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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, Volo ve Petank oyun sistemlerinin her {ciini de ifade etmek
Uzere kullanilmaktadir.

Bocce, 2005 yilinda kurulan Tirkiye Bocce Bowling ve Dart Federasyonumuzun icinde yer alarak
faaliyet gostermektedir. Federasyonumuzun kurulusundan giiniimiize kadar Bocce hem (ilkemizde
hem de uluslararasi arenada giiclii bir sekilde bliylyerek, Akdeniz Oyunlari basta olmak lizere Diinya
ve Avrupa Sampiyonalar’'nda Ulkemizin adini gururla anons ettirmis ve al bayragimizi
sampiyonluklarla dalgalandirmistir. Okul sporlarina girmesiyle birlikte boccenin alt yapisi daha da
glclenmis ve bu basarilarin ileriki yillarda artarak devam edecegine dair Umitlerimizi arttirmistir.

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

Elinizde bulunan kitapg¢igin hazirlanmasi ve oyun kurallarinin glincellenmesinde biyilik emek sahibi
olan Bocce Koordinatoriim Faik KAPSIZ'a, Bocce MHK ve Teknik Kurul Gyelerine de ayrica tesekkir
ediyorum.

Bocce dolu saglikl ve mutlu glnler dileklerimle...

Dr. Erhayat Ozgiir BAYAZITLI
Turkiye Bocce Bowling ve Dart Federasyonu Baskani



PETANK OYUN KURALLARI

Kural 1 — Takim Olusumu

e Oyun; 3 oyuncunun 3 oyuncuya kars1 ({iglii), 2 oyuncunun 2 oyuncuya karsi (ikili) ve 1
oyuncunun | oyuncuya kars1 (tekli) oynadig1 bir spordur.

e Her oyuncu;

o Ucliide iki adet,
o Ikili ve teklide ise ii¢ adet petank topu kullanir.

e Oyun baska sekilde oynanmaz.

e Ayrica oyuncularin tek tek oynadigi ve takim yarigmalarinda takimi sadece bir
oyuncunun temsil ettigi, 6zel olusturulmus sahada belirli hedeflere yapilan seri atislar
seklinde oynanan “Altin Nokta” oyunu vardir. Bu oyunun kurallar1 talimat ekinde
aciklanmustir.

Kural 2 — Kullanilan Toplar

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

e Metalden imal edilmis olmalidir.

e Caplar1 en az 7,05 cm ile 8 cm arasinda olmalidir.

e Agirliklari en az 650 gram ve en ¢ok 800 gram olmalidir. imalatc1 markasi ve agirlik
bilgisi toplarin iizerinde basili ve gozle goriiliir olmalidir.

e 11 yas veya daha kii¢iik oyuncular i¢in 600 gram agirliginda ve 6,50 cm ¢apinda toplarla
oynanmasina izin verilebilir.

Toplarin agirliklarinin artirilmamasi veya azaltilmamasi, bozulmamasi ve herhangi bir
diizeltme/modifikasyon yapilmamasi gerekir.

Topun i¢i bos olmal1 ve kursun, kum, civa vb. maddeler igermemelidir. Petank toplarina,
imalatc1 tarafindan verilen sertligin degistirilmesi (artirilmasi) i¢in sertlik ve esnekligi artirmak
amaciyla 1sitma ve sogutma islemi yapilmasi 6zellikle yasaktir. Bununla birlikte, oyuncu isimleri
veya imzalari toplarin {izerine islenebilir. Imalat sirasinda toplarin iizerine gesitli logolar, imzalar
ve kisa ibareler yazilabilir.

Yukarida belirtilen sartlari ihlal eden oyuncu, takim arkadasi (takim arkadaslar) ile birlikte
yarismadan hemen diskalifiye edilir.

“Sertliginin artirildig1” belirlenen petank toplari ile ilgili olarak oyuncu, ilgili federasyon
Disiplin Kurulu tarafindan cezalandirilir ve lisanst TBBDF Disiplin Talimat1 uyarinca
belirlenmis bir siire i¢in geri alinir.

Petank topunun aginmis olmasi veya imalat hatas1 bulunmasi ve muayene makamindan
gecmemesi ya da yukaridaki kriterlere uymamasi halinde oyuncunun bu topu degistirmesi
zorunludur. Oyuncu, komple top setini degistirebilir.

Bu konudaki itirazlar oyun sirasinda herhangi bir zamanda kabul edilebilir, ancak
toplarin kontrolii el bitiminde yapilmahdir. Bununla birlikte, iiciincii elden itibaren bir
rakibin toplar1 hakkinda yapilan itirazin asilsiz oldugu kanitlanirsa, rakibin puanina 3
puan eklenir.

Hakem veya jiiri, herhangi bir zamanda bir veya birka¢ oyuncunun toplarinin incelenmesini
isteyebilir.



Kural 3 — Onayh Misketler

e Misketler (jack/but/pallino) tahtadan veya gerekli standart 6zellikler dogrultusunda
F.I.P.J.P. onayin1 almis ve imalat¢1 markasini tasiyan ahsap ya da sentetik malzemeden
imal edilir.

e Caplarmin 30 mm (tolerans +1 mm veya —1 mm) olmasi1 gerekir.

e Misketin agirligimin 10-18 gr. arasinda olmasi zorunludur.

o Misketler miknatis ile kaldirilabilir olmamalidir. Misketlerin herhangi bir renge
boyanmasi miimkiindiir.

Kural 4 — Lisanslar

Her oyuncu, lisansini miisabakaya baslamadan 6nce yaninda bulundurmalidir. Hakem istegi
veya itiraz halinde lisansini ibraz etmek zorundadir.

OYUN KURALLARI

Kural 5 — Alan Olgiileri ve Say1

Petank oyunu herhangi bir yerde oynanabilir. Ancak organizator komite veya hakem karari ile
takimlardan, isaretlenmis ve en az boyutu asagidaki dlgiilerde olan sahada oynamalar1 istenebilir:

e Gegerli saha 6l¢iisti: Uzunluk 15 m, Genislik 4 m.
e Federasyon ve organizasyon komitesi gerek gormesi durumunda 12 m x 3 m’lik alanda
yarigma yapilmasina izin verebilir.

Oyun, 13 puan elde edilinceye kadar oynanir. Ligler, eleme maglari, segme miisabakalar1 ve
benzeri diger faaliyetlerde organizasyon komitesi bu sayiy1 11°e veya daha diisiik bir saytya
diistirebilir.

Kural 6 — Oyunun Baslamasi ve Atis Cemberi

o Misketi ilk olarak atacak takimin belirlenmesi i¢in oyuncular yazi tura atar.

o Eger sahalar organizasyon tarafindan belirlenmisse, hakemin izni olmadan baska bir
sahaya gegmek yasaktir.

o Baslama noktasi, yazi turay1 kazanan takimin herhangi bir oyuncusu tarafindan segilir.
Bu oyuncu, iki ayagin sigabilecegi genislikte bir cember ¢izer. Cizilen bu ¢gemberin ¢ap1
35 cm’den kiigiik, 50 cm’den biiylik olmamalidir.

e Cember, her engelden en az 1 m, kullanilmakta olan diger cemberden veya misketten en
az 1,5 m uzaklikta cizilmelidir.

e Organizasyon gerekirse i¢ ¢cap1 50 cm olan (tolerans +2 mm veya —2 mm) plastik veya
metalden yapilmis sabit bir cember kullanabilir. Modeli ve sertligi FIPJP taratindan
onaylanmis olmak sartiyla katlanabilir gemberlerin kullanilmas1 da miimkiindiir.

e Oyuncular, organizatorler tarafindan saglanan standart ¢cemberleri kullanmak zorundadir.
Rakipler tarafindan saglanan standart sert cemberleri veya FIPJP onayli katlanabilir
cemberleri de kabul etmek gerekir.

o Her iki takimda da bu ¢emberlerden biri varsa, se¢im kura ¢ekimini kazanan takim
tarafindan yapilir.

e Atis cemberi, misket atilmadan 6nce isaretlenmelidir. Cember isaretlenmediginde misketi
atan oyuncuya uyari (sar1 kart) cezasi verilir.



Oyuncularin ayaklar: cembere degmeden biitiiniiyle cember icinde bulunmali ve
atilan petank topu yere degene kadar ayaklar cember disina ¢ikmamal ve yerden
tamamen kaldirilmamahdir. Atis esnasinda ayaklarin ikisi de yere degmelidir.
Viicudun herhangi bir kismi ¢cember disinda yere temas edemez. Bu kurala
uymayan oyuncular 35. Kural da belirtilen cezalara tabi tutulur.

Bir bacaginin alt kism1 bulunmayan oyuncu, sadece tek bacagini gember icine koyar.
Eger bir oyuncu, oynanacak toplar varken ¢emberi kaldirirsa, cember yerine geri konur
ancak sadece rakipler toplarini oynayabilir.

Misket atisin1 kazanan veya onceki eli kazanan takimin atis1 yapmak icin yalnizca
bir hakki vardir. Bu atis gecerli degilse rakip takima verilir ve rakip takim onu
gecerli bir konuma yerlestirmelidir. Ikinci takim tarafindan misket gecerli bir
konuma yerlestirilmezse, oyuncu 35. Kural da belirtilen cezalara tabi tutulur.
Tekerlekli sandalyeden atis yapan oyuncular icin, en az bir tekerlek (Atis kolunun
bulundugu taraftaki tekerlek) cemberin icinde olmahdir.

Misketin takimin bir oyuncusu tarafindan atilmasz, ilk petank topunun da bu oyuncu
tarafindan oynanacagi anlamina gelmez.

Oyuncular, misketin konumunu baslangicta ve her hareket ettirildiginde isaretlemelidir.
Isaretlenmemis misket ve top igin higbir itiraz kabul edilmez. Hakem sadece misketin
sahadaki konumuna gore karar verir.

Cemberin i¢i oyun sirasinda kum/¢akil gibi maddelerden tamamen temizlenebilir,
ancak elin sonunda eski haline getirilmelidir.

CEMBER / MISKET MESAFELERI

Sahuyi belirberen Ip, Serit, Cugi vb,

Minimum 1.5




Kural 7 — Gecgerli Misket Uzakhg

Atilan misketin gegerli olabilmesi i¢in asagidaki kurallar uygulanir:

e Misket ile cemberin i¢ kenar1 arasindaki mesafe:
o Minikler i¢in en az 4 m, en ¢ok 8 m,
o Yildizlar i¢in en az 5 m, en ¢ok 9 m,
o Gengler ve biiyiikler i¢in en az 6 m, en ¢ok 10 m olmalidir.

e Atis cemberi, herhangi bir engelden en az 1 m, kullanilan diger bir gemberden veya
misketten en az 1,5 m uzaklikta olmalidir.

o Misket, herhangi bir engelden ve oyun sahasinin karsi kenarindan en az 50 cm uzakta
olmalidir. Ayrica kullanilan baska bir gember veya misketten de en az 1,5 m uzaklikta
bulunmalidir. (Not: Oyun sahasini ayiran yan ¢izgiden veya oyun sahasinin yan
tarafindaki 6lii top ¢izgilerinden minimum mesafe gerekmez.)

o Misketin, ayaklar1 biitiinliyle gember igerisinde bulunan ve dik olarak duran oyuncu
tarafindan goriilebilir olmasi gerekir. Anlagsmazlik halinde misketin goriiliip
goriilmedigine hakem karar verir. Hakem kararina itiraz edilemez.

e Misket, 6nceki oyun sonunda kaldig1 nokta etrafina ¢izilmis cemberden atilir. Cember,
herhangi bir engelden en az 1 m, kullanilan diger bir cemberden veya misketten en az 1,5
m uzaklikta ¢izilmeli veya yerlestirilmelidir.

o Misket atisinin gecersiz olmasi durumunda rakip misketi gecerli istedigi bir yere
koyar. Eger mesafe yeterli degilse cemberi 2 m’ye kadar misket hizasinda geriye
alabilir.

e Misket rakip tarafindan gecerli istedigi bir yere konulmazsa, oyuncu 35. Kural da
belirtilen cezalara tabi tutulur. Gegerli bir yere koymayip ceza alan sporcu,
sonrasinda misketi gecerli bir mesafeye koymak zorundadir.

o Rakibin basarisiz atisindan sonra misketi yerlestirme hakkini1 kazanan takim bunu
hemen yapmalidir. Zaman gecirmesine izin verilmez. (Onerilen siire 30 saniyedir)

e Eger bir oyuncu, oynanacak toplar varken atis cemberini yerden alirsa, cember yerine
konur. Bu durumda sadece rakip takim oynayabilir.

o Eger cember bir oyuncu tarafindan yerden alinir ya da yanhshkla hareket ettirilirse
ve cember cizilmemisse, iki takim arasinda miimkiin oldugunca orijinal konuma
yakin bir anlasmayla degistirilmelidir. Eger bir anlasmaya varilamazsa, hakem
cemberi en mantikh yere yerlestirir.

Kural 8 — Gegerli Misket Atisi

o Misket atisi; hakem, rakip oyuncu, seyirci, hayvan veya hareket eden herhangi bir
nesne tarafindan durdurulursa gecerli olmaz ve bu atisin tekrar edilmesi
zorunludur.

o Eger misket atis1 bir takim arkadasi tarafindan durdurulursa, rakibe verilir ve rakip bunu
gecerli istedigi bir yere yerlestirmelidir.

e Misketi atan takim/oyuncu topunu atmadan 6nce misket mesafesinin ol¢iilmesini
isteyebilir. Ancak topunu attiktan sonra mesafenin gecerli olup olmadigina itiraz
edemez. i1k top oynandiktan sonra rakip, misketin gecerli olup olmadigina itiraz
etme hakkina sahiptir. itiraz gecerli oldugu takdirde misket, itiraz eden
oyuncu/takim tarafindan gecerli mesafede istedigi bir yere konur ve ilk atilan
petank topu yeniden atilir. Ancak bu, misketin diger takimin atis1 basarisiz
olduktan sonra oyun alaninda oyunculardan biri tarafindan yerlestirildigi
durumlarda gecerli degildir.

o Misket, rakibe gecerli bir yere yerlestirilmesi i¢in verilmeden 6nce her iki takimin da
atisin gegersiz oldugunu kabul etmesi veya hakemin buna karar vermesi gerekir.

o Eger rakip de bir top oynamigsa, misket kesin olarak gegerli kabul edilir ve higbir itiraz
kabul edilmez.



Kural 9 — Olii / Gecersiz Misket

Misket asagidaki durumlarda 6lii kabul edilir:

1.

N

Herhangi bir oyun esnasinda misket, oyun sahasi simirlar1 disina cikar ve tekrar
oyun sahasina geri donerse olii sayilir. (Oyun sahasi ¢izgisi iizerinde bulunan misket
oyundadir) Bu durumdaki misket, sinir1 tamamen gecince 6lii olur. Misketin su
icerisinde hareket etmesi halinde, su birikintisi alan1 oyun disidir ve misket olii
sayilir.
Misketin, ayaklar: biitiiniiyle cember icerisinde bulunan ve dik olarak duran
oyuncu tarafindan goriilebilir olmasi gerekir. Ancak misket bir petank topu
tarafindan gizlenmisse 6lii sayllmaz. Misketin goriiliip goriilmedigine hakem karar
verir. Hakem gerekirse petank topunun yerini gecici olarak degistirebilir. Hakem
misketin gorilnmedigine karar verirse misket olii sayilir. (Hakem kararina itiraz
edilemez)
Kendisine vurulan misket ile atis cemberi arasindaki mesafe;

o Biiyiikler ve Gengler icin 20 m’den fazla, (Siiresiz oyunlarda)

o Yildiz ve Minikler icin 15 m’den fazla, (Siiresiz oyunlarda)

o Tiim kategorilerde 3 m’den az olursa misket 6lii sayilir.
Siiresiz oyunlarda, ¢izgili sahalarda misket kullanilan oyun alanina bitisik birden
fazla oyun alanini gecerse 6lii sayilir.
Kaybolan misket, 5 dakikalik arama siiresi icinde bulunamazsa 6lii sayilir.
Misket ile atis cemberi arasinda 6lii zemin bulunmasi durumunda misket 6lii
sayilir.
Siireli oyunlarda, misket belirlenen oyun alanim terk ederse olii sayilir.

Kural 10 — Oyun Alanindaki Engellerin Kaldirilmasi ve Cezalar

Herhangi bir oyuncunun, oyun sahasi sinirlari i¢erisindeki yerde mevcut bir engeli
kaldirmasi, diizlemesi veya bu engelin yerini degistirmesi kesinlikle yasaktir. Bununla
beraber, sporcu misketi atmadan dnce inis noktasini test etmek amaciyla kendi
petank topu ile yere en fazla ii¢ kez hafifce vurarak test etme yetkisine sahiptir.
Ancak sonrasinda zemini eski haline getirmesi gerekir.

Ayrica oynamak {izere olan oyuncu veya oyun arkadasi, daha dnce atilan petank topunun
neden oldugu bir ¢ukuru doldurabilir.

Oyuncu, vurus atig1 yapacagi topun oniindeki zemine ayagi ile baski yapamaz.
Stipiirme hareketi ile zeminin diizeltilmesine izin verilmez.

Bu kurallar1 ihlal eden oyuncu, hakem tarafindan 35. Kural da belirtilen cezalara
carptirilir.

Kural 11 — Misket veya Top Degistirme

Oyuncularin, asagidaki durumlar disinda oyun sirasinda misket veya top degistirmeleri yasaktir:

1.

2.

Misket ya da top saha disina giderek kayboldugunda ve 5 dakikalik siire i¢inde
bulunamiyorsa,
Misket ya da top oyun esnasinda kirilmissa.

Oynanacak top kalmigsa, biiyiik parca baz alinarak 6l¢iim yapilir ve ayn1 ya da benzer capta bir
top veya misket ile hemen degistirilir. Bir sonraki elde ilgili oyuncu/takim yeni bir tam petank
topu seti alabilir.



Kural 12 — Misketin Gomiilmesi veya Hareket Etmesi

Oyun esnasinda misketin yapraklar, kagit parcalar1 vb. ile tamamen engellenmis olmasi
halinde bu maddeler kaldirilir.

Yerinin riizgar etkisiyle veya arazi egimi nedeniyle degismesi halinde, duran misket
onceden isaretlenmis olmasi sartiyla eski yerine alinir.

Misketin yeri; hakem, herhangi bir oyuncu, seyirci, petank topu veya bagka bir oyuna ait
misket, hayvan veya hareket eden herhangi bir madde tarafindan kazaen degistirilirse
yine ayni 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 ya
da son hareket ettiren) oyuncuya uyari (sar1 kart) verilir.

Kural 13 — Diger Oyun Sahasina Giren Misket

Siiresiz oynanan bir oyunda misket bagka bir oyunun oynandig1 alana giderse, misket
gecerli misket mesafelerini (Biiyiikler ve gengler icin 20 metre, Yildiz ve kiigiikler i¢in 15
metre) asmadig1 takdirde 6li sayilmaz ve gegerli olur.

Bu durumda misketi kullanan oyuncular, kendi oyunlarini tamamlamadan 6nce diger
sahada oynayan oyuncularin oyunu bitirmelerini ve sahay1 bosaltmalarini bekler.

Bu kuralin uygulanmasindan etkilenen oyuncular sabirli ve nazik olmalidir.

Bir sonraki oyunda takimlar kendilerine tahsis edilen alanda devam eder ve misket,
gecerli misket uzaklig1 kuralinin kosullarina tabi olarak tasindig1 yerden tekrar atilir.

Kural 14 — Misket Oliiyse Yapilmasi Gerekenler

Herhangi bir oyun esnasinda misketin 6lmesi halinde asagidaki ti¢ durumdan biri uygulanir:

1.

2.

3.

Her iki takimda da petank topu bulunuyorsa: Oyun o eli gegersiz sayar ve misket en son
oyuna baslayan takim tarafindan atilir.

Sadece bir takimda oynanacak petank topu bulunuyorsa: Bu takim, elinde bulunan
oynanacak petank topu sayis1 kadar puan alir.

Her iki takimda da oynanacak petank topu yoksa: Oyun o eli gecersiz olur ve misket en
son oyuna baglayan takim tarafindan atilir.

Ancak siire bittikten sonra devam eden bir elde misket disar1 ¢cikarsa; her iki sporcuda da
top varsa ya da her iki sporcunun da topu bitmisse el tekrar1 yapillamayacagindan dolay:
skor tabelasinda ki skor tescil edilir.

Sadece uzatma elinde misket olii hale gelirse bu maddeler uygulanmaz, misket isaretlendigi
yere konur ve oyun devam eder. Eger misketin yeri isaretlenmediyse hakem her iki takima
da misketin nerede oldugunu sormah ve misket oraya yerlestirilmelidir. Iki takim aym
fikirde degilse, hakem, misketi oyundan ¢ikaran takimdan degil, citkarmayan takimdan
misketi diisiindiikleri yere yerlestirmesini istemelidir.” misketi cizmesi gereken oyuncuya
(uyar)sar1 kart gosterilir.
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Kural 15 — Durdurulan Misketin Yerlestirilmesi

1.

2.

Kendisine vurulmus misket herhangi bir seyirci veya hakem tarafindan durdurulursa,
misket durdugu yerde kalir.

Kendisine vurulan misket herhangi bir oyuncu tarafindan durdurulursa, rakip su ii¢
secenekten birini tercih edebilir:

a) Misket yeni konumunda birakilir.

b) Misket baslangigtaki yerine alinir.

c¢) Misket, sadece oyun sahasi i¢erisinde olmak iizere, baglangigtaki yeri ile bulundugu
yer arasindaki ¢izgi tizerinde herhangi bir yere konur.

o Siiresiz oyunlarda biiyliklerde cember ile misket arasindaki mesafe en fazla 20, yildiz
ve miniklerde ise en fazla 15 m olmalidir. (b) ve (¢) bentleri yalnizca misketin
konumu 6nceden isaretlenmisse uygulanabilir. Konum 6nceden isaretlenmemisse
misket bulundugu yerde kalir.

o Kendisine vuruldugunda misket oyun sahasi siirlarini (61l petank topu hattini) asar ve

daha sonra tekrar sahaya donerse, misket 6lii kabul edilir ve Elde ki toplara bakilarak ya
say1 verilir ya da el tekrar1 yapilir.

PETANK TOPLARI

Kural 16 — i1k ve Sonraki Toplarin Kullanilmas:

Oyunda ilk petank topu, yazi turay1 kazanan veya onceki oyunu (eli) kazanan takimin
herhangi bir oyuncusu tarafindan atilir.

Bir oyuncu, petank topunu kullanirken herhangi bir yardimci arag¢ kullanamaz; diisiis
noktasini gostermek veya isaretlemek i¢in yere ¢izgi ¢izemez. Ayrica son petank topunu
oynarken diger elinde baska bir petank topu bulunduramaz.

Toplar birer birer oynanmalidir. Atilan higbir top tekrar oynanamaz. Ancak, atig gemberi
ile misket arasina baska bir oyundan gelen bir top veya misket, bir hayvan ya da hareketli
bir nesne (6rnegin futbol topu) girerek topu durdurmus veya yolundan saptirmissa top
yeniden oynanmalidir. Ayrica 8. Kuralin {igiincii paragrafinda tanimlanan durumda top
tekrar oynanmalidir. (Misketin mesafesine yapilan itiraz kabul edilirse misket gecerli
istenilen yere konur ve atilan top tekrar atilir)

Oyuncu, topu atmadan once iizerindeki camur veya herhangi bir kalintiy
temizlemek zorundadir. Aksi takdirde 35. Kural da belirtilen cezalara tabi olur.
Oynanan ilk petank topunun oyun digina ¢ikmasi halinde sira kars1 takima geger. Petank
topunun her oyun disina ¢ikisinda atis hakk: karsi takima gegmeye devam eder.

Atistan sonra elde petank topu kalmamasi veya oyuncunun “petank topum kalmadi”
demesi halinde, 29. kuralda belirtilen hiikiimler uygulanir. Bu kurala gore hedef topa esit
uzakliktaki toplarla ilgili kurallar devreye girer ve oyun sonu hiikiimsiiz ilan edilir.

Kural 17 — Oyun Esnasinda Sporcu ve izleyici Davramslar

Oyunculara atis i¢in taninmis olan siire i¢erisinde, seyircilerin ve diger oyuncularin bu
atis1 son derece sessiz olarak izlemesi gerekir.

Kars1 taraf oyuncularinin yiirimemesi, dikkat dagitacak hareketler yapmamasi veya
oyuncuyu rahatsiz edecek herhangi bir davranista bulunmamasi zorunludur.

Karsi taraf oyuncular: misketin ilerisinde veya oynamakta olan oyuncunun
arkasinda bulunmahdir. Misket ile cember arasinda yalmizca atis yapan oyuncunun
kendi takim arkadaslari bulunabilir. Oyun yoniine gore her iki yanda, oyuncular
birbirlerinden en az 2 metre uzakhikta olmahdir.

Bu kurallara uymayan oyuncular, hakem tarafindan uyarilir. Uyariya ragmen
hareketlerinde 1srar etmeleri halinde oyundan diskalifiye edilirler.
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Rakip

Oyuncular Rakip
Oyuncular
Sadece oyuncunun takim arkadaslari, Cember ile Misket arasinda ki alanda durabilirler.
+ A
®: Misket
M B

Rakip

- A Rakipler, oyuncunun arkasinda veya misketin arkasinda ve her iki durumda da bir yana Rakip
yunQ‘ﬂéer yvana 2 metre mesafede durmahdir. /vuuculur

Kural 18 — Topun Atilmasi ve Oyun Alan1 Disina Cikmasi

e Oyun sirasinda hi¢ kimse deneme amach olarak, toplarim1 oynadiklar1 kulvarin
disina atamaz. Bu kurala uymayan oyuncular, 35. kuralda belirtilen cezalar ile
cezalandirilir.

e Petank topunun, organizasyon komitesi tarafindan isaretlenmis oyun alan1 sinirlar
icerisinde atilmas1 gerekir.

o Isaretlenmis yer disina ¢ikan petank toplari, Kural 19°daki haller hari¢ olmak iizere,
herhangi bir oyun (el) esnasinda gegerli kabul edilir. (Oyun dis1 olan herhangi bir petank
topu derhal oyun sahasi disina alinmalidir. Eger kaldirilmazsa, rakip takimin bir topu
oynandiktan sonra gecerli sayilir.)

Kural 19 — Olii / Gecersiz Toplar

e Petank topu, oyun sahasi ¢evresi (standart 6lii petank hatt1) disina ¢ikarsa oyun dis1 olur.

o Petank topu, oyun sahasi ¢izgisi lizerinde bulundugunda gegerlidir; ancak bu ¢izgiyi
tamamen gectiginde 6lii sayilir.

o Petank topu disartya ¢iktiktan sonra, zemin egimi veya hareket eden/sabit herhangi bir
seyin etkisiyle tekrar oyun sahasina geri donse bile, top hemen oyun dis1 kabul edilir.

e Petank topunun oyun sahasina geri donmesinden sonra hareket eden herhangi bir sey
(6nceden igaretlenmis olmasi halinde) eski yerine konur.

e Oyun dis1 olan herhangi bir petank topu derhal oyun sahasi digina alinmalidir. Eger
kaldirilmazsa, rakip takimin bir topu oynandiktan sonra gegerli sayilir.

Kural 20 — Durdurulan Toplar

e Oynanan petank topu bir seyirci veya hakem tarafindan durdurulur ya da yonii
degistirilirse, top durdugu yerde kalir.

e Petank topu kendi oyuncusu tarafindan kazara durdurulursa veya yonii degistirilirse, top
oyun dis1 sayilir.

e Petank topu kars1 taraf oyuncusu tarafindan durdurulur veya yonii degistirilirse, karar
oynayan oyuncuya birakilir. Oyuncu su iki segcenekten birini tercih edebilir:

o Petank topunu durdugu yerde birakmak,

o Petank topunu veya misketi, yalnizca oynanabilir alanda ve 6nceden isaretlenmis
olmasi sartiyla, oyun sahasi igerisinde vuruldugu yer ile bulundugu yer arasindaki
cizgi lizerine koymak.

o Hareket halindeki petank topunu kasten durduran oyuncu ve takimi oyundan diskalifiye
edilir.
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Kural 21 — Oynama Siiresi

e Misket atildiktan sonra her oyuncu, kendi petank topunu oynamak i¢in en fazla 1 dakika
stireye sahiptir.

e Bussiire, bir 6nceki petank topunun veya misketin durdugu andan ya da 6l¢iim yapilmast
gerekiyorsa 6l¢iimiin tamamlandig1 andan itibaren bagslar.

o Her elden sonra misket atilisinda da ayni kural uygulanir.

e Bu kurala uymayan tiim oyuncular, 35. Kural da belirtilen cezalara tabi tutulur.
Verilen cezadan sonra 1 dakikalik atis siiresi tekrar baslar.

Kural 22 — Hareket Eden Toplar

e Duran bir petank topu, riizgar veya zemin egimi gibi etkenlerle hareket ederse, 6nceden
isaretlenmis olmasi sartiyla ilk yerine geri alinir.

e Ayni durum; oyuncu, hakem, seyirci, hayvan veya hareket eden herhangi bir cisim
tarafindan kazaen hareket ettirilen petank topu i¢in de uygulanir.

o Herhangi bir anlasmazlig1 dnlemek icin oyuncular toplari isaretlemelidir. Isaretlenmemis
bir top i¢in higbir itiraz kabul edilmez ve hakem yalnizca toplarin zemindeki konumuna
gore karar verir.

e Ancak, bir top ayn1 oyunda oynanan baska bir top tarafindan yerinden oynatilirsa, yeni
konumunda kalir.

Kural 23 — Oyuncularin Kendi Toplarindan Baska Topla Oynamasi

e Opyuncu, kendi petank topu disinda bir topu kullanirsa uyari alir.

« Bununla birlikte oynanan petank topu gegerli sayilir. Ol¢iimden sonra hemen
degistirilmesi gerekir.

e Oyun sirasinda bu olayin tekrarlanmasi halinde, oyuncuya ait petank topu diskalifiye
edilir ve bu topla hareket ettirilen tiim nesneler eski yerine alinir. (Rakibe avantaj
sorulur)

Kural 24 — Kurallara Aykir1 Top Atislan

o Kaurala aykiri olarak atilmis bulunan petank toplar1 (35. Kural da belirtilen 6zel ve
kademeli cezalarin 6ngordiigii durumlar haric) 6lii sayilir ve bunlar tarafindan
hareket ettirilmis olan her sey eski yerine alinir.

e Ayni kural, petank topunun misketin atildig1 cemberden baska bir gemberden oynanmasi
halinde de uygulanir.

e Bununla birlikte, kars1 taraf avantaj kuralini kullanarak hatali sekilde kullanilan petank
topunu gecerli sayabilir. Bu durumda isaret edilmis veya atilmis bulunan petank topu ve
yeri degistirilmis olan her sey yeni konumlarinda birakilir.

o Bir misketi atmak lizere olan takim, yeni atma dairesi yakininda bulunan daha 6nceki
tlim atma dairelerini silmek zorundadir.

Kural 25 — Toplarin Gegici Olarak Hareket Ettirilmesi

o Petank topu ile misket veya petank topu ile diger petank topu arasindaki mesafenin
oOl¢iilmesi i¢in, konumlari isaretlendikten sonra toplarin gegici olarak yerlerinin
degistirilmesine izin verilir.

o Petank topu ve yeri degistirilen nesneler, 6l¢iim tamamlandiktan sonra ilk yerlerine
konur.

o Nesneler kaldirilamiyorsa, 6l¢ciim kumpas yardimiyla yapilir.
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Kural 26 — Mesafelerin Ol¢iimii

Mesafe 6l¢limii, son petank topunu oynayan oyuncu veya bu oyuncunun bir takim
arkadasi tarafindan yapilir.

Karsi taraf oyunculari, 6l¢iimii tekrar yapma hakkina sahiptir.

Olgiim, her takimin sahip olmas1 gereken uygun aletlerle yapilmalidir. Ozellikle ayakla
Ol¢iim yapmak yasaktir. Bu kurala uymayan oyuncular, 35. Kural da belirtilen cezalara
tabi tutulur.

Olgiilecek toplarin pozisyonlar ne olursa olsun ve oyun hangi asamada bulunursa
bulunsun, 6l¢iimle ilgili olarak oyuncular hakeme bagvurabilir. Hakem karar1 esastir.
Organizasyon komitesinin karariyla, 6zellikle televizyonda yayimlanan oyunlarda, sadece
bir hakemin 6l¢iim yapma yetkisine sahip olmasi kararlastirilabilir.

Hakem 0l¢iim yaparken oyuncular en az 2 metre uzakta durmalidir.

Kural 27 — Sayilarda Uzlasma Saglanmadan Once Toplarin Ahinmasi

El bitiminde, sayilar iizerinde mutabakata varilmadan dnce oyuncular tarafindan
yerlerinden alinan petank toplarinin hepsi hiikiimsiiz olur. Bu konuda higbir itiraz kabul
edilmez.

Eger bir oyuncu toplarini oyun alanindan alirsa, takim arkadaslarinin elinde top kalmis
olsa bile bu toplarin oynanmasina izin verilmez.

Kural 28 — Toplar1 veya Misketi Hareket Ettirmek

Oyuncu 6l¢iim yaparken topu veya misketi hareket ettirirse kendi topu ya da
rakibin topu olduguna bakilmaksizin oyuncu dl¢iimden elde ettigi avantaji
kaybeder ve bu dl¢ciimle ilgili puan, herhangi bir sey hareket etmedigi siirece rakip
takimda kalir. Olciim miskete en yakin toplardan biriyle ilgili ise sayiy1 kaybeder ve
topu hareket ettiren takimin ya da oyuncunun tekrar oynamasi gerekir.

Olciim sirasinda hakem, misketin veya petank toplarindan birinin konumunu
bozarsa ya da yerini degistirirse, hakem Adil ve tarafsiz bir karar vermek
zorundadir.

Kural 29 — Miskete Esit Uzakhktaki Toplar

1.

Rakip takimlara ait iki petank topunun misketten esit uzaklikta olmasi veya miskete
temas etmesi ve elde oynanacak petank topunun bulunmamasi halinde, el; misketi bir
onceki eli kazanan takimin atmasiyla tekrar baslatilir.

Sadece bir takimin elinde oynanacak petank topu kalmasi halinde, o takim bu
topu/toplar1 oynar ve rakibin miskete en yakin topundan daha yakin kendi toplar1 sayist
kadar say1 alir.

Her iki takimin elinde oynanacak petank topu bulunmasi halinde, son petank topunu
oynamis olan takim ve ardindan diger takim yeniden oynar. Bu durum, bir petank
topunun say1 almasina kadar karsilikli olarak devam eder. Petank topunun yalnizca bir
takimin elinde kalmasi halinde, yukaridaki paragraf uygulanir.

Elin tamamlanmasindan sonra, oyun sahasi ¢evresi (standart 6lii top hatt1) igerisinde hig
petank topu bulunmamasi halinde, oyun sonu hiikiimsiiz ilan edilir.
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Kural 30 — Topa veya Miskete Yapisan Yabanci Maddeler

e Puan 6l¢iimii yapilmadan once, petank toplarina veya miskete yapisan tiim yabanci
maddeler temizlenmelidir.

Kural 31 — itiraz

o Kabul edilmeleri i¢in biitiin itirazlarin hakeme yapilmasi gerekir.
e Ovyun sonuglar1 alindiktan sonra yapilan sikayetler dikkate alinmaz.

DISIPLIN

Kural 32 — Eksik Takim veya Oyuncular I¢in Cezalar

Magcin baslama saatinden itibaren:

o Siiresiz oyunlarda: 15 dakika i¢inde gelmeyen takimin rakibine 1 puan verilir ve
bu takimin gelmedigi her 5 dakika icin birer puan ilave edilir.

o Sireli oyunlarda: 5 dakika i¢inde gelmeyen takimin rakibine 1 puan verilir ve bu
takimin gelmedigi her 5 dakika i¢in birer puan ilave edilir.

o Herhangi bir nedenle oyuna ara verilmesinden sonra oyun yeniden baslarsa, gelmeyen
takimin rakibine her 5 dakika i¢in bir puan verilir.

e Maglarin baglamasindan veya yeniden baslamasindan itibaren 30 dakika i¢inde oyun
alaninda hazir bulunmayan takim miisabakadan elenir.

e Eksik olan herhangi bir takim, oyuna eksik oyuncu ile baslayabilir; ancak eksik
oyuncunun petank toplari kullanilamaz.

o Ciftler miisabakalarinda tek oyuncu ile oyun baglamaz.

e Hicbir oyuncu, hakemin izni olmadan oyundan ayrilamaz veya oyun alanim terk
edemez. Bu ayrilis oyunu kesintiye ugratmaz ve takim arkadaslarinin kendilerine
ayrilan bir dakika icinde toplarim1 oynama yiikiimliiliigiinii ortadan kaldirmaz.
Oyuncu, toplarini oynamasi gereken zamana kadar geri donmezse, toplar dakikada
bir top olmak iizere iptal edilir. izin verilmedigi takdirde, 35. Kural da belirtilen
cezalar uygulanir.

o Kaza veya doktor tarafindan usuliine uygun olarak belgelenmis bir saghk sorunu

durumunda en fazla 15 dakikalik bir ara verilebilir. Bu imkanin hileli sekilde

kullanmildig tespit edilirse, oyuncu ve takimi derhal miisabakadan diskalifiye edilir.

Kural 33 — Eksik Oyuncularin Gelmesi

o Herhangi bir el basladiktan sonra eksik bir oyuncu gelirse, bu oyuncu elin bitmesini
beklemek zorundadir.

e Oyuna 30 dakikadan fazla geciken oyuncu tiim haklarini kaybeder.

e Geg gelen oyuncu, oyunun lig igerisinde oynanmasi halinde, ilk oyunun sonucu ne olursa
olsun devam eden oyunlara katilabilir. (Lig talimatinda aksi hiikiimler bulunmas1 halinde,
lig talimat1 hiikimleri gegerlidir.)

o Misketin gecerli veya gecersiz sekilde atilmasiyla ilk oyun (ilk el) baslamis kabul
edilir. Sonraki eller de ise , son topun durdugu anda oynanan el biter ve yeni el
baslamis sayilir.
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Kural 34 — Oyuncu Degisikligi

« Ikili veya iiclii oyunlarda oyuncu degisikligi yalnizca hakemin resmi izniyle ve el
bitiminde yapilabilir.
e Ayni turnuvada bir oyuncu birden fazla takimda yedek olarak bulunamaz.

Kural 35 — Yaptirimlar (Cezalar)
Oyun sirasinda kurallara uyulmamasi durumunda oyuncular asagidaki cezalara ¢arptirilir:
1. San Kart- Uyan

o Uyari, hakem tarafindan kural ihlali yapan oyuncuya sar1 kart gdsterilerek
resmi olarak isaretlenir.

o Siire sinirin1 asma durumunda ise kural ihlali yapan takimin tiim
oyuncularina sari kart verilir. Bu oyunculardan birine daha 6nce sar1
kart verilmisse, o0 oyuncuya o elde eger oynayacak topu kalmamigsa bir
sonraki elde bir topun ihrac¢ edilmesi cezasi verilir.

2. Turuncu Kart- Atilan veya Atilmakta Olan Petank Topunun Diskalifiye Edilmesi

o Ikinci kez yapilan kural ihlallerinde, ihlali yapan sporcuya gosterilen karttir
ve takimin bir topu ihrag edilir.

o Atilan topun alinmasi: Cezayl veremeden yani turuncu kart
gosterilmeden oyuncu atisin1 yaparsa oyuncunun attigi top alimir. Eger
atilan top sahadaki toplarin ya da misketin yerini degistirmisse, isaretli
olanlar eski yerlerine alinir; isaretli degilse bulunduklar1 konumda
birakilir.

o Atilacak topun alinmasi: Eger atisim1 yapmamissa Turuncu kart
gosterildikten sonra ihlali yapan sporcunun bir topu alinir.

3. Kirmuzi Kart- Kural Thlali Yapan Oyuncunun Diskalifiye Edilmesi

o Ugiincii kez yapilan kural ihlallerinde, ihlali yapan sporcu diskalifiye edilir.
4. Kirmuzi Kart- Kural fhlali Yapan Takimin Diskalifiye Edilmesi

o Dérdiincti kez yapilan kural ihlalinde, ihlali yapan takim diskalifiye edilir.
5. Kirmuz1 Kart- Sucta Ortakhk Halinde Her iki Takimin Diskalifiye Edilmesi

o Her iki takimin sug ortakligi halinde, her iki takim diskalifiye edilir.

o IIk ii¢ maddede ki verilen cezalar bireyseldir ve sadece ihlali yapan sporcuya kart
gosterilir. Burada ki istisna sadece siire ihlallerinde tiitm takima ayr1 ayri sar1 kart
gosterilmesidir.

e Uyan bir yaptirnmdir ve yalmizca kurallarin ihlalinden sonra verilebilir.

o Bir miisabakanin veya macin baslangicinda oyunculara bilgi vermek veya kurallara
uymalarim istemek, uyari olarak degerlendirilmez.
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Kural 36 — Olumsuz Hava Sartlar:

Yagmur halinde, hakem tarafindan aksine bir karar alinmadikca baglanmis olan 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
maglarin devamu ile ilgili her tiirlii karar1 alir.

Yarigma talimati diginda kalan konularda, Federasyon Baskanliginin yetki verdigi
organizasyon kurulu, hakem kurulu veya teknik kurul karar alma yetkisine sahiptir.

Kural 37 — Yeni Oyun Asamasi

Eger miisabakanin yeni bir asamasinin (2. tur, 3. tur vb.) baslangici duyurulduktan sonra
onceki agsamanin bazi boliimleri tamamlanmamigsa, hakem miisabakanin diizgiin bir
sekilde yiiriitiilmesinin artik saglanamayacagina karar verebilir.

Bu durumda hakem, jiiriye veya organizasyon komitesine devam eden tiim oyunlari veya
hatta miisabakay1 durdurmasini isteyebilir.

Kural 38 — Sportmenlik Dis1 Davranis

Mag sirasinda sportmenlik dis1 davranista bulunan veya seyircilere, gorevlilere ya da
hakemlere saygisizlik gosteren takimlar miisabakadan diskalifiye edilir.

Bu diskalifiye, elde edilen sonuglarin gecersiz sayilmasina ve Kural 39 da belirtilen
yaptirimlarin uygulanmasina yol acabilir.

Kural 39 — Kotii Davranis

Hakem kararina uymay1 reddeden, hakeme, baska bir oyuncuya, seyirciye veya resmi
gorevliye siddet uygulayan ya da kotii davraniglarda bulunan oyuncuya, sugun
ciddiyetine gore asagidaki cezalardan biri veya birkac1 uygulanir:
1. Yarigsmadan ihrag¢ edilme
2. Lisansin iptal edilmesi
3. Qdiillere el konulmas1 veya ddiillerin iade edilmesi
Ceza, su¢lu oyuncuya uygulanabilecegi gibi onun takim arkadaglarina da uygulanabilir.
o 1 numaral ceza hakem tarafindan,
o 2 numaral ceza jiiri tarafindan,
o 3 numarah ceza organizasyon kurulu tarafindan uygulanir.
Organizasyon Komitesi, 48 saat i¢inde el konulan ddiillerle ilgili raporu federasyon
organizasyonuna gonderir. Odiillerin nereye gidecegine federasyon karar verir. Tiim
durumlarda, ilgili federasyonun komite baskani nihai karari verir.
Oyuncular, yarismalara uygun kiyafetle katilmak zorundadir.
Tayt ve kot pantolon giyilmez.
Dizin iistiinde olmasi sartiyla sort giyilebilir.
o Ustsiiz oynamak yasaktir.
o Givenlik nedeniyle oyuncularin ayak parmaklarim ve topuklarini koruyan
tamamen kapal ayakkabilar giymeleri zorunludur.
Oyun sirasinda sigara icmek (elektronik sigaralar dahil) yasaktir.
Oyun sirasinda cep telefonu kullanmak da yasaktir.
Bu kurallara uymayan herhangi bir oyuncu, hakemin uyarisindan sonra da devam
ederse miisabakadan diskalifiye edilir.

o O
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Kural 40 — Hakemlerin Gorevleri

e Miisabakalarda gorev alan hakemler, oyun kurallarinin ve bunlari tamamlayan
idari diizenlemelerin titizlikle uygulanmasim saglamaktan sorumludur.

« TIhlalin ciddiyetine bagh olarak, kararlarina uymayi reddeden herhangi bir
oyuncuyu veya takimi miisabakadan diskalifiye etme yetkisine sahiptirler.

e Saha icinde olaylara neden olan davramislar: nedeniyle miisabakalardan men cezasi
almis oyuncular ve seyirciler, hakem tarafindan bir tutanakla ulusal federasyona
bildirilir.

e Federasyon daha sonra suclular yetkili disiplin kuruluna cagirir ve kurul uygun
yaptirnmlara karar verir.

Kural 41 — Jiiri Uyelerinin Olusumu ve Kararlan

e Kurallarda belirtilmeyen her tiirlii durum hakeme sunulur; hakem de bunu
organizasyon komitesine havale eder.

e Organizasyon komitesi en az 3, en fazla S kisiden olusur.

e Bu maddeye gore organizasyon komitesi tarafindan alinan kararlara itiraz
edilemez.

e Oylarin esit olmasi durumunda, jiiri baskaninin belirleyici oyu vardir.

Bu kurallar FIPJP Yiiriitme Kurulu tarafindan Aralik 2020'de onaylanmistir
Ve 1 Ocak 2021 tarihinden itibaren gegerlidir.
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PETANK ALTIN NOKTA OYUNU KURALLARI

ATIS KULVARI
Atis Cemberi

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

Atis Yonu

: 6m : ; : :
:*II'.‘]I.II'III.-II.II.II.III.IIIIIIII-I’i E : :
' 7m R » '
E‘I-II’I-.-II'I.-II.i..IIIIIIII'II'I-.IIII'II'IIIN : E
: 8m : :
T L L L L L T T PP » H
: om E
L T L T L T T T TP »
Sekil 1

Madde 1 — Atis Alam

o Atis alani, hedef ve engellerin yerlestirilecegi 1 metre ¢apinda bir daireden ve birbirine
bagl dort adet 50 santimetre ¢capinda atis dairesinden olusacaktir. Bu dairelerin 6n

kenarlar1, hedef ve engellerin bulundugu dairenin en yakin kenarindan sirasiyla 6 metre,

7 metre, 8 metre ve 9 metre uzaklikta olacaktir. (Sekil 1)

« 1IKki atic1 arasindaki karsilasmalarda, yani ceyrek finalden itibaren, atis alanlarinin

miisabaka oyun alanlarinin genisligi dogrultusunda yerlestirilmesi tercih edilir.

e Oyun tekli oynanir. Takim yarigmalarinda takimi yalnizca bir oyuncu temsil eder.
Oyuncu degisikligi s6z konusu degildir.

Madde 2 — Kullanilan Malzeme

e 1, 2,3 ve 4. hedeflerde kullanilan toplar 74 mm ¢apinda ve 700 gr agirligindadir.

e Organizasyon komitesinin izniyle, oyun i¢in gecerli 6l¢iilerdeki toplar da hedef top
olarak kullanilabilir.

e Vurulacak top, engel toplarindan agik renkte (parlak — beyaz) olmali ve kolayca ayirt
edilebilmelidir.

e Misket, 30 mm capinda ve en az 10 gr agirliginda, agik ve belirgin bir renkte olmalidir.
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Madde 3 — Hedefler ve Atis Uzakliklar:

Oyunda, 1 metre ¢apindaki dairenin igine sekil 2-3-4-5-6da belirtildigi tizere 5 farkl
hedef yerlestirilir.

Oyuncu, sirastyla her hedefe gemberin kenarindan olmak iizere 6 m, 7 m, 8 m ve 9 m
uzakliktan atig yapar. (Sekil 1)

Hedef top, atis yapilan dairenin ortasinda oldugundan atis uzakliklar1 6,5 m — 7,5 m — 8,5
m — 9,5 m olmalidir. (Sekil 2-3-4-5)

Son hedef (misket) dairenin 6n tegetine 20 cm uzakliginda oldugundan (Sekil 6), atis
uzakliklar1 6,2 m — 7,2 m — 8,2 m — 9,2 m olmalidir.

Madde 4 — Atislarin Gegerlilik Sartlar1 ve Puanlama

Hedefi vuran atisin gegerli olmasi ve say1 degeri kazanmasi i¢in, 1 m ¢apindaki dairenin
icine diismesi gerekir.

Atis dairenin kenaria kismen temas etse bile gecersizdir.

Dairenin digina diisen toplar, hedefi vursa dahi say1 degeri kazanmaz.

Kazanilabilecek Sayilar

= 1 Puan

2 ve 4 numarali hedeflerde: Atilan top hedefi vurduktan sonra geri gelerek engel
topa/miskete degerse. (Atilan topun hedefi vurmadan 6nce diistiigii yer, engel
topun/misketin hizasindan sonra olmalhdir.)

3 numarali hedefte: Atilan top hedefi vurduktan sonra diger engel top ya da toplara
degerse. (Bu durumda hedef top ve engel top/lar daire disina c¢ikarsa sayi verilmez.)
1 numarali hedefte: Hedef top vurulmasina ragmen ¢emberi terk etmezse oyuncu 1 puan
kazanir.

= 3 Puan

1, 2, 3 ve 4 numarali hedeflerde: Hedef top ve atis topunun birlikte gemberden ¢ikmasi
halinde. (2 ve 4 numaral hedeflerde atilan topun hedefi vurmadan once diistiigii
yer, engel topun/misketin hizasindan sonra olmahdir.)

5 numarali hedefte: Misketin vurulmasi ancak ¢emberden ¢ikmamasi halinde atis 3 puan
olarak degerlendirilir.

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

= 5 Puan

Karo (vurulan hedefin ¢emberi terk edip, atis topunun ¢gemberde kalmasi) durumunda atig
5 puan olarak degerlendirilir. (2 ve 4 numaral hedeflerde atilan topun hedefi
vurmadan once diistiigii yer, engel topun/misketin hizasindan sonra olmahdir.)

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

5 numarali hedefte ise Atilan topa bakilmaksizin misketin ¢emberin i¢inden tamamen
cikmasi gerekir.
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Madde 5 — Eleme ve Final Diizeni

e Oyunda, organizasyon komitesi kag¢ kisinin ilk turu gececegini belirler.

o Katimei sayisina bagh olarak ilk eleme iki turlu yapilabilir.

e Siralama puana gore yapilir ve esitlik halinde, esit puanda olan oyuncular birlikte
turu gecer.

o Ilk dérde kalan oyuncular birlikte yarisir ve sirayla atis yapar.

e Atis sirasi, en az sayi elde edenden en fazla sayi elde edene dogrudur; esitlik olmasi
halinde kura ¢ekilir.

o Finale kalan oyuncular finalde birlikte yarisir ve sirayla atis yaparlar.

o Finalde beraberlik olmasi halinde, oyuncular 7 m’den her engele birer atis daha
(toplam 5 atis) yaparlar. Beraberlik tekrar ederse, atislar beraberlik bozuluncaya
kadar siirdiiriiliir.

o Finale kalamayan oyuncularin her ikisi de iiciincii kabul edilir ve 6diil ikisine de
verilir.

e Lig ve diger yarismalarda, organizasyon komitesi eleme ve siralama seklini farkh
olarak diizenleyebilir.

Madde 6 — Genel Kurallar

o Elemeler sirasinda, tek baglarina veya dogrudan kars1 karstya oynayan oyuncular, 6 — 7 —
8 ve 9 metre mesafeden 1. hedeften 5. hedefe dogru sirayla atis yaparlar.

o Her oyuncunun tiim atislarin1 yapmak i¢in en fazla 15 dakika siiresi vardir. Siire
skor masasinda takip edilir. Siire, her disiplinin sonunda oyunculara duyurulur ve
miimkiinse goriiniir sekilde sergilenir.

e Geri sayim, hedef toplarin aparati kaldirildiktan sonra puan hakemi kolunu
kaldirdiginda baslar; top oyuncunun elinden ¢iktiginda siire durur.

e Oyuncu, attig1 top yere veya hedefe ¢arpana kadar her iki ayagi yerde olacak
sekilde dairenin icinde kalmahdir. Bir ayagin tamamen yerden kalkmasi kirmizi
kartla cezalandirilir ve atis iptal edilir; oyuncu atis sirasinda daireyi terk etmese
bile bu kural gecerlidir. Kirmizi kart ayrica ayagi atis dairesine temas eden
oyuncuya da gosterilir.

o Ikinci kez kirmiz1 kart géren oyuncunun atis turu durdurulur; ancak o ana kadar
kazandig1 puanlar gecerli sayilir.

o Hedeflerin ve engellerin FIPJP tarafindan onaylanmis aparatla degistirilmesi
sadece bir hakem veya organizasyon tarafindan gorevlendirilmis Kisi tarafindan
yapilabilir. Antrenoérlerin veya diger oyuncularin atis alanina miidahale etmesi
yasaktir. Antrenor oyuncuya yardimeci olabilir ancak 4 Atis pozisyonunun yani atis
halisinin dtesine kesinlikle gecemez.

Her atis alaninda bulunmasi gerekenler:

e Bir hakem atis yapan sporcunun ayak pozisyonunu kontrol eder. Atisin gecerli
oldugunu beyaz isaretle, gecersiz oldugunu kirmizi isaretle duyurur. Oyuncunun
Topu yere veya hedefe carpmadan ayagimi kaldirmasi durumunda kirmizi kart
vermede son derece kat1 olmahdir. Hakem atis yapan sporcunun atis yaptigi
cemberin hizasinda ve en az 2 metre uzakta olmahdir. Hakem, ayagi daireye temas
eden sporcuyu kesinlikle uyarmamahdar.

e Bir hakem atisin gecerliligini kontrol ettikten sonra 0, 1, 3 veya S numarah
isaretlerle sonucu skor masasina bildirir,

e Bir hakem skor masasinda miisabaka cetveline puanlar1 yazar ve ayn1 zamanda
siireyi tutar ve her disiplinin sonunda oyuncuya kalan siireyi bildirir.
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Madde 7 — Video kullanim

Hakem kararna itiraz edilmesi durumunda, dogrudan karsilasma mac¢larinda
miimkiin oldugunda video kullamilabilir.

Bu amacla, her antrenore videonun incelenmesini talep etmek icin kullanilabilecek
bir yesil kart verilir.

Itiraz kabul edilirse, kart mag sirasinda tekrar kullanilabilir.

Itiraz basarisiz olursa, antrenor mac sonuna kadar baska talepte bulunamaz.

Madde 8 — Diinya sampiyonasina katilim

Her iilkeden bir yarismaci katilabilir ve bu yarismaci, federasyonu tarafindan
Diinya sampiyonasi — Ucliiler i¢in kaydedilen dért oyunculuk takimin bir parcasi
olmahdir.

Ancak son turnuvada diinya sampiyonu olan sporcu, Diinya sampiyonasi — Ucliiler
icin kaydedilen dort oyunculuk takimin bir parc¢asi olmak zorunda degildir.
Sampiyon kontenjanindan katilir.

Madde 9 — Odiil ve Unvan

Sampiyonanin ilk dort derecesi su sekilde odiillendirilir:

Birinciye: Altin madalya, kisisel Diinya Sampiyonu kupasi, federasyon icin bir kupa
ve Diinya Sampiyonu tisortii.

Finaliste: Giimiis madalya, Kisisel kupa ve federasyon icin bir kupa; bunlar
organizasyon komitesi tarafindan verilir.

Iki yari finalist icin: Bronz madalya ve organizasyon komitesi tarafindan verilen bir
kupa.

Ceyrek finalistlerin her biri icin: Organizasyon komitesi tarafindan verilen bir
kupa.

Madalya toreni, bu amag icin hazirlanmis podyumda FIPJP tarafindan
gerceklestirilir. Bu toren, madalya kazananlarin ulusal bayraklarinin gondere
cekilmesi ve kazananin ulusal marsinin ¢calinmasi ile devam eder.

Madde 10 — Olaylar

Etkinlik sirasinda bir olay meydana gelirse (elektrik kesintisi, firtina, seyircilerin
uygunsuz davramslar: [nesne firlatma veya lazer 15181 vb.] ve dogrudan bir
oyuncuyu ilgilendirmeyen durumlar), yarisma durdurulur. Ayni oyuncularla, 1.
Hedeften baslanarak miimkiin olan en kisa siirede yeniden baslatilir.

Cagrit Kurallari

Eger oyuncu yapilan ilk ¢cagridan sonra S dakikalik siire icinde gelirse
miisabakasina baslar.

Ancak 5 dakikalik siire bitiminde gelmezse ikinci ¢agr1 yapilr.

Ikinci cagridan itibaren 5 dakika icinde gelirse oyuncuya 5 ceza puam verilir ve
kazandig sayidan diisiiliir.

Ikinci cagr1 sonrasinda sahaya gelmeyen oyuncu ise diskalifiye edilir.
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HEDEF

ATIS SONUCUNDA PUAN
Hedef topun tamami dairenin disina gikar,Atilan topun 5
Tamam dairenin iginde kahr.. { KARO)
Atilan top ve hedef top her ikisi de tamamen dairenin 3
digina gikar..
Hedef top vuruldu ancak dairenin digina gikmadi.. 1
Hedef top vurulmadi yada Dairenin disina daserek 0

hedefi vurdu..

Atis Yonii

Atlan topun
hedefi yurmadan énce
distiigl yer Engel Misketin
hizasindan sonra olmaldir..

74 mm gapindaki toplar igin eksenden
eksene sabitleme noktalarinin érnegi..

e 104cm . 104cm

ATI$ SONUCUNDA

Hedef topun tamami dairenin digina ¢ikar,Atilan topun tamami
Dairenin i¢inde kalr.. ( KARO)

Atilan top ve hedef top her ikisi de tamamen dairenin disina ¢ikar..

Atilan top Hedef topa sadece dokundu yada vurduktan sonra
Hedef top dairenin iginde kaldi..
Atilan top hedef topu vurduktan sonra engel topa dokundu..

Hedef top vurulmadi yada Dairenin digina diigerek hedefi vurdu..
Atilan top dnce engel topu vurdu sonra hedef topa vurdu..

Atilan top Hedef topu vurdu Engel topa vurdu ve her iki Top
Dairenin disina gikti..

Hedet Top

! Engel Misket "

Sekil 2

HEDEF

Sekil 3

HEDEF

PUAN

Sekil 4

Atis Yonii
A

Hedef Cember
Cap : 1 Metre

74 mm toplar ve 30 mm misket igin eksenden
eksene sabitleme noktalarinin arnegi_

152cm
. ......
ATIS SONUCUNDA PUAN
Hedef topun tamami dairenin disina gikar,Atilan topun tamami 5
Dairenin iginde kahr.. { KARO)
Atilan top ve hedef top her ikisi de tamamen dairenin disina gikar.. 3

Atilan top Hedef topa sadece dokundu yada vurduktan sonra
Hedef top dairenin iginde kaldi.. 1
Atilan top hedef topu vurduktan sonra engel miskete dokundu..

Hedef top vurulmadi yada Dairenin digina daserek hedefi vurdu..

Hedef top ile Engel Misketin 10 crn mesafesinin gerisinden vurdu.. 0
At1s Yonii
e
Engel Top : Hedef Top

" Engel Top "
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HEDEF

Atis Yonii

A 74 mm g¢apindaki toplar i¢in eksenden
eksene sabitleme noktalannin &rnegi..

Hedef Top

‘ 17.4 cm
ATIS SONUCUNDA PUAN
Hedef topun tamam) dairenin digina gikar,Atilan topun tamami 5
Dairenin iginde kalr.. ( KARO)
: Atilan topun
" Enge] TO]J " ' hedefi vurmadan énce Atilan top ve hedef top her ikisi de tamamen dairenin disina gikar.. 3
diistiigii yer Engel Topun
hizasindan sonra olmahdir.. Atllan top Hedef topa sadece dokundu yada vurduktan sonra
Hedef top dairenin iginde kald... 1
Atilan top hedef topu vurduktan sonra engel topa dokundu..
Hedef top vurulmadi yada Dairenin disina diiserek hedefi vurdu.. 0
Hedef top ile Engel topun 10 cm mesafesinin gerisinden vurdu..
Sekil 5
5 Atis Yonii
A
ATIS SONUCUNDA PUAN
Atilan topun durumuna bakilmaksizin,Hedef misketin tamam 5
dairenin disina cikar.. Hedef
Misket
Atilan topun durumuna bakilmaksizin,Hedef misketin tamami
dairenin icinde kalir.. 3
20cm
Atilan topun hedef misketi vuramamasi yada Atilan topun 0

Dairenin disina diiserek hedef misketi vurmasi..

Sekil 6

Yapilan 20 atistan toplam en fazla 100 puan alinabilir.
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Okullar Icin Petank

Pratik Bilgiler ve Oneriler

e Petank okul yarismalarinda Kiigiikler, Yildizlar ve Gengler kategorilerinde oynanir.

e Opyun teke tek, ¢iftler veya iiclii takimlar halinde oynanabilir.

e Okul sporlarinda ti¢lii takimlar yarismalar1 diizenlenir ve 4. ile 5. oyuncu yedek olarak
takimda yer alir. Bir miisabaka esnasinda sadece 1 kez oyuncu degisikligi yapilabilir.

Takim ve Oyun Malzemeleri

e Takim oyunlarinda her oyuncu 2 top kullanir; bir takim toplamda 6 top ile oynar.
e Her iki takimin da 6’sar topu ve 1 adet misket (kii¢lik hedef top) bulunmalidir.

Oyun Sahasi

e Oyun, 4 m x 15 m ol¢iilerinde saha igerisinde oynanir.

o Saha kenarlar1 ince bir ip ile belirlenebilir. Zemin kiiciik ¢akilli kum veya toprak
olmalidir. Cok piiriizsiiz, kum havuzu veya asir1 diizgiin zemin uygun degildir.

o Ideal saha icin toprak, beton veya asfalt iizerine 1 cm’den az ¢akilli kum serilebilir.

e Kumun fazla olmasi toplarin gdmiilmesine, az olmasi ise saha i¢inde kalmamasina neden
olur.

Oyun Kurallar

e Oyunu baglatma hakki Kur’a ile belirlenir.

e Oyun 50 cm ¢apindaki ¢cember icerisinden oynanir. Cember yoksa oyuncular tahmini
olarak cizebilir.

e (Cember, engellerden en az 1 m, diger cember veya misketten en az 1,5 m uzaklikta
olmalidir.

e Oyuncu ¢ember icerisinden atig yaparken:

Her iki ayagi cemberin icinde olmal.

Ayaklar yerle temas etmeli.

Top yere diisene kadar temas devam etmelidir.

Parmak uglarina ytikselmek yasak degildir.

Oyuncu ya da takim arkadasi topunu atmadan 6nce ¢emberi ¢izmelidir.

e Atis backhand (bekend) teknigi ile yapilir; avug ici yere bakmalidir.

o Forehand (avug i¢i yukar1 bakacak sekilde) atis yasaktir.

O 0O O O O

Oyuncu Pozisyonlar:

o Rakip takim oyunculari, oynayan oyuncu ile misket arasinda duramaz.

o Rakipler ya oynayan oyuncunun arkasinda ya da misketin ilerisinde ve sahanin yan
kenarlarinda beklemelidir. Aralarinda en az 2 m mesafe olmahdir.

e Oyuncu oynarken rakiplerin saha icinde hareket etmesi ve konusmasi yasaktir.

Misket Atis1

e Oyunu baglatan takim misketi atar. Kendisi ya da takim arkadasi misketi ¢cizmelidir.
e Gegerli mesafeler:

o Kiiciikler: 4 m—-8m

o Yidizlar: 5m—-9m

o Gengler: 6m—10m
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e Misket atis1; hakem, rakip oyuncu, seyirci, hayvan veya hareket eden herhangi bir
nesne tarafindan durdurulursa gecerli olmaz ve bu atisin tekrar edilmesi
zorunludur.

o Eger misket atis1 bir takim arkadasi tarafindan durdurulursa, rakibe verilir ve rakip bunu
gecerli istedigi bir yere yerlestirmelidir.

e Misketi atan takim/oyuncu topunu atmadan dnce misket mesafesinin dl¢iilmesini
isteyebilir. Ancak topunu attiktan sonra mesafenin gecerli olup olmadigina itiraz
edemez. i1k top oynandiktan sonra rakip, misketin gecerli olup olmadigina itiraz
etme hakkina sahiptir. Itiraz gecerli oldugu takdirde misket, itiraz eden
oyuncu/takim tarafindan gecerli mesafede istedigi bir yere konur ve ilk atilan
petank topu yeniden atilir. Ancak bu, misketin diger takimin atis1 basarisiz
olduktan sonra oyun alaninda oyunculardan biri tarafindan yerlestirildigi
durumlarda gecerli degildir.

o Misket, rakibe gecerli bir yere yerlestirilmesi i¢in verilmeden 6nce her iki takimin da
atisin gecersiz oldugunu kabul etmesi veya hakemin buna karar vermesi gerekir.

o Eger rakip de bir top oynamissa, misket kesin olarak gegerli kabul edilir ve hicbir itiraz
kabul edilmez.

Oyun Akis1

e Gegerli misket atisindan sonra misketi atan takim ilk topunu oynar.

e Sonrasinda rakip takim oynar ve miskete daha yakin olmaya ¢alisir.

e Miskete hangi takim daha yakinsa, diger takim oynamaya devam eder.

e Bu durum tiim toplar bitene kadar siirer.

o Bir takimin toplar bittiginde, diger takim kalan toplarin1 ardi ardina oynar.
e Takimlar hem yaklagma hem vurma atis1 yapabilir.

Say1 Hesaplama

e Tiim toplar kullanildiktan sonra say1 hesaplanir.

e Miskete en yakin top hangi takima aitse, o takim say1 kazanir.

o Rakip takimin miskete en yakin topundan daha yakin kag top varsa, o kadar say1
kazanilir.

El ve Miisabaka Diizeni

o Birinci el bittikten sonra sonraki el sahanin karsi tarafindan oynanir.

e Cember, misketin en son kaldig1 yere konur. Ancak yeterli mesafe yoksa aym
hizada 2 metreye kadar geri cekilebilir.

o Misket atigin1 say1 kazanan takim yapar.

o Siireli miisabakalarda siire bitiminde ki skor gecerli skor olur.

o Beraberlik halinde uzatma eli oynanur.

e Uzatma elinde misket her yer degistirdiginde ¢izilmelidir.

e Uzatma elinde Misket disar1 ¢ikarsa yerine konur.

o Siireli veya siiresiz miisabakalarda bitis sayis1 13’tiir.

NOTLAR



