WCF Golfkrokettisadnnot 2007

Alkupuhe

WCF:n Golfkrokettisdédntékomitea on valmistellut revision saanngistd, suorittaen loppuun 2003
aloitetun tyon. Versio 2005 julkaistiin ennen kuin olimme saaneet kaytyé keskustelun loppuun
kaikista sdanndista. Nyt kaikki keskustelut on kayty ja yhteinen kokemus sekd 2005 tammikuusta

lahtien saatu palaute, on kaytetty hyodyksi.

Jos sinulla on kysyttavéa tai kommentoitavaa, voit osoittaa ne sdantbkomitean puheenjohtajalle
sédhkopostiosoitteeseen g.e.smith@clear.net.nz tai oman maasi edustajalle
juha.torkkeli@krokettiliitto.fi. Sddntokomitean jasenet ovat: Bill Arliss (Englanti), Amir Ramsis
(Egypti), Tony Hall (Australia), Mohammad Kamal (Yhdysvallat), Peter Millson (Etel&-Afrikka,
edustaen muita jasenid) ja Gordon Smith (Uusi-Seelanti, puheenjohtaja)

Suomenkielisen kaannoksen on tehnyt Suomen Krokettiliitto. Suomenkielisesta kaannoksesta on
jatetty pois kappaleet 15 (tuomarointi), 16 (tasoitukset) seka liitteet. Alkuperaisteoksen nimi on
WCF Golf Croquet Rules 2007 Edition. Jos suomenkielisessé kadnnoksessa ja englanninkielisessa
alkuperaisteoksessa on eroja tai ristiriitaisuuksia, niin silloin englanninkielista alkuperéisteosta tulee

kayttaé oikean tuloksen tulkitsemiseksi.

“In the event of any conflict or difference between the English version of the “Laws of Association
Croquet” together with their associated “Official Rulings on the Laws of Croquet” and
“Commentary on the Laws”, or “WCF Rules of Golf Croquet” and, any translation into another

language, the English version translation, shall be definitive and take precedence”
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Diagram 1
WCF Golf Crogquet. The Standard Court.
1. Pelin kulku

(a) Pelia pelataan lyomalla palloja mailalla. Peli pelataan paripelind (nelj4 pelaajaa) tai yksinpelina
(kaksi pelaajaa). Paripelissé toinen pari pelaa mustalla ja sinisell& pallolla ja toinen pari punaisella
ja keltaisella, jolloin kullakin pelaajalla on oma pallonsa. Yksinpelissdé molemmat pelaajat kayttavat

kahta oman puolen palloaan.

(b) Pelin tarkoituksena on saada oman puolen pallo menemé&én porteista tietyssa jarjestyksessa. Se
puoli (pelaaja tai pari) joka ensimmaéisena lapdisee vuorossa olevan portin hyvéksytysti (saanto 7)

saa pisteen.
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(c) Yksi ottelu voi koostua yhdesté tai useammasta pelistd. Ottelu voidaan pelata joko paras
yhdestd, kolmesta tai viidesta —systeemilld. Toisin sanoen voidaan pelata joko yhden, kahden tai
kolmen pelin voitosta. Ottelun jokainen peli pelataan joko paras seitsemastd, 13:sta tai 19:sta —
systeemilla (neljastd, seitsemasté tai kymmenesta pistevoitosta). Vaihtoehtoisesti peli voi paattya
myas siten, ettd voittaja on se joka ensin paésee kahden pisteen johtoasemaan, tai kayttéen
aikarajaa. Peli paattyy myos jos pelaajat lahtevat kentalta tai aloittavat uuden pelin sopien kumpi

puoli voitti edellisen pelin.

Kommentti saantéoén 1 (c):

Jos kéytetdén aikarajaa, voi peli loppua samalla hetkelld kuin aika loppuu, kun jokainen
pallo on saanut yhden vuoron aikarajan jalkeen tai kun seuraavan kerran joku palloista saa
porttipisteen. Myds muita variaatioita voidaan kéayttaa, kunhan siité sovitaan ja ilmoitetaan
kaikille pelaajille ennen pelin alkua. Mitd tahansa tapaa kéytettaessa voi jarjestava taho
maaréaté pelin jatkuvan, mikéli osapuolet ovat tasoissa aikarajan tullessa vastaan.

(d) Portit pelataan kuvan 1 mukaisessa jarjestyksessa. 7 pisteen pelissé pelataan ensimmaiset 7
porttia. 13:n pisteen pelissé pelataan 12 ensimmaisté porttia jarjestyksessé ja viimeinen piste
ratkaistaan portilla numero 3. 19:n pisteen pelissé pelataan 12 ensimmaisté porttia jarjestyksessé,

jonka jalkeen portit jarjestyksessa 3, 4, 1, 2, 11, 12 ja viimeinen piste ratkaistaan portilla numero 3.

(e) Pallojen vuorojarjestys on: sininen, punainen, musta ja keltainen. Seuraavana vuorossa olevaa

pelaajaa kutsutaan lydjaksi ja hédnen palloaan lydjén palloksi.

(F) Porttipisteen voi saada ainoastaan lapaiseméll seuraavana vuorossa olevan portin hyvéksytysti.
Seuraavaa porttipistetta aletaan pelaamaan vélittomasti yhden pallon lapéistya edellisen portin.

(9) Yhdella kentélla voidaan pelata kahta pelid yhta aikaa, yleensa kayttden kokonaan erivérista tai
raidallista pallosettid. Jos kahta pelid pelataan yhté aikaa, kaikkien pelaajien pitaa olla tietoisia
toisesta pelisté ja tulee valttaa toisen pelin hairitsemisté. Toisen kdynnissa olevia palloja voidaan
siirtdd samalla merkaten niiden paikat toisen pelin pelaajien suostumuksella. Eri pelien pallojen

valilla tapahtuvat osumat kasitellaan sdanntékohdassa 9.
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2. Kentta

(a) Kentta on suorakaiteen muotoinen alue, jonka mitat on 32 kertaa 25,6 metrid. Pelialueen rajat
tulee olla merkittyna selkeésti ja rajan sisareuna toimii pelialueen tarkkana rajana. Kuva 1 osoittaa
tarkemmin kentan asettelun. Kulmat tunnetaan roomalaisin numeroin kulmina I, I1, 11l ja IV ja rajat
etela-, lansi-, pohjois- ja itdrajoina riippumatta todellisista ilmansuunnista. Tikku asetetaan kentén
keskikohtaan. Portit asetellaan pohjois- ja eteldrajan suuntaisesti. Kahden sisesmman portin etéisyys
tikusta on 6,4 metrid, toinen pohjois- ja toinen eteldsuuntaan. Neljdn muun portin etéisyys on 6,4

metrid [&himmista rajoista.

(b) Jos taysikokoiselle kentalle ei ole tarpeeksi tilaa, voidaan kayttaa pienempaa kenttaa eri

mittasuhteilla. Tikku sdilyy kuitenkin aina porttien 5 ja 6 vélisell& linjalla.

3. Vilineet

(a) Porttien tulee olla maanpaalliseltd osaltaan materiaaliltaan pyoredd metallia, halkaisijaltaan
16mm. Ne tulee asettaa maahan pystysuoraan niin etta portin korkein kohta on véhintaan 28,0
sentin ja korkeintaan 30,5 sentin korkeudella maasta. Portin tulee olla kunnolla kiinni maassa, niin
ettei se heilu. Porttien tolppien sisapuolen vali on oltava vahintdan 93,7 mm ja enintdén 101,4 mm.
Kaikkien porttien kentélla tulee olla mitoiltaan samanlaiset, vain 0,8mm toleranssi sallitaan.
Porttien varitys tulee olla valkoinen, ensimmaisessa portissa voi olla sininen yl4osa. Viimeisen

portin yldosa voi olla punainen.

(b) Tikun on oltava halkaisijaltaan kauttaaltaan 38mm ja korkeus maanpinnasta 45,7cm. Tikku
asetetaan tukevasti maahan pystysuoraan. Tikun varitys tulee olla valkoinen 15cm maanpinnasta ja
tikun ylareunasta alaspéin raidallinen véritys seuraavassa jarjestyksessa: sininen, punainen, musta ja

keltainen.

(c) Nelja pelipalloa ovat yleensé vériltaan sininen, punainen, musta ja keltainen, mutta myds palloja
vaihtoehtoisella vérityksella tai raidoilla voidaan kayttaa. Pallojen tulee olla halkaisijaltaan 92 mm
(0,8 mm virhemarginaalilla) ja painaa 454 grammaa (7 gramman virhemarginaalilla). Pallot
hyvéksyvat sen maan edustajat, jossa pelataan, tai WCF:n tilaisuuksissa WCF. Vialliset tai muuten
vaaranlaiset pallot voidaan vaihtaa missé kohtaa pelid tahansa. Kun pelataan useammalla kentalla,

on pallojen oltava yhdessa pelissa keskenaan mahdollisimman samankokaoisia.
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(d) Mailan lyontiosa eli molo voi olla mita tahansa materiaalia, kunhan se ei tuo etulyontiasemaa
sita kayttavélle pelaajalle suhteessa puiseen moloon. Lyontipdiden tulee olla pystysuorat ja
peliominaisuuksiltaan identtiset. Pydristettyd reunaa ei lasketa osaksi lyontipaata. Mailaa ei saa
vaihtaa kesken pelin, ellei se ole vioittunut pelikelvottomaksi. Téassakin tapauksessa mailan saa

vaihtaa vain kerran pelin aikana.

(e) Edell& annetut mitat voivat vaihdella hieman.

4. Apuviélineet

Seuraavia apuvélineitd voidaan kéyttaa pelaajien ohjaamiseksi, pelin mukavuuden lisddmiseksi tai
kentén koristelutarkoituksessa. Mika tahansa pelaajan toimintaa haittaava apuvéline voidaan poistaa
véliaikaisesti.

(a) Kulmaliput véreiltaan sininen, punainen, musta ja keltainen voidaan asettaa kulmiin I, 11, 111 ja
IV tassé jarjestyksessad. Ne asetetaan noin 30,5 sentin korkuisten tolppien paahan, joko 30,5 senttia
kentén ulkopuolelle tai kentén rajan tuntumaan olematta silti kentalla asti.

(b) Aita, joka on tarpeeksi korkea pysayttamaan pallot voidaan asettaa kentan ulkopuolelle n. 1,4

metrin p&&han rajasta.

(c) Valkoiset kepit, jotka ovat nakyvat tarpeeksi selkeésti joka puolelle kentt&d, voidaan asettaa 30,5

sentin paahan puolivélin rajoista.

(d) Kahta pelimerkkisettid voidaan kayttda merkitsemaan porttien 1&péisyja. Toinen setti on joko
sininen tai musta, toinen punainen ja keltainen pallojen varin mukaan (tai vaihtoehtovarityksen
mukainen mikali sellaista kdytetaan). Portin lapaissyt osapuoli voi Kiinnittda pelimerkkinsa

lapaiseméaansa porttiin kiinni.

(e) Kun vaihtoehtoista varitysta kaytetaan sdannollisesti, tolppa joka osoittaa pallojen
lyontijarjestyksen voidaan asettaa kentén ulkopuolelle, tai varsinaista lopetustikkua voidaan

muokata osoittamaan kaikki varit.
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5. Pelin alku

(a) Arvonnan voittava osapuoli aloittaa pelin siniselld pallolla

(b) Kaikki pallot lyddaéan kentéltd 91,4 sentin paasta kulmasta IV.

(c) Ottelun koostuessa useammasta kuin yhdesta pelista, pelaajat sailyttavat samat pallot ja edellisen

pelin havigja aloittaa seuraavan pelin kummalla tahansa palloistaan.

6. Vuoro

(a) Jokainen vuoro koostuu yhdesta lyonnisté ja sen jalkiseuraamuksista, paattyen siihen etté kaikki
vuoron aikana liikkuneet pallot pyséhtyvét tai ajautuvat kentén rajojen ulkopuolelle. Lyonti pelataan
kun lydja ly6 palloaan mailallaan. Mikali ly6j& osuu vahingossa palloon mailallaan

valmistautuessaan lyontiinsa, tilanne tulkitaan lyonniksi (tai virheeksi).

Kommentti saantdon 6 (a):

Ly6jan osuma palloon vahingossa mailan lyontipéalla lydntiin valmistautuessa on lydnti, osuma
muulla kuin lyontip&alla on lyontivirhe, ja osuma véaraan palloon ei-lyontivirhe.

(b) Palloa on lyo6tava eli lyoja ei voi jattdd vuoroaan kéyttamatta.

(c) Jos ly6jé ei osu palloonsa yrittaesséan lyontia, sité ei tulkita lyonniksi. Mikéli lydja ei tallaisessa

tilanteessa tee ei-lyontivirhettd, pysyy han ly6jané ja voi suorittaa vuoronsa normaalisti.

(d) Lyonnin tuloksena lydjan pallo voi lapdista portteja ja kerata siten pisteita, tai osua muihin

palloihin siten ettd ne l&paisevat portteja ja keréavét pisteita.

(e) Jos pallosta 50% ylitt&d& kentén rajan, silloin pallosta tulee ulkopuolinen tekija. Pallo pysyy
ulkopuolisena tekijand kunnes sita seuraavan kerran lyddaan. Rajan yli mennyt pallo palautetaan
ylimenokohtaan. Jos pelissé ei ole tuomaria, niin pallon omistajan tulee maarittaé pallon paikka

rajalla.
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(F) Jos palloa ei voida asettaa rajalle, koska toinen pallo on jo rajalla, tulee asettaa rajalle vasta sitten
kun on kyseisen pallon lydntivuoro (tiella ollut pallo lyddaan ensin pois). Jos kyseisen pallon
lydntivuoro on ennen kuin jo rajalla olevan pallon vuoro, niin silloin pallo tulee sijoittaa kentan

rajalle toisen pallon viereen niin l&helle kuin mahdollista (pallojen tulee koskettaa toisiaan).

(9) Jos rajalle sijoitettu pallo hairitsee toisen pallon lydntid, tulee pallo poistaa rajalta valiaikaisesti.

(Yli mennyt pallo on ulkopuolinen tekija, joka tulee poistaa jos siitd on hairiotd)

(h) Jos rajalle sijoituttu pallo liikkuu sen jalkeen kun se on sijoitettu rajalle, tulee pallo siirtd

alkuperdiseen paikkaan.

7. Pisteet (portin lapaisy)

(a) Kun pelaajan pallo lapéaisee vuorossa olevan portin oikeasta suunnasta (kts Diagram 2), pelaaja
saa pisteen. Jos pelaajan pallo jaé oikeasta suunnasta tulleena portin siséén, se voi lapaista portin
seuraavilla lyontivuoroillaan. Vaarasté suunnasta portin sisalle jad&neen pallon pitad poistua portin

siséltd ennen kuin se voi lapdista portin.

Diagram 2
Playing [| Nen-playing | 1
side || side
A4 O _1O
(i) (i) (iii) (iv)

Direction of Running Hoop

{lj Ball has not started to run the hoop

(ii) Ball has started to run the hoop

(iil} Ball has not completed running the hoop
{iv) Ball has completed running the hoop

(b) Portin lapaisy on esitetty kuvassa 2 (Diagram 2). Pallo aloittaa portin l&paisyn silloin kun pallon
etureuna rikkoo portin vaaran puolen tason (kohta ii). Pallo on lapéissyt portin kun pallo pyséhtyy ja

se ei enad riko portin oikean puolen tasoa (kohta iv).
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(c) Pallo voi lapaista portin yhdella tai useammalla lyonnilla. (Pallo voi ja&da portin siséan, eiké

porttia tarvitse lapaista yhdella lyonnilla)

(d) Jos lyonnin seurauksena useampi kuin yksi pallo lapdisee portin, niin pisteen saa pallo joka oli

lahimpana porttia ennen lyontié.

(e) Jos pallo jumiutuu portin tolppien véliin, tulee portti saataa uudelleen, tai jos pallo on liian suuri,
niin pallo tulee vaihtaa. Pelaaja, jonka lyonnin seurauksena jumiutuminen tapahtui, saa valita joko
lyonnin uusinnan jolloin kaikki siirtyneet pallot palautetaan paikoilleen tai lyontivuoron lopetuksen,

jolloin pallot ja&vat jumiutumislydnnin jalkeisiin paikkoihin.

8. Pelaajan neuvominen ja neuvon kysyminen

(a) Nelinpelissa pelaaja voi neuvoa pariaan. Lyonnin aikana kuitenkaan paria ei saa avustaa lyonnin
kovuuden tai suunnan aiheuttamisessa. (Parin pitaa poistua lydjan valittdmasta laheisyydesta ja

antaa lygjan suoriutua lyonnistd itsekseen.)

(b) Vastustajan kysyessa, hanelle tulee kertoa pelin pistetilanne, vuorossa oleva portti, vuorossa

oleva pallo ja kuinka paitsioon joutuneet pallot sinne joutuivat.

9. Hairittekijat

(@) Peliin kuulumattomat irtaimet asiat tulee poistaa pelikentalta (esim. oksat ja lehdet ).

(b) Pelaaja ei saa rangaistusta kentén vahingoittamisesta jos kentt& vahingoittuu kentélle
epanormaalin muodon tai peliin kuulumattoman esineen johdosta. Jos pallo on kentéll&
epanormaalissa paikassa (esim. kuoppa tai kolo), niin pallo voidaan siirtaa pois kyseisestéd paikasta.

Pelaaja ei saa saada etua pallon siirtdmisesté.

(c) Jos kentan ulkopuolinen kiinted este hairitsee ly6jan mailan heilahdusta tai jos kentta on
eritasolla muun maan kanssa ja se héiritsee pelaajan tasapainoisen lyénnin suorittamista, voi pelaaja
siirtadd palloaan kohtisuorassa tdhtdyssuuntaan. Palloa tulee siirtd4 vain minimi etéisyyden verran,
jotta lyonti voidaan suorittaa. Jos toinen pallo sijaitsee yardin (914mm) etéisyydell& siirrettdvan

pallon alkuperdisesta paikasta ja on todennakaista etté pallo hairitsee siirrettdvan pallon lyontilinjaa,



9/14

niin silloin tulee palloa siirtdd saman verran ja samassa linjassa kuin lyontipalloa. Jos lyontipallo ei

osunutkaan muihin siirrettyihin palloihin, niin silloin pallot tulee palauttaa alkuperaisille paikoille.

(d) Ulkopuoliseksi tekijéksi katsotaan kaikki peliin kuulumattomat asiat, esineet, eldimet ja ihmiset.
Esimerkkejé ulkopuolisesta tekijasté: katsojat, tuomarit, toisen pelin pelaajat, toisen pelin
pelivalineet, kentalta poistunut pallo ja paitsion vuoksi rangaistuspisteelle siirrettava pallo. Pelaajan

I0ysan vaatteet ja séa eivat ole ulkopuolisia tekijoita.

(e) Jos ulkopuolinen tekija tai s&& liikuttaa paikoillaan olevaa palloa, tulee se siirtdé paikoilleen

ennen seuraavaa lyontia.

(F) Ulkopuolisen hairidtekijan vaikuttaessa lyontivuoron aikana litkkuvaan palloon ja lyénnin
lopputulos on epéselva (esim. ei olla varmaa kuinka pitkélle pallo olisi liikkunut), niin kaikki
liikkuneet pallot tulee palauttaa alkuperéiselle paikalle ja lyontivuoro uusitaan. Jos lyénnin
lopputulos on selvé, niin pallo, jonka liikkeeseen hairidtekija vaikutti, tulee siirtad siihen paikkaan

johon se olisi ilman hairiotekijaa pysahtynyt.

() Hairion jalkeen liikkuva pallo ei voi aiheuttaa mink&én paikallaan olevan pallon liikkumista. Jos

néin tapahtuu, tulee liikkunut pallo siirtaa alkuperaiselle paikalle.

(h) Mikaén pallo ei voi lydntivuoron aikana tapahtuneen héirion jalkeen saada pisteité.

10. Paitsio

(a) L&paistyn portin ja seuraavana vuorossa olevan portin vélissa on puolivalilinja (Halfway Line).

Puolivalilinjaa kdytetadn paitsion méaarittelyssa. Jokaisen portin puolivalilinja ndkyy kuvassa 3

(Diagram 3):

Seuraavana vuorossa oleva portti Puolivalilinja
7&17 AF

3,9&15 BG

5&11 CH

Muut DE




Diagram 3
Halfway Line and Halfway Points
* * *

A B c

zp-

b o L

F G H

AF and CH ane midway babypsn the centrs lines of hoops 1 and 2, 5 and &, and
3 and 4, White haifway pegs may be placed &f points on the boundary, partcutarty
AC D E.FandH

(b) Vuoron, jolla portti lapaistiin, paatyttya kaikki pallot jotka ovat yli puolivélilinjan (seuraavan

portin puolella) ovat paitsiossa. Paitsiosdéntd kumoutuu jos pallo on joutunut puolivélilinjan
véérélle puolelle:

(1) lyonnilla, joka juuri pelattiin

(2) lyonnilla, joka suoritettiin vaaralla vuorolla tai jos vastustaja on suorittanut lyénnin aikana
virheen

(3) osuttuaan vastustajan palloon

(4) sen ollessa rangaistuspisteella

(c) (2) Ennen seuraavaa lyontié paitsiossa olevien pallojen vastustaja voi vaatia etta pallo pelataan
joko paikasta johon se on jaényt tai rangaistus pisteesta D tai E kuvassa 3 (Diagram 3)

vastustajan valinnan mukaan. Rangaistuspisteelle maaréatty pallo on pelin ulkopuolinen
tekija kunnes se seuraavan kerran pelataan.

10/14
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(2) Jos paitsiossa olevan pallon omistaja lyd palloaan ennen kuin vastustaja on ehtinyt antaa
sdannon 10(c)(1) mukaista ohjeistusta eika vastustaja ole vield lyonyt omaa palloaan, niin
vastustaja voi keskeyttaa pelin ja vaatia lyonnin uusimista séannon 10(c)(1) jalkeen. Kaikki
pallot tulee palauttaa paikkaan ennen virheellista lyontia. Pelaaja, jota vaadittiin uusimaan

lydntinsa, ei voi enda vaatia paitsiosdannon tayteen panemista kyseisella porttivélilla.

11. Vaéran pallon pelaaminen

(a) Jos pelaaja lyé mité tahansa palloa kuin vuorossa oleva pallo tai kuka pelaaja tahansa kuin

vuorossa oleva pelaaja lyé mitd tahansa palloa, niin silloin on pelattu véaralla pallolla.

(b) (1) Jos pelaaja Iy kaksinpelissa vaaraa omaa palloa, niin silloin pallot palautetaan paikoilleen ja
pelaaja lyd tdmén jalkeen oikeaa palloa (ei rangaistusta). Pelin jouduttamiseksi tuomarin tai

vastustajan pitad ilmoittaa lyojalle vaaran oman pallon pelaamisesta ennen lyontia.

(2) Jos pelaaja lyo kaksinpelissd vaarad omaa palloa ja tekee samalla lyontivirheen, lyontivuoro
paattyy eikd pelaaja saa lyddé vuoroaan uudelleen. Téassa tapauksessa vastustaja valitsee
palautetaanko pallot lyontié edeltavéén paikkaan vai jaavatko pallot paikoilleen. Portin
lapdisyja ei lasketa ja koska lyodntijarjestys on rikkoutunut, voi vastustaja valita kummalla

pallolla héan jatkaa.

(3) Kaikissa muissa vaaran pallon lyontitapauksissa, jos peli keskeytetdén ennen kuin vastustaja
on ehtinyt lydda, vastustaja valitsee palautetaanko pallot lyontid edeltdvaén paikkaan vai
jaavatko pallot paikoilleen. Portin l1&péisyja ei lasketa ja koska lyontijarjestys on
rikkoutunut, voi vastustaja valita kummalla pallolla han jatkaa. Vastustajan tai tuomarin ei
tule varoittaa pelaajaa vaaran pallon lyomisesté (paitsi kaksinpelissa oman vaaran pallon

tapauksessa).

(c) Jos vaaran pallon pelaamisen jalkeen pelid ei ole pysaytetty, vaan vastustaja ehtii lyémaan, niin
silloin virhetta ei enéa korjata ja virheellisella lyonnillé suoritetut portin lapdisyt hyvéaksytaan.

Silloin:

(1) kaksinpelissé peli jatkuu kunnes véaaréan pallon pelaaminen huomataan, jolloin toimitaan
kohdan S&ant6 11(b) mukaan, tai
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(2) Nelinpelissd, vastustaja saa pelata seuraavan vuoron omalla vuorossa olevalla pallollaan ja
peli jatkuu viimeksi lyodyn pallon maaratessé lyontijarjestyksen (esim. musta 161, keltainen
jatkaa). Jos vastustaja pelaa vaaralla omalla pallollaan (verrattuna alkuperdiseen sekvensiin),

niin on pelattu vaaréaa palloa ja toimitaan saannoén 11(b)(3) mukaan.

12. Yleiset pelivirheet

(a) Pelivirhe tapahtuu aina kun pelaaja koskettaa palloa tai pallo koskettaa pelaajaa. Rike tapahtuu
oli pallo liikkeessa tai paikoillaan. Jos pelaaja koskettaa palloa kehollaan, vaatteillaan tai mailallaan
suorassa kosketuksessa tai lyomélla porttia tai tikkua. Poikkeuksena
(1) ly6ja koskettaa omaa palloaan lydnnin yhteydessa, tai
(2) pelaaja koskettaa palloaan sdantdjen mukaisesti merkatakseen pallon paikan tai
puhdistaakseen pallon tuomarin tai vastustajan luvalla, tai
(3) pelaaja lyo vaaraa palloa, tai

(4) pallo on pelin ulkopuolinen tekija.

(b) Pelivirhe tapahtuu myos jos pelaaja vahingoittaa kenttaa siten ettd ennen kentén korjausta silla

on merkitysta pelattaviin lyonteihin.

(c) Pelivirheen seurauksena:

(1) vastustaja valitsee palautetaanko pallot pelivirhetta edeltdvaan paikkaan vai jaavatko pallot
paikoilleen.

(2) Jos pelivirheen vuoksi litkkuvan pallon suunta tai vauhti muuttuu, voi vastustaja valita
jatkavansa pelia joko siita paikasta mihin pallot pysahtyvat tai siirtda palloja niiden
oletettuun pysahtymispaikkaan (mihin pallo olisi mennyt ilman pelivirhettd). Jos oletetusta
pyséhtymispaikasta ei paasté yhteisymmarrykseen, tulee lyonti uusia.

(3) lyontivuorolla tapahtuneita portin lapaisyja ei lasketa

(4) pelivirheen aiheuttanut menettda seuraavan lydntivuoron. Jos pelivirheen aiheuttaa ly6ja (tai
ly6jén pari) ennen kuin lyonti on tapahtunut, niin silloin ly6ja menettaa lyéntivuoronsa.

(5) Jos pelivirheen jalkeen vastustuja ehtii lyémaan ennen kuin pelivirhe on kasitelty, niin
silloin pelivirheell4 ei ole seurauksia ja peli jatkuu kuin pelivirhett4 ei olisi edes tapahtunut.
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13. Lyontiin liittyvét pelivirheet

(a) Lyontiin liittyva pelivirhe voi tapahtua vain siitd hetkesta kun ly6jan maila lyé omaa palloaan

siihen hetkeen kun ly6ja poistuu lyontiasennosta. Pelivirhe tapahtuu kun lyénnin aikana ly6ja

(1) koskettaa mailan lyontipaata kadella

(2) asettaa mailan varren tai kaden maahan tai ulkopuoliseen hairiotekijaan.

(3) asettaa mailan varren tai kaden suoraan kosketukseen jalkojen kanssa.

(4) aiheuttaa mailan osumisen palloon potkaisemalla, lydmaélla, pudottamalla tai heittdmalla
mailaa.

(5) ly6 vahingossa tai tahallaan ly6jan palloa milladn muulla osalla kuin mailan lydntipéén
paatyosalla.

(6) koskettaa omaa palloaan kahdesti (tiritiri-lyonti).

(7) koskettaa mailalla palloa samaan aikaan kun pallo on kosketuksissa portin tai tikun kanssa.
(8) koskettaa mailalla palloa samaan aikaan kun pallo on kosketuksissa toisen pallon kanssa.(ei
lyd palloaan poispdin toisesta pallosta kun pallo on lahell4 toista palloa. Jos pallot ovat

kosketuksissa ennen lyontid, niin silloin virhettd ei ole tapahtunut)
(9) ei lyo palloaan poispdin portista/tikusta kun pallo on kosketuksessa porttiin/tikkuun.
(10) koskettaa mailalla palloaan huomattavan pitkén (ly6ja saattaa palloa) ajan
(11) koskettaa mailallaan muuta kuin omaa palloaan.
(12) koskettaa mité tahansa palloa vartalollaan tai vaatteillaan.
(13) ly6 ennen kuin edellisen lyonnin kaikki pallot ovat pyséhtyneet.
(14) lyonnillaan aiheuttaa mailallaan tuhoa pelialueen pinnalle siten etté siitd on haittaa

seuraavissa lyonneissa

(b) Ly6nnissé tapahtuneiden pelivirheiden jélkeiset toimenpiteet:

(1) Jos pelivirhe havaitaan ennen seuraavaa lydntivuoroa, niin vastustaja valitsee palautetaanko
pallot lyontia edeltdavaan paikkaan vai jaavatko pallot paikoilleen. Portin lapdisyja ei lasketa:

(2) Jos pelivirheen jalkeen pelataan lyontivuoro, niin silloin peli jatkuu kuin pelivirhett4 ei olisi
tapahtunutkaan.

(3) Jos pelaaja aiheuttaa pelivirheen liikkuvaan palloon sen jalkeen kun vastustajan lyénnissa on
tapahtunut pelivirhe (esim. pysayttaa pallon), tulee kaikki pallot palauttaa virhetta
edeltdvaan paikkaan. Pelaaja joka aiheutti pelivirheen (pyséytti pallon) menettéa seuraavan

lydntivuoronsa.
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14. Etiketti

(a) Pelaajien vastuulla on yll&pitaa hyvaa pelitapaa ja hyvaa kayttdytymista muita pelaajia,
valineitd, kenttad seka katsojia kohtaan. Esimerkkeja huonoista peli- ja kdytostavoista:
(1) Pelaaja poistuu pelikentéltd ilman vastustajan, tuomarin tai kilpailunjohtajan lupaa.
(2) Pelaaja tarjoaa taktista neuvoa vastustajalle.
(3) Pelaaja pahoinpitelee mailaansa tai muita pelivélineitéa.
(4) Pelaaja hairitsee muita pelaajia pelin aikana.
(5) Pelaaja hairitsee ly6jaa seisomalla tai liikkumalla lydjén edessa.
(6) Pelaaja vaittelee agressiivisesti tai jatkuvasti vastustajan kanssa tai on agressiivinen
vastustajaa kohtaan.
(7) Pelaaja tahallaan tai toistuvasti pelaa vastustajan palloa.
(8) Pelaaja viivyttelee lyontidén.
(9) Pelaaja jatkaa pelidan vaikka vastustaja on selvasti ilmoittanut ettd peli tulee keskeyttaa
mahdollisten pelivirheiden vuoksi tai pallojen siirtdmisen vuoksi.
(10) Pelaaja kayttad merkintavélineita lyénnin voimakkuuden tai suunnan avustamiseksi.
(11) Pelaaja ilman vastustajan tai tuomarin lupaa tarkistaa mekaanisesti onko pallo lapaissyt
portin.
(12) Pelaaja ilmoittaa vastustajalle vaaran tiedon S&anndn 8(b) mukaisessa kyselyssa.
(13) Pelaaja ei hyvaksy tuomarin péatosta tai ei kunnioita tuomaria.

(14) Pelaaja aiheuttaa kroketille huonoa mainetta.

(b) Kun pelissa on erillinen tuomari ja pelaaja kéayttaytyy sopimattomalla tavalla, tulee tuomarin
varoittaa hanta tekemésté niin uudelleen. Jos sopimaton kayttaytyminen toistuu, tulee tuomarin
antaa pelaajalle uusi varoitus ja pelaaja (tai joukkuepelissé seuraava hénen pelitoverinsa) menettaa
seuraavan pelivuoronsa. Jos sopimaton kéytds edelleen jatkuu, tulee tuomarin keskeyttéa peli ja

maé&rata sopimattoman kaytoksen omaava pelaaja (tai joukkuepelissé joukkue) havidjaksi

(c) Jos pelissé ei ole erillistd tuomaria, on pelaajien vastuulla toisten kéyttaytymisen tarkkailu. Jos
pelaaja kayttaytyy sopimattomasti, tulee toisen pelaajan ilmoittaa hanelle sopimattomasta
kayttaytymisestd. Jos pelaaja edelleen kayttaytyy sopimattomasti, tulee paikalle kutsua puolueeton
tuomari tai kilpailunjohtaja, joka toimii kohdan 14(b) mukaisesti.



