KATUKORIS

1. Kentta & pallo
Koripalloa voidaan pelata missa vain, eika pelaaminen edellyta tdysin viivoitettua kenttaa tai virallista
pelipalloa.

2. Sarjat
Tytot kilpa
Tytot harraste
Pojat kilpa
Pojat harraste
Seka

Harraste — ja sekasarjoissa ei saa pelata koripallolisenssin omaavat pelaajat. Sekasarjassa kentalla tulee olla
vahintaan yksi tytto.

3. Joukkueet

Joukkueet koostuvat maksimissaan 5 pelaajasta (kolme pelaajaa kentalla ja 1-2 vaihtopelaajaa). Kolme
palaajaa on joukkueen minimikoko. Pelissa noudatetaan virallisia koripallosdant6ja ndissa sdannoissa
mainituin poikkeuksin.

4. Valmentaja/huoltaja
Joukkueella ei saa olla valmentajaa ottelun aikana. Huoltaja voi seurata ottelua sivusta.

5. Pelikentta
Pelikentan koko on noin puolet normaalista koripallokentdsta. Paaty- ja sivurajat merkitdaan olosuhteisiin
parhaiten soveltuvalla tavalla. Kenttdan tulee merkitd myos aloituspiste/-viiva ja vapaaheittoviiva.

6. Tuomarit
Kussakin pelissa on yksi erotuomari.

7. Pelin pituus

Kisajdrjestdja maaraa ottelun pituuden. Tama tehdaan ilmoittautumisajan umpeutumisen jalkeen, kun
tiedetdan, paljonko joukkueita on mukana. Peliajan paattymisen jalkeen enemman pisteita tehnyt joukkue
voittaa. Tasapisteissa heitetdaan vapaaheittoja dkkikuolema periaatteella.

8. Pelimaaraykset

Aloittava joukkue ratkaistaan kivi-paperi-sakset -pelilla. Peli alkaa aloittavan joukkueen sy6tolla
aloituspisteestd (vapaaheittoympyran kaaren takaa, n. 6,5 m korirenkaasta). Hyokkdysaika on
rajoittamaton. Hyokkdysvuoro vaihtuu jokaisen hyvaksytyn pelikorin jalkeen. Peli jatkuu, kun puolustukseen
ryhmittynyt joukkue antaa pallon aloituspisteessa olevalle hydkkaavan joukkueen pelaajalle.
Kiistapallotilanteissa aloitus annetaan aina puolustavalle joukkueelle. Korista saa aina yhden pisteen.
Pelaajavaihdot vapaasti, mutta kuitenkin niin, ettd vaihtoon menevan tulee olla pois kentalta ennen kuin
uusi pelaaja astuu kentaélle.

9. Rikkomukset ja virheet

Kolmen sekunnin sdanto ei ole voimassa. Virheista (pelaajien henkilékohtaiset virheet), rikkomuksista
(esim. askelrike, kaksoiskuljetus) ja pallon joutuessa ulos kentélta rikkeen aiheuttaneen joukkueen
vastustaja saa aloituksen aloituspisteesta.

10. Jarjestys sarjassa
Tasapisteissa joukkueiden paremmuuden maaraavat jarjestyksessa:



1) suurempi koriero (joukkueen tekemien pisteiden ja vastustajien tekeminen pisteiden erotus)
keskindisissa otteluissa

2) enemman tehtyja pisteitd keskinaisissa otteluissa

3) suurempi koriero kaikissa sarjan otteluissa

4) enemman tehtyja pisteita kaikissa sarjan otteluissa

5) arpa

11. Pistelasku

Voitosta 2 pistettd, haviosta 1 piste ja luovutuksesta O pistetta.



