Tiikerilentiksen saannot

Kentan koko

Virallisen kentédn koko on 6,1 m x 13,4 m (sulkapallon nelinpelikentta).

Verkon korkeus

= yldkoulu: tyt6t 218 cm
= yldkoulu: pojat 235 cm

Joukkue
= Joukkueeseen tulee kuulua vahintaan kuusi (6) pelaajaa
= Kentilla tulee olla koko ajan nelja (4) pelaajaa

= Joukkueen ldhtoasetelmat kentalld ovat vinoruudussa (salmiakki): yksi edessé, kaksi sivuilla ja yksi
takana. Etu- ja sivupelaajat saavat hyokata ja torjua verkolla, takapelaaja suorittaa aloituksen ja pelaa
takakentalla.

Pelaamiseen liittyvia saantoja:

Peliin jarjestaytyminen

Ennen pelid joukkueet jarjestaytyvat oman kenttapuoliskonsa takarajan taakse riviin. Ottelu alkaa tuomarin
vihellyksestd, jolloin pelaajat asettuvat kentille.

Pelin aloittaminen

Aloitus suoritetaan sormilyénnilla tai ala-aloituksella aloitusrajan takaa.

Pallon lyéminen

Palloa kasitelldan lyomalla. Kaksoiskosketus sallitaan, mutta selvat nostot ja heitot ovat virheita. Iskulyonti
verkolla tapahtuu sormi-iskuna, joka on voimakas painallus verkolta alaspdin, tai “jujuna”. Sormi-iskussa
kdaden suorasuuntainen saatto sallitaan kunhan kasi on liikkeessd kohdatessaan pallon, ja liike on terava.
Kdmmenellad vuoritettu iskulyonti on kielletty. Huom! Mikali pelaaja lyo takakentaltad pallon kimmeniskuna
selvasti ns. pelastuslydntind verkon yli, on se sallittava. Pallon pelaaminen jalalla on myos kiellettya.

Pallon kuoleminen

Pallo kuolee koskiessaan maata tai jotain ulkopuolista esinetta tai henkil6a tai kun joukkue ei pysty
toimittamaan palloa sallittujen kosketusten puitteissa verkon yli. Joukkueella on kaytettavissaan kolme (3)
kosketusta pallon toimittamiseksi verkon yli vastapuolelle. Huom! Torjuntakosketusta ei lasketa
kosketukseksi. Rajalle osunut pallo on sisalla. Jos pallo koskettaa maata tms. kentdn rajojen ulkopuolella, on
virhe palloa viimeksi koskettaneen joukkueen.



Peli verkolla

Pallo saa koskea verkkoon - paitsi aloituksessa - ja se voidaan palauttaa verkosta peliin. Pelaaja ei saa
koskea verkkoa, eika vastustajan kenttada (keskirajalle astuminen ei ole virhe), eikd lyoda palloa silloin, kun
se on pelissa vastustajan puolella. Kun palloa torjutaan verkolla, on sallittua koskea palloa verkon toisella
puolella, kunhan silla ei puututa vastustajan peliin ennen sen hyokkayslyontia tai sen aikana. Torjuja saa
torjuntakosketuksen jalkeen vield lyoda palloa, mika lasketaan joukkueen ensimmaiseksi lyonniksi.

Pisteen saanti ja kiertovaihto

Kaytetddn juoksevaa pistelaskua, joka pallosta saa pisteen ja era pelataan 15 pisteeseen. Kun aloituksen
vastaanottanut joukkue voittaa pallon, se saa itselleen pisteen lisaksi aloitusoikeuden. Tallin joukkue
suorittaa paikanvaihdon siten, ettd | paikan pelaaja poistuu kentalta, Il paikan pelaaja siirtyy | paikalle
aloittamaan, pelaaja numero lll siirtyy Il paikalle ja IV paikan pelaaja Ill paikalle. Pelaaja numero 5 tulee
vaihdosta IV paikalle (kts. kuva). Seuraavan syotdonvaihdon tapahtuessa suoritetaan kiertovaihto kuten
edelld ja pelaaja numero 6 tulee vaihdosta IV paikalle.

Erd ja ottelu

Ottelut pelataan kahden voittoeran peleina. Kun joukkue on saanut viisitoista (15) pistettd ja vahintdan
kahden (2) pisteen eron vastapuoleen, se voittaa eran. Mikali erdvoitot menevat tasan 1-1, pelataan
ratkaiseva kolmas era samoin kuin kaksi edellistd eraa. Kolmannessa erassa joukkueet vaihtavat
kenttdpuoliskoja, kun toinen joukkueista on saanut kahdeksan (8) pistetta. Ottelussa joukkueella on
kaytettadvissa kaksi (2) aikalisda eraa kohti. Aikalisan pituus on 30 sekuntia. Sen voi pyytaa ottelun
tuomarilta joukkueen kapteeni tai huoltaja/valmentaja.

Pelin johto

Pelid johtaa tuomari. Epaselvissa tapauksissa vain joukkueen kapteenilla on oikeus puhutella tuomaria.

Pelin paattaminen

Reilun pelin henkeen kuuluu ottelun pdatyttya tunnushuuto ja vastustajien kattely. Joukkueiden kapteenit
kattelevat myds tuomaria.

Pelivaline

Molempien joukkueiden kapteenien hyvaksyma lentopallo.

Kiertovaihto (toimiiko mobiilissa?)
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Aloituksen tekeva joukkue Aloituksen vastaanottava joukkue



