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Kroketin viralliset saannot Suomen Krokettiliitto
Versio 2011

1. Johdanto

Nama saanntt ovat Suomen Krokettiliiton viralliset pelisaannot.

1.1. Versiohistoria

e Kroketin viralliset saannot 2005, Suomen Krokettiliitto © 2005
e Kroketin viralliset saannot 2006, Suomen Krokettiliitto © 2006
e Kroketin viralliset saannot 2007, Suomen Krokettiliitto © 2007

Kappale 2.2 Lyonti ja lyontiliike
Kappale 2.3 (d) Elava ja kuollut pallo
Kappale 3.6. Krokeeraus ja krokkaus
Kappale 5 Lyontivirheet
Kappale 9 Saantoétiivistelma
o Kroketin viralliset saannot 2008, Suomen Krokettiliitto © 2008
Kappale 1.3.4 (c) Mailat

Kappale 3.6 (c) d. Jalallisen krokkauksen epaonnistuessa pelaaja menettad seuraavan
lydntivuoronsa.

e Kroketin viralliset saannot 2011, Suomen Krokettiliitto © 2011

Porttien leveyteen ja korkeuteen muutos:
Kappale 1.3.2 (c) ja (e) Portit. Turnausportin tulee olla leveydeltddn 12-18 ja sen
korkeus maanpinnasta vahintaan 20cm.

Aloituspaikkaan muutos:
Kappale 3.1 (e) Aloituslyonti radalle suoritetaan l&htotolpalta, korkeintaan puolen
metrin (0,5m) etaisyydelta tolpasta.

Tarkennus solmusaantoon:

Kappale 3.4 (e) Jos pallo tulee portille portin kulkusuuntaa vastaan, mutta jaa portin
sisaan eli ei ole lapaissyt porttia (kuva 2b), portin voi lapaista vaarinpain seuraavalla
lyonnilla, jolloin pallo menee kohdan (c) mukaisesti solmuun.

Jalattoman ja jalallisen krokkauksen yhdistaminen:
Kappale 3.6 (c) ja Kappale 3.6 (d)
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1.2. Pelialue jarata

(a) Ratamestari maarittelee pelialueen. Mikali turnausjarjestgja tai jokin muu taho on
maaritellyt pelialueen valmiiksi, tulee ratamestarin tietaa pelialueen rajat.
(b) Pelialueen tulee olla selke&sti maaritelty yhtenadinen alue.
(c) Pelialueen rajan voi muodostaa;
a. merkitty raja (esim. naru, maalattu viiva)
b. luonnollinen raja (esim. talon seind, rantaviiva, nurmikon ja tien raja)
c. merkkaamaton raja(esim. kahden valaisinpylvdan valinen suora)
(d) Pelialueen keskellda voi olla pelialueeseen kuulumattomia paikkoja (esim. kuoppa,
kukkaistutus, ravintola). Katso myds sdantdé mahdottomasta lyontipaikasta (3.3)
(e) Radan muodostavat laht6- ja maalitolppa (1.3.1) seka niiden vélille sijoittuvat portit
(1.3.2). Maali- ja laht6tolppa voivat olla samat.
() Ratamestarin tehtava on asettaa maali- ja lahtotolpat sekéa portit radalle ja maaritella
missé jarjestyksessa portit pelataan
(g) Ratamestarin tehtdva on esitella pelialueen rajat ja rata ennen pelin alkua pelaajille.
Tasta esittelysta kaytetddn nimea rataesittely.

1.3. Pelivalineet

1.3.1. LAahto- ja maalitolppa

(&) Tolppa on jaykka sylinteri, jonka korkeus tulee olla vahintd&n 20 cm ja halkaisijan
vahintdan 1,7 cm.

(b) Tolppa tulee asentaa maahan pystysuoraan ja tolpan korkeus paikoilleen
asetettuna tulee olla maasta mitattuna vahintaan 20 cm.

(© Pelin aikana pelaaja voi pyytad tuomaria suoristamaan tolpan. Jos tuomari
suoristaa tolpan, taytyy varmistaa, etta lydja ei saa hyotya tolpan suoristuksesta.

1.3.2. Portit

€) Portti on kiinteasta metallista valmistettu esine, joka koostuu kahdesta maahan
Kiinnitetysta tolpasta ja naita yhdistavasta ylaputkesta.

(b)  Tolppien ja ylaputken tulee olla valmistettu samasta materiaalista ja niiden
halkaisijan tulee olla samat, vahintdan 0,5 cm ja enintdén 3 cm.

(© Tolppien on oltava suorat ja samansuuntaiset niin, etta portti saa olla tolppien
ylapaasta mitattuna 5cm kapeampi kuin alhaalta mitattuna. Tolppien etéisyys
toisistaan (sisamitta) tulee olla vahintaan 12 cm ja enintaan 18 cm.

(d)  Tolpan korkeus maahan asennettuna tulee olla vahintdéan 15 cm ja enintdén 25 cm.

(e)  Ylaputki saa olla kaareva tai suora. Ylaputken etaisyys maasta tulee olla vahintaan
20cm.

)] Ylaputkeen tulee kiinnittd& pieni numerolappu, josta selviaa porttien jarjestys ja
oikea lapaisysuunta. Lapun koko tulee olla vahintddn 3cm x 3 cm ja enintddn 6 cm
X 6 cm.

(9) Portit voivat olla kasittelemattémia tai ne saa maalata valkoiseksi. Radan kaikkien
porttien tulee olla samanvariset.

(h) Pelin aikana pelaaja voi pyytaa tuomaria suoristamaan portin. Jos tuomari suoristaa
portin, taytyy varmistaa, etta lydja ei saa hyotya portin suoristuksesta.
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1.3.3. Pallot

(a) Pelipallon tulee olla pytreé&, ja halkaisijan tulee olla véhintdan 7,5 cm ja enintdan 10
cm. Pallon massa tulee olla vahintdan 170g, enintdan 420gq.

(b) Saman pelin pallojen tulee olla keskenaan saman painoiset ja kokoiset. Pallojen
kimmoisuuden ja peliominaisuuksien tulee olla samanlaiset.

(c) Jokaisella saman pelin pelaajalla tulee olla erivarinen pallo. Jos erivarisia palloja ei ole
tarpeeksi, samanvariset pallot tulee merkita niin, ettd ne voidaan tunnistaa toisistaan.

(d) Pelaaja voi tuomarin luvalla nostaa pallon lyontien valissa puhdistaakseen sita tai
vaihtaakseen sen, jos pallo on viallinen tai vaurioitunut. Palloa nostaessa sen paikka
tulee merkita. Tuomarin tehtava on tarkistaa, etta pallo on palautettu samalle paikalle
kuin se oli ennen nostoa.

(e) Pallon hajotessa osiin sen paikka maaraytyy suurimman osan mukaan. Jos osat ovat
yhta suuret, pelaaja saa valita suurimpien osien joukosta sen osan, joka maaraa pallon
paikan.

() Jos pelaaja tahallaan hajottaa pallon, tuomitaan hanet havinneeksi ja pallon osat
poistetaan pelista.

1.3.4. Mailat

(a) Maila koostuu mailan paasta eli molosta ja sen keskikohtaan kohtisuorasti kiinnitetysta
varresta. Jos mailan paa on irrotettavissa varresta, sita ei saa vaihtaa kesken pelin ellei
se ole vaurioitunut e-kohdan mukaisesti.

(b) Mailan varsi voi olla valmistettu mista tahansa materiaalista. Mailan varteen saa
asentaa gripin. Varsi ei saa olla muovattu pelaajan kdden minkaan osan muotoon.

(c) Mailan paan tulee olla kova ja materiaaliltaan seka rakenteeltaan sellainen, ettei se
vahingoita palloja. Mailan molempien paiden tulee olla samanlaiset, suorat ja sileét.
Jos pelaajan mailan paat eivat ole samanlaiset, tuomari maarad kummalla paalla
pelaajan on pelattava.

(d) Kaikenlaisten tahtéaimien, peilien ja muiden apuvalineiden liittdminen mailaan on
kielletty. Mailan varren ei kuitenkaan tarvitse olla suora ja mailan paassa voi olla
piirrettyna tahtaysviivoja.

(e) Mailaa ei saa vaihtaa pelin aikana, ellei se ole pelissa vahingossa vaurioitunut niin, etta
se vaikuttaa merkittavasti pelaamiseen. Vaurioituneella mailalla saa pelata vain, jos
siité ei saa hyotya pelaamiseen. Pelaaja voi vaihtaa vaurioituneen mailan ainoastaan
tuomarin luvalla tai tuomarin vaatimuksesta.

2. Maaritelmia

2.1. Pelin alku, pelin loppu, lyontivuoro

(a) Peli alkaa, kun ensimmainen pelaaja lyd ensimmaisen lydnnin saantdjen 2.2 ja 3.1(e)
mukaisesti.
(b) Lyontivuoro loppuu, kun
a. Pelaaja on lybnyt palloa ja pallo ei lapaise porttia eika osu elavaan palloon eika
pelaajalla ei ole kumulatiivisesti keraéantyneita lisalyonteja jaljelld; tai
b. Pelaajan pallo ajautuu pelialueelta ulos s&éannon 3.2 mukaan; tai
c. Pelaaja kieltaytyy lyomasta palloa; tai
d. Pelaaja luulee lyontivuoronsa loppuneen ja lopettaa pelaamisen. Ja seuraava
pelaaja ehtii lyomaan palloa; tai
e. Pelaaja tekee virheen, josta rangaistuksena on lyontivuoron loppuminen; tai
Pelaaja tulee maaliin saannon 3.5 mukaan

—h
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(c) Pelin voittaa se pelaaja, joka tulee ensimmaisena maaliin séannon 3.5(b) mukaan.
Toiseksi tulee se, joka tulee toisena maaliin ja niin edelleen. Katso sdant6 8
aikarajoitteisissa peleissa.

(d) Peli loppuu, kun kaikki pallot ovat tulleet maaliin tai tuomari on maaritellyt
maaliintulojarjestyksen aikarajoitteisissa peleissa saannon 8 mukaan.

2.2. Lyontijalydntiliike

(a) Lyonti on mailan liike, jolla ly6ja yrittdd omalla lyéntivuorolla saada pallon liikkumaan.
Palloa ei saa lydda, ennen kuin edellinen lyonti on paattynyt (katso saanto liikkuvan
pallon lydmisesta 4.9)

(b) Lyonti ja lyontiliike alkavat, kun mailan paa lahtee viimeiseen takaheilautukseen
(backswing) ennen kuin ly6jalla on tarkoitus lydda palloa. Jos lyénnissa ei ole
takaheilautusta, lyonti alkaa, kun heilautus alkaa (forward swing)

(c) Lyontiliikkeen aikana voi tapahtua lyontivirhe. Katso kappale 5.

(d) Lyonti katsotaan tapahtuneeksi, kun

a. Mailan paa ja pallo osuu toisiinsa; tai
b. Lyoja ilmoittaa, ettd h&n ei halua ly6da; tai
c. On tapahtunut lyéntivirhe

(e) Jos pelaaja keskeyttaa heilahdusliikkeen ennen kuin lydnti on tapahtunut, lyontia ei ole
tapahtunut ja ly6ja voi aloittaa lyénnin ja lyontilikkeen uudestaan.

(f) Jos lydja lyd vahingossa palloa ennen kuin lyonti on alkanut, kaikki likkuneet pallot
siirretaan takaisin ja ly6ja jatkaa vuoroaan. Esimerkiksi kavellessa oman pallon luokse
pelaajan maila osuu palloon siten, ettd se liikkkuu. Lydnti katsotaan kuitenkin
tapahtuneeksi, jos lydja lyé vahingossa palloaan omalla vuorollaan, ja pallo liikkuu
hyvaksytysti halkaisijan mitan. Esimerkiksi kavellessa oman pallon luokse pelaajan
maila osuu palloon siten, etta se liikkuu

(9) Lyontiliike loppuu, kun pelaaja siirtyy lydntiasennostaan(jalansijat) pois. Jos pelaaja ly6
seuraavan lyonnin samasta lyontiasennosta, lyontiliike loppuu, kun aiempi lyonti
loppuu.

(h) Lyonti loppuu, kun kaikki liikkuneet pallot ovat pyséahtyneet tai poistuneet pelialueelta.

() Jos mikaan pallo ei liiku pallon halkaisijan mittaa, lyontia ei ole tapahtunut ja ly6ja voi
aloittaa lyonnin ja lyontilikkeen uudestaan.

2.3. Pallon tilat

(a) Pallon sanotaan olevan pelissa, kun se on pelattu sinne sdéntdjen 3.1(e) ja 2.2
mukaan
a. Pallo on pelissa,
i. kunnes se poistetaan pelista sen lyonnin jalkeen, jolla pallo on osunut
maalitolppaan (s&&dnnon 3.5 mukaan)
ii. taijos pallo poistetaan pelistd saannét (rangaistukset) mukaan
(b) Pallon sanotaan olevan levossa, kun se on pelissa 2.3(a):n mukaan ja likkumatta
paikoillaan kentalla.
a. Pallosta tulee pallo levossa
i. jos pallo lydénnin seurauksena on liikkunut ja pysahtynyt eika siita tule
kéasipallo; tai
ii. kun kasipallo sijoitetaan kentan rajalle tai kentalle
b. Pallo ei ole enaa pallo levossa, kun
I. se lydnnin tai toisten pallojen vaikutuksesta on lahtenyt liikkeelle; tai
ii. kun siita tulee kasipallo
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(c) Kasipallo
a. Mista tahansa pallosta tulee kasipallo ja ulkopuolinen tekija, kun
i. se tilapaisesti poistetaan kentaltd sdannon 1.3.3(d) mukaan (esimerkiksi
pallon rikkoutuessa)
ii. se poistuu kokonaan pelialueelta
lii. sitd siirretdan lyonnin mitatéinnin yhteydessa
b. Lyo6jan pallosta tulee kasipallo ja ulkopuolinen tekija
I. sité siirretddn krokkauksen yhteydessa sddnnén 3.6 mukaan
(d) Elava ja kuollut pallo (krokkaus kerran per lyontivuoro)
a. Muut pelissa olevat pallot kuin ly6jan pallo, ovat elavia tai kuolleita riippuen siita
saako pelaaja krokeerata niita vai ei.
b. Palloa, jota pelaaja saa krokeerata, kutsutaan elavaksi palloksi
i. Silla hetkella, kun pelaajan pallo lapaisee ensimmaisen portin, muuttuvat
muut pallot, jotka ovat myo6s lapaisseet ensimmaisen portin, elaviksi ja
niista voi ottaa lisalyonteja krokeeraamalla.
ii. Kaikki pelissa olevat pallot ovat lyontivuoron alkaessa elavia.
c. Palloa, jota pelaaja ei saa krokeerata, kutsutaan kuolleeksi palloksi
I. Kun pelaaja osuu elavaan palloon(eli krokeeraa), muuttuu se kuolleeksi
palloksi ja krokeerattu pallo pysyy kuolleena kunnes se tulee taas
elavaksi seuraavan lyéntivuoron alkaessa
ii. Jos pelaaja krokeeraa kuollutta palloa, pelaaja ei saa krokata sita eika
pelaaja saa lisalyonteja kyseisesta osumasta.

(e) Rover-pallo on pallo, joka on lapaissyt kaikki portit, mutta ei ole osunut viel&
maalitikkuun. Katso lyhennetysséa pelissa kappale 8.

2.4. Ulkopuolinen tekija

(a) Ulkopuolisia tekijoita ovat kaikki peliin suoraan kuulumattomat asiat ja esineet
esimerkiksi elaimet, katsojat, tuomari(jos ei mukana pelissa pelaajana), muiden pelien
pelaajat ja pelivalineet, kasipallo, pelista poistettu pallo, kentélle pelin aikana tuodut
muut esineet

(b) Ulkopuolisia tekijoita eivat ole

a. Pelaaja ja hanen maila tai muut varusteet

b. Saailmiot

c. Kentalla olevat irtaimet oksat, risut, roskat tai vastaavat.

d. Kenttaan kiinteasti kuuluvat esineet kuten portit, tolpat, rajatikut, juurakot, puut,
likennemerkit, valaisinpylvaat, penkit, aidat tai vastaavat.

(c) Ulkopuoliset tekijat tulee poistaa kentéltd, jos on vaara, etta ne vaikuttavat peliin. Katso
myos saantd 4.3 pelaamisen estamisesta.

(d) Tarvittaessa tuomari paattaa onko kentélla oleva asia ulkopuolinen tekija ja saako sen
poistaa. llman lupaa tapahtuva kentan raivaaminen ja kuohiminen on rangaistavaa -
katso saanto 7.1.

3. Pelin kulku

(a) Pelin tavoitteena on lydda pallo kentalla olevien porttien lapi oikeassa jarjestyksessa ja
taman jalkeen osua pallolla maalitolppaan.

(b) Voittaja on pelaaja, jonka pallo kiertdd radan hyvaksytysti ja osuu maalitolppaan
ensimmaisena.
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3.1. Pelin aloitus ja pelijarjestyksen maaraytyminen

(a) Pelin lyontijarjestys maaraytyy tarkkuuslyonneilla rataesittelyn jalkeen.

(b) Pelaajat lyovat palloa vuorotellen yhden kerran kohti aloitustolppaa tuomarin
osoittamasta paikasta tuomarin maaraamassa jarjestyksessa. Jos tuomari on pelissa
mukana, niin han lyd tarkkuuslydnnin viimeisena.

(c) Tarkkuuslyonneissa pallot jaavat paikoilleen. Pelaajat valitsevat lydntivuoron
tarkkuuslyonnin tulosten maaraamassa jarjestyksessa. Pelaaja, joka pallollaan paéasee
lahimmaksi lahtotolppaa, saa ensimmaisena valita lyontivuoronsa.

(d) Peli aloitetaan pelaajien valitsemassa jarjestyksessa. Tasoittavaa vuoroa ei ole pelin
lopussa.

(e) Aloituslyonti radalle suoritetaan lahtotolpalta, korkeintaan puolen metrin (0,5m)
etaisyydelta tolpasta.

3.2. Pallo ulos pelialueelta

(a) Mikali pallo ajautuu kokonaan pelialueen ulkopuolelle, tuomarin tehtéava on osoittaa
paikka, josta pallo ylitti pelialueen ja johon pallo siirretddn valittomasti takaisin.

(b) Jos pallo palaa takaisin kentélle pelialueen ulkopuolelta, se on saannon 2.4 kuvaama
ulkopuolinen tekija.

(c) Jos pelaajalla ei ole lisalyonteja eiké lydjan pallo ole osunut elaviin palloihin, kun pallo
ajautuu kentalta, on lyontivuoro ohi.

(d) Jos pelaajalla on lisalyonteja eika lyojan pallo ole osunut elaviin palloihin, kun pallo
ajautuu kentaltd, h&n menettaa lisalyonnit. Ja lyéntivuoro on ohi.

(e) Jos lydjan pallo on osunut elavaan palloon ja lyéjan pallo ajautuu pelialueelta pois,
krokeeraukset mitatoidaan ja pelaajan lydntivuoro on ohi.

() Jos lydjan pallo on osunut elavaan palloon ja kohdepallo ajautuu pelialueelta pois,
siirretaan kohdepallo pelialueen rajalle. Ja tdman jalkeen pelid jatketaan kohdan 3.6
mukaan.

3.3. Mahdoton lyontipaikka

(a) Jos pelin aikana ilmenee pelialueeseen kuuluva paikka, josta palloa ei voi lydda pois,
tuomari voi maarittad alueen pelialueen ulkopuoliseksi pelin loppuun asti.

(b) Tallainen uusi mahdoton lydntipaikka voi olla esimerkiksi rataesittelyssa mainitsematon
myyran kolo, oravan pesa, kukkaistutus, talon kulmaus, juurakko, kiven kolo,
terassirakennelma tai muu vastaava paikka

(c) Tuomarin tulee ilmoittaa uudesta pelialueen ulkopuolisesta alueesta kaikille pelaajille.

(d) Tuomarin méaaritettyd alueen pelialueeseen kuulumattomaksi, siihen sovelletaan
saantoa 3.2,

(e) Jos pallo on mennyt mahdottomaan lydntipaikkaan ennen kuin tuomari on maarittanyt
sen pelialueen ulkopuolelle, pelaaja ei meneta lisalydntejaéan. Pallo tuodaan
mahdottoman lydntipaikan reunaan tuomarin ilmoituksen jalkeen (c) ja pelaaja voi
jatkaa vuoroaan normaalisti. Jos pelaaja on jo yrittanyt lydda palloa pois paikasta,
jonka tuomari maarittdd mahdottomaksi lydntipaikaksi, suoritettuja lyonteja ei hyviteta.

3.4. Portin lapaisy

(a) Portti katsotaan l&paistyksi hyvaksyttavasti, mikali pallo l&paisee l|apaisyvuorossa
olevan portin oikeasta suunnasta. Portin hyvaksyttavasta lapaisysta saa lisalyonnin.
Katso kuvat la ja 1b.
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Porin Kulkuzsuurta

(1a) Ei lépi (1b) Lapi
Kuvat laja 1b. Portin |apaisy
(b) Portti katsotaan lapaistyksi vaarinpain, mikali pallo lapéaisee lapaisyvuorossa olevan

portin vaarasta suunnasta.

Partin Kulkuzuurts

-

(23) W&AMNPAIN (o) vagrinpsin

lEpi i lapi
Kuvat 2a ja 2b. Portin |apaisy vaarinpain - pallo on tullut vasten portin oikeata
kulkusuuntaa

(c) Mikali pallo lapaisee portin vaarinpain (kuva 2a), portti tulee lapaista oikeaan suuntaan
ennen portin hyvaksyttavaa, varsinaista lapaisya. Lisalybnnin saa vain viimeisesta,
varsinaisesta lapaisykerrasta. Tata kutsutaan solmusaannoksi.

(d) Portin voi lapaista useilla lyénneilla. Eli jos pallo tulee portille portin kulkusuunnasta,
mutta jaa portin sisdan (kuva 1a), portin voi lapaista heti seuraavalla lyénnilla.

(e) Jos pallo tulee portille portin kulkusuuntaa vastaan, mutta jaa portin sisaan eli ei ole
lapaissyt porttia (kuva 2b), portin voi lapaista vaarinpain seuraavalla lyonnilla, jolloin
pallo menee kohdan (c) mukaisesti solmuun.

() Epéaselvissa tapauksissa pelin tuomari tarkastaa, onko pallo lapaissyt portin vai ei.
Tuomari voi tarkastaa lapaisyn optisesti tai mekaanisesti esimerkiksi liu’'uttamalla
mailan vartta vaakasuorassa porttilinjan mukaan.

(g) Portin lapaisysta oikein pdin omalla vuorolla pelaaja saa yhden lisdlyonnin, joka tulee
kayttdd saman lyontivuoron aikana. Mikali pallo menee portin lapi oikeasta suunnasta
ja palaa portin lapi vaarasta suunnasta yhdella lyonnilla, porttia ei ole lapaisty.

(h) Mikali pelaajan pallo lapaisee portin toisen pelaajan toimesta, katsotaan etta portti on
hyvaksyttavasti lapaisty, mutta lisdlyontia ei tule.

(i) Mikali pallo l&péisee portin vaarinpain toisen pelaajan toimesta, portin lapaisylla ei ole
merkitysta.

() Pelaaja voi lapaista yhdella lyonnilla useamman portin, ja jokaisesta portista tulee
talloin erikseen lisdlyonti — katso kohta 3.7 kumulatiivisuudesta.

(k) Mikali kasipallo siirretaan portin keskelle (kuva la ja 2b), pallo ei voi lapaista porttia
kumpaankaan suuntaan ennen kuin se on tullut portista ulos
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3.5. Laht6-ja maalitolppaan osuminen

(a) Pallon osumisella pelin aikana lahtotolppaan ei ole mitaan merkitysta.

(b) Jos pelaajan pallo on lapaissyt kaikki portit eli on ns. rover-pallo ja se osuu
maalitolppaan lydnnin tai toisten pallojen vaikutuksesta, se muuttuu lyonnin jalkeen
ulkopuoliseksi tekijéksi ja se tulee poistaa kentalta. Pallo voi siis maalitolppaan
osumisen jalkeen viela esimerkiksi siirtd&d muita palloja, ennen kuin se poistetaan
kentalta.

(c) Maalitolpan suoristaminen pelin aikana ei voi aiheuttaa pallon rover-pallon osumista
maalitolppaan.

(d) Pallon osumisella maalitolppaan mitatdidylla lyonnilla ei ole merkitysta. Esimerkki:
Pelaajan pallo on rover-pallo. Pelaaja osuu maalitolppaan omalla pallolla, mutta
mailallaan osuu vastustajan palloon. Pelaaja ei ole tullut maaliin..

3.6. Krokeeraus ja Krokkaus

(a) Osuma toisen pelaajan elavaan palloon omalla pallolla omalla vuorolla antaa pelaajalle
mahdollisuuden yhteen lisalyontiin tai vastustajan pallon krokkaukseen. Tatd osumaa
kutsutaan krokeeraukseksi. Krokeeraus on mahdollista niiden pelaajien kesken, joiden
pallot ovat lapaisseet ensimmaisen portin hyvaksytysti. Ratamestarin paatoksella
voidaan pitkilla radoilla krokeerausoikeus siirtéa myohemmille porteille. Esimerkki:
Radalla on 10 porttia, ratamestarin paatoksella krokeeraus on voimassa niiden
pelaajien kesken, joiden pallot ovat lapéisseet toisen portin.

(b) Krokeeraus katsotaan tapahtuneeksi myds, jos pelaajan pallo on ollut lydntivuoron
alkaessa kiinni toisessa pallossa. Esimerkki: Sinisen pallon pelaajan lyéntivuoron
alkaessa pallo on kiinni punaisessa pallossa. Pelaaja lyd omaa sinista palloaan, jonka
jalkeen pelaaja saa krokata punaista tai pelata lisalyonnin.

(c) Mikali pelaaja osuu pallollaan useaan elavaan palloon samalla lydnnill&, han on
oikeutettu saamaan jokaisesta osumasta yhden lisalydnnin tai mahdollisuuden krokata.
Pelaajan tulee suorittaa krokkaukset ja lisalyonnit tassa jarjestyksessa

1. Pelaaja saa krokata jalalla tai jalattomasti pelaajan valitsemassa
jarjestyksessé haluamiansa palloja

2. Pelaaja saa yhden lisalyonnin niista palloista, joita han ei ole krokannut
edellisessa kohdassa

(d) Krokkaus

a. Krokkauksessa pelaaja siirtdd oman pallonsa krokattavaan palloon kiinni, mutta
irti muista palloista ja maalitolpasta.

b. Pelaaja voi asettaa jalkapohjansa oman pallonsa paélle, mutta irti krokattavasta
pallosta.

c. Pelaaja lyd omaa palloaan niin, etta vastustajan pallo liikkuu pois paikoiltaan
krokkauslyonnin seurauksena pallon halkaisijan mitan.

d. Jos vastustajan pallo ei liiku pois paikaltaan pallon halkaisijan mittaa,
krokkauslyonti on mitaton(4.2). Pallot jdavat paikoilleen ja lydja menettaa
mahdolliset loput lisdlyonnit. Pelaajan vuoro paattyy.

e. Krokatessa pallot voivat lapaista portteja tai osua maalitolppaan.

Krokatessa pelaajan pallo voi krokeerata elavia palloja, talldin pelaamattomat

lisélydnnit pelataan vasta uusien krokkausten jalkeen.

g. Jos krokkauksen yhteydessa jokin pallo ajautuu kentan rajojen ulkopuolelle on
krokkauslyonti mitaton (4.2). Pallot siirretd&n takaisin ja ly6ja menettad
mahdolliset loput lisdlyonnit. Pelaajan vuoro paattyy.

—h

10/17



Kroketin viralliset saannot Suomen Krokettiliitto
Versio 2011

(e) Lisalyonti
a. Pelaaja lyd omaa palloaan sielta, mihin se on edellisen lydonnin tai mahdollisten
krokkausten jalkeen jaanyt.
() Jos pelaaja krokkaa useita palloja, aiemmilla krokkauslydnneilla mahdollisesti
liikkuneet pallot krokataan sieltéa, mihin ne ovat jaéneet aiempien krokkausten
seurauksena.

3.7. Kumulatiivisuus

(a) Porttien lapaisyista ja krokeerauksista saatavat lisdlyonnit ovat kumulatiivisia el
ansaitut lisalyonnit lasketaan yhteen

(b) Jos pelaaja lapaisee yhdella lydnnilla useita portteja, han saa jokaisesta lapaistysta
portista lisdlyonnin, jotka pitédé pelata ennen lyéntivuoron loppua

(c) Jos pelaaja krokeerauslyonnilla l1apaisee portin, han saa portin |&paisysta lisalyonnin,
joka suoritetaan mahdollisten krokkauksien jalkeen

3.8. Kirkkoportti

(a) Kirkko on erikoisportti, jossa kaksi porttia on asetettu lomittain noin 90 asteen kulmaan
keskenaan. Kirkko muodostaa ylhaalta pain katsottuna X:n muotoisen kuvion.

(b) Kirkkoportti l[&apaistaéan pelissa kahteen suuntaan. Suunnat pelataan pelissa perakkain.

(c) Pelaaja voi valita lapaisysuunnat itse.seuraavasti

I. Ensimmainen lap&isysuunta on pelaajan valinnan mukaan mikéa tahansa
suunta siten, etta pallo menee yhdesta laidasta kirkkoporttiin sisdéan ja
tulee vastapaisesta suunnasta ulos.

ii. Toinen lapaisysuunta on pelaajan valittavissa siten, etta lapaisysuunta on
kohtisuorassa ensimmaiseen lapaisysuuntaan.

(d) Pallon on lapéaistava kirkko yhdesta suunnasta tulematta valilla ulos. Jos pallo kay
lyonnin aikana ulkona, mutta palaa sisaan, uloskaymisella ei ole merkitysta.

(e) Kirkkoporttia ei tarvitse lapaista yhdella lyonnilla. Jos pallo lapaisee kirkon vaarin
tulemalla sivusta ulos ja pallo ja& lepoon kirkkoportin ulkopuolelle, lapaisylla ei ole
mitadan merkitysta.

(f) Kirkkoportti on lapaisty yhteen suuntaan, kun pallo on tullut kirkosta kokonaan ulos.
Ulostulolinjan muodostaa kuviteltu linja kahden portin tolppien valilla. Ulostulolinja
tarkistetaan portin sisépuolelta. Katso kuva 3

(g) Lisalyonteja kirkosta saa ensimmaisesta lapaisysuunnasta yhden ja toisesta
l&péaisysuunnasta taas yhden. Lisalyonti on kaytettdva samalla lyéntivuorolla.
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Kuva 3a ja 3b Kirkkoportin lapaisy oikeinpéin ja vaarinpain. Kirkkoportin oikea
kulkusuunta on nuolen mukaan vasemmalta oikealle ja katkoviiva on lapaisylinja.
Vasemmassa kuvassa pallot ovat tulleet vasemmalta oikealle porttien l&api.
Punainen/tummempi pallo on lapaissyt kirkkoportin ja katkoviivoitettu pallo ei ole |&paissyt
porttia. Oikeassa kuvassa pallot ovat tulleet oikealta porttien lapi. Punainen/tummempi
pallo on lapaissyt kirkkoportin vaarinpain ja katkoviivoitettu pallo on viel& kirkkoportin
sisalla.

4. Pelivirheet

4.1. Yleista

(a) Pelaaja ei saa tahallaan tehda pelivirhetta
(b) Pelaajan pitaa valittomasti tehtyaan tai epaillessaan tehneensa pelivirheen ilmoittaa
siité ja keskeyttdd pelaaminen kunnes asia on selvitetty.

4.2. Lydnnin mitatointi

(a) Lyonnin mitatointi tarkoittaa
a. Liikkuneet pallot siirretaan takaisin, ellei muuta mainita séannoisséa
b. Krokeeraukset mitatdidaan
c. Porttien lapaisyt mitatoidaan
d. Maalitolppaan osuminen mitatéidaan
e. Pelaaja voi jatkaa pelaamista, mikali hanella on viela lisalyonteja jaljella.

4.3. Pelaamisen estaminen

(a) Vastustajan ei tarvitse estaa pelia tai varoittaa pelaajaa, jos pelaaja aikoo
a. pelata vaaraa porttia
b. pelata oikeaa porttia vaarinpain
c. lyoda vaaraa palloa
d. yrittd& krokeerata kuollutta palloa
(b) Vastustajan tulee estaa lyonti, kun
a. pelaaja on aikeissa ly6da kyseenalaista lyontid ilman, etté tuomari valvoo
suoritusta
b. pelaaja yrittaa lapaista huonosti kiinnitettya porttia
c. on tapahtunut pelivirhe, jota ei ole viel& korjattu
d. on vaara, etta pallo osuu ulkopuoliseen tekijaéan

12/17



Kroketin viralliset saannot Suomen Krokettiliitto
Versio 2011

(c) Estaminen pitaéd tehda lyontien valilla. Jos pelaaja yrittda estaa pelia kesken lyonnin,
voi tuomari rangaista pelaajaa saannén 7.1 mukaan

(d) Jos pelaaja pelaa vaikka hanté estetdén pelaamasta, voi tuomari rangaista pelaajaa
saannon 7.1 mukaan

4.4, Vaaran portin lapaisy
(a) vVaaran portin lapaisy ei ole pelivirhe.
(b) Portin lapéaisylla ei ole mitddn merkitysta.

4.5. Portin irtoaminen

(a) Pelaaja ei saa tahallaan irrottaa, liikuttaa, siirtdd, kdantad, kaataa, vaantaa tai taivuttaa
portteja (7.1)
(b) Jos portti irtoaa lyonnin aikana;

a. lyontilikkeen vaikutuksesta (esimerkiksi mailan tai pelaajan raajan liikkeesta),
lyonti mitatdidaan, mutta palloja ei siirreta takaisin (huomautus: vaikka pallo
l[apaisisi portin ennen irtoamista, lapaisya ei ole tapahtunut).

b. jonkin pallon liikkeen vaikutuksesta, lyonti mitatdidaan, mutta palloja ei siirreta
takaisin.

c. ulkopuolisen tekijan vaikutuksesta, lyonti mitatdidaan ja portti kiinnitetaan
takaisin alkuperaiseen asentoon ja lyonti uusitaan

(c) Portin irrotessa pitda se asettaa takaisin samalle paikalle, ennen kuin seuraava lyonti
suoritetaan

4.6. Maali- tai laht6tolpan irtoaminen

(a) Pelaaja ei saa tahallaan irrottaa, liikuttaa, siirtaa, kdantaa, kaataa, vaantaa tai taivuttaa

maali- ja lahtotolppaa (7.1)

(b) Jos maali- tai l&htotolppa irtoaa lydnnin aikana,

a. lyontilikkeen vaikutuksesta (esimerkiksi mailan tai pelaajan raajan liikkeesta),
mikaan pallo ei voi osua maalitolppaan (huomautus: vaikka pallo osuisi
maalitolppaan ennen irtoamista, osumista ei huomioida).

b. jonkin pallon liikkeen vaikutuksesta, mik&én pallo ei voi osua maalitolppaan ja tulla
maaliin.

c. ulkopuolisen tekijan vaikutuksesta, lyonti mitatdidaan ja tolppa kiinnitetaan takaisin
alkuperaiseen asentoon ja lyonti uusitaan

(c) Maali- tai lahtotolpan irrotessa pitdé se asettaa takaisin samalle paikalle, ennen kuin
seuraava lyonti suoritetaan

4.7. Vaaralla vuorolla pelaaminen

(a) Jos vaaralla vuorolla pelaaminen havaitaan ennen seuraavan pelaajan lyontivuoroa,
lydnnit mitatoidaan ja pelaaja menettdd seuraavan(eli kAytdnndssa seuraavan oikean)
lydntivuoronsa.

Esimerkki: Pelissa ovat mukana A, B, C ja D. Viimeksi on lyényt D eli on A:n vuoro.
Pelaaja B ehtii lydmaan, jolloin huomataan vaaralla vuorolla pelaamista. Seuraavat
lyonnit lydbdaan jarjestyksessa A, C, D, A, B, C, D.

(b) Jos vaaralla vuorolla pelaaminen havaitaan seuraavan lyontivuoron alettua, palloja ei
siirretd takaisin. Vaaralla vuorolla pelanneet pelaajat menettavat seuraavan
lyéntivuoronsa.
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Esimerkki: Pelissa ovat mukana A, B, C ja D. Viimeksi on lyényt D eli on A:n vuoro.
Pelaajat B ja C ehtivat lydmaan, ennen kuin huomataan, ettd on tapahtunut vaaralla
vuorolla pelaamista. Seuraavat lyonnit lyddaan jarjestyksessa A, D, A, B, C, D.

(c) Jos pelaaja ly6 tahallaan vaaralla vuorolla, katso rangaistukset kohdassa 7

4.8. Vaaran pallon lydminen

(a) Jos pelaaja ly6 vaaraa palloa ja se havaitaan ennen seuraavan lyontivuoron alkua,
lydnnit mitatéidaan ja pelaajan lyéntivuoro on ohi.

(b) Jos pelaaja ly6 vaaraa palloa ja se havaitaan seuraavan lyontivuoron alettua, palloja ei
siirreta takaisin ja pelaajat pelaavat normaalisti omia pallojaan.

(c) Jos pelaaja ly6 tahallaan vaaraa palloa, katso rangaistukset kohdassa 7.

4.9. Liikkuvan pallon lyonti

(a) Jos pelaaja ly6 liikkuvaa palloa, lyonti mitatéidaan ja likkuneet pallot siirretdan siihen,
mihin tuomari olisi niiden olettanut pysahtyneen tai missa ne olivat ennen lyontia.

(b) Mikali oikeata paikkaa ei pystyta palloille maaritteleméaéan, tuomari maaraa mista pelia
jatketaan

(c) Jos pelaaja ly6 tahallaan liikkkuvaa palloa, katso rangaistukset kohdassa 7.

5. Lyontivirheet

(a) Lyontivirhe tuomitaan pelaajalle, jos lydnnin aikana

Pelaaja koskettaa mailan lyontiosaa (moloa) kadellaan

Mailan varsi osuu maahan tai johonkin ulkopuoliseen tekijaén

Lyo palloa muulla kuin mailan lyéntiosalla

LyO palloa tyontéen siten, etta kontakti mailan ja pallon valilla sailyy pitkaan

Lyo palloa useammin kuin kerran yhdella lyénnilla (tiritiri)

Ly6 mailalla tai muuten osuu toisen palloon, siten etté toisen pallo liikkuu pois

paikoiltaan

Krokatessa vastustajan pallo ei liiku pois paikoiltaan halkaisijan mittaa.

. Ly6 mailallaan niin, etta se aiheuttaa merkittavaa vauriota pelikenttaan tai
ympéaristoon.

b) Lyodntivirheiden a, b, c, d, e, g ja h jalkeen pallot jaavat paikoilleen ja pelaajan

lyontivuoro on ohi

c) Lyontivirhe 5f jalkeen pelaajan lyonti mitatéidaan (4.2) ja pelaajan lydntivuoro on ohi.

~Pao0 o

@

6. Peliasu

(a) Peliasun tulee olla hyvien tapojen mukainen eiké saa loukata ketaan.

(b) Tuomari voi vaatia pelaajaa muuttamaan peliasua, mikali katsoo sen olevan hyvien
tapojen vastainen tai loukkaava.

(c) Mikali pelaaja ei tuomarin vaatimuksesta huolimatta korjaa peliasua, tuomari voi antaa
varoituksen. Vaarasta peliasusta tuomari ei voi antaa kuin yhden varoituksen pelaajalle
yhden pelin aikana.

(d) Pelaaja saa kayttda hansikkaita, aurinkolaseja, lakkeja ja muita hienoséatdasusteita.
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7. Kurinpitorangaistukset

7.1. Varoitettavat rikkomukset

(a) Pelaajaa on varoitettava ja naytettava hanelle keltaista korttia, jos han syyllistyy
johonkin seuraavista rikkomuksesta:

a. lIrrottaa, liikuttaa, siirtaa, kdantaa, kaataa, vaantaa tai taivuttaa maali- tai
lahtotolppaa tai portteja tahallaan ja luvatta tai torkea&a huolimattomuuttaan

b. Kuohii tai raivaa maata tarkoituksellisesti ja ilman lupaa

c. Rikkoo s&éantoja tahallaan tai jatkuvasti

d. Hairitsee muiden pelaajien lyonteja

e. Syyllistyy epaurheilijamaiseen kaytokseen

f. Sanoin tai elein osoittaa, ettei han hyvaksy tuomarin ratkaisua

g. Viivyttaa pelin jatkamista

h. Tarkoituksellisesti jattaa pelikentan ilman tuomarin lupaa

Pelaa tarkoituksellisesti palloa, vaikka hanta on estetty
Yrittaa estaa toista pelaajaa lyomasta, vaikkei pelaaja olisi oikeutetuttu
estamaan pelaamista
k. Kayttdd hyvien tapojen vastaista tai loukkaavaa peliasua
(b) Tuomari pitaa kirjaa antamistaan varoituksista ja varoituksen syista

— —

7.2. Kentaltapoiston aiheuttavat rikkomukset

(a) Pelaaja on poistettava kentalta ja naytettava punainen kortti, jos han syyllistyy johonkin
seuraavista rikkomuksesta:
a. syyllistyy térkeaan epaurheilijamaiseen kaytokseen
b. kayttdd havytonta, loukkaavaa tai solvaavaa kielta
C. saa toisen varoituksen samassa ottelussa
(b) Pelaaja, jonka tuomari on poistanut kentalta, on poistuttava pelikentan
l&heisyydelta. Hylatyn pelaajan pallo poistetaan valittomasti pelista

8. Lyhennetty peli

(a) Turnauksissa voidaan haluta rajoittaa yhteen peliin kuluvaa aikaa. Aikarajattua pelia
kutsutaan lyhennetyksi peliksi
(b) Pelin alussa pelaajille tulee ilmoittaa
a. ratkaistaanko sijoitukset ajan loppumisen jalkeen pelaamalla (e) vai lapaistyjen
porttien mukaan
b. pelin kesto
(c) Pelin aikana tuomari pitéaa kirjaa lapaistyista porteista ja mittaa peliin kuluvaa aikaa.
(d) Tuomarin tulee pelaajien kysyessa ilmoittaa jaljella oleva aika ja sen hetkiset
sijoitukset.
(e) Kun pelin alussa sovittu aika paattyy, seuraavan lyontikierroksen alkaessa
a. tuomari ilmoittaa ajan paattymisesta.
b. portti, jota pelia johtavat pallot (ei maaliin tulleet) ovat seuraavaksi
l&paisemassé, muuttuu viimeiseksi portiksi.
c. Pelissé olevien pallojen tulee pelata rata normaalisti uudelle viimeiselle portille
asti, jonka lapaistyddn ne muuttuvat rover-palloiksi.
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d. Esimerkki: Pelissa on 10 porttia. A on viimeksi l&paissyt portin 7. B on lapaissyt

viimeksi portin 6. Tuomari ilmoittaa pelaajille ajan paattymisesta. A:n pitaa
l&paista portti 8 ja B:n portit 7-8 ennen kuin ne voivat tulla maaliin.

() Vaihtoehtoisesti e-kohdalle voidaan pallojen sijoitukset maarata niiden [&apaisemien
porttien lukumé&aran mukaan siten, etta peliajan loputtua lyontikierroksen jalkeen

a.
b.

tuomari ilmoittaa pelin paattymisestéa

tuomari maarittdd maaliin tulemattomien pallojen sijoitukset lapaistyjen porttien
mukaan. Se pallo, kumpi on lapaissyt enimman portteja hyvaksytysti, sijoittautuu
paremmin. Jos pallot ovat lapaisseet yhta monta porttia, se pallo, joka on
[&paissyt viimeisimman portin aikaisemmin hyvaksytysti, sijoittautuu paremmin.

9. Saantotiivistelma

Pelin tarkoitus ja pelivalmistelut

a) Valitaan pelialue, jolle sijoitetaan aloitus- ja maalitolppa (joko yksi ja sama
tolppa, tai sitten kaksi eri tolppaa)

b) Aloitustolpan ja maalitolpan véliin sijoitetaan portteja tietty maara. Porttien
sijainti kentalla on vapaasti valittavissa.

c) Tarkoituksena on kiertdd omalla pallolla rata aloitustolpalta maalitolppaan
lapéaisten kaikki kentéan portit hyvaksytysti oikeassa jarjestyksessa, oikeasta
|&paisysuunnasta.

d) Ensimmaéinen pelaaja, joka osuu pallollaan omalla lyontivuorollaan
maalitolppaan kierrettyaan radan portit hyvaksytysti, on pelin voittaja.

Pelin kulku

=

Tarkkuuslyonti ratkaisee pelaajien lyontijarjestyksen.

Tarkkuuslydnnissa pallo yritetddn saada sovitusta kohdasta lyodyksi yhdella
lyonnilla mahdollisimman lahelle 1&ht6tolppaa (pallot jaavat paikoilleen kunnes
kaikki ovat lydneet tarkkuuslydnnin). Se pelaaja, kenen pallo jaa lahimmaksi
l&htotolppaa, saa ensimmaisené valita oman peli/lydntivuoronsa pelissa.
Pelaaja voi valita mink& tahansa vapaan lydntivuoron ensimmaisesta ly6jasta
viimeiseen.

Aloituslyonti lyddaan max 50cm paasta lahtotikusta lyontivuorojen
maéaramassa jarjestyksessa mihin tahansa suuntaan pelialueella. Portin saa
lapaista heti aloituslyonnilla. Portti on lapaisty kun pallo on mennyt oikeasta
suunnasta kokonaan portin lapi.

Jokainen hyvaksytty portin lapaisy tuottaa kukin yhden lisalydnnin. Lisalyonti
tulee kayttaa valittomasti samalla vuorolla.

Lapaistavana olevaa porttia ei saa lapaista vaarasta suunnasta. Jos nain
tapahtuu, taytyy portti |apaista oikein pain kahdesti ja lisdlyénnin saa vain
viimeisesta lapaisysta.

Pelaajan osuma omalla pallolla toisen pelaajan palloon (krokeeraus) tuottaa
pelaajalle mahdollisuuden lisdlyontiin tai krokkaukseen. Lisalyonti tai krokkaus
on suoritettava valittomasti osuman jalkeen samalla vuorolla. Krokeerauksen
tuottamat lisélyonnit ja krokkausmahdollisuudet ovat voimassa vain niiden
pelaajien kesken, joiden pallo on lapaissyt ensimmaisen portin.

16/17



Kroketin viralliset saannot Suomen Krokettiliitto
Versio 2011

Krokeerauksesta samaan palloon saa vain yhden lisdlyonnin tai krokkauksen
pelivuoron aikana. Yhdella lyonnilla voi krokeerata useampia palloja.

7. Krokkauksessa pelaaja siirtéd oman pallonsa krokeerattuun palloon kiinni ja
lyd omaa palloaan siten, etté vastustajan pallo kimpoaa pois. Krokatessa
pelaaja voi asettaa oman jalkansa oman pallon paélle. Jalalla krokatessa oma
pallo saa siirtya jalan alta.

8. Jos pelaajan pallo ajautuu ulos pelialueelta, pallo nostetaan pelialueen rajalle
kohtaan josta pallo meni yli.

9. Jos krokeerattu pallo ajautuu ulos pelialueelta, pallo nostetaan pelialueen
rajalle kohtaan, josta pallo meni yli, ja mahdollinen krokkaus suoritetaan pallon
vieresta.

10.Jos krokauslyonnin seurauksena jokin pallo ajautuu ulos pelialueelta, on
kyseessa pelivirhe ja lyonti mitatdidaan. Pallot siirretaan takaisin ja lyoja
menettd&d mahdolliset loput lisalyonnit. Pelaajan vuoro paattyy.
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