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* Oyun sahasi: Minik15x18 m

Kiiciik-Yildiz 15x28 m. dikdortgen bir alan
ve uzun kenar 2 m, kisa kenar 3 m genisliginde olan bir
serbest bolge ile ¢cevrilmistir.

* Dokunulmazhk ¢emberi: (3,60 cm. ¢capinda; bir daire
alamidir.)

* Oyun alanlarimin ayni ol¢iide olmadigi ilcelerde serbest
bolge olciisiine dikkat edilerek gerekirse oyun sahasi
kuciiltiilerek ( giivenlik amaclh) bu kurala uygun
miisabakalar oynatilacaktir.
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Hakemi

OYUNUN YAPISI

Kura: Miisabakalarda saha secimi kura ile belirlenir. Kurada
bilen/kazanan/¢ekilen takimin kaptam sahayi secer.

. Isinma devresi: Mac¢in 15 dakika oncesinden baslayip mac saatine kadar
olan siiredir.

q o Takimin baslangic dizilisi: Takimin baslangi¢ dizilisi her set farkh dizilis

takim liderinin tasarrufunda yapilabilecektir. Set dizilislerini setler
baslamadan once say1 ve skor hakemlerine teslim etmeleri gerekmektedir.

. Dizilis Hatalari: Dizilis Hatalarinda hakem oyuncu liderini ve oyuncuyu
uyarir. Yarisma yapmasi durumunda oyuncu elenmis sayilir. Rakip takimin
oyuncusu ise yarismaya devam eder.



« Takimlar 10 asil 6 yedek olmak iizere toplam 16 kisiden olusur.
Takim kadrosu mutlaka karma takimlarda 8 kiz 8 erkek
seklinde olmalidir.

* Maca baslanabilmesi icin en az 8 oyuncunun sahada hazir
olmasi gereklidir.8 oyuncusu bulunmayan takim hiikmen yenik
sayilir.

* 8 oyuncu ile ilgili oran karma takimlarda 5+3 seklinde olmak
zorundadir. (5 erkek 3 kiz veya S kiz 3 erkek bu orami
gecmemek kaydiyla 5+3 veya 3+5 olabilir).

CIKISLAR

* Cikis sirasim1 miisabakadan 15 dk. once hakem masasina
verilmesi gerekmektedir.

* 1. sette siralanma 1.2.3.4.5.6.7.8.9.10 seklinde olmak zorundadir.

* 2. Sette yeni siralama takim liderinin liste sirasindaki degisiklere
gore siralanacaktir.

Ornek: 1.2.3.10.8.6.15.12.9.5

* Oyuncular forma degistirmeyeceklerdir.

* Her oyuncu sette bir kez oynar.
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* Cikis komutu: Mendil Hakemi sag bacagini dizinden 90 derece
biikerek yere vurur. Cikis ayagin yere degmesi ile baslar.

* Hatah Cikislarda her oyuncu bir kez uyarilir. Ayn1 hatanin
tekrarlanmasi durumunda ilgili oyuncu elenmis sayilir; puan
kars1 takimin hanesine yazilir.

e Mendili alan oyuncunun ayaklari ve viicudunu dip cizgiden
tamamen saha disina ¢ikarmasi ile tamamlar.




MENDIL KAPMACADA SAYI SISTEMI:

e Mendili alip vurulmadan oyunu tamamlayan oyuncu 3 say1
kazanir diger oyuncu 0 say: alir,

* Mendili alan oyuncu vurulursa vuran oyuncuya 2 sayi
vurulan oyuncuya 0 say1 verilir.

« Iki oyuncu mendili almazsa ikisine de 0 say1 verilir.

* Bashakem yiiksek sesle takimi ve puani belirtir, masa
hakemi say1y1, elenen oyuncuyu vb. miisabaka cetveline
kaydeder.

1. BOLUM: Baslangi¢ noktasina gelen oyuncu cocuk, mendil hakeminin
ayagini yere vurmasi ile ¢ikis yapar. mendil hakeminin icinde oldugu tarafsiz
bolgeye-daireye kosarak gelirler ve oyuncu ¢ocuklar rakip oyun alam
tarafina gecerek tarafsiz bolgeye (alan cizgisine) ayaklari temas edecek
sekilde beklerler. (bir oyuncu ya da iki oyuncu birden hakemin ¢ikis
isaretiyle 3 saniye icinde cizgide yerlerini almazsa 3sn kurah uygulanir.)

2. BOLUM: Mendil hakeminin tekrar ayak isareti ile oyun baslatir.
Cocuklardan birinin mendili alip takiminin bulundugu taraftaki dip c¢izgiden
cikacak sekilde kosmasi ile siirer. Dip cizgisinin herhangi bir yerinden
viicudunun tamaminin ¢ikmasi ile biter. Eger siiresi icinde hata yapmaz
rakibe yakalanmadan sahay1 terk ederse kazanir. Oyunu tamamlayan
oyuncular bekleme bolgesine gecer.



Takimlarin her sette en az 2 hiicum yapmak (mendil almak)
zorundadir. En az 2 hiicum yapmayan takimlar setlerde sayilar:
fazla olsa bile bu durumlar hata olarak kabul edilir ve o setten
puan alamaz, 2 hiicum yapan takima puan eklenir. Say1 ve skor
hakemleri her oyunda miisabaka cetveline hiicum yapan takim
oyuncularim hakem kagidina * isaretiyle isaretler.



* Oyuncu ¢ocuklardan birinin hakeme ya da rakibe
temasi hata kabul edilir ve oyuncu set dis1 birakilir. iki
takimin oyuncusunun birbirlerine temasi halinde iki

K ;: takim oyuncusu set dis1 birakihir. Bilerek, kontrolsiiz,
o O sert temas olusmasi durumu bashakem tarafindan
— S EE——

tespit edilir ve oyuncu/oyuncular diskalifiye edilerek
mag siiresi boyunca bir daha oyuna alinmaz.

SETTE USTUNLUK

; ﬂ\ J * Takimlarin 10 oyuncusunun tamaminin tek tur oynamasi sonucu
y toplamda en ¢ok sayiy1 alan takim sette tistiin olur ve 1 puan
alir. Set icerisinde toplam sayilarin esit olmasi halinde
(0rnegin:16-16 ya da 19-19 vs.) takimlar puan alamazlar.
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MAC KAZANMAK

* Oyun iki set iizerinden iistiinliik saglayan takimin (en cok set

alan takimin) bir iist tura ge¢cmesiyle ma¢i1 kazanir. Mendil
Kapmaca setlerinde en fazla seti alan takim maci kazanir.
Mendil kapmaca oyunu setleri 1-0 /2-0/1-1 ya da 0-0
sonuclanabilir.

SETLERIN PUANLANMASI VE
BERABERLIK DURUMU

Mendil kapmaca oyununda beraberlik durumunda
takimlarin setlerde aldiklar sayilara bakilir. Toplamda
3 sayis1 fazla olan takim maci1 kazanir( 6rnegin iki sette
A takiminin aldigi 3 sayis1 7; B takiminin 8, B takim
magi1 kazanir). 3 saymin esit oldugu durumlarda
toplamda 2 sayisi fazla olan takima bakihir. Halen
esitlik bozulmazsa ALTIN OYUN ile oyunun sonucu
belirlenir.



ALTIN OYUN

ALTIN OYUN: Bashakemin gerceklestirecegi kurayla (kurada secim ilk A takimina
verilir) takim liderlerinin takim oyuncusunun hiicum ya da savunma yapacagi
belirlenir. Kuray1 kazanan takim liderinin secimi dogrultusunda (hiicum-savunma-
hiicum ya da savunma-hiicum-savunma mi yapacagini bildirir.) takim liderleri 3
oyuncu secerek (karma takimlarda 2 kiz 1 erkek ya da 2 erkek 1 kiz oyuncu seger)

Altin Oyunda kurayi kazanan takim lideri 2 dk icerisinde hiicumla m1 ya da
savunmayla m1 baslayacagin ve sectigi 3 oyuncuyu bildirmek zorundadir. Verilen
siirede bildirmeyen takim lideri hakkini diger takim liderine devreder ve bu takim
liderine de 2 dk siire verilir, verilen siire sonunda takim lideri de kararimi
bildirilmedigi takdirde; ilk basta yapilmis olan kuray1 kazanan takim galip sayihr.

3 SANIYE KURALI

Oyuncu ¢ocuklar mendil hakeminin ayak isareti ile oyun alanina girip kosarak
tarafsiz bolgeye gelirler. Bu alana her iki oyuncunun gelmesi ve oyuncularin
karsiikh rakip alan tarafina gecmeleri ve ayaklarindan birini cizgiye temas
etmeleri beklenir. Aksi durumda mendil hakemi (yardimei hakem) sol elini
havaya kaldirir ve yiiksek sesle bin bir, bin iki, bin ii¢ diye sayarak bekler. (3
Saniye kurali). Bu siirede de her iki oyuncudan biri ya da ikisi rakip takim
alanina gecmemis ve ayagi cizgiye temas etmemisse oyuncular sozlii olarak
uyarilir. Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bolgenin rakip oyun alam tarafinda ve
tarafsiz bolgeye (alan cizgisine) ayaklar: temas edecek sekilde konumlandirilir
ve bekletilir. Mendil hakeminin tekrar ayak isareti ile oyun baslatilir. 3
saniyede icinde oyunlar yerlerini almadiklari i¢in siire 17 saniyeden geriye
dogru sayilr.



10 SANIYE KURALI
(PAYLASILAMAYAN MENDIL)

* Oyuncu cocuklar tarafsiz bolgeye girip mendili ikisi birden tutar
paylasamazlar ve mendil hakeminin mendilin tutulmasi anindan
geriye dogru saymasi siiresi de 10 saniyeyi gecerse, diger elini
havaya kaldirip durumu bashakeme bildirilmesi ile uygulanir.
Oyuncu ¢ocuklar 3 saniye kuralinda oldugu gibi daire disindan
temas etmek kaydiyla tekrar baslama isareti ile daireye girerler.
Mendil hakemi bu durumda kalan siireyi geriye dogru saymaya
baslar.

20 SANIYE KURALI

* Oyuncu cocuklarin rakip alan tarafina gecip bir ayagim tarafsiz
alan cizgisine temas halinde beklerken mendil hakeminin ayak
isaretiyle siire baslar. Mendil hakemi(yardimci hakem) bu
suireyi sesli olarak 20 den geriye dogru sayar. Bu siire icinde
oyuncular mendili almazlar ise her iki oyuncuda elenmis ve set
dis1 kalmis sayilir. Bu siire icinde mendil hakemden kurallara
uygun olarak alinmali,20 saniye icinde tarafsiz bolge disina 30
saniye icinde oyun alam disina ¢ikarilmis olmahdir.




30 SANIYE KURALI

Y % * Oyuncu ¢ocuklarin tarafsiz bolgeye girmesi (3 saniye kural, 10
m) saniye kural1,20 saniye kural bu siire icindedir), mendili almasi

' n ’ ile siire baslar ve oyuncu cocuklardan birinin hiicumu ve kendi

sahasi dip cikis ¢izgisini tamamen terk etmesi ile sona erer.

MENDIL HAREKETLERI

\// * Mendil herhangi bir elin isaret ve orta parmaginmin arasinda, bir
kosesinden ikiye katlanarak; ne ¢ok siki ne de cok gevsek, yere

diismeyecek sekilde tutulur.



Mendili alan ¢cocuga savunma oyuncusu dokunulmazhk

cemberinde savunma yapamaz. Cember disina en ufak temasinda
dokunulmazlik biter ve savunma yapihr.

Mendili kapip kacan oyuncu belirlenen oyun alam i¢cinde
vurulmadan istedigi yonde kosabilir. Ancak cikis yeri sadece

kendi takimin oldugu alan dip ¢izgisidir. Dip c¢izgi yan ¢izgi
kesisme alanindan once ¢ikilamaz.

DOKUNULMAZLIK CEMBERI

* Dokunulmazhik ¢cemberinin disinda ki savunma oyuncusu kollari
yar1 a¢ik durumda hiicum oyuncusuna bir adimdan fazla

mesafede, hiicum oyuncusunu engellemeden, savunma
yapmadan durabilir .



OYUNCULARIN TEMASI

* Dokunulmazhik ¢emberi disinda savunmanin temasi sadece
viicudun iist kismina elle dokunma seklindedir. Bunu disinda
sert temaslar ya da iki oyuncunun birbirine temasi
oyuncu/oyunculari set dis1 birakir Kasten yapilan sert temaslar

hakemler tarafindan tespit edilir ve oyuncu/oyuncular
diskalifiye edilir.

HUCUM YONUNUN DEGISMESI

* Oyun esnasinda mendil yere diisiiriiliirse, mendili alan oyuncu
oyuna hiicum oyuncusu olarak devam eder. Oyuncu mendili
bilerek birakirsa oyuncu o oyunda set dis1 birakilir, bu oyuncu

bashakem tarafindan sari kart ile uyarihir, savunmadaki oyuncu
kazanmis olur.
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DURAKLAMALAR

e Her sette takimlarin 1 mola hakki vardir.
Molalar 60 saniyedir.

 Hakemlerin herhangi bir konuda tereddiit
yasadigi; istisnai sakatlanmalar, oyun alam ile
ilgili donanimlarda olabilecek olumsuzluklar
vb. konularda oyun duraklatilabilir.

OYUNCU DEGISIKLIiGi

* Setler mutlaka oyuna baslanilan oyuncularla tamamlanir.

* Oyuncu degisikligi sayisinda kisitlama yoktur. Set arasinda
Oyun lideri istedigi sayida oyuncu degisikligi ve siralama
degisikligi yapabilir.

« Karma takimlarda degisiklikler kiz oyuncu- kiz oyuncu, erkek

oyuncu-erkek oyuncu ile yapilr.



ISTISNAI DEGISIKLIK

* Birinci set sakathk geciren oyuncunun yerine giren oyuncu
ikinci set oyunda oynayamaz.

« ikinci set olusan sakathk durumlarinda; oyuncu degisikligi
birinci set oyuna girmemis oyuncular arasindan yapilr.

‘ * Oyuncu degisikligi yapabilecegi oyuncusu kalmadiysa maglup
sayilir ve puan karsi takima yazihir.
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