peli vihelletdan poikki ja pallo on poissa pelistd. Seuraava aloituspaikka on siind kohdassa, missa pallonkantaja osui
maahan tai hanen lippunsa irtosi.
e Pelaaja, jonka lippu on irronnut, voi ottaa pallon kiinni, mutta peli pysaytetdan ja se seuraava yritys pelataan
kiinniottopisteesta.
* Huom! 5vs5 lippupallossa ei ole fumblea, vaan pallo asetetaan pelattavaksi siité paikasta, missa pallo irtosi
pallonkantajan kasista. Jos réhmays tapahtuu aloitussy6tossa pelia jatketaan edellisestd aloituspisteesta.

Pelinrakentajan sakitys



*  Puolustavan joukkueen pelaajien, jotka yrittavat QB:n sakitysta tulee olla minimissaan 7 jaardin paassa aloituslinjasta
ennen aloitussyottdéd. QB sékityksen yritykseksi katsotaan kaikki tilanteet, joissa puolustaja ylittaa aloituslinjan. QB
sakkia voi yrittda kuinka monta pelaajaa tahansa. Ne puolustajat, jotka ovat alle 7 jaardin paassa aloituslinjasta saavat
ylittéda aloituslinjan vain hand offin, tossin, play actionin tai haméatyn hand offin jalkeen. 7 jaardin matka aloituslinjaan
tulee maarittda ennen jokaista downia joko ennalta sovitulla merkkausvalineella tai ottelun tuomarin avustuksella.

¢ Blokkaaminen ja taklaukset ovat ehdottomasti kiellettyja!

Urheilullisuus/Vakivaltaisuus

*  Mikali tuomari ndkee pelaajan kayttavan epaurheilijamaisia otteita, kuten turhia kontakteja, taklauksia, iskuja
kyynarpaalla, blokkauksia tai muita vaarallisia otteita, peli keskeytetaan ja em. rikkeisiin syyllistynyt pelaaja tai pelaajat
poistetaan ottelusta ja mahdollisesti koko turnauksesta.

*  Suunsoitto turnauksissa on kiellettyd. Tuomareilla on oikeus puuttua kentalla seka pelitapahtuman yhteydessa
tapahtuvaan suunsoittoon. (Suunsoittaminen pitada sisallaan mm. kiroilun ja hydkkaavan verbaalisen esiintymisen
tuomareita, vastustajia seka katsojia kohtaan). Jos suunsoittoa esiintyy otteluissa, tuomari antaa pelaajalle/pelaajille
varoituksen. Mikali varoituksesta huolimatta suunsoittaminen jatkuu, pelaaja/pelaajat poistetaan ottelusta.

Rangaistukset

* Kaikki rangaistukset ovat 5 jaardin pituisia, yritys uusitaan ja rangaistukset mitataan edellisen yrityksen lahtopaikasta,
ellei toisin ole maaratty.

* Toinen joukkue voi kumota rangaistuksen, mikali rangaistuksesta tuleva hyéty on pienempi, kuin pelilld saavutettu.

* Rangaistuksen pituus ei saa ylittda aloituslinjan ja rikkeen tehneen joukkueen maaliviivan vélista etaisyytta. Tallaisessa
tapauksessa matka maalialueelle puolitetaan.

e Tuomarit maarittdvat kontaktien sdantéjen vastaisuuden.

* Vain joukkueiden kapteeni ja padvalmentaja voi kysya tuomarilta sdéntéselvennysta.

* Peli ei voi paattya puolustuksen rangaistukseen ellei hyékkays hylkaa rangaistusta.

* Rangaistukset sydtdonkatkon palautuksen aikana mitataan syétdnkatkon kohdasta. Jos tdméa on maalialueella, mitataan
rangaistus viiden jaardin linjalta.

Rangaistukset/Puolustus

e Paitsio - 5 jaardia.

e Vaara vaihto - 5 jaardia (Pelaaja/pelaajat, jotka tulevat kentalle tuomarin vihellettya pallon pelattavaksi tai liikaa
pelaajia kentalld)

e Hairitsevien huutojen/pelikutsujen kaytto - 5 jaardia (Huudot, joilla puolustava joukkue voi hairita tai matkia
hyodkkayksen snap-count kutsuja.)

*  Vastustajan tai pallon hairintéa (koskettaminen) aloituslinjassa.

e Saantdjenvastainen ryntays - 5 jaardia (Pelinrakentajan sakitys tai sen yritys alle 7-jaardin paasta aloituslinjasta.)

*  Estédminen (my6s eteenpain sy6ton hairintd) - 5 jaardia ja automaattinen ensimmainen yritys.

e Saantdjenvastainen kontakti - 5 jaardia ja automaattinen ensimmainen yritys. (Kiinnipitaminen, Blokkaaminen yms.)

e Saantdjenvastainen liputus - 5 jaardia ja automaattinen ensimmainen yritys. (hyokkaajan liputtaminen ennen pallon
kiinniottoa.)

Rangaistukset/Hyokkays

e Lipun suojaus - 5 jaardia.

e Pelin viivyttdminen - 5 jaardia.

e V&ara vaihto - 5 jaardia.

*  Saantdjenvastainen liike aloituslinjassa - 5 jaardia (Enemman, kuin yksi pelaaja liikkeessa aloituslinjan suuntaisesti tai
pelaaja liikkeessa kohti aloituslinjaa pelin kdynnistyessa.)

e V&ara aloitus - 5 jaardia.

e Saantdjenvastainen aloitussyotto - 5 jaardia.

e Saantdjenvastainen aloitusmuodon vaihtaminen (Liikkeen pysahtyminen alle sekunniksi ennen aloitussy6ttéa.)

e Vaara kasienkaytto - 5 jaardia (Kiinnipitaminen).



*  Sydksyminen/hyppaaminen — 5 jaardia (Heiton kiinniottamiseksi hyppaaminen on sallitua!)

* Pelaaja ulkona pelikentalta - 5 jaardia (Jos pelaaja pelin ollessa kdynnissa kay pelikentén ulkopuolella ja palaa sinne,
han menettda oikeutensa vastaanottaa pallon.)

*  Saantdjenvastainen eteenpainsyotto - 5 jaardia ja yrityksen menetys (Toinen eteenpainsyo6tto tai eteenpainsyottd
pallon jo ylitettya aloituslinjan.)

e Syo6tdn vastaanoton hairintd - 5 jaardia ja yrityksen menetys (Pallon pelaaminen puolustajan "l&pi" tai muu puolustavan
pelaajan fyysinen hairintd taman tavoitellessa palloa tai puolustajan tydontaminen tai estdminen.)

e Juoksupelin pelaaminen juoksukielto alueella — yrityksen menetys edellisesta aloituspisteesta.

Sijoitukset tasapisteissa

1.  Keskinaiset ottelut
2. Maalisuhde
3. Pelataan ylimaarainen jatkoaika
4. Arvonta kolikolla
Varusteet

* Pelaajalla ei saa olla suojuksia tai paahineita.
¢ Nappulakengat sallittuja, mutta nappuloiden tulee olla kumiset. Tarkastuksia tulee tehda!
* Kaikilla pelaajilla tulee olla hammassuojat.

Kentta

* Pituus: 60 jaardia. (sisaltdd myds maalialueet)

* Leveys: 30 jaardia.

* Maalialueet: max. 10 jaardia syvat, min. 7 jaardia.

* Juoksukieltoalueet: 5 jaardia molemmista maalialueista.

Muissa kuin kansainvalisissa turnauksissa kentdn kokoa voidaan muuttaa tarpeen mukaan. Pituuden tulee kuitenkin olla
60-80 jaardia ja leveyden 20-30 jaardia ja maalialueiden 7-10 jaardia. Juoksukieltoalue tulee olla merkitty kenttaan.



