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POOLIN
SAANNOT

(Nama saannoét ovat lyhennelma virallisista sdanndista. Katso
viralliset sdannét kokonaisuudessaan www.sbil.fi.)

YLEISET SAANNOT
1.1 POYTA
Ennen pelin aloittamista poytd merkitdan seuraavasti:
1. Ylapiste 4. Alapiste
2. Ylalinja 5. Pakan paikka

(8. Keskipiste) 6. Pilkutus- eli spottauslinja

1.2. KOLMIO

Palloja asetettaessa on kaytettava kolmiota. Karkipallo sijoitetaan
alapisteelle, ja muut pallot sen taakse kiinni toisiinsa.
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2.1 PELIN ALOITUS

Peli aloitetaan teikkaamalla. Molemmat pelaajat lyévat teikkaus-
lydntinsa yhta aikaa rinnatusten. Pelaaja, joka saa pallonsa alavallin
kautta [lBhemmaés ylavallia, saa valita kumpi aloittaa. Jos pallo kos-
kettaa sivuvallia, menee vastustajan puolelle tai pussiin, ei koske-
ta alavallia, jaa kulmapussin eteen tai lentdd poydalta, on teikkaus
havitty.

Aloituslyonti lyddaan kasipallosta ylélinjan takaa.

3.1 LYONTIVUORON VAIHTO

Lydntivuoro vaihtuu, kun pelaaja epdonnistuu pussituksessa saan-
ndén mukaisella lyénnilld, tai tekee virheen.

4.1 VIRHELYONNIT

Paasaantd on, etta virhelydnnin jalkeen pelaaja menettaa lyonti-
vuoronsa. Virhely6nnilld pussitetut pallot spotataan, jos sdannét
niin vaativat.

4.2 ERILAISIA VIRHEITA

Lyontipallo ei osu ensimmaiseksi luvalliseen kohdepalloon.
Lydntipallo osuu oikeaan palloon, mutta mikd&n pallo ei mene
pussiin, eika osu valliin.

Lydntipallo menee pussiin.

Lydntipallo lentdd pdydalta.

Kohdepallo lentdd pdydalta.

Vaate tai ruumiinosa koskettaa palloa ennen ly6ntia, sen aikana tai
sen jalkeen (tussi).

Pelaaja ly6 vallissa kiinni olevaa palloa, mutta pallo ei mene pus-
siin, eikd osu johonkin muuhun valliin, eika

lydntipallokaan osu valliin.

Pelaaja lyd molemmat jalat irti lattiasta.

Pelaaja lyd ennen kuin kaikki pallot ovat pyséhtyneet.

Jos lyontipallo saadaan tarkoituksella hyppédamaan lyémalla pal-
lon alle.

Jos keppi koskettaa lydntipalloa useammin kuin kerran, tai jos
keppi koskettaa lydntipalloa vield silloin, kun se osuu kohdepal-
loon.

Jos pelaajalla on kasipallo yldlinjan takaa ja han lyd lyéntipallon
ollessa ylalinjan ulkopuolella.

Jos ly6ja kayttaa keppia lydnnin tdhtaamiseen ja mittaamiseen
laittamalla sen péydalle ilman, ettd lydjan kasi koskettaa sita

4.3 TAHALLINEN VIRHE

Jos pelaaja lyd tahallisen virhelydnnin (esim. kadella tai kepin vaa-
ralla paalld), teko voidaan tulkita epaurheilijamaiseksi kaytdkseksi.
Jos tahallinen virhe suoritetaan lydomalla normaalisti kepin paalla
lydntipalloa, ei tekoa katsota epaurheilijamaiseksi kaytokseksi.

5.1 TURVAPELI

Jos pelaaja aikoo lydda turvalyénnin, hdnen on ilmoitettava aikees-
taan etukateen. Kun lydntipallo on koskettanut kohdepalloa, on
jonkin pallon mentava pussiin tai osuttava valliin. Ellei néin tapah-
du, on kyseessa virhelyonti.

5.2 PUSSITUS TURVALYONNILLA

Jos kohdepallo pussitetaan turvalyénnilld, se jaa pussiin (poikke-
uksena 14.1 peli), mutta lydntivuoro vaihtuu. Jos 8-pallossa kasin
pussittaa turvalyonnilld, haviaa pelin.

6.1 PALLOJEN PILKUTTAMINEN

Pelin erityissdantdjen niin vaatiessa, vaarin pussitetut tai poydalta
lentaneet pallot pilkutetaan alapisteeseen. Jos palloja on useam-
pia, ne pilkutetaan jonoon kohti alavallia pilkutuslinjalle.
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6.2 HYPPYPALLOT

Jos lyonti- tai kohdepallo lentdé pdydaltd, on kyseessa virhe. Lydn-
tivuoro vaihtuu ja pdydalta lentdneet kohdepallot laitetaan pussiin
(poikkeus Straight-Pool seka vaarin pussitettu tai pdydalta lentanyt
9-pallo, vain jos pelimuoto on 9-pallo, ja 10-pallo, jos pelimuoto on
10-pallo).

Jos hypannyt pallo palaa omalla voimallaan pdydélle, osumatta
muualle kuin pdydan kiinteisiin osiin, kyseessa ei ole virhe. Jos pal-
lo pussitettaessa pomppaa pussista takaisin poydalle, se jaa peliin,
eiké ole pussitettu.

6.3 PALLO KIINNI LYONTIPALLOSSA

Jos kohdepallo on kiinni lydntipallossa, on lydntipallo koskettanut
kyseista palloa jos se liikkuu. Taysin toisissaan kiinni olevat lyén-
ti- ja kohdepallo kéasitetdan lyddesséd yhdeksi palloksi jolloin ei ole
virhe ly6déa kohdepalloa kohti.

6.4 ERAITA KIELTOJA

Pelaajat eivat saa tehda esimerkiksi valleihin minkaanlaisia mer-
kintdja helpottamaan lydntia. Pallojen véleja saa mitata vain kepin
avulla. Merkintdjen tekeminen, ajan peluu, lukuun ottamatta saan-
tdjen sallimia aikalisia, katsotaan epaurheilijamaiseksi kaytdkseksi.

Toistuva epdaurheilijamainen kaytos johtaa pelin tai ottelun haviéoén
tai kilpailusta sulkemiseen.

7.1 TUOMARIT
Tuomarin paatos ratkaisee pelissa.

8-PALLON SAANNOT

8.1 Yleista

8-palloa pelataan lydntipallolla ja 15:sta numeroidulla kohdepallol-
la. Numerot 1-7 ovat yksivarisia, ja numerot 9-15 raidallisia. Musta
8 pussitetaan viimeiseksi. Aloituksessa pallot asetetaan kolmioon
kiinni toisiinsa 8-pallon ollessa pakan keskelld. Kolmion alakulmiin
tulevat toiseen yksivarinen- ja toiseen raidallinen pallo. Muuten pal-
lojen jarjestys on sattumanvarainen.

8.2 ALOITUSLYONTI

Ennen ottelun alkua sovitaan, etté: (1) aloittaja vaihtuu joka pelin
jlkeen tai (2) edellisen pelin voittaja aloittaa seuraavan.

Aloitusly6nnilla on saatava ainakin neljd numeropalloa osumaan
valliin tai pussitettava pallo. Jos pelaaja epaonnistuu siind, vuoroon
tuleva pelaaja voi: (1) hyvaksya pdydan sellaisenaan ja jatkaa pelia,
tai (2) tehdaan uusi pakka ja vuoroon tuleva pelaaja paattaa kumpi
aloittaa.

Jos aloituksesta menee lydntipallo pussiin on vuoroon tulevalla
pelaajalla kasipallo ylélinjan takaa. Pussiin menneet pallot jaavéat
pussiin.

Jos aloituksesta kohdepallo lentda pdydaltéa voi vuoroon tuleva pe-
laaja joko (1) hyvaksya pallot sellaisinaan ja jatkaa pelig, tai (2) ottaa
kasipallon ylélinjan takaa.

Jos 8 menee aloituksesta pussiin, mutta muuta virhetta ei tapahdu,
voi ly6ja pyytdd uuden pakan ja aloittaa uudelleen tai 8 spotataan
ja sama pelaaja jatkaa pelia.

Jos 8 ja lyontipallo menevat aloituksesta pussiin, lydntivuoroon tu-
leva pelaaja voi valita uuden aloituksen tai 8 spotataan ja hanella on
k&sipallo ylélinjan takaa.

8.3 PELIN KULKU

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

Jos aloituslyénnilla menee yksi tai useampia numeropalloja pus-
siin, aloittaja saa jatkaa. Aloituslyénnin jalkeen on maalattava seka
pallo, ettd pussi. Ensimmainen laillisesti pussitettu maalattu pallo
méaaraa minka ryhman pallot ovat pelaajan kohdepalloja kyseisessa
erassa. Pelaaja jatkaa niin kauan, kun han pystyy hyvaksytysti pus-
sittamaan oman ryhménsa palloja. Karoilla tai kyydilld pussitetut
vastustajan pallot eivéat ole virhe. Lydntivuoro vaihtuu, jos pelaaja
ei pussita laillisesti kohdepalloa tai hén tekee virheen. Pelin voittaa
pelaaja, joka on ensin pussittanut kaikki omat pallonsa ja sen jal-
keen pussittanut pallon 8 maalattuun pussiin laillisesti eri lyonnilla.
Itsestdanselvyyksia ei tarvitse maalata. Virheen jéalkeen lyéntivuo-
roon tulevalla pelaajalla on vapaa kéasipallo missa tahansa pdydalla.

Peli paattyy vasta, kun kasi poistuu pdydalta.

Peli havitdan: (1) jos kasi pussitetaan ennen vuoroaan (paitsi aloi-
tus) tai, (2) kasi lentaa poydalta (paitsi aloitus) tai, (3) kasi pussite-
taan virhelydnnin yhteydessa tai, (4) kasi pussitetaan muuhun kuin
maalattuun pussiin.

Pdydalta pois lentaneet pallot laitetaan pussiin (Ei spotata)

9-PALLON SAANNOT

9.1 Yleista

9-palloa pelataan lydntipallolla ja 1-9:848n numeroidulla kohdepal-
lolla. Pelaajan on aina osuttava pienimp&an pdydéalld olevaan pal-
loon. Palloa tai pussia ei tarvitse maalata. Pelin voittaa pelaaja, joka
ensiksi pussittaa ysin laillisesti.

Ennen ottelun alkua sovitaan, etta: (1) aloittaja vaihtuu joka pe-
lin jalkeen tai (2) edellisen pelin voittaja aloittaa seuraavan. Myds
muunlaiset aloituskaytannét ovat mahdollisia esimerkiksi kullakin
pelaajalla on 3 perékkaistd omaa aloitusta vuoronperaan.

Pallot asetetaan aloituksessa salmiakin muotoiseen pakkaan, kar-
kipallona ylapisteella numero 1 ja pallo 9 pakan keskella. Muut pal-
lot ovat sattumanvaraisessa jarjestyksessa.

9.2 ALOITUSLYONTI

Pelaajan on osuttava aloituksessa palloon numero 1 ja saatava va-
hintddn nelja numeropalloa osumaan valliin tai pussitettava pallo.
Ellei aloittaja saa palloa pussiin tai han tekee virheen, lyéntivuoro
vaihtuu. Virheen jalkeen vuoroon tuleva pelaaja jatkaa vapaalla ka-
sipallolla mista tahansa pdydalta. Virhelyonnilld pussiin menneitd
palloja ei pilkuteta, paitsi 9-pallo.

9.3 PUSH OUT

Hyvaksytyn aloituslyénnin jalkeen vuorossa oleva tai vuoroon tule-
va pelaaja voi lyddé aina push out:in. Talléin lydntipallon ei tarvitse
osua valliin eikd kohdepalloon. Ellei tilanne ole selva, pelaajan on
iimoitettava etukateen aikeestaan lyéda push out, muuten lyonti
tulkitaan normaaliksi. Hyvéaksytyn push out:in jalkeen lyéntivuoroon
tuleva pelaaja paattaa lyokod han, vai jatkaako edellinen ly6ja.

9.4 PELIN KULKU

Jos pelaaja osuu pdydén pienimpinumeroiseen palloon ja pussittaa
yhden tai useampia palloja, vuoro jatkuu. Peli on voitettu, kun pe-
laaja pussittaa hyvaksytylla lyoénnilla 9-pallon. Kyydit ja karat ovat
siis sallittuja.

Pelaaja havida pelin kolmeen perakkéiseen virheeseen. Tuomarin
tai vastapelaajan on kuitenkin varoitettava pelaajaa ennen kolmatta
virhettd, muuten pelaajan virhetili pysyy kahdessa. Virheen jalkeen
lydntivuoroon tulevalla pelaajalla on vapaa késipallo.

10-PALLON SAANNOT

10.1 Yleista

10-palloa pelataan lyontipallolla ja 1-10:44n numeroidulla kohde-
pallolla. Pelaajan on aina osuttava pienimpdan pdydélld olevaan
palloon. Kohdepallo ja pussi pitdd maalata. Pelin voittaa pelaaja,
joka ensiksi pussittaa 10-pallon laillisesti ja maalattuna.

Normaalisti kdytdssa on vuoroaloitukset, mutta myds muita aloitus-
jarjestyksia voidaan kayttaa.

Pallot asetetaan aloituksessa kolmion muotoiseen pakkaan, kér-
kipallona ylapisteella numero 1 ja pallo 10 pakan keskelld. Muut
pallot ovat sattumanvaraisessa jarjestyksessa.

10.2 ALOITUSLYONTI

Pelaajan on osuttava aloituksessa palloon numero 1 ja saatava va-
hintdan nelja numeropalloa osumaan valliin tai pussitettava pallo.
Ellei aloittaja saa palloa pussiin tai hdan tekee virheen, lyéntivuoro
vaihtuu. Virheen jalkeen vuoroon tuleva pelaaja jatkaa vapaalla ka-
sipallolla mista tahansa pdydalta. Virhelyonnillda pussiin menneitd
palloja ei pilkuteta, paitsi 10-pallo. Aloituslydnnissa ei voi maalata
mitaan palloa.

10.3 PUSH OUT

Hyvéksytyn aloituslydnnin jalkeen vuorossa oleva tai vuoroon tule-
va pelaaja voi lydda aina push out:in. Talldin lydntipallon ei tarvitse
osua valliin eikd kohdepalloon. Ellei tilanne ole selva, pelaajan on
iimoitettava etukéteen aikeestaan ly6da push out, muuten lyonti
tulkitaan normaaliksi. Hyvéksytyn push out:in jalkeen lyéntivuoroon
tuleva pelaaja paattaa lyoko han, vai jatkaako edellinen lydja.

10.4 PELIN KULKU

Jos pelaaja osuu pdydan pienimpinumeroiseen palloon ja pussittaa
maalatun pallon, vuoro jatkuu. Peli on voitettu, kun pelaaja pussit-
taa hyvéaksytylla lyénnilla 10-pallon.

Jos pelaaja ei onnistu maalatussa lydnnissdédn ja maalattu pallo
menee vaaraan pussiin tai vaara pallo menee pussiin, lydjan lyon-
tivuoro paattyy ja vastustajalla on oikeus jatkaa pdydalld olevasta
tilanteesta tai laittaa alkuperainen lydja jatkamaan.

Pelaaja havida pelin kolmeen perakkéiseen virheeseen. Tuomarin
tai vastapelaajan on kuitenkin varoitettava pelaajaa ennen kolmatta
virhettd, muuten pelaajan virhetili pysyy kahdessa. Virheen jélkeen
lydntivuoroon tulevalla pelaajalla on vapaa késipallo.

STRAIGHT-POOL (14.1) SAANNOT

11.1 Yleista

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

11.2 ALOITUSLYONTI

Aloittava pelaaja voi valita joko maalaus- tai turvalyénnin. Aloituk-
sesta on lyontipallolla osuttava pakkaan ja saatava vahintdan kaksi
palloa ja lydntipallo osumaan valliin. Jos pelaaja ei onnistu taytta-
maan naitéa vaatimuksia, kysymyksessa on aloitusvirhe.

Aloitusvirheesté pelaajaa rangaistaan -2-pisteelld. Aloituslydntiin ei
sovelleta kolmen virheen saantda. Aloitusvirheen jalkeen lydntivuo-
roon tuleva pelaaja voi hyvaksyéa pdydan sellaisenaan ja jatkaa pe-
lid tai maaratéa aloitusvirheen tehneen uusimaan aloituksen kunnes
tama ly6 hyvaksytyn aloituslydnnin. Aloituksessa poydalta lyddysta
tai pussitetusta lyontipallosta rangaistaan —1-pisteella.

11.3 PELIN KULKU

Jokaisesta oikein maalatusta ja pussitetusta pallosta pelaaja saa
yhden pisteen. Jos maalattu pallo ei mene pussiin, niin muut lyén-
nilld pussitetut pallot pilkutetaan. Jos pelaaja tekee virheen hénel-
td vahennetaan piste (pistetili voi olla my6s negatiivinen), virheelld
pussitetut pallot pilkutetaan. Kyyti- ja karalyénteja ei tarvitse maa-
lata erikseen. Eran voittaa sovitun pistemaaran ensiksi saavuttanut.

11.4 JATKOPELI

Kun pelaaja on pussittanut 14 ensimmaistd kohdepalloa, tuoma-
ri tekee uuden pakan jattden kéarkipaikan vapaaksi. Pelaaja jatkaa
lydntivuoroaan uudesta asetelmasta joko yrittden pussittaa viiden-
nentoista pallon ja mahdollisesti avata pakan samalla lyénnilld tai
lyémalla jotain pakan palloista. Pelaaja jatkaa kunnes epaonnistuu
pussituksessa, tekee virheen, ly6 turvalyénnin tai saavuttaa tarvit-
tavan pistemaaran ottelun voittamiseksi.

Jos pelaaja pussittaa neljannentoista ja viidennentoista pallon sa-
malla lyénnilld hdn saa kaksi pistettd, kaikki pallot asetetaan pak-
kaan ja han jatkaa siitd mihin lyéntipallo jai. Jos viimeinen pallo
jaa pakan paikalle se siirretdan ylapisteelle. Jos ylapiste on varattu,
pallo pannaan keskipisteelle. Mikali seka viimeinen pallo ettd lyon-
tipallo jadvat pakan paikalle kaikki 15 palloa asetetaan pakkaan ja
lydjalla on kasipallo ylalinjan takaa.

Jos lydntipallo yksin ja&a pakan paikalle sovelletaan seuraavaa:
kasipallo ylalinjan takaa, jos viimeinen pallo on ylélinjan ulkopuolella

lydntipallo ylapisteelle, jos viimeinen pallo on ylalinjan sisdpuolella,
lydntipallolla voidaan pelata mihin suuntaan tahansa

lyéntipallo keskipisteelle, jos viimeinen pallo on niin [&hella yl&pis-
tettd, ettei lydntipalloa voida asettaa sille

Kaikissa yllamainituissa tapauksissa pelaaja voi maalata joko vii-
meisen pallon tai jonkin pakan palloista.
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