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JOHDANTO

Nama lippurugbyn saannot on luotu yhteiseksi pohjaksi Suomen kouluihin seké rugbyseuroihin ja
niita tullaan kdyttamaan turnauksissa ja otteluissa vuosina 2014 - 2015. Jos sdantoihin tullaan tdna
aikana tekemaan muutoksia, Suomen rugbyliitto jdsenseurojensa kautta on vastuussa uudistettujen
sdantojen jakelusta kouluille seka turnausjarjestdjille ja tuomareille. Jos jonkin tietyn turnauksen tai
ottelun sadnnot poikkeavat ndistad sdannoistd, tulee siita ilmoittaa viipymatta turnaus-/ottelukutsun

yhteydessa kaikille osallistuville tahoille.

Ottelua tuomaroiva tuomari on aina viime kddessa vastuussa ottelun turvallisesta 1dpi viennista
seka pelin sujuvasta kulusta ja ndin ollen han voi muokata sddnt6ja oman harkintansa mukaan
esimerkiksi turvallisuusasioihin vedoten. Esimerkkina turvallisuussyistd mainittakoon syéksymisen
kieltdminen liian kovalla alustalla pelattaessa ja/tai, jos maalialueen ldhelld on seina tai muu este
liian lahella. Jos pelit pelataan pienelld kentdlld, tuomari voi kieltdd myo6s potkimisen pelin
sujuvuuteen vedoten. Tuomarin tulee selkedsti informoida joukkueita ja jokaista pelaajaa seka

valmentajia mahdollisista sdantdjen sovelluksista ennen ottelun alkua.

Jos sinulla on jotain kysyttavaa saantdihin liittyen, haluat selvennysta tai varmistusta johonkin

asiaan, ota yhteytta sihkopostitse osoitteeseen youth.development@rugby.fi. Samoin, jos
esimerkiksi pelien tai turnausten jalkeen tulee mieleen parannusehdotuksia saantdéihin, niita

otetaan mieluusti vastaan ja huomioidaan kehitystydssa.
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1. YLEISTA

1.1. kenttd on kooltaan 20-40m levea ja 35-70m pitka ja otteluaika enimmillaan 2x30min
1.1.1. kentdn molemmissa padadyissa tulee olla merkittyna kolme - viisi metria pitka maalialue

1.1.2. jos kenttad on lahelld minimimittoja tai minimimittoja pienempi, tuomari voi kieltaa

potkimisen kokonaan

1.1.3. jos maalialue on pienempi kuin kolme metria tai maalialuetta ei ole merkitty lainkaan

tilan puutteen vuoksi, tulee tuomarin kieltda maalialueelle syoksyminen
1.1.4. otteluaika turnauksiin maaritelldian aina erikseen, suositus minimissaan 2x7min

1.1.5. otteluaika on juoksevaa aikaa ja puoliajat loppuvat pelikatkoon. Tuomari ilmoittaa ajan
padttymisesta “aika tdysi, viimeinen peli”. Puoliaika ei voi loppua puolustavan joukkueen

rikkeeseen tai virheeseen.

1.2. lippurugbyottelussa on kentdllda molemmista joukkueista 5-8 pelaajaa kerrallaan.

Sekajoukkueilla pelattaessa tyttéjen ja poikien maarat kentalla maaritetddn erikseen.

1.2.1. vaihtoja voi suorittaa milloin vain, kunhan kentalla ei ole kerralla otteluun/turnaukseen

sovittua pelaajamaaraa enempaa pelaajia

1.2.2. pelaajalla tulee olla aina kaksi lippua vy6llaan pelin aikana osallistuakseen peliin ja
lippujen tulee roikkua vapaasti molemmilla sivuilla lonkkaa vasten siten, ettd vyo ja liput ovat

kaikkien vaatteiden paalla

1.2.3. pelaajalla ei saa olla koruja, vetoketjullisia vaatteita, lippalakkia tai muuta vaaraa

mahdollisesti aiheuttavaa ylladn ja paidan tulee olla housujen sisalla
1.3. enemman maaleja (TRY) tehnyt joukkue voittaa pelin
1.4. pallollisella joukkueella on kuusi yritysta eli lippua aikaa yrittaa maalin tekoa

1.4.1. rikkeen jalkeen seka pallon mennessa yli rajoista seuraa aina kuusi uutta lippua pallon

saaneelle joukkueelle
1.7. palloa saa pelata vain jaloillaan oleva pelaaja
1.8. palloa saa syottaa vain kasin, vain taaksepdin tai suoraan sivulle
1.9. aloituspotkun lisdksi palloa saa potkaista vain viimeisen lipun aikana

1.9.1.tuomari laskee lipun menetykset daneen ja ilmoittaa, kun viimeinen yritys alkaa
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2. TRY - MAALI

2.1. maali tehddan asettamalla pallo hallitusti maahan maalialueella

2.2. maalin syntyessa maalin tehneen pelaajan tulee jattaa pallo valittomasti maalialueelle, ja

joukkue jonka paatyyn maali tehtiin saa aloittaa pelin viipymatta keskipisteelta
2.4. sekajoukkueilla pelattaessa voidaan antaa kaksi pistettd (maalia) tyton tehdessa maalin
2.4.1. sdannon tarkoituksena on kannustaa joukkuepelaamiseen

2.4.2. kaikkiin turnauksiin ja otteluihin tdma sadnté maaritetdan aina erikseen. Tassa on hyva
ottaa huomioon osallistuvien joukkueiden mielipide ja voimassa oleva sdaanto tulee mainita

selkedsti turnaus-/ottelukutsussa.

3. ALOITUSPOTKU

3.1. puoliaika alkaa potkulla keskipisteesta. Potku suoritetaan potkaisemalla maassa olevaa palloa ja

pallon tulee kulkea vahintdan viisi metria vastustajan kenttdapuolelle
3.1.1. lyhyt potku = seuraamus: vapaasyotto vastustajalle keskipisteesta
3.1.2. pallo suoraan sivurajasta ulos = seuraamus: vapaasyotto vastustajalle keskipisteesta

3.1.3. pallo koskettaa kenttda ennen sivurajan ylitystd - seuraamus: vapaasyotto vastustajalle

viisi metrid ulosmenokohdasta kentan keskustaan pain

3.1.4. pallo ulos sivurajasta vastustajan kautta = seuraamus: vapaasyotto potkaisija-

joukkueelle viisi metrida ulosmenokohdasta kentdn keskustaan pain
3.1.5. pallo suoraan ulos paatyrajasta = seuraamus: vapaasyotto vastustajalle keskipisteesta

3.1.6. pallo koskettaa kenttdad ennen paatyrajan ylitystd = seuraamus: vapaasyotto

vastustajalle viisi metrid maalilinjasta, ulosmenokohdasta keskustaan pdin

3.1.7. pallo ulos paatyrajasta vastustajan kautta = seuraamus: vapaasyotto potkaisija-

joukkueelle viisi metria maalilinjasta, ulosmenokohdasta keskustaan pain

3.2. potkaisevan joukkueen pelaajat saavat ylittda keskilinjan vasta sen jalkeen, kun vastaanottavan

joukkueen pelaaja on koskettanut palloa tai pallo on mennyt ulos kentalta
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4. VAPAASYOTTO

4.1. vapaasyotto (tap & go/pass) suoritetaan siten, ettd pelaaja koskee jalallaan palloon merkiksi
siitd, ettd pallo on pelissa. Taman jdlkeen pallon voi syottaa heti tai aloittava pelaaja voi lahtea itse
kuljettamaan palloa. Pallo on kuitenkin syotettava ennen liputusta. Jos aloittanut pelaaja liputetaan
ennen syottod - seuraamus: pallonhallinnan menetys ja vastustajan vapaasyotto viisi metria

rikkeen paikasta. Vapaasyotto suoritetaan;
4.1.1. maalin jalkeen keskipisteesta
4.1.2. eteenpdin pudotuksen tai eteenpdin syoton jalkeen virheen tapahtumapaikasta
4.1.3. rikkeen jalkeen viisi metria rikkeen paikasta eteenpain
4.1.4. pallon mennessa ulos kentalta, viisi metrid ulosmenopaikasta kentdn keskustaan pain

4.2. hyokkaavalla joukkueella on kuusi "lippua” kaytettavanaan hyokkaykseen. Jos maalia tai
virhetta ei kuuden lipun aikana synny seuraa pallonhallinnan menetys ja vastapuolen vapaasyo6tto

siitd paikasta missa viimeinen lippu menetettiin.

4.3. vapaasyotto suoritetaan aina vdhintddn 5m etdisyydeltd maaliviivasta (pienella kentalla

tuomarin harkinnan mukaan 3m)

5. VAPAA PALLO

5.1. vapaalla pallolla tarkoitetaan tilannetta, jossa pallo on tippunut hyékkaavan pelaajan kasista

suoraan sivulle tai taaksepdin ja mitaan virhetta ei ole tapahtunut
5.2. kuka tahansa pelaaja saa tavoitella kasillaan vapaata palloa
5.1.1. pallon vieriessd maalialueella ja hyokkaaja laittaa kdden pallon paalle, tuomitaan maali

5.1.2. pallo vierii maalialueelle ja puolustava pelaaja laittaa kdden pallon paalle eli kuolettaa
pallon (dead ball) = seuraamus: vapaasyotto viisi metria kuoletuspaikasta keskialueelle pain

pallon kuolettaneelle joukkueelle

5.3. vapaan pallon paille ei saa heittidytya - seuraamus: vapaasyotto vastustajalle virheen

tapahtumapaikasta
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6. LIPUTUS

6.1. liputuksella tarkoitetaan tilannetta, jossa puolustava pelaaja nappaa lipun pallollisen pelaajan

vyolta. Liputus ei aiheuta pelikatkoa vaan peli jatkuu seuraavalla tavalla;
6.1.1. liputtaja jaa seisomaan lipun kanssa kasi pystyssa merkkaamaan liputuspaikkaa
6.1.2. liputettu pelaaja palaa liputuspaikalle liputtajan eteen

6.1.3. liputettu pelaaja pelaa pallon asettamalla sen maahan jalkojensa valiin tai vierittamalla

sen taaksepdin jalkojensa valista
6.1.4. liputtaja ojentaa lipun takaisin liputetulle ja tdma laittaa sen takaisin vyolleen
6.1.5. liputetun pelaajan joukkuekaveri (aloittava pelaaja) pelaa pallon takaisin peliin
6.2. puolustavan joukkueen tulee valittomasti liputuksen jalkeen siirtya paitsiolinjan taakse (5 m)

6.2.1. jos puolustava pelaaja ei siirry paitsiolinjan taakse mutta osoittaa nostamalla kiatensa
ylos olevansa ulkona pelista ja ei osallistu pelinkulkuun, peli jatkuu normaalisti (esim. nopea

hyokkayspeli tai vasynyt/ loukkaantunut pelaaja) ja paitsiota ei vihelleta
6.3. aloittava pelaaja (dummy half) pelaa pallon joko sy6ttamalla heti tai [ahtemalla kuljettamaan

6.3.1.aloittava pelaaja voi edeté pallon kanssa nopeasti, mutta hdanen tulee ehtia syottaa se
ennen kuin joutuu liputetuksi. Jos héan tulee liputetuksi ennen sy6ttoa, seuraa

pallonhallinnanmenetys ja vastapuolen vapaasyotto liputuspaikasta.
6.3.2. aloittava pelaaja ei voi tehda maalia suoraan aloituksesta
6.4. liputettu pelaaja ja liputtaja (merkkaaja) saavat liittya peliin kun:
6.4.1.liputetulla on taas kaksi lippua vyo6llaan ja pallo on pelattu
6.5. puolustava joukkue voi edeta uudelleen paitsionlinjan takaa (paitsiotilanne ohi) kun:
6.5.1. hyokkaavan joukkueen aloittava pelaaja koskettaa palloon
6.5.2. liputettu pelaaja vierittaa pallon selkeasti pois hallustaan

6.6. jos pallollinen pelaaja ehtii sy6ttaa pallon juuri liputushetkelld, peli jatkuu. Liputtajan tulee
antaa lippu heti takaisin liputetulle ja he saavat jatkaa pelid, kun lippu on takaisin vyolla. Ndissa

tilanteissa tuomari huutaa PELAA!
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7. PAITSIO

7.1. paitsiolinja on aina saman metrimadran paassa kaikissa aloitustilanteissa joissa paitsio on

voimassa
7.1.1. paitsiolinja on aina viisi metria pelattaessa normaalikokoisella tai suurella kentalla

7.1.2. pienella kentalla pelattaessa (esim. sisatiloissa) paitsiolinja voi tuomarin harkinnan
mukaan olla kolme metria ja/tai puolustajien tulee olla toinen polvi maassa kunnes

paitsiotilanne on ohi
7.2. puolustavan joukkueen tulee aina viipymatta siirtya paitsiolinjan taakse

7.3. jos paitsiossa oleva pelaaja osallistuu pelinkulkuun liputtamalla tai muuten héiritsemalla
hyokkaavaa joukkuetta, seuraa hyokkaavan joukkueen uusi vapaasyotto viisi metria rikkeen

tapahtumapaikasta eteenpain

7.3.1. liputus paitsiossa maalintekotilanteessa = seuraamus: rangaistusmaali

8. PALLO ULOS KENTALTA

8.1. itse sivuraja- seka paatyviivat katsotaan olevan pelikentédn ulkopuolella
8.2. pallo on sivurajasta/paatyrajasta ulkona, kun:

8.2.1. pallo vierii ulos sivu- tai paatyrajasta

8.2.2. pallonkantaja koskettaa sivu- tai paatyrajaa tai ylittaa sen

8.3. sivurajan/pdaatyrajan ylityksen seuraamus on vapaasyotto sille joukkueelle joka ei pelannut

palloa yli rajoista

8.3.1. kun pallo pelataan yli rajoista kasin tai juosten, seuraa vapaasyotto ylityspaikan

kohdalta, viisi metria kentdn keskustaan pain

8.3.2. jos pallo menee potkun seurauksena viimeisella yrityksella yli sivurajasta tai
padtyrajasta, seuraamus madraytyy kuten aloituspotkun mennessa ulos kentalta. Katso

variaatiot sdantokirjan kohdista 3.1.1. - 3.1.7.
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9. ETEENPAINSYOTTO (forward pass) JA ETEENPAINPUDOTUS (knock on) -
VIRHE

9.1. eteenpdinsyotolla tarkoitetaan tilannetta, jossa hyokkaava pelaaja syottaa pallon hanen

etupuolellaan olevalle pelaajalle

9.1.1.eteenpdinsyo6ton tapahtuessa seuraa pallonhallinnan menetys ja vastustajan vapaasyotto

virheen tapahtumapaikasta

9.2. eteenpdinpudotuksella tarkoitetaan tilannetta, jossa pallollinen pelaaja pudottaa pallon

kdsistdan eteenpdin kentdn suunnassa

9.2.1. eteenpainpudotuksen tapahtuessa seuraa pallonhallinnan menetys ja vastustajan

vapaasyotto virheen tapahtumapaikasta

10. KONTAKTI PELI - RIKE

10.1. kaikki tahallinen seka tahaton fyysinen kontaktipeli on kiellettya
10.1.1. hyokkaaja ei saa juosta puolustajaa pain
10.1.2. hyokkaaja ei saa kadellaan estaa puolustajaa ryostamasta lippua
10.1.3. puolustaja ei saa estaa hyokkaijaa etenemasta fyysisesti

10.2. hyokkaajan kontaktipeli = seuraamus: vapaasyotto puolustaneelle joukkueelle viisi metria

rikkeen paikasta eteenpdin

10.3. puolustajan kontaktipeli (estiminen) = seuraamus: vapaasyotto viisi metria rikkeen paikasta

eteenpdin ja uudet kuusi lippua

10.3.1. rikkeen tapahtuessa maalintekotilanteessa tuomitaan rangaistusmaali hyokkaavalle

joukkueelle
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11. MUUT RIKKEET

11.1. pelaaja osallistuu pelin kulkuun ilman ettd hdnen vy6llaan on kaksi lippua

11.1.1. kantaa palloa ilman lippua = seuraamus: pallonhallinnan menetys ja vapaasyotto viisi

metria rikkeen paikasta eteenpdin
11.1.2. palloton hyokkaajapelaaja juoksee ilman lippua = hae lippusi ja palaa peliin!

11.1.3. liputon puolustajapelaaja ottaa lipun pallolliselta pelaajalta = seuraamus: vapaasyotto

viisi metria rikkeen paikasta eteenpdin ja uudet kuusi lippua

11.2. puolustava pelaaja repii palloa pallolliselta pelaajalta = seuraamus: vapaasyotto viisi metria

rikkeen paikasta eteenpdin ja uudet kuusi lippua

11.3. puolustava pelaaja estda syoton lyomalla pallon maahan = seuraamus: vapaasyotto viisi

metria rikkeen paikasta eteenpdin ja uudet kuusi lippua
11.3.1. jos pallo lydddan maahan maalintekotilanteessa, tuomitaan rangaistusmaali
11.3.2. tahallisesta pallon lyémisesta voi seurata keltainen kortti

11.4. puolustava pelaaja estaa (blokkaa) pallotonta hyokkaajaa liikkumasta vapaasti kentalla =
seuraamus: vapaasyotto viisi metria eteenpdin siita paikasta jossa palloa kannettiin rikkeenteon

hetkelld ja uudet kuusi lippua

11.5. palloton hyokkaajapelaaja estda (blokkaa) puolustajaa tavoittelemasta pallollisen pelaajan
lippua = seuraamus: pallonhallinnan menetys ja vapaasyotto rikkeen paikasta viisi metria

eteenpain

11.6. pelaaja on asettanut tahallisesti liput vyolleen siten, ettd ne eivat ole vapaasti sivulla lonkkaa
vasten vaan esimerkiksi tungettu vaatteiden sisdan tai kierretty vyon ympari = seuraamus:

vapaasyotto vastustajalle rikkeen paikasta viisi metria eteenpain
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12. KELTAINEN JA PUNAINEN KORTTI

12.1. keltaisesta kortista seuraa viiden minuutin jadhy
12.2. keltainen kortti tuomitaan seuraavissa tilanteissa

12.2.1. jatkuvat rikkeet samalta pelaajalta tai samalta joukkueelta. Tuomarin tulee varoittaa

tasta ennen Kkortin tuomitsemista.
12.2.2. tahallinen ja/tai jatkuva fyysinen kontakti pelitilanteessa

12.2.3. tuomarin arvosteleminen, vastustajien, tuomarin, toimitsijoiden tai omien pelaajien

herjaaminen kentdlld sekd muu epdurheilijamainen kaytos

12.3. punaisesta kortista seuraa kentéalta poistaminen ja turnauksissa koko turnauksesta

sulkeminen

12.4. punainen kortti tuomitaan seuraavissa tilanteissa
12.4.1. pelaaja saa toisen keltaisen kortin
12.4.2. pelaaja ly0 tai yrittaa lyoda toista pelaajaa, tuomaria tai toimitsijaa
12.4.3. pelaaja potkaisee tai yrittda potkaista toista pelaajaa, tuomaria tai toimitsijaa
12.4.4. pelaaja puskee tai yrittaa puskea paallaan toista pelaajaa, tuomaria tai toimitsijaa
12.4.5. muu torkea fyysinen kontakti tai sen yritys
12.4.6. kohdan 12.2.3. toteutuminen torkeasti

12.5. tuomari voi tuomita kumman tahansa kortin oman harkintansa mukaan my6s muissa pelin

sdantoja ja/tai henkea raikedsti rikkovissa tilanteissa

12.6. tuomari voi poistaa toimitsijan tai valmentajan ottelun tapahtumapaikalta ko. henkilon

syyllistyessa pelin saantojen tai hengen vastaiseen toimintaan

12.6.1. jos tuomari poistaa valmentajan, tuomitaan hanen valmentamansa joukkue pelaamaan

pelin loppuun yhden pelaajan vajaalla
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13. SYOKSYMINEN JA HYPPAAMINEN

13.1. puolustava pelaaja saa rydstaa lipun syoksymallg, jos tilanteessa ei synny kontaktia
13.2. pallollinen pelaaja saa tehda maalin syoksymalla maalialueelle

13.3. vapaan maassa pyorivan pallon paalle ei saa syoksya - seuraamus: vastustajan vapaasyotto

paikasta jossa virhe tapahtui

13.4. pallonkantaja ei saa hypata kuljettaessaan palloa = seuraamus: pallonhallinnan menetys ja

vastustajan vapaasyo6tto paikasta jossa virhe tapahtui

13.5. hyppaaminen ilmassa olevaan palloon potkun kiinniottotilanteessa seka syotonkatkossa on

sallittua
13.6. tuomarin tulee kieltdd syoksyminen, jos se ei ole olosuhteet huomioon ottaen turvallista

12.6.1. joukkueen edustaja (valmentaja tai kapteeni) saa ehdottaa syoksymisen kieltimista

tuomarille ennen ottelua seka sen aikana turvallisuusseikkoihin vedoten

14.ETU

14.1. tuomari voi peluuttaa etua harkintansa mukaan rikkeiden ja virheiden tapahtuessa

14.1.1. sdannon tarkoituksena on edistda pelin kulkua ja valttaa turhia pelikatkoja seka estaa

rikkeiden tekeminen pelitaktisessa mielessa

14.1.2. tuomarin tulee ilmoittaa edun alkaminen ja paattyminen suullisesti sekd nostamalla

kdsi pystyyn ja pitdmalla sitd pystyssa kunnes etu on ohi

14.2. jos etua saava joukkue tekee virheen/rikkeen edun aikana, ensimmainen virhe/rike on

voimassa ja pelia jatketaan sen tapahtuman seuraamuksen mukaan

14.2. jos jo rikkonut, edun aiheuttanut joukkue tekee uuden rikkeen, seuraamus tulee uuden rikkeen

mukaan ja aloitus sen mukaisesta paikasta
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