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! Téman peliprojektin tarkoitus on ollut kehittéda jalkapallon ystaville pell
joka kuvaa jalkapallo-ottelua riittavalld tarkkuudella. Peli keskittyy
asiassa taktiikoihin eik& niinkdan yksittdisiin pelaajiin, mutta siséltéda
silti tdrkeimmat yksityiskohdat otteluista.

1 Toivomme, ettd peli tarjoaa teille hyvia pelikokemuksia. Jos sinulla on
peliin liittyvia kysymyksia tai kommentteja, niin voit ottaa meihin yhteytta
TAKTINEN JALKAPALLOPELI osoitteessa www.upgames.fi.

Pelisuunnittelu: Hannu Uusitalo Jalkapalloasiantuntija: Jaakko Uusitupa Grafiikka: Kim Pagvalin

Haluemme kiittdd seuraavia henkilditd, jotka ovat auttaneet tdméan pelin kehityksessa: Niilo Kalakoski, Mikko Vasko, Jari Isola, Kimmo
Ylinen, Petri Autioniemi, Juha Kutvonen, Remus Kaczmarek, ItishreeKarki, Elina Uusitalo, Hanna Melkko, Risto Marjomaa, Steve Rathgay,

Tero Sarkijérvi, Joona Tervonen, Mika Vuorio, Jaakko Snicker, Pasi Janhunen ja James “Hammy” Hamilton.

1. PELIN OSAT

Pallonoppa

Pallonoppa on pydred noppa, jossa on
numerot yhdestéd kuuteen. Pelissa pal-
lon p&alld oleva numero kuvaa kuinka
hyva tilanne hallitsevalla joukkueella on.
Mitd pienempi numero on, sitd parempi
tilanne hallitsevalla joukkueella on

Nopat
Peli sisaltda kaksi tavallista kuusisivuista
noppaa.

Pelilauta

Pelilauta (kumimatto) on jaettu 13 eri alueeseen,
4 kummallakin sivulla ja 5 keskella. Alueet ovat ero-
teltu vihrean eri savyilla.

Keskialue, jossa keskiympyri sijaitsee, on yksi iso alue,
joka ulottuu kentiin keskiviivan molemmin puolin. Myés
rangaistusalue on yksi alue (sisdltden maalialueen).

Lisdaika

Keskiympyra

TS

Joukkueet
Peli sisaltdd kaksi joukkuetta. Molemmissa joukku-
eessa on 11 pelaajaa, joista yksi on maalivahti

Tuomarit
Peli siséltda kolme tuomaria: yksi merkitsemaén aikaa
ja kaksi tehtyja maaleja.

Kortit
Peli siséltda 16+1 korttia. Molemmille joukkueille on
8 taktiikkakorttia, joita kaytetaan pelin alussa ryh-
mityksen valintaan. Korttien kdantdpuolet ovat kel-
taisia, joten samoja kortteja kdytetdan pelin aikana
keltaisten korttien merkitsemistd varten.
Punainen kortti on mukana vain viihdearvon takia ja sitd
voi néiyttdd vastapuolelle tdmdn joukkueen saadessa pu-
naisen kortin.

Keskiviiva

__ Rangaistusalue

Peliaika




2. SANASTO

2.1 PELAAJA JA JOUKKUE

Naissd sdanndissa sanalla “pelaaja” tarkoitetaan peli-
nappuloita pelilaudalla. Sanalla ”joukkue” tarkoitetaan
henkildd, joka pelaa pelid. Maalivahti lasketaan pe-
laajaksi paitsi niissé saéantokohdissa, joissa erikseen
mainintaan asiasta.

3. ALKUVALMISTELUT

2.2 HALLITSEVA JA PASSIIVINEN JOUKKUE
Joukkuetta, joka hallitsee palloa, kutsutaan “hallit-
sevaksi joukkueeksi”. Vastapuolen joukkuetta kut-
sutaan “passiiviseksi joukkueeksi”. Ndma nimityk-
set vaihtuvat valittémasti tilanteissa, joissa pallon
hallinta siirtyy joukkueelta toiselle.

3.1 RYHMITYSTEN VALINTA

Molemmat joukkueet valitsevat toisiltaan salassa taktiik-
kakortin. Kun molemmat joukkueet ovat valinneet ryhmi-
tyksensa pelid varten, niin valitut kortit paljastetaan yhta
aikaa.

Ryhmitys siséltdd kolme numeroa: joukkueen puolustaji-
en maaran, keskikenttapelaajien méarén ja hyokkagjien
maarén.

Esimerkki: Heidi valitsee 4-4-2 ryhmityksen joukkueel-
lensa. Tdlldin hdnen joukkueella on 4 puolustajaa, 4
keskikenttipelaajaa ja 2 hydkkddjéd.

Joukkueet voivat valita myds ryhmityksia, joita taktiikka
korteissa ei ole tarjolla. Talléin ryhmitykset kirjoitetaan
paperille salassa korttien valinnan sijasta (pelaajien ko-
konaismaéaran taytyy olla 10).

TYYPILLISIA
RYHMITYKSIA

(puolustus - keskikentta - hyokkays)

4-4-2 5

4-2
4-3
4-5

4 3
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3.2 ALOITTAVAN JOUKKUEEN VALINTA

Molemmat joukkueet heittdvat yhtd noppaa. Joukkue,
joka heitti suuremman tuloksen, valitsee kumpi jouk-
kue aloittaa ensimmaisen puoliajan hallitsevana
joukkueena.

3.3 JOUKKUEIDEN ASETTELU
Joukkueet asetellaan kentélle seuraavassa jarjestyksessa:

1. Hallitseva joukkue asettaa pelaajansa kentélle
2. Passiivinen joukkue asettaa pelaajansa kentalle

3. Hallitseva joukkue voi siirtda 1-2 pelaajaa
yhden alueen (eli siirtya viereiselle alueelle).

Valittu ryhmitys ei vaikuta joukkueiden asetteluun kentélle.

Edelld mainittuja asettelusdantsjé kaytetdan aloitus-
potkuissa, kulmapotkuissa, vapaapotkuissa ja maa-
lipotkuissa. Jokaisessa néissd tilanteessa on myds
omia lisds&antoja asetteluun.

3.3.1 Aloituspotkun asettelun lisdsaannot
Nama saannot toimivat lisana kohdan 3.3. asettelusdan-
noille.

Aloituspotku suoritetaan molempien puoliaikojen alus-
sa, sekd aina maalin jélkeen. Hallitsevan joukkueen
on asetettava vahintdan kaksi pelaajaa keskialueelle
(alue, jossa on keskiympyrd). Muut pelaajat ovat ase-
tettava alueille, jotka ovat ainakin osittain keskivii-
van omalla puolella. Maalivahti pitdd asettaa omalle
rangaistusalueelle.

Passiivisen joukkueen on asetettava pelaajansa alueil-
le, jotka ovat ainakin osittain keskiviivan omalla puolel-
la. Maalivahti pitda asettaa omalle rangaistusalueelle.
Pallo asetetaan keskiympyrdan arvoon 3.

3.4 TUOMAREIDEN ASETTELU
Yksi tuomari asetetaan merkitseméén peliaikaa ruutuun "1”.

Toisen puoliajan alussa tuomari sijoitetaan ruutuun “46”.

Kaksi muuta tuomaria laitetaan pelikentdan p&atyihin
merkitsem&an maaleja ruutuihin 0.



4. PELIVUORO

Kuten oikeassa jalkapallo-ottelussa, peli sisdltdd kaksi puo-
liaikaa. Molemmat puoliajat kestdvit keskimddrin 25 vuoroa.
Jokainen vuoro kuvaa 0-5 minuutin ajanjaksoa pelistd.

Peli koostuu vuorois-
ta. Molemmat jouk- 0
kueet toimivat sa-

man vuoron aikana.
Jokainen vuoro = si-
saltdd  seitseman
vaihetta, jotka tulee
pelata oikealla esi-
tetyssd  jérjestyk-

sessa. e

KOHDEALUEEN
VALINTA

(2]

NOPAN HEITOT

Kun vuoron viimei-
nen vaihe (7) on pe- 0

lattu loppuun, niin PALLONHALLINTATESTI
aloitetaan uusi vuo-
ro, paitsi jos puo- e

liaika ~ pattyy. Ks. PALLON SIIRTAMINEN
kohta [4.3].

MAALINYRITYS

(7]

PELAAJIEN
LIIKUTTAMINEN

4.1 HALLITSEVA JOUKKUE VALITSEE KOHDEALUEEN
Vuoron alussa hallitseva joukkue valitsee alueen, jo-
hon joukkue yrittad pelata pallon. Valitulla alueella
tulee olla hallitsevan joukkueen pelaaja tai vaihtoeh-
toisesti jollain sen viereiselld alueella tulee olla hallit-
sevan joukkueen pelaaja.

Joukkue voi myds valita alueen, jossa pallo on jo.

Valittua aluetta kutsutaan “kohdealueeksi” ja aluetta,
jossa palloonvuoron alussa, kutsutaan ”lahtdalueeksi”.

4.1.1 Paitsio

Hallitseva joukkue ei voi valita kohdealueeksi aluet-
ta, jos joukkueen pelaaja on télld alueella paitsiossa.
Pelaaja on paitsiossa, jos alue jolla se on, on lahem-
pana vastustajan paatya kuin alue, jossa vastustajan
toisiksi alin pelaaja on (mukaan lukien maalivahti).
Pelaaja ei ole kuitenkaan paitsiossa, mikali pelaaja on
alueella, joka on ainakin osittain samalla tasolla kuin
alue, jossa vastustajan toisiksi alin pelaaja on.

Esimerkki: Kohdealueen valinta

Otto pelaa sinistd joukkuetta, joka on hallitseva jouk-
kue. Hiin voi valita kohdealueeksi alueen A, koska
hdnelléi on pelaaja sielld. Hdn voi valita myds alueen
B, koska timdn alueen viereiselld alueella on hdnen
pelaaja. Aluetta C ei voi valita, koska tdlld alueella
tai sen viereiselld alueella ei ole joukkueen pelaajaa.

Esimerkki: Paitsio

Otto pelaa sinistd joukkuetta, joka on hallitseva jouk-
kue. Hiin voi valita alueen A kohdealueeksi, koska
vastustajan toisiksi alin pelaaja on alueella, joka
on osittain samalla tasolla. Alueella B oleva pelaaja
on paitsiossa, joten Otto ei voi valita kohdealueeksi




4.2 NOPAN HEITTO

Molemmat joukkueet heittdvat noppaa. Noppien tulok-
sia kutsutaan ”“perusarvoiksi”. Myohemmin vuorolla
noppien tuloksiin lisdtddn muuttujia. N&ita arvoja kut-
sutaan “muunnetuiksi arvoiksi”.

4.3 AIKA

Peliaikaa (tuomaria, joka merkitsee aikaa) siirretdan
eteenpdin niin monta ruutua, kuin noppien perusar-
vojen erotus on.

Esimerkki: Heidin nopan tulos oli 4 ja Oton 2. Perus-
arvojen erotus on siis 2, joten peliaikaa siirretddn kaksi
ruutua eteenpdin.

Mikéli peliaikaa merkitsevé tuomari saavuttaa ensim-
maisen lisdaikaminuutin ruudun se pysahtyy tadhan
ruutuun, vaikka noppien erotus vaatisi sita liikkumaan
pidemmalle. Taman jalkeen alkaa lisdaika.

4.3.1 Lisdaika

Lisaajalla aikaa siirretddn vuorolla aina vain yksi ruutu
eteenpdin huolimatta noppien erotuksesta. Mikéli noppi-
en perusarvojen erotus on pienempi kuin liséaikaminuut-
ti vuoron alussa, niin puoliaika paattyy valittdmasti eika
vuoroa pelata loppuun. Muussa tapauksessa peli jatkuu.

Pualiaika péattyy kuitenkin viimeistddn sen vuoron lo-
pussa, kun lisdaika on siirretty ”+5” ruutuun.

Esimerkki: On kdynnissd toinen lisGaikaminuutti (tuoma-
ri ruudussa +2). Heidin nopan tulos on 3 ja Oton 2. Eli
perusarvojen erotus on 1. Tdmd on pienempi Kuin kdyn-
nissd oleva lisdaikaminuutti (+2), joten puoliaika pddttyy.

4.3.2 Puoliajan paattyminen

Kun ensimmadinen puoliaika p&éttyy, niin aloitetaan
toinen puoliaika. Joukkue, joka aloitti ensimmaisen
pucliajan hallitsevana joukkueena, aloittaa nyt pas-
siivisena joukkueena ja vastapuolen joukkue aloittaa
hallitsevana joukkueena. Tuomari, joka merkitsee pe-
liaikaa, siirretdan ruutuun 46. Joukkueet asetetaan uu-
destaan kentélle kohdan [3.3] sdantdjen mukaisesti.

Kun toinen puoliaika p&attyy, niin peli on loppu.

4.4 PALLONHALLINTATESTI

Pallonhallintatestissé tarkistetaan sailyttaakd hallitseva
joukkue pallon hallinnan vai menettéddko se pallon hal-
linnan passiivisella joukkueelle. Hallitseva joukkue lisa&
oman nopan perusarvoon pallonhallintatesti-taulukossa
esitetyt muuttujat.

Mikali hallitsevan joukkueen nopan arvo + muuttujat
(muunnettu arvo) on suurempi kuin pallonopan arvo,
niin joukkue sailyttaa pallon hallinnan.

Mikali muunnettu arvo on pienempi kuin pallonopan
arvo, niin joukkue menettdd pallon hallinnan passiivi-
selle joukkueelle. Télldin hallitsevasta joukkueesta tulee

PALLONHALLINTATESTIN
MUUTTUJAT

LAHTOALUE

'|'1 mikali hallitsevalla joukkueella on
ChEININERNEIEEERENGEINEEER )
passiivisella joukkueella (mutta ei kahta
kertaa enempaa)

"'2 mikali hallitsevalla joukkueella on
kaksi kertaa enemman pelaajia lahtoalu-
eella kuin passiivisella joukkueella.

'1 mikéali passiivisella joukkueella on
ChEININERNIEIEEERENGEINEEER )
hallitsevalla joukkueella (mutta ei kahta
kertaa enempad)

'Zmikéli passiivisella joukkueella on
kaksi kertaa enemman pelaajia lahtoalu-
eella kuin hallitsevalla joukkueella.

KOHDEALUE

"'1 mikali hallitsevalla joukkueella on
enemman pelaajia kohdealueella kuin
passiivisella joukkueella (mutta ei kahta
kertaa enempaa)

"‘2 mikali hallitsevalla joukkueella on
kaksi kertaa enemman pelaajia kohde-
alueella kuin passiivisella joukkueella.

'1 mikali hallitsevalla joukkueella on
kaksi kertaa enemman pelaajia kohde-
alueella kuin passiivisella joukkueella.

'2 mikali passiivisella joukkueella on
kaksi kertaa enemman pelaajia kohde-
alueella kuin hallitsevalla joukkueella.

ETAISYYS

'2 jokaisesta alueesta I&h
alueen vélissa.

valittdmasti passiivinen joukkue ja passiivisesta jouk-
kueesta hallitseva.



4.4.1 Pallon pelaaminen tyhjalle alueelle

Mikali kohdealueeksi oli valittu alue, jossa ei ole yhtaén
pelaajaa, niin hallitseva joukkue valitsee kohdealueen
vierestd alueen, jossa on vahintdan yksi sen pelaaja.
Kohdealueen muuttujat pallonhallintatestiin lasketaan
tdman alueen mukaan.

Mikali hallitseva joukkue sailyttdd pallon hallinnan,
niin joukkue liikuttaa yhden pelaajan valitulta alueelta
kohdealueelle.

Mikali hallitseva joukkue ep&onnistuu pallonhallintates-
tissd, niin passiivinen joukkue liikuttaa I&himman pe-
laajan kohdealueelle kohdan [4.5] sa&dnt6jen mukaisesti.

Molemmissa tapauksessa pelaaja liikutetaan pallon-
siirtovaiheessa, mutta se véhennetdan joukkueen liiku-
tettavien pelaajien maarasta liikevaiheessa.

4.4.2 Erikoistilanteet

Mikali hallitsevan joukkueen muunnettu arvo oli tdsmal-
leen sama kuin pallonopan arvo, niin pelissa tapahtuu
erikoistilanne. Hallitseva joukkue heittdad noppaa ja tu-
loksen perusteella katsotaan Erikoistilanne-taulukosta
tapahtuma:

ERIKOISTILANNE-
TAULUKKO

Keltainen kortti hallitsevalle joukkueelle.
Vapaapotku passiiviselle joukkueelle
(mahdollinen punainen kortti ks. kohta [5.4])

Vapaapotku passiiviselle joukkueelle
Vain passiivinen joukkue voi liikkua
liikevaiheessa

Vain hallitseva joukkue voi liikkua
liikevaiheessa

Vapaapotku hallitsevalla joukkueelle
Keltainen Kkortti passiiviselle joukkueelle.

Vapaapotku hallitsevalle joukkueelle
(mahdollinen punainen kortti ks. kohta [5.4])

Esimerkki: Pallonhallintatesti (1):

Heidin keltainen joukkue (hallitseva joukkue) valit-
see kohdealueeksi alueen, jossa on keskiympyrd.
Hin heittdid vaiheessa 2 nopan tulokseksi 4. Léhtdal-
ueella Heidilli on kaksi kertaa enemmidin pelagjia
kuin Otolla (2 - 0), joten lihtdalueelta tulee +2 muut-
tuja nopan tulokseen. Kohdealueella Otolla on enem-
mdn pelaajia, mutta ei kahta kertaa enempiid, joten
kohdealueelta tulee -1 muuttuja. Yhteensd nopan tu-
lokseen tulee siis +1 muuttuja eli nopan muunnettu
arvo on 5. (4 + 1). Pallonhallinta testi onnistuu ja Hei-
din joukkue jatkaa hallitsevana joukkueena.

Esimerkki: Pallonhallintatesti (2):

Heidin keltainen joukkue valitsee kohdealueeksi
alueen A. Lihtd- ja kohdealue eivit ole vierekkdin
(viilisséi on yksi alue), joten etdisyydesti tulee -2
muuttuja hallintatestiin. Ldhtéalue antaa +2 muut-
tujan, koska Heidilld on kaksi kertaa enemmdin pe-
lagjia (1 - 0). Kohdealueella tilanne on tasan, joten
ei muuttujia kohdealueelta. Lopullinen muuttuja on
siis 0. Jos Heidi valitsisi kohdealueeksi B:n, tulisi
etdisyydesti -4 muuttuja, koska alueiden viilissd
on kaksi aluetta. (-2 x 2). Ldhtdalueelta tulisi +2
muuttuja, joten lopullinen muuttuja olisi -2.
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4.4.3 Kohdealueella vain passiivisen

joukkueen pelaajia
Jos kohde alueella on vain passiivisen joukkueen pe-
laajia ja hallitseva joukkue onnistuu pallonhallintates-
tiss4, niin joukkue siirtdd yhden pelaajansa viereiselta
alueelta kohdealueelle.

Liike tehddan pallosiirtovaiheessa, mutta se véhen-
netddn joukkueen liikutettavien pelaajien maarasta
liikevaiheessa.

4.5 PALLON SIIRTO

Pallo liikutetaan kohdealueelle ja sijoitetaan hallitse-
van joukkueen pelaajan viereen. Mikali pallonhallinta
vaihtui edellisessa vaiheessa, eikd kohdealueella ole
yhtdan uuden hallitsevan joukkueen pelaajaa, niin
joukkue siirtda valittdmasti I&himman pelaajansa alu-
eelle. Mikali maalivahti on I&hin pelaaja, niin joukkue
voi valita siirtdvansé toisiksi lahimmén pelaajan.

4.5.1 Pallon uusi arvo

Pallonoppaan vaihdetaan arvo tassa vaiheessa. Uusi
arvo on vuoron alussa hallinneen joukkueen nopan
perusarvo.

4.5.2 Helppo tilanne

Mikali 18ht6- ja/tai kohdealue sisélsi vain hallitsevan
joukkueen pelaajia, niin pallon arvoa pienennetdén
yhdelld (mutta ei kuitenkaan alle 1:n).

Vapaa-, kulma- ja maalipotkuissa vahennys tehddén
vain mikéli kohdealueella on vain hallitsevan joukku-
een pelaajia.

4.6 MAALIN YRITYS

Mikéli hallitsevalla joukkueella on pallo alueella, joka
on kokonaan vastustajan kenttapuoliskolla, niin jouk-
kue voi yrittda tehda maalin.

Mikéli joukkue paattda yrittdd maalia, niin se heit-
tédd yhtd noppaa ja lisdé siihen "maalintekoyrityksen
muuttujat”-taulukon muuttujat.

Mikali nopan tulos muuttujien jalkeen on suurempi kuin
pallonopan arvo, niin joukkue onnistuu maalin teossa.
Pallo siirretddn keskiympyraédn ja joukkueet astel-
laan uudestaan kohdan [3.3] mukaisesti aloituspotkua
varten. Maalin tehnyt joukkue aloittaa passiivisena
joukkueena.

Mikali nopan tulos muuttujien jélkeen on tédsmalleen
sama kuin pallonopan arvo, niin seuraa kulmapotku.
Katso kohta [5.2].

Mikali nopan tulos muuttujien jalkeen on pienempi
kuin pallonopan arvo, niin maalintekoyritys epdonnis-
tuu. Peli jatkuu passiivisen joukkueen maalipotkulla
kohdan [5.3] mukaisesti. Passiivinen joukkue muut-
tuu valittémasti hallitsevaksi ja maalintekoa yrittanyt
joukkue passiiviseksi.

MAALINTEKO-
YRITYKSEN
MUUTTUJAT

"'1 mikali hallitsevalla joukkueella on
enemman pelaajia alueella, jossa pallo
on.

'1 mikali passiivisella joukkueella on
enemman pelaajia alueella, jossa pallo
on.

"'1 mikali hallitsevalla joukkueella on
enemman pelaajia passiivisen joukkueen
rangaistualueella.*

'1 mikali passiivisella joukkueella on
enemman pelaajia passiivisen joukkueen
rangaistualueella. *

"'4 mik&li passiivisen joukkueen maali-
vahti ei ole omalla rangaistusalueella.

0/-2/-4/-6

alue, josta maalia yritetdan (ks. kuva)

* passiivisen joukkueen maalivahtia ei
lasketa mukaan.

4.6.1 Maalin yrittiminen vaikeasta tilanteesta
Joukkue voi yrittdd maalia vaikka tarvittava tulos no-
pasta olisi yli 6. Joukkue heittdd [4.6] kohdan mukai-
sesti noppaa ja mikali tulos on 8, niin heitetddn nop-
paa uudestaan. Mikéli tulos on taas 6, niin joukkue
onnistuu maalinteossa. Muussa tapauksessa maalin-
tekoyritys epdonnistuu.



4.7 PELAAJIEN LIIKUTTAMINEN

Pelinappuloiden siirrot eivit kuvaa yksittdisten pelaa-
jien liikkeitd kentdlld, vaan joukkueen kykyd liikkua
pelikentdlld taktiikan mukaan. 4.7.6 on poikkeus tihdn
ja siind kuvataan nopeita tilanteita pelissd.

Liikevaiheessa molemmat joukkueet liikuttavat pelaa-
jiaan. Joukkue, jonka nopan perusarvo oli pienempi
(vaiheessa 2) liikuttaa pelaajiaan ensin. Mikali jouk-
kueiden noppien perusarvot olivat yhtd suuret, niin
passiivinen joukkue liikkuu ensin.

Joukkueella on kolme vaihtoehtoa liikkeisiin: keski-
kenttaliike, hydkkaysliike tai puolustusliike. Joukkue
valitsee ndisté yhden (ja vain yhden) ja suorittaa liik-
keet tdman liikevaihtoehdon mukaan.

4.7.1 Keskikenttiliike

Joukkue voi siirtdd korkeintaan niin montaa pelaa-
jaa kuin sen ryhmityksessé on keskikenttapelaajia.
Siirrettavat pelaajat voivat olla mitké tahansa pelaajat
joukkueesta.

Jokainen siirrettévista pelaajista vai liikkkua yhden alu-
een eli viereiselle alueelle.

Pelaaja ei voi liikkua suoraan ylospéin mikali paatyy
liikkeen jélkeen joukkueen ylimmaksi pelaajaksi (vuo-
ron alkutilanteeseen nahden).

Pelaajan katsotaan olevan joukkueen ylin pelaaja, mi-
kdli kukaan muu joukkueen pelagjista ei ole alueella,
joka on Iihempdnd vastustajan pddtyd kuin alue, jolla
pelaaja itse on.

Pelaaja ei voi liikkua suoraan taaksepéin, mikali paa-
tyy liikkeen jdlkeen joukkueen alimmaksi pelaajaksi
(vuoron alkutilanteeseen nahden). Maalivahtia ei huo-
mioida tdssé tapauksessa pelaajaksi.

Pelaajan katsotaan olevan joukkueen alin pelaaja,
mikdli kukaan muu joukkueen pelaajista (pois lukien
maalivahti) ei ole alueella, joka on Idhempénd omaa
pddtyd kuin alue, jolla pelaaja itse on.

4.7.2 Hyokkaysliike

Joukkue voi siirtdd korkeintaan niin montaa pelaajaa
kuin sen ryhmityksessa on hyokkagjia. Siirrettavat pe-
laajat voivat olla mitkd tahansa pelaajat joukkueesta.

Pelaajat voivat liikkua vain suoraan eteenpain.
Sivuttaisliikkeet eivat ole sallittuja. Pelaajat voivat va-
lita liikkuvansa joko yhden tai kaksi ruutua suoraan
eteenpaéin.

4.7.3 Puolustusliike

Joukkue voi siirtdd korkeintaan niin montaa pelaajaa
kuin sen ryhmityksessé on puolustajia. Siirrettavat pe-
laajat voivat olla mitkd tahansa pelaajat joukkueesta.

Pelaajat voivat liikkua vain suoraan taaksepain.
Sivuttaisliikkeet eivét ole sallittuja. Pelaajat voivat va-
lita liikkuvansa joko yhden tai kaksi ruutua suoraan
taaksepain.

4.7.4 Liikerajoitukset

Pelaajaa ei voi liikuttaa niin, ettd se paatyisi paitsi-
oon, paitsi jos liikke on suoraan taaksepdin. Pelaajan
voi kuitenkin lilkuttaa alueelle, joka on ainakin osittain
samalla tasolla kuin alue, jossa vastustajan toisiksi
alin pelaaja on (mukaan lukien maalivahti).

4.7.5 Vapaat liikkeet

Pelaajat, paitsi maalivahti, jotka eivat ole liikkuneet
ja ovat alueella, joka on kiinni kentédn paadyssé, voi-
vat liikkua ilmaiseksi yhden alueen suoraan poispéin
kyseisestd paadystd. Nama liikkeet tehdaan sen jal-
keen kun joukkue on suorittanut muut lilkkeet. Talla
ilmaisella liikkeelld ei voi kuitenkaan paatyd samalle
alueelle pallon kanssa.

4.7.6 Nopeat lilkkeet

Mikali noppien perusarvot olivat yhtd suuret, niin lii-
kevaiheessa ei tehd&d valintaa liikevaihtoehdoista.
Molemmat joukkueet saavat siirtdd nopan perusarvon
verta pelaajia. Pelaajat voivat liikkua vain viereiselle
alueelle (ei kahden alueen liikkeitd). Liikkeiden suun-
nalla ei ole rajoituksia.

4.7.7 Pallon kanssa liikkuminen

Pelaaja voi ottaa pallon mukaan liikkuessaan, mikali
pelaaja ldhtee ja liikkuu vain alueille, joissa ei ole pas-
siivisen joukkueen pelaajia.

Esimerkki: Pallon kanssa liikkuminen:

Otto pelaa sinistd joukkuetta, joka on hallitseva
joukkue. Hiinen joukkueen pelaaja voi liikkua
pallon kanssa, koska liikkeen ldhtd- eikd koh-
dealueella ole vastustajan pelaajia.




Otto on liikuttamassa pelagjiaan. Hin pe-
laa 4-4-2 taktiikalla. Hdnelld on valitta-
vana kolme vaihtoehtoa: puolustusliike,
keskikenttdliike tai hydkkdysliike. Tdssd
esimerkissd on esitetty tilanne jokaisesta
vaihtoehdosta.

Vaihtoehto 1: Puolustusliike I

Otto liikuttaa neljdd pelaajaa suoraan
taaksepdin. Puolustusliikkeessd pelaajat
voivat liikkua halutessaan kaksi aluetta.
Yksi pelaaja pdidttdd tehdd ndin. Muista,
ettd pelaajat eivit voi liikkua sivuttain
puolustusliikkeessd.

....4...........
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4 Vaihtoehto 2: Keskikenttiiliike
Otto liikuttaa neljid pelaajaa, koska hd-
nen ryhmityksessd on neljd keskikenttd-

pelaajaa. Keskikenttiliikkeessd pelaajat
eivit voi liikkua suoraan eteen- tai taak-
sepdin mikdli pddtyvit joukkueen ylem-
midksi tai alimmaksi pelaajaksi.

4

Vaihtoehto 3: Hydkkdysliike p

Otolla on kaksi hydkkddjdd ryhmitykses-
sddn, joten hdn voi liikuttaa korkeintaan
kahta pelaajaa. Pelaajat voivat halutes-
saan liikkua kaksi aluetta. Otto pddt-
tid hydkdtd nopeasti, joten molemmat
pelaajat liikkuvat kaksi aluetta. Muista,
ettd pelaajat eivit voi liikkua sivuttain
hydkkdysliikkeessd.

oo o o NI .»...........»




5. ERIKOISTILANTEET

5.1 VAPAA POTKU
Joukkue, joka saa vapaapotkun muuttuu (tai jatkaa)
valittdmasti hallitsevaksi joukkueeksi.

Ennen vapaapotkua pallo siirretddn vuoron alussa
valitulle kohdealueelle. Jos kohdealue oli vastustajan
joukkueen rangaistusalue, niin muuttuu vapaapotku
rangaistuspotkuksi. Katso kohta [5.3].

Pallon uudeksi arvoksi asetetaan 2.

Joukkueet asetetaan kentdlle uudestaan kohdan [3.3]
saantdjen mukaisesti ottaen huomioon vapaapotkun
asettelun lisdsdénnét kohdassa [5.1.1].

Hallitseva joukkue voi valita jatkavansa pelid vaihees-
ta 6 ja yrittdd maalia vapaapotkusta. Jos joukkue ei
paata yrittdd maalia aloitetaan uusi vuoro.

Molemmissa vaihtoehdoissa vapaapotkun Idhtdaluetta
ei huomioida kun lasketaan nopan heittoon muuttujia.

5.1.1 Joukkueiden asettelu vapaapotkussa
Naitéd sé&antdja kaytetdan lisdsdantdind kohdan [3.3]
saantdihin joukkueiden asettelusta.

Hallitsevan joukkueen tulee sijoittaa yksi pelaaja alu-
eella, josta vapaapotku annetaan. Muut pelaajat voi
sijoittaa vapaasti.

Passiivisen joukkueen on sijoitettava ainakin yksi
pelaaja alueella, joka on ld&hemp&nd omaa kentdn
paatyd kuin alue, josta vapaapotku annetaan (jos
mahdollista).

5.2 KULMAPOTKU

Kulmapotkussa joukkueet asetellaan uudestaan ken-
télle noudattaen kohdan [3.3] asettelusdantdjen lisaksi
kohdan [5.2.1] lisésa&ntdja.

Pallon uudeksi arvoksi asetetaan 1.

Joukkueiden asettelun jalkeen aloitetaan uusi vuarg,
joka alkaa vaiheesta 1.

Lahtdalueeksi lasketaan alue, josta kulmapotku annetaan.
L&htdaluetta ei lasketa mukaan nopan heiton muuttujiin.
5.2.1 Joukkueiden asettelu kulmapotkussa

N&itd séantdja kaytetddn lisédsaantdind kohdan [3.3]
saantdihin joukkueiden asettelusta.

Hallitsevan joukkueen on sijoitettava yksi pelaaja anta-
maan kulmapotkua. Muut pelaajat voi sijoittaa vapaasti.

Kun kulmapotku on annettu, niin tdma pelaaja siirretdan
kentélle alueelle, jonka kulmasta kulmapotku annettiin.
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5.3 MAALIPOTKU

Maalipotkussa pallo sijoitetaan maalipotkua antavan
joukkueen rangaistusalueelle. Pallon uudeksi arvoksi
asetetaan 2.

Vuoroa jatketaan t&mén jélkeen normaalisti. L&hto-
alueen (rangaistusalueen) muuttujia ei lasketa mukaan
hallintatestin muuttujiin.

Vastustajan joukkueen pelaajat eivit voi hdiritd maa-
livahtia maalipotkun antamisessa.

Joukkue voivalita antavansa maalipotkun hitaana. Mika-
li joukkue antaa maalipotkun hitaana, niin ennen maa-
lipotkun antamista suoritetaan ylimaéaréinen liikevaihe
vuoron alussa. Hallitseva joukkue liikkuu ensin.

5.4 KELTAINEN JA PUNAINEN KORTTI

Kun joukkue saa keltaisen kortin ja silla on jo ennestaan
yksi tai useampi keltainen kortti, niin joukkue heittaa
noppaa. Mikali nopan tulos on pienempi kuin sen saami-
en keltaisten korttien maara (mukaan lukien uusin kortti),
niin yksi keltainen kortti muuttuu punaiseksi. Joukkueen
pitdd poistaa valittdmasti kentaltd yksi pelaaja.

Punainen Kortti ei kuitenkaan vaikuta ryhmitykseen,
joka valittiin kohdassa 3.1

5.5 RANGAISTUSPOTKU

Rangaistuspotkussa joukkueet asetellaan uudestaan
kentalle noudattaen kohdan [3.3] asettelusdantdjen li-
séksi kohdan [5.5.1] lisdsdantgja.

5.5.1 Joukkueiden asettelu rangaistuspotkussa
Joukkue, joka sai rangaistuspotkun (hallitseva jouk-
kue) asettaa pallon ja yhden pelaajan rangaistuspot-
kupisteelle. Passiivinen joukkue asettaa maalivahdin
maaliviivalle.

Muita pelaajia ei voida sijoittaa passiivisen joukkueen
rangaistusalueelle.

5.5.2 Rangaistuspotkun laukominen
Maalivahti piilottaa nopan kdden taakse ja merkitsee
noppaan yhden seuraavista valinnoista:

1 Maalivahti aavistaa vasemmalle
2-5:  Maalivahti ei aavista
6: Maalivahti aavistaa oikealle

Kun maalivahti on tehnyt valinnan, niin rangaistuspot-
kua laukova pelaaja valitsee ja ilmoittaa yhden seuraa-
vista kohteista: vasen, keskelle, oikea.

Taman jalkeen maalivahti paljastaa nopan. Laukasta an-
tava pelaaja heittdd noppaa ja katsoo rangaistuspotku-
taulukosta tuloksen. Mikali nopan arvo on suurempi tai



yhté suuri kuin taulukossa ilmoitettu arvo, niin rangais-
tuspotku on maali. Mikali rangaistuspotku ep&onnistuu,
niin peli jatkuu maalipotkulla.

RANGAISTUSPOTKU-
TAULUKKO

Passiivinen joukkue muuttuu rangaistuspotkun jal- . .
) g P y Maalivahti

keen hallitsevaksi joukkueeksi ja hallitseva joukkue

passiiviseksi. :

Aavistus

vasem-
malle

2+

Aavistus
oikealle

Ei aavis-
Esimerkki: Heidin joukkue saa rangaistuspotkun. Otto tusta
pddttdd aavistaa maalivahdilla vasemmalle ja merkitsee
noppaan arvon 1. Heidi ilmoittaa laukovansa vasempaan
reunaan. Taulukon mukaan hdn tarvitsee nopasta tulok-
sen 2+ (2, 3, 4, 5 tai 6). Hiin heittdd nopasta 1:n, joten
rangaistuspotku epdonnistuu. Oton joukkue muuttuu hal-
litsevaksi joukkueeksi ja peli jatkuu maalipotkulla.

Laukaus
vasem-
malle

2+ b6

Laukaus
keskelle

1+ 6
6 2+

1+
2+

Laukaus
oikealle

ESIMERKKI: PELIVUORO

Vaihe 1: Kohdealueen valinta

Heidin keltainen joukkue on hallit-
seva joukkue ja valitsee alueen A
kohdealueeksi.

Vaihe 2: Nopan heitot
Heidi ja Otto heittdvit noppaa. Heidin
tulos on 4 ja Oton 3.

| m— |
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Vaihe 3: Peliaika

Noppien tulosten ero on 1, joten ai-
kaa siirretddn yksi minuutti/ruutu
eteenpdin.

Vaihe 4: Pallonhallintatesti

Pallonopan arvo on 3. Heidi saa nop-
pansa perusarvoon +2 muuttujan,
(ldhtdalue O, kohdelaue +2, etdisyys
0). Heidin nopan muunnettu arvo, 6
(4+2), on suurempi kuin pallonopan
arvo. Heidi sdilyttdd pallon hallinnan.

Vaihe 5: Pallon siirtdminen

Pallo  siirretdén  kohdealueelle.
Pallonopan uudeksi arvoksi ase-
tetaan Heidin nopan perusarvo
eli 4 (vaiheessa 2 heitetty tulos).
Pallonopan arvoa tiputetaan Kuiten-
kin yhdelld, koska Oton joukkueella
ei ole pelaajia kohdealueelle eli uusi
arvo on 3.

Vaihe 6: Maalin yritys

Heidi jittid maalin yrityksen vdiliin,
koska alueelta, jossa pallo on, ei voi
yrittiid maalia.

Vaihe 6: Pelaajien liikkeet

Oton nopan perusarvo oli pienempi
Kkuin Heidin, joten Oton joukkue liik-
kuu ensin. Otto pddttdd valita kes-
kikenttdliikkeen ja liikuttaa neljdd
pelaajaa (4-4-2). Tdmdn jilkeen Heidi
pddttdd valita hyékkdysliikkeen ja lii-
kuttaa 2 pelaajaa (3-5-2).
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i (1)

E HALLITSEVA JOUKKUE
r _I SAANTU VALITSEE KOHDEALUEEN

TAKTINEN JALKAPALLOPELI TIIVISTELMR e

Jos noppien erotus 0, normaalien liike- NOPAN HEITOT
saantojen sijasta liilkutetaan nopan Molemmat joukkueet heittdvat noppaa

arvon verran pelaajia vaiheessa @ k-,
° e
L]
L]

L]
* AIKA

® Aikaa siirrettddn eteenpiin
noppien erotuksen verran

LISAAIKA y St

Peli jatkuu seuraavalle lisdaikaminuu-
teilla, jos noppien erotus on sama tai

enemman kuin nykyinen lisdaikami- o
nHHttl. Jos pienempi, niin pualiaika PALLONHALLINTATESTI
paattyy. .

L]

PALLON ARVOT PALLON SIIRTAMINEN

Aloituspotku. . ... 3 Pallo siirrettaan kohdealueelle
Kulmapotku . . ............... 1 Palloon asetetaan uusi arvo
Vapaapotku . .. ... 2 (= H) nopan arvo)

Maalipotku. .............. ... 2 e

MAALIN YRITYS
(vapaaehtoinen)

MAALIN YRITYKSEN
MUUTTUJAT o, HJ heittdad noppaa
‘oo ® o o o » Noppa + muuttujat

> pallon arvo = pMaali P Q) > @

*+1 mikal HJ:lla on enemman pelaajia
kuin PJilla,alueella, jossa pallo on.

Noppa + muuttujat
= pallon arvo

=p Kulmapotku b €) b @

Noppa + muuttujat
< pallon arvo = ) Maalipotku ) @

'1 mikali PJ:lla on enemman pelaajia
kuin HJ:lla alueella, jossa pallo on.

*+1 mikal HJ:lla on enemman pelaajia
PJ:en rangaistualueella.*

'1 mikali PJ:lla on enemman pelaajia o
Flien rangalstualuelia, * PELAAJIEN LIIKUTTAMINEN
Joukkue, jonka nopan arvo oli
o © pienempi liikuttaa ensin.
L]

+4 ikl PJ:en maalivahti ei ole
omalla rangaistusalueella.

0/-2/-4/-6
alue, josta maalia yritetdan
(katso kuva)

Jos tasan, niin PT liikuttaa ensin

‘ LIIKEVAIHTOEHDOT
Hyaokkdiysliike: Hyokkasjien maarén
verran suoraan eteenpdin (1-2 aluetta)

* PJ maalivahtia ei lasketa mukaan.

Puolustusliike: Puolustajien maaran

Keskikenttiiliike: Voi likkua 1 alueen
mihin tahansa suuntaan, mutta ei paa-
tya suoralla liikkeelld ylimmaksi

tai alimmaksi pelaajaksi.

L]
verran suoraan taaksepain (1-2 aluetta) ‘

Hallitseva joukkue (HJ) séilyttéa pallon-
hallinnan mikali nopan tulos + muuttujat
enemman kuin pallon arvo.

Jos tulos on pienempi kuin pallon arvo,
niin hallinta siirtyy passiivisella jouk-
kueella (P))

Jos tulos on tasan, niin seuraa
ERIKOISTILANNE. o e o4
PALLUNHALLINTATESTIN".
MUUTTUJAT (H):n noppaan) c

Ldihtd- & kohdealue (molemmat erikseen) ..

+1 mikal HJ:lId on enemman pelaajia
alueella kuin PJlla (mutta ei kahta kertaa
enempaa).

+2 mikali 113 on kaksi kertaa enem-
man pelaajia alueella kuin PJ:ll&

=1 mikali PJ:lld on enemmén pelaajia
alueella kuin HJ:lla (mutta ei kahta
kertaa enempaé)

=2 mikali PJ:l1& on kaksi kertaa enem-
man pelaajia alueella kuin HJ:lI&.

ETAISYYS

'2 jokaisesta alueesta |ahto- ja
kohde alueen vélissa.

v

ERIKOISTILANNE-TAULUKKO

1....Keltainen kortti HJ:lle. Vapaapotku
PJ:lle (mahdollinen punainen kortti

o ks. kohta [54] p €Y > @i

o 2...vapaapotku PJille >O)» @@

3...vain P} voi liikkua
likevaiheessa. p @

4 . vain Hj voi liikkua
liikevaiheessa p @

5. vapaapotku Hjlle [ IA) X1.]18(6.)

s...Keltainen kortti PJ:lle. Vapaapotku
HJ:lle (mahdollinen punainen kortti

ks. kohta [54] » () b @ i@

O JOUKKUEIDEN ASETTELU
1. HJ asettaa pelaajansa kentélle

2. PJ asettaa pelaajansa kentélle

3. HJ voi siirtda 1-2 pelaajaa



