GELENEKSEL COCUK OYUNLARI
MENDIL KAPMACA OYUN KURALLARI

BOLUM BiR
TESISLER VE DONATIM
1- OYUN SAHASI

Oyun sahasi, oyun alani ve serbest bolgeden olusur. Bu saha dikdortgen ve simetrik
olmalidir.

1.1 OLCULER

1.1.1  QOyun sahasi: Minikler:15x18 m, Kiiciikler:15x28 m, Yildizlar 15x28 m.
Ol¢iilerde dikdortgen bir alandir ve uzun kenar 2 m, kisa kenar 3 m
genisliginde olan bir serbest bolge ile ¢cevrilmistir. (Oyun alanlarinin ayni
Ol¢iide olmadigi ilgelerde tertip kurulunun belirleyecegi spor salonlarinda
serbest bolge Ol¢iisiine dikkat edilerek gerekirse oyun sahasi kiigiiltiilerek (
giivenlik amagli) bu kurala uygun miisabakalar oynatilacaktir).

1.1.2  Yansacak Oyuncu Siralanma Bélgesi: Dip ¢izgiden 1 m igeriden baslayip
yan ¢izgi boyunca uzanir. Yan ¢izgiden 50—75cm mesafede 40*30 cm liik 10
adet birbirine bitisik kutucuktan olusan alandir.

1.1.3 Oyunu Tamamlayan Oyuncu Bekleme YeriYan cizgiden 50—75 cm mesafe
aralikta bolme yapilmadan 5 m ¢ergeve belirlenmis alandir.

1.1.4 Tarafsiz Alan: Mendil Hakeminin bulundugu 3.60 m veya 1.80 m ¢apindaki
cemberle belirlenmis alandir. Bu alanda Mendil Hakemine ve oyuncular
birbirlerine temasta bulunamazlar, dokunamazlar.

1.1.5 Baslangic alani: Dip ¢izgilerin ortasina kirmizi renk ve 10 cm kalinliginda 1
m uzunlugunda bir ¢izgi ¢izilir.

1.2 OYUN SAHASININ YUZEYI
1.2.1 Tartan zemin, ¢im, toprak zemin ya da betondan da olabilir. Resmi
miisabakalar parke, sentetik ve tartan zeminlerde yapilir. Zemin piiriizsiiz ve diizgiin
olmalidir.

1.3 OYUN ALANININ UZERINDEKI CiZGILER
1.3.1 Cizgiler 5 cm kalinliginda zeminin zit renginde olmalidir. Cizgiler oyun alan
Olciilerine dahildir.

1.4 BOLGELER VE SAHALAR
1.4.1 Yansacak Oyuncu Siralanma Boélgesi: Yarisacak oyuncu bekleme yerleri,
mendil hakeminin sag kars1 kdsesinde A takimi, sol yan tarafindaki késede ise
B takimin yerlesecegi sekilde belirlenir.




1.4.2
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1.4.4

1.4.5

1.4.6

1.4.7

1.4.8

1.4.9

Oyunu Tamamlayan Oyuncu Bekleme Bolgesi: Elenen oyuncular bekleme
yeri olarak yarigsan oyuncu bolmelerinin tam karsisinda olacak sekilde
belirlenir. Elenen oyuncular kendi takimlarinin karsisindaki belirlenen bu
alana giderler.

Tarafsiz Alan: Mendil Hakeminin bulundugu 3.60 m veya 1.80 m ¢apindaki
cemberle belirlenmis alandir. Bu alanda Mendil Hakemine ve oyuncular
birbirlerine temasta bulunamazlar, dokunamazlar.

Yedek Oyuncu Bekleme Bolgesi:

Takimlarin yerlesim yerine gore yedek oyuncular, yardimci oyun lideri ve
takim idarecileri say1 ve skor hakemlerinin gerisinde bekledikleri bolgedir.
Ovyun lideri bekleme bdlgesi:

Yedek oyuncu bekleme bolgesi ile say1 ve skor hakemlerinin arasindaki
bolgedir.

Mendil Hakemi Bekleme Bolgesi:

Mendil hakeminin (oyunu baslatma hakemi) tarafsiz bolgede yiizii say1, skor
hakemleri ve bashakeme doniik olacak; cember ¢izgisi ile kendisi arasindan
oyuncu ¢ocuklarin rahatlikla gegebilecegi ve oyun yapabilecegi sekilde
konumlandig1 bolgedir.

Bashakem Bekleme Bolgesi:
Mendil hakeminin tam karsisinda ve saha ¢izgisi iistiinde magin bashakeminin
konumlandigi bolgedir.

Cizgi Hakemleri Bekleme Bolgesi:

Yarigsacak oyuncularin siralanma yerinin tam kars1 koselerinde ¢izgi
hakemleri bekleme bolgesi yer alir. Aynit zamanda oyuncu kontrol hakemligi
de yaparlar.

Say1 ve skor hakemleri Bekleme Bolgesi:
Baghakemi, mendil hakemini, oyuncular1 ve sahay1 1yi goérebilmek i¢in
bashakemin arkasinda ve saha ¢izgileri disinda kalan bolgedir.

1.4.10 Yardimci Oyun Lideri Bekleme Bolgesi: Yedek oyuncu bekleme bolgesidir.
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1.5 ISI VE AYDINLATMA

1.5.1 En diisiik 1s1 10 C nin (50 F) altinda olmamalidir. Resmi Miisabakalarinda
maksimum 1s1 25 C den (77 F) daha yiliksek, minimum 1s1 16 C den (61 F)
daha diisiik olmamalidir.

1.5.2 Resmi Miisabakalarinda aydinlatma, oyun sahasi ylizeyinden 1 m yiikseklikte
Olciilmek sartiyla, 1000 ile 1500 lux arasinda olmalidir.

1.6MENDIL
Mendil 30*30 cm ebatli, beyaz zemin {lizerine senlik logolu olmak zorundadir.



BOLUM iKi

KATILANLAR

3-TAKIMLAR

3.1 TAKIM OLUSUMU

3.1.1 Takimlar 10 asil 6 yedek olmak {izere toplam 16 kisiden olusur. Takim
kadrosu mutlaka karma takimlarda 8 kiz 8 erkek seklinde, kiz veya erkek ayr1
takimlarda 16 oyuncudan olusturulacaktir.

3.1.2 Maga baslanabilmesi i¢in 8 oyuncunun mutlaka sahada hazir olmasi
gereklidir.8 oyuncusu bulunmayan takim maga baslayamaz ve hiikmen yenik sayilir. 8
oyuncu ile ilgili oran karma takimlarda 5+3 seklinde olmak zorundadir. (5 erkek 3 kiz
veya 5 kiz 3 erkek bu oran1 gegmemek kaydiyla 5+3 veya 3+5 olabilir).

3.1.3 Lig talimat1 geregi maga baglama aninda oyuncu listesi mutlak 5 kiz, 5
erkek; kiz ve erkek ayr1 takimlarda ise 10 oyuncu olacaktir. Karma takimlarda bu oran
yok ise takim sahaya eksik ¢ikar (5 erkek 3 kiz veya 5 kiz 3 erkek). Mag basladiktan
sonra kisitlama kalkar.

3.1.4 Bir 6grenci (G.C.O) geleneksel cocuk oyunlarinda yer alan yakan top -
mendil kapmaca - sek sek oyunlarindan sadece bir tanesinde oynayabilir.
Ornek: mendil kapmaca oyununda oynayan bir grenci yakan top - sek sek
yarismalarinda oynayamaz.

3.1.5 Sporcu dgrenciler dogum tarihlerine uygun kategorideki okul takimiyla
yarismalara katilir; okulunu yas kategorisine uygun takiminda temsil eder, yarigabilir.
Yas kategorileri arasinda terfi yoktur.

3.2 TAKIM YERLESIMIi
3.2.1 Oyuncular dip ¢izgiden baslayip 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9,10 seklinde dizilirler.
Oyunu tamamlayan oyuncu bekleme bolgesine geger.

3.3 MALZEMELER

3.3.1 Sort, esofman ve tigort seklinde forma, tabani diiz spor ayakkabisindan
olusur. Taban1 diiz ve yumusak spor ayakkabi kullanilmalidir. Spor ayakkabisiz
oyunlar oynanamaz.

3.4 MALZEME DEGISIKLIKLERI
3.4.1 Rakip oyuncu formalar1 farkli olmalidir. Eger renkler ayni ise ¢izgileri farkli
olacak sekilde olan forma kullanilir.

3.5 YASAKLANMIS ESYALAR
3.5.1 Saat, yiiziik, bileklik, kiipe ve kiinye gibi taki ve malzemeler.



4. TAKIM LIDERLERI

4.1 KAPTAN
4.1.1 Her takimin mutlaka bir kaptani olur. Takim kaptani1 kaptanlik bandini sag
bilegine takarak belirgin hale gelir.

4.2 OYUN LIDERI
4.2.1 Oyun lideri, takimin calistiricilik gérevini listlenen oyun uzmanidir.

Karsilasmada takim1 oyun lideri kurar. Kendisine ayrilan alanda saha ¢izgilerini ihlal
etmeden, hakemlerin dikkatini dagitmayacak sekilde takimini yonlendirebilir. Takimin
teknik, taktik, devam ve dayanikliligindan (Kondisyon) , sorumlu kisidir. Takim lideri
ogrencilerin yagslar itibariyle bireysel gereksinimlerini énemsemeli, her konuda
donanimli, kurallara hakim olmal1 ve diiriist oyun ilkelerini benimseyerek takimini
oyunlara hazirlamalidir. Aksi durumlarda 8.1.4 maddesi uygulanir.

4.3 YARDIMCI OYUN LiDERi
4.3.1 Yardimci oyun lideri ise oyun liderinin kendisine verdigi gorevleri yapar,
miisabakalara miidahale etme yetkisi yoktur. Miisabaka aninda ayakta duramaz, yedek
oyuncularin yaninda oturabilir. Aksi durumlarda 8.1.4 maddesi uygulanir.

BOLUM iKi
OYUN DUZENI

5- SAYI ALMAK, SETTE USTUNLUK VE MAC KAZANMAK

5.1.1 MENDIL KAPMACADA SAYI SISTEMI:

e Mendili alip vurulmadan oyunu tamamlayan oyuncu 3
say1 kazamir diger oyuncu 0 say1 alr,

e Mendili alan oyuncu vurulursa vuran oyuncuya 2 say1
vurulan oyuncuya 0 say verilir.

e Iki oyuncu mendili almazsa ikisine de 0 say1 verilir.

e Bashakem yiiksek sesle takimi ve puam belirtir, masa
hakemi say1yl, elenen oyuncuyu vb. miisabaka cetveline
kaydeder.

5.2 SAYI ALMAK

5.2.1 OYUN:
1. BOLUM: Baslangi¢ noktasina gelen oyuncu cocuk, mendil
hakeminin ayagini vere vurmasi ile cikis yapar. mendil hakeminin
icinde oldugu tarafsiz bolgeve-daireye kosarak gelirler ve oyuncu




cocuklar rakip oyun alan tarafina gecerek tarafsiz bolgeye (alan
cizgisine) avaklari temas edecek sekilde beklerler. (bir ovuncu va da iki
ovuncu birden hakemin cikis isaretivle 3 sanive icinde cizgide verlerini
almazsa 3sn kural uygulanir.)

2. BOLUM: Mendil hakeminin tekrar ayak isareti ile oyun baslatilir.
Cocuklardan birinin mendili alip takiminin bulundugu taraftaki dip
cizgiden cikacak sekilde kosmasi ile siirer. Dip cizgisinin herhangi bir
verinden viicudunun tamaminin cikmasi ile biter. Eger siiresi icinde
hata yapmaz rakibe vakalanmadan sahavi terk ederse kazanir. Ovunu
tamamlayan oyuncular bekleme bolgesine gecer.

5.2.2 Takimlarin her sette en az 2 hiicum yapmak (mendil almak) zorundadir.
En az 2 hiicum yapmayan takimlar setlerde sayilari fazla olsa bile bu durumlari
hata olarak kabul edilir ve o setten puan alamazlar. Savi ve skor hakemleri her
ovunda miisabaka cetveline hiicum vapan takim oyuncularimi hakem kagidina *

isaretlerler.

5.2.2 Cizgi hakemleri ¢ikis yapan oyuncu ¢ocugun; baslangi¢ ¢izgilerine uygun
durup durmadigini ve mendil hakeminin ayak isareti (yere vurmasi) ile ¢ikis yapip
yapmadigin1 kontrol eder. Eger dogru ¢ikis yapilmis ise siire¢ devam eder. Dogru ¢ikis
yapilmamissa 7.5.6 uygulanir.

5.2.3 Oyuncu ¢ocuklardan birinin hakeme ya da rakibe temasi hata kabul edilir ve
oyuncu set dis1 birakilir. iki takimimn oyuncusunun birbirlerine temasi halinde iki takim
oyuncusu set dis1 birakilir. Bilerek, kontrolsiiz, sert temas olugsmas1 durumu bashakem
tarafindan tespit edilir ve oyuncu/oyuncular diskalifiye edilerek mag siiresi boyunca bir
daha oyuna alinmaz.

5.3 SETTE USTUNLUK

Takimlarin 10 oyuncusunun tamaminin tek tur oynamasi sonucu toplamda en ¢ok
say1y1 alan takim sette iistiin olur ve 1 puan alir. Set icerisinde toplam sayilarin esit
olmasi halinde (6rnegin:16-16 ya da 19-19 vs.) takimlar puan alamazlar.

5.4 MAC KAZANMAK

Oyun iki set {izerinden iistiinliik saglayan takimin (en ¢ok set alan takimin) bir iist
tura gegmesiyle magi1 kazanir. Mendil Kapmaca setlerinde en fazla seti alan takim mag1
kazanir. Mendil kapmaca oyunu setleri 1-0 /2-0/1-1 ya da 0-0 sonuglanabilir.

5.5 SETLERIN PUANLANMASI VE BERABERLIK DURUMU

5.5.1 Mendil kapmaca oyununda beraberlik durumunda takimlarin setlerde
aldiklar1 sayilara bakilir. Toplamda 3 sayisi fazla olan takim magi1 kazanir( 6rnegin iki sette
A takiminm aldig1 3 sayis1 7; B takimmin 8, B takimi mag1 kazanir). 3 sayimin esit oldugu
durumlarda toplamda 2 sayis1 fazla olan takima bakilir. Halen esitlik bozulmazsa ALTIN
OYUN ile oyunun sonucu belirlenir.




5.5.2 ALTIN OYUN: Bashakemin gergeklestirecegi kurayla (kurada se¢im
ilk A takimina verilir) takim liderlerinin takim oyuncusunun hiicum ya da savunma yapacagi
belirlenir. Kuray1 kazanan takim liderinin se¢imi dogrultusunda (hiicum-savunma-hiicum ya
da savunma-hiicum-savunma m yapacagim bildirir.) takim liderleri 3 oyuncu secerek
(karma takimlarda 2 kiz 1 erkek ya da 2 erkek 1 kiz oyuncu se¢er) 3.seti oynar ve oyun
sonucunda toplam sayisi1 fazla olan takim galip olur.

Altin Oyunda kuray1 kazanan takim lideri 2 dk igerisinde hiicumla m1 ya da savunmayla m1
baslayacagini 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 kararini bildirilmedigi takdirde; ilk basta yapilmis olan kuray1 kazanan
takim galip sayilir.

5.5.3 Mac¢ta Hazir Bulunmama

Bir takim oyun saatinden 15 dakika dnce Bagshakeme oyuncu isimler listesini
yazarak verir. Takim gelmemis ise mag baslama saatinden 15 dakika sonrasina
kadar beklenir. Takim gelmemesi durumunda hiikmen yenik sayilir.

5.4.4 Eksik Takim

Maga baglanabilmesi i¢in 8 oyuncunun mutlaka sahada hazir olmasi gereklidir.8
oyuncusu bulunmayan takim maca baglayamaz ve hitkkmen yenik sayilir. 8
oyuncu ile ilgili oran karma takimlarda 5+3 seklinde olmak zorundadir. (5 erkek
3 kiz veya 5 kiz 3 erkek bu oran1 gegmemek kaydiyla 5+3 veya 3+5 olabilir).
Mag bagladiktan sonra hi¢bir oyuncu oyuna dahil olmaz.

6- OYUNUN YAPISI
6.1 Kura: Mac¢ programinda ismi ilk yazilan takim (ev sahibi konumda, A
Takimi) sahada oyun kurallarinda belirlenen alana yerlesir.
miisabakalarda saha se¢imi  kura ile  Dbelirlenir. Kurada
bilen/kazanan/gekilen takimin kaptani sahay1 seger.

6.2 Isitnma devresi: Macin 15 dakika oncesinden baglayip mag saatine kadar olan
stiredir.

6.3 Takimin baslangic dizilisi: Takimin baslangic dizilisi her set farkl
dizilis takim liderinin tasarrufunda yapilabilecektir. Set dizilislerini

setler baglamadan Once sayr ve skor hakemlerine teslim etmeleri
gerekmektedir.
6.4 Dizilis Hatalari: Dizilis Hatalarinda hakem oyuncu liderini ve oyuncuyu

uyarir. Yarigma yapmasit durumunda oyuncu elenmis sayilir. Rakip
takimin oyuncusu ise yarismaya devam eder.

6.5 Oyundaki siire uygulamalari:



6.5.1 3 Saniye kurah:
Oyuncu ¢ocuklar mendil hakeminin ayak isareti ile oyun alanina girip
kosarak tarafsiz bolgeye gelirler.(3,60 cm. ¢capinda) Bu alana her iki
oyuncudan rakip alan tarafina ge¢meleri ve ayaklarindan birini ¢izgiye
temas etmeleri beklenir. Aksi durumda mendil hakemi (yardime1
hakem) sol elini havaya kaldirir ve yiiksek sesle bin bir, bin iki, bin {i¢
diye sayarak bekler. (3 Saniye kurali). Bu siirede de her iki oyuncudan

biri ya da ikisi rakip takim alanina gegmemis ve ayagi ¢izgiye temas
etmemisse oyuncular sozli olarak uyarilir. Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz
bolgenin rakip oyun alani tarafina alinarak ve tarafsiz bolge cizgisine
(alan ¢izgisine) ayaklari temas edecek sekilde bekletilir. Mendil
hakeminin tekrar ayak igareti ile oyun baslatilir. 3 saniyede i¢inde
oyunlar yerlerini almadiklari i¢in siire 17 saniyeden geriye dogru
sayilir.

6.5.2 10 saniye kurah (paylasilamayan Mendil)
Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bolgeye girip mendili ikisi birden tutar

paylasamazlar ve mendil hakeminin mendilin tutulmasi anindan geriye
dogru saymasi siiresi de 10 saniyeyi gegerse, 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
stireyi geriye dogru saymaya baslar.

6.5.3 20 SANIYE KURALI
Oyuncu ¢ocuklarin rakip alan tarafina gegip bir ayagini tarafsiz alan
cizgisine temas halinde beklerken mendil hakeminin ayak igaretiyle
stire baslar. Mendil hakemi(yardimci hakem) bu siireyi sesli olarak 20
den geriye dogru sayar. Bu siire iginde oyuncular mendili almazlar ise
her iki oyuncuda elenmis ve set dis1 kalmis sayilir. Bu siire i¢ginde
mendil hakemden kurallara uygun olarak alinmal1,20 saniye i¢inde

tarafsiz bolge disina 30 saniye i¢inde oyun alani digina ¢ikarilmis
olmalidir.

6.5.4 30 SANIYE KURALI
Oyuncu ¢ocuklarin tarafsiz bolgeye girmesi (3 saniye kurali, 10 saniye
kural1,20 saniye kurali bu siire i¢indedir), mendili almasi ile siire baslar
ve oyuncu ¢ocuklardan birinin hiicumu ve kendi sahasi dip ¢ikis
¢izgisini tamamen terk etmesi ile sona erer.

BOLUM UC
OYUN HAREKETLERI

7- OYUNUN SEYRI

7.1 Oyundaki oyuncu: Kategorilere gore belirlenen oyun alaninin igine




cizgiler dahildir. Cizgi ve ¢izgi i¢indeki ¢ocuk oyundaki oyuncudur.
Oyun hakemin ayagini1 yere vurmasi ile baglar. Her hangi bir durumda
oyun diidiikle durdurulur.

7.2 Oyun_dist oyuncu: Oyuncu ¢ocugun viicudunun tamami, oyun
kategorilerine gore belirlenen oyun alaninin disina ¢ikmasi halinde oyun

dis1 olmus sayilir. Oyuncunun bir ayaginin saha disina temas etmesi
diger ayaginin havada olmasi durumunda da oyuncu saha disina ¢ikmis
sayilir. Ancak oyuncunun saha iginde sigramasi sonucunda havada ise
saha disinda sayilmaz.

7.3 Mendille Oynama:
7.3.1 Mendil Tutuslari: Mendil Hakeminin sag ya da sol elinin igaret ve
orta parmaginin arasina bir kosesinden ikiye katlanarak tutulur.

7.3.2 Tutma Ozellikleri: Mendil ne ¢ok siki ne de gok gevsek, yere
diismeyecek sekilde tutulur. Oyuncu ¢ocugun tutup ¢ekmesi ile alinabilir
durumda olmalidir.

7.3.3 Mendil kaparken yapilan hatlar:
7.3.3.1 Mendil hakeminin tutugu mendile oyuncu ¢ocuk
viicudunun her hangi bir yerinin (kosu aninda veya gegislerde istisnai
durum olarak sag¢inin degmesi hata olarak degerlendirilmez) degmesi
hata olarak kabul edilir.
7.3.3.2 Mendil alinirken veya tarafsiz alanda (mendil hakeminin
bulundugu mendil kapma alan1) hakeme temas edilmesi hata olarak
kabul edilir.
7.3.3.3 Oyuncularin mendil alirlarken daire i¢inde birbirlerine
dokunmalar1 veya degmeleri hata olarak kabul edilir.
7.3.3.4 Kasten yapilan temas durumlarinda bashakem hakem
heyetinden goriis alarak kasten temas eden oyuncu diskalifiye edilir bir
daha oyuna alinmaz ve puan kars1 takimin hanesine yazilir.

7.4 Mendil Hakeminin Elindeki Mendil

7.4.1 Her iki kisinin Elindeki Mendil(Paylasilamayan): Oyuncu
cocuklarin ayn1 anda mendili tutarak ¢ekmeleri durumudur (ki bu siire
10 saniyedir) miicadele birbirlerine degmeden devam eder. 10 saniyede
alan oyuncu hiicumuna devam eder. Ancak 30 saniye kurali temel olarak
hepsi i¢in gegerlidir.

7.4.2 Mendil Kapma Dairesinin icindeki siire: Mendil Kapma
alan1 i¢ginde mendili alip ¢ikma siiresi 20 saniyelik siiredir. Oyunculardan
herhangi birinin mendili almamasi durumunda da her iki oyuncu da set
dis1 kalmis sayilir.

7.4.3 Mendil Kapan oyuncunun kosu alami: Mendili kapip
kacan oyuncu kategorilere gore belirlenen oyun alani i¢inde vurulmadan




istedigi yonde kosabilir. Ancak c¢ikis yeri sadece kendi takimin oldugu
alan dip ¢izgisidir. Dip ¢izgi yan ¢izgi kesisme alanindan 6nce ¢ikilamaz.

7.5 Cikislar

7.5.1 Bir setteki tur: Takim oyunculart oyunun tamamladiktan
sonra oyun bekleme alanina gelerek beklerler. Her oyuncu sette bir kez
oynar.

7.5.2C1kas Sirasi: Cikis sirast oyun liderinin verdigi liste sirasina
gore olacaktir. Oyun lideri ¢ikis sirasin1 miisabakadan 15 dk. 6nce hakem
masasina  vermek  zorundadir.  Takim  forma  numaralari
1.2.3.4.5.6.7.8.9.10.11.12.13.14.15.16  seklinde olmak zorundadir.
1. sette siralanma 1.2.3.4.5.6.7.8.9.10 seklinde olmak zorundadir. 11...16
forma numarali oyuncular yedek oyunculardir. 2. Sette yeni siralama
takim liderinin liste sirasindaki degisiklere gore siralanacaktir. Ornek:
1.2.3.10.8.6.15.12.9.5 seklinde on oyuncu siralanabilir, oyuncular
kesinlikle forma degistirmeyeceklerdir.

7.5.3 Cikis Hakeminin ayak komutu: Mendil Kapma alanin
icinde ¢ember ¢izgisi ile kendisi arasindan oyuncu ¢ocuklarin rahatlikla
gecebilecegi ve oyun yapabilecegi sekilde yerini alan Mendil Hakemi
sag ayagini dizinden 90 derece biikerek yere vurur. Cikis ayagin yere
degmesi ile baglar.

7.5.4 Cikisin Yapilmasi: Cikisa baglamadan 6nce ¢ikis baslangic
¢izgisindeki oyuncu ¢ocugun viicudunun tamami saha disinda olmalidir.

7.5.5 Cikista viicut durumlari: Oyuncu ¢ocuk ¢izgi ihlali
etmedigi siirece istedigi sekilde durabilir.

7.5.6 Cikis esnasinda yapilan hatalar: Erken ¢ikislar ve ¢izgi
ihlalleri hatal1 davranislardir.

Hatali Cikiglar: Hatali Cikislarda her oyuncu bir kez daha ¢ikis
yapma hakkina sahiptir. Birinci hatada oyuncu uyarilir. Ayn1 hatanin
tekrarlanmas1 durumunda ilgili oyuncu elenmis sayilir; puan karsi
takimin hanesine yazilir.

7.6 Hiicum oyuncusu:

7.6.1 Hiicum baslangici: Mendil alinincaya kadar her iki
oyuncuda serbest oyuncudur. Mendili alan oyuncu hiicum oyuncusu
diger oyuncuda savunma oyuncusu pozisyonunu alir.

7.6.2 Hiicum alami: Kategorilerine gore belirlenen oyun alanini
cizgiler dahil hiicum alanmidir. Oyuncu ¢ocuk bu alanin tamaminda
savunmaya yakalanmamak i¢in istedigi gibi aldatmalar yapabilir. Hiicum
oyuncusu turunu kendi takiminin bulundugu dip c¢izgisini savunma



oyuncusuna yakalanmadan siiresi i¢inde ayaklar1 ve viicudunu tamamen
saha disina c¢ikarmast ile tamamlar. Ancak mendil kapma alani
(kiiciiklerde 3,60 m, miniklerdel,80 m ¢apindaki daire) hiicum ve
savunma alan1 degildir.

7.6.3 Hiicum Hatalari: Mendil kapma alaninin i¢inde mendili
alan oyuncunun viicudu ve eli ile mendil kapma alanindan ¢ikmak icin
savunma durumundaki oyuncuya ve hakeme yaptig1r temaslar hatali
hiicumdur. Bu durumda hatay1 yapan hiicum oyucusu hakem tarafindan
oyun durdurularak set dis1 birakilir. Iki takimin oyuncusunun birbirlerine
temast halinde iki takim oyuncusu set dig1 birakilir. Bilerek, kontrolsiiz,
sert temas olusmasi durumu bashakem tarafindan tespit edilir ve
oyuncu/oyuncular diskalifiye edilerek mag siiresi boyunca bir daha
oyuna alinmaz. Burada savunma oyuncusu kollar1 ile tam acik
pozisyonda savunma yapamaz. Kollar1 normal hareket agiklifinda
olmalidir. Bu alanda savunma oyuncusu hiicum oyuncusuna bir adim
mesafesinden daha yakin durarak engelleme ve savunma yapamaz.

7.6.4 Hiicum yoniiniin degismesi: Hiicum oyuncusu mendili
alip kacarken mendili yere diigiirlirse, savunma oyuncusu diisen mendili
alabilir, bu anda hiicum yonii de degismis olur, bu durumda hiicum
oyuncusu savunma, savunma oyuncusu da hiicum oyuncusu olur. Ancak
ilk hiicumu yapan oyuncu diisiirdiigii mendili yakalanmadan tekrar alirsa
hiicum oyuncusu olarak oyuna devam eder. Bu durumda baghakem ve
mendil hakemi pozisyonu dikkatli olarak takip etmelidirler.

7.6.5 Hiicum oyuncusunun hatasi: Hiicum oyuncusu mendili
normal kurallar i¢inde alir ancak ¢ikis c¢izgisine varmadan
yakalanacagini anlar, bu arada mendili bilerek yere birakirsa oyuncu o
oyunda set dis1 birakilir, bu oyuncu bagshakem tarafindan sar1 kart ile
uyarilir, savunmadaki oyuncu kazanmais olur.

7.7 Savunma:

7.7.1 Savunma Yapmak: Mendili alamayan oyuncu hiicum
oyuncusunu savunur ve ona oyun kurallarinin belirledigi sekilde
dokunarak savunma yapip set dis1 birakmaya calisir. Kategorilere gore
belirlenen oyun alaninin ¢izgiler dahil tamaminda savunma yapuilir.

7.7.2 Savunmamin hiicuma temasi: Savunma oyuncusunun
mendil kapma alaninda hiicum oyuncusuna dokunmasi, onun tarafsiz
alan digina ¢ikmasini eli ve viicudu ile engellemesi hatali durumdur.
Hiicum oyuncusuna 1 adim mesafeden daha yakin duramaz savunma
yapamaz. Hakem oyunu durdurur ve hata yapan oyuncuyu set disi
birakir. Mendil kapma alan1 disinda savunmanin temasi viicudun f{ist



kismina elle dokunma seklindedir. Kayarak, ugarak belden asagiya temas
yapilamaz. Ayrica elle vurma, itme seklindeki savunma da kural disidir.
Bu durumda hatayr yapan savunma oyucusu hakem tarafindan oyun
durdurularak set dis1 birakilir. iki takimmn oyuncusunun birbirlerine
temast halinde iki takim oyuncusu set dis1 birakilir. Bilerek, kontrolsiiz,
sert temas olusmast durumu bashakem tarafindan tespit edilir ve
oyuncu/oyuncular diskalifiye edilerek mag siiresi boyunca bir daha
oyuna alinmaz.

7.7.3 Savunma alani: Kategorilere gore belirlenen oyun alaniin
cizgiler dahil tamami1 savunma alanidir.

7.7.4 Mendil kapmaca alaninda rakip kontrolii: Mendil kapma
alaninda serbest durumda olan her iki oyuncunun tamamen birbirini
mendili almaya zorlamak ya da avantajli olmak i¢in an1 ve rakibi
kollamalaridir.

BOLUM DORT
DURAKLAMALAR GECIKTIRMELER
8- DURAKLAMALAR
8.1 Oyun Duraklamalari

8.1.1 Kurallara uygun duraklamalarin sayisi: Oyun Mendil Kapma
Hakeminin ayak isareti ile baglar. Diidiikle sona erer. Hakemlerin herhangi bir
konuda tereddiit yasandigini gordiikleri an; istisnai sakatlanmalar, oyun alani ile
ilgili donanimlarda olabilecek olumsuzluklar vb. konulardaki duraklamalar
kurallara uygun duraklamalardir. Siireyi ve sayiy1 hakemler belirler. Set aralar
(set aras1 yer degisimleri) bu kapsam disinda olup set ara siiresi 2 dakikadir.

8.1.2 Kurallara uygun duraklama talepleri: Her sette Oyun Liderinin 1

mola hakki vardir. Molalar 60 saniyedir.

8.1.3 Duraklamalarin birbirini takip etmesi: Rakip oyun liderinin mola
istemesi durumunda ise molasi biten oyun liderinin mola siiresi 60 saniye daha uzamis
olur.

8.1.4 Kurallara uygun olmayan duraklama talepleri: Kurallara uygun
olmayan duraklama talebinde bulunan oyun lideri ve kaptanlarinin istegi isleme
konulmaz. Israrci olmalari durumunda ihtar verilir. Devam etmeleri durumunda ikinci
ihtarda bagshakemin karariyla saha digina ¢ikarilir. Davranisini devam ettirmesi
durumunda Spor Salonunun disina ¢ikarilir. Bu durumdaki kisiler hakkinda rapor
diizenlenerek okul sporlart disiplin kuruluna sevk edilir.



8.1.5 Istisnai Oyun Duraklamalari
8.1.5.1 Sakatlanma:

8.1.5.2 Mendil Kapmaca oynarken ciddi bir sakatlanma meydana
geldiginde, hakem derhal oyunu durdurmali ve saglik ekibinin oyun alanina girmesine izin
vermelidir. Daha sonra yarigma tekrardan baglatilmalidir.

8.1.5.3 Eger sakatlanmis bir oyuncu kurallara uygun veya istisnai olarak
degistirilemiyorsa, bu oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme siiresi taninir, ancak bir magta
ayni oyucuya bu hak birden fazla verilmez. Oyuncu bu siire icerisinde iyilesmez ise
hiikmen yenilmis sayilarak yarismaya kaldig1 yerden devam edilir.

8.1.5.4 Hiicum oyuncusu mendili alir, daire disina ¢ikar bu arada higbir
miidahale olmadan kayar ve yere diiser ve savunma oyuncusu tarafindan vurulmak
istenirse buna izin verilmez. Bashakem oyunu durdurur. Eger diisen oyuncuda bir sakatlik
s0z konusu olup kurallara uygun bir degisiklik yapilamazsa 3 dakika iyilesme siiresi
beklenir. Diisen oyuncu kaldirilir eger bir sakatlik s6z konusu degilse ki sakatliga
bashakem karar verir. Her iki oyuncu ilk baslangi¢ ¢izgisine gonderilir ve oyun yeniden
baglatilir. Ancak hiicum oyuncusu mendili alip kagarken temastan sonra diiserse oyun
kurallar1 dahilinde sayilir.

8.2 GECIKTiRMELER

8.2.1 Oyun baslamadan ve oyun esnasinda (oyuncu degisikligi
stiresini uzatmak-uygun olmayan degisiklik talebi istemek- oyun duraklamalarini
uzatmaya c¢aligmak- takim mensubunun oyunu geciktirme hareketleri) oyunu engelleyen
tiim hareketler geciktirme davranis1 olarak kabul edilir.

8.2.2 Geciktirme Yaptirimlari: Baghakem tarafindan tespit edilen
geciktirme davramslarinda ilk geciktirme davranisi ‘GECIKTIRME UYARISI® aymi
takimin ayn1 mactaki geciktirme hareketleri hatali davranig olarak kabul edilir ve
‘GECIKTIRME IHTARI’ uygulanarak, takimin sirasinda oyuncu gocugu set dist
birakilir. Devam etmesi durumunda takim liderine 8.1.4 kurali uygulanir.

8.2.3  Uyan ve geciktirme ihtar1 takima ait yaptirimlardir ve
tiim mag i¢in gegerlidir.

8.2.4  Biitiin geciktirme yaptirimlar1 miisabaka cetveline

kaydedilir.

9- OYUNCU DEGISIKLIiGi

9.1 Setler mutlaka oyuna baglanilan oyuncularla tamamlanir. Set aralarinda
yapilacak degisikliklerde yazi hakemine oyuncu ¢ocuklarin forma numarasi yazil



pusulasinin ¢ikis sirasi takibi yapilmasi i¢in verilmesi zorunludur. Set arasinda oyuncu
degisikligi kisitlamas1 yoktur. Oyun lideri istedigi sayida oyuncu degisikligi ve siralama
degisikligi yapabilir. Karma takimlarda degisiklikler kiz oyuncu- kiz oyuncu, erkek
oyuncu-erkek oyuncu ile yapilir.

9.2.1 iSTISNAI DEGIiSIKLIiK: Oyuncu ¢ocugun sakatlanmasi durumunda
oyunun durma esasina bakilmaksizin hakemin oyunu durdurmasi ile oyuncu degisikligi
yapilabilir. Sakatlik geciren oyuncunun yerine oyuncu degisikligi bashakemin karari
dogrultusunda yapilir.

9.2.1.1 Birinci set sakatlik geciren oyuncunun yerine giren
oyuncu ikinci set oyunda oynayamaz.

9.2.1.2 ikinci set olusan sakatlik durumlarinda; oyuncu
degisikligi birinci set oyuna girmemis oyuncular arasindan yapilir.

9.2.1.3 Karma takimlarda sakatlanan oyuncu erkek ise erkek
oyuncu ile kiz ise kiz oyuncu ile degistirilmelidir.

9.2.1.4 Oyuncu degisikligi yapabilecegi oyuncusu kalmadiysa
maglup sayilir ve puan kars1 takima yazilir.

9.3 Oyundan ¢ikarma veya diskalifiye nedeni ile degisiklik: Oyundan ¢esitli
sebeplerden dolayi ¢ikarma ve diskalifiye nedeni ile degisiklik yapilamaz. Yerine yeni
oyuncu ¢ocuk alinamaz. Takim 1 kisi eksik devam eder. Bu durum 8 oyuncu ¢ocuga
kadar diisebilir. 8 oyuncu ¢ocugun altina diisen takimlar hilkkmen yenik sayilirlar.

9.4 Kurallara uygun olmayan degisiklik: Kurallara uygun olmayan degisiklik
siralamada s6z konusu olmus ve oyuncu ¢ocuk yarismayi tamamlamis ise hilkkmen
maglup sayilip set dig1 kalir. Yarismayi tamamlamamais ise oyun lideri ihtar alir.

10- HARICi MUDAHALE:

Oyun esnasinda herhangi bir harici miidahale veya saha ihlali olursa oyun
durdurulur ve yarigma tekrarlatilir. Oyunun oynanmasinda hakemlerden kaynaklanan istisnai
durumlarda da oyun tekrarlanir.

11- BOLUMLER VE OYUN ALANLARININ DEGIiSiMi

Her setten sonra takimlar oyun alanlarini degistirirler.

BOLUM BES
KATILANLARIN DAVRANISLARI



Geleneksel Cocuk Oyunlari: Okul Spor Faaliyetleri Yonetmeligi, Tlgili
Yariysma Talimatlari ve Spor Disiplin Yonetmeligine uygun olarak
yiiriitiilecektir.

Oyunlarla cocuklarin psikomotor becerilerini gelistirmek, duygusal ve
sosyal gelisimlerini desteklemek; saghkh birey saghkl toplum ilkesiyle hareket
etmek en temel hedeftir. Bu nedenle 6grencilerin gelisimleri i¢cin katilimcilarin
ornek davranmislar: bu oyunlarda ¢ok onemlidir. Katihhmcilar ¢ocuklarin ve
gorevlilerin motivasyonunu, 6z degerini diisiiriicii hal, hareket ve sozlerden uzak
durmak zorundadir. Tersi bir durum tespit edildigi takdirde sozlii uyari,
davramsin devam etmesi durumunda diskalifiye ve il disiplin kuruluna ve Il Milli
Egitime sevk islemleri uygulanir.

12- DAVRANIS KOSULLARI

12.1 OYUN ILKESINE UYGUN DAVRANIS:

12.1.1 Oyuna katilanlar resmi oyun kurallarini bilmek ve onlara uymak
zorundadirlar.

12.1.2 Oyuna katilanlar, oyun ilkesine yakisir bir sekilde, hakemlerin kararlarini
tartismaksizin kabul etmek zorundadirlar.

12.1.3 Takimlar herhangi bir anlasilmayan durumda yalniz oyundaki kaptan
vasitasiyla aciklama isteginde bulunabilirler.

12.1.4 Oyuna katilanlar hakemlerin kararlarini etkilemek veya kendi
takimlarinin yaptig1 hatalar gizlemek amacina yonelik tutum ve hareketlerden
sakinilmalidir.

12.1.5 Oyun liderleri, takim mensuplar: motivasyonunu, 6z degerini diisiiriicii
hal, hareket ve sozlerden uzak durmak zorundadir.

12.2 DURUST OYUNCULUK: Oyuna katilanlar, diiriist oyunculuk
anlayisi igerisinde sadece hakemlere kars1 degil, ayn1 zamanda diger gorevlilere,
rakiplerine, takim arkadaslarina ve seyircilere kars1 da nazik, saygili ve diirtist
davranmalidirlar.

12.3 Mag esnasinda takim mensuplarinin kendi aralarinda konusmalarina
izin verilir. Ancak bu konugmalarda nazik ve saygi dl¢iisiinde olmak zorundadirlar.

13-HATALI DAVRANIS VE YAPTIRIMLARI

13.1 Kiiciik Hatali Davranislar: Kiiciik hatali davranislara yaptirim uygulanmaz.
Takim mensubunu, oyun liderini veya takimi oyundaki kaptan araciligiyla sozle
veya el isaretleriyle uyarak, takimlarin hal ve hareketlerinin yaptirim uygulanacak
seviyeye yaklagmasini 6nlemek bashakemin gorevidir. Bu uyar1 yaptirim degildir,
ancak olabilecek ve sonucu yaptirima gidecek davranislarin 6nlenmesine yonelik
bir harekettir. Cetvele islenmez.

13.2 YAPTIRIMLARA YOL ACAN HATALI DAVRANISLAR: Takim
mensuplarindan birinin resmi gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaglarina veya




davraniglar

seyircilere yonelik hatali davranisi, hatanin ciddiyetine gore ii¢ ayr1 kategoride
siiflandirilir.

13.2.1 Kaba davrams: Nezaket, terbiye ve ahlak prensiplerine aykiri her tiir
hareket veya asagilayici ifadeler,

13.2.2 Saldirgan davrams: Itibar diisiiriicii veya hakaret edici sozler veya
hareketler,

13.2.3 Tecaviizkar davranis: Fiili fiziksel saldiri veya saldiri, saldirgan ya da tehditkar

14- YAPTIRIMLARI

14.1 Yaptirim tablosu: Bagshakemin kararina gére ve hatanin ciddiyeti ile bagh
olarak, uygulanacak ve miisabaka cetveline kaydedilecek yaptirimlar: ihtar,
oyundan ¢ikarma ve diskalifiyedir.

14.1.1 ihtar: Magta takimim herhangi bir oyuncusunun ilk kaba davranist
miisabaka cetveline kayit edilir. Ikinci ihtarin alinmas1 durumunda ise alinan sette
elenmis sayilir.

14.1.2 Oyundan ¢ikarma: Oyundan ¢ikarma yaptirimi uygulanan bir takim
oyuncusu ya da lideri setin geri kalan kisminda oynayamaz. Baska bir sonug
olmaksizin takim oyunculari ile olmamak kaydiyla salonun ilgili béliimiinde
oturmasi gerekir. Takim mensubunun (oyun lideri, takim idarecisi) bu tiir davranig
tekrarinda da yaptirim, oyundan ¢ikarma seklinde uygulanir ilgili takim mensubu
sahay1 terk eder. Oyundan ¢ikarilan bir oyun lideri sete miidahale etme hakkin1
kaybeder ve oyun sahasini terk eder.

14.1.3 Diskalifiye: Diskalifiye yaptirimi uygulanan bir takim mensubu, macin geri
kalan kisminda bir bagka sonug¢ olmaksizin, Miisabaka Kontrol Alani’n1 terk etmek
zorundadir. Fiziksel saldir1, tehditkar kaba ve fiili davranis i¢eren durumlarda bir
bagka sonug¢ olmaksizin, diskalifiye yaptirimi uygulanir. Bu tiir eylemi yapan takim
mensubu ise hi¢bir sonuca bakilmaksizin diskalifiye yaptirimi uygulanir ve rapor
diizenlenerek ilgili ceza kuruluna sevk edilir.

14.2 Yaptinnmlarin Uygulanmasi: Tiim hatali davranis yaptirimlar: bireysel
yaptirimlardir, biitlin mag i¢in gecerlidirler ve miisabaka cetveline kaydedilirler.
Ayni1 takim mensubunun ayn1 magtaki hatali davranig tekrari, artirilarak
cezalandirilir (takim mensubuna birbirini izleyen her hatasi i¢in daha agir bir
yaptirim uygulanir).Saldirgan davranis ve tecaviizkar davranistan kaynaklanan
oyundan ¢ikarma ya da diskalifiye i¢in daha 6nce bir yaptirim uygulanmis olmasi
gerekmez. Bu yaptirimlarin uygulanmasi okul sporlari disiplin yonetmeligi
dogrultusunda ilgili kurul tarafindan uygulanir tutanak tutulur ve Il Milli Egitim
Midiirliigii’ne bildirilir.

14.3 SET ONCESIi VE SET ARASINDA HATALI DAVRANISLAR: Setlerden
once veya setler arasinda meydana gelen herhangi bir hatali davranis (yaptirim




tablosundaki cezalar) uyarinca degerlendirilir ve yaptirimlar bir sonraki sette
uygulanir.

15- YAPTIRIM KARARLARI

UYARI  :Sozlii veya el isareti, kart yok
IHTAR  :Sari kart

OYUNDAN CIKARMA :Kirmiz1 kart
DISKALIFIYE  :Sar1 + kirmiz1 kart (birlikte)
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