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Pool sdadnnot

1.Yleiset sddannot

Seuraavat yleiset sdinnot ovat voimassa kaikissa pelimuodoissa paitsi erillisen
pelimuodon sd@nndissd toisin mainittuna. Liséksi on kdytossd saddosto, joka kattaa asiat
jotka eivit varsinaisesti liity itse peliin, vaan esimerkiksi vélineistdon ja turnausten
jarjestdmiseen.

Biljardia pelataan verkakankaan peittimilld poydilld, joka on rajoitettu kumivalleilla.
Pelaaja kiyttdid biljardikeppid lyddikseen lyontipalloa joka taas osuu kohdepalloihin.
Tarkoituksena on saada kohdepallot kuuteen pussiin, jotka sijaitsevat valleissa.
Pelimuodot vaihtelevat riippuen mitki pallot ovat kohdepalloja ja mité tarvitaan pelin
voittoon.

1.1 Pelaajan vastuu

Pelaajan vastuulla on tietdi kaikki sdinnot, sd4dosto ja aikataulut liittyen turnauksiin.
Vaikka turnauksen toimitsijat yrittivit saattaa kaikki nimé asiat pelaajien tietoon, on
lopullinen vastuu aina pelaajalla.

1.2 Teikkaus

Teikkaus on ottelun ensimméinen lyonti ja miirdd pelijdrjestyksen. Teikkauksen
voittanut pelaaja valitsee kumpi pelaaja aloittaa.

Tuomari asettaa kaksi palloa kummallekin puolelle poytii aloitusviivan taakse ldhelle
sitd. Pelaajat lyovit palloja melkein samanaikaisesti alapdddyn valliin tarkoituksenaan
saada pallo jiimé&ddn mahdollisimman lidhelld aloituspdddyn vallia.

Teikkaus hylitdén ja pelaaja ei voi voittaa teikkausta, jos pallo:

a) ylittda pitkittdisen keskilinjan;

b) osuu alapdddyn valliin useamman kuin kerran;

c) menee pussiin tai poistuu pelialueelta;

d) koskettaa sivuvallia;

e) jai aloituspdddyn kulmapussiin syvemmille kuin aloituspdddyn vallilinja.
Liséksi teikkaus hylétdédn, jos joku muu kuin 6.9 Pallot liikkeessd —sddnnon ei-
kohdepallon virhe tapahtuu.

Pelaajat teikkaavat uudestaan, jos:

a) pelaaja lyo palloa, jos toisen pelaajan lydomaé pallo on jo ehtinyt koskea alapdddyn

valliin;

b) tuomari ei saa selvyyttd kumman pelaajan pallo on ldhempéné aloituspdddyn

vallia;

¢) molempien teikkaus hylédtdén.

1.3 Vilineiden kaytto

Vilineiden pitdd olla WPA:n sididoston mukaiset. Yleisesti, pelaajat eivit saa alkaa
kiyttdd uuden tyyppisid pelivilineitd. Seuraavat kiyttdtavat muiden muassa ovat
hyviksyttavid. Jos pelaaja on epdvarma tietyn vilineen kéyttotavasta, hdnen pitiisi
keskustella siitd turnausjohdon kanssa ennen turnauspelaamisen alkua. Vilinettd pitdd



kiyttdd ainoastaan siihen tarkoitukseen mihin sitd on tarkoitettu kdytettidvin. (Ks. 6.17
Epdiurheilijamainen kdyttdytyminen)

a) Biljardikeppi — Pelaajan on sallittua vaihtaa keppid kesken pelin, kuten
esimerkiksi aloituskepin, hyppykepin ja normaalin pelikepin vilill.

b) Liitu — Pelaajan on sallittua kiyttdi liitua kiksauksen estdmiseen. Myds omaa
liitua voi kédyttdd kunhan sen viri on veran viriin sopiva.

c) Restit — Pelaajan on sallittua kédyttdd maksimissaan kahta restid kerrallaan
tukeakseen keppid lyonnissé. Pelaaja saa paattdd mitké restit ovat tidlloin kaytossa.
Pelaaja voi kéyttdd myos omaa restiddn, kunhan se on samanlainen kuin normaalit
restit.

d) Pelihanska — Pelaajan on sallittua kdyttdd pelihanskaa parantaakseen otettaan
ja/tai tukikittd varten.

e) Talkki — Pelaajan on sallittua kédyttdi tuomarin méadradaméié kohtuullista midrda
talkkia.

1.4 Pallojen spottaaminen

Pallot spotataan (palautetaan pelialueelle) asettamalla ne pitkittédiselle keskilinjalle niin
ldhelle alapistettd kuin mahdollista alapisteen ja paddtyvallin véliin liikuttamatta muita
palloja. Jos palloa ei voi spotata suoraan alapisteelle, se laitetaan kiinni lahimpé&én
palloon. Jos kyseinen pallo on lyontipallo, ei spotattavaa palloa saa laittaa tdhén kiinni
vaan ndiden vilissd on oltava pieni rako. Jos alapisteen ja pdityvallin viliseen tilaan ei
palloa voida spotata, asetetaan se alapisteen ylidpuolelle mahdollisimman ldhelle siti.

1.5 Vapaa kisipallo

Kun pelaaja saa vapaan kisipallon, hin saa asettaa sen mihin tahansa pelialueelle (ks. 8.1
Poyddn osat) ja liikuttaa sitd kunnes hén suorittaa lyonnin. (Ks. 8.2 Lyonti) Pelaaja saa
kiyttdd kepin mitd tahansa osaa lyontipallon liikuttamiseen, myds tippid, mutta ei
eteenpdin suuntautuvalla lyontiliikkeelld. Joissain pelimuodoissa ja useimmissa
aloituslyonneissé lyontipallo voidaan sijoittaa vain aloituslinjan taakse riippuen
pelimuodosta ja silloin pétevit sadnnot 6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen ja 6.11
Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa. Kun pelaajalla on késipallo aloituslinjan
takaa ja kaikki kohdepallot ovat aloituslinjan takana, voi hin pyytéd aloituslinjaa
lahimpénéa olevaa kohdepalloa spotattavaksi alapisteelle. Jos kaksi kohdepalloa on yhti
kaukana aloituslinjasta, voi pelaaja valita kumpi pallo spotataan. Kohdepallo, joka on
tasmilleen aloituslinjalla on pelattavissa aloituslinjan takaa.

1.6 Maalaaminen

Pelimuodoissa, joissa pelaajan tarvitsee maalata palloja, taytyy aiottu kohdepallo ja -pussi
ilmoittaa jos ne eivit ole ilmiselvid. Muut yksityiskohdat, kuten valliosumat, osumat
muihin palloihin sekd muut pussitetut pallot, ovat merkityksettomid. Vain yksi
kohdepallo voidaan maalata kerrallaan. Jotta maalattu pallo lasketaan hyviksytyksi,
tuomarin tdytyy hyviksyd maalatun pallon menneen maalattuun pussiin. Jos lyonnissd on
tulkinnan varaa esim. ylilyonti, kyytipallo tai vastaava, ly0jdn pitdisi maalata pallo ja
pussi erikseen. Jos tuomari tai vastapelaaja on epavarma maalauksesta, voi siti tiedustella
erikseen lyojalti.



Pelimuodoissa joissa maalaus on pakollinen, voi lydjd maalata myos turvalyonnin eli
“safetyn”, jolloin lyonnin jdlkeen lyontivuoro palautuu vastapelaajalle. Spotataanko
pallot kyseisen lyonnin jéilkeen riippuu pelimuodosta.

1.7 Pallojen asettuminen

Pallo saattaa liikkua hieman sen jidlkeen kun se nédyttdd pyséhtyneen, mahdollisesti
pOydin pinnassa olevien pienten epitasaisuuksien takia. Jos pallo ei putoa timén
seurauksena pussiin, tdimén liikkeen katsotaan kuuluvan peliin ja palloa ei siirreti
takaisin. Jos pallo putoaa itsekseen pussiin, se palautetaan takaisin mahdollisimman
lahelle alkuperdistd sijaintia. Jos pallo putoaa itsekseen pussiin lyonnin aikana tai juuri
ennen sitd niin, ettd silld olisi vaikutusta peliin, niin tuomari palauttaa alkuperéisen
tilanteen ja lyonti pelataan uudestaan. Ly6jéd ei rankaista jos lyonnin aikana pallo liikkuu
itsekseen. Ks. myo6s 8.3 Pussitettu pallo.

1.8 Tilanteen palauttaminen

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

1.9 Ulkopuolinen vaikutus

Jos lyonnin aikana tapahtuva ulkopuolinen vaikutus vaikuttaa lyonnin lopputulokseen,
tuomari palauttaa pallot alkuperiisille paikoilleen ja lyonti pelataan uudestaan. Jos
ulkopuolisella vaikutuksella ei ole vaikutusta lyonnin lopputulokseen, niin tuomari
palauttaa nimé vaikutuksen liikuttamat pallot alkuperiisille paikoilleen ja peli jatkuu. Jos
tuomari ei pysty palauttamaan palloja alkuperiisille paikoilleen, tilanne kisitellddn
tasapelind.

1.10 Tuomarin péitdsten kyseenalaistaminen

Jos pelaajan mielestd tuomari on tehnyt arviointivirheen, hén voi pyytdd tuomaria
harkitsemaan tuomiota tai tuomion puuttumista, mutta tuomarin piitds on uudelleen
arvioinnin jilkeen kuitenkin pitidvd. Kuitenkin, jos pelaajan mielestd tuomarin paitos ei
ole sidintdjen mukainen, hin voi valittaa tuomiosta ennalta méiritylle korkeammalle
taholle. Tuomari keskeyttdd pelin valituksen kisittelyn ajaksi. (Ks. kohta d. 6.17
Epdurheilijamainen kdyttdytyminen). Virheet pitdd ilmoittaa viipymattd. (Ks. 6. Virheet)

1.11 Luovutus

Jos pelaaja luovuttaa, hin hividi ottelun. Esimerkiksi, jos pelaaja ruuvaa pelikeppinsd
auki kun hédnen vastustajansa on poydaillid ottelun viimeisessd eréssd, se tulkitaan ottelun
luovutukseksi.

1.12 Tasapeli - Patti

Jos tuomarin havainnoi, ettd pelitilanne ei edisty ratkaisua kohti, hiin ilmoittaa siitd
pelaajille jonka jdlkeen molemmalla pelaajalla on kolme lyontivuoroa poydilld. Jos
nididen jidlkeen tuomari péittii ettei edistymisti ole tapahtunut, hén julistaa kyseessd
olevan pattitilanteen. Halutessaan pelaajat voivat hyviksyé pattitilanteen my0os ilman
kolmea lyontivuoroa. Pattitilanteen kuvaus 16ytyy kyseisen pelimuodon sddnndista.



2. Ysipallo

Ysipalloa pelataan yhdekséllid kohdepallolla, jotka ovat numeroitu ykkosestd yhdeksiin.
Kohdepallot pelataan numerojirjestyksesséd. Pelaaja, joka pussittaa ysipallon laillisella
lyonnill4, voittaa pelin.

2.1 Aloituksen médrddminen

Teikkauksen voittanut pelaaja valitsee kumpi aloittaa ensimmaéisen erédn. (Ks. 7.2
Teikkaaminen) Normaalikédytdntd on vuoroaloitukset, mutta ks. Sdddosto 15, Perdkkdiset
aloituslyonnit.

2.2 Ysipallon pakka

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

Alapiste

Ysipallon pakka

2.3 Laillinen aloituslyonti

Seuraavat sddnnot ovat voimassa aloituslyonnissi:

Lyontipallo asetetaan aloituslinjan taakse

Jos mikién pallo ei mene pussiin, vihintdéin neljidn pallon pitdd osua yhteen tai
useampaan valliin tai muuten kyseesséd on virhelyonti (Ks. Sdddosto 17. Aloituslyonnin
vaatimukset)

Kun kiytossd on kolmen pisteen sdéntd, jos yhtdén palloa ei mene pussiin tdytyy kolmen
pallon leikata aloituslinja tai kyseessd on laiton aloitus. (Ks. Sdddosto 18. Kolmen pisteen
sddnto)

2.4 Pelin toinen lyonti — Push out

Jos aloituksessa ei ole tapahtunut virhettd, lydjd voi pelata ’push outin”. Hinen tdytyy
ilmoittaa aikeestaan tuomarille ja push outin aikana sdannot 6.2 Vddrd kohdepallon ensin
ja 6.3 Osuman jdilkeen ei valliosumaa eivit ole voimassa. Jos push outia lyotidessi ei
tapahdu virhettd, vastustaja paittdd kumpi jatkaa.

2.5 Pelin jatkaminen



Jos pelaaja pussittaa minki tahansa pallon lyonnilldéan (paitsi push outissa, ks. 2.4 Pelin
toinen lyonti — push out), hén jatkaa poydalli ja suorittaa seuraavan lyonnin. Jos pelaaja
pussittaa ysipallon laillisella lyonnilld milloin tahansa, hin voittaa pelin. Jos pelaaja ei
pussita palloa tai tekee virheen, lyontivuoro siirtyy vastustajalle ja jos virhetti ei tapahdu
niin vastustaja jatkaa ly6jédn jattdmaésti pelitilanteesta.

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

2.7 Virheet
Jos 1y6jd tekee virheen, lyontivuoro siirtyy vastustajalle, jolla on vapaa kisipallo. (Ks. 1.5
Vapaa kdsipallo).

Seuraavat ovat virheitd ysipallossa:

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle

6.2 Viidrd kohdepallo ensin. Lyontipallon pitid aina osua ensimmdisend
povyddlla pienimpddn palloon.

6.3 Osuman jdlkeen 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 liikkeessdi

6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen

6.12 Keppi poyddlld

6.13 Vddrdlld lyontivuorolla pelaaminen

6.15 Hidas pelaaminen

6.16. Pakan sapluunavirhe

2.8 Vakavat virheet

Jos kyseessd on 6.14 Kolme perdkkdistd virhettd niin lydja hdviaa kyseisen pelin. Jos
kyseessd on 6.17 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen,on tuomarin tehtdvé rangaista
pelaajaa rikkeen vakavuuden perusteella.

2.9 Tasapeli — Patti
Pattitilanteessa pelin alkuperdinen aloittaja suorittaa uuden aloituslyénnin (Ks. 7.712
Tasapeli — Patti)



3. Kasipallo

Kasipalloa pelataan 15 numeroidulla kohdepallolla seké lyontipallolla. Ly6jdn 7 pallon
ryhmad (pallot 1-7 ja 9-15) eli ”viri” pitdd olla kaikki pussitettuina jotta hin voi
pussittamalla kasin voittaa pelin. Kaikki lyonnit maalataan.

3.1 Aloituslydnnin méédrdaminen

Teikkauksen voittanut pelaaja saa paittdd kumpi pelaaja lyé ensimmadisen aloituslyénnin
(Ks. 1.2 Teikkaus). Normaali kdytdnté on vuoroaloitukset (Ks. Sdddosto 15. Perdkkdiset
aloituslyonnit)

3.2 Kasipallon pakka

Pallot asetetaan niin tiukkaan kuin mahdollista kolmion muotoiseen kuvioon niin, etti
kirkipallo on alapisteelld ja kasipallo on suoraan kérkipallon alapuolella. Yksi
molemmista vireistd pitdd olla kolmion alimman rivin kulmapalloina. Muut pallot
asetetaan satunnaiseen jirjestykseen ilman tarkoituksenmukaista ja tahallista pallojen
jérjestysté.

Alapiste

Kasipallon pakka

3.3 Aloituslyonti
Seuraavat sd@@nnot ovat aloituslydnnissd voimassa:
a) Lyontipallo sijoitetaan aloituslinjan taakse.

b) Mitdin palloa ei maalata eiké lyontipallon tarvitse osua tiettyyn palloon

c) Jos aloittaja pussittaa aloituslydnnilld pallon eiki tee virhettd, hiin jatkaa
lyontivuoroaan ja viri on vapaa (Ks. 3.4 Avoin poytd / Virin valitseminen)

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

1) Jatkaa pelid aloituslyonnin jdlkeisesti tilanteesta



2) Tehdi pakka uudestaan ja aloittaa
3) Tehda pakka uudestaan ja laittaa alkuperidinen 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) Tehdi pakka ja aloittaa

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

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

3.4 Avoin poytd / Virin valitseminen

Kun virid ei ole vield valittu, ly6jén pitdd maalata yrittdménséd kohdepallo. Jos ly6jd
onnistuu maalaamassaan lyonnissd, tulee pussitetun pallon ryhméstd hdnen virinsi ja
hinen vastustajalleen tulee vastaavasti toinen véri. Jos hin epdonnistuu maalaamassaan
lydnnissd, véri on edelleen vapaa ja lyontivuoro vaihtuu. Kun véri on vapaa, mihin
tahansa kohdepalloon saa osua ensin paitsi kasipalloon.

3.5 Pelin jatkaminen
Lyo6ji pysyy pOydéllid niin kauan kuin hin laillisella lyonnilld pussittaa maalaamansa
pallon tai hén voittaa pelin pussittamalla laillisella lyonnilld kasipallon.

3.6 Lyontien maalaaminen

Aloituslyontid lukuun ottamatta kaikki lyonnit maalataan (Ks. 1.6 Maalaaminen).
Kasipallo voidaan maalata vasta kun ly6jédn kaikki oman ryhmin pallot ovat pussitettu.
Lyd6jd voi maalata turvalyonnin eli ’safetyn”, jolloin lydntivuoro siirtyy vastustajalle
lyonnin jédlkeen ja kaikki pussitetut pallot jadvét pussiin (Ks. 8.17 Turvalyonti - safety).



3.7 Pallojen spottaaminen
Jos kasipallo menee aloituslyonnisséd pussiin tai piityy 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
Lydjé héavidd pelin jos hin:

a) tekee virheen samalla kun pussittaa kasipallon

b) pussittaa kasipallon ennen kuin oman ryhmén pallot ovat pussitettu

¢) pussittaa kasipallon maalaamattomaan pussiin

d) lyo kasipallon pelialueen ulkopuolelle

Nama eivit pide aloituslyonnissd (Ks. 3.3 Aloituslyonti).

3.9 Virheet

Jos lydjé tekee virheen, lyontivuoro siirtyy vastustajalle, jolla on vapaa kisipallo ja
lyontipallo voidaan asettaa mihin tahansa pelialueelle (Ks. 1.5 Vapaa kdsipallo)
Seuraavat ovat virheiti kasipallossa:

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle

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

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 Vddrdlld lyontivuorolla pelaaminen

6.15 Hidas pelaaminen

3.10 Vakavat virheet

Virheet listattu kohdassa 3.8 Pelin hdvidminen johtavat pelin hdavidmiseen. Jos kyseessi
on 6.17 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen,on tuomarin tehtdvi rangaista pelaajaa
rikkeen vakavuuden perusteella.

3.11 Tasapeli — Patti

Jos kyseessi on pattitilanne (Ks. 1.12 Tasapeli — Patti), pelin alkuperdinen aloittaja
suorittaa uuden aloituslydnnin.



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 ensimmadisend saavuttaa tavoitepistemddrin voittaa ottelun. 14.1 pelataan siten, ettd
14 pussitetun pallon jélkeen niistd tehddin pakka ja ly6jé jatkaa lyontivuoroaan.

4.1 Teikkaaminen
Aloitusly6jin valitseminen suoritetaan teikkaamalla (Ks. 1.2 Teikkaaminen)

4.2 14.1 pakka

Avauslyontid varten pallot asetetaan kolmion muotoiseen pakkaan jossa kérkipallo on
alapisteelld. Kun pakka tehdédén uudestaan, kérkipallon paikka jéitetidin vapaaksi vain jos
kyseessd on 14 pallon pakka. Verkaan piirrettyd kolmion ulkoreunan rajaviivaa kiytetdin
midradamiin onko hajotuspallo pakan sisd- vai ulkopuolella. Jos pakan alueella palloille
on tehty verkaan kuopat eli ns. ’tapping”, niin verkaan piirrettyd kolmion ulkoreunan
rajaviivaa kidytetdin médradaméaéan onko hajotuspallo pakan sisd- vai ulkopuolella.

4.3 Aloituslyonti

Seuraavat sd@nnét ovat voimassa aloituslyonnissi:

a) Lyontipallo asetetaan aloituslinjan taakse

b) Jos aloituslydnnissé ei maalattu pallo mene pussiin, lydntipallon osuttua pakkaan
lyontipallon ja kahden pallon on osuttava valliin tai kyseessd on aloitusvirhe (Ks.8.4
Valliosumat). Rangaistuksena tdstd lyojdltd vahennetiddn kaksi pistettd. (Ks. 4.10
Aloitusvirhe). Ly6jédn vastustaja voi jatkaa lyonnin jidlkeisestd tilanteesta tai pyytdd
aloittajaa lydmaén uusi aloituslyonti, kunnes aloituslyonti tdyttéda sille asetetut vaatimukset
tai vastustaja hyviksyy poydén tilanteen sellaisenaan. (Ks. 4.11 Vakavat virheet)

4.4 Pelin jatkaminen ja pelin voittaminen

Lyd6ji pysyy poydélld niin kauan kuin hidn pussittaa maalatun pallon tai voittaa ottelun
saavuttamalla tavoitepisteméédrdn. Kun pakasta on 14 palloa pussitettu, peli keskeytyy
siksi aikaa kunnes pakka on tehty.

4.5 Lyontien maalaaminen

Kaikki lyonnit maalataan, kuten on selitetty sddnnossd 1.6 Maalaaminen. Lyoji voi
maalata "safetyn" jolloin lyonnin jidlkeen 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 pitdd spotata ja muut neljitoista palloa ovat koskemattomina
pakassa, timd pallo spotataan alapisteelle ja tuomari voi kiyttdd kolmiota apuna.

4.7 Pisteet

Lyojd saa yhden pisteen jokaisesta laillisesti pussitetusta maalatusta pallosta. Lisdksi
muista tdllaisen lyonnin aikana pussitetuista pallosta saa myos yhden pisteen. Virheet
rangaistaan vihentdmilld virheen tehneeltd pelaajalta pisteitd. Pistetilanne voi olla
virheiden ansiosta my0s negatiivinen.



4.8 Erityiset pakan tekemiseen liittyvét tilanteet

Kun lyontipallo tai viidestoista pallo vaikuttaa pakan tekemiseen, seuraavat siannot
pitevit. Pallon katsotaan olevan pakan sisélld jos se on pakan ympérilld olevan viivan
sisdpuolella tai jokin osa pallosta on suoraan yldpuolelta katsottuna viivan pailla.

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

b) Jos seké lyontipallo, ettd viidestoista pallo on pakan sisilld, kaikki 15 palloa
muodostavat pakan ja ly6jdlld on kisipallo aloituslinjan takaa.

c) Jos pelkkd viidestoista pallo on pakan sisélld, se asetetaan ylépisteelle tai keskipisteelle
jos lyontipallo on ylépisteella.

d) Jos pelkki lyontipallo on pakan sisélld, se asetetaan seuraavasti: jos viidestoista pallo
on aloituslinjalla tai sen ulkopuolella, on ly6jélld késipallo aloituslinjan takaa, ja jos taas
viidestoista pallo on aloituslinjan takana, lyontipallo asetetaan ylipisteelle tai
keskipisteelle jos ylidpiste on varattu.

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

Jos lyontipallo tai kohdepallo on vain hieman pakan merkatun alueen ulkopuolella ja
tehdédédn pakka, niin tuomarin pitdisi merkitd pallon paikka, jotta pallo voidaan tdsmillisesti
palauttaa alkuperiiselle paikalleen jos tuomari sitd vahingossa pakkaa tehdessdédn siirtii.

Lyl Pakassa Clpdlassa Ylapisteells *
15. pallo Ei ylapisteelld
Pakassa 15. pallo: alapiste 15. pallo: ylépiste 15. pallo: keskipiste
Lydntip: sisélle Lyéntip: paikallaan Lyéntip: paikallaan
. 15. pallo: alapiste 15. pallo: alapiste 15. pallo: alapiste
Pussissa Lydntip: sisélle Lydntip: paikallaan Lydntip: paikallaan
Sisalla 15. pallo: paikallaan
Ei ylapisteelld Lydntip: ylapiste
Ei sisalla 15. pallo: paikallaan
Ei pakassa Lydntip: sisélle
i s 15. pallo: paikallaan
Ylapisteella Lydntip: keskipiste

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

4.9 Virheet

Jos 1y6jd tekee normaalin virheen, hineltd viahennetidin yksi piste, tarvittavat pallot
spotataan ja lyontivuoro vaihtuu. Lyontipallo pysyy paikallaan paitsi jos alla toisin
mainitaan.

Seuraavat ovat virheitd 14.1:ssi:

6.1 Lyontipallo menee pussiin tai pelialueen ulkopuolelle. Kisipallo aloituslinjan takaa (Ks.
1.5 Vapaa kdsipallo).



6.3 Osuman jdlkeen ei valliosumaa
6.4 Jalka ei kiinni lattiassa

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella. (Kaikki poyddn ulkopuolelle pdiityviit kohdepallot
nostetaan alapisteelle.)

6.6 Tussi

6.7 Kaksoislyonti/Kiinni olevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot liikkeessdi

6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen

6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa. (Toisen kappaleen mukainen virhe
sddnnossd 6.11. Lyontipallo pelataan kdsipallona linjan takaa.)

6.12 Keppi poyddlld
6.13 Vidrdlld lyontivuorolla pelaaminen
6.15 Hidas pelaaminen

6.16 Pakan sapluunavirhe

4.10 Aloitusvirhe

Aloitusvirheestd lydjdd rangaistaan kahden pisteen menetykselld (4.3 Aloituslyonti) ja
mahdollisella uudelleen aloituksella. Jos normaali virhe ja aloitusvirhe tapahtuvat samalla
lyonnilld, se kdsitellddn aloitusvirheeni.

4.11 Vakavat virheet

Kolmen perikkéiset virheen tapauksessa (6.14 Kolme perdkkdistd virhettd), vain
normaalit virheet lasketaan, joten aloitusvirhettd ei lasketa yhdeksi kolmesta
perdkkiisestd virheestd. Kolmannella perdkkiiselld virheelld vihennetdin pelaajalta yksi
piste kuten normaalistikin ja lisidksi vidhennetddn 15 pistettd ja virheiden tehneen pelaajan
virhelukumiéré nollataan. Téamin jidlkeen tehddin 15 pallon pakka ja virheet tehnyt
pelaaja suorittaa aloitussd@nndn mukaisen aloituslyonnin.

Epéurheilijamaisen kdytoksen tapauksessa tuomari valitsee tilanteeseen sopivan
rangaistuksen (Ks. 6.17 Epdurheilijamainen kdytos.)

4.12 Tasapeli - Patti
Tasapelin tapahtuessa (Ks. 1.12 Tasapeli - Patti) pelaajat suorittavat teikkauksen
maidrittddkseen kumpi pelaajista suorittaa aloituslydnnin.



6. Virheet

Seuraavassa on lista virheistd, jos ne ovat sisillytetty pelatun pelimuodon virheiksi. Jos
useita virheitd tapahtuu saman lyonnin aikana, vain vakavimman mukaan rangaistaan. Jos
virhettd 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 kyseessi virhe. Ks. 8.3
Pussitettu pallo ja 8.5 Pallo pelialueen ulkopuolella.

6.2 Viird kohdepallo ensin
Niissd pelimuodoissa missé lyontipallon pitdé osua tiettyyn kohdepalloon tai ryhméédn
ensin, on virhe jos lyontipallo osuu johonkin toiseen palloon.

6.3 Osuman jélkeen ei valliosumaa

Jos mikéén pallo ei mene pussiin, on lyontipallon osuttava kohdepalloon jonka jilkeen
vihintdin yhden pallon (minki tahansa pallon) on osuttava valliin tai lyonti on virhe. (Ks.
8.4 Valliosumat)

6.4 Jalka ei kiinni maassa
Jos ly6jéllé ei ole kepin koskettaessa lyontipalloa vihintdin yksi jalka maassa, lyonti on
virhe.

6.5 Pallo pelialueen ulkopuolella

Jos pallo menee pelialueen ulkopuolelle, on kyseessd virhe. Kyseisen pelimuodon
saantojen perusteella midritellddn 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 lyonnissd. On virhe koskettaa, siirtdd tai muuttaa
lyontipallon liikerataa paitsi kun kyseessd on kisipallotilanne tai normaalilla eteenpiin
suuntautuvalla liikkeelld, jossa kepin kirki osuu lyontipalloon. Ly6jélld on vastuu
vilineistd ja esineisti jotka voivat aiheuttaa virheen, kuten liiduista, resteisti, vaatteista,
hiuksista, ruumiinosista ja lyontipallosta kisipallotilanteessa. Jos sellainen virhe on
tahaton, se on normaali virhe, mutta jos se on tahallinen, se on 6.17 Epdurheilijamainen
kayttiytyminen.

6.7 Kaksoislyonti / Kiinni olevat pallot

Jos keppi osuu lyontipalloon enemmin kuin kerran lyonnin aikana, lyonti on virhe. Jos
lyontipallo on ldhelld, mutta ei koske kohdepalloon ja kepin kirki on edelleen kiinni
lyontipallossa kun lyontipallo osuu kohdepalloon, lyonti on virhe. Jos lyontipallo on
erittdin ldhelld kohdepalloa ja lyontipallo vain hyvin kevyesti koskettaa kohdepalloa,
lydnnin ei katsota rikkovan tdmén sdidnnon ensimmdisti kohtaa, vaikka kepin kérki onkin
kiinni lyontipallossa kun lyontipallo koskettaa kohdepalloa.

Kuitenkin, jos lyontipallo on kiinni kohdepallossa, on laillista lyddé osittain tai kokonaan
kohti titéd palloa (edellyttden, ettd se on pelimuodon laillinen kohdepallo) ja jos



kohdepallo liikkuu téllaisen lyonnin seurauksena, lasketaan lyontipallon osuneen tidhidn
kohdepalloon. (Vaikka lyontipallossa kiinni olevaa kohdepalloa kohti voidaan ly6dd, on
pidettdvi huoli, ettei timén sddnnon ensimmdistid kohtaa rikota, varsinkin jos ldhettyvilla
on muita palloja.)

Lyontipallo ei ole kiinni missdén pallossa, ellei sitd erikseen tuomari tai vastustaja
ilmoita. Ly6jdn vastuulla on saada ilmoitus téstd ennen lyontid. Jos lyontipallo lyddédédn
poispdin kiinni olevasta pallosta, ei osumaa kohdepalloon katsota tapahtuneen ellei sité
kyseisen pelimuodon sidinnoissd erikseen mainita.

6.8 Tyontolyonti
On virhe pitidd lyodessd kepin kérked kiinni lyontipallossa pidemmén aikaa kuin
normaaleissa lyonneissi.

6.9 Pallot liikkeesséd
On virhe suorittaa lyonti kun miké tahansa pallo on vield liikkeessd ja pyoriméssa.

6.10 Virheellinen lyontipallon asettaminen

Kun lygjilld on kisipallo aloituslinjan takaa, on virhe suorittaa lyonti aloituslinjalta tai
sen edestd. Jos lydjd on epdvarma onko lyontipallo aloituslinjan takana, voi hén sitid
tiedustella tuomarilta.

6.11 Virheellinen pelaaminen aloituslinjan takaa

Kun lygjélld on vapaa kisipallon aloituslinjan takaa ja lyontipallo osuu ensimmaiisend
kohdepalloon joka on myds aloituslinjan takana, on lyonti virhe paitsi jos lyontipallo on
jo ylittdnyt aloituslinjan ennen osumaa. Jos tillainen virhe on tahallinen, se tuomitaan
epdurheilijamaiseksi kadyttaytymiseksi.

Lyontipallon pitédd joko ylittdd aloituslinja tai osua palloon joka on aloituslinjalla tai sen
edessi tai lyonti on virhe ja vastustajalla on kisipallo kyseisen pelimuodon sdédntdjen
mukaisesti. Jos kyseinen lyonti on tahallinen, on kyseessé epidurheilijamainen kéytos.

6.12 Keppi poydilld
Jos ly6jd kdyttdd keppid lyonnin tdhtddmiseen ja mittaamiseen laittamalla sen pdydille
ilman, ettd ly6jdn kési koskettaa sitd, on kyseessi virhe.

6.13 Viirilld lyontivuorolla pelaaminen

On normaali virhe lyoda viairilld lyontivuorolla. Yleensd peli jatkuu virheellisen lyonnin
jilkeisestd pelitilanteesta. Jos pelaaja pelaa tahallaan viirilld lyontivuorolla, katsotaan se
6.16. Epdurheilijamaiseksi kidyttdytymiseksi.

6.14 Kolme perikkiistd virhettd

Jos pelaaja tekee kolme perikkdistd virhettd ilman ettd vilissd on laillinen lyonti, on
kyseessd vakava virhe. Pelimuodoissa joissa yhdestd pelistd saa yhden pisteen, kuten
ysipallossa, virheiden tiytyy tapahtua yhden pelin aikana. Joissain pelimuodoissa, kuten
kasipallossa, tdmi sdinto ei ole voimassa.



Tuomarin on varoitettava lyojdd kun hidnelld on kaksi perdkkdistd virhettd tehtynd ly6jidn
saapuessa poydille. Muutoin mahdollinen kolmas perékkéinen virhe lasketaan vasta
toiseksi perdkkiiseksi virheeksi.

6.15 Hidas pelaaminen

Jos tuomarin mielestéd pelaaja pelaa liian hitaasti, hin voi neuvoa pelaajaa pelaamaan
nopeammin. Jos pelaaja ei ala pelata nopeammin, tuomari voi alkaa kellottaa pelid (nk.
shot clock), joka on tilldin voimassa molemmille pelaajille. Jos 1y6jd ylittdd lyonnissdin
turnauksen midradmain aikarajan, on kyseessd virhe ja tuomio on kyseisen pelimuodon
mukainen rangaistus virheestd. (S44nto 6.17 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen voi
my0s tulla kysymykseen.)

6.16 Pakan sapluunavirhe
On virhe mikili pakan sapluuna, pelialueelta poistamisen jidlkeen, vaikuttaa peliin
esimerkiksi jos sapluuna on vallin péélli ja pallo osuu sapluunaan.

6.17 Epéurheilijamainen kiyttdytyminen
Normaali rangaistus epédurheilijamaisesta kidyttdytymisestd on sama kuin vakavassa
virheessd, mutta tuomari voi tuomita rangaistuksen oman harkintansa mukaan. Muita
mahdollisia rangaistuksia ovat mm. varoitus; tavallinen virhe joka lasketaan yhdeksi
mahdollisesta kolmen perékkéisen virheen sarjasta; vakava virhe; pelin hdvio; erdn hivio;
ottelun hévio; turnauksesta sulkeminen joka sisiltdd mahdollisesti myos palkintojen,
pokaalien ja ranking —pisteiden evidimisen.
Epiurheilijamainen kdyttdytyminen on mité tahansa kdyttdytymistid joka tuo lajille
huonoa mainetta tai hiiritsee tai muuttaa pelid siten, etti tasapuolinen pelaaminen ei ole
mahdollista. Se siséltdi:

a) vastustajan héiritseminen;

b) pallojen liikuttaminen muuten kuin normaalilla lyonnilli;

¢) tahallinen kiksaaminen (miscue);

d) pelin jatkaminen virheen ilmoittamisen tai pelin pysdyttdmisen jidlkeen;

e) ottelun aikana harjoitteleminen;

f) merkintdjen tekeminen poytéddn;

g) pelin viivyttiminen; ja

h) vilineiden asiaankuulumaton kaytto



8. Midritelmat

Seuraavat méiritelmit ovat voimassa kaikissa sdannoissa.

8.1 Poydin osat

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

Poytd koostuu valleista, vallikumeista, pelialustasta ja pusseista. Kohdepallot sijoitetaan
useimmiten pdydidn alapédidhin ja lyontipallo poydén yldpéddhin. Jos lyontipallo sijoitetaan
aloituslinjan taakse, koostuu tdmé alue yldpiidyn ja aloituslinjan vilisesti alueesta, pois
lukien aloituslinja.

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

Kuvassa on 4 eri linjaa:

Pitkittdinen keskilinja, joka jakaa poydén pitkittidin kahteen alueeseen;

aloituslinja, joka rajaa poydin yldpéin neljinneksen;

alapdén linja, joka rajaa poydin alapdin neljdnneksen; ja

poikittainen keskilinja, joka rajaa pdydidn kahteen osaan keskipussien vililti.

Néiden linjojen merkitseminen maééritelldin alla.

Vallien péille voi olla laitettu merkkejd, joita kutsutaan téhtdyspisteiksi tai timanteiksi,
jotka merkitsevit neljidsosittain leveyden ja kahdeksasosittain poydin pituuden mitattuna
vastakkaisesta vallikumista toiseen.

Tasaisella pelialustalla, veran peittamailld alueella, tiytyy olla seuraavat merkittyind jos
kyseisessd pelimuodossa nditd merkintdjd tarvitaan:

Alapiste, jossa pitkittdinen keskilinja ja alapéén linja ristedvit;

Yldpiste, jossa pitkittdinen keskilinja ja aloituslinja ristedvit;

Keskipiste, jossa pitkittdinen ja poikittainen keskilinja ristedvit;

Aloituslinja;

Spottauslinja, joka on alapdin pisteen ja alapddadyn keskipisteen vilinen linja; ja
kolmion ulkopuolinen &iriviiva.

8.2 Lyonti

Lyonti alkaa, kun kepin eteenpiin suuntautuvan liikkeen seurauksena kepin kérki
koskettaa lyontipalloja. Lyonti pédttyy, kun kaikkien pallojen liike ja pySriminen
pysdhtyy. Lyonti on laillinen jos ly6ji ei tee virhettd lydnnin aikana.

8.3 Pussitettu pallo

Pallo lasketaan pussitetuksi, kun se pysihtyy pussiin pdydén pelialustan tason alapuolelle
tai péityy poydin pallonkeriyslaatikkoon. Pallo, joka on pussin suulla osittain toisen
pallon tukemana, lasketaan pussitetuksi, jos tukea tarjoavan pallon poistamisen jilkeen
kyseinen pallo menee pussiin.

Jos pallo pysihtyy pussin suulle ja pysyy ndenndisen liikkumattomana viiden sekunnin
ajan, ei sitd lasketa pussitetuksi jos se myohemmin putoaa itsekseen pussiin. Ks. 1.7
Pallojen asettuminen lisdtietoja varten. Tdmén viiden sekunnin ajan tuomarin on
katsottava ettei seuraavaa lyontid suoriteta. Palloa, joka kdytydin pussissa palaa takaisin
poydille, ei lasketa pussitetuksi.

8.4 Valliosumat



Pallon lasketaan osuneen valliin, jos se ei kosketa vallia ja sen jdlkeen koskettaa valliin.
Pallo, joka on kiinni vallissa, ei lasketa osuneen siihen valliin paitsi jos se irtoaa vallista
ja sen jilkeen osuu siihen. Pallo, joka menee pussiin tai menee pelialueen ulkopuolelle,
lasketaan myo6s osuneeksi valliin. Pallon ei katsota olevan kiinni vallissa ellei sité
erikseen ilmoiteta tuomarin, lydjéin tai vastustajan toimesta. Ks. Saadosto 27.
Kiinniolevien pallojen ilmoittaminen.

8.5 Pallo pelialueen ulkopuolella

Pallon katsotaan poistuneen pelialueelta, jos se pysdhtyy muualle kuin pelialustalle, mutta
ei pussiin. Pallon katsotaan my6s poistuneen pelialueelta jos se olisi poistunut
pelialueelta, mutta osuessaan valaisimeen, liituun, pelaajaan tai vastaavaan, se palaakin
takaisin poydalle.

Pallo joka kiy vallin péilléd 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 lyddidin jotta voidaan suorittaa lydnti. Se on perinteisesti
valkoinen, mutta voi sisiltiid logomerkint6jé tai pisteitd. Pool —biljardissa kiytetdin vain
yhti lyontipalloa.

8.8 Kohdepallot

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

8.9 Erd
Joissakin otteluissa on kéytossi erdt, jolloin tietty méérd voitettuja erid paittdd ottelun.
Mydskin, tietty méiréd voitettuja pelejd tai pisteitd paattid erén.

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

8.11 Aloituslyonti

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

8.12 Lyontivuoro
Lyontivuoron aikana vain yksi pelaaja suorittaa lyontejd. Se alkaa kun on laillista
suorittaa lyonti ja pdittyy sithen kun ei ole enéé laillista hdnen suorittaa lyonti. Joissain



pelimuodoissa pelaaja voi péittas, ettei tule poydille tietyissi tilanteissa suorittamaan
lyontid jolloin pdydilléd ollut pelaaja jatkaa lyontivuoroaan. (esim. push-out ysipallossa).

8.13 Pallojen sijainti

Pallon sijainti médritellddn sen keskikohdan pystyprojektiona suoraan ylhdiltd alaspédin
kohti pdydén pintaa. Pallon miiritelldén 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 tekemélléd
niistd uusi pakka. Télloin puhutaan pallojen spottaamisesta. Ks. 1.4 Pallojen
spottaaminen.

8.15 Tilanteen palauttaminen

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

8.16 Hyppylyonti

Hyppylyonnissd lyontipallo lydddin esteen yli kuten esimerkiksi pallon tai vallin osan.
Lyonnin laillisuus riippuu siitd, miten se on suoritettu ja mitkd ovat lydjin aikeet.
Yleensd hyppylyonti lyddddn nostamalla kepin takaosa ylos ja lyomallé alaviistoon kohti
lyontipalloa.

8.17 Turvalyonti — "safety”

Lyo6nnin sanotaan olevan turvalyonti, jos kyseessd on pelimuoto jossa kohdepallot
maalataan ja ly6jd ilmoittaa tuomarille tai vastustajalleen lydvinsé turvalyonnin tai
“safetyn” ennen lyonnin suorittamista. Lyonnin jdlkeen vuoro siirtyy vastustajalle.

8.18 Kiksaus (miscue)

Kiksaus tapahtuu kun kepin kirki liukuu pois lyontipallosta johtuen mahdollisesti liian
epikeskeisestd osumasta tai riittdimattomaéstd liidun mééréstd kepin kirjessd. Kiksauksen
yhteydessd kuuluu usein terdvi déni ja se myos johtaa kepin kirjen védrin muuttumiseen.
Vaikkakin usein kiksauksen yhteydessi kepin sivu osuu myos lyontipalloon, ei sitd
kuitenkaan todeta tapahtuneeksi ellei tésté jdd selked jélki. Lyonti, jossa lyontipallon alta
“kaivetaan” osumalla lyontipalloon ja pdydédn pintaan samanaikaisesti ja joka johtaa
lyontipallon nousemiseen ilmaan pdydédn pinnalta, katsotaan kiksaukseksi. Huomaa, ettd
tahalliset kiksaukset késitellddn sddnnossd 6.17 Epdurheilijamainen kdyttdytyminen.



9. 10-pallon sddnnét

10-palloa pelataan kymmenelld numeroidulla pallolla yhdestd kymmeneen ja
lyontipallolla siten, ettd kaikki lyonnit maalataan. Pallot pelataan nousevassa
jarjestyksessi ja poydélld pieninumeroisimpaan palloon pitdd osua lyontipallolla ensin
jotta lyonti olisi laillinen. Jos 10- pallo menee aloituslyonnistd, se spotataan ja pelaaja
jatkaa lyontivuoroaan. Vain yksi pallo maalataan kerrallaan lyontid kohden, paitsi
aloituslyonnissi jossa ei saa maalata mitdén. (ks. 9.5 Lyontien maalaaminen ja pallojen
pussittaminen)

9.1 Teikkaus

Pelaaja joka voittaa teikkauksen saa valita kuka suorittaa aloituslyénnin. (ks. 1.2
Teikkaus). Normaalissa pelimuodossa on vuoroaloitukset. Katso kuitenkin saadoston
kohta 15 Perikkiiset aloituslyonnit.

9.2 Pakka

Pallot laitetaan kolmionmuotoiseksi pakaksi mahdollisimman ldhelle toisiaan siten etté 1-
pallo on kolmion kérjessé ja aloituspisteelld ja 10-pallo on pakan keskelld. Muut pakan
pallot asetetaan sattumanvaraiseen jéarjestykseen (ks. Sdddoston kohta 4 Pakan tekeminen

ja tapping.)

9.3 Aloituslyonti

Seuraavat sd@nnét pitevit aloituslyontiin:

a) pelaaja saa vapaan késipallon aloituslinjan takaa ja

b) jos aloituksesta ei mene yhtddn kohdepalloa pussiin, vihintddn neljdn kohdepallon
on osuttava vihintddn yhteen valliin, muuten lyonti on virheellinen. (ks.

Saddoston kohta 17 Aloituslyonnin vaatimukset.)

9.4 Aloituslydnnin jilkeinen lyonti - Push Out.

Jos aloituslyonnissé ei ole tapahtunut virhettd, ly6jd voi valita pelaavansa “push outin”.
Hiénen tdytyy ilmoittaa aikeestaan tuomarille ja télloin virheet 6.2 Vidrddn palloon
osuminen ensin ja 6.3 Ei valliosumaa pallo-osuman jilkeen eivit pdde. Jos Push Outin
aikana ei tapahdu virhettd, vastustaja saa pééttid kumpi jatkaa. Push Outin aikana
pussitettu 10-pallo spotataan ilman virhettd. Muut push-outin aikana pussitetut pallot
jaavit pussiin.

9.5 Lyontien maalaaminen ja pallojen pussittaminen

Kun pelaaja yrittdd pussittaa palloa (aloituslydntid lukuun ottamatta), hdnen tiytyy
ilmoittaa aikeestaan ilmoittamalla pussitettava pallo ja kohdepussi jokaisella lyonnilld
elleivit ne ole ilmiselvid. Lyonnin muut yksityiskohdat, kuten valliosumat ja osumat
muihin palloihin ovat samantekevii.

Jotta pussitettava pallo voidaan laskea lydjdn eduksi, tuomarin tiytyy olla varma mité
pelaaja aikoo yrittdé. Jos tilanteessa on epdselvyyttd, esimerkiksi kyydin tai ylilyénnin
tapauksessa, lyojin tdytyy ilmoittaa maalauksensa. Jos tuomari tai vastustaja on
epitietoinen lyonnin suhteen, sitd voidaan erikseen ly6jiltd tiedustella.

9.6 Turvalyonti — “safety”.



Ly6jd voi milloin tahansa, my0s aloituksen jidlkeen, ilmoittaa lyovénsé turvalyonnin eli
.safetyn. jolloin laillisen lyonnin jidlkeen hdnen lyontivuoronsa piittyy. Jos lyojd
pussittaa laillisella turvalyonnilld pallon, on vastustajalla oikeus jatkaa poydilld olevasta
tilanteesta tai laittaa alkuperdinen ly6jd jatkamaan. (ks. 9.7 Vddrin pussitetut pallot.)

9.7 Viirin pussitetut pallot

Jos pelaaja ei onnistu maalatussa lyonnissédén ja maalattu pallo menee véérdédn pussiin tai
vidri pallo menee pussiin, lydjin lydntivuoro pdittyy ja vastustajalla on oikeus jatkaa
pOydilla olevasta tilanteesta tai laittaa alkuperédinen lyji jatkamaan

9.8 Lyontivuoron jatkaminen

Jos 1y6jé pussittaa laillisella lyonnilld maalatun pallon (paitsi push-outissa, ks. 2.4. Erdn
toinen lyonti - Push Out.), jaaviat muut samalla lyonnilld pussitetut pallot pussiin (paitsi
10-pallo, ks. 9.9 Pallojen spottaaminen.) ja ly6jd jatkaa lyontivuoroaan. Jos ly6jd
maalaa ja pussittaa laillisella lyonnilld 10-pallon ennen kuin 10-pallo on poydén
viimeinen pallo, 10-pallo nostetaan pisteelle ja lydjd jatkaa lyontivuoroaan. Jos lydja ei
onnistu pussittamaan maalattua palloa tai tekee virheen, lyontivuoro vaihtuu ja jos
virhetti ei tapahtunut, vastustaja jatkaa poydélld olevasta tilanteesta.

9.9 Pallojen spottaaminen

Jos 10-pallo pussitetaan virheelld, push-outilla, maalaamattomana, védérédéan 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. 1.5
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 jilkeen
6.4 Ei jalkaa maassa lyonnin aikana

6.5 Pallo pddtyy pelialueen ulkopuolelle
6.6 Palloon koskettaminen

6.7 Kaksoislyonti/ Kiinniolevat pallot

6.8 Tyontolyonti

6.9 Pallot vield litkkeessd

6.10 Lyontipallon virheellinen asettaminen
6.12 Keppi poyddlld

6.13 Vidrdlld lyontivuorolla pelaaminen
6.15 Hidas pelaaminen

6.16 Pakan sapluunavirhe

9.11 Vakavat virheet
6.14 Kolme perikkdistd virhettd aiheuttaa erdtappion. 6.17 Epdurheilijamainen kéytos
aiheuttaa tuomarin méirddmaén rangaistuksen virheen luonne ja vakavuus



huomioon ottaen.

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



S4ddostod

1. Hallinnollinen harkintakyky
Nami sdaddokset koskevat pukeutumista, protestointia, aikataulutusta ja muita asioita
jotka eivit ole mukana sddnnoissd, mutta joita pitdé hallita kussakin erillisessa
kilpailutapahtumassa. Jotkut niistd sdddoksistd vaihtelevat turnausten vililld, kuten
esimerkiksi voittomiirit seké aloitusvuorot. Turnauksen johdolla on vastuu sddddsten
toimeenpanemiseksi. Niilld sdddoksilld ei ole samaa toimeenpanevaa voimaa kuin
sadnnoilld. Sddnnot ovat aina etusijalla.

2. Poikkeukset sddntdihin
Saidntojd ei voi muuttaa ellei erillistd turnauskohtaista muutosta ole toimeenpanemassa
WPA Sports Director tai muu WPA:n toimitsija. Kirjallinen selitys sddntomuutokselle
pitdd olla saatavilla pelaajien kokouksessa.

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

3.1 Miehet
Miehilld pitdd olla joko pitkdhihainen paita ja napitettu liivi tai normaali kauluspaita
tai poolopaita, viri on vapaa.
Kauluspaidan tai poolopaidan helma pitdd olla laitettu housun vyotiron sisdédn. T-
paidat eivit ole sallittuja. Paidassa pitdd olla vihintdédn lyhyt hiha.
Suorien housujen pitdd olla puhtaat ja hyvissd kunnossa, viri on vapaa.
Denim/farkkukangas on kiellettyi, oli véri mikd hyvinsd, mutta
farkkuleikkaus/tyyli on sallittu.
Kenkien pitii olla tyylikkidét puvun kengit jotka sopivat asuun. Lenkkarit ja
sandaalit ovat kiellettyjd. Urheilukengit, joissa on tumma nahkapiillyste tai
nahantapainen piillyste ovat sallittuja, mutta lopullisen paidtoksen antaa
turnauksen johtaja.

3.2 Naiset
Naiset voivat kdyttdd hametta, tyylikéstd toppia, pukua, kauluspaitaa tai
poolopaitaa joka peittdd olkapait. T-paidat eivit ole sallittuja. Suorien housujen pitdd
olla puhtaat ja hyvésséd kunnossa, viri on vapaa. Denim/farkkukangas on kiellettyé,
oli viri miké hyvinsd, mutta farkkuleikkaus/tyyli on sallittu. Naispelaajat voivat kayttaa
hametta minkd helman pitdd kuitenkin peittdd polvet.



Kenkien pitéd olla tyylikkédat puvun kengit jotka sopivat asuun. Lenkkarit ja
sandaalit ovat kiellettyjd. Urheilukengit, joissa on tumma nahkapiillyste tai
nahantapainen péillyste ovat sallittuja, mutta lopullisen péddtoksen antaa
turnauksen johtaja.

4. Pakan sapluuna

Pakan sapluunaa voidaan kiyttidd seuraavissa pelimuodoissa: 8-pallo, 9-pallo ja 10-pallo.
14.1:ssd ei ole sallittua kéyttdsd sapluunaa.

4.1 Pakan sapluunan asettaminen

Ennen turnauksen alkua poytdén pitdd tehdd tarvittavat merkinnét. Pystysuora viiva
sapluunan keskikohdan lépi pitii olla piirrettynéd sapluunan asettamista varten.
Viivan pitii olla tarpeeksi pitkd kulkeakseen sapluunan yli- ja alareién lépi.

4.2 Pakan sapluunan poistaminen

Aloituksen jdlkeen tuomari poistaa sapluunan niin pian kuin mahdollista
liikuttamatta palloja. Jos ottelussa ei ole tuomaria, vastustajan pitdd poistaa sapluuna
mikéli sapluunan tielld on palloja. Jos palloja ei ole sapluunan tielld, voi lydjé poistaa
sapluunan ilman vastustajaa.

Riippumatta siitd onko ottelussa tuomaria vai ei, sapluuna voidaan poistaa mikili sen
tielld on korkeintaan 2 palloa estimissé poistamista. Poikkeuksena mikali 1 tai
useampi pallo ovat kiinni toisissaan estiméssé sapluunan poistoa. Tadlldin sapluuna
jétetddn poydille kunnes ndmi pallot eivit endd ole sapluunan poiston esteeni.
Sapluunaa poistaessa tuomari tai vastustaja voivat merkata sapluunan poistoa estavit
pallojen paikat esimerkiksi pallon merkkausvilineelli tai liiduilla. Poistettu sapluuna
laitetaan tdmén jdlkeen sille varatulle paikalle pois pelialueelta ja vallien pdiltd ja
esteend olleet pallot palautetaan paikoilleen.

4.3 Pakan sapluunan miiritelmi

Pakan sapluunan olisi hyvé olla tehty muovista, eiké sen tulisi olla paksumpi kuin
0,14mm eiki vaikuttaa pdytidin mitenkdin. Sapluunaa ei saa liimata pelialueen
pintaan kiinni.

5. Aluetuomari
Turnauksessa saattaa olla kiytdssd aluetuomari, joka on vastuussa useasta eri poydéasti
samanaikaisesti ja yhdelld poydilla ei ole jatkuvasti tuomaria paikalla. Tédssé tapauksessa
pelaajien oletetaan silti seuraavan pelitapahtumia tietdvédn sdinnot. Suositeltava
menettelytapa on seuraava.
Lyomaéssd olevan pelaajan vastustaja suorittaa kaikki tuomarin tehtévit. Jos lydmissé
oleva pelaaja arvelee ennen kyseistéd lyontid, ettei vastustaja kykene asianmukaisesti
tuomitsemaan lyontid, hénen tdytyy pyytdd aluetuomari paikalle katsomaan lyonnin
suoritus. My0Os lydomissé olevan pelaajan vastustaja voi pyytdd aluetuomarin paikalle jos
hin ei ole mielestdén kykenevé tai halukas tuomitsemaan lyontid. Molemmilla pelaajilla
on oikeus keskeyttdd peli kunnes pelaaja on tyytyvidinen pelin tuomarointiin.
Jos pelaajien kesken tulee erimielisyyttd pelissé jossa tuomari ei ole ldsné ja aluetuomari
kutsutaan paikalle tuomitsemaan lyonti jota hién ei ole ndhnyt, hinen pitdi ottaa tarkasti
selville tilanteen ja lyonnin kulku. Tdmai voi sisdltdd luotettavien silminnékijoiden
haastattelua, videomateriaalin tarkastelua tai lyonnin uudelleen lavastamista. Jos
aluetuomaria pyydetddn tuomitsemaan virheen tapahtuminen ja virheen tapahtumisesta ei
ole muuta todistetta kuin yhden pelaajan viite tapahtuneesta toisen pelaajan esittiessi
ettei virhettd tapahtunut, oletetaan tilloin ettei virhettéd tapahtunut.

6. Epdurheilijamaisesta kdyttdytymisestd rankaiseminen



Sddnnot ja sdddosto antavat tuomareille ja muille toimitsijoille huomattavan
valinnanvapauden tuomita epdurheilijamaisesta kayttaytymisestd. Useat eri tekijdt ovat
otettava huomioon néissi paitoksissd kuten aiempi kdytos, aiemmat varoitukset, kuinka
vakava teko on ja tieto joka on jaettu pelaajille pelaajien kokouksessa turnauksen alussa.
Lisidksi on otettava huomioon kilpailun taso sithen ndhden, ettd huippupelaajien oletetaan
tuntevan sddnnot ja sdddoston kun taas vasta-alkajat eivit valttdmattd tiedd miten sdantojd
normaalisti tulkitaan.

7. Protestointi
Jos pelaaja tarvitsee tuomion tai pddtoksen, ensimméiinen taho johon hiin ottaa yhteyttd
on tuomari. Tuomari tekee paitoksensd kaikkien niiden keinojen mukaan jotka tuntuvat
hinestd sopivilta. Jos pelaaja haluaa protestoida tuomarin paddtostd vastaan, pitdd hénen
ottaa yhteys pddtuomariin ja sen jilkeen turnauksen johtajaan. Kaikissa normaaleissa
turnauksissa turnauksen johtajan péétos on lopullinen ja sitova. WPA:n MM-kisoissa
voi valituksen jattdd edelleen WPA Sports Directorille, jos hédn on ldsnd. $100 pantti
vaaditaan tdllaisesta valituksesta ja se palautetaan mikili padtds menee protestoijan
eduksi.
Pelaaja voi pyytdd tuomaria harkitsemaan pditostdin uudestaan, mutta ainoastaan kerran.
Jos hén pyytdd tuomaria uudestaan toisen kerran, se katsotaan epédurheilijamaiseksi
kiyttaytymiseksi.

8. Ohjeet tuomareille
Tuomari paittdd kaikki asiat jotka liittyvit sddntoihin, ylldpitdd hyvit peliolosuhteet,
tuomitsee virheet ja tekee muut paitokset liittyen ndihin sidintoihin. Tuomari keskeyttda
pelin jos olosuhteet eivit salli tasapuolista pelaamista. Peli keskeytetddn myos jos
tuomiosta protestoidaan. Tuomari ilmoittaa virheet ja muut erityiset sdéntdjen mukaiset
tilanteet. Hén vastaa kysymyksiin sddntdjen edellyttamillad tavalla kuten esimerkiksi
perdkkiisten virheiden lukuméiird. Héin ei voi antaa neuvoja sddntojen tulkinnasta tai
muista peliin liittyvistd yksityiskohdista joihin hénen ei sidintdjen mukaan tarvitse
vastata. Tuomari voi avustaa pelaajaa restin kanssa. Jos lyonti niin edellyttii, tuomari voi
pitdd poydin valaisinta pois lyovin pelaajan tieltd.
Kun kyseisessd pelimuodossa on kdytossid kolmen virheen sdintd, tuomarin pitdisi
ilmoittaa pelaajille miki tahansa toinen perittidinen virhe siind vaiheessa kun se tapahtuu
sekd my0s kun pelaaja jolla on kaksi perittdistd virhettd palaa takaisin poydille.
Ensimmiinen varoitus ei ole sdéntdjen puitteissa tarpeen, mutta se on tarkoitettu
estdmiin myohemmait vidrinkésitykset. Jos kdytdssd on pistetaulukko jossa virhetilanne
on pelaagjille ndkyvilld, riittda se tdyttimédn 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 pistettd vaaditaan voittoon, onko pelaajalla
perikkdisid virheitd, mikd sddntd on voimassa jos tietty lyonti lyoddin jne. Jos sddntdihin
kysytdin tarkennusta, tuomari vastaa parhaan kykynsid mukaan, mutta mikéén tuomarin
ilmoittama virheellinen informaatio ei suojaa pelaajaa sidintdjen toimeenpanolta. Tuomari
ei voi tarjota subjektiivista mielipidettd joka voisi vaikuttaa peliin, kuten onko laillinen
lyonti lyotdvissd, onko kyytipallo tehtivissd, millaiset pdyddn ominaisuudet ovat jne.

10. 8-pallon lisdys
Jos viri on valittu ja pelaaja epihuomiossa 1y6 vastustajan pallon pussiin pitdd virhe
ilmoittaa ennen kuin hén ly6 seuraavan lyonnin. Jos kumpi tahansa pelaaja tai tuomari
huomaa, etté virit ovat vaihtuneet kesken pelin, peli keskeytetdén ja pelataan uudestaan
alkuperdisen aloituslyonnin suorittaneen pelaajan suorittaessa aloituslyonnin.

11. Tilanteen palauttaminen



Missi tahansa tilanteessa jossa palloja siirretdédn tilanteen palauttamisen takia, on se
pelkdstdin tuomarin tehtidvé ja velvollisuus. Tuomari voi kerdtd asiaan liittyvad tietoa
oman harkintansa mukaan. Hén voi pyytidd yhdelti tai molemmilta pelaajilta neuvoa,
kuitenkin niin ettei pelaajien mielipide ole sitova ja heiddn arvionsa voidaan hyléta.
Asianomaisten pelaajien on oikeus protestoida tuomarin pédétds vain kerran, mutta tdimén
jilkeen pallo tai pallot palautetaan tuomarin padtoksen mukaisesti.

12. Vilineiden hyviksyminen
Kun turnaus tai turnauksen kyseinen ottelu on aloitettu, ei pelaajalla ole oikeutta
kyseenalaistaa mitdédn turnauksen jirjestdjdn toimittamaa vilineistod paitsi jos hidnelld on
tuomarin tai turnauksen johtajan tuki; kaikki protestit on tehtidvé ennen ottelua.

13. Pussien tyhjentiminen
Jotta pallo lasketaan pussitetuksi, sen pitda tiayttdd kaikki ehdot kuvattuna sdédnnossi 8.3
Pussitettu pallo. Vaikka pussien tyhjentdminen palloista kuuluu tuomarin toimenkuvaan,
viime kiddessi vastuu kyseisen toiminnan puutteellisuudesta johtuvalla virheelld on aina
lyojallé. Jos tuomaria ei ole paikalla, esimerkiksi aluetuomarin tapauksessa, ly6jd voi itse
suorittaa kyseisen toimenpiteen, kuitenkin niin ettid hin tekee selviksi vastustajalleen
mitd hdn on tekemissa.

14. Aikalisd
Ellei toisin médriti turnauksen jirjestdjin toimesta on molemmilla pelaajilla oikeus
yhteen 5 minuutin mittaiseen aikalisdédn otteluissa joissa pelataan yli paras yhdeksdsté
(kasipallo) ja paras kolmestatoista (ysipallo). Jos ottelut ovat lyhyempii, ei aikalisdi ole
kiytossd. Kéyttdadkseen aikalisinsd, pelaajan tiytyy:

(1) ilmoittaa aikeestaan tuomarille

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

(3) pitédd huoli, ettd tuomari merkitsee poydille pelin olevan keskeytetty. (Yleinen

kaytintd on jittdd keppi poydaille.)

Vastustajana tdytyy pysyé istumassa kuten normaalinkin pelin aikana; jos hén saattaa
itsensi tilanteeseen joka on normaalin pelin toiminnan ulkopuolella, hinen katsotaan
my0s kéyttineen aikalisdnsi eikd hédnelld ole sen jilkeen oikeutta uuteen aikalisdin.
Kasi- ja ysipallossa aikalisd pidetdin pelien vilissi ja peli keskeytetéén.

14.1:ssé aikalisd alkaa pakkojen vilissd; ja poydélld oleva pelaaja voi jatkaa
lyontivuoroaan jos hidnen vastustajansa paattdd pitdd aikalisdn. Jos ly6jdn vastustaja pitdd
aikalisdnsd, hinen tdytyy pitdd huoli, ettd tuomari seuraa ottelua hiinen poissa ollessaan;
muuten hiinelld ei ole oikeutta protestoida mistidin lydjan tekemistd virheesti.

Aikalisdn kéyttivin pelaajan tdytyy muistaa, ettd hdnen tekemisensd ovat pelin hengen
mukaiset ja jos hin kidyttdytyy niiden vastaisesti, hinet voidaan tuomita
epdurheilijamaisesta kédyttdytymisesti.

Jos pelaajalla on jokin ldiiketieteellinen tila, sairaus, voi turnauksen johtaja harkintansa
mukaan lisdtd aikalisien madria.

15. Perikkdiset aloituslyonnit
Péittiessddn kuka suorittaa aloituslyonnit ensimmadisen pelin jidlkeen, kuten esimerkiksi
ysipallossa, voi turnauksen johto mééritelld erilaiset ehdot kuin sdinndissd on mainittu.
Esimerkiksi voittaja voi aloittaa, voidaan kiyttdd vuoroaloituksia siten ettd molemmat
aloittavat kolme perékkdistd aloitusta kukin.



16. Ysipallon pakka
Kuten séddnndssi 2.2 todetaan, 1-palloa ja 9-palloa lukuun ottamatta muut pallot asetetaan
pakkaan sattumanvaraisessa jéarjestyksessi eikd mitdén jirjestelmillisyyttd saa olla
missdin pakassa. Jos tuomari ei ole tekeméisséd pakkoja ja pelaaja epiilee vastustajansa
asettavan palloja tiettyyn jarjestykseen pakassa, voi hin saattaa asian turnauksen
toimitsijoiden tietoon. Jos toimitsija toteaa pelaajan tahallisesti jirjestelevidn palloja
pakassa, pelaajalle annetaan virallinen varoitus ja kielletdén tdllainen toiminta.
Varoituksen jélkeen jos pelaaja jatkaa kyseistd toimintaa, hénet tuomitaan
epdurheilijamaisesta kdyttdytymisesti.

17. Aloituslyonnin vaatimukset
Turnauksen johto voi asettaa erillisid vaatimuksia aloituslydnnin suhteen pelimuodoissa
joissa on kiytdssd “avoin” aloitus kuten esimerkiksi ysipallossa tai kymppipallossa.
Esimerkiksi voidaan vaatia, ettid lyontipallo asetetaan aloituslyonnissé yhdelle tai
useammalle rajoitetulle alueelle aloituslinjan takana.

18. Kolmen pisteen aloitussdanto
(1) Aloituslyonnissd vihintidin kolme palloa tdytyy menni pussiin, leikata aloituslinja tai
niiden yhdistelma. Esimerkiksi yhden pallon mennessé pussiin kahden pallon tidytyy
leikata aloituslinja ja jos kaksi palloa menee pussiin, niin yhden pallon tiytyy leikata
aloituslinja. Aloituslinjan leikkaamisella tarkoitetaan sitd, ettd pallon reuna menee
aloituslinjan yli.
(2) Jos aloittavan pelaajan lyonti ei tdytd kohdan (1) vaatimuksia, mutta on muutoin
laillinen lyonti, on lydntivuoroon tulevalla pelaajalla mahdollisuus jatkaa poydilld olevasta
tilanteesta tai antaa lyontivuoro aloittavalle pelaajalle.
(3) Jos ei-aloittava pelaaja hyviksyy pdydin sellaisenaan, ei push-out ole sallittu vaan
pelaajan tidytyy suorittaa laillinen lyonti.
(4) Jos lyontivuoro palautetaan aloittavalle pelaajalle, voi hidn halutessaan lyodé push-
outin. Tdssd tapauksessa lyontivuoroon tuleva pelaaja voi jatkaa kyseisesti tilanteesta tai
palauttaa lyontivuoro push-outin tehneelle pelaajalle.
(5) Jos aloittavan pelaajan lyonti ei tdytd kohdan (1) vaatimuksia, mutta on muutoin
laillinen lyonti ja 9-pallo menee pussiin, nostetaan 9-pallo alapisteelle ennen seuraavaa
lyontid.

Kolmen pisteen aloitusdéntd on kédytossi kaikissa WPA:n 9-pallon ranking-kilpailuissa
yhdessi tappingin kanssa.

19.Lyontipalloon koskeminen aloituslyonnin jdlkeen
Saattaa olla, ettd pelaajalla “kiksaa” aloituksessa ja pelaaja yrittdd estdd lyontipallon
kulun kepilldén tai jollain muulla keinolla. Ndmé ovat ehdottamasti kiellettyja
epdurheilijamaisen kiyttdytymisen nojalla, sdéntd 6.16(b). Pelaaja ei milloinkaan saa
tahallisesti koskea mihinkéén palloon paitsi eteenpdin suuntautuvalla lydonnilld missa
kepin kérki osuu lyontipalloon. Kyseisen virheen rangaistuksen médridi tuomari sdinnon
6.16 epidurhelijamaisen kiyttdytymisen ohjeiden perusteella.

20. Kellotus — Shot Clock
Ottelua voidaan alkaa kellottaa missd vaiheessa tahansa turnauksen toimitsijan tai
kumman tahansa pelaajan toimesta. Turnauksen johtaja tai muu toimitsija paittaa
otetaanko kellotus kidyttoon vai ei. Jos péitetdidn alkaa kellottaa ottelua, molemmat
pelaajat ovat kellotettavina ja paikalla on virallinen kellottaja koko ottelun ajan.
Suosituksena on, ettd pelaajilla on 35 sekuntia kdytettdvissd lyontiin jossa 10 sekuntia
ennen ajan paittymistd annetaan varoitus. Molemmilla pelaajilla on 25 sekunnin lisédys
(extension) kutakin pelid kohti. Kello kédynnistetiin kun kaikki pallot pysdhtyvit, mukaan
lukien pyorivit pallot. Kello pysdytetddn kun kepin kirki osuu lyontipalloon lyénnin
merkkind tai jos kiytettdvissd oleva aika kuluu loppuun. Jos aika kuluu loppuun, on
kyseessid virhe. Aloituslydnnin jélkeisen lyonnin aikarajaa on mahdollista pidentid, mutta



se ei saa ylittdd 60 sekuntia.

21. Vain lyontipallovirheet (cueball fouls only)
Jos ottelussa ei ole tuomaria, se voidaan pelata siten, ettd vain lyontipallovirheet ovat
rangaistavia. Téll6in muiden pallojen kuin lyontipallon koskettaminen ja liikuttaminen ei
olisi virhe paitsi jos timi vaikuttaisi lydnnin lopputulokseen siten, ettd miki tahansa pallo
(my®6s lyontipallo) kulkee liikkuneen pallon alkuperdisen alueen lidpi. Jos niin ei tapahdu,
vastapelaaja voi antaa litkkuneen pallon jidida paikalleen tai palauttaa sen
mahdollisimman ldhelle molempien pelaajien hyviksyméi alkuperiisti sijaintia. Jos
pelaaja jatkaa lyomistéd ilman, ettd antaa vastapelaajalle mahdollisuuden palauttaa
liikkkuneet pallot, kyseesséd on virhe.

22. Myohéstynyt ottelun aloitus
Pelaajien tdytyy olla poydin dédressd ja valmiina aloittamaan pelinsd ilmoitettuna ottelun
alkamisaikana. Jos pelaaja on myo6héssi, hdnelld on 15 minuttia aikaa saapua poydille
pelaamaan ottelunsa, muutoin hinet tuomitaan hdvinneeksi ottelun. On suositeltavaa
kuuluttaa pelaajaa 5 minuutin, toisen kerran 10 minuutin ja viimeisen “minuutin
kuulutuksen” 14 minuutin jidlkeen ilmoitetun ottelun alkamisen. Tiukemmat vaatimukset
voidaan ottaa kiyttoon jos tdmé kiytds on pelaajan kohdalla toistuvaa.

23. Ulkopuolinen vaikutus
Ks. sdanto 1.9 Ulkopuolinen vaikutus. Tuomarin tehtdvdnd on estdd ulkopuolinen
vaikutus, esimerkiksi katsojan ja viereisen pdydin pelaajan toimesta ja keskeyttdd peli
tarvittaessa. Vaikutus voi olla joko ruumiillista tai suullista.

24. Valmentaminen
Pelaajan on sallittua ottavaa neuvoja ja valmennusta vastaan valmentajaltaan ottelun
aikana. Tdmén ei kuitenkaan sallita olevan jatkuvaa jokaiseen lyontiin kohdistuvaa
valmennusta. On tuomarin ja turnausjohdon péitettivisséd asiaan liittyvit lisdrajoitukset.
Aikalisdd voidaan kidyttdd valmennukseen. Valmentaja ei pitdisi lihestyd poytédd. Jos
tuomari padttdd, ettd valmentaja vaikuttaa tai hiiritsee pelid, hiin voi kédsked valmentajaa
pysymaéin poissa ottelun ajan.

25. Act of God
Téami saattaa olla jotain odottamatonta sdéntdjen ja sdddoston ulkopuolelta joka tapahtuu
ottelun aikana. Tdlloin tuomari paittdd mikéd on tasapuolisin ratkaisu ottelun jatkamiselle.
Esimerkiksi pallot joudutaan siirtdméén toiselle poydalle, jolloin mahdollisesti joudutaan
julistamaan pattitilanne jos tilanne ei ole sellaisenaan siirrettdavissa.

26. Tuolissa pysyminen
Pelaajan, joka ei ole lyontivuorossa, on pysyttivd hinelle osoitetussa tuolissaan kun
lyontivuorossa oleva pelaaja on poydilla. Jos pelaajan tarvitsee poistua pelialueelta
kesken ottelun, hdnen pitdd pyytdd ja saada siihen lupa tuomarilta. Jos pelaaja poistuu
pelialueelta ilman tuomarin lupaa, se tulkitaan epdurheilijamaiseksi kiyttdytymiseksi.

27. Yhtaikaiset osumat
Jos lyontipallo osuu lailliseen kohdepalloon ja ei-lailliseen kohdepalloon suunnilleen
samanaikaisesti, eikéd ole mahdollista méiritelld kumpaan palloon lyontipallo osui ensin,
oletetaan télloin ettd lyontipallo osui ensin lailliseen kohdepalloon.

28. Kiinniolevien pallojen ilmoittaminen
Tuomarin tdytyy tutkia tarkasti ja ilmoittaa tilanne mikéli pallo on hyvin ldhelld vallia tai
pallo on hyvin ldhelld lyontipalloa. Pelaaja joka ei ole lydméssid voi muistuttaa tuomaria
siitd, ettd kyseinen ilmoitus voi olla tehtdvi. Ly6jdn on annettava aikaa pyynnolle sekd
tilanteen tutkimiselle ja voi myds itse pyytdi sité.
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