


SQUASHIN KAKSINPELIN SAANNOT 2001

Kaksinpelin saannoét vuodelle 2001 on korjattu vastaamaan nykyisia tuomitsemiskaytantoja ja
huomioimaan jasenliittojen ehdotuksia. Aikaisempien sdéntdjen yleista formaattia on noudatettu.
S&aantoja seuraa joukko liitteitd, jotka sisaltavat ohjeet sdaantdjen tulkinnalle. Ohjeet on luettava
rinnan sdantdjen kanssa.

Korjausten maaran vuoksi yksityiskohtainen luettelo olisi liian pitka, minkd vuoksi seuraavassa on
lueteltu merkittdvimmat muutokset. Lukijoita kehotetaan lukemaan sd&nnot kokonaisuudessaan.

MERKITTAVIMMAT SAANTOMUUTOKSET

1. S&ant6 12 - Estaminen:
12.7.1 Vahainen estaminen, josta refereen paatos "ei letid” lisatty. Ohjeeseen G6 lisatty vahainen
estaminen.

2. Saantd 12 - Estaminen:
12.8.2 Uusi sanamuoto sallii nykyisen kaytannon, jossa vastustajan sijainti estaa lydjan
kohtuullisen mailanheilahduksen vaikka vastustaja on kaikin tavoin pyrkinyt vaistamaan, Refereen
on myoOnnettava stroke ly¢jalle. Ohjeeseen G7 lisatty tata koskeva ohje.

3. S&anto 12 - Estaminen:
12.10 Strokea ei myonnetad kun kyseessa on kohtuuton mailanheilahdus.

4,  Saanto6 9 - Pallo osuu vastustajaan ja pelaajan kaantyminen:
Saanto kirjoitettu kokonaan uudestaan:
9.1.2 Uusi s&anto, refereen paatdés muuttunut. Jos pelaajan lydma pallo osuu vastustajaan
kaantymisen jalkeen referee myontaa stroken vastustajalle.

9.2.2 Estaminen kaantymistilanteessa. Lyojalle voidaan mydntaa let jos lydnti estetaan
kaantymistilanteessa ja stroke jos estaminen on tahallista.

9.2.3 Tarpeeton kaantyminen.

5. S&anto 10 - Toistuvat yritykset.
Muotoiltu uudelleen. Uusi 10.3 kasittelee estamista toistuvassa yrityksessa.

6. Saant6 13 - Let
Ensimmaiseen kappaleeseen lisatty refereelle mahdollisuus tiedustella valituksen syyta.

Uusi sdant6 13.1.3 mahdollistaa stroken mydntamisen jos hairid estaa voittavan lyonnin.

7. Saanto 15 - Pelaajien velvollisuudet
Uusi sdanto, joka méaarittelee pelaajien vastuut.

8. Saanto 3 - Lammittely
Vanhat 15.1 ja 15.3 muuttuvat uusiksi saannoiksi 3.1 ja 3.3. Uusi momentti 3.2 kasittelee saanttjen
vastaista lammittelyd ja 3.4 lammittelya tauon aikana. Saant6 3.1 ei enaa mahdollista pelaajien
pysymista samalla puolella "puoliaikailmoituksen jalkeen.

9. Saanto 16 - Verenvuoto, sairaus, pelikyvyttémyys ja loukkaantuminen
Saanto kirjoitettu kokonaan uudestaan.

10. Saant6 19 - Markerin velvollisuudet
Uusi sdantd 19.2. Markerin on ilmoitettava pistetilanne viipymatta.

11. S&ant6 20 - Refereen velvollisuudet
Lisdys saantoon 20.1 painottaa, etta refereen on puhuttava kovalla danella.
Uusi sdanto 20.2.3 - Yleison kaytoksen valvonta - lisatty, aiemmin osana ohjetta G15.

12. Ohjeet
Ohjeet G4, G5, G6 ja G7 korjattu vastaamaan sdantémuutoksia. Uusi G14 vastaa uutta sdantdéa
16a ja korvaa vanhat G2 ja G15.
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1.

PELI

Squash-pelin kaksinpelia pelataan kahden méaaraysten mukaista mailaa kayttavan pelaajan kesken
maaraysten mukaisella pallolla ja WSF:n maaraysten mukaisella kentélla (Liite 5).

2.

PISTELASKU

2.1  Ainoastaan syo0ttgja voi voittaa pisteita. Voittaessaan pallon syottdja voittaa pisteen;
voittaessaan pallon sy6tonvastaajasta tulee syottaja.

2.2  Ottelu ratkaistaan kilpailun jarjestajan péaatoksella paras kolmesta tai viidesta erasta.
Pelaaja joka voittaa 9 pistetta, voittaa eran paitsi siind tapauksessa, kun tilanteeksi
ensimmaisen kerran tulee tasan 8, sydtbnvastaajan on valittava ennen seuraavaa syottoa,
jatketaanko eraa 9 pisteeseen (pelataan 9:4an [Set one]) vai 10 pisteeseen (pelataan 10:een
[set two]). Viimeksimainitussa tilanteessa pelaaja, joka ensiksi voittaa kaksi pistetta lisaa,
voittaa erdn. Syotonvastaajan pitaa kummassakin tapauksessa selvasti ilmoittaa valintansa
markerille, refereelle ja vastustajalle.

Ennen pelin jatkumista markerin on tilanteen mukaan ilmoitettava joko "pelataan 9:4an” tai
"pelataan 10:een”.

Markerin on ilmoitettava "erdpallo” (Game ball) tilanteessa, jossa syottgja tarvitsee yhden
pisteen voittaakseen kaynnissa olevan erén tai "ottelupallo” (Match ball) tilanteessa, jossa
syo6ttaja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen ottelun.

LAMMITTELY

3.1 Vvalittbmasti ennen ottelun alkua pelaajien on annettava lammitella yhdessa
ottelukentélla 5 minuutin ajan.
Kun lammittelystd on kulunut 2 1/2 minuuttia, refereen on ilmoitettava “puoliaika” (“Half
time”) ja pelaajien on vaihdettava puolia, elleivat he jo aiemmin ole sité tehneet.
Refereen on myds ilmoitettava lammittelyn paattymisesté ilmoittamalla “aika” (“Time”).

3.2 Lammittelyssd kummallakin pelaajalla on oltava yhtélaiset mahdollisuudet ly6éda
palloa. Pelaaja, joka ly6 itselleen kohtuuttoman kauan lammittelee saantojen
vastaisesti. Refereen on paatettava milloin lammittely on sdantdjen vastainen ja
sovellettava sdantba 17.

3.3  Kumpi hyvansa pelaajista saa lammittda palloa minkd hyvansa tauon aikana.

3.4  Pelaajat voivat lammittaa pallon pelikuntoon mink& hyvansa tauon jalkeen refereen
harkinnan mukaisesti.

SYOTTO

4.1. Peli alkaa syotolla ja oikeus ensimmaiseen syo6ttévuoroon
ratkaistaanmailanpyorityksella. Taméan jlkeen syottdja syottad, kunnes haviaa pallon,
jolloin sy6ttévuoro siirtyy vastustajalle ja nain jatketaan koko ottelun ajan. Toisen ja
jokaisen seuraavan eran alussa edellisen eran voittaja syottaa ensin.

4.2. Jokaisen erén ja syottovuoron alussa syottajan on valittava sy6ttoruutu, minka jalkeen
hanen on syo6tettava vuorotellen kummastakin syottoruudusta niin kauan, kun han
jatkaa syottajana. Jos pallo kuitenkin paattyy let’iin, on hdnen sydtettava uudestaan
samasta ruudusta.

Jos syottaja aikoo syottad vaarasta ruudusta tai jompikumpi pelaajista ei ole varma

oikeasta ruudusta, markerin tulee osoittaa syéttajélle oikea ruutu. Jos marker osoittaa

vaaran ruudun tai asia on epaselva, on refereen péatettava oikea ruutu.

4.3. Syotossa pallo on ennen lyontia heitettava tai pudotettava ilmaan. Jos pelaaja heittda
tai pudottaa pallon ilmaan, mutta ei yrita lydda sita, pallon saa heittaa tai pudottaa
uudelleen.

4.4. Syotto on oikea jos kaikki sdantdjen 4.4.1 - 4.4.5 ehdot tayttyvat:

4.4.1 lyontihetkelld osa sy6ttajan toisesta jalasta koskettaa lattiaa syottoruudun
sisalla ilman ettd osakaan tasté jalasta koskettaa sy6ttéruudun rajaa (osa
jalasta voi olla tamé&n rajan ylapuolella kunhan se ei kosketa rajaa);

4.4.2 heitettydan tai pudotettuaan pallon ilmaan syoéttgja lyo pallon oikein
ensimmaisella tai toistuvalla yrityksella ennen kuin pallo putoaa lattiaan,
koskettaa seinad tai jotakin syo6ttajan varusteista;
sy6ttaja lyo pallon etuseindan syotto- ja ylarajan valiin;
mikali sy6tonvastaaja ei lyo palloa suoraan ilmasta, pallon ensimmaéinen
kosketus lattiaan tapahtuu syottdjan ruutua vastapaatéa olevaan
kenttaneljannekseen koskettamatta lyhyt- tai keskikenttarajaa;

4.4.5 syo6ttaja ei lyo palloa ulos.
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4.5  Syotto, joka ei tayta sdantdjen 4.4.1 - 4.4.5 ehtoja ei ole oikea ja markerin on
tehtava tilanteen mukainen ilmoitus.

lImoitukset ovat:

"Jalkavirhe” (foot-fault) - sdanté 4.4.1

"vaarin” (not up) - saanto 4.4.2

"vaarin” (fault) - saant6 4.4.3 jos pallo osuu ensin sivuseindan tai etuseinan syottérajaan tai

sen alle mutta alarajan ylapuolelle

"vaarin” (down) - sdanto 4.4.3 jos pallo osuu alarajaan, sen alle tai lattiaan

"vaarin” (fault) - saanté 4.4.4

"ulkona” (out) - saant6 4.4.5

Syotto, jossa pallon katsotaan osuneen etu- ja sivuseindén yhtaaikaisesti, ei ole oikea ja

tuomio on "vaarin” (fault).

4.6. Syottaja ei saa syottdd, ennen kuin marker on ilmoittanut pistetilanteen. Markerin on
IImoitettava pistetilanne ilman viivytysta. Jos syottaja syottaa tai yrittda syottda ennen
pistetilanteen ilmoittamista, refereen tulee keskeyttaa peli ja vaatia syottajaa
odottamaan, kunnes pistetilanne on ilmoitettu.

5. PELIN KULKU

Oikean sy6ton jalkeen pelaajat palauttavat pallon vuorotellen, kunnes toinen pelaajista epaonnistuu
palautuksessaan tai pallo ei sdantdjen mukaan enaa ole pelissé, pelaaja valittaa tai marker tai
referee keskeyttaa pelin.

6. OIKEA PALAUTUS
Palautus on oikea jos sdantojen 6.1 - 6.4 ehdot tayttyvat.

6.1 Lydja palauttaa pallon oikein ennen kuin se on koskettanut lattiaa kaksi kertaa.

6.2 Pallo osuu etuseindan alarajan ylapuolelle joko suoraan tai sivuseinén/sivuseinien ja/
tai takaseinan kautta, koskettamatta sita ennen lattiaa tai mitdan osaa lyojan kehosta
tai vaatteista tai vastustajan mailaa, kehoa tai vaatteita.

6.3 Pallo ei mene ulos.

7. PELIN JATKUVUUS
Ensimmaisen syoton jalkeen pelin on jatkuttava keskeytyksetta niin kauan kuin mahdollista
huomioiden etta:

7.1 Referee voi keskeyttaa pelin milloin hyvansa, jos valaistus tai jokin muu, pelaajista tai
toimitsijoista riippumaton seikka sita vaatii, refereen maaraamaksi ajaksi. Pelia
jatketaan siita pistetilanteesta, jossa peli keskeytettiin. Mikali jokin toinen kentta
voidaan ottaa kayttoon alunperin kaytetyn kentén ollessa edelleen pelikelvoton, referee
voi siirtdé ottelun talle kentalle.

7.2  Lammittelyn ja ensimmaisen erén seka kaikkien erien valissa pelaajille annetaan 90
sekunnin tauko. Pelaajat saavat poistua kentalta erataukojen aikana mutta heidan
tulee olla valmiit jatkamaan pelid ennen 90 sekunnin tauon péattymista. Pelaajien
keskenaiselld sopimuksella peli voi jatkua ennen 90 sekunnin tauon paattymista.

(G1) 7.3 Jos pelaaja saa refereelta luvan varusteiden vaihtoon hén saa poistua kentalta
suorittaakseen vaihdon mahdollisimman pikaisesti, korkeintaan 90 sekunnin kuluessa.

7.4  Kun viisitoista sekuntia sallitusta 90 sekunnin tauosta on jaljella, refereen on
IImoitettava “viisitoista sekuntia” huomauttaakseen pelaajille, ettd heidan tulee
valmistautua jatkamaan pelia.

Tauon lopussa refereen on ilmoitettava “aika”.

Pelaajien velvollisuutena on olla riittdvan lahelld kuullakseen ilmoitukset “viisitoista
sekuntia” ja “aika”.

Mikali toinen tai molemmat pelaajat eivat ole valmiina jatkamaan pelid kun “aika” on
iImoitettu, refereen on sovellettava saannon 17 maarayksia.

7.5 Jos pelaaja on loukkaantunut, sairas tai pelikyvytdn on refereen sovellettava sdantéa
16

(G2) 7.6 Paattaessaan, ettd pelaaja on viivyttanyt pelid kohtuuttomasti, on refereen sovellettava
saannon 17 maarayksia.
(G3) 7.7 Esineen, muun kuin pelaajan mailan, pudotessa lattialle pallon ollessa pelissa, ovat
maaraykset seuraavat:
7.7.1 Refereen on keskeytettava peli valittoméasti huomattuaan pudonneen esineen;
7.7.2 Pelaaja voi lopettaa pelaamisen ja pyytaa letid huomattuaan pudonneen
esineen;
7.7.3 Mikali esine putoaa pelaajalta, tama pelaaja haviaa pallon, paitsi s&annon
7.7.5 mukaisesti tai jos putoaminen johtuu térmayksestéa vastustajaan.
Jalkimmaisessa tapauksessa refereen on myodnnettava let paitsi jos samassa
tilanteessa estamisesta on pyydetty letid, jolloin refereen on sovellettava
saannon 12. maarayksia;



7.7.4  Jos esine putoaa muualta kuin pelaajalta on refereen myodnnettava let 8
ellei tilanteeseen sovelleta saantéa 7.7.5;

7.7.5 Mikali pelaaja on jo lyonyt voittavan lydnnin esineen pudotessa han voittaa
pallon;

7.7.6  Jos pudonnutta esinettd ei huomata ennen pallon péattymista jaa pallon
lopputulos voimaan.

(G3) 7.8 Jos pelaaja pudottaa mailansa refereen on annettava pelin jatkua ellei estamista
tapahtunut (s&anto 20), pallo osunut mailaan (saanté 13.1.1), hairintd& tapahtunut
(sdanto 13.1.3) tai referee sovella kaytds rangaistusta (saant6 17).

8. PALLON VOITTAMINEN
Pelaaja voittaa pallon jos:
.1 vastustaja ei onnistu sy6ttaméaan palloa oikein (sdanto 4.4);
8.2 vastustaja ei onnistu palauttamaan palloa oikein (saanté6 6), paitsi jos referee myontaa
letin tai stroken vastustajalle;

(G4) 8.3 pallo osuu vastustajaan (mukaanlukien varusteet ja vaatetus) ilman etta estamista
tapahtuu kun vastustaja ei ole lyéntivuorossa, paitsi milloin saannét 9 ja 10 toisin
maaraavat. Jos estamista tapahtuu sovelletaan sdannon 12 maarayksia. Referee
ratkaisee tilanteen kaikissa tapauksissa;

8.4 referee myontda stroken pelaajalle sdantdjen mukaisesti

9. PALLO OSUU VASTUSTAJAAN JA KAANTYMINEN
(G4) 9.1 Peli keskeytyy jos pelaajan lyoma pallo, ennen etuseinddn osumista, osuu
vastustajaan (mukaanlukien varusteet ja vaatetus). Refereen on huomioitava sddnnon
17 mahdolliset rikkomukset ja lisdksi arvioitava pallon lentorata ja:
9.1.1 myobnnettava stroke lyojalle jos palautus olisi ollut oikea ja pallo olisi osunut
etuseinddn koskettamatta sitd ennen mitadn muuta seinada, paitsi saadnnon
9.1.2 tai 9.1.3 mukaisesti;

(G4&G5) 9.1.2 myobnnettava stroke vastustajalle jos lydja on kddntynyt, paitsi jos vastustaja
on tarkoituksellisesti siirtynyt estamaan palautuksen, missa tapauksessa
refereen on myonnettava stroke lygjalle;

(G5) 9.1.3 myobnnettava let jos ly6ja palauttaa toistuvan yrityksen, edellyttaen etta saanto
9.1.2 ei pade.

9.1.4 myobnnettava let jos pallo joko oli tai olisi osunut mihin tahansa muuhun
seindan ennen etuseinaé ja palautus olisi ollut oikea, paitsi s&annon 9.1.5
mukaisesti;

9.1.5 myobnnettava stroke lyojalle jos han paattad, ettd palautus olisi ollut voittava;
9.1.6 myobnnettava stroke vastustajalle, jos palautus ei olisi ollut oikea.

(G5) 9.2 Jos lygja kaantyy:
9.2.1 pelatessddn osuvansa vastustajaan pallolla ly6ja voi, ennen lyontia, lopettaa

ja pyytaa letia.

9.2.1.1 Refereen on myodnnettava let jos hanen mielestaan oli olemassa
kohtuullinen pelko osua vastustajaan ja lydja olisi pystynyt
palauttamaan pallon oikein paitsi saannén 9.2.3 mukaisesti

tai
9.2.1.2 Referee ei voi myontaa letid jos hanen mielestaan ly6ja ei olisi
pystynyt palauttamaan palloa oikein.
9.2.2 Lyo6ja voi estdmisen vuoksi lopettaa pelaamisen ja pyytaa letia:
9.2.2.1 refereen on myonnettava let jos ly6ja hanen mielestaan ei pysty
saattamaan loppuun lyontiyritysta vastustajan estamisesté johtuen
tai
9.2.2.2 refereen on myonnettava stroke lygjélle jos vastustaja hdnen
mielestaan ei kaikin tavoin pyrkinyt valttdmaan estamista tai
9.2.2.3 referee ei voi myontaa letia jos ly6ja hanen mielestaan ei olisi
pystynyt palauttamaan palloa oikein huolimatta estamisesta.
9.2.3 Referee ei voi myontaa letid jos kdantyminen hanen mielestaan oli tarkoitettu
letpyynnon mahdollistamiseksi mieluummin kuin yritykseksi palauttaa pallo.

10. TOISTUVAT YRITYKSET OSUA PALLOON
Jos pelaaja yrittaa lydoda, mutta ei osu palloon, han saa yrittad uudestaan.
10.1 Jos pallo ohilydnnin jalkeen osuu vastustajaan (mukaanlukien varusteet ja vaatetus)
refereen on:
10.1.1 myonnettava let jos lydja hdnen mielestdén olisi muuten pystynyt
palauttamaan pallon oikein, tai



10.1.2 myoOnnettava stroke vastustajalle jos lydja hanen mielestaan ei olisi 9
pystynyt palauttamaan palloa oikein.
10.2 Refereen on myodnnettava let jos uusi yritys onnistuu, mutta pallo ei mene etuseinaan
sen takia, ettd se osuu vastustajaan (mukaanlukien varusteet ja vaatetus).
10.3 Lyoja voi lopettaa pelaamisen ja pyytaa letid kun toistuva yritys estetaan:
10.3.1 refereen on myodnnettava let jos lydja ei pysty saattamaan loppuun toistuvaa
yritysta edellyttden, ettd oikea palautus olisi mahdollinen, tai
10.3.2 refereen on myodnnettava stroke lygjalle jos vastustaja hanen mielestaan ei
kaikin tavoin pyrkinyt valttamaan estamista toistuvassa yrityksessa, tai
10.3.3 refereen ei tule myontaa letia jos toistuva yritys hanen mielestdan ei olisi
johtanut oikeaan palautukseen.

11. APPEALS (VALITUKSET)

Pallon havinnyt pelaaja voi valittaa jokaisesta kyseiseen palloon vaikuttaneesta markerin
paatoksesta.

Pelaajan on esitettava valituksensa sadnntn 11 mukaan sanoin "appeal please”. Peli keskeytyy
pelaajan valitukseen. Jos referee on epdvarma valituksen syysta han voi pyytaa pelaajalta selityksen.
Jos referee hylkaa valituksen sd&dnnon 11 mukaan jad markerin paatés voimaan. Jos referee on
epavarma on hdnen myonnettava let, paitsi sddntdjen 11.2.1, 11.5 tai 11.6 mukaisesti.

Valituksia ja refereen puutumista peliin tietyissa tilanteissa kasitella&n seuraavassa (kts. myds saanto
20.4)

11.1 Syottba koskevat valitukset.

11.1.1 Jos marker ilmoittaa “vaarin”, “jalkavirhe”, (“not up”) tai “ulkona” syotossa,
sy6ttaja saa valittaa. Jos referee hyvaksyy valituksen on hdnen mydnnettava
let.

11.1.2 Jos marker hyvaksyy sy6tdn voi sybtonvastaaja valittaa joko heti tai pallon
paatyttya. Jos referee on varma, etta syotto ei ollut oikea on hanen
odottamatta valitusta keskeytettava peli ja myonnettava stroke
sybtdonvastaajalle. Valituksen jalkeen refereen on:
11.1.2.1 mydnnettava stroke syottgjalle jos han on varma, etta syotto ol

oikea;
11.1.2.2 myodnnettava let jos han on epavarma.

11.2 Muuta kuin syo6ttéd koskevat valitukset.

11.2.1 Pelaaja voi valittaa jos marker ilmoittaa hanen palautuksensa vaaraksi.
Hyvaksyessaan valituksen tai ollessaan epavarma markerin ilmoituksen
oikeellisuudesta refereen on:
11.2.1.1 myodnnettava let, paitsi sddnnon 11.2.1.2 tai 11.2.1.3 mukaan,;
11.2.1.2 myodnnettava stroke pelaajalle jos markerin ilmoitus keskeytti

pelaajan voittavan palautuksen;
11.2.1.3 myodnnettava stroke vastustajalle jos markerin ilmoitus keskeytti
tai esti vastustajan voittavan palautuksen.

11.2.2 Jos marker ei ilmoita pelaajan palautusta vaaraksi voi vastustaja valittaa joko
heti tai pallon paatyttyd. Jos referee on varma, etta palautus ei ollut oikea on
hanen odottamatta valitusta keskeytettava peli ja myonnettava stroke
vastustajalle. Valituksen jalkeen refereen on:
11.2.2.1 myodnnettava stroke pelaajalle jos hdn on varma, etta palautus ol

oikea;
11.2.2.2 myodnnettava let jos han on epavarma.

11.3 Mitdan valitusta ei saa tehda mistdan, mik& on tapahtunut ennen viimeisinta syottoa,
paitsi saéannon 14.3 mukaan.

11.4 Kun pallon havinnyt pelaaja tekee enemman kuin yhden valituksen samaa palloa
koskien on refereen kasiteltava jokainen valitus.

11.5 Jos pelaaja valittaa markerin syott6a koskevasta virheilmoituksesta (esim. jalkavirhe)
ja tama syottd sen jalkeen menee "ulos” on refereen huomioitava ainoastaan tama
my6hempi tapaus

11.6. Jos pelaaja valittaa markerin palautusta koskevasta virheilmoituksesta (esim. not up)
ja tama palautus sen jalkeen menee "ulos” on refereen huomioitava ainoastaan tama
my6hempi tapaus.

12. ESTAMINEN
12.1. Lyontivuorossa olevalla pelaajalla on oikeus, vastustajan estamattd, vapaasti pelata
palloa.
12.2 Valttdakseen estdmisen on vastustajan kaikin tavoin suotava vastustajalleen:
(G6) 12.2.1 esteetdn suora kulku palloon kohtuullisen saaton jalkeen;
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13.  LET
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12.2.2 vapaus nahda pallo sen palautuessa etuseinast;

12.2.3 vapaus lydda palloa kohtuullisella heilahduksella;

12.2.4 vapaus lydda pallo suoraan etuseinaan.

Estamista tapahtuu jos vastustaja ei tayta sdannon 12.2. vaatimuksia, huolimatta siita

pyrkikd han kaikin tavoin tayttamaan nama vaatimukset

Pelaajan kohtuuton heilahdus voi aiheuttaa estamistilanteen kun vastustaja siirtyy

lyéntivuoroon.

Estamisen kohteeksi joutuva pelaaja voi joko jatkaa pelaamista tai keskeyttéaa ja

pyytaa letia.

12.5.1 Letia tai strokea haluavan pelaajan on pyydettava sita "ket please”-sanoin.

12.5.2 Letid voi pyytda vain lyontivuorossa oleva pelaaja. Pelaajan on pyydettava
letia joko heti estdmisen tapahtuessa tai, kun selvasti ei jatka pelaamista,
viipymatta.

Refereen on tehtava paatos let pyyntéon ja hanen on ilmoitettava paatdksensa sanoin

"ei letia”, "Stroke (pelaajan tai joukkueen nimi)” tai "Kylla let” (katso kaavio liitteessa

4.1.) Referee tekee yksin paatokset ja ne ovat lopulliset. Jos referee on epavarma

letpyynnon syysté han voi pyytaa pelaajalta selitysta.

Refereen ei tule myontéa letia ja pelaaja haviaé pallon jos:

12.7.1 referee paattaa, etta estamista ei tapahtunut tai estaminen oli niin vahaista
ettei pelaajan vapaata nakyvyytta eikd vapautta paasta pallon vaikeutettu;

12.7.2 referee paattaa, etta estamista tapahtui mutta pelaaja ei olisi pystynyt
palauttamaan palloa oikein tai pelaaja ei ole kaikin tavoin pyrkinyt pAdsemaan
palloon ja pelaamaan palloa;

12.7.3 referee paattaa, etta pelaaja on ohittanut estamiskohdan ja jatkanut
pelaamista;

12.7.4 referee paattaa, etta pelaaja aiheutti itse estamistilanteen liikkuessaan
palloon.

Refereen on myodnnettava stroke pelaajalle jos:

12.8.1 estamista, jota vastustaja ei kaikin tavoin pyrkinyt valttdmaan, tapahtui ja
pelaaja olisi pystynyt palauttamaan pallon oikein;

12.8.2 estamista, jota vastustaja kaikin tavoin pyrki valttdméaan, tapahtui mutta
vastustajan sijainti esti pelaajan kohtuullisen heilahduksen ja pelaaja olisi
pystynyt palauttamaan pallon oikein;

12.8.3 estamista, jota vastustaja kaikin tavoin pyrki valttdméaan, tapahtui mutta
pelaaja olisi pystynyt lyomaan voittavan lyénnin;

12.8.4 pelaaja jatti lyomatta pallon, joka lyotyné olisi selvasti osunut vastustajaan
matkalla suoraan etuseindan, tai sivuseindén jos lyonti olisi ollut voittava
(poikkeuksena kdantyminen tai toistuva yritys).

Refereen on myonnettava let jos vastustaja kaikin tavoin pyrki valttdmaan estamisen ja

ly6ja olisi pystynyt palauttamaan pallon oikein.

Refereen ei tule myontaa strokea pelaajalle joka aiheuttaa estamistilanteen

kohtuuttomalla heilahduksella.

Referee voi myontaa letin saannon 12.9 tai stroken sddnnén 12.8 mukaan ilman

valitusta, tarvittaessa keskeyttéaen pelin.

Referee voi myos soveltaa sdantda 17 estamisen tapahtuessa. Refereen on

keskeytettava peli ellei jo keskeytynyt, ja tuomittava soveltuva rangaistus jos:

12.12.1 pelaaja syyllistyy merkittavaan tai tahalliseen fyysiseen kosketukseen

12.12.2 pelaaja vaarantaa vastustajansa kohtuuttomalla heilahduksella

Muiden saantdjen mukaisesti mydnnettyjen letien lisdksi refereen on tai han voi myontaa letin myoés
tietyissa muissa tapauksissa. Pelaajan on pyydettava letid sanoin "let please”. Jos referee on
epavarma pyynnon syysta han voi pyytaa pelaajalta selityksen.

13.1
(G7)

13.2

Referee voi myontaa letin jos:

13.1.1 pelissa oleva pallo osuu kentélla olevaan esineeseen (kts. 15.3);

13.1.2 pelaaja jattaa lydmatta pallon mihin hyvansa seindaéan, mukaanlukien
takaseind, pelaten perustellusti vahingoittavansa vastustajaa;

13.1.3 referee paattaa, etta tapahtuma kentalla tai sen ulkopuolella hairitsi pelaajaa.
Hairinnasta valittavan pelaajan on lopetettava pelaaminen heti hairinnéan
tapahtuessa. Huolimatta ylla olevasta referee voi myontaéa stroken hairitylle
pelaajalle jos han hairinnattd olisi pystynyt lydémé&én voittavan lydnnin;

13.1.4 referee paattaa, etta muutos kenttdolosuhteissa vaikutti pallon lopputulokseen.

Refereen on myonnettava let jos:



13.3

13.4
135
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13.2.1 syo6tdnvastaaja ei ole valmis eika yrita palauttaa syottoa;

13.2.2 pallo rikkoutuu pelin aikana;

13.2.3 referee ei pysty tekemaan paatosta valituksesta,

13.2.4 pelaajan lyd muuten oikean palautuksen ja pallo joko takertuu kenttaan

pelialueen johonkin osaan estéen sita osumasta lattiaan useammin kuin
kerran tai pallo menee ulos ensimmaisesta pompusta.
Jos lydja pyytaa letia sdantdjen 13.1.1 tai 13.1.4 mukaisesti refereen on myonnettava
let vain jos pelaaja pystyy palauttamaan pallon oikein. Vastustajan pyytaessa letia
sdantdjen 13.1.1, 13.1.3 ja 13.1.4 mukaisesti tama ei ole edellytys.
Jos lygja yrittda lydda palloa referee voi silti myontaa letin sdantojen 13.1.1, 13.1.3,
13.1.4 ja 13.2.2 mukaisesti.
Saannon 13 mukaiset valitusta koskevat vaatimukset ovat seuraavat:
13.5.1 pelaajan valitus on valttdmaton, jotta referee voi myontaa letin saantojen
13.1.2 (vain ly¢ja), 13.1.3, 13.2.1 (vain vastustaja) ja 13.2.3 mukaisesti;
13.5.2 pelaajan valitus tai refereen valiintulo ilman valitusta soveltuvat sdantéihin
13.1.1,13.1.4,13.2.2 ja 13.2.4.

14. PALLO

14.1

14.2

14.3

(G13)

14.4
14.5

14.6
14.7

Aina kun pallo ei ole pelissa, kumpi hyvansa pelaajista tai referee voi tarkastaa pallon.
Referee voi vaihtaa pallon molempien pelaajien sopimuksesta tai toisen pelaajan
pyynnosta.

Jos pallo menee rikki pelin aikana refereen on, todettuaan sen rikkoutuneen,
vaihdettava se valittbmasti toiseen palloon.

Jos pallo on menee rikki pelin aikana, mutta sité ei ole huomata on refereen
myoOnnettava let siitd pallosta, jonka aikana pallo on meni rikki, jos syéttgja valittaa
ennen seuraavaa Syo0tto4a, tai jos sydtdnvastaaja valittaa ennen kuin han on yrittdnyt
palauttaa syoton.

14.3.1 Jos syo6tdnvastaaja valittaa ennen kuin hén yrittdd palauttaa syoton ja refereen
mielesta pallo meni rikki sy6tén aikana, on hanen mydnnettava let siita
pallosta, mutta jos han on epavarma, on let myonnettava edellisestéa pallosta.

Saannon 14.3. maaraykset eivat koske eran viimeisté palloa. Valitus on silloin tehtava

valittomasti pallon paatyttya.

Jos pelaaja lopettaa pelaamisen kesken pallon valittaakseen, ettd pallo on rikki, mutta

pallo todetaankin ehjaksi, havida tama pelaaja pallon.

Pallon on oltava kentalla kaiken aikaa, ellei referee anna lupaa sen poistamiseen.

Kun referee on vaihtanut pallon tai kun pelaajat jatkavat pelid keskeytyksen jalkeen

refereen on annettava pelaajille tilaisuus lammittda pallo pelikuntoon. Pelin on

jatkuttava refereen paatoksella tai pelaajien sopimuksella.

15. PELAAJIEN VELVOLLISUUDET

15.1
15.2
15.3
154

15.5
15.6

15.7

15.8

Pelaajien on noudatettava kaikkia saantdja ja pelin henkea. Naiden noudattamatta
jattdminen voi vahingoittaa pelia ja referee voi soveltaa sddnnén 17 maarayksia.
Pelaajien on oltava valmiit aloittamaan pelin ilmoitettuna alkamisaikana.

Pelaajat eivat saa asettaa esineitd, vaatetusta tai varusteita kentalle.

Pelaajat eivat saa poistua kentaltd eran aikana ilman refereen suostumusta. Referee
VOi soveltaa sdantba 17 pelaajan, joka poistuu kentalta luvatta.

Pelaajilla ei ole oikeutta vaatia markerin tai refereen vaihtamista.

Pelaaja ei saa tahallisesti hairita vastustajaansa. Jos nain tapahtuu, on refereen
sovellettava sdannon 17 maarayksia.

Pelaajien on valitettava sanoilla’let please” tai appeal please” tilanteesta riippuen.
Sormella tai mailalla osoittaminen ja muut eleet eivat ole yleisesti hyvaksyttyja
valitustapoja.

Pelaajien on, pelisdantotjen liséksi, noudatettava myos kilpailun maarayksia ja
saantoja (esim. kilpailun vaatetusmaarayksia).

(G14) 16. VERENVUOTO, SAIRASTUMINEN, PELIKYVYTTOMYYS JA LOUKKAANTUMINEN

16.1

Verenvuoto: Refereen on valittomasti keskeytettava peli kun kyseessa on nakyva
verenvuoto, avohaava tai veren tahrimat vaatteet. Ennen pelin jatkumista refereen on
vaadittava, ettd verenvuoto on lakannut, haava suojattu ja verentahrimat vaatteet
vaihdettu. Refereen on tarkoitusta varten myodnnettava kohtuullinen ja tarpeellinen
seka kilpailun aikataulun sallima aika.

Jos verenvuoto on yksinomaan vastustajan aiheuttama on refereen valittomasti
myoOnnettava ottelu pelaajalle.



16.2

16.1.1 Verenvuodon uusiutuminen: Jos verenvuoto, jota varten on jo mydnnetty 12
hoitoaikaa, uusiutuu ei referee voi myontaa lisahoitoaikaa. Pelaaja voi
luovuttaa eran ja kayttaa 90 sekunnin eratauon vamman hoitoon. Jos nakyva
verenvuoto jatkuu erdtauon paatyttyd on pelaajan luovutettava ottelu. Pelaaja
voi luovuttaa vain yhden eran saadakseen 90 sekunnin eratauon.

Jos haavan suoja irtoaa pelin aikana paljastaen haavan on refereen pidettava
tata verenvuodon uusiutumisena paitsi jos kaikki verenvuodon merkit ovat
lakanneet.

Sairastuminen tai pelikyvyttomyys: Pelaaja, joka sairastuu tai muulla tavoin tulee

pelikyvyttomaksi (ilman verenvuodatusta) voi:

16.2.1 jatkaa pelia valittomasti:

16.2.2 luovuttaa menossa olevan erén ja kayttdd 90 sekunnin eréatauon tai

16.2.3 luovuttaa ottelun.

Vasymista, vaitettya sairastumista ja pelikyvyttdmyytta, jota referee ei kohtuudella pysty
havaitsemaan, aikaisemman vamman uusiutumista mukaanlukien aiemmin ottelussa
syntyneet vammat, kasitelladn saannon 16.2 mukaisesti. Tahan lukeutuu myo6s kaikenlaiset
krampit, todellinen tai uhkaava pahoinvointi ja hengenahdistus mukaanlukien astma.
Refereen on ilmoitettava pelaajille paatoksestaén ja sdantdjen vaatimuksista.

16.3

16.4
16.5

16.6

Loukkaantuminen:

16.3.1 Jos pelaaja vaittada, ettd loukkaantuminen on tapahtunut, on refereen
varmistuttava vamman aitoudesta ja paatettdva vamman luokka ja ilmoitettava
pelaajille pdatoksensa seka sdantdjen vaatimukset. Pelaajalla on oikeus
toipumisaikaan valittdmasti vamman tapahduttua.

Luokat ovat:
16.3.1.1 itseaiheutettu, jossa vastustaja ei ole myotavaikuttanut vammaan,;
16.3.1.2 myotavaikutettu, jossa vastustaja vahingossa mydtavaikutti tai

vahingossa aiheutti vamman. Refereen ei tule tulkita sanoja ”
vahingossa myo6tavaikutti tai vahingossa aiheutti” siten, etta ne
sisaltavat tapauksen, jossa pelaaja sijoittuu tarpeettoman lahelle
vastustajaansa.;

16.3.1.3 vastustajan aiheuttama, jossa vastustaja yksin aiheutti vamman.
16.3.2 Jos loukkaantumiseen liittyy verenvuotoa noudatetaan saantéa 16.1 kunnes
verenvuoto on tyrehtynyt. Tdméan jalkeen noudatetaan sdantéa 16.3.3.
16.3.3 Jos loukkaantumiseen ei liity verenvuotoa noudatetaan seuraavia saantoja:
16.3.3.1 itseaiheutetussa loukkaantumisessa (sdant6 16.3.1.1) refereen on
myo6nnettava pelaajalle kolmen minuutin toipumisaika. Refereen on
IImoitettava "aika” toipumisajan paattyessa annettuaan sita ennen
15:n sekunnin varoituksen. Mikéli pelaaja pyytaa lisdaikaa kolmen
minuutin kuluttua umpeen on refereen kehotettava pelaajaa
luovuttamaan erén ja pitdmaan 90 sekunnin eratauon ja jatkaa
pelid sen paatyttya tai luovuttamaan ottelun. Jos loukkaantunut
pelaaja ei ole palanut kentalle kun "aika” ilmoitetaan on refereen
myo6nnettava ottelu vastustajalle;
16.3.3.2 myotavaikutetussa loukkaantumisessa (saant6 16.3.1.2) refereen
on myo6nnettava yksi tunti toipumisaikaa ja tarvittaessa lisaaikaa
kilpailun aikataulun puitteissa. Refereen on ilmoitettava "aika”
myonnetyn toipumisajan paattyessa. Loukkaantuneen pelaajan on
toipumisajan paattyessa jatkettava pelia tai luovutettava ottelu. Jos
loukkaantunut pelaaja jatkaa pelia, sité jatketaan pistetilanteesta,
joka oli voimassa loukkaantumiseen johtaneen pallon paattyessa;
16.3.3.3 vastustajan aiheuttamassa loukkaantumisessa refereen on
sovellettava saantod 17 ja jos loukkaantunut pelaaja on
toipumisajan tarpeessa on refereen myonnettava ottelu
loukkaantuneelle pelaajalle.
Jos loukkaantunut pelaaja haluaa jatkaa peli& ennen myoénnetyn toipumisajan
paattymistéa on refereen annettava vastustajalle riittdva aika valmistautua jatkamiseen.
Jos pelaaja vaittdad loukkaantuneensa ja referee ei ole vakuuttunut sen aitoudesta on
hanen vaadittava pelaajaa jatkamaan pelia tai luovuttamaan eran ja pitamaan
erdtauon ja sen jalkeen joko jatkamaan pelia tai luovuttamaan ottelun.
Jos pelaaja luovuttaa eran han sailyttda jo voittamansa pisteet ja hanen on 90
sekunnin eratauon jalkeen joko jatkettava pelia tai luovutettava ottelu.



17.  KAYTOS KENTALLA 13
17.1 Jos referee arvioi, ettd pelaajan kaytds on alentavaa, loukkaavaa tai hyokkaavaa
vastustajaa, toimitsijaa tai katsojaa kohtaan tai voi muutoin vahingoittaa peli& on
refereen rangaistava pelaajaa.

(G15) 17.2 Rikkomuksia, joihin taman sdanndn mukaisesti on puututtava, ovat rivoudet,
herjaaminen ja fyysinen véakivalta, erimielisyys markerin tai refereen kanssa, mailan,
pallon tai kentan vahingoittaminen ja peliohjeiden saaminen, muulloin kuin eratauolla.
Muihin rikkomuksiin kuuluvat tarpeeton fyysinen kosketus (s&ént6 12.12.1), kohtuuton
lyontiliike (s&anto 12.4), yksipuolinen pallottelu (saanto 3.2), myohastyminen tauolta
(sdanto 7.4), vaarallinen peli tai teko (sdant6 16.3.1.3) seka viivyttely (saanto 7.6).

(G16) 17.3 Refereen on sovellettava jotain seuraavista rangaistuksista naihin ja muihin
rikkomuksiin:

Varoitus (kaytosvaroitus)

Stroke vastustajalle (kaytosstroke)

Era vastustajalle (kaytbsera)

Ottelu vastustajalle (kdytosottelu)

17.3.1 Jos referee keskeyttda pelin antaakseen varoituksen on let pelattava.

17.3.2 Jos pelin ollessa kaynnissa jokin tilanne vaatii kaytosstroken soveltamista on
refereen keskeytettava peli, ellei jo keskeytynyt, ja mydnnettava stroke.
Kaytosstrokesta tulee pallon lopputulos.

17.3.3 Jos referee soveltaa kaytdsstrokea tapahtumaan pallojen valissa jaa pelatun
pallon lopputulos voimaan ja kaytosstroke lisataan pistetilanteeseen mutta
iIman syo6ttéruudun vaihtoa.

17.3.4 Jos referee soveltaa kaytdserda se kohdistuu kdynnissa olevaan tai
seuraavaan eraan jos era ei ole kaynnissa. Jalkimmaisessa tapauksessa
erataukomaaraysta ei sovelleta. Rangaistu pelaaja sailyttda jo voittamansa
pisteet mydnnetyssa erassa.

18. OTTELUN VALVONTA
(G17) 18.1 Oittelua valvoo yleensa referee markerin avustamana. Vaikka referee voi hoitaa myo6s
markerin tehtavét suosittelee WSF, etta eri henkilot hoitavat naité kahta tehtavaa.
18.2 Refereen ja markerin oikea sijainti on takaseinan keskikohdalla, niin l1ahella seinda kuin
mahdollista, ylarajan ylapuolella ja mielellaan istuen.

19. MARKERIN TEHTAVAT
(G18) 19.1 Marker ilmoittaa virheet ja pistetilanteen, syottajan pisteet ensin mainittuna. Marker
iImoittaavaarat syotot ja palautukset kayttaen hyvaksyttyja ilmoituksia "vaarin”,
"jalkavirhe”, "ulkona”, "sy6tdn vaihto” ja "stop” (kts. liite 3.1) tilanteen mukaan ja toistaa
refereen paatokset.
19.2 Pallon péaatyttya ja refereen tehtyd paatoksen valituksesta on markerin ilmoitettava
pistetilanne viipymatta.
19.3 Peli keskeytyy markerin ilmoitukseen.
19.4 Jos marker ei ole pystynyt nédkemaan tilannetta tai on epavarma, han ei ilmoita mitaan.
19.5 Jos peli keskeytyy ilman markerin ilmoitusta ja marker ei ole pystynyt nakemaan
tilannetta tai on epavarma, hanen on ilmoitettava tama pelaajille ja refereen on
ratkaistava tilanne. Jos referee ei pysty tekemaan ratkaisua, on let myonnettava.
19.6 Markerin on pidettava poytakirjaa pistetilanteesta ja oikeasta syottoruudusta.

(G19) 20. REFEREEN TEHTAVAT
20.1 Referee ratkaisee kaikki valitukset ja tekee paatokset sdantojen vaatimissa
tapauksissa ja ratkaisee kaikki valitukset markerin ilmoituksista tai ilmoittamatta
jattamisista. Refereen paatds on lopullinen.
Refereen on ilmoitettava kaikki paatbksensa kentalla oleville pelaajille ja riittavan
aanekkaasti, jotta ilmoitus kuuluu kentalle ja katsomoon.
20.2 Referee kayttaa paatosvaltaa:
20.2.1 jommankumman pelaajan valittaessa, mukaanlukien valitukset maaritelmia
vastaan;
20.2.2 varmistaakseen, etté tilanteisiin soveltuvia sdanttja noudatetaan oikein;
20.2.3 kun katsojan, toimitsijan, joukkueenjohtajan tai valmentajan kaytds on
vahingollista pelia tai hyokkaavaa pelaajia, toimitsijoita tai katsojia kohtaan.
Refereen on keskeytettava pelikunnes hairid on lakannut ja tarvittaessa
poistettava hairion aiheuttaja(t) katsomosta.
20.3 Referee ei saa puuttua markerin ilmoituksiin pistetilanteesta, paitsi kun refereen
mielesta pistetilanne on ilmoitettu vaarin; refereen on korjattava pistetilanne ja
markerin on toistettava korjattu pistetilanne.
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20.4 Referee ei saa puuttua markerin ilmoituksiin, paitsi jos referee on varma, etta

marker on tehnyt virheen keskeyttdessaan pelin tai antaessaan pelin jatkua, refereen
on valittdmasti tuomittava tilanteen mukaan.

20.5 Referee on vastuussa kaikkien sd&dnndissa mainittujen maaraaikojen noudattamisesta.

20.6 Refereen on pidettava poytakirjaa pistetilanteesta ja oikeasta syottéruudusta.

20.7 Referee on vastuussa siita, etta kenttdolosuhteet ovat pelaamiseen sopivat.

20.8 Referee voi myontaa ottelun pelaajalle, jonka vastustaja ei ole kentalla pelivalmiina
kymmenen minuutin kuluttua ilmoitetusta otteluajasta.

LITE 1

SAANTOTULKINTOJEN OHJEET
Numerot viittaavat saannodissa oleviin numeroihin.

JOHDANTO

Squashsaantdjen ja niiden tulkintojen yleisend periaatteena on mahdollistaa jokaiselle ottelulle
oikeudenmukainen lopputulos. Tama edellyttaa, etta referee soveltaa sdéntoja tasapuolisesti kumpaankin
pelaajan ndhden ottelun alusta loppuun.

Saantotulkintojen ohjeet tulisi lukea rinnan sdéntdjen kanssa ja ne ovat WSF:n hyvaksymat.

Gl VARUSTEIDEN VAIHTO

Valttaakseen tilanteen, jossa pelaaja saa epaoikeudenmukaisen edun vastustajaansa nahden, refereen
on oltava vakuuttunut varusteiden todellisesta rikkoutumisesta, ennen kuin h&n myodntaa luvan niiden
vaihtamiseen ja kentaltd poistumiseen.

Mieltymys toiseen mailaan tai toiseen jalkinepariin, ilman edellisten rikkoutumista, ei ole riittava syy
sallia vaihtoa. Pelaaja voi poistua kentalta suorittaakseen vaihdon mahdollisimman nopeasti ja
korkeintaan 90:ss& sekunnissa.

Jos pelaaja kadottaa piilolinssin tai silmalasit sarkyvat han saa 90 sekuntia, jonka jalkeen hanen on
jatkettava pelia.

Jos pelaaja ei pysty jatkamaan pelid varusteiden puutteen takia, refereen on myodnnettava ottelu
vastustajalle.

G2 VIIVYTTELY

Viivyttelylla pelaaja pyrkii saamaan epaoikeudenmukaista etua vastustajaansa nahden. Pitkitetty
keskustelu refereen kanssa ja hidas valmistautuminen sy6ttéon tai sy6tén vastaanottoon on mainittu
esimerkkeina. Kun nain tapahtuu on refereen sovellettava sdantéa 17.

Liioiteltu pallon pomputtelu ennen sy6ttéad on pelin viivyttelyd, minka vuoksi syottoa ei tasta syysta pida
tuomita vaaraksi.

Pelaajien on huomioitava, etta refereen ilmoitus “viisitoista sekuntia” eratauon aikana on kehotus palata
kentalle. Pelaaja, joka ei ole valmis jatkamaan pelia kun “aika” ilmoitetaan, saavuttaa tarkoituksellisesti
tai muuten epaoikeudenmukaisesti edun ja refereen tulee soveltaa saantéa 17.

G3 ESINEEN PUTOAMINEN

Saanto 7.7 vaatii pelin keskeyttamista jos jokin esine putoaa tai heitetddn kentan lattialle. Koska
loukkaantuminen voi sattua pelaajan astuessa esineen paalle on refereen tai markerin keskeytettava
peli sanalla "stop” tai pelaaja(t) voi keskeyttaa ja pyytaa letia. Jos pelaajat ja toimitsijat eivat ole
huomanneet pudonnutta esinetta ennen pallon paattymista ja referee paattaéa ettei se ole vaikuttanut
pallon lopputulokseen, jaa pallon lopputulos voimaan (s&antd 7.7.6).

Pelaajat ovat vastuussa varusteistaan. Yleisesti ottaen pelaaja, joka pudottaa tai heittad jotakin
varusteistaan, haviad pallon. Poikkeuksena ovat tilanteet, joissa varusteiden putoaminen johtuu
tormayksesta, jolloin referee voi myontaa letin tai stroken jos pelaaja on lyényt voittavan lyonnin. Jos
tormays johtaa estdmisvalitukseen on sdantd 12 etusijalla.

Jos pelaaja pudottaa mailan ilman tormaysta vastustajaan refereen on paasaéantdisesti annettava pelin
jatkua. Pelaajan katsotaan joutuvat huomattavan epéedulliseen asemaan hanen joutuessa nostamaan
mailansa pysyakseen pelissa.

Referee kasittelee pelaajan tahallista esineen pudottamista tai heittamistd sddnnon 17 mukaisesti.

G4 PALLO OSUU VASTUSTAJAAN MUKAANLUKIEN KAANTYMINEN JA TOISTUVA YRITYS

Jos pallo osuu vastustajaan refereen on kaikissa tapauksissa tehtava paatos ja markerin ilmoitusta ei
vaadita ennen kuin referee on tehnyt paatbksensa.

Jos pallo palautuessaan etuseinasté osuu vastustajaan ilman etta estamista tapahtuu vastustaja haviaa
pallon paitsi kun kyseessa on toistuva yritys (s&antd 10). "Yrityksen” maarittelyn mukaan valelyonti ja
mailan liike kohti palloa ovat yrityksia, mutta lyontiin valmistautuminen ainoastaan mailan taakse viennilla
iIman liiketta kohti palloa ei ole yritys.



S&annot 9 ja 10 kattavat tilanteet, joissa etuseinddn menossa oleva pallo osuu vastustajaan. 15
Jos pallo osuu ly6jaan (ilman estadmista) han haviaa pallon ja marker ilmoittaa "vaarin”, koska lydja ei
ole lyonyt palloa oikein. Refereen ei tarvitse tehda paatdsta paitsi jos marker laiminlyd ilmoituksen.
Kun pallo osuu jompaankumpaan pelaajaan estamistilanteessa on refereen sovellettava s&dantéa 12.
Jos pelaaja paattaa lydda pallon kaantymisen jalkeen on hadnen varmistuttava ettei palautus osu
vastustajaan. Jos pallo osuu vastustajaan kaantymisen jalkeen refereen on mydnnettava stroke
vastustajalle, paitsi jos vastustaja tahallisesti siirtyi estdmaan oikean palautuksen menemasté etuseinédan,
jolloin refereen on mydnnettava stroke lygjalle.

G5 ESTAMINEN KAANTYMISTILANTEESSA JA TOISTUVASSA YRITYKSESSA

Pelaajan kaantyessa tai toistuvassa yrityksessa vastustaja on edelleen velvollinen kaikin tavoin
antamaan lyojalle vapauden nahdé pallo ja paasta pallon luo seka pelata sitda saéannén 12 mukaan.
Kaantymis- tai toistuvan yrityksen tilanne on kuitenkin usein niin nopea ettei vastustajalla ole
mahdollisuutta vaistdd ennen estamisen tapahtumista. Kyseisessa tapauksessa refereen on
myonnettava let. Jos vastustajalla on kuitenkin ollut riittavasti aikaa vaistdd mutta ei ole kaikin tavoin
pyrkinyt sitd tekemaan tai on tahallisesti siirtynyt aiheuttanut itse estamisen on refereen myonnettava
stroke lygjalle.

Kun pelaaja on lydvindan palloa yhdeltd puolelta ja tuo mailan editseen lyddakseen toiselta puolelta
kyseessa ei ole kdantyminen eika toistuva yritys ja jos estamista tapahtuu sovelletaan s&dantoa 12.
Kyseinen tilanne syntyy usein kun pallo osuu sivu- ja etuseindan yhtaaikaisesti ja palautuu keskelle
kenttaa.

G6 RITTAVA VAISTAMINEN JA MERKITYKSETON ESTAMINEN

Vastustajan on kaikin tavoin pyrittava jattdmaan pallon pelattavaksi palautuksensa jalkeen.
Vastustajan vaistamisreitin on mahdollistettava lydjan esteetdn suora kulku palloon, edellyttéaen ettei
lydjan sijoitus esta vaistamista. Jalkimmaisessa tapauksessa refereen on myonnettava let paitsi jos
lydjéa ei olisi pystynyt palauttamaan palloa oikein, jolloin refereen ei tule myontaa letia.

Ly6jan on kuitenkin yhta lailla kaikin tavoin pyrittava pallon luo ja lydmé&an palloa. Jos pelaaja ei
kaikin tavoin pyri pallon luo ja lydomaan palloa muodostaa se merkittadvan tekijan refereen harkitessa
olisiko lydja ehtinyt palloon ja pystynyt palauttamaan sen oikein.

Refereen on ratkaistava, missa maarin lydjan on yritettava osoittaakseen "kaikin tavoin” vaistamisen.
Tama ei anna pelaajalle lupaa vahingoitta vastustajaa fyysisesti ja refereen on rangaistava pelaajaa
raikeastd ja tahallisesta fyysisesta kosketuksesta sdantdjen 12 ja 17 mukaisesti.

Pelaajan valittaessa estamisesta refereen ei tule myontéa letia kun hén arvioi ettei estdmisella ollut
vaikutusta pallon n&dkymiseen tai vapauteen péastéa pallon luo ja pelata sitd. Tama on merkityksetonta
estamista ja kasittda seuraavat tilanteet:

-vastustaja leikkasi pallon lentoradan hyvin aikaisessa vaiheessa pallon palautuessa etuseindsta
mutta lyojalla oli kuitenkin aikaa havaita pallo;

-pelaaja hipaisi vastustajaansa matkalla pallon luo ilman ett& talla oli vaikutusta suoraan kulkuun;
-pelaajan maila hipaisi vastustajaa, hanen varusteitaan tai mailaa ilman etta talla oli vaikutusta
heilahdukseen.

Refereen ei kuitenkaan tule kieltaa letia tilanteessa, jossa estamista on tapahtunut ja lydja on kaikin
tavoin (lukuun ottamatta fyysista kosketusta) osoittanut ettéa han olisi paassyt pallon luo ja pystynyt
palauttamaan sen oikein.

G7 LYONNIN ESTAMINEN JA KOHTUULLINEN PELKO OSUA VASTUSTAJAAN
Saanto 12.2.3 sallii lygjalle "vapauden lyoda palloa kohtuullisella heilahduksella”. Jos lyoja keskeyttaa
pelin valittaen ettei vastustaja anna tata vapautta on refereen harkittava seuraavia vaihtoehtoja:

1. Jos vastustaja on sijoittunut liian l&helle ja on estanyt lydjan kohtuullisen lyontiliikkeen siten, etta
maila osuu tai olisi osunut vastustajaan refereen tulee myontéa stroke lydjalle.

2.Jos lyoja keskeyttda pelin vahaisen mailakontaktin seurauksena ja vastustaja on kaikin tavoin
pyrkinyt vaistamaan on refereen myonnettava let. Tama poikkeaa G6:ssa kuvatusta vahaisesta
estamisestd. Kontaktin on oltava riittava haittaamaan pelaajan lyontid mutta riittdméatdon estaméaan
sen.

3. Jos lyoja keskeyttaa pelin pelaten osuvansa vastustajaan ja vastustaja, vaikka on lahella, ei esta
kohtuullista lyontiliikettéa on refereen myonnettava let saannén 13.1.2 - perusteltu pelko vastustajan
vahingoittamisesta - mukaisesti. Kun vastustaja ei esta kohtuullista lyontiliiketté let on
tarkoituksenmukainen ratkaisu.

4. Jos lyoja keskeyttaa pelin pelaten osuvansa vastustajaan ja vastustaja on selkeasti kohtuullisen
lydntiliikkeen ulottumattomissa refereen ei tule myontaa letia, koska ly6ja on arvioinut vastustajan
sijainnin vaarin.



G8 VALITUSTAPA 16

Estamis- tai muissa saannon 13 mukaisissa tilanteissa oikea tapa valittaa on sanoa "let please” ja
saannon 12 mukaisissa tilanteissa "appeal please”.

Pelaajat kayttavat aika-ajoin muunlaisia valitustapoja kuten kohotettu kasi tai maila, varsinkin kun
pelaajien ja refereen valinen kommunikointi on vaikeaa. Refereen on hyvéksyessaan muunlaiset
valitustavat varmistuttava, etta kyseessa on nimenomaan valitus.

G9 VALITUSTEN AJOITUS

Estamistilanteessa valituksen ajoitus on tarkea.

Valituksen koskiessa nakyvyytta ja vapautta lydéda pallo suoraan etuseinaan (yleisesti tunnettu
“pallon lentoradan leikkaamisena”), on refereen arvioitava tilannetta hetkella, jolloin pelaaja olisi
voinut lyoda palloa.

Valituksen koskiessa mailan takaheilahduksen estamista, on valitus tehtava valittomasti ja ennen
kuin pelaaja yrittaa lyéda palloa. Lyontiyritys takaheilahduksen estamisen jalkeen osoittaa, etta
pelaaja on hyvaksynyt estdmisen ja menettaa taten oikeuden valittaa.

Jos itse lyontihetkelld, johon kuuluu mailan alasvienti ja palloon osuminen, tapahtuu estamista,
voidaan valitus hyvaksya. Refereen on harkittava mikali vastustaja oli sijoittunut lilan lahelle estaen
lyénninvapauden paattaessaan letin tai stroken myontamisesta.

Jos pelaaja valittaa ettei ollut valmis syoton vastaanottoon on refereen myonnettava let paitsi
paattaessaan, ettd pelaaja viivytti pelia tarpeettomasti. Jalkimmaisessa tapauksessa referee voi
soveltaa sdantba 17.

G10 ENNENAIKAINEN VALITUS

Jos pelaaja valittaa estamisesta ennen kuin vastustajan lydnnin lopputulos on tiedossa on kyseessa
ennenaikainen valitus. Jos pelaaja valittaa ennenaikaisesti ja vastustajan palautus myéhemmin on
vaarin tai ulkona on refereen hyvaksyttava pallon lopputulos ja pelaaja voittaa pallon.

Kun vastustaja valittaa estamisesta ennen kuin ly6ja on saattanut kohtuullisen saaton loppuun on
myo6s kyseesséa ennenaikainen valitus. Tassa tapauksessa vastustajalla ei ole oikeutta valittaa ja
refereen ei tule myontaa letia.

G11 ITSE AIHEUTETTU ESTAMINEN

Pelaajalle on aina suotava suora kulku pelaamaan palloa.

Joskus kuitenkin syntyy tilanne, jossa vastustaja ei ole aiheuttanut estamisté (ts. h&n on selvasti

suonut vaadittavan suoran kulun) mutta pelaaja on valinnut epasuoran reitin, joka johtaa suoraan
kohti tai hyvin lahelta vastustajaa. Han pyytaa letia, koska h&nta on “estetty” pallon tavoittelussa.

Jos epasuoralle reitille ei ole mitaan aitoa syyté pelaaja on itse aiheuttanut estamistilanteen, jota
muuten ei ollut olemassa. Jos pelaaja valittaa refereen ei tule myontaa letid. Sit4, olisiko pelaaja
pystynyt palauttamaan pallon, ei edes arvioida - pysyékseen pelissa, pelaajan on tavoitettava ja
pelattava palloa.

Tama poikkeaa kahdesta tilanteesta, joissa pelaajaa, yrittaessdan paasta pois epaedullisesta
sijainnista, estetddn padsemasta suoraan pallon luo. Ensimmaisessa tilanteessa pelaaja on menossa
vaaraan suuntaan ennakoidessaan vastustajan lyonnin vaarin. Huomatessaan erehdyksensa,
pelaaja muuttaa suuntaa ja tormaa vastustajaansa. Tassa tilanteessa refereen on valituksesta
myonnettava let, jos pelaaja on saavuttanut tasapainon ja kiistatta osoittaa, etta han olisi pystynyt
palauttamaan pallon. Jos vastustaja on estanyt voittavan lydénnin on refereen myonnettava stroke
lyojalle.

Toiseksi, jos pelaaja ly6 epaonnistuneen pallon, joka antaa vastustajalle edulliseen asemaan on
refereen myonnettava let vain jos pelaaja suoraa reittia kulkien ilman estamista olisi ehtinyt palloon ja
pystynyt palauttamaan sen oikein.

G12 MERKITTAVA TAI TAHALLINEN FYYSINEN KOSKETUS

Merkittava tai tahallinen fyysinen kosketus on seka vahingollista pelille ettd mahdollisesti vaarallista.
Raikeissa tapauksissa refereen tulee keskeyttada peli ja ryhtya asianmukaisiin rankaisutoimenpiteisiin.
Kun pelaaja "ottaa vauhtia” vastustajasta ja talla ei ole merkittavaa vaikutusta vastustajaan refereen
on annettava pelin jatkua ja annettava pelaajalle varoitus pallon paatyttya. Kun vaikutus on
merkittdva on refereen keskeytettava peli ja sovellettava sdantéd 17.

G13 PALLON RIKKOUTUMINEN

Kun sy6tonvastaaja, yrittamatta palauttaa syottod, valittaa ettd pallo on rikki referee myontaa yleensa
letin. Jos referee kuitenkin on vakuuttunut, ettd pallo rikkoutui edellisessé pallossa on refereen
myonnettava let siita pallosta. Samoin toimitaan jos syottd on vaara.



. 17
G14 VERENVUOTO, SAIRAUS, PELIKYVYTTOMYYS TAI LOUKKAANTUMINEN
1. Jos pelaajalla on ndkyva verenvuoto refereen on vaadittava pelaajaa poistumaan kentélta
valittomasti. Referee ei saa antaa pelin jatkua niin kauan kun verenvuoto on nadkyvaa. Refereen on
myonnettava toipumisaikaa sddnndn 16 mukaisesti. Jos pelaajan verenvuotoa ei saada tyrehtymaan
refereen myontaman ajan kuluessa on joko luovutettava yksi erd saadakseen 90 sekunttia lisda
toipumisaikaa ja jatkettava ilman verenvuotoa tai luovutettava ottelu.

Jos pelaajan vaatteet ovat tapahtuneen vuoksi veren tahrimat on pelaajan vaihdettava vaatetusta
ennen pelin jatkamista.

Jos verenvuoto uusiutuu toipumisajan myontamisen jalkeen refereen ei tule myontaa lisda
toipumisaikaa, mutta pelaaja voi luovuttaa kdynnissa olevan eran ja kayttaa eratauon toipumiseen.

2. Sairaus- tai pelikyvyttomyystapauksissa (ilman verenvuotoa) pelaajalla voi joko jatkaa pelaamista,
luovuttaa kaynnissa olevan eran tai ottelun.

Pelaaja, joka ei halua luovuttaa ottelua, mutta on toipumisajan tarpeessa tai on poistuttava kentalta,
on luovutettava erd. limoitettuaan asiasta refereelle pelaaja kayttaa 90 sekunnin eratauon
toipumiseen ja jatkaa sen jalkeen pelié tai luovuttaa ottelun. Pelaaja voi luovuttaa vain yhden eran.

Jos pelaaja oksentaa tai muutoin saattaa kentan pelikelvottomaan kuntoon on refereen myonnettava
ottelu vastustajalle riippumatta siitd, voiko pelaaja jatkaa (saantd 17). Refereen paatos koskien
kenttdolosuhteita on lopullinen.

Vasymistapauksissa, vaitetyissa loukkaantumistapauksissa, joita referee ei kohtuudella pysty
havaitsemaan tai olemassa olevien vammojen uusiutuessa refereen ei tule myontaa toipumisaikaa
(paitsi etta referee tulee antaa pelaajalle mahdollisuus luovuttaa yksi era pitdakseen 90 sekunnin
erdtauon ja jatkaa sen jalkeen pelid). Tahan kategoriaan luetaan krampit, todellinen tai uhkaava
pahoinvointi ja hengenahdistus seka astma.

3. Jos pelaaja loukkaantuu, refereen on, todettuaan vamman todelliseksi, informoitava pelaajia
saantojen vaatimuksista ja mihin luokkaan loukkaantuminen kuuluu seka varmistuttava pelaajien
aikeista koskien pelin jatkamista.

Kun kyseessa on itseaiheutettu vamma, ts. vamma jonka syntyyn vastustajalla ei ollut osuutta
saannon 16.3.1.1 mukaisesti refereen on myonnettava toipumisaikaa saannoén 16.3.3.1 mukaisesti.
Kyseinen vamma voi aiheutua iskusta, erityisesti kasvoihin tai paahan, pelaajan tormatesséa seindan
tai kaatuessa lattiaan, lihasrevahdyksesta tai nivelrikosta, joka pakottaa pelaajan akillisesti
lopettamaan pelaamisen.

Loukkaantuneen pelaajan velvollisuutena on palata kentalle kun referee ilmoittaa "aika”, joko
jatkamaan pelia tai vaatimaan mahdollista lisdaikaa kun verenvuotoa ei ole saatu tyrehtymaan. Jos
pelaaja ei ole paikalla kun "aika” ilmoitetaan on refereen myonnettava ottelu vastustajalle.

Pelaajan on paatettava pelin jatkamisesta. Refereen tehtdvana on ratkaistava mikali vamma on
olemassa, noudattaa ja valvoa aikarajoja seka soveltaa saantdja kun myonnetty toipumisaika

paattyy.

G15 PELIOHJEIDEN ANTAMINEN

Peliohjeiden antaminen pelaajille on sallittua ainoastaan eratauoilla. Peliohjeiden antamiseksi ei
katsota lyhyitd kannustushuutoja pallojen valill&, joilla ei selvéasti ole vaikutusta pelin jatkuvuudelle.
Refereen on ratkaistava mikali kyseessa ovat sallitut kannustushuudot vai peliohjeiden antaminen

Ulkoisten kommunikointilaitteiden kayttd on kielletty.

Referee voi rangaista peliohjeiden antamisesta pelin aikana soveltamalla saéantéd 17 ohjeita
vastaanottavaan pelaajaan..

G16 KAYTTAYTYMISRANGAISTUSTEN VAIHTOEHDOT
Refereen kaytdssa olevat rangaistukset sadnndn 17 mukaisesti ovat:
Varoitus (kaytosvaroitus)

Stroke (kaytosstroke)

Era (kaytosera)

Ottelu (kaytosottelu)



Ohjeet rangaistusten maaraamiseksi ovat seuraavat: 18
Referee voi maaratd minka hyvansa, rikkeen vakavuutta vastaavan, rangaistuksen jo ensimmaisesta
rikkeesta, ts. varoituksen, stroken, eran tai ottelun. Seuraavaa tai seuraavia samankaltaisia rikkeita ei
kuitenkaan saa rangaista lievemmin kuin edellista.

Referee voi siis antaa useamman varoituksen tai maarata useamman stroken samankaltaisista
rikkeista, jos rike hdnen mielestdan ei vaadi ankarampaa rangaistusta. Rangaistessaan pelaajaa,
refereen on kaytettdva seuraavaa terminologiaa:

Kaytosvaroitus (pelaajan tai joukkueen nimi)  (rike)

Kaytds-stroke (pelaajan tai joukkueen nimi)  (rike), stroke (vastustajan tai joukkueen nimi)
Kaytosera (pelaajan tai joukkueen nimi)  (rike), eré (vastustajan tai joukkueen nimi)
Kaytosottelu (pelaajan tai joukkueen nimi)  (rike), ottelu (vastustajan tai joukkueen nimi)

Marker toistaa vain sen osan refereen paatoksesta joka vaikuttaa pistetilanteeseen.

G17 YKSIN TUOMITSEMINEN
Jos ei ole mahdollista saada kahta toimitsijaa, yksi toimitsija toimii markerina ja refereena. Toimitsija
IImoittaa peli- ja pistetilanteet markerina ja ratkaisee valitukset refereena.

Kun tehtdvaa hoitaa yksi toimitsija ei refereen tavallisesti tekemat paatdkset - kuten pallon osuminen
vastustajaan tai valitusten ratkaiseminen sdannon 12 mukaisesti - aiheuta ongelmia. Markerin
paatoksia koskevaan valitusprosessiin liittyy kuitenkin rajoituksia. Markerin ilmoittaessa pallon esim.
"ulkona”, on epatodennékdista, ettd han refereend muuttaisi paatostaan. Toisaalta markerin jattadessa
IImoittamatta esim. epaillyn jalkavirheen valitus voi tuottaa tulosta koska refereen paatos on joko
"oikein” tai "epavarma”. Jalkimmaisessa tapauksessa refereen on myonnettava let.

G18 OHJEET MARKERILLE
Markerin on ilmoitettava virheelliset sy6tot ja palautukset heti niiden tapahtuessa kayttéden soveltuvia
iImoituksia keskeyttdakseen pelin.

[lImoitusten oikea jarjestys on:

1. Jokin pistetilanteeseen vaikuttava seikka.
2. Pistetilanne syottajan pisteet aina ensin.
3. Pistetilanteeseen liittyvat kommentit.

Esimerkkeja:

“Vaarin, sy6ton vaihto, 4-3”

“Vaarin, tasan 8, pelataan yhdeksaan, erapallo”
“Kylla let, 3-4”

“Ei let, sydtonvaihto, 5-3”

“Stroke A:lle, 8-2, ottelupallo”

“Jalkavirhe, syotbnvaihto, nolla-nolla”

“Vaarin (syottaja valittaa, referee epavarma), kylla let,
8-3, erdpallo”

Ottelun esittely:

"SM-kilpailujen valieraottelu”

“A syottad, B vastaanottaa, paras 5:sté erasté, nolla-nolla”
Eran paattyminen:

"9-7, erd A:lle, A johtaa erin 1-0”

"10-9, erd A:lle, A johtaa erin 2-0”

"9-3, erd B:lle, A johtaa erin 2-1”"

"0-4, erd B:lle, erat 2-2”

"10-8, ottelu A:lle, 9-7, 10-9, 3-9, 4-9, 10-8

Seuraavan eran aloitus:

“A johtaa erin 1-0, nolla-nolla”

"A johtaa erin 2-1, B syottaa, 0-0”
"Erét 2-2, B syottaa, 0-0”

Kaytdsrangaistuksen jalkeen:
"Stroke Alle, 7-2”
"9-7, erd B:lle, erat 2-2”
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Pelaajien puhuttelu:  Puhutellessaan pelaajia toimitsijoiden tulisi kayttda pelaajan sukunimea.
Tama poistaa tuttavallisuuden tunteen, jonka pelaajat tai katsojat voivat tulkita
suosimiseksi.

Perustelut: Pelaajan valitettua referee yleensa tekee paatoksensa ja peli jatkuu. Joissakin
tapauksissa voi kuitenkin olla paikallaan perustella paatosta pelaajille. Naissa
tapauksissa referee voi lyhyesti perustella paatdstaan. Refereen tulisi
mieluiten kayttaa sdantéjen sanamuotoja perustellessaan paatostaan.

LIITE 2

MAARITELMAT
ALARAJA (board, englanniksi “tin”)
Alaraja on etuseinan alini vaakasuora raja, jonka alapuolella on koko kentéan leveydelta “pelti”
ERA
Ottelun osa, joka alkaa sy6ttajan syotosta ja paattyy, kun toinen pelaajista on voittanut tai hanelle on
myonnetty 9 tai 10 pistetta (sdantdjen maaraamalla tavalla).
ERAPALLO (game ball)
Pistetilanne, jossa syottaja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen kaynnissa olevan eran. (Kaytetaan
myos markerin ilmoituksena).
KENTTANELJANNES (quarter court)
Syottérajan ja puolikenttadrajan rajoittama kentan osa.
KILPAILU (competition)
Mestaruus- tai muu kilpailu, liiga- tai muu kilpailuottelu.
KILPAILUN JOHTAJA (tournament director)
Henkild, joka on vastuussa kilpailijoiden, toimitsijoiden ja koko kilpailutapahtuman johtamisesta
KILPAILUN PAATUOMARI (tournament referee)
Kilpailun padatuomarilla on yleinen vastuu kaikista tuomitsemiseen liittyvista asioista mukaanlukien
toimitsijoiden maaraadminen otteluihin seka naiden vaihtaminen.
KOHTUULLINEN TAKAHEILAHDUS (reasonable backswing)
Takaheilahdus on pelaajan valmistava toimenpide hanen siirtdessaan mailansa poispain vartalostaan
ennen mailan liikettd eteenpéin palloa kohti siihen osumista varten. Takaheilahdus on kohtuullinen, jos
se ei ole ylipitka. Ylipitkdssa takaheilahduksessa pelaajan mailakasi on ojennettuna lahes suoraksi ja/
tai mailaa ojennetaan varsi suurin piirtein vaakasuorassa. Refereen paatos siitd milloin takaheilahdus
on kohtuullinen ja milloin ylipitk& on lopullinen.
KOHTUULLINEN SAATTO (reasonable follow-through)
Saatto on pelaajan mailan jatkoliike sen jalkeen kun se on osunut palloon. Saatto on kohtuullinen, jos
se ei ole ylipitka. Saatto on ylipitka kun pelaajan mailakasi on ojennettuna miltei suoraksi ja maila myos
ojennettuna vaakasuoraan varsinkin silloin, kun ojennusvaihe kestaa kauemmin kuin vain lyhyen hetken.
Ylipitk& saatto on kyseessa myds silloin, kun maila heilahtaa yli pallon lentoradalle kuvitellun viivan,
vaikka mailan varsi olisikin oikeassa, pystysuorassa asennossa. Refereen péaatos siita, milloin saatto
on kohtuullinen tai ylipitk& on Iopulllnen
LYOJA (striker)
Pelaaja, jonka vuoro on lydda palloa sen jalkeen kun se on kimmonnut etuseinasta tai joka on lydmassa
palloa tai joka - siihen asti kunnes hanen palautuksensa on osunut etuseindan - on juuri lydnyt palloa.
MAARAYSTEN MUKAINEN (specified)
Termilla tarkoitetaan WSF:n kulloinkin voimassaolevat maaraykset tayttavia kenttia, mailoja ja palloja.
OIKEIN (palautus) (correctly)
Lyonti on oikea, kun pallo lyodaan (kadessa pidetylla) mailalla siten, ettd palloon osutaan enintaan
kerran ja ilman, etta pallo pitempé&én koskettaa mailaa.
OTTELU (match)
Ottelun katsotaan alkavan pallottelusta ja paattyvan kummankin pelaajan poistuttua kentélta viimeisen
pallon jalkeen (koskee pallon sarkymistapauksia).
OTTELUPALLO (match ball)
Pistetilanne, jossa syoéttdja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen ottelun. (Kaytetaan myos markerin
iImoituksena).
PALLO (ralli) (rally)
Sy6ton tai syoton ja useamman palautuksen muodostama kokonaisuus, joka paattyy, kun pallo lakkaa
olemasta pelissa.
PELTI (tin)
Alarajan ja lattian vélissa koko etuseinan leveydelta oleva pelti on rakennettava niin, etta siita lahtee
selvasti erottuva aani pallon osuessa siihen.



PISTE (point) 20
Pistelaskujarjestelman (engl. score) yksikkd. Pelaaja saa yhden pisteen kun h&n sy6ttbvuorossa ollessaan
voittaa pallon.

PUOLIAIKA (half time)

Lammittelyajan keskikohta (kaytetadan myds Refereen ilmoituksena).

PUOLIKENTTARAJA (half-court line)

Lattiassa oleva, takakentdn kahteen yhta suureen osaan jakava raja, joka kohtaa syoéttbrajan sen
keskikohdassa muodostaen nain T-pisteen.

STROKE (stroke)

Refereen paatoksella voitettu pallo.

SYOTTO (service)

Tapa jolla syottaja pistad pallon peliin pallon alussa.

SYOTTOALUEEN RAJA (short line)

Lattiassa oleva etuseinan suuntainen raja, joka ulottuu koko lattian poikki ja joka on 5,49 m etéisyydella
etuseinasta.

SYOTTORAJA (cut line)

Etuseinassa oleva raja, jonka ylareuna on 1,83 m korkeudella ja joka jatkuu koko etuseinan leveydelta.
SYOTTORUUTU (Box [service])

Kentan kummassakin takaneljanneksessa oleva nelionmuotoinen alue, jonka rajan muodostavat osa
sylttoalueen rajasta, osa sivuseinasta ja kaksi muuta rajaa ja jonka sisalta syottaja syottaa.
SYOTTOVUORO (hand)

Pelaajan syottévuoron voittamisen ja sen haviamisen valinen ottelun osa.

SYOTONVAIHTO (hand out)

Syoéttovuoron vaihtuminen pelaajalta toiselle (kaytetddn myos markerin ilmoituksena).

ULKONA (out)

llImaisu, jota kaytetdan osoittamaan, etta 1) pallo on osunut ylarajalle tai seind&n sen ylapuolelle tai
kattoon, 2) pallo on kulkenut jonkin katon osan yli (esim. palkki), 3) pallo on kulkenut avonaisen kentéan
seinan yli. Kaytetddn my6s markerin ilmoituksena.

VALITUS (appeal)

Pelaajan refereelle osoittama pyynto harkita jotain kentélla tai sen ulkopuolella sattunutta tilannetta.
Termia kaytetaan sadnnoissa kahdessa merkityksessa:

1. Kun pelaaja pyytaa refereeta myontamaan letin tai stroken.

2. Kun pelaaja pyytaa refereetd harkitsemaan markerin paatoksen muuttamista ja

Oikea tapa valittaa on sanoa “Let please” tai “Appeal please”.

VAARIN (matala) (down)

Termi, jota kdytetddn, kun muuten oikea syo6tto tai palautus on osunut listaan tai peltiin tai ei muutoin ole
osunut etuseindan; tai kun pallo on osunut pelaajaan ennen kuin se on koskettanut lattiaa kaksi kertaa.
Englanniksi tuomittaessa “down” on my6s markerin ilmoitus.

VAARIN (not up)

llImaisu, jota kaytetdan osoittamaan, ettd palloa ei ole lydty sdantéjen mukaisella tavalla. Englanniksi
tuomittaessa "not up”-ilmoitusta kaytetdan kun:

1) ly6ja ei ly6 palloa oikein,

2) pallo osuu lattiaan useammin kuin kerran ennen lydntia (vanha pallo),

3) pallo osuu lygjaan tai hAnen varusteisiinsa, paitsi mailaan,

4) syottaja yrittaa syottaa, mutta ei osu palloon.

YLARAJA (out line)

Yhtenainen raja, jonka muodostavat etuseinan ylaraja, sivuseinien ylarajat ja takaseinan ylaraja joka
osoittaa kentan ylareunan.

HUOM: Milloin kenttd on rakennettu niin, ettd mainittuja rajoja ei ole, ts. seinat muodostuvat vain
pelaamiseen kaytettavasta alueesta, tai jos jonkin seinan osalta raja puuttuu (esim. lasinen takaseind)
ja pallo osuu tallaisen seindn vaakasuoraan ylapinnan osaan ja kimpoaa takaisin kentélle, pallo on
ulkona. Paatos tulee tehd& normaalissa jarjestyksessa siten, ettd markerin paatoksesta voi valittaa
refereelle.

YRITYS (attempt)

Refereen on ratkaistava mika muodostaa yrityksen lydda palloa. Yritys tapahtuu kun ly6ja refereen
mielesta on siirtanyt mailaansa palloa kohti takaheilahdusasennosta, tarkoituksella palauttaa pallo.
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LIITE 3.1

MARKERIN ILMOITUKSET
Hyvaksytyt markerin ilmoitukset:
SAANNON 19 TARKOITTAMAT MARKERIN ILMOITUKSET

JALKAVIRHE (foot fault)

lImoittaa, etta syotossa tapahtui jalkavirhe. (Katso saanto 4.4.1.).

SYOTON VAIHTO (hand out)

lImoittaa, etta syottajasta on tullut syétbnvastaaja, ts. sydtonvaihto on tapahtunut. (Katso liite 2).
ULKONA (out)

lImoittaa, ettéa muuten oikea syotto tai palautus on mennyt ulos. (Katso liite 2).

VAARIN (fault)

lImoittaa, etta syotto oli vaara. (Katso saannot 4.4.3. ja 4.4.4.)

VAARIN (not up)

lImoittaa, etta palloa ei ole lyoty sdantdjen mukaisesti. (Katso liite 3).

VAARIN (down)

lImoittaa, ettd muuten oikea syo6tto tai palautus on osunut listaa tai peltiin tai ettéd se ei ole osunut
etuseinéén, tai etta pallo on osunut pelaajaan ennen kuin se on osunut lattiaan enemman kuin kerran.
(Katso liite 2).

SAANNON 2 TARKOITTAMAT MARKERIN ILMOITUKSET

4-3

Esimerkki pistetilanteesta. Syottajan pisteet ilmoitetaan aina ensin, ts. tassa tilanteessa syottaja johtaa
neljalla pisteelld kolmea vastaan. Jos kummallakin pelaajalla on sama maaré pisteita kaytetaan termia
“tasan”, paitsi tilanteessa “nolla - nolla”.

ERAPALLO (game ball)

lImoittaa, etta syottajan on voitettava yksi piste voittaakseen eran. (Katso liite 2, “erapallo”).
OTTELUPALLO (match ball)

lImoittaa, etta syottajan on voitettava yksi piste voittaakseen ottelun. (Kts. liite 2, “ottelupallo”).
PELATAAN YHDEKSAAN (set one)

lImoittaa, ettd erd pelataan yhdeksaan pisteeseen sen jalkeen kun tilanne ensimmaisen kerran on ollut
tasan 8. (Ilmoitetaan vain kerran).

PELATAAN KYMMENEEN (set two)

lImoittaa, ettéd eréa pelataan kymmeneen pisteeseen sen jalkeen, kun tilanne ensimmaisen kerran on
ollut tasan 8. (Ilmoitetaan vain kerran erassa).

SAANNON 1 TARKOITTAMAT MARKERIN ILMOITUKSET

EI LETIA (no let)

Markerin ilmoitus sen jalkeen, kun referee on hylannyt valituksen.

KYLLA LET, LET (yes let, let)

Markerin iimoitus sén Jalkeen kun referee on paattanyt, etta pallo pelataan uudestaan.
STROKE (pelaajan tai joukkueen nimi) (stroke to)

Markerin ilmoitus sen jalkeen, kun referee on paattanyt stroken myontamisesta pelaajalle.

LIITE 3.2
REFEREEN ILMOITUKSET

AIKA (time)

limoittaa, ettéd sdannoissa maaratty aika on paattynyt.

ElI LETIA (no let)

Refereen hylatessa letin pelaajan valituksesta.

KYLLA LET (yes let)

Refereen myontaessa letin pelaajan valituksesta.

KAYTOSVAROITUS (conduct warning)

lImoittaa pelaajalle, ettd han on syyllistynyt s&&dnnon 17 rikkomukseen, ja saa varoituksen.
KAYTOSERA (conduct stroke)

lImoittaa pelaajalle, ettd han on syyllistynyt saéannon 17 rikkomukseen, ja vastustajalle myénnetaan
stroke.



KAYTOSERA (conduct game) 22
lImoittaa pelaajalle, ettd han on syyllistynyt sddnnon 17 rikkomukseen, ja vastustajalle mydnnetdan
era.

KAYTOSOTTELU (conduct match)

lImoittaa pelaajalle, ettd han on syyllistynyt sddnnon 17 rikkomukseen, ja vastustajalle mydnnetdan
ottelu.

LET (Let)

lImoittaa, etta pallo pelataan uudestaan tilanteessa, jossa “kylla let” ei sovellu. Mahdollisen selvityksen
saattelemana.

PUOLIAIKA (half time)

liImoittaa, ettd pallotteluajasta on puolet kulunut.

STOP (Stop)

Keskeyttddkseen pelin.

STROKE (pelaajan nimi) (stroke to)

Huomauttaakseen, ettd nimetylle pelaajalle on myodnnetty stroke.

VIISITOISTA SEKUNTIA (fifteen seconds)

Huomauttaakseen pelaajille, etta sallitusta 90:n sekunnin tauosta on viisitoista sekuntia jaljella.

LITE 4.1

Ratkaisumalli: Refereen ratkaisumalli sdantda 12 koskien

ESTAMINEN
Tuomio Saanto
Tapahtuiko estamista? El EI LETIA 12.7.1
KYLLA
Oliko estaminen vahaista? KYLLA El LETIA 12.7.1
El

Olisiko estetty pelaaja paassyt pallon luo ja )
pystynyt palauttamaan sen oikein ja pyrkiko El El LETIA 12.7.2
han kaikin tavoin siihen?

KYLLA

Jatkoiko estetty pelaaja estamiskohdan ohi ) )

ja jatkoi pelaamista? KYLLA El LETIA 12.7.3
El

Aiheuttiko estetty pelaaja itse ) )

estamistilanteen lilkkkuessaan pallon luo? KYLLA El LETIA 12.7.4
El

Pyrkiko vastustaja kaikin tavoin valttamaan estamista? El STROKE 12.8.1
KYLLA

Estettiinkd lyojan kohtuullinen lyontiliike? KYLLA STROKE 12.8.2
El

Olisiko lydja pystynyt lydmaéan voittavan lyénnin? KYLLA STROKE 12.8.3
El

Olisiko pallo matkalla suoraan etuseinaéan osunut KYLLA STROKE 12.8.4
vastustajaan vai olisiko se sivunseinan kautta El El LETIA 12.9

mennessaan ollut voittava lyonti?




LIITE 4.2

Ratkaisumalli: Refereen paattkset saantéa 16 koskien

VERENVUOTO, SAIRASTUMINEN, PELIKYVYTTOMYYS TAI LOUKKAANTUMINEN

23

Tapahtuma Refereen toiminta Toipumisaika Paatés Saant6
Verenvuoto Keskeyttaa pelin. Antaa aikaa vuodon tyrehtymiseen, | Refereen harkinta | Ajan 16.1
haavan suojaamiseen tai vaatteiden vaihtoon. Peli mydntaminen

jatkuu verenvuodon lakattua.

Verenvuodon Keskeyttaa pelin. Myontaa eran ja 90 sekunnin Ei Eré vastustajalle 16.1.1

uusiutuminen eratauon.

Verenvuoto Jos verenvuoto jatkuu erédtauon paatyttya referee Ei Ottelu vastusta,. 16.1.1

ei tyrehdy mydntaa ottelun.

Sairastuminen t. Vaatii pelaaja jatkamaan, luovuttamaan erén ja Ei suoranaisesti Pelaajan ratkaisu 16.2

pelikyvyttdmyys pitAm&an eratauon tai luovuttamaan ottelun.

Loukkaantuminen | Toteaa loukkaantumisen aidoksi. Paattaa luokan Paattaa luokasta 16.3

ja ilmoittaa sen pelaajille

Joko:

Itseaiheutettu Mydntéaé alustava toipumisaika 3 minuuttia Ajan my6ntaminen 16.3.3.1
Jos lisdaika tarpeen, myodntaa eran vastustajalle 90 sekuntia Era vastustajalle 16.3.3.1
ja 90 sekunnin eratauko

tai:

Mydtavaikutettu Mydntéa toipumisaikaa Yksi tunti Ajan my6ntaminen 16.3.3.2

Jos lisdaika tarpeen, huomioitava kilpailun Refereen harkinta | Ajan mydntdminen 16.3.3.2

aikataulu

tai:

Vastustajan Soveltaa sdantta 17. Jos pelaaja kykeneméatdn Ei Saanto 17 16.3.3.3

aiheuttama jatkamaan, ottelu loukkaantuneelle pelaajalle ottelun mydntadminen

LIITES5.1
KAKSINPELIKENTAN MITAT
Pituus 9750 mm
Leveys 6400 mm
Diagonaali 11665 mm
Etuseinan ylarajan alareunan korkeus 4570 mm
Takaseinan ylarajan alareunan korkeus 2130 mm
Etuseinan syo6ttorajan alareunan korkeus 1780 mm
Etuseinan alarajan ylareunan korkeus 480 mm
Syottoalueenrajan takareunan etéisyys takaseinasta 4260 mm
Syottoruutujen sisamitat: 1600 mm
Rajaviivojen leveys 50 mm

1. Sivuseinan ylarajan korkeus on diagonaali, joka yhdistaa etu- ja takaseinan ylarajat.
2. Syo6ttoruutu on syottdalueenrajan, sivuseinan ja kahden muun lattiaan merkityn rajan muodostama

nelid.

3. Kentéan pituus, leveys ja diagonaali mitataan 1000 mm korkeudella lattiasta.
4. Ylarajat ja alaraja suositellaan muotoiltavaksi siten, etta niihin osuva pallo poikkeaa suunnastaan.

5. Pelti saa tyontya esiin etuseinasta korkeintaan 45 mm.



6. Kentélle johtavan oven suositeltu sijainti on keskella takaseinaa.
7. Squashkentéan aariviivat, mitat ja rajamerkinnat nakyvat kaaviokuvassa.

Rakenne

Squashkentté voidaan rakentaa useista eri materiaaleista edellyttaen, etté niiden kimmo-
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ominaisuudet ovat sopivat ja ne ovat turvalliset. WSF julkaisee kuitenkin Squashkenttdoppaan, joka

siséltaa suositeltavat normit. Kilpailupelissa kentan on vastattava naitd normeja.

SQUASHKENTAN KAAVIOKUVA

|

/_\

[

—

LIITE 5.2
WSF:n KELTAPISTEISEN SQUASHPALLON OMINAISUUDET

Halkaisija (millimetrig) 40,0 +/-0,5
Paino (grammaa) 24,0 +/-1,0
Jaykkyys (N/mm) @ 23 astetta C 32 +/-04
Sauman lujuus (N/mm) 6,0 vahintaan
Kimmoisuus 254 senttimetrista

@ 23 astetta C 12% vahintdén

@ 45 astetta C 26% - 33%

LITE 5.3
SQUASHMAILAN MITAT

MITAT
Suurin sallittu pituus 686 mm
Suurin sallittu leveys mitattuna varteen nahden suorassa kulmassa215 mm
Suurin sallittu jannepituus 390 mm
Suurin sallittu jannepinta-ala 500 cm2
Kehyksen pienin sallittu leveys (janteiden suunnassa) 7 mm
Kehyksen suurin sallittu syvyys (janteisiin ndhden suorassa kulmassa)26 mm
Lavan ulkopuolen pienin sallittu kaarevuussade 50 mm
Varren tai lavan reunojen pienin sallittu kaarevuussade 2 mm
PAINO

Suurin sallittu paino 255 gr
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RAKENNE
a) Mailan lapa on se osa, joka ymparo6i mailan janteet.
b) Janteet ja janteiden p&at on upotettava lavan sisaan. Jos upotus on epakaytanndllinen mailan
materiaalin tai rakenteen vuoksi, on janteet suojattava varia paastamattomalla ja pitavasti kiinnitetylla
iskusuoijalla.
c) Iskusuojan on oltava joustavaa ainetta, joka ei muodosta teravid reunoja seina- tai
lattiakosketuksen
seurauksena.
d) Iskusuojan on oltava valkoista tai varitonta ainetta. Valmistajan, joka kosmeettisista syista haluaa
kayttaa varillista iskusuojaa, on ositettava WSF:lle, ettd iskusuoja ei varjaa seinia tai lattiaa.
e) Mailan kehyksen on variltdan oltava sellainen, ettei se varjaa seinié tai lattiaa normaalissa pelissa.
f) Janteiden on oltava suolta, nailonia tai korvaavaa ainetta edellyttaen, etta metallia ei kayteta.
g) Vain kaksi jAnnekerrosta sallitaan ja ndmé& on punottava lomittain siten, ettd ne muodostavat
suorakulmaisen jarjestyksen.
h) Mailan kehykseen kiinnitettyjen kojeiden ainoana tarkoituksena on oltava kulutuksen tai varéahtelyn
vahentaminen tai estaminen. Janteiden osuma-alueelle ei saa kiinnittdd mita&an sitojia tai muita
kojeita.
1) Mailan rakenteessa ei saa olla jannittAméattomia alueita, jotka sallivat halkaisijaltaan yli 50 mm
esineen
l&pimenon.
j) Mailan rakenteen, lapa mukaanlukien, on oltava symmetrinen.
k) Mailaa koskevien maaraysten muutokset astuva voimaan kahden vuoden varoitusajan jalkeen.

Kansainvélinen Squashliitto (WSF) ratkaisee, mikali maila tai prototyyppi taytta ylldolevat maaraykset
tai on muuten sdéantdjen mukainen tai -vastainen.

LIITE 6
SILMASUOQJAT

WSF suosittelee, etta kaikki squashpelaajat kayttavat hyvaksyttyja silmésuojia. Pelaajan vastuulla on,
etta kaytettava silmasuoja vastaa kayttotarkoitusta.

The Canadian Standards Association,the United States ASTM, Standards Australia/New Zealand ja
British Standards Institution on julkaissut normit silmasuojille.

LITE 7
PISTE-JA-PALLO JARJESTELMA
Piste-ja-pallo jarjestelm&a (Point-a rally scoring) kaytetaan, noudatetaan seuraavia saantoja

2. PISTELASKU
2.1 Kumpikin pelaaja voi voittaa pisteen. Voittaessaan pallon sy6ttaja voittaa pisteen ja sailyttaa
sy6ttévuoron; voittaessaan pallon sy6tbnvastaaja voittaa pisteen ja siirtyy sy6ttévuoroon.

2.2 Ottelu ratkaistaan paras kolmesta tai paras viidesta erdsta ja jokainen era pelataan yhdeksaan tai
viiteentoista pisteeseen kilpailun jarjestajan paatoksella.

Kun eré pelataan viiteentoista pisteeseen eran voittaa pelaaja joka ensiksi saa viisitoista pistetta
paitsi tilanteessa, jossa tilanteeksi tulee tasan neljatoista on sydtonvastaajan valittava ennen
seuraavaa syottoa pelataanko eré kuuteentoista ("pelataan 16:een”) vai seitsemaantoista ("pelataan
17:4&n”). Jalkimmaisessa tapauksessa eran voittaa pelaaja, joka ensiksi voittaa kolme pistetta lisaa.
Syodtonvastaajan on kummassakin tapauksessa selvasti ilmoittaa valintansa markerille, refereelle ja
vastustajalleen.

Kun eré pelataan yhdeksaan pisteeseen eran voittaa pelaaja joka ensiksi saa yhdeksan pistetta paitsi
tilanteessa, jossa tilanteeksi tulee tasan kahdeksan on sydtonvastaajan valittava ennen seuraavaa
syo6ttda pelataanko eréd yhdeksaan ("pelataan 9:4an”) vai yhteentoista ("pelataan 11:een”).
Jalkimmaisessa tapauksessa erdn voittaa pelaaja, joka ensiksi voittaa kolme pistetta lisaa.
Syodtonvastaajan on kummassakin tapauksessa selvasti ilmoittaa valintansa markerille, refereelle ja
vastustajalleen.

Markerin on ilmoitettava "pelataan 9:4an”, "pelataan 11:een”, "pelataan 15:een” tai "pelataan 17:4an”
tilanteen mukaan.
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-"ergpallo” tilanteessa, jossa pelaaja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen k&ynnissa olevan eran;
-"ottelupallo” tilanteessa, jossa pelaaja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen ottelun;

-"ottelu- ja erdpallo” kun syo6ttdja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen ottelun ja vastaanottaja yhden
pisteen voittaakseen eran;

-"eré- ja ottelupallo” kun syo6ttdja tarvitsee yhden pisteen voittaakseen eran ja vastaanottaja yhden
pisteen voittaakseen ottelun.

4. SYOTTO
Oikeus ensimmaiseen sy6ttévuoroon tai syoton vastaanottoon ratkaistaan mailanpyoérityksella

”n " ”n "

HUOM: Kayttadessaan ilmoituksia "erapallo”, "ottelupallo”, "piste” ja "stroke” markerin on sopeutettava
ne piste-ja-pallo jarjestelmaan.
LIITE 8.1
TUOMITSEMISKOKEILUT
Kansainvalinen Squashliitto arvioi kokeellista tuomitsemisjarjestelmaa ratkaistakseen sen
kayttokelpoisuuden sdanndissa 18, 19 ja 20 kuvatun jarjestelman vaihtoehdoksi.
Arviointi tulee jatkumaan vuoden 2001 s&antdjen voimassaolon ajan.

Jarjestelma tunnetaan "kahden refereen” jarjestelmana. Tama liite antaa siita lyhyen kuvauksen.
Taydelliset ohjeet ovat saatavissa maksutta WSF:Ita ja kansallisilta liitoilta.

Squashkilpailun jarjestgjaa, joka haluaa kokeilla jarjestelmaé, kehotetaan hankkimaan ohjeet WSF:lt&
ja (jos mahdollista) lahettamaan raportin jarjestelman tehokkuudesta WSF:n pddmajaan.

Kahden refereen jarjestelmassa kaytetdan kahta toimitsijaa, jotka ovat referee ja valitusreferee.
Referee suorittaa kaikki perinteiset markerin ja refereen tehtavat. Valitusreferee ei millaan tavalla
osallistu ottelun valvontaan, paitsi jos pelaaja valittaa refereen paatoksesta tai jos valitusreferee on
varma, etta referee on tehnyt virheen antaessaan pelin jatkua. Kumpikin pelaaja voi valittaa mista
hyvansa refereen paatoksesta valitusrefereelle. Valitusrefereen paatds on lopullinen.

Referee kasittelee kaikki valitukset koskien estamistd, pallon osumista pelaajaan ja ilmoittamatta
jatettya vaaraa syottoa tai palautusta. Valitus refereen paatosta vastaan ohjautuu suoraan
valitusrefereelle, koska refereen paatds on jo tiedossa.
Seka referee etta valitusreferee voivat soveltaa sdantba 17. Pelaajat eivat voi valittaa sdantéd 17
koskevaa paatosta vastaan.

LIITE 8.2

KOKEILUSAANNOT

Kansainvalinen Squashliitto voi aika-ajoin kehottaa tai valtuuttaa jasenliittonsa suorittamaan tiettyja

saantokokeiluja.

Saantokokeiluja suorittavan kilpailujarjestajan on méaariteltava kilpailukutsussaan mitk&d sdannot ja
mill&a tavoin poiketaan WSF:n sdanndista.



