C4.1.6 E -junioreiden poytakirjan tayttéohje

e Poytakirjasta tulee ilmeta pelaajan pelinumero seka vaihdon jarjestysnumero (peluu-
tusjarjestys) jokaisen erdn osalta. Puoliajalla vaihdettu uusi peluutusjarjestys on toi-
mitettava toimitsija-aitioon ennen seuraavan eran kaynnistymista. Mikali uutta jarjes-
tysta ei ole toimitettu ennen seuraavan erén alkua, merkitsee kirjuri saman pelijarjes-
tyksen kuin edellisesséa erassa.

e Ensimmaisen erdn osalta peluutusjarjestyksen merkitsee poytakirjaan joukkueenjoh-
taja. Muiden erien osalta toimitsijat tekevat merkinnat.

¢ Maalivahdille / maalivahdeille on oma paikkansa poytakirjassa.

e Koska E-junioreilla kaytetaan puolitettuja rangaistuksia, on myos rangaistuskertyma
puolitettu eli pelaaja poistetaan ottelusta 4 rangaistusminuutin jalkeen. (kts. La-
jisdannot 20.9.a.)

C4.2 Peluutussaanto D -junioreille

Kaikkia poytékirjaan merkittyja kenttapelaajia on peluutettava koko ottelun ajan tasa-
puolisesti. Joukkueen valmentaja laatii otteluun peluutusjarjestyksen erilliselle lomak-
keelle ja sitoutuu noudattamaan sita. Lomakkeessa kuvataan, miten kenttapelaajia pe-
luutetaan tasapuolisesti |api koko ottelun. Lomakkeeseen merkitd&n jokainen poytakir-
jaan merkitty kenttapelaaja kayttden pelinumeroita.

Peluutusjarjestyslomake on toimitettava vastuuvalmentajan allekirjoituksella vahvistet-
tuna ennen ottelua poytakirjan tayton yhteydessa toimitsijoille.

Peluutusjarjestysta voi muuttaa puoliajalla, jolloin peluutus aloitetaan uuden jarjestyksen
mukaisesti. Puoligjalla vaihdettu uusi peluutusjarjestys on toimitettava toimitsija-aitioon
ennen seuraavan eran kaynnistymista. Mikali peluutusjarjestysta ei muuteta puoliajalla,
pelid jatkaa peluutusjarjestyksessa seuraavat pelaajat.

Ottelun paatyttya molempien joukkueiden peluutusjarjestyslomakkeet liitetdan ottelun
poytakirjaan, jonka jalkeen ottelun erotuomari voi allekirjoittaa poytakirjan.

Maalivahteja tulee peluuttaa tasapuolisesti koko kauden aikana.

Liitto ja sen alueet voivat erilliseen seurantaan perustuen langettaa rangaistuksen pe-
luutussdantoa rikkoneelle joukkueelle ja seuralle.

C4.3 Poikittain pelaaminen G -juniorit ja Ringettekoulu

Peli pelataan poikittaiskentalla kaukalon paadyssa (puolustus- ja hyokkaysalueilla) ja
mahdollisuuksien mukaan kummassakin paassa kenttaa. Pelialue rajataan esteilla,
jotka asetetaan siniviivojen suuntaisesti, 0-2 metria siniviivasta (siniviivasta kaukalon
paatya kohden mitattuna). Valilaita on jokin helposti siirreltéava ja koottava laitaraken-
nelma.

C4.3.1 Syéottoviiva

Pelialueen keskella on syo6ttoviiva, joka tulee ylittad syottamalla. Jos maalivahti heittda
renkaan yli sy6ttoviivan, peli vihelletd&n poikki ja aloitus annetaan vastustajalle. Viiva
voidaan merkitd ennen pelaamista maalaamalla tai muilla tavoin.
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C4.3.2 Aloitukset ja vaihdot

Aloitukset tapahtuvat puolustuspéén aloitusympyréan keskipisteesta. Pelin aloittaa vie-
rasjoukkue. Katkon jalkeen aloituksen saa se joukkue, jolla on tai oli rengas hallussa
pelin katketessa. Pelaaja ja rengas saavat liikkua koko aloitusympyran alueella mutta ei
maalivahdin alueella. Taman lisaksi ringettekoululaisilla aloitussy6ton voi suorittaa kaksi
pelaajaa saman aloitusympyran sisalla.

Aloituksissa ei-aloittavan joukkueen pelaajien on oltava aloituksen aikana syottéviivan
takana omalla puolustusalueella.

Vaihtojen pituus on G-junioreilla 90 sekuntia ja ringettekoululaisilla 120 sekuntia suoraa
peliaikaa, jolloin voidaan molemmat pelit hoitaa yhdella kellolla.

C4.3.3 Maalit ja maalivahdin alue

Liitto suosittelee, etta poikittaispeleissa kaytetaan Leijona-ligan maaleiksi kutsuttuja,
suhteellisen kevyesta materialista valmistettuja maaleja. Maalit ovat sisdmitoiltaan 90 x
130 cm ja niiden pystyputkien alap&at on varustettu pienilld, n. 15 mm:n piikeilla maalin
paikoillaan pysymisen varmistamiseksi.

Jos téllaisia maaleja ei ole saatavilla, voidaan kayttad myds normaalikokoisia maaleja.

Maalit sijoitetaan aloituspisteiden tasolle yhden metrin paahan pelialueen paadysta
(katso kuva kohta 2). Maalivahdin alue merkitd&dn ennen pelaamista maalaamalla se
1,80 m sateelle maaliviivan keskikohdasta.

C4.3.4 Rikkeet

Rikkeen tapahtuessa peli vihelletd&n poikki ja rikkoneelle pelaajalle selvitetaan katkon
syy. Vastustaja saa aloituksen.

C4.3.5 Kenttamerkinnat

4 R
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C4.4 Pitkittain pelaaminen F-juniorit
Kaikki ottelut pelataan puolikkaalla osalla kaukalosta. Peli tapahtuu keskiviivan (punavii-
van) ja kaukalon paadyn valilla.

Pelialue rajataan esteilla, jotka asetetaan kaukalon keskiviivalle (punaviiva), viivan
suuntaisesti. Valilaita on jokin helposti siirreltdva ja koottava laitarakennelma.

Vaihtopelaajat ja toimihenkilot ovat pelin aikana vaihtoaitiossa.

C4.4.1 Syottoviiva

Pelialueen keskella on sydéttoviiva (= kenttd&dn maalattu ringetteviiva), joka tulee ylittaa
syottamalla. Jos maalivahti heittda renkaan yli syottéviivan, peli vihelletaan poikki ja
aloitus annetaan vastustajalle, aloitus suoritetaan aloituspisteesta omalta puolustusalu-
eelta.

Aloituspisteet maalataan tai merkitddn muulla tavoin kenttd&dn 5 m paahan syottovii-
vasta sen kummallekin puolelle maalin keskikohdan kohdalle.

Mikali kenttdalueet ovat epasymmetriset, on sarjapeliturnauksen jarjestgjan huolehdit-
tava joukkueiden tasapuolisesta peluuttamisesta kenttapuoliskoilla.

C4.4.2 Aloitukset ja vaihdot

Pelin aloittaa vierasjoukkue oman puolustusalueen aloituspisteesta. Katkon jalkeen aloi-
tuksen saa se joukkue, jolla on tai oli rengas hallussa pelin katketessa. Aloitus tapahtuu
puolustuspéén aloituspisteesta. Aloittava pelaaja voi liikkkua pisteen ymparilla, mutta
renkaan pitaa pysya pisteessa aloituksessa. Pelinohjaajan vihellyksen jalkeen pelaaja
syottaad renkaan pisteesta kenelle tahansa toiselle pelaajalle, joka voi olla puolustus- tai
hyokkaysalueella.

Aloituksissa ei-aloittavan joukkueen pelaajien on oltava aloituksen aikana syottéviivan
takana omalla puolustusalueella, kunnes aloitussyottd on annettu.

Renkaan mennessa pelitilanteessa valilaidan yli, aloitus annetaan kaukalon keskialuetta
l&hinn& olevalle maalivahdille, jolla on 5 s aikaa palauttaa rengas peliin. Pelinohjaaja
antaa maalivahdille vararenkaan ké&sivarrestaan. Ylimennyt rengas palautetaan pelinoh-
jaajalle kolmannen henkilén toimesta sopivassa hetkessa.

Vaihtojen pituus on 120 sekuntia suoraa peliaikaa, jolloin voidaan molemmat pelit hoitaa
yhdella kellolla.

C4.4.3 Maalit ja maalivahdin alue
Otteluissa kaytetaan normaalikokoisia maaleja.

Kaukalon paadyn puolella oleva maali ja maalivahdinalue ovat normaalilla paikallaan.
Keskialueen puolella oleva maali sijoitetaan siten, etta maaliviiva on yhta kaukana vali-
laidasta, kuin se on kaukalon paadysta, jolloin maalien taakse ja& yhtéa paljon tilaa. Maa-
liviiva pitdd maalata kenttd&n. Maalivahdin alue maalataan kenttd&n 2,43 m sateelle
maaliviivan keskikohdasta.
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C4.4.4 Rikkeet ja pienet rangaistukset
Rikkeen tapahtuessa peli vihelletd&n poikki ja rikkoneelle pelaajalle selvitetaan katkon
syy. Vastustaja saa aloituksen.

Pienen rangaistuksen tapahtuessa peli vihelletaan poikki, rikkoneelle pelaajalle selvite-
tadan katkon syy ja pelaaja poistetaan omaan vaihtoaitioon. Numerojarjestyksessa seu-
raava pelaaja tulee kentélle. Vastustaja saa aloituksen.

Rangaistu pelaaja palaa peliin peluutusjarjestyksen mukaisesti. Rangaistun pelaajan ti-
lalle tullut pelaaja ei menetd omaa vuoroaan seuraavassa vaihdossa.

C4.4.5 Kenttamerkinnat
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