Padelin sdannot

Talla sivulle on koottu padelin keskeisimmat saanndt, pistelaskumenettelyt ja lajin
etiketti. Tekstiin on lisdtty my®s erityisia huomioita, joilla parannat omaa ja
pelikaveriesi pelikokemusta. On hyvin tavallista, ettd padelia pelataan taysin
tuntemattomien ihmisten kanssa. Pelikertojen lisdantyessé tapaa valtavan maaran
ihmisia ja peliseura valikoituu kentalld syntyvien kohtaamisten ja kokemusten myoéta.
Siksi on hyva olla perilla lajin sdantdjen lisdksi myo6s kayttaytymisnormeista ja hyvista
pelitavoista.

Pelikentta ja asetelmat

Viralliset padelottelut pelataan nelinpelina. Padelia voi pelata myds kaksinpelina sille

tarkoitetulla kaksinpelikentallg, joka on kapeampi ja lyhyempi. Myés virallisella
nelinpelikentéllad voidaan pelata kaksinpeliottelu pelaamalla poikkikentan kayttamalla
vain toista kenttapuoliskoa. Taméa onkin hyva harjoittelumuoto, jossa saa paljon toistoa

ja liiketta.
Pelialueena toimii ristikolla ja plekseilla aidattu ja alustalla paallystetty kenttaalue

seka kenttdalueen ulkopuolinen tasainen osuus. Ulkokentdn osuus on 2 metrid ulospain
kentasta ja 4 metria molemmille kenttapuoliskolle kentadn suuntaisesti.
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Padelkentan mitat



Pelin kulku

Pelissa parit asettuvat eri puolille kenttaa. Ensiksi arvotaan syottava pari esimerkiksi
kolikonheitolla tai mailakahvan merkin asennon arvauksella.

Piste aloitetaan sy6ttamalla pallo alakautta vastustajan kenttépuoliskolle, vastustajan
ristikkaiseen syottoruutuun (diagonaalisesti poikki kentan). Syétén vastaanottavat
pelaat saavat asettua minne tahansa pelikentalla. Sy6ttajan pitada olla oman
syottdéruutunsa syottdviivan takana sydtdn aikana, eikd han saa ylittéa sita. Lisaksi
hanen pitaa pysya omalla kenttapuoliskollaan. Syéttajan pelikaveri saa liikkkua vapaasti
minne tahansa omalla kenttapuoliskollaan sy6tdn aikana.

Syo6ton jalkeen vastaanottajat palauttavat sydton. Sy6tdn palautus edellyttas, etta
pallon taytyy mennéa verkon yli ja ensimmaisen pompun tulee osua vastustajan
kenttapuoliskolle. Syd6tén saa palauttaa myds niin, etta vastustaja lyd oman lasiseinan
kautta pallon vastustajan kenttapuoliskolle, kuitenkin niin, etta pallon ensimmainen
pomppu on kentassa. Padelissa ei saa koskaan lydda palloa sivuverkon tai paatyseinan
verkon avulla toiselle puolelle. Vain lasiseinat ovat kaytettavissa lydntien apuna.

Palautuksen jalkeen ly6daan palloa niin kauan, etté pallo osuu verkkoon tai lyénnin
ensimmainen pomppu on sivulasissa, paatylasissa tai sivuverkossa. Néama lydénnit
tuomitaan “out” eli ulkona oleviksi ja virheen tekijan vastapuoli saa pisteen.

Pistevoitot kertyvat pelivoitoiksi (“geimeiksi”) ja lopulta eravoitoiksi. Ensiksi kaksi eraa
voittava pari voittaa koko ottelun. Ottelun kesto on tyypillisesti 30 minuutista
puoleentoista tuntiin.

Padelottelun pistelasku

Padelin pistelasku on lahes sama kuin tenniksessa (15, 30, 40, tasan, etu), mutta
viralliset pistesdannét muuttuivat vuoden 2021 aikana hieman. Eduista ja
tasatilanteista on luovuttu ja ne on korvattu “kultaisen pisteet” sadnnélla. Tasta lisaa
mydhemmin. Padelissa ottelut koostuvat pistevoitoista (point), pelivoitoista (game) ja
eravoitoista (set). Naista eravoitto on arvokkain, sitten tulee pelivoitto ja taman jalkeen
yksittaisen pisteen voitto. Ottelu pelataan paras kolmesta erasta.

Lahtotilanteessa padel alkaa O-0 pistetilanteesta. Taman jalkeen yhden pisteen
voittaminen vie tilanteeseen 15-0. Seuraava saman otteluparin pistevoitto johtaa 30-0
ja seuraava pistevoitto 40-0 tilanteeseen. 40-0 tilanteen jalkeinen pistevoitto antaa
pelivoiton. Pelivoiton jalkeen syéttévuoro vaihtuu ja tilanne on peleissa (gameissa) 1-
O. Eravoittoon tarvitaan 6 pelivoittoa kahden pelivoiton erotuksella. Ottelu voitetaan
kahdella eravoitolla. Jos pelissa pistetilanne ovat 40-40, seitsemas piste pelataan
“kultaisena pisteena”. Tassa tilanteessa syotdn vastaanottaja paattaa, kummalle



kenttdpuoliskolle sydtetédan ja pisteen voittaja saa pelivoiton. Pelitilanteessa 6-
6 (pelivoitot 6-6) pelataan tie-break, joka ratkaisee erévoiton.

Voitetut pisteet Pisteiden nimeaminen

0 “love”

1 15

2 30

3 40

40-40 tilanne Kultainen piste eli Golden point
Tie-break

Tie-breakin tarkoituksena on ratkaista eravoitto tasaisten otteluparien kesken. Pisteet
lasketaan "nolla”, "1, “2", 3", jne. Pelipari, joka voittaa seitseman pistetta kahden
pisteen erolla vastustajaan, voittaa erén. Jos tilanne on 7-7, Tie-break jatkuu niin kauan,
kunnes kahden pisteen voittoero saavutetaan. Esimeriksi vaikka 9-7, 15-12 jne.

Tarkennuksia sy6ttoon

o Pallo pudotetaan syo6ttdviivan takana, lydnti vastustajan kenttdpuoliskolle verkon
toiselle puolelle ristikkaiseen ruutuun.

« Pallo on osumahetkelld oltava korkeintaan vy&taron korkeudelta (alimman
kylkiluun alapuolella).

o Syotettaessa ei saa kavellg, juosta tai hypata. Syétdn on alettava staattisesta
asennosta.

o Syottdhetkelld vahintadan toisen jalan on oltava maassa.

o Jalkojen on oltava sy6tdn aikana syottdviivan takana.

o Syottdasentoon vaikuttamattomat pienet jalkojen liikkeet ovat sallittuja.

e Pompun jadlkeen sydtdssa pallo ei saa osua verkkoseindan, mutta lasiseiniin kylla.

o Jos syo6ttd osuu verkkonauhaan, mutta ensimmainen ja toinen pomppu eivat
kosketa verkkoa, pelaaja saa uuden sy6ton.

o Ensimmainen piste sydtetédadn omalta puolelta oikeanpuoleisesta ruudusta
(rintamasuunta verkkoon péin), taman jalkeen vasemmasta ja oikeasta
vuorotellen.

e Pelin paatyttya syottévuoro siirtyy vastustajalle.

o Syottda ei saa lydda takaisin suoraan ilmasta.

o Syo6tdn saa palauttaa pompun jalkeen oman lasiseinan kautta.

o Palloa ei saa ly6da verkkoseinan kautta vastustajan puolelle.



Lahde (Suomen padelliitto: sdannét )

Lasiseinien kaytté

Padelissa tulee vastaan erikoisia tilanteita. Aluksi pitda totutella lasin kautta
pelaamiseen. Se voi olla aluksi vaikea hahmottaa, mutta paapiirteisesti lasien kautta
saa lydda palloa vastustajan kenttapuoliskolle, sivujen verkkoaidan kautta ei.

Verkkoaidat

Verkkoaitaa ei saa kayttaa lydmisen apuna, mutta jos pallo on pompannut ensin
kentéssa ja taman jalkeen osuu verkkoaitaan, piste jatkuu. Verkkoaidat tyypillisesti
tarjoavat virhepomppuja. Tésta syysta on ovelaa tdhdata lyéntejaan niihin.

Pallon pelaaminen kentan ulkopuolelta

Pallo lyddaan padelissa usein ulos kentalta isolla pompulla. Peli kuitenkin jatkuu tasta
huolimatta ja pallon saa yrittda hakea kentan ulkopuolelta juoksemalla ulos kentan
portista. Kentan ulkopuolelta pallon hakeva pelaaja saa lydda pallon vastustajan
kenttapuoliskolle sivuaidan yli tai oviaukon lapi. Liséksi on sallittua lyéda pallo
vastustajan tennisverkkoon, jolloin piste voitetaan heti.

Pallon osuessa kentan muihin rakenteisiin

Jos pallo osuu kattoon, valoihin tai kentdn muihin rakenteisiin kuten verkon tolppaan
tai oviaukon kehyksiin, piste loppuu.

Virhepomppuijen tulkinta kiistanalaisissa tilanteissa

Erikoisia pomppuja syntyy, kun pallo osuu esimerkiksi kentan pinnan ja sivulasin
litoskohtaan. Naisséa tilanteissa on vaikeaa hahmottaa, oliko pallo sisélla vai ulkona.
Nyrkkisdantd kuitenkin on, ettéa pallo on sisélla ja peli jatkuu, jos pallo pomppaa
selkeasti ylospain. Jos pallo pomppaa alaspain tai kimpoaa kulmasta pienesséa
kulmassa, niin pallo on ulkona. Jos tama jaa epaselvaksi, pelatkaa uusi piste.

Jos sydtdn toinen pomppu osuu lasin ja verkkoaidan liitoskohtaan, sy6ttd on sisalla.
Jos pallo pomppaa lasista luonnollisessa kulmassa ikédan kuin se osuisi sivulasiin. Jos
pallo pomppaa hyvin vaaristyneesti ja kimpoaa esimerkiksi pois pain pelaajasta, on
syo6ttd ulkona.

Virhepomppuja voi tulkita myds danen perusteella. Sivuverkko pitaa rasdhtavan danen
pallon osuessa siihen ja pitkaksi lyddyt pallot yleensad kumauttavat lasia.



Pelietiketti

Padel on lahtokohtaisesti herrasmieslaji. Tarkeinta pelissa on kunnioittaa muita pelaajia
ja etta pelikokemus pysyy mukavana kaikille. Jatkuva kiroilu, mailan
paiskominen/hajottaminen, pallojen tykittdminen vastapuolelle tai laseihin pisteiden
jalkeen eivat ole suositeltavaa kayttaytymista. Yksi kiukkuinen pelaaja pilaa helposti
myo6s muiden peli-ilon. Tosin kiukuttelun kynnys padel-kentalld on korkeampi kuin
tenniksessé, koska kentélld on enemman pelaajia ja sosiaalista painetta.

Muutama huomioita hyvan peli-ilmapiirin yllapitamiseksi

« Al ala neuvomaan pelikaveriasi kesken pelin. Pyytamattémat neuvot lahinna
harmittavat.

« Antaessasi neuvojasi muille, asetat itsesi muiden ylapuolelle. Jata neuvominen
padelvalmentajille

e Neuvo vain pyydettaessa

o Kehu myds vastustajiasi heidan hyvista suorituksistaan

o Kannusta pelikaveria

« Ala kannusta pelikaveriasi, jos se vaivaa hanta

o Keskustele pisteiden valilld yhteisista tavoitteistanne

e Pida ylla kommunikaatioita pisteiden aikana

o Pida taukosi lyhyina

e Minimoi valittaminen ja kiroilu, harjoita jonkinsortin itsehillintda kovankin
turhautumisten keskella

« Ala riemuitse tai huuda, jos vastustajasi tekee unforced errorin eli ly vaikka
peruslydnnin verkkoon

« On tyylikkddmpéaa riemuita aiheutetun forced errorin jalkeen (esim kick smash
ulos kentan, kova volley, johon ei toinen pysty vastaamaan)

e Huolehdi, etté sinulla on aina sy6ttéessa kaksi palloa

« Huolehdi, ettéa pelikaverillasi on aina sydttaessaan kaksi palloa

o Kun syo6tat, odota etta vastustajasi on valmis

« Al4 harjoita angle shootingia kiistanalaisissa pisteissa vaan sovi mieluummin
uudestaan pelattava piste



