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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 Ucini de ifade etmek (izere
kullanilmaktadir.

Bocce, 2005 vyilinda kurulan Tirkiye Bocce Bowling ve Dart
Ferderasyonumuzun icinde vyer alarak faaliyet gostermektedir.
Federasyonumuzun kurulusundan ginimize kadar Bocce, hem ulkemizde
hem de uluslararasi arenada giicli bir sekilde blyiyerek, Akdeniz Oyunlari
basta olmak Uzere Diinya ve Avrupa Sampiyonalar’nda (lkemizin 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 gecen tim yonetim kurulu Gyelerine,
federasyon yetkilileri ve personelimize, hakem, antrenér ve sporcularimiza
gayretlerinden 6tiri tesekkir ediyorum.

Elinizde bulunan kitap¢igin  hazirlanmasi  ve oyun  kurallarinin
glncellenmesinde biylk emek sahibi olan Bocce Asbaskanimiz Faik Kapsiz'a,
Bocce Hakem ve Teknik Kurul Gyelerine de ayrica tesekkiir ediyorum.

Bocce dolu saglikl ve mutlu glinler dileklerimle...

Prof. Dr. Mutlu TURKMEN
Tirkiye Bocce Bowling ve Dart Federasyonu Baskani
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BOLUM | e« EKIPMAN, OYUN ALANI
KURAL 1 e TOPLAR
A ¢ Toplarin teknik ozellikleri

Kullanilan toplar kesinlikle F.I.B. (Uluslararasi Boule “volo” Federasyonu)
tarafindan kararlastirilan ve onaya iliskin Yonetmeliklere ve teknik 6zelliklere
uygun olmalidir. Bunlar yalnizca metal veya metal alasimindan olmaldir.
Federasyon alt yas gruplari icin farkli standartlar belirleyebilir.

Toplar asagidaki 6zelliklere sahip olmalidir.

e mm'nin 2/10'u toleransla kiiresel olmalidir;

¢ dengeli olmall, izin verilen dengesizlik kiitlenin %1,1'ini gegmemelidir

* 90 mm ile 110 mm arasinda bir capa sahip;

* 900 ile 1200 g arasinda bir kiitleye sahiptir.

Yukarida belirtilen 6zellikler engel ve hedef toplar icin gecerli degildir.
Ulusal federasyon 14 yas alti ve kadinlar icin daha hafif ve daha kiictik toplarla
oynanmasina onay verebilir.

Bu kategorilerdeki uluslararasi yarismalar igin:

* minimum ¢ap: 88 mm

e minimum kdtle: 800 gr. toplar kullanilr.

B * Top kontrolii

Yarismada kullanilan toplarin FIB tarafindan onaylanmasi zorunludur.
Toplar uluslararasi yarismalarda bir kontrol cihazi kullanilarak yapilacaktir.
Paris Ulusal Test Laboratuvari tarafindan onaylanan test cihazi ve herhangi
bir kural disi top kullanimi hikiimler cercevesinde cezalandirilacaktir. Bu F.I.B
tarafindan uygulanacaktir.

Ulusal federasyon kendi kontrolliinde gerceklesen yarismalar icin mimkinse
hakemler tarafindan toplarin kontrol edilmesini isteyebilir.
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KURAL 2 ¢ MiSKETIN OZELLIKLERI

Misket 35 ila 37 mm ¢apinda ve 25 t 2 g agirhgindaki ahsaptan yapilmistir.
Boyasiz veya tek renkle boyanmis olabilir.

istisna: Hedef misket beyaz engel misket ise kirmizi renkli olmalidir.

KURAL 3 ¢ KUMPASIN OZELLIKLERI

50 cm b A

¢ : entre 4 et 6 mm §

Sekil 1

Kumpas, herhangi bir aksesuarla donatiimis, katlanabilir veya ¢ikarilabilir
olabilir. Ancak Sekil 1'deki boyutlara kesinlikle uyulmahdir.

KURAL 4 e« OYUN ALANI

Oyun, boyutlari asagidaki gibi olan dikdortgen bir saha lizerinde oynanir
toplam uzunluk;
Erkekler, 18 yas alti ve kadinlar 27.50 m
14 yas alti 26.50m
(5 cm + veya -tolerans)
e Maksimum genislik 4 m
e minimum genislik 2.50 m
Saha arkalari en az 20 santimetre ylksekliginde bir durdurma bordiri ile
sinirlanmalidir.
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F.I.B. Tarafindan agik¢a bir istisna taninmadigi siirece, Resmi uluslararasi
yarismalarda minimum 3 metre genislige uyulmalidir. Zemin yapisi degisebilir
ancak R.T.l. nin Uygulamasina izin vermelidir( ¢izgilerin ve diger nesnelerin
isaretlerinin ve atis gizgilerinin isaretlenmesi)

Sekil 2
Oz £
©)
¢ A: At gizgisi

B: 1lk¢izgi
C: Ikinci gizgi

@ D : 3. Cizgi veya son oyun alam ¢izgisi
E: 4. veyasongizgi
F: Yan ¢izgi

B Sahamin béliimleri
1: Orta dikdértgen
2:  Misketin atilacaf alan
3: Tlave oyun alam
4 :  Arkaalan ( 6l alan)
2+ 3 oyun alam
® F 2+ 3+4 75 metrelik alan kogu alam
Cizgiler kumpas ile gizilmeli
A
@
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Sekil 3 : Erkekler ve 18 Yas Alti igin oyun alani boyutlari
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Sekil 4 : Kadinlar ve mix i¢in oyun alani boyutlari
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Sekil 4 : 14 yas altii¢in oyun alani boyutlar
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BOLUM Il e OYUN
KURAL 5 ¢ OYUNUN AMACI

Oyun, toplarinizi "Misket" adi verilen hedefe mimkin oldugunca yakin
atmaktan ibarettir.

Rakibin de kendi toplarini bu "misket"e yaklastirmaya veya yaklasmasina
engel olan toplari vurarak uzaklastirmaya calismasidir.

OYUNUN BASLAMASI VE SONA ERMESI

Misketin oyuncunun elinden ¢ikmasiyla baslayan oyun, asagidaki
durumlardan birinin gergeklesmesiyle sonlanir.

-oynanan son toptan kaynaklanan etkiler sona erdiginde. (sahadaki hareket
eden toplar durdugunda)

-Kabul edilen gecerli yada gegersiz olarak atilan misketin disari ¢iktiginda.
-sahada sadece bir takima ait toplar kalmissa,

-sahada hig top kalmamissa.

KURAL 6 ® OYUN KURALLARI

Oyunun baslangicinda, kurayr kazanan takim, misketi atar ve ilk topunu
yaklastirmaya c¢alisir. Daha sonra, rakip oyuncu kendi topunu diger
oyuncunun topundan miskete daha yakina atana kadar tim toplarini kullanir.
Bir oyuncunun sayisindan veya atisindan sonra sahada top kalmamissa rakip
oyuncu oynamalidir. Eger tim toplarini kullanip saylya giremediyse sayida
olan oyuncu kalan toplariyla sayisini artirmaya calisir ister yaklasarak ister
rakip toplari vurup uzaklastirarak veya misketi de vurabilir.

Eger misket Oyundan ¢ikmissa (gecerli ve kabul edilen bir atistan sonra) Yada
sahada top kalmamissa, veya sadece bir takima ait top kalmissa elinde top
kalan takim elinde kalan top sayisinca puan alir.

Eger bir takimin elinde top kalmissa ve sahadaki toplarin tamami bu takima
ait ise sahadaki toplar ve elinde kalan toplarin tamami kadar sayi alir.
11
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Kabul edilen ve kuralli bir atista misket oyun alani disina ¢ikarsa, takimlarin
kullanilmamis toplari varsa oyun ayni yonden tekrar baslar. Misket oyun
baslama atisini ayni takim yapar. Bunun disindaki durumlarda oyun diger
yonden baslar.

Diger tim durumlarda oyun diger yénde yeniden baslatilir.

Hakemin herhangi bir kararindan sonra sahada top kalmamissa rakip takim
oynamahdir.

KURAL 7 ¢« PUANLAMA

Toplarin hepsi oynandiktan sonra, miskete rakip takiminkinden daha yakinda
topu bulunan takim toplari kadar sayi alir. Takim isterse rakibine toplarini
kullandirtmadan kalan toplarini da sayi olarak Kabul eder (Fair-play)

Kabul edilen ve kuralli bir atista misket oyun alani disina ¢ikarsa ve sadece bir
takimda top kalmis, diger takimin oynanacak topu kalmamissa, elinde top
olan takim oynanmamis topu kadar sayi alir.

Misket sayl alan takim tarafindan atilir. Eger sayi alan yoksa misketi, bir
onceki el sayl alan takim oyuna baslar.

KURAL 8 ¢ SAYlI YAPMA VE OYUNUN SURESI

Macg en az 7 en ¢ok 13 sayi olabilir.

Mag en az 1 en ¢ok 3 saat oynanir.

Gerekli olmasi halinde, puan sayisi ve oyunun siiresi Federasyonun onayi ile
Organizasyon Komitesi tarafindan azaltilabilir. Bu siire 45 dakikadan ve 7
sayldan az olamaz. Bu siire sayi, hi¢chir zaman 3 saatten ve 13 sayidan fazla
olamaz.

12
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KURAL 9 ¢ OYUNUN KAZANILMASI
A e istenilen sayi alindig zaman mag biter.

B e Belirlenen zaman bittiginde (turu bitiririz) en yliksek sayida olan takim
magi kazanir.

Zaman bittiginde sayilar esitse ve miisabakayi organize eden kurul bir
takimin kazanmasi gerekliligini istemisse; C paragrafinda belirtildigi gibi bir
el daha oynanrr.

Bu turun sonunda da esitlik olmasi halinde magin galibi D paragrafinda
aciklandigi sekilde belirlenir.

C e UZATMA ELINDE MiSKETiN OYUN ALANINI TERKETMESi

Prensip: Misket hangi durumda olursa olsun oyun alanini terk ettigi zaman
eski yerine getirilir.

Ozel Durum: Eger top misketin yerini tamamen ya da kismen alirsa:

Misket yerine gelir.

Top atildig1 yonde ve geldigi agida misketin 6nline bitistirilerek konur.
Misket yerine aldiginda top hi¢bir zaman oyun alani disina konulmaz.
Misketin 6niinde top varsa misket disari ¢iktiginda top oyun alaninin
disina cikarsa misket yerine alinir top oyun alani disinda kalir ancak
misket oyun alaninin disina ciktigi halde éndeki top oyun alaninda
kalirsa misket yerine alinir ancak top oldugu yerde isaretlenir.

5. Misketin dniinde birden fazla top varsa ayni kural uygulanir.

P WNR

D » BERABERLIGi BOZMA ATISI
Kural
1. Misket isaretlenerek her zaman yerinde kalir;
2. Atilan tiim toplar isaretlendikten sonra oyun alani disina alinir.
3. Misketi atan takim oyuna baslar.

13
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4. Hakem toplari isaretleyip oyun alani disina alir ve diger toplarla
mesafe 6lciimini merkezden yapar. Her durumda misket eski
konumuna geri getirilir.

5. Takimlar sirayla toplarini oynar.

Miskete en yakin topu atan takim oyunu kazanir. Bu sadece
beraberlikle sonuglanan miisabakalarda beraberligi bozmak igin
kullanilan bir kuraldir.

BOLUM Il ¢ OYUNCULARIN HAKLARI VE SORUMLULUKLARI
1) TAKIMLAR, OYUNCULAR, iSARETLEME, YER DEGISTIRME OLCUM

KURAL 10 e TAKIMLARIN OLUSUMU

Oyun su oyuncularla oynanir:

o Tekler (1’e karsi 1) her oyuncu 4 topla oynar;

e Ciftler (2'ye karsi 2) her oyuncu 2 ya da 3 topla oynar,
e Ugler (3’e karsi 3) her oyuncu 2 topla oynar;

e Dortler (4’e karsi 4) her oyuncu 2 topla oynar.

Oyun siiresince takim oyuncularinin sayisi ayni olmalidir. (¢iftlerde 2 oyuncu
2 oyuncuyla oynamal) v.b. Miisabaka esnasinda herhangi bir ihlal derhal
cezalandiriimalidir. Eger ihlal bir oyunun sonunda tespit edilmis ve ihlali
yapan takim kazanan takim ise diskalifiye edilir ve tim o&ddl haklarini
kaybeder.

Her takimin karar verecek bir kaptani olmalidir.

KURAL 11 ¢ OYUN MALZEMESI

Oyuncular sahaya kendi toplari, misketleri ve kumpaslari ile ¢ikarlar.

14
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KURAL 12 »
A e CiZGILERI ISARETLEME

Cizgiler her zaman kolaylikla goriilebilecek bigcimde isaretlenmelidir.
Oyuncular bilingli olarak gizgileri silmemelidir (¢izmek i¢in bir gizgiyi silmenin
gerekli oldugu durumlar harig). Misketi attiktan sonra son cizgiye (oyun
alanindaki 2. gizgiye — 17,50m ¢izgisi-) miidahale etmek (yeniden ¢izmek)
yasaktir.

B ¢ CiZGILERIN GECERLILIiGi

Dizgin bir sekilde cizilen gizgiler gecerlidir.
C ¢ SILINEN CiZGILERi YENIDEN GiZME

Cizgiler gériinmuyorsa, izlerin izerinden yeniden gizilir. Cizgiler silindiginde,
topun 6nlnden ve kenarindan diiz bir ¢izgi Uzerinde, iki gorinir alanin
birlestirilmesiyle belirlenmelidir.

Eger cizgilerin yeniden cizilmesi ile ilgili bir ihtilaf, siphe dogarsa, hakemin
karari son oynayan takimin aleyhine olacaktir, ¢linki cizgiyi yeniden ¢izmek
son oynayan takimin gorevidir.

D ¢ KUMPASIN KULLANIMI

Bltln gizgiler, isaretler ve top isaretlemeleri kumpas ile yapilmalidir. Kumpas
ayrica sayilari ve uzakligin tahmini olarak belirlenmesi icin de kullanilir.

E e GECERSIZ CIZILEN CizZGILER

Kumpas disinda bir cisimle ¢izilmis yanlis (veya kot ¢izilmis) tim cizgiler
atistan 6nce itiraza ugramamissa gegerlidir.

F ¢ MESAFELERIN OLCULMESI

15
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Toplar arasindaki mesafelerin olglilmesi ve ilan edilen topun gevresindeki
toplarin mesafesini 6lcmede ve ciziminde her iki sporcu top atilmadan
degerlendirmede bulunmaldir.

Ancak, diger takim her zaman 6l¢cimi kontrol etme hakkina sahiptir.

KURAL 13 ¢ TOPLARIN VE MISKETIN iSARETLENMESi
A ¢ TOPLAR

Her takim kendi topunu 90 derece aglyla goriinebilecek bicimde ve oyunun
oynandigi yone dogru isaretler. Eger isaretlemeler diizgiin bir bicimde
yapilmamissa, herhangi bir siiphenin dogmasi ya da toplarin yerinin
degismesi halinde, hakemin karari isaretlemeden sorumlu olan takimin
aleyhinde olur.

Sekil 6 : Toplari isaretleme Sekil 7 : Toplari yerinin tespiti

Topun tam yerini tespit etmek icin cizgilerin kesistigi nokta esas alinir.
B o MISKET

Misketi atan takim ya da yerlestiren takim isaretler. Eger misket hareket
ederse oynayan takim isaretler.

16
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KURAL 14 »
A ¢ YERi DEGISEN TOPLARIN YENIDEN iSARETLENMESi

Toplarin isaretlenmesi rakip tarafindan yapilir, ancak isaretlenmemis veya
yanls isaretlenmis olan toplar ya da misket hicbir kosul altinda, onlari
isaretlemekten sorumlu takim tarafindan degistirilemez.

B e YERI DEGISEN VE iSARETLERI SiLINEN TOPLAR

Gecersiz bir atis veya yaklasma durumunda, saha icinde hareket ettirilen ve
saha icinde kalan toplardan biri veya daha fazlasi rakip tarafindan yeni
yerlerinden cikarilirsa veya eski izleri silinirse, tekrar yerlerine konamaz. Ayni
sekilde, oyunculardan biri yerleri degisen veya kaldirilan toplarin isaretlerini
sildiyse, yerine konulmasini isteyemez.

C ¢ BiLEREK YAPILAN iHLAL

ihlal bilerek ama iyi niyetle yapiliyorsa, ihlalde bulunan oyuncuya bir uyari
verilecektir. ihlal bilerek, kétii niyetle yapilmissa, ihlali yapan oyuncu
oyundan ihrag edilir. Her iki durumda da hakem, tiim 6nlemleri alacaktir.

KURAL 15 ¢ OLCUM YAPACAK KiSi VE OLCUM SEKLI

Sayinin kendisinde oldugunu dislinen takimin Olgiim yapmasi gerekir.
Rakibin kontrol etme hakki vardir. Bir anlasmazlik durumunda hakem, 6l¢iim
yaparak karar verir. Oyuncular 6lglim esnasinda hakemden en az 2 m uzakta
durmalidir.

Ol¢iim yaparken bir veya daha fazla top anlik olarak kaldirilabilir.

KURAL 16 ¢ OLCUM ESNASINDA HAREKET ETTIRILEN TOPLAR

Olgiim yapan takim &lglim esnasinda toplari hareket ettirirse, sayi rakip
takima verilir. Ancak sayl zaten kendisinde degilse bu durum korunur.
Hareket ettirilen toplar asil yerlerine geri getirilir.

17
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KURAL 17 « NE ZAMAN OLCUM YAPILIR

Hakemin karar verdigi pozisyonlar harig, istenilen zamanda 6l¢iim yapilabilir.
Takimlardan birinin yanhs 6l¢im veya yanlis kararinda iki takim da mutabik
olduktan sonra toplar geri alinmaz. Toplar ayni yerde kalir.

KURAL 18 e« OLCME HAKKININ KAYBI

Yapilan gegersiz bir atis veya yaklasma sonrasinda rakip takim gegersiz
toplardan bir veya daha fazlasini yerine koyup isaretlediyse artik durumu
kabul etmis sayilir ve 6l¢im hakkini kaybeder.

KURAL 19 ¢ OLCUMLERIN KONTROLU

Bir takim her zaman rakibinden, toplarin konumu ve mesafelerin dlcimini
ve pozisyonun kontrollini isteyebilir.

Toplarin pozisyonunu kontrol etmeyi reddeden veya ihmal eden rakip,
toplarin yer degistirmesi veya anlasmazlik ¢ikmasi durumunda yeni 6lgiim
hakkini kaybeder.

KURAL 20 ¢ ANLASMADAN ONCE TOPLARIN YERINDEN
OYNATILMASI

Toplarin 6lgimi sirasinda, takimlar arasinda anlasmaya varilmadan veya
Hakemin kararindan 6nce, toplardan biri hareket ettirilirse, hakem, stiphe
varsa, esitlik olduguna karar verecektir. Daha sonra 21. Kuralda 6ngéraldiga
sekilde tekrar oynanacaktir.

KURAL 21 ¢ MiSKETTEN ESIT UZAKLIKTAKI TOPLAR

Eger iki takimin topunun da miskete esit uzaklikta olmasi nedeniyle kime say!
verilecegi belli degilse, esit mesafeyi saglayan takim tekrar oynar. Durum
degismezse diger takim oynar, bu sekilde esitlik bozuluncaya kadar sirayla

18
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oynamaya devam ederler. iki takimin da toplan bittiginde esitlik devam
ediyorsa takimlara puan verilmez ve diger yonden oyun tekrar oynanir.

KURAL 22 ¢ YANLIS TOPLA ATIS YAPMA

Karsi takimin topuyla oynanan ilk hatada, rakip centilmenlik cercevesi icinde
ayni yere koymak sartiyla topu degistirir. ikinci bir hata durumunda, rakip
avantaj kuralini sakh tutar.

Takim arkadasinin topuyla oynamak hata olarak kabul edilmez. Bu nedenle
bu durumda top degisikligi yapilmamahdir.

KURAL 23 ¢ TOP DEGISiMi

Oynanmis bir topun kullanilabilir baska bir topla degistirilmesi yasaktir. Bu
durumda her iki top da iptal edilecektir.

Bir takimin oyun sirasinda hakem tarafindan kirik olarak degerlendirilen
veya kullanilamaz tespiti yaptig toplar disinda, oyun icerisinde top
degisikligi yapilamaz.

KURAL 24 ¢ TOPLARIN YERLESTIRILMESI

A ¢ Oynanmayan toplar

Oynanmamis toplar takim tarafindan topluklara yerlestirilmeli veya topluk
yoksa son bodlgede bir arada tutulmalidir. Dlzensiz yerlestirilmis toplar
hakem tarafindan iptal edilecektir. Toplar 6li alana veya topluklara
yerlestirilmeden misket atisi yapilamaz.

B ¢ Daha dnce oynanmis veya iptal edilmis toplar

19
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Daha 6nceden oynanmis, oyun disina ¢ikmis veya iptal edilmis olan toplar,
bitis bolgesinde bulunan topluklara yerlestiriimelidir. Eger topluk yoksa
misketin oldugu taraftaki u¢ bolgede saha disinda tutulmalidir. Tim
oyuncular bunlari yerlestirebilir.

KURAL 25 ¢ KALAN TOP SAYISININ YANLIS BELIRTILMESI

Rakipleri kag topu kaldigini sordugunda oyuncular kalan top sayisini rakibine
belirtmelidir. Sayet top sayisini yanhs olarak belirtirse, hakem Madde 31'de
Ongorilen cezalari uygulayacaktir.

KURAL 26  FAZLADAN TOP KULLANIMI

Yanhslikla fazladan bir top oynayan oyuncuya uyari (sari kart) verilecektir.
Top ve etkileri iptal edilecektir.

Eger fazladan top kullanimi, takim oyuncular tarafindan ortaklasa olarak
bilerek yapilirsa fazladan top oynayan takim, diskalifiye edilecektir.

2) OYUNCULARIN POZISYONU
KURAL 27 o

A ¢ Oyun sirasinda oyuncunun pozisyonu ve oynama yiikiimliiliigi

Oyunun baslangicindan top atilana kadar bir oyuncunun 7,5 m'lik
dikdortgenin disina ¢ikmasi veya ayaklarini bu dikdortgenin gizgileri lGzerine
koymasi yasaktir.

Hakem faulleri didikle veya baska bir isaretle belirtir ve atis gegersiz ilan
edilir.

B ¢ Diger oyuncularin pozisyonu
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Her kosulda tiim oyuncular, oyuncunun hareketini engellemeden ilk ¢izginin
oOtesinde duracaktir.

Atis aninda, tim oyuncular miimkiinse saha disinda, ancak her zaman ¢izgide
olacak sekilde yan cizgiler boyunca duracaktir. Atisi yapan sporcunun takim
arkadaslari, toplari veya cizgileri gostermek i¢in sahada ayni tarafta
bekleyeceklerdir.

KURAL 28 ¢ SAHADAN AYRILMA

Sahadan ayrilmak isteyen oyuncularin hakemden izin almalari
gerekmektedir.

3) ZEMIN
KURAL 29 ¢ OYUN SIRASINDA SAHA

Oyun sirasinda saha oynamasi gereken takima aittir. Misketi atmadan 6nce,
tiimsekler veya oluklar olusturmadan engelleri kaldirabilir, gizgileri yeniden
gizebilir, zemini dizlestirebilir, ancak engeller veya isaretler ekleyemez veya
zemine isaretler birakamaz. Misketin atilmasindan sonra, cizgileri tekrar
gizmek (2. ¢izgi veya maksimum ¢izgi harig) ve tesadiifi engelleri kaldirmak
disinda artik sahaya dokunulamaz.

Ancak her iki takim oyunculari da toplarin diisme aninda biraktigi izleri eski
isaretleri ve atis gizgilerini silebilir.

Top hareket halindeyken ona kimse dokunmamalidir.

KURAL 30 ¢ ZEMIN NE ZAMAN DUZELTILEBILIR?

Zeminin bozuk olmasi durumunda ve sadece hakemin karariyla, oyuncularin
normal oyununu oynamasinin imkansiz hale geldigi zemini dlzlestirmelerine

izin verilecektir.
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BOLUM IV e YAPTIRIM HUKUMLERI

KURAL 31 e

A ¢ HAKEMiN KARARLARI

Son karar hakeme aittir.

B ¢ OYUNCULARA UYGULANAN YAPTIRIMLAR

Kural disi davraniglari degerlendiren hakem asagidaki onlemlerden birini

uygulayabilir.
1. Hatali oynayan oyuncu, takim veya takimlari gozlemlemek.
2. Oyunculara veya takimlara uyari.
3. Bir veya daha fazla topun iptali.
4. Misketin ikinci kez atisinin iptali.
5. Miskete fazla atis hakkinin verilmesi.
6. Mevcut sayinin iptali.
7. Magdur olan takima topunu geri verme yetkisi. (¥
8. Bir oyunun gegcici olarak durdurulmasi.
9. Kurali ihlal eden oyuncunun/oyuncularin  gegici
uzaklastiriimasi.
10. Bir veya daha fazla oyuncunun kesin olarak ihrag edilmesi.
11. Bir veya daha fazla takim igin diskalifiye karari.
12. Rakip takima puanlar verilmesi / verilememesi.
13. Yarisma programinda ongoriilen puan sayisinin azaltilmasi.

olarak

Hatalar kasitliysa veya tekrari varsa, hakem bunlari dikkate alir ve cezalar
kiimalatif olabilir.

' Kurallar veya hakem bir oyuncunun topunu geri almasina izin verdiginde,
o takim vurus veya punto atabilir. Bu takimin herhangi bir oyuncusu, eger
hala miskete atis hakki varsa atis yapabilir.
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C ¢ YONETICILERE UYGULANAN YAPTIRIMLAR

1. Beyazkart (Basit uyar)
2. SariKart (Uyan)
3. Kirmizi Kart (ihrag)

D e YAPTIRIMLARIN UYGULANMASI

Hakemler dldik veya baska bir isaretle ihlalleri belirler ve gerekli yaptirimlari
derhal uygular.

Hakem, oyuncunun yapmis oldugu ihlalin ciddiyetini degerlendirdikten
sonra asagidaki cezalardan birini verir.

1. Beyazkart (Basit uyar)

2. SariKart (Uyarr)

3. Kirmizi Kart (ihrag)
Ayni misabaka, turnuva veya sampiyonada iki sari kart géren kirmizi kartla
ihrag edilir.

E ¢ YAPTIRIMLARIN GERIYE DONUK ETKiSi

Yaptirimlarin, bir takimin elde ettigi sonuglar lizerinde geriye doniik bir etkisi
olamaz (suglu takimin tamamen ihrag edilmesi durumu harig).

Bir takim her zaman cezasiz oyunculari ile misabakalara devam edebilir.

F « CiDDI IHLALLER
Kural metninde 6ngorilen ihlallere ek olarak, tiim ekip takim (oyuncular ve
menajerler) 6zellikle su durumlarda cezalandirilir:

1. Kot davranis, uygunsuz hareketler ve sozler, yanhs tutum ve giyim,
miistehcen konusmalar ve koti niyet.
2. Bilerek miicadeleyi kaybeden takim.
Kural disi meydana getirilmis olusumlar, takimlar.
4. Ozellikle oynamak icin belirlenen azami siirelere uymayarak rakibini
yormak veya etkilemek i¢in bir oyunu bilerek uzatan takimlar.
23
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Bir topu veya misketi kasitli olarak durduran veya yoniini degistiren
oyuncular.

Cizgiye yakin ama heniiz ¢tkmamis topu durduran oyuncular.

Bir topun 6niline engel koyan oyuncular.

Hakem kararina uymayi reddeden oyuncular.

Birbirleriyle yirirliukteki cesitli kurallara aykiri anlasmalar yapan
oyuncular (6zellikle stireler, oynanacak puanlar vb.)

. Sahtekarlik, 6zellikle tahrif edilmis toplar, uygun bir maddeden

yapilmayan toplar. Bu tir bir usulstzlik derhal F.I.B.'ye (yarisma
F.I.B.'nin yetkisi altinda degilse ulusal federasyona) yazili olarak
bildirilmelidir.

Lisansin ibraz edilmemesi veya sahte ya da tahrif edilmis bir lisansin
ibraz edilmesi.

Hakemle konusmayip rakipleriyle tartisan oyuncular.

Hakemden izinsiz olarak oyun alanini terk eden oyuncular.

BOLUM V ¢ VURMADA GENEL KURALLAR.

KURAL 32 ¢« OYUN ALANINI TERKEDEN TOPLAR.

A ¢ Durdugunda bir topun oyun disinda olmasi.

Bir topun en ug kenari dis kenar gizgisinin 6tesine gecerse disarida kabul
edilir. Ayni sekilde misketin en ug kenari dis kenar gizgisinin 6tesine gegerse
miskette disarida kabul edilir.

Bunu kontrol etmek icin bir aparat kullanin.

Sekil 8 : Duran bir topun disarda olup olmadiginin kontrol edilmesi

Dikey

Top




il Dae

B ¢ Hareket halindeki bir topun oyun disinda olmasi.

Bir topun merkez noktasi yan cizginin ya da 6lG alan ¢izgisinin eksenini
gecerse disarida kabul edilir. Bir miskette ilk gizginin (izerinde merkezi bu
¢izginin gerisinde kalirsa veya saha disinda bulunan bir engele temas ederse
disarida kabul edilir.

C ¢ Top disari ¢ikan veya iptal edilen bir topa carparsa.

Daha 6nceden cikmis veya iptal edilmis bir topa carpan hareket halindeki top
disariya ¢ikmis sayilir.

D e Bitisik sahadaki bir topa temas eden top.

Sabit olsun ya da olmasin bitisik sahada bulunan bir topa temas eden top
veya misket disarida kabul edilir.
Bir topun disariya ciktiktan sonra neden oldugu tim etkiler hikiimsizdur.

KURAL 33 ¢ OYUN ALANINI TERKETTIKTEN SONRA OYUN ALANINA
DONEN TOPLAR

Herhangi bir atistan sonra disariya ¢ikip sahaya giren ve sahadaki toplari
hareket ettiren top oyun disi sayilir ve hareket eden toplarin tamami
yerlerine konur.

Herhangi bir atistan sonra disariya ¢ikip sahaya giren topu tiim oyuncular
belirtmelidir.
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Atilan top, duran toplari hareket ettirdikten sonra disariya gikarsa, rakipler
sahayi terk etmeden dnce dokunulan toplara avantaj kuralini

uygulayacaktir.

KURAL 34 ¢ GEGERLI MISKET ATISI

Misket gecerli dikdortgenin icinde kaldigi zaman atis gecerlidir. Misket
erkekler icin 5 metrelik Sekil 3'te gosterilen 2 numarali alan, kadinlar ve mix
icin ise 3,5 metrelik Sekil 4'te gosterilen 2 numarali alan igerisinde kalirsa
gecerliolur. Eger atis gecersiz olursa, rakip takim misketi belirtilen dikdortgen
bolge icinde istedigi gecerli bir yere koyabilir.

Misket atisi el bitiminden itibaren 20 saniye igcinde atilmalidir. Belirlenen siire
icinde atis yapilmazsa, rakip takim misketi gecerli bir yere koyar.

Misketin bir oyuncu tarafindan durdurulmasi veya yoniiniin degistirilmesi.
Bu durumda rakip misketi istedigi gecerli alana koyabilir.

KURAL 35 ¢ AVANTAJ
TUm gegersiz atislarda rakibe avantaj sorulur. Rakip takim sunlari yapabilir.

a. Atilan topu kabul etme veya iptal etme olasiligi ile bu sekilde olusan
yeni oyun durumunu kabul edebilir. (Yaklasma atisinda 6rnegin rakip
topu tuslayip 50 cm ve (izeri stirtiklerse, kendi topunu oldugu yerde
birakip rakip topu cikartabilir. Ayni sekilde punto atarken misketi de
50 cm Gzeri tusladiginda misketi ister geri yerine alir ister 50 cm Usti
surliklendigi yerde birakir her iki secenekte de rakip topu disariya
alabilir veya oldugu gibi birakabilir.)

b. Gegersiz bir vurus yapildiginda rakip gecgersiz atisin iptalini isteyip
bitlin toplari yerine koyabilir veya oldugu gibi birakabilir.
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istisna: Miskete faullli atis yapilmigsa bkz. Kural 45.2

KURAL 36 ¢ RAKIP TAKIM TARAFINDAN FAUL

Faul yapan takimin rakibi oyunun sonuglarini kabul edebilir ya da yerinden
oynatilan toplari yerine koyup toplarini oynamaya devam edebilir.

Eger iki takim tarafindan da bir faul yapilmissa, her iki takim da hatalidir. Bu
durumda, toplar geri konur ve oynanan top takima iade edilir.

KURAL 37 ¢ OYUNCU TARAFINDAN DURDURULAN VEYA YONU
DEGISTiRILEN TOPLAR

Rakip takim avantaj kuralini uygular.

Kabul edildiginde, durdurulan veya saptirilan toplar yeni yerlerinde kabul
edilmeli veya iptal edilmelidir.

Eger yeniden konumlandirma talebinde bulunan oynayan takim ise, mutlaka
toplarini geri almalidir.

KURAL 38 ¢« CUKURDAKIi TOPLAR.
Toplarin 6nindeki gukurlar dizlestirilir.

KURAL 39 ¢ TOPU OYNAMAK iCiN VERILEN SURE
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Her top maksimum 45 saniye icinde oynanmalidir. Bu siire su andan itibaren
sayilacaktir:

1. Misket sahaya diizgln bir sekilde yerlestirilmis.

2. Oynayacak takim belli olmus.

3. Hakem kararini vermis.

4. Gerekli oyuncu degisiklikleri yapilmis.

5. Bir ihlal durumunda, hakem topu derhal iptal eder.

BOLUM VI e ATIS

KURAL 40 e SECILEN TOP

Atis yapacak oyuncu hangi topu vuracagini agikca belirlemis olmali.
Bu top hicbir zaman oyuncunun kendi takimina ait bir top olamaz.

KURAL 41 e VURULACAK TOP EKSIK iFADE EDILDIYSE VEYA
ANLASILMADIYSA

Bu durumda atisi yapan miskete en yakin topu se¢cmis sayilir.
KURAL 42 e ATIS CiZGILERININ CiziLMESI

Rakipler tarafindan ilan edilen nesnenin 0,50 metre dnline bir ¢izgi gizilir. Yay
seklindeki bu cizgi 20 ila 30 santimetre uzunlugunda olacaktir.

[\
SekiLd/

0,5
Atis cizgisi

[\20a30cmﬂ
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Vurulacak topun yaninda baska toplar varsa, yay onlari da kapsayacak
bicimde cizilebilir.

Sekil 10

Misket \
Anons edilen top /l\ |
B —
W,

0,5m |

uzatilan yay

Eger vurulacak topun oniinde bir ya da daha fazla top varsa, bu toplar yay
cizilirken gecici olarak kaldirilabilir.

Herhangi bir itiraz olmamasi halinde atistan 6nce yapilan her isaretleme
gecerlidir. Atistan sonra isaretlemeye itiraz edilmez.

A ¢ Kétii gizilen gizgiler.

Atis yapanin rakibi her zaman cizgilerin diizgiin cizildiginden emin olmalidir.
Bundan kendisi sorumludur. Hakem cizgileri tam olarak belirleyemiyorsa,
asagidaki kurallar gecerlidir.

Cizgiler tam olarak gorilemiyorsa veya gizilmemisse veya siiphe varsa atisl
yapanin lehine karar verilir.

B e Atis cizgisinin veya diisme noktasi isaretlerinin silinmesi.

Eger bir anlasmazlik varsa, hakem gelmeden once ¢izgiler oldugu gibi
birakilmali  silinmemelidir. Takimlar anlasmadan, hakem cizgileri
incelemeden Once bir oyuncu temas noktasini silerse veya degistirirse
hakemin karari ¢izgiyi silen takimin aleyhine olacaktir.
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KURAL 43 e GEGERLI ATISLAR

Asagidaki li¢ kosul ayni anda karsilandiginda bir atis gegerlidir
Ayni anda:

1. Topun yere temas noktasi vurmak istenilen topun en fazla 0,50 m
uzagindaysa.

2. Topun yere temas noktasi ilk vurulan toptan en fazla 0,50 m uzaklikta
olmahdir.

3. ilk vurulan top, vurmak istenilen toptan en fazla 0,50 m uzakta
olmalidir. Bu mesafe, s6z konusu vurmak istenilen topun cevresi
etrafinda o6l¢ildr.

Sonug olarak, yukaridaki ti¢ kosul yerine getirilirse, atis gegerlidir.
Top yere degmeden dogrudan vuruldugunda da atis gecerlidir
Hedeften en fazla 0,50 m uzaklikta bir nesne®

(2) Bu tolerans, ilan edilen toptan 0,50 m'den daha uzakta bulunan
nesneler icin gecerli degildir.

Gegerli bir atisin sonuglari her iki takim tarafindan kabul edilmek
zorundadir.

Sekil 11

Anons esilen top /J ™\
A \
\ s /

GECERLIATIS

Anons edilen toptan en fazla
O 0,5 m uzaga diisen top

\_/
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Atis gizgisinin dis kenari higbir sekilde degistirilmemeli veya tahrip
edilmemelidir. Atilan topun inis noktasinda yerde biraktigi iz zeminin
direncine bagli olarak az ya da ¢ok, her zaman benzersizdir.

Sekil 12
o izdiigiim
GECERSIZ ATIS GECERLI ATIS
Sekil 13
A Takimi atist kullaniyor

B1 topu ¢ikarilacak

Hi- o M)

B2 topu anons
edildi ve vuruldu

Temas TMWL/[ j

| GECERLIATIS |
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Sekil 14

Vurulan top

Anons edilen top Q

Diisme noktasi anons
edilen veya ilk vurulan
toptan en fazla 0,5 m

| GECERLiVURUS |
Sekil 15
Anons edilen top
\
Anons edilen toptan 0,5 m
daha uzaga diisen top
GECERSIZ ATIS
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Sekil 16

Vurulan top

Anons edilen top

ilk temas eden toptan
0,5 m'den daha uzaga
diisen top

| GEcERsiz ATIS |

Sekil 17

Anons edilen top vurulan top

\.

anons edilen toptan 0,5 m
daha uzaga diisen top

| GECERSiz ATIS |
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Sekil 18

Aulan top ilk olarak anons
edilen toptan 0,5 m'den
daha uzaktaki topu vurdu

g

Anons edilen top N\

| GECERSIZ ATIS |

KURAL 44 ¢ KENAR CiZGIiSINE YAKIN ATISLAR

Eger vurmak icin atilan top gizginin disina diiser veya icine dlismesine ragmen
¢izgi disina ¢ikip geri girerse ve vurulacak topu vurursa gecersiz kabul edilir.
Toplar eski yerlerine konulmalidir.

Sekil 19 : Kenar gizgisine yakin atislar

e

GECERLI ATIS GEGERSIZ ATIS GEGERSIZ ATIS
Atilan topun Cizgi ekseni Atilan topun
yarlsmd.an' diigme noktasinin  yarisindan azi
fazlasi cizgi ortasimnda ¢izgi ekseningin
ekseninin i¢inde iginde
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KURAL 45 e MiSKETE VURUS ATMA

A o Misketi vurmak igin atis

Bir el igerisinde takimlarin bir ya da daha fazla toplari varsa, her takim misketi
vurmak icin bir kez isteyebilir. Ama kalan toplar bir takima ait ise bu kural
uygulanmaz. Toplar sadece bir takima ait ise toplari kalan takim istedigi kadar
misketi vurma hakkina sahiptir.

B ® Misketi vurmak istemeden yapilan atig

Vurulmak igin belirtilmeyen misket yerinden hareket etmesi halinde
mutlaka ilk yerine getirilir. Avantaj uygulanmaz.

Eger misket yerine getirilirken bir baska top misketin yerini almigsa bu
durumda Kural 9’da yer alan 6zel durum uygulanir.

KURAL 46 ¢ DOKUNULAN AMA HAREKET ETTIRILMEYEN TOPLAR

Bir nesne vurulmadan hareket ettirilirse (araziyi sallayarak veya cakil ya da
kum firlatarak), atis gecerlidir ve tim sonuclari kabul edilir.

Top veya misketin konumu artik son isaretleriyle uyusmuyorsa veya ilgili
isaretinin kayboldugu kanitlanabiliyorsa yeni yerlerinde isaretlenir.

Atisin gegerliligine iliskin tiim kosullar yerine getirilmistir.

KURAL 47 « DOKUNULAN AMA HAREKET ETTIRILMEYEN TOPLAR

Yan sahalardan atilan toplar duran toplarin yerini degistirebilir.

Yan sahadaki toplar durana kadar baslamamak atis yapan sporcunun
sorumlulugundadir. Atis vyapilirken yan sahadaki oyun gecici olarak
durdurulur.
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Hakem, bir takimi dezavantajli duruma disirmemek igin atisin gegerli olup
olmadigina karar verecektir. Atilan top yan sahadan gelen topa ¢arparsa tim

toplar isaretli yerlerine konur ve atisi kullanan topunu geri alir.

KURAL 48 e VURULMA ANINDA GORUNURDE BiR NEDEN
OLMAKSINIZIN KAZARA VEYA ONGORULEMEYEN AKSAKLIKLAR.

Eger toplar atis yapanin rakiplerinden biri tarafindan yanlislikla bozulursa,
atici atisi kabul etme ya da her seyi yerine koyma hakkina sahip olacaktir. Bu
durumda attigi topu geri alacaktir.

Eger nesne aticinin partnerlerinden biri tarafindan yanlishkla bozulursa, rakip
avantaj kuralini uygulayacaktir.

Toplar gérinirde bir neden olmaksizin bozulmussa atis normal kabul edilir.

KURAL 49 e ATISTAN SONRA TOP HiCBIiR TOPA DOKUNMADAN
SAHADA KALIRSA.

Atis yapildiginda, atilan top herhangi bir topa dokunmaz veya hareket
ettirmez ve saha iginde kalirsa top iptal edilir.
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BOLUM VIl e GUNCELLEMELER

KURAL 50 » GECERLi YAKLASMA ATISI

Bir topun gecerli olarak yaklastiriimasi igin:

1. Oyun alani digina gtkmamali;

2. Herhangi bir top ya da misketi 50 cm’den fazla uzaklastirmamali. (Sekil 20)
Bu sartlarin her ikisi de yerine gelmelidir.

KURAL 51 ¢ MESAFELERiI OLCME

Uzakliklar diiz bir cizgi olarak olctlmeli, hareket ettigi noktadan baslayip
durdugu yere dogru o6lcilmelidir.

Sekil 20: Bir topun yer degistirmesinin 6l¢imu

Yer degistiren top

Hareket

eski konum: isaretlerin
uzatilmasiyla elde edilen merkez

Hareket ettirilen toplar tarafindan kat edilen ilgili mesafeler toplanmaz.
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KURAL 52 e OYUN ALANI DISINDA KAT EDILEN MESAFE

Oyun alani disinda kat edilen mesafe dikkate alinmaz. Bu 6lgiim, topun gizgiyi
gectigi veya cizginin disina ¢iktigl nokta (dis kenar) ile sinirhdir.

KURAL 53 » TOPLAR HAREKET HALINDEYKEN OYNANAN TOP.

Oynanan toplar oyun alani iginde hareket etmeye devam ederken top
oynamak yasaktir. Hakem bunu cezalandiracaktir; rakip avantaj kuralini
uygulayacaktir.
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BOLUM VIIl e ATIS OYUNLARI

KURAL 54 ¢ ALTIN NOKTA

A ¢ Erkekler ve 18 yas alt1.
1) OYUN ALANI
Kullanilan oyun alani Kural 4’te ve Sekil 2 ve 3'te belirtilen alandir.
2) HEDEFLER
Sekil 21'de gosterildigi gibi konumlandirilirlar ve 1'den 11'e kadar
numaralandiriliriar.
3) KULLANILAN EKIiPMANLAR

1.
2.

Oyuncu 4 topla oynar.

Hedef toplar (1, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10 numarali hedefler), asagidaki
caplara sahiptir 100 mm ve kditlesi 800 + 10 g'dir. Beyaz
renklidirler ve sentetik malzemeden yapilmistir.

Hedef misket (2, 4 ve 11 numarali hedefler), 36 mm ¢apinda ve
25 £ 2 g'dir. Beyaz renklidir.

Engel toplan (3, 4, 5, 6, 8, 9, 10 numaral hedefler), 95 mm
capinda ve 660 * 10 g agirhgindadir. Kirmizi/amaranth
renktedirler ve sentetik malzemeden yapilmistir.

Engel misket (hedef no. 7), 36 mm gapinda ve 25+ 2 g. Kirmizi
renklidir.

Sentetik malzemeden yapilmis hali (semaya bakiniz).

Rengi, engellerin ve hedeflerin acik¢a goriilebilecegi sekilde secilmelidir. Bu
asagidaki teknik standartlara uygun olmalidir:

Uzunlugu : 6 m £ 0,05 m.

Genislik: 0,75 m £ 0,05 m.

Kalinhk: 6 mm £ 0,5 mm.

Minimum agirlik: 4,5 kg/m2

Toplar ve misket icin delikler: @ 20 mm.
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Her bir saha igin, Kural 43'te belirtildigi gibi hali izerinde 40 cm genisliginde-
50 cm. paralel kenarlar bos tutulmaldir.

Nesneleri (toplar ve hedef) koymak icin bir aparat kullanilabilir. (Su anda
kullanimda degil).

Tolerans: nesnelerin gapi bir milimetre daha fazla veya daha az degisebilir.
4) ATISIN GEGERLILiGi- PUAN

Atis, dizenli olarak vurulan hedef (Kural 43 ve 46) hal Gzerindeki yerini terk
ettiginde gecerli olur. Atilan topun disme noktasi tamamen halinin kesik
alaniiginde olmalidir.

Atilan top haliyi sallayarak hedefi hareket ettirilirse atis gegerli degildir.

Diger hedefler icin, "engel" top veya misket konumunu (hedef 7 ve 8) ve
(Hedef 3, 4, 5, 6, 9, 10) kalici olarak terk etmemelidir. Atistan sonra paspasin
kesici kenarlarinin neden oldugu etkiler dikkate alinmamalidir.

Diyagramda gosterilen puan sayisi, diizenli olarak vurulan hedef sayisina
karsilik gelir.

5) OYUNUN SURECI

Her oyuncu 1. Hedeften 11. Hedefe kadar tim hedefleri tamamlamalidir. Her
hedef i¢in bir top kullanilir ve atis siiresi top basina en fazla 30 saniyedir.

Bir oyuncu halidaki 11 hedefin tamamini vurursa - 37 izerinden 37 puan —
almis olur ve hedef 1 den tekrar baslayarak kacirdigi ilk hedefe kadar
atislarina devam eder.

Atislarin siralamasinda bir hata olmasi durumunda, hatali atis veya atislar
iptal edilecek ve oyun normal ilerleyisiyle devam edecektir.

40



o) DL

Eger bir beraberlik (ya da iki veya daha fazla yarismaci arasinda bir esitlik)
olmasi halinde eger esitlik istenmiyorsa, esitlik bozulacaktir.
Esitlik asagidaki sekilde bozulacaktir:

1. Esitligi bozma miisabakasi, iki veya daha fazla sporcu arasinda esitlige yol
acan miusabakanin hemen sonrasinda gerceklesir. Veya (Organizasyon
kurulu esitligi bozma miisabakasinin saatini ilan eder.)
iki veya daha fazla sporcu arasindaki esitligi bozma miisabakasi ayni atis
sirasl ile yeniden baslar, esitlik bozuldugu anda biter.

2. Eleme turlarinda amag, iki veya daha fazla sporcu arasinda karar
vermektir.

- Esitlik halinde misabaka tlimuyle tekrarlanir ve atis sirasi kura gekilerek
belirlenir.

- Yeni bir beraberlik olursa, etkinlik ayni sirayla hemen yeniden baslar,
ancak beraberlik ortadan kalkar kalkmaz durur.
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Sekil 21: Altin Nokta Atisi Erkekler ve 18 Yas alti

TOPLAM Her oyuncu i¢in TorEaR

Be hedefto
37 Puan Hedef bagma 1 Top O o Z?(zn mme P

: Beyaz hedef misket
! e =y§gmm

Kirmzi engel top
@=95mm

Kirmizi engel misket
@ =36mm

e ® ©

sahanin uzunlal!nasma ekseni
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Sekil 22: Altin Nokta Atisi Kadinlar ve 14 Yas alti

TOPLAM
37 Puan

Her oyuncu igin TOPLAR
hedef basmna 1 top
'

Beyaz hedeftop

@ =100 mm

Beyaz hedef misket
=36 mm

Kirmizi engel top
2=95mm -
Kirmizi engel misket
©=36mm

O
o
L]
©

Sahanin uzul!ilamasma ekseni
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6) TESADUFi OLAY

Faaliyet sirasinda dogrudan bir oyuncuyu veya takimi ilgilendiren tesaddifi
bir olay meydana gelirse (elektrik kesintisi, firtina, vb.)

Kesinti 30 dakikadan az ise, faaliyet diizenli olarak devam eder.

Kesinti 30 dakikadan uzunsa, etkinlik iptal edilir. Yapilmasi gereken mimkiin
olan en kisa slirede, ayni oyuncularla, 1 nolu hedeften baslayarak yeniden
tekrarlanir.

B ¢ Kadinlar ve 14 yas alti.

1) OYUN ALANI
Kullanilan oyun alani Sekil 4 ve 5'te tanimlanan alandir.

2) HEDEFLER
Sekil 22'de gosterildigi gibi konumlandirilirlar ve 1'den 11'e kadar
numaralandiriliriar.

5) OYUNUN SURECI
Her oyuncu hedefe 11 atistan olusan tam bir seriyi tamamlamalidir. 1 ila
hedef 11 (yukaridaki A paragrafinda oldugu gibi) devam eder. Ciftlerde ayni
takim oyunculari sirayla top atarlar.

Sekil 22: Kadinlar, 14 yas alti ve Mix giftler.

3) - 4) - 6) YUKARIDAKI A PARAGRAFINA BAKINIZ.
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KURAL 55 ¢ BASAMAK

A o Erkekler

1) OYUN ALANI
Kullanilan oyun alani Kural 4 ve Sekil 2 ve 3'te belirtilen alandir.

2) HEDEFLER

6' hedef Sekil 24'te gosterildigi gibi konumlandirilir. Hedef konumlari 80 cm
aralikhdir, ilk hedef 1. gizgiden 55 cm uzaktadir.

3) KULLANILAN EKIPMANLAR

1. Sporcu tarafindan kullanilan toplar: oyuncu basina en az 3 adet.

2. Hedef toplar: bunlarin capi 100 = 1 mm ve kitlesi
800 * 10 g. Her hali igin iki adet gereklidir. Beyaz ve sentetik
malzemeden yapilmis olmalidirlar.

3. Topluklar (sek.23): deki gibi zeminde sabit duran ve yiksekligi
stabil olarak ayarlanabilen veya en fazla 5 cm araliklarla
ayarlanabilen yilksekligi en az 60 cm en fazla 100 cm olmalidir.
Topun dikey izdlisiim 2. Cizginin 6tesinde olmalidir.

4. Hallar: iki oyuncu arasinda bir karsilasma icin Sentetik
malzemeden yapilmis ve asagidaki standartlara uygun 4 hali
gereklidir.

e Uzunlugu:520m=0,05m;
e Genislik :0,75m +0,05m;
e Kalinlk :6mm*0,5mm;
e Minimum kutle: 4,5 kg/m2;
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e Toplar ve misket icin delikler: @ 20 mm.
Her bir saha igin, Kural 43'te belirtildigi gibi hali izerinde 40 cm genisliginde-
50 cm. paralel kenarlar bos tutulmahdir. Sekil 24’ te gosterildigi gibi
yerlestirilirler.

5. Toplar i¢in yan durdurucular: Toplar i¢in, oyunculari rahatsiz
etmeyecek sekilde, saha yan cizgilerinden 1 m uzakta, haliya
paralel olacak sekilde yan durdurucular konulmasi gerekir.
Sahanin alt kismindan 1. Cizgiye kadar yerlestirilecek, bir veya
birden fazla parca halinde ve stabil agirlikta olacaklardir.

Top tutucularin boyutlari: uzunluk = 7,50 m; yikseklik = 20 cm
minimum.

Top tutucular tasimak igin Uzerlerine (U seklinde) demir
yerlestirilebilir. Top tutucular icin dnerilen renk halinin rengidir.

6. Althklar : F.I.B. tarafindan tanimlanan teknik standartlara uygun
altliklar kullanilabilir.
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Sekil 23: Topluklar

- yiiksekligi siirekli veya 5 cm'ye kadar araliklarla ayarlanabilir

<

60cm-100 cm

t/ Figm [/

Topun dikey izdlisiimi 2. Cizginin 6tesinde olacak sekilde yerlestirilir.
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Sekil 24: Erkekler ve 18 yas alti basamak

[1- HALININ KESITI | |2 - HALILARIN KURULUMU |

ilk cizgiye konumlandirmak icin celtikler

| 055m ,

Uzunluk 520005
Genislik 0.75m =005
Kalinhk 6mm=05
enazagirhk 45kg/m*
Top deligi 420 mm

Ats bolgesi - genislik 40 cm




VoLO @ % B.'

Sekil 25: Erkekler-kadinlar ve 14 yas alti basamak 3 hedef

| 1- HALININ KESITi | | 2- HALILARINKURLUMU |

A

E

o

w—

o
z i LA B
H 'S
£ € 0
‘E‘ ) %i .E
3 8 s 2 o
] S < @ |
£ i
g , 2

sl [
E A 51
H £ ¥
= 8| £

= £i

A a1

o
3
t
e
1. gizgi

125m

Uzunluk : 2,60 +0,05
Genislik: 0,75 m = 0,05
Kalinlik - 6 mm + 0,5
Agirikenaz = 4.5 kg / m?
Top deligi - ¢ 20 mm
Atis bélgesi: genislik 40 cm
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BASAMAK OYUNUNUN PRENSIPLERI
Bu oyun, kurallara uygun ve agamali olarak toplari vurmaktan
olusur, kurallarin izin verdigi sire igcinde en fazla sayida top

vuran kazanir. (1,2,3,2,1,2,3..).

Sporcu dontstmli olarak 6nce bir yone sonra diger yone atis
yapar.

Sadece basaril olundugunda (topa kurallara uygun olarak) en
yakin hedeften en uzak hedefe ya da tam tersi. Vuruldugunda
atis gecerlidir.

Oyunun alaninin iki tarafinda iki top toplayici vardir: biri atilan
topu alir ve topluga koyar, digeri hedef topu alir ve belirlenen
hedef noktasina yerlestirir. Bu kisiler atis yapan sporcunun
takimindan olabilir ya da sporcunun da kabul ettigi
organizatorler tarafindan kendisine sunulmus kisiler olabilir.
Sporcu kendi ekibini ayarlamakla sorumludur.

Diger oyuncular ve antrenor prensip olarak saha disinda
kendilerine ayrilan yerlerde bulunmalidir.

Not: Bir sporcunun talebi iizerine, halilar sahanin soluna
yerlestirilebilir (atis yoniinde).

ATISIN GEGERLILIGI

Atig, atilan topun halidaki kesik alana diigerek veya direk
vurarak hedefteki topu diizenli olarak vurmasi ve hedef topun
konumu (halidaki delik) ten tamamen ayriimasiyla gegerlidir.

Sporcu topu topluktan almalidir elden aldiginda atis gegersiz
sayilir. Ayni sekilde hedef top dogru yere yerlestiriimez ise de
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atis gecgersiz sayilir. Bu durumlar 3 defa yapildiginda sporcu
diskalifiye edilir.

6) OYUNUN SURESI-PUAN

Oyuncular top ellerinde, maksimum ¢izginin 6tesinde baslama
isaretini beklerler. Miisabaka hakemin diidiigiyle (veya baska
bir ses isaretiyle) baslar ve biter.

Oyun 5 dakika, iIsinmayla beraber 8 dakika stirer. Bu siire farkli
yas gruplarinda degisebilir.

Yarigma kurallari tarafindan belirlenen zaman sinin iginde
gegerli olarak vurulan her hedef 1 puandir. Bitis isaretinden
sonra vurulan top sayilmaz.

Beraberlik (iki veya daha fazla yarismaci arasinda esitlik) varsa
ve yarigma kurallari buna izin vermiyorsa, oyun, berabere kalan
oyuncular arasinda, agagidaki kosullarda devam edecektir.

1. Eleme turlarinda beraberlik (iki veya daha fazla yarigmaci
arasinda esitlik) varsa, 10 dakika dinlenmenin ardindan 1
dakikalik oyun oynanir. Ve gerekirse (esitlik olursa) 1 dakikalik
atis 5 dakikalik araliklarla tekrarlanir, esitlik bozulana kadar
bodyle devam eder.

Beraberligi bozma atislarinda 1sinma siresi verilmez.

2.Farkll segme turlarinda beraberlik (iki veya daha fazla
yarismaci arasinda esitlik) varsa diizenli olarak vurulan en
yuksek seriye bakilarak siralama belirlenir. En yliksek seride
esitlik olmasi durumunda ikinci en yiiksek seriye bakilir. En
sonunda esitlik devam etmesi halinde en ¢ok top atan sporcu
yukarida yer alr. Burada da esitlik olmasi durumunda 1.
Maddedeki uygulama yapilir.
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7) TESADUFi OLAYLAR
Yaris sirasinda tesadiifi bir olay meydana gelirse (elektrik
kesintisi, firtina vb.), yanis iptal edilmelidir,

Mimkiin olan en kisa slirede miisabaka ayni oyuncularla
yeniden baslatilmahdir.

B ¢ 18 Yas alti

A maddesi hiikiimleri gecerlidir ancak 6. hedef kaldiriimigtir.
Hedef. Atis sirasi 1,2, 3,4,5,4,3,2,1, 2, 3, ... seklinde olacaktir.

C e Kadinlar ve 14 yas alti.

1) OYUN ALANI
Kullanilan oyun alani Sekil 4 ve 5'te gosterilmistir.
2) HEDEFLER

Hedefler Sekil 25'te gosterildigi gibi konumlandirilir. Hedef
konumlari 80 cm araliklidir, ilk hedef 1. cizgiden 55 cm uzaktadir.

3) - 4) - 5) - 6) - 7) Yukaridaki A paragrafina bakiniz.

KURAL 56 * ROLE

Bu yarisma, her biri iki sporcudan olusan iki takimin katilimini ve role atisi
yapmasini gerektirmektedir (ilk sporcu 4 top atarak sirayl diger sporcuya
birakir. 2. sporcu da 4 top atar ve bu sekilde devam eder).
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Oyun alanlari, kullanilan ekipman, atisin prensibi ve gecerliligi, puanlama,
olaylar ve siiresi igin (bkz. Kural 55).

Oyunun sadece belirli 6zellikleri agagida belirtilmistir.
1) HEDEF TOPLARIN YERLESTIRILMESI
Misabaka boyunca sabit kalirlar.

e 1. Hedef halinin 1. deliginde.
e 2. Hedef halinin 3. deliginde.

2) KULLANILAN HALILAR

Hallar, hedeflerin konumlarinin somutlastinidigi asamali tek
cekimlere ait olanlardir.
3) TOPLUKLAR

iki oyuncudan olusan her takim icin dorder adet top koyucu ve her
sahaya ikiger topluk saglanmalidir.

4) OYUNCULARIN POZISYONU

Misabaka baslangicinda, ayni takimdaki 2 oyuncu sahanin ayni
tarafinda olmalidir.

5) ATISIN GEGERLILIGI

Kural 55- 5'te belirtilen kosullara ek olarak, gorev devri kesinlikle
asagidaki kosullara uygun olarak gerceklestirilecektir:

1. Atis sirasini devralacak oyuncu, top elinde, 2. ¢izginin 6tesinde
bu ¢izgiyi gecmeden bekler.
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2. Ortadi eline ya da koluna dokunarak kendisine "teslim edene"
kadar 2. Ciziyi gegemez.

3. Role dogru sekilde gecgilmezse, atilan 1. top iptal edilecektir.

Sekil 26: Role

Hedef top 1 konumunda sabit
1. ve 3. atiglar

2. ve 4. atiglar

Hedef top 3 konumunda sabit
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BOLUM IX ¢« KOMBINE

KURAL 57 o
1) OYUN ALANI
Oyun alani, madde 4 ve sekil 2 ila 5'te 6ngorilen alandir.

2) TAKIM OLUSUMU
Kombine tekler (oyuncu basina 4 top) veya ciftler (oyuncu basina 2 top) ile
oynanir.
Oyun 4 veya 8 el lGzerinden oynanir.

3) OYUN PRENSIPLERI

Oyuncular, ayni eldeki tim toplari yaklasmak veya vurmakla yikimldiddr.
Kura cekiminden sonra, kazanan vurma mi yoksa yaklasma mi yapacagini
secer, ikinci tur icin tersine cevrilir ve boylece devam eder ve arka arkaya iki
tur misketi atar. ilk misket atisi kurayi kazanan tarafindan (vurma ya da
yaklastirma segmesine bagli olmadan) yapilir.

4) OYUNUN OYNANMASI
1. Misketi atma ve isaretleme

Misket hep ayni takim (oyuncu) tarafindan iki tarafa dogru oynanir. Yani ayni
takim (oyuncu) misketi (st Uste iki kere oynar. Misket her zaman ilk
isaretlendigi yerde kalir. Yaklasan bir top tarafindan yerinden hareket
ettirilirse, misket yine yerine getirilir. Misketle top temas ederek hareket
eder ve bitisik kalirsa, bu temasa “biberon” denilir ve 2 puan verilir. Ardindan
misket ilk yerine getirilir. Vurma atisi yapilacagl her zaman misket yerinden
ahnir.

Eger misket hatali olarak atilirsa (madde 34), rakip tarafindan gecerli
dikdortgen alan icerisinde istenilen yere konulur.
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Cember, sekil 27'de gosterildigi gibi, misketi atmayan oyuncu (veya takim)
tarafindan cizilir.

4 ve 5.ci turda (elde) ayni takim (oyuncu) tekrar yaklasma atisi yapar.
Oyun ilk elde oldugu gibi bitmelidir. Sayet 4 el oynanirsa 2. Ve 3. Elde ayni
takim (oyuncu) tekrar yaklasma atisi yapar.

Yaklasmaci, yarismacilarin ve seyircilerin gorebilecegi sekilde yere ¢izilmis
1,40 m c¢apinda bir daire ile isaretlenmis bir hedefe en fazla sayida topu
girmelidir.

Yaklasmaci hedefe bir top yerlestirir vurus yapacak olan sporcu topu
vurdugunda sira yaklasmaciya gecer.

Yaklasma atan sporcu ¢emberin icine bir top sokarak sayi elde edene kadar
oyun sirasl yaklasma sporcusundadir. Yaklasma atan sporcu topu cembere
sokarak puan elde ederse, oyun sirasi vurma atan sporcuya gecer. Vurma
atan sporcu, yaklasma atan oyuncunun sayidaki topunu ¢cemberden gecerli
bir sekilde uzaklastirana kadar vurma atisini sirdGirGr.

Eger yaklasma atan sporcunun elinde topu kalmadiysa ve ¢gember iginde de
gecerli bir sayisi bulunmuyorsa, vurma atan sporcunun vurma atislarini
gerceklestirmesi icin misketin isaretlendigi yere vurma atisl yapan sporcunun
kararina bagli olarak top veya misket yerlestirilir. Bu durumda vurma atan
sporcu icin elindeki top sayisi kadar topa vurma atisi yapma hakki saglanir.
Vurma atisi yapan sporcu bu hakkini miskete vurma atisi yaparak da
kullanabilir ancak miskete vurma atisi yapma hakki her el igin 2 atis ile
sinirlandiriimistir.

Vurma atan sporcu, yaklasma atan sporcunun ¢ember icindeki puan olan
gecerli bir yaklasma topunu misket ile degistirme hakkina sahip degildir.
Miskete vurma atisi ancak yaklasma oyuncusunun topu kalmadiginda ve
cember icerisinde gecerli bir puan topu bulunmadiginda gerceklestirilebilir.
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Sekil 27: Cemberin Cizimi
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2. Sayiya girme

Atilan top dairenin igindeyse gecerli olarak kabul edilir, (yani atilan
topun en ug gevresi dis kenari dairenin gizgisini gegmiyorsa)
(bkz. Kural 32 a ve Sekil 8).

Gegersiz olduguna karar verilen top ¢gemberin i¢cinden ¢ikartiimahdir.

Puan: Gegerli olarak degerlendirilen her top 1 puandir.
Bir biberon: 2 puan. Herhangi bir top miskete 0,50 cm'den daha
yakinsa.

Misketi 50 cm'den fazla hareket ettiren ve daire iginde kalan top Bir
biberon olsa bile 1 puan verir. Misketi 50 cm den az hareket ettirip
misketi daire i¢erisinden ¢ikartan ve daire iginde kalan top 1 puan.

3. Vurus

Atig, rakibin topu dizgin bir sekilde vuruldugunda saylr yapmanizi
saglar (kural 43 ve 46) hedefle cemberi terk ederse (madde 32 a ve b).
Bu durumda Sadece hedefin iginde hareket ettirilen top yerine geri
konur.

Basarili bir atistan sonra, vurulan toplari kaldirilmalidir, gember iginde
kalr.

Puan: her top 1 puan verir, hedefteki miskete 2 puan verir. Vurulan top
cemberi terk eder vuran top cember igcinde kalirsa (karo) 2 puan verilir.

5) OZEL DURUMLAR : KALAN TOPLAR
1. Yaklasan takim: gembere giren her top i¢in gembere girdikge
veya biberon yaptik¢a 1 veya 2 puan.
2. Atig yapan takim: Eger hedefte hig top kalmamigsa
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- Yaklagmaci saylya girememis ise hedefte hig top yoksa atigi
olan takim rakibine ait istedigi bir topu hedefe koyar.

- Miskete atis bir elde en fazla 2 kez yapilir. Gegerli misket
vurusunda hedef basina 2 puan verilir.

- Hedef top vurulup ¢emberin disina ¢ikarsa ve atilan top
¢ember icinde kalirsa (karo) 2 puan verilir.

Vurus yapan asagidaki durumlarda puan kazanir. Gegerli bir
vurus yaparsa (Kural. 43 ve 46), hedef disari ¢ikarsa (Kural.
32aveb).

6) TAVSIYELER
izleyicilere miimkiin olan en iyi bilgiyi saglamak igin, her el
oynandiktan sonra kaginci elin oynandigini gosteren bir
skorboard (1 den 8 e kadar) olmasi gerekir.
Ayrica cizilen hedef g¢emberin seyirciler ve yarigmacilar
tarafindan net goriilebilecek sekilde gizilmesi gerekmektedir.

7) HATALAR

1. Calisma sirasinda hata tespit edilirse, ¢calisma iptal edilir ve
tekrarlanir. Dogru sekilde yeniden baslatild;

2. Hata atistan sonra tespit edilirse, atis gecerli olur.
Hakem, mimkiinse kalan sure iginde dengeyi yeniden kurar.
Atiglara ve sayilara dncelik verilerek oynanmaya devam edilir.

3. Hata oyun sonunda tespit edilirse, sonug kabul edilir.

8) ESITLIK
Yarismada bir esitlik durumunda, iki ilave el oyuncu basina bir top
(ciftler) ve oyuncu basina iki top (tekler) ile oynanacaktir.
Kura ¢gekiminden sonra kazanan oyuncu yaklagmayi ya da vurusu seger
Yeni bir esitlik durumunda da ayni prosediir izlenecektir.
Misket her takim (giftler) veya her oyuncu (tekler) tarafindan bir kez
atilacaktir.
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BOLUM X e OLU ZAMAN

izin verilen misabakalarda - geleneksel ve kombine oyununda:

- Her takimin bir mola hakki vardir,

- SUresi bir dakikadir ve geleneksel oyunda oyunun siresini uzatmaz.

- Geleneksel oyunda, planlanan siirenin son 10 dakikasi icinde mola alinamaz.

Mola bir el baslamadan 6nce yonetici tarafindan hakemden talep edilir.
Bu talep bir kez yapildiktan sonra iptal edilemez.
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voLo @ E_LB.
VOLO OKUL SPORLARI

KUCUKLER BASAMAK OYUN KURALLART {16-12 Yag)

»-

®  Oyunun stresi 3 dakikadir,

*  Topluklaatig gizgisi aras 3m dir.
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Tonludun konulacad alan B
* ki atiggizgisi arasindaki mesafe 8,5 metredir,

®  Toplugun yiksekligi ayarlanabilir, demir veya
uygun malzem eden en az 50cm en gok 100 cm yiiksekliktedir.
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Atig Cizgisi

®  Hedeftopun gapr 3 cm, agirflig 300-340 gr, Tahta veya
sert plastik malzem eden beyaz renkte olmalidir,

*» Hedeftopun pencere alam 40 cm eninde 50 cm boyunda
uygun hal veya sentetik malzemeden olmahidir,
Gerektiginde hu dlglilerde asfalt veya beton zemine gizim
yapilahilin,

®  Atiglar, her iki yénde tek hedef topa kosarak yapiimalicir,
Bunu digindaki biitiin kurallar tist kategorilerde uygulanan
kurallarile ayridir,

* Sporcularen sz 80 mm en fazla 110 mm onayl toplarla oynar,
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NOT: Réle misabakasinda sporcular sirayla 4 ahgyapar,
bu ahglar her i taraftada binnci hedefe yapilr.

.Atl Czgisi
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Ta plugun konul2cag alan
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50-100 cm

HEDEF TOPUN RONULACAG HAVUZUN CLOCERE
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