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Osa I.  MÄÄRITELMÄT
1. Pelifiguuri

Pelaajat näpäyttävät pelifiguureja, jotka koostuvat figuurista ja pohjasta. Pelifiguureja on kahta tyyppiä: kenttäpelaajafiguuri ja ns. irtomaalivahti.

2. Pohja

Pelifiguurin alaosa. Pohjan avulla pelifiguuri liukuu pelialustalla.
3. Figuuri

Figuuri on pelifiguurin yläosa, joka on kiinnitetty pelifiguurin pohjaan. Figuurin on esitettävä ihmisen vartaloa.

4. Kenttäpelaajafiguuri

Kaikki pelaajan pelifiguurit pois lukien ns. irtomaalivahti.

5. Maalivahti

Maalivahti koostuu erikoisfiguurista ja yleensä pohjasta, joka on kiinnitetty varren päähän. Varressa on kädensija. Pelaajat käyttävät maalivahtia maalivahtipeliin.

6. Pelaaja

Fyysinen henkilö, joka pelaa yksittäisen pöytäjalkapallo-ottelun.

7. Ottelu

Pöytäjalkapallo-ottelussa kaksi pelaajaa pelaa vastakkain Suomen pöytäjalkapalloyhdistys ry:n sääntöjen ja määräysten mukaisesti. Kahden pelaajan välisen ottelun päätteeksi pelaaja, joka on tehnyt enemmän maaleja kuin vastustajansa, voittaa ottelun. 

8. Viivan ylittäminen

Pallo on kokonaan ylittänyt viivan, kun tuomari voi nähdä kenttää pallon  ja viivan välillä katsottaessa viistosti ylhäältä päin. Pelifiguuri on sillä puolella viivaa, missä suurempi osa sen pohjasta on. Täysin keskellä viivaa olevan pelifiguurin katsotaan olevan oman kenttäpäätynsä puolella viivaa ja kentän sisällä.
9. Pelikenttä

Pelikenttä koostuu kovalevystä tai vastaavasta materiaalista, jonka päällä on pelialusta ja kaksi maalia kunnollisesti kiinnitettynä ja joka on reunustettu aidoin tai muin vastaavin estein. Aitojen on oltava pelialustan ulkopuolella.
10. Pelialusta

Nelikulmainen tasainen kangas, johon on painettu pöytäjalkapallon pelaamiseen tarkoitetut viivat.
11. Pelialue

Pelialustan alue pääty- ja sivurajojen sisäpuolella.

12. Erotuomari

Fyysinen henkilö, joka on nimetty valvomaan sääntöjen toteutumista ja päättämään pelaajien erimielisyydet yksittäisten pöytäjalkapallo-ottelujen aikana.

13. Irtomaalivahti

Pelifiguuri, joka joissakin tapauksissa korvaa maalivahtifiguurin.
14. Tyyppi

Määritetty pallon, pelifiguurin tai maalivahdin malli. Uudet pallo-, pelifiguuri- ja maalivahtityypit on tyyppihyväksyttävä, jotta niitä voidaan käyttää otteluissa.
Osa II.  KILPAILUSÄÄNNÖT

Sääntö 1: Pelifiguurien käsitteleminen

1.1.
Näpäyttäminen

1.1.1.
Pelifiguuria on liikutettava sijoittamalla vasemman tai oikean käden etu- tai keskisormi pelifiguurin viereen ja näpäyttämällä kynnellä pelifiguurin pohjaan.

1.1.2.
Pelifiguuria ei saa työntää, eikä tukea näpäytykseen saa ottaa muualta kuin pelialustasta.

Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Väärä näpäytys 

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku virheellisen näpäytyksen kohdasta. 
b.
Epäsuora vapaapotku, jos virhe on tapahtunut rangaistusalueella 


1.1.3.
Pelaajat, joilla ei ole etu- tai keskisormea, voivat käyttää näpäytykseen muita sormia.

1.1.4.
Näpäytys on tehty, jos pelifiguuri on liikkunut näpäytyksen voimasta. Pelaajan kosketus pelifiguuriin, jonka voimasta pelifiguuri ei liiku, ei ole vielä näpäytys.
1.1.5       On tilanteita, joissa pelifiguurit ovat kiinni toisissaan niin, että niiden normaali näpäyttäminen vaikeutuu. Tällöin on sallittua ottaa toisella kädellä kiinni näpäytettävän figuurin vieressä olevasta pelifiguurista ja suorittaa näpäytys pohjan yläosaan tai figuurin vartalo-osan jalkoihin. Pelifiguureita ei saa käsin nostamalla siirtää helpottamaan näpäytystä, ellei kyse ole maalipotkusta, kulmapotkusta, vapaapotkusta, rangaistuspotkusta tai sivurajaheitosta.
1.2.
Ei-sallittu näpäyttäminen
Pelaaja ei saa näpäyttää pelifiguuria, jos pelaajalla ei ole oikeutta tehdä näpäytystä tai jos pelifiguuri on kaatunut tai takertunut toiseen pelifiguuriin, kenttään tai maaliin.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Ei-sallittu näpäytys 

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku virheellisen näpäytyksen kohdasta. 
b.
Epäsuora vapaapotku jos virhe on tapahtunut rangaistusalueella.


1.3.
Tuen ottaminen pelikentästä
1.3.1.
Oman näpäytyksensä aikana pelaaja saa ottaa toisella kädellä tukea pelikentästä tai laittaa toisen käden valmiiksi jatkolaukausta varten. Ei ole kuitenkaan luvallista
1.3.1.1.   nojata tai tönäistä pelikenttää niin, että sillä on vaikutusta pelin kulkuun.
Suositus: on toivottavaa että pelaaja ei laita avonaista kämmentään pelialustaa vasten. Pelialusta saattaa paikoitellen kerätä kosteutta kämmenestä ja tällä voi olla vaikutusta pelin kulkuun.

Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Fyysinen virhe 

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku pallon sijaintipaikalta virheen tapahtumahetkellä. 
b.
Epäsuora vapaapotku jos pallo on rangaistusalueella virheen tapahtumahetkellä.
c. Rangaistuspotku, jos teko on tahallinen. 
d. Hyökkääjän yrittäessä maalilaukausta pallon ollessa maalintekoalueella maali hyväksytään, jos pallo on tapahtumahetkellä menossa maaliin, ja pelaaja rikkeellään estää pallon liikkumisen maalilinjan yli tai rike aiheuttaa pallon liikeradan muuttumisen estäen palloa menemästä maaliin tai rike muuttaa näpäytetyn pelifiguurin liikerataa estäen osuman palloon. 


1.3.2.
Pelaaja voi käyttää maalivahtifiguuria ja näpäyttää pelifiguuria samaan aikaan.

1.4.
Pelifiguurien kiillottaminen/vahaaminen
1.4.1.
Pelifiguureja on sallittua kiillottaa. Pelifiguureja voidaan kiillottaa ennen ottelua tai sen puoliajalla.

1.4.2.
Peliä viivästyttämättä pelaaja voi kiillottaa pelifiguureja pelin aikana tilanteissa, joissa pelaaja voi valita pelifiguurin maalipotkuun, vapaapotkuun, sivurajaheittoon, aloitukseen, kulmapotkuun tai rangaistuspotkuun tai jos pelifiguuri on pudonnut pelikentältä. Ajanotto katkaistaan kiillotuksen ajaksi.
1.4.3.
Peliajan ja jatkoajan välissä erotuomari voi antaa pelaajien pikaisesti kiillottaa pelifiguurit. 

Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Ajanpeluu – Varoitus

	Rangaistus:
	Keltainen kortti sille figuurille jota viimeksi kiillotettiin. 


1.5.
Pelifiguurien määrä

Molemmilla pelaajilla on pelikentällä yhtä aikaa käytössä enintään 10 kenttäpelaajafiguuria, yksi maalivahtifiguuri ja yksi irtomaalivahtifiguuri.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Väärä määrä pelifiguureja – Vapaapotku 

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku pallon sijaintipaikalta virheen havaitsemisen tapahtumahetkellä. Jos pallo on virheen tehneen pelaajan rangaistusalueella tai maalintekoalueella, tuomitaan EPÄSUORA vapaapotku pallon sijaintikohdasta.
b.
Jos pelaaja käyttää enempää kuin 10 kenttäpelaajafiguuria, on erotuomarin välittömästi keskeytettävä peli poistaakseen kaksi (2) kertaa se määrä virheen tehneen pelaajan kenttäpelaajafiguureita loppupelistä, mitä ylimääräisiä kenttäpelaajafiguureja oli pelissä. Erotuomari poistaa palloa lähinnä olevat kenttäpelaajafiguurit. 


Sääntö 2: Pelifiguurin sijoittaminen, nostaminen ja vaihtaminen

2.1. Pelifiguurin sijoittaminen, kun se on ylittänyt pelialueen rajan

2.1.1.
Pelialueelta, mutta ei pelialustalta poistuneen pelifiguurin asettaminen 
2.1.1.1.
Pelifiguuri, joka on ylittänyt pääty- tai sivurajan poistumatta pelialustalta, jää sinne, minne se on pysähtynyt tai siirretään rajanylityskohtaan vastustajan näpäytyksen jälkeen. Pelaajan, jonka figuuri(t) on ylittänyt pääty- tai sivurajan, on ilmoitettava ennen vastustajan näpäytystä kumman vaihtoehdon hän valitsee. Pelifiguuria voidaan näpäyttää tämän jälkeen normaalisti.
2.1.1.2.
Jos pelifiguuri jää rajojen ulkopuolelle aivan rajan viereen, on vastustajalla mahdollisuus näpäyttää pallo tämän pelifiguurin kautta yli pääty- tai sivurajan. Tilanteesta tuomitaan normaaliin tapaan sivurajaheitto, kulmapotku tai maalipotku, koska pallo osui viimeksi vastustajan pelifiguuriin. Vaikka pelifiguuri onkin fyysisesti rajojen ulkopuolella, saattaa se tietyissä tapauksissa silti ESTÄÄ palloa menemästä rajojen yli, koska KOKO PALLON tulee olla rajojen yli aiheuttaakseen maalipotkun, sivurajaheiton, maalipotkun, kulmapotkun tai maalin.

                Vastaavasti saattaa pelifiguuri, joka on fyysisesti rajojen ulkopuolella, aiheuttaa pallon menemisen rajojen yli, jos pallo viimeiseksi osuu tähän figuuriin, ja ylittää sen jälkeen esim. pelialueen pääty- tai sivurajan

                Tarkennus1: Useat pöytäjalkapallon harrastajat käyttävät sanaa ”kalastus” kuvaamaan pallon tahallista pelaamista rajojen yli vastustajan pelifiguurin kautta. Tässä tilanteessa pelaaja tarkoituksellisesti näpäyttää pallon yli pääty- tai sivurajan vastustajan pelifiguurin kautta.

                Tarkennus2: Tahallista ”kalastusta” pidetään pöytäjalkapalloharrastajien keskuudessa yleisesti paheksuttavana ja epäurheilijamaisena, vaikkei ”kalastusta” säännöissä ole erikseen kielletty. Tietyissä tilanteissa jossa pelaajalla ei ole muuta näpäytysvaihtoehtoa, tai pallon toisenlainen näpäyttäminen aiheuttaisi esim. varman maalin vastustajalle, voidaan ”kalastus” katsoa ainoaksi vaihtoehdoksi. 
2.1.1.3.  Pelifiguuri, joka menee pääty- tai sivurajan yli törmättyään näpäytettyyn figuuriin,   voidaan asettaa rajanylityskohtaan heti näpäytyksen jälkeen tai pelifiguuri voi jatkaa siitä minne se pysähtyi. Pelaajan, jonka figuuri on ylittänyt pääty- tai sivurajan, on ilmoitettava ennen seuraavaa näpäytystä kumman vaihtoehdon hän valitsee.
                Tarkennus: Tämä sääntö koskee niin hyökkääjän kuin puolustajankin figuureita.
2.1.2.
Pelialustan ulkopuolella käyneen pelifiguurin asettaminen

2.1.2.1.
Pelifiguuri, joka on poistunut pelialustalta, asetetaan pääty- tai sivurajalle rajanylityskohtaan heti kun pallo on pysähtynyt. Tämän jälkeen pelifiguuria voidaan näpäyttää normaalisti.
2.1.2.2.
Pelifiguurin katsotaan poistuneen pelialustalta silloin, kun sen pohja koskettaa pelikentän levyä. 
2.1.2.3.   Pelifiguuri, joka menee pelialustan ulkopuolelle törmättyään näpäytettyyn figuuriin, asetetaan rajanylityskohtaan heti näpäytyksen jälkeen. Tämän jälkeen pelifiguuria voidaan näpäyttää normaalisti.

                Tarkennus: Tämä sääntö koskee niin hyökkääjän kuin puolustajankin figuureita. 

                2.2.
Maalin sisään menneiden pelifiguurien sijoittaminen
2.2.1.
Pelifiguuri, joka on mennyt oman maalinsa sisään, asetetaan maalilinjalle, tolpan sisäpuolelle, siihen tolppaan kiinni, jota lähempää se on ylittänyt maalilinjan.  Asettaminen tapahtuu vastustajan näpäytyksen jälkeen, paitsi jos pelifiguuri meni maalin sisään vastustajan näpäytyksen voimasta, jolloin asettaminen tapahtuu heti. Tämän jälkeen figuuria voidaan näpäyttää normaalisti.
2.2.2.       Pelifiguuri, joka on mennyt vastustajan maalin sisään, asetetaan siihen päätyrajan ja maalivahdinalueen rajan risteykseen, joka oli lähempänä pelifiguurin maalilinjanylityspaikkaa. Asettaminen tapahtuu vastustajan näpäytyksen jälkeen, paitsi jos pelifiguuri meni maalin sisään vastustajan näpäytyksen voimasta, jolloin asettaminen tapahtuu heti. Tämän jälkeen figuuria voidaan näpäyttää normaalisti.
2.2.3       Jos tolpanvieruspaikassa, jonne pelifiguuria ollaan asettamassa, on jo fi-  guuri,  niin asettaminen tapahtuu toiselle tolpalle.  Jos  tässäkin on figuuri, niin    sitten alkuperäiselle tolpalle siellä jo olevan pelifiguurin viereen. Tämän  jälkeen figuuria voidaan näpäyttää normaalisti. 
2.2.4       Jos päätyrajan ja maalivahdinalueen rajan risteyksesä on jo figuuri estäen uuden figuurin sijoittamisen, käytetään maalin toisen puolen vastaavaa paikkaa. Mikäli tässäkin kohdassa on jo figuuri, sijoitetaan figuuri alkuperäiselle puolelle jo paikalla olevan figuurin viereen, lähimmän kulmalipun puolelle. Tämän  jälkeen figuuria voidaan näpäyttää normaalisti. 

2.3.
Samaan paikkaan pelialustalla tulevien pelifiguurien asettelu

2.3.1.  Jos käy niin, että pelifiguuria ollaan asettamassa rajalle vastustajan näpäytyksen jälkeen, mutta vastustajan pelifiguuri näpäytetäänkin rajalle juuri samaan kohtaan, niin asetettava pelifiguuri asetetaan kiinni vastustajan pelifiguuriin kentän ulkopuolelle suorassa kulmassa rajaan nähden. Tämän jälkeen figuuria voidaan näpäyttää normaalisti.  

2.4.
Kaatuneiden pelifiguureiden pystyyn nostaminen

2.4.1.
Pallon pysähdyttyä kaatuneet pelifiguurit nostetaan heti pystyyn. 

2.4.2.
Pelifiguurin pystyyn nosto tapahtuu siten, että pohjan kenttää vasten olevaa reunaa käytetään ikään kuin akselina, jonka ympäri pelifiguuri käännetään pystyyn. Pystyyn nostetun pelifiguurin pohjan keskipiste on siis eri kohdassa kuin kaatuneen pelifiguurin keskipiste.
2.4.3.
Toisiinsa takertuneet ja kaatuneet pelifiguurit nostetaan pystyyn kuten edellä.
2.5.
Pelifiguureiden vaihdot

2.5.1.
Pelaaja saa vaihtaa korkeintaan kolme pelifiguuria pelin aikana. Maalivahti voi olla yksi vaihdettava pelifiguuri, mutta maalivahdin saa vaihtaa vain maalivahtiin.
2.5.2.
Vaihdon saa suorittaa pelikatkon aikana sekä sivurajan yhteydessä, jolloin ajanotto pysäytetään poikkeuksellisesti.
2.5.3.     Rikkoutuneet pelifiguurit pitää vaihtaa, mutta jos vaihtoja ei enää jäljellä, niin rikkoutunut pelifiguuri poistetaan pelikentältä ja pelaaja jatkaa vajaalla pelifiguurimäärällä. Jos kaikki kolme vaihtoa on  käytetty ja maalivahti rikkoutuu, niin maalivahdin saa korvata ehjällä maalivahdilla. 

2.5.4   Vaihdossa sisääntuleva figuuri asetetaan täsmälleen samaan kohtaan pelikenttää kuin mistä vaihdettava pelifiguuri otettiin pois.

                Lisäys: Variaatioiden käyttö on sallittua, jos siitä sovitaan ennen ottelun aloittamista. Esim. HeSu-liigassa sisääntuleva figuuri näpäytetään peliin keskiviivalta. Ennen ottelun aloittamista on sovittava pelaajien kesken kummalta puolelta kenttää näpäytykset suoritetaan. Mikäli peliin on nimetty tuomari, päättää tuomari kumpaa puolta kentästä käytetään. Variaatioiden käytöstä sovitaan erikseen, eivätkä ne ole osana virallisia sääntöjä. Ilman variaatioita noudatetaan sääntöä 2.5.4.

 2.6.
Etäisyys

2.6.1.
Kun kyse on erikoistilanteista, niin vastustajan pelifiguureiden on oltava tiettyjen minimietäisyyksien päässä pallosta erikoistilanteen antamishetkellä. Jos erikoistilanteen suorittava pelaaja kuitenkin näin haluaa, vastustajan figuurit saavat olla lähempänä palloa kuin säännöt määräävät. 
2.6.2.
Kyseiset minimietäisyydet ovat seuraavat:

	Tilanne
	Minimietäisyys

	sivuraja
	40 mm 

	vapaapotku
	90 mm

	kulmapotku
	90 mm 

	rangaistuspotku
	Kaikkien pelaajien maalivahtia ja rangaistuspotkun antajaa lukuunottamatta on oltava rangaistusalueen ja sen puoliympyrän ulkopuolella. Lisäksi rangaistuspotkua antavan pelaajan kädellä on oltava riittävästi tilaa.

	maalipotku
	Kaikkien vastustajan pelaajien on oltava rangaistusalueen ulkopuolella. Rangaistusalueella olevat vastustajan pelaajat siirretään sivuttaissuuntaisesti rangaistusalueen rajalle, niin että ne eivät haittaa maalipotkun antamista.


Sääntö 3: Pelin kesto
3.1.
Peliaika

3.1.1.
Peliaika on 2*15 minuuttia tehokasta peliaikaa. Ajanotto katkaistaan maalipotkuissa, vapaapotkuissa, kulmapotkuissa, puoliajalla, maalin syntyessä sekä joissakin poikkeustapauksissa, joilla on merkitystä pelin jatkamiseksi.  Poikkeustapauksia ovat esim. pelifiguurin rikkoutuminen, maalin tai maaliverkon rikkoutuminen tai pelialustan vioittuminen 

                Sivurajaheitossa ajanottoa ei katkaista.        
3.1.2. Kummankin puoliajan jälkeen peli jatkuu ns. viimeisellä  hyökkäyksellä.                      

                 Ns. viimeistä hyökkäystä saa yrittää se pelaaja, jonka hallussa pallo on  normaalin peliajan loppuessa missä tahansa osassa pelialuetta. Kun viimeistä hyökkäystä on kulunut 30 sekuntia ja pallo on edelleen hyökkääjällä, on hyökkääjällä oikeus suorittaa yksi näpäytys ( + mahdollinen jatkolaukaus ). Mikäli puolustaja on näpäytysvuorossa ajan umpeutuessa, puolustaja saa tehdä näpäytyksensä ja sen jälkeen hyökkääjä saa suorittaa tämän ns. viimeisen näpäytyksen ( + mahdollisen jatkolaukauksen ). Tämän jälkeen peli päättyy.

               Poikkeus: Mikäli ns. viimeinen näpäytys johtaa siihen, että tuomitaan rangaistuspotku, on pelaajalla oikeus suorittaa rangaistuspotku, jonka jälkeen peli päättyy.  
                 Ns. viimeisen hyökkäyksen kesto on 30 sekunttia, ja kestää kunnes 
                 a ) 30 sekunttia kuluu loppuun

                 b ) hyökkääjä menettää pallon hallinnan vastustajalle

                 c ) syntyy maali tai maalipotku.

                 Poikkeukset:

                a ) Puolustava pelaaja syyllistyy rikkeeseen, josta tuomitaan vapaapotku.

                     Ns. viimeisen hyökkäyksen aikana puolustavan pelaajan syyllistyessä

                     rikkeeseen, josta tuomitaan vapaapotku, AJANOTTO PYSÄYTETÄÄN

                     Tämän jälkeen suoritetaan normaalit vapaapotkutilanteessa sallitut 

                     näpätykset.Ajanotto käynnistetään uudelleen siitä mihin se on pysäytetty

                     vasta sen jälkeen, kun hyökkääjä on suorittanut vapaapotkun.     

                     Peli jatkuu kunnes joku kohdassa 3.1.2. mainittu määritelmä täyttyy.

                b ) Mikäli ns. viimeisen hyökkäyksen aikana hyökkäävälle joukkueelle 

                     tuomitaan sivurajaheitto, PELI EI PÄÄTY, vaan peli jatkuu 

                     sivurajaheitolla kunnes joku kohdassa 3.1.2. mainittu määritelmä

                     täyttyy. Sivurajaheitossa AJANOTTOA EI PYSÄYTETÄ.

                c ) Mikäli ns. viimeisen hyökkäyksen aikana hyökkäävälle joukkuelle

                     tuomitaan kulmapotku, PELI EI PÄÄTY. 

                     AJANOTTO PYSÄYTETÄÄN. Tämän jälkeen suoritetaan normaalit  

                      kulmapotkutilanteessa sallitut näpätykset. Ajanotto käynnistetään
                     uudelleen vasta sen jälkeen, kun hyökkääjä on suorittanut kulmapotkun.     

                 d ) Mikäli ns. viimeisen hyökkäyksen aikana hyökkäävälle joukkueelle 

                     tuomitaan rangaistuspotku, PELI EI PÄÄTY, vaan hyökkääjällä on

                     oikeus suorittaa rangaistuspotku. Mikäli rangaistuspotkusta syntyy 
                     maali, peli päättyy. Jos rangaistuspotku kuitenkin epäonnistuu, ja pallo           

                     jää puolustavan joukkueen haltuun, peli päättyy. Jos rangaistuspotku 

                     epäonnistuu, mutta pallo jää kuitenkin hyökkäävän joukkueen haltuun,     

                     PELI EI PÄÄTY, vaan peli jatkuu kunnes joku kohdassa 3.1.2. mainittu 

                     määritelmä täyttyy. Ajanotto käynnistetään hyökkäävän joukkueen 

                     näpäytyksen jälkeen. 

3.2.
Lisäaika
3.2.1.
Lisäaika pelataan cup-kilpailuissa tilanteen ollessa tasan. Lisäajan kesto on 2*5 minuuttia

3.2.2.
Lisäajan viimeinen hyökkäys on 15 sekuntia + viimeinen näpäytys

3.3.
Rangaistuspotkukilpailu

3.3.1.
Jos cup-kilpailussa peli on tasan jatkoajankin jälkeen, suoritetaan rangaistuspotkukilpailu. Molemmilla pelaajilla on velvollisuus valita  5 pelifiguuria, joilla suoritetaan rangaistuspotku. Molempien pelaajien on ilmoitettava valitsemansa figuurit ennen ensimmäisen rangaistuspotkun suorittamista. Ennen rangaistuspotkukilpailun aloittamista suoritetaan kolikko- tai palloarvonta. Arvonnan voittaja saa valita kumpi pelaajista suorittaa ensimmäisen rangaistuspotkun.

                Tarkennus: Pelaajalalla on oikeus nimetä myös irtomaalivahti rangaistuspotkun suorittajaksi, jos hän näin haluaa.

3.3.1.1.     Mikäli peliin on nimetty tuomari, antaa hän luvan rangaistuspotkun 

                 suorittamiseen. Ennen luvan antamista erotuomarin on kuitenkin 

                varmistuttava siitä, että MOLEMMAT pelaajat ovat valmiita potkun

                suorittamiseen.
3.3.1.2.   Rangaistuspotkun suorittaminen  kuvattu erikseen. Sääntö 12.2.

    3.3.1.3.   Molemmat pelaajat suorittavat vuorotellen 5 rangaistuspotkua 

                   säännön 12.2. määrittelemällä tavalla.

                   Tarkennus1: Samaa pelifiguuria saa käyttää laukojana vain yhden kerran

                   Poikkeus: Mikäli pelaajan kaikkia pelifiguureita, mukaan lukien maali-

                                   vahti, on käytetty näpäytykseen, ja peli on edelleen ratkaisemat-

                                   ta, saadaan käyttää samaa pelifiguuria, jolla on jo kerran näpäy-

                                   tetty rangaistuspotkukilpailun aikana.

                    Tarkennus2: Maalivahtifiguurin suorittama rangaistuspotku suoritetaan

                                         käyttämällä irtomaalivahtifiguuria. 

                    Tarkennus3: Pelaajalla on oikeus nimetä irtomaalivahtifiguuri rangais-

                                         tuspotkun suorittajaksi.

    3.3.2.
Jos viiden laukojaparin jälkeen peli on edelleen tasan, jatketaan rangaistuspotkujen suorittamista jatkokierroksilla käyttäen laukojapareja vuorotellen niin kauan että
                a ) Ensimmäisena laukaisuvuorossa ollut pelaaja onnistuu maalinteossa ja 

                     vastustaja epäonnistuu omalla vuorollaan. Tämän jälkeen peli päättyy.

                 b ) Ensimmäisena laukaisuvuorossa ollut pelaaja epäonnistuu maalinteossa

                     ja vastustaja onnistuu maalinteossa omalla vuorollaan. Tämän jälkeen 

                     peli päättyy.
3.3.2.1. Pelaajalla ei ole oikeutta jatkokierroksella käyttää samaa pelifiguuria, jota näpäytettiin varsinaisen rangaistuspotkukilpailun viiden ensimmäisen näpäytyksen aikana, vaan hänen tulee nimetä laukojaksi joku muu figuuri, joka oli kentällä jatkoajan umpuetuessa.

                  Poikkeus: Mikäli pelaajan kaikkia pelifiguureita, mukaan lukien maali-

                                   vahti, on käytetty näpäytykseen, ja peli on edelleen ratkaisemat-

                                   ta, saadaan käyttää samaa pelifiguuria, jolla on jo kerran näpäy-

                                   tetty rangaistuspotkukilpailun aikana.

              Tarkennus: Maalivahtifiguuriin suorittama rangaistuspotku suoritetaan           

                                     irtomaalivahtifiguurilla.

3.3.2.2. Ottelun voittajaksi nimetään se pelaaja, jolla on enemmän onnistuneita 

rangaistuspotkuja.  

Sääntö 4: Aloitus

4.1.
Määritelmä

4.1.1.
Ennen pelin tai jatkoajan alkua tuomari suorittaa kolikkoarvonnan. Ns. vierasjoukkueeksi merkitty pelaaja saa valita kruuna tai klaava ja jos arvaa oikein, saa hän valita kenttäpuoliskon. Tämän jälkeen toinen pelaajista suorittaa avauspotkun. Tällöin arvonnan voittaja aloittaa toisen pelijakson. Jos kolikkoa ei ole helposti saatavilla, niin suoritetaan ns. palloarvonta. Tässä toinen pelaajista kätkee pallon kätensä sisään siten, että toisella pelaajalla ei ole mahdollista havaita kumpaan käteen pallo kätketään. Tämän jälkeen vastapelaaja valitsee jomman kumman käden. Mikäli hän arvaa oikein, valitsee hän kenttäpuoliskon, ja toinen pelaaja suorittaa avauspotkun. Tällöin arvonnan voittaja aloittaa toisen jakson. 
4.1.2.
Jos molemmilla pelaajilla on samanlaiset joukkueet, eikä kumpikaan suostu vapaaehtoisesti vaihtamaan joukkuettaan eikä saatavilla ole mitään tapaa merkitä joukkueita niin, että ne erottuvat toisistaan, niin suoritetaan kolikko- tai palloarvonta, jonka häviäjä joutuu vaihtamaan joukkuetta.
4.2.
Avauspotkun suoritus
4.2.1.
Molempien pelaajien pelifiguureiden on oltava omalla kenttäpuoliskollaan ja puolustavan pelaajan pelifiguurit eivät saa olla keskiympyrän sisällä eivätkä koskettaa keskiympyrää. Pallo asetetaan keskipisteeseen.
4.2.2.
Aloituspotkun suorittava pelaaja asettaa pelifiguurinsa ensiksi lukuunottamatta aloituspotkun suorittavaa pelifiguuria. Kun puolustava pelaaja on asettanut pelifiguurinsa, niin aloituspotkun suorittava pelaaja valitsee aloituspotkun suorittajan, ja asettaa figuurin haluamaansa kohtaan pelikentällä.  
4.2.2.1.    Kun molemmat pelaajat ilmoittavat olevansa valmiita pelin aloittamiseksi,

                 aloituspotkun suorittava pelaaja näpäytää aloituspotkun suorittajaksi valittua pelifiguuria siten, että se osuu palloon, ja pallo liikkuu VASTUSTAJAN kenttäpuoliskolle vähintään pallon LÄPIMITAN verran. Mikäli näin ei tapahdu, pallo palautetaan keskipisteeseen ja näpäytys uusitaan.
4.2.2.2. Aloituspotku katsotaan olevan sääntöjen mukaisesti suoritettu kun

a ) Pallo on liikkunut näpäytyksen voimasta vähintään läpimittansa verran

ja

b ) Pallo pysähtyy vastustajan kenttäpuoliskolle 
4.2.3.
Aloituspotku tulee suorittaa vastustajan kenttäpuoliskolle. Mikäli näin ei tapahdu, pallo palautetaan keskipisteeseen ja näpäytys uusitaan.
                 Tarkennus: Pallon tulee pysähtyä vastustajan kenttäpuoliskolle. 
4.2.4.
Aloituspotkun antanut pelifiguuri ei saa koskettaa uudestaan palloon ennen kuin palloon on koskenut jokin toinen pelifiguuri. Virheestä tuomitaan vapaapotku vastustajalle siitä kohtaa, missä pallo sijaitsi ennen virheellistä näpäytystä.
4.2.5.
Maalinteon jälkeen peli jatkuu jälleen aloituspotkulla maalin päästäneen pelaajan toimesta.
Sääntö 5: Hyökkääminen
5.1
Hyökkääjä

5.1.1.
Pelaajaa, jolla on lupa näpäyttää figuurillaan palloon, kutsutaan hyökkääjäksi. Vastustajaa kutsutaan puolustajaksi.
                Tarkennus: Osassa kohtaa sääntöjä käytetään termiä ”palloa hallitseva joukkue/pelaaja”. Tällä viitataan hyökkääjään.
5.1.2.
Pallon hallinta säilyy hyökkääjällä kunnes:

a.
Näpäytetty hyökkäävä pelifiguuri ei osu palloon.

b.
Pallo osuu viimeksi puolustajan pelifiguuriin.

    Poikkeus: Maalivahdin torjunta. Lisää kohdassa Maalivahtipeli – 8.1.3.

c.
Vastustajalle tuomitaan sivurajaheitto, maalipotku, vapaapotku, kulmapotku tai rangaistuspotku.
	Tuomari:
	Tuomari ilmoittaa pallon hallinnan vaihtumisesta, jos kyseessä on vähänkään epäselvä tilanne.


5.1.3.
Kun tapahtuu jokin kohdassa 5.1.2. mainituista tapahtumista, tulee hyökkääjästä puolustaja ja puolustajasta hyökkääjä. 
5.2
Hyökkääminen
5.2.1.
Samalla hyökkääjän pelifiguurilla saa näpäyttää korkeintaan kolme kertaa peräkkäin. Jotta tämän jälkeen kyseisellä pelifiguurilla voi uudestaan tehdä hyökkäysnäpäytyksiä, on tapahduttava jotain seuraavista:
a.
palloa on näpäytettävä jollain toisella hyökkääjän pelifiguurilla tai irtomaalivahtifiguurilla.
b.
pallon on osuttava toiseen hyökkääjän pelifiguuriin, maalivahtiin tai irto-maalivahtifiguuriin.
c. pallo osuu näpäytyksen voimasta vastustajan figuureihin tai maalivahtiin, ja sen jälkeen uudelleen hyökkääjän figuureihin tai maalivahtiin
d.
pallon hallinta vaihtuu välillä kohdassa 5.1.2. kuvatulla tavalla. 
5.2.2.
Hyökkääjän pelifiguuri voi saada uudet kolme hyökkäysnäpäytystä seuraavalla tavalla: pallo osuu hyökkäysnäpäytyksen voimasta puolustajan pelifiguuriin ja kimpoaa takaisin hyökkäysnäpäytyksen tehneeseen tai johonkin toiseen hyökkääjän pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Liikaa näpäytyksiä – Vapaapotku 

	Rangaistus:
	a.
suora vapaapotku puolustajalle siitä kohtaa kenttää, mistä figuuri näpäytettiin liikkeelle
b.
epäsuora vapaapotku jos näpäytys tapahtuu hyökkääjän omalla rangaistusalueella 


5.2.3.
Jokainen hyökkääjän tekemä näpäytys katsotaan yritykseksi osua palloon. 
                Poikkeus1: Paitsioasemasta poistettavat pelifiguurit ( Sääntö 13.3. )
                Poikkeus2: Maalipotkussa ( sääntö 15.2.1.1. ) sivurajaheitossa ( sääntö 14.2.3. ), vapaapotkussa ( sääntö 11.2.1 ) ja kulmapotkussa ( sääntö 16.2.3.  suoritettavat sijoitusnäpäytykset. 
5.3.
Hyökkääjän virheet
5.3.1.
Hyökkääjän pelifiguuri ei  saa osua suorissa näpäytyksissä vastustajan pelifiguuriin ennen osumistaan palloon. Kierrenäpäytyksissä sallitaan pieni kosketus vastustajan pelifiguuriin. Näpäytetyn pelifiguurin liikerata / suunta ei saa kuitenkaan muuttua kosketuksesta niin, että hyökkääjän katsotaan hyötyvän kosketuksesta. Kierrenäpäytyksissä näpäytetyn figuurin kontakti puolustajan pelifiguuriin on sallittua ainoastaan, jos kosketus on niin kevyt, ettei vastustajan figuuri liiku lainkaan pois paikoiltaan. Jos näpäytetty figuuri osuu vastustajan figuuriin ainoastaan vartalo-osallaan, ja vastustajan figuuri ainoastaan heilahtaa paikallaan, ei kyseessä ole rike. Mikäli näpäytetty figuuri kuitenkin osuu vartalollaan vastustajan figuurin sellaisella voimalla, että vastustajan figuurin havaitaan SELVÄSTI liikkuvan paikoiltaan, tuomitaan vapaapotku puolustajalle. Mikäli rike tapahtuu hyökkäävän joukkueen omalla rangaistusalueella, tuomitaan puolustavalle joukkueelle rangaistuspotku. Näissä tapauksissa voidaan käyttää myös hyötynäkökohtaa, ja mikäli kosketus on ollut hyvinkin kevyt, mutta näpäyttäjä saa selvästi hyöytyä kosketuksesta, on tilanteesta tuomittava vastustajalle vapaapotku siitä kohtaa, missä näpäytetty figuuri osui vastustajan figuuriin. Mikäli kontakti tapahtuu hyökkääjän omalla rangaistusalueella, tuomitaan rangaistuspotku puolustavalle joukkueelle. Ennen pelin alkua voidaan myös erikseen sopia, sallitaanko ns. vartalokosketukset vai ei. Mikäli otteluun nimetään erikseen tuomari, on tuomarilla oikeus päättää, hyväksyykö hän vartalokosketukset vai ei.   
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Virhe - Vapaapotku/rangaistuspotku

	Rangaistus:
	a. vapaapotku virheen tapahtumapaikalta
b. rangaistuspotku jos virhe rangaistusalueella


5.3.2.
Kosketettuaan palloa hyökkääjän pelifiguuri saa saman näpäytyksen voimasta osua vastustajan pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin.
5.3.3.
Jos hyökkääjän pelifiguuri ei osu palloon, se ei saa osua vastustajan pelifiguureihin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin. Rikkeestä tuomitaan vapaa- tai rangaistuspotku. Vastustaja saa halutessaan käyttää ns. hyötynäkökohtaa. Tässä tapauksessa pallon hallinta vaihtuu.
5.3.4.   Hyökkääjän pelifiguuri saa osua muihin saman puolen pelifiguureihin riippumatta siitä tapahtuuko osuma ennen vai jälkeen palloon osumisen tai meneekö pelifiguuri kokonaan näpäytyksen voimasta ohi pallosta.
                Poikkeus1: Mikäli näpäytetty pelifiguuri osuu ensin saman joukkueen toiseen pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtiin, jotka osuman voimasta kimpoavat törmäten vastustajan pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin ENNEN kuin NÄPÄYTETTY pelifiguuri osuu PALLOON, on kyseessä hyökkääjän virhe.

                Tässä tapauksessa tuomitaan vapaapotku puolustavalle joukkueelle siitä kohtaa kenttää, missä kontakti puolustavan joukkueen figuureihin tapahtui. Mikäli kontakti tapahtuu hyökkäävän joukkueen rangaistusalueella, tuomitaan puolustavalle joukkueelle rangaistuspotku. 
                Poikkeus2: Näpäytetty pelifiguuri ei osu lainkaan palloon, vaan osuu saman joukkueen toiseen pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin, jotka osuman voimasta kimpoavat törmäten vastustajan pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin. Tässä tapauksessa hyökkääjä syyllistyy virheeseen. Tilanteessa tuomitaan vapaapotku puolustavalle joukkueelle siitä kohtaa kenttää, missä kontakti puolustavan joukkueen figuureihin tapahtui. Mikäli kontakti tapahtuu hyökkäävän joukkueen rangaistusalueella, tuomitaan puolustavalle joukkueelle rangaistuspotku.

                Poikkeus3: Näpäytetty pelifiguuri osuu ensin saman joukkueen toiseen pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin. Osuman voimasta näpäytetty pelifiguuri törmää vastustajan pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin. Tässä tapauksessa tilanteesta tuomitaan vapaapotku puolustavalle joukkueelle siitä kohtaa kenttää, missä kontakti puolustavan joukkueen figuuriin tapahtui. Mikäli kontakti tapahtuu hyökkääjän omalla ranagaistusalueella, tuomitaan puolustavalle joukkueelle rangaistuspotku.

                Poikkeus4: Näpäytetty pelifiguuri osuu ensin saman joukkueen toiseen pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin. Osuman voimasta näpäytetty pelifiguuri törmää vastustajan pelifiguuriin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin, ja osuu tämän jälkeen palloon. Tässä tapauksessa tilanteesta tuomitaan vapaapotku puolustavalle joukkueelle siitä kohtaa kenttää, missä kontakti puolustavan joukkueen figuuriin tapahtui. Mikäli kontakti tapahtuu hyökkääjän omalla ranagaistusalueella, tuomitaan puolustavalle joukkueelle rangaistuspotku.

                Selvennys: Kaikissa tilanteissa puolustava joukkue voi käyttää hyötynäkökohtaa ja jatkaa peliä, jos hän katsoo tämän hyödyttävän enemmän kuin mahdollinen vapaapotku. Tässä tapauksessa peliä jatketaan normaalisti, ja näpäytysvuoro palloon siirtyy puolustajalle. Mikäli puolustava pelaaja haluaa, hän voi vaatia törmäyksen voimasta paikaltaan siirtyneiden PUOLUSTAJAN pelifiguurien palauttamista niihin kohtiin kentällä, joissa ne olivat ennen hyökkääjän suorittamaa näpäytystä.
                Tässä tapauksessa näpäytyksen suorittaneen pelaajan pelifiguurit jäävät kuitenkin niihin kohtaan kentällä, mihin ne pysähtyivät törmäyksen voimasta pallon ollessa pysähtyneenä. Tässä kohtaan noudatetaan kuitenkin sääntöjen 2.1 , 2.2. , 2.3. ja 2.4. rajoituksia ja vaatimuksia. 

                Kaikissa tilanteissa peliä jatketaan pallon hallinnan vaihtumisella puolustavalle joukkueelle. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Virhe – Vapaapotku / rangaistuspotku

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku virheen tapahtumapaikalta tai palautetaan näpäytystä edeltänyt tilanne.  Pallon hallinta vaihtuu vastustajalle ( + hyötynäkökohta )
b.
Jos virhe tapahtuu hyökkääjän rangaistusalueella, tuomitaan rangaistuspotku tai palautetaan näpäytystä edeltänyt tilanne ja pallon hallinta vaihtuu vastustajalle ( + hyötynäkökohta )



5.3.5.
Jos pallo pysähtyneena koskettaa samanaikaisesti hyökkääjän ja puolustajan pelifiguuria, säilyy pallon hallinta hyökkääjällä. Pallo pitää kuitenkin pelata heti seuraavalla näpäytyksellä sellaiseen asemaan, että se osuu korkeintaan yhteen pelifiguuriin. Samoin pitää menetellä jos pallo osuu samanaikaisesti kahteen tai useampaan saman puolen pelaajaan.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Virhe - Vapaapotku/rangaistuspotku

	Rangaistus:
	a.
Suora vapaapotku pallon sijaintipaikasta
b. Epäsuora vapaapotku pallon sijaintipaikasta jos pallo on hyökkääjän rangaistusalueella


5.3.6.    Jos hyökkääjä selkeästi pelaa pallon pois säännön 5.3.5. kuvaamasta tilanteesta, mutta pallo kuitenkin pysähtyessään päätyy koskettamaan uudelleen säännössä 5.3.5. kuvatulla tavalla joitakin muita pelifiguureita, katsotaan että virhettä ei ole tapahtunut. Peliä jatketaan kohdan 5.3.5. määräämällä tavalla. 
5.3.7.   Pallon pitää aina olla pysähtynyt, kun hyökkääjä tekee näpäytyksensä. Poikkeus: pallon liikkuessa vastustajan päätyneljänneksellä eli puolustajan maalintekoalueella ja pallo on hyökkääjän hallussa, saa hyökkääjä tehdä ns. jatkolaukauksen. Siitä enemmän säännössä 7 - Maalin tekeminen 
Sääntö 6: Puolustaminen

6.1.
Puolustaja

6.1.1.
Se pelaaja joka ei hallitse palloa on puolustaja

6.1.2.
Puolustaja saa pallon hallinnan kun

a.
Hyökkääjän näpäytetty pelifiguuri ei osu palloon

b.
Pallo osuu viimeksi puolustajan pelifiguuriin
c. Hyökkääjä näpäyttää palloa maalintekoalueen ulkopuolelta, ja pallo pysähtyy puolustavan joukkueen maalivahdinalueelle, ja puolustavalla joukkueella on maalivahtifiguuri käytössä. Maalivahdin kosketus palloon  tässä tapauksessa vaihtaa pallon hallinnan puolustavalle joukkueelle
    Poikkeus: Mikäli pallo pysähtyy hyökkääjän näpäytyksen jälkeen puolustavan joukkueen maalivahdinalueelle, ja puolustavalla joukkuella on käytössä ns. irtomaalivahti, pallon hallinta ei vaihdu, vaan pallon hallinta säiltyy hyökkäävällä joukkueella. 
d.
Puolustajalle tuomitaan sivuraja, maalipotku, kulmapotku, vapaapotku, rangaistuspotku tai avauspotku.

	Tuomari
	Tuomari ilmoittaa pallon hallinnan vaihtumisesta, jos kyseessä on vähänkään epäselvä tilanne.


6.1.3.
Kun tapahtuu jokin kohdassa 6.1.2. mainituista tapahtumista, tulee hyökkääjästä puolustaja ja puolustajasta hyökkääjä.

6.2.
Puolustaminen - puolustusnäpäytys
6.2.1.
Jokaista hyökkääjän näpäytystä kohden puolustajalla on oikeus puolustusnäpäytykseen, joka tehdään pallon pysähdyttyä. 
                Poikkeus: Hyökkääjän suorittama ns. jatkolaukaus ( Sääntö 7 )

6.2.2.     Hyökkääjän täytyy odottaa jokaisen näpäytyksensä jälkeen, että puolustaja tekee puolustusnäpäytyksen. Poikkeus: Sääntö 7 - Pallon ollessa liikeessä hyökkääjän maalintekoalueella hyökkääjällä on oikeus tehdä jatkolaukaus liikkuvaan palloon ilman että hänen tulee odottaa vastustajan puolustusnäpäytystä. Mahdollista jatkolaukausta ei tarvitse erikseen ilmoittaa. Mikäli jatkolaukaus ei osu palloon, lasketaan tämä normaaliksi hyökkäysnäpäytykseksi ja pallon hallinta vaihtuu puolustavalle joukkueelle. 
6.2.3.
Ensimmäinen näpäytys joka tehdään vastustajan menetettyä pallon hallinnan on aina hyökkäysnäpäytys.
6.2.4.
Puolustusnäpäytetty pelifiguuri ei saa osua palloon. Jos näin kuitenkin käy, palautetaan näpäytystä edeltänyt tilanne. 
6.2.5.       Puolustusnäpäytetty pelifiguuri ei saa osua vastustajan pelifiguuriin, niin että pohjat osuvat vastakkain ja/ tai hyökkääjän figuuri liikahtaa törmäyksen voimasta. Jos näin kuitenkin käy, hyökkääjällä on oikeus valita miten hän haluaa peliä jatkaa.
                Hyökkääjän tulee valita seuraavista vaihtoehdoista

                 a) vapaapotku siitä kohtaa kenttää missä puolustajan näpäyttämä pelifiguuri osui hyökkääjän pelifiguuriin.
                 b) hyökkääjällä on oikeus käyttää hyötynäkökohtaa, ja jatkaa peliä normaalisti pallon hallinan säilyessä hyökkääjällä, ja hyökkääjällä on oikeus suorittaa seuraava näpäytys jolla hän saa osua palloon.

                Tarkennus: Tässä tapauksessa KAIKKI pelifiguurit jatkavat peliä siitä kohtaa pelikenttää, mihin ne jäivät pallon pysähtyessä, kuitenkin siten että säännöissä 2.1. , 2.2. , 2.3. ja 2.4. mainitut edellytykset ja rajoitukset täyttyvät.  

                 c) hyökkääjällä on oikeus vaatia näpäytetty puolustajan pelifiguuri palautettavaksi käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan pelikenttää, missä figuuri sijaitsi ennen puolustajan suorittamaa näpäytystä. Tämän jälkeen hyökkääjällä on oikeus käsin nostamalla palauttaa törmäyksen voimasta liikkunut hyökkääjän oma pelifiguuri siihen kohtaan pelikenttää, missä figuuri sijaitsi ennen puolustajan suorittamaa näpäytystä. Peliä jatketaan normaalisti hyökkääjän näpäytyksellä pallon hallinnan säilyessä hyökkäävällä joukkueella.
                Tarkennus: Mikäli puolustajan suorittaman näpäytyksen voimasta puolustajan pelifiguuri törmää muihin kuin yhteen hyökkääjän pelifiguuriin tai puolustajan muihin omiin figuureihin, on hyökkääjällä oikeus palauttaa kaikki puolustajan näpäytyksen voimasta, ja törmäyksessä paikaltaan liikkuneet figuurit käsin nostamalla takaisin niihin kohtiin pelikentällä, missä figuurit sijaitsivat ennen puolustajan suorittamaa näpäytystä. Kaikkia pelifiguureita ei ole pakko palauttaa, jos hyökkääjä ei näin halua. 

               Peliä jatketaan kuitenkin aina niin, että sääntöjen 2.1. , 2.2. , 2.3. ja 2.4. edellytykset ja rajoitukset täyttyvät.

                 d) rangaistuspotku, mikäli puolustajan näpäyttämä pelifiguuri osuu sääntöjenvastaisesti hyökkääjän pelifiguuriin rangaistusalueella. Rangaistusalueen raja lasketaan alueeseen kuuluvaksi. 

6.2.5.1.     Rajoitus1: jotta puolustustajan suorittama näpäytys voisi aiheuttaa vapaa- tai rangaistuspotkun, tulee hyökkääjän figuurin, johon puolustajan näpäytetty figuuri osuu, ja pallon välissä olla korkeintaan yksi koko kentän halki kulkeva poikittaisviiva (keskiviiva tai laukaisuraja). Muussa tapauksessa hyökkääjä voi valita ainoastaan joko vaihtoehdon B tai C. 
6.2.5.2.    Tarkennus2: mikäli puolustaja käyttää näpäytyksessään kierrettä, ja näpäytetty figuuri osuu hyökkääjän figuuriin siten, että kierteen suunta tai liikerata ei muutu ja hyökkääjän figuuri ei liiku paikoiltaan, ei kyseessä ole rike.  Jos puolustajan katsotaan kuitenkin saavan kosketuksesta merkittävää hyötyä, katsotaan näpäytys sääntöjenvastaiseksi. 
6.2.5.3.     Jos puolustusnäpäytetyn pelifiguurin vartalo-osa osuu hyökkääjän pelifiguuriin, kysessä ei ole rike. Jos puolustajan katsotaan kuitenkin saavan kosketuksesta merkittävää hyötyä, tai hyökkääjän pelifiguuri liikkuu vartalokosketuksen voimasta MERKITTÄVÄSTI, katsotaan näpäytys sääntöjenvastaiseksi. Lisää vartalokosketukisista ja sen tulkinnoista kohdassa – Hyökkääminen - 5.3.1.
6.2.6.1.   Puolustusnäpäytetty pelifiguuri saa osua omiin pelifiguureihin. Ei ole kuitenkaan sallittua osua puolustusnäpäytetyllä pelifiguurilla toiseen puolustajan pelifiguuriin tai maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin jotka törmäyksen voimasta osuvat hyökkääjän pelifiguureihin sääntöjenvastaisesti.  Rikkeen jälkeen peliä jatketaan säännön 6.2.5. mukaan. 
6.2.6.2.     Mikäli puolustajan näpäyttämä pelifiguuri törmää ensin puolustajan muihin pelifiguureihin, maalivahtifiguuriin tai irtomaalivahtifiguuriin, ja törmäyksen voimasta osuu hyökkääjän pelifiguuriin sääntöjenvastaisesti, katsotaan tämä rikkeeksi, ja peliä jatketaan säännön 6.2.5. mukaan. 

6.2.7.       Jos hyökkääjä näpäyttää pallon yli sivu- tai päätyrajan tai hyökkääjä aiheuttaa näpäytyksellään vapaapotkun puolustajalle tai näpäyttää ohi pallosta, ei puolustajalla ole tässä tapauksessa oikeutta tehdä puolustusnäpäytystä.  
Sääntö 7: Maalin tekeminen

7.1.
Hyväksytty maali

7.1.1.
Maali on syntynyt, jos pallo on ylittänyt kokonaan maalilinjan. Lisäksi edellyttäen että seuraavat kohdat täyttyvät :

a.
Pallo on koskettaessaan hyökkääjän pelifiguuria ollut puolustajan maalintekoalueella ja viimeiseksi palloon koskenut hyökkääjän pelifiguuri on puolustajan kenttäpuoliskolla.
b.
Peliaika ei ole umpeutunut pallon osuessa hyökkääjän pelifiguuriin ennen liikkumistaan puolustajan maaliviivan yli.
    Poikkeuksena kohta –Peliaika- 3.1.2. Poikkeus d )

c. Pallo ei osunut ennen maaliviivan ylittymistä viimeiseksi puolustajan pelifiguuriin.
    Poikkeus: Mikäli viimeiseksi palloon osunut pelifiguuri on puolustajan, ja figuuri sijaisee osumahetkellä maalivahdin alueella tai SELVÄSTI maalivahdin alueen rajojen päällä, maali hyväksytään. Myös maaliviiva lasketaan maalivahdinalueen rajaksi. Maalivahdin alueen rajat katsotaan kuuluvaksi maalivahdin alueeseen
   Tarkennus: Mikäli viimeiseksi palloon osunut pelifiguuri on puolustajan, ja figuuri sijaitsee maalivahdin alueen ulkopuolella, maali hylätään.

   Lisäys1: Mikäli otteluun on nimetty erotuomari, päättää hän hyväksytäänkö maali vai ei.

   Lisäys2: Epäselvissä tilanteissa maalia ei hyväksytä.

   Poikkeus: Pallo on osunut  puolustajan figuuriin, mutta ennen maali-

                    viivan ylittymistä pallo osuu viimeiseksi hyökkääjään, joka on 

                    puolustajan kenttäpuoliskolla. Tässä tapauksessa maali hyväk-

                    sytään. 

d. Laukaus oli näpäytyksenä hyväksyttävä eli näpäytetty pelifiguuri ei osunut vastustajan pelaajaan ennen osumista palloon. Katso kohta 5.3.4.
7.1.2.      
Maalin voi tehdä myös suoraan kulmapotkusta, suorasta vapaapotkusta sekä rangaistuspotkusta.
7.1.3.       Maalin voi tehdä jatkolaukauksella. Jatkolaukausta saa yrittää, kun pallo on liikkeessä puolustajan maalintekoalueella ja pallon hallinta on hyökkääjällä. Jatkolaukausmaaleihin pätevät kohdan 7.1.1. säännöt sillä tarkennuksella, että katsottaessa onko pallo liikkeessä ja onko pallo ylittänyt laukaisuviivan, on figuurin osumahetki palloon ratkaiseva, ei näpäytyshetki.
                Tarkennus: Jatkolaukaus liikkuvaan palloon on luvallista suorittaa ennen 

                                   kuin pallo on ylittänyt maalintekoalueen rajan. 

7.1.3.1.     Jatkolaukaus pitää suorittaa eri pelifiguurilla kuin millä edellinen näpäytys suoritettiin. Tällä tarkoitetaan sitä, että sillä pelifiguurilla, jota on viimeksi NÄPÄYTETTY ja laitettu pallo liikkelle, ei saa suorittaa jatkolaukausta. Mikäli pallo osuu matkalla toiseen hyökkääjän figuuriin, saa figuurilla johon pallo osui, tehdä jatkolaukauksen. Figuurin on oltava kuitenkin puolustajan kenttäpuoliskolla. 
                 Tarkennus1: Mikäli hyökkääjä näpäyttää pallon liikkeelle figuurilla A, ja pallo osuu hyökkääjän figuuriin B, ja tämän jälkeen uudelleen jo näpäyettyyn figuuriin A, ei ole luvallista suorittaa jatkolaukausta figuurilla A, vaikka pallo olisi yhä liikkeessä maalintekoalueella. 

                 Tarkennus2: Mikäli hyökkääjä näpäyttää pallon liikkeelle figuurilla A, ja 

                  pallo osuu puolustajan figuuriin, ja sen jälkeen uudelleen hyökkääjän figuuriin B, on hyökkääjällä oikeus suorittaa jatkolaukaus mikäli pallo on yhä liikkeessä maalintekoalueella, ei kuitenkaan figuurilla A. 
7.1.3.2.     Mikäli jatkolaukausnäpäytys epäonnistuu eikä osu palloon ja pallo jää pelattavaksi, on puolustajalla oikeus vaatia jatkolaukausta yrittänyt figuuri palautettavaksi käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan pelikenttää, missä se sijaitsi ennen näpäytystä. Tällä tarkoitetaan sitä, että ohi pallosta näpäytetty, jatkolaukausta yrittänyt figuuri palautetaan käsin nostamalla siihen kohtaan kenttää, missä se sijaitsi ennen hyökkääjän viimeistä näpäytystä ENNEN jatkolaukausta. Tämän jälkeen pallon hallinta vaihtuu, ja puolustaja vaihtuu hyökkääjäksi ja hyökkääjä puolustajaksi.
7.1.4.       Jatkolaukauksen saa suorittaa seuraavasti: hyökkääjän näpäytetty pelifiguuri A törmää hyökkääjän pelifiguuriin B, joka osuu törmäyksen voimasta palloon.  Hyökkääjällä on oikeus suorittaa jatkolaukaus figuurilla B mikäli pallo on liikkeessä maalintekoalueella. 
7.1.5        Jatkolaukauksen on oltava näpäytys, jolla pyritään tekemään maali.  Ns. jatkolaukaus ei saa olla lisänäpäytys tai taktinen figuurin siirtäminen uuteen paikkaan kentällä. Jatkolaukauksen on aina kohdistuttava liikkuvaan palloon. Jotta jatkolaukausta voidaan pitää laukauksena, pitää jotakin seuraavista tapahtua: 
                - pallo menee maaliin

                - maalivahti torjuu laukauksen

                - pallo menee rajoista yli

                - laukauksen tehnyt figuuri menee rajoista yli

                - laukaus osuu tolppaan tai ylärimaan

                - laukaus on selvästi niin kova ja suuntautuu päätyrajaa kohti, jotta sitä voidaan pitää laukauksena, mutta pallo osuu omiin tai vastustajan figuureihin ja pysyy kentällä.
7.1.5.1     a ) Jos jatkolaukaus tuomitaan sääntöjenvastaiseksi, tuomitaan vastustajalle vapaapotku siitä kohdasta missä näpäytetty figuuri osui palloon.
                b ) Mikäli sääntöjenvastainen jatkolaukaus ei osu palloon, tuomitaan vastustajalle vapaapotku siitä kohtaa pelikenttää, mistä figuuri näpäytettiin liikkeelle.  

7.1.5.2     Yhtä hyökkäysnäpäytystä kohden saa suorittaa vain yhden jatkolaukauksen tai jatkolaukausyrityksen.
                Tarkennus: Hyökkääjällä on oikeus yrittää jatkolaukausta vain kerran, riippumatta siitä osuuko jatkolaukaus palloon vai ei; vaikka pallo olisi yhä liikkeessä maalintekoalueella, ja pallon hallinta säilyisi hyökkääjällä. 

7.1.6.       Maali voi syntyä kimpoamalla vastustajan maalivahdista. Tällä tarkoitetaan sitä, että hyökkääjän laukoma pallo kimpoaa puolustajan maalivahdin TORJUNNASTA hyökkääjän maaliin. Mikäli puolustaja selvästi ohjaa hyökkääjän näpäyttämän laukoman pallon hyökkääjän maaliin, maalia ei hyväksytä, vaan peliä jatketaan hyökkääjän maalipotkulla.
                Mikäli hyökkääjä laukoo pallon oman maalivahtinsa kautta vastustajan maaliin, maalia ei hyväsytä, vaikka pallo olisikin ollut näpäytyshetkellä maalintekoalueella. 

                Poikkeus: Puolustaja TORJUU hyökkääjän ampuman pallon kohti hyökkääjän maalia. Hyökkääjä ehtii TORJUMAAN pallon, ja pallo menee puolustajan maaliin. Tässä tapauksessa maali hyväksytään. Mikäli maalivahti kuitenkin selvästi vain ohjaa pallon, ja pallo päätyy vastustajan maaliin, maalia EI hyväksytä. Tässä tapauksessa peliä jatketaan puolustajan maalipotkulla. 
7.2.
Ei-hyväksytty maali
7.2.1.
Jos pallo menee maaliin, mutta kohdan 7.1.1. ehdot eivät täyty, tuomitaan puolustajalle maalipotku kohdissa a. ja c. Kohdassa d. tuomitaan vapaapotku siitä kohtaa kenttää, missä osuma tapahtui. 
7.2.2.      Maalia ei voi tehdä suoraan sivurajasta tai maalipotkusta, ei edes niin että pallo osuu matkalla omaan pelifiguuriin. Mikäli pallo päätyy vastustajan maaliin sivurajan tai maalipotkun jälkeen, jatketaan peliä puolustajan maalipotkulla. 
                Poikkeus 1: Hyökkääjä suorittaa sivurajaheiton, jonka seurauksena pallo liikkuu maalintekoalueelle, johon hyökkääjä suorittaa jatkolaukauksen liikkuvaan palloon. Mikäli pallo menee jatkolaukauksesta maaliin, maali hyväksytään mikäli joku kohdassa 7.1.1. määritelty kohta täyttyy.
                 Poikkeus 2: Hyökkääjä suorittaa maalipotkun, ja pallo liikkuu maalintekoaluelle. Mikäli pallo osuu matkalla tai maalintekoalueella viimeksi hyökkääjän figuuriin, on hyökkääjällä oikeus suorittaa liikkuvaan palloon jatkolaukaus. Mikäli pallo menee jatkolaukauksesta maaliin, maali hyväksytään mikäli joku kohdassa 7.1.1. määritelty kohta täyttyy.

7.3.
Omamaali
7.3.1.
Pelaaja voi tehdä oman maalin riippumatta pallon ja näpäytetyn pelifiguurin sijainnista pelialueella.
7.3.2.
Omaa maalia ei voi kuitenkaan tehdä suoraan maalipotkusta, kulmapotkusta, vapaapotkusta, sivurajasta, rangaistuspotkusta tai avauspotkusta. Pallon mennessä omaan maaliin näissä tilanteissa, annetaan vastustajalle kulmapotku. Sivurajaheitossa ja kulmapotkussa siltä puolelta kenttää, josta sivurajaheitto tai kulmapotku suoritettiin. Muissa tapauksissa siltä puolelta, mistä pallo ylitti maaliviivan.
                Poikkeus 1: Pelaaja suorittaa sivurajaheiton, vapaapotkun tai kulmapotkun, pallo osuu toiseen pelaajan omaan kenttäfiguuriin tai maalivahtiin tai irtomaalivahtiin, ja menee siitä maaliin. Tässä tapauksessa syntyy oma maali, ja maali hyväsytään. Mikäli pallo osuu viimeksi vastustajan kenttäfiguuriin, tai irtomaalivahtiin, syntyy maali, ja maali hyväksytään. 
                Poikkeus 2: Pelaaja suorittaa maalipotkun, pallo osuu pelaajan oman RANGAISTUSALUEEN ulkopuolella pelaajan toiseen kenttäfiguuriin tai irtomaalivahtiin ja menee siitä maaliin. Tässä tapauksessa syntyy oma maali, ja maali hyväsytään.

                Poikkeus  3: Pelaaja suorittaa maalipotkun, pallo osuu pelaajan oman RANGAISTUSALUEEN ulkopuolella vastustajan kenttäfiguuriin tai irtomaalivahtiin ja menee siitä maaliin. Tässä tapauksessa syntyy maali, ja maali hyväksytään.
                Poikkeus 4:  Pelaaja suorittaa vapaapotkun tai kulmapotkun, pallo osuu vastustajan maalin kehikohin ( tolppiin tai ylärimaan ) ja kimpoaa tästä pelaajan omaan maaliin. Vaikka pallo osuisi matkalla muihin figuureihin tai irtomaalivahtiin, syntyy oma maali, ja maali hyväksytään.

7.3.3.
Oma maali voi syntyä kimpoamalla vastustajan maalin tolpista, ylärimasta tai tietyissä tapauksissa vastustajan maalivahdista. Tästä lisää kohdassa
                - Maalin tekeminen – 7.1.6. 

Sääntö 8: Maalivahtipeli

8.1
Maalivahdin käsittely
8.1.1.
Maalivahdin keppi pujotetaan verkon alta maalin taakse. Kepin päässä oleva figuuri sijoitetaan maalin suulle.
8.1.2.
Maalivahdin käsittelyssä on kiellettyä
                a) pitää maalivahtifiguuria ilmassa ennen kuin hyökkääjän näpäyttämä figuuri on osunut palloon. 

                Poikkeus: Mikäli hyökkääjä yrittää jatkolaukausta liikkuvaan palloon pallon ollessa liikkeessä puolustajan maalintekoalueella, on puolustavalla joukkueella lupa pitää maalivahtifiguuriaan ilmassa niin kauan kuin pallo on liikkeessä.
                Tarkennus: Heti kun hyökkääjän näpäyttämä figuuri on osunut palloon ja pallo on liikkeessä, saa maalivahtia pitää ilmassa. Kun pallo pysähtyy, on maalivahti laskettava alas siten, että vähintään maalivahtifiguurin pohjaosa koskettaa pelialustan pintaa. 

                b) liikuttaa maalivahtifiguuria nopeasti edestakaisin ennen kuin hyökkääjän näpäyttämä figuuri on osunut palloon.  

Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Väärä maalivahdin käsittely

	Rangaistus:
	Rangaistuspotku, jos maalivahti torjuu laukauksen.


8.1.3.       Pallonhallinta vaihtuu maalivahdin kosketuksesta ainoastaan, jos vastustaja pelaa pallon laukaisualueen ulkopuolelta, pallo pysähtyy maalivahdinalueelle ja maalivahti koskee palloon. Muussa tapauksessa hallinta pysyy sillä pelaajalla, jonka figuuriin pallo on viimeksi osunut. 
8.1.4.
Maalia kohti tullut ja maalivahdin keppiosalla torjuttu laukaus tuomitaan rangaistuspotkuksi. Mikäli pelaaja estää liikkuvan pallon etenemisen  maalivahdin keppiosalla, tuomitaan tästä rangaistuspotku vastustajalle. Laukaus joka osuu tolppaan ja kimpoaa siitä maalivahdin keppiosaan, ei aiheuta rangaistuspotkua. Mikäli pallo on liikkumassa poispäin maalista, ja osuu maalivahdin keppiosaan, joko vahingossa tai tahallisesti maalivahtia liikutettaessa, ei aiheuta rangaistuspotkua. Pelaajalla on kuitenkin oikeus sijoittaa maalivahtinsa siten, että maalivahdin keppiosa estää pallon pelaamisen esim. maalin edessä poikittaissuunnassa. Tässä tapauksessa pelaajan tulee sijoittaa maalivahtinsa ennen hyökkääjän näpäytystä, eikä pelaajalla ole oikeutta liikuttaa maalivahtia ennen kuin pallo on liikkeessä. Mikäli maalivahdin keppiosa tässä tapauksessa estää palloa menemästä maaliin, ei tuomita rangaistuspotkua. Mikäli pelaaja kuitenkin liikuttaa maalivahtiaan pallon liikkumisen jälkeen, ja selvästi estää keppiosalla pallon menemästä maaliin, tuomitaan rangaistuspotku. Mikäli hyökkääjä laukoo pallon kohti maalia, ja puolustaja ei liikuta maalivahtiaan, ei tuomita rangaistuspotkua, vaikka pallo osuisikin maalivahdin keppiosaan estäen palloa menemästä maaliin.  
8.1.5.    Jos maalivahdin torjuma/tökkäämä pallo menee yli sivu- tai päärajasta, tuomitaan heitto tai maalipotku sen mukaan kuin kyseessä olisi ollut näpäytys. Eli jos pallo osuu torjunnan/tökkäyksen jälkeen vastustajan figuuriin, niin maalivahdin joukkue saa sivurajan ainoastaan silloin, jos vastustajan figuuri on samalla kenttäneljänneksellä kuin maalivahti. Mikäli maalivahti torjuu/tökkää pallon yli vastustajan päätyrajan, tuomitaan tästä maalipotku.
8.1.6    Jos maalivahti torjuu pallon vastustajan maaliin, tuomitaan maali. Jos maalivahti tökkää/ ohjaa pallon vastustajan maaliin, tuomitaan vastustajalle maalipotku. Kummassakaan tapauksessa ei ole väliä kenen hallussa pallo on sen mennessä maaliin. Tökkäykseksi katsotaan eteenpäin suuntautuva maalivahtifiguurin liike. Käytettäessä irtomaalivahtia, puhutaan näpäytyksestä, ja irtomaalivahtia koskevat samat säännöt kuin kenttäfiguureita. Näin ollen irtomaalivahtifiguurilla voidaan tehdä maali vain jos pallo on maalintekoalueella, ja irtomaalivahtifiguuri puolustavan joukkueen kenttäpuoliskolla. 
8.1.7      On sallittua suorittaa sivurajaheitto siten, että pallo liikkuu sivurajaheiton suorittaneen joukkueen omalle maalivahdinalueelle, tökätä palloa maalivahtifiguurilla ja tehdä jatkolaukaus liikkuvaan palloon, mikäli pallo ylittää maalintekoalueen rajan. Mikäli pallo menee maaliin, maali hyväksytään jos kohdassa 7.1.1. mainitut edellytykset täyttyvät. 
8.2.
Sijoittuminen
8.2.1.
Ennen laukausta maalivahti saa olla missä asennossa tahansa, kunhan maalivahtifiguurin pohjaosa koskettaa pelialustaa maalivahdinalueen sisällä. Maalivahtifiguurin vartalo-osa saa olla maalivahdinalueen ulkopuolella. Laukauksen aikana ja sen jälkeen pallon ollessa liikkeessä, saa maalivahti olla ilmassa. Maalivahdin on oltava maalivahdin alueen sisällä. Maalivahdin katsotaan olevan maalivahdinalueen sisällä, kun maalivahtifiguurin pohjaosa on maalivahdinalueen sisällä, tai sen rajalla. Maalivahtifiguurin vartalo-osa saa tulla maalivahdinalueen ulkopuolelle. Maalivahdinalueeseen luetaan myös sen rajat.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Maalivahti alueen ulkopuolella - rangaistuspotku

	Rangaistus:
	Jos maalivahtifiguuri koskettaa/torjuu  palloa SELVÄSTI maalivahdin alueen ulkopuolella tuomitaan rangaistuspotku. Tässä tapauksessa sekä maalivahtifiguurin pohjaosan että vartalo-osan tulee SELVÄSTI olla yli maalivahdinalueen rajojen osuessaan palloon. 


8.2.2.  Pelaaja ei saa siirtää maalivahtifiguuriaan liikuttamalla muita maalivahdinalueella olevia pelifiguureita. Jos laukauksen aikana maalivahtifiguuri siirtää maalivahdinalueella olevaa pelifiguuria ja tämä pelifiguuri torjuu laukauksen, tuomitaan rangaistuspotku. Muuten maalivahtifiguurin siirtämä pelifiguuri vain siirretään käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan pelialuetta, missä se sijaitsi ennen näpäytystä.

Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Maalivahdin virhe - rangaistuspotku

	Punishment:
	Rangaistuspotku


8.2.3. a ) Maalivahtifiguuri ei saa estää vastustajan pelifiguurin liikkumista maalivahdin alueella. 
           b )   Pelaaja ei saa estää vastustajaa näpäyttämästä palloa sijoittamalla maalivahtifiguurinsa pallon ja vastustajan figuurin väliin siten, että maalivahtifiguurin keppiosa on pallon ja vastustajan figuurin välissä. 
           c )    Mikäli pelaaja estää maalivahtifiguuriaan liikuttamalla vastustajan liikkeessä olevaa pelifiguuria osumasta palloon, tai muuten katkaisee vastustajan näpäytetyn pelaajan liikkeen, tuomitaan tästä rangaistuspotku hyökkääjälle. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Maalivahdin virhe - rangaistuspotku

	Rangaistus:
	Rangaistuspotku


8.2.4 a)      Maalivahdilla on kuitenkin aina oikeus olla parhaassa mahdollisessa torjunta-asemassa. On mahdollista että syntyy tilanne, jossa hyökkääjällä on päätyrajalla figuuri, jolla voidaan näpäyttää palloa alaspäin ja toisella hyökkääjän figurilla voi olla samaan aikaan suora laukaisupaikka. Näissä tilanteissa puolustajalla tulee olla selvää kummalla figuurilla vastustaja aikoo pelata seuraavalla näpäytyksellään.
          b)    Pelaajalla on oikeus sijoittaa maalivahtifiguurinsa siten, että maalivahtifiguurin pohja/vartalo-osa on pallon ja hyökkääjän pelifiguurin välissä SUORASSA LINJASSA. Kohdassa 8.2.3 mainitut edellytykset tulee kuitenkin täyttyä. 
8.3.
Maalivahdin vaihdot
8.3.1.
Maalivahti voidaan väliaikaisesti vaihtaa ns. irtomaalivahtiin. Katso sääntö 9.
8.3.2.
Rikkoutunut maalivahti voidaan vaihtaa toiseen maalivahtiin heti rikkoutumisen jälkeen. Ehjä maalivahti voidaan vaihtaa toiseen maalivahtiin vain ajanoton ollessa pysähtynyt.
8.4.
Maalivahtiin kohdistuneet rikkeet

8.4.1. Jos pallo ja maalivahti ovat paikoillaan ja hyökkääjä osuu hyökkäysnäpäytyksellä puolustajan maalivahtiin ennen osumistaan palloon, on kyseessä näpäyttäjän rike. Kyseessä on rike myös silloin, jos hyökkääjä näpäyttää ohi pallosta, ja osuu puolustajan liikkumattomaan maalivahtiin.
Tilanteesta tuomitaan puolustajalle vapaapotku. Koska rike syntyy maalivahdinalueen sisällä, on puolustajalla oikeus antaa tilanteesta seurannut vapaapotku mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta. Maalivahdinalueen rajat lasketaan alueeseen kuuluviksi. 

8.4.2.  a ) Mikäli pallo on liikkeessä, ja hyökkääjä suorittaa jatkolaukauksen, jonka seurauksena näpäytetty figuuri törmää liikkumattomaan maalivahtiin, on kyseessä rike.
Tilanteesta tuomitaan puolustajalle vapaapotku. Koska rike syntyy maalivahdinalueen sisällä, on puolustajalla oikeus antaa tilanteesta seurannut vapaapotku mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta. Maalivahdinalueen rajat lasketaan alueeseen kuuluviksi.
8.4.3. b )  Mikäli pallo on liikkeessä, ja hyökkääjä suorittaa jatkolaukauksen, jonka seurauksena näpäytetty figuuri törmää liikkumattomaan maalivahtiin, ja osuu sen jälkeen palloon, on kyseessä rike.

Tilanteesta tuomitaan puolustajalle vapaapotku. Koska rike syntyy maalivahdinalueen sisällä, on puolustajalla oikeus antaa tilanteesta seurannut vapaapotku mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta. Maalivahdinalueen rajat lasketaan alueeseen kuuluviksi.

8.4.4. a ) Mikäli hyökkääjä yrittää suorittaa maalintekoaluella jatkolaukauksen liikkuvaan palloon, ja näpäytetty figuuri menee ohi pallosta ja törmää LIIKKUVAAN maalivahtiin, ei tätä katsota rikkeeksi.
b ) Miäli hyökkääjä näpäyttää figuurinsa ohi pallosta siten, että se osuu puolustajan LIIKKUVAAN maalivahtiin, ei tätä katsota rikkeeksi. 

          c )  Mikäli hyökkääjän näpäyttämä figuuri osuu ensin palloon, ja sen jälkeen 
               puolustajan maalivahtiin, ei tätä katsota rikkeeksi, riippumatta siitä oliko
               puolustajan maalivahti osumahetkellä liikkeessä vai ei. 

8.4.5. Mikäli puolustajan näpäyttämä pelifiguuri törmää hyökkääjän maalivahtiin, katsotaan tämä sääntöjenvastaiseksi, riippumatta siitä oliko maalivahti osumahetkellä liikkessä vai ei.

Tilanteesta tuomitaan hyökkääjälle vapaapotku. Koska rike syntyy maalivahdinalueen sisällä, on hyökkääjällä oikeus antaa tilanteesta seurannut vapaapotku mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta. Maalivahdinalueen rajat lasketaan alueeseen kuuluviksi.

8.4.6. KAIKKI hyökkääjän näpäytykset, jotka osuvat ENSIN puolustajan maalivahtifiguuriin ja sen jälkeen PALLOON, katsotaan rikkeiksi.

 Tilanteesta tuomitaan puolustajalle vapaapotku. Koska rike syntyy maalivahdinalueen sisällä, on puolustajalla oikeus antaa tilanteesta seurannut vapaapotku mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta. Maalivahdinalueen rajat lasketaan alueeseen kuuluviksi.

Sääntö 9: Irtomaalivahti

9.1.
Irtomaalivahdin käyttö

9.1.1.
Lähtiessään peliin maalivahdinalueelta irtomaalivahdin tulee olla alueen sisällä tai päätyrajan takana kuviteltujen maalivahdinalueen rajojen jatkeiden sisällä. Maalivahdinalueen rajat lasketaan kuuluvaksi maalivahdinalueeseen. Irtomaalivahti on maalivahdinalueella, jos figuurin pohjaosa on vähintään keskellä maalivahdinalueen rajaa. Vähänkin ulompana kentällä oleva irtomaalivahti ei ole maalivahdinalueella.
9.1.2.
Kun irtomaalivahti lähtee peliin, otetaan maalivahtifiguuri pois maalin suulta. Poikkeuksena kohta 9.2.2. 
9.1.3.
Kun irtomaalivahti ei ole pelissä, sen on oltava pelialueen ulkopuolella päätyrajan takana.
9.1.4.       Kun irtomaalivahti on lähtenyt peliin, sitä koskevat kaikki kenttäpelifiguureita koskevat säännöt.
9.1.5.       Irtomaalivahti voi lähteä peliin hyökkäysnäpäytyksellä, puolustusnäpäytyksellä tai sijoitusnäpäytyksellä.
9.1.6.       Irtomaalivahti saa lähteä peliin mistä kohtaa tahansa maalivahdin alueelta täysin riippumatta maalivahtifiguurin sijainnista ennen irtomaalivahdin käyttöönottoa. 
                Poikkeukset:  Sääntö 9.2.1.4 poikkeus
9.2.
Irtomaalivahdin palautus

9.2.1.      Irtomaalivahti voidaan palauttaa maaliin näpäyttämällä sitä siten, että se jää maalivahdinalueelle. Rangaistusalueen sisällä oleva irtomaalivahti voidaan palauttaa myös näpäyttämällä se maalin sisään tai yli päätyrajasta siten, että irtomaalivahti ylittää päätyrajan maalivahdinalueen sivurajan suuntaisen rajan ja maalitolpan välistä. Irtomaalivahdin palauduttua maaliin, se otetaan pois kentältä ja maalivahtifiguuri laitetaan takaisin maaliin.  
9.2.1.1.    Rangaistusalueen ulkopuolelta maalin sisään tai rangaistusalueen sisällä päätyrajasta yli ja kankaalta ulos näpäytetty irtomaalivahti palautetaan käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan kenttää, missä se sijaitsi ennen näpäytystä. Näpäytystä ei saa uusia, vaan pelaaja menettää näpäytyksen. Mikäli pelialue on aidattu, osuminen aitaan katsotaan samaksi asiaksi kuin kankaalta ulostulo. Jos näpäytetty irtomaalivahti kimpoaa tolpasta tai ylärimasta takaisin kentälle, figuuri jatkaa peliä siitä kohtaa kenttää, mihin se pysähtyy. 
9.2.1.2     Mikäli irtomaalivahti näpäytetään rangaistusaleen ulkopuolelta päätyrajasta yli siten, että päätyrajan ylityskohta sijaitsee rangaistusalueen sisällä ( ei kuitenkaan maalivahdinalueen sisällä ), ja figuuri ei poistu  ulos pelialueelta, saa näpäyttäjä valita, jätetäänkö irtomaalivahti paikoilleen vai asetetaanko se  päätyrajalle rajanylityskohtaan.
9.2.1.3.    Pelikatkon aikana irtomaalivahdin voi palauttaa maaliin mistä tahansa pelikenttää samalla tavalla kuin pelin käynnissä ollessa rangaistusalueelta.
                Poikkeus: Mikäli irtomaalivahti on kentällä maalin syntyessä, saa irtomaalivahdin vaihtaa maalivahtifiguuriin automaattisesti ilman näpäyttämistä. Tämä suoritetaan ennen aloituspotkua. 

9.2.1.4.    Kun irtomaalivahti on palautettu maaliin, saa maalivahtifiguuri lähteä peliin mistä kohtaa tahansa maalivahdinaluetta.

Poikkeus: Jos pallo hyökkääjän hallussa puolustajan maalivahdinalueella, pääsee puolustajan maalivahtifiguuri peliin vasta yhden vastustajan näpäytyksen jälkeen, vaikka puolustaja onnistuisikin näpäyttämään irtomaalivahtinsa takaisin säännössä 9.2.1. kuvatulla tavalla. Irtomaalivahti on kentällä kunnes hyökkääjä on suorittanut seuraavan näpäytyksensä, jonka jälkeen maalivahtifiguuri otetaan peliin. 
9.2.2. Maalipotkun antanut irtomaalivahti saadaan aina ottaa välittömästi pois kentältä maalipotkun jälkeen. Pelin nopeuttamiseksi maalivahtifiguuria ei tarvitse ottaa pois maalista mikäli pelaaja suorittaa maalipotkun irtomaalivahdilla.
9.2.3.  Kun irtomaalivahti on saatu palautettua sääntöjenmukaisesti takaisin ja maalivahtifiguuri on otettu jälleen käyttöön, tulee pelaajan suorittaa vähintää yksi näpäytys pelifiguurilla ennen kuin pelaajalla on oikeus ottaa irtomaalivahti uudelleen käyttöön.
9.2.4.  Pelaajalla on oikeus suorittaa sivurajaheitto, vapaapotku, kulmapotku ja rangaistuspotku käyttäen irtomaalivahtia. Mikäli pelaaja haluaa suorittaa jonkun edellä mainitun erikoistilanteen käyttäen irtomaalivahtia, tulee maalivahtifiguuri ensin poistaa maalin suulta. Näpäytyksen jälkeen ja sen aikana irtomaalivahtia koskevat samat säännöt kuin kenttäpelaajafiguuriakin, ja se tulee palauttaa takaisin säännön 9.2.1. puitteissa ennen kuin pelaaja voi ottaa maalivahtifiguurin takaisin peliin. 
Sääntö 10: Virheet, varoitukset ja ulosajot
10.1.
Keltainen kortti
10.1.1.     Jatkuvista vapaapotkun arvoisista virheistä annetaan keltainen kortti, joka merkitään viimeisimmän virheen tehneelle pelifiguurille. Tässä kohtaa on hyvä sopia ennen peliä, minkälaisista virheistä keltaisia kortteja annetaan.Mikäli ottelun nimetään tuomari, on hänellä oikeus valita linjaus jota molemmat pelaajat joutuvat noudattamaan. Tuomarin on kuitenkin hyvä ennen peliä antaa pelaajille tietyt ohjeet, joiden mukaan hän aikoo peliä tuomita. Tämä auttaa pelaajia sopeutumaan vallitseviin olosuhteisiin ja ennakoimaan mahdolliset virheiden aiheuttamat rangaistukset pelin aikana. 

10.2.
Punainen kortti

10.3.1.
Kaksi keltaista kortti saanut pelifiguuri saa punaisen kortin eli poistetaan kentältä. Lisää aiheesta kohdassa 10.1.1.
10.3.2.
Pelaajan epäurheilijamainen käytös johtaa suoraan punaiseen korttiin, joka merkitään viimeksi näpäytetylle pelifiguurille ja pelifiguuri poistetaan kentältä. Epäurheilijamaiseksi käytökseksi lasketaan esim. vastustajan   tai tuomarin nimittely, vastustajan pelifiguurien tahallinen vahingoittaminen/rikkominen ja vahingoittamisyritys, halventavat käsimerkit ja muu agressiivinen käyttäytyminen pelin aikana vastustajaa, tuomaria tai muita paikalla olevia henkilöitä kohtaan. Tuomarilla on myös oikeus keskeyttää peli, mikäli hän katsoo tämän ainoaksi vaihtoehdoksi tilanteen rauhoittamiseksi. Tuomari myös päättää jatketaanko peliä, vai tuomitaanko jompikumpi pelaajista hävinneeksi peli luovutuksella.  
10.3.3.     Pelaajan pelifiguurien saatua kolme punaista korttia, tuomitaan pelaaja luovuttaneeksi 0-3 tai jos tilanne oli sillä hetkellä hänen kannaltaan huonompi, niin pelin lopputulokseski merkitään sen hetkinen tilanne. 
10.3.4.     Sarjataulukossa tasapisteissä olevista pelaajista on aina huonoimmassa asemassa se, jolla on eniten luovutuksia.
10.3.
Käsivirhe
10.3.1.
Pelaaja ei saa koskea palloon kädellään tai millään muulla vartalonsa osalla pelin ollessa käynnissä.
Virheen tapahtuessa
	Tuomari
	Käsivirhe - vapaapotku / rangaistuspotku

	Punishment:
	a. vapaapotku virheen tapahtumapaikalta
b. rangaistuspotku jos virhe rangaistusalueella


10.3.2.
Jos hyökkääjä tahallisesti pelaa pallon vastustajan käteen, niin vapaapotku annetaan puolustajalle.
10.4.
Obstruktio

10.4.1.
Pelaaja ei saa estää  vastustajaansa liikkumasta pelikentän ympärillä eikä saa estää vastustajaansa tekemästä näpäytystä.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Obstructio - vapaapotku / rangaistuspotku

	Rangaistus:
	a.
vapaapotku pallon sen hetkiseltä sijaintipaikalta
b.
rangaistuspotku jos pallo rangaistusalueella


10.4.2.
Esimerkkejä obstruktioista:

10.4.2.1.
Pelaaja estää vastustajaa suorittamasta näpäytystä. Poikkeuksena kohta 
                8.2.4. a) 
10.4.2.2.
Pelaaja peittää vastustajan näkyvyyden kentälle tai palloon tämän tehdessä näpäytystä. Poikkeuksena kohta 8.2.4. a)
10.4.2.3.
Puolustaja estää hyökkääjää tekemästä jatkolaukausta estämällä tämän vapaan liikkumisen pelikentän ympärillä. Poikkeuksena kohta 8.2.4 a)
10.4.3.
Tahalliset obstruktiot johtavat punaiseen korttiin. Mikäli tuomari katsoo pelaajan jatkavan tahallisia obstruktioita, voidaan pelaaja tuomita hävinneeksi luovutuksella. Poikkeuksena kohta 8.2.4 a)
10.5.
Ajanpeluu
10.5.1.
Pelaajat eivät saa käyttää näpäytyksiin enempää aikaa kuin tuomari sallii.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Ajanpeluu - vapaapotku / rangaistuspotku

	Rangaistus:
	a.
vapaapotku pallon sen hetkiseltä sijaintipaikalta
b. epäsuora vapaapotku jos pallo rangaistusalueella


Sääntö 11: Vapaapotku

11.1.
Määritelmä

11.1.1.
Maalintekoalueelta annettavat vapaapotkut ovat aina suoria, mikäli säännöissä ei erikseen mainita. Muut vapaapotkut ovat epäsuoria, eikä niistä voida tehdä suoraa maalia.  
11.1.2.
Pelialueen ulkopuolella olevia pelifiguureita voidaan rikkoa vapaapotkun arvoisesti. Tällöin vapaapotku annetaan lähimmältä pääty- tai sivurajan pisteeltä siirtämällä rikottua pelifiguuria käsin kohti pääty- tai sivurajaa kunnes pelifiguuri on viivan päällä. Vapaapotku suoritetaan tästä kohtaa. 
11.2.
Vapaapotkun suorittaminen
11.2.1.
Pelaaja, jolle vapaapotku on tuomittu, valitsee ensin vapaapotkun antavan pelifiguurin. Sitten hän suorittaa kaksi sijoitusnäpäytystä. Näpäytysten pitää kohdistua eri pelifiguureihin. Tämän jälkeen myös puolustajalla on oikeus kahteen eri figuuriin kohdistuvaan sijoitusnäpäytykseen.

11.2.2.    Vapaapotkua antava pelifiguuri saa sijoittua palloon nähden miten tahansa pelialustalle. 
11.2.3.    Vapaapotkun antaja ja pallo voidaan väliaikaisesti poistaa pelikentältä, jos ne ovat sijoitusnäpäytysten tiellä. Molemmilla pelaajilla on oikeus siirtää palloa ja vapaapotkun suorittavaa figuuria, jos pelaaja katsoo näiden olevan näpäytyksen tiellä tai haittaavan näpäytyksen suorittamista. Näpäytyksen jälkeen pallo ja vapaapotkun suorittava figuuri palautetaan siihen kohtaan kentällä, missä rike tapahtui. 
11.2.4.
a ) Sijoitusnäpäytykset eivät saa osua vastustajan pelifiguureihin eivätkä näpäytetyt pelifiguurit saa törmätä omiin pelifiguureihin niin, että ne törmäävät vastustajan pelifiguureihin. Mikäli näin tapahtuu, näpäytetty figuuri ja näpäytyksen voimasta siirtyneet näpäyttäjän omat figuurit palautetaan käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan kentällä, misse figuurit sijaitsivat ennen näpäytystä. Näpäytystä EI SAA uusia.
                Mikäli vastustajan pelifiguurit ovat liikkuneet törmyksen voimasta, saa hän valita palauttaako käsin nostamalla omat figuurinsa siihen kohtaa kentällä missä ne olivat ennen vastustajan näpäytystä, vai jättääkö figuurit aloilleen.
                b ) Mikäli figuuri ajautuu näpäytyksen voimasta paitsioasemaan, ei pelaajalla ole oikeutta poistaa figuuria paitsioasemasta ennen kuin vapaapotku on suoritettu.

                 Poikkeus: Mikäli pelaajan näpäyttämä figuuri törmää vastustajan figuuriin siten, että vastustajan figuuri ajautuu törmäyksen seurauksena paitsioasemaan, on vastustajalla oikeus poistaa tämä figuuri paitsioasemasta ennen vapaapotkun suorittamista. Toisella pelaajalla on oikeus tehdä vastanäpäytys paitsiostapoistettuun figuuriin. Lisää aiheesta säännössä 13 – Paitsio. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Näpäytys takaisin

	Rangaistus:
	Sijoitusnäpäytys otetaan takaisin ja palautetaan näpäytystä edeltänyt tilanne.


11.2.5.
Vastustajan pelifiguurien oltava 90 mm päässä pallosta, kun vapaapotku annetaan. vastustajan figuuri voi olla lähempänäkin, jos vapaapotkun suorittava pelaaja näin haluaa. 
11.2.5.1   Lähempänä kuin 90 mm olevat vastustajan pelifiguurit siirretään poispäin pallosta seuraavalla tavalla: pallon keskipisteestä vedetään kuvitteellinen säde pelifiguurin keskipisteeseen ja siirtäminen tapahtuu tätä sädettä pitkin, kuitenkin niin että vastustajan pelifiguurit eivät joudu paitsioon. Vastapuolen pelifiguureita ei ole pakko siirtää 90 mm päähän, jos vapaapotkun antaja ei katso sitä tarpeelliseksi.
11.2.5.2 Omia pelifiguureita ei saa siirtää käsin pois pallon edestä, mutta vapaapotkun antavan pelifiguurin takana olevia omia pelifiguureita saa siirtää sen verran, että pystyy tekemään näpäytyksen. 
11.2.6.
Vapaapotkun antanut pelifiguuri ei saa osua palloon uudestaan ennen kuin
a.
palloon on koskenut jokin toinen saman joukkueen pelifiguuri 
b.
pallon on koskenut maalivahtifiguuri tai irtomaalivahtifiguuri. 
c.
pallon hallinta on vaihtunut ja joku vastustajan pelifiguuri, maalivahtifiguuri tai irtomaalivahtifiguuri  on koskenut palloon.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Laiton näpäytys - vapaapotku

	Rangaistus:
	Epäsuora vapaapotku näpäytyksen suorituskohdasta.


11.2.7  Suorissa vapaapotkuissa vastustaja saa tehdä a ) maksimissaan neljän pelifiguurin muurin TAI b) tehdä kaksi sijoitusnäpäytystä TAI c ) tehdä kahden pelaajan muurin ja tehdä yhden sijoitusnäpäytyksen. Muuri tulee 90 mm päähän pallosta.
11.2.8  Suorissa vapaapotkuissa ( maalintekoalueen sisältä tuomitut vapaapotkut ovat aina suoria, ellei säännöissä erikseen mainita ) puolustajalla on oikeus käsin nostamalla ryhmittää 1-4 pelifiguuria muuriin 90mm:n päähän pallosta. Pelifiguurien tulee olla pohjaosastaan kiinni toisissaan. Pelifiguurin muuta asentoa ei ole rajoitettu. Kaikki käsin sjoitetut pelifiguurit tulee olla pohjasta kiinni toisissaan.  

Puolustavan pelaajan vaihtoehdot suorissa vapaapotkuissa:

a) Pelaaja sijoittaa yhden pelaajan käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta

b) Pelaaja sijoittaa kaksi pelaajaa käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta

c) Pelaaja sijoittaa kolme pelaajaa käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta

d) Pelaaja sijoittaa neljä pelaajaa käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta

e) Pelaaja tekee 2 sijoitusnäpäytystä

f) Pelaaja tekee 1 sijoitusnäpäytyksen

g) Pelaaja sijoittaa kaksi pelaaja käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta ja tekee yhden sijoitusnäpäytyksen

h) Pelaaja sijoittaa yhden pelaaja käsin nostamalla 90mm:n päähän pallosta ja tekee yhden sijoitusnäpäytyksen

i) Pelaajan ei ole pakko liikuttaa yhtään pelifiguuriaan, jos hän näin tahtoo.

Sääntö 12: Rangaistuspotku

12.1.
Määritelmä
12.1.1.
Seuraavat virheet aiheuttavat rangaistuspotkun olettaen, että virhe tapahtuu virheen tehneen pelaajan rangaistusalueella.
12.1.1.1.
Hyökkäävä pelifiguuri rikkoo puolustavaa pelifiguuria. 
12.1.1.2   Puolustava pelifiguuri rikkoo hyökkäävää pelifiguuria. 
12.1.1.3.
Maalivahdin torjunta nopeasti edestakaisin huitomalla.
12.1.1.4.  Käsivirhe omasta tai vastustajan hyökkäysnäpäytyksestä. Jos katsotaan käsivirheen olleen tahallinen ja pallo oli menossa maaliin, niin tuomitaan maali
12.1.1.5.   Maalivahtifiguurin virheet kohdissa 8.1.4 , 8.2.2. ja 8.2.3.c)
12.2.
Rangaistupotkun suorittaminen
12.2.1.
Pallo asetetaan rangaistuspisteelle, valitaan rangaistuspotkun suorittava pelifiguuri ja asetetaan se rangaistusalueen puoliympyrän sisään. Ympyrän rajat katsotaan kuuluvaksi puoliympyrään. Rangaistuspotku voidaan suorittaa myös irtomaalivahdilla jos hyökkääjä näin haluaa. Tässä tapauksessa hyökkääjän maalivahtifiguuri poistetaan maalista, ja irtomaalivahti asetetaan edellä kuvatulla tavalla, kuten pelifiguuri.  
12.2.2.
Kaikkien pelifiguureiden, puolustajan maalivahtiafiguuria ja rangaistuspotkun suorittavaa hyökkääjän pelifiguuria lukuun ottamatta, tulee olla rangaistusalueen ja sen puoliympyrän ulkopuolella. Ennen rangaistuspotkun suorittamista ylimääräiset, rangaistusalueen sisällä olevat pelifiguurit sijoitetaan käsin nostelemalla vapaavalintaiseen kohtaan rangaistusalueen ulkopuolelle, kuitenkin rangistuspotkun suorittavan pelifiguurin taakse, rangaistusalueen rajalle. Hyökkäävän joukkueen pelifiguureita ei saa sijoittaa siten, että ne jäävät paitsioon. 
12.2.3.
Jos rikkoneen pelaajan irtomaalivahti on pelissä rangaistuspotkun aiheutumishetkellä, niin irtomaalivahti poistetaan pelialueelta ja maalivahtifiguuri asetetaan maalin suulle.
12.2.4.
Ennen kuin laukaus lähtee on maalivahdin oltava liikkumatta maalilinjalle pohja kiinni pelialustassa. Maalivahti saa liikkua ja suorittaa torjuntaliikkeen heti kun rangaistuspotkua antava pelifiguuri on osunut palloon.
                Tarkennus: Mikäli maalivahti toistuvasti rikkoo sääntöä, ja liikkuu väärin tai liian aikaisin ennen rangaistuspotkun suorittamista, voidaan maalivahdille antaa keltainen kortti pelin viivyttämisestä. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Maalivahti liikkui liian aikaisin

	Rangaistus:
	Rangaistuspotku uusitaan, mikäli maalivahti torjuu pallon. 


12.2.5.
Tuomari kysyy maalivahdilta onko maalivahti valmis. Kun maalivahti on vastannut olevansa valmis, antaa tuomari luvan laukoa rangaistuspotkun, jonka jälkeen suoritetaan laukaus.

12.2.6.     Mikäli käytössä ei ole tuomaria, tulee rangaistuspotkun SUORITTAVAN pelaajan varmistua siitä, että vastustaja on valmiina ennen  laukauksen suorittamista.

                Mikäli vastustaja on SELVÄSTI ilmoittanut olevansa valmis, ei hän voi enää tämän jälkeen vaatia rangaistuspotkun uusimista, mikäli pallo menee maaliin. Tässä tapauksessa maali hyväksytään. 

                Mikäli rangaistuspotkun SUORITTAVA pelaaja EI VARMISTA ennen laukaisua vastustajan olevan valmis, on vastustajalla oikeus vaatia rangaistuspotku uusittavaksi. 

               Mikäli käytössä on tuomari, päättää TUOMARI hyväksytäänkö maali vai ei. Tuomarilla on oikeus määrätä rangaistuspotku uusittavaksi jos hän näin haluaa. 

12.2.7. Rangaistuspotkun antanut pelifiguuri saa koskea palloon vasta kun jokin toinen pelifiguuri on koskenut palloon. Myös maalivahdin torjunta lasketaan kosketukseksi.
12.2.8. Mikäli rangaistuspotkun on suorittanut hyökkäävän joukkueen irtomaalivahti, ja rangaistuspotku epäonnistuu, jää figuuri kentälle ja sitä koskevat samat säännöt kuin normaalia pelifiguuria. Irtomaalivahdin palautuksesta takaisin enemmän kohdassa – 9.2. Irtomaalivahdin Palautus –
12.2.9. Mikäli rangaistuspotkun on suorittanut hyökkäävän joukkueen irtomaalivahti, ja rangaistuspotku johtaa maaliin, saa irtomaalivahdin automaattisesti vaihtaa takaisin maalivahtifiguuriin. Tämä suoritetaan ennen aloituspotkun suorittamista.
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Virheellinen kosketus ( 12.2.7. )

	Rangaistus:
	vapaapotku vastustajalle siitä kohtaa kenttää, mistä palloon osunut figuuri näpäytettiin liikkeelle. 



Sääntö 13: Paitsio

13.1.
Määritelmä

13.1.1.
Paitsioasema 

13.1.1.1.
Hyökkäävä pelifiguuri on paitsioasemassa kun seuraavat ehdot täyttyvät
a.
hyökkäävä pelifiguuri on maalintekoalueella. Päätyrajan takana oleva pelifiguuri ei ole maalintekoalueella.
b. hyökkäävä pelifiguuri on lähempänä vastustajan päätyrajaa kuin pallo ja lähimpänä vastustajan päätyrajaa oleva puolustaja. 
c.
hyökkäävää pelifiguuria lähempänä vastustajan päätyrajaa on vain yksi tai ei yhtään vastustajan pelifiguuria, eli siis korkeintaan pelkkä maalivahti tai vain yksi kenttäpelifiguuri.
d.
maalintekoalueella on vähintään kaksi vastustajan pelifiguuria, joista toinen voi olla maalivahti
13.1.2.
Paitsion syntyminen
13.1.2.1.
Paitsio syntyy, kun hyökkäävä pelifiguuri on paitsioasemassa ja pallo pelataan lähemmäksi puolustajan päätyrajaa kuin toiseksi alin vastustajan pelifiguuri ja pallo on puolustajan laukaisualueella. Pallon pelaamiseksi katsotaan näpäytys pelifiguurilla tai irtomaalivahdilla tai maalivahtifiguurin tökkäys / ohjaus. Pallon tulee ylittää paitsiolinja kokonaan. 
13.1.2.2   On kuitenkin huomioitava, että jotta paitsio voisi syntyä, tulee viimeisen hyökkäysnäpäytyksen olla paitsioon joutuvan pelaajan tekemä.
Paitsion syntyessä: 
	Tuomari: 
	Paitsio – vapaapotku

	Rangaistus:
	a.
Vapaapotku siitä kohtaa missä pallo ylitti paitsiolinjan



13.1.2.4.
Seuraavissa tilanteissa ei synny paitsiota, vaikka hyökkäävä pelifiguuri olisikin paitsioasemassa.
a.
Pallo pelataan suoraan kulmapotkusta, sivurajasta, maalipotkusta tai rangaistuspotkusta.
b.
Vastustaja on tehnyt viimeisen hyökkäysnäpäytyksen.
c. Pelaaja yrittää jatkolaukausta, mutta ei osu palloon ja vastustajan maalivahtifiguuri tökkää / ohjaa pallon toiseen päätyyn paitsioasemassa olevalle figuurille.
d. Puolustaja näpäyttää pelifiguurinsa päätyrajalta ulos pelialueelta. Puolustajan pelifiguurin katsotaan silti olevan lähempänä päätyrajaa kuin hyökkääjäfiguurin, vaikka puolustajan pelifiguuri onkin pelialueen ulkopuolella. 

e. Puolustaja näpäyttää pelifiguurinsa sivurajalta ulos pelialueelta. Puolustajan pelifiguurin katsotaan kuitenkin olevan lähempänä päätyrajaa kuin hyökkääjän pelifiguuri, vaikka puolustajan pelifiguuri onkin pelialueen ulkopuolella.

Poikkeus: Näpäytetty puolustajan pelifiguuri poistuu pelialueelta, muttei pelialustalta. Hyökkääjän pelifiguuri on näpäytyksen jälkeen lähempänä puolustajan päätyrajaa, kuin toiseksi alin puolustajan pelifiguuri. Tässä tapauksessa hyökkääjän pelifiguuri ON paitsioasemassa.   
13.1.2.5.
Paitsioasemassa olevalla pelaajalla saa pelata palloa, jos paitsiota ei ole vielä syntynyt = pallo ei ole ylittänyt ns. paitsiolinjaa. Tällä tarkoitetaan sitä, että paitsioasemassa olevalla pelifiguurilla voidaan näpäyttää palloon siten, että pallo ei ylitä ns. paitsiolinjaa. Käytännössä paitsioasemassa olevaa pelifiguuria ja palloa joudutaan tässä tapauksessa pelaamaan kohti hyökkäävän joukkueen omaa maalia. Mikäli paitsioasemassa oleva pelaaja pelaa palloa kohti puolustajan maalia, syntyy paitsio. Myös tilanteessa jossa paitsioasemassa on useampi kuin yksi hyökkääjän pelifiguuri, ja palloa pelataan eteenpäin kohti puolustajan maalia, syntyy paitsio. Mikäli paitsioasemassa on esim. 2 hyökkääjän pelifiguuria, jotka ovat lähempänä puolustajan päätyrajaa kuin toiseksi alin puolustajan pelifiguuri, syntyy paitsio, jos toiseksi lähempänä puolustajan päätyrajaa oleva hyökkääjän pelifiguuri pelaa palloa eteenpäin.
                Tämä siksi, että käytännössä puolustajan maalivahtifiguuri on aina alin, lähimpänä puolustajan päätyrajaa oleva figuuri.

                Mikäli hyökkääjän pelifiguuri(t) on kuitenkin lähempänä puolustajan päätyrajaa kuin maalivahti, on hyökkääjä(t) paitsioasemassa.
                Tarkennus:  Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että maalivahtifiguuri on asettunut maalivahdinalueen uloimmalle rajalle, ja hyökkääjän pelifiguuri on lähempänä puolustajan päätyrajaa kuin maalivahdin vartalo-osa.   
13.2.
Passiivinen paitsio
                 Passiivinen paitsioasema syntyy, kun esim. 
a) palloa näpäyttänyt pelifiguuri liikkuu näpäytyksen voimasta yli paitsio-

linjan paitsioasemaan, ja pallo liikkuu perässsä yli paitsiolinjan.

b ) palloa näpäyttänyt pelifiguuri törmää toiseen saman joukkueen figuu-

 riin, ja törmäyksen voimasta toinen tai molemmat figuurit liikkuvat paitsiolinjan yli paitsioasemaan. Tämän jälkeen pallo liikkuu perässä yli 

paitsiolinjan. 

c ) palloa näpäyttänyt pelifiguuri liikkuu näpäytyksen voimasta yli paitsiolinjan paitsioasemaan. Pelaaja suorittaa jatkolaukauksen pallon ollessa liikkessä maalintekoalueella.

d ) palloa näpäyttänyt pelifiguuri törmää toiseen saman joukkueen figuu-

 riin, ja törmäyksen voimasta toinen tai molemmat figuurit liikkuvat paitsiolinjan yli paitsioasemaan. Pelaaja suorittaa jatkolaukauksen pallon 

ollessa liikkeessä maalintekoalueella.

· Passiivisessa paitsiossa figuurin ei katsota vaikuttavan tilanteeseen, eikä figuuri näin ole paitsiossa.

· Passiivisessa paitsiossa olevaa figuuria on mahdoton poistaa ennen paitsioaseman syntymistä. Näin figuurin ei katsota olevan paitsiossa. 

 13.2.1.     Passiivisessa paitsiossa olevat figuurit tulee poistaa VÄLITTÖMÄSTI kun 
                 se on sääntöjen mukaan mahdollista. Käytännössä tämä tarkoittaa ennen

                 hyökkääjän seuraavaa näpäytystä. Mikäli paitsiostapoistonäpäytys epä-

                 onnistuu, jäävät figuurit paitsioasemaan, ja sääntö 13.1.1.1. on voimassa. 
13.3.
Paitsiosta poisto
13.3.1.
Hyökkääjä saa tehdä paitsiosta poistonäpäytyksen, jolla yritetään siirtää paitsioasemassa oleva pelifiguuri pois paitsioasemasta. Jokaista hyökkäys-puolustusnäpätys paria kohden pelaajalla on käytössään korkeintaan kaksi paitsiostapoistonäpäytystä, joiden tulee kohdistua eri pelifiguureihin.
                Tarkennus: Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että hyökkääjä voi poistaa paitsiosta kerraan korkeintaan kaksi pelifiguuria. Tämän jälkeen hyökkääjän tulee suorittaa vähintään yksi hyökkäysnäpäytys, jonka jälkeen pelaajalla on jälleen käytössään kaksi paitsiostapoistonäpäytystä. 
13.4.
Paitsiosta poiston suoritus
13.4.1.
Hyökkääjän tulee ilmoittaa ennen paitsiostapoistonäpäytystä, että kyseessä on paitsiostapoisto, muuten näpäytys tulkitaan hyökkäysnäpäytykseksi. Paitsiostapoistonäpäytys ei saa ylittää keskiviivaa, mutta muita alueellisia rajoituksia ei ole.
13.4.2.     Paitsiostapoisto tulee tehdä ennen omaa hyökkäysnäpäytystä.
13.4.3.
a ) Paitsiostapoistonäpäytys ei saa osua muihin pelifiguureihin. Jos näin kuitenkin tapahtuu, näpäytetty figuuri palautetaan käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan kentällä, missä figuuri sijaitsi ennen näpäytystä. Tämän jälkeen puolustajalla, mikäli hän näin haluaa, on oikeus vaatia hyökkääjän näpäytyksen voimasta liikkuneet puolustajan figuurit palautettavaksi käsin nostamalla siihen kohtaan kentällä, missä ne sijaitsivat ennen hyyökkääjän paitsiostapoistonäpäytystä. Sääntöjenvastaista paitsiostapoistonäpäytystä ei saa uusia. Tässä tapauksessa puolustajalla ei ole oikeutta vastanäpäytykseen. Samaa pelifiguuria ei saa poistaa paitsiosta uudelleen ennen kuin hyökkääjä on suorittanut yhden hyökkäysnäpäytyksen ja puolustaja oman puolustusnäpäytyksensä.
                b)  Paitsiostapoistonäpäytys ei saa osua palloon. Jos näin kuitenkin tapahtuu, näpäytetty figuuri palautetaan käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan kentällä, missä figuuri sijaitsi ennen näpäytystä. Sääntöjenvastaista paitsiostapoistonäpäytystä ei saa uusia. Tässä tapauksessa puolustajalla ei ole oikeutta vastanäpäytykseen. Tämän jälkeen pallo palautetaan käsin nostamalla takaisin siihen kohtaan kenttää, missä se sijaitsi ennen näpäytystä. Samaa pelifiguuria ei saa poistaa paitsiosta uudelleen ennen kuin hyökkääjä on suorittanut yhden hyökkäysnäpäytyksen ja puolustaja oman puolustusnäpäytyksensä.

13.4.4.
Paitsiosta poistetulla pelifiguurilla ei saa tehdä hyökkäysnäpäytystä ennen kuin hyökkääjä on suorittanut hyökkäysnäpäytyksen jollakin toisella figuurilla. Paitsiosta poistetulla figuurilla on kuitenkin lupa suorittaa jatkolaukaus, kun pallo on liikkeessä puolustajan maalintekoalueella. 
13.4.5.     Jos paitsiosta poistettu pelifiguuri ei poistu paitsiosta, mutta näpäytys on muuten laillinen, jää näpäytetty pelifiguuri paikoilleen. Tällä tavalla epäonnistuneeseen paitsiostapoistoon puolustaja saa tehdä vastasiirron, joka tulee kohdistua hyökkääjän juuri tekemään epäonnistuneeseen paitsiostapoistonäpäytykseen. Katso kohta 13.4.7. 
13.4.6.     Mikäli hyökkääjä suorittaa paitsiostapoistonäpäytyksen siten, että näpäytetty, paitsiossa ollut figuuri pysähtyy hyökkääjän omalla kenttäpuoliskolle, on kyseessä sääntöjenvastainen paitsiostapoisto, ja näpäytetty figuuri palautetaan käsin nostamalla siihen kohtaan kentällä, missä figuuri sijaitsi ennen näpäytystä. Näpäytystä ei saa uusia, eikä puolustajalla ei ole oikeutta vastanäpäytykseen.
13.4.7. Jokaista onnistunutta paitsiostapoistonäpäytystä kohden puolustajalla on yksi vastanäpäytys. Poikkeuksena kohdat 13.4.3. ja 13.4.6. Vastanäpäytys ei saa osua palloon tai pelifiguureihin. Näpäytetyn pelifiguurin on pysähdyttävä vähintään 15cm etäisyydelle poistetusta pelifiguurista. Tätä kauemmas jäävät näpäytykset hylätään ja näpäytetty figuuri palautetaan käsin nostamalla siihen kohtaan kentällä, missä figuuri sijaitsi ennen näpäytystä. Näpäytystä ei saa uusia. 
13.4.8. Puolustajan ei ole pakko suorittaa vastanäpäytystä, jos hän näin haluaa. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Virheellinen vastanäpäytys

	Rangaistus:
	Näpäytys palautetaan


13.4.8.     Jos vapaapotkussa puolustaja jättää sijoitusnäpäytyksillään hyökkääjän pelifiguurin paitsioasemaan, niin hyökkääjä saa tehdä paitsiostapoiston.
                Tämän jälkeen puolustajalla on normaali vastanäpäytysoikeus. ( Kohta 13.4.7. )
                Puolustajan ei ole pakko suorittaa vastanäpäytystä, jos hän näin haluaa. 

13.4.9. Pelifiguurille voi tehdä paitsiostapoistonäpäytyksen päätyrajasta ulos ja sitä vastaan saa tehdä vastausnäpäytyksen. Paitsiostapoistettu pelifiguuri ei kuitenkaan saa tässä tapauksessa poistua pelialustalta. Mikäli näin tapahtuu, näpäytys palautetaan. Näpäytystä ei saa uusia. Tässä tapauksessa puolustajalla ei ole oikeutta vastanäpäytykseen. Lisäksi kohdan 13.4.3. sääntö on voimassa.
                 Rajoitus: Mikäli hyökkääjä poistaa figuurinsa paitsioasemasta näpäyttä-

                                mällä figuurin päätyrajan yli ulos pelikentältä, muttei kuitenkaan 

                                ulos pelialustalta, näpäytetty figuuri asetetaan päätyrajalle rajan-

                                ylityskohtaan seuraavan pelikatkon aikana. Tämän jälkeen, mikä-

                                li figuuri on edelleen paitsioasemassa, tulee figuuri poistaa pait-

                                siosta. 

13.4.10. Mikäli paitsiostapoistonäpäytys suuntautuu sivurajan yli pois pelialueelta, tulee pelifiguurin poistua myös paitsioasemasta. Muussa tapauksessa hyökkääjän pelifiguuri on edelleen paitsioasemassa, vaikkakin ulkona pelialueelta. Tässä tapauksessa puolustajalla on oikeus tehdä vastanäpäytys.
                   Rajoitus: Mikäli hyökkääjä poistaa figuurinsa paitsioasemasta näpäyttä-

                                mällä figuurin sivurajan yli ulos pelikentältä, muttei kuitenkaan 

                                ulos pelialustalta, näpäytetty figuuri asetetaan sivurajalle rajan-

                                ylityskohtaan seuraavan pelikatkon aikana. Tämän jälkeen, mikä-

                                li figuuri on edelleen paitsioasemassa, tulee figuuri poistaa pait-

                                siosta. 

Tarkennus: Mikäli paitsiostapoistettu hyökkääjän pelifiguuri poistuu myös pelialustalta, näpäytys palautetaan. Näpäytystä ei saa uusia. Tässä tapauksessa puolustajalla ei ole oikeutta vastanäpäytykseen. Lisäksi kohdan 13.4.3. sääntö on voimassa.

Sääntö 14: Sivurajaheitto

14.1.
Määritelmä

14.1.1.
Jos pallo on ylittänyt sivurajan, annetaan sivurajaheitto sille pelaajalle, jonka pelifiguurin kautta pallo ei mennyt yli sivurajan.

14.1.2.
Jotta sivurajan voi "kalastaa" itselleen, tulee pallon, palloa pelaavan pelifiguurin ja sen vastustajan pelifiguurin, jonka kautta pallo pelataan sivurajan yli, olla samalla neljänneksellä. ”Kalastuksella” tarkoitetaan tässä pallon tahallista pelaamista yli sivurajan ( tai päätyrajan ) vastustajan pelifiguurin kautta. 
14.1.3.
Sivurajan voi ”kalastaa” pelialueen ulkopuolella olevan vastustajan pelifiguurin kautta ainoastaan silloin, jos kyseinen pelifiguuri on pelialueen ulkopuolella, ei kuitenkaan enempää kuin pallon halkaisijan mitan verran. 
14.1.4.
Jos pallo pelataan sivurajan yli puolustusnäpätyksellä, niin sivurajaheittoa ei anneta, vaan puolustusnäpäytys otetaan takaisin. Näpäytystä ei saa uusia.
14.1.5.
Maalia ei voi tehdä suoraan sivurajasta. Poikkeksena 7.3.2. – Oma maali -
14.1.6.
Myös maalivahdin torjuessa pallon noudatetaan sääntöä 14.1.2.
14.2.
Sivurajaheiton suorittaminen
14.2.1.
Sivurajaheitto annetaan siitä kohdasta mistä pallo meni sivurajan yli.
14.2.2.
Sivurajaheiton saanut pelaaja valitsee ensiksi heiton suorittavan figuurin ennen sijoitusnäpäytyksiä.
14.2.3.
Kummallakin pelaajalla on yksi sijoitusnäpäytys. Hyökkääjä tekee ensiksi sijoitusnäpäytyksensä.
14.2.4.
Annettaessa heittoa pallo ja heiton antaja ovat kentän ulkopuolella. Pallon reuna koskettaa sivurajaa ylhäältäpäin katsottaessa. Heiton antaja on korkeintaan 10 mm päässä pallosta.
14.2.5.
Vastustajan pelifiguureiden on oltava vähintään 40 mm päässä heiton antokohdasta, jos heittoa antava pelaaja niin vaatii. Pallon keskipisteestä vedetään kuvitteellinen säde siirrettävän pelifiguurin keskipisteeseen ja pelifiguurin siirtäminen tapahtuu tätä sädettä pitkin poispäin pallosta.
14.2.6.
Sivurajaheitto saa ylittää vain yhden kenttäneljännesten välisen viivan ja heiton antanut pelifiguuri saa tulla kentälle vain 50 mm heittoa antaessaan. Väärästä heitosta heitto vastustajalle. 50 mm välimatka lasketaan sivurajalta heiton antopaikalta siihen pisteeseen, missä heiton antaneen figuurin sivurajaa lähin kohta on heiton jälkeen.
14.2.6.1. Sivurajaheiton jälkeen heiton antanut pelaaja siirretään käsin heiton antokohtaan sivurajalle.

14.2.6.2.  Täsmennys: sivurajaheiton saa antaa siten, että se osuu omaan figuuriin ennen kuin ylittää toisen kenttäneljänneksen välisen viivan ja menee sen jälkeen toisen tai vaikka kolmannenkin kenttäneljännesviivan yli.

14.2.7.
Sivurajaheittoon saa tehdä jatkolaukauksen.
14.2.8.     Sivurajaheiton antanut pelifiguuri ei saa koskea palloon ennenkuin jokin  toinen pelifiguuri on koskenut palloon. Mikäli näin kuitenkin tapahtuu, sivurajaheitto uusitaan. Tahallisesta virheestä tuomitaan vapaapotku vastustajalle siitä kohtaa kenttää, missä figuuri sijaitsi näpäytyshetkellä. 
Virheen tapahtuessa: 
	Tuomari: 
	Tahallinen virheellinen näpäytys

	Rangaistus:
	Vapaapotku näpätyksen suorituskohdasta


Sääntö 15: Maalipotku

15.1.
Määritelmä

15.1.1.
Puolustaja saa maalipotkun kun:

15.1.1.1.
Hyökkääjä näpäyttää pallon yli vastustajan päätyrajan.

15.1.1.2.
Hyökkääjä näpäyttää pallon yli vastustajan päätyrajan siten että se osuu viimeksi hyökkääjän pelifiguuriin.
15.1.1.3.
Pallo ei ole puolustajan maalintekoalueella ja hyökkääjä pelaa pallon yli vastustajan päätyrajan, vaikka pallo osuisi viimeksi puolustajan pelifiguuriin.
15.1.1.4.
Maalintekoalueen ulkopuolelta lähtenyt näpäytys kimpoaa puolustajan maalivahdista tai hyökkääjän pelifiguurista päätyrajan yli tai puolustajan maaliin, vaikka pallo olisikin osunut viimeksi hyökkääjän pelifiguuriin. Poikkeuksena hyökkääjän jatkolaukaus 7.1.3. ja 7.1.3.1.
15.1.2.
Hyökkääjä voi ”kalastaa” maalipotkun, jos pallo ja vastustajan pelifiguuri, jonka kautta pallo pelataan päätyrajan yli, ovat hyökkääjän maalintekoalueella ja hyökkääjän näpäytetty pelifiguuri on samalla kenttäpuoliskolla. ”Kalastuksesta” enemmän kohdassa 14.1.2.
15.1.3.
Maalia ei voi tehdä suoraan maalipotkusta. Poikkeuksena jatkolaukaus 7.1.3. ja 7.1.3.1. Tässä tapauksessa pallon on osuttava joko ennen liikkumistaan maalintekoalueelle hyökkääjän pelifiguuriin, tai maalintekoalueella hyökkääjän pelifiguuriin, ennen kuin jatkolaukauksen saa suorittaa. Pallon on oltava liikkeessä kun jatkolaukaus suoritetaan.
15.1.4.     Maalipotkussa ei ole paitsiota. Paitsiota ei myöskään synny, vaikka hyökkääjän pelifiguurit olisivat paitsioasemassa, ja hyökkääjä suorittaa jatkolaukauksen kohtien 7.1.3. , 7.1.3.1. ja 15.1.3. kuvaamalla tavalla. 
15.2.
Maalipotkun suoritus
15.2.1.
Molemmilla pelaajilla on maksimissaan kolme sijoitusnäpäytystä.
15.2.1.1.
Hyökkääjä ottaa ensin maalipotkun antajan, joka voi olla irtomaalivahti tai kenttäpelifiguuri. Tämän jälkeen suoritetaan sijoitusnäpäytykset: ensin hyökkääjän maksimissaan kolme, sitten puolustajan maksimissaan kolme.
                Sekä hyökkääjän että puolustajan ei ole pakko sijoittaa yhtään pelifiguuria, jos he näin haluavat. On myös mahdollista sijoittaa vain 1 tai 2 pelifiguuria, jos pelaaja näin haluaa.

                Puolustaja saa tehdä sijoitusnäpäytyksenä ennen hyökkääjää, jos hän näin haluaa.   
15.2.1.2.
Sijoitusnäpäytykset eivät saa osua vastustajan pelifiguureihin. Mikäli näin kuitenkin tapahtuu, näpäytys palautetaan. Näpäytystä ei saa uusia. 
15.2.1.3.  Jos maalipotku osuu maalipotkun antajan rangaistusalueella mihin tahansa figuuriin, maalipotku uusitaan. Mikäli maalipotkun antanut pelifiguuri osuu näpäytyksen voimasta uudelleen palloon ennen kuin pallo on osunut johonkin muuhun figuuriin, maalipotku uusitaan. Tahallinen virheellisesti suoritettu maalipotku katsotaan ajanpeluuksi, ja tästä seuraa keltainen kortti joka merkitään näpäytyksen suorittaneelle figuurille. 
15.2.1.4.
Maalipotkun saa antaa mistä tahansa maalivahdin alueelta.
15.2.1.5. Maalipotkun antaneen irtomaalivahdin saa ottaa välittömästi pois kentältä maalipotkun antamisen jälkeen ja maalivahtifiguuri on heti käytettävissä. Katso kohta 9.2.2.
15.2.2.
Maalipotkun on tultava rangaistusalueen ulkopuolelle, muuten se uusitaan.
                Tahallinen virheellisesti suoritettu maalipotku katsotaan ajanpeluuksi, ja tästä seuraa keltainen kortti joka merkitään näpäytyksen suorittaneelle figuurille.

15.2.3.    Maalipotkun antaja ei saa koskea palloon ennen kuin joku toinen pelifiguuri on koskenut palloon. Tämä tulee ottaa huomioon myös silloin, kun maalipotkunantaja kierii kentälle pallon perään ja osuu palloon uudestaan samalla näpäytyksellä millä maalipotku annettiin ennen kuin pallo on osunut mihinkään toiseen figuuriin. Mikäli näin tapahtuu, maalipotku uusitaan. Tahallinen virheellisesti suoritettu maalipotku katsotaan ajanpeluuksi, ja tästä seuraa keltainen kortti joka merkitään näpäytyksen suorittaneelle figuurille. 
15.2.4.  Jos pallo menee maalipotkusta vastustajan maalintekoalueelle saakka koskematta mihinkään pelifiguuriin, siirtyy pallon hallinta vastustajalle. Jos pallo osuu matkalla jommankumman pelifiguuriin, määräytyy pallon hallinta sen mukaan, kumman pelifiguuriin pallo viimeksi osui ennen pysähtymistään. 
15.2.5.     Jos pallo menee maalipotkusta vastustajan maalintekoalueelle osuen matkalla tai maalintekoalueella omaan pelifiguuriin, niin on mahdollista tehdä jatkolaukaus liikkuvaan palloon. Katso myös kohta 15.1.3. 
15.2.6.     Maalipotkussa ei ole paitsiota. Katso myös kohta 15.1.4. 
Sääntö 16: Kulmapotku

16.1.
Määritelmä

16.1.1.
Kulmapotku tuomitaan seuraavissa tapauksissa:
16.1.1.1.
Pallon ollessa puolustajan hyökkäysalueella hyökkääjä pelaa pallon maalintekoalueella olevan puolustajan pelifiguurin tai maalivahdin kautta päätyrajan yli. Palloa pelanneen hyökkääjän pelifiguurin on oltava samalla kenttäpuoliskolla kuin pallo.
16.1.1.2.
Puolustaja saa kulmapotkun, jos hyökkääjä näpäyttää pallon oman päätyrajansa yli riippumatta siitä missä kohtaa pallo tai näpäytetty pelifiguuri sijaitsivat ennen kuin pallo ylitti päätyrajan. 
16.1.2.
Maalin voi tehdä suoraan kulmapotkusta.
16.1.3.     Kulmapotkussa ei ole paitsiota.
16.2.
Kulmapotkun suorittaminen
16.2.1.
Kulmapotku annetaan kentän kulmasta neljännesneliön sisältä, siltä puolelta maalia kummalta pallo ylitti päätyrajan.
16.2.2.
Hyökkääjä valitsee kulmapotkun antajan, joka voi olla myös aikaisemmin kentälle otettu irtomaalivahti.
16.2.3.
Kummallakin pelaajalla on maksimissaan kaksi sijoitusnäpäytystä, jotka hyökkääjä tekee ensiksi. Puolustaja voi halutessaan tehdä näpäytyksensä ennen hyökkääjää. Pelaajien ei ole pakko sijoittaa yhtään pelifiguuriaan, jos he näin haluavat. 
16.2.4.
Hyökkääjän toivomuksesta alle 90 mm päässä pallosta olevat vastustajan pelifiguurit voidaan siirtää suoraan pallosta poispäin 90 mm päähän.
16.2.5.
Kulman antanut pelifiguuri ei saa koskea palloon ennenkuin joku toinen pelifiguuri on koskenut palloon. Mikäli näin tapahtuu, kulmapotku uusitaan. Mikäli hyökkääjän näpäytys katsotaan tahalliseksi, tuomitaan puolustajalle vapaapotku siitä kohtaa kenttää, missä näpäytetty hyökkääjän pelifiguuri sijaitsi rikkeen tapahtumahetkellä. 
Osa III.  PELIVÄLINEET

1. Pelikenttä

Hyväksyttyjä pelikenttiä ovat FISTF:n säännöissä määritellyt pelikentät.

2. Maalit
                Hyväksyttyjä maaleja ovat FISTF:n säännöissä määritellyt maalit metallisia maaleja lukuunottamatta.

3. Pallo
Virallinen pelipallo on ns. vanha pikkupallo (halkaisija 18 mm), joita valmistettiin 60- ja 70-luvuilla. Jos sellaista  ei ole käytettävissä, niin pelipallona voidaan käyttää hieman raskaampia, 1990- tai 2000-luvulla valmistettuja pikkupalloja.
4. Pelifiguurit
Sallittuja pelifiguureita ovat FISTF:n säännöissä mainitut 00-scale-, Profibase- ja Zeugo-pelifiguurit niihin kuuluvine pohjineen. 00-scale tarkoittaa LW- ja HW-pelifigureita. Profibase-pelifigureissa pelaajan vartalo on suurin piirtein samankokoinen ja näköinen kuin 00-scale pelifigureissa, samoin Zeugoissa.
Mikäli mainittuja figuurimalleja ei ole saatavilla, voidaan tuomarin, turnauksen järjestäjän tai liigan hallituksen luvalla, tai molempien pelaajien hyväksyessä, käyttää myös muita figuurimalleja.
5. Maalivahdit
Sallittuja maalivahteja ovat FISTF:n säännöissä mainitut 00-scale- ja Zeugo-maalivahdit. Sallittuja irtomaalivahteja ovat 60- ja 70-luvuilla valmistetut, alun perin metallisen varren päässä olleet, kyykkyasennossa olevat maalivahdit.

Mikäli mainittuja figuurimalleja ei ole saatavilla, voidaan tuomarin, turnauksen järjestäjän tai liigan hallituksen luvalla, tai molempien pelaajien hyväksyessä, käyttää myös muita figuurimalleja. 

Osa IV.  VAIHTOEHTOISIA SÄÄNTÖJÄ
Hitaasta pelityylistä on Suomessa useita eri versioita, jotka poikkeavat virallisista säännöistä joiltakin osin. Seuraavassa tärkeimpiä  yksittäisiä sääntöjä, joita saatetaan käyttää eri kerhojen sisäisissä sarjoissa tai harjoituspeleissä, mutta joita ei voida käyttää Suomen pöytäjalkapalloliiton virallisissa turnauksissa (SM-kisat, ranking-kisat tms.). 

1. Maalintekosääntö
Maalin saa tehdä puolustajan pelifiguurin kautta eli sama kuin FISTF-säännöissä. 

2. Irtomaalivahdin palautussääntö 
Irtomaalivahti palautetaan maaliin automaattisesti paitsi, jos hyökkääjä menettää pallonhallinnan. Irtomaalivahti pääsee takaisin maaliin vasta, kun hyökkääjä saa uudelleen pallonhallinnan. Vrt. FISTF-säännöt.

3. Näpäytystilan tekeminen sormelle
Jos oma tai vastustajan pelifiguuri on sijoittunut näpäytettävään pelifiguuriin nähden siten, että se haittaa sormen asettamista haluttuun paikkaa, voidaan näpäytystä haittaava pelaaja siirtää väliaikaisesti syrjään. Tehdään siis sormelle näpäytystila. 

4. Pelifiguureiden vahaaminen
Pelifiguureiden pohjia ei saa vahata tai kiillottaa millään aineella, joka helpottaa pelifiguurin suoraannäpäyttämistä tai muuttavat figuurin liikkumisominaisuuksia.   

5. Sivuraja
Sivurajan antanut pelifiguuri saa tulla heitossa kentän puolelle kuinka paljon tahansa.

Osa V.  YLEISIÄ OHJEITA LAJIN HARRASTAJILLE

1. Pöytäjalkapallo on herrasmieslaji. Suurin osa lajin harrastuksesta tapahtuu 

kaveriporukassa. Tästä syystä suurin osa peleistä tulisi olla mahdollista pelata ilman tuomaria, ilman että syntyy tilanteita ja tulkintoja, jotka johtavat riitatilanteisiin. Kuitenkin, jos mahdollista, olisi suotavaa että jokaiseen peliin nimetään tuomari, joka valvoo että lajia harrastetaan sääntöjen mukaisesti. Tämä takaa sen, että molmmat pelaajat voivat luottaa siihen, että peli etenee sääntöjen määräämällä tavalla. Kyseessä on kuitenkin, vain ja ainoastaan, peli.

2. Sännöissä mainittua ”kalastamista” pidetään lajin harrastajien parissa yleensä lajin luonteeseen kuulumattomana, ja yleinen mielipide ”kalastamisen” suhteen on kielteinen ja sitä pidetään epäurheilijamaisena. Lajin säännöt eivät kuitenkaan kiellä ”kalastamista”, joten kukin pelaaja suhtautukoon tähän omalla tavallaan. Vahinkoja ja epäonnistuneita näpäytyksiä tapahtuu kaikille, ja tämän takia ei olekaan järkevää tuomita pelaajaa. Kyseessä on kuitenkin, vain ja ainoastaan, peli.

3. Jokaisen pelaajan tulee kunnioittaa vastustajaansa. Rasistinen, loukkaava, uhkaava ja agressiivinen käyttäytyminen vastustajaa, tuomaria ja muita paikalla olevia kohtaan johtaa automaattisesti yhdistyksestä erottamiseen, mikäli pelaaja on yhdistyksen jäsen. Vastustajien pelifiguurien ilkivaltainen tuhoaminen ja vahingoittamisyritys johtavat myös yhdistyksestä erottamiseen.

    Lisäksi pelipaikkana toimivan tilan, huoneen, rakennuksen, talon, asunnon 

    tai vastaavan tahallinen turmeleminen, sotkeminen ja vandalisointi johtavat  

    aina vahingonkorvausvelvoitteeseen ja yhdistyksestä erottamiseen       

4. Jokaisella liigalla, sarjalla yms. on oikeus muokata sääntöjä omien mieltymystensä mukaisesti. Ohessa olevat säännöt ovat suuntaa-antavia, ja niiden toivotaan auttavan lajin harrastajia nauttimaan pelistä sellaisena kuin se on alunperin tarkoitettu. 
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