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Sulkapallon pelisaannot

Hyvaksytty liittohallituksen kokouksessa 9.12.2025

PELISAANNOT

MAARITELMIA

Pelaaja Sulkapalloa pelaava henkil.

Ottelu Sulkapallossa kaytava kilpailu vastakkaisten puolten kesken, kun kummallakin
puolella on joko yksi tai kaksi pelaajaa

Kaksinpeli Ottelu, jossa kummallakin vastakkaisella osapuolella on yksi pelaaja

Nelinpeli Ottelu, jossa kummallakin vastakkaisella osapuolella on kaksi pelaajaa.

Syottava puoli Puoli, jolla on syottéoikeus.

Vastaanottava puoli Syottdvaa puolta vastustava puoli

Palloralli Sarja perakkaisia lyonteja, joka alkaa syotosta ja paattyy siihen, kun pallo ei ole enda
pelissa
Lyonti Pelaajan mailan liike, jonka tarkoituksena on ly6da palloa

Vammaissulkapalloa koskevat erityisséénnét on merkitty kursiivilla

1. KENTTA VALINEINEEN
1.1 Kentta on piirroksen A mukaisesti 40 mm levein rajoin merkitty suorakaide
Vammaisurheilussa kaytetdan seuraavia kenttia:

1.1.1 Pyérdtuolisulkapallo: kaksinpeli- ja nelinpelikentdt on esitetty piirroksessa D ja E.

1.1.2 Seisaaltaan pelattava sulkapallo luokissa, jotka pelataan puolella kentéllé:
kaksinpelikenttd on esitetty piirroksessa F.

1.2 Rajat ovat helposti erottuvat, variltdan mieluiten valkoiset tai keltaiset.
1.3 Kaikki rajat kuuluvat osana rajaamaansa alueeseen.

1.4 Verkkotolppien korkeus on 155 cm kentan pinnasta ja ne ovat pystysuorassa asennossa, kun verkko on
kiristetty sddnnossd 1.10 saddetylla tavalla.

1.5 Verkkotolpat sijoitetaan piirroksen A mukaisesti nelinpelin sivurajojen kohdalle siita riippumatta,
pelataanko kaksin- vai nelinpelia. Verkkotolppien rakenteen mikdan osa ei saa ulottua sivurajan leveytta
pitemmalle kenttdalueelle.

1.6 Verkko on valmistettu tasapaksusta, ohuesta ja tummasta langasta. Sen solmunvali on 15 - 20 mm.

1.7 Verkko on 760 mm korkea ja vahintdan 6,1 metria levea
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1.8 Verkon ylareunassa on 75 mm levea valkoinen nauha, joka on taitettu kaksin kerroin sisallaan kulkevan
narun tai vaijerin ympari. Nauhan tulee levata narun tai vaijerin paalla.

1.9 Naru tai vaijeri pingotetaan verkkotolppien paan yli ja tasalle.

1.10 Verkon yldreuna on 152,4 cm:n korkeudella kentasta sen keskikohdalla ja 155 cm:n korkeudella
nelinpelikentdn sivurajojen kohdalla.

1.11 Verkon ja tolppien valiin ei saa jadda aukkoja. Tarvittaessa verkko sidotaan koko korkeudeltaan
tolppiin.

PIIRROS A. Yhdistetty kaksin- ja nelinpelikentta.

72 388 198 198 388 72

253

253

Mitat senttimetreja.

2. SULKAPALLO

2.1 Sulkapallo voi olla tehty luonnon- ja/tai keinoaineista. Riippumatta siitd, mistd aineesta pallo on tehty,
sen lento-ominaisuudet ovat pdapiirtein samanlaiset kuin sellaisen luonnonsulkaisen pallon, jossa on
ohuella nahkakerroksella paallystetty korkista tehty nuppi.

2.2. Aitosulkainen pallo
2.2.1 Pallossa on 16 nuppiin kiinnitettya sulkaa.
2.2.2 Sulkien pituus mitataan karjestd nupin tyviosaan. Kussakin pallossa sulat ovat yhta pitkia.
Pituus voi vaihdella 62 - 70 mm.
2.2.3 Sulkien karkien muodostaman kehdn halkaisija on 58 - 68 mm.
2.2.4 Sulat ovat langalla tai muulla sopivalla aineella lujasti kiinnitetyt.
2.2.5 Nupin halkaisija on 25 - 28 mm ja sen pda on pyoristetty

2.2.6 Pallo painaa 4,74 — 5,50 grammaa.
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2.3 Muut kuin luonnonsulkaiset pallot

2.3.1 Luonnonsulkien tilalla on keinoaineesta tehty verkkomainen rakenne tai
sulkien jaljitelma.

2.3.2 Nuppi on kuvattu sddnnossa 2.2.5

2.3.3 Mitat ovat samat kuin sddannoissa 2.2.2, 2.2.3. ja 2.2.6. Koska keinoaineiden ominaispaino
ja muut ominaisuudet ovat erilaiset kuin sulkien, sallitaan sdddettyihin mittoihin enintaan 10
%:n poikkeamat

2.4 Mikali sulkapallon yleisrakenne, nopeus ja lento-ominaisuudet eivat olennaisesti muutu, edella olevia
maaritelmia voidaan muuntaa asianomaisen kansallisen jarjeston suostumuksella, jos paikalliset ilmasto-
olosuhteet korkeasta paikasta tai sdatilasta johtuen tekevat vakiopallon sopimattomaksi.

3. PALLON NOPEUDEN KOKEILEMINEN

3.1 Pallon kokeilemiseksi lyo taysivauhtinen alakaden lyonti, joka osuu palloon takarajan ylapuolella. Pallo
lyddaan ylospain suuntautuvaan kulmaan ja sivurajojen suuntaisesti.

3.2 Oikeanopeuksinen pallo putoaa kentalle vahintaan 53:n ja enintddn 99 cm:n padhan toisesta takarajasta
(ks. kuva B).

KUVA B.

OIKEA
SYOTTORUUTU

MERKKIEN MITAT: 40 X 40 mm
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4. MAILA

4.1. Mailan pituus saa olla korkeintaan 680 mm ja sen leveys korkeintaan 230 mm. Mailan osat on
maaritelty sdannoissa 4.1.1. - 4.1.5 ja kuvattu piirroksessa C.

4.1.1 Kahva on mailan osa, josta pelaajan on tarkoitus pitaa kiinni.

4.1.2 Verkko on se osa mailasta, jolla pelaajan on tarkoitus ly6da palloa.

4.1.3 Kehys rajaa mailan verkon

4.1.4 Varsi yhdistaa kahvan kehykseen (paitsi sddnndssa 4.1.5 maaritellyssa tapauksessa)

4.1.5 Kurkku (mikali mailassa on sellainen) yhdistaa varren kehykseen

PIIRROS C
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4.2 Mailan verkko

4.2.1 Mailan verkko on tasainen ja muodostuu rakenteesta, jossa ristikkdiset janteet kiinnittyvat
kehykseen ja ovat risteyskohdissaan joko punottuja tai solmittuja. Jannerakenteen tulee olla
paapiirteittdin yhtendinen eika se erityisesti keskustassa saa olla harvempi kuin missaan muualla

4.2.2 Mailan verkon pituus ei saa ylittda 280 mm eika leveys 220 mm. Janteet
voivat kuitenkin ulottua alueelle, joka muutoin olisi mailan kurkku, silla ehdolla, etta

4.2.2.1 ulokkeessa verkon leveys ei ylitd 35 mm, eika

4.2.2.2 verkon kokonaispituus ylitda 330 mm.
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4.3 Mailassa

4.3.1 ei saa olla kiinni muita kappaleita tai ulokkeita kuin sellaisia, joita kaytetdan vain ja
nimenomaan kestdavyyden parantamiseksi, varahtelyn estamiseksi, painon jakauman
muuttamiseksi tai kddensijan kiinnittdmiseksi nauhalla pelaajan kateen ja jotka ovat kooltaan ja
sijainniltaan jarkevdssa suhteessa tarkoitukseensa ndhden, ja

4.3.2 ei saa olla mitaan laitetta, jolla pelaaja voi olennaisesti muuttaa mailan
muotoa

5. VALINEIDEN SAANTOJENMUKAISUUS
5.1 Sdantéjenmukaisuus

Kansainvalinen Sulkapalloliitto (BWF) ratkaisee, onko jokin maila, pallo tai valine tai valineen prototyyppi,
jota kaytetdan sulkapallon pelaamiseen, maaritelmien mukainen. BWF voi tehda sellaisen paatdksen
omasta aloitteestaan tai minka tahansa asiasta vilpittémasti kiinnostuneen osapuolen pyynndstd, mukaan
lukien pelaajat, toimitsijat, valinevalmistajat tai kansalliset liitot tai niiden jasenet.

5.2 Lisavarusteet vammaissulkapallossa
Vammaissulkapallossa voidaan kéyttdd pyordtuolia tai kainalosauvoja.
5.2.1 Pelaajan vartalo voidaan kiinnittéé pyérdtuoliin joustavalla vyélld.

5.2.2 Pyérdtuolissa voidaan kéyttéd tuolin takana tukipyordd, joka saa ulottua
varsinaisten pydrien takapuolelle.

5.2.3 Pelaajan jalkojen tulee olla kiinnitettyind pyérdtuolin jalkatukiin.

6. ARVONTA

6.1 Ennen pelin alkamista tehdadan arvonta ja voittanut puoli valitsee sdannon 6.1.1 tai 6.1.2 mukaisesti
kumpi:

6.1.1 syo6ttaa tai vastaanottaa ensin
6.1.2 aloittaa pelin jommallakummalla puolella

6.2. Arvonnan havinnyt puoli valitsee jaljelle jadvan vaihtoehdon

7. PISTELASKU

7.1 Ottelun voittamiseksi pelaajan tai peliparin tulee voittaa kaksi erd3, ellei toisin ole kilpailukutsussa
ilmoitettu.

7.2 Eran voittaa se pelaaja tai pelipari, joka saa ensin 21 pistettd, paitsi pykalissa 7.4 ja 7.5 sdaddetyissa
tapauksissa.

7.3 Pallorallin voittanut pelaaja tai pelipari saa pisteen. Pallorallin voittaa pelaaja tai pelipari, jos vastapuoli
tekee virheen tai pallo koskettaa kentan pintaa vastapuolen kenttapuolella ja lakkaa siten olemasta pelissa.

7.4 Jos tilanteeksi tulee tasan 20, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa kahden pisteen johdon,
voittaa eran.
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7.5 Jos tilanteeksi tulee tasan 29, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa 30. pisteen, voittaa eran.

7.6. Eran voittanut pelaaja tai pelipari aloittaa syéttamisen seuraavassa erdssa

8. PUOLTENVAIHTO
8.1 Pelaajat vaihtavat puolta:
8.1.1 ensimmaisen eran paatyttya
8.1.2 ennen kolmannen erén alkua ja
8.1.3 kolmannessa erassd, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 11 pistetta.

Parasulkapallossa kolmannessa erdissé tai pelissé, jossa pelataan vain yksi erd, tilanteessa, kun
johtava puoli on saanut puolet erdin voittoon vaadittavista pisteisté (jos kyseessé on murtoluku,
kdytetddn seuraavaa suurempaa kokonaislukua)

8.2 Jos pelaajat jattavat vaihtamatta puolta sadanndssa 8.1 saadetylla tavalla, he tekevat sen heti virheen
paljastuttua ja kun pallo ei ole pelissa. Pelia jatketaan senhetkisesta pistetilanteesta

9. SYOTTO

9.1 Oikeassa syotossa pallon tulee lentda syottdjan mailasta ylospain, niin etta se ylitettyaan verkon osuu
vastustajan syottoruutuun (eli syéttoruudun rajalle tai rajojen sisapuolelle), ellei sen lentoa keskeyteta

9.1.1. kumpikaan puoli ei tarpeettomasti viivyta syottoa sen jalkeen, kun sy6ttaja ja
vastaanottaja ovat valmiina syottoa varten.

9.1.2 Kun syo6ttdjan mailan lavan liike taaksepain on pysahtynyt, mika tahansa viive syoton
aloittamisessa (sdantd 9.2) katsotaan tarpeettomaksi viivyttamiseksi,

9.1.3 syottaja ja vastaanottaja seisovat vinottain vastakkaisissa sy6ttoruuduissa koskettamatta
niiden rajoja
9.1.3.1 Vammaissulkapallon pyérétuoliluokissa ja seisaaltaan puolella

kentdlld pelattavissa luokissa, sy6ttdjé ja vastaanottaja ovat
sijoittuneet piirrosten D ja F mukaisesti.

9.1.4 sy6ttajan ja vastaanottajan molempien jalkojen jokin kohta pysyy liikkumatta
kosketuksessa kentan pintaan syoton alkuhetkesta (sdanto 9.2) siihen saakka, kunnes syo6tto on
annettu (sdant6 9.3)

9.1.4.1 Pydérituolisulkapallossa syéton alkuhetkestd siihen saakka, kun
sy6tté on annettu sekd syéttdjdn ettd vastaanottajan pyérien

pyordt on oltava liikkumatta lukuun ottamatta syéttéjén tuolin
normaalia vastaliikettd.

9.1.5 sy6ttdja vapauttaa pallon lisdamatta siihen pyorivaa liiketta ja syottdjan maila osuu ensin
pallon nuppiin

9.1.6 sy6ttajan mailan osuessa palloon koko pallo on sy6ttdjan vy6étaron alapuolella. Vyotarona
pidetdan sita kuvitteellista linjaa vartalon ympari, joka kulkee syottajan alimman kylkiluun
alimman osan tasalla.
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9.1.6.1 Pyérdtuolisulkapallossa koko pallon on oltava syéttdjén
kainalon alapuolella silld hetkelld, kun syéttdjén maila osuu palloon.

9.1.7 sy6ttdjan mailan varsi ja mailan kehys silla hetkelld, kun palloon osutaan, osoittavat
alaspain

9.1.8 syottajan mailan liikkeen tulee jatkua eteenpain syoton alkamishetken
(sdanto 9.2) jalkeen siihen saakka, kun syotté on annettu (saanto6 9.3.) ja

9.1.9 pallo lentaa syottajan mailasta ylospain, ylittda verkon ja, ellei sen lentoa keskeyteta,
putoaa vastaanottajan syottoruutuun (toisin sanoen ruudun rajalle tai rajojen sisdpuolelle)

9.1.10 Onvirhe, jos syottdja yrittdessaan syottaa, ei osu palloon

9.2 Kun pelaajat ovat asettuneet paikoilleen, syotto alkaa silla hetkelld, kun syottdjan mailan lapa
ensimmaisen kerran liikkuu eteenpdin

9.3 Syo6tto on annettu, kun sen alkamishetken (sdant6 9.2) jalkeen syo6ttdja mailallaan osuu palloon tai
yrittdessaan syottaa ei osu palloon

9.4 Syottdjan ei tule syottaa, ennen kuin vastaanottaja on valmiina, mutta vastaanottajan katsotaan olleen
valmis, jos syoton palautusta on yritetty.

9.5 Nelinpeleissa syottajan ja syotdn vastaanottajan peliparit voivat sijoittua mihin tahansa omalla
kenttdpuolellaan, kunhan eivat haittaa vastapuolen sy6ttdjan tai vastaanottajan nakemista

10. KAKSINPELI
10.1 Syo6tto- ja vastaanottoruudut

10.1.1 Pelaajat syottavat ja ottavat syotdn vastaan oikeanpuoleisessa sydttéruudussaan, kun
syottajalla ei ole erdssa lainkaan tai on parillinen maara pisteita

10.1.2 Pelaajat syottavat ja ottavat syotdn vastaan vasemmanpuoleisessa syottéruudussaan,
kun syo6ttdjalla on erdssa pariton maara pisteita

10.1.3 Puolella kentalla pelattavissa vammaissulkapalloluokissa syottdja syottaa ja vastaanottaja
ottaa vastaan omissa syottoruuduissaan.

10.2 Pelin kulku ja pelaajan sijoittuminen kentalla.

10.2.1 Pallorallissa syottaja ja syotdn vastaanottaja lyovat palloa vuorotellen mista tahansa
kentalta omalta puoleltaan verkkoa, kunnes pallo lakkaa olemasta pelissa (sadnto 15).

10.3 Pisteen voittaminen ja syotto

10.3.1 Jos syottdja voittaa pallorallin (sdant6 7.3), han saa pisteen. Sen jalkeen han syottaa
uudestaan toisesta syottoéruudusta.

10.3.2 Jos vastaanottaja voittaa pallorallin (sddnto 7.3), han saa pisteen ja hanesta tulee uusi
syottaja.
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11. NELINPELI
11.1. Syottoruudut

11.1.1 Pelaaja syottaa oikeanpuoleisesta syottoruudusta, kun hdanen puolellaan on nolla tai
parillinen maara pisteita.

11.1.2 Pelaaja sy6ttda vasemmanpuoleisesta syottoruudusta, kun hdanen puolellaan on pariton
maara pisteita.
11.1.3 Vastaanottaneen puolen viimeksi syottanyt pelaaja vastaanottaa siind syottéruudussa,

josta han syo6tti viimeksi. Vastaanottajan pelipari vastaanottaa viereisessa syottéruudussa.

11.1.4 Siita vastaanottavan puolen pelaajasta, jonka tulee vastaanottaa syo6tto syottdjaa
vinottain vastapaata olevassa ruudussa, tulee vastaanottaja.

11.1.5 Pelaaja vaihtaa syottoruutua vain silloin, kun hanen sy6tdstaan pelaajan puoli voittaa
pisteen.

11.1.6 Syottoruudun maaraa aina syottavan puolen pistetilanne (sddannét 11.1.1 ja 11.1.2), paitsi
saannodssa 12 kuvatuissa tilanteissa.

11.2 Pelin kulku ja pelaajien sijoittuminen kentalla

Sen jalkeen, kun syottd on palautettu, palloa voi lyéda mista tahansa omalta puoleltaan verkkoa kumpi
tahansa syo6ttdaneen puolen pelaaja ja sen jalkeen kumpi tahansa sy6tdn vastaanottaneen puolen pelaaja.
Ndin jatketaan, kunnes pallo lakkaa olemasta pelissa (saant6 15).

11.3 Pisteen voittaminen ja sy6tto

11.3.1 Jos syo6ttdjan puoli voittaa pallorallin (sddnt6 7.3), se saa pisteen ja syottanyt pelaaja
jatkaa syottamista.

11.3.2 Jos sy6ton vastaanottanut puoli voittaa pallorallin (sdént6 7.3), se saa
pisteen ja siitd tulee syottava puoli.

11.4 Syottojarjestys
Kussakin erassa syottooikeus siirtyy seuraavasti:

11.4.1 eran aloittaneelta pelaajalta, joka aloitti pelin sy6ttamalla oikeanpuoleisesta
syottéruudusta

11.4.2 ensimmaisen sy0ton vastaanottaneen pelaajan peliparille. Han syottaa
vasemmasta syottéruudusta

11.4.3 ensimmaisen syoton sydttaneen pelaajan peliparille

11.4.4 ensimmaisen syoton vastaanottaneelle pelaajalle
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11.4.5 eran aloittaneelle pelaajalle jne.

11.5 Pelaaja ei saa syottda tai vastaanottaa syottoa vaaralla vuorolla tai vastaanottaa kahta perakkaista
syOttda samassa erdssa paitsi sddnnossa 12 sadddetyissa tapauksissa tai jos pelaajalle tuomitaan virhe
sopimattomasta kaytoksesta.

11.6 Kumpi voittaneen puolen pelaaja tahansa voi seuraavan erdn alussa antaa ensimmaisen sy6ton, jonka
kumpi hdavinneen puolen pelaaja tahansa voi vastaanottaa.

12. SYOTTORUUTUVIRHEET
12.1 Syottoéruutuvirhe on tehty, kun pelaaja on
12.1.1 syottanyt vaaralla vuorolla; tai
12.1.2 syottanyt vaarasta ruudusta tai vastaanottanut syoton seisten vaardssa ruudussa

12.2 Jos syottéruutuvirhe havaitaan, se korjataan, kun pallo ei ole pelissa ja peli jatkuu vallitsevasta
pistetilanteesta.

13. VIRHEET

Virhe tehddan:

13.1 jos syotto ei ole oikea (sdant6 9.1)

13.2 jos syotossa:
13.2.1. pallo tarttuu verkkoon ja jaa riippumaan sen paalle tai
13.2.2 ylitettyaan verkon jaa siihen kiinni
13.2.3 palloa lyo sy6ton vastaanottajan pelipari

13.3 jos pelissa pallo

13.3.1 putoaa kentédn rajojen ulkopuolelle (toisin sanoen ei rajoille tai niiden
sisdpuolelle).

13.3.2 ei ylita verkkoa
13.3.3 osuu kattoon tai seiniin
13.3.4 osuu pelaajaan tai hdnen vaatteisiinsa

13.3.4.1 Vammaissulkapallossa pyérdtuolia tai kainalosauvaa pidetddn
osana pelaajan vartaloa.

13.3.5 osuu mihin tahansa muuhun kohteeseen tai henkil6dn kentan ulkopuolella.

Mikali hallin rakenne niin vaatii, paikallinen kilpailujarjestaja voi laatia lisdsdantoja sen varalta,
etta pallo osuu johonkin esteeseen tai katoaa hetkellisesti nakyvista. Naihin sdantoihin
kansallisella liitolla on veto-oikeus.

13.3.6 otetaan mailalla kiinni, pidetdan siina ja sitten heitetaan

13.3.7 sama pelaaja lyo palloa kahdella perakkaisella lydonnilla. Kuitenkaan pallon osuminen
samassa lydnnissa ensin mailan kehykseen ja sitten janteisiin ei ole virhe
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13.3.8 pelaaja ja hdanen peliparinsa lyovat palloa perakkain tai

13.3.9 pallo koskettaa pelaajan mailaa eika lenna sen jalkeen vastapuolen  kenttdpuolta kohti
13.4 jos pallon ollessa pelissa pelaaja

13.4.1 koskettaa verkkoa tai sen tukia mailallaan, kehollaan tai asusteillaan

13.4.2 tunkeutuu mailallaan tai kehollaan verkon yli vastustajan kenttdpuoliskolle. Ly6ja saa
kuitenkin lyddessdan seurata mailallaan palloa verkon yli, jos palloon on osuttu ensimmaiseksi
pisteessa, joka on lyéjan puolella verkkoa

13.4.3 tunkeutuu mailallaan tai kehollaan verkon ali vastustajan kenttdpuoliskolle siten, etta
estda tai hairitsee vastustajaa

13.4.4 estaa vastustajaa lydmasta oikein tdman seuratessa palloa mailallaan
verkon yli

13.4.5 harkitusti hairitsee vastustajaa millaan tavoin, esimerkiksi huutamalla tai elehtimalla
13.4.6 Pyérdtuolisulkapallossa

13.4.6.1 lyéntihetkellé mikédn osa pelaajan ylévartalosta ei ole kosketuksissa
pyérdtuolin istuimen kanssa.

13.4.6.2 jos pelaajan jalan kiinnitys jalkatukeen irtoaa.
13.4.6.3 pelin aikana pelaaja koskettaa lattiaa millé tahansa jalan osalla.

13.5 jos pelaaja syyllistyy raikeaan, toistuvaan tai jatkuvaan saannén 16 rikkomiseen

14. "LET"-TILANTEET
14.1 "Let"-huudolla tuomari tai pelaaja (jos tuomaria ei ole) keskeyttaa pelin
14.2. ”Let” tuomitaan, jos:
14.2.1 syottaja syottda ennen kuin vastaanottaja on valmiina (sdanto 9.4)
14.2.2 samassa syotossa sekd vastaanottajalle ettd syottajalle tuomitaan virhe
14.2.3 syo6todn palautuksen jalkeen:
14.2.3.1 pallo tarttuu verkkoon ja jaa riippumaan sen paalle tai
14.2.3.2 ylitettyaan verkon, jaa siihen kiinni
14.2.4. pelin aikana pallo hajoaa niin, etta nuppi irtoaa taysin muusta pallosta
14.2.5 tuomarin mielesta valmentaja hairitsee pelia tai vastapuolen pelaajaa

14.2.6. rajatuomari ei nae rajan laheisyyteen pudonneen pallon osumakohtaa eika tuomarikaan
tai Instant Review System voi sita tuomita

14.2.7. on sattunut mika tahansa odottamaton tilanne tai onnettomuus

14.3 "Let "-tapauksessa viimeisen syoton jalkeista pelia ei oteta huomioon ja viimeksi syottanyt pelaaja
syottaa uudelleen.
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15. PALLO EI OLE PELISSA

Pallo ei ole pelissa, kun

15.1 se osuu verkkoon tai verkkotolppaan ja alkaa pudota kohti kentdn pintaa lyojan puolella verkkoa
15.2 se osuu kentan pintaan tai

15.3 "virhe" tai "let" on tapahtunut

16. PELIN KESKEYTYKSETTOMYYS, HUONO KAYTOS, RANGAISTUKSET

16.1 Pelin tulee olla keskeytyksetdonta ensimmaisesta syotosta ottelun padttymiseen saakka paitsi
saantdjen 16.2 ja 16.3 ja pyoratuolisulkapallossa sdannon 16.5.3 sallimissa tapauksissa

16.2 Tauot

16.2.1 jokaisessa erassa enintdan 60 sekunnin tauko, kun johdossa oleva puoli saa 11 pistetta
paitsi parasulkapallopelissd, (ks. 8.1.3), ja

16.2.2 Kaikissa otteluissa sallitaan ensimmaisen ja toisen eran valilla enintdaan 120 sekunnin
tauko ja samoin toisen ja kolmannen erdn valilla

(Televisioitavissa otteluissa ylituomari voi ennen ottelua paattas, ettd sdannossa 16.2 sdadetyt
tauot ovat pakollisia ja maaratyn mittaisia)

16.3 Pelin keskeytys

16.3.1 Tuomari voi keskeyttaa pelin tarpeelliseksi harkitsemansa pituiseksi ajaksi, kun pelaajista
riippumattomat seikat tekevat sen valttamattomaksi.

16.3.2 Erikoistilanteissa ylituomari voi neuvoa tuomaria keskeyttamaan pelin.
Pyérdtuolisulkapallossa pyérdtuolin korjaamista voidaan pitdd erikoistilanteena

16.3.3 Jos peli keskeytetaan, se aloitetaan uudestaan keskeyttamishetkella olleesta
pistetilanteesta.

16.4 Pelin viivyttaminen

16.4.1. Missaan tapauksessa pelia ei saa viivyttaa, jotta pelaaja voisi koota voimia tai vetaa
henkea tai saada ohjeita.

16.4.2. Vain tuomari paattaa mista tahansa pelin viivyttamisesta
16.5 Neuvojen antaminen ja kentalta poistuminen

16.5.1 Pelaaja voi saada ohjeita pelin aikana vain silloin, kun pallo ei ole pelissa (sdanto 15) ja
siihen asti, kunnes pelaajat ovat asettuneet syotto- tai vastaanottoasentoon

16.5.2 Sdannodssa 16.2 saadettyja taukoja lukuun ottamatta pelaaja ei saa poistua kentalta ilman
tuomarin lupaa aiheuttaen pelin viivyttamista
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16.5.3 Pydriituolisulkapallossa pelaajan voidaan sallia poistua kentdltd yhden
ylimddrdisen tauon ajaksi katetroinnin mahdollistamiseksi. Ylituomari seuraa
pelaajan mukana.

16.6 Pelaaja ei saa
16.6.1 tarkoituksellisesti viivyttaa tai keskeyttaa pelia

16.6.2 tarkoituksellisesti muunnella tai vaurioittaa palloa sen nopeutta tai lento-ominaisuuksia
muuttaakseen

16.6.3 kayttaytya hyokkadvasti tai sopimattomalla tavalla
16.6.4 syyllistya sellaiseen huonoon kaytokseen, jota sulkapallon sddannot eivat muuten koske
16.7 Rikkomusten tuomitseminen

16.7.1 Tuomari rankaisee mista tahansa sdanndissa 16.2, 16.4.1, 16.5.2 tai 16.6 mainitusta
rikkomuksesta

16.7.1.1 antamalla rikkoneelle puolelle varoituksen nayttamalla
keltaista korttia

16.7.1.2 tuomitsemalla virheen rikkoneelle puolelle nayttamalla punaista korttia, jos sita
on aikaisemmin varoitettu

16.7.1.3 tuomitsemalla virheen rikkoneelle puolelle ndyttamalla punaista korttia
raikedssa saantorikkomuksessa tai vaarinkaytoksessa

16.7.2 Tuomitessaan rikkoneelle puolelle virheen (sdant6 16.7.1.2 tai 16.7.1.3) tuomari ilmoittaa
siitd valittomasti ylituomarille, jolla on oikeus diskvalifioida rikkonut puoli ottelusta.

17. TOIMIHENKILOT JA VETOOMUKSET
17.1 Ylituomarilla on yleisvastuu kilpailusta. Kilpailu koostuu otteluista.

17.2 Tehtavadansa maaratty tuomari on vastuussa ottelusta, kentdsta ja sen valittomasta ymparistdsta. Han
antaa selonteon ylituomarille

17.3 Syottétuomari tuomitsee syottdjan mahdollisesti tekemat syottovirheet (sddnnét 9.1.2-9.1.8).

17.4 Rajatuomari ratkaisee, osuuko pallo kentan pintaan vai kentan ulkopuolelle hanen tuomittavikseen
maaratyilla rajoilla.

17.5 Toimihenkilon paatdkset ovat lopullisia kaikissa niissa asioissa, joista han on vastuussa.

17.5.1. Tuomari voi kuitenkin muuttaa rajatuomarin tuomion, jos han on tuomarin mielesta
selkedsti tuominnut vaarin.

17.6 Tuomari

17.6.1 valvoo sulkapallon pelisdantdjen noudattamista ja huolehtii niiden tdytantéénpanosta,
erityisesti tuomitsemalla ’virhe’ tai ‘let’ kumman tahansa sattuessa

17.6.2 ratkaisee riitatilannetta koskevan vetoomuksen, jos tdma on tehty ennen seuraavan
syotdn antamista
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17.6.3 huolehtii, etta pelaajat ja katsojat pysyvat tietoisina ottelun kulusta

17.6.4 nimittaa tai vapauttaa tehtavastaan rajatuomareita tai syéttétuomarin
neuvoteltuaan ylituomarin kanssa

17.6.5 ottelun kdaymiseksi tarvittavan toimihenkildn puuttuessa jarjestda timan tehtavien
hoidon

17.6.6 kun nimetty raja- tai syottétuomari ei nahnyt tilannetta, ratkaisee asian itse tai tuomitsee
llletll

17.6.7 merkitsee muistiin ja antaa ylituomarille selonteon kaikista saant66n 16 liittyvista asioista
ja
17.6.8 vie ylituomarin paatettavaksi kaikki saantoja koskevat vetoomukset; ne tulee tehda

ennen seuraavan syoton antamista tai ottelun lopussa ennen vetoomuksen tekijapuolen
poistumista kentalta

LITTEET
Liite 1
1. Jos verkkotolppien sijoittaminen sivurajoille ei ole mahdollista, verkon ali menevien sivurajojen paikka

tulee osoittaa jollakin tavoin, esim. kdyttamalla ohuita pylvaita tai 40 mm leveitad nauhoja, jotka ovat
kiinnitetyt sivurajaan ja nousevat pystysuoraan ulottuen verkon selkdnaruun asti.

2. Jos tila ei salli kentdn merkitsemista nelinpelia varten, se voidaan merkita ainoastaan kaksinpelia varten.

Takarajat ovat silloin myo6s syottéruutujen takarajoja ja verkkotolpat tai niiden tilalla olevat nauhat
sijoitetaan sivurajojen kohdalle.
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Vammaissulkapallon kentat:

Note: I'n all diagram sthat fo!!ow =courtarea for play and e = service area

rnAGRAM 11l

Shortservice 1:in.e Long service line

COlirt atud senw:e ,::mi.rtfor Pam-badmi1UO01J il'lreeldwfr Classes :ri1Jg/e

DMGR:AME

Slhortservice 1:in.e Long service line

Cm111amdJ :.e,n,ice ,-mirtfor doubles Pa1-a-badinilllon il'lteeldwfr Cias:.esdmtbles
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DIAGRAMPF

Short service line Long service line
Court and service court for Para-badminton singles standing Classes plaving half-court.

All othe r standing Classes will play standard court { Diagram A ) for both singles and doubles.

Liite 2

BWF:n ja BE:n sanktioimissa kilpailuissa kdytetdan oikean sy6ton maarittamiseen saantojen 9.1.6 ja9.1.7
Sijaan seuraavaa saantoa:

9.1.6 sy6ttdjan mailan osuessa palloon koko pallo on alle 1,15 metrin korkeudella kentan pinnasta.

Talloin syottétuomarilla on kdytdssaan syoton korkeuden mittalaite, jonka avulla han voi maarittaa syoton
korkeuden.

Rajatuomioiden oikeudellisuuden todentamiseen voidaan kayttaa BWF:n kilpailuissa ns. IRS-jarjestelmaa
sdannon 17.5.2 mukaisesti.
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17.5.2. Kun Instant Review System (IRS) on kaytossa, sitd kdytetdan rajatuomioiden haastojen ratkaisuissa
(BWF sdadokset 14.1.8, Instant Review System)

Liite 3

Vaihtoehtoiset pistelaskentajarjestelmat

Huomaa, ettd jokaisen vaihtoehtoisen pistelaskentajarjestelméan yhteydessa ovat voimassa kaikki
sulkapallon pelisdannot (SSul:n pelisdannot), paitsi jos erityisesti muuta todetaan.

On sallittua pelata, jos niin etukateen sovitaan joko:
1. yksi erd 21 pisteeseen; tai

2. paras kolmesta 15 pisteen erastd; tai

3. paras viidesta 11 pisteen erast3; tai

4. paras viidesta 11 pisteen erastd, jatkopalloin (vain SSulL:n sddnndissa)

Vaihtoehdossa 1 sovelletaan seuraavia muutoksia sulkapallosaantoéihin:
Saanto 8. PUOLTENVAIHTO

8.1.Yhden erdn ottelussa pelaajat vaihtavat puolta, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 11. pisteen.

Vaihtoehdossa 2 sovelletaan seuraavia muutoksia sulkapallosdaantoéihin:
Saanto 7. PISTELASKU
7.1 Ottelun voittamiseksi pelaajan tai peliparin tulee voittaa kaksi eraa.

7.2 Eran voittaa se pelaaja tai pelipari, joka saa ensin 15 pistettd, paitsi pykalissa 7.3 ja 7.4. sdddetyissa
tapauksissa

7.3 Jos tilanteeksi tulee tasan 14, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa kahden pisteen johdon,
voittaa eran.

7.4 Jos tilanteeksi tulee tasan 20, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa 21. pisteen, voittaa eran.
Saant6 8. PUOLTENVAIHTO

8.1.3 kolmannessa erdssa pelaajat vaihtavat puolta, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 8.
pisteen.

16. PELIN KESKEYTYKSETTOMYYS, HUONO KAYTOS, RANGAISTUKSET
16.2 Tauot

16.2.1 jokaisessa erassa enintdan 60 sekunnin tauko, kun johdossa oleva puoli saa 8. pisteen
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Vaihtoehdossa 3 sovelletaan seuraavia muutoksia sulkapallosaantoéihin:
Saanto 7. PISTELASKU
7.1 Ottelun voittamiseksi pelaajan tai peliparin tulee voittaa kolme eraa.
Saanto 8. PUOLTENVAIHTO
8.1 Pelaajat vaihtavat puolta
8.1.1 ensimmaisen eran paatyttya
8.1.2 toisen eran paatyttya;
8.1.3 kolmannen erdn paatyttya, jos on tarpeen pelata neljas er3;
8.1.4 neljannen erdn paatyttyd, jos on tarpeen pelata viides er3; ja
8.1.5 viidennessa erassa, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 6. pisteen
16. PELIN KESKEYTYKSETTOMYYS, HUONO KAYTOS, RANGAISTUKSET
Sulkapallon pelisaanno6t 16(16)
16.2 Tauot
16.2.1 viidennessa erdssa enintaan 60 sekunnin tauko, kun johdossa oleva puoli saa 6. pisteen

16.2.2 Kaikissa otteluissa sallitaan ensimmaisen ja toisen, toisen ja kolmannen, kolmannen ja
neljannen seka neljannen ja viidennen eran valilla enintddn 120 sekunnin tauko

Vaihtoehdossa 4 sovelletaan seuraavia muutoksia sulkapallosdaantoéihin:
Saanto 7. PISTELASKU
7.1 Ottelun voittamiseksi pelaajan tai peliparin tulee voittaa kolme eraa.

7.2 Eran voittaa se pelaaja tai pelipari, joka saa ensin 11 pistettd, paitsi pykalissa 7.3 ja 7.4. sdddetyissa
tapauksissa

7.3 Jos tilanteeksi tulee tasan 10, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa kahden pisteen johdon,
voittaa eran.

7.4 Jos tilanteeksi tulee tasan 14, se pelaaja tai pelipari, joka ensin saavuttaa 15. pisteen, voittaa eran.
Saanto 8. PUOLTENVAIHTO
8.1 Pelaajat vaihtavat puolta

8.1.1 ensimmaisen eran paatyttya

8.1.2 toisen eran paatyttya;

8.1.3 kolmannen erdn paatyttya, jos on tarpeen pelata neljas er3;

8.1.4 neljannen erdn paatyttya, jos on tarpeen pelata viides er3; ja

8.1.5 viidennessa erassd, kun johdossa oleva pelaaja tai pelipari saa 6. pisteen
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16. PELIN KESKEYTYKSETTOMYYS, HUONO KAYTOS, RANGAISTUKSET
16.2 Tauot
16.2.1 viidennessa erdssa enintdadn 60 sekunnin tauko, kun johdossa oleva puoli saa 6. pisteen

16.2.2 Kaikissa otteluissa sallitaan ensimmaisen ja toisen, toisen ja kolmannen, kolmannen ja
neljannen seka neljannen ja viidennen eran valilla enintdan 120 sekunnin tauko



