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KAKSINPELI

KENTTA SYOTTO

Squashin 57-versiota pelataan tavallisella squashkentalla.

OMA MAILA JA PALLO

57-maila on 20% lyhyempi kuin tavallinen squashmaila.
57-pallo on suurempi ja kimmoisampi kuin squashpallo.
Sininen 57-harrastajapallo on kimmoisampi kuin musta
kilpapallo.

PELITAPA

Kaksi pelaajaa, jotka kayttavat 57-mailaa ja -palloa.

Syottaja

o valitsee kummasta syottoruudusta syottda ja syottaa ruuduista vuorotellen
syottévuoronsa ajan

o syottaa niin kauan, kunnes haviaa pisteen, minka jalkeen hanesta tulee syoton
vastaanottaja

o pitad vahintdaan yhden jalan syottoruudussa syottéhetkella

[Huom! Sy6ton ei tarvitse osua etuseinddn squashissa kaytetyn syottorajan yldapuolelle]

* Pallo
1. syotetdan yhden lattiapompun kautta
2. syotetddn suoraan etuseinan ala- ja ylarajan valiin. Jos pallo ei osu hyvaksytysti suoraan

ERAT JA PISTEET etuseindan, syottdja menettaa pisteen heti eikd saa uutta yritysta.

Ottelut ratkaistaan yleensd paras viidesta erdsta -periaatteella, mutta niitd voi 3. osuu etuseinan jalkeen vastakkaisen takakentan lattiaan ennen takaseinas, ellei

pelata myGs paras kolmesta -periaatteella. Era pelataan 11 pisteeseen paitsi vastustaja palauta sy6ttoa volley-lyéntina suoraan ilmasta. Osuma lattian ja takaseinan
tilanteessa 10-10, jolloin jatketaan, kunnes toinen pelaajista saavuttaa kahden viliseen nikkikulmaan on hyvaksytty.

pisteen eron.

2. syotetaan
PISTELASKU -
Jokaisesta voitetusta pallorallista saa pisteen. Pallo, joka osuu kentan rajaviivoihin Ff“i‘?in_‘ﬂ‘m a‘?lj_
. cose on . . . . . . . . o a ylarajan valiin e
tuomitaan vaaraksi toisin kuin esimerkiksi tenniksessa. jaylaraj

OTTE LU N ALOITTAJA 1. sydtetsan 3. osuu

T . s . . . Y etuseinan jalkeen
Ottelun aloittaja eli ensimmainen sy6ttaja arvotaan ‘mailaa pyorittamalla’ tai yhden 2 vastakkaisen
jollakin muulla arvontatavalla. lattiapompun takakentan
SYOTON PALAUTUS
Syoton palautus on hyvaksytty, jos se joko suoraan ilmasta tai pompun kautta * Virheet
lydtyna osuu etuseindan meneméttd kentan rajojen ulkopuolelle. Hyvan o Ensimmainen sy6ttd. Syoton saa uusia yhden kerran, jos pallo osuu ensin lattiaan
palautuksen ei tarvitse osua ensin etuseinin, vaan se saa osua sivu- ja/tai muualla kuin vastakkaisella takakentalld tai se osuu takaseinddn ensin. Vastustaja saa
takaseindin ensin. hyvaksya tallaisen virheellisen sy6tdon palauttamalla sen, minka jalkeen peli etenee
LET tavalliseen tapaan. [Huom! Squash 57:ssd on kaksi sy6ttoa toisin kuin perussquashissa.

Etuseinan alarajan alle ja kentan ylarajan yli osunut sy6tt6 on kuitenkin kaksoisvirhe
kuten myos syotto, joka ei ensin osu etuseindan.]

o Toinen syo6ttd. Jos tamakin syottd osuu ensin lattiaan muualla kuin vastakkaisella
takakentalla tai se osuu takaseinaan ensin, tuomitaan kaksoisvirhe, jolloin vastustaja
voittaa pisteen ja syottaa seuraavaksi.

VASTUSTAJAAN OSUMINEN PALLOLLA o Tiivistelmé: sy6ttd on virheellinen, jos

Let on ratkaisematon palloralli, joka pelataan uudestaan. Kummankin pelaajan on
tehtava parhaansa ollakseen pois toisen tieltd, mutta estamisen tapahtuessa
pelataan let. Jos estaminen on merkittdvaa, kuten lyddessa palloa itseddn pain,
voidaan vastustajalle tuomita letin sijaan stroke eli voittopiste.

Pelaajan on tehtdva kaikkensa, jottei osu pallolla (tai mailalla) vastustajaan! Jos = palloa ei sy6tetd pompusta
pallo kuitenkin osuu vastustajaan ennen etuseinaa: = jalka ei ole sy6ttoruudussa syottohetkella
o ly6ja voittaa pisteen, jos pallo olisi mennyt hyvaksytysti suoraan = pallo ei osu lattiaan vastakkaisella takakentalla
etuseindan = pallo osuu takaseindan ennen lattiaa

o ly6ja haviaa pisteen, jos pallo ei olisi mennyt hyvaksytysti suoraan

etuseinadn SYOTON VASTAANOTTO JA PELIN ETENEMINEN

° "epaselwssa t|Ian.te|ssa tuorm“taa“rlmntet eli uusitaan pallora:\','j = Onnistuneen sy6ton palautuksen jalkeen pelaajat lyovat palloa vuorotellen, kunnes toinen ei
Jos pallo osuu vastustajaan etuseinan jalkeen, osuman saanut haviaa pisteen. onnistu tekemaan hyvaksyttya lyontia. Pallorallin voittaja saa pisteen ja sy6ttda seuraavaksi.

NELINPELI

PELITAPA

Nelinpelissa kohtaavat kaksi joukkuetta, joissa kummassakin on kaksi pelaajaa.

SYOTTAJA

Kumpikin joukkue nimeaa syottdjan ensimmaiseen eradn. Kyseinen pelaaja syottaa joukkueensa puolesta
ensimmaisessa ja kolmannessa erdssa, kun pelataan paras viidesta erdsta -periaatteella. Toinen pelaaja syottaa
toisessa ja mahdollisessa neljannessa erassa. Ratkaisuerdssa (viides tai kolmas era pelitavan mukaisesti) molempien
joukkueiden ensimmainen syottaja syottaa, kunnes ensimmainen joukkueista on voittanut 5 pistettd, minka jalkeen
kakkossyottajat syottavat ottelun loppuun asti.

SYOTON VASTAANOTTO JA PELIN ETENEMINEN

Jokaisen eran alussa joukkueet paattavat kumpi pelaajista vastaanottaa erdn ajan syoton oikean- ja kumpi Pelaajan pitaa
vasemmanpuoleiselta syottdalueelta. Syotén aikana vain sen vastaanottaja saa sijaita vastaanottoalueella. lyénnin jalkeen
Lyontijarjestys on seuraava: syottdja, vastaanottaja, syottdjan joukkuetoveri, vastaanottajan joukkuetoveri jne. siirtya pois

I.ET muiden kolmen

pelaajan tielta
Jos estdja on oma joukkuetoveri, letid ei myodnneta ja joukkue havida pisteen. p*‘aaaja 4

Pelaaja 2
vastaanottaja




