GELENEKSEL

COCUK OYUNLARI
SENLIGI
OYUNLAR
KILAVUZ
KITAPCIGI




YAG SATARIM BAL SATARIM OYUN KURALLARI

YAG SATARIM BAL SATARIM OYUNU OYUN KURALLARI
OYUN ALANI:

1. Oyun Alant: Bu oyun agik alanda veya kapali spor salonlarinda oynanabilir. Oyun
alaninin yiizeyi, diiz olmak kaydiyla parke, ¢im veya toprak olabilir.

2. Saha 6lgiileri: I¢ daire 7.64 m ¢apinda (yaricap1 3.82m), dis daire 12.64 m ¢apinda
(yarigap1 6.32 m), i¢ ve dis daire arasindaki mesafe 2.5 m’dir, iki oyuncu bolgesi
arasindaki mesafe 1.5 m’dir. ¢izgi kalinliklar1 5 cm olmalidir. I¢ daireye distan esit
araliklarla teget olarak ¢izilmis 50 santimetrekarelik 12 adet kare bulunur ( sekil 1 ).
Bu karelerin i¢ine 1’den 12’ye kadar numaralar yazilmalidir. Bu numaralara bolge
numarasi denir. Numaralandirma yapilirken, masa hakeminin tam karsisindaki bolge
numarasi 12 olmali ve siralama buna gore yapilmalidir. (saat seklinde). Ayrica bolge
numaralarmin oldugu karelere bitisik olarak, oyuncularin arka tarafina denk gelecek
sekilde 50 santimetrekarelik mendilin birakilacagi ikinci kareler cizilecektir. ( mendil
bu karelere birakilmak zorundadir.)

3. Oyun alanindaki biitiin ¢izgiler sinirladiklar1 alana dahildir.

4. Oyuncu Degistirme Cizgisi: Masa hakemi tarafindaki kenar ¢izgisidir. Her takim
kendi yedek oyuncu alaninin bulundugu taraftan oyuncu degisikligi yapar.

5.0yun sahasmin her iki yaninda, 3m x1m boyutlarinda, yedek oyuncu alanlari
vardir.

OYUN SURESI:

1. Oyun ii¢ set iizerinden oynanir. Iki set alan takim magi kazanir. Oyun siiresiyle
ilgili zaman kisitlamasi yoktur. Setlerdeki bir birlik beraberlik durumunda {igiincii
setin basinda tekrar “aldim verdim” sayismasi yapilir. Sayismayir kazanan takim
miisabakaya baglar.




2. Her iki takimin, 1 sette 2 dakikalik birer mola hakki vardir. Takim kaptani veya
geleneksel oyun lideri oyun durdugu esnada hakeme isaret ederek mola hakkini
kullanabilir.

3. Set aralarindaki dinlenme siiresi 5 dakikadir.

4. Mag oncesinde takimlara 15dakika 1sinma siiresi verilir.
TAKIMLARIN OLUSUMU:

1. Takimlar kiz- erkek karma olarak olusturulur.

2. Karma takimlar 6 kiz 6 erkek oyuncudan olusur.

3. Bir takim en fazla 12 oyuncu (6 asil 6 yedek olmak iizere), bir geleneksel oyun
lideri, bir yardimei geleneksel oyun liderinden olusur. Oyun her biri 6 asil oyuncudan
olusan iki takim arasinda oynanir. Oyuncularin 6’s1 yedektir.

4. Takimlar en az 6 oyuncuyla miisabakalara katilmak zorundadirlar. 6 oyuncunun
altinda miisabakaya gelen takim hilkkmen maglup sayilir. Miisabaka esnasinda 6 asil
oyuncusundan bir ya da daha fazla oyuncusu sakatlanmis ve oyuncu degisikligi
yapacak yedek oyuncusu da yoksa takim hitkmen yenilmis sayilir.

5. Kiigiiklerde ve yildizlarda 6 asil oyuncunun 3’1 erkek 3’1 kiz olmak zorundadir.
OYUN DUZENI:

1. Saha secimi, her iki takim kaptaninin “Aldim verdim, ben seni yendim, alamazsin
veremezsin sen beni yenemezsin.” seklindeki karsilikli ayak adimlama yontemiyle
(sayismalar1  sonucunda) yapilir.  Oyunculardan  hangisinin  adimlamaya
baslayacagina, hakemin “bozuk para hangi elimde” sorusunu bilen taraf karar verir.
Adimlama mesafesi 12-6 veya 9-3 numarali oyuncu bolgeleri arasidir. Adimlama
mesafesi boyunca her oyuncu bir defa yarim adim kullanabilir. Hangi oyuncunun
ayag listte kalirsa o oyuncu kazanmis olur ve segcme hakkina sahip olur.

2. Sayismay1 kazanan takim oyuna baslama seklini belirler. (Mendili alarak oyuna
baslama hakki).

3. Mendili alan takimin oyunculari, 1 numarali oyuncu bolgesinden baslayarak tek
say1l1 oyuncu bolgelerine yerlesirler. ( 1-3-5-7-9-11)

4. Rakip takim ( mendil birakilan takim) oyunculart 2 numarali oyuncu bolgesinden

baslayarak ¢ift numarali oyuncu bolgelerine yerlesirler. ( 2-4-6-8-10-12).




5. Elinde mendil olan oyuncu, elindeki mendili sallayarak kosu yolunda sekerek
turlamaya baglar. Diger oyuncular ise, “yag satarim bal satarim, ustam o6ldii ben
satarim. Ustamin kiirkii saridir, satsam on bes liradir. Zambak zumbak don arkana iy1
bak, zambak zumbak don arkana 1y1 bak™ sarkisini sdylerler.

6. Oyuncu sarki nakaratinin bittigi andan itibaren iki tur i¢inde elindeki mendili rakip
takim oyuncularindan birinin arkasindaki mendil birakma alanina (50
santimetrekarelik alan) birakmak zorundadir. Nakarat bitmeden mendil birakilirsa
mendili birakan takim bir say1 kaybeder.

7. Oyuncu iki tur kostuktan sonra elindeki mendili hala birakamamissa ve kosmaya
devam ediyorsa takimi bir say1 kaybeder. Oyun siras1 rakip takima gecer. Bas hakem
oyuncularin tur sayilarini sesle ve el isaretiyle gosterir.

8. Oyun devam ederken arkasina mendil birakilan oyuncuyu takim arkadaslari
uyarabilir.

9. Oyuncu bilingli olarak kosmayarak beklerse, oyunu agirlastirirsa hakem tarafindan
uyarilir. Oyuncu uyariya ragmen ayni davranislari sergilerse hakem oyunu durdurur,
rakip takima bir say1 verir. Oyun rakip takimin oyuncusuyla devam eder.

10. Mendili rakip oyunculardan birisinin arkasina birakan oyuncu, iki tur kostuktan
sonra yerine doner veya rakip oyuncu mendili fark edinceye kadar diger oyunculara
mendil birakiyormus gibi aldatma yapabilir. Bu sekilde en az iki turu tamamlayip
yerine gecebilir

11. Oyuncu mendilin birakildigini1 fark ederek mendili birakan oyuncuyu iki turu
tamamlamadan kosu yolunu ihlal etmeden, ebelerse takimi bir puan kazanir.
Ebeleyemez veya ¢izgi ihlali yaparsa rakip takim say1 kazanir.

12.Set igerisinde ayni oyuncuya birden fazla mendil birakilabilir. Ancak arka arkaya
birakilamaz.

13. On iki oyuncunun da sirayla oynamasiyla bir set tamamlanmis olur. En fazla say1
alan takim seti kazanir.

14. Birinci sette ¢ift numarali oyuncu bolgelerinde oyuna baslayan takim oyunculari
tek numarali oyuncu bdélgelerine yerlesir ve set bir numarali oyuncu bdlgesinde
oturan oyuncu ile baglar.

15. Sayilarda esitlik olmasi durumunda oyuna siradaki oyuncu ile devam edilir.
Takimlardan birisi iki say1 farkla 6ne gegene kadar set devam eder.
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16. Oyuna katilanlar oyun kurallarin1 bilmek ve kurallara uymak zorundadirlar.

17. Oyuna katilanlar sportmenlige yakisir bir sekilde hakemlerin kararlarini
tartismaksizin kabul etmek zorundadirlar.

18. Oyunda istem dis1 diisen oyuncular i¢in diisene vurulmaz prensibi uygulanir.
Ancak bu hak mendili birakip kacan oyuncular i¢in ve her sette birer defa uygulanir.

OYUNCU DEGISIKLIGI VE UYULMASI GEREKEN KURALLAR

1. Bir takimin yedek oyuncu sayisi 6 oyuncu ile simirlandirilmistir. Her takim bir
set siiresi igerisinde 6 oyuncu degistirme hakkini istedigi zaman kullanabilir.

2. Oyuncu degisiklikleri kiz — erkek dengesi bozulmadan yapilir.
3. Oyuncu degisikligi sinirt: Bir sette en fazla 6 oyuncu degistirilebilir.

4, Geleneksel oyun lideri istedigi zaman oyuncu degistirme talebini masa
hakemine bildirir. Bashakem oyun durakladigt zaman oyuncu degisikligini
gerceklestirir.

5. Degistirilen oyuncu, ayni sette, oyuna tekrar alinamaz.

6. Yedek oyuncular oyun esnasinda kendileri i¢in belirlenmis olan yedek oyuncu
alaninda beklerler.

1. Oyun esnasinda ciddi bir sakatlik meydana gelirse, hakem derhal oyunu
durdurmali ve saglik personelinin sahaya girmesine izin vermelidir.

8. Eger sakatlanmis bir oyuncu kurallara uygun olarak degistirilemiyorsa
(Oyuncu degistirme hakkini tamamlamis ise), bu oyuncuya 3 dakikalik bir 1yilesme
stiresi taninir (bu arada oyun durur); ancak bir magta ayn1 oyuncuya bu hak birden
fazla taninmaz.

GELENEKSEL OYUN LIDERI VE TAKIM KAPTANTI:

1. Her takimda bir takim kaptan1 olmak zorundadir. Takim kaptaninin formasinda,
g0dglis numarasinin altinda 6 cm x 2 cm’lik bir serit olmalidir.

2. Mag oncesi takim kaptani miisabaka cetvelini imzalar ve sayismada takimini temsil
eder.




3. Her takimdan sorumlu bir geleneksel oyun lideri bulunur. Geleneksel oyun lideri;
miisabaka isim listesini masa hakemine teslim eder, miisabaka siiresince takima taktik
verir, oyuncu degisikligi talebinde bulunur.

4. Oyun liderleri miisabaka esnasinda oyuncularina kirici, asagilayici sekilde
davranamaz. Bagirarak taktik veremez. Bu kurallara uymayan oyun liderleri oyun
alan1 disina ¢ikartilir. Takim kaptani1 geleneksel oyun liderinin gérevini yiiriitiir.

5. Takim kaptani ve geleneksel oyun lideri kendi takim oyuncularinin davranis ve
disiplininden sorumludur.

6. Mag esnasinda ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki kaptandir.
Takim kaptan1 oyunda olmadigi zaman geleneksel oyun lideri veya takim kaptani
oyundaki kaptanlik roliinii tistlenmek {izere bir bagka oyuncuyu tayin eder.

7. Takim kaptani oyun esnasinda mola ve oyun durakladiginda oyuncu degisikligi
talebinde bulunabilir.

GELENEKSEL OYUN HAKEMLERI:

1. Yag satarim bal satarim miisabakasini 1 bashakem 2 ¢izgi hakemi ve 1 masa
hakeminden olusan hakem heyeti yonetir.

2. Bashakem: Miisabaka esnasinda biitiin yetkiler bagshakemdedir, bagshakem sahanin
icinde hareketli olmalidir, diger hakemler yardime1 hakemlerdir.

3. Acik alanlarda yapilan miisabakalarda, hava sartlarinin elverissiz oldugu
durumlarda, bashakem miisabakay1 baska bir tarihe erteleyebilir.

4. Masa hakemi: 12 numarali oyuncu bolgesinin 2.50 cm disinda yan ¢izgi tarafinda
masada oturur ve yazi islerini yiiriitir.

5. Cizgi hakemleri: Oyuncularin ¢izgi ihlali yapip yapmadiklarini kontrol ederler ve
bashakeme yardimci olurlar.

SARI KART, KIRMIZI KART:

SARI KART: Oyun liderinin yerinden kalkmasi ve yerini terk etmesi, yliksek sesle
ogrencilere bagirmasi sar1 kartla cezalandirilir. Aymi davraniglara devam etmesi
durumunda kirmizi kartla cezalandirilir.

KIRMIZI KART: Oyun liderinin kirici, asagilayici, hakaret ve siddet igeren
davranislarda bulunmasi kirmizi kartla cezalandirilir.




MALZEMELER:
1. Oyuncunun malzemeleri forma, sort, ¢orap, dizlik ve spor ayakkabisindan olusur.
2.Takimin forma, sort ve ¢oraplarinin rengi ile tasarim tek tip ve temiz olmahdir.

3. Ayakkabilar hafif, esnek, lastik ve topuksuz olmalidir. Oyuncular kesinlikle
ayakkabilarini ¢ikararak miisabakaya ¢ikamazlar.

4. Oyuncularin formalar1 1°’den 12’e kadar numaralandirilmis olmalidir.

5. Numaralar formanin on ve arka ortasinda bulunmalidir. Numaralarin renk ve
parlakligi formanin renk ve parlakligina zit tonlarda olmalidir.

6. Numaralarin boyu gogiiste en az 10 cm, sirtta en az 15 cm olmalidir. Numaralarin
yazildig1 bandin genisligi ise en az 2 cm’dir.

7. Mendil 30cm x 30cm ebatlarinda saten kumastan imal edilmelidir. Tek renk
olmalidir.

8. Oyuncularin sakatlanmasimma sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj
saglayacak malzemelerin kullanilmast yasaklanmistir. Ayakkabilarin kaymasini
engellemek amaci ile ayakkabilarin tabanma herhangi bir madde siiriilemez.
Oyuncular miisabaka esnasinda kiipe, kolye, kiinye, toka ve saat gibi kendilerine
zarar verebilecek malzemeleri ¢ikartmak zorundadirlar.

9. Oyuncular zarar gérme riskini kabul etmek sartiyla gozliik veya lens takabilirler.
Ancak 18 yas alt1 oyuncular konu ile ilgili muvafakat (veli izni) belgesini geleneksel
oyun liderine ibraz etmek zorundadir. Sorumluluk geleneksel oyun liderine aittir.

OYUNUN SARKI SOZLERI:

Yag satarim, bal satarim,
Ustam 061dii, ben satarim.
Ustamin kiirkii saridir,
Satsam on bes liradir.
Zam-bak Zum-bak
Don arkana 1yi bak.

Zam-bak Zum-bak




Don arkana iyi bak.
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MENDIL KAPMACA OYUN KURALLARI

MENDIL KAPMACA OYUN KURALLARI

OYUN ALANI:

1. Oyun Alant: Bu oyun agik alanda veya kapali spor salonlarinda oynanabilir. Oyun
alaninin yiizeyi, diiz olmak kaydiyla parke, ¢im veya toprak olabilir.

2. Saha olgiileri: Oyunun saha olgiileri 40 m x 20 m veya 28 m x 15m ebadinda
dikdortgen olmalidir.




3. Tarafsiz Bolge: Sahanin tam ortasinda 3,60m c¢apinda, mendil hakeminin mendili
tutacagi, “tarafsiz bolge” olarak adlandirilan bir daire vardir. Tarafsiz bolgede
oyuncularin birbirlerini ebelemeleri, birbirlerine ve hakeme dokunmalar1 yasaktir.
Tarafsiz bolgede mendili alan oyuncu dokunulmazdir, rakip oyuncu bu alanda
mendili alan oyuncuya dokunursa elenir. Aynm1 sekilde hakeme dokunan oyuncuda
elenir.

4. Mendili alan oyuncu tarafsiz bolgeyi terk etmeden ebelenemez, tarafsiz bolge terk
edildikten sonra ebelenebilir. Mendili alan oyuncunun ayaklarindan birinin tarafsiz
bolgenin disina ¢ikmis olmasi, alani terk ettigi anlamina gelmez, terk etmis sayilmasi
icin oyuncunun iki ayaginin da alanin disina ¢ikmasi gerekir. Oyuncu ayaklarindan
birini alanin disina ¢ikararak aldatma yapabilir. Mendili alan oyuncu tarafsiz bolgeyi
terk ettigi anda, tarafsiz bolge 6zelligini kaybeder.

5. Oyuncu Degistirme Cizgisi: Masa hakemi tarafindaki kenar ¢izgisidir. Her takim
kendi yedek oyuncu alaninin bulundugu taraftan oyuncu degisikligi yapar.

6. Uzun kenarlara kenar ¢izgisi, kisa kenarlara dip dizgi denir.

7. Orta ¢izgi, iki uzun kenarin orta noktalarini birlestiren ¢izgidir.

8. Sahadaki biitiin ¢izgiler Scm kalinligindadir.

9. Masa hakeminin her iki yaninda (saginda ve solunda) yedek oyuncu alanlar1 vardir.
OYUN SURESI:

1. Bir oyuncunun hiicum siiresi 30 saniyedir.

2. Mendil hakemi diidiik calarak ve ayagini yere vurarak oyunu baslattiginda, 30
saniyelik hiicum siiresi de baslamis olur. Mendil hakemi 30’dan geriye dogru sesli
olarak sayar, sifira gelindiginde siire bitmis olur. Hakemler siiredlger ( kronometre )
kullanabilirler.

3. Oyun ii¢ set {izerinden oynanir. Iki set kazanan takim mag1 kazanir. Setlerdeki bir

birlik beraberlik durumunda iiglincii setin basinda tekrar “aldim verdim” sayismasi
yapilir. Sayismay1 kazanan takim se¢gme hakkina sahip olur.

4. Her iki takimin; 1 sette, 2 dakikalik birer mola hakki vardir. Takim kaptani veya
geleneksel oyun lideri oyun durakladiginda hakeme isaret ederek mola hakkini
kullanabilir.

5. Set aralarindaki dinlenme siiresi 5 dakikadir.
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6. Oyun oynanirken ciddi bir kaza meydana gelirse, hakem derhal oyunu durdurmali
ve saglik personelinin sahaya girmesine izin vermelidir.

7. Eger sakatlanmis bir oyuncu kurallara uygun olarak degistirilemiyorsa (Oyuncu
degistirme hakkini tamamlamis ise), bu oyuncuya 3 dakikalik iyilesme siiresi taninir;
ancak bir macta ayni oyuncuya bu hak birden fazla verilmez. Oyuncunun bu siire
i¢inde iyilesmemesi halinde, sakatlanan oyuncu disariya alinir, takim eksik oyuncuyla
miisabakaya devam eder, bu oyuncu elenmis sayilir.

8. Mag Oncesinde takimlara 10 dakika 1sinma siiresi verilir.
TAKIMLARIN OLUSUMU:
1. Takimlar kiz- erkek karma olarak olusturulur.

2. Bir takim en fazla 14 oyuncu ( 10 asil 4 yedek olmak iizere) , bir geleneksel oyun
lideri, bir yardimci geleneksel oyun liderinden olusur. Oyun her biri 10 asil
oyuncudan olusan iki takim arasinda oynanir.

3. Takimlar en az on (10) oyuncuyla miisabakalara katilmak zorundadir. On (10)
oyuncunun altinda miisabakaya gelen takim hitkkmen maglup sayilir.

4. takimlarin 10 oyuncunun 5’1 erkek 5’1 kiz olmak zorundadir.

OYUN DUZENI:

1. Saha secimi, her iki takim kaptaninin “Aldim verdim, ben seni yendim, alamazsin
veremezsin sen beni yenemezsin.” seklindeki karsilikli ayak adimlama yontemiyle
(sayismalar1  sonucunda) yapilir.  Oyunculardan  hangisinin  adimlamaya
baslayacagina, hakemin “bozuk para hangi elimde” sorusunu bilen taraf karar verir.
Adimlama mesafesi tarafsiz bolge merkezi ile yan ¢izgi arasidir. Adimlama mesafesi

boyunca her oyuncu bir defa yarim adim kullanabilir. Hangi oyuncunun ayag tistte

kalirsa o oyuncu kazanmis olur ve segcme hakkina sahip olur.

2. Se¢me hakkina sahip olan takim set boyunca hiicum mu savunmami yapacagini
hakeme bildirir. Hiicum yapma hakkin1 secen takim set bitene kadar mendili almak
zorundadir. Ancak savunma yapacak olan takimda isterse mendili alabilir. (Savunma
oyuncusu almaz ise hiicum oyuncusu almak zorundadir). 30 sn i¢inde mendili alan
oyuncu olmaz ise hiicum oyuncusu elenir.

3. Her iki takimin oyuncular1 masa hakeminin karsi taraftaki kenar cizgisinin
gerisinde, kendileri i¢in belirlenmis alanda beklerler ve oyun liderinin belirlemis
oldugu pozisyon listesine gore ¢ikis yapmak zorundadirlar.
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4. Oyun lideri pozisyon siralamasini yaparken kiz erkek siralamasini istedigi gibi
yapabilir.

5. Yarisacak olan oyuncu, hakemin isaretiyle dip ¢izgideki ¢ikis alanina gelir.

6. Mendil hakeminin diidiigiinii ¢almasi ve ayni anda ayagim1 yere vurmasiyla
oyuncular ¢ikis yaparlar.

7. Hiicum siiresi 30 saniyedir.

8. Hakemin ¢ikis isaretiyle siire baslar. 30 saniye tamamlanmadan oyunculardan biri
mendili alip kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiden mendil ile birlikte gegmek zorundadir.

9. Bir oyuncu mendili alip, mendil ile birlikte rakip oyuncu tarafindan ebelenmeden
kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiden gegebilirse, takim 1 say1 kazanmus olur, rakip
oyuncu oyun dis1 kalir ve bu oyuncu set boyunca tekrar oyuna giremez.

10. Mendili alan oyuncu 30 saniyelik siirede kendi yari1 alamindaki dip c¢izgiyi
gecemezse elenir.

11. Oyunculardan ikisi de 30 saniye siirede mendili almazlar ise, sete baslarken
hiicum oyuncusu olmay1 se¢en takim oyuncusu elenmis olur.

12. Mendili alan oyuncu kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiyi gecemeden rakip oyuncu
tarafindan ebelenirse, oyun dis1 kalir ve set boyunca tekrar oyuna giremez. Ebeleyen
oyuncunun takimi 1 puan kazanir. Mendili alan oyuncu kosarken mendili diisiiriirse,
tekrar mendili alabilir veya rakip oyuncu da mendili alip kendi dip ¢izgisine kosabilir
bu durumda hangi oyuncu mendili kendi dip ¢izgisinden gecirirse o oyuncu kazanmis
olur. Diger oyuncu elenir.

13. Mendili almis olan oyuncuyu ebeleme, sadece el ile dokunarak yapilabilir.
Ayakla veya bagka bir sekilde ebeleme yapilamaz, yapilir ise bunu yapan oyuncu
oyun dis1 kalir.

14. Mendili almis olan oyuncuya kasti olarak sert bir sekilde vuran oyuncu oyun disi
kalir. Bu karar1 baghakem verir.

15. Miisabaka esnasinda hakemin isaretiyle oyuna baslayan oyunculardan her ikisi de
kendi dip ¢izgileri disinda herhangi bir yerden oyun alanimi terk edemez. Oyun
alanin1 terk eden oyuncu oyun dis1 kalir, say1y1 rakip takim alir.

16. Mendili alan oyuncu istem dis1 diigerse, rakip oyuncu ebeleme yapamaz ( Diisene
vurulmaz) bu durumda hakem ayni oyuncular i¢in oyunu tekrar oynatir. Ancak bu
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hak her sette mendili alan oyuncular i¢in birer defa verilir. Ayn1 oyuncu ikince defa
diistiigiinde bu kural uygulanmaz ebeleme yapilabilir.

17. Hakemi aldatmaya yodnelik davranislarda bulunan oyuncular ve geleneksel oyun
liderleri oyun dis1 kalir. Bu karar1 bashakemi verir.

18. Takimda yarisan tek bir oyuncu kalmasi halinde; bu oyuncuya her kosudan sonra
30 saniye dinlenme siiresi verilir.

19. Oyun sonunda rakip takimin 10 oyuncusunu da oyun dis1 birakan takim seti
kazanur.

20. Tarafsiz bolgede her iki oyuncunun da mendili ayni anda tutmalari durumunda
bashakem mendili alma hakkini hiicum oyuncusuna verir.

21. Tarafsiz bolgede rakibe ve hakeme carpan oyuncu elenir.

OYUNCU DEGISIKLIGI VE UYULMASI GEREKEN KURALLAR:

1. Oyuncu degisiklikleri kiz — erkek dengesi bozulmadan yapilir.
2. Oyuncu degisikligi smiri: Bir sette en fazla 4 oyuncu degistirilebilir.

3. Geleneksel oyun lideri istedigi zaman oyuncu degistirme talebini masa hakemine
bildirir. Mendil hakemi oyun durakladigi zaman oyuncu degisikligini gerceklestirir.

4. Degistirilen oyuncu ayni sette oyuna tekrar alinamaz.

5. Yedek oyuncular, oyun esnasinda kendileri i¢in belirlenmis olan, yedek oyuncu
alaninda beklerler.

GELENEKSEL OYUN LIDERI VE TAKIM KAPTANI

1. Her takimda bir takim kaptan1 olmak zorundadir. Takim kaptaninin formasinda,
g06glis numarasinin altinda 6cm x 2cm’lik bir serit olmalidir.

2. Mag oncesi takim kaptani miisabaka cetvelini imzalar ve sayismada takimini temsil
eder.

3. Her takimdan sorumlu bir geleneksel oyun lideri bulunur. Geleneksel oyun lideri;
miisabaka isim listesini masa hakemine teslim eder, miisabaka siiresince takima taktik
verir, oyuncu degisikligi talebinde bulunur.

4. Geleneksel oyun liderleri miisabaka esnasinda oyuncularina kirici, asagilayici
sekilde davranamaz. Bagirarak taktik veremez. Mola, devre aras1 ve sakatlik durumu
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haricinde oturmak zorundadir, ayaga kalkamaz. Bu kurallara uymayan geleneksel
oyun liderleri oyun alanmi disma ¢ikartilir. Takim kaptani geleneksel oyun liderinin
gorevini yurtitiir.

5. Takim kaptani ve geleneksel oyun lideri kendi takim oyuncularinin davranis ve
disiplininden sorumludur.

6. Mag esnasinda, oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptan1 oyundaki kaptandir.
Takim kaptanm1 oyunda olmadig1 zaman geleneksel oyun lideri veya takim kaptan
oyundaki kaptan roliinii tistlenmek {izere bir bagka oyuncuyu tayin eder.

GELENEKSEL OYUN HAKEMLERI:

1. Mendil kapmaca miisabakasini 1 baghakem 2 ¢izgi hakemi ve 2 masa hakeminden
olusan 5 kisilik hakem heyeti yonetir.

2. Bashakem (Mendil hakemi): Miisabaka esnasinda biitiin yetkiler bashakemdedir,
bashakem sahanin i¢inde hareketli olmalidir, diger hakemler yardimc1 hakemlerdir.

3. Acik alanlarda yapilan miisabakalarda, hava sartlarinin elverissiz oldugu
durumlarda, bagshakem miisabakay1 baska bir tarihe erteleyebilir.

4. Masa hakemi: Yan c¢izgiyle orta ¢izginin kesistigi noktanin en az 1m disinda
masada oturur, mag cetvelini yazar. Oyuncu degisikliklerini bagshakeme bildirir.

5. Cizgi hakemleri: Karsilikli ¢apraz koselerde bulunurlar. Cikis yapan oyuncularin
cizgi ihlali yapip yapmadiklarint kontrol ederler. Oyunculardan herhangi biri oyun
alanindan c¢ikarsa bayragini kaldirarak baghakemi uyarirlar.

6. Bashakemin uzak kaldig1 ebeleme durumlarinda veya diger pozisyonlarda ¢izgi
hakemleri bayraklarin1 kaldirarak bashakemi uyarirlar.

SARI KART, KIRMIZI KART :

SARI KART: Oyun liderinin yerinden kalkmasi ve yerini terk etmesi, yiiksek sesle
ogrencilere bagirmasi sar1 kartla cezalandirilir. Aymi davraniglara devam etmesi
durumunda kirmizi kartla cezalandirilir.

KIRMIZI KART: Oyun liderinin kirici, asagilayici, hakaret ve siddet igeren
davranislarda bulunmas1 kirmizi kartla cezalandirilir.

MALZEMELER:
1. Oyuncunun malzemeleri forma, sort, ¢orap, dizlik ve spor ayakkabisindan olusur.
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2. Takimin forma, sort ve ¢oraplarinin rengi ile tasarimu tek tip ve temiz olmalidir.

3. Ayakkabilar hafif, esnek, lastik ve topuksuz olmalidir. Miisabaka esnasinda
oyuncular kesinlikle ayakkabilarini ¢ikaramazlar.

4. Oyuncularin formalar1 1°’den 14’e kadar numaralandirilmis olmalidir.

5. Numaralar formanin 6n ve arka ortasinda bulunmalidir. Numaralarin renk ve
parlaklig1 formanin renk ve parlakligina zit tonlarda olmalidir.

6. Numaralarin boyu gogiiste en az 10 cm, sirtta en az 15 cm olmalidir. Numaralarin

yazildig1 bandin genisligi ise en az 2 cm. dir.

7. Mendil 30cm x 30cm ebatlarinda saten kumastan imal edilmelidir. Tek renk
olmalidir.

8. Oyuncularin sakatlanmasina sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj
saglayacak malzemelerin kullanilmas1 yasaklanmistir. Oyuncular miisabaka
esnasinda kiipe, kolye, kiinye, toka ve saat gibi miisabaka esnasinda kendilerine zarar
verebilecek malzemeleri ¢ikartmak zorundadirlar.

9. Oyuncular zarar gorme riskini kabul etmek sartiyla gozliikk veya lens takabilirler.
Ancak 18 yas alt1 oyuncular konu ile ilgili muvafakat (izin) belgesini geleneksel oyun
liderine sunmak zorundadir. Sorumluluk geleneksel oyun liderine aittir.

10. Oyuna katilanlar sportmenlige yakisir bir sekilde hakemlerin kararlarim
tartismaksizin kabul etmek zorundadir.

11. Oyuna katilanlar oyun kurallarin1 bilmek ve kurallara uymak zorundadir.
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TOMBIK OYUN KURALLARI

TOMBIK OYUN KURALLARI
OYUN ALANI:

1. Oyun Alani: Acik alanlarda veya kapali spor salonlarinda oynanabilir. Oyun
alaninin yiizeyi diiz olmak kaydiyla parke, ¢im veya toprak olabilir.

2. Saha olgiileri: Oyunun saha olgiilert 40 m x 20 m veya 28 m x15 m ebadinda
dikdortgen olmalidir.

3. Yasak bolge: Sahanin tam ortasinda 3,60 m ¢apinda, ortasinda tombik taslarinin
dizilecegi 30cm x 30 cm olciilerinde kare alan bulunan dairedir. Bu alana oyun
basladiginda ebe olan takim oyuncular1 giremez.

4. Oyun alanindaki biitiin ¢izgiler sinirladiklart alana dahildir.

5. Oyuncu Degistirme Cizgisi: Masa hakemi tarafindaki kenar cizgisidir. Her takim
kendi yedek oyuncu alaninin bulundugu taraftan oyuncu degisikligi yapar.
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6. Atis cizgisi: 3,60 m capindaki dairenin merkezinin 7 m uzaginda, dip ¢izgi
tarafinda, 2 m uzunlugunda 5 cm kalinliginda atis ¢izgisi olacaktir.

7. Uzun kenarlara kenar ¢izgisi, kisa kenarlara dip ¢izgi denir.

8. Orta ¢izgi iki uzun kenarin orta noktalarini birlestiren ¢izgidir.

9. Sahadaki biitiin ¢izgiler 5 cm kalinligin da olacaktir.

10. Masa hakeminin her iki yaninda (saginda ve solunda) yedek oyuncu alanlari
vardir.

OYUN SURESI:

1. Oyun 5 set lizerinden oynanir. 3 set alan takim mag1 kazanir. Oyun siiresiyle ilgili

basinda tekrar “aldim verdim” sayismasi yapilir.

2. Her iki takimin, 1 sette 2 dakikalik birer mola hakki vardir. Takim kaptani veya
geleneksel oyun lideri set devam ederken hakeme isaret ederek mola hakkin
kullanabilir.

3. Set aralarindaki dinlenme siiresi 5 dakikadir.

4. Oyun oynanirken ciddi bir kaza meydana gelirse, hakem derhal oyunu durdurmali
ve saglik personelinin sahaya girmesine izin vermelidir.

5. Eger sakatlanmig bir oyuncu kurallara uygun olarak degistirilemiyorsa (Oyuncu
degistirme hakkini tamamlamis ise), bu oyuncuya 3 dakikalik iyilesme siiresi taninir;
ancak bir macta ayni oyuncuya bu hak birden fazla verilmez. Oyuncunun bu siire
icinde iyilesmemesi halinde, sakatlanan oyuncu disartya alinir, takim eksik oyuncuyla
miisabakaya devam eder.

6. Ma¢ oncesinde takimlara 15 dakika 1sinma siiresi verilir.
TAKIMLARIN OLUSUMU:

1. Takimlar kiz- erkek karma olarak olusturulur.

2. Karma takimlarin 5’1 kiz 5’1 erkek oyuncudan olusmak zorundadir.

3. Bir takim en fazla 10 oyuncu( 6 asil 4 yedek olmak iizere), bir geleneksel oyun
lideri, bir yardimci1 geleneksel oyun liderinden olusur. Oyun her biri 6 oyuncudan
olusan iki takim arasinda oynanir. Oyuncularin dérdii yedektir.
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4. Takimlar en az 6 oyuncuyla miisabakalara katilmak zorundadirlar. 6 oyuncunun
altinda miisabakaya gelen takim hiikkmen maglup sayilir.

5. takimlarda 6 oyuncunun 3’1 erkek 3’1 kiz olmak zorundadir.
OYUN DUZENI:

1. Saha sec¢imi, her iki takim kaptaninin “Aldim verdim, ben seni yendim, alamazsin
veremezsin sen beni yenemezsin.” seklindeki karsilikli ayak adimlama yontemiyle
(sayismalar1  sonucunda) yapilir.  Oyunculardan  hangisinin  adimlamaya
baslayacagina, hakemin “bozuk para hangi elimde” sorusunu bilen taraf karar verir.
Adimlama mesafesi tarafsiz bolge merkezi ile 7 m atis ¢izgisi arasidir. Adimlama
mesafesi boyunca her oyuncu bir defa yarim adim kullanabilir. Hangi oyuncunun
ayag ustte kalirsa o oyuncu kazanmis olur ve segme hakkina sahip olur.

2. Set kazanmak:

a)Atis yapan takim; “dokuztas tasi (tombik)”’topla devirdikten sonra, tiim oyunculari

rakip takim tarafindan vurulmadan, belirlenen kurallar ¢ergevesinde sahanin
ortasindaki 30cm x 30 cm Olgiilerinde kare alana tekrar iist iiste dizebilirse 1 set
kazanmis olur.

b) Ebe olan takim; atig yapan takimin oyuncularmin tamamini “dokuztas1” dizemeden
vurursa | set kazanmis olur. (Atis yapan takimin gorevi; kendi takim oyunculari, ebe
olan takim tarafindan topla vurulmadan, yikilmis olan dokuztasi belirlenen alanda ist
uste dizmektir.)

3. Atis yapacak olan takimin oyunculari, atis ¢izgisinin 1 m gerisinde, forma
numaralarina gore kiigiikten biiyiige dogru dizilirler. Hakemin isaretiyle, kiigiik
numaradan baglayarak sirayla atis ¢izgisine gelerek atislarini yaparlar. Atis1 basarisiz
olan oyuncu, siranin sonuna gegerek ikinci atis sirasini bekler.

4. Her oyuncunun bir sette iki atis hakki vardir. Oyuncular 6nce sirayla ilk atis
haklarini kullanirlar, dokuztas1 devrilmez ise ikinci tur atiglarini yaparlar. Bir oyuncu
iki atis hakkini ard arda kullanamaz.

Atis sirasinda atis yapan oyuncu ¢izgi ihlali yapamaz (ayak ¢izgiye basamaz) cizgi
ihlali yapilirsa dokuztas yikilsa bile atis gecersiz sayilir ve atis siras1 bir sonraki
oyuncuya geger.

5. Atis yapan oyuncu, hakemin isaretinden Once atis yaparsa, dokuztas yikilsa bile
atis gecersiz sayilir ve atis sirasi bir sonraki oyuncuya gecer.
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6. Atis yapan takimin asil oyuncularinin tamami, ikiser defa atis yaptiklari halde,
dokuztas1 deviremezler ise, atis yapan takim seti kaybetmis olur.

7. Dokuztas devrildikten sonra atis yapan takim oyunculari higbir sekilde topa

dokunamaz. Topa dokunan veya ebe olan takimin atti§1 topla vurulan oyuncu set
bitene kadar oyun dis1 kalir, yerine yedek oyuncu giremez.

8. Oyun basladiginda tarafsiz bolgeye, sadece atis yapan takim girip ¢ikabilir.
Miisabaka esnasinda top tarafsiz bolgede kalirsa bagshakem oyunu durdurur ve topu
savunma oyuncusuna verir. Oyun durdugunda tas dizilemez.

9. Yasak bolgeye, ebe olan takimdan sadece takim kaptani, dokuztas devrildikten
hemen sonra, devrilen dokuztasi yasak bolge i¢inde dagitmak i¢in ve atis yapan
takimin dokuztasi devirmeyen toplarin1 hakeme geri vermek icin girer. Taslar
dagittiktan sonra yasak bolgeyi terk etmek zorundadir. Dokuztas ebe olan takim
kaptan1 tarafindan dagitildiktan sonra set bitene kadar yasak bolgeye ebe takimin
hicbir oyuncusu giremez. Oyundaki hi¢gbir oyuncu ( hiicum veya savunma oyuncusu)
tombik taglarini saklayamaz, tas saklayan oyuncu olursa oyuncu diskalifiye edilir.

10. Oyun basladiktan sonra; set bitene kadar, ebe olan takim kasitl olarak atis yapan
takimin st liste koydugu taslar1 deviremez. Eger kasitli olarak dokuztasi deviren
olursa (topla veya herhangi bir cisimle) bagshakem bunu yapan oyuncuya 2 dk cezasi
verir. Hiicum oyunculan tarasiz bolgedeki taslar1 bu alanin disina ¢ikaramazlar,
cikaran oyuncu olursa 2 dk cezasi verilir.

11. Taslar1 dizmeye calisan takimin oyuncular1 ayaklari ile taslari merkeze
yanastirabilirler, kendilerini hedef yaparak ( baraj olusturarak) kendi oyuncularinin
taglar1 dizmelerine olanak saglayabilirler.

12. Hiicum siiresi: Hiicum siiresi 1 dakikadir. Hiicum siiresi ebe olan takimin
oyuncularindan herhangi birinin topu eline almasiyla baslar, hiicum atis1 yapmasiyla
biter.

13. Hiicum atis1: Ebe olan takimin oyuncularindan birinin rakip takimin
oyuncularindan birini ebelemek amagh yaptig: atistir.

14. Ebe olan takim bir dakika i¢inde, hiicum atis1 yapmaz ise, hakem diidiikle oyunu
durdurur ve takima bir ceza puani verir. Ayn sette ebe olan takim ikinci defa hiicum
stiresini 1thlal ederse bir tas koyma cezasi ile cezalandirilir. Bundan sonraki her hiicum
stiresi ihlalinde bir tag koyma cezas1 uygulanir.




15. Ebe olan takim oyuncularindan herhangi birisi istedigi kadar top siirebilir, topu
tuttuktan sonra en fazla 3 adim atabilir, {ic adim sonunda pas verebilir, hiicum atis1
yapabilir veya tekrar top siirebilir. Topla birlikte 3’ten fazla adim atan oyuncu 2
dakika cezasiyla cezalandirilir (yerine baska oyuncu giremez). iki dakika cezasi alan

oyuncu, yedek oyuncu alanina gider ve masa hakeminin iki dakika cezasinin bittigini
gdsteren isaretiyle tekrar oyuna girer. iki dakika cezas1 alan oyuncu oyun alanini terk
ettikten sonra hakem, topu yasak bolge ile atis cizgisi arasindaki alanda, ebe olan
takim oyuncularindan birine vererek oyunu devam ettirir.

16. Atis yapan oyuncu, tek ya da ¢ift elle atis yapabilir.

17. Her setten sonra takimlar yer degistirir. ( Atis yapan takim ebe olan takimin
yerine, ebe olan takim atis yapan takimin yerine geger.)

TOPLA OYNANIRKEN:

1. Top direk rakip oyuncuyu oyun dis1 birakmak i¢in atilabilir.
2. Top yerden sektirilerek rakip oyuncuyu oyun dis1 birakmak i¢in atilabilir.

3. Top kasith olarak rakip oyuncuyu sakatlayacak sekilde atilamaz. Eger hakem atilan
topun kasitli olarak rakip oyuncuyu sakatlamak icin atildigina kanaat ederse, topu
atan oyuncuyu yanina c¢agirir ve uyarir. Ayni oyuncu bu hatali davramisi tekrar
ederse, hakem oyuncuyu oyun disina ¢ikarir.(ihrag eder.)

4. Miisabakanin yapildigi yere gore ( spor salonu, acik alan veya okul bahgesi)
Top oyun alammmin disina ciktiginda oyunun devam edebilmesi icin kenar
cizgilere ve dip cizgilere yedek toplar konmahdir. Ozellikle acik alanlarda
oynanan oyunlarda oyunun devamhhg! icin yedek toplarin kullanilmasi
zorunludur. Top oyun alanim nereden terk etmisse, o alanda ki yedek topla
oyuna devam edilir.

5. Kapali spor salonlarinda duvardan sekerek oyuncuya carpan top o oyuncuyu oyun
dis1 birakmaz.

OYUNCU DEGISIKLiGI VE UYULMASI GEREKEN KURALLAR

1. Oyuncu degisiklikleri kiz — erkek dengesi bozulmadan yapilir.
2. Oyuncu degisikligi sinirt: Bir sette en fazla 4 oyuncu degistirilebilir.

3. Geleneksel oyun lideri istedigi zaman oyuncu degistirme talebini masa hakemine
bildirir. Ancak baghakem oyun durakladig1 zaman oyuncu degisikligini gerceklestirir.
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4. Degistirilen oyuncu ayni sette oyuna tekrar alinamaz.

5. Yedek oyuncular, oyun esnasinda kendileri i¢in belirlenis olan, yedek oyuncu
alaninda beklerler.

GELENEKSEL OYUN LIiDERi VE TAKIM KAPTANI

1. Her takimda bir takim kaptan1 olmak zorundadir. Takim kaptaninin formasinda,
gbgiis numarasinin altinda 6 cm x 2 cm’lik bir serit olmalidir.

2.Mag oncesi takim kaptani1 miisabaka cetvelini imzalar ve sayismada takimini temsil
eder.

3. Her takimdan sorumlu bir geleneksel oyun lideri bulunur. Geleneksel oyun lideri;
miisabaka isim listesini masa hakemine teslim eder, miisabaka stiresince takima taktik
verir, oyuncu degisikligi talebinde bulunur.

4. Geleneksel oyun liderleri miisabaka esnasinda oyuncularina kirici, asagilayici
sekilde davranamaz. Bagirarak taktik veremez.

Bu kurallara uymayan geleneksel oyun liderleri oyun alani disina ¢ikartilir. Takim
kaptani geleneksel oyun liderinin gérevini yiriitiir.

5. Takim kaptani ve geleneksel oyun lideri kendi takim oyuncularinin davranis ve
disiplininden sorumludur.

6. Mag esnasinda ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki kaptandir.
Takim kaptan1 oyunda olmadigi zaman geleneksel oyun lideri veya takim kaptani
oyundaki kaptanlik roliinii iistlenmek {izere bir bagska oyuncuyu tayin eder.

7. Takim kaptan1 mola ve oyuncu degisikligi talebinde bulunabilir.
GELENEKSEL OYUN HAKEMLERI:

1. Tombik miisabakasin1 1 bashakem, 1 masa hakemi, 1 siire hakemi ve 2 c¢izgi
hakeminden olusan 5 kisilik hakem heyeti yonetir.

2. Bashakem: Miisabaka esnasinda biitiin yetkiler bashakemdedir, bashakem sahanin
icinde hareketli olmalidir, diger hakemler yardimci hakemlerdir.

3. Acik alanlarda yapilan miisabakalarda, hava sartlarmin elverissiz oldugu
durumlarda, bashakem miisabakay1 baska bir tarihe erteleyebilir.




4. Masa hakemi: Yan ¢izgiyle orta ¢izginin kesistigi noktanin en az 1m gerisinde
bulunan masada oturur, miisabaka cetvelini yazar. Oyuncu degisikliklerini
bashakeme bildirir.

5. Siire hakemi: Isinma, devre arasi, mola siireleriyle 1 dakikalik hiicum ve 2 dakika
ceza suiresini kontrol eder.

6. Cizgi hakemleri: Karsilikli capraz kdselerde bulunurlar. Masa hakeminin sag eli
tarafindaki kosede ve bu koseden 1 ile 2 metre uzaklikta, ayakta durur. Atis yapan
oyuncularin ¢izgi ihlali yapip yapmadiklarini kontrol ederler. Oyunculardan herhangi
biri oyun alanindan ¢ikarsa bayragini kaldirarak bashakemi uyarirlar.

7. Hakemin uzak oldugu pozisyonlarda, ebe olan takimin oyuncularinin attig1 toplar,
hiicum yapan takimin oyuncularina ¢arparsa ¢izgi hakemleri bayraklarim1 kaldirarak
bashakemi uyarirlar.

8. Bashakem ve masa hakemi oyun siiresince kag¢ tane tasin st {iste konuldugunu
takip eder. Ebe olan takim yanlislikla veya bilerek hiicum eden takimin dizmeye
calistig1 toplar1 devirirse hakem oyunu durdurarak devrilen say:1 kadar tasi tekrar {ist
uste dizer.

SARI KART, KIRMIZI KART:

SARI KART: Oyun liderinin yerinden kalkmasi ve yerini terk etmesi, yiiksek sesle
ogrencilere bagirmasi sar1 kartla cezalandirilir. Aym1 davraniglara devam etmesi
durumunda kirmizi kartla cezalandirilir.

KIRMIZI KART: Oyun liderinin kirici, asagilayici, hakaret ve siddet igeren
davranislarda bulunmasi kirmizi kartla cezalandirilir.

MALZEMELER:

1. Oyuncunun malzemeleri forma, sort, corap, dizlik ve spor ayakkabisindan olusur.
2. Takimin forma, sort ve coraplarinin rengi ile tasarimu tek tip ve temiz olmalidir.
3. Ayakkabilar hafif, esnek, lastik ve topuksuz olmalidir.

4. Oyuncularin formalar1 1’den 10’a kadar numaralandirilmis olmalidir.

5. Numaralar formanin on ve arka ortasinda bulunmalidir. Numaralarin renk ve
parlaklig1 formanin renk ve parlakligina zit tonlarda olmalidir.




6. Numaralarin boyu gégiiste en az 10 cm, sirtta en az 15 cm olmalidir. Numaralarin
yazildig1 bandin genisligi ise en az 2 cm’dir.

7. Oyuncularin sakatlanmasina sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj
saglayacak malzemelerin kullanilmas1  yasaklanmistir. Oyuncular miisabaka
esnasinda kiipe, kolye, kiinye, toka ve saat gibi miisabaka esnasinda kendilerine zarar
verebilecek malzemeleri ¢ikartmak zorundadirlar.

8. Oyuncular zarar gérme riskini kabul etmek sartiyla gozliikk veya lens takabilirler.
Ancak 18 yas alt1 oyuncular konu ile ilgili muvafakat ( veli izni ) belgesini geleneksel
oyun liderine ibraz etmek zorundadir. Sorumluluk geleneksel oyun liderine aittir.

9. Oyuna katilanlar sportmenlige yakisir bir sekilde hakemlerin kararlarini
tartismaksizin kabul etmek zorundadir.

10. Oyuna katilanlar oyun kurallarin1 bilmek ve kurallara uymak zorundadir.
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KALELI YAKANTOP OYUN KURALLARI

KALELI YAKAN TOP OYUN KURALLARI
OYUN ALANI

1. Oyun Alani: Agik alanda veya kapali spor salonlarinda oynanabilir. Oyun alaninin
yiizeyi diiz olmak kaydiyla parke, ¢im veya toprak olabilir.

2. Saha élctileri: Oyun sahas1 9mx18 m ebadinda dikdortgen olmalidir. Bu alanin tam
ortasindan sahay1 ortadan ikiye bolen orta ¢izgi vardir. Uzun kenarlara kenar ¢izgisi,
kisa kenarlara dip dizgi denir.

3. Oyun alanindaki biitiin ¢izgiler sinirladiklar1 alana dahildir.
4. Sahadaki biitiin ¢izgiler Scm kalinliginda olacaktir.

5. Oyun sahasinin her iki yaninda, masa hakemi tarafinda 2mxI1m boyutlarinda,
yedek oyuncu alanlar1 vardir.

OYUN SURESI:
1. Oyun ii¢ set tizerinden oynanir. Oyun siiresiyle ilgili zaman kisitlamas1 yoktur.

2. Her iki takim igin, 1 sette 1 dakikalik birer mola hakk: vardir. Takim kaptan1 veya
geleneksel oyun lideri set devam ederken masa hakemine isaret ederek mola hakkini
kullanabilir.

3. Set aralarindaki dinlenme stiresi 5 dakikadir.

4. Top oyundayken ciddi bir kaza meydana gelirse, hakem derhal oyunu durdurmali
ve saglik personelinin sahaya girmesine izin vermelidir.

5. Eger sakatlanmis bir oyuncu kurallara uygun olarak degistirilemiyorsa (Oyuncu
degistirme hakkini tamamlamis ise), bu oyuncuya 3 dakikalik 1yilesme siiresi taninir;
ancak bir macta ayn1 oyuncuya bu hak birden fazla verilmez. Oyuncunun bu siire
i¢cinde iyilesmemesi halinde, sakatlanan oyuncu disartya alinir, takim eksik oyuncuyla
miisabakaya devam eder.

6. Mag Oncesinde takimlara 15’er dakika 1sinma siiresi verilir.




TAKIMLARIN OLUSUMU:
1. Takimlar kiz- erkek karma olarak olusturulur.
2. Karma takimlar 6 kiz 6 erkek oyuncudan olugsmak zorundadir.

3. Bir takim en fazla 12 oyuncu( 8 asil 4 yedek olmak iizere), bir geleneksel oyun
lideri, bir yardimci geleneksel oyun liderinden olusur. Oyun her biri 8 asil oyuncudan
olusan iki takim arasinda oynanir. Oyuncularin dordii (4) yedektir.

4. Takimlar en az 8 oyuncuyla miisabakalara katilmak zorundadirlar. 8 oyuncunun
altinda miisabakaya gelen takim hitkmen maglup sayilir.

5. 8 Asil oyuncunun 4’1 erkek 4’1 kiz olmak zorundadir.
OYUN DUZENI:

1. Saha se¢imi, her iki takim kaptaninin “Aldim verdim, ben seni yendim, alamazsin
veremezsin sen beni yenemezsin.” seklindeki karsilikli ayak adimlama yontemiyle
(sayismalar1  sonucunda) yapilir.  Oyunculardan  hangisinin  adimlamaya
baglayacagina, hakemin “hangi elimde” sorusunu bilen taraf karar verir. Adimlama
mesafesi iki yan ¢izgi arasidir. Adimlama mesafesi boyunca her oyuncu bir defa
yarim adim kullanabilir. Hangi oyuncunun ayagi iistte kalirsa o oyuncu kazanmis olur
ve segcme hakkina sahip olur.

2. Oyun 3 (ii¢) set iizerinden oynanir. iki set kazanan takim mag1 kazanmis olur.
Setlerdeki bir birlik beraberlik durumunda {i¢iincli setin basinda tekrar “aldim

verdim” sayismasi yapilir.
3. Oyun Alanma Yerlesme:

a) A Takimmin oyuncularindan (oyun baglamadan Once) belirlenen kaleci oyuncu,
rakip takimin oyun alaninin dip ¢izgisinin gerisindeki atis alanina yerlesir.

b) B Takiminin oyuncularindan (oyun baslamadan 6nce) belirlenen kaleci oyuncu
rakip takimin oyun alaninin dip ¢izgisinin gerisindeki atis alanina yerlesir.

c)Geri kalan 7 oyuncu belirlenen 9mx9m alanlarinda kendi bolgelerine yerlesir.

4. Kaleci Oyuncu: Her iki takimin rakip oyun alani dip ¢izgisinde gorevlendirdigi
oyuncudur. Oyun baglarken her takimin bir (1) kaleci oyuncusu bulunur.




5. Hakemin isareti ile oyuna topu kazanan takim baslar. Dip ¢izgiden ve kendi oyun
alanlar1 i¢inde olmak sarti ile aralarinda pas alis verisi yaparak, rakip oyuncular1 direk
veya yerden sektirerek vurmaya calisirlar.(Karsilikli her iki takimda)

6. Topa sahip olma alam1 kendi alanini g¢evreleyen ¢izgilerin i¢i veya rakip oyun
alanmin disinda kalan dip ¢izgilerin gerisidir. Cizgilere basmak yasaktir.

7. Bu alan igerisinde yapilan atislar veya kalecisiyle yapilan paslagmalar kurallara
aykir1 degildir. Rakip alana girerek aliman toplar veya oyun alani disina ¢ikilarak
alman toplar faul olarak nitelendirilir ve top rakip takima gecger. Sahay1 terk eden
oyuncu elenir ve kaleci bolgesine gider.

8. Ayni kurallar her iki takim i¢inde aynen gecerlidir. Topun oyunda oldugu siirede
kaptirilan toplar veya havadan atilirken tutulan toplar, yere degdikten sonra sinirlanan
oyun alanindan ¢ikmadan tutulan toplar, hiicum etme hakkini o takima kazandirir.

9. Hiicum atis1 yapan oyuncu, topu havadan atarak rakip oyuncuya isabet ettirir ve
top yere diiserse o oyuncu vurulmus sayilir. Ama o oyuncu vurulur ve top yere
diismeden bir baska takim arkadasi tarafindan top havada yakalanirsa vurulmus
sayllmaz. Top kazanilmis olur ve hiicum hakki o takima gecer.

10. Atilan top oyuncuya c¢arptiktan sonra yere temas edip baska bir oyuncuya daha
carparsa, sadece topun ilk olarak c¢arptigi oyuncu vurulmus olur.

11. Vurulan oyuncu oyundan ¢ikarak kendi kale bolgesine geger ve burada oyuna
devam eder. Buradan atis yapmaya ya da paslarla takimina katki saglamaya devam
eder.

12. Kale bolgesinden ya da kendi bolgesinden atilan toplarla, rakip alandaki tiim
oyuncular vurulana kadar oyun devam eder

13. Oyuna baslarken kaleci olarak baslayan oyuncular da istedikleri zaman hakeme
bilgi verilmek sarti ile oyun alanina girme hakkina sahiptirler. Her iki takimin da
kalecilerinin set bitmeden oyun alanina girme zorunlulugu vardir. Toplam 8§
oyuncunun da vurularak oyundan ¢ikarilmasi gereklidir.

14. Tiim rakip oyuncular1 vurarak (8 oyuncu) oyundan ¢ikarmayi basaran takim seti
kazanmis sayilir.

15. Her sette takimlarin 4 oyuncu degistirme hakki vardir. Vurulmayan, oyun
alaninda olan oyuncularin biri ile degisim yapilabilir. Aksi durumda degisiklik
yapilamaz.




16. Ikinci set oyun basinda sayismay1 kaybeden takimm oyuncularinin top atisisiyla
baslar.

17. Atis yapan oyuncu ¢izgi ihlali yaparsa top rakip takima gecer. Alan ihlali yapan
oyuncu ise vurulmus sayilir.

18. Atis yapan oyuncu, tek ya da cift elle atis yapabilir.

19. Her setten sonra takimlar yer degisir.

20. Her setten sonra takimlar yeniden oyuna baslamadan once kalecilerini yeniden
belirleyerek hakeme bildirirler.(Ayni kalecilerin devam etmesinde bir sakinca yoktur.
Isterlerse degisirler.)

21. Oynanan 3 setten ikisini kazanan takim oyunu kazanmis sayilir. Setlerdeki bir
birlik beraberlik durumunda tigiincii setin basinda tekrar “aldim verdim” sayismasi
yapilir.

22. Oyuncular rakip alandaki veya oyun aln1 disindaki toplara miidahale edemezler.
TOPLA OYNANIRKEN:
1. Top direk veya yerden sektirerek rakip oyuncuyu oyun dist birakmak i¢in atilabilir.

2. Top kasith olarak rakip oyuncuyu sakatlayacak sekilde atilamaz. Eger hakem atilan
topun kasithi olarak rakip oyuncuyu sakatlamak icin atildigina kanaat getirirse, topu
atan oyuncuyu yanina cagirir ve uyarir. Ayni oyuncu bu hatali davranisi tekrar
ederse, hakem oyuncuyu oyun dis1 birakabilir.

OYUNCU DEGISIKLIGI VE UYULMASI GEREKEN KURALLAR

1. Oyuncu degisiklikleri kiz — erkek dengesi bozulmadan yapilacaktir.
2. Oyuncu degisikligi sinirt bir sette 4 oyuncudur.

3. Geleneksel oyun lideri istedigi zaman oyuncu degistirme hakkin1 masa hakemine
isaret ederek kullanabilir.

4. Yedek oyuncular, oyun esnasinda kendileri i¢in belirlenis olan, yedek oyuncu
alaninda beklerler.




GELENEKSEL OYUN LIiDERi VE TAKIM KAPTANI

. Her takimda bir takim kaptani olmak zorundadir. Takim kaptaninin
formasinda, gogiis numarasinin altinda 6 cmx2 cm’lik bir serit olmalidir

. . Mag oncesi takim kaptan1 miisabaka cetvelini imzalar ve sayismada
takimini temsil eder.

. . Takim kaptan1 ve geleneksel oyun lideri kendi takim oyuncularinin
davranis ve disiplininden sorumludur.

Mag esnasinda ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki
kaptandir. Takim kaptan1 oyunda olmadig1 zaman geleneksel oyun lideri
veya takim kaptan1 oyundaki kaptan roliinii iistlenmek iizere bir baska
oyuncuyu tayin eder.

. Her takimdan sorumlu bir geleneksel oyun lideri bulunur. Geleneksel
oyun lideri; miisabaka isim listesini masa hakemine teslim eder,
miusabaka siiresince takima taktik verir, oyuncu degisikligi talebinde
bulunur.

. Geleneksel oyun liderleri miisabaka esnasinda oyuncularina kirici,
asagilayici sekilde davranamaz. Bagirarak taktik veremez. Bu kurallara
uymayan Geleneksel oyun liderleri oyun alani disma ¢ikartilir. Takim
kaptan1 Geleneksel oyun liderinin gorevini yliriitiir.

7. Takim kaptani mola ve oyuncu degisikligi talebinde bulunabilir.

GELENEKSEL OYUN HAKEMLERI:

1. Ikili yakan top oyununu, 1 bashakem, 1 masa hakemi ve 2 ¢izgi hakeminden
olusan hakem heyeti yonetir.

2. Bashakem: Miisabaka esnasinda biitiin yetkiler bashakemdedir, bashakem sahanin
tam ortasindaki c¢izgiyi gorecek sekilde olmalidir, diger hakemler yardimci
hakemlerdir.

3. Masa hakemi: Yan cizgiyle orta ¢izginin kesistigi noktanin en az 1Im disinda
masada oturur, mag¢ cetvelini yazar 2 dakika ceza siiresini tutar. Oyuncu
degisikliklerini bashakeme bildirir.




4. Bashakem ve masa hakemi oyun siiresince vurulan oyunculari takip etmek
zorundadirlar. Kalecilerin oyuna dahil olup olmadiklarinin takibini de masa hakemi
tarafindan yapilarak bas hakeme bildirilmelidir.

5. Cizgi hakemleri: karsilikli capraz koselerde bulunurlar. Top veya oyunculardan
herhangi biri oyun alanindan ¢ikarsa bayragini kaldirarak bashakemi uyarirlar. Ayrica
dip ¢izgideki oyuncu ihlallerinde de bayraklarini kaldirarak baghakemi uyarirlar.

6. Hakemin uzak oldugu pozisyonlarda, hiicum eden takim oyuncularinin attigi
toplar diger takimin oyuncularina g¢arparsa ¢izgi hakemleri bayraklarini1 kaldirarak
bashakemi uyarirlar.

SARI KART, KIRMIZI KART :

SARI KART: Oyun liderinin yerinden kalkmasi ve yerini terk etmesi, yiiksek sesle
ogrencilere bagirmasi sar1 kartla cezalandirilir. Ayni davraniglara devam etmesi
durumunda kirmiz1 kartla cezalandirilir.

KIRMIZI KART: Oyun liderinin kirici, asagilayici, hakaret ve siddet igeren
davraniglarda bulunmasi kirmizi kartla cezalandirilir

MALZEMELER:

1. Bir oyuncunun malzemeleri forma, sort, ¢orap, dizlik ve spor ayakkabisindan
olusur.

2. Biitlin bir takimin forma, sort ve ¢oraplarinin rengi ile tasarimi tektip ve temiz
olmalidur.

3. Ayakkabilar hafif, esnek, lastik veya deri tabanli ve topuksuz olmalidir. Oyuncular
kesinlikle ayakkabilarini ¢ikararak miisabakaya ¢ikamazlar.

4. Oyuncularin formalar1 1’den 12’ye kadar numaralandirilmis olmalidir.

5. Numaralar formanin on ve arka ortasinda bulunmalidir. Numaralarin renk ve
parlakligi1 formanin renk ve parlakligina zit tonlarda olmalidir.

6. Numaralarin yiiksekligi gogiiste en az 10 cm, sirtta en az 15 cm olmalidir.
Numaralarin yazildigi bandin genisligi ise en az 2 cm olacaktir.

7. Oyunda ikili yakan top topu veya voleybol topu kullanilir.

8. Oyuncularin sakatlanmasima sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj
saglayacak malzemelerin kullanilmas1 yasaklanmistir. Oyuncular miisabaka
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esnasinda kiipe, kolye, kiinye, toka ve saat gibi kendilerine zarar verebilecek
malzemeleri ¢ikartmak zorundadirlar.

9. Oyuncular zarar gérme riskini kabul etmek sartiyla gozliik veya lens takabilirler.
Ancak 18 yas alt1 oyuncular konu ile ilgili muvafakat (izin) belgesini geleneksel oyun
liderine sunmak zorundadir. Sorumluluk geleneksel oyun liderine aittir.

10. Oyuna katilanlar oyun kurallarin1 bilmek ve onlara uymak zorundadirlar.

11. Oyuna katilanlar sportmenlige yakisir bir sekilde hakemlerin kararlarmni
tartismaksizin kabul etmek zorundadirlar.
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