BILJARDI:

Five Ball Pyramid
(Karolinskaja/Luikka-Kaisa)

1. YLEISTA

5 Ball Pyramidia pelataan viidella pallolla,
joista kaksi on valkoista (lyontipallot), kaksi
punaista ja yksi keltainen (kaisa). Peli
pelataan normaalisti 100 pisteeseen, mutta
eri variaatioita on olemassa. Molemmat
pelaajat pelaavat pelin omilla
lyontipalloillaan. Viralliset pelipallot ovat
67mm halkaisijaltaan ja painoltaan n. 255g.
(samat pallot kuin kaisassa ja pyramidissa)
Pelia pelataan paaosin 12’
pyramidipdydalla, mutta voi pelata myos 10°
kaisapoydalla. Pelissd on samoja saantoja
kuin kaisassa suurimpana erona se, etta
oman pussittaminen eli luikan tekeminen on
sallittua.

1.1 TEIKKAUS

Pelijarjestys  ratkaistaan teikkaamalla.
Teikkauksessa pelaajat lyévat
lyontipallojaan samanaikaisesti aloituslinjan
takaa ja yrittavat saada pallojaan alalinjan
paatyvallin kautta mahdollisimman lahelle
aloituslinjan  paatyvallia. Teikkauksessa
lyontipallo

a) ei saa koskettaa muita palloja
b) ei saa koskettaa sivuvalleja

C) ei saa menna pussiin

d) saa Kkoskettaa ainoastaan
kumpaankin paatyvalliin

e) ei saa ylittda pystysuunnassa keskilinjaa.
Néaissa tapauksissa pelaaja héavida
automaattisesti teikkauksen.
Teikkauksessa lahemmaksi aloituslinjan
paatyvallia lybnyt pelaaja saa ensin valita
itselleen jommankumman lydntipalloista.
Teikkaustilanteessa voi olla kaikki pallot
pisteelld, mutta pelaajalla on halutessaan
oikeus pyytaa pallot pois pisteelta
teikkauksen ajaksi. Teikkaus tuomitaan
hylatyksi, mikali teikkauksessa ei tule
alapaan paatyvallin osumaa.

kerran
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1.2 PELIN ALOITUS

Lyontipallot on merkitty, numerolla "1” ja
toinen numerolla 72”. Vaihtoehtoisesti
yhdella ja toinen kahdella pisteella. Aloittaja
kayttdd aina ykkospalloa. Teikkauksen
jalkeen kakkospallon saanut pelaaja
sijoittaa lyontipallonsa haluamalleen
paikalle keskilinjan ja alapaan paatyvallin
valin. Hanen on Kkuitenkin jatettava
aloittajalle selvasti molemmat kaisan linjat
kulmiin vapaaksi. Taman jalkeen aloittaja
saa suorittaa aloituslyénnin haluamastaan
paikasta aloituslinjan takaa. Aloittaja ei saa
pussittaa kaisaa tai lydda omaa kaisasta
suoraan keskelle eikd suoraan pelata
aloituslinjalla olevaa punaista. Aloituksessa
ovat voimassa muut kasipalloa koskevat
saannot paitsi  vartalomaski (Ks. 5.
Kasipallo) ja mahdollinen kasipallossa
tuomittu virhe (Ks. 7c).

1.3 PELIN KULKU

Lyontivuorossa olevan  pelaajan  on
etukateen maalattava (=kerrottava) minka
pallon, mihin ja miten han aikoo pussittaa.
Siis mahdolliset vallikosketukset, kyytipallot
ja pallon kautta lyonnit on mainittava
maalauksessa. Pelaaja ei voi maalata kahta
eri palloa eli pussitusyrityksessa on
maalattava esim. joko kohdepallo tai
luikkapallo. Maalaukseen perustuvan
saantdjenmukaisen pussituksen
tapahduttua pelaajan lyontivuoro jatkuu.
Mikali sdant6jen mukaista pussitusta ei
tapahdu tai tapahtuu virhe, lybntivuoro
vaihtuu. Nakkeja eli s&&nndnmukaisen
kohdepallon  pussituksen  yhteydessa
lyontipallon tekemia kosketuksia muihin
palloihin, ei tarvitse mainita maalauksessa.
Onnistuneessa kohdepallon pussituksessa
mabhdollista luikkaa ei tarvitse mydskaan
maalata erikseen. Kohdepalloon /
Luikkapalloon ei  voi  hyvéaksytyssa
pussituksessa tulla kahta tai useampaa
kosketusta  perakkain lyontipallolla /
kohdepallolla (=kaka).



1.4 LYONTISUORITUS

Osuma palloon tulee suorittaa tipin paalla
pituussuunnassa. Lyonti alkaa, kun kepin
paa osuu lyontipalloon ja loppuu, kun
kaikki pallot poydéalla ovat pyséhtyneet.
Seuraavaa lyontia ei saa suorittaa ennen
kuin pallot ovat pysahtyneet. Ainoastaan
tipin osuminen palloon on sallittua. Jos
pallo (lydntipallo tai kohdepallo) osuu
pelialueella kehoon, vaatteisiin, liituun,
laitteeseen tai muuhun kepin osaan kuin
tippiin jne, on kyseessa virhe. 12’
pyramidipdydalla pelatessa yleisten
saantdjen mukaiset apuvalineet ovat
sallituja. Pelattaessa 10’ kaisapoydalla
kepin eli ’kd6n” pituus saa olla enintaan
200cm — mukaan lukien mahdollinen
jatkokappale (extension). Erillisia
apuvalineita (esim. resti) ei saa kayttaa
(pois lukien pyodratuolipelaajat ja alle
160cm junioripelaajat joille juuri restin
kaytto on erikseen sallittu). Tuomari voi
omasta tahdostaan tai vastustajan
kehotuksesta mittauttaa pelaajan
pelivaline(et) ihan missé vaiheessa pelia
vain. Mikali tuomari tuomitsee pelaajalla
olevan pelivalineen yli 200cm mittainen -
on kyseisella pelivalineellda pelaaminen
tasté eteenpdin kiellettya. Mahdollisia

tehtyja pisteitd ylimittaisella pelivalineella ei

mitatdida, mutta mikali pelaaja jatkaa
ylimittaisella pelivalineella pelaamista,
seuraa siitd automaattinen pelin tappio.
Pelikeppia saa vaihtaa pelin aikana.
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1.5 ALOITUSTILANNE

Kuva 1



2. PISTEIDEN LASKU

Kohdepallo + Nakkipallo(t) = Pisteet Jos myés luikka
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Pussitettu valli(e)n kautta keskelle
‘ 12 18
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)+ @ 18 24
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Nakki = lyontipallon kosketus muihin
palloihin sdantdjenmukaisen kohdepallon
pussituksen tapahduttua. Nakkeja ei
lasketa luikkamaalauksissa.
Jonkun muun kohdepallon pudotessa
pussiin  saantdjenmukaisen pussituksen

tapahduttua antaa se lyonnille lisdpisteita
pudonne(id)en pallo(je)n arvo(je)n
mukaisesti.  Maksimipistearvo  yhdella
lydnnilla on siis teoreettiset 37 pistetta.

Myds luikkapallo kaisan ja valli(e)n kautta
maattuna keskelle on 12 pistetta.
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2.1. PUSSITUKSEN
ERIKOISTILANTEET

a) Kaisaa ei saa saman lyéntivuoron aikana
pussittaa suoraan keskelle kahta kertaa
perakkain. Tama ei koske pallosta, kyydin
tai vallin/vallien kautta pussitettua kaisaa.

b) Tilanteessa jossa kaisa on pussitettu ns.
suoraan keskelle ja esimerkiksi
luikkayritystd kaisasta lyodessa kaisa
menee suoraan keskelle, niin riippumatta
maalauksen mukaisen suorituksen
onnistumisesta on kyseessa virhe.

c) Pallon kautta tai kyydilla pussitetuista
kohdepalloista ei lasketa nakkeja, mutta
mahdolliset luikkapisteet lasketaan. Kyydilla
tai pallosta vallin/vallien kautta keskelle
pussitetusta kaisasta lasketaan vain 6
pistetta.

d) Kohdepallon/luikkapallon pussituksessa
saa kayttaa niin monta konstia kuin haluaa.
Konsteja ovat kyytipallo seka
lyontipallo/kohdepallo  pallosta  lydtyné.
Vallia ei lasketa konstiksi.

3. PELIN LOPETUS

Peli pelataan 100 pisteeseen (ellei erikseen
mainita muuta). Pelin voittaa pussittamalla
punainen tai keltainen pallo, joko
pelkastaan tai nakeilla tai pussittamalla
vastustajan  valkoinen pallo nakilla.
Lopetuksen VOI tehda myos
saantdjenmukaisella luikalla punaisesta tai
kaisasta kyydilla, pallon kautta tai
vallin/vallien  kautta lyotyna. Mikali
valkoinen lyddaan pussiin kyytipallon avulla
tai luikkapallo lydodaan pussiin valkoisen
kautta, mahdollinen pelin lopetus vaatii
lisdksi viela punaisen tai Kkeltaisen
kohdepallon menemista pussiin.

Erikoistilanteet:

a) Jos pelaaja paasee 100 pisteeseen
pussittamalla valkoisen/valkoiset ilman
nakkeja, peli ei paaty, vaan lyontivuoro
jatkuu

b) Jos pelaaja paasee 101 pisteeseen tai
enemman pussittamalla valkoisen/valkoiset



ilman nakkeja, peli ei paaty, pisteet
merkataan ylos ja lyontivuoro vaihtuu.
¢) Vaikka pelaajalla olisi voitetun tai havityn
ottelun jalkeen pisteitd 101 tai enemman,
merkitaan loppupisteiksi enintaén 100.

4. PALLOJEN ASETTELU

Pussitetut tai poydalta pois lentaneet pallot
asetetaan takaisin poydalle seuraavasti:
a) valkoinen pallo — kasipallo (Ks. 5.
Késipallo)
b) punainen pallo
1) aloituslinjan pilkulle tai jos se on varattu
2) alalinjan pilkulle tai jos se on varattu
3) aloituspéan pilkulle tai jos se on varattu
4) alapaan pilkulle tai jos se on varattu
5) keskipilkulle
c) kaisa
1) keskipilkulle tai jos se on varattu
2) aloituslinjan pilkulle tai jos se on varattu
3) alalinjan pilkulle tai jos se on varattu
4) aloituspaan pilkulle tai jos se on varattu
5) alapaan pilkulle

Mikali kaisa ei ole pussituksen jalkeen
mahtunut keskipilkulle, se palautetaan
paikalleen heti kun keskipilkku vapautuu,
edellyttaen ettei mikaan pallo viela ole
koskettanut kaisaa. Mikali takaisinsiirtoa ei
kuitenkaan epdhuomiossa tehda heti, kun
keskipilkku vapautuu, ei tata siirtoa enaa
mydhemminkaan suoriteta.

Pallo ei saa koskettaa lahella olevaa toista
palloa, kun se asetetaan pilkulle. Jos pallo
kuitenkin epahuomiossa koskettaa
asetuksen aikana toista lahella olevaa
palloa, tuomitaan pilkku varatuksi ja
asetettava pallo pitda laittaa seuraavalle
vapaana olevalle pilkulle.

Pallon paikka
keskipisteen mukaan.

maaraytyy pallon

4.1 PALLOJEN
ASETTELUJARJESTYS

Tilanteessa jolloin kaisa ja punainen pallo
pitdd asettaa pilkulleen samanaikaisesti, on
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kaisapallolla ns. "etuajo-oikeus”, eli mikali
paikalleen asetettavien pallojen ensisijaiset
pilkut ovat varattuina, maéaaritetddn ensin
kaisan paikka kohdan "4. Pallon asettelu”
ohjeiden mukaisesti ja vasta taman jalkeen
punainen laitetaan omalle ensisijaisesti
vapaana olevalle pilkulleen.

5. KASIPALLO

Pelaajalla on kasipallo aina sen jalkeen, kun
oma valkoinen lyontipallo on mennyt pussiin
luikkana, vastustajan pussittamana,
vahingossa jne. Kun pelaajalla on kasipallo,
han  suorittaa  vuorollaan  lydntinsa
haluamastaan paikasta aloituslinjan takaa,
pitden vartalonsa vyoOtardstd alaspain
poydan paatylinjan takana. Ainoastaan
kohdepallon pussitus kulmiin tai
vallin/vallien kautta keskelle tuo pisteita.
Luikkaa ei saa kasipallosta tehda.
Kéasipallosta saa suoraan pelata ainoastaan
aloituslinjan  etupuolella olevia palloja.
Aloituslinjalla tai sen takana olevia palloja
saa Kkasipallosta pelata ainoastaan
vallin/vallien tai aloituslinjan etupuolella
olevan pallon kautta. Kasipallolla ly6taessa
lyontipallon on ylitettdva aloituslinja tai
osuttava aloituslinjan etupuolella olevaan
palloon, muutoin kyseessa on virhe. Vallin
kautta lyotédessd tulee kasipallon osua
vallin aloituslinjan etupuolella, muutoin
kyseessa on virhe. (ks. 7.d. Virheet
kasipallotilanteessa). Mikali pelaajalla on
kasipallotilanteessa oma vartalo s&éntdjen
vastaisesti paatylinjan yli tai kasipallo
vaarassd paikassa, tulee tuomarin (tai
vastustajan jos ei ole tuomaria) huomauttaa
asiasta valittomasti. Pelaajalle ei voi
kyseisestd  asiasta tuomita  virhettd
lyontisuorituksen jalkeen, mikali tasta ei ole
huomautettu sitd ennen.

6. RANGAISTUSLYONTI-
RATKAISU
(= Voittolyontikilpailu)

Jos yleisissa kilpailuissa peli ei ole paattynyt
tunnin (tai erikseen maaritetyn peliajan)
kuluessa, ratkaistaan pelin voittaja ns.
"rankkarikisalla”. Tama suoritetaan
seuraavasti: Tuomari (mikali kaytossa)



iimoittaa pelaajille viisi (5) minuuttia ennen
ajan tayttymista, etta aikaa on jaljella viisi
(5) minuuttia. Ajan tayttyessa antaa tuomari
viela molemmille pelaajille kaksi viimeista
lyontivuoroa. Kakkospallolla pelaavan on
saatava lyoda viimeiseksi. Mikéli peli ei ole
viela paattynyt viimeisten
lyontivuorojenkaan aikana, alkaa
rangaistuslyontiratkaisu.
(=voittolyontikilpailu)

Rangaistuslytntien aloittaja maaritellaan
pelin aloituksen tapaan teikkaamalla.
Molemmilla pelaajilla on rangaistuslytnteja
varten viisi (5) lyontivuoroa. Yhdella
lyontivuorolla on mahdollisuus tehda peli
vaikka suoraan poikki, koska onnistuneen
pussituksen jalkeen lydntivuoro jatkuu niin
kauan, kunnes tulee epdaonnistunut
pussitus. Teikkauksen voittaja valitsee
kumpi  aloittaa  rangaistuslyonnit  ja
rangaistuslyonti suoritetaan lyémalla
"aloituskaisaa” keskipilkulta kulmaan tai
omaa lyontipalloa eli luikkaa kaisan kautta
kulmaan (kaisa talloin alapaan pisteelld).
Jos kaisal/luikka menee tarkoitettuun
kulmaan, lisatdan pelaajan normaalissa
pelissa saamiin pisteisiin 6 pistetta. Pelaaja
saa onnistuneen kohdepallon pussituksen
jalkeen jatkaa kaisan/luikan pussittamista
siitd mihin oma lyontipallo on jaanyt joko
keskelle  tai  kulmaan.  Vastaavasti
onnistuneen luikan jalkeen pelaaja jatkaa
lyontivuoroa k&sipallosta valiten onko kaisa
keskipisteella vai alapisteella. Lydntivuoron
aikana noudatetaan kaisan saantdja, eli
pussittaa voi myds vallin tai vallien kautta ja
keskelle ei saa pussittaa kaisaa suoraan
kahta kertaa peréatysten. Jos valkoinen
lyontipallo menee saantdjen vastaisesti
pussiin, niin lyontivuoro paattyy. Jokaisen
lyontivuoron jalkeen lybntivuoro vaihtuu.
N&ain jatketaan, kunnes jompikumpi
pelaajista saavuttaa ensimmaéisend 100
pistettd ja han on talléin voittaja. Mikali
kumpikaan pelaajista ei saavuta 100
pistetta viiden (5) lyontivuoron aikana, peli
loppuu sen pelaajan hyvaksi kummalla on
silla hetkella enemman pisteitd. Tuloksiin
merkataan talldin  enemman  pisteitd
saaneelle pelaajalle voitto, mutta ei 100
pistettd vaan ainoastaan juuri se pistemaara
jonka voittava pelaaja sai. Mikali viiden (5)
lyéntivuoron jalkeen peli on tasan, jatketaan
rangaistuslybnteja samaan tapaan niin
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kauan, etta vain toinen
onnistuu/epaonnistuu. Jalkkimmaisena
lyovalla pelaajalla on jatkolyénneissa aina
tasoitusmahdollisuus mikali ensimmaisena
lyova pelaaja ei ylitéd 100 pistetta.

6.1. TAUKO PELIN AIKANA

Pelin aikana molemmilla pelaajilla on oikeus
yhteen taukoon, jonka kesto on
maksimissaan viisi (5) minuuttia. Tauon
kesto lisataan peliaikaan, joten
kilpailutilanteessa peliaika on 60min + 5min
+ 5min eli 70min. Tauot ovat taysin
vapaaehtoisia ja kumpikin pelaaja voi
suorittaa taukotoimenpiteitd myos toisen
pelaajan ottamalla tauolla.
Taukosdannoissd voi olla  erikseen
mainittuja turnauskohtaisia saantoja.

7. VIRHEET

a) Lyontipallo menee pussiin (onnistunutta
kohdepallon pussitusta ei ole suoritettu) tai
pallo menee vallin yli pois pelipdydalta;
lyontivuoro  vaihtuu ja  seuraavalla
lyéntivuorolla kasipallo.

b) maalattu luikkayritys menee johonkin
toiseen pussiin vahingossa; lyontivuoro
vaihtuu ja seuraavalla lyontivuorolla
kasipallo.

c) Mikali pelaajan ruumiinosa, vaate tai
keppi koskettaa mitd tahansa palloa;
lydntivuoro vaihtuu.

d) Jos kasipallotilanteessa pelaaja tekee
virheen, lydntivuoro vaihtuu ja jos lyontipallo
ei ylitd aloituslinjaa otetaan lyéntipallo pois
poydalta, seuraavalla lyontivuorolla uusi
kasipallo. (Huom! Aloituslyonti ei ole
k&sipallo)

e) Talonmies- eli saattolydnnilla tehtya
pussitusta ei hyvaksyta (ns. talkkari).
Mahdollinen kaksoiskosketus, eli kepin
kérjen osuessa lyontipalloon kahdesti
lybnnin aikana, ei anna pussituksessa
pisteitd. Talonmies on virhe ja virheen
sattuessa katsotaan sdantéd 7 ).
Talonmiestd ei lasketa, jos pelaaja ly6



lyontipalloa vah. puolen pallon leikkuulla (45
astetta) poispdin suhteessa kohdepalloon.

f) Jos pelaaja pelaa epahuomiossa
vaaralla lyontipallolla, pussitusta ei
hyvaksyta, pallot jaavat paikoilleen ja
lydntivuoro vaihtuu. Tuomarilla/pelaajilla on
myds mahdollisuus vaihtaa lyontipallojen
paikkaa keskenaan, mikali katsoo kyseisen
ratkaisun olevan kaikkein paras vaihtoehto
mahdollisen virheen sattuessa. Ainoastaan
silla lyénnilla, kun virhe havaitaan, tehdyt
pisteet mitatdidaan. Aikaisemmilla
lyonneilla tehdyt pisteet hyvaksytéaan,
vaikkakin lyontipallo olisi ollut vaara. Mikali
pelin aikana huomataan, etta pelaajilla on
omat lyontipallot vaihtuneet keskenaan ja
vaihtuminen on tapahtunut aikaisemmin
kuin edellisen lybnnin lydnyt pelaaja niin
pallojen paikat vaihdetaan automaattisesti
keskendan, koska mahdollinen virhe on jo
vanhentunut. Ja peli jatkuu niin kuin pallot ei
olisi koskaan vaihtuneetkaan.

g) Pallo katsotaan ylimenneeksi, mikali se
ei pysahdy pelialueelle. Mikali pallo menee
pois pelialueelta, sen pitdd palata
pelialueelle "omin voimin”. Pallo tuomitaan
ylimenneeksi, mikali se osuu poéydan
ulkopuolisiin  tekijoihin.  (esim. lamppu,
seing, kiksi tms.)

h) Jos nakki-, kara- tai kyytipallo tuomitaan

ylimenneeksi, mahdollinen pussitus
hylatédan ja lydntivuoro vaihtuu.

i) Jos tuomari katsoo virheen
tapahtuessa, etta siitd on koitunut virheen
tekijalle ansaitsematonta etua,

han/vastustaja VOiI siirtda pallot
nakemyksenséd mukaan entisille paikoilleen
ja lisaksi lyontivuoro vaihtuu, mikali virheen
tekijalla olisi silla hetkella lydntivuoro.

8. ERIKOISTILANTEITA

a) Jos lyontipallo on kiinni jossain pallossa,
on lyontipallolla ly6tava poispain Kkiinni
olevaan palloon nédhden. Mikali lyéntipallolla
kuitenkin lyddaan tata palloa kohti, joka on
kiinni lyontipallossa ja pelaajalle on
ilmoitettu tastd kiinni olevasta pallosta
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ennen lyontia, tuomitaan lyonti virheeksi
(ks. 7. Virheet, kohta i.)

b) Jos lydntipallo on kiinni jossain pallossa
ja on sellaisessa asemassa, ettei siita voi
lybda poispdin, saa lyontipallon siirtaa
mahdollisia kiinni olevia palloja likuttamalla,
kuitenkin siten, ettei vastustajan
mahdollinen asetus rikkoudu. Mikali
mahdollinen asetus kuitenkin rikkoutuu,
tuomitaan lyonti virheeksi (ks. 7. Virheet,
kohta i.)

¢) Haakia (pussin kulman suuta) voidaan
kayttdd mukana maalauksissa yhtena
vallina.

d) Jos pallo pysahtyy Ilyonnin aikana
pussin suulle ja putoaa pussiin viiden
sekunnin  kuluessa viimeisen pallon
pysahtymisesta ilman ulkopuolista
vaikuttamista, lasketaan siita pisteet.

e) Jos pallo pelin aikana putoaa "itsestaan”
pussin suulta pussiin tai liikkuu jonkin
ulkopuolisen aiheuttavan tekijan toimesta;
palautetaan kaikki liikahtaneet pallot
takaisin entisille paikoilleen ja lydntivuoro ei
vaihdu. Mikali jompikumpi pelaajista
aiheuttaa itse mahdollisen pussin suulta
putoamisen tai pallojen liikkahtamisen
rippumatta siitd, onko kyseinen pelaaja
lybntivuorossa tai ei, tuomitaan tilanteesta
virhe (ks 7. Virheet, kohta i.)

Saantdjen yllapidosta vastaavat Suomen
Biljardiliiton nimittdma pyramidijaosto.

SBIL pyramidijaoston yhteystiedot:
http://pyramidi.sbil.fi/'yhteystiedot/
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