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SQUASH — KAKSINPELIN SAANNOT
Kursivoitujen sanojen maaritelmat Liitteessa 1.

JOHDANTO

Squashia pelataan rajatulla alueella, usein nopealla vauhilla. Jarjestaytyneen pelin edellytyksena on
kaksi periaatetta:

Turvallisuus: Pelaajien on aina asetettava turvallisuus etusijalle, eika toimia tavalla, joka voisi
vaarantaa vastustajaa.

Reilu peli: Pelaajien on kunnioitettava vastustajan oikeuksia ja pelata rehellisesti.

1. PELI

1.1.  Squashin kaksinpelia pelataan kahden mailaa kayttavan pelaajan kesken. Kentan, pallon
ja mailan on taytettava WSF:n maaraykset (kts. Liitteet 7, 8 ja 9).

1.2.  Jokainen pallo kaynnistyy sy6tolla ja pelaajat palauttavat pallon vuoronperaan kunnes
pallo paattyy (kts. Saanto 6. Pelin kulku).

1.3.  Pelin on mahdollisuuksien mukaan oltava jatkuvaa.

2. PISTELASKU

2.1. Pallon voittaja saa pisteen ja syottaa kaynnistadkseen seuraavan pallon.

2.2. Jokainen era pelataan 11:een pisteeseen, paitsi jos tilanteeksi tulee tasan 10 eraa
jatketaan kunnes toinen pelaajista on saavuttanut kahden pisteen eron.

2.3. Ottelu ratkaistaan normaalisti paras viidesta erasta, mutta voidaan ratkaista myds paras
kolmesta erasta.

2.4. Vaihtoehtoisia pistelaskutapoja kuvaillaan Liitteessa 3.

3. TUOMARIT

3.1. Ottelun tuomitsevat yleensa marker ja referee, jotka kumpikin pitavat kirjaa
pistetilanteesta, syottdvuoroista ja oikeasta syottoruudusta.

3.2. Jos ottelua tuomitsee vain yksi tuomari, han on seka marker etta referee. Pelaaja voi
valittaa jokaisesta taman tuomarin markerin ominaisuudessa tekemasta ilmoituksesta tai
sen puuttumisesta talle samalle tuomarille refereen ominaisuudessa.

3.3. Tuomareiden oikea sijainti on takaseinan keskikohdalla, niin Iahella seinaa kuin
mahdollista, ylarajan ylapuolella ja mielellaan istuen.

3.4. Vaihtoehtoinen ns. kolmen refereen jarjestelma on kuvailtu Liitteessa 4.

3.5. Puhutellessaan pelaajia tuomareiden on mahdollisuuksien mukaan kaytettava sukunimea.

3.6. Markerin on:

3.6.1 kuulutettava ottelu, esiteltava jokainen era ja kuulutettava jokaisen eran ja ottelun
tulos (kts. Liite 2);

3.6.2 ilmoitettava “fault” (vaérin), “down” (véérin), “out” (ulkona), “not up” (vanha pallo)
tai “stop” tilanteen mukaan;

3.6.3 annettava pelin jatkua, jos epavarma syoton tai palautuksen oikeellisuudesta;

3.6.4 viipymatta ilmoitettava pistetilanne pallon paatyttya, syoéttajan pisteet ensin
mainittuna ja syottévuoron vaihtuessa ilmoitettava “hand out” (syéténvaihto)
ennen pistetilannetta;

3.6.5 toistettava refereen paatds pelaajan let-pyynnon seurauksena ja sen jalkeen
ilmoitettava pistetilanne;

3.6.6 odotettava refereen paatdsta pelaajan valitettua markerin ilmoitusta tai
iimoittamatta jattamista vastaan ja sen jalkeen ilmoitettava pistetilanne;

3.6.7 ilmoitettava “game ball” (erdpallo) kun pelaaja tarvitsee yhden pisteen



3.6.8
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voittaaksen eran tai “match ball” (ottelupallo) kun pelaaja tarvitsee yhden pisteen
voittaakseen ottelun;

ilmoitettava “ten all: a player must win by two points” (tasan 10, pelaajan on
voitattava kahden pisteen erolla) kun tilanne on tasan 10 ensimmaista kertaa
ottelussa.

3.7. Refereen, jonka paatos on lopullinen, on:

3.71

3.7.2

3.7.3

3.7.4

3.7.5

3.7.6

3.7.7

3.7.8

3.7.9

3.7.10

3.7.11
3.7.12

3.7.13
3.7.14

LAMMITTELY

siirrettava ottelu jos kentta ei ole pelin kannalta tyydyttavassa kunnossa; tai
keskeytettava ottelu jos se on jo alkanut ja kun ottelu jatkuu myéhemmin,
pistetilanne jaa ennalleen;

myonnettava let jos pelaajista riippumaton kenttdolosuhteiden muutos vaikuttaa
pallon lopputulokseen;

voi mydntaa ottelun pelaajalle, jonka vastustaja ei ole kentalla pelivalmiina
kilpailun saantdjen maaritteleman ajan puitteissa;

tehtava paatos kaikissa asioissa, mukaanlukien kaikki let-pyynnét ja kaikki
valitukset markerin ilmoituksia tai ilmoittamatta jattamisia vastaan;

tehtava paatos valittdmasti jos eri mieltd markerin ilmoituksen tai ilmoittamatta
jattamisen kanssa ja tarvittaessa keskeytettava peli;

korjattava pistetilanne valittdmasti jos marker ilmoittaa pistetilanteen vaarin,
tarvittaessa keskeyttaen pelin;

vastattava kaikista saanndissa mainittujen maaraaikojen noudattamisesta ja
ilmoitettava “15 seconds” (15 sekuntia), “Half-time” (Puoliaika) ja “Time” (Aika)
tilanteen mukaan;

Huom: Pelaajien velvollisuutena on olla tarpeeksi lahella kuullakseen nama
iimoitukset.

tehtava asiaankuuluvat paatokset jos pallo osuu jompaankumpaan pelaajaan
(kts. Saanto 9: Pallo osuu pelaajaan);

voi myontaa let’in jos ei pysty ratkaisemaan valitusta koskien Markerin ilmoitusta
tai ilmoittamatta jattamista;

pyydettava pelaajalta selvitysta jos on epavarma pelaajan let-pyynnon tai
valituksen syyst3;

voi perustella paatosta;

ilmoitettava kaikki paatdoksensa riittavan kuuluvalla aanella, jotta pelaajat, Marker
ja yleiso voivat kuulla ne;

sovellettava saantda 15 (Kaytos) jos pelaajan kaytds ei ole hyvaksyttavaa;
keskeytettava ottelu jos kenen hyvansa henkilon, muun kuin pelaajan, kaytos on
hairitsevaa tai loukkaavaa, kunnes tilanne on rauhoittunut tai kunnes henkilé on
poistunut katsomosta.

4.1  Ottelun alkaessa pelaajat menevat yhdessa kentalle lammittamaan pallon enintaan 5
minuutin ajaksi. 2 1/2 minuutin kuluttua pelaajien on vaihdettava puolia, elleivat he jo
aiemmin ole sita tehneet.

4.2 Pelaajilla on oltava yhtalaiset mahdollisuudet ly6da palloa.

Pelaaja, joka lyd itselleen kohtuuttoman kauan lammittelee saantojen vastaisesti ja
Saantoa 15 (Kaytos) on sovellettava.

SYOTTO

5.1. Pelaaja, joka voittaa mailanpyorityksen syottaa ensin.

5.2. Jokaisen eran ja jokaisen syodtdnvaihdon jalkeen syoéttaja valitsee kummasta ruudusta
syottaa. Sailyttdessaan syottdvuoron hanen on syotettava vuorotellen kummastakin
syottéruudusta.



5.3
5.4

5.5
5.6

5.7

5.8

5.9

5.10

5.11

5.12

Jos pallo paattyy let’iin, on hanen syodtettava uudestaan samasta ruudusta.

Jos syo6ttaja aikoo syottaa vaarasta ruudusta tai jompikumpi pelaaja on epavarma

oikeasta ruudusta, Markerin tulee ilmoittaa pelaajille oikea ruutu.

Jos oikeasta ruudusta on epaselvyytta, on Refereen tehtava ratkaisu.

Markerin ilmoitettua pistetilanteen on molempien pelaajien jatkettava pelia ilman

tarpeetonta viivytysta. Syottaja ei kuitenkaan saa syo6ttaa ennen kuin vastaanottaja on

valmis.

Syottd on oikea, jos:

5.7.1 syottdja pudottaa tai heittda pallon kadestaan tai mailaltaan ja lyo sita oikein
ensimmaisella tai toistuvalla yritykselld ennen kuin se osuu mihinkdan muuhun;
ja

5.7.2 lyontihetkella jalka koskettaa lattiaa syottoruudun sisalla ilman etta osakaan tasta
jalasta koskettaa sy6ttoruudun rajoja; ja

5.7.3 pallo lyédaan suoraan etuseinaan syottd- ja ylarajan valiin, mutta ei osu etu- ja
sivuseindan samanaikaisesti; ja

5.7.4 mikali sy6tdnvastaaja ei lyd palloa suoraan ilmasta, pallon ensimmainen
kosketus lattiaan on syéttajan ruutua vastapaata olevassa kentténeljgnneksessé
osumatta mihinkaan rajaan;

5.7.5 syottaja ei lyd palloa ulos.

Syottd, joka ei tayta sdanndn 5.7 ehtoja on vaarin ja vastaanottaja voittaa pallon.
Huom: Syottd, joka osuu syottdrajaan, syottdalueen rajaan, keskikenttarajaan tai
ylarajaan on vaarin.

Jos sydttaja pudottaa tai heittda pallon, mutta ei yritd lyoda sitd han saa syottaa
uudestaan.

Let mydnnetaan jos vastaanottaja ei ole valmis eika yritd palauttaa sita. Jos tama syottd
on kuitenkin vaarin, syottaja haviaa pallon.

Jos syottaja syottaa vaarasta ruudusta ja voittaa pallon, jaa lopputulos voimaan ja
syo6ttajan on syotettava vastakkaisesta ruudusta.

Syottaja ei saa syottaa ennen kuin Marker on ilmoittanut pistetilanteen, mika on tehtava
viipymatta. Refereen on pysaytettava peli ja kehoitettava syottajaa odottamaan
pistetilanteen ilmoitusta.

PELIN KULKU

6.1

6.2

Oikean sy6ton jalkeen peli jatkuu niin kauan kun jokainen palautus on oikein, tai kunnes

pelaaja pyytaa let’ia tai valittaa, tai jompikumpi tuomari keskeyttaa pelin, tai pallo osuu

jompaankumpaan pelaajaan tai vaatetukseen tai ei-lyontivuorossa olevan pelaajan

mailaan.

Palautus on oikea jos:

6.2.1 palloa on lydty oikein ennen kun se on koskettanut lattiaa kaksi kertaa; ja

6.2.2 pallo osuu etuseinaan alarajan ylapuolelle ja ylarajan alapuolelle joko suoraan tai
minka hyvansa seinan/seinien kautta, koskettamatta sita ennen lattiaa tai mitaan
osaa lydjan kehosta tai vaatteista tai vastustajan mailaa, kehoa tai vaatteita; ja

6.2.3 palautuu etuseinasta koskettamatta peltia; ja

6.2.4 pallo ei mene ulos.

TAUOT

7.1

7.2

7.3

Lammittelyn ja ensimmaisen eran seka kaikkien erien valissa pelaajille annetaan
korkeintaan 90 sekunnin tauko.

Pelaajien tulee olla valmiit jatkamaan pelia tauon paattyessa, mutta pelaajien
keskenaisella sopimuksella peli voi jatkua aikaisemmin.

Vaurioituneiden varusteiden vaihtoon myonnetaan korkeintaan 90 sekuntia. Varusteisiin



lasketaan kuuluvaksi myds silmalasit, suojalasit tai irronnut piilolinssi. Pelaajan on
suoritettava vaihto mahdollisimman nopeasti tai Saantdéa 15 (Kaytds) on sovellettava.

7.4  Taukoja, jotka koskevat loukkaantumista tai verenvuotoa kasitellaan saanndssa 14
(Loukkaantuminen).

7.5 Tauon aikana kumpikin pelaaja saa ly6da palloa.

ESTAMINEN

8.1. Kohtuullisen saaton paattyessa pelaajan on tehtava kaikkensa vaistaakseen, jotta pallon
palautuessa etuseinasta vastustajalla on:

8.1.1 vapaa nédkyvyys palloon sen palautuessa etuseinasta; ja

8.1.2 esteetdn suora kulku palloon; ja

8.1.3 tilaa lydda palloa kohtuullisella lyontiliikkeelld; ja

8.1.4 vapaus lydda pallo koko etuseinan alueelle.

Estamista tapahtuu jos pelaaja ei tayta kaikkia naita vaatimuksia.

8.2 Pelaaja, jonka mielesta estamista on tapahtunut, voi lopettaa pelaamisen ja pyytaa let’ia,
mieluimmin sanomalla “Let, please”. Tama pyynto on esitettava ilman kohtuutonta
viivytysta.

Huom:

- Ennen pyynnon hyvaksymista Refereen on oltava vakuuttunut, etta pelaaja todella

pyytaa let’ia.

- Let-pyynto sisaltda myos stroke-pyynnon.

- Paasaantoisesti vain lydja voi pyytaa let'ia estamisesta. Jos vastustaja kuitenkin pyytaa

let'ia puutteellisen paasyn vuoksi ennen kun pallo on osunut etuseinaan, voi referee

huomioida pyynnon, vaikka pelaaja ei viela ole lydja.

8.3 Refereen on pyydettava pelaajalta selitysta, jos han on epavarma let-pyynnon syysta.

8.4  Referee voi myontaa let'in tai stoken erityisesti turvallisuussyista, vaikka pyyntoa ei ole
tehty, keskeyttaen pelin tarvittaessa.

8.5 Jos lydja lyo palloa ja vastustaja sen jalkeen pyytaa let'ia ja pallo menee vaarin tai ulos,
voittaa vastustaja pallon.

8.6 Yleista
Seuraavat ehdot koskevat kaikenlaista estamista:

8.6.1 let'ia ei myonneta mikali estamista tai kohtuullista pelkoa loukkaantumisesta
ei esiintynyt;

8.6.2 let'ia ei myonneta vaikka estamista oli, mutta lyoja ei olisi pystynyt palauttamaan
palloa oikein;

8.6.3 let'ia ei myonneta jos lyoja jatkoi pelaamista estamisen jalkeen ja sitten pyysi
let’ia;

8.6.4 let'ia ei myonneta vaikka estamista oli, mutta se ei estanyt lydjaa nakemasta ja
paasemasta pallon luo lyddakseen oikean palautuksen, kyseessa on vahainen
estaminen;

8.6.5 stroke mydnnetaan lygjalle jos lydja olisi pystynyt palauttamaan pallon oikein,
mutta vastustaja ei tehnyt kaikkeansa valttdakseen estamisen;

8.6.6 let mydnnetaan jos vastustaja on tehnyt kaikkensa valttadkseen estamisen ja
lydja olisi pystynyt palauttamaan pallon oikein;

8.6.7 stroke myonnetaan lydjalle jos estamista tapahtui ja lydja olisi pystynyt lydomaan
voittavan lyénnin.

Saannon 8.6 lisdksi seuraavia ehtoja sovelletaan erityisiin tilanteisiin.

8.7 Vapaa nakyvyys

Vapaa nakyvyys tarkoittaa riittdvasti aikaa nahda pallo ja valmistautua sen lydmiseen kun

se palautuu etuseinasta.

8.7.1 Saannon 8.6 ehtoja noudatetaan jos pelaaja pyttaa let’ia vapaan nakyvyyden
puutteeseen vedoten.



8.8

8.9

8.10

8.11

8.12

8.13

Suora kulku

Jos lydja pyytaa let'ia vedoten suoran kulun estamiseen:

8.8.1 let'ia ei myonneta vaikka estamista oli, mutta I0yja ei tehnyt kaikkeansa
paastakseen pallon luo ja lyddakseen sita;

Huom:

Kaikkensa tekeminen paastakseen pallon luo ja lyddakseen sita ei tarkoita kontaktia

vastustajan kanssa. Jos valtettavissa olevaa kontaktia syntyy on saantéa 15 (Kaytos)

sovellettava.

8.8.2 jos lydjalla oli suora kulku mutta valitsi epasuoran reitin pallon luo ja sitten pyysi
let’ia, ei let'ia mydnneta, paitsi jos saanto 8.8.3 sita edellyttas;

8.8.3 jos pelaaja oli ennakoinut pallon lentoradan vaarin [wrong-footed], mutta osoitti
pystyvansa oikeaan palautukseen, ja sen jalkeen tuli estetyksi, let mydnnetaan,
paitsi jos lydja olisi pystynyt lydmaan voittavan lyonnin, jolloin stroke myonnetaan
lyojalle.

Lyontiliike (racket swing)

Kohtuullinen lydntiliike kasittaa takaheilahduksen, lydnnin ja saaton. Lyéjan

takaheilahdus ja saatto ovat kohtuulliset kun niitéa ei pidennetd enemman kuin tarpeellista.

Jos lydja pyytaa let'ia lyontilikkeen estamisen perusteella:

8.9.1 let mydnnetaan jos lyontiin vaikutti vahainen kosketus vastustajaan, joka teki
kaikkensa valttadkseen estamisen, paitsi jos lydja olisi pystynyt lydomaan
voittavan lydnnin, missa tapauksessa stroke myonnetaan lydjalle;

8.9.2 stroke myodnnetaan jos kontakti vastustajaan esti lyonnin, vaikka vastustaja olisi
tehnyt kaikkensa valttaakseen estamisen.

Ylipitka lyontiliike

8.10.1 Let’ia ei mydnneta jos lydja aiheutti estamisen ylipitkalla lydntiliikkeella.

8.10.2 Let mybnnetaan jos estamista oli mutta lydja liioitteli lyontiliikettaan stroken
toivossa.

8.10.3 Lydjan ylipitka lyontiliike voi aiheuttaa estamisen vastustajalle kun tulee hanen
vuoronsa pelata palloa. Tassa tapauksessa vastustaja voi pyytaa let’ia.

Vapaus lyoda pallo koko etuseinan alueelle

Jos lydja pidattaytyy lydmasta palloa etuseindestamisen vuoksi ja pyytaa let’ia:

8.11.1 stroke mydnnetaan jos estamista oli ja pallo olisi osunut vastustajaan matkallaan
suoraan etuseinaan, paitsi jos lydja on kaantynyt tai kyseessa oli toistuva yritys,
missa tapauksessa let myonnetaan;

8.11.2 let mydnnetaan jos pallo olisi ensin osunut vastustajaan ja sitten sivuseinaan
ennen etuseinaa, paitsi jos palautus olis ollut voittava lydnti, missa tapauksessa
lydjalle mydnnetaan stroke; tai

8.11.3 let mydnnetaan jos pallo olisi ensin osunut sivuseinaan ja sitten vastustajaan
ennen etuseinaa, paitsi jos palautus olis ollut voittava lydnti, missa tapauksessa
lydjalle mydnnetaan stroke;

Toistuva yritys

Jos lydja pyytaa let'ia estamisesta toistuvassa yrityksessa lydda palloa ja olisi pystynyt
palauttamaan pallon oikein:

8.12.1 let mydnnetaan jos vastustajalla ei ollut aikaa valttaa estamista.

Kaantyminen

Kaantyminen syntyy kun pelaaja lyo tai on tilaisuudessa lydda palloa kehonsa oikealta
puolelta sen jalkeen kun pallo on sivuuttanut sen vasemmalta tai painvastoin, riippumatta
siita kaantyyko pelaaja fyysisesti tai ei.

Jos lydjaa estetaan kaantymisen yhteydessa ja olisi pystynyt palauttamaan pallon oikein:



9.

10.
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8.13.1 stroke mydnnetaan lyojalle jos lydntiliike estettiin, vaikka vastustaja olisi tehnyt
kaikkensa valttaakseen estamisen;

8.13.2 let mydnnetaan jos vastustajalla ei ollut aikaa valttaa estamista;

8.13.3 let'ia ei myonneta jos lydja olisi pystynyt lydmaan pallon kaantymatta, mutta
kaantyi luodakseen tilanteen jossa voisi pyytaa let’ia;

8.13.4 Kun lydja kaantyy on Refereen aina arvioitava mikali tasta aiheutui vaaraa ja
tuomittava sen mukaisesti.

PALLO OSUU PELAAJAAN

9.1  Jos pallo matkalla etuseindan osuu vastustajaan tai vastustajan mailaan tai varusteisiin
on pelin loputtava ja:

9.1.1 vastustaja voittaa pallon jos palautus ei olisi ollut oikein;

9.1.2 stroke mydnnetaan lydjalle jos palautus ensimmaisella yrityksella oli menossa
suoraan etuseinaan eika lydja ole kaantynyt;

9.1.3 let mydnnetaan jos pallo olisi osunut muuhun seindan ennen etuseinaa ja lydja ei
ole kadantynyt, paitsi jos palautus olisi ollut voittava lydnti, missa tapauksessa
stroke myonnetaan lydjalle;

9.1.4 let mydnnetaan jos lydja ei ole kdantynyt mutta kysessa on toistuva yritys;

9.1.5 stroke mydnnetaan vastustajalle jos ly6ja on kaantynyt, paitsi jos vastustaja on
tehnyt tahallisen liikkeen estaakseen pallon, missa tapauksessa stroke
myonnetaan lyojalle.

9.2 Jos pallo palautuessaan etuseinasta osuu pelaajaan ennen kun se on osunut kaksi
kertaa lattiaan on pelin loputtava ja:

9.2.1 lydja voittaa pallon jos se osuu vastustajaan tai vastustajan mailaan tai
varusteisiin ennen kun ly6ja on yrittanyt lydéda palloa eika estamista ole
tapahtunut, paitsi jos ly6jan sijainti on aiheuttanut pallon osumisen vastustajaan,
missa tapauksessa let myonnetaan;

9.2.2 let mydnnetaan jos pallo osuu vastustajaan tai vastustajan mailaan sen jalkeen
kun ly6ja on yrittanyt kerran tai useammin lydda palloa, edellyttaen etta lydja olisi
pystynyt palauttamaan pallon oikein. Muussa tapauksessa vastustaja voittaa
pallon;

9.2.3 vastustaja voittaa pallon jos pallo osuu ilman estamista lyéjaan. Jos estamista on
tapahtunut sovelletaan saantéa 8 (Estaminen).

9.3 Jos lydja lyo vastastajaa pallolla on Refereen arvioitava mikali tasta aiheutui vaaraa ja
tuomittava sen mukaisesti.

VALITUKSET

10.1 Pelaaja voi lopettaa pelaamisen kesken pallon ja valittaa Markerin ilmoituksen
puuttumisesta sanoin “Appeal, please”.

10.2 Pallon havinyt pelaaja voi valittaa Markerin ilmoituksesta tai ilmoituksen puuttumisesta
sanoin “Appeal, please”.

10.3 Jos Referee on epavarma mista tilanteesta valitetaan on hanen pyydetta selvitysta. Jos
valituksia on useampia on Refereen arvioitava jokaista.

10.4 Syoton jalkeen pelaaja ei voi valittaa mistaan mika tapahtui ennen sy6ttoa, paitsi
rikkoontuneesta pallosta.

10.5 Eran paattyessa valitus koskien viimeista palloa on tehtava valittomasti.

10.6 Vastauksena Markerin ilmoitusta tai ilmoituksen puuttumista vastaan Refereen on:

10.6.1 jatettava tilanne ennalleen jos Markerin ilmoitus tai ilmoituksen puuttuminen oli
oikea; tai

10.6.2 myonnettava let jos Markerin ilmoitus oli vaara, paitsi jos Markerin ilmoitus
keskeytti voittavan lydnnin, missa tapauksessa pallo on myonnettava lydjalle; tai

10.6.3 myonnettava pallo vastustajalle jos Marker ei tuominut vaaraa syottoa tai
palautusta vaaraksi; tai



1.

12

12.3

12.4

13.

10.6.4 myonnettava let jos Referee on epavarma syoton oikeellisuudesta; tai
10.6.5 myonnettava let jos Referee on epavarma palautuksen oikeellisuudesta, paitsi
jos Markerin ilmoitus keskeytti voittavan lydnnin, missa tapauksessa pallo
myonnetaan vastustajalle.
10.7 Refereen paatods on kaikissa tapauksissa lopullinen.

PALLO

11.1  Jos pelipallo rikkoontuu pallon aikana, mydnnetaan let siitd pallosta.

11.2 Pelaaja haviaa pallon jos han keskeyttaa pelaamisen valittaakseen, etta pelipallo on
rikkoontunut ja se havaitaan ehjaksi.

11.3 Refereen on myonnettava let edellisesta pallosta jos vastaanottaja ennen syoton
palauttamista valittaa pallon rikkoontumisesta ja pallo todetaan rikkoontuneeksi ja
Referee on epavarma milloin pallo rikkoontui.

11.4 Pelaajan, joka haluaa valittaa pallon rikkoontumisesta eran paattyttya, on tehtava se
valittdmasti ja ennen kentalta poistumista.

11.5 Pelipallo on vaihdettava molempien pelaajien yhteisella sopimuksella tai Refereen
paatdksella toisen pelaajan pyytaessa.

11.6 Jos pelipallo on vaihdettu, tai jos peli jatkuu keskeytyksen jalkeen, pelaajat saavat
lammittaa pallon. Peli jatkuu molempien pelaajien sopimuksella tai vimeistaan Refereen
paatoksella.

11.7 Pelipallon on oltava kentalla kaiken aikaa, ellei Referee salli sen poistamista.

11.8 Let myonnetaan jos pallo juuttuu kiinni mihin hyvansa kentan osaan.

11.9 Let voidaan myontaa jos pallo osuu esineeseen ketalla.

11.10 Let’ia ei mydnneta mistaan virhepompusta.

HAIRIOTEKIJAT

12.1 Pelaaja voi pytaa let'ia hairidtekijagan vedoten, mutta pyyntd on esitettava valittomasti.
12.2 Jos hairidtekijan aiheutti pelaaja:
12.2.1 let mydnnetaan jos hairid oli tahaton, paitsi jos se esti lydjan voittavan lyénnin,
missa tapauksessa pallo mydnnetaan lyojalle;
12.2.2 jos hairi6 oli tahallinen on saantoa 15 (Kaytds) sovellettava.

let mydnnetaan jos hairid ei ollut pelaajan aiheuttama, paitsi jos se esti lydjan voittavan lyonnin,
missa tapauksessa pallo mydnnetaan lyojalle.

Kilpailuissa yleison reaktioita voi esiintya. Yleison viihtymisen edistamiseksi saannén 12.3
maarayksesta voidaan pidattya ja pelaajien edellytetaan jatkavan pelia yleison aanekkaista
reaktioista huolimatta, eika Refereen ole kehoitettava yleis6a olemaan hiljaa. Pelaajalle, joka
keskeyttaa pelin ja pyytaa let'ia vedoten aanekkaaseen ja yksittaiseen hairidtekijaan kentan
ulkopuolelta, voidaan myodntaa let hairidtekijan vuoksi.

PUDONNUT ESINE

13.1 Pelaaja, joka pudottaa mailan, voi nostaa sen ja jatkaa pelia, paitsi jos pallo osuu mailan
tai se aiheuttaa hairidtekijan tai Referee soveltaa kaytdsrangaistusta.

13.2 Pelaaja, joka pudottaa mailan estamistilanteen seurauksena, voi pyytaa let’ia.

13.3 Lydjan vastustaja, jonka maila putoaa lydjan palloon pyrkimisen aiheuttaman kontaktin
seurauksena, voi pyytaa let'ia ja saantdéa 12 (Hairidtekijat) sovelletaan.

13.4 Jos esine, muu kuin pelaajan maila, putoaa lattialle kesken pallon, peli on keskeytettava:
13.4.1 vastustaja voittaa pallon, jos esine putosi pelaajalta ilman kontaktia vastustajaan;
13.4.2 let mydnnetaan, jos esine putosi pelaajalta kontaktin seurauksena, paitsi jos lydja

on lyonyt voittavan lydnnin tai pyytaa let’ia estamiseen vedoten, missa
tapauksessa saantoa 8 (Estaminen) sovelletaan;



13.4.3
13.4.4
13.4.5
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let mydnnetaan, jos esine putoaa muualta kuin pelaajalta, paitsi
jos lydjan voittava lydnti on estetty, missa tapauksessa pallo myonnetaan lydjalle:
jos esinetta ei ole havaittu ennen pallon paattymista eika silla ollut vaikutusta
pallon lopputulokseen, jaa pallon lopputulos voimaan.

14. SAIRASTUMINEN, LOUKAANTUMINEN JA VERENVUOTO

14.1 Sairastuminen

14.2

14.3

14.1.1

14.1.2

Pelaajan, jota kohtaa sairastuminen, johon ei liity loukkaantumista eika
verenvuotoa on joko jatkettava pelia valittdmasti tai luovutettava kdynnissa oleva
era ja kaytettava 90 sekunnin eratauko toipumiseen. Tama sisaltaa niin krampin,
pahoinvoinnin ja hengastymisen kuin myos astman.

Pelaaja voi luovuttaa ainoastaan yhden eran. Pelaajan on toistuvassa tilanteessa
jatkettava pelia tai luovutettava ottelu.

Jos pelaajan oksentaminen tai muu toiminta aiheuttaa kentan
pelikelvottomuuden, myodnnetaan ottelu vastustajalle.

Loukkaantuminen
Referee:

14.2.1

14.2.2

14.2.3

Huom:

jos ei ole vakuuttunut loukkaantumisen aitoudesta, on pyydettava pelaajaa
paattamaan, mikali jatkaa pelia valittdbmasti tai luovuttaa kdynnissa olevan eran ja
kayttaa 90 sekunnin eratauon toipumiseen ja jatkamaan pelia sen jalkeen, tai
luovuttamaan ottelun. Pelaaja voi luovuttaa ainoastaan yhden eran.

jos vakuuttunut loukkaantumisen aitoudesta, on kerrottava molemmille pelaajille
mihin luokkaan loukkaantuminen kuuluu ja miten pitka toipumisaika on
kaytettavissa. Toipumisaika on sallittu ainoastaa silloin kun loukkaantuminen
tapahtuu;

jos vakuuttunut, etta kyseessa on aiemmin ottelussa saadun vamman
uusiutuminen, pyydettava pelaajaa paattamaan, mikali jatkaa pelia valittomasti
tai luovuttaa kaynnissa olevan eran ja kayttaa 90 sekunnin eratauon toipumiseen
ja jatkamaan pelia sen jalkeen, tai luovuttamaan ottelun. Pelaaja voi luovuttaa
ainoastaan yhden eran.

Pelaaja joka luovuttaa eran sailyttaa siihen asti voittamansa pisteet.

Loukkantumisen luokat

14.3.1

14.3.2

14.3.3

Itseaiheutettu: kun vamma syntyy pelaajan oman toiminnan seurauksena.
Tahan luokkaan kuuluvat lihasrevahdykset, nyrjahdykset ja kolhut, jotka syntyvat
seindan térmaamisesta tai kaatumisesta.
Pelaajalle sallitaan 3 minuutin toipumisaika ja jos pelaaja ei sen ajan paattyessa
ole valmis jatkamaan pelia on pelaajan luovutettava kaynnissa oleva era ja voi
kayttaa 90 sekunnin eratauon lisatoipumisaikana. Pelaaja voi luovutta ainoastaan
yhden eran. Pelaajan on taman jalkeen jatkettava pelia tai luovutettava ottelu.
Myotavaikutettu: kun vamma syntyy molempien pelaajien tahattoman toiminnan
seurauksena.
Loukkaantuneelle pelaajalle sallitaan 15 minuutin toipumisaika. Tata aikaa
voidaan jatkaa 15 minuutilla Refereen harkinnan mukaan. Jos pelaaja ei taman
jalkeen pysty jatkamaan, mydnnetaan ottelu vastustajalle. Loukkaantumishetken
jalkeinen pistetilanne jaa voimaan.
Vastustajan aiheuttama: kun vamma on yksinomaan vastustajan aikeuttama.
14.3.3.1  Kun vamma on vastustajan vahingossa aiheuttama on saantéa 15
(Kaytos) sovellettava. Loukkaantuneelle pelaajalle sallitaan 15
minuutin toipumisaika, Jos pelaaja sen jalkeen on kykenematon
jatkamaan pelia, mydnnetaan ottelu loukaantuneelle pelaajalle.
14.3.3.2 Kun vamma syntyy vastustajan tahallisesta tai vaarallisesta pelista
tai toiminnasta ja jos loukkaantunut pelaaja on toipumisajan tarpeessa



myonnetan ottelu loukkaantuneelle pelaajalle. Jos loukkaantunut
pelaaja pystyy jatkamaan viipymatta on saantéa 15 (Kaytos)
sovellettava.

14.4 Verenvuoto

14.4.1 Aina kun verenvuotoa esiintyy, on peli keskeytettava ja pelaajan on poistuttava
kentalta ja huolehdittava verenvuodosta viipymatta. Hoitotoiminpiteelle sallitaan
kohtuullinen aika. Peli voi jatkua vasta, kun vuoto on tyrehtynyt ja vamma on
peitetty, mikali mahdollista.

14.4.2 Jos verenvuoto on vastustajan vahingossa aiheuttama, on saantdéa 16 (Kaytos)
sovellettava.

14.4.3 Jos verenvuoto johtuu vastustajan tahallisesta tai vaarallisesta pelista
tai toiminnasta myonnetaan ottelu vastustajalle.

14.4.4 Pelaajan, joka ei saa verenvuotoa tyrhdytettya sallitun ajan puitteissa on joko
luovutettava 1 era ja kaytettava 90 sekunnin eratauko ja sitten jatkettava pelia tai
luovutettava ottelu.

14.4.5 Jos veri tulee uudelleen nakyvaksi pelin aikana, ei uutta hoitoaikaa sallita ja
pelaajan on joko luovutettava kaynnissa oleva era ja kaytettava 90 sekunnin
eratauko jatkohoitoa varten. Jos verenvuoto ei ole sen jalkeen tyrehtynyt on
pelaajan luovutettava ottelu.

14.4.6 Kentta on puhdistettava ja veren tahrimat vaatteet vaihdettava.

14.5 Loukkantunut pelaaja voi jatkaa pelia ennen sallitun toipumisajan paattymista.

Molemmille pelaajille on annettava kohtuulinen aika valmistautua pelin jatkamiseen.

14.6 Paatos pelin jatkamisesta kuuluu aina loukkaantuneelle pelaajalle.

15. KAYTOS

15.1 Pelaajien on noudatettava kilpailun maarayksia naiden saantodjen lisaksi.

15.2 Pelaajat eivat saa asettaa mitaan esineita kentalle.

15.3 Pelaajat eivat saa poistua kentalta eran aikana ilman Refereen lupaa.

15.4 Pelaajat eivat saa pyytaa Refereen ja/tai Markerin vaihtamista.

15.5 Pelaajat eivat saa kayttaytya tavalla, joka on epaoikeudenmukainen, vaarallinen,
loukkaava, hyokkaava tai jollakin muulla tavalla vahingollinen lajille.

15.6 Jos pelaajan kaytds ei ole hyvaksyttavaa on Refereen rangaistava pelaajaa,
tarvittaessa keskeyttaen pelin.

Hyvaksymiskelvotonta kaytdsta on, mutta ei rajoitu, seuraava:

15.6.1 kuuluva tai nakyva rivous;

15.6.2 sanallinen, fyysinen tai jonkin muunlainen herjaus;

15.6.3 tarpeeton fyysinen kontakti, johon kuuluu pelaajan tyontaminen;
15.6.4 vaarallinen peli, johon kuuluu liioiteltu lyontiliike;

15.6.5 erimielisyys Refereen ja/tai Markerin kanssa;

15.6.6 varusteiden tai kentan vaarinkayttaminen;

15.6.7 yksipuolinen lammittely;

15.6.8 pelin viivyttely, johon kuuluu mydhastyminen era- tai muulta tauolta;
15.6.9 tahallinen hairinta;

15.6.10 peliohjeiden vastaanottaminen pelin aikana.

15.7 Rikkomukseen syyllistyvalle pelaajalle voidaan antaa kaytdsvaroitus tai rangaista
kaytospisteellda, kaytoseralla tai kaytosottelulla riippuen rikkeen vakavuudesta.

15.8 Referee voi langettaa pelaajalle useamman kuin yhden varoituksen, pisteen tai eran
seuraavasta samankaltaisesta rikkeesta, edellyttden etta rangaistus ei voi olla lievempi
kuin edellinen rangaistus vastaavasta rikkeesta.

15.9 Referee voi antaa varoituksen tai langettaa rangaistuksen milloin hyvansa, mukaan
lukien lammittely ja ottelun paatyttya.

15.10 Jos Referee:

15.10.1 keskeyttaa pelin antaakseen kaytdsvaroituksen, let myonnetaan;
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15.10.2 keskeyttaa pelin langettaakseen kaytospisteen, tulee tasta kaytospisteesta pallon
lopputulos;

15.10.3 langettaa kaytdspisteen pallon loputtua, jaa pallon lopputulos voimaan ja
kaytdspiste lisataan pistetilanteeseen, mutta syottoruutua ei vaihdeta;

15.10.4 langettaa kaytdseran, se koskee kaynnissa olevaa eraa tai seuraavaa eraa jos
era ei ole kaynnissa. Jalkimmaisessa tapauksessa 90 sekunnin lisderataukoa ei
tule;

15.10.5 langettaa kaytdseran tai —ottelun, sailyttaa rangaistu pelaaja siihen asti
voittamansa pisteet ja erat;

15.11 Kun kaytdsrangaistus on langetettu on Refereen taytettava vaadittava raportti.



LITE 1 - MAARITELMAT

APPEAL (valitus)

ATTEMPT (yritys)

BOX, SERVICE BOX
(sy6ttoruutu)
CORRECTLY (oikein)

DOWN (vaarin)

FAIR VIEW

(vapaa nakyvyys)
FAULT (vaarin)
FURTHER ATTEMPT
(toistuva yritys)
GAME (era)

GOOD RETURN
(oikea palautus)
HAND OUT
(sy6tonvaihto)
LET (let)

MATCH (ottelu)
NOT UP
(vaarin)

(vanha pallo)
(vaarin)

OUT (ulkona)

QUARTER-COURT
(kenttaneljannes)
RALLY (palloralli)
STRIKER (lygja)

TIN (pelti)

TURNING (kaantyminen)

WINNING RETURN
(voittava palautus)
WRONG-FOOTED
(ennakointi)

11

Pelaajan pyynt6 Refereelle arvioida Markerin ilmoitusta tai ilmoittamatta
jattamista tai valitus pallon rikkoontumisesta.

Mailan lilke eteenpain kohti palloa. Teeskennelty mailan liike (fake swing)
on myds yritys, mutta lyontiin valmistautuminen takaheilahduksella, mutta
ilman eteenpain liiketta kohti palloa ei ole yritys.

Nelid molemmin puolin kenttaa, joka rajoittuu puolikenttarajaan,
sivuseinaan ja kahteen muuhun rajaan. Alue josta syo6tto lyddaan.

Pallon lydnti yhdella kosketuksella kddessa olevalla mailalla ja ilman
pitkitettya kosketusta.

Palautus, joka osuu peltiin tai lattiaan ennen etuseinaa tai osuu
etuseinaan ja sitten peltiin.

Riittavasti aikaa nahda pallo ja valmistautua lydmaan sita kun se palautuu
etuseinasta.

Syéttd, joka ei ole oikein.

Lydjan toistuva yritys syo6ttaa tai palauttaa pallo, joka viela on pelissa.

Osa ottelua. Pelaajan on voitettava 3 eraa voittaakseen paras viidesta
ottelun ja kaksi eraa voittaakseen paras kolmesta ottelun.

Palautus joka lyddaan oikein ja osuu etuseinaan pellin yla- ja ylarajan
alapuolelle joko suoraan tai muun seinan kautta, menematta ulos.
Tilanne, jossa syottévuoro vaihtuu.

Pallon lopputulos, jossa kumpikaan pelaaja ei voita palloa. Syo6ttaja
syottaa uudestaan samasta syo6ttoruudusta.

Koko kamppailu, sisaltaen lammittelyn.

Palautus:

jota pelaaja ei ly6 oikein; tai

joka koskettaa lattiaa useammin kuin kerran ennen lyontia; tai
osuu lydjaan tai hanen vaatetukseensa.

Palautus:

joka osuu seinan ylarajaan tai sen ylapuolelle; tai

joka osuu ylarajan ylapuolella olevaan kiinteaan rakenteeseen; tai
joka osuu kentan minka hyvansa seinan ylareunaan; tai

joka kulkee seinan yli ja pois kentalta; tai

joka kulkee kiintean rakenteen lapi.

Syéttdrajan ja puolikenttarajan rajoittama kentan osa.

Oikean sy6ton ja useamman palautuksen muodostama kokonaisuus, joka
paattyy, kun pallo lakkaa olemasta pelissa.

Pelaaja on lydja siitd hetkesta kun vastustajan lyonti palautuu etuseinasta
siihen asti kun oma lyonti osuu etuseinaan.

Koko etuseinan levyinen alue joka ulottuu lattiasta alarajan ylaosaan.
Kaantyminen syntyy kun pelaaja lyd tai on tilaisuudessa lydda palloa
kehonsa oikealta puolelta sen jalkeen kun pallo on sivuuttanut sen
vasemmalta tai painvastoin, riippumatta siita kaantyyko pelaaja fyysisesti
tai ei.

Huom: Kun pelaaja on lydvinaan palloa yhdelta puolelta ja tuo mailan
editseen lyodakseen toiselta puolelta kyseessa ei ole kaantyminen eika
toistuva yritys.

Oikea palautus, jota vastaustaja ei pystynyt palauttamaan.

Tilanne, jossa pelaaja ennakoi pallon lentoradan ja liikkuu tiettyyn
suuntaan, kun lyéja lyd pallon toiseen suuntaan.
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LIITE 2 - TUOMAREIDEN ILMOITUKSET

21 MARKER

DOWN (vaarin) lImoittaa, etta palautus osui peltiin, tai lattiaan ennen etuseinaa, tai osui
etuseinaan ja sen jalkeen peltiin.

FAULT (vaarin) lImoittaa, etta syo6tto ei ollu oikea.

HAND OUT (syo6tonvaihto) limoittaa, ettéa sydttdvuoro vaihtuu.

NOT UP lImoittaa, etta:

(vaarin) palautusta ei ole lyoty oikein; tai

(vanha pallo) pallo on osunut lattiaan useammin kuin kerran ennen lyontia; tai

(vaarin) pallo on osunut lyéjaan tai hanen vaatetukseensa.

OUT (ulkona) lImoittaa, etta:

pallo osui ylarajaan tai sen ylapuolelle; tai
pallo osui kiintedan rakenteeseen ylarajan ylapuolella; tai
pallo osui kentan seinan ylareunaan tai ylitti seinan; tai
pallo kulki kiintean rakenteen lapi.
10-ALL: A PLAYER MUST WIN BY 2 POINTS
(tasan 10: pelaajan on voitettava 2:lla pisteelld)
lImoittaa tilanteessa tasan 10, etta pelaajan on johdettava kahdella
pisteella voittaakseen eran. limoitetaan vain ensimmaisella kerralla
ottelussa.
GAME BALL (erapallo) limoittaa, etta pelaajan on voitettava yksi piste voittaakseen eran.
MATCH BALL (ottelupallo) limoittaa, etta pelaajan on voitettava yksi piste voittaakseen ottelun.
YES LET/LET Toistaa Refereen paatoksen, etta pallo pelataan uudestaan.
(kylla let / let)
STROKE TO (PLAYER/TEAM)
(stroke [pelaaja/joukkue] Toistaa Refereen paatdksen myontaa stroke pelaajalle tai joukkueelle.
NO LET (ei let’ia) Toistaa Refereen paatoksen olla myontamatta let’ia.

Esimerkkeja Markerin ilmoituksista

1. Ottelun esittely:
“Smith syo6ttaa, Jones vastaanottaa, paras viidesta erasta, nolla — nolla”
(“Smith to serve, Jones to receive, best of 5 games, love-all.”)

2. limoitusten jarjestys:
i) Pistetilanteeseen vaikuttava tekija (esim. stroke Brownille)
i) Pistetilanne syo6ttajan pisteet ensin mainittuna.
i) Pistetilanteen kommentit (esim. erapallo).

3. Tilanteen ilmoittaminen:
“Vaarin, syotonvaihto, 4-3” (“Not up. Hand-out, 4-3.”)
“‘Kylla let, 3-4” (“Yes let, 3-4.”)
“Stroke Jonesille, 10-8, erapallo” (“Stroke to Jones, 10-8, Game Ball.”)
“Vanha pallo, tasan 10, pelaajan on voitettava kahdella pisteelld”
(“Not up, 10-all: a player must win by 2 points.”)
“10-8, ottelupallo” (“10-8, Match Ball.”)
“13-12, ottelupallo” (“13-12, Match Ball.”)

4. Eran paattyminen:
“11-3, era Smithille. Smith johtaa erin 1-0” (“11-3, game to Smith. Smith leads 1 game to love.”)
“11-7, era Jonesille. Smith johtaa erin 2-1” (“11-7, game to Jones. Smith leads 2 games to 1.”)
“11-8, ottelu Jonesille erin 3-2, 3/11 11/7 6/11 11/9 11/8” (“11 — 8, match to Jones, 3 games to 2”)
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5. Seuraavan eran alkaminen:
“Smith johtaa erin 1-0. Nolla-nolla.” (“Smith leads 1 game to love. Love-all.”)
“Smith johtaa erin 2-1. Jones sy6ttaa, nolla-nolla" (“‘Smith leads 2 games to 1. Jones to serve, love-all.”)
“Erat tasan 2. Smith sy6ttaa, nolla-nolla” (“2 games all. Smith to serve, love-all.”)

2.2 REFEREE

FIFTEEN SECONDS lImoittaakseen, etta tauosta on 15 sekuntia jaljella.
(viisitoista sekuntia)
HALF-TIME (puoliaika)  limoittaakseen, etta lammittelyajasta on kulunut 2 %2 minuuttia.

LET/PLAY ALET lImoittaakseen, etta pallo pelataan uudestaan tilanteessa, johon “kylla, let”
(let / pelataan let) ei sovellu (esim. kun kumpikaan pelaaja ei ole pyytanyt let’ia).
NO LET (ei let’ia) lImoittaakseen, etta let’ia ei myodnneta.

STROKE TO player or team
(stroke pelaajalle tai joukkueelle) limoittaakseen, etta stroke on myonnetty.

TIME (aika) lImoittaakseen, etta sallittu tauko on paattynyt.
YES, LET (kylla, let) lImoittaakseen, etta let on myonnetty.
CONDUCT WARNING Ilimoittaakseen, etta kaytdsvaroitus on annettu, esim. “kaytdsvaroitus,
(kaytosvaroitus) Smith, pelin viivytys”

(“Conduct Warning Smith for delaying play.”)
CONDUCT STROKE lImoittaakseen, etta kaytospiste on langetettu, “kaytdés Smith,
(kaytospiste) piste Jonesille, eratauon pitkittdminen”

“Conduct Smith, Stroke to Jones for delay of game.”)
CONDUCT GAME lImoittaakseen, etta kaytdsera on langetettu, “kaytos Jones,
(kaytosera) era Smithille, vastustajan loukkaaminen”

“Conduct Jones, Game to Smith for abuse of opponent.”)
CONDUCT MATCH lImoittaakseen, etta kaytosottelu on langetettu, “kaytds Jones,
(kaytosottelu) era Smithille, erimielisyys Refereen kanssa”

“Conduct Jones, Match to Smith for dissent to Referee.”)
LIITE 3 - VAIHTOEHTOISET PISTELASKUSYSTEEMIT

1. Piste-ja-pallo pistelasku 15:een

Saannossa 2 (Pistelasku) korvataan seuraava:

2.2. Jokainen eré pelataan 15:een pisteeseen, paitsi jos tilanteeksi tulee tasan 14
Jatketaan kunnes toinen pelaajista on saavuttanut kahden pisteen eron.

2. Hand-in / hand-out (omasta syo6tosta piste)

Saannossa 2 (Pistelasku) korvataan seuraava:

2.1  Syottéjan voittaessa pallon hén saa pisteen; vastaanottajan voittaessa pallon hédnestéa tulee
SyoOttajé pistetilanteen pysyessé ennallaan.

2.2  Jokainen eré pelataan 9:4én pisteeseen, paitsi jos tilanteeksi tulee tasan 8 on vastaanottajan
valittava ennen seuraavaa syo0ttoa jatketaanko eréé 9:4én vai 10:een. Vastaaottajan on
selvésti iimaistava valintansa Refereelle ja vastustajalle.

LITE 4 —- KOLMEN TUOMARIN SYSTEEMI

1. Kolmen tuomarin systeemissa kaytetaan Keskusrefereeta (CR) ja kahta Sivurefereeta (SR),
joiden on tyoskenneltava yhdessa joukkueena. Kaikkien on oltava korkeinta saatavilla olevaa
tasoa. Jos Refereet eivat ole samaa tasoa on tasokkaimman yleensa toimittava CR:na.

2. CR, joka myds toimii Markerina, valvoo ottelua ja hanen on neuvoteltava SR:n kanssa ennen
ottelua ja tarvittaessa (jos mahdollista) myds eratauoilla varmistaakseen yhdenmukaisuuden
saantdjen noudattamisessa ja tulkinnoissa.

Toinen SR pitda myds poytakirjaa. Eroavaisuuksissa CR:n pistetilanne on lopullinen
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10.
11.

12.
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SR:t sijoittuvat takaseinan taakse syoéttéruudun rajan kohdalle yhta rivia CR:4a alemmaksi
SR:t tekevat paatdksia pallojen paatyttya — ei niiden aikana — ainoastaan seuraavissa
asioissa:
4.1 Kun pelaaja pyytaa let’ia tai valittaa CR:n ilmoituksesta vaarin, vanha pallo tai ulkona tai

niiden puuttumisesta.

4.2  Jos joku Referee:sta ei nae tilannetta on hanen paatos “kylla, let”.
4.3 Jos CR on epavarma valituksen syysta on hanen pyydettava selvitysta pelaajalta.
44  Jos SR on epavarma mista on valitettu on hanen pyydettava selvitysta CR:lta.
CR paattaa kaikkissa muissa tapauksissa, kuten aikarajat, kaytos, loukkaantuminen, hairinta,
pallon rikkoutuminen, pudonnut esine ja kenttdolosuhteet, joista ei voi valittaa.
Jokaiseen valitukseen kaikki kolme Refereeta antavat paatoksensa, yhtaaikaisesti ja
itsenaisesti.
Enemmistopaatds on lopullinen, paitsi jos videoreferee systeemi on kaytdssa.
CR julistaa paatdksen paljastamatta henkilokohtaisia paatdksia
Jos tuloksena on kolme eri paatosta (kylla let, ei let’ia, stroke) lopulliseksi paatdkseksi tulee
‘kylla, let”.
Pelaajat voivat puhutella vain CR:aa. Keskustelu on pidettava minimissaan.
Refereet voivat esittaa paatdksensa kayttaen (suosituimmuusjarjestyksessa):

1. Elektronisilla laitteilla: tai
2. Referee paatdskorteilla; tai
3. Kasimerkein.

Kasimerkkeja kaytettaessa:
Kylla, let = peukalo ja etusormi L-muodossa
Stroke = kasi nyrkissa
Ei let’ia = kasi vaakatasossa, kammen alaspain
Pallo oli vaarin = peukalo alaspain
Pallo oli oikein = peukalo yldspain

LITE 5 — VIDEOTARKISTUS
Voidaan kayttaa jos tekniikka on kaytettavissa.

Saannot / menettelytapa

1.

2 A

Pelaaja voi pyytaa tarkistusta estamispaatdokseen (Let, Stroke, Ei let’id), mutta ei voi tarkistuttaa
Markerin paatoksia. Pelaajalla on yksi tarkistusmahdollisuus eraa kohden. Jos alkuperainen
paatés muuttuu, pelaaja sailyttaa tarkistusmahdollisuutensa.

Pelaajan on selvasti ja valittdmasti pyydettava Keskusrefereelta “video review, please”:
Keskureferee ilmoittaa: “videotarkistus, please, [pelaajan nimi] kylla, let / ei let’ia / stroke
paatoksesta”.

Uusinnat esitetaan naytailla.

Videotarkistustuomarin paatds, joka on lopullinen, naytetaa naytoilla.

Keskusreferee ilmoittaa joko: “kylla, let / ei let'ia / stroke-paatés hyvaksytty, [pelaajan nimi] ei
ole tarkistuksia jaljella”; tai “kylla, let / ei let’ia / stroke-paatds hylatty, [pelaajan nimi] on yksi
tarkistus jaljella”.

Tilanteen ollessa tasan 10, molemmilla pelaajilla on yksi tarkistus kaytettavissa. Kayttamattomia
tarkistuksia ei voi kayttaa tilanteen tasan 10 jalkeen eika seuraavissa erissa. Keskusreferee
ilmoittaa: “tasan 10, pelaajan on voitettava kahdella pisteella. Molemmilla pelaajilla on yksi
tarkistus kaytettavissa”.

Jos tarkistus ei onnistu teknisen ongelman vuoksi, tarkistusta ei lasketa kaytetyksi.
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LIITE 6 - SUOJALASIT

WSF (Kansainvalinen Squashliitto) suosittelee, etta pelaajat kayttaisivat tarkoitukseen hyvaksyttyja
suojalaseja kaiken aikaa pelin kestaessa, mukaan lukien lammittelyssa. The Canadian Standards
Association, the United States ASTM, Standards Australia/New Zealand and British Standards Institution ovat
julkaisseet voimassa olevat laatuvaatimukset mailapelien suojalaseille. Pelaajan velvollisuutena on varmistua,
etta kaytettdvat suojalasit ovat tarkoitukseen sopivat.

Ylla mainitut laatuvaatimukset tayttavat suojalasit ovat pakolliset kaikissa WSF:n alaisissa nelinpeli- ja
juniorikilpailuissa.

LIITE 7 — TEKNISET MAARITTELYT

LIITE 7.1

KAKSINPELIKENTAN KUVAUS JA MITAT

KUVAUS

Squashkenttd on suorakaiteen muotoinen alue, jota ympardi 4 seinda; etuseind, 2 sivuseinaa ja takaseina.
Siina on vaakasuora lattia ja vapaata korkeutta alueen ylapuolella.

MITAT

Kentan pituus 9750 mm

Kentan leveys 6400 mm

Diagonaali 11665 mm

Etuseinan ylarajan alareunan korkeus 4570 mm

Takaseinan ylarajan alareunan korkeus 2130 mm

Etuseinan syoéttorajan alareunan korkeus 1780 mm

Etuseinan alarajan ylareunan korkeus 480 mm

Syodttdalueenrajan takareunan etaisyys takaseinasta 4260 mm

Syoéttdruutujen sisamitat 1600 mm

Rajaviivojen leveys 50 mm

Pienin vapaa korkeus 5640 mm

HUOM

1. Sivuseinien ylarajat yhdistavat etu- ja takaseinan ylarajat.

2. Syoéttéruutu on sydttdalueenrajan, sivuseinan ja kahden muun lattiaan merkityn rajan
muodostama nelio.

3. Kentan 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. Kentalle johtavan oven suositeltu sijainti on keskella takaseinaa.

7 Squashkentan aariviivat, mitat ja rajamerkinnat nakyvat kaaviokuvassa liitteessa 7.2.

RAKENNE

Squashkentta voidaan rakentaa useista eri materiaaleista edellyttaen, etta niiden kimmo-
ominaisuudet ovat sopivat ja ne ovat turvalliset. WSF julkaisee kuitenkin Squashkenttaoppaan, joka
sisaltaa suositeltavat normit. Kilpailupelissa kentan on vastattava naita normeja.



LIITE 7.2 - SQUASHKENTAN KAAVIOKUVA
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LIITE 8 - SQUASHPALLON OMINAISUUDET

1.

Kahden keltaisen pisteen (kilpailu) pallo
Halkaisija (millimetria) 40,0 +/- 0,5
Paino (grammaa) 24,0 +/- 1,0
Jaykkyys (N/mm) @ 23 astetta C 3,2 +/- 0,4
Sauman lujuus (N/mm) 6,0 vahintaan
Kimmoisuus 254 senttimetrista

@ 23 astetta C 12% vahintaan

@ 45 astetta C 26% — 33%

Yhden keltaisen pisteen pallo
Halkaisija (millimetria) 40,0 +/- 0,5
Paino (grammaa) 24,0 +/- 1,0
Jaykkyys (N/mm) @ 23 astetta C 3,2 +/- 0,4
Sauman lujuus (N/mm) 6,0 vahintaan
Kimmoisuus 254 senttimetrista

@ 23 astetta C 15% vahintaan

@ 45 astetta C 30% — 35%

LIITE 9 - SQUASHMAILAN MITAT

MITAT

Suurin sallittu pituus 686 mm
Suurin sallittu leveys mitattuna varteen nahden suorassa kulmassa 215 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 nahden 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

16



17

RAKENNE

a)
b)
c)
d)

e)

Mailan lapa on se osa, joka ympardi mailan janteet.

Janteet ja janteiden paat on upotettava lavan sisaan. Jos upotus on epakaytannéllinen mailan
materiaalin tai rakenteen vuoksi, on janteet suojattava varia paastamattomalla ja pitavasti
kiinnitetylla iskusuojalla.

Iskusuojan on oltava joustavaa ainetta, joka ei muodosta teravia reunoja seina- tai
lattiakosketuksen seurauksena.

Iskusuojan on oltava valkoista tai varitonta ainetta. Valmistajan, joka kosmeettisista syista haluaa
kayttaa varillista iskusuojaa, on ositettava WSF:lle, etta iskusuoja ei varjaa seinia tai lattiaa.
Mailan kehyksen on variltdan oltava sellainen, ettei se varjaa seinia tai lattiaa normaalissa pelissa.
Janteiden on oltava suolta, nailonia tai korvaavaa ainetta edellyttaen, etta metallia ei kayteta.
Vain kaksi jannekerrosta sallitaan ja nama on punottava lomittain yleisesti ottaen yhtenaisella
kuviolla ja siten, ettd ne muodostavat yhden tason mailan kehaan.

Mailan kehykseen kiinnitettyjen kojeiden ainoana tarkoituksena on oltava kulutuksen tai
varahtelyn vahentaminen tai estaminen. Janteiden osuma-alueelle ei saa kiinnittda mitaan sitojia
tai muita kojeita.

Mailan rakenteessa ei saa olla jannittamattdomia alueita, jotka sallivat halkaisijaltaan yli 50 mm
esineen lapimenon.

Mailan rakenteen, lapa mukaanlukien, on oltava symmetrinen.

Mailaa koskevien maaraysten muutokset astuva voimaan kahden vuoden varoitusajan jalkeen.
Kansainvalinen Squashliitto (WSF) ratkaisee, mikali maila tai prototyyppi tayttaa yllaolevat
maaraykset tai on muuten saantdjen mukainen tai -vastainen.

Suomenkielinen kaannds julkaistu joulukuu 2013:

Suomen Squashliitto ry
Radiokatu 20
00240 HELSINKI

Sahkoposti: squash.office@squash.fi
Internet: www.squash.fi



