BILJ ARDIN ABC Suomen Biljardiliitto ry Marko Muukka

Biljardin historiaa

Seuraavassa lyhyt historian tiivistelmd Henry Grahnin kirjasta Bystromistd Immoseen — Suomen
Biljardin Historia 1754-2002.

Biljardin juuret juontuvat keskiajalla ulkona pelatusta, 1&hinnd krokettia muistuttavasta pelista.
Joskus 1400-luvulla peli on viety sisétiloihin ja nostettu pdydélle pelattavaksi. Vanhin séilynyt
dokumentti on kauppakirja vuodelta 1470, jolloin Ranskan kuningas Ludwig XI osti itselleen
biljardipéydin. Useat asiakirjat ja kertomukset vahvistavat biljardin olleen 1500-luvulla varsin
yleinen harrastus Ranskan ylimmissd yhteiskuntaluokissa. Ranskasta peli levisi myds muiden
maiden ylhdisdjen piiriin. Erityisen suosion se ndyttdd saaneen Englannissa. Ensimmaéinen Kkirja,
joka sisélsi biljardin opetusta, La Maison de Jeux Academiques julkaistiin Pariisissa 1665.

Englantilaiset uudisasukkaat toivat biljardin mukanaan Amerikkaan. Monet matkakertomukset
1700-luvun alkupuolelta kuvaavat tapahtumia majatalojen ja saluunoiden eldmésti biljardipdydan
adrelta.

Biljardin tulo Suomeen

Tammisaaressa syntynyt Anders Bystrom oli siirtynyt Turun kautta Tukholmaan saatuaan oikeudet
ulkomaankaupan tekoon. Nuori tukkukauppias ei kuitenkaan menestynyt ja hin muutti Helsinkiin
1753, koska wuskoi Viaporin linnoitustdiden tarjoavan hénellekin uusia taloudellisia
mahdollisuuksia. Vuonna 1754 hin pédsi Viaporiin ravintolan pitéjédksi ja hankki ensitdikseen myds
erioikeuden biljardin pitoon.

Turun ensimmadisen biljardisalin avasi hovioikeuden asianajaja Adolf J. Neuman vuonna 1773.
Myo6s muualla Suomessa alkoi biljardi yleistyd 1800-luvulla. Mm. Porvoon ensimmaéinen biljardi
avattiin valtiopdivien yhteydessd 1809 ja vuosisadan loppuun mennessa niitd oli Helsingissé jo 20.

Peli kehittyy kohti nykyistd muotoansa 1800-luvulla

Se biljardi, jota pelattiin Cottonin Englannissa ja Bystromin Suomessa, poikkesi aika lailla
nykyisestd pelistd. Ulkopelistid periytyneet portit ja keilat olivat kylldkin jo 1800-luvulle tultaessa
jéaneet unholaan ja kdyrdt mailat vaihtuneet suoriin keppeihin, mutta poydét ja vélineet eivit vield
olleet kehittyneet sellaisiksi ettd tdnd padivind vaadittava tarkkuus ja kierteiset lyonnit olisivat olleet
mahdollisia.

Ranskalainen kapteeni Frangois Mingaud keksi 1800-luvun alkupuolella laittaa nahan kepin péddhén,
mikd mahdollisti erilaisten kierrelyontien kehittymisen. Thurston ryhtyi 1830-luvulla varustamaan
biljardipoytdnsd kivipohjalla - ja sen jidlkeen, kun Charles Goodyear oli keksinyt raakakumin
vulkanoinnin, patentoi hdn kumivallin 1845. Vasta ndméa vilinekehitykset mahdollistivat biljardin
kehityksen kohti nykymuotoaan.

Pelisddnnét ja —muodot kehittyivdt kuitenkin erilailla eripuolilla maapalloa. Keskindinen
vuorovaikutus oli pientd. Kun suuret pdytd- ja vidlinevalmistajat patentoivat omat keksintonsa,
syntyi eri standardit eri maissa. Téarkeimpien suuntien ollessa amerikkalainen monipallopeli Pool,
englantilainen biljardi (English Billiards) ja pussittomilla poydilld pelattava ranskalainen



Carambole. Kun sitten 1900-luvun loppupuolella amerikkalaisen poolin 9-pallo ja englantilaisten
Snooker suosiossa syrjayttivat edelldkdvijansd ja ryhtyivét levidmddn ympéri maailmaa, luotiin
nykyinen tilanne missd kansainvélisid biljardilajeja on kiytinndssd kolme: (9-pallo, 8-pallo ja
jossain médrin straight pool), Snooker ja Carambole (ensisijaisesti kolmen vallin kara).

Biljardissa ryhdytéén kilpailemaan

Jos biljardi oli aikaisemmin ollut joko puhdas ajanviete tai raaka rahapeli, tuli siitd 1800-luvun
puolenvilin jdlkeen myos Kkilpailulaji. Sekd Poolissa, English Billiardissa ettd Carambolessa
ruvettiin jarjestdimidin MM-otteluita. Biljardin suosio jatkoi kasvuaan aina 1930-luvulle asti, kunnes
lama ldhes lopetti koko lajin.

Lajin uusi tuleminen

Biljardin lama jatkui vield pitkille toisen maailmansodan jilkeen. Biljardin uusi tuleminen alkoi
vasta 1960-luvulla, kun ihmisilld rupesi taas olemaan ylimaardistd rahaa ja aikaa. Paul Newmanin
menestyselokuvat The Hustler (1959) ja Colour of Money (1986) herittivat kuitenkin taas nuorten
kiinnostuksen biljardiin ja amerikkalaisen Poolin maailmanvalloitus alkoi. Kun monissa maissa -
eritoten Englannissa - huomattiin biljardin sopivuus TV-lajiksi, kiihtyi lajin kasvu. Esim. Snookerin
esittiminen EuroSportissa toi aikaisemmin ldhes vain Britteinsaarilla pelatulle lajille uusia
harrastajia ympéri Eurooppaa. Pool valloitti ensin 1960-luvulta alkaen Ruotsin ja Saksan, ja kasvoi
ndissd maissa nopeasti biljardin ykkoslajiksi.



Pool biljardin pelimuodot

9-PALLO

Pallot asetetaan aloituksessa  salmiakin
muotoiseen pakkaan, kdrkipallona ylapisteella
numero yksi ja pallo numero yhdeksin pakan
keskelld. Muut pallot ovat sattumanvaraisessa
jérjestyksessa.

9-palloa pelataan lyontipallolla ja 1-9:44n numeroidulla kohdepallolla. Pelaajan on aina osuttava
numeroarvoltaan pienimpéadn poydilla olevaan palloon. Palloa tai pussia ei tarvitse maalata. Erdn
voittaa pelaaja, joka ensiksi pussittaa ysin laillisesti.

ALOITUSLYONTI

Pelaajan on osuttava aloituksessa palloon numero yksi ja saatava véhintdan nelja numeropalloa
osumaan valliin tai pussitettava pallo. Ellei aloittaja saa palloa pussiin tai hin tekee virheen,
lyontivuoro vaihtuu. Virheen jidlkeen vuoroon tuleva pelaaja jatkaa vapaalla kdsipallolla mista
tahansa poydélti. Virheelld pussiin menneité palloja ei pilkuteta, paitsi 9-pallo.

PUSH OUT

Hyviksytyn aloituslyonnin jidlkeen vuorossa oleva tai vuoroon tuleva pelaaja voi lyddad aina push
out-lyonnin. Tdlloin lyontipallon ei tarvitse osua valliin eikd kohdepalloon. Ellei tilanne ole selvi,
pelaajan on ilmoitettava etukéteen aikeestaan lyodéd push out, muuten lyonti tulkitaan normaaliksi.
Hyvéksytyn push out:in jdlkeen lyontivuoroon tuleva pelaaja paéttad lyoko hin, vai jatkaako
edellinen ly6ja.

PELIN KULKU

Jos pelaaja osuu pdydédn pienempi numeroiseen palloon ja pussittaa yhden tai useampia palloja,
vuoro jatkuu. Erd on voitettu, kun pelaaja pussittaa hyviksytylld lyonnilld pallon numero yhdeksén.
Kyyti ja kara ovat siis sallittuja.

Pelaaja hivida erdn kolmeen perdkkaisilla lyontivuoroilla tehtyihin virheisiin. Vastapelaajan on
kuitenkin varoitettava pelaajaa ennen kolmatta virhettd, muuten pelaajan virhetili pysyy kahdessa.



8-PALLO

8-palloa pelataan lyontipallolla ja 15:sta
numeroidulla kohdepallolla. Numerot 1-7 ovat
’yksivérisid”, ja numerot 9-15 “raidallisia”.
Musta kasi pussitetaan viimeiseksi.
Aloituksessa pallot asetetaan kolmioon kiinni
toisiinsa, pallo numero kahdeksan on pakan
keskelld. Kolmion alakulmiin tulee toiseen
yksivdrinen- ja toiseen raidallinen pallo.
Muuten pallojen jarjestys on
sattumanvarainen.

ALOITUSLYONTI

Ennen peleja sovitaan, etté: (1) aloittaja vaihtuu joka erédn jilkeen tai (2) edellisen erdn voittaja
aloittaa seuraavan.

Aloituslyonnilld on saatava ainakin neljd numeropalloa osumaan valliin tai pussitettava pallo. Jos
pelaaja epdonnistuu siind, vuoroon tuleva pelaaja voi: (1) Hyvéksyéd poydén sellaisenaan ja jatkaa
pelid, tai (2) tehdddn uusi pakka ja vuoroon tuleva pelaaja pddttdd kumpi aloittaa. Jos aloituksesta
menee lyontipallo pussiin on vuoroon tulevalla pelaajalla késipallo yldlinjan takaa. Pussiin menneet
pallot jddvit pussiin.

Jos aloituksesta kohdepallo lentdd pOydaltd voi vuoroon tuleva pelaaja joko (1) hyviksyé pallot
sellaisinaan ja jatkaa pelid, tai (2) ottaa kdsipallon ylilinjan takaa.

Jos 8-pallo menee aloituksesta pussiin, mutta muuta virhettd ei tapahdu, voi lydjd pyytdd uuden
pakan ja aloittaa uudelleen tai 8-pallo spotataan ja sama pelaaja jatkaa pelid.

Jos 8-pallo ja lyontipallo menevét aloituksesta pussiin, lyontivuoroon tuleva pelaaja voi valita
uuden aloituksen tai 8-pallo spotataan ja hénelld on késipallo ylélinjan takaa.

VINKKI: Pakan saa hajoamaan hyvin kun asettaa kiven aloituslinjalle alapisteen viereen tai
aloituslinjalle parin pallon mitan verran irti sivuvallista. Suorita lydnti voimakkaasti, mutta tarkasti
suoraan kohti pakan kérkipalloa.

PELIN KULKU

Lyontivuorossa olevalla pelaajalla on vapaus valita kohdepallonsa niin kauan, kun yhtéén palloa ei
ole mennyt pussiin.

Jos aloituslyonnilli menee yksi tai useampia numeropalloja pussiin, aloittaja saa jatkaa.
Aloituslyonnin jilkeen on maalattava (=kerrotaan mité palloa lydddén mihinkin pussiin) seké pallo,



ettd pussi. Ensimmdiinen laillisesti pussitettu maalattu pallo maardd minkd ryhmin pallot ovat
pelaajan kohdepalloja kyseisessd erdssd. Pelaaja jatkaa niin kauan, kun hin pystyy hyviksytysti
pussittamaan oman ryhménséd palloja. Karoilla tai kyydilld pussitetut vastustajan pallot eivét ole
virhe. Lyontivuoro vaihtuu, jos pelaaja ei pussita laillisesti kohdepalloa tai hin tekee virheen. Pelin
voittaa pelaaja, joka on ensin pussittanut kaikki omat pallonsa ja sen jidlkeen pussittanut pallon 8
maalattuun pussiin laillisesti eri lyonnilld. Itsestddnselvyyksid ei tarvitse maalata. Virheen jilkeen
lyontivuoroon tulevalla pelaajalla on vapaa kdsipallo missé tahansa poydalla.

Peli pédttyy vasta, kun kasi on pussitettu.

Peli havitddn: (1) Jos kasi pussitetaan ennen vuoroaan (paitsi aloitus) tai, (2) kasi lentdd poydalté
(paitsi aloitus) tai, (3) kasi pussitetaan virhelyonnin yhteydessi tai, (4) kasi pussitetaan muuhun
kuin maalattuun pussiin.

STRAIGHT POOL (14.1)
YLEISTA

Straight-poolia (14.1) pelataan lydntipallolla ja 15 numeropallolla. Pallot asetetaan kolmioon
kérkipallo alapisteelle. Pallojen jdrjestys on mielivaltainen. Pallo ja pussi maalataan. Jokaisesta
hyviksytysté pussituksesta pelaaja saa yhden pisteen.

ALOITUSLYONTI

Aloittava pelaaja voi valita joko maalaus- tai turvalyonnin. Aloituksesta on lyontipallolla osuttava
pakkaan ja saatava vdhintdin kaksi palloa ja lyontipallo osumaan valliin. Jos pelaaja ei onnistu
tdyttdmadn nditd vaatimuksia, kysymyksessa on aloitusvirhe.

Aloitusvirheestd pelaajaa rangaistaan -2-pisteelld. Aloituslyontiin ei sovelleta kolmen virheen
sadntdd. Aloitusvirheen jélkeen lyontivuoroon tuleva pelaaja voi hyvéksyd pdydén sellaisenaan ja
jatkaa pelid tai maarita aloitusvirheen tehneen uusimaan aloituksen kunnes tima ly6 hyvéksytyn
aloituslyonnin. Aloituksessa poydalta lyodysti tai pussitetusta lyontipallosta rangaistaan — 1-
pisteella.

VINKKI: Straight poolissa ei ole jarkevad hajottaa pakkaa kokonaan aloituslyonnilld, riski ettd ei
saa maalattua palloa pussiin on suuri. Pyri suorittamaan aloituslyOnti siten ettd saat kaksi palloa ja
kiven osumaan valliin ja kiven palaamaan takaisin aloituspadhén. Téhtd4 osuma ohuena pakan
jompaankumpaan kulmapalloon.

PELIN KULKU

Jokaisesta oikein maalatusta ja pussitetusta pallosta pelaaja saa yhden pisteen. Jos maalattu pallo ei
mene pussiin, niin muut lyonnilld pussitetut pallot pilkutetaan. Jos pelaaja tekee virheen hineltd
vihennetddn piste (pistetili voi olla myds negatiivinen), virheelld pussitetut pallot pilkutetaan.
Kyyti- ja karalyontejd ei tarvitse maalata erikseen. Erdn voittaa sovitun pistemédrin
ensiksi saavuttanut.



JATKOPELI

Kun pelaaja on pussittanut 14 ensimmadistd kohdepalloa, tuomari tekee uuden pakan jattden
karkipaikan vapaaksi. Pelaaja jatkaa lyontivuoroaan uudesta asetelmasta joko yrittden pussittaa
viidennentoista pallon ja mahdollisesti avata pakan samalla lyonnilld tai lyomailld jotain pakan
palloista. Pelaaja jatkaa kunnes epdonnistuu pussituksessa, tekee virheen, lyd turvalyénnin tai
saavuttaa tarvittavan pistemaaran.

Jos pelaaja pussittaa neljinnentoista ja viidennentoista pallon samalla lyonnilli hin saa kaksi
pistettd, kaikki pallot asetetaan pakkaan ja hin jatkaa siitd mihin lyontipallo jii. Jos viimeinen pallo
jaa pakan paikalle se siirretddn ylipisteelle. Jos yldpiste on varattu, pallo pannaan keskipisteelle.
Mikali sekd viimeinen pallo ettd lyontipallo jddvét pakan paikalle kaikki 15 palloa asetetaan
pakkaan ja lydjdlld on kédsipallo ylédlinjan takaa. Jos lyontipallo yksin jdd pakan paikalle sovelletaan
seuraavaa:

- késipallo yldlinjan takaa, jos viimeinen pallo on yldlinjan ulkopuolella

- lyontipallo ylédpisteelle, jos viimeinen pallo on yldlinjan sisdpuolella, lyontipallolla voidaan
pelata mihin suuntaan tahansa

- lyontipallo keskipisteelle, jos viimeinen pallo on niin 14helld yldpistettd, ettei lyontipalloa voida
asettaa sille

Kaikissa yllamainituissa tapauksissa pelaaja voi maalata joko viimeisen pallon tai jonkin pakan
palloista.



VALINEET
Biljardipoydat
Virallisten kilpailupdytien mitat:

- Kaisa: 10 jalkaa ( 300 x 150 cm)
- Pool: 9jalkaa (254 x 127 cm)
- Snooker: 12 jalkaa (356 x 178 cm )

Lisédksi pdydédn ympaérilld pitdé olla vdhintdén 150 cm vapaata pelitilaa.

Poydit ja vallit verhoillaan veralla jota on olemassa eri karkeuksina. Snooker-pdytien verat ovat
selkedsti ”liukkaampia” kuin Poolissa ja Kaisassa kiytetyt. Padsdantond voidaan pitdd ettd veran on
oltava hyvédkuntoinen, ehjd ja puhdas. Nidin pallot pyorivit poydélldi mahdollisimman hyvin.
Laadukkaissa biljardipdydissd veran alla on kivilevyt, heikompi laatuisissa pOydissd levyt ovat
puuta tai jopa muovia. Hyvét reunavallit ovat poikkeuksetta valmistettu kumista. Verka on syytd
imuroida, harjata ja lanata riittdvan usein, ndin saavutetaan mahdollisimman hyvit peli-olosuhteet.
Snooker-poydin verka voidaan vield silittdéd tarkoitukseen sopivalla silitysraudalla. Kara-poydéssa
on ldmmitys.

Snooker- ja Kaisa-pdydissé on padsiddntdisesti verkkopussit. Pool-pdydisséd kdytetddn pussikoteloita
tai sitten pdydédssd voi olla jérjestelmd jonka avulla pallot menevdt suoraan pusseista pdydédn
toisessa pddssé olevaan pallojen kerddjaan.

Biljardipoytd on syytd valaista riittdvdin hyvin. Poydén reunoille ei saa jidda pimeitd kohtia.
Biljardipdytdd varten on olemassa omat valaisimensa. valon tulee tulla kohtisuoraan pdydén
yldpuolelta, jotta ei syntyisi turhia varjoja pdydén ympdrille.

Biljardikepit

Kullakin pelimuodolla on omat keppinsd. Kun oman kepin hankinta on ajankohtainen, paras
vaihtoehto on pééstd kokeilemaan useita eri keppejd. Biljardisaleilla poytdvuokraan kuuluvat kepit
ovat usein yksiosaisia peruskeppejd. Halvimmat kelvolliset kaksiosaiset kepit ovat hinnaltaan noin
50-80 eurosta alkaen. Kalliimmissa kepeissd késityon osuus kasvaa ja niiden kéytetty puuaines on
valikoitu tarkemmin. Korkea hinta ei kuitenkaan takaa kepin istuvuutta kdteen. Karkeasti ottaen
kevyt keppi on herkempi, kun taas raskaammalla on vakaampi ly6da.

Keppien pituudet, painot ja nahkan koot:

- Pool:n. 145 cm /n. 450 - 600 gr / n. 12-13 mm
- Kaisa: noin 160 cm / 600 - 800 gr / n. 12-14 mm
- Snooker: noin 140 cm / 400 — 550 gr / n. 9-11 mm

Hyvin kaksiosaisen kepin kriittisimmadt osat sijaitsevat kepin etuosassa eli shaftissa. Keppid
valitessa on syytd tarkistaa ettd shafti on tdysin suora. Tietenkin kepin takaosa eli butti on myds
tarked, koska se tarjoaa mahdollisen hyvidn tuntuman keppiin, mutta yleensd esteettiset seikat
painavat butin kohdalla vaakakupissa enemmain. Lisdksi butissa voi olla ns. grippi, joka on tehty
punotusta narusta tai nahkasta. Grippi parantaa otetta kepistd. Shafti valmistetaan yleensd puusta,



Pool ja Kaisa-kepeissd materiaalina on yleisimmin vaahtera. Shafti voidaan pinnoittaa myds
lasikuidulla tai tehdd kokonaan hiilikuidusta. Snookerkepit on yleensa tehty saarnista.

Kepin lyontipddssd on holkki johon nahka kiinnitetddan. Holkkeja on eri materiaaleista valmistettuja.
Holkki voidaan valmistaa jopa norsunluusta tai sitten messingistd, kuten suurimmassa osassa
Snooker- ja Kaisa-kepeissé.

Holkin péddhin on kiinnitetty nahka eli tippi. Nahkoja valmistetaan mm. vesipuhvelin, sian ja
lehmén nahkasta. Nahkoja valmistetaan eri kovuuksina, pehmeistd kovaan. Varsinkin monet poolin
kilpapelaajat kéyttdvdt laminaattinahkaa, siind nahka koostuu useista eri kerroksista.
Laminaattinahka on tasalaatuinen ja séilyttda hyvin muotonsa.

Nahka ei saa olla “kiiltdvd”, tilloin pito

lyonnissd on huono. Nahan karhentamista ja
_ muotoilua varten on olemassa omat vélineensa.
Nahan muodon tulee olla kaareva/puolipyored.
Halvoissa kepeissd nahka voidaan kiinnittda
myds kierteilld tai sitten nahka on valmiiksi
ﬂ kiinnitettynd holkkiin, joka sitten vain
painetaan kepin padhén kiinni. Kuvassa kahden
alimmaisen kepin nahat ovat asianmukaisessa

. kunnossa. Ylimmén kepin nahka on jo liian
kulunut ja ohut, pito on huono.

Kilpa-poolissa kéytetdén aloituslyontiin eri
keppid kuin varsinaiseen peliin. Aloituskeppi voi olla myds kolmiosainen; kepin perdosasta voidaan
ruuvata osa pois, jolloin kepistd saadaan lyhyempi. Tétd lyhyttd keppid kéytetddn hyppylyonteihin.
Hyppylyonteihin on olemassa myds aivan oma keppinsé.

Kepin lisdksi biljardia sddnnoéllisesti harrastavan kannattaa hankkia keppikotelo/laukku. Jos
kilpailee tai muuten kiertdd paljon keppi mukana, on turhaa sddstod kuljettaa kallista vélinettd
huonosti suojaavassa pussissa. Hyvin hoidettuna vélineet ovat ldhes ikuisia.

Biljardikepin huoltaminen

Kepin ja késien pesu tai ainakin kostealla pyyhkiminen riittdvdt useimmiten pitdimdidn kepin
riittdvan liukkaana. Jos keppi ei kuitenkaan tahdo liukua tukikddessd hyvin, niin voidaan kayttda
talkkia tai erityistd biljardi-hansikasta liukuvuuden parantamiseksi. Lisédksi on olemassa erilaisia
kepin etuosan puhdistukseen tarkoitettuja lappuja, eli ’shmooth” papereita. Hiekkapaperia ei pida
kayttdd muuhun kuin ainoastaan nahan karheuden ja kaarevuuden muokkaamiseen. Jos nahka
irtoaa tai on kulunut liian pieneksi, niin sen voi vaihdattaa biljardi-salilla. Salilta saat my0s
asiantuntevia ohjeita jos haluat jatkossa vaihtaa nahan itse.

Liidut
Liidun (=kiksi) tarkoituksena on saada riittdvd kitka nahan ja lyontipallon vilille. Viri ja kovuus

vaihtelevat eri valmistajien liiduissa. Kannattaa aina valita laadukas liitu joka ei murene. Liitua
tulee kéyttdd ennen jokaista lyontid.



Pallot
Viralliset pallojen koot:

- Pool: 57 mm
- Kaisa: 68 mm
- Snooker: 47 mm

Laadukkaat biljardipallot ovat materiaaliltaan fenolihartsia. Pallojen ominaisuudet tulevat parhaiten
esille kun ne pidetddn mahdollisimman ehjind ja puhtaina. Hyvin varustetuilla biljardisaleilla on
olemassa erityinen pallojen puhdistus/vahaus-kone. Pallot voidaan myds puhdistaa pyyhkimélld ne
huolellisesti kangasliinalla. Pallo voidaan myos puhdistaa pelin aikana jos sithen on tarttunut
nikyvéi likaa. Talloin pallon paikka pitdd merkata huolellisesti esim. laittamalla liitu pallon
paikalle puhdistamisen ajaksi.

Restit (= viulut)

Poolissa ja Snookerissa ja karassa on luvallista kdyttdd erilaisia apuvélineitd jos muutoin ei ylety
lyontid suorittamaan. N&itd apuvélineitd joilla tuetaan varsinaista pelikeppid kutsutaan resteiksi tai
viuluiksi. Restejd on olemassa lukuisia erilaisia, eri tilanteita varten. Snookerissa voidaan kepin
takapddhdn liittdd myds jatko-osa helpottamaan kurotusta vaativaa lyontia.

TEKNIIKKA

Lyontiasento, lyontikdsi ja tukikédsi

Seuraavat tekniikkaohjeet ovat yleispatevid kaikkiin peleihin, eikd ole vélid mitd biljardimuotoa
harrastetaan. Oleellista lyontien onnistumiseen on oikean tekniikan lisdksi hyvéd keskittyminen,
rentous ja luja usko lyonnin onnistumiseen. Kaikkien perustekniikkaa kisittelevien ohjeiden
tarkoitus on saada lyoOntiasennosta miellyttdva, tukeva sekd saada keppi kulkemaan suoraan
haluttuun suuntaan tihtdyksen mukaan.

LyoOntiasennon on oltava vakaa. Paras tulos
saavutetaan, kun paino jakautuu molemmille jaloille
tasapainon sdilyttdmiseksi. LyOntiasentoa voidaan
lahted rakentamaan siten ettd aluksi asetutaan
seisomaan pdyddn viereen noin 50 sentin
etdisyydelle pdydédstd rintamasuunta kohti pOytéa,
jalat hieman levedmmalla kuin hartialeveys. Keppid
pitdva lyontikdsi pitdd kepin kevyesti otteessa kepin
etuosan levitessd pdydédn reunan pdilld. Seuraavaksi
astutaan heikomman kéden puoleisella jalalla Iyhyt
askel eteenpdin (noin 30 cm). Taaempi jalkaterd on
suoraan kepin alapuolella suunnilleen lyontikdden
nyrkin kohdalla. Tukikdsi ojennetaan pdydille
taivuttamalla vartaloa lantiosta selkd suorana niin
alas ettd ndhdddn tdhtdyslinja riittdvdn hyvin.
Lyontiasennossa on pyrittdva siihen ettd asento tuntuu hyvélté ja luonnolliselta.




Kepistd kiinni pitdvd lyontikdsi méérdd lyonnin suunnan,
voimakkuuden ja mahdollisen kierteen. Ote kepistd on kevyt, keppi
syvilld kdmmenpohjassa. Keppid liikutettacssa uloimmat sormet
aukeavat hieman, edesauttaen kepin suoraa liikettd. Jos ote kepistd
on vain sormilla, kontrolli keppiin katoaa ja sivuttaisliike lisddntyy.

Lyontikdden etdisyys kepin tyvesti on oikea, kun kepin
osuessa lyontipalloon olka- ja kyynérvarren vélinen kulma on
n. 90°. Olkavarren pitdisi olla suurin piirtein kepin suuntainen
Ranteen kéyttd lyonnissd lisdd lyonnin eldvyyttd, mutta
samalla sivuttaisheiton vaara lisddntyy. Luonnollisin asento
ranteelle on suora. Oikea otteen paikka tekee mahdolliseksi
kyynidrvarren heiluriliikkeen ja riittdvin saaton pelkéstddn
kyynérvarrella.

Tukikési muodostaa tukevan telineen, jossa keppi liukuu kevyesti ja osuu haluttuun kohtaan
lyontipallossa. Aseta vasen kisi (oikeakitiset) pdydélle noin 20cm (noin oman kdmmenen mitta)
lyontipallosta niin, ettd se on kohtalaisen suora, ranne ja sormenpdit koskettavat poytdd. Sormet
ovat suorina reilusti levéllaan.

Kohota rystysid hieman irti pdydén pinnasta. Kun
peukalo painetaan vaakatasossa kiinni etusormeen,
muodostuu ura, jossa keppi pédsee helposti
livkumaan. Rystysid nostamalla ja laskemalla
voidaan  sddtdd  kepin  pddn  osumakohtaa
lyontipallossa. Tarkista vield, ettd keppi koskettaa
ainoastaan peukalon ja etusormen muodostamaa
hahloa ja tarvittaessa korjaa tilanne ké&ntdmalla
tukikatta ranteesta.

Varsinkin monet poolin huippupelaajat pitdvdat usein ns.
silmukkaotetta parempana. Siind perusidea on sama kuin avo-
otteessa, mutta etusormi ja peukalo muodostavat kepin
ympdérille lenkin, joka tukeutuu kepin kanssa ristissd olevaan
keskisormeen.




Avoimella otteella tai sen sovellutuksilla pystyt pelaamaan l1&hes
kaikissa mahdollisissa tilanteissa. Jos lyontipallon takana on
pallo hankaloittamassa lyontid, pystyt korottamaan otetta
irrottamalla ranteen pdydén pinnasta. Tarkedd on kuitenkin, ettd
kaikki neljd sormenpéétd ovat tukevasti vasten poytaa.

Vastaavan tyyppinen tilanne syntyy, jos
lyontipallo on kiinni vallissa tai l&helld vallia.
Koska riittdvdd etdisyyttd lyontipalloon ei
muuten saada, on kési siirrettivd niin, ettd
ainoastaan sormenpdit tukeutuvat pdydin
ulkoreunaan ja rannetta laskemalla (ei kepin
takaosaa nostamalla) kohdistetaan kepin
lyontipéa palloon.

Perusotteesta ~ voidaan  poiketa, kun
lyontipallo on n. 10-25 cm vallista. Jos
 kdytettdisiin normaaliotetta kési vallin péalla,
keppi kulkisi liian korkealla. Hyvé ja tukeva
ote syntyy, kun asetetaan keppi vallin péille,
peukalo kepin suuntaiseksi kiinni kepin
vasemmalle puolelle ja etu- ja keskisormi
”ohjureiksi” kepin sivuille.




Tdhtddminen, lyonti ja leikkuu

Téhtddmisen tirkein vaihe on ldhestyminen lydntiin. Varsinainen tdhtd&minen ja kaikki paatokset
lyonnin voimasta, kierteisyydestd ja koko lyonnin toteutumisesta tehdddn jo pystyssd, ennen
lyontiasentoon menoa. Alhaalla lyontiasennossa vain toteutetaan ennalta suunniteltu lyonti. Alas
lyontiasentoon menndin rauhallisesti ja katse pysyy kohdepallossa koko laskeutumisen ajan. Paha
virhe tdhtddmisessd ja ldhestymisessd lyontiin on hétdinen meno lyOntiasentoon. Jos
lyontiasennossa tulee epidvarma olo tai pdédtetdin muuttaa lyonnin toteutusta, ainoa oikea vaihtoehto
on nousta takaisin pystyyn, laittaa liitua ja ottaa lyontiasento uudestaan.

Kun tarkastellaan koko lyoOntitapahtumaa ja ennen kaikkea katseen paikkaa lyontihetkelld, on
helppo huomata miksi pddn ja olkapddn liikkkumattomuus lyonnin aikana on yksi ehdottomasti
tarkeimmistd asioista. Jos katse on lyddessd kohdepallossa ja lydjé liikkuu tai nousee ylos, voi olla
varma, ettd kepin pda ei osu lyontipalloon aiottuun kohtaan aiotussa suunnassa.

Varsinkin poolissa on kiinnitetty huomiota dominoivan silmén vaikutukseen tdhtayksessd. Endd ei
lyontid linjatessa pyritdkddn saamaan keppid leuan kohdalle silmien véliin, vaan tdhditdin
vahvempi silmi kepin yldpuolella. Vahvemman silmén saa selville viemélld kddet suoraan eteen
peukalot ja etusormet yhdessé ja katsomalla ndin syntyvistd reifisti muutaman metrin padssé olevaa
pistettd molemmilla silmilld. Kun sijoitetaan piste keskelle reikdi ja suljetaan vuoron perdin toinen
silmé, huomataan, ettd piste katoaa ndkyvisté toisella silmilld. Silmé, jolla piste pysyy paikoillaan
on vahvempi silma.

Kun tdhtdamisestd ja oikeasta lyontiasennosta alkaa tulla luonnollinen rutiini ja peli alkaa sujua,
pelaajalle muodostuu oma rytminsé niin lydntiasentoon menossa kuin ennen kaikkea varsinaisessa
lyonnissd sahauksineen. Sahausten madrdd ei tarvitse laskea, mutta on tdrkedd ettd joka pallo
lyddéddn samalla rytmilld. (Sahaus = kepin edestakainen téhtiysliike)

Lyddessé jalkojen, pddn, olkapdin ja kyynérpéddn on oltava liikkumatta (Ainoastaan kovassa pakan
hajotus-lyonnissd joudutaan ottamaan koko vartalo lyontiin mukaan). Leuan, kepin ja lyontikdden
tulee olla samalla linjalla. Lyonti tapahtuu vain kyynérvarrella ja kepilld, niiden edestakainen liike
ja riittdva saatto saavat lyontipallon eldmiin. Ennen lyontiéd tehtdvé kepin edestakainen liike antaa
tuntuman lyOntiin ja sen aikana saadaan varmistus lyonnin oikeasta suunnasta. Liikkeen on oltava
rento mutta tukeva ja keppi kdy joka heilahduksella ldhelld lyontipalloa (1-20 mm). Ennen nahkan
osumista lyontipalloon keppi pysdytetidn hetkeksi eteen, sitten viimeinen rauhallinen veto taakse ja
samalla liikkeelld saatto eteen ja osuma palloon. Lopussa ei saa kuitenkaan olla nykdystd vaan
litkkkeen tulee olla rauhallinen ja yhtendinen.

Saaton pituudella vaikutetaan lyonnin voimakkuuteen ja mahdolliseen kierteen méadrdén. Saatto
tarkoittaa lyonnin suorittamista siten, ettd keppi jatkaa kulkuaan lyontipallon ”ldpi”, eikd pysdhdy
osumakohtaan. Térkedd on, ettd saaton lopuksi keppi jdi eteen ja ly6jd pysyy alhaalla kunnes
lyonti on loppuun asti suoritettu. On myds
muistettava pitdd keppi lyonnin aikana
mahdollisimman  vaakatasossa.  Kepin
takaosan turha nostaminen lisdd lyonnin
epdonnistumisen riskid ja tuo lyOntiin
helposti tahatonta kierretta.

Aloittelijan on usein vaikea hahmottaa
mihin kohtaan hinen pitéisi lyod4 ja tdhdata




saadakseen pallon pussiin. Jos pussitettava pallo ja lyontipallo ovat suorassa linjassa pussiin
ndhden, niin oikea osumispiste kohdepallossa on helppo 16ytdd, kun kuvitellaan suora viiva pussista
lapi lyonti- ja kohdepallon.

Kun kohdepallo ja lyontipallo eivdt ole samassa linjassa pussin kanssa, niin kohdepalloa joudutaan
ns. leikkaamaan, jotta se saataisiin pussitettua. Tdhtddmistd voidaan kuitenkin helpottaa ns.
kuvitellulla kyytipallolla (= "haamupallo”).

S Aseta pussitettavan kohdepallon (keltainen pallo)
' taakse toinen pallo kiinni niin ettd niiden
keskipisteiden ldpi vedetty viiva osoittaa suoraan
pussin  keskelle. Pelin aikana tdhdatessd
kuvitellaan kohdepallon taakse tdllainen pussiin
: osoittava “haamupallo”. Kun lyontipallo lyodédan
w tdsmaélleen kuvitellun haamupallon paikalle (ota
“haamupallo  pois ennen lydntid), sen

seurauksena kohdepallo menee pussiin

b * ° Vaikka pallojen pussittaminen perustuukin

\ kokemuksella saatuun arvioimiskykyyn, on

olemassa myos kolme selvéé kiintopistettd, jotka

auttavat oikean leikkuun 16ytymisessé. Selvin ndistd on jo aiemmin mainittu suora pallo, jossa kepin
jatkeeksi kuviteltu linja osoittaa suoraan osumispisteeseen.

Toisena ddrimmaisyytend on 90° asteen leikkaus, jossa
kepin jatke tdhdétddn pallon sdteen verran ohi
kohdepallosta. Eli kdytinnossd lyodddn mahdollisimman
ohut hipaisu kohdepallon jompaan kumpaan reunaan.

Kolmas ja tirkein helposti madriteltdvd leikkuu on ns.
puolipallo. Puolipallossa kepin kuviteltu jatke sivuaa
tasmilleen kohdepallon kylked, eli tdhddtessd lyontipallo
peittdd puolet kohdepallosta. Néin lyotynd kohdepallon
ja lyontipallon ratojen vélinen kulma on 30°.
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Naitd kiintopisteitd kéyttden, ja varsinkin oppimalla
tuntemaan puolipallo, on helpompi ly6dd mitd tahansa leikkuita. Tdhtddmisen voi oppia vain
harjoittelemalla ja toistamalla lydntejd niin paljon, ettd silmd oppii arvioimaan oikean lyontilinjan.



Kierteet

Vasta kun perusasiat hallitaan hyvin, voidaan siirtyd kiyttdmddn ja harjoittelemaan kierteita.
Kierteet tuovat peliin uuden ulottuvuuden ja melkein rajattoman miirén ratkaisuja eri tilanteisiin.
Oleellisin syy kierteiden kayttoon on kaikissa pelimuodoissa pyrkimys jatkuvuuteen eli taitavalla
lyontipallon kuljetuksella pédéstdin pussittamaan mahdollisimman helppoja palloja ja tekemidin
monen pallon sarjoja. Usein kuitenkin unohdetaan, ettd hyokidtessd kaikkein térkein asia on
pussitus. Hyvistd pééllevedosta ilman pussitusta ei ole mitddn hyotyd, kun taas pussitus vaikka
huonollakin pééllevedolla antaa edelleen oikeuden jatkaa lyontivuoroa.

Moneen muuhun lajiin verrattuna kierteiden kayton biljardissa tekee paljon vaikeammaksi pallojen
suuri massa suhteessa kokoon ja pallojen kiiltdvé pinta. Ensimmadinen asia kierteitd kéytettdessd on
huolellinen liidun kéytto joka lyonnin vilissd sekd oikean muotoinen ja -laatuinen nahka. Nahan
pinta on karhennettava riittdvin usein, jotta se sdilyttdisi muotonsa ja elastisuutensa. Muita
kierteisiin huomattavasti vaikuttavia ulkoisia tekijoitd ovat pallojen kimmoisuus ja veran laatu.

Hyvilld perustekniikalla on helppo osua kepin lyontipddllda tdsmélleen haluttuun kohtaan
lyontipalloa jolloin tarvittavan kierteen midrd voidaan sdddelld liikkkeen nopeudella, saaton
pituudella, lyonnin voimalla ja silld kuinka sivuun pallon keskipisteestd lydodadn. Hyva tapa oppia
kierteiden vaikutus, on harjoitella yksin (kun on saanut aluksi perusopetusta kierteiden lydomisestd)
ja tutkia omia lyontejdén. On tunnettava omien kierteiden maksimit. Ei ole olemassa mittayksikkod
jolla voisi neuvoa toiselle: 1y niin ja niin voimakas kierre.

Alakierre  syntyy  lyOtdessd  lyoOntipallon

keskilinjan alapuolelle. Kierteen vaikutuksesta

johtuen lyontipallo ”peruuttaa” takaisin osuman

jdlkeen. Vakaan perustekniikan lisdksi on

r tarkastettava, ettd lyddadn keppi

- mahdollisimman pdydén pinnan suuntaisena ja

sdddetddn  kepin  kdrjen = osumapistettid

lyontipallossa madaltamalla (tai nostamalla)

“ tukikattd sekd lyontikattd, jolloin lyonnin koko
‘ voima suuntautuu oikein.
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Yleisin syy siihen, ettei alalyonti toimi on siind,
ettd tdhdatdan kepin kérjelld oikeaan paikkaan
pallon alaosaan, mutta lyontihetkelld osutaankin
keskelle palloa. Voiman kéytto ja liika yrittdiminen estdvit rentouden, joka edesauttaa keveyttd ja
nopeutta lyOntisuorituksessa, joita ilman voimakkaat kierteet eivdt synny. Kohdepallon ja
lyontipallon ollessa ldhelld toisiaan ei uskalleta alalyontid lyddessad jattdd keppid lyonnin jdlkeen
eteen riittdvan saaton jélkeen, kun pelédtidén lyontipallon heti tormidvan keppiin ja nykéistdén keppi
kesken lyonnin pois. Pehmedmpdédn ja parhaaseen lopputulokseen pédsee, kun oppii tuntemaan
allon kepissi.

Alakierteen kanssa samantyyppinen pdydéin
pintaverassa toimiva kierre on ylékierre. Kun
kepin osumakohtaa lyontipalloon nostetaan
keskipisteen yldpuolelle, saadaan aikaiseksi

p— yldkierre, jonka vaikutuksesta lyontipallo
- jatkaa liikettddn eteenpdin  kohdepalloon
osumisen jilkeen.



Lyontipalloa voidaan lyddd myds keskipisteestd sivulle
pdin. Kuvassa vasen sivukierre. Oikea sivukierre
saadaan vastaavasti lyomaélld pallon keskilinjan oikealle
puolelle. Sivukierteiden vaikutuksesta lyontipallo ldhtee
voimakkaammin lyddyn sivukierteen suuntaan.

Pysdytyslyonti eli stoppari saadaan aikaiseksi lyomalla
e vain hieman keskipallon alapuolelle. Pysdytyslyonnilld
lyontipallo pysdhtyy juuri sithen paikkaan misséd se koskettaa kohdepalloa. Pysédytyslyonti voidaan
lydda vain silloin kun lyontipallo ja kohdepallo ovat suorassa linjassa toisiinsa ndhden. Kun
pysdytyslyonti lyddddn pidemmaéltd matkalta, voidaan lydonnin kovuuden lisddmisen sijasta siirtdd
kepin osumakohtaa lyontipallossa hiukan keskipisteen alapuolelle. Ldheltd lyOtdessd tama
aiheuttaisi jo lyontipallon ldhtemisen taaksepdin kohdepalloon osumisen jdlkeen. Riippuen
osumakohdasta, lyonnin voimasta, nopeudesta, saaton pituudesta ja kohdepallon ja lyontipallon
vilisestd etdisyydestd, saadaan samantyyppisilld lyonneilld aikaiseksi vaihtoehdot stopparista (=
pysdytyslyonti) voimakkaaseen alakierteeseen.

Lisavaikeuksia kierteiden vaikutusten arvioinnissa aiheuttaa lydntipallon siirtyminen sivuun kepin
osumahetkelld. Sivukierre muuttaa kohde- ja lyontipallon vélisten ratojen kulmaa ja jos keppi ei ole
lyddessd tdysin vaakasuorassa, pallon sivuun lydminen muuttaa sen radan kaarevaksi. Nditd
tekijoitd voidaan tietysti myos kéyttdd tarkoituksella hyviksi. Kun pelaajat pelissd kéyttavit erilaisia
kierteitd on usein kyse ala- tai yld- ja sivukierteiden yhdistimisestd, mikd vaatii my6s melkoista
hahmottamiskykyé ja tajua pallojen liikkeista.

Normaalitdhtdykseen verrattuna pitdd sivulyonnilld lyotdessa tdhdétd pallolla ja pallon radalla eika
kepilld. Lyonnin suorituksessa on olemassa kaksi eri tapaa. Tarkemmassa vaihtoehdossa keppié
siirretddn tarvittava maird sivullepdin yhdensuuntaisesti lyontilinjan kanssa. Toisella menetelmalla
keppi viedddn lyonnin aikana ristiin lyontilinjasta ja kierre ikddn kuin pyyhkéistddn lyontipalloon.
Naiin saadaan aikaiseksi voimakkaita kierteitd. Jalkimmdistd lyontid kéyttdvat varsinkin poolin
pelaajat, koska véljd pussi antaa jonkin verran anteeksi pienet virheet tarkkuudessa.

Vallien hyviéksikéyttd

Valleja voidaan hyvéksikédyttdd joko lyOntipallon tai kohdepallon suhteen. Ensin mainitussa
tapauksessa lyddddn lyontipallon vilitykselld kohdepallo siten wvalliin/valleihin, ettd se saa
kimmokkeesta halutun suunnan. Jilkimmaéiisessa tapauksessa lyoddan lyontipallo valliin/valleihin ja
kosketus kohdepalloon tapahtuu tdmén jdlkeen. Vallilyonnit tulevat kyseeseen silloin, kun suora
kosketus esimerkiksi muiden pallojen aseman tai niiden aiheuttaman esteen takia on mahdoton.

Y Kulmaa jonka pallo muodostaa
tulosuunnastaan suhteessa valliin kutsutaan
pallon tulokulmaksi (sininen viiva). Pallon
kimmotessa irti  vallista syntyy pallon
lahtokulma (punainen viiva). Ldhtokulma on
hieman pienempi kuin tulokulma, tdhén
vaikuttaa myos lyonnin voimakkuus. Mité
lujempi lyonti, sitd jyrkemmin pallo kimpoaa




vallista. Kéytdnnossd edellisen kuvan punainen pallo kimpoaa vallista kuvan osoittamalla tavalla
peilikuvan omaisesti punaisen kohdepallon ja kohdepussin keskilinjasta, edellyttden onnistunutta
leikkuuta.

o @ ®  Myos lyontipallo voidaan lyddéd vallin kautta ja ndin

saadaan osuma haluttuun kohdepalloon (kuvan sininen
pallo estdd suoran osuman). Valliosuman periaate on
sama kuin edellisessd esimerkissa.

Sivukierre  vaikuttaa  lyontipallon  kimpoamis-suuntaan
valliosuman jidlkeen. Kun pallo lyoddan wvalliin lyojéastd
katsoen esim. viistosti vasemmalta oikealle ja siithen lyodddn
oikean puolen sivukierrettd, puhutaan myotikierteestd, koska
tdssd tapauksessa pallon osuttua valliin, kierre lisdd sen
nopeutta ja pallo kimpoaa vallista normaalia loivemmin
(sininen viiva). Vasemman puolen sivukierre olisi

samanlaisessa tapauksessa ns.vastakierre, lyontipallo

kimpoaa wvallista normaalia jyrkemmin (punainen viiva).
O W Musta viiva kuvaa kierteetontd osumaa valliin.

Restin kayttd

Aseta resti lyontipallon taakse tukien restid verkaa vasten
tukikddelld. Jos lyontipallon takana on pallo/palloja
vaikeuttamassa restin asettamista lyontilinjalle niin valitse
siind tapauksessa resti jonka avulla péddset riittdvin
’korkealle” ja voit lyonnin helpommin suorittaa.

Lyontikdsi pitdd kepin perdstd kiinni “kynéotteella”
kevyesti mutta tukevasti. Lyontikdden kyyndrvarsi on
vaakatasossa tai siten ettd kyyndrpdd on hieman rannetta
alempana. Suorita lyonti edestakaisella liikkeelld niin ettd
vain kyyndrvarsi liitkkuu téhtdyksen ja lyonnin aikana.
Pidd lyontiasento mahdollisimman normaalina siten ettd
leuka ja keppi ovat samalla linjalla.

Robin  Hull, Snooker-ammattilainen (Kuva: Timo
Tiusanen)




Harjoitteet

Vaikka pelaisikin ilman kilpailullisia tavoitteita, huomaa melko pian, ettd nopean alkuvaiheen
jilkeen kehitys usein hidastuu. Tistd eteenpdin hyvd tapa saada tuloksia on yksinharjoittelu.
Mairittyjen asioiden omaksuminen vaatii niin paljon toistoja, ettd pelaamalla se on mahdotonta ja
liséksi pelatessa voittamisen halu vaikeuttaa rentouden oppimista.

Harjoitusten tavoitteena on toistojen kautta saavuttaa lyontitekniikassa sellainen taso, ettei pelissd
tarvitse miettid “missd asennossa pikkusormi on”. Lydntitekniikkaa erityisesti harjoiteltaessa on
tarpeellista, ettd ajoittain joku katsoo vierestd onko kaikki kohdallaan.

Hyvén harjoituksen onnistumisprosentin on oltava korkea, muuten sen mielekkyys kérsii ja
keskittymisen puutteen vuoksi harjoittelusta ei ole hydtyd. Harjoittelun ja pelaamisen suhde
vaihtelee, riippuen tavoitteista ja mahdollisten kilpailujen ajankohdasta. Menestyékseen kilpailuissa
on pelaajan tirkedd harjoitella myos kilpailutilannetta, eli on ajoissa aloitettava kilpaileminen
sopivan tasoisissa kilpailuissa.

Lyontiharjoituksessa, jolla testataan lyonnin suoruus ja jolla voidaan myds havainnollistaa
“yksinkertaisen” kierteettomdn lyonnin vaikeutta, asetetaan lyontipallo alapisteelle ja lyoddan se
kierteettominé kohtisuoraan kauemman péétyvallin kautta takaisin keppiin. Harjoituksen vaikeutta
voidaan lisitd lyomaélla alakierrettd tai koventamalla lyontid. Oleellista on jdddd alas lyontiasentoon
suorituksen loppuun asti, jolloin oppii olemaan liikkumatta lyonnin aikana ja samalla voidaan
tarkistaa saaton pituus. Jos lyontipallon suunta heittdd sddnnéllisesti samalle puolelle, on
useimmiten syyné lyonnin huono linjaus, jolloin lyontiasento on rakennettava uudelleen.

Aivan ensimmdinen pallojen pussittamisharjoitus on harjoite jossa lyontipallo ja kohdepallo
asetetaan suoralle linjalle kohti pussia. Pallojen vilistd etdisyyttd voidaan pidentdd varmuuden
kasvaessa.

Kun lyontitekniikan harjoittelu alkaa olla yksityiskohtien hiomista, painottuu harjoittelu pelissa
usein toistuvien tilanteiden ja kuvioiden osaamiseen. Riippumatta pelimuodosta, pisteilldén olevien
pallojen pussittaminen eri suunnista eri pusseihin, samoin kuin aloituslyonti, kuuluvat aina
perusharjoituksiin. On myds muistettava toistaa niité tilanteita, jotka eivit pelissé suju.

Jos osaa juoksuttaa lyontipallon haluamaansa paikkaan poyddlld, pelaaminen sujuu ja se ndyttda
yksinkertaiselta. Asetetaan kohde- ja lyontipallo niin, ettd pussitus on helppo ja lyontipaikka
toistettavissa. Lyontipallon maaliksi asetetaan esim. A-4:n kokoinen paperi, jota siirteleméll
opetellaan lyontipallon kulkua samasta paikasta erilaisilla lyoneilla.

Yleinen syy sarjan katkeamiseen ovat
vallissa kiinni oleva pallo. Vallissa oleva
pallo saadaan pussiin lyomaélld yhtdaikainen
osuma kohdepalloon ja valliin.

Erilaiset line-up tyyppiset harjoitukset
soveltuvat my0s hyvin eri pelimuotoihin.
Pallot voidaan asettaa jonoon poydille
pituushalkaisijalle tai eri kohtiin poikki
pOydan. Vaikeutta saadaan lisdd, kun pallot
pussitetaan numerojérjestyksessi tai
lyontipallo ei saa osua valliin.




Etenkin poolin 9 ja 8-pallossa aloituslyonnin oikeaoppisella suorittamisella on suuri vaikutus
jatkopelin onnistumiselle. Pakan hajottamista on hyvéd harjoitella sddnnollisesti. Kiytetyin
lyontipallon paikka aloituslyonnissd on ldhelld alapistettd tai sitten noin kahden pallonmitan verran
irti sivuvallista, aivan aloituslinjan tuntumassa. Lydnti suoritetaan voimakkaasti mutta tarkasti kohti
kérkipalloa.

Yleisin snookerpelaajien tekemd harjoitus on varmasti line-up. Sen idea on oppia siirtimdin
lyontipallo tarkasti lyhyitd matkoja. Véripallot asetetaan pisteilleen ja punaiset jonoon esimerkiksi
siten, ettd kaksi punaista tulee padtyvallin ja mustan viliin, kuusi mustan ja pinkin, kuusi pinkin ja
sinisen vdliin ja yksi sinisen jdlkeen noin pallonmitan péddhén siitd. Vaikeusastetta lisdtddn
tiivistdmalld punaisia péétyvalliin pdin ja yrittdimadlld tehdd sarjaa pelkdstddn mustan kanssa.
Vihemmin pelannut voi aloittaa harjoittelun kéyttdmilld vain muutamaa punaista, koska on
aloitettava aina uudelleen alusta, kun pussitus epdonnistuu. On turhauttavaa jarjestdéd kaikki pallot
uudelleen muutaman lydnnin jilkeen.

Snookerissa usein toistuva tilanne on pdyddn tyhjennys véripalloista arvojdrjestyksessd. Sen
osaaminen antaa hyvdn valmiuden pelien voittamiseen. Viéripallojen pussitusta pistearvo
jarjestyksessd voi kayttdad esimerkiksi lammittelyharjoituksena aina ennen pelaamista.

Harjoitteita eri pelimuotoihin on olemassa lukuisia erilaisia. Lisééd eritasoisia harjoituksia saat
Suomen Biljardiliitto ry:n koulutus- ja valmennusvastaavalta. Biljardisaleilta 10ytyy myds varmasti
kokeneita pelaajia jotka mielellddan ndyttdvit ja opastavat erilaisissa harjoitteissa.

ETIKETTI
Kéyttdytyminen

Aloittelijalle kynnysté biljardisalille menoon madaltaa varmasti tieto salikdyttdytymisen perusteista.
Pallot haetaan yleensi biljardisalin myyntitiskiltd. Veloitus on normaalisti kiytetyn ajan mukaan, ei
pelaajien lukuméaardn mukaan.

Vastustajan ollessa lyOntivuorossa lyontilinjalla liikkuminen tai pussin takana oleskelu ei ole
suotavaa. Koska normaalissa salipelissd ei ole tuomaria, kuuluvat pallojen nosto ja pisteiden lasku
luonnostaan pelaajalle, joka ei ole lyontivuorossa. Koska pelaajat edellyttivit poydiltd ja muilta
vélineiltd tiettyd laatua, voidaan heiltdi my0s vaatia vidlineiden asianmukaista késittelyd. Poydilld
istuminen on ehdottomasti kiellettya.

Pieni, mutta tdrked yksityiskohta pOyddn ja vaatteiden siistind pysymisen kannalta on liidun
laittaminen kéyton jdlkeen pOydénreunalle paperipuoli alaspdin. Juomia ei saa sdilyttdd
biljardipdydilla. Myos tupakointi lyonnin aikana on kiellettyd, kilpailupelin aikana tupakointi on
taysin kiellettyd. Pallot palautetaan aina myyntiskille mik&li muusta ei ole sovittu.

Pukeutuminen
Kilpabiljardissa pukeutumis-sdénnot ovat tiukat ja lajia kunnioittavat. Suorat housut, nahkakengit,

kaulus tai kerhopaita kuuluvat pakollisiin varusteisiin. Normaaleissa salipeleissd pukeutumis-
sddntda ei ole.



BILJARDISANASTOA Yleisesti eri biljardi-peleissd kaytettyjd termeja:

ALSA= Alakierteinen lyonti

FOULI = Virhe

JENGA= Kierre

KARA= Lyo0nti jossa lyontipallo lyodéén toisen pallon kautta haluttuun kohdepalloon
KIKSI = Liitu jota hierotaan kepin piissa olevaan nahkaan pidon saavuttamiseksi
KIKSATA= Kepin nahka lipedi lyontipallosta lyonnin aikana

KIVI (OMA)= Lyontipallo

KONTRA-= Peli tasatilanteessa, seuraava voitettu erd ratkaisee voittajan

KROSSI= Kohdepallo lydddén sivuvallin kautta pussiin

KYYTI (RATSASTAMINEN)= Kohdepallo lyddéén pussiin siten ettd jokin toinen pallo tondisee
lyontipallon avulla halutun pallon pussiin

KOLI (KOO), KEPPI= Biljardikeppi

LUIKURI= Lyontipallon lydminen pussiin

MANKELI= Pallo vierii pussiin koskettaen koko ajan vallin reunaa

MASKI= Jos pallo(-ja) on estdiméssd lyontid niin ettd haluttua kohdepalloa ei voida lyddé suoralla
kosketuksella. Takamaski on tilanne jolloin pallo(-t) haittaavat tukikdden asettamista hyvéédn
lyontiasentoon

MISSI= Ohilyonti kohdepallosta

PAKKI= Voimakas alakierteinen lyonti

PARTTI= Pelin saattaminen loppuun ensimmaéiselld lyontivuorolla

SEIFTI= Ly0nti jossa ei pussiteta palloa vaan yritetdén hankaloittaa vastustajan pelid

SPOTTAAMINEN= Pussitetun pallon nostaminen takaisin pdydaélle sille miarattyyn paikkaan

TALKKARI= Lyoénti jolloin kepin nahka osuu lydntipalloon kahdesti lyontisuorituksen aikana.
Virheellinen suoritus

TUSSI= Keppi, kehonosa tai vaate osuu palloon sdidntdjen vastaisesti

YLSA= Ylikierteinen lyonti



Suomen Biljardiliitto ry 1.12.2010
Pool sdannét

1.Yleiset saannot

Seuraavat yleiset sddnndt ovat voimassa kaikissa pelimuodoissa paitsi erillisen pelimuodon
sddnnoissa toisin mainittuna. Lisdksi on kidytdssd sdddosto, joka kattaa asiat jotka eivit varsinaisesti
liity itse peliin, vaan esimerkiksi vilineistdon ja turnausten jirjestdmiseen.

Biljardia pelataan verkakankaan peittimélld poydélla, joka on rajoitettu kumivalleilla. Pelaaja
kayttdd biljardikeppid lyodékseen lyontipalloa joka taas osuu kohdepalloihin. Tarkoituksena on
saada kohdepallot kuuteen pussiin, jotka sijaitsevat valleissa. Pelimuodot vaihtelevat riippuen mitka
pallot ovat kohdepalloja ja mita tarvitaan pelin voittoon.

1.1 Pelaajan vastuu

Pelaajan vastuulla on tietdd kaikki sadnnot, sdddosto ja aikataulut liittyen turnauksiin. Vaikka
turnauksen toimitsijat yrittdvét saattaa kaikki ndma asiat pelaajien tietoon, on lopullinen vastuu aina
pelaajalla.

1.2 Teikkaus
Teikkaus on ottelun ensimmaéinen lyonti ja maddraa pelijarjestyksen. Teikkauksen voittanut pelaaja
valitsee kumpi pelajaa aloittaa.
Tuomari asettaa kaksi palloa kummallekin puolelle poytda aloitusviivan taakse ldhelle sitd. Pelaajat
lyovét palloja melkein samanaikaisesti alapdédyn valliin tarkoituksenaan saada pallo jadmééan
mahdollisimman ldhelld aloituspdddyn vallia.
Teikkaus hylétdédn ja pelaaja ei voi voittaa teikkausta, jos pallo:
a) ylittaa pitkittdisen keskilinjan;
b) osuu alapdddyn valliin useamman kuin kerran;
¢) menee pussiin tai poistuu pelialueelta;
d) koskettaa sivuvallia;
e) jad aloituspdddyn kulmapussiin syvemmélle kuin aloituspdédyn vallilinja.
Lisdksi teikkaus hylétdédn jos joku muu kuin 6.9 Pallot liikkeessd —sdédnnon ei-kohdepallon virhe
tapahtuu.
Pelaajat teikkaavat uudestaan, jos:
a) pelaaja lyo palloa jos toisen pelaajan lydmaé pallo on jo ehtinyt koskea alapdddyn valliin;
b) tuomari ei saa selvyyttd kumman pelaajan pallo on ldhempéana aloituspdédyn vallia;
¢) molempien teikkaus hylatddn.

1.3 Vilineiden kéytto
Vilineiden pitdd olla WPA:n sdddoston mukaiset. Yleisesti, pelaajat eivét saa alkaa kiyttdd uuden
tyyppisid pelivélineitd. Seuraavat kdyttotavat muiden muassa ovat hyviksyttdavid. Jos pelaaja on
epdvarma tietyn vdlineen kdyttotavasta, hidnen pitdisi keskustella siitd turnausjohdon kanssa ennen
turnauspelaamisen alkua. Vilinettd pitda kdyttdd ainoastaan siihen tarkoitukseen mihin sitd on
tarkoitettu kaytettavén. (Ks. 6.16 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen)
a) Biljardikeppi — Pelaajan on sallittua vaihtaa keppid kesken pelin, kuten esimerkiksi
aloituskepin, hyppykepin ja normaalin pelikepin vélilla.
b) Liitu — Pelaajan on sallittua kéyttda liitua kiksauksen estdmiseen. Myos omaa liitua voi
kéyttdd kunhan sen viri on veran vériin sopiva.
c) Restit — Pelaajan on sallittua kédyttd4d maksimissaan kahta restid kerrallaan tukeakseen keppid
lyonnissé. Pelaaja saa padttdd mitka restit ovat tilldin kdytossd. Pelaaja voi kdyttdd myods
omaa restiddn, kunhan se on samanlainen kuin normaalit restit.



d) Pelihanska — Pelaajan on sallittua kiyttda pelihanskaa parantaakseen otettaan ja/tai tukikatta
varten.
e) Talkki— Pelaajan on sallittua kiyttad tuomarin madrddméé kohtuullista maaraa talkkia.

1.4 Pallojen spottaaminen

Pallot spotataan (palautetaan pelialueelle) asettamalla ne pitkittdiselle keskilinjalle niin 14helle
alapistettd kuin mahdollista alapisteen ja paétyvallin viliin liikuttamatta muita palloja. Jos palloa ei
voi spotata suoraan alapisteelle, se laitetaan kiinni l1&himpéén palloon. Jos kyseinen pallo on
lyontipallo, ei spotattavaa palloa saa laittaa tdhdn kiinni vaan ndiden vilissa on oltava pieni rako.
Jos alapisteen ja pddtyvallin véliseen tilaan ei palloa voida spotata, asetetaan se alapisteen
yldpuolelle mahdollisimman léhelle sité.

1.5 Vapaa késipallo

Kun pelaaja saa vapaan kisipallon, hédn saa asettaa sen mihin tahansa pelialueelle (ks. 8.1 Péydin
osat) ja litkuttaa sitd kunnes hin suorittaa lyonnin. (Ks. 8.2 Lyonti) Pelaaja saa kayttdd kepin miti
tahansa osaa lyontipallon liikuttamiseen, my®s tippid, mutta ei eteenpdin suuntautuvalla
lyontiliikkeelld. Joissain pelimuodoissa ja useimmissa aloituslyonneissi lyontipallo voidaan
sijoittaa vain aloituslinjan taakse riippuen pelimuodosta ja silloin pétevit sddnnoét 6.10 Virheellinen
lyontipallon asettaminen ja 6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa. Kun pelaajalla on
kidsipallo aloituslinjan takaa ja kaikki kohdepallot ovat aloituslinjan takana, voi hén pyytda
aloituslinjaa lahimpéné olevaa kohdepalloa spotattavaksi alapisteelle. Jos kaksi kohdepalloa on yhti
kaukana aloituslinjasta, voi pelaaja valita kumpi pallo spotataan. Kohdepallo, joka on tdsmélleen
aloituslinjalla on pelattavissa aloituslinjan takaa.

1.6 Maalaaminen

Pelimuodoissa, joissa pelaajan tarvitsee maalata palloja, tdytyy aiottu kohdepallo ja -pussi ilmoittaa
jos ne eivit ole ilmiselvid. Muut yksityiskohdat, kuten valliosumat, osumat muihin palloihin seka
muut pussitetut pallot, ovat merkityksettomié. Vain yksi kohdepallo voidaan maalata kerrallaan.
Jotta maalattu pallo lasketaan hyviksytyksi, tuomarin tdytyy hyvidksya maalatun pallon menneen
maalattuun pussiin. Jos lyonnissd on tulkinnan varaa esim. ylilyonti, kyytipallo tai vastaava, ly6jan
pitdisi maalata pallo ja pussi erikseen. Jos tuomari tai vastapelaaja on epdvarma maalauksesta, voi
sitd tiedustella erikseen ly6jalta.

Pelimuodoissa joissa maalaus on pakollinen, voi lydjd maalata myds turvalyonnin eli “safetyn”,
jolloin ly6nnin jélkeen lyontivuoro palautuu vastapelaajalle. Spotataanko pallot kyseisen lyénnin
jélkeen riippuu pelimuodosta.

1.7 Pallojen asettuminen

Pallo saattaa liikkua hieman sen jélkeen kun se ndyttdd pysdhtyneen, mahdollisesti pdydén pinnassa
olevien pienten epitasaisuuksien takia. Jos pallo ei putoa timén seurauksena pussiin, timén liikkeen
katsotaan kuuluvan peliin ja palloa ei siirretd takaisin. Jos pallo putoaa itsekseen pussiin, se
palautetaan takaisin mahdollisimman l&helle alkuperiista sijaintia. Jos pallo putoaa itsekseen
pussiin lyonnin aikana tai juuri ennen sitd niin, etté silld olisi vaikutusta peliin, niin tuomari
palauttaa alkuperdisen tilanteen ja lyonti pelataan uudestaan. Ly6jdd ei rankaista jos lyonnin aikana
pallo liikkuu itsekseen. Ks. my6s 8.3 Pussitettu pallo

1.8 Tilanteen palauttaminen

Kun palloja palautetaan alkuperdisille paikoilleen tai palloja otetaan puhdistettavaksi, tuomari
palauttaa pallot alkuperdisille paikoilleen parhaan kykynsd mukaan. Pelaajien on hyviksyttava
tuomarin palauttama tilanne.



1.9 Ulkopuolinen vaikutus

Jos lyonnin aikana tapahtuva ulkopuolinen vaikutus vaikuttaa lydnnin lopputulokseen, tuomari
palauttaa pallot alkuperiisille paikoilleen ja lyonti pelataan uudestaan. Jos ulkopuolisella
vaikutuksella ei ole vaikutusta lyonnin lopputulokseen, niin tuomari palauttaa ndmé vaikutuksen
litkuttamat pallot alkuperéisille paikoilleen ja peli jatkuu. Jos tuomari ei pysty palauttamaan palloja
alkuperdisille paikoilleen, tilanne késitelld4n tasapelina.

1.10 Tuomarin péadtdsten kyseenalaistaminen

Jos pelaajan mielestd tuomari on tehnyt arviointivirheen, hian voi pyytii tuomaria harkitsemaan
tuomiota tai tuomion puuttumista, mutta tuomarin paitds on uudelleen arvioinnin jilkeen kuitenkin
pitdva. Kuitenkin, jos pelaajan mielestd tuomarin paétos ei ole sdéntdjen mukainen, hén voi valittaa
tuomiosta ennalta médritylle korkeammalle taholle. Tuomari keskeyttié pelin valituksen késittelyn
ajaksi. (Ks. kohta d. 6.16 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen). Virheet pitd ilmoittaa viipymatta.
(Ks. 6. Virheet)

1.11 Luovutus
Jos pelaaja luovuttaa, hdn hévida ottelun. Esimerkiksi, jos pelaaja ruuvaa pelikeppinsd auki kun
hénen vastustajansa on pdydalld ottelun viimeisessi erdssd, se tulkitaan ottelun luovutukseksi.

1.12 Tasapeli - Patti

Jos tuomarin havainnoi, ettéd pelitilanne ei edisty ratkaisua kohti, hén ilmoittaa siitd pelaajille jonka
jilkeen molemmalla pelaajalla on kolme lyontivuoroa poydélla. Jos nédiden jdlkeen tuomari paattaa
ettei edistymisté ole tapahtunut, hin julistaa kyseessé olevan pattitilanteen. Halutessaan pelaajat
voivat hyvéksyé pattitilanteen myds ilman kolmea lyontivuoroa. Pattitilanteen kuvaus 16ytyy
kyseisen pelimuodon séddnnoista.



2. Ysipallo

Ysipalloa pelataan yhdeksilld kohdepallolla, jotka ovat numeroitu ykkosestd yhdeksdan.
Kohdepallot pelataan numerojérjestyksessé. Pelaaja, joka pussittaa ysipallon laillisella lyonnilla,
voittaa pelin.

2.1 Aloituksen madrddminen
Teikkauksen voittanut pelaaja valitsee kumpi aloittaa ensimmadisen erdn. (Ks. /.2 Teikkaaminen)
Normaalikdyténtd on vuoroaloitukset, mutta ks. S44dosto 15, Perdkkdiset aloituslyonnit.

2.2 Ysipallon pakka

Pallot asetetaan pakkaan niin tiukkaan kuin mahdollista ”timantin” muotoiseen kuvioon, jossa
ykkonen on kérkipallona ja ysipallo on pakan keskelld. Muut pallot asetetaan satunnaiseen
jarjestykseen ilman tarkoituksen mukaista ja tahallista pallojen jérjestystd. (Ks. Sdadosto 4. Pakan
tekeminen ja tapping)

Alapiste

Ysipallon pakka

2.3 Laillinen aloituslyonti

Seuraavat sddnndt ovat voimassa aloituslyonnissa:

Lydntipallo asetetaan aloituslinjan taakse

Jos mikéén pallo ei mene pussiin, vahintddn neljdn pallon pitdéd osua yhteen tai useampaan valliin
tai muuten kyseessé on virhelyonti (Ks. Sdadosto /7. Aloituslyonnin vaatimukset)

2.4 Pelin toinen lyonti — Push out

Jos aloituksessa ei ole tapahtunut virhettd, ly6ja voi pelata ’push outin”. Hénen tdytyy ilmoittaa
aikeestaan tuomarille ja push outin aikana sdannét 6.2 Vddrd kohdepallon ensin ja 6.3 Osuman
Jjdlkeen ei valliosumaa eivit ole voimassa. Jos push outia lyotiessd ei tapahdu virhettd, vastustaja
paittad kumpi jatkaa.

2.5 Pelin jatkaminen

Jos pelaaja pussittaa minka tahansa pallon lyonnillddn (paitsi push outissa, ks. 2.4 Pelin toinen
lyonti — push out), hin jatkaa pdydalld ja suorittaa seuraavan lyonnin. Jos pelaaja pussittaa ysipallon
laillisella lyonnilld milloin tahansa, hidn voittaa pelin. Jos pelaaja ei pussita palloa tai tekee virheen,
lyontivuoro siirtyy vastustajalle ja jos virhettd ei tapahdu niin vastustaja jatkaa ly6jin jattdmasta
pelitilanteesta.



2.6 Pallojen spottaaminen
Jos ysipallo pussitetaan virhelyonnilld, push outilla tai lyddadn ulos pelialueelta, se spotataan. (Ks.
1.4 Pallojen spottaaminen.) Muita palloja ei missédén tilanteessa spotata.

2.7 Virheet
Jos lyojé tekee virheen, lyontivuoro siirtyy vastustajalle, jolla on vapaa késipallo. (Ks. 1.5 Vapaa
kdsipallo).

Seuraavat ovat virheitd ysipallossa:

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle

6.2 Vidrd kohdepallo ensin. Lyontipallon pitid aina osua ensimmdisend poyddlld pienimpdidn
palloon.

6.3 Osuman jilkeen ei valliosumaa

6.4 Jalka ei kiinni maassa

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella. Ainoa pallo joka spotataan on ysipallo.
6.6 Tussi

6.7 Kaksoislyonti/Kiinni olevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot liikkeessd

6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen

6.12 Keppi poydilldi

6.13 Viirdlld lyontivuorolla pelaaminen

6.15 Hidas pelaaminen

2.8 Vakavat virheet

Jos kyseessd on 6.14 Kolme perdkkdistd virhettd niin ly6ja hivida kyseisen pelin. Jos kyseesséd on
6.16 Epdurhelijamainen kdyttdytyminen, on tuomarin tehtdva rangaista pelaajaa rikkeen
vakavuuden perusteella.

2.9 Tasapeli — Patti
Pattitilanteessa pelin alkuperéinen aloittaja suorittaa uuden aloituslyonnin (Ks. /.12 Tasapeli —
Patti)



3. Kasipallo

Kasipalloa pelataan 15 numeroidulla kohdepallolla seki lyontipallolla. Ly6jén 7 pallon ryhma
(pallot 1-7 ja 9-15) eli véri” pitdd olla kaikki pussitettuina jotta hin voi pussittamalla kasin voittaa
pelin. Kaikki lydnnit maalataan.

3.1 Aloituslyonnin mairddminen
Teikkauksen voittanut pelaaja saa paittad kumpi pelaaja lyé ensimmaéisen aloituslyonnin (Ks. /.2
Teikkaus). Normaali kdytdntd on vuoroaloitukset (Ks. S44dosto 15. Perdkkdiset aloituslyonnit)

3.2 Kasipallon pakka

Pallot asetetaan niin tiukkaan kuin mahdollista kolmion muotoiseen kuvioon niin, ettd kérkipallo on
alapisteelld ja kasipallo on suoraan kérkipallon alapuolella. Yksi molemmista vireisté pitdé olla
kolmion alimman rivin kulmapalloina. Muut pallot asetetaan satunnaiseen jdrjestykseen ilman
tarkoituksenmukaista ja tahallista pallojen jarjestysté.

Alapiste

Kasipallon pakka

3.3 Aloituslyonti
Seuraavat sdédnnot ovat aloituslydnnissd voimassa:
a) Lyontipallo sijoitetaan aloituslinjan taakse.

b) Mitddn palloa ei maalata eiki lyontipallon tarvitse osua tiettyyn palloon

c) Jos aloittaja pussittaa aloituslyonnilla pallon eiki tee virhettd, hén jatkaa lyontivuoroaan ja
vari on vapaa (Ks. 3.4 Avoin péytd / Virin valitseminen)

d) Jos aloituslydnnilld ei mene palloa pussiin, pitdd neljdn kohdepallon osua yhteen tai
useampaan valliin tai kyseessé on laiton aloituslyonti ja vastustajalla on vaihtoehtoina:

1) Jatkaa pelid aloituslyonnin jélkeisestd tilanteesta
2) Tehda pakka uudestaan ja aloittaa
3) Tehdéd pakka uudestaan ja laittaa alkuperédinen aloittaja aloittamaan uudestaan

e) Kasipallon pussittaminen laillisesta aloituslyonnisté ei ole virhe. Jos kasipallo menee
pussiin, aloittajalla on vaihtoehtoina:



1) Spotata kasipallo ja jatkaa lyontivuoroaan
2) Aloittaa uudestaan

f) Jos aloittaja pussittaa kasipallon ja samalla pussittaa lyontipallon (Ks. 8.6 Lyontipallo
pussiin) vastustajalla on vaihtoehtoina:

1) Spotata kasipallo ja jatkaa lyontivuoroa késipallolla aloituslinjan takaa
2) Tehda pakka ja aloittaa

g) Jos aloituslyonnissé jokin palloista padtyy pelialueen ulkopuolelle, on kyseessi virhe;
kyseiset pallot laitetaan pussiin kasipalloa lukuun ottamatta joka spotataan ja vastustajalla
on vaihtoehtoina:

1) Jatkaa pelid aloituslyonnin jilkeisesta tilanteesta
2) Jatkaa pelid késipallolla aloituslinjan takaa
h) Jos aloittaja tekee virheen joka ei ole listattu yll&, vastustajalla on vaihtoehtoina:
1) Jatkaa pelid aloituslyonnin jélkeisestd tilanteesta
2) Jatkaa pelid kidsipallolla aloituslinjan takaa

3.4 Avoin poytd / Vérin valitseminen

Kun virid ei ole vield valittu, lydjan pitdd maalata yrittdiméansd kohdepallo. Jos lydjd onnistuu
maalaamassaan lyonnissa, tulee pussitetun pallon ryhmistd hinen virinsé ja hinen vastustajalleen
tulee vastaavasti toinen véri. Jos hdn epdonnistuu maalaamassaan lyonnissd, véri on edelleen vapaa
ja lyontivuoro vaihtuu. Kun viri on vapaa, mihin tahansa kohdepalloon saa osua ensin paitsi
kasipalloon.

3.5 Pelin jatkaminen
Lydja pysyy poydélla niin kauan kuin hén laillisella lyonnilld pussittaa maalaamansa pallon tai hian
voittaa pelin pussittamalla laillisella lyonnilld kasipallon.

3.6 Lyontien maalaaminen

Aloituslyontid lukuun ottamatta kaikki lyonnit maalataan (Ks. /.6 Maalaaminen). Kasipallo
voidaan maalata vasta kun ly6jdn kaikki oman ryhmén pallot ovat pussitettu. Lydja voi maalata
turvalyonnin eli ”safetyn”, jolloin lydntivuoro siirtyy vastustajalle lyonnin jalkeen ja kaikki
pussitetut pallot jadvét pussiin (Ks. 8.17 Turvalyonti - safety).

3.7 Pallojen spottaaminen

Jos kasipallo menee aloituslyonnissé pussiin tai padtyy pelialueen ulkopuolelle, se spotataan tai
pakka tehdddn uudestaan. (Ks. 3.3 Aloituslyonti ja 1.4 Pallojen spottaaminen) Muita palloja ei
spotata.

3.8 Pelin hividminen
Ly®6j4a havida pelin jos hin:
a) tekee virheen pussittaessaan kasipalloa



b) pussittaa kasipallon ennen kuin oman ryhmén pallot ovat pussitettu
c) pussittaa kasipallon maalaamattomaan pussiin
d) 1lyo kasipallon pelialueen ulkopuolelle
Namaé eivit pade aloituslyonnissé (Ks. 3.3 Aloituslyonti).
3.9 Virheet
Jos ly6ji tekee virheen, lyontivuoro siirtyy vastustajalle, jolla on vapaa késipallo ja lyontipallo

voidaan asettaa mihin tahansa pelialueelle (Ks. 1.5 Vapaa kdsipallo)

Seuraavat ovat virheitd kasipallossa:
6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle

6.2 Viidrd kohdepallo ensin. Lyontipallon pitid aina osua ensimmdisend poyddlld oman ryhmdn
palloihin, paitsi silloin kun vdri on vapaa.

6.3 Osuman jdilkeen ei valliosumaa

6.4 Jalka ei kiinni lattiassa

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella. (Ks. 3.7 Pallojen spottaaminen)

6.6 Tussi

6.7 Kaksoislyonti/Kiinni olevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot liikkeessd

6.10 Virheellinen lyéntipallon asettaminen

6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa

6.12 Keppi poydilldi

6.13 Viidrdlld lyontivuorolla pelaaminen

6.15 Hidas pelaaminen

3.10 Vakavat virheet

Virheet listattu kohdassa 3.8 Pelin hévidminen johtavat pelin hidvidmiseen. Jos kyseessd on 6.16
Epdurheilijamainen kdyttdytyminen, on tuomarin tehtdva rangaista pelaajaa rikkeen vakavuuden

perusteella.

3.11 Tasapeli — Patti Jos kyseessé on pattitilanne (Ks. /.12 Tasapeli — Patti), pelin alkuperdinen
aloittaja suorittaa uuden aloituslyonnin.



4. 14.1 Straight Pool

14.1 Straight poolia pelataan 15 kohdepallolla ja lyontipallolla. Jokaisesta pussitetusta pallosta, joka
on pussitettu laillisella maalatulla lyonnilld, saa yhden pisteen ja pelaaja joka ensimmaéisenéd
saavuttaa tavoitepistemiirin voittaa ottelun. 14.1 pelataan siten, ettd 14 pussitetun pallon jélkeen
niistd tehdddn pakka ja lydjd jatkaa lyontivuoroaan.

4.1 Teikkaaminen
Aloituslydjédn valitseminen suoritetaan teikkaamalla (Ks. /.2 Teikkaaminen)

4.2 14.1 pakka

Avauslyontid varten pallot asetetaan kolmion muotoiseen pakkaan jossa kirkipallo on alapisteella.
Kun pakka tehddan uudestaan, kédrkipallon paikka jétetddn vapaaksi vain jos kyseessd on 14 pallon
pakka. Verkaan piirrettyd kolmion ulkoreunan rajaviivaa kdytetddn méérddmaéan onko hajotuspallo
pakan sisé- vai ulkopuolella.

4.3 Aloituslyonti

Seuraavat sddnnot ovat voimassa aloituslyonnissa:

a) Lyontipallo asetetaan aloituslinjan taakse

b) Jos aloituslyonnissa ei maalattu pallo mene pussiin, lyontipallon ja kahden pallon on osuttava
valliin tai kyseessd on aloitusvirhe (Ks.8.4 Valliosumat). Rangaistuksena tdsta ly6jaltd vihennetéén
kaksi pistettd. (Ks. 4.10 Aloitusvirhe). Ly0jdn vastustaja voi jatkaa lyonnin jilkeisesti tilanteesta tai
pyytid aloittajaa lydméaan uusi aloituslyonti, kunnes aloituslyonti tdyttaa sille asetetut vaatimukset
tai vastustaja hyviksyy poydin tilanteen sellaisenaan. (Ks. 4.1/ Vakavat virheet)

4.4 Pelin jatkaminen ja pelin voittaminen

Lydja pysyy poydélla niin kauan kuin hin pussittaa maalatun pallon tai voittaa ottelun
saavuttamalla tavoitepistemdarédn. Kun pakasta on 14 palloa pussitettu, peli keskeytyy siksi aikaa
kunnes pakka on tehty.

4.5 Lyontien maalaaminen

Kaikki lyonnit maalataan, kuten on selitetty sddnnossa 1.6 Maalaaminen. Ly6ji voi maalata
"safetyn" jolloin lyonnin jdlkeen lyontivuoro siirtyy vastustajalle ja kaikki pussitetut pallot
spotataan.

4.6 Pallojen spottaaminen

Kaikki pallot spotataan, jotka pussitetaan virhelyonnilld, turvalyonnilld, maalaamattomana tai
paityvit pelialueen ulkopuolelle. (Ks. 1.4 Pallojen spottaaminen) Jos viidestoista pallo pitdé spotata
ja muut neljétoista palloa ovat koskemattomina pakassa, tdima pallo spotataan alapisteelle ja tuomari
voi kéyttidd kolmiota apuna.

4.7 Pisteet

Lydjé saa yhden pisteen jokaisesta laillisesti pussitetusta maalatusta pallosta. Lisdksi muista
tallaisen lyonnin aikana pussitetuista pallosta saa my6s yhden pisteen. Virheet rangaistaan
viahentdmaélld virheen tehneeltd pelaajalta pisteitd. Pistetilanne voi olla virheiden ansiosta myos
negatiivinen.

4.8 Erityiset pakan tekemiseen liittyvit tilanteet



Kun lyontipallo tai viidestoista pallo vaikuttaa pakan tekemiseen, seuraavat sidnndt patevit. Pallon
katsotaan olevan pakan sisélli jos se on pakan ymparilld olevan viivan sisépuolella tai jokin osa
pallosta on suoraan ylipuolelta katsottuna viivan pééalla.

a) Jos viidestoista pallo pussitetaan samalla lyonnilld neljannentoista pallon kanssa, kaikki 15 palloa
muodostavat pakan.

b) Jos seka lyontipallo, ettd viidestoista pallo on pakan sisilld, kaikki 15 palloa muodostavat pakan
ja lyojélla on kisipallo aloituslinjan takaa.

c) Jos pelkka viidestoista pallo on pakan sisélld, se asetetaan yldpisteelle tai keskipisteelle jos
lyontipallo on yldpisteell.

d) Jos pelkka lyontipallo on pakan sisélld, se asetetaan seuraavasti: jos viidestoista pallo on
aloituslinjalla tai sen ulkopuolella, on ly§jdlla késipallo aloituslinjan takaa, ja jos taas viidestoista
pallo on aloituslinjan takana, lyontipallo asetetaan ylédpisteelle tai keskipisteelle jos yldpiste on
varattu.

Joka tapauksessa, ei ole rajoituksia kohdepallon suhteen pakan ensimmadisend lyontind: saa lyoda
mité palloa tahansa.

Ly&ntipallo ' s
yontip Pakassa E! pz.i_ka.issa g Ylapisteelld *
15. pallo Ei ylapisteella
Pakassa 15. pallo: alapiste 15. pallo: ylépiste 15. pallo: keskipiste
Lydntip: sisélle Lydntip: paikallaan | Lydntip: paikallaan
- 15. pallo: alapiste 15. pallo: alapiste 15. pallo: alapiste
Pussissa Lyéntip: sisélle Lyéntip: paikallaan | Lyéntip: paikallaan
Sisalla 15. pallo: paikallaan
Ei ylapisteelld Lydntip: ylapiste
Ei sisalla 15. pallo: paikallaan
Ei pakassa Lydntip: sisélle
e s it 15. pallo: paikallaan
Yiapisteella Lydntip: keskipiste

* Ylapiste tarkoittaa, etta pallo on niin Iahella ylapistetta, ettd se estaa asettelun

4.9 Virheet

Jos lydjd tekee normaalin virheen, hineltd vihennetdén yksi piste, tarvittavat pallot spotataan ja
lyontivuoro vaihtuu. Lyontipallo pysyy paikallaan paitsi jos alla toisin mainitaan.

Seuraavat ovat virheitd 14.1:ssé:

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle

6.3 Osuman jdlkeen ei valliosumaa

6.4 Jalka ei kiinni lattiassa

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella. (Ks. 3.7 Pallojen spottaaminen)

6.6 Tussi



6.7 Kaksoislyonti/Kiinni olevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot liikkeessd

6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen

6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa
6.12 Keppi poyddlld

6.13 Viidrdlld lyontivuorolla pelaaminen

6.15 Hidas pelaaminen

4.10 Aloitusvirhe

Aloitusvirheestd lyjaa rangaistaan kahden pisteen menetykselld (4.3 Aloituslyonti) ja mahdollisella
uudelleen aloituksella. Jos normaali virhe ja aloitusvirhe tapahtuvat samalla lyonnilld, se késitellddn
aloitusvirheena.

4.11 Vakavat virheet

Kolmen perdkkaiset virheen tapauksessa (6. 14 Kolme perdkkdistd virhettd), vain normaalit virheet
lasketaan, joten aloitusvirhettd ei lasketa yhdeksi kolmesta perdkkaisestd virheestid. Kolmannella
perdkkdiselld virheelld vihennetdén pelaajalta yksi piste kuten normaalistikin ja lisdksi vihennetdén
15 pistettd ja virheiden tehneen pelaajan virhelukumairé nollataan. Tamén jalkeen tehdddn 15
pallon pakka ja virheet tehnyt pelaaja suorittaa aloitussddnndn mukaisen aloituslydnnin.
Epéurheilijamaisen kdytoksen tapauksessa tuomari valitsee tilanteeseen sopivan rangaistuksen (Ks.
6.16 Epdurheilijamainen kdytés.)

4.12 Tasapeli - Patti
Tasapelin tapahtuessa (Ks. /.12 Tasapeli - Patti) pelaajat suorittavat teikkauksen maérittikseen
kumpi pelaajista suorittaa aloituslyénnin.



6. Virheet

Seuraavassa on lista virheistd, jos ne ovat sisdllytetty pelatun pelimuodon virheiksi. Jos useita
virheitd tapahtuu saman lyonnin aikana, vain vakavimman mukaan rangaistaan. Jos virhetta ei
ilmoiteta ennen seuraavaa lyontid, katsotaan ettei virhettd tapahtunut.

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle
Jos lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle, on kyseessa virhe. Ks. 8.3 Pussitettu pallo
ja 8.5 Pallo pelialueen ulkopuolella.

6.2 Vaira kohdepallo ensin
Niissd pelimuodoissa missé lyontipallon pitdd osua tiettyyn kohdepalloon tai ryhméén ensin, on
virhe jos lyontipallo osuu johonkin toiseen palloon.

6.3 Osuman jilkeen ei valliosumaa
Jos mikddn pallo ei mene pussiin, on lyontipallon osuttava kohdepalloon jonka jdlkeen vahintdan
yhden pallon (mink& tahansa pallon) on osuttava valliin tai lyonti on virhe. (Ks. 8.4 Valliosumat)

6.4 Jalka ei kiinni maassa
Jos ly0jéllé ei ole kepin koskettaessa lyontipalloa vihintdén yksi jalka maassa, lyonti on virhe.

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella
Jos pallo menee pelialueen ulkopuolelle, on kyseessé virhe. Kyseisen pelimuodon sddntdjen
perusteella madritelldan spotataanko pallo vai ei. (Ks. 8.5 Pallo pelialueen ulkopuolella)

6.6 Palloon koskettaminen — Tussi

On virhe koskettaa, siirtdd tai muuttaa pallon liikerataa paitsi normaalilla lyontipallon ja
kohdepallon viliselld kontaktilla lydnnissd. On virhe koskettaa, siirtdd tai muuttaa lyontipallon
liikerataa paitsi kun kyseessé on késipallotilanne tai normaalilla eteenpéin suuntautuvalla liikkeelld,
jossa kepin kérki osuu lyontipalloon. Ly6jalla on vastuu vilineistd ja esineisti jotka voivat aiheuttaa
virheen, kuten liiduista, resteistd, vaatteista, hiuksista, ruumiinosista ja lyontipallosta
kasipallotilanteessa. Jos sellainen virhe on tahaton, se on normaali virhe, mutta jos se on tahallinen,
se on 6.16 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen.

6.7 Kaksoislyonti / Kiinni olevat pallot

Jos keppi osuu lyontipalloon enemmén kuin kerran lyonnin aikana, lyonti on virhe. Jos lyontipallo
on ldhelld, mutta ei koske kohdepalloon ja kepin kérki on edelleen kiinni lyontipallossa kun
lyontipallo osuu kohdepalloon, lyonti on virhe. Jos lyontipallo on erittdin 1dhella kohdepalloa ja
lyontipallo vain hyvin kevyesti koskettaa kohdepalloa, lyonnin ei katsota rikkovan timéin sd&nnén
ensimmaistd kohtaa, vaikka kepin kéirki onkin kiinni lyontipallossa kun lyontipallo koskettaa
kohdepalloa.

Kuitenkin, jos lyontipallo on kiinni kohdepallossa, on laillista lydda osittain tai kokonaan kohti tata
palloa (edellyttéen, ettd se on pelimuodon laillinen kohdepallo) ja jos kohdepallo liikkuu tillaisen
lyonnin seurauksena, lasketaan lyontipallon osuneen tdhdn kohdepalloon. (Vaikka lyontipallossa
kiinni olevaa kohdepalloa kohti voidaan ly6da, on pidettdva huoli, ettei timéin sddnndn ensimmaista
kohtaa rikota, varsinkin jos ldhettyvilla on muita palloja.)

Lydntipallo ei ole kiinni missddn pallossa, ellei sitd erikseen tuomari tai vastustaja ilmoita. Ly6jén
vastuulla on saada ilmoitus tistd ennen lyontid. Jos lyontipallo lyoddan poispéin kiinni olevasta
pallosta, ei osumaa kohdepalloon katsota tapahtuneen ellei sitd kyseisen pelimuodon sdédnndissi
erikseen mainita.



6.8 Tyontolyonti
On virhe pitdé lyddessi kepin kirked kiinni lyontipallossa pidemmaén aikaa kuin normaaleissa
lyonneissa.

6.9 Pallot liikkeessa
On virhe suorittaa lyonti kun miké tahansa pallo on vield litkkeessé ja pyOrimassa.

6.10 Virheellinen lydntipallon asettaminen
Kun ly¢jéllé on kisipallo aloituslinjan takaa, on virhe suorittaa lyonti aloituslinjalta tai sen edesta.
Jos ly6jd on epidvarma onko lyontipallo aloituslinjan takana, voi hén sité tiedustella tuomarilta.

6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa

Kun ly¢jélld on vapaa késipallon aloituslinjan takaa ja lyontipallo osuu ensimméisenéd kohdepalloon
joka on my0s aloituslinjan takana, on lydnti virhe paitsi jos lyontipallo on jo ylittédnyt aloituslinjan
ennen osumaa. Jos tédllainen virhe on tahallinen, se tuomitaan epdurheilijamaiseksi
kéayttaytymiseksi.

Lyontipallon pitdd joko ylittdd aloituslinja tai osua palloon joka on aloituslinjalla tai sen edessa tai
lyonti on virhe ja vastustajalla on késipallo kyseisen pelimuodon sddntdjen mukaisesti.

6.12 Keppi poydalla
Jos ly6jd kayttda keppid lyonnin tdhtddmiseen ja mittaamiseen laittamalla sen poydille ilman, ettd
lydjan kési koskettaa sité, on kyseessé virhe.

6.13 Véérilla lyontivuorolla pelaaminen

On normaali virhe ly6da véérélla lyontivuorolla. Yleensd peli jatkuu virheellisen lyonnin jilkeisestd
pelitilanteesta. Jos pelaaja pelaa tahallaan vairélld lyontivuorolla, katsotaan se 6.16.
Epédurheilijamaiseksi kayttdytymiseksi.

6.14 Kolme perakkaistd virhetta

Jos pelaaja tekee kolme perdkkiistd virhettd ilman ettd vdlisséd on laillinen lyonti, on kyseessa
vakava virhe. Pelimuodoissa joissa yhdestd pelistd saa yhden pisteen, kuten ysipallossa, virheiden
taytyy tapahtua yhden pelin aikana. Joissain pelimuodoissa, kuten kasipallossa, timi sdénto ei ole
voimassa.

Tuomarin on varoitettava ly6jda kun hénelld on kaksi perdkkaistd virhettd tehtyné lydjan saapuessa
pOydélle. Muutoin mahdollinen kolmas perdkkiinen virhe lasketaan vasta toiseksi perdkkéiseksi
virheeksi.

6.15 Hidas pelaaminen

Jos tuomarin mielestd pelaaja pelaa liian hitaasti, hidn voi neuvoa pelaajaa pelaamaan nopeammin.
Jos pelaaja ei ala pelata nopeammin, tuomari voi alkaa kellottaa pelid (nk. shot clock), joka on
talloin voimassa molemmille pelaajille. Jos ly6jé ylittdd lyonnissdédn turnauksen maarddman
aikarajan, on kyseessé virhe ja tuomio on kyseisen pelimuodon mukainen rangaistus virheesté.
(Saanto 6.16 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen voi myds tulla kysymykseen.)

6.16 Epéurheilijamainen kiyttdytyminen

Normaali rangaistus epdurheilijamaisesta kdyttdytymisestd on sama kuin vakavassa virheessi, mutta
tuomari voi tuomita rangaistuksen oman harkintansa mukaan. Muita mahdollisia rangaistuksia ovat
mm. varoitus; tavallinen virhe joka lasketaan yhdeksi mahdollisesta kolmen perdkkiisen virheen



sarjasta; vakava virhe; pelin hdvio; erdn hivid; ottelun hdvid; turnauksesta sulkeminen joka sisaltda
mahdollisesti my0s palkintojen, pokaalien ja ranking —pisteiden evddmisen.
Epéurheilijamainen kiyttaytyminen on mitd tahansa kéyttdytymisté joka tuo lajille huonoa mainetta
tai hdiritsee tai muuttaa pelid siten, etti tasapuolinen pelaaminen ei ole mahdollista. Se siséltaa:

a) vastustajan héiritseminen;

b) pallojen litkuttaminen muuten kuin normaalilla lyonnill;

c) tahallinen kiksaaminen (miscue);

d) pelin jatkaminen virheen ilmoittamisen tai pelin pysdyttimisen jédlkeen;

e) ottelun aikana harjoitteleminen;

f) merkintdjen tekeminen pdytiin;

g) pelin viivyttiminen; ja

h) vélineiden asiaankuulumaton kaytto



8. Madritelmat

Seuraavat méadritelmét ovat voimassa kaikissa saannoissa.

8.1 Poydén osat

Tarkat yksityiskohdat, mitat ja viimeisimmat tiedot 16ytyvat WPA:n internet sivuilta
(http://www.wpa-pool.com)

Poyta koostuu valleista, vallikumeista, pelialustasta ja pusseista. Kohdepallot sijoitetaan
useimmiten pdydén alapddhin ja lyontipallo poydén yldpadhén. Jos lyontipallo sijoitetaan
aloituslinjan taakse, koostuu timé alue yldpdédyn ja aloituslinjan vilisestd alueesta, poislukien
aloituslinja.

Vallikumit, vallien pééllinen osa, pussit ja pussien reunukset ovat osa valleja.

Kuvassa on 4 eri linjaa:

Pitkittdinen keskilinja, joka jakaa pdydén pitkittdin kahteen alueeseen;

aloituslinja, joka rajaa pdydan ylédpaéin neljanneksen;

alapddn linja, joka rajaa pdydén alapdin neljanneksen; ja

poikittainen keskilinja, joka rajaa pdydén kahteen osaan keskipussien viélilta.

Naiden linjojen merkitseminen méadritelldan alla.

Vallien péélle voi olla laitettu merkkejd, joita kutsutaan téhtiyspisteiksi tai timanteiksi, jotka
merkitsevit neljdsosittain leveyden ja kahdeksasosittain pdydén pituuden mitattuna vastakkaisesta
vallikumista toiseen.

Tasaisella pelialustalla, veran peittimaélla alueella, tdytyy olla seuraavat merkittyind jos kyseisessa
pelimuodossa néitd merkintdjé tarvitaan:

Alapiste, jossa pitkittdinen keskilinja ja alapdén linja ristedvat;

Ylapiste, jossa pitkittdinen keskilinja ja aloituslinja ristedvit;

Keskipiste, jossa pitkittdinen ja poikittainen keskilinja ristedvit;

Aloituslinja;

Spottauslinja, joka on alapiin pisteen ja alapdddyn keskipisteen vilinen linja; ja

kolmion ulkopuolinen &ériviiva.

8.2 Lyonti

Lyonti alkaa, kun kepin eteenpdin suuntautuvan liikkeen seurauksena kepin kérki koskettaa
lyontipalloja. Lyonti paéttyy, kun kaikkien pallojen liike ja pyoriminen pysédhtyy. Lyonti on
laillinen jos lydja ei tee virhettd lyonnin aikana.

8.3 Pussitettu pallo

Pallo lasketaan pussitetuksi, kun se pysdhtyy pussiin pdydin pelialustan tason alapuolelle tai padtyy
pOydin pallonkerdyslaatikkoon. Pallo, joka on pussin suulla osittain toisen pallon tukemana,
lasketaan pussitetuksi, jos tukea tarjoavan pallon poistamisen jdlkeen kyseinen pallo menee pussiin.
Jos pallo pyséhtyy pussin suulle ja pysyy ndenndisen litkkumattomana viiden sekunnin ajan, ei siti
lasketa pussitetuksi jos se myohemmin putoaa itsekseen pussiin. Ks. 1.7 Pallojen asettuminen
lisdtietoja varten. Tamén viiden sekunnin ajan tuomarin on katsottava ettei seuraavaa lyontia
suoriteta. Palloa, joka kéytydédn pussissa palaa takaisin poydélle, ei lasketa pussitetuksi.

8.4 Valliosumat

Pallon lasketaan osuneen valliin, jos se ei kosketa vallia ja sen jilkeen koskettaa valliin. Pallo, joka
on kiinni vallissa, ei lasketa osuneen siihen valliin paitsi jos se irtoaa vallista ja sen jélkeen osuu
sithen. Pallo, joka menee pussiin tai menee pelialueen ulkopuolelle, lasketaan myds osuneeksi
valliin. Pallon ei katsota olevan kiinni vallissa ellei sitd erikseen ilmoiteta tuomarin, ly6jan tai
vastustajan toimesta. Ks. S44dosto 27. Kiinniolevien pallojen ilmoittaminen.



8.5 Pallo pelialueen ulkopuolella

Pallon katsotaan poistuneen pelialueelta, jos se pysdhtyy muualle kuin pelialustalle, mutta ei
pussiin. Pallon katsotaan myds poistuneen pelialueelta jos se olisi poistunut pelialueelta, mutta
osuessaan valaisimeen, liituun, pelaajaan tai vastaavaan, se palaakin takaisin pdydaille.

Pallo joka kdy vallin pdélld ja palaa takaisin pelialueelle, ei katsota kdyneen pelialueen
ulkopuolella.

8.6 Lyontipallo pussiin
Jos lyontipallo menee pussiin, on kyseessé virhe.

8.7 Lyontipallo
Lyontipallo on pallo jota lyddéén jotta voidaan suorittaa lyonti. Se on perinteisesti valkoinen, mutta
voi sisdltdd logomerkint6ja tai pisteitd. Pool —biljardissa kdytetddn vain yhté lyontipalloa.

8.8 Kohdepallot

Lyontipallo osuu kohdepalloihin jolloin tarkoituksena on usein pussittaa kohdepalloja. Kohdepallot
ovat yleensd numeroitu ykkosestd sithen numeroon kuinka montaa palloa pelissi tarvitaan.
Tarkemmat kuvaukset kohdepallojen vireistd ja merkinnoistd 10ytyvat WPA:n internet sivuilta
(http://www.wpa-pool.com)

8.9 Erd
Joissakin otteluissa on kdytossd erdt, jolloin tietty médré voitettuja erid paéttaa ottelun. Myoskin,
tietty maard voitettuja pelejé tai pisteitd pdattdd erén.

8.10 Peli
Peli on yhden pakallisen verran palloja. Joissain peleissd, kuten esimerkiksi ysipallossa, yhdesti
pelistd saa voittanut pelaaja yhden pisteen.

8.11 Aloituslydnti
Aloituslyonti aloittaa uuden pelin, myos mahdollisesti erén tai ottelun. Aloituslyonti tapahtuu kun
pallot ovat koottu pakaksi ja ly6jd lyo aloituslinjan takaa yleensa tarkoituksena hajottaa pakka.

8.12 Lyontivuoro

Lyontivuoron aikana vain yksi pelaaja suorittaa lyonteji. Se alkaa kun on laillista suorittaa lyonti ja
paéttyy siihen kun ei ole enda laillista hdnen suorittaa lyonti. Joissain pelimuodoissa pelaaja voi
paittda, ettei tule pdydalle tietyissé tilanteissa suorittamaan lyontid jolloin poydéllé ollut pelaaja
jatkaa lyontivuoroaan. (esim. push-out ysipallossa).

8.13 Pallojen sijainti

Pallon sijainti mééritelldén sen keskikohdan pystyprojektiona suoraan ylhéélté alaspéin kohti
pOydén pintaa. Pallon mééritelldan sijaitsevan linjalla tai pisteelld kun sen keskipiste on suoraan
tdmén linjan tai pisteen kohdalla.

8.14 Pallojen spottaaminen
Joissain pelimuodoissa kohdepalloja palautetaan pelialueelle muuten kuin tekemall& niistd uusi

pakka. Télloin puhutaan pallojen spottaamisesta. Ks. /.4 Pallojen spottaaminen.

8.15 Tilanteen palauttaminen



Jos pallojen sijainti muuttuu sddntdjen vastaisesti, kyseisen pelimuodon sddnnot saattavat vaatia
niiden palauttamista alkuperiisille paikoilleen. Tuomari palauttaa pallot alkuperiisille paikoilleen
niin tarkasti kuin mahdollista.

8.16 Hyppylyonti

Hyppylyonnissé lyontipallo lyddddn esteen yli kuten esimerkiksi pallon tai vallin osan. Lydnnin
laillisuus riippuu siitd, miten se on suoritettu ja mitki ovat ly6jin aikeet. Yleensd hyppylyonti
lyddadn nostamalla kepin takaosa ylos ja lyomaélld alaviistoon kohti lyontipalloa.

8.17 Turvalyonti — “safety”

Lyo6nnin sanotaan olevan turvalyonti, jos kyseessd on pelimuoto jossa kohdepallot maalataan ja
ly6jé ilmoittaa tuomarille tai vastustajalleen lydvénsé turvalydnnin tai ’safetyn” ennen lyonnin
suorittamista. Lyonnin jélkeen vuoro siirtyy vastustajalle.

8.18 Kiksaus (miscue)

Kiksaus tapahtuu kun kepin kérki liukuu pois lyontipallosta johtuen mahdollisesti liian
epédkeskeisestd osumasta tai riittdmattomasta liiddun méarista kepin kirjessd. Kiksauksen yhteydessa
kuuluu usein terdvi dédni ja se myds johtaa kepin kéirjen virin muuttumiseen. Vaikkakin usein
kiksauksen yhteydessé kepin sivu osuu my0s lyontipalloon, ei sitd kuitenkaan todeta tapahtuneeksi
ellei téstd jaa selked jélki. Lyonti, jossa lyontipallon alta “kaivetaan” osumalla lyontipalloon ja
pOydén pintaan samanaikaisesti ja joka johtaa lyontipallon nousemiseen ilmaan pdydén pinnalta,
katsotaan kiksaukseksi. Huomaa, ettd tahalliset kiksaukset kasitelldan sadnnossa 6.16
Epdurheilijamainen kéyttdytyminen.



9. 10-pallon sdinnot

10-palloa pelataan kymmenelld numeroidulla pallolla yhdestd kymmeneen ja
lyontipallolla siten, ettd lyonnit maalataan. Pallot pelataan nousevassa jérjestyksessi ja
pOydalla pieninumeroisimpaan palloon pitdd osua lyontipallolla ensin jotta lyonti olisi
laillinen. 10-pallon laillisella lyonnill pussittanut voittaa pelin ja timé voi my0s tapahtua
aloituslydnnissé ilman maalaamista. Vain yksi pallo maalataan kerrallaan lyontid kohden
(ks. 9.5 Lyontien maalaaminen ja pallojen pussittaminen)

9.1 Teikkaus

Pelaaja joka voittaa teikkauksen saa valita kuka suorittaa aloituslydnnin. (ks. /.2
Teikkaus). Normaalissa pelimuodossa on vuoroaloitukset. Katso kuitenkin sdddoston
kohta 15 Perdkkdiset aloituslyonnit.

9.2 Pakka

Pallot laitetaan kolmionmuotoiseksi pakaksi mahdollisimman ldhelle toisiaan siten etti 1-
pallo on kolmion kérjessi ja aloituspisteelld ja 10-pallo on pakan keskelld. Muut pakan
pallot asetetaan sattumanvaraiseen jarjestykseen (ks. Sdadoston kohta 4 Pakan tekeminen

ja tapping.)

9.3 Aloituslyonti

Seuraavat sddnnot pétevit aloituslyontiin:

a) pelaaja saa vapaan késipallon aloituslinjan takaa ja

b) jos aloituksesta ei mene yhtiddn kohdepalloa pussiin, vihintdén neljan kohdepallon
on osuttava vahintdén yhteen valliin, muuten lyonti on virheellinen. (ks.

Saadoston kohta 17 Aloituslyonnin vaatimukset.)

9.4 Aloituslyonnin jilkeinen lyonti - Push Out.

Jos aloituslydnnissé ei ole tapahtunut virhettid, lydja voi valita pelaavansa push outin”.
Hénen tiytyy ilmoittaa aikeestaan tuomarille ja télloin virheet 6.2 Vidrddn palloon
osuminen ensin ja 6.3 Ei valliosumaa pallo-osuman jdilkeen eivit pade. Jos Push Outin
aikana ei tapahdu virhettd, vastustaja saa paittdd kumpi jatkaa. Push Outin aikana
pussitettu 10-pallo spotataan ilman virhettd. Muut push-outin aikana pussitetut pallot
jééavét pussiin.

9.5 Lyontien maalaaminen ja pallojen pussittaminen

Kun pelaaja yrittda pussittaa palloa (aloituslyontid lukuunottamatta), hdnen tiytyy
ilmoittaa aikeestaan ilmoittamalla pussitettava pallo ja kohdepussi jokaisella lyonnilla
elleivdt ne ole ilmiselvid. Lyonnin muut yksityiskohdat, kuten valliosumat ja osumat
muihin palloihin ovat samantekevia.

Jotta pussitettava pallo voidaan laskea ly6jén eduksi, tuomarin tiytyy olla varma mita
pelaaja aikoo yrittdd. Jos tilanteessa on epaselvyyttd, esimerkiksi kyydin tai ylilyonnin
tapauksessa, lydjan taytyy ilmoittaa maalauksensa. Jos tuomari tai vastustaja on
epatietoinen lyonnin suhteen, sitd voidaan erikseen ly§jalté tiedustella.

9.6 Turvalyonti — “safety”.

Ly6jd voi milloin tahansa, my0s aloituksen jélkeen, ilmoittaa lyovansé turvalyonnin eli
.safetyn. jolloin laillisen lyonnin jélkeen hénen lyontivuoronsa paittyy. Jos ly6ja
pussittaa laillisella turvalyonnillé pallon, on vastustajalla oikeus jatkaa pdydalld olevasta
tilanteesta tai laittaa alkuperdinen ly6ja jatkamaan. (ks. 9.7 Vddrin pussitetut pallot.)



9.7 Véirin pussitetut pallot

Jos pelaaja ei onnistu maalatussa lyonnisséédn ja maalattu pallo menee vadraan pussiin tai
vaard pallo menee pussiin, lydjdn lyontivuoro pééttyy ja vastustajalla on oikeus jatkaa
pOydailld olevasta tilanteesta tai laittaa alkuperdinen ly6ji jatkamaan

9.8 Lyontivuoron jatkaminen

Jos ly0jé pussittaa laillisella lyonnilla maalatun pallon (paitsi push-outissa, ks. 2.4. Erdn
toinen lyonti - Push Out.), jadvat muut samalla lyonnillad pussitetut pallot pussiin (paitsi
10-pallo, ks. 9.9 Pallojen spottaaminen.) ja lydja jatkaa lyontivuoroaan. Jos lydja
pussittaa maalatun 10-pallon milld tahansa lyonnilla (paitsi push-outilla), hdn voittaa
erdn. Jos lydjd ei onnistu pussittamaan maalattua palloa tai tekee virheen, lyontivuoro
vaihtuu ja jos virhettd ei tapahtunut, vastustaja jatkaa poydalla olevasta tilanteesta.

9.9 Pallojen spottaaminen

Jos 10-pallo pussitetaan virheelld, push-outilla, maalaamattomana, véérién pussiin tai
paityy pelialueen ulkopuolelle, se spotataan. (ks. 1.4 Pallojen spottaaminen). Muita
kohdepalloja ei spotata koskaan.

9.10 Virheet
Jos pelaaja tekee virheen, lyontivuoro vaihtuu ja vastustajalla on vapaa kisipallo (ks. 7.5
Vapaa kdsipallo).

Seuraavat ovat virheitd 10-pallossa:

6.1 Lyontipallon pussittaminen tai pddtyminen pelialueen ulkopuolelle
6.2 Vidrddn palloon osuminen ensin

6.3 Ei valliosumaa pallo-osuman jdlkeen
6.4 Ei jalkaa maassa lyonnin aikana

6.5 Pallo pdidtyy pelialueen ulkopuolelle
6.6 Palloon koskettaminen

6.7 Kaksoislyonti / Kiinniolevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot vield liikkeessd

6.10 Lyontipallon virheellinen asettaminen
6.12 Keppi poyddlld

6.13 Vidrdlld lyontivuorolla pelaaminen
6.15 Hidas pelaaminen

9.11 Vakavat virheet

6.14 Kolme perdkkdistd virhettd aiheuttaa erdtappion. 6.16 Epdurheilijamainen kdytés
aitheuttaa tuomarin mddradamain rangaistuksen virheen luonne ja vakavuus
huomioonottaen.

9.12 Tasapeli
Jos erd pdityy tasapeliin, alkuperdinen aloittaja aloittaa uudestaan. (ks. /.12 Tasapeli)



Saadosto

1. Hallinnollinen harkintakyky
Néama saddokset koskevat pukeutumista, protestointia, aikataulutusta ja muita asioita jotka eivét ole
mukana sdénndissd, mutta joita pitdéd hallita kussakin erillisessd kilpailutapahtumassa. Jotkut ndisté
sdadoksistd vaihtelevat turnausten valilld, kuten esimerkiksi voittoméérit sekéd aloitusvuorot.
Turnauksen johdolla on vastuu sdédodsten toimeenpanemiseksi. Nailld sdéddoksilla ei ole samaa
toimeenpanevaa voimaa kuin sddnndilld. S&dnnot ovat aina etusijalla.

2. Poikkeukset sdéntoihin
Sddnt6jd el voi muuttaa ellei erillistd turnauskohtaista muutosta ole toimeenpanemassa WPA Sports
Director tai muu WPA:n toimitsija. Kirjallinen selitys sddntomuutokselle pitdé olla saatavilla
pelaajien kokouksessa.

3. Pukeutuminen
Jokaisen pelaajan peliasun pitdd olla vahintddn kyseisen turnauksen vaatimusten mukainen, puhdas,
kunnollinen sekd hyvéssd kunnossa. Jos pelaaja on epdvarma peliasunsa suhteen, pitdd hinen
lahestyi turnauksen johtajaa ennen ottelua ja tiedustella peliasunsa laillisuutta. Turnauksen
johtajalla on viimeinen sana pelaajan peliasun laillisuudesta. Poikkeustapauksissa turnauksen
johtaja voi sallia pelaajan pelata riittimattomissa peliasussa jos esimerkiksi lentoyhti6 on hévittanyt
pelajaan matkatavarat. Pelaaja voidaan sulkea turnauksesta pukeutumiskoodin rikkomuksen vuoksi.
Jos pukeutumiskoodia ei ilmoiteta ennen turnausta, oletetaan kaytettdvin WPA:n
pukeutumiskoodia. Seuraavat vaatimukset ovat voimassa MM-kisoissa sekd World Tour —
osakilpailuissa.

3.1 Miehet
Miehilla pitdé olla normaali kauluspaita tai poolopaita, viri on vapaa. Kauluspaidan tai
poolopaidan helma pitda olla laitettu housun vyd6tardn sisdén. T-paidat eivét ole sallittuja.
Paidassa pitdd olla vahintddn lyhyt hiha.
Suorien housujen pitdd olla puhtaat ja hyvéssd kunnossa, véri on vapaa.
Denim/farkkukangas on kiellettyd, oli véari mikd hyvénsa, mutta farkkuleikkaus/tyyli on
sallittu.
Kenkien pitdé olla tyylikkdat puvun kengét jotka sopivat asuun. Lenkkarit ja sandaalit ovat
kiellettyjd. Urheilukengit, joissa on tumma nahkapééllyste tai nahantapainen pééllyste ovat
sallittuja, mutta lopullisen padtoksen antaa turnauksen johtaja.

3.2 Naiset
Naiset voivat kdyttdd hametta, tyylikdstd toppia, pukua, kauluspaitaa tai poolopaitaa. T-
paidat eivat ole sallittuja. Suorien housujen pitdd olla puhtaat ja hyvéssd kunnossa, véri on
vapaa. Denim/farkkukangas on kiellettyd, oli véri mikd hyvéansd, mutta farkkuleikkaus/tyyli
on sallittu. Naispelaajat voivat kiyttdd hametta minka helman pitdd kuitenkin peittdd polvet.
Kenkien pitdé olla tyylikkdat puvun kengét jotka sopivat asuun. Lenkkarit ja sandaalit ovat
kiellettyjd. Urheilukengit, joissa on tumma nahkapééllyste tai nahantapainen pééllyste ovat
sallittuja, mutta lopullisen padtoksen antaa turnauksen johtaja.

4. Pakan tekeminen ja tapping
Poydissd on kdytossd “tapping”, kun sapluunan paille laitetaan pallot jonka jilkeen pallojen avulla
naputellaan verkaan pienet kolot. Tdma toimenpide korvaa perinteisen kolmion ja varmistaa nopean
ja tiukan pakan. Tappingin vaihtoehto on perinteinen pakan teko kolmiolla turnauksen jérjestdjan



harkintakyvyn mukaisesti. Pelaajat eivit koskaan suorita tappingia, vain turnauksen toimitsijat
suorittavat tappingin.
Lisétietoja tappingista ja sapluunasta WPA Sports Directorilta.

5. Aluetuomari
Turnauksessa saattaa olla kdytossa aluetuomari, joka on vastuussa useasta eri pdydasti
samanaikaisesti ja yhdelld poydalla ei ole jatkuvasti tuomaria paikalla. Téssa tapauksessa pelaajien
oletetaan silti seuraavan pelitapahtumia tietivéan sddnnot. Suositeltava menettelytapa on seuraava.
Lyomaéssé olevan pelaajan vastustaja suorittaa kaikki tuomarin tehtavét. Jos lydmaissé oleva pelaaja
arvelee ennen kyseistd lyontid, ettei vastustaja kykene asianmukaisesti tuomitsemaan lyontid, hinen
taytyy pyytdd aluetuomari paikalle katsomaan lyonnin suoritus. My0s lydméssa olevan pelaajan
vastustaja voi pyytdé aluetuomarin paikalle jos hén ei ole mielestddn kykeneva tai halukas
tuomitsemaan lyontid. Molemmilla pelaajilla on oikeus keskeyttia peli kunnes pelaaja on
tyytyvéinen pelin tuomarointiin.
Jos pelaajien kesken tulee erimielisyyttd pelissé jossa tuomari ei ole ldsné ja aluetuomari kutsutaan
paikalle tuomitsemaan lydnti jota hédn ei ole ndhnyt, hdnen pitd4 ottaa tarkasti selville tilanteen ja
lyonnin kulku. Tdma voi siséltié luotettavien silminnikijéiden haastattelua, videomateriaalin
tarkastelua tai lyonnin uudelleen lavastamista. Jos aluetuomaria pyydetédn tuomitsemaan virheen
tapahtuminen ja virheen tapahtumisesta ei ole muuta todistetta kuin yhden pelaajan véite
tapahtuneesta toisen pelaajan esittdessi ettei virhettd tapahtunut, oletetaan tilloin ettei virhettad
tapahtunut.

6. Epéurheilijamaisesta kéyttdytymisestd rankaiseminen
Saannot ja sdddostod antavat tuomareille ja muille toimitsijoille huomattavan valinnanvapauden
tuomita epédurheilijamaisesta kdyttadytymisestd. Useat eri tekijdt ovat otettava huomioon ndissé
padtoksissa kuten aiempi kdytos, aiemmat varoitukset, kuinka vakava teko on ja tieto joka on jaettu
pelaajille pelaajien kokouksessa turnauksen alussa. Lisdksi on otettava huomioon kilpailun taso
sithen ndhden, ettd huippupelaajien oletetaan tuntevan sddnndt ja siddoston kun taas vasta-alkajat
eivit vilttdméttd tiedd miten sddntdjd normaalisti tulkitaan.

7. Protestointi
Jos pelaaja tarvitsee tuomion tai pddtoksen, ensimmadinen taho johon hin ottaa yhteyttd on tuomari.
Tuomari tekee padtoksensi kaikkien niiden keinojen mukaan jotka tuntuvat hinesta sopivilta. Jos
pelaaja haluaa protestoida tuomarin paétdsti vastaan, pitdd hianen ottaa yhteys pddtuomariin ja sen
jélkeen turnauksen johtajaan. Kaikissa normaaleissa turnauksissa turnauksen johtajan paitds on
lopullinen ja sitova. WPA:n MM-kisoissa voi valituksen jattaa edelleen WPA Sports Directorille,
jos hén on lasnd. $100 pantti vaaditaan tdllaisesta valituksesta ja se palautetaan mikéli padtds menee
protestoijan eduksi.
Pelaaja voi pyytdd tuomaria harkitsemaan paatostaan uudestaan, mutta ainoastaan kerran. Jos hin
pyytda tuomaria uudestaan toisen kerran, se katsotaan epaurheilijamaiseksi kdyttdytymiseksi.

8. Ohjeet tuomareille
Tuomari paéttad kaikki asiat jotka liittyvat sdadntoihin, ylldpitdad hyvit peliolosuhteet, tuomitsee
virheet ja tekee muut paatokset liittyen néihin sdéntoihin. Tuomari keskeyttia pelin jos olosuhteet
eivit salli tasapuolista pelaamista. Peli keskeytetdin myds jos tuomiosta protestoidaan. Tuomari
ilmoittaa virheet ja muut erityiset sdédntéjen mukaiset tilanteet. Hén vastaa kysymyksiin sddntojen
edellyttdmailld tavalla kuten esimerkiksi perdkkiisten virheiden lukumééra. Hén ei voi antaa neuvoja
sddntojen tulkinnasta tai muista peliin liittyvistd yksityiskohdista joihin hinen ei sdédnt6jen mukaan
tarvitse vastata. Tuomari voi avustaa pelaajaa restin kanssa. Jos lyonti niin edellyttéd, tuomari voi
pitdd poydin valaisinta pois lyovén pelaajan tieltd.



Kun kyseisesséd pelimuodossa on kiytossa kolmen virheen sidénto, tuomarin pitéisi ilmoittaa
pelaajille mikéd tahansa toinen perittdinen virhe siind vaiheessa kun se tapahtuu sekd myos kun
pelaaja jolla on kaksi peréttéistd virhettd palaa takaisin pdydélle. Ensimmainen varoitus ei ole
sddntdjen puitteissa tarpeen, mutta se on tarkoitettu estimdin myohemmaét vadrinkasitykset. Jos
kaytossd on pistetaulukko jossa virhetilanne on pelaajille ndkyvill4, riittdd se tiyttimain
varoitusvaatimukset.

9. Tuomarin vastaaminen kysymyksiin
Tuomari vastaa pelaajien esittdmiin tiedusteluihin koskien objektiivisia yksityiskohtia kuten
esimerkiksi onko pallo pakan sisdpuolella, onko pallo aloituslinjan sisdpuolella, paljonko
pistetilanne on, kuinka monta pistetti vaaditaan voittoon, onko pelaajalla perdkkaisid virheitd, mika
sadntd on voimassa jos tietty lyonti lyddédén jne. Jos sadntdihin kysytddn tarkennusta, tuomari vastaa
parhaan kykynsd mukaan, mutta mikéan tuomarin ilmoittama virheellinen informaatio ei suojaa
pelaajaa sdintdjen toimeenpanolta. Tuomari ei voi tarjota subjektiivista mielipidetti joka voisi
vaikuttaa peliin, kuten onko laillinen lyonti lyotévissd, onko kyytipallo tehtévissa, millaiset pdydan
ominaisuudet ovat jne.

10. 8-pallon lisdys
Jos viri on valittu ja pelaaja epdhuomiossa lyo vastustajan pallon pussiin pitdé virhe ilmoittaa ennen
kuin hin ly6 seuraavan lyonnin. Jos kumpi tahansa pelaaja tai tuomari huomaa, etti vérit ovat
vaihtuneet kesken pelin, peli keskeytetdin ja pelataan uudestaan alkuperdisen aloituslyénnin
suorittaneen pelaajan suorittaessa aloituslyonnin.

11. Tilanteen palauttaminen
Missé tahansa tilanteessa jossa palloja siirretdéin tilanteen palauttamisen takia, on se pelkéstiddn
tuomarin tehtdva ja velvollisuus. Tuomari voi kerétd asiaan liittyvaa tietoa oman harkintansa
mukaan. Hin voi pyytdd yhdelti tai molemmilta pelaajilta neuvoa, kuitenkin niin ettei pelaajien
mielipide ole sitova ja heiddn arvionsa voidaan hylitd. Asianomaisten pelaajien on oikeus
protestoida tuomarin padtds vain kerran, mutta timén jdlkeen pallo tai pallot palautetaan tuomarin
padtoksen mukaisesti.

12. Vilineiden hyviaksyminen
Kun turnaus tai turnauksen kyseinen ottelu on aloitettu, ei pelaajalla ole oikeutta kyseenalaistaa
mitddn turnauksen jérjestdjdn toimittamaa véalineistod paitsi jos hénelld on tuomarin tai turnauksen
johtajan tuki; kaikki protestit on tehtévd ennen ottelua.

13. Pussien tyhjentiminen
Jotta pallo lasketaan pussitetuksi, sen pitda tayttda kaikki ehdot kuvattuna sddnndssa 8.3 Pussitettu
pallo. Vaikka pussien tyhjentiminen palloista kuuluu tuomarin toimenkuvaan, viime kddessé vastuu
kyseisen toiminnan puutteellisuudesta johtuvalla virheelld on aina ly6jélla. Jos tuomaria ei ole
paikalla, esimerkiksi aluetuomarin tapauksessa, ly6jé voi itse suorittaa kyseisen toimenpiteen,
kuitenkin niin ettd hédn tekee selviksi vastustajalleen mitd hian on tekemassa.

14. Aikalisd
Ellei toisin miérata turnauksen jérjestdjan toimesta on molemmilla pelaajilla oikeus yhteen 5
minuutin mittaiseen aikalisddn otteluissa joissa pelataan yli paras yhdeksisté (kasipallo) ja paras
kolmestatoista (ysipallo). Jos ottelut ovat lyhyempid, ei aikalisdé ole kdytossd. Kdyttddkseen
aikalisénsd, pelaajan taytyy:

(1) ilmoittaa aikeestaan tuomarille

(2) pitdd huoli, ettd tuomari on tietoinen tilanteesta ja kirjaa aikalisén pistetaulukkoon



(3) pitda huoli, ettd tuomari merkitsee poydalle pelin olevan keskeytetty. (Yleinen kéytantd on
jattad keppi poydalle.)
Vastustajana tdytyy pysy4 istumassa kuten normaalinkin pelin aikana; jos hin saattaa itsensa
tilanteeseen joka on normaalin pelin toiminnan ulkopuolella, hidnen katsotaan myds kéyttdneen
aikalisdnsi eikd hénelld ole sen jilkeen oikeutta uuteen aikaliséén.
Kasi- ja ysipallossa aikalisé pidetdédn pelien vilissi ja peli keskeytetdin.

14.1:ssd aikalisd alkaa pakkojen vilissd; ja pdydélléd oleva pelaaja voi jatkaa lyontivuoroaan jos
hinen vastustajansa pééttda pitad aikalisén. Jos ly0jan vastustaja pitdé aikalisdnsd, hdnen taytyy
pitdd huoli, ettd tuomari seuraa ottelua hdnen poissa ollessaan; muuten hénelld ei ole oikeutta
protestoida mistiin lydjan tekeméstd virheesta.

Aikalisén kayttdvén pelaajan tdytyy muistaa, ettd hidnen tekemisensé ovat pelin hengen mukaiset ja
jos hén kéyttaytyy niiden vastaisesti, hinet voidaan tuomita epéaurheilijamaisesta kiyttaytymisesta.

Jos pelaajalla on jokin lddketieteellinen tila, sairaus, voi turnauksen johtaja harkintansa mukaan
lisdtd aikalisien maaraa.

15. Perédkkéiset aloituslyonnit
Paattdessddn kuka suorittaa aloituslyonnit ensimmaéisen pelin jdlkeen, kuten esimerkiksi ysipallossa,
voi turnauksen johto miiritelld erilaiset ehdot kuin sd@nndissd on mainittu. Esimerkiksi voittaja voi
aloittaa, voidaan kayttdd vuoroaloituksia siten ettd molemmat aloittavat kolme perdkkiistd aloitusta
kukin.

16. Ysipallon pakka
Kuten sdéinndssé 2.2 todetaan, 1-palloa ja 9-palloa lukuun ottamatta muut pallot asetetaan pakkaan
sattumanvaraisessa jarjestyksesséd eikd mitdédn jarjestelméllisyyttd saa olla missdén pakassa. Jos
tuomari ei ole tekeméssé pakkoja ja pelaaja epiilee vastustajansa asettavan palloja tiettyyn
jarjestykseen pakassa, voi hédn saattaa asian turnauksen toimitsijoiden tietoon. Jos toimitsija toteaa
pelaajan tahallisesti jarjestelevin palloja pakassa, pelaajalle annetaan virallinen varoitus ja
kielletdén téllainen toiminta. Varoituksen jilkeen jos pelaaja jatkaa kyseistd toimintaa, hdnet
tuomitaan epdurheilijamaisesta kiyttdytymisesta.

17. Aloituslyonnin vaatimukset
Turnauksen johto voi asettaa erillisid vaatimuksia aloituslyonnin suhteen pelimuodoissa joissa on
kéytossd “avoin” aloitus kuten esimerkiksi ysipallossa. Esimerkiksi voidaan vaatia, ettd kolmen
pallon pitdd ylittdd aloituslinja tai menna pussiin.

18. Lyontipalloon koskeminen aloituslyonnin jélkeen
Saattaa olla, ettd pelaajalla “kiksaa” aloituksessa ja pelaaja yrittdd estdd lyontipallon kulun kepilldén
tai jollain muulla keinolla. Ndmé& ovat ehdottamasti kiellettyja epaurheilijamaisen kéyttdytymisen
nojalla, sdéntd 6.16(b). Pelaaja ei milloinkaan saa tahallisesti koskea mihinkdin palloon paitsi
eteenpdin suuntautuvalla lyonnilld missa kepin kérki osuu lyontipalloon. Kyseisen virheen
rangaistuksen miirda tuomari sddnndn 6. 16 epdurhelijamaisen kdyttdytymisen ohjeiden perusteella.

19. Kellotus — Shot Clock
Ottelua voidaan alkaa kellottaa missd vaiheessa tahansa turnauksen toimitsijan tai kumman tahansa
pelaajan toimesta. Turnauksen johtaja tai muu toimitsija pdattda otetaanko kellotus kdyttoon vai ei.
Jos pédtetddn alkaa kellottaa ottelua, molemmat pelaajat ovat kellotettavina ja paikalla on virallinen
kellottaja koko ottelun ajan. Suosituksena on, ettd pelaajilla on 35 sekuntia kéytettdvisséd lyontiin
jossa 10 sekuntia ennen ajan paittymistd annetaan varoitus. Molemmilla pelaajilla on 25 sekunnin



lisdys (extension) kutakin pelid kohti. Kello kiynnistetdin kun kaikki pallot pyséhtyvat, mukaan
lukien pydrivét pallot. Kello pysdytetiddn kun kepin kérki osuu lydntipalloon lyonnin merkkina tai
jos kéytettavisséd oleva aika kuluu loppuun. Jos aika kuluu loppuun, on kyseessa virhe.

20. Vain lyontipallovirheet (cueball fouls only)
Jos ottelussa ei ole tuomaria, se voidaan pelata siten, ettd vain lyontipallovirheet ovat rangaistavia.
Talloin muiden pallojen kuin lydntipallon koskettaminen ja liitkuttaminen ei olisi virhe paitsi jos
tama vaikuttaisi lyonnin lopputulokseen siten, ettd miké tahansa pallo (my0s lyontipallo) kulkee
litkkuneen pallon alkuperdisen alueen ldpi. Jos ndin ei tapahdu, vastapelaaja voi antaa litkkuneen
pallon jadda paikalleen tai palauttaa sen mahdollisimman l&helle molempien pelaajien hyvaksymaa
alkuperdisti sijaintia. Jos pelaaja jatkaa lyomistd ilman, ettd antaa vastapelaajalle mahdollisuuden
palauttaa liikkkuneet pallot, kyseessa on virhe.

21. Myo0héstynyt ottelun aloitus
Pelaajien tiytyy olla pdyddn ddressé ja valmiina aloittamaan pelinsé ilmoitettuna ottelun
alkamisaikana. Jos pelaaja on myohéssd, hanelld on 15 minuttia aikaa saapua pdydélle pelaamaan
ottelunsa, muutoin hénet tuomitaan havinneeksi ottelun. On suositeltavaa kuuluttaa pelaajaa 5
minuutin, toisen kerran 10 minuutin ja viimeisen “minuutin kuulutuksen” 14 minuutin jélkeen
ilmoitetun ottelun alkamisen. Tiukemmat vaatimukset voidaan ottaa kiyttoon jos timé kaytds on
pelaajan kohdalla toistuvaa.

22. Ulkopuolinen vaikutus
Ks. sddntd 1.9 Ulkopuolinen vaikutus. Tuomarin tehtdvianid on estdéd ulkopuolinen vaikutus,
esimerkiksi katsojan ja viereisen pOydén pelaajan toimesta ja keskeyttdd peli tarvittaessa. Vaikutus
voi olla joko ruumiillista tai suullista.

23. Valmentaminen
Pelaajan on sallittua ottavaa neuvoja ja valmennusta vastaan valmentajaltaan ottelun aikana. Tdmén
el kuitenkaan sallita olevan jatkuvaa jokaiseen lyontiin kohdistuvaa valmennusta. On tuomarin ja
turnausjohdon péétettivissd asiaan liittyvit lisdrajoitukset. Aikalisdd voidaan kayttad
valmennukseen. Valmentaja ei pitdisi ldhestyd poytdd. Jos tuomari paattaa, ettd valmentaja vaikuttaa
tai hdiritsee pelid, hin voi kisked valmentajaa pysymain poissa ottelun ajan.

24. Act of God
Tama saattaa olla jotain odottamatonta sdintdjen ja sdddoston ulkopuolelta joka tapahtuu ottelun
aikana. Télloin tuomari paattdd mika on tasapuolisin ratkaisu ottelun jatkamiselle. Esimerkiksi
pallot joudutaan siirtdmaédn toiselle poydaille, jolloin mahdollisesti joudutaan julistamaan
pattitilanne jos tilanne ei ole sellaisenaan siirrettivissa.

25. Tuolissa pysyminen
Pelaajan, joka ei ole lyontivuorossa, on pysyttidva hénelle osoitetussa tuolissaan kun lydntivuorossa
oleva pelaaja on pdydélla. Jos pelaajan tarvitsee poistua pelialueelta kesken ottelun, hénen pitda
pyytéa ja saada sithen lupa tuomarilta. Jos pelaaja poistuu pelialueelta ilman tuomarin lupaa, se
tulkitaan epédurheilijamaiseksi kdyttdytymiseksi.

26. Yhtaikaiset osumat
Jos lyontipallo osuu lailliseen kohdepalloon ja ei-lailliseen kohdepalloon suunnilleen
samanaikaisesti, eikd ole mahdollista mééritella kumpaan palloon lydntipallo osui ensin, oletetaan
télloin ettd lyontipallo osui ensin lailliseen kohdepalloon.



27. Kiinniolevien pallojen ilmoittaminen
Tuomarin tiytyy tutkia tarkasti ja ilmoittaa tilanne mikali pallo on hyvin ldhelld vallia tai pallo on
hyvin ldhelld lyontipalloa. Pelaaja joka ei ole lydoméssd voi muistuttaa tuomaria siité, ettd kyseinen
ilmoitus voi olla tehtdvai. Lydjan on annettava aikaa pyynndlle seka tilanteen tutkimiselle ja voi
my0s itse pyytda sitd.



