LIITE 4: TENNIKSEN PELISAANNOT

Kansainvalisen Tennisliiton hyvaksymat viralliset pelisdaannot 1.1.2019 alkaen.
1. KENTTA

Kentan tulee olla suorakulmio, jonka pituus on 23,77 m (78 jalkaa) ja leveys kaksinpeliotteluissa 8.23 m (27
jalkaa). Nelinpeliotteluissa kentan tulee olla 10.97 m (36 jalkaa) levea.

Kentan tulee olla jaettu keskeltad kahtia verkolla, jota kannattaa koysi tai metallivaijeri, joka on kiristetty
kulkemaan yli kahden verkkotolpan, joiden korkeus on 1,07 m (3 % jalkaa). Verkon tulee olla pingotettu
siten, ettd se tayttaa taysin verkkotolppien vilisen tilan ja verkon silmakoon tulee olla sellainen, ettei pallo
voi lapéista verkkoa. Verkon korkeuden tulee olla 0,914 m (3 jalkaa) kentan keskeltd, jossa sen tulee olla
kiristetty tiukasti alaspain verkon kiristimella. Verkon ylareunassa tulee olla verkkonauha, joka peittaa
metallivaijerin. Verkkonauhan ja verkon kiristimen tulee olla kokonaan valkoisia.

* Koyden tai vaijerin lapimitan tulee olla korkeintaan 0,8 cm (1/3 tuumaa).
e Kiristajan leveyden tulee olla korkeintaan 5 cm (2 tuumaa).
¢ Verkkonauhan tulee ulottua 5 - 6,35 cm (2 — 2 % tuumaa) verkon molemmille puolille.

Nelinpeliottelussa verkkotolppien keskikohtien tulee olla 0,914 m (3 jalkaa) nelinpelirajojen ulkopuolella.

Kaksinpeliottelussa, jos kaytetaan kaksinpeliverkkoa, verkkotolppien keskikohtien tulee olla 0,914 m (3
jalkaa) kaksinpelirajojen ulkopuolella. Jos kdytetdan nelinpeliverkkoa, tulee sita silloin tukea kahdella
kaksinpelikepilld, joiden korkeus on 1,07 m (3 % jalkaa) ja joiden keskikohdan tulee olla molemmilla puolilla
0,914 m (3 jalkaa) kaksinpelirajojen ulkopuolella.

¢ VVerkkotolpan sivun leveys tai lapimitta ei saa olla suurempi kuin 15 cm (6 tuumaa).
» Kaksinpelikepin sivu leveys tai lapimitta ei saa olla suurempi kuin 7,5 cm (3 tuumaa).
» VVerkkotolpat ja kaksinpelikepit eivat saa ulottua enemman kuin 2,5 cm (1 tuuma) yli verkon ylareunan.

Kentdn pdissa olevia rajoja kutsutaan takarajoiksi ja kentan sivulla olevia rajoja sivurajoiksi.

Kaksinpelin sivurajojen vilissa tulee olla kaksi verkon suuntaista rajaa 6,40 m (21 jalkaa) etaisyydella
verkosta, yksi sen kummallakin puolella. N&ita rajoja kutsutaan syottorajoiksi. Verkon kummallakin puolella
verkon ja syottorajan valinen alue tulee jakaa syoton keskirajalla kahdeksi yhta suureksi syottéruuduksi.
Syoton keskirajan tulee olla kaksinpelin sivurajojen puolivalissa ja samansuuntainen niiden kanssa.

Kumpikin takaraja tulee jakaa puoliksi keskimerkilld, jonka pituus on 10 cm (4 tuumaa) ja jonka tulee olla
kentdn sisdapuolella samansuuntaisesti kaksinpelin sivurajojen kanssa.

» Syoton keskirajan ja keskimerkin tulee olla 5 cm (2 tuumaa) leveita.
¢ Muiden kentan rajojen tulee olla leveydeltadn 2,5 cm (1 tuuma) — 5 cm (2 tuumaa), paitsi takarajojen,
jotka voivat olla 10 cm (4 tuumaa) leveita.

Kaikki kentan mitat tulee mitata rajojen ulkoreunoista ja kaikkien kentan rajojen tulee olla samanvarisia ja
variltaan selvasti kentan pinnasta erottuvia.



Mainoksia ei sallita kentassa, verkossa, verkkonauhassa, verkon kiristdjassa, verkkotolpissa eika
kaksinpelikepeissa muuten kuin mita on mainittu saantojen liitteessa 4.

Yllakuvaillun kentan lisaksi alle 10-vuotiaiden tennisturnauksissa voidaan kayttaa liitteessa 7 maariteltyja
”punaisia” ja "oransseja” kenttia.

2. VAKIOVARUSTEET

Kentan vakiovarusteisiin kuuluvat taka- ja sivuseinat tai -aidat, yleis6, katsomot ja yleison istuimet, kaikki
muut varusteet kentalla ja sen ylapuolella, padtuomari, linjatuomarit ja pallopojat kun he ovat heille
tarkoitetuilla paikoillaan.

Pelattaessa kaksinpeliottelua nelinpeliverkolla kaksinpelikepein, verkkotolpat ja kaksinpelikeppien
ulkopuoleinen verkon osa ovat vakiovarusteita, eika niita tulkita verkkotolpiksi tai verkon osiksi.

3. PALLO
Pallojen, jotka on hyvaksytty tenniksen saannoissa, on taytettava liitteen 1 vaatimukset.

Alle 10-vuotiaiden turnauksissa ei voi kdyttaa liitteen 1 mukaisia palloja, vaan niissa tulee kayttaa “tason 3”
(punainen), "tason 2” (oranssi) tai “tason 1” (vihrea) palloja, jotka on maaritelty liitteessa 1.

Kansainvalisen Tennisliiton tulee paattaa, onko pallo tai sen mallikappale liitteen 1 vaatimukset tayttava tai
muuten hyvaksytty tai hylatty pelipallo. Tallainen paatds voidaan tehda ITF:n omasta aloitteesta tai minka
tahansa asiasta vilpittémasti kiinnostuneen osapuolen hakemuksesta, mukaan lukien pelaajat,
valinevalmistajat tai kansalliset tennisliitot ja niiden jasenet. Paatokset ja hakemukset tulee tehda ITF:n
"Review and Hearing Procedures” menettelyn mukaisesti, kuten tenniksen saantdjen alkuperaisissa
englanninkielisissa sdannoissa on maaratty.

Turnauksen jarjestdjien pitdaa ilmoittaa ennen turnausta:
a. Pelipallojen méaara (2,3,4 tai 6)

b. Kaytanto pallojen vaihdossa, jos sellainen on.

Pallojen vaihto, jos ne vaihdetaan, voidaan tehda joko:

i. Sovitun parittoman pelien maaran jalkeen, jolloin ottelun ensimmainen pallojenvaihto tehdaan kaksi pelia
aikaisemmin, kuin ottelun loput pallojenvaihdot, jotta alkupallottelu huomioidaan. Tie-break lasketaan
yhdeksi peliksi. Palloja ei tule vaihtaa tie-breakin alussa, vaan tallin pallojenvaihto tulee siirtda seuraavan
eran toisen pelin alkuun; tai

ii. Erdan alussa.
Jos pallo rikkoutuu pelin aikana, tulee piste pelata uudelleen.
Tapaus 1: Jos pallo on pisteen lopussa pehmed, tuleeko piste pelata uudelleen?

Ratkaisu: Jos pallo on pehmed, mutta ei rikkoutunut, pistetta ei pelata uudelleen.



Huomautus: Pallojen, joita kdytetaan turnauksissa, jotka pelataan tenniksen saantdéjen mukaan, tulee olla
nimetty ITF:n virallisessa hyvaksyttyjen pallojen luettelossa.

4. MAILA
Mailat, jotka on hyvaksytty tenniksen saantdjen mukaiseen peliin, pitaa tayttda maaraykset liitteessa 2.

Kansainvalisen Tennisliiton tulee paattaa, onko maila tai sen mallikappale liitteen Il vaatimukset tayttava tai
muuten hyvaksytty tai hylatty. Tallainen paatos voidaan tehda ITF:n omasta aloitteesta tai minka tahansa
asiasta vilpittdmasti kiinnostuneen osapuolen hakemuksesta, mukaan lukien pelaajat, vadlinevalmistajat tai
kansalliset tennisliitot ja niiden jasenet. Paatokset ja hakemukset tulee tehda ITF:n “Review and Hearing
Procedures” menettelyn mukaisesti, kuten tenniksen saantdjen alkuperaisissa englanninkielisissa
saanndissa on maaratty.

Tapaus 1: Onko sallittua, ettda mailan lyontipinnassa on enemman kuin yhdet janteet?
Ratkaisu: Ei. S4ant6 mainitsee vain yhdet ristiin punotut janteet. (Katso liite 2).

Tapaus 2: Onko mailan lydntipinta yhtendinen ja tasainen jos janteet ovat useammassa kuin yhdessa
tasossa?

Ratkaisu: Ei.

Tapaus 3: Voiko janteisiin asettaa tarinda vaimentavia esineita ja jos voi, niin miten ne voidaan sijoittaa?
Ratkaisu: Kylla, mutta ndma on sijoitettava ristedvien janteiden ulkopuolelle.

Tapaus 4: Kesken pisteen pelaajalta katkeaa janne. Voiko han jatkaa pelia samalla mailalla?

Ratkaisu: Kylla, paitsi jos turnauksen jarjestdjat ovat sen erityisesti kieltdneet.

Tapaus 5: Onko pelaajan sallittu pelata useammalla kuin yhdella mailalla samanaikaisesti?

Ratkaisu: Ei.

Tapaus 6: Voiko paristo, joka vaikuttaa mailan peliominaisuuksiin olla liitettyna mailaan?

Ratkaisu: Ei. Paristo on kielletty, koska se on energianlahde, kuten myos aurinkokennot ja muut vastaavat
laitteet.

5. PELIN PISTELASKU

a. Normaali peli

Normaali pelissa pisteet lasketaan seuraavasti, siten ettad syottajan pisteet luetaan ensiksi:
Ei pisteita - "Nolla”

Ensimmainen piste - 715"

Toinen piste - ”30”



Kolmas piste - ”40"”
Neljas piste - "Peli”
paitsi jos kumpikin pelaaja/pari on voittanut kolme pistetts, tilanne on ”“tasan”.

"Tasan” tilanteen jalkeen, on tilanne “etu” pelaajalle/parille, joka voittaa seuraavan pisteen. Jos sama
pelaaja/pari voittaa myos seuraavan pisteen pelaaja/pari voittaa “pelin”; jos taas vastustaja voittaa pisteen,
tilanne on jalleen "tasan”. Pelaajan/parin taytyy voittaa “tasan” tilanteen jalkeen kaksi perattaista pistetta
voittaakseen “pelin”.

b. Tie-break

Tie-break-pelissa pisteet lasketaan “nolla”, ”1”, 72", ”3”, jne. Pelaaja/pari, joka ensiksi voittaa seitseman
pistetta kahden pisteen erolla vastustajaan voittaa “pelin” ja “eran”. Tarvittaessa tie-break jatkuu niin
kauan, kunnes tama ero saavutetaan.

Pelaajan, joka on syottovuorossa, tulee syottaa tie-breakin ensimmainen piste. Vastustajan tulee syottaa
seuraavat kaksi pistetta. (Nelinpelissa se pelaaja joka seuraavaksi on sy6ttovuorossa.) Taman jalkeen kunkin
pelaajan tulee syottda vuorollaan kaksi perdkkaista pistettd, kunnes tie-break on ratkennut. (Nelinpelissa
kummankin parin syottojarjestyksen tulee pysya samana kuin kyseisen eran aikana.)

Pelaaja/pari, jolla oli ensimmainen syottévuoro tie-breakissa, tulee olla vastaanottaja seuraavan erédn
ensimmaisessa pelissa.

Muita hyvaksyttyja vaihtoehtoisia pistelaskutapoja esitetaan liitteessa 5.
6. ERAN PISTELASKU

Eran pistelaskussa kdytetdaan eri menettelyja. Kaksi yleisinta ovat ”pitka erd” ja "tie-break era”. Kumpaakin
nadista voidaan kayttaa edellyttden, etta kdytettdva menettely on ilmoitettu ennen turnausta. Jos kaytetaan
"tie-break eraa”, taytyy myos ilmoittaa, pelataanko ratkaiseva era "tie-break erana” vai ”pitkana erana”.

a. "Pitka era@”

Pelaaja/pari, joka ensiksi voittaa kuusi pelid, voittaa “eran”, edellyttden, ettd se tapahtuu vahintdan kahden
pelin erolla vastustajaan. Tarvittaessa erdn tulee jatkua, kunnes kahden pelin ero on saavutettu.

b. “"Tie-break erd”

Pelaaja/pari, joka ensiksi voittaa kuusi pelid, voittaa “eran”, edellyttaen, ettd se tapahtuu vahintdan kahden
pelin erolla vastustajaan. Jos tilanne on tasan kuusi, pelataan tie-break.

Muita hyvaksyttyja vaihtoehtoisia pistelaskutapoja esitetaan liitteessa 5.
7. OTTELUN PISTELASKU

Ottelu voidaan pelata paras kolmesta erastd, jolloin voittaakseen ottelun pelaajan tai parin tulee voittaa
kaksi eraa, tai paras viidesta erasta, jolloin voittaakseen ottelun pelaajan tai parin tulee voittaa kolme eraa.

Muita hyvaksyttyja vaihtoehtoisia pistelaskutapoja esitetaan liitteessa 5.



8. SYOTTAJA JA VASTAANOTTAJA

Pelaajien/parien tulee seisoa verkon vastakkaisilla puolilla. Sy6ttdja on se pelaaja, joka lyo pallon peliin
ensimmaisessa pisteessa. Vastaanottaja on se pelaaja, joka valmistautuu palauttamaan syottdjan
syottaman pallon.

Tapaus 1: Voiko vastaanottaja seisoa kentan rajojen ulkopuolella?

Ratkaisu: Kylla. Vastaanottaja voi valita minka tahansa paikan rajojen sisa- tai ulkopuolelta omalla
puolellaan verkkoa.

9. SYOTON JA PUOLEN VALINTA

Kenttapuolten valinta ja valinta ollako syottadja vai vastaanottaja ensimmaisessa pelissa tulee ratkaista
arpomalla ennen alkupallottelun alkamista. Pelaaja tai pari, joka voittaa arvonnan voi valita:

a. Aloittaako ottelun ensimmaisen pelin sy6ttdjana vai vastaanottajana, jolloin vastustaja voi valita
kenttdapuolen, jolla aloittaa ottelun; tai

b. Kenttapuolen, jolla aloittaa ottelun, jolloin vastustaja voi valita aloittaako ottelun ensimmaisen pelin
syottdjana vai vastaanottajana; tai

c. Etta vaatii vastustajan tekemaan yhden ylla mainituista valinnoista.

Tapaus 1: Onko pelaajilla/pareilla oikeus uuteen valintaan, jos alkupallottelu keskeytetaan ja pelaajat
poistuvat kentalta?

Ratkaisu: Kylla. Alkuperdinen arvonnan tulos sailyy, mutta molemmat pelaajat/parit voivat tehda uudet
valinnat.

10. PUOLTEN VAIHTO

Pelaajien tulee vaihtaa kenttapuolta ensimmaisen, kolmannen ja jokaisen seuraavan parittoman pelin
jalkeen jokaisessa erdssa. Pelaajien tulee myo6s vaihtaa puolia jokaisen eradn jalkeen, paitsi jos eran pelien
yhteismaara on parillinen, jolloin pelaajat vaihtavat puolia seuraavan eran ensimmaisen pelin jalkeen.

Tie-breakin aikana pelaajien tulee vaihtaa puolia joka kuudennen pisteen jalkeen.
Vaihtoehtoisia hyvaksyttyja menettelytapoja I0ytyy liitteesta 5.
11. PALLO PELISSA

Mikali vaaraa lyontia tai uudelleen pelattavaa pistetta ei ole tuomittu, pallo on pelissa siita hetkesta, kun
syottaja lyo palloa ja on pelissd, kunnes piste paattyy.

12. PALLO KOSKETTAA RAJAA
Jos pallo koskettaa rajaa, sen tulkitaan koskettavan sita kentan osaa, jota kyseinen raja ymparoi.

13. PALLO KOSKETTAA VAKIOVARUSTETTA



Jos pelissa oleva pallo koskettaa vakiovarustetta sen jalkeen, kun se on osunut oikein kenttdan, pelaaja,
joka 16i pallon, voittaa pisteen. Jos pelissa oleva pallo koskettaa vakiovarustetta ennen kuin se osuu
kenttdan, pelaaja, joka 16i pallon, haviaa pisteen.

14. SYOTTOJARJESTYS

Jokaisen normaalin pelin lopuksi vastaanottajasta tulee sy6ttadja ja syottajasta vastaanottaja seuraavaan
peliin.

Nelinpelissa parin, jonka on maara syottaa eran ensimmaisessa pelissa, tulee paattaa, kumpi pelaaja tulee
syottamaan ensin. Vastaavasti, ennen kuin toinen peli alkaa, vastustajien tulee paattaa, kumpi pelaaja tulee
syottamaan ensin. Ensimmaisen pelin syottdjan parin tulee sy6ttdaa kolmannessa pelissa ja toisen pelin
syoOttdjan parin tulee syottaa neljannessa pelissa. Taman jarjestyksen tulee jatkua eran loppuun asti.

15. VASTAANOTTOJARJESTYS NELINPELISSA

Parin, jonka on maara ottaa vastaan eran ensimmaisessa pelissa, tulee paattaa kumpi pelaaja ottaa pelin
ensimmaisen pisteen vastaan. Vastaavasti, ennen kuin toinen peli alkaa, vastustajien tulee paattaa, kumpi
pelaaja ottaa pelin ensimmaisen pisteen vastaan. Pelaajan, joka oli vastaanottajan parina ensimmaisessa
pisteessd, tulee ottaa vastaan toisessa pisteessa ja taman jarjestyksen tulee jatkua pelin ja erdn loppuun
asti.

Kun vastaanottaja on palauttanut pallon, kumpi tahansa parin pelaaja voi lyoda palloa.
Tapaus 1: Voiko nelinpeliparin toinen osapuoli pelata yksin vastustajiaan vastaan?
Ratkaisu: Ei.

16. SYOTTO

Ennen syottoliikkeen aloittamista syottdjan tulee seista paikallaan kumpikin jalka takarajan takana
sivurajojen ja keskimerkin oletettujen jatkeiden valissa.

Syottdjan tulee paastaa pallo kadestaan mihin tahansa suuntaan ja lydéda palloa mailalla ennen kuin se
koskettaa kentan pintaa. Syottoliike on suoritettu silla hetkelld, kun pelaajan maila koskettaa palloon tai ei
osu siihen pelaajan yrittdessa lyoda palloa. Pelaaja, joka voi kayttaa vain yhta katta, saa kdyttaa mailaa
pallon saattamiseksi ilmaan.

17. SYOTON SUORITTAMINEN

Syotettdessa normaalin pelin aikana sy6tto tulee suorittaa vuorotellen eri puolilta keskimerkkia, alkaen joka
pelissa merkin oikealta puolelta.

Tie-breakissa syotto tulee suorittaa vuorotellen eri puolilta keskimerkkia, alkaen merkin oikealta puolelta.

Syoton tulee ylittaa verkko ja osua vinosti vastakkaisen puolen syottéruutuun ennen kuin vastaanottaja
palauttaa sen.



18. JALKAVIRHE

Syottoliikkeen aikana syottdja ei saa:

a. Liikkua kavellen tai juosten, kuitenkin vahaiset jalan liikkeet ovat sallittuja; tai

b. Koskettaa takarajaa tai kenttaa kummallakaan jalalla; tai

c. Koskettaa sivurajojen oletettujen jatkeiden ulkopuolista aluetta kummallakaan jalalla; tai
d. Koskettaa keskimerkin oletettua jatketta kummallakaan jalalla.

Jos syottaja rikkoo tata saantoa, kyseessa on jalkavirhe.

Tapaus 1: Voiko syottaja seisoa kaksinpeliottelussa kaksinpeli- ja nelinpelisivurajan valisella alueella
takarajan takana?

Ratkaisu: Ei.

Tapaus 2: Saako syottajan jalka tai jalat irrota maasta?

Ratkaisu: Kylla.

19. VAARA SYOTTO

Syo6ttd on vaara, jos:

a. Syottaja rikkoo saantoja 16, 17 tai 18; tai

b. Syottdja ei osu palloon yrittdaessaan lyoda sita; tai

c. Syottopallo osuu vakiovarusteeseen, kaksinpelikeppiin tai tolppaan ennen osumistaan kenttdan; tai

d. Sy6ttopallo osuu syéttajaan, syottdjan pariin tai mihin tahansa mita syottajalla tai taman parilla on
paallaan tai mita he pitavat kasissaan.

Tapaus 1: Nostettuaan pallon ilmaan syottdja paattaa olla lydmatta palloa ja ottaa sen takaisin kateensa.
Onko syotto vaara?

Ratkaisu: Ei. Pelaaja voi paattaa olla lyomatta palloa ja ottaa sen kiinni kddelldan, mailallaan tai antaa pallon
pudota kenttaan.

Tapaus 2: Kaksinpeliottelussa, jota pelataan nelinpeliverkolla, jossa on kaksinpelikepit, syottopallo osuu
kaksinpelikeppiin ja sen jalkeen oikeaan syo6ttéruutuun. Onko syotto vaara?

Ratkaisu: Kylla.
20. TOINEN SYOTTO

Jos ensimmainen sy6ttd on vaara, syottdjan tulee syottaa viivytyksetta uudestaan samaan sy6ttéruutuun
kuin vaara syotto oli syotetty, paitsi jos todetaan, ettd ensimmainen syotto oli syotetty vaaraan ruutuun.



21. MILLOIN SYOTETAAN JA PALAUTETAAN

Syottdjan ei tule syottaa ennen kuin vastaanottaja on valmiina. Kuitenkin vastaanottajan tulee mukautua
syottdjan pelirytmiin ja olla valmiina ottamaan sy6tto vastaan, kun syottaja on valmiina.

Vastaanottajan, joka yrittdaa palauttaa syoton, tulkitaan olevan valmiina. Jos todetaan, ettei vastaanottaja
ole valmiina, syottoa ei voida tuomita vaaraksi.

22. MITATON SYOTTO
Syottoé on mitaton (let) jos:

a. Syottopallo koskettaa verkkoa, kiristdjaa tai nauhaa ja on muuten oikea; tai sen jalkeen, kun pallo on
koskettanut verkkoa, kiristdajaa tai nauhaa ja osuu syottajaan, syottajan pariin tai mihin tahansa mihin
syottdja tai taman pari ovat pukeutuneet tai mita he kantavat mukanaan ennen kuin se osuu maahan; tai

b. Pallo on syotetty, kun vastaanottaja ei ole valmiina.

Jos syottopallo pelataan uudestaan, tata syottoa ei lasketa ja syottdjan tulee syottaa uudelleen, mutta
syOttopallon mitatdinti ei mitatoi edeltavaa vaaraa syottoa.

Vaihtoehtoisia hyvaksyttyja menettelytapoja l0ytyy liitteesta 4.
23. PALLO PELATAAN UUDELLEEN

Aina kun pallo tuomitaan mitattomaksi, paitsi kun kyseessa on toinen sy6tto, koko piste pelataan
uudelleen.

Tapaus 1: Pallon ollessa pelissa toinen pallo vierii kentalle. Piste tuomitaan pelattavaksi uudelleen. Sy6ttdja
on aiemmin syottanyt vaaran syoton. Saako syottaja ensimmaisen vai toisen syoton.

Ratkaisu: Syottdja saa ensimmaisen syoton. Koko piste pelataan uudelleen.

24. PELAAJA HAVIAA PISTEEN

Piste on havitty jos:

a. Pelaaja syottaa kaksi perakkaista vaaraa syottoa; tai

b. Pelaaja ei palauta pelissa olevaa palloa ennen kuin se ponnahtaa kaksi kertaa perakkain; tai

c. Pelaaja palauttaa pelissa olevan pallon siten ettd se osuu maahan tai esineeseen kentan rajojen
ulkopuolella; tai

d. Pelaaja palauttaa pelissa olevan pallon siten etta se osuu vakiovarusteeseen; tai
e. Pelaaja palauttaa sy6ton ennen kuin se on osunut maahan; tai

f. Pelaaja tarkoituksellisesti kannattaa tai pysayttaa pelissa olevan pallon mailalla tai koskee palloa mailalla
useammin kuin kerran; tai



g. Pelaaja tai maila, olipa se pelaajan kddessa tai ei, tai mika tahansa, johon pelaaja on pukeutunut tai han
kantaa mukanaan, koskettaa verkkoa, verkkotolppia/ kaksinpelikeppeja, koytta tai metallivaijeria, kiristajaa
tai nauhaa tai vastustajan kenttaa pallon ollessa pelissa; tai

h. Pelaaja lyo palloa ennen kuin se on ylittanyt verkon; tai

i. Pelissa oleva pallo koskettaa pelaajaa tai mita tahansa johon pelaaja on pukeutunut tai kantaa mukanaan
lukuun ottamatta mailaa; tai

j. Pelissa oleva pallo koskettaa mailaan, kun pelaaja ei pida siita kiinni; tai
k. Pelaaja tarkoituksellisesti ja rakenteellisesti muuttaa mailan muotoa pallon ollessa pelissa; tai
I. Nelinpelissa parin molemmat pelaajat koskevat palloon palauttaessaan sita.

Tapaus 1: Syottdja on syottanyt ensimmaisen syoton, jonka jalkeen maila irtoaa hanen kadestaan ja osuu
verkkoon ennen kuin pallo on osunut kenttdaan. Onko tama vaara syotto vai havidako syottaja pisteen?

Ratkaisu: Syottaja haviaa pisteen, koska maila osuu verkkoon pallon ollessa pelissa.

Tapaus 2: Syottdja on syottanyt ensimmaisen syoton, jonka jalkeen maila irtoaa hanen kadestaan ja osuu
verkkoon sen jalkeen, kun pallo on osunut oikean sy6ttéruudun ulkopuolelle. Onko tama vaara syotto vai
haviaako syottaja pisteen?

Ratkaisu: Tama on vaara syotto, koska mailan osuessa verkkoon pallo ei enaa ollut pelissa.

Tapaus 3: Nelinpelissa vastaanottajan pari koskee verkkoon ennen kuin syotetty pallo on osunut oikean
syottoruudun ulkopuolelle. Mika on oikea ratkaisu?

Ratkaisu: Vastaanottava pari haviaa pisteen, koska vastaanottajan pari kosketti verkkoa pallon ollessa
pelissa.

Tapaus 4: Haviaako pelaaja pisteen jos han ylittaa verkkolinjan ennen lyontidan tai sen jalkeen.
Ratkaisu: Pelaaja ei havia pistetta, mikali han ei kosketa vastustajan kenttaa.

Tapaus 5: Saako pelaaja hypata verkon yli vastustajan kentalle pallon ollessa pelissa.

Ratkaisu: Ei. Pelaaja haviaa pisteen.

Tapaus 6: Pelaaja heittda mailansa osuen pelissa olevaan palloon. Maila ja pallo putoavat kenttaan
vastustajan puolelle verkkoa eikd vastustaja(t) pysty tavoittamaan palloa. Kuka voittaa pisteen?

Ratkaisu: Pelaaja, joka heitti mailan, havida pisteen.

Tapaus 7: Juuri syotetty pallo osuu vastaanottajaan tai nelinpelissa vastaanottajan pariin ennen kuin se
osuu maahan. Kuka voittaa pisteen?

Ratkaisu: Syottaja voittaa pisteen, ellei kyseessa ollut mitaton syotto.

Tapaus 8: Pelaaja seisoo kentan ulkopuolella ja lyo pallon tai ottaa sen kiinni ennen kuin se osuu maahan ja
vaatii pistetta itselleen, koska pallo oli ilmiselvasti menossa kentan ulkopuolelle.



Ratkaisu: Pelaaja havida pisteen, paitsi jos han palauttaa pallon vastustajan kenttaan, peli jatkuu.
25. PATEVA PALAUTUS
Palautus on pateva jos:

a. Pallo osuu verkkoon, verkkotolppaan/kaksinpelikeppiin, koyteen tai metallivaijeriin, kiristdjaan tai
verkkonauhaan, edellyttden etta se ylittaa edellda mainitut ja osuu vastustajan kenttaan; paitsi huomioiden
mita on esitetty sddnnoissa 2 ja 24 (d); tai

b. Sen jalkeen, kun pelissa oleva pallo on osunut kenttdan ja on kierteen tai tuulen vaikutuksesta
ponnahtanut takaisin yli verkon, pelaaja kurottaa yli verkon ja ly6 pallon vastustajan kenttaan, edellyttaen,
ettei han ole rikkonut sdantoa 24; tai

c. Pallo on palautettu verkkotolppien ulkopuolelta, joko korkeammalta tai matalammalta kuin verkon
ylareuna ja vaikka se koskettaa verkkotolppia, paitsi huomioiden mita on esitetty sadnnoissa 2 ja 24 (d); tai

d. Pallo alittaa verkkovaijerin kaksinpelikepin ja verkkotolpan valista ilman, etta se koskettaa verkkoa,
vaijeria tai verkkotolppaa ja osuu vastustajan kenttdan; tai

e. Pelaajan lyotya palloa omalta puoleltaan maila ylittda verkon ja pallo osuu vastustajan kenttaan; tai
f. Pelaaja lyo pelissa olevaa palloa, joka osuu toiseen palloon, joka on vastustajan kentalla.

Tapaus 1: Pelaaja ly6 palloa, joka sitten osuu kaksinpelikeppiin ja siitd vastustajan kenttdaan. Onko palautus
pateva?

Ratkaisu: Kylla, paitsi jos kyseessa oli syotto.
Tapaus 2: Pelissa oleva pallo osuu toiseen kentalla olevaan palloon. Mika on oikea ratkaisu?

Ratkaisu: Peli jatkuu, paitsi jos on epadselvaa, onko pelissa oleva pallo palautettu. Talldin piste pelataan
uudelleen.

26. ESTAMINEN JA HAIRINTA

Jos pelaajaa on vastustajan toimesta tahallisesti estetty tai hairitty pelaamasta pistettd, pelaajan tulee
voittaa piste.

Piste tulee kuitenkin pelata uudelleen, jos pelaaja on estynyt tai hdiriytynyt pelaamasta pistetta joko
vastustajan tahattomasta teosta tai jostain ulkopuolisesta tekijastd, joka ei ole pelaajan hallittavissa (ei
kuitenkaan vakiovarusteista).

Tapaus 1: Onko tahaton kaksoiskosketus hairintaa?
Ratkaisu: Ei. Katso myds saanto 24 (f).

Tapaus 2: Pelaaja vaittaa lopettaneensa pelaamisen, koska uskoi vastustajan olleen estynyt lydmaan.
Pelataanko piste uudelleen?

Ratkaisu: Ei. Pelaaja haviaa pisteen.



Tapaus 3: Pelissa oleva pallo osuu kentan yli lentavaan lintuun. Mika on ratkaisu?
Ratkaisu: Piste pelataan uudelleen.

Tapaus 4: Pisteen aikana pallo, tai muu esine, joka on ollut kentalla pisteen alusta alkaen, hairitsee
pelaajaa. Pelataanko pallo uudelleen?

Ratkaisu: Ei.
Tapaus 5: Missa syottajan ja vastaanottajan parit nelinpelissa voivat seista?

Ratkaisu: Syottdjan ja vastaanottajan parit voivat seistda missa tahansa omalla kenttapuoliskollaan joko
rajojen sisa- tai ulkopuolella. Kuitenkin mikali pelaajat esimerkiksi liikkumalla tai tomistelemalla hairitsevat
vastustajaa, hairintasaantoa tulee kayttaa.

27. VIRHEIDEN KORJAUS

Periaatteena on, ettad kun tenniksen sadantdjen vastainen virhe huomataan, kaikki aiemmin pelatut pisteet
pysyvat voimassa. Havaitut virheet tulee korjata seuraavasti:

a. Tavallisen pelin tai tie-breakin aikana, jos pelaaja syottaa vaaraan syottoruutuun, tama tulee korjata heti
kun virhe on havaittu ja syottdjan tulee syottaa pistetilanteen edellyttamaan syottéruutuun. Jos vaara
syotto on syotetty ennen virheen huomaamista, tdma lasketaan ja toinen syotto tulee syottaa oikeaan
syottoruutuun.

b. Tavallisen pelin tai tie-breakin aikana, jos pelaajat ovat vaarilla kenttapuolilla, virhe tulee korjata heti kun
se on havaittu ja syottdjan tulee syottaa oikealta kenttapuolelta pistetilanteen edellyttdamaan
syottoruutuun.

c. Jos pelaaja syottaa vaaralla syottovuorolla tavallisessa pelissd, pelaajan, jonka olisi alun perin pitanyt olla
syOttovuorossa, tulee syottaa heti kun virhe on havaittu. Jos peli on pelattu loppuun ennen kuin virhe
havaitaan, syottojarjestyksen tulee pysya sellaisena, joksi se on muuttunut.

Jos virhe havaitaan vastustajan syottaman vaaran syoton jalkeen, sita ei lasketa.

Jos nelinpelissa pelaaja syottaa parinsa vuorolla, ennen virheen huomaamista syotetty vaara syotto
lasketaan.

d. Jos pelaaja syottaa vaaralla vuorolla tie-breakin aikana ja virhe havaitaan, kun parillinen maara pisteita
on pelattu, virhe korjataan valittémasti. Jos virhe havaitaan, kun pariton maara pisteita on pelattu,
syottojarjestys sdilyy muuttuneena.

Jos virhe havaitaan vastustajan syottaman vaaran syoton jalkeen, sita ei lasketa.

Jos nelinpelissa pelaaja syottaa parinsa vuorolla, ennen virheen huomaamista syotetty vaara syotto
lasketaan.

e. Jos nelinpelissa otetaan vastaan vaaralla vuorolla, vastaanottojarjestyksen tulee pysya muuttuneena sen
pelin loppuun asti, jossa virhe on havaittu. Eran seuraavassa pelissa, jossa tama pari on vastaanottajina,
parin tulee palauttaa alkuperdinen vastaanottojarjestys.



f. Kun on sovittu, ettd era pelataan pitkana, mutta tilanteessa 6-6 on erehdyksessa aloitettu tie-break, tulee
virhe korjata valittémasti, jos vain yksi piste on pelattu. Jos virhe havaitaan, kun toinen piste on alkanut,
eran tulee jatkua tie-break erana.

g. Kun on sovittu, etta era pelataan tie-break erdna, mutta tilanteessa 6-6 on erehdyksessa aloitettu
normaali peli, tulee virhe korjata valittdmasti, jos vain yksi piste on pelattu. Jos virhe havaitaan, kun toinen
piste on alkanut, erdn tulee jatkua pitkdna erand, kunnes tilanne on tasan 8-8 (tai sitd korkeampi parillinen
tasatilanne 10- 10 tai 12- 12 jne.), jolloin tulee pelata tie-break.

h. Kun on sovittu, etta ratkaiseva erd pelataan ottelun ratkaisevana tie-breakina 7/10 pisteeseen, mutta
erehdyksessa on aloitettu pitka era tai tie-break era, tulee virhe korjata valittdmasti, jos vain yksi piste on
pelattu. Jos virhe havaitaan, kun toinen piste on alkanut, erdn tulee jatkua joko kunnes pelaaja tai pari
voittaa kolme pelia (ja siten erdn) tai kunnes tilanne on 2-2, jolloin tulee pelata ottelun ratkaiseva tie-break
7/10 pisteeseen. Jos virhe havaitaan, kun viides peli on alkanut, erda tulee jatkaa tie-break erana. (Katso
liite 1V)

i. Jos palloja ei ole vaihdettu sovituin valein, virhe tulee korjata, kun pelaaja/pari, jonka olisi pitdnyt syottaa
uusilla palloilla, on seuraavaksi syottovuorossa. Taman jalkeen pallot tulee vaihtaa alun perin sovitun pelien
maaran jalkeen.

Palloja ei tule vaihtaa kesken pelin.

28. TOIMITSUAT

Otteluissa, joihin on asetettu toimitsijoita, heidan tehtavat ja velvollisuudet esitetdan liitteessa 6.
29. PELIN JATKUMINEN

Periaatteessa pelin tulee olla jatkuvaa ottelun alusta (jolloin ottelun ensimmainen sy6tt6 on lyoty) ottelun
loppuun.

a. Pisteiden valilld saa kulua enintdan kaksikymmenté (20) sekuntia. Pelaajien vaihtaessa puolia pelien
valilla saa kulua enintdan yhdeksankymmenté (90) sekuntia. Kuitenkaan erdn ensimmaisen pelin jalkeen ja
tie-breakin aikana pelin tulee olla jatkuvaa ja pelaajien tulee vaihtaa puolta ilman lepotaukoa.

Jokaisen erdn lopussa tulee olla erdtauko, joka voi olla enintdadn satakaksikymmenta (120) sekuntia.

Aika lasketaan siitd hetkesta, kun edellinen piste paattyy siihen, kun seuraavan pisteen ensimmainen sy6tto
on lyoty.

Ammattilaiskiertueiden jarjestajat voivat anoa ITF:Ita pidennyksia yhdeksdankymmenen (90) ja
sadankahdenkymmenen (120) sekunnin maaraaikoihin.

b. Jos pelaajasta riippumattomista syista vaatetus, jalkineet tai muut tarvittavat varusteet (mailaa lukuun
ottamatta) on rikkoutunut tai pitaa vaihtaa, pelaajalle voidaan antaa kohtuullinen aika asian korjaamiseen.

c. Ylimaaraista aikaa ei tule antaa pelaajan toipumiseen rasituksesta. Kuitenkin pelaajalle, joka karsii
hoidettavissa olevasta ladketieteellisesta tilasta tai vammasta, voidaan sallia yksi kolmen minuutin aikalisa
tdman hoitoa varten. Tietty maara taukoja vaatteiden vaihtoon tai wc:ssa kdyntiin voidaan sallia, jos tama
on turnauksessa ilmoitettu etukateen.



d. Turnauksen jarjestédjat voivat sallia enintdan kymmenen (10) minuutin lepotauon, jos tdma on
turnauksessa ilmoitettu etukateen. Tama lepotauko voidaan pitda kolmannen eran jalkeen otteluissa, jotka
pelataan paras viidesta erasta, tai toisen eran jalkeen otteluissa, jotka pelataan paras kolmesta erasta.

e. Alkupallottelun tulee kestaa korkeintaan viisi minuuttia, paitsi jos turnauksen jarjestajat ovat toisin
paattaneet.

30. VALMENTAMINEN

Valmentamiseksi tulkitaan kaikenlainen kuultava tai ndakyva kommunikointi seka ohjeiden ja neuvojen
antaminen pelaajalle ottelun aikana.

Joukkuekilpailuissa, joissa kapteeni istuu kentalld, kapteeni voi valmentaa pelaajia erdtauolla tai kun
pelaajat vaihtavat puolia, mutta ei erdan ensimmaisessa puoltenvaihdossa eika tie-breakin aikana.

Kaikissa muissa otteluissa valmentaminen on kielletty.

Tapaus 1: Voiko pelaajaa valmentaa, jos se tapahtuu huomaamattomilla merkeilla?
Ratkaisu: Ei.

Tapaus 2: Saako pelaaja ottaa vastaan neuvoja, kun ottelu on keskeytetty?
Ratkaisu: Kylla.

Tapaus 3: Saako pelaaja ottaa vastaan neuvoja kentalla ottelun aikana?

Ratkaisu: Tenniksen kattojdrjestét voivat anoa tiettyihin kilpailuihin lupaa sallia kentdllé ottelun aikana
tapahtuva pelaajan neuvominen. Kilpailuissa, jossa tdmd sallitaan, ennalta nimetyt valmentajat voivat
kdydd kentdilld neuvomassa pelaajaa kattojdrjestéjen pddttdmien toimintaohjeiden mukaisesti.

31. PELISUORITUSTA ARVIOIVIEN LAITTEIDEN KAYTTO

Pelisuoritusta arvioivien laitteiden, jotka on hyvaksytty kaytettaviksi tenniksen saantéjen mukaisessa
ottelussa, pitdaad noudattaa liitteessa 3 mainittuja maarayksia.

Kansainvalisen tennisliiton tulee paattaa, onko kukin laite hyvaksytty vai kielletty. Tallainen paatos voidaan
tehda itsendisesti tai minka tahansa asiaan liittyvan osapuolen hakemuksesta, mukaan lukien pelaajat,
laitteiden valmistajat tai kansalliset tennisliitot tai niiden jasenet. Nama hakemukset ja paatokset tulee
tehda ITF:n Review and Hearing Procedures liitteen mukaisesti (Englanninkieliset sdannot liite XI)

PYORATUOLITENNIKSEN SAANNOT

Pyoratuolitenniksessa kaytetaan ITF:n tenniksen saantoja seuraavin poikkeuksin:



a. Kahden ponnahduksen saanto

Pyoratuolipelaajalle on sallittua antaa pallon ponnahtaa kaksi kertaa. Pelaajan taytyy palauttaa pallo ennen
kuin se osuu maahan kolmannen kerran. Toinen pomppu voi olla joko rajojen sisa- tai ulkopuolella.

b. Pyoratuoli

Pyoratuoli katsotaan osaksi pelaajan kehoa ja kaikissa saannoissa, jotka koskevat pelaajan kehoa, koskevat
myos pyoratuolia.

c. Syotto
Syoton tulee tapahtua seuraavasti:

i Valittomasti ennen syottoa pelaajan tulee olla paikallaan. Sen jalkeen pelaajan on sallittua
suorittaa yksi tyontod ennen kuin han lyo palloa.

ii. Syoton suorittamisen aikana syottajan pyorat eivat saa koskea muualle kuin keskimerkin ja
sivurajan oletettujen jatkeiden rajoittamalle alueelle takarajan takana.

iii. Jos perinteinen syottdtapa on fyysisesti mahdotonta yksikatiselle pelaajalle, voi pelaaja tai
avustaja pudottaa pallon kyseiselle pelaajalle ja antaa sen ponnahtaa ennen kuin palloa
lyodaan. Talléin samaa syottdotapaa on kaytettava koko ottelun ajan.

d. Pelaaja haviaa pisteen
Pelaaja haviaa pisteen jos:

i Pelaajan epdonnistuu palauttaa pallo ennen kuin se on ponnahtanut kolmannen kerran; tai

ii. Liittyen sadntoon e) alempana pelaaja kdyttda mita tahansa osaa jaloistansa tai alaraajoistansa
jarruttamaan tai tasapainottamaan syoton, lyénnin, kdannoksen tai pysahdyksen aikana maata
tai pyoria vasten pallon ollessa pelissa; tai

iii. Pelaaja molemmat pakarat irtoavat tuolin istuinosasta lyonnin aikana.

g. Pyoratuoli
Pyoratuolitennisturnauksissa kaytettavien pyoratuolien tulee tayttaa seuraavat maaraykset:

i Pyoratuolin tulee olla valmistettu materiaalista, joka ei haikaise tai muuten hairitse vastustajaa.

ii. PyOrissa saa olla vain yksi tyontokeha. Pyoratuoliin ei saa tehdad mekaanisia muutoksia, kuten
vipuja tai vaihteita, joista pelaaja hyotyy. Normaalikdytdssa pyorat eivat saa jattaa pysyvia jalkia
tai muuten vahingoitta kenttapinnoitetta.

iii. Paitsi mitd sanotaan sdanndssa e(v), pelaajan tulee liikuttaa ja ohjata tuolia ainoastaan pyérien
ja tyontokehien avulla. Ohjaus-, jarru-, vaihde- tai muut laitteet, jotka helpottavat tuolin
kayttoa, mukaan lukien energian varastointilaitteistot, eivat ole sallittuja, paitsi
sahkorullatuolissa.

iv. Istuimen korkeus (pehmuste mukaan lukien) tulee olla mitoitettu siten, ettad pelaajan pakarat
pysyvat kiinni tuolissa, kun pelataan pisteita. Kiinnityshihnoja voidaan kayttaa varmistamaan
pelaajan pysyminen tuolissa.



V. Pelaaja, joka tayttda saannon 4.5 vaatimukset ITF:n Classification Manualissa, voi kayttaa
sahkdmoottorilla varustettua rullatuolia. Tallaisen tuolin nopeus ei saa ylittaa 15 km/h
mihinkdan suuntaan ja tuolin kdyttda voi kontrolloida vain pelaaja itse.

Vi. Anomus pyoratuolin muuttaminen nadista saannoista poikkeavaksi voidaan tehda
|ladketieteellisen syyn perusteella. Kaikki tallaiset anomukset tulee toimittaa ITF:n
urheiluladketieteen komitealle (Sport Science & Medicine Commission) 60 pdivaa ennen tuolin
aiottua kayttoa ITF:n alaisissa kilpailussa.

f. Tuolin liikuttaminen jalalla

i Jos pelaaja on kykenematon liikuttamaan tuolia pyorien kautta, voi han liikuttaa tuolia yhdella
jalalla.

ii. Edellisesta sdanndsta huolimatta mikdaan osa pelaajan jalasta ei saa osua kenttaan:
a) eteenpdin suuntautuvan mailanheilahduksen aikana mukaan lukien osuma palloon;
b) syottoliikkeen aikana, kunnes maila on osunut palloon.

iii. Pelaaja, joka rikkoo tata saantoa, haviaa pisteen.

g. Pelaaminen liikuntakykyisten kanssa

Kun pyoratuolipelaaja pelaa liikuntakykyisen kanssa tai tata vastaan kaksin- tai nelinpelissa,
pyoratuolitenniksen saannot koskevat pyoratuolipelaajaa ja tenniksen saannot koskevat liikuntakykyista
pelaajaa. Talloin pyoratuolipelaaja voi lyoda pallon kahden ponnahduksen jalkeen, kun liikuntakykyisen on
lyotava pallo viimeistaan ensimmaisen ponnahduksen jalkeen.

TASMENNYS TENNIKSEN SAANTOIHIN

Tenniksen saantojen virallinen ja ratkaiseva teksti tulee aina olla englannin kielella eikd mitaan m uutosta
tai korjausta naihin saantoihin voida tehda ilman ITF:n vuosikokouksen yksimielista paatosta.

Tata tenniksen saantojen kaannosta kaytetaan kaikissa Suomessa pelattavissa kansallisissa kilpailuissa.
Kansainvalisten kilpailujen sadannosto on englanninkielinen.

LITE 1
PALLO

a. Pallon ulkopinnan tulee olla tasainen ja paallystetty kankaalla (paitsi alle 10-vuotiadien kilpailuihin
tarkoitettu punainen vaahtomuovipallo) ja sen tulee olla variltdan valkoinen tai keltainen. Jos pallossa on
saumoja, ne eivat saa olla ommeltuja.

b, c ja d. Pallotyyppeja on maaritelty useita, ja niiden tulee tayttaa vaatimukset, jotka on julkaistu teknisena
taulukkona alkuperaisissa englanninkielisissa sdanndissa. Pallojen painon on oltava vahintaan 56,0
grammaa ja korkeintaan 59,4 grammaa.

e. Kaikki pallon kokoa ja ominaisuuksia koskevat testit tulee suorittaa, kuten viimeisimmassa versiossa ITF
Approved Tennis Balls, Classified Surfaces & Recognized Courts on maaratty.



KENTTAPINNOITTEIDEN LUOKITTELU

Testimenetelma, jota kaytetaan méaariteltdessa kenttdpinnoitteen nopeutta, kutsutaan ITF CS 01/01 testiksi
(ITF Surface Pace Rating), kuten se on nimetty ITF:n julkaisussa ” ITF guide to test methods for tennis court
surfaces”.

Kenttdpinnoitteet, jotka saavat testissd lukeman 0-29 luokitellaan kuuluvaksi ryhmaan 1 (hitaat kentat).
Useimmat massakentat ja muut irtaimesta maa-aineksesta rakennetut kentat kuuluvat tahan ryhmaan.

Kenttdpinnoitteet, jotka saavat testissa lukeman 30-34 luokitellaan kuuluvaksi ryhméaan 2 (keskihitaat
kentat)

Kenttdpinnoitteet, jotka saavat testissd lukeman 35-39 luokitellaan kuuluvaksi ryhmé&an 3 (keskiméaaraiset
kentat). Useimmat ns. kovat kentat ja monet akryyli- ja jotkin tekstiilipinnoitteet kuuluvat naihin ryhmiin.

Kenttdpinnoitteet, jotka saavat testissd lukeman 40-44 luokitellaan kuuluvaksi ryhmé&an 4 (keskinopeat
kentat)

Kenttdpinnoitteet, jotka saavat testissd lukeman yli 45 luokitellaan kuuluvaksi ryhmé&an 5 (nopeat kentét).
Useimmat ruoho- ja keinonurmikentat ja jotkin tekstiilipinnoitteet kuuluvat naihin ryhmiin.

Tapaus 1: Mita pallotyyppia tulee kayttaa millakin kenttapinnoitteella?
Ratkaisu: Tenniksen saannot maarittelevat kolme eri pallotyyppia:
a. Pallotyyppi 1 (nopea) on tarkoitettu peliin hitailla kenttdpinnoitteilla.

b. Pallotyyppi 2 (keskinopea) on tarkoitettu peliin keskihitailla, keskimaaraisilla ja keskinopeilla
kenttapinnoitteilla.

c. Pallotyyppi 3 (hidas) on tarkoitettu peliin nopeilla kenttapinnoitteilla.
Huomio:
My0s vihreaa pallotyyppia voidaan kayttdaa muissa kuin kansainvalisissa tenniskilpailuissa.

Suomen Tennisliitolla on oikeus paattaa, missa kansallisissa kilpailuissa voidaan kayttaa vihreaa palloa.

LIITE 2
MAILA

a. Mailassa tulee olla kehys ja janteet. Kehyksessa tulee olla kddensija ja lyontipinta ja siind voi myos olla
varsi. Lyontipinta on se osa mailasta, johon janteet asennetaan. Kadensija on se osa mailasta, josta pelaaja
pitaa kiinni mailaa normaalisti kdytettaessa. mahdollinen varsi on mailan osa, joka yhdistaa kdadensijan ja
lyontipinnan.



b. Mailan lyontipinnan, joka maaritellaan rajoittuvaksi mailan kehan sisapuolella oleviin janteisiin, tulee olla
tasainen ja koostua yhdesta sarjasta ristikkdin punottuja janteita, jotka on liitetty kehykseen, ja niiden tulee
kulkea vuorotellen toistensa ylitse ja alitse tai olla yhtymakohdissa toisiinsa sidottuja. Jannityskuvioinnin
tulee olla kdytannossa yhtendinen, eika se varsinkaan mailan keskustassa saa olla harvempi kuin muualla.
Mailan tulee olla muotoiltu ja jannitetty siten, ettd peliominaisuudet ovat samanlaiset mailan molemmilla
puolilla.

c. Mailan kehyksen kokonaispituus, kadensija mukaan luettuna, ei saa ylittdaa 73,7 cm. Mailan
kokonaisleveys ei saa ylittdaa 31,7 cm. Mailan lyontipinnan kokonaispituus ei saa ylittdaa 39,4 cm, eika sen
kokonaisleveys ei saa ylittaa 29,2 cm.

d. Mailan kehyksessa, kddensija ja janteet mukaan lukien, ei saa olla mitaan laitetta, jolla voi muuttaa
mailan muotoa tai painopistetta mailan pitkittdisakselin suunnassa niin, etta heilahduksen hitausmomentti
muuttuu, tai joka muuttaa mailan rakenteellisia ominaisuuksia siten, ettd se vaikuttaa mailan
kayttaytymiseen pisteen aikana.

Mailaan liitetyt esineet, ulokkeet tai laitteet, jotka ovat hyvaksyttyja pelisuoritusten arviointiin tai joita
kaytetaan kulumisen tai tarinan rajoittamiseen tai mailan tasapainottamiseen ovat sallittuja. Naiden
esineiden, ulokkeiden tai laitteiden tulee olla kooltaan ja sijainniltaan sopusoinnussa naihin tarkoituksiin.

Mailaan ei saa rakentaa tai liittaa minkdanlaista energianlahdetta, joka voi muuttaa tai vaikuttaa mailan
peliominaisuuksiin.

LIITE 3
PELISUORITUSTA ARVIOIVAT LAITTEET

Pelisuoritusta arvioivilla laitteilla voidaan suorittaa mita tahansa seuraavista toiminnoista, joilla tarkkaillaan
pelaajan suoritusta:

A. Nauhoitus

B. Tallennus

C. Lahetys

D. Arviointi

E. Kaikenlainen kommunikointi pelaajalle

Pelisuoritusta arvioiva laite voi nauhoittaa ja tallentaa ottelun aikaista tietoa, mutta tata tietoa voi valittaa
pelaajalle ainoastaan saanndn 30 mukaisesti.

LITE 4
MAINOKSET

1. Mainokset on sallittu verkossa, mikali mainos on asetettu siihen verkon osaan, joka on korkeintaan 0,914
metrin etdisyydelld verkkotolpan keskeltd mitattuna ja se on valmistettu niin, ettei se hairitse pelaajien
nakokenttda tai peliolosuhteita.



2. Mainokset ja muut merkit tai materiaalit, jotka on sijoitettu kentan taka- ja sivuseiniin, tulee olla
sallittuja, elleivat ne hairitsee pelaajien nakokenttaa tai peliolosuhteita.

3. Mainokset ja muut merkit tai materiaalit, jotka on sijoitettu kentan pintaan sen rajojen ulkopuolelle,
tulee olla sallittuja, elleivat ne hairitsee pelaajien nakokenttaa tai peliolosuhteita.

4. Kohdissa 1,2 ja 3 mainitut mainokset eivat saa sisaltda valkoista tai keltaista tai muuta vaaleaa varia, joka
voi hairita pelaajien nakdkenttaa tai peliolosuhteita.

5. Mainokset ja muut merkit tai materiaalit eivat ole sallittuja kentdn pinnassa rajojen sisapuolella.

LIITE S5

VAIHTOEHTOISET PISTELASKUTAVAT

TILANNE PELISSA (Sdcinté 5)

”"No-Ad” pistelaskutapa

Tata vaihtoehtoista pistelaskutapaa voidaan kayttaa.

”"No-Ad” pelissa pisteet lasketaan seuraavasti, siten ettd syottajan pisteet luetaan ensiksi:

Ei pisteita - ”"Nolla”
Ensimmainen piste - 715"
Toinen piste - ”30”
Kolmas piste - ”40"”
Neljas piste - "Peli”

Jos molemmat pelaajat tai parit ovat voittaneet kolme pistettd, tilanne on tasan, ja silloin tulee pelata
ratkaiseva piste. Vastaanottajan tulee valita, kumpaan syottéruutuun han ottaa pisteen vastaan.
Nelinpelissa vastaanottavan parin pelaajat eivat voi vaihtaa paikkoja, vaan heidan tulee ottaa ratkaiseva
piste vastaan samassa ruudussa kuin missa he ovat erén alussa aloittaneet. Pelaaja/pari, joka voittaa
ratkaisevan pisteen, voittaa pelin.

Sekanelinpelissa pelaajan, joka on samaa sukupuolta syottdjan kanssa, tulee palauttaa ratkaiseva piste.
Vastaanottavan parin pelaajat eivat voi vaihtaa paikkoja, vaan heidan tulee ottaa ratkaiseva piste vastaan
samassa ruudussa kuin missa he ovat eran alussa aloittaneet.

TILANNE ERASSA (Séénnét 6 ja 7)
1. ”LYHYT” ERA

Ensimmaisena nelja pelid kahden pelin erolla voittanut pelaaja voittaa eran. Mikali tilanne on tasan nelja,
pelataan tie-break.



3. OTTELUN RATKAISEVA TIE-BREAK (7 PISTETTA)

Kun ottelussa erat ovat tasan yksi pelattaessa paras kolmesta erasta tai tasan kaksi pelattaessa paras
viidesta erasta, ratkaistaan ottelun voittaja pelaamalla tie-break. Tama tie-break korvaa ratkaisevan eran.
Ensimmaisena seitseman pistettd, kahden pisteen erolla, voittanut voittaa tie-breakin ja koko ottelun.

4. OTTELUN RATKAISEVA TIE-BREAK (10 PISTETTA)

Kun ottelussa erat ovat tasan yksi pelattaessa paras kolmesta erasta tai tasan kaksi pelattaessa paras
viidesta erasta, ratkaistaan ottelun voittaja pelaamalla tie-break. Tama tie-break korvaa ratkaisevan eran.
Ensimmaisena kymmenen pistetta, kahden pisteen erolla, voittanut voittaa tie-breakin ja koko ottelun.

Huomautus: Kun kdytetaan ratkaisevaa tie-breakia, joka korvaa ratkaisevan eran:
o Alkuperdinen syottojarjestys sailyy (Saannot 5 ja 14).

* Nelinpelissa parin syotto- ja vastaanottojarjestys voi vaihtua kuten jokaisen erdn alussa (Sdannot 14 ja
15).

¢ Ennen ratkaisevan tie-breakin alkua tulee olla 120 sekunnin eratauko.

¢ Palloja ei tule vaihtaa ennen ratkaisevaa tie-breakia, vaikka olisikin pallojenvaihdon aika.
PUOLTENVAIHDOT (Saanto 10)

Tie-breakin aikana vaihdetaan puolia ensimmaisen pisteen jalkeen ja sen jalkeen aina neljan pisteen valein.
Verkkosyo6tto (Sadnto 22)

"NO LET” sdanto

Vaihtoehtoisesti voidaan pelata ilman verkkosyottoa (maaritelty sdanndsséa 22a), jolloin syotto, joka
koskettaa verkkoa, kiristajaa tai verkkonauhaa on pelissa. Kansainvalisen tennisliiton paatdéksen mukaan
pelattaessa nelinpelia lyhyilla erilla ja kdyttdaen seka no-ad pistelaskua ja no-let saantoa, on kumman
tahansa vastaanottavan joukkueen pelaajan sallittu palauttaa syotto joka koskettaa verkkoa, kiristajaa tai
verkkonauhaa ja on muuten oikea.

LITE 6
TOIMITSUUOIDEN TEHTAVAT

Ylituomari ratkaisee kaikki tenniksen sdaantoja koskevat kysymykset, ja ylituomarin ratkaisu on lopullinen.
Otteluissa, joissa on padatuomari, paatuomari tekee lopulliset ratkaisut kaikkiin ottelun aikaisiin
tapahtumiin.

Pelaajilla on oikeus kutsua ylituomari kentalle vain, jos he ovat eri mielta tuomarin tekemasta
saantotulkinnasta.

Jos ottelussa on linjatuomareita tai verkkotuomari, he tekevat kaikki omaa rajaa tai verkkoa koskevat
tuomiot, myds jalkavirheet. Paatuomarilla on oikeus muuttaa linja- tai verkkotuomarin tuomio, jos kyseessa



on paatuomarin mielesta selkea virhe. Paatuomari vastaa tuomioista niilla rajoilla, joilla ei ole linjatuomaria
ja verkkotuomioista, jos verkkotuomaria ei ole.

Linjatuomarin, joka ei pysty tekemaan tuomiota, tulee ilmaista se valittomasti paatuomarille, jonka tulee
tehda tuomio. Jos linjatuomari ei pysty tekemaan tuomiota, tai jos linjatuomaria ei ole, ja paatuomari ei
pysty tekemaan paatosta pelitapahtumasta, piste tulee pelata uudelleen.

Joukkuekilpailuissa, joissa ylituomari istuu kentalld, han tekee myds lopulliset ratkaisut kaikista ottelun
aikaisista tapahtumista.

Ottelu voidaan lopettaa tai keskeyttaa, jos padtuomari paattaa sen olevan valttamatonta tai tarpeellista.
Ylituomari voi myos lopettaa tai keskeyttda ottelun pimeyden, huonon sadan tai kentdan huonon kunnon
takia. Kun peli keskeytetdaan pimeyden takia, se tulisi tehda erdn lopussa tai kun erdssa on pelattu parillinen
maara peleja. Keskeytyksen jalkeen ottelua jatketaan samasta tilanteesta ja samoista asemista kuin ennen
keskeytysta.

Paatuomarin tai ylituomarin tulee tehda ratkaisut pelin jatkuvuudesta ja valmentamisesta hyvaksyttyjen ja
voimassaolevien kayttaytymissaantojen mukaisesti.

Tapaus 1: Paatuomari maaraa syottajalle ensimmaisen sy6ton muutetun linjatuomion jalkeen, mutta
vastaanottaja vaittaa, etta pitaisi maarata toinen syotto, koska syottaja oli jo syottanyt vaaran syoton.
Voidaanko ylituomari kutsua kentalle antamaan ratkaisu?

Ratkaisu: Kylla. Padtuomari tekee ratkaisut tenniksen sdantdjen tulkinnasta (ottelun tapahtumiin liittyvat).
Jos pelaaja on eri mieltd tuomarin ratkaisusta, ylituomari voidaan kutsua antamaan lopullinen ratkaisu.
(Tassa tapauksessa ensimmainen syotto.)

Tapaus 2: Pallo tuomitaan ulos, mutta pelaaja vaittaa, etta pallo oli sisalla. Voidaanko ylituomari kutsua
kentdlle antamaan ratkaisu?

Ratkaisu: Ei. Padtuomarin paatos on lopullinen (liittyen siihen mita kyseisessa tilanteessa on tapahtunut)

Tapaus 3: Voiko paatuomari muuttaa linjatuomarin tuomiota pisteen lopuksi, jos paatuomarin mielesta
selkea virhe tapahtui aikaisemmin pisteen aikana?

Ratkaisu: Ei. Padtuomari voi muuttaa linjatuomarin tuomion vain valittomasti selkean virheen jalkeen.

Tapaus 4: Linjatuomari tuomitsee pallon ulos ja pelaaja vaittaa, etta lyonti oli sisalla. Voiko paatuomari
muuttaa tuomion?

Ratkaisu: Ei. Padtuomari ei voi koskaan muuttaa tuomiota pelaajan vaatimuksesta.

Tapaus 5: Linjatuomari tuomitsee pallon ulos. Paatuomari ei nae tilannetta selvasti, mutta uskoo, etta pallo
oli sisalla. Voiko paatuomari muuttaa tuomion?

Ratkaisu: Ei. Padtuomari voi muuttaa tuomion vain ollessaan varma, etta kyseessa on selkea virhe.
Tapaus 6: Voiko linjatuomari muuttaa tuomiotaan sen jalkeen, kun paatuomari on sanonut pistetilanteen?

Ratkaisu: Kylla. Jos linjatuomari huomaa tehneensa virheen, se tulee korjata niin pian kuin mahdollista,
edellyttaen, ettei se tapahdu pelaajan vaatimuksesta.



Tapaus 7: Jos paatuomari tai linjatuomari ensin huutaa pallon ulos ja muuttaa heti tuomionsa, mika on
oikea ratkaisu?

Ratkaisu: Paatuomarin pitaa paattaa, hairitsiké “ulkona” tuomio pelaajaa yrittdmasta seuraavaa lyontia. Jos
se hairitsi, piste tulee pelata uudelleen, muuten pelaaja, joka 16i pallon, voittaa pisteen.

Tapaus 8: Pallo ponnahtaa takaisin verkon yli ja pelaaja kurottaa yli verkon yrittden lydda palloa.
Vastustaja(t) estda pelaajaa lyomasta. Mika on oikea ratkaisu?

Ratkaisu: Paatuomarin pitdaa paattaa, oliko estaminen tahallista vai tahatonta ja joko antaa pisteen estetylle
pelaajalle tai maaraa pisteen pelattavaksi uudelleen.

PALLONJALJEN TARKASTELU (Ball Mark Inspection Procedures)
1. Pallonjalkia tarkastetaan vain massakentilla.

2. Pallonjalki tarkastetaan vain, jos paatuomari ei ole aivan varma tuomiosta pisteen paattyessa tai
pelaajan/joukkueen pyytdessa jaljen tarkistusta ja lopettaessa samalla pelaamisen (palautukset ovat
sallittuja, mutta sen jalkeen pelaajan tulee vélittémasti lopettaa pelaaminen).

3. Paatuomari tarkastaa itse pallonjaljen tulemalla alas tuolistaan ja tekemalla tuomion. Paatuomari saa
kayttaa apunaan linjatuomaria oikean jaljen etsimisessa, mutta tekee aina itse tuomion.

4. Alkuperdinen tuomio tai muutos linjatuomarin tuomioon jaa aina voimaan, ellei paa- tai linjatuomari
|6yda pallonjalkea tai jalkea ei pysty tuomitsemaan.

5. Kun paatuomari on l6ytanyt oikean pallonjaljen ja tehnyt tuomionsa, paatos on lopullinen, eika siita voi
valittaa.

6. Massakentilla paatuomarin tulee epaselvissa tapauksissa odottaa hetki ennen pelitilanteen ilmoittamista
ollakseen varma, ettei pallonjalkitarkastusta tarvita.

7. Nelinpelissa pelin keskeyttianeen pelaajan tulee pyytaa jaljen tarkistusta siten, etta pelia ei jatketa tai
ettd paatuomari lopettaa pisteen pelaamisen. Paatuomarin tulee ensin paattaa, onko jaljen tarkastus
pyydetty asianmukaisesti. Jos ndin ei ole tehty tai jos pyyntd on tehty liilan myohaan, paatuomari voi
tuomita keskeyttaneen joukkueen tahallisen hairinnan vuoksi haviamaan pisteen.

8. Jos pelaaja poistaa jaljen ennen lopullista tuomiota, han havida pelatun pisteen.

9. Pelaaja ei saa menna vastustajan puolelle tarkistamaan pallonjalkea, jos ottelussa on paatuomari.
Pelaajaa rangaistaan tuolloin epaurheilijamaisesta kaytoksesta.

ELEKTRONINEN LINJATUOMION TARKASTELU (Electronic Review Procedures)

Turnauksissa, joissa kaytetaan elektronista linjatuomion tarkistusjarjestelmaa, noudatetaan seuraavanlaisia
menettelytapoja niilla kentill3, joilla jarjestelma on kaytossa.



Pelaaja voi pyytaa linjatuomion tarkistusta vain pisteen paattavassa lyonnissa tai mikali pelaaja (tai
pari) lopettaa pisteen pelaamisen (yksi palautus on sallittu, mutta sen jalkeen peli on valittomasti
lopetettava.)

Paatuomarin tulee paattaa tarkastusjarjestelman kaytosta, jos on syyta epailla linjatuomion
oikeellisuutta. Paatuomari voi kieltaytya tarkistuksesta, jos han epailee, etta pelaaja on tehnyt
perusteettoman pyynnon tai jos pyyntdoa ei ole tehty ajoissa.

Nelinpelissa tarkistusta vaativan pelaajan taytyy suorittaa pyyntonsa siten, etta joko peli loppuu tai
paatuomari pysayttaa pelin, jonka jalkeen tuomari paattaa, oliko pyynto oikein suoritettu. Jos nain
ei ole tai jos pyynto on tehty lilan myoéhaan, tuomari voi paattaa, etta vastustajia on hairitty, jolloin
tarkistusta pyytanyt pari haviaa pisteen

Alkuperdinen linjatuomio tai paatuomarin suorittama tuomion korjaus jaa voimaan, jos laitteisto ei
mista tahansa syysta pysty tarkistamaan tuomiota.

Paatuomari tekee lopullisen tuomion pisteesta tarkistusjarjestelman tuloksen perusteella ja sita ei
voi muuttaa. Jos vaaditaan kasikayttoista valintaa tietyn pallon tarkasteluun, tulee ylituomarin
nimedaman toimitsijan paattaa mika pallon osuma kenttaan tarkistetaan.

Kummankin pelaajan (parin) on sallittu epdonnistua linjatuomion tarkistuksessa kolme kertaa erédn
aikana ja tie-breakiin saa yhden ylimaaraisen tarkistuksen. Ottelu tie-brake lasketaan uudeksi eraksi
ja kumpikin pelaaja(pari) aloittaa kolmella tarkistuspyynnolla. Onnistuneita tarkistuksia voi
suorittaa rajoituksetta.

ALLE 10 VUOTIAIDEN TURNAUKSET

Sen lisaksi, mita on kuvailtu (tdysikokoisesta) kentasta sddnndssa 1, voidaan kadyttaa seuraavia kentén

mittoja alle 10-vuotiaiden tenniskilpailuissa:

Punainen kentta, jonka tulee olla suorakulmio, jonka pituus on 10,97 — 12,80 m ja leveys 4,27 —
6,10 m. Verkon korkeus tulee olla 80 cm ja 83,8 cm valilla verkon keskelta mitattuna.

Oranssi kenttd, jonka tulee olla suorakulmio, jonka pituus on 17,68 -18,29 m ja leveys 6,10 — 8,23
m. Verkon korkeus tulee olla 80 cm ja 91,4 cm valilla verkon keskeltda mitattuna.

Vain seuraavanlaisia palloja, jotka on tarkemmin maaritelty liitteessa 1, voi kdyttaa alle 10-vuotiaiden

tenniskilpailuissa:

Punainen pallo, jota suositellaan peliin punaisella kentalla alle 8-vuotiaille pelaajille, jotka kayttavat
alle 58,4 cm (23 tuumaa) pitkda mailaa.

Oranssi pallo, jota suositellaan peliin oranssilla kentalla 8-10-vuotiaille pelaajille, jotka kayttavat
58,4 — 63,5 cm (23-25 tuumaa) pitkaa mailaa.

Vihrea pallo, jota suositellaan peliin taysikokoisella kentalla 9-10-vuotiaille edistyneille pelaajille,
jotka kayttavat 63,5 — 66,0 cm (25-26 tuumaa) pitkda mailaa.



Huomio: Muita saantdjen liitteessa 1 kuvailtuja palloja ei voi kdyttda alle 10-vuotiaiden tenniskilpailuissa.
Pistelaskutavat:

Alle 10-vuotiaiden tenniskilpailuissa voi kayttaa kaikkia tenniksen saannoissa ja liitteessa 5 mainittuja
pistelaskutapoja. Lisaksi voidaan ottelun kestoksi maarata yksi 10-pisteen ottelu tie-break, paras kolmesta
tie-breakista/ottelu tie breakista, yksi lyhyt era tai yksi tavallinen era.

Ajoitetut ottelut:

Alle 10-vuotiaiden tenniskilpailuissa voi kilpailutoimikunta asettaa aikarajan ottelun kestolle.

Liitteet 8-11 liittyvat aiheisiin, joita ei ole vdlttamatonta suomentaa. Niita voi tarkastella tenniksen
englanninkielisista sddnnoista, jotka 16ytyvat verkko-osoitteseta:

Viralliset beach tenniksen saannét l6ytyvat verkko-osoitteseta :
http://www.itftennis.com/beachtennis/home



