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Takdim

Degerli okuyucular,

Bocce italyanca bir kelime olup, Fransizca karsiligi Boule, ingilizce karsiligi
ise Bowls’tur. italya’da ve Ulkemizde Bocce kelimesi Raffa, Boule (Volo) ve
Petanque oyun sistemlerinin her Uclini de ifade etmek {zere
kullaniimaktadir.

Bocce, 2005 vyilinda kurulan Tirkiye Bocce Bowling ve Dart
Ferderasyonumuzun icinde vyer alarak faaliyet gostermektedir.
Federasyonumuzun kurulusundan giinimiize kadar Bocce, hem tlkemizde
hem de uluslararasi arenada giicli bir sekilde biliytyerek, Akdeniz Oyunlari
basta olmak Uzere Diinya ve Avrupa Sampiyonalari’'nda Glkemizin adini
gururla anons ettirmis ve al bayragimizi sampiyonluklarla dalgalandirmistir.
Okul sporlarina girmesiyle birlikte boccenin alt yapisi daha da gliglenmis ve
bu basarilarin ileriki yillarda artarak devam edecegine dair Umitlerimizi
arttirmistir.

Bu vesileyle basarilarimizda emegi gegen tim yonetim kurulu Uyelerine,
federasyon yetkilileri ve personelimize, hakem, antrendr ve sporcularimiza
gayretlerinden 6tiri tesekkir ediyorum.

Elinizde bulunan kitapgigin  hazirlanmasi  ve oyun kurallarinin
glncellenmesinde blyik emek sahibi olan Faik Kapsiz'a, Bocce Merkez
Hakem Kurlu ve Teknik Kurul Gyelerine de ayrica tesekkiir ediyorum.

Bocce dolu saglikl ve mutlu glinler dileklerimle...

Prof. Dr. Mutlu TURKMEN
CBI Baskani



KURAL.1- Takim olusumu

3 oyuncunun 3 oyuncuya karsi (Gglu),
2 oyuncunun 2 oyuncuya karsi (ikili) ve
1 oyuncunun 1 oyuncuya karsi (tekli)

oynadigi bir spordur.

Her oyuncu; Gglude; iki adet

ikili ve teklide ise, i¢ adet petank topu kullanir.
Oyun bagka sekilde oynanmaz.

Ayrica oyuncularin teker teker oynadigi ve takim yarismalarinda
takimi sadece bir oyuncunun temsil ettigi, 6zel olusturulmus
sahada belirli hedeflere yapilan seri atiglar seklinde oynanan
‘Altin Nokta’ oyunu vardir. Bu oyunun kurallari talimat ekinde
aciklanmistir.

KURAL.2- Kullanilan toplar

a) Petank, F.I.LP.J.P. (Uluslararasi Petank Federasyonu)
tarafindan onaylanmis bulunan ve asagidaki kriterlere
uymasi zorunlu olan petank toplari ile oynanir.

1. Metalden imal edilmis

Caplarinin en az 7,05 cm ile 8 cm arasinda

3. Agirhiklarinin en az 650 gram ve en ¢ok 800 gram olmasi ve
imalatci markasinin ve agirhigin, bunlar Gzerine basilimis ve
g0zle gorlir olmasi 11 yas veya daha kiiglik oyuncular igin
agirhiklari 600 gram ve ¢api 6.50 cm toplarla oynanmasina
izin verilebilir.

4. Toplarin agirliklarin arttinimamasi veya azaltiimamasi,
bozulmamasi ve duzeltme - modifikasyon yapilmamasi
gerekir.

5. Topun ici bos olmali ve kursun, kum, civa vb. maddeler
icermemelidir.
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b)

Petank toplarina, imalat¢i tarafindan verilen sertligin
degistiriimesi (artirlimasi) icin, sertlik ve esnekligini artirmak
icin 1sitma ve sogutma isleminin yapilmasi 6zellikle yasaktir.

Bununla birlikte, oyuncu isimleri veya imzalari toplarin
Uzerine islenebilir ve imalat sirasinda toplarin tizerine gesitli
logolar, imzalar ve kisa ibareler yazilabilir.

Yukarida (4) bendinde verilmis bulunan sartlar ihlalden
suclu bulunan oyuncu, takim arkadasi (takim arkadaslari) ile
birlikte, yarismadan hemen diskalifiye edilir.

“Sertliginin artinldigi” belirlenen petank toplari ile ilgili olarak
oyuncu, ilgili federasyon Disiplin Kurulu tarafindan
cezalandirilir ve lisansi TBBDF Disiplin Talimati uyarinca
belirlenmis bir sdre i¢in geri alinir.

Petank topunun asinmis olmasi veya petank topunda
(sert imal edilme disinda) imalat hatasinin bulunmasi ve
muayene makamindan gecmemesi veya Petank topunun
yukaridaki a, b veya c bentlerine uymamasi halinde,
oyuncunun bu topu degistirmesi zorunlu olup, oyuncu,
komple top setini degistirebilir.

Hakem veya juri, her zaman igini herhangi bir oyuncuya ait
topu kontrol edebilir.

Misketler (jack/but/pallino) tahtadan veya gerekli standart
Ozellikler dogrultusunda F.I.P.J.P. onayini almis ve imalatci
markasini tasiyan sentetik malzemeden imal edilir.
Caplarinin 30 mm (Tolerans + 1 mm veya — 1 mm) olmasi
gerekir.

Misketin agirhginin 10 ve 18 gr agiriginda olmasi
zorunludur.

Misketlerin herhangi bir renk boya ile boyanmasi
mamkUindur.



Her oyuncu lisansini misabakaya baslamadan dnce hakem istegi
veya itiraz halinde ibraz etmek Uzere yaninda bulundurmasi gerekir.

KURAL.3- Lisans

KURAL.4- Toplarin veya misketin degistirilmesi

Oyuncularin asagidaki haller disinda toplari ve misketi oyun
sirasinda degistirmeleri yasaktir.

a) Petank topunun veya misketin, 5 dakika ile sinirli bulunan
arama zamani sonunda bulunmamasi.

b) Petank topunun veya misketin kiriimasi. Petank topunun
veya misketin kirilmasi halinde, bunlarin blylk olan pargalar
konum isaretlemesinde dikkate alinir. Olglimden sonra, gerekli ise,
kirlan petank topu veya misket ayni ¢apta veya kirilan parcaya
benzer bir petank topu veya misket ile degistirilir. ilgili oyuncu,
izleyen oyun sonundan itibaren, komple yeni bir takim kullanabilir.

OYUN KURALLARI
KURAL.5- Alan dlguleri ve sayi

Petank oyunu herhangi bir yerde oynanirsa da, organizatér komite
veya hakem Kkarari ile, takimlardan, isaretlenmis ve en az boyutu
asagidaki olcllerde olan yer tzerinde oynamalar istenebilir:

Gecgerli saha dlgust: Uzunluk 15 m, geniglik 4m. Federasyon ve
organizasyon komitesi gerek gormesi durumunda 12 m X 3 m’ lik
alanda yarisma yapilmasina izin verebilir.

Oyun 13 puan elde edilinceye kadar oynanir. Ligler, eleme maglari,
segme musabakalari ve benzeri diger faaliyetlerde organizasyon
komitesi tarafindan bu sayi 11’e veya daha dusuk bir sayiya
dusardlebilir.



KURAL.6- Oyunun Baglamasi — Atis gemberi

Misketi ilk olarak atacak takimin belirlenmesi i¢in oyuncularin yazi
tura atmalari gerekir.

Baslama noktasi, yazi turayi kazanan takimin herhangi bir oyuncusu
tarafindan secilir. Bu oyuncu tarafindan, herhangi bir oyuncunun iki
ayagi ile icerisinde durabilecegi genislikte ve 35 cm’den daha az ve
50 cm’den daha blyuk olmayan bir cember cizilir. Cemberin, her
engelden en az 1m uzakta, kullaniimakta olan diger cemberden veya
misketten en az 1,5m uzaklikta ¢izilmesi gerekir. Organizasyon
gerekirse i¢ ¢capi 50 cm olan (tolerans + 2 mm veya — 2 mm) plastik
veya metalden yapilmis sabit bir cember de kullanabilir. Model ve
Ozellikle sertliginin FIPJP tarafindan onaylanmis olmasi sartiyla
katlanabilir ¢emberlerin kullanilmasina izin verilir. Atis ¢emberi,
misket atilmadan once isaretlenmelidir. Cember isaretlenmediginde,
misketi atan oyuncuya uyari (sari kart) cezasi verilir.

Ayaklarin ¢cembere degmeden butinuyle ¢ember icerisinde
bulunmasi ve atillan Petank topu yere deginceye kadar, ayaklarin
cember digina ¢ikmamasi veya c¢emberin zeminden butunuyle
silinmemesi gerekir. Atis esnasinda ayaklarin ikisi de yere degiyor
olmaldir. Vicudun herhangi bir kismi, gember disinda yere temas
edemez. Bir bacaginin alt kismi bulunmayan oyuncu, sadece tek
bacagini gember igerisine koyar.

Atisini tekerlekli sandalyeden yapan oyuncu, tekerlekli sandalyenin
tekerleklerinden birisinin ¢cemberin ortasina ve ayak koyacak yeri
cember kenari Uzerine gelecek sekilde koymak zorundadir.

Misketin takimin bir oyuncusu tarafindan atilmasi, ilk Petank topunun
da bu oyuncu tarafindan oynanacagi anlamina gelmez.

Oyuncular, misketin konumunu baslangigta ve her hareket
ettirildiginde isaretlemelidir. isaretlenmemis bir misket igin higbir hak
talebine izin veriimeyecek ve hakem sadece misketin sahadaki
konumuna gore karar verecektir.
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KURAL.7- Gegerli misket uzakhgi

Atilan misketin gecerli olabilmesi icin asagidaki kurallar uygulanir;

1)

Misket ile cemberin i¢ kenari arasindaki mesafenin;

- Minikler igin en az 4m ve en ¢ok 8m,

- Yildizlar igin en az 5m ve en ¢ok 9m,

- Gengler ve blyUkler igin en az 6m ve en ¢ok 10m olmasi.

2)

3)

4)

Atis cemberi, herhangi bir engelden en az 1m uzakta,
kullanilan diger bir gemberden veya misket den en az 1,5m
uzakhkta olmahdir.

Misket, herhangi bir engelden ve oyun sahasinin kargi
kenarindan en az 50 cm uzakta olmasi gerektigi gibi,
kullanilan bagka bir gember veya misketten de en az 1,5
metre uzakta olmalidir. (not: oyun sahasini ayiran "yan"
cizgiden veya oyun sahasinin yan tarafindaki 6l0 top
cizgilerinden minimum mesafe gerekmez).

Misketin, ayaklari buttintyle gember igerisinde bulunan ve dik
olarak duran oyuncu tarafindan gorllmesi gerekir.
Anlasmazlik halinde misketin goérilip gérilmedigine hakem
karar verir. Hakem kararina itiraz edilemez.

Misket Onceki oyun sonunda kaldi§i nokta etrafina cizilmis
cemberden atilir. Cember, herhangi bir engelden en az 1m uzakta,
kullanilan diger bir gemberden veya misket den en az 1,5m uzaklikta
cizilmeli veya yerlestiriimedir.



Misket atisinin gecgersiz olmasi durunda, rakip misketi gecerli bir yere
koyar. Eger mesafe yeterli degilse cemberi 2 metreye kadar misket
hizasinda geriye alabilir. Misket ikinci takim tarafindan gegerli bir
pozisyona yerlestiriimezse, misketi ilk atan takim misketi gecerli bir
yere koyar ve ilk Petank topunu oynar.

Eger bir oyuncu, oynanacak toplari var iken, atis ¢cemberini yerden
alirsa, atis ¢emberi yerine konur. Sadece rakibin oynamasina izin
verilir.

KURAL.8- Gegerli misket atigl

Misket atisi; Hakem, rakip oyuncu, seyirci, hayvan veya hareket eden
herhangi bir nesne tarafindan durdurulmasi halinde misket atigi
gecerli olmaz ve bu atisin tekrar edilmesi zorunludur.

Eger misket atigi bir takim arkadagi tarafindan durdurulursa, rakibe
verilir ve rakip bunu gegerli bir pozisyonda yerlestirmelidir.

Misket ve ilk top oynandiktan sonra rakip misketin gecerli olup
olmadigina itiraz etme hakkina sahiptir, itiraz gegerli oldugu takdirde
misket itiraz eden oyuncu/takim tarafindan gecerli istedigi bir yere
konur ve ilk atilan petank topu yeniden atilir. Ancak bu, misketin diger
takimin atigi basarisiz olduktan sonra oyun alaninda oyunculardan
biri tarafindan yerlestirildigi durumlarda gecerli degildir.

Misket, rakibe gegerli bir yere yerlestiriimesi igin verilmeden 6nce
her iki takimin da atigin gecersiz oldugunu kabul etmesi veya bir
hakemin buna bdyle karar vermesi gerekir. Eger rakip de bir top
oynamissa, misket kesin olarak gegerli kabul edilir ve higbir itiraz
kabul edilmez.
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KURAL.9- Olii / Gegersiz misket

Asagidaki 7 halde misket 6li kabul edilir:

1)

2)

3)

4)

5)
6)

7

Atildiktan sonra misketin, Kural 7’de belirlenmis sinirlar
icerisinde olmamasi.

Herhangi bir oyun sonu esnasinda misketin, oyun sahasina
geri dénse bile, oyun sahasi sinirlari (standart 6li petank topu
hatti) disina gitmesi. Oyun sahasi ¢izgisi Uzerinde bulunan
misket oyundadir. Bu durumdaki misket, siniri butinayle
gegince Olu olur. Misketin su igerisinde hareket etmesi
halinde, su birikintisi alani oyun digidir.

Yerde iken hareket eden misketin cemberden gorilmemesi
halinde Kural 7 hukdmleri uygulanirsa da, bir Petank topu
tarafindan gizlenmis olmasi halinde misket 6li olmaz.
Misketin gorilmez olup olmadigini takdir etmek icin hakem
Petank topu yerini gegici olarak degistirir.

Kaybolan misketin 5 dakikallk arama zamani igerisinde
bulunamamasi.

Misket ile atis gemberi arasinda 6l zemin bulunmasi.

Kendisine vurulan misket ile atis cemberi arasindaki mesafe,
20m den fazla (BUyukler ve Gengler icin) veya 15m den fazla
(Yildiz ve Minikler i¢gin) veya 3m den az ise.

Sdreli oyunlarda, misket belirlenen oyun alaninda kalir.

KURAL.10- Oyun alanindaki engellerin kaldiriimasi- cezalar

Herhangi bir oyuncunun, oyun sahasi sinirlari igerisindeki yerde
mevcut bir engeli kaldirmasi, dizlemesi veya bu engelin yerini
degistirmesi kesinlikle yasaktir. Bununla beraber, misket atmak Gzere
olan oyuncunun, kendi petank topu ile 3 defadan daha fazla olmamak
Uzere zemini denemesine izin verilir. Ayrica oynamak Uzere olan
oyuncu veya oyun arkadasi, daha once atilan petank topunun neden
oldugu cukuru doldurabilir. Oyuncu vurus atigi yapacagi topun
onudndeki zemine ayagi ile baski yapamaz. Sipirme hareketi ile
zeminin duzeltiimesine izin verilmez.
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Bunlari ihlal ederse hakem tarafindan asagidaki cezalar verilir:

1) Uyari.(Sar Kart)

2) Atilan veya atilmakta olan petank topunun diskalifiye edilmesi.
(Turuncu Kart)

3) Suclu oyuncunun diskalifiye edilmesi (Kirmizi Kart)

4) Sugclu takimin diskalifiye edilmesi. (Kirmizi Kart)

5) Sugta ortaklik halinde her iki takimin diskalifiye edilmesi.
(Kirmizi Kart)

KURAL.11- Misketin Gomiilmesi veya Hareket etmesi

Oyun esnasinda misketin yapraklar, kagit parcalari vs ile tamamen
engellenmis olmasi halinde, bu maddeler kaldirilir.

Yerinin rizgar etkisiyle veya arazi egimi nedeniyle degismesi halinde,
duran misket, yerinin dnceden isaretlenmis olmasi sartiyla eski yerine
alinir.

Misket yerinin hakem, herhangi bir oyuncu, seyirci, petank topu veya
bagka bir oyuna ait misket, hayvan veya hareket eden herhangi bir
madde tarafindan kazaen degistiriimesi halinde gene yukaridaki kural
uygulanir.

Oyuncular, atilan veya yerlestirilen misketin konumunu isaretlemeli
ve her degisiklikte misketin yerini yeniden isaretlemelidir. Misket,
oyundaki herhangi bir oyuncu tarafindan isaretlenebilir, ancak
isaretlenmemis bir misketten kaynaklanan bir sorun olmasi
durumunda, misketi atan (veya yerlestiren veya son hareket eden)
oyuncuya bir uyari (sari kart) verilecektir.
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KURAL.12- Diger oyun sahasina giren misket

Herhangi bir oyun esnasinda, misketin baska bir oyunun oynandigi bir alana
kacmasi halinde; misket, Kural 9’a tabi bulunmak tzere gegerli olur.

Bu durumda misketi kullanan oyuncular, kendi oyunlarini tamamlamadan
once, diger sahada oynayan oyuncularin oyunu tamamlamalarini ve sahayi
bosaltmalarini bekler.

KURAL.13- Misket oluyse yapilmasi gerekenler

Herhangi bir oyun esnasinda misketin 6lmesi halinde asagidaki ti¢ hareketin
herhangi birisi uygulanabilir:

a) Takimlarin her ikisinde de petank topu bulunmasi halinde oyunun
o eli gegersiz sayilir ve misket, en son oyuna baslayan takim tarafindan atilir.

b)Takimlardan sadece birisinin elinde oynanmak uzere ayriimis
petank topu bulunmasi halinde, bu takim elinde bulunan oynanacak petank
topu kadar puan alir.

c)Takimlardan her ikisinde de oynanacak petank topu bulunmamasi
halinde oyunun o eli gegersiz olur. Ve misket, en son oyuna baslayan takim
tarafindan atilir.

KURAL.14- Durdurulan misketin yerlestiriimesi

Kendisine vurulmus bulunan misketin herhangi bir seyirci veya
hakem tarafindan durdurulmasi halinde, misket durdugu yerde kalir.

Kendisine wvurulan misketin herhangi bir oyuncu tarafindan
durdurulmasi halinde; rakibinin su G¢ segenekten birini tercih edebilir:

a) Misket yeni konumda birakilir.

b) Misket baslangictaki yerine alinir.

c) Sadece oyun sahasi igerisinde olmak Uzere, misketin
baslangictaki yeri ile bulundugu vyer arasindaki cizgi
Uzerinde yeni konumunun ilerisine (blUyUklerde ¢cember ile
misket mesafesi en fazla 20 m, yildiz ve miniklerde 15m
olmalidir) oyun devam edecek sekilde konur.
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(b) ve (c) bentleri sadece, misket konumunun dnceden isaretlenmis
olmasi halinde uygulanabilir. Konumunun dnceden isaretlenmemis
olmasi durumunda misket bulundugu yerde kalir.

Kendisine vuruldugunda oyun sahasi sinirlarini (6lu Petank topu
hattin) asmasi ve gecerli bir yerde durmasi halinde, misket 6lu kabul
edilir ve Kural 13’de verilmis bulunan kurallar uygulanir.

KURAL.15- Misketin oyun alani digsina gikmasindan sonra
kullaniimasi

Misketin, oyun sirasinda oyun sinirlari disina ¢ikmasi halinde, bir
sonraki el, asagidaki sartlara tabi olarak, misket yerini degistirmeden
onceki puandan devam ederek baslatilir. (Bakiniz Kural 7):

a) Cember herhangi bir engelden 1 m ve kullanilan ¢gember ve
misketten de en az 1,5 metre uzaga konur.

b) Misket gecerli bir mesafeye atilir.

PETANK TOPLARI

KURAL.16- ilk ve sonraki toplarin kullaniimasi

Oyunda ilk Petank topu, yazi turayi kazanan veya onceki oyunu (eli)
kazanan takimin herhangi bir oyuncusu tarafindan atilir.

Bu oyuncunun, Petank topunu kullanirken yardim edecek herhangi
bir sey kullanmamasi, disus noktasini géstermek veya isaret etmek
icin yere ¢izgi gcizmemesi ve son Petank topunu oynarken diger elinde
Petank topu bulunmamasi zorunludur.

Oynanan ilk Petank topunun oyun disina gitmesi halinde oyun karsi
taraf oyuncusuna gecer ve Petank topunun her oyun disina gidisinde
atis hakki kargl takima gecmeye devam eder.

Atistan sonra elde Petank topu kalmamasi veya elde Petank topu
kalmadiginin séylenmesi halinde, oyun sonu hiukimsiz olarak ilan
edilir.
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KURAL.17- Oyun esnasinda sporcu ve izleyici davraniglari

Oyunculara atis igin taninmis olan zaman igerisinde, seyircilerin ve
diger oyuncularin bu atigi son derece sessiz olarak seyretmesi
gerekir.

Karsi taraf oyuncularinin yirimemesi, dikkat dagitacak hareket veya
oyuncuyu rahatsiz edecek herhangi bir sey yapmamasi zorunludur

Karsi taraf oyunculari misketin arkasinda veya oynamakta olan
oyuncunun arkasinda bulunmalidir. Oyun ydniine gére yan tarafta
rakipten en az 2 metre uzaklikta olmahdir.

Misket ile cember arasinda sadece atis yapan oyuncunun kendi takim
arkadaslari bulunabilir.

Bu kurallara uymayan oyuncular, hakem tarafindan yapilan uyaridan
sonra hareketlerinde israr etmeleri halinde oyundan diskalifiye edilir.

KURAL.18- Topun atilmasi ve oyun alani disina gikmasi

Oyun sirasinda kimse deneme — antrenman atis1 yapamaz.

Petank topunun oyun alaninin organizasyon komitesince isaretlenmis
sinirlari icerisinde atilmasi gerekir.

isaretlenmis yer disina gikan Petank toplari ve misketler (Kural 9 ve
Kural 19 halleri hari¢ olmak Gzere) herhangi bir oyun (el) esnasinda
gegcerli olur. Bununla beraber bir sonraki oyunda (el) isaretlenmis alan
icerisinde oynanir.

KURAL.19- Olii/Gegersiz Toplar

Oyun sahasi gevresi (standart olarak 6lt Petank hatti) digina gitmesi
halinde Petank topu oyun digi olur. Petank topu, oyun sahasi gizgisi
Uzerine geldiginde gecerli ve sadece bu c¢izgiyi tamamiyle gegmesi
halinde 6la olur.
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Disariya ciktiktan sonra, zemin egimi, hareket eden veya sabit
herhangi bir baska seyin etkisiyle gerisin geriye oyun sahasina geri
doénmesi halinde Petank topu hemen oyun digi edilir. Petank topunun
oyun sahasina geri dénmesinden sonra hareket eden herhangi bir
sey (6nceden isaret edilmesi halinde) eski yerine konur.

Oyun disi olan herhangi bir Petank topunun hemen oyun sahasi
digina alinmasi gereklidir. Eger kaldirimazsa, rakip takimin bir topu
oynandiktan sonra gecerli sayilir.

KURAL.20- Durdurulan Toplar

Oynanan Petank topu, bir seyirci veya hakem tarafindan durdurulursa
Petank topu durdugu yerde kalir.

Kendi oyuncusu tarafindan durdurulmasi halinde Petank topu oyun
disi sayilir.

Karg! taraf oyuncusu tarafindan durdurulan Petank topu, oyuncu
kararina dayall olarak ya yeniden oynanir ya da durdugu yerde
birakilir.

Petank topu atisinin veya vurusunun bir oyuncu tarafindan
durdurulmasi halinde, karsi taraf oyuncusu, asagidaki hareket
tarzlarindan birisini seger:

a) Petank topunu durdugu yerde birakir veya

b) Petank topunu veya misketi, 6nceden isaretlenmis olmasi
sartiyla, oyun sahasi igerisinde vuruldugu yer ile bulundugu yer
arasinda cizilen ¢izgi Uzerine koyar.

Hareket halindeki Petank topunu kasten durduran oyuncu ve takimi
oyundan diskalifiye edilir.
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Misketin atilmasindan sonra her oyuncu, kendi Petank topunu
oynamak i¢in en ¢ok 1 dakika slreye sahip olup, bu slre bir dnceki
Petank topunun veya misketin durdugu veya noktanin olcilmesi
gerektiginde, dlgimin bittigi andan itibaren baslar.

Her elden sonra misket atilisinda da bu kural uygulanir.

KURAL.21- Oynama siiresi

Bu kurala uymayan oyunculara, asagi da belirtilen cezalar uygulanir.

1) Uyari. (Sari kart) Sure ihlallerinde tim takima gdsterilir.

2) Atllan veya atilmakta olan petank topunun diskalifiye
edilmesi. (Turuncu Kart)

3) Suglu oyuncunun diskalifiye edilmesi (Kirmizi Kart)

4) Suclu takimin diskalifiye edilmesi. (Kirmizi Kart)

5) Sucta ortaklik halinde her iki takimin diskalifiye edilmesi.
(Kirmizi Kart)

KURAL.22- Hareket eden toplar

Duran bir Petank topu, rizgar veya zemin egimi vs. etkisiyle hareket
etmesi halinde ilk yerine geri alinir. Ayri kural; oyuncu, hakem, seyirci,
hayvan veya hareket eden cisim tarafindan kazaen hareket ettirilen
Petank topuna da uygulanir.

Herhangi bir anlagsmazligin bertaraf edilmesi i¢cin hakemin kararini
sadece Petank topunun ve misketin yer tzerindeki konumuna gore
vermesi nedeniyle, Petank topu ve misket yerinin oyuncu tarafindan
isaret edilmesi gerekir.

KURAL.23- Oyuncularin kendi toplarindan baska topla
oynamasi

Kendi petank topu disinda, topu kullanan oyuncu uyari alir. Bununla
birlikte oynanan Petank topu gegerlidir. Olgiimden sonra hemen
degistiriimesi gerekir.
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Oyun sirasinda bu olayin tekrarlanmasi halinde, oyuncuya ait Petank
topu diskalifiye edilir ve bu topla hareket ettirilenlerin hepsi eski yerine
alinir.

Atmadan énce oyuncunun, Petank topu Uzerindeki gamuru ve baska
herhangi bir maddeyi temizlemesi gerekir.

Oyuncular oynadiklari Petank toplarini, el bitmeden 6nce
toplayamazlar.

KURAL.24- Kurallarla aykir top atiglari

Kurala aykiri olarak atilmis bulunan Petank toplari 6l olup, bunlar
tarafindan hareket ettirilmis bulunan her sey eski yerine alinir. Ayni
kural, Petank topunun, misketin atildigi ¢emberden baska bir
cemberden oynanmasi halinde de uygulanir.

Bununla beraber, karsi taraf avantaj kuralini kullanarak, hatali sekilde
kullanilan Petank topunu gecerli sayabilir ki bu halde; isaret edilmis
veya atilmis bulunan Petank topu ve yeri degistiriimis bulunan her sey
yeni konumlarinda birakilir.

Bir misketi atmak Uzere olan takimin, yeni atma dairesi yakininda
bulunan daha 6nceki butiin atma dairelerini silmesi gerekir.

SAYILAR VE 6LQME
KURAL.25- Toplarin gegici olarak hareket ettiriimesi

Petank topu ile misket veya Petank topu ile diger Petank topu
arasinda bulunan mesafenin ol¢timesi icin, konumunun igaret
edilmesinden sonra gegici olarak toplarin yerlerinin degistiriimesine
izin verilir.

Petank topu ve yeri degistirilen seyler, 6lgimden sonra ilk yerlerine
konur.
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KURAL.26- Mesafelerin olgimii

Mesafe o6lcimu, son Petank topunu oynayan oyuncu veya bu
oyuncunun bir takim arkadas! tarafindan yapilir. Karsi taraf
oyunculari, 8lgimi tekrar yapma hakkina sahiptir. Olgiimle ilgili
olarak oyuncular hakeme basvurabilir. Hakem karari esastir.

Olglim, her takimda bulunmasi gereken uygun aletlerle yapiimalidir.
Ornegin; ayakla élgme yasaktir. Bu kurallara uymayan oyuncular,
hakem uyarisindan sonra hareketlerinde 1srar etmeleri halinde
musabakadan men edilir.

Hakem, dlgum yaparken oyuncular en az 2 m uzaklikta olmalidirlar.

KURAL.27- Sayilarda uzlagsma saglanmadan once toplarin
alinmasi

El bitiminde, sayilar Gzerinde mutabakata varilmadan énce oyuncular
tarafindan yerlerinden alinan petank toplarinin hepsi hukimsuiz olur.
Bu konuda itiraz kabul edilmez.

Eger bir oyuncu toplarini oyun alanindan alirsa, takim arkadaslarinin
elinde top kaldiysa, bu toplarinin oynanmasina izin verilmez.

KURAL.28- Toplari veya misketi hareket ettirmek

Oyuncunun, Olcilmekte olan misketi veya Petank topunu, hareket
ettirmesi halinde bu oyuncunun takimi sayiyi kaybeder.

Olglim sirasinda hakemin, Misketin veya Petank toplarindan birisinin
konumunu bozmasi veya yerlerini degistirmesi halinde hakem
tarafsiz bir karar verecektir.

KURAL.29- Miskete esik uzakliktaki toplar

Rakip takimlara ait iki Petank topunun misketten esit uzaklikta olmasi
veya miskete temas etmesi ve elde oynanacak Petank topunun
bulunmamasi halinde, el misketin bir onceki eli kazanan takim
tarafindan atilmasiyla tekrar baglatilir.
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Sadece bir takim elinde oynanacak Petank topu kalmasi halinde, o
takim bu topu/toplari oynar ve rakibin miskete en yakin topundan
daha yakin kendi toplari sayisi kadar sayi alir.

Her iki takimin elinde oynanacak Petank topu bulunmasi halinde, son
Petank topunu oynamis bulunan takim ve sonra da diger takim
yeniden oynar ve bu, bir Petank topunun sayi almasina kadar birbiri
ardina devam eder. Petank topunun sadece bir takimin elinde
kalmasi halinde, yukaridaki paragraf uygulanir.

Elin tamamlanmasindan sonra, oyun sahasi ¢evresi (standart 6lu top
hatti) icerisinde hi¢ petank topu bulunmamasi halinde, oyun sonu
hiklimsuz olarak ilan edilir.

El, misket atisinin gecerli olup olmadigina bakilmaksizin, misket
atisinin yapiimasiyla baslar.

Bir uzatma elinde misketin yeri isaretlenir. Bu elde misket disari
cikarsa misket yerine konur.

KURAL.30- Topa veya miskete yapigsan yabanci maddeler

Petank toplarina veya miskete yapisan bitliin yabanci maddeler
temizlenmelidir.

KURAL.31- itiraz

Kabul edilmeleri igin, butln itirazlarin hakeme yapilmasi gerekir.
Oyun sonuglarinin alinmasindan sonra yapilan sikayetler dikkate
alinmaz.
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KURAL.32- Eksik takim veya oyuncular i¢in cezalar

Magcin baglama saatinden itibaren 15 dk igerisinde gelmeyen takimin
rakibine 1 puan verilir ve bu takimin gelmedigi her bes dakika icin
birer puan ilave edilir.

Sureli oyunlarda, Macgin baslama saatinden itibaren 5 dk igerisinde
gelmeyen takimin rakibine 1 puan verilir ve bu takimin gelmedigi her
bes dakika icin birer puan ilave edilir.

Herhangi bir nedenle oyuna ara verilmesinden sonra oyun yeniden
baglarsa, gelmeyen takimin rakibine her bes dakika igin bir puan
verilir.

Maglarin baslamasindan veya yeniden baslamasindan itibaren 30
dakika iginde oyun alaninda hazir bulunmayan takim misabakadan
elenir.

Noksan olan herhangi bir takim, oyuna eksik oyuncu olmadan
baslayabilir, fakat eksik oyuncunun Petank toplarini kullanamaz.
Ciftler misabakalarinda tek oyuncu ile oyun baslamaz.

KURAL.33- Eksik oyuncularin gelmesi
Herhangi bir el bagladiktan sonra eksik bir oyuncunun gelmesi
halinde, bu oyuncu elin bitmesini beklemek zorundadir.

Oyuna otuz dakikadan fazla geciken oyuncu tim haklarini kaybeder.

Gec¢ gelen oyuncu, oyunun lig igerisinde oynanmis olmasi halinde, ilk
oyunun sonucu ne olursa olsun devam eden oyunlara katilabilir. (Lig
talimatinda aksi hiukumler olmasi halinde, lig talimati hukdmleri
gecerlidir.)

Misketin; gecerli veya gecersiz bir sekilde atiimasiyla el baglamig
kabul edilir. Sonraki eller, dnceki elde son top durur durmaz
baglamis sayilir.
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KURAL.34- Oyuncu degisikligi

ikili veya Ugli oyunlarda oyuncu degisikligi ancak resmi olarak
hakemin izniyle ve el bitiminde yapilir. Ayni turnuvada bir oyuncu
birden fazla takimda yedek olarak bulunamaz.

KURAL.35- Olumsuz hava sartlari

Yagmur halinde, hakem tarafindan aksine bir karar alinmadikca,
baslanmis bulunan elin bitirilmesi zorunludur. Hakem, organizasyon
kuruluyla birlikte elin durdurulmasina veya oynanan elin zorunlu
sartlar nedeniyle iptal edilmesine karar verebilir.

Hakemler, organizasyon komitesine bildirmek suretiyle, yarismada
yarim kalmis maclarin devami ile ilgili her tarla karari alir.

Hicbir oyuncu yarismayi veya yeri, oyun devam ederken, hakem
iznini almadan terk edemez. Aksi halde, Kural 21 hukdmleri uygulanir.

Yarisma talimati disinda kalan konularda Federasyon Bagskanhginin
yetki verdigi organizasyon kurulu, hakem kurulu veya teknik kurul
karar alma yetkisine sahiptir.

KURAL.36- Sportmenlik Disi Davranis

Oyun sirasinda, organizasyon kuruluna veya hakemlere Kkarsi
sportmenlik ve saygi eksikligi gosteren takimlar yarigmadan
diskalifiye edilecektir. Ayrica Kural 21 ‘de belirtilen cezalar da
uygulanabilir.

KURAL.37- Kotu Davranig

Hakem kararina uymayi rededen, hakeme, bagka bir oyuncuya,
seyirciye veya bir resmi gorevliye siddet uygulayan ya da kotu
davraniglarda bulunan oyuncuya sugun ciddiyetine gbre
asagidaki cezalardan bir veya birkagi uygulanir.
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1) Yarigmadan ihrag edilme

2) Lisansin iptal edilmesi

3) Qdiillere el konulmasi veya édlillerin iade edilmesi

Ceza, suclu oyuncuya uygulanabilecegi gibi onun takim
arkadaslarina da uygulanabilir.

1 nolu ceza hakem tarafindan, 2 nolu ceza juri tarafindan, 3 nolu ceza
organizasyon kurulu tarafindan uygulamaya konur.

Oyuncular, yarismalara uygun kiyafetle katilmak zorundadir. Tayt ve
sort giyilmez. Gulvenlik nedenlerinden dolayr kapali ayakkabi

giymelidirler.

Ek olarak oyun esnasinda sigara icmek ve cep telefonu ile gériismek
yasaktir. Bu kurala uymayan oyuncular hakem tarafindan uyarildiktan
sonra yarigmadan diskalifiye edilir.
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;.E \%”[Mv ONALE
PETANK o TANQUE
PROVENCAL

PETANK ALTIN NOKTA OYUNU KURALLARI

ATIS KULVARI
Atis Cemberi

" CAP: 1 Metre " (4 Atis Pozisyonu)
50 cm Capmda 4 Cember

At1s Yonii

Madde.1- Oyun tekli oynanir. Takim yarigmalarinda takimi sadece
bir oyuncu temsil eder. Oyuncu degisikligi s6z konusu degildir.

Madde.2- Oyunda 1 metre gapindaki gemberin igine sekil 2-3-4-5-6
‘da belirtildigi Gzere 5 degisik hedef yerlestirilir.

Oyuncu, sirasiyla her hedefe gemberin kenarindan olmak Gzere 6m,
7m, 8m ve 9m uzakliktan atis yapar.

Hedef top atis yapilan gemberin ortasinda oldugundan, atis uzaklig
6,5m, 7,5m, 8,5m ve 9,5m olmalidir.

Son hedef (misket ise) ¢emberin 6n tedetine 20cm uzakliginda
oldugundan (sekil 6), atis uzakligi 6,2m, 7,2m, 8,2m ve 9,2m
olmaldir.
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Oyuncu bu uzakliklarda yer alan 50 cm ¢apindaki gember icinden atis
yapmaktadir. Atis esnasinda ayaklar ¢cemberin dis kenarina temas
etmemelidir. iki ayak yere basmalidir ve top yere diismeden oyuncu
cemberden ¢cikmamalidir.

Madde.3- 1, 2, 3 ve 4. hedeflerde kullanilan toplar, 74 mm ¢apinda
ve 700 gr agirhgindadir. (Organizasyon komitesi izniyle oyun igin
kullanilan gegerli dlgulerde toplar da hedef top olarak kullanilabilir.)
Vurulacak topun engel toplarindan acik renkte (parlak — beyaz)
olmasi, ayirt edilebilir olmalidir. Misket 30 mm ¢apinda ve en az 10
gram agirhiginda, acik, belirgin bir renkte olmalidir.

Madde.4- Hedefi vuran atisin gegenli olmasi ve sayl dederi
kazanmasi icin 1m capindaki ¢gemberin icine dismelidir. Cemberin
disina disen toplar hedefi vursa da sayl degeri kazanmaz.
Kazanilabilecek sayilar sunlardir:

= 1 Puan: 2 ve 4 numarali hedeflerde; atilan top hedefi vurduktan
sonra geri gelerek engel topa / miskete degerse,(Atilan topun
hedefi vurmadan 6nce distigid yer engel topun / misketin iz
disimuinden sonra olmalidir.

3 numarali hedefte atilan top hedefi vurduktan sonra diger
engel top ya da toplara degerse (Bu durumda hedef top ve
engel top ya da toplar daire digina ¢ikarsa sayi verilmez)

1 numarali hedefte hedef top vurulmasina ragmen ¢emberi terk
etmezse oyuncu 1 puan kazanir.

= 3 Puan: 1, 2, 3 ve 4 numaral hedeflerde, hedef top ve atis
topunun birlikte gemberden ¢ikmasi halinde (2 ve 4 numarali
hedeflerde Atillan topun hedefi vurmadan 6énce dustigu yer
engel Top’un / Misket’in hizasindan sonra olmalidir.)
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5 numarali hedefde misketin vurulmasi ancak c¢cemberden
cikmamasi halinde atis 3 puan olarak degerlendirilir.

2, 3 ve 4 numarall hedeflerde engel top ya da miskete temas
olmamalidir.

= 5 Puan: Karo (vurulan hedefin gemberi terk edip, atis topunun
cemberde kalmasi hali) durumunda atis 5 puan olarak
degerlendirilir. (2 ve 4 numarali hedeflerde Atilan topun hedefi
vurmadan Once dustigu yer engel Top'un / Misket'in
hizasindan sonra olmalidir.)

2, 3 ve 4 numarall hedeflerde engel top ya da miskete temas
olmamalidir.

Yapilan 20 atistan toplam en fazla 100 puan alinabilir.

Madde.5- Oyunda organizasyon komitesi kag kisinin ilk turu
gececegini belirler. Katihmci sayisina bagl olarak ilk eleme iki
turlu yapilabilir. Siralama puana gére yapilir ve esitlik halinde, esit
puanda olan oyuncular birlikte turu geger. ilk dérde kalan
oyuncular birlikte yarigir ve sirayla atar. Atis sirasi en az sayi elde
edenden en fazla sayi eldene dogrudur ve esitlik olmasi halinde
kura cekilir.

Finale kalan oyuncular finalde birlikte yarisir ve sirayla atis
yaparlar.

Finalde beraberlik halinde oyuncular 7m’den her engele birer atig
daha (toplam 5 atis) yaparlar ve beraberlik tekrar etmesi halinde
atiglar beraberlik bozuluncaya kadar tekrarlanir.

Finale kalamayan oyuncularin her ikisi de dglincu olur ve 6dul
ikisine de verilir. Lig ve diger yarismalarda, organizasyon komitesi
eleme ve siralama seklini farkli olarak dizenleyebilir.
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Oyuncu atig yerine geldikten sonra 30 saniye igerisinde atisini
kullanmak zorundadir. Oyuncunun toplarini yerlestirmek ve toplamak
antrendr ya da takim arkadaslarinin goérevidir.

Herhangi bir dig etkenle oyunun iptal edilerek yarim kalmasi halinde,
oyun tekrar oynatilirken ilk atistan baslamalidir.

Sahada bir hakem atisin gecerli olup olmadigini ve kag¢ puan
oldugunu ilan eder, bir hakem oyuncunun durusunu, ¢emberi ihlal
edip etmedigini kontrol eder ve bir diger hakem de sayilari da yazar.

Madde.6- Atis sirasi kendisine gelen oyuncu en fazla 5 dakika
beklenir. Bu sureden sonra ikinci ¢cagri yapilir.

ilk gecikmede oyuncuya 5 ceza puani verilir ve kazandi§i sayidan
silinir.

ikinci cagridan itibaren 5 dakika icerisinde sahaya gelmeyen oyuncu
ise diskalifiye edilir.

I Atis Yonii
4
; - Hedef Top
-
ATIS SONUCUNDA PUAN d
Hedul topun tamama dairenin digana gikas Alilan topus 5
Tamami daiesin iginde kalir.. | KARD)
Alilan top vo hadel top hoe ikial de tamamen dolesin | . | TR
digima gikar 3-
Heduf top vensldy ancak dairenim deping grlimads. i - —
Huded top vuruimad: yada Dairenin digina dagenei o Hedlel Cember
hidel) vurds Cap 2 1 Metre
Sekil 2
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HEDEF
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; EAR A L abiTE M NERTAATRIR BB
: Hedef Top .,
I 152 em
1U¢m
s ceanant ATIS SONUCUNDA PUAN
A LN Hedel tnpun tamanmi dairenin degina i, Alilan fopun tamam 5
m:::.".:l..l.::m" : * Engel Misket " Dairenin iginde kabr., | ARG
B Ablan top ve hedel top her Bdsi de tamamen dairenin digna gikar. a
Alilan op Hedel taga Sadecs dokufy yads verdulian soa
Hesdef top dakenin kinde kalds, 1
Anlan op hedel lopu vurdsktan tonra engel mitkets dokundu,,
Hedef top yuruleads yada Daivesin dige sdgerek hede werdu., 0
Hirdef top il Frageed Mtk etin 10 e sl gerbinden vard
Sekil 3
T4 e Gapin skl topla g eksensen HEDEF -
L T rnr— 3 Atig Yomii
: : H 4
‘ . . “ Engel Top © H Hedef Top
AT
ATIS SONUCUNDA PUAN
Hedal bopun Eamam dalrenin diginis ¢ ke Aldan Lopun tamam: 5
Dl Igindo kabr.. { KARD )
Addnn tof ¥ Tedol 10p har Sl O LM s SN deana glar, . 3 'Engd pr-

Ailan top Hedol topa sadece dokundu yada vurdukinn sonrm
Hedol bop dalrerin Iginde kald.. 1
Alitan tap hodel Topu vurduklan sonra sngel Topa dokundu..

Hodel top vursmad: yadis Dairenin deana digerek hoded] vurdu,.

Agitan top dnce engel topu vurdu sonea hoded topa yurdu,. 0
Agitan 1op Hodel 1opu vurdu Engel tops wurdu ve ber ik Top

Doairordn digna gikn,.

Sekil 4
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HEDEF

Aty Yomii

L T4 mm gapindaki toptar kin eksenden
H cksene sabileme noktalanmn Srmefi..

Hedef Top

10ecm ¢
AT1S SONUCUNDA PUAN
Hirdol topim tsmmmi daironin digina G, AN topurn o mmi 5
Drairanin iginde kabr.. [ KARD)
Atlan topun
" Engel Top ™ i hedefi vurmadan dnce ALian Lop v lidsl Lop bor sl 0o amasmnen darenin diging skar. 3
dilgtiigl yer Engel Tapun
hizasindan sonra olmaldir.. Adilin top Hodol topn sadece dokundu yada vurdukian sonm
Heded top daironin iginda Kaid,. 1
Adilan top haded Lopu vurduitan sonsa ongel lopa doekundu, .
Hesded top yuruimed: yada Dalrenin digins digerek. hodell vurdu,, 0
Heded top il Engel topun 10 «m mesifesinin gorisinden verdu,.
Sekil 5
HEDEF
5 Atis Yonii
4
ATIS SONUCUNDA PUAN
Atlan topun durumuna bakilmaksen, Hedel misketin tamarm 5
dairenin digina gikar.. Hedef
Misket
Atlan topun [ i, Hedel misketin tamam
dairanin iginde kalr,, 3
L20 cmi
Atilan tapun hedef misketi vuramamas yada Ablan topun 0

Dairenin digina diigerek hedel misketi vurmas,.

Sekil 6
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PETANK %pﬁ@ue
OKULLAR IGIN PETANK

Pratik Bilgiler ve Oneriler

Petank okul yarismalarinda, Minikler, Yildizlar ve Gengler
kategorilerinde oynanmaktadir.

Petank oyunu, teke tek, ciftler veya uclu takimlar halinde oynanir.
Okul sporlarinda Gglu takimlar yarismalari dizenlenmektedir ve 4.
oyuncu yedek oyuncu olarak takimda yer alir. Bir misabaka
esnasinda sadece 1 kere oyuncu degisikligi yapilabilir.

Takim oyunlarinda her oyuncu 2’ser olmak lzere bir takim 6 top
kullanir.

Oyun icin her iki takimin da 6’sar topu bulunmali ve 1 adet misket
(kbgUk hedef top) bulunmahdir.

Oyun 4 m x 15 m dl¢illerinde saha igerisinde oynanir. Saha olculeri
saha kenarina gekilecek ince bir iple belirlenebilir. Saha zemini kliglik
cakilll kum veya toprak saha olmalidir. Sahanin ¢ok purizsiz ve
dizgln olmasi veya kum havuzu olmasi iyi degildir. Topun saha
yuzeyinde gomuilmemesi veya kolaylikla yuvarlanip gitmemesi
gerekir. ideal saha icin, toprak, beton veya asfalt Gzerine 1 cm’den
daha az olmak Uzere cakilli kum serilebilir. Kumun fazla olmasi
toplarin gémulmesine, ¢ok az olmasi ise saha i¢inde kalmamasina
neden olacaktir.

Oyunda takimlardan biri kur’a ile oyunu baslatma hakki elde eder.

Oyun 50 cm ¢apindaki gember igerisinden oynanir. Cember yok ise,
oyuncular tahmini olarak 50 cm’lik bir gember gizebilirler. Cember,
herhangi bir engelden en az 1 metre uzaklikta, kullanilan diger bir
cember veya misketten en az 1,5 metre uzaklikta olmaldir.

Oyuncu ¢gember igerisinden topu atarken her iki ayagin da gemberin
icerisinde olmasi ve atis esasinda her iki ayagin da yerle temas
etmesi zorunludur. Oyuncunun oynadidi top yere dislinceye kadar
ayaklarin yerle temasi devam etmelidir. Aksi durumlarda atilan top
gegersiz olur ve iptal edilir. Oyuncunun atis esnasinda parmak
uclarina yukselmesi yasak degildir.
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Top atisi backhand (bekend) teknidi ile yapilir. Atis yapilirken avug igi
yere bakmalidir. Avug ici yukari bakacak sekilde (forehand) atis
yapmak yasaktir.

Oyuncu atisini yaparken rakip takim oyuncularinin oyuncu ile misket
arasinda durmasi yasaktir. Rakip takim oyunculari ya oynayan
oyuncunun arkasinda, ya da misketin arkasinda ve saha kenarlarinda
beklemelidir. Oyuncu oynarken rakiplerin saha igerisinde hareket
etmemesi gerekir.

Oyunu baglatan takim ilk olarak misket atigi yapar. Gegerli misket,
Miniklerde 4m ile 8m arasinda, Yildizlarda 5m ile 9m arasinda ve
Genclerde ise 6m ile 10m arasinda uzaklikta olmalidir. Daha kisa
veya uzun misket atiglari gecersiz olur, Gegersiz misket atisi
yapilinca rakip misketi istedigi yere koyar.

Gegerli misket atisindan sonra misket atisini yapan takim ilk topunu
oynar. Sonrasinda rakip takim topunu oynar ve miskete daha yakin
olmaya calisir. Miskete hangi takim daha yakinsa, diger takimin
oynamasi gerekir. Bu durum takimlar tim toplarini tamamlayincaya
kadar devam eder. Bir takimin toplar bittiginde diger takimin 1’den
fazla topu kalmigsa, tim toplarini ardi ardina kullanir. Takimlar
yaklagma atisi da vurma atisi da yapabilir.

Sayl her iki takim tim toplarini kullaninca sayilir. Tim toplar
kullanildiktan sonra, miskete hangi takim yakinsa o takim sayi
kazanir. Bu takim, rakip takimin miskete en yakin topundan daha
yakin kag topu varsa, o kadar sayi kazanir.

Birinci el bittikten sonra, sonraki el sahanin karsl tarafindan
baslanarak oynanir. Cember misketin kaldigi yere konulmahdir.
Misket atigini sayl kazanan takim yapmalidir.

Musabaka sure siniri ile oynaninca belirtilen sure bittiginde skor
musabaka skoru olarak belirlenir. Surenin bitiminden sonra ilave 1
veya 2 el oynanmasi kurali varsa, stre bittikten sonra bu eller oynanir
ve skor musabaka skoru olur. Sureli veya slresiz misabakalarda
bitme sayisi 13’dir. Takimlardan birisi 13 saylya ulasinca misabaka
tamamlanmis olur.
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