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ULUSLARARASI TEKNIK DUZENLEME KOMISYONU

Lyon Kongresi 18 Kasim 1999, Kranj Kongresi 20 Eylil 2001, Ylritme

Komitesi (2004 ve 2007), Feltre Kongresi 9 Eylil 2011, Bahia Blanca

Kongresi 14 Kasim 2013, Rijeka Kongresi 25 Eylil 2015, Casablanca

Kongresi 21 Eylul 2017, Martigues Kongresi 16 Eylil 2021, Rumilly

Kongresi 10 Kasim 2023, 19 Haziran 2026 tarihli video konferans kongresi tarafindan
onaylanan metinler.

Bu tiizik F.1.B.'nin mulkiyetindedir, kismen veya tamamen ¢ogdaltiimasi acgikga yasaktir.



ILK bolim « TAKIP

KULLANILAN TERIMLERIN TANIMI

KUMPAS - Metal govde
misket ve topun konumunu

isaretlemek ve atis gizgilerini ve saha

hatlarini gizmek icin kullanilir. (bkz.
md. 3)

BIBERON- igerigini belirtir: top ve
misketin temas halinde olmasi. (6zel
durum: bkz. md. 57)

TOP - RTl tarafindan

ongordlen gap, kutle ve sertlige sahip

metal veya sentetik bir kiire (bkz.
md.1)

TOP VE MISKET IPTAL EDILDI

- Hakem karariyla veya RTI kuralina
gbre oynanamayacak veya mevcut
oyunun siresi boyunca oyun disi
birakilan nesne.

TOP VE MISKET HAREKETLI
(KALDIRILDI) VEYA DEGISTI - Kendi
isaretleriyle artik uyusmayacak top
veya misket

SAHA- Oyunun yUritildiga arazi
(bkz. sekil 2’den 5’e kadar).

YAY - Noktayi veya atisi

belirtmek icin kullanilan terim.
ESITLIK - Top ile en yakin iki topun
miskete ayni mesafede oldugunda
ve saha Uzerinde iki takima ait
oldugunda gergeklesir.

FERMA - Dokunan bir nesneye
carptiktan sonra oyun alanindan
cikmayan top

Sire - Magin bir siiresi. Misket,
atis sorumlusunun elinden ilk kez
¢iktigr andan itibaren baglar.
Asagidaki durumlardan biri
gerceklesene kadar surer: - son
atistan sonra olusan etkiler sona
erer ve sahada hareket eden
nesneler kalmaz; - misket, kabul
edilen bir dogru veya hatal
darbeyle kaybolur; - sahada
yalnizca tek bir takim top kalir ve
tim sahada kalan toplar bu takima
aittir; - kaldu.



tek bir takim icin top ve sahada artik
top yok.

OYNAMAK ihmal etmez anlamina gelir -

ya da vurmaya ya da atmaya odaklanmak.

CIiZGILER - Sahay: sinirlayan ve
onu farkli bélgelere ayiran tim
cizgilerdir. 5

NESNE - PALLINO veya bir topu
tarimsal olarak belirten terim.

HEDEFi NESRE ETME (YANINAKOYMA) -
Bir top oynamaya ¢alismak ve onu
sahaya, istenen bir yere, genellikle
miskete en yakin

olacak sekilde koymak.

DUSUS NOKTASI - Top

zeminle temas kurarak vurulan veya
atilan top, Uzerine bir isaret veya iz
birakir; buna “dusus noktasi” veya
“carpisma noktasi” ya da “carpi
noktasi” denir.

MISKET: Tahta kiire, ki 6zellikleri
RTTI tarafindan belirlenmistir
(bkz. md. 2).

PORTA-BOCCE — Bir veya daha
fazla top alabilecek destek.

POULE - Bir sonraki tura
gececek yalnizca 2 yada 3
takimin kalacagi, 3,4 veya 5
takimin toplandigi yarisma
formdala.

YURURLUKLU YONETMELIKLER -
Bir yarismada birden ¢ok ydnetmelik
yurlrliktedir. RTTI'nin 6tesinde: 1.
F.1.B. tarafindan organize edilen
sampiyona, turnuva ve diger
karsilagmalarin resmi yonetmelikleri;
2.

Sampiyona ve diger tim yarismalarin
resmi yonetmelikleri, Ulusal
Federasyonlar tarafindan organize
edilenler.

ATMA CiZGiSi- Yay seklinde bir ¢gizgi
cember, 6ninde ki nesneye
isaret eden ve dizenli olarak
cekilen top tarafindan
vurulabilecek olanlar 6niinde
kumpas ile gizilir (bkz. Sekil
9-18). HALI - Atis denemeleri igin
kullanilan malzeme.

PUNTONU TUT - Rakibin en
iyisinin miskete en yakin olan
kendi topunun bulunmasi
anlamina gelir.

TAKIMLARIN SPORSAL SUTUNU -

Uluslararasi yarigsmalar igin
F.I.B. tarafindan belirlenir ve



her yarisma igin bagl oldugu federasyondan
badimsiz olarak. Hakem ve seyirci her zaman
tanimak [ oyunculari

ilgili takimlara ait olanlar.

ATMAK - Bir ya da daha fazla nesneyi hareket
ettirmeyi denemek, mesin topu paragrafik
yoringeli atmak anlamina gelir.



BOLUM | « EKIPMAN, OYUN ALANI

MADDE 1« TOPLAR

A « Toplarin Teknik Ozellikleri

Kullanilan toplar, F.I.B. protokolline ve bocce hakkinda homologazione ve
uyum kontroluyle ilgili Yonetmelik’e siki sikiya uygun olmalidir.

Toplar yalnizca metal ya da metal alagimi olmalidir ve kimyasal bilesimi
homojen olmalidir (kapakta hafif bir degisiklik tolere edilir). Bunlar tamamen bos
olabilir ya da doldurulabilir. Bu durumda dolgu, bir madde veya daha az inert
malzemelerin homojen bir karisimi ile yapilmahdir. Sivi igeremezler, ya da
kararsiz hale gelebilecek (gaz) bilesikler icermemelidir ve tehlike
olusturmamalidir. Olasi dolgu, statik olarak dengeli olmali ve kullanimdan sonra
bu denge korunmalidir.

Bunlar su olmalidiriar:
» 2/10 mm toleransla kiiresel olmalidir

» Bocce agirliginin %1,1’inden fazla olmayan bir toleransla dengeli olmalari

» 150 kg yuk altinda 20 ile 30 Rockwell sertlige sahip olmalari, kapaklar igin
tolerans daha dusuk (en az 17 Rockwell)

* Caplari90 mmiile 110 mm arasinda olmahdir

« Agirhiklari 900 g ile 1200 g arasinda olmalidir.



Aciklama

Bir top, renk vermek amaciyla, bu yiizeyin dis yizeyinde, toplam ylizeyin

%25'ini (+/- 2%) asmayan ve 6ngdrilen sertligi degistirmeyen farkli bir malzemenin
bulunmasiyla sonuglanabilir ve bu durum, bu ilavelerin dahil olmadigi veya kopmadigi
garantisini verir. Dolayisiyla bu malzeme dolgu pargasi olmalidir. Yukaridaki sertlik
yukumlulikleri bocce hedefleri ve nisangahlar igin uygulanmaz ve atis denemelerinde
kullanilanlar ile 6gretim boccesi ile ilgili degildir. Cocuklar (14 yas alti) ve kadinlar daha
kiiglik ve daha hafif bocce kullanabilirler. Her Ulusal Federasyon kendi bdlgesi icin en iyi
gbrecegi 6zellikleri belirleyecektir. Bu kategorilere ait uluslararasi yarigsmalar igin:

* Minimum Cap: 88 mm
+ Asgari Kutle: 800 g. Kitle 900 ile 1200 g arasinda oldugunda

Hakem kesinlikle kurallara uygun olmayan toplarin kullanildigini tespit ederse, fail play
suglanan oyuncuyu derhal diskalifiye edecektir (oyuncularin toplari degistirme imkani
olmayacaktir).

B « Top Kontrolu

FIB tarafindan yarismalarda kullanilan toplarin onaylanmasi, bocce onay prosediri ve
uygunluk kontrollyle ilgili FIB yonetmeligine goére zorunludur.

Onayl toplar fabrika ¢ikisindan sonra degistirilemezler.

Kontroller, Paris Ulusal Deney Laboratuvari tarafindan onayl bir denetim cihazi
aracihgiyla Uluslararasi Yarismalarda gergeklestirilecek ve dlizensiz toplar
kullanimi FIB disiplin ydnetmeliklerine goére cezalandirilacaktir.

Ulusal Federasyonlar, kendi denetimleri altindaki yarigmalar igin, hakemin, yarismanin
organizasyonundan bir Uye ile desteklenmis olarak, énceki paragrafta dngérilen benzer
bir denetim cihazinin yardimiyla yapilan bir kontrol sonrasinda diizensiz ilan edilen
toplarin geri gekmesini ve uygun disiplin tedbirlerini almasini saglayan bir prosedir
kurabilir.



Madde 2 - Misketin Ozellikleri

Misketin gapi 35 ile 37 mm arasinda ve kiitlesi 25 g. (+2 g.) olmalidir; aksap olmali,
esit renklendirilmis, demirli olmamali, oyulmus olmamali ve kursunlanmamis
olmalidir.

irreglerilik misketler ilgiliyse, hakem mevcut oyunun sonunda degisimini emredecektir;
eger ilk top daha oynanmissa.

Istisna: hassas atista hedef misket beyaz olmali ve engel misket kirmizi olmalidir.

MADDE 3 *+ ARACLARIN OZELLIKLERI

Sekil 1: KUMPAS

50 tem

5cm

¢ -arasinda mm
Kumpas katlanabilir veya sokilebilir olabilir, varsa aksesuarlarla birlikte, ancak Sekil
1'in dlcllerine kesinlikle uymalidir.

Hakem, yasada uygun olmayan bir kumpas kullanildigini tespit ederse, oyunun
sirasinda bile derhal degistirilmesini emredecektir.



MADDE 4 - Oyun Alani

Oyun, boyutlar asagidaki gibi olan dikdortgen bir saha Uzerinde oynanirtoplam uzunluk:
Erkekler, 18 Yas Alti, Kadin: 27,50 m 14
Yas Alti: 26,50 m
(x5 cm tolerans)

* maksimum geniglik : 4 m
* minimum geniglik : 2,50 m

En ug ¢gizgi en az 20 cm yiiksekliginde bir kenarla isaretlenecektir

FIB tarafindan agikga verilen istisnalar hari¢, resmi uluslararasi yariglarda minimum 3 metre
genislik uyulmaldir. Zemin yapisi farkl olabilir, ancak RTI'in uygulanmasini saglamalidir
(cizgilerin, isaretlerin ve atis gizgilerinin isaretlenmesi).

Ancak, 6zellikle Basarili saha diizeni yasal uzunluga sahip olmadiginda atis hatti her
zaman ug ¢izgiden 7,50 m uzakta olacaktir (kosu alaninin uzunlugu).

1. ve 2. hat arasindaki, 2. ve 3. hat arasindaki ve 3. ve 4. hat arasindaki farkli kategoriler igin
belirlenen yasal mesafeler her zaman saygili olacaktir.

Cizgiler yeniden yapilmasi gerekiyorsa, 7,50 m'nin karsilanmadigi taraftan azaltilan merkezi
dikdortgenin uzunlugu (12,50 m) olacak, gerektiginde her iki taraftan da.

Herhangi bir yeni ¢izginin isaretlenmesi mag baglamadan 6nce yapilmalidir.

Buna karsilik, bu 6zel hikimler uygulanmaz:
- Uluslararasi takvime dahil olan yarigmalar igin

- Toplam uzunlugu 26,50 m’den az olan bir saha igin.
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Sekil 2: Alan
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Sekil 2

OB

Ovinnn vénii

@O

om

Atis ¢izgisi

Mk ¢izgi

- Ikinci ¢izgi

- 3. Cizgl veya son oyun alam ¢izgisi
4. veya son ¢izgi

Yan ¢izgi

TMOOm®>»

Sahamin bolumleri

1: Orta dikdortgen

2: Misketin atilacag alan
3: Ilave oyun alam

4 : Arka alan ( 6lii alan)

2+ 3 ovun alam
2+ 3+4 7,5 metrelik alan kosu alam

Gizgiler kumpas ile ¢izilmeli



Sekil 3: Boyutlar gergevesi icin Yuksek yaslar ve 18 yas alti
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Sekil 4: Kadinlar ve mix musabakalardaki dlgller

ilerlemek a 3.
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Sekil 5 : 14 Yas Alti igin oyun alani boyutlar
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BOLUM Il OYUN
Md. 5 - Oyunun Amaci

Oyun, kendi toplarini misket adi verilen hedefe mimkiin oldugunca yaklastirmaktan ibarettir.
Rakip, kendi toplarini bu miskete daha da yaklastirmaya veya onu engelleyen toplari
uzaklastirmaya caligir.

Md. 6 - Oyunun igleyisi

Sunlar oynanir:

- Bireysel (1'e 1) oyuncu basina 4 top ile ;

- Gift (2'ye 2) oyuncu basina 2 veya 3 top ile ;
- Uglii (3'e 3) oyuncu bagina 2 topile ;

- Dortli (4'e 4) oyuncu basina 2 top ile.

Oyuna baslangigta, kura sonucunda kazanan takim misketi atar ve ilk topunu oynar. Daha
sonra, noktayi tutmayan takim atisa devam etmek zorundadir, vurmali veya atmali. Alanda
toplar kalmazsa, bir oyuncunun atigsindan sonra karsi takim oynamalidir. Bir takimin toplari
kalmazsa, kargl takim oynamaya devam eder ve diger puanlari almaya calisir, vurmakla veya
gerektiginde topa miidahale eden toplara yonelik atisla. Ayrica miskete atabilir.

Bir takim, bagka bir oyun oynamak veya bir puan elde etme riskinden kagcinmak
icin elindeki tim toplari oynamamayi tercih edebilir; rakip takimin daha fazla
topu oynamiyorsa mevcut oyunu bitirerek sayiyi alabilir, takimindan veya rakip
takimdan.

Misket iptal edildiginde (normal atis veya kabul edilmis) her iki alanda da toplar varsa, atis
oyunla ayni yonde tekrarlanir. Misketi yeni atigi daha énce onu atan takima aittir.

Diger tim durumlarda oyun zit yénde yeniden baglar.

Misket atigl isaret yapan takim tarafindan yapilir.

Higbir takim say1 yapmazsa, misket atisi nce onu atan takim tarafindan yapilr.

Hakem cezalari sonucunda sahada artik toplar kalmadiginda, oynamasi gereken takim rakip
takimdr.

-16 -



Madde 7 - Puanlarin Sayimi

Tdm toplar oynandiktan sonra, bir takim, rakibin en yakin topuna kiyasla merkezden daha yakin
olan top sayisi kadar puan alir (veya elde eder).

Bir takim, tim toplar oynanmadan énce rakip tarafindan verilen puanlari kabul edebilir.

Misket kaybedildiginde (diizenli veya kabul edilen haksiz atisla) sadece bir takim kalan
toplara sahip oldugunda, bu takim hentiz oyunda olmayan toplar kadar puan kazanir.

Sahada kalan tiim toplar ayni takimindaysa ve sahadaki kalan toplar da onlara aitse, elle
kalan toplarin toplami ile sahadaki toplarin toplami esit olan puan kadar puan kazanir.

Madde 8 - Yapilacak Puanlar ve Maci Suresi

Yarigmalarin programlari ve afisleri yapilacak puan sayisini belirtmelidir ve bu
6ngoérilmuisse magin azami siresi belirtiimelidir. Puan sayisi 7'den az olamaz ve 13'ten
fazla olamaz. Her mag igin belirlenen azami siire 3 saattir. Her durumda maglara verilen
sureler, yarismanin normal bir saatte bitmesini dngérmelidir. Ancak mutlak gereklilik
halinde, puan sayisi ve 6ngérilen siire, Organizasyon Komitesi ile Hakemle mutabik
kalarak azaltilabilir. Puan sayisi asla 7'den az olmayacak ve sure hicbir zaman bir
saatten az olmayacaktir.

Bir takimin mag sirasinda ¢ekilmesi durumunda galibiyet, yarismada
belirlenecek puanla rakip takima verilir (¢gekilenin puani sifirlanir).

Cekilme haksizsa (sadece hakemin kendi kararina gére), hatali oyuncu (veya
takim) sari kart ile cezalandirilacaktir.

Madde 9 - Kazanan Takim

Magin finalinde, atisin sonunda hala zaman varsa ve dngérilen puanlar ulagilamamissa,
ilave bir atis zorunludur.
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MagI kazanan takim sudur:

A. Belirlenmis oldugunda, azami sire icinde dngdriilen skora ilk
ulasan.

B. Ongdriilen siirenin sonunda (devam eden oyun bitirilmis) en
ylksek skora sahip olan.

Belirlenen azami surenin sonunda esitlik olmasi ve yarismanin yénetmeligi bunu
ongdérmiyorsa, C paragrafinda dngérilen usullere gore kaybolmayan ve geri alinamayan
bir miskete (topa) ile ek bir oynatma yapilir.

Bu oynatmanin sonunda esitlik devam ederse, D paragrafinda éngoériilen usullere gore
nokta denemesi ile galibiyet verilir.

C._Geri alinamayan ve kaybolmayan bir misketi (topla) oynatma

ilke: Pallino, bir atis topu ile (ilan edilmis ya da edilmemis pallino) veya bir hedeftop ile ya da
bunlarin sonuglariyla oyun alaninin digina cikarsa, hangi kosulda olursa olsun zorunlu olarak
yerine geri konur.

Ozel Durum: Eger top misketin yerini tamamen ya da kismen alirsa:
1. Misket yerine gelir.

Top atildig1 yonde ve geldigi acida misketin dnline bitistirilerek konur.

Misket yerine aldiginda top hicbir zaman oyun alani disina konulmaz.

4, Misketin 6niinde top varsa misket disari ciktiginda top oyun alaninin disina
cikarsa misket yerine alinir top oyun alani disinda kalir ancak misket oyun
alaninin disina c¢iktig halde 6ndeki top oyun alaninda kalirsa misket yerine alinir
ancak top oldugu yerde isaretlenir.

5. Misketin 6niinde birden fazla top varsa ayni kural uygulanir
D e BERABERLIGI BOZMA ATISI
Kural

1. Misket isaretlenerek her zaman yerinde kalir;

Atilan tim toplar isaretlendikten sonra oyun alani disina alinir.

3. Misketi atan takim oyuna baslar.

w N
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1. Hakem toplari isaretleyip oyun alani disina alir ve diger toplarla
mesafe 6lcimiinii merkezden yapar. Her durumda misket eski konumuna
geri getirilir.

2. Takimlar sirayla toplarini oynar.

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

[ll. BAlim « Oyuncularin Haklar1 ve Gérevleri

1) TAKIMLAR, OYUNCULAR, iISARETLEME, HAREKET, OLCUMLER

MADDE 10 « TAKIMLARIN OLUSUMU

Takimin olusumu
Bir takimin olusumu yaristirmanin tim suresi boyunca ayni kalmalidir.

Organizator degisikliklere izin veren bir yarisma 6ngoriiyorsa, bu yarismanin
6zel yonetmeliginde belirtiimelidir.

MADDE 11 - OYUN ARACLARI

Oyuncular sahaya, oyun toplari, hedef top ve standart kumpaslari ile gelmelidir. Mag
boyunca kullanilan hedef top ve kumpas, kura ile kazanan takiminindir.
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MADDE 12
A+ CIZGILERIN ISARETLENMESI

Cesitli hatlarin izlenmesi gerekir; bdylece her zaman yeterince gorundr olmalari saglanir.
Bunlar oynamasi gereken takimin oyunculari tarafindan goérinur tutulmahdir.

Oyuncular, bir hattin tamamini veya bir kismini gonulli olarak silemezler (bir atis gizgisini

dogru sekilde gizebilmek igin hatti silmek gerektigi durumlar harig).

Hedef topun gecerli atisi sonrasi, Maksimum Hatti (ikinci hat) dizeltilemez.

B « Cizgilerin Gecerliligi

Cizgiler dikkate alinir; daha dogru veya kuralina uygun, ancak cizilmis olanlar gecerlidir.

C - Silinmis cizgilerin yeniden olugturulmasi

Cizgiler artik gérindr degilse, baslangi¢ cizgisi yeniden olusturulacaktir. Cizginin artik
g6runmedigi bir noktada bir nesnenin gegerliliginin belirlenmesi gerekirse, o noktanin her
iki tarafinda bulunan, dogruda gortinen iki gizgi boliminu, gerililmis bir bagiyla, dis
kenarin iki parganin dis kenarinin uzantisi olacak sekilde, nesnenin her iki tarafini
birlestirerek yeniden belirlenecektir.

Kotl isaretleme nedeniyle stiphe durumunda (eksik veya eksik), Hakem'in karari oyunu
oynayan takima zarar verecektir; bu takima gizgileri isaretlemek yukimlGligu verilmigsti.

D « Kumpasin kullanimi

Cizgiler, gizgiler ve isaretler yalnizca kumpasile isaretlenmelidir. Diger tim sistemler
yasaktir. Kumpas puanlar 6lgllir ve mesafeler degerlendirilir.

E - Duzgun olmayan atis cizgileri

Bir kumpas diginda yapilan isaretlemeler ve dizgiin olmayan (veya hatali isaretlenmis)
tim atis gizgileri, atistan énce herhangi bir itiraz yapilmadiysa gecerlidir.

F » mesafelerin olclilmesi
-20 -




ilan edilen nesnenin yakininda 0,50 m veya daha az mesafedeki nesnelerin mesafelerinin
degerlendiriimesi i¢in de ayni durum gecerlidir; bu degerlendirme, her iki takim tarafindan
yapiimis olsa bile, atistan 6nce herhangi bir gézlemin nedeni olmadiysa gegerlidir.

Bununla birlikte, bir takim her zaman bir 6lgliyu kontrol etme hakkina sahiptir.

MADDE 13 « Top ve misketin isaretlenmesi

A Toplar

Her takim, kendi topunu herhangi bir sinirlama olmadan 90° olan iki ¢izgiyle isaretlemelidir.
isaretleme diizenli degilse, bir kaldirma veya yer degistirme sonrasi siipheli bir 6lglim
durumunda alinan karar, isaretlemeden sorumlu takima aleyhine olacaktir.
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Sekil 6: Toplarin isaretlenmesi

Bir topun tam konumunu bulmak igin isaretleri kesisimlerine kadar uzatin.

Sekil 7 : Olgiim igin baglangic merkezinin aramasi
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B - Misket

Misket takim tarafindan atilan veya yerlestirilen topa isaretlenir ve yer degistirdiginde,
misketi oynatan takim tarafindan isaretlenir

MADDE 14

A +Atis veya vurus sonucu ver dedistirilmis nesnelerin
dizeltilmesi

Rakip tarafindan yapllir, ancak igsaretienmemis veya yanlis isaretlenmis toplar bunlarin
isaretinden sorumlu olan takim tarafindan higbir durumda diizeltiimez.

B ¢ Yer dedistiren ve isaretleri silinen toplar

Atis veya dlizensiz vurgu durumunda sahada yer degistirmis veya yerinde kalan bir veya
daha fazla nesne, bir rakip tarafindan yeni konumundan gikarilirsa, takiminin vurusu artik
kabul edilmez.

Ayni sekilde, oyuncularindan biri nesnenin veya yer degistirmis nesnelerin isaretlerini
silmisse dizeltilmis vurus talep edemez.

C » Kasitli Yer Dedistirme

Eger yer degistirme iyi niyetli ve zarara niyeti olmadan yapilmigsa, hatali oyuncuya
temkin/uyari verilecektir.

Eger yer degdistirme kasitli ve kétu niyetli ise, zarar verme amaciyla hatali oyuncu
diskalifiye edilir.

Her iki durumda hakem, rakip takimin zarar gérmemesi icin tim tedbirleri alacaktir.

MADDE 15 « Kim ve nasil olgulmelidir?

Puan alan takim dlgim yapmalidir. Rakip dogrulamayi kontrol etme hakki vardir.
Anlasmazlik durumunda hakem karar verir.

Oyuncular, 6lgim yapan hakemden en az 2 metre mesafede bulunmalidir.
Olglim igin gegici olarak bir veya daha fazla top kaldirilabilir.
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16. MADDE - Olgiim sirasinda yerinden oynatilan nesneler
Olgiim yapan takim, incelenmekte olan toplardan birini yerinden oynatirsa, say! rakip takima

verilir. Ancak, nesneyi yerinden oynatirken zarar goriirse ve ayni sayi kendisinde kalmaya
devam ederse, saylyi korur. Oynatilmis nesneler kendi yerine geri konur.

Hakem, yer degistirmenin durumu degistirmedigdine inanirsa veya karari zaten verilmisse,
saylyl verebilir. Aksi takdirde, esit uzaklk oldugunu kabul eder.
Yerinden oynatilan nesne, verilen karara gére hakem tarafindan yerine konur.

17. MADDE + Ne zaman o6lgum yapilabilir
Hakemin bir karar vermesinden sonraki durum hari¢, her an dlgim yapilabilir. Kendi takim

arkadaslarinin veya rakiplerin yapmis oldugu hatali bir beyani ya da hatali bir 6lgimu kabul
etmis olmak, yeniden &lgim hakkini ortadan kaldirmaz.

Atilan toplar yerlerinde kalir.

18. MADDE « Olgiim yapma hakkinin kaybi

Haksiz/kuralsiz sekilde oynayan bir takim, s6z konusu nesnelerden biri veya birkaci, kuralsiz bir
atistan veya bir yer deg@istirmeden ya da yeniden hizalama (ayni seviyeye getirme) igsleminden
sonra yerine konmussa, artik yeni bir 6lcim talep edemez.

19. MADDE - Olgtimlerin kontrolli

Bir takim, gesitli mesafelerin konumu ve 6lgimi konusunda kontroli ve onayini her zaman
rakibinden isteyebilir. Kontrol etmeye davet edildigi beyanlari dogrulamayi reddeden veya ihmal
eden rakip, bir nesnenin kaldirilmasi veya yerinden oynatiimasi durumunda yeniden 6lgim yapma
hakkinin tamamini kaybeder.

20. MADDE -« Anlagsmadan 6nce oynatilan (veya yerinden oynatilan) toplar

Bir sayinin dlglilmesi aninda ve takimlar arasinda anlagmaya varilmadan énce ya da
Hakemin karari verilmeden 6énce, incelenen toplardan biri
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hareket ettirilmistir, Hakem siiphe halinde es uzaklikta karar verecektir. Oyun daha sonra
madde 21'de 6ngorildugu gibi yeniden baslayacaktir.

MADDE 21 Miskete esit uzakliktaki toplar

Puani hangi takimin tuttugunu belirlemek mimkiin degilse, ¢lnki iki top
miskete esit mesafede ise esitligi saglayan takim yeniden oynar.

Es uzakhidr devam ederse (farkli olsa bile), diger takim oynar ve bu sekilde devam eder,
es uzakligi artik var olmadiginda kadar.

Oyunun sonunda es uzakligi surliyorsa, oyun gegersizdir, higbir takim puan alamaz ve
diger ydénde yeniden oynanir.

MADDE 22 - Bagka bir oyuncunun topu hata ile oynanmasi

Karsi takimin topuyla oynanan ilk hata da , centilmenlik gercevesinde rakip topu gizilir
topa olan mesafeye saygi gostererek degistirilir. Tekrarda atis gecgersizdir ve rakip
avantaj kuralini uygulayabilir.

Avantaj kuralinin uygulanmasi ancak hata ile oynanan top yerine konulduktan sonra
gercgeklesir.

Bir takim arkadasinin topunu oynamak hatali sayilmaz, bu durumda degistiriimesi
gerekmez.

MADDE 23 « Mevcut bagka bir top ile degistirme

Bir baska mevcut toplarla alan iginde degisim yasaktir. iki topta iptal edilir.
Takima karsilagsma siiresince top degisimi de yasaktir, sadece kirilma veya hakem
tarafindan kullanilamaz olarak degerlendirilen top igin izin verilir.

Suclu oyuncu diskalifiye edilip misabakadan cikarilacaktir.
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MADDE 24 Toplarin Konumlandirmasi
A + Oynanmamis Toplar

Oynanmamis toplar, topluklar Gzerinde takim takim ayrilarak konulmalidir; topluk yoksa arka
boélgeye. Uyaridan sonra Hakem diizensizce birakilan toplari iptal edecektir.

B +_Oynanmis veya Iptal Edilen Toplar
Daha dnceden oynanmis, oyun disina ¢ikmis veya iptal edilmis olan toplar,

bitis bolgesinde bulunan topluklara yerlestiriimelidir. Eger topluk yoksa misketin
oldugu taraftaki u¢ bélgede saha disinda tutulmalidir. Tim oyuncular bunlari
yerlestirebilir.

MADDE 25 <Kalan Top Sayisinin Yanlis Belirtiimesi

Rakip tarafindan sorgulanan oyuncular, oynamalari gereken top sayisini belirtmelidir. Sayet
top sayisini yanlis belirtilirsehakem 31. madde kapsamindaki yaptirimlari uygular.

MADDE 26 * Fazladan Atilan Bocce

Yanhiglikla fazla top atan oyuncu ihtar alir (sari kart). Top ve etkileri iptal edilir.

Fazladan top atan takim, oyuncu ile arkadagslari arasinda bir igbirligi varsa diskalifiye edilir.

2) Oyuncularin Pozisyonu

MADDE 27

A +Ovyun esnhasinda oyuncunun pozisyonu ve oynamak
zorunlulugu

Bir oyuncu topunu ilk kez topluktan veya arka bélgeden alip igeri giriyorsa ve daha 6nce
degildiyse 7,50 m lik dikdortgene girisiyle, gecici olarak topunu topluga veya yere koyayabilir.
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7,50 m’lik dikdértgenden ¢ikabilir; ancak atis (firlatma) cizgisini gegmemelidir.

Bir oyuncu yaklagsma veya vurus yapmaya calisirken, top atilana kadar ayagini ya da
ayaklarini 7,50 m cizgileri Uzerine koymasi yasaktir.

Hakem, top oynatildigi anda diudukle veya bagka bir sinyal ile ihlalleri bildirir ve avantaj
kuralini uygulayacaktir.

Sahanin Uzerinde, atis (firlatma) cizgisinin 6tesine yerlestirilen toplar (el ile hala temas

halinde olsa bile), noktaya varmadan hemen 6nce oynanmis sayilacak ancak usulsiiz
olacaktir.

«Atis» gizgisinin 6tesine, 6ne dogru havada kaldiriimis bir ayakla yaklagsma veya vurus
atan oyuncular

yaklasma veya vurus atan kisinin eylemi higbir zaman hakemin kararini zor durumda
birakmamalidir.

1. Oyuncuya uyari (beyaz kart)

2. Oyun hamlesi degistiriimezse sonraki top(larin) iptali

B + Diger oyuncular nasil konumlanmahdir

Her durumda oyuncular, ilk ¢izginin 6tesinde ayakta duracak ve oyunda olan oyuncuyu rahatsiz
etmeyecektir.

Atis aninda tiim oyuncular yan gizgiler boyunca duracak, mimkiinse oyun alani diginda
olacak

Hakem faulleri dudikle veya bagka bir sinyal ile bildirecek ve avantaj kuralini uygulayacaktir

MAD. 28 « Saha disina ¢gilkma

Saha disina ¢gikmak isteyen oyuncular, mag boyunca yalnizca bir kez, hakemden izin
istemelidir.
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3) ZEMIN
MADDE 29 « OYUN SIRASINDA SAHA

Saha, oynamasi gereken takimindir. Topun atiimasindan énce, engelleri kaldirabilir,
hatlari yeniden gizebilir, sahanin zemini purlizstzlestirebilir veya duzlestirebilir; bu
sirada timsekler veya oluklar olusturmadan, ancak engeller, isaret nesneleri veya
referanslar eklemeye ya da zemini islemeye kalkisama

Topun atilmasindan sonra her iki takim da diigsme puanini, 6l¢l isaretlerini, isaretleri ve
tasit cizgilerini, oynanan toplarin biraktigi izleri silebilir, hatlari yeniden gizebilir (ikinci
hat veya maksimum hat hari¢), puan oynamadan 6nce beklenmedik engelleri
kaldirabilir.

Cisim hareket halindeyken zemine dokunulamaz.

MADDE 30 « Topragin ne zaman duzletilebilecegi

Zemin bozuk durumunda ve sadece hakemin karariyla, normal oyun imkansiz hale geldigi
yerlerde oyuncularin zemini diizeltmesine izin verilir.
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BOLUM IV « YAPTIRIM HUKUMLERI

MADDE 31

A « Hakemlerin Kararlari

Son karar Hakeme aittir.

B «Malzemeler

Hakemler, sadece RTI'de gosterilen araclari kullanmalidir:
e Enaz2mteleskopik dlger

Canta

3ila 5 m gitgit metre

Kronometre

Pusula

Kumpas (50 cm)

Kdse olcer

3 kart( Beyaz sari ve kirmizi)

Plakgik

Diduk

Kapasite dlgimi

Rozet

e 5 mm'lik bir metal cubugu

C + Oyunculara uygulanabilir cezalar

Kural digi davraniglari degerlendiren hakem asagidaki dnlemlerden birini
uygulayabilir. Oyunculara, takima veya takimlara uyari;

1. Oyunculara ya da takima ihtar
2. Bir veya daha fazla topunun iptali;

3. Devam eden oyunun iptali;
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4. Hasari gérmus takima topu geri gekme izni (1)

5. Magin gegici olarak durdurulmasi;

6. Suclu olan oyuncunun ya da oyuncularin gegici olarak oyun digi birakilmasi;
7. Bir ya da birden ¢ok oyuncunun kesin olarak diskalifiye edilmesi;

8. Bir ya da birden ¢ok takima kargilasmanin kaybedildiginin agiklanmasi;

9. Karsl tarafa puan verilmesi;

10. Mac sirasinda tespit edilen herhangi bir ihlal, suclu olan takimin derhal diskalifiye
edilmesini gerektirir. ihlal bir magin sonunda tespit edilirse, suglu takim kazanmissa
diskalifiye edilir. Oddiller ve tazminatlar hakkini tamamen kaybeder.

inlal kasten yapilirsa veya tekrarlanirsa, Hakem bunu dikkate alir ve uygulanacak
cezalar ayni anda birden fazla olabilir.

1. Yonetmelik veya Hakem bir oyuncunun topunu tekrar atiimasina izin verdiginde,
takimi atis yapabilir veya vurus atabilir. S6z konusu takimin herhangi bir
oyuncusu tekrar oynayabilir, ancak o atista kendi mevcut toplarindan en az
birine sahip olmalidir.

C. Yoneticilere uygulanabilir yaptirmlar
1. Uyari (beyaz kart);
2. Uyari (sari kart);

3. Yarismadan diskalifiye (kirmizi kart).
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D - Yaptirimlarin Uygulanmasi

Hakemler ihlalleri bir diidiik sesi veya bagka bir isaretle belirler ve uygulanmasi gereken
yaptirimlari hikmeder, derhal uygulanmasini saglarlar.

Bu madde kapsaminda bir oyuncunun isledigi ihlale karsi hakemin aldigi karari bildirmek
icin, hasarin ciddiyetini degerlendirdikten sonra hakem sunu kullanir:

- uyarligin beyaz kart.
- bir uyari i¢in sari kart.
- aninda ihra¢ durumunda kirmizi kart.

Ayniyarismada, iki sari kart kirmizi karta yol agar.

E - Yaptirimlarin geriye dénik etkisi

Yaptirimlar, yalnizca suglu takimin tamamen dislanmasi durumunda istisna, bir takimin
elde ettigi sonuglar tizerinde geriye doniik etki yapamaz.

Bir takim, yarismanin kurallari izin veriyorsa, cezalandirilmamis oyunculariyla turnuvayi
surdirmeye devam edebilir.

F - Ciddi Ihlaller

Kural metninde éngdriilen ihlallerden tim takimin tiim tiyeleri (oyuncular ve yéneticiler)
Ozellikle su nedenlerle cezalandirilabilir:

1. Kétu davranig, agagilanici jestler ve sozler, yanhs tutumlar ve yanlis giyinme,
kiflr ve sahte niyet;

2. Dizensiz kurulan kadrolar;
3. Sanslarini savunmayan takimlar;

4. Oyunu yormak veya rakibi etkilemek amaciyla bir magi gonulli olarak uzatan
takimlar, 6zellikle oynanmasina izin verilen maksimum surelerle ilgili olanlar;

5. Gondlli olarak bir nesneyi durduran veya yer degistiren oyuncular;

6:Su an kaybedilmemis olsa da hat (izerinde dokunan bir nesneyi durduran oyuncular;

7:Bir nesnenin yolunda engel koyan oyuncular;
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8:Hakem kararini gézlemlemekten kaginan oyuncular;

9:Cesitli yurirlukteki yonetmeliklere (6zellikle zamanlar, yapilacak sayi gibi) aykiri
olarak birbirleriyle anlagip hareket eden oyuncular;

10:Dolandiriciliklar; 6zellikle de midahale edilmis toplarin; Madde 1’e uygun olmayan
bir dolumla. Bu usulsizluk, yazil olarak derhal F.I.B. Disiplin Komisyonu’'na
bildirilmelidir.

11:Lisansinin ibraz edilmemesi veya sahte bir kartin ya da sahtecilie ugramis bir
kartin ibraz edilmesi;

12:Hakem’e bagvurmak yerine rakibe karsi ihlalleri itiraz eden oyuncular;

13:Hakem’in izni olmadan sahayi terk eden oyuncular.

14:Mac sirasinda, kasten topu veya toplari degistiren oyuncu
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BOLUM V « VURMADA GENEL KURALLAR
MADDE 32 - OYUN ALANINI TERK EDEN TOPLAR

A ¢ Duran bir topun oyun disi olmasi

Bir topun, dis hatlar ¢izgisinin yan kenarinin dig sinirini asiyorsa oyun disidir. Ayni
sekilde misketinde en ug kenari dis kenar cizgisinin 6tesine gegersemisket disarida
kabul edilir.

Kontrol etmek icin bir aparat kullanilir.

Sekil 8: Duran bir nesnenin kaybinin kontrold

Verticale

Nesng

Coteé du jeu
B e Hareket halindeki bir topun oyun disinda olmasi.
Bir topun merkez noktasi yan ¢izginin ya da 6l{ alan ¢izgisinin eksenini gecerse

disarida kabul edilir. Bir miskette ilk ¢izginin (izerinde merkezi bu ¢izginin gerisinde
kalirsa veya saha disinda bulunan bir engele temas ederse disarida kabul edilir.

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

Daha dnceden ¢ikmis veya iptal edilmis bir topa ¢garpan hareket halindeki top
digariya ¢cikmis sayilir.
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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 ¢iktiktan sonra neden oldugu tim etkiler hikimsizdur.

MADDE 33 e OYUN ALANINI TERKETTIKTEN SONRA OYUN ALANINA DONEN
TOPLAR

Herhangi bir atistan sonra disariya cikip sahaya giren ve sahadaki toplari hareket
ettiren top oyun disi sayilir ve hareket eden toplarin tamami yerlerine konur.
Herhangi bir atistan sonra disariya cikip sahaya giren topu tiim oyuncular
belirtmelidir.

Atilan top, duran toplari hareket ettirdikten sonra disariya ¢ikarsa, rakipler
sahay! terk etmeden dnce dokunulan toplara avantaj kuralini uygulayacaktir.

MADDE 34 « Gegerli misket atigi
Misket atildidi yerin kargisinda bulunan gecerli dikdortgende kaldigi suirece gecerlidir.
Takimin 2 atisi vardir.

Misket atiglar, tur sonundan itibaren 45 saniye icinde yapilmalidir. Atiglar basarili olmazsa,
rakip dikdortgenide gecerli alana yerlestirir.

Bir oyuncu tarafindan durdurulanan ya da saptirilan misket:

Rakip takim, gegerlilik cergevesine kendi istegine gore yerlestirir.
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MADDE 35 ¢ Avantaj Kurali
Tam gedersiz atislar karsi takimin takdirine birakilir. Bu takim su segenekleri yapabilir:

a. Olusturulan yeni oyun durumunu kabul etmek; gegersiz atisi kabul etmek veya iptal
etmek segenegine sahip olmak.

b.Gecersiz bir vurus yapildiginda rakip gecersiz atisin iptalini isteyip bitiin
toplari yerine koyabilir veya oldugu gibi birakabilir

istisna: Miskete faullli atis yapilmissa. bkz. madde 45.2

MADDE 36 e RAKIP TAKIM TARAFINDAN FAUL
Faul yapan takimin rakibi oyunun sonuclarini kabul edebilir ya da yerinden
oynatilan toplari yerine koyup toplarini oynamaya devam edebilir.

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

MADDE 37 - Bir oyuncu tarafindan durdurulan veya sapitilan nesneler:

a) Bir oyuncudan

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.

b) Oyunaiiliskin olmayan bir kisiden, bir hayvandan veya nesnelerden
Hakem, durumlara gére bu eylemi tarafsiz olarak mi1 degerlendirilecegini yoksa her seyi yeniden

dlzenleyip topu tekrarlatmanin gerektigini belirler. Asiri durumlarda iki takimi da dezavantajli
duruma dusurmemek igin atisi iptal etmeye karar verebilir.

Merkez dikdortgen igindeki isaretli, durdurulmus veya oynatilmis toplar her zaman
yeniden baslatilir.
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Yan sahadaki oyuncular ve hakem, yabanci kigiler olarak kabul edilir ve diger
sahalardan gelen toplar olarak sayilir.

c) Sahayi kaplayan bir nesneden dolayi

Sahayi kaplayan bir nesneye temas eden isaretlenen veya atilan top, tim sonuglariyla normal bir
top olarak degerlendiriimelidir.

MADDE 38 « Gémdilu toplar

Goémull toplar , takimlardan biri tarafindan baska bir nesneyi kalici olarak kaldirmayi
gerektirmedigi strece, her an konumlarinda duizeltilerek seviyeye getirilebilir.

MADDE 39 « Topu oynama suresi

Her topu, asagidaki anlardan itibaren gegen en fazla 45 saniyelik bir sirede
oynanmalidir:

1. Topun gerceveye duzenli olarak yerlestirildigi an
2. Kimin oynayacag! belirlenir

3. Hakem kararini vermigtir

4. Gerekliolan yer degistirmeler yapilir.

Hakem, oyuncuya kolunu kaldirarak topunu oynamasi igin 15 saniyesi kaldigini
bildirecektir.

ihlal durumunda hakem topunu derhal gegersiz sayilacagini belirtir.
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BOLUM VI - ATIS

MADDE 40 - Segilen top.

Atis yapmak isteyen takim, bildirilen nesneyi net bir sekilde belirlemeli. Bu nesne asla
kendi takiminin bir topu olamaz.

MADDE 41 « Kesinlik bildiriilmemis veya yapilamamis

Bu durumda atig yapan kisinin, isaret edilen topa en yakin rakip topu bildirmis sayilir.

MADDE 42 - Atis gizgilerinin izlenmesi.

Bir hat, bildirilen nesnenin éniinde rakipler tarafindan 0,50 m olarak gizilir. Yay
bigimindeki ¢izgi 20 ila 30 cm uzunlugunda olur.

Sekil 9

Atis hatlar

Bildirilmis topa farkli toplarla gevriliyse, yay omlari kapsayacak sekilde uzatilir. Bildirilen
nesneye 50 cm'den az mesafedeki tim nesnelerin 6niinde, hat gizgisi atilmalidir, bunun
mevcut olmasi sartiyla.
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tanimlanan nesnenin dis ytizeyinin etrafinda konsantrik bir daire icinde ve sonuncudan 50 cm
uzakta

Sekil 10

But

Duyurulan top

Genigletilmis gizgi

Bu islemleri engelleyen bir veya daha fazla top varsa, karsi isaretleme yaparak gegici
olarak kaldirilmasina izin verilir.

Vurustan 6nce itiraz edilmeyen herhangi bir ¢izgi, carpma noktasinin incelenmesi icin
gegerlidir.vurustan sonra itiraz edemez

A « Kotu isaretlenmis cizgiler
Eger vurulacak topun 6nlinde bir ya da daha fazla top varsa, bu toplar yay
cizilirken gecici olarak kaldirilabilir.

Herhangi bir itiraz olmamasi halinde atistan dnce yapilan her isaretleme
gecerlidir. Atistan sonra isaretlemeye itiraz edilmez.
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B ¢ Atis cizqisinin veya dusus noktasinin ya da isaretlerin_silinmesi

Uyusmazlik varsa, Hakemin gelmesinden 6nce atis gizgisi bozulmadan birakilmali, tekrar
cizilmemeli ve Gizerine Gflenmemelidir. Bir oyuncu, takimlarin anlagsmasi veya Hakemin incelemesi
oncesinde dusus noktasini ya da atis gizgisini ya da isaretleri silerse veya degistirirse, alinan karar
aleyhine olacaktir

MADDE 43 e GECERLi ATISLAR

Asagidaki lic kosul ayni anda karsilandiginda bir atis gecerlidir

Ayni anda:

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

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

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

Sonuc olarak, yukaridaki G¢ kosul yerine getirilirse, atis gecerlidir.

Top yere degmeden dogrudan vuruldugunda da atis gecerlidir

Hedeften en fazla 0,50 m uzaklikta bir nesne(2)

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

Gegerli bir atisin sonugclari her iki takim tarafindan kabul edilmek
zorundadir.
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Sekil 11

Anons esilen top

GECERLI ATIS

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

\_-__’/

Atis hattinin dis siniri, atis topunun diisiis noktasinda zemine biraktigi iz tarafindan higbir noktada
degistiriimemeli veya silinmemelidir. Bu iz, zeminin direncine bagl olarak daha az ya da gok
onemli olabilir ve her zaman tek ve benzersizdir.

Sekil 12

izDUSUM n

GECERSIZSIZ ATIS GECERLI ATIS
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Sekil 13

A Takimi atist kullaniyor

B1 topu ¢ikarilacak

B2 topu anons
edildi ve vuruldu

Temas w

GECERLI ATIS
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Sekil 14

Vurulan top

Anons edilen top

sme noktast anons
edilen veya ilk vurulan
toptan en fazla 0,5 m
uzakhkta

| GECERLIVURUS |

Sekil 15

Anons edilen top

\

Anons edilen toptan 0,5 m
daha uzaga diigen top

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

Sekil 18

Anons edilen top
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MADDE 44 Atisin dusme noktasi bir gizginin lizerinde
* yanal

Bir top atisinin isabet ettigi nokta yan gizgiye yakinsa Ug¢ olasilik vardir
(semaya bakiniz):

Sekil 19

GECERLI ATIS GECERSIZ ATIS GECERSIZ ATIS
Atlan topun Cizgi ekseni Atilan topun
yansmd.an. diisme noktasinin  yarisindan azi
fazlasi ¢izgi ortasinda cizgi ekseningin
ekseninin icinde icinde
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MADDE 45 e MIiSKETE VURUS ATMA

A e Misketi vurmak icin 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 e Misketi vurmak istemeden yapilan atis

Vurulmak icin belirtilmeyen misket yerinden hareket etmesi halinde mutlaka
ilk yerine getirilir. Avantaj uygulanmaz.
Eger misket yerine getirilirken bir bagka top misketin yerini almigsa bu
durumda Kural 9’da yer alan 6zel durum uygulanir..

MADDE 46 « Dokunulmadan hareket eden toplar

Bir nesne vurulmadan hareket ettirilirse (araziyi sallayarak veya cakil ya da kum
firlatarak), atis gecerlidir ve tiim sonuclari kabul edilir.
Top veya misketin konumu artik son isaretleriyle uyusmuyorsa veya ilgili
isaretinin kayboldugu kanitlanabiliyorsa yeni yerlerinde isaretlenir.

Atisin gecerliligine iliskin tim kosullar yerine getirilmigtir.

MADDE 47 « Oyunu degistiren bagka bir saha nesnesi

Bagska bir sahadan gelen bir nesne, atis aninda nesnelerin konumunu
degistirebilir.

Oyuncunun, komsu sahadaki toplar hareketsiz kalana kadar baslangica baglamamasi
gerekir. O, s6z konusu sahadaki nesnelerin gegici olarak kaldirilmasini her zaman talep
edebilir.

Hakem, bir takima zarar vermemek igin atisin diizenliligini veya hareket ettirilen tim
nesnelerin yerine konulmasini karar verir ve vurucu topunu yeniden baglatir.
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MADDE 48 « Atis aninda sans eseri, kazara veya gorunurde
sebep olmadan kayma

Top, aticinin rakibinin hatasi nedeniyle kazara kayarsa, o atigi kabul etme veya her seyi yerine
koyma hakkina sahip olur. Bu durumda topunu yeniden alabilir.

Top, aticinin bir takim arkadagi hatasindan dolayi kazara kayarsa, rakip avantaj kuralini
uygulayacaktir.

Nesne goriinirde bir neden olmadan hareket ederse, atis normal olarak kabul edilir.

MADDE 49 - Higbir sey dokunmadan sahada kalan toplar

Atis yapildiginda, atilan top herhangi bir topa dokunmaz veya hareket
ettirmez ve saha iginde kalirsa top iptal edilir.
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BOLUM VII « NOKTA

MADDE 50 e GECERLi YAKLASMA ATISI

Bir topun gecerli olarak yaklastiriimasi icin:
1. Oyun alani disina citkmamali;

2. Herhangi bir top ya da misketi 50 cm’den fazla
uzaklastirmamali. (Sekil 20)

3.1k gizgiden 2 m'den fazla merkezi dikdértgen lizerinde durmaz.

Bu U¢ kosul ayni anda kargilanmalidir.

KURAL 51 @ MESAFELERI OLCME

Uzakliklar diiz bir cizgi olarak olctlmeli, hareket ettigi noktadan baslayip durdugu
yere dogru 6lctlmelidir.

Sekil 20: Bir topun yer degistirmesinin dlgimu

Yer degistirentop ™\
{ )

Hareket

eski konum: isaretlerin
uzatilmasiyla elde edilen merkez

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

Oyun alani disinda kat edilen mesafe dikkate alinmaz. Bu 6l¢liim, topun cizgiyi
gectigi veya cizginin disina ciktigi nokta (dis kenar) ile sinirldir.

KURAL 53 e 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 VIII e ATIS OYUNLARI
KURAL 54 o ALTIN NOKTA

A o Erkekler ve 18 yas alti.

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
numaralandirilirlar.

3) KULLANILAN EKIPMANLAR

1. Oyuncu 4 topla oynar.

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

3 .Hedef misket (2, 4 ve 11 numarali hedefler), 36 mm capinda ve 25
+ 2 g'dir. Beyaz renklidir.

4. Engel toplari (3, 4, 5, 6, 8, 9, 10 numarali hedefler), 95 mm capinda
ve 660 + 10 g agirhigindadir. Kirmizi/amaranth renktedirler ve sentetik
malzemeden yapilmistir.

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

5. Hedef 11'in i¢ topunu konumlandirmak igin 12-14 mm ¢apinda bir delik,
dis ¢api 27 mm olan bir ¢elik metal rondela, 2,2 mm kalinlik (tolerans — 0,2
mm, +0,3 mm).

6.Hali (semaya bakiniz). Sentetik malzemeden.
7.Tappetimler hassas atis igin kullanilamaz
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Ayni yarisma sirasinda kullanilan halilar renk ve genislik olarak ayni
olmahdir. Renk, engellerin ve hedeflerin iyi gériinmesini saglamalidir.
Atis halisinin teknik 6zellikleri:

e Uzunluk: 6 m£0,05m.

* Genislik: 0,65 mile 0,75 m arasinda 2028 sonuna kadar sonra
0,65 m 0,05 mm

e Kalinhk: 6 mm ile 9 mm arasinda = 0,5 mm.

e Minimum kutle: 4,5 kg/m2

e Toplar ve misket igcin konum delikleri: =20 mm

Her bir saha icin, Kural 43'te belirtildigi gibi hali (izerinde 40 cm genisliginde-
50 cm. paralel kenarlar bos tutulmalidir.

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

Tolerans: nesnelerin ¢api bir milimetre daha fazla veya daha az
degisebilir

4.Atisin gecerliligi — Puanlar

Atis, dizenli olarak vurulan hedef (Kural 43 ve 46) hali tizerindeki yerini terk
ettiginde gecerli olur. Atilan topun diisme noktasi tamamen halinin kesik alani
icinde olmalidir.

Atilan top haliyi sallayarak hedefi hareket ettirilirse atis gecerli 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, dizenli olarak vurulan hedef
sayisina karsilk gelir.

5) OYUNUN SURECI

Her oyuncu 1. Hedeften 11. Hedefe kadar tiim hedefleri tamamlamalidir. Her
hedef icin bir top kullanilir ve atis siiresi top basina en fazla 30 saniyedir.

Bir oyuncu halidaki 11 hedefin tamamini vurursa - 37 lizerinden 37 puan - almis
olur ve hedef 1 den tekrar baslayarak kacirdigi ilk hedefe kadar atislarina devam
eder.
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Atislarin siralamasinda bir hata olmasi durumunda, hatali atis veya atislar
iptal edilecek ve oyun normal ilerleyisiyle devam edecektir.

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 misabakanin hemen sonrasinda gerceklesir. Veya (Organizasyon kurulu
esitligi bozma miisabakasinin saatini ilan eder.)
iki veya daha fazla sporcu arasindaki esitligi bozma miisabakasi ayni atis sirasi ile
yeniden baslar, esitlik bozuldugu anda biter.

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

- Esitlik halinde miisabaka tiimdiiyle tekrarlanir ve atis sirasi kura cekilerek
belirlenir.

- Yeni bir beraberlik olursa, etkinlik ayni sirayla hemen yeniden baslar,
ancak beraberlik ortadan kalkar kalkmaz durur.

-52 -



Sekil 22: Altin nokta Atiglari Erkekler ve 18 Yas Alti

TOPLAM 1 top basina

37 puan hedef

LEGENDE

Beyaz hedef topu
O 2=100 mm
0283% priFH™

Boule obstacle rouge
2=85mm
Kirmiziengel hedefi

‘J 2=38mm

HOH 3o

-

Ey ey 1. satir =

_.(

Axe longitudinal du terrain
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Sekil 23: Kadinlar Altin Nokta atis ve 14 yas altinda ve Cift Karigik

T_O_PL_AM___ Her hedefigin 1 top GERILID
37 puan s ve oyuncu(lar)
: | O Beyaz hedef top @ mm

Hedef top beyaincz

T @=36mm
Kirmizi engel hede; e
#0 @ -@=36,mm %
@)
beyaz hedefig
- 3 \ S
— O (CjHedef;9 [— (CHedef 10 \_/'
15 nm;)_/ ‘ \ / i p_L_J?n 15 cm

M ,2cm 2cm )
w3y |[Cible? = N Hedefs 3 a\j
&4 Joints 4 puan te
55em 5¢cm but blanc

._\J_&
\ Cible 4 ‘j*%—

3 points|

I Tl [Hedef2 ]
; 2 puan | I
A "beyaz fakat

1% lighat

|
|
i
i
;I;
AN
i
i
I
!
‘*-“_i’__,—‘
Hedef 5 3 o Hedef 6 ; |
2 puanla i 3 puanlar |
5cm ,_’ i :
!
i
‘-.___'___——‘
7 :

T

(Hedef1 |
[ 11 puan

Arazi boyuna ekseni__
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6) TESADUFi OLAY

Faaliyet sirasinda dogrudan bir oyuncuyu veya takimi ilgilendiren tesadifi 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
mudmkuin olan en kisa sirede, ayni oyuncularla, 1 nolu hedeften baslayarak
yeniden tekrarlanir.

Deneme sirasinda birakma durumunda, birakanin puani sifirlanir ve rakip, en ylksek
puani elde etmek i¢in devam eder.

Birakma gerekgesiz ise (hakemin yalniz takdirine gore!) kusurlu oyuncu (veya
takim) ayrica sari kartla cezalandirilacaktir.

B  Kadinlar ve 14 Yas Alti

1) Oyun Alani

Kullanilan oyun alani, 4 ve 5 numarali sekillerde tanimlanan alandir..

2) Hedefler

Semada gosterildigi gibi yerlestirilir (ekli model) ve 1°’den 11’e kadar numaralandirilir

5) Oyunun slireci

Her bir oyuncu (oyuncu kadin) 1 numarali hedeften 11 numaral hedefe kadar 11 atistan
olusan tam bir seri gergeklestirmelidir. (Yukaridaki A paragrafinda belirtildigi gibi devam
eder).

3. -4. - 6. - Yukaridaki A paragrafina bakiniz.
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MADDE 55 « BASAMAK

A « Erkekler ve 18 yasin altindakiler

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 araliklidir, ilk hedef 1. cizgiden 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 kiitlesi

800 + 10 g. Her haliicin 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 yliksekligi en az 60
cm en fazla 100 cm olmalidir.

Topun dikey izdlisimi 2. Cizginin 6tesinde olmahdir.
4. Halilar: iki oyuncu arasinda bir karsilasma icin Sentetik malzemeden
yapilmis ve asagidaki standartlara uygun 4 hal gereklidir.

5.Uzunlugu : 2,60 m£ 0,05 m;

6.Genislik : 0,65 ile 0.75 m arasi2028 sonuna kadar ve ardindan0.65
m = 0,05 m;

7 Kalinlik : 6 mm ile 9mm arasinda = 0,5 mm;

8.Minimum ktle: 4,5 kg/m2;
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9.Toplar ve misket icin delikler: @ 20 mm.

Her bir saha icin, Kural 43'te belirtildigi gibi hali Gizerinde 40 cm
genisliginde- 50 cm. paralel kenarlar bos tutulmalidir. Sekil 24’ te
gosterildigi gibi yerlestirilirler.

10.Toplar icin yan durdurucular: Toplar icin, 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 tutuculari tasimak icin tzerlerine (U seklinde) demir yerlestirilebilir.
Top tutucular icin 6nerilen renk halinin rengidir.

11.Althklar : F.I.B. tarafindan tanimlanan teknik standartlara uygun altliklar
kullanilabilir.

Ayni misabakada kullanilan halilar renk ve genislik olarak ayni olmalidir.
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Sekil 24 : TOPLUKLAR

- En yuksekten en dlislge kesintisiz veya S5mn
maksimum aralikla ayarlanabilir.

Q_

-

|de 60cma 100 le

s, Lt

. ve dikey izdisumundn

opun bu sinirt astigr yere konumlanir 2erne hat Gzerinde.




Sekil 25: Erkekler ve 18 yas alti (3 hiicre) basamak

1 -Hall kesimi —I

a 1% ligne

P4
»

Encoches pour positionnement

Uzunluk: 2,60 + 0,05

Geniglik: 0,65 mile 0,75 m
Kalinlik: 6 mm £ 0,5 Minimum
agirlik: 4,5 kg/m? Top delik: & 20
mm

Atis alani: genislik 40 cm

“:2-Halllar| yerlestirme

0.55m
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Sekil 26 : Kadinlar ve 14

1 -Halinin kesimi I

Uzunluk : 2,60 m + 0,05

Geniglik : 0,65 mile 0,75 m arasinda
Kalinlik : 6 mm = 0,5 Minimum
agirlik : 4,5 kg/m? Top deligi : @
20 mm

Atis bolgesi : genislik 40 cm

[2- Halilarin hazirlanmasi

il




4) BASAMAK OYUNUNUN PRENSIPLERI

Bu oyun, kurallara uygun ve asamali olarak toplari vurmaktan olusur,
kurallarin izin verdigi sure i¢cinde en fazla sayida top vuran kazanir. (1, 2,
3,2,1,2,3..).

Sporcu donisumll olarak 6nce bir yone sonra diger yone atis
yapar.
Sadece basarili 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 kigiler 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 antrendr prensip olarak saha diginda
kendilerine ayrilan yerlerde bulunmalidir.

Not: Bir sporcunun talebi lizerine, halilar sahanin soluna
yerlestirilebilir (atis yoniinde). Atisin gecerliligi

5) ATISIN GECERLILIGI

Atis, atilan topun halidaki kesik alana duserek veya direk vurarak
hedefteki topu dizenli olarak vurmasi ve hedef topun
konumu (halidaki delik) ten tamamen ayrilmasiyla gecerlidir.

Sporcu topu topluktan almalidir elden aldi§inda atis gecersiz sayilir.

Ayni sekilde hedef top dogru yere yerlestiriimez ise de
atis gecersiz sayilir. Bu durumlar 3 defa yapildiginda sporcu diskalifiye
edilir. Prova siiresi - Puanlama

6) OYUNUN SURESI-PUAN

Oyuncular top ellerinde, maksimum c¢izginin dtesinde baglama
isaretini beklerler. Mlisabaka hakemin didigiyle (veya bagka bir ses
isaretiyle) baglar ve biter.

Oyun 5 dakika, 1sinmayla beraber 8 dakika stirer. Bu sure farkli yas
gruplarinda degisebilir.
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Yarisma kurallari tarafindan belirlenen zaman siniri icinde gecerli
olarak vurulan her hedef 1 puandir. Bitig isaretinden sonra vurulan top
saylimaz.

Beraberlik (iki veya daha fazla yarismaci arasinda esitlik) varsa ve
yarisma kurallari buna izin vermiyorsa, oyun, berabere kalan oyuncular
arasinda, asagidaki 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 béyle devam eder.

Beraberligi bozma atislarinda i1sinma suresi veriimez.

2.Farkl se¢gme turlarinda beraberlik (iki veya daha fazla yarismaci
arasinda esgitlik) varsa duzenli olarak vurulan en yuksek seriye bakilarak
siralama belirlenir. En ylksek seride esitlik olmasi durumunda ikinci en
yuksek seriye bakilir. En sonunda esitlik devam etmesi halinde en ¢ok
top atan sporcu yukarida yer alir. Burada da esitlik olmasi durumunda 1.
Maddedeki uygulama yapilir.

7) TESADUFi OLAYLAR

Yaris sirasinda tesadifi bir olay meydana gelirse (elektrik kesintisi,
firtina vb.), yaris iptal edilmelidir,
Mimkln olan en kisa sirede miusabaka ayni oyuncularla yeniden
baslatiimalidir.

Yarigsma sirasinda gekilme durumunda cekilenin puani sifir kabul edilir ve rakip en
yuksek puani toplamaya devam eder.

Cekilme hakl gosterilmezse (hakeminin miinhasir gértstine gore!), hatal
olan oyuncu (veya takim) sari kart ile de cezalandirilir.
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B « Kadinlar ve 14 Yas Alti

1) Oyun alani

Kullanilan oyun alani, sekil No. 4 ve 5'tir.

2) Hedefler

25 numarali figiirde gésterildigi gibi konumlandiriimistir. Ug konum birbirinden 80 cm
uzaktadir. llk topun merkezi 1. gizgiden 55 cm uzaga yerlestirilmistir.

3.-4.-5.-6.-7. Yukaridaki A paragrafini gor.

MADDE 56 « ROLE

Bu yarisma, her biri iki sporcudan olusan iki takimin katilimini ve réle atisi
yapmasini gerektirmektedir (ilk sporcu 4 top atarak sirayi diger sporcuya birakir.
2. sporcu da 4 top atar ve bu sekilde devam eder).

Oyun alanlari, kullanilan ekipman, atisin prensibi ve gecerliligi, puanlama,
olaylar ve siiresi icin (bkz. Kural 55).

Oyunun sadece belirli 6zellikleri asagida belirtilmistir.

1) HEDEF TOPLARIN YERLESTIRILMESI

Misabaka boyunca sabit kalirlar.
1. Hedef halinin 1. deliginde.

2. Hedef halinin 3. deliginde.

2) KULLANILAN HALILAR

Halilar, hedeflerin konumlarinin somutlastirildigi asamali tek ¢gekimlere ait
olanlardir.

3) TOPLUKLAR
Iki oyuncudan olusan her takim igin dérder adet top koyucu ve her

sahaya ikiser topluk saglanmalidir
Her bir iki oyunculu takim igin en az 2, en fazla 4 topluk éngériimelidir.
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5) ATISIN GECERLILIGI

Kural 55- 5'te belirtilen kosullara ek olarak, gorev devri kesinlikle asagidaki
kosullara uygun olarak gercgeklestirilecektir:
Atis sirasini devralacak oyuncu, top elinde, 2. gizginin 6tesinde bu
Gizgiyi gecmeden bekler.
2. Ortagi eline ya da koluna dokunarak kendisine "teslim edene" kadar 2.
Ciziyi gecemez.
3. Role dogru sekilde gecilmezse, atilan 1. top iptal edilecektir.

6) Mix Role

Kullanilan oyun sahasi ve yarismanin kurallari Kadinlar i¢in olanlaridir (Bkz. Sekil
4).

Topluklar saha arkasina konulabilir.
7) Olaylar

Test sirasinda terk edilmesi halinde, terk edenin puani sifirlanir ve rakip en yutksek
saylya ulagsmak icin devam eder.

Terk edilmesi hakem kararina gére hakh degildir ise, suclu oyuncu (veya
takim) sari kartla da cezalandirilir.
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Sekil 27 : Role

Kapiteler, ilerlemis atistaki gibi
konumlandiriimistir

Cikarilan her 4 top igin roleler

5

2éme gt 4éme tirs

Boule cible fixe a la
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BOLUM IX « KOMBINE

MADDE 57
1) Oyun alani

Kullanilan oyun alani, 4. maddede 6ngorilen alan ve 2 ile 5 6ngoriilen alandir.
Kizlar arasindaki maglarla ayni olan karisik deneme igin oyun sahasi.
2) Takim olusumu

Kombine tekler (oyuncu basina 4 top) veya ciftler (oyuncu basina 2 top)
ile oynanir ve 8 tur tizerinden oynanr.

3) Oyun ilkesi

Oyuncular, ayni eldeki tim toplari yaklagsmak veya vurmakla
yukamludur.

Her top en fazla 45 saniye igcinde oynanmalidir. Bu siire, su an baslangicindan
itibaren sayilir:

1. Bocce topu dizgince daireye yerlestiriimistir
2. Hangi takimin oyuna devam edecegi biliniyor
3. Hakem kararini vermistir

Hakem, oyuncuya kolunu kaldirarak bocceyi oynamasi icin 15 saniyesinin kaldigini
bildirecektir. ihlal durumunda, hakem topu derhal iptal eder.

Kura gekildikten sonra galip gelen yaklagsma atis mi yoksa vurus mu yapacagini secer (ikinci
tur icin tersine gevrilir ve bdylece devam eder) ve topu atar (iki ardisik tur).

4) Oyunun Oynanmasi

1. Misket Atma ve isaretleme

Misket hep ayni takim (oyuncu) tarafindan iki tarafa dogru oynanir. Yani
ayni takim (oyuncu) misketi Ust Uste iki kere oynar. Misket her zaman
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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 yapilacagi her zaman
misket yerinden alinir.

Eger misket hatali olarak atilirsa (madde 34), takimin bir hakki daha
vardir.ikinci atisini yapar bu misket atisida gecersiz olursa rakip tarafindan
gecerli dikdortgen alan icerisinde istenilen yere konulur.

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 cizilmis
1,40 m capinda 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 sirasi 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 stirddirr.

Egder yaklasma atan sporcunun elinde topu kalmadiysa ve ¢ember
icinde de gecerli bir sayisi bulunmuyorsa, vurma atan sporcunun vurma
atislarini gergeklestirmesi icin misketin isaretlendigi yere vurma atigi
yapan sporcunun kararina bagl olarak top veya misket yerlestirilir. Bu
durumda vurma atan sporcu igin elindeki top sayisi kadar topa vurma
atisi yapma hakki saglanir. Vurma atisi yapan sporcu bu hakkini miskete
vurma atigi yaparak da kullanabilir ancak miskete vurma atisi yapma
hakki her el i¢in 2 atis ile sinirlandiriimistir. Vurma atigini yapacak
sporcunun, rakibine ait istedigi topu gemberin icine koyma hakki vardir.
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Sekil 27: Hedefin isaretlenmesi
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Atilan top dairenin igindeyse gegerli olarak kabul edilir, (yani atilan

topun en ug gevresi dis kenari dairenin gizgisini gegmiyorsa)

2.Saylya girme

(bkz. Kural 32 a ve Sekil 8).
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Gegersiz olduguna karar verilen top gemberin icinden ¢ikartiimalidir.
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 icinde kalan top Bir
biberon olsa bile 1 puan verir. Misketi 50 cm den az hareket ettirip
misketi daire icerisinden c¢ikartan ve daire icinde kalan top 1 puan.

3.Vurus

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

Basarili bir atistan sonra, vurulan toplari kaldiriimalidir, cember
icinde Kkalir.

Puan: her top 1 puan verir, hedefteki miskete 2 puan verir. Vurulan

top cemberi terk eder vuran top gember icinde kalirsa (karo) 2 puan
verilir.

5) OZEL DURUMLAR : KALAN TOPLAR
1. Yaklasan takim: gembere giren her top i¢in gembere girdikge veya biberon
yaptikga 1 veya 2 puan.
2. Atis yapan takim: Eger hedefte hi¢ top kalmamissa
- Yaklagmaci saylya girememis ise hedefte hi¢ top yoksa ati¢i 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 ¢cemberin disina c¢ikarsa ve atilan top ¢gember icinde
kalirsa (karo) 2 puan verilir.
Vurus yapan asagidaki durumlarda puan kazanir. Gegerli bir vurus yaparsa
(Kural. 43 ve 46), hedef disari ¢ikarsa (Kural.
32 aveb).
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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 gcemberin seyirciler ve yarismacilar tarafindan net
gorilebilecek sekilde gizilmesi gerekmektedir.

7) HATALAR
1. Calisma sirasinda hata tespit edilirse, ¢alisma iptal edilir ve
tekrarlanir. Dogru sekilde yeniden baslatildi;
2. Hata atigtan sonra tespit edilirse, atis gecerli olur.

Hakem, mumkuinse kalan sure icinde dengeyi yeniden kurar. Atiglara ve
sayilara oncelik verilerek oynanmaya devam edilir.
3. Hata oyun sonunda tespit edilirse, sonug kabul edilir.

8) ESITLIK

Yarigsmada bir esitlik durumunda, iki ilave el oyuncu basina bir top
(ciftler) ve oyuncu bagina iki top (tekler) ile oynanacaktir.

Kura ¢ekiminden sonra kazanan oyuncu yaklasmayi ya da vurusu secger
Yeni bir esitlik durumunda da ayni proseddr izlenecektir.

Misket her takim (giftler) veya her oyuncu (tekler) tarafindan bir kez
atilacaktir.
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5) Olaylar

Oyun sirasinda terk edilirse, terk edenin puani sifirlanir; rakip devam eder ve her
eksik oyun igin 6 puan kazanacaktir.

Terk edilmesi hakem karariyla gerekgesiz ise, suglu oyuncu (veya takim) sari
kartla da cezalandirilacaktir.
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BOLUM X e OLU ZAMAN

izin verilen miisabakalarda - geleneksel ve kombine
oyununda:

- Her takimin bir mola hakki vardir,

- Suiresi bir dakikadir ve geleneksel oyunda oyunun siiresini
uzatmaz.

-Oynanan oyunun sonunda alinir.

- 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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ICINDEKILER

ilk Bélim « NALUDEKILIK -4 -
ikinci Boliim « MAKALALAR HATA! ISARET TANIMLANMADI.
BOLUM | « MALZEMELER, OYUN ALANI -7-
MADDE 1 « BOCCE ULUSU -7 -
A + Bocce'nin Teknik C')zellikleri HATA! isaret tanimlanmamis.

B « Top Kontroll -8-
MADDE 2 « Misketin Ozellikleri HATA! isaret tanimlanmamis. - 9 -
MADDE 3 « Araclarin Ozellikleri -9-
MADDE 4 « Oyun Alani -10 -
IKINCI BOLUM « OYUN HATA! isaret TANIMLANMADI.
MADDE 5 « OYUNUN ILKESI -16 -
MADDE 6 « OYUNUN |$LEY|$| HATA! isaret tanimlanmamis.
MADDE 7 « PUANLARIN SAYIMI HATA! isaret tanimlanmamis.
MADDE 8 « YAPILACAK PUANLAR - MACIN SURESI HATA! isaret tanimlanmamis.
MADDE 9 « KAZANAN TAKIM -17 -
UCUNCU BOLUM + OYUNCULARIN HAK VE GOREVLERI -19 -
1) TAKIMLAR, ARACLAR, iZLEME, HAREKET, OLCULER -19 -
MADDE 10 « TAKIMLARIN OLUSUMU -19 -
MADDE 11+ OYUN ARACLARI -19 -
MADDE 12 -19 -

A« Cizgilerin igaretlenmesi Hata! Yer imi tanimlanmadi.

B «.Cizgilerin Gegerliligi -20 -
C « Silinmis olan ¢izgilerin yeniden olusturulmasi -20 -
D « Kumpasin kullanimi -20 -
E « Dlzgin olmayan atis gizgileri -21-
F « Mesafelerin Olglilmesi -21-
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MAD. 13 » Top ve Misketin isaretlenmesi -21-

A < Toplari Hata! isaret tanimh degil.
B « Misket Hata! Isaret tanimli degil -22-
MAD. 14 -23 -

A < Atis tarafindan usulsiiz sekilde yerinden oynatiimis nesnelerin yerine diizeltimesi Hata!

isaret tanimh degil.

B « Kaldirilan nesneler ve silinen isaretler Hata! Isaret tanimli degil.

C - istege bagli yer degistirme Hata! isaret tanimh degil.
MAD. 15 « KiM VE NASIL OLCULMELI - 23 -
MAD. 16 « OLCUM SIRASINDA YERINDEN OYNATILAN NESNELER -24 -
MAD. 17 « NE ZAMAN OLCUM YAPILIR MAD. 18 « OLCME HAKKININ -24 -
KAYBI MAD. 19 « OLCUMLERIN KONTROLU MAD. 20 - 24-
ANLASMADAN ONCE KIPIRDATILMIS (veya YERI DEGISTIRILMIS) -24 -
NESNELER MAD. 21 » MISKETE ESIT UZAKLIKTAKI BOCCELER -25.
MAD. 22 - BASKA BiR.OYUNC.UNUN TOPU HATA ILE OYNANMASI -25.
23 « MEVCUT BASKA BIR TOP ILE DEGISTIRME MAD. 24 « - 95 .
TOPLARIN KONUMLANDIRILMASI - 26 -

- 26-
A + Oynanmamis bocceler Hata! Isaret tanimli degil.

B - Onceden oynanmis ve kaybedilmis veya iptal edilmis bocceler -25-
MAD. 25 « KALAN TOP SAYISININ YANLIS BELIRTILMESI - 26 -
MAD. 26 + FAZLA OYNANAN BOCCIA - 26-
2 — OYUNCULARIN POZiSYONU - 26 -
27. MADDE - 26 -

A+ Oyun esnasinda oyuncunun pozisyonu ve oynamak zorunlulugu - 26 -
B « Diger oyuncularin nasil konumlanmasi gerektigi -27 -
28. MADDE « SAHA DISINA CIKMA - 27 -
29. MADDE OYUN SIRASINDA SAHA -28 -
30. MADDE « TOPRAGIN NE ZAMAN -28 -
DUZELTILEBILECEGI -28 -
BOLUM IV « HAKEMLIK VE CEZALAR 31. MADDE -29 -

A « Hakemlerin kararlari -29 -

B « Oyunculara uygulanabilecek cezalar C * -29 -

Yoneticilere Uygulanabilir Yaptirimlar -30 -
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D- Yaptlrlmlarln UYGULANMASI Hatal! isaretgi tanimlanmamis.

E « Yaptirimlarin Geriye Doniik Etkisi Hatal isaretgi tanimlanmamis.

F - Ciddi thaIIer Hata! lsaret¢i tanimlanmamis.
BOLUM V « VURMADA ALANIN TERK EDEN TOPLAR - 33 -
MADDE 32 - OYUN ALANINI TERK EDEN TOPLAR - 33-

A « Duran bir topun oyun digina olmasi -33-

B « Hareket Halindeki Bir Topun Oyun Diginda Olmasi Hata! isaretgi tanimlanmamis.
C + Top Digari Cikan veya Iptal Edilen digsinda Olmasi
D - Bitisik Sahadaki Bir Topa Temas Eden Top

-34-

MADDE 33 + OYUN ALANINI TERKETTIKTEN SONRA OYUN ALANINA
DONEN

TOPLAR -34 -
MADDE 34 « GECERLI MISKET ATISI -34 -
MADDE 35 « AVANTAJ KURALI -35-
MADDE 36 « RAKIP TAKIM TARAFINDAN FAUL - 35 -
MADDE 37 « BIR OYUNCU TARAFINDAN DURDURULAN VEYA SAPTIRILAN NESNELER - 35 -
MADDE 38 « GOMULU TOPLAR - 36 -
MADDE 39 « TOPU OYNAMA SURESI - 36 -
BOLUM VI« ATIS - 37 -
MADDE 40 « SECILEN TOP - 37 -
MADDE 41 - Kesinlik Bildiriimemis veya Yapilanmamis -37 -
MADDE 42 « ATIS CiZGILERININ iZLENMESI -37 -
A « Kétl Isaretlenmis Cizgiler -38-
B - Ates cizgisinin veya diisis noktasinin ya da isaretlerin
Silinmesi -38-
MADDE 43 « Gegerli Atis -39 -
MADDE 44 - Atisin Disme Noktasi -45 -
MADDE 45 « Miskete Vurus Atma - 46 -
A + Miskete Vurmak igin Atig - 46 -
B » Miskete Vurmak istemeden Yapilan Atis -46 -
MADDE 46 ¢ Dokunulmadan Hareket Eden Toplar -46 -
MADDE 47 « Oyunu Degistiren Bagka Bir Saha Nesnesi - 46-
MADDE 48 +Atis aninda sans eseri, kazara veya gorunurde sebep olmadan
kayma -47-
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MADDE 49 - Hicbir sey dokunmadan sahada kalan toplar -47 —

BOLUM VII » ALTIN NOKTA -48 -
MADDE 50 - Gegerli Yaklasma Atigi -48-
MADDE 51 - Mesafe Olgme -48-
MADDE 52 - Oyun Alani Diginda kat edilen Mesafe -49-

MADDE 53 - Toplar Hareket Halindeyken Oynanan Top -49-

BOLUM VIl « ATIS OYUNLARI

A+ERKEKLER VE 18 ALTINDAKILER - 50 -
1) OYUN ALANI 2) HEDEFLER
3) KULLANILAN EKIPMANLAR 4)
ATISIN GECERLiLiGi — PUANLAMA
5) OYUNUN SURECI
6) TESADUFi OLAY -54-
B « Kadinlar ve 14 Alti Hata! Yer igareti tanimlanmamis.

1) OYUN ALANI 2) HEDEFLER
5) OYUN SURECI

Hata! Yer isareti tanimlanmamis. Hata!

Yer igareti tanimlanmamis.

-51-

Hata! Yer isareti tanimlanmamis. Hata!

Yer isareti tanimlanmamis.

-55-
MADDE 55 « BASAMAK - 56 —
A - Erkekler ve 18 Yasin Altindakiler -56 -

1) OYUN ALANI 2) HEDEFLER 3)
KULLANILAN EKIPMANLAR

Hata! Yer isareti tanimlanmamis. Hata! Yer

isareti tanimlanmamis.

- 56 -
4) BASAMAK PRENSIPLERI 5) - 99-
ATISIN GECERLILIGIi 6) OYUN
SURESI - PUAN
7) TESADUFI OLAYLAR Hata! Yer isareti tanimlanmamis -60 -
B« Kadinlar ve 14 Yas Alti 1) OYUN ALANI
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2) HEDEFLER 3

-61 -
MADDE 56 « ROLE -61- -61-
1) HEDEF TOPALRIN YERLESTiRiLMESi
2) KULLANILAN HALILAR
3) TOPLUKLAR
4) ATISIN GECERLILIGI -62-
5) MiX ROLE -62-
BOLUM IX « KOMBINIYE - 64 -
MADDE 57 -64 -
1) OYUN ALANI 2) TAKIM -64 -
OLUSUMU -64 -
3) OYUN ILKESI -64 -
4) OYUNUN OYNANMASI Hata! Belirti tanimlanmadi.
5) OZEL DURUMLAR: KALAN TOPLAR - 67 -
6) TAVSIYELER - 68 -
7) HATALAR - 68 -
8) ESITLIK  Hata! Belirti tanimlanmadi. - 68 —
5) OLAYLAR -69-
BOLUM X « OLU ZAMAN -70-
ICINDEKILER HATA! BELIRTi TANIMLANMADDI.
R.T.I.'NDE KULLANILAN TERIMLERIN KARSILIKLARI TABLOSU - 76 -
Hata! Yer isareti tanimlanmamis.
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R.T.I'de Kullanilan Terimler Icin

Karsilik Tablosu

FRANSIZCA ITALYANCA INGILIZCE

Boule Bowling Kase Bocha -

- dolgusuz - bos - ici bos bos - dolu

- dolu - dolgulu - dolu Balin -
Hedef Hedef top Jack gegerli

- gegerli - gegerli - gegerli Chanta
Carreau Durma Hareketsiz Oyun
Hedef atisi Oynatma Oyun

Gengler (18 yas alti) Allievi (18 yas alti) Juniors (18 yas alti) Juveniles (18 yas altr)
Cizgi Cizgi Cizgi Cizgi

- kayip - kayip - geri - dip

- atig - oyun alani ayag - ayak - oyun ayagdi
- asiri - asiri - ug nokta - ug noktalar
- maksimum - en yuksek - maksimum - maksimumlar
- yan taraf - yan tarafli - taraf -yan

- Minimler (14 yas alti) Ragazzi (14 yas alti) Cocuklar (14 yas alti) Infantiles (14 yas altr)

Nesne Nesne Nesne Nesne

- ice gémulii - gomuli - bogulmus - gémuli

- kink - kink - kink - kink

- saplk - sapmis - sapmis - sapmis

- rahatsiz - hareket ettirilmis - yer degistirmis - bozuk (Oyun)
- ta§|nd| - hareket ettirildi (kaldirildi) - moved - sUrklendi
- kayip - kazanglisi - oyun disinda - kayip

- tutuldu - durduruldu - durduruldu - tutuklandi
Engeller Engeller Engeller Engeller

- eklenenler - eklenenler - eklendi - biriktirilmisler
- tesadfi - seyrek - sans - talihli
Arka bolim Arka bolge Geri Alani Arka Bolge
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