MENDIL KAPMACA OYUN KURALLARI

MENDIL KAPMACA OYUNU, DONANIM VE KURALLARI

Cocuklarin ilkemiz genelinde en gok oynadigi, oynarken de biiyiik zevk aldiklari bir
¢ocuk oyunudur. Koyde, kentte, okulda ve eglence amagh diizenlenen etkinliklerde cokea
oynanmaktadir. Anonim bir oyun olup kiiltiir mirasimiz olarak degerlendirilmeli ve sahip
¢ikilmalidir,

Yapilan arastirmalar gocuk oyunlarimin tarihini ¢ok eski ¢agalara dayandirmaktadir.
Bundan da anlasilacag: gibi kimsenin yeni bir bulusu olarak degerlendirilmesi de miimkiin
degildir. Degisik bolgelerde oynanan mendil kapmaca oyunlarinin asagida belirlenmis formati
ise bu bolgelerde oynanmakta olanlarin birlestirilmesi seklindedir. Burada yapilan bu formatin
birazda yarisma ve miisabaka diizenine gére uyarlanmasidir.

MENDILKAPMACA REKABET OYUNUDUR

Yarigmalar, ortaya ¢ikmamis potansiyel giiglerle baglanti kurar. Yetenek, gayret,
yaraticihk, 6zgiivenin kazanilmasi ve estetigin sunulmasini, gdsterilmesini saglar. Oyunun
kurallan tim bu &zelliklerin ortaya konmasina olanak saglayacak bicimde olusturulmustur.
Birkag istisnayla, Mendil kapmaca oyunu, tiim oyunculara hem saha icinde (hiicum ve
savunma) hem de saha alam disinda (siralanma ve arkadasini destekleme) oynama hakki verir.
Yillar gegse de Mendil Kapmaca oyununun kendine 6zgii 6nemli unsurlarini kaybetmedigi

goriilmektedir.

. Siralanma,

. Kazandik¢a yeniden yarisma hakk,

. Hiicum - aldatma,

. Savunmada rakibi takip,

. Mendili kapmak,

. Yarigmacilarin ve seyircilerin hiicum ya da savunmadaki oyuncuyu dikkatli izlemeleri,

gozlemleri, takip etmeleri,

Mendil kapmaca, salon oyunlar arasinda essiz bir yere sahiptir. Siirekli yiksek tempoda
devam eden yarismada, herkes sirasini beklerken de aktif olarak oyuna katilir.

Oyunun en ilging tarafi, kazaminca &diil; yeniden oynamak, kaybedince ceza set dis1
kalmaktir. Yani 6diil ve cezamin oyunun icinde o anda veriliyor olmasidir. Oyun ve
oyuncularin hatadan geri doniisleri yoktur.

Mendil kapmaca oyununda yarisma sirasim bekleyen oyuncu, iki heyecam birlikte
yasamaktadir. Oncelikle oynama sirasi kendisine geldiginde biitiin giicii, taktigi ve stratejisi
ile yarisma ve heyecanini birlikte yasarken, oynama sirasimi beklerken arkadaslarinin basarisi
ya da basarisizliginin kendisini ne kadar etkileyebilecegi psikolojik etkisini de yasamaktadir.
Yarigmamn temposunu da bu duygu yiikseltmektedir. Oyunculardan birinin basarisi ya da
bagarisizliginin digerlerini de etkilediginin, oyun alaninda aninda goriilmesi, yardimlasma ve
gorev sorumlulugu asilamakta ve duygusunu yiikseltmektedir.

Mendil kapmaca oyununda oyuncular dogru siralamasi, rakip takimi tanimakla dogru
yapilir. Bu da oyun liderligini oldukga énemli hale getirmektedir.

Siralama Kavrami; Ik turda oyuna miidahale etme yetkisini oyun liderine veren Mendil
Kapmaca oyunu kurallari, ikinci siralamamn, galibiyet maglubiyet esasma ile olusmasindan
dolay tiim oyunculara birbiri ile yarismalari imk&ni vermektedir. Dolayisi ile bu durum

oyunun i¢ine disaridan miidahale imkénim ortadan kaldirmaktadir. Mag aninda oyunun bir¢ok
stirlimleri ve varyasyonlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu da Mendil Kapmaca oyunu sonucunun



onceden kestirilmesini miimkiin kilmamaktadir. Heyecan ve yiiksek tempo giidiilemesi de
bundan kaynaklanmaktadir.

Yanigmacilar bu temel bilgileri; teknik, taktik ve giiglerini yaristirmak i¢in kullanirlar.
Bunlar ayni zamanda oyunculara izleyici ve taraftarlari etkilemeleri igin hareket serbestligi
saglar.

Cocuk Oyunlarina karsi ilgi ve istek genelde, Mendil Kapmaca Oyununun imaji 6zelinde
gun gectikge artmaktadir. Oyun gelisirken higbir siiphe yok ki iyiye, giigliiye ve hizliya dogru

gelisecektir.
BOLUM BIR

TESISLER VE DONATIM

Oyun Sahasi Olgiiler:
Minikler- Kii¢iikler- Yildizlar kategorilerinde: 15x28 m

Oyun sahast yukaridaki 6lgiilerde dikddrtgen bir alandir. Cizgiler oyun alani Slgiilerine
dahildir. Oyun 10 oyuncu ile oynanacagindan 10 bslme seklinde farkli renklerle ¢izilmis
30*40 cm liikk dikdortgenlerle oyuncu gocuklarin bekleme yerleri belirlenir ve 1 den 10 e
kadar numaralandirilir. Bu bélmelerin oyun alami dlgiilerinin durumuna gére alanin uzun
kenar ¢izgisi ile Araligi 50-75¢m olmahdir.

Dip ¢izgilerin ortalarina baglama alani yeri olarak kirmizi renk ve 10 cm kalinhginda
Im uzunlugunda bir ¢izgi ¢izilir. Elenen oyuncular bekleme yeri olarak, yarisan oyuncu
bolmelerinin tam karsisinda olacak sekilde ancak bélme yapilmadan cerceve bir alan
belirlenir. Elenen oyuncular kendi takimlarinin kargisindaki belirlenen bu alana giderler.

Bu alanlarin (oyuncu bekleme bolgesi ve elenen oyuncu bekleme bilgesi)
Olgiilendirme durumu, dip ¢izgiden uzun kenar ¢izgisine dogru 1 mt iceriden belirlenecektir.

Sahanin tam ortasinda 3,60 cm ¢apinda bir daire(Tarafsiz bélge) yer alir. Bu alan ayni
zamanda baslatma hakeminin (mendil hakemi) duracagi yerdir. Mendil hakemi vyiizii
protokole doniik sekilde bu daire iginde,(cember ¢izgisi ile 90 cm lik aralikla) Mendil
hakeminin tam karsisinda yer alir. Saha ¢izgisi iistiinde magin Bashakemi yer alir.

Mendil Hakemi mendil kapma alanin iginde ¢ember ¢izgisi ile kendisi arasindan
oyuncu ¢ocuklarin rahatlikla gegebilecegi ve oyun yapabilecegi sekilde (90 cm aralikla) yerini
alir. Yarisacak oyuncu bekleme yerleri, mendil hakeminin sag kars1 kosesinde A takimi, sol
yan tarafindaki kosede ise B takimin yerlesecedi sekilde belirlenir. Yarisacak oyuncular
bekleme yerinin tam karsi koselerinde Cizgi Hakemleri yer alir. Aym zamanda oyuncu
kontrol hakemligi de yaparlar. Say1 ve skor hakemleri; bashakemi, mendil hakemini,
oyuncular1 ve sahay iyi gorebilmek igin baghakemin arkasinda ve saha gizgileri disinda yer
alrlar. Say1 ve skor hakemlerinin gerisinde ise yedek oyuncular yeri olur. Takimlarin
yerlesim yerine gore yedek oyuncular, yardimei oyun lideri ve takim idarecileri burada bekler.
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1-Oyun sahasi:
Spor Salonlarinda: Oyun sahasi parke ya da tahtadan olur. Zemin piirtizsiiz ve diizgiin
olmalidir.
Oyun sahasi: Tartan zemin, ¢im, toprak zemin ya da betondan da olabilir. Resmi
miisabakalar ¢im ya da parke, sentetik ve tartan zeminlerde yapilabilir.
Oyun alanindaki ¢izgiler:
Cizgiler 5 cm kalinliginda zeminin zit renginde, zemin genelde acik renkte olmahdir.
Bolgeler ve sahalar:
Oyuncu Bekleme ve Swralanma Sahasi: Dip cizgiden 1 mt igeriden baglayip yan ¢izgi
boyunca uzanir. Yan ¢izgiden 50-75cm mesafe Aralikta 40*30 cm liik 10 adet birbirine
bitisik kutucuktan olurlar.
Elenen Oyuncu Bekleme Yeri: Oynayacak oyuncular bekleme ve siralanma alanmin
kargisinda dip ¢izgiden 1 mt igeriden baslayip yan ¢izgi boyunca uzanir. Yan cizgiden 50-75
cm mesafe Aralikta 5 mt lik belirlenmis alandur.
Tarafsiz Alan: Mendil Hakeminin bulundugu 3.60 mt ¢apindaki sahamin tam ortasinda
¢emberle belirlenmis alandir. Bu alanda Mendil Hakemine ve oyuncular birbirlerine temasta
bulunamazlar, dokunamazlar.
Isi:
En diigiik 151 10 C nin (50 F) altinda olmamalidir.
Resmi Misabakalarinda maksimum 1s1 25 C den (77 F) daha yiiksek, minimum 15116 C den
(61 F) daha diisiik olmamalidur.

Aydinlatma:
Resmi Miisabakalarinda aydinlatma, oyun sahasi yiizeyinden 1 m yiikseklikte Ol¢iilmek

sartiyla, 1000 ile 1500 lux arasinda olmalidir.

2-Mendilin Ebatlar::
Mendil 30*30 cm ebatli, beyaz zemin iizerine senlik logo lu olmak zorundadir



BOLUM iKi

a. Takim olusumu: Takimlar 10 asil 6 yedek olmak tizere toplam 16 kisiden olusur.
Takim kadrosu mutlaka karma takimlarda 8 kiz 8 erkek seklinde, kiz veya erkek ayr
takimlarda 16 oyuncudan olusturulacaktir. Lig talimati gerei maga baslama anminda oyuncu
listesi mutlak 5 kiz, 5 erkek, kiz ve erkek ayri takimlarda ise 10 oyuncu olacaktir. Karma
takimlarda bu oran yok ise takim sahaya eksik ¢ikar.(4/4, 3/5 veya 5/3 gibi) Mag¢ basladiktan

sonra kisitlama kalkar.

b. Takimin yerlesimi: Oyuncular dip ¢izgiden baslayip 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 seklinde
dizilirler. Galip gelen oyuncu diziliste hep en sona (yarisacak takim arkadaslarinin sirasi
sonuna) geger ve yarisma dongiisii ile dne dogru ilerler. Elenen oyuncular siralama yerinden

ayrilirlar.
¢. Malzemeler: Sort, esofman ve tisort seklinde forma, tabani diiz spor ayakkabisindan

olusur. Tabani diiz spor ayakkabisi kullaniimalidir.

d. Malzeme degisiklikleri: Rakip oyuncu formalar farkli olmalidir. Eger renkler aym ise
cizgileri farkli olacak sekilde olan forma kullanilir.

e. Yasaklanmis esyalar: Saat, yiiziik, bileklik, kiipe ve kiinye gibi taki ve malzemeler.

f. Oyun Liderleri

1.Kaptan: Her takimin mutlaka bir kaptan olur. Takim kaptam kaptanlik bandini sag
bilegine takarak belirgin hale gelir.

2.0yun Lideri: Oyun lideri, takimin ¢alistiricihik gérevini iistlenen oyun uzmamdir. Takimin
teknik, taktik, devam ve dayamkliligindan (Kondisyon) sorumlu kisidir. Karsilasmada takimi
Oyun Lideri kurar.

3.Yardimci Oyun Lideri: Yardimer oyun lideri ise Oyun Liderinin kendisine verdigi gorevler ile ilgili

verdigi gorevleri yapar.

BOLUM UC

OYUN DUZENI

1- Say1 Almak, Set ve Ma¢ Kazanmak

. Say1 almak: Baslangi¢ noktasina gelen oyuncu ¢ocuk mendil hakeminin ayagini yere
vurmast ile ¢ikis yapar. Cizgi hakemleri ¢ikis yapan oyuncu ¢ocugun; baslangig ¢izgisinde
uygun durup durmadigini ve mendil hakeminin ayak isareti (yere vurmasi) ile ¢ikis yapip
yapmadigim kontrol eder. Eger dogru ¢ikis yapilmus ise siire¢ devam eder. Oyuncu ¢ocuklar
kogarak mendil hakeminin iginde oldugu alana gelirler. Oyun oyuncu ¢ocuklardan birisinin
mendili alip takiminin bulundugu taraftaki dip ¢izgiden gikacak sekilde kogmast ile siirer. Dip
¢izgisinin herhangi bir yerinden viicudunun tamaminin ¢ikmas: ile biter. Eger siiresi icinde
hata yapmaz rakibe yakalanmadan sahayi terk ederse kazanir. Yeniden oynamak iizere
takiminin en son yarisacak oyucusundan sonra, oyuncu bekleme kutucugundaki yere gider.
Elenirse takimimin bulundugu yan sahada oynayacak oyucularin karsisindaki bekleme yerine

gecer.



. Set kazanmak: Takimlardan birinin 10 oyuncusunun tamamimn elenmesi ile set
kazamlir/kaybedilir. Yarisacak oyuncusu bulunan takim seti kazanir.

. Mag¢ kazanmak: Mendil Kapmaca setlerinde en fazla seti alan takim mag1 kazanir. Bu
oyun kuralina gore skor 1-0,2-0,2—-1 seklinde olabilir.

. Beraberlik: Mendil kapmaca oyununda kazanilmammus kabul edilen (son oyuncular
tarafindan siiresi icinde mendilin alinmamasi veya son iki oyuncunun carpismasi veya mendil

hakemine aym anda dokunmalari seklinde) bir set oldugunda mag skoru 1-1, 2-0, iki set

oldugunda 1-0, ii¢ set oldugunda ise 0-0 seklinde de sonuglanabilir.

Magta hazir bulunmama ve eksik takim: Bir takim oyun saatinden 15 dakika énce
Baghakeme oyuncu isimler listesini yazarak verir. Takim gelmemis ise mag baslama saatinden
15 dakika sonrasina kadar beklenir. 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 4+4 veya 5+3 seklinde olmak zorundadir.
(4kiz 4 erkek,5 erkek 3 kiz veya 5 kiz 3 erkek gibi).Oyun liderinin maga baslamadan énce
verecegi isimler listesinde ismimin bulunmasi kaydi ile 1.set bitimine kadar gelen oyuncular
oyunda yer alir. Oyuncu siireye uygun olarak gelirse; 1. tur ve ondan sonrasi ki turlarda
mutlaka siralamasim takip etmek zorundadir.2.set bittikten sonra gelen oyuncular oyunda yer
alamaz. Takim gelmemesi durumunda hitkkmen yenik sayilir. Ancak ulasim vb. sebeplerden
dolay1 sorun yasayan takimin bashakeme bildirilmesi ile 60 dakikaya kadar beklenmesine
hiikkmedebilir.

. Oyunun Yapist:

. Kura: Mag programinda ismi ilk yazilan takim (ev sahibi konumda, A Takimi) sahada
oyun kurallarinda belirlenen alana yerlesir. Ancak yurtici organizasyonlarda saha se¢imi kura
ile belirlenir. Kurada bilen/kazanan/gekilen takimin kaptam sahay seger.

. Ismmma devresi: Magin 30 dakika dncesinden baslayip mag saatine kadar olan siiredir.

. Takimin baslangi¢ dizilisi: Takimin baglangi¢ dizilisi setler siiresince devam eder.
Siralama ancak yenilen oyuncu gocugun yerine takip eden numaradaki oyuncu ¢ocugun
gecmesi ile miimkiindiir.

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

3. OYUNDAKI SURE UYGULAMALARI

3 Sanive kural:

Oyuncu gocuklar mendil hakeminin ayak isareti ile oyun alanina girip kosarak tarafsiz
bolgeye gelirler (3,60 cm. gapindaki daire alam). Bu alana her iki oyuncuda geldikleri halde
girmez veya ¢izgi déhi temas etmezler ise, mendil hakemi (yardimci 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 bolgeye girmemis ise oyun ve siire durdurulur. Iki oyuncuda
s0zIii olarak hiicum etmeleri konusunda uyarilir. Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bélgenin kendi
oyun alani tarafinda ve tarafsiz bolgeye (alan gizgisine) ayaklar1 temas edecek sekilde
bekletilir. Mendil hakeminin tekrar ayak isareti ile oyun baslatilir. Tarafsiz alan ¢izgisine
temasta siire baslamis oldugundan dolay1 mendili almazlar ve 20 saniyelik siire dolarsa iki
oyuncuda elenmis olur. Tarafsiz alan i¢inde olmalar1 nedeni ile siire 17 saniyeden geriye

dogru sayilir.

10 saniye kural (paylasilamayan Mendil)

Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bélgeye girip mendili ikisi birden tutar birakmaz/paylasamazlar ve
mendil hakeminin mendilin tutulmas: amindan geriye dogru saymasi siiresi de 10 saniyeyi
gegerse, diger elini havaya kaldirp durumu bashakeme bildirilmesi ile uygulamir. Oyuncu
¢ocuklar 3 saniye kuralinda oldugu gibi daire digindan temas etmek kaydiyla tekrar baslama
isareti ile daireye girerler. Mendil hakemi bu durumda kalan siireyi geriye dogru saymaya
baslar.

20 saniye kurah

Oyuncu ¢ocuklarin bir tanesinin tarafsiz bolgeye girmesi veya tarafsiz alan ¢izgisine temasi
ile siire baslar. Mendil hakemi(yardimei hakem) bu siireyi sesli olarak 20 den geriye dogru
sayar. Bu siire i¢inde oyuncular mendili almazlar ise her iki oyuncuda elenmis ve set disi
kalmig sayilir. Bu siire iginde mendil hakemden kurallara uygun olarak alinmali,20 saniye
iginde tarafsiz bolge disina 30 saniye i¢inde oyun alani disina ¢ikarilmis olmalidir.

30 saniye kurah

Oyuncu ¢ocuklarin tarafsiz bolgeye girmesi (3 saniye kurah, 10 saniye kural1,20 saniye kurali
bu siire igindedir), mendili almasi ile siire baslar ve oyuncu ¢ocuklardan birinin hiicumu ve
kendi sahas1 dip ¢ikis ¢izgisini tamamen terk etmesi ile sona erer.

BOLUM DORT]

OYUN HAREKETLERI
1.0yunun Seyri
. Oyundaki oyuncu: Kategorilere gore belirlenen oyun alaninin igine ¢izgiler dahildir.

Cizgi ve ¢izgi igindeki ¢ocuk oyundaki oyuncudur. Oyun hakemin ayagim yere vurmasi ile
baslar. Her hangi bir durumda oyun diidiikle durdurulur.

. Oyun dis1 oyuncu: Oyuncu gocugun viicudunun tamami, oyun kategorilerine gore
belirlenen oyun alanmin disina ¢ikmasi halinde oyun disi olmus sayilir. Oyuncunun bir
ayaginin saha digina temas etmesi diger ayagimin havada olmasi durumunda da oyuncu saha
digina ¢ikmug sayilir. Ancak oyuncunun saha icinden sigramasi sonucunda havada ve saha
digina temas etmedi ise saha digina ¢ikmis sayilmaz.



2.Mendille Oynama

. Mendil Tutuslari: Mendil Hakeminin sag ya da sol elinin isaret ve orta parmaginin
arasina bir kdsesinden ikiye katlanarak tutulur.

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

. Mendil kaparken yapilan hatlar: Mendil hakeminin tutugu mendile oyuncu g¢ocuk
viicudunun her hangi bir yerini degdiremez. Ancak kosu aninda veya gegislerde istisnai
durum olarak sag¢inin degmesi hata olarak degerlendirilmez. Mendil alimrken veya tarafsiz
alanda (mendil hakeminin bulundugu mendil kapma alanmi) hakeme temas edilemez.
Oyuncularin mendil alirlarken daire iginde birbirlerine dokunmalari veya degmeleri hatali
harekettir. Bu durumda rakibe ve hakeme temas eden oyuncu bu setten elenir.

3.Mendil Hakeminin Elindeki Mendil

. Her iki kisinin Elindeki Mendil(Paylagilamayan): Oyuncu g¢ocuklarin aym anda
mendili tutarak c¢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 gecerlidir.

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

. Mendil Kapan oyuncunun Kkosu alani: Mendili kapip kagan oyuncu kategorilere
gore belirlenen oyun alani iginde vurulmadan istedigi yonde kosabilir. Ancak ¢ikis yeri sadece
kendi takimmn oldugu alan dip ¢izgisidir. Dip ¢izgi yan ¢izgi kesisme alanindan 6nce
¢ikilamaz.

4.Cikaslar

. Bir setteki tur: Eleyen oyuncu takiminin en son oynayacak oyuncudan sonra sirasina
gelerek yeniden oynamak igin siraya girer. Ta ki takimlardan birinin oyunculan bitinceye
kadar bu dongii devam eder.

. Cikis Swrasi: Cikis sirast Oyun Liderinin verdigi liste sirasina goredir. Bu siralama
1.2.3.4.5.6.7.8.9.10 seklinde olmak durumundadir 11...16 forma numarali oyuncular yedek
oyunculardir.

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

. Cikisin Yapilmasi: Cikisa baglamadan once Cikis Baglangi¢ ¢izgisindeki oyuncu
¢ocugun viicudunun tamanm saha disinda olmalidir.



. Cikista viicut durumlan: Oyuncu gocuk ¢izgi ihlali etmedigi siirece istedigi sekilde

durabilir.

. Cikis  esnasinda yapilan hatalar: Erken ¢ikislar ve ¢izgi ihlalleri hatah
davraniglardir.

. Hatali Cikislar: Hatali Cikiglarda her oyuncu bir kez daha cikis yapma hakkina
sahiptir. Birinci hatada oyuncu uyarilir. Ayni hatanin tekrarlanmasi durumunda ilgili oyuncu

set dis1 sayilir.

S.Hiicum oyuncusu:

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

. Hiicum alam: Kategorilerine gore belirlenen oyun alamini ¢izgiler dahil hiicum
alanidir. Oyuncu gocuk bu alanin tamaminda savunmaya yakalanmamak i¢in istedigi gibi
aldatmalar yapabilir. Hiicum oyuncusu turunu kendi takiminin bulundugu dip ¢izgisini
savunma oyuncusuna yakalanmadan siiresi i¢inde ayaklari ve viicudunu tamamen saha disina
¢ikarmasi ile tamamlar. Ancak mendil kapma alam (3,60 m ¢apindaki daire) hiicum ve
savunma alam degildir.

e Hiicum Hatalari: Mendil kapma alanimnin i¢inde mendili alan oyuncunun viicudu ve
eli ile mendil kapma alanindan ¢ikmak i¢in savunma durumundaki oyuncuya yaptigi temaslar
hatal hiicumdur. Bu durumda hatayir yapan hiicum oyucusu hakem tarafindan oyun
durdurularak set dig1 birakilir. Burada savunma oyuncusu kollari ile tam acik pozisyonda
savunma yapamaz. Kollar1 normal hareket agikliginda olmalidir. Bu alanda savunma
oyuncusu hiicum oyuncusuna bir adim mesafesinden daha yakin durarak engelleme ve

savunma yapamaz

- Hiicum ybniiniin degismesi:  Hiicum oyuncusu mendili alip kagarken mendili yere
diigiiriirse, savunma oyuncusu diisen mendili alabilir, bu anda hiicum yénii de degismis olur,
bu durumda hiicum oyuncusu savunma, savunma oyuncusu da hiicum oyuncusu olur. Ancak
ilk hlicumu yapan oyuncu diigiirdiigii mendili yakalanmadan tekrar alirsa hiicum oyuncusu
olarak oyuna devam eder. Bu durumda bashakem ve mendil hakemi pozisyonu dikkatli olarak
takip etmelidirler.

-Hiicum oyuncusunun hatasi: Hiicum oyuncusu mendili normal kurallar i¢inde alr ancak
¢ikis gizgisine varmadan yakalanacagini anlar, bu arada mendili bilerek yere birakirsa oyuncu
o oyunda set dist birakilir, bu oyuncu bashakem tarafindan sar1 kart ile uyarilir, savunmadaki

oyuncu oyununa devam eder.

6.Savunma.

. Savunma Yapmak: Mendili alamayan oyuncu hiicum oyuncusunu savunur ve ona
oyun kurallarimin belirledigi sekilde dokunarak savunma yapip set dist birakmaya ¢aligir.
Kategorilere gore belirlenen oyun alaninin ¢izgiler dahil tamaminda savunma yapulir.



. Savunmanin hiicuma temasi: Savunma oyuncusunun mendil kapma alami icinde
hiicum oyuncusuna dokunmasi, onun tarafsiz alan disina c¢ikmasini eli ve viicudu ile
engellemesi kabul edilmez, kural disidir. Hiicum oyuncusuna 1 adim mesafeden daha yakin
duramaz savunma yapamaz. Bu durumda Hakem oyunu durdurur ve hata yapan oyuncuyu set
dis1 birakir. Mendil kapma alam disinda savunmanin temast viicudun st kismina elle
dokunma seklindedir. Kayarak, ugarak belden asagiya temas yapilamaz. Ayrica elle vurma,
itme seklindeki savunma da kurala uygun degildir. Bu durumda temasa ragmen kural disi
savunma yapan oyuncu set dis1 kalir.

. Savunma alami: Kategorilere gore belirlenen oyun alammin cizgiler dahil tamami

savunma alamdir.

. Mendil kapmaca alaninda rakip kontrolii: Mendil kapma alaninda serbest durumda
olan her iki oyuncunun tamamen birbirini mendili almaya zorlamak ya da avantajli olmak igin
am1 ve rakibi kollamalaridir.

BOLUM BES

DURAKLAMALAR VE GECIKTIRMELER

1.Kurallara Uygun Oyun Duraklamalar:

. Kurallara uygun duraklamalarin sayisi: Oyun Mendil Hakeminin ayak isareti ile
baglar. Dudiikle sona erer. Hakemlerin herhangi bir konuda tereddiit yasandigimi gordiikleri
an; istisnai sakatlanmalar, oyun alami ile ilgili donanimlarda olabilecek olumsuzluklar vb.
konulardaki duraklamalar kurallara uygun duraklamalardir. Siireyi ve sayiy1 hakemler belirler.
Set aralan (set aras1 yer degisimleri) bu kapsam disinda olup set ara siiresi 2 dakikadir. Ancak
set i¢inde takimlardan birinin yarigacak bir oyuncusu kalmigsa, bu oyuncuya birinci ¢ikist
sonucunda 30 saniye, ikinci ¢ikisinda 45 saniye, iigiincii ¢ikisinda 60 saniye ve bundan
sonraki her ¢ikis i¢in 60 saniye dinlenme siiresi verilir.

. Kurallara uygun duraklama talepleri: Her sette Oyun Liderinin 1 mola hakki
vardir. Molalar 60 saniyedir.



. Duraklamalarin birbirini takip etmesi: Rakip oyun liderlerinin birbirlerini takiben
mola istemesi durumunda ise molasi biten oyun liderinin mola siiresi 60 saniye daha uzamis
olabilir.

. Oyuncu degisikligi: Mag boyunca 6 oyuncu degisikligi yapma hakki vardir. Oyuncu
degisikliklerinin oyuncu gocuklarm forma numaralarinin yazih oldugu degisim pusulast ile
yapilmasi zorunludur.1. set mutlaka oyuna baslanilan oyuncularla tamamlanir. Set aralarinda
yapacak degisikliklerde yazi hakemine oyuncu g¢ocuklarin forma numarast yazili degisim
pusulasinin ¢ikig sirasi takibi yapilmas igin verilmesi zorunludur. Setlerin oynanmasi aninda
oyuncu ¢ocugun forma numarasi yazil degisim pusulasi yazi hakemine verilir, bashakem
oyuncuyu setteki oyunun durmasi esasina gére degistirir. Degisiklikler karma takimlarda kiz
oyucu-kiz oyuncu, erkek oyucu-erkek oyuncu ile yapilr.

Degisikliklerin limitleri: Degisiklikler cinsiyet esas1 gozetilerek 6 oyuncu ile
sinirhidir. Degistirilerek ¢ikanlan bir oyuncu bir daha oyuna alinamaz degistirilemez. Daha
sonraki setlerde de oynayamaz, oynatilamaz.

. Istisnai degisiklik: Oyuncu ¢ocugun sakatlanmasi durumunda oyunun durma esasina
bakilmaksizin hakemin oyunu durdurmas: ile oyuncu degisikligi yapilabilir. Sakatlik gegiren
oyuncunun yerine oyuncu degistirme hakkini tamamlamig takimlar, oyuncu degisikligi
yapamazlar. Ancak sakatlanan oyuncu set bitene kadar iyileserek yarismaya katilmak istemesi
durumunda yangir. Oyun lideri 1.sette bu degisikligin zorunlu olmasi: durumunda, sakatlanan

oyuncu erkek ise erkek oyuncu ile kiz ise kiz oyuncu ile degistirebilir.

. Oyundan ¢ikarma veya diskalifiye nedeni ile degisiklik: Oyundan cesitli
sebeplerden dolay1 ¢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 diigen takimlar hitkkmen yenik sayilirlar.

. Kurallara uygun olmayan degisiklik: Kurallara uygun olmayan degisiklik
siralamada s6z konusu olmus ve oyuncu ¢ocuk yarismayr tamamlamis elemis olsa bile
hilkmen maglup sayilip set disi kalir. Rakibinin oyuna devam etmesi saglanr. Yarismay1
tamamlamamis ise Oyun Lideri ihtar alir.

. 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 ve 2 dakika oyunu durduracak
davramglarda bulunmalari durumunda giivenlik giileri tarafindan saha digma gikarilr.
Davranigini devam ettirmesi durumunda Spor Salonunun disina ¢ikarilir. Bu durumdaki
kisiler hakkinda rapor diizenlenerek ceza kuruluna sevk edilir.

2. Oyunu Geciktirmeler

. Geciktirme Tiirleri: Bir takimin oyunun yeniden baslamasini engelleyen, kurallara
uygun olmayan hareketleri geciktirme durumudur. Genelde asagidaki hareketleri kapsar.

. Oyuncu degisiklik siiresini uzatmak, uygun olmayan degisiklik talebi istemek,



. Oyuna baglama isaretini aldiktan sonra diger oyun duraklamalarini uzatmak, bu talebi
tekrarlamak.

. Bir takim mensubunun oyunu geciktirmesi.

Geciktirme yaptirimlar:

. Uyari ve geciktirme ihtar1 takima ait yaptirimlardir ve tiim mag igin gecerlidir.

. Biitiin geciktirme yaptiimlar1 miisabaka cetveline kaydedilir.

. Bir takim mensubunun magtaki ilk geciktirme davrams1 ‘GECIKTIRME UYARISI’
aym takimuin difer bir mensubunun ayni magtaki geciktirme hareketleri hatali davranis teskil
eder ‘GECIKTIRME IHTARI’ uygulanarak, takimin sirasi gelen bir oyuncu ¢ocugu set dist
birakilir.

. Istisnai Oyun Duraklamalan
. Sakatlanma:
. Mendil Kapmaca oynarken ciddi bir sakatlanma meydana geldiginde, hakem derhal

oyunu durdurmali ve saglik ekibinin oyun alanina girmesine izin vermelidir. Daha sonra
yarigma tekrardan bagslatilmahdir.

. Eger sakatlanmig bir oyuncu kurallara uygun veya istisnai olarak degistirilemiyorsa,
bu oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme siiresi taninir, ancak bir magta aym oyucuya bu hak
birden fazla verilmez. Oyuncu bu siire igerisinde iyilesmez ise hilkkmen yenilmis sayilarak
yarismaya kaldigi yerden devam edilir. Rakibi ise yenmis kabul edilerek siralanma igin
varigacak takim arkadaslarinin sonuna gegerek oyuna devam eder.

. Hiicum oyuncusu mendili alir, daire digina ¢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 s6z konusu olup kurallara uygun
bir degisiklik yapilamazsa 3 dakika iyilesme siiresi beklenir. Diisen oyuncu kaldirilir eger bir
sakatlik s6z konusu degilse ki sakathifa bashakem karar verir. Her iki oyuncu ilk baslangig
¢izgisine gonderilir ve oyun yeniden baglatilir. Ancak hiicum oyuncusu mendili alip kagarken
temastan sonra diiserse oyun kurallar: dahilinde sayilir.

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

. Béliimler ve Oyun Alanlarinin Degisimi Oyun alanlarimin degisimi: Her setten
sonra takimlar oyun alanlarini degistirirler.

BOLUM ALT

KATILANLARIN DAVRANISLARI



1.Davranis Kosullan
Oyun ilkesine uygun davranis:
* Oyuna katilanlar resmi oyun kurallarini bilmek ve onlara uymak zorundadirlar.

* Oyuna katilanlar, oyun ilkesine yakigir bir sekilde, hakemlerin kararlarini tartismaksizin

kabul etmek zorundadirlar.

 Takimlar herhangi bir anlagilmayan durumda yalnmz oyundaki kaptan vasitasiyla agiklama

isteginde bulunabilirler.

* Oyuna katilanlar hakemlerin kararlarini etkilemek veya kendi takimlarmin yaptig1 hatalar
gizlemek amacina yonelik tutum ve hareketlerden sakimlmahdir.

% Diiriist oyunculuk.

. Oyuna katilanlar, diiriist oyunculuk anlayisi igerisinde sadece hakemlere karsi degil,
ayni zamanda diger gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaslarina ve seyircilere kars1 da nazik

ve saygili davranmahidirlar.
. Mag esnasinda takim mensuplarinin kendi aralarinda konusmalarina izin verilir. Ancak

bu konusmalarda nazik ve saygi 6lgiisiinde olmak zorundadirlar.

2.Hatahh Davranis ve Yaptirimlari

. Kiigiik Hatah Davramslar: Kii¢ik hatali davraniglara yaptirim uygulanmaz. Takim
mensubunu, oyun liderini veya takimi oyundaki kaptan araciligiyla sozle veya el isaretleriyle
uyarak, takimlarin hal ve hareketlerinin yaptirim uygulanacak seviyeye yaklasmasini énlemek
baghakemin gorevidir. Bu uyar1 yaptinm degildir, ancak olabilecek ve sonucu yaptiima
gidecek davramslarin 6nlenmesine yonelik bir harekettir. Cetvele islenmez.

. Yaptinnmlara yol acan hatalh davramslar: Takim mensuplarindan birinin resmi
gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaglarina veya seyircilere yonelik hatali davranisi, hatanin
ciddiyetine gore ti¢ ayri kategoride simiflandirilir.

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

. Saldirgan davrams: Itibar diigiiriicii veya hakaret edici sozler veya hareketler,

. Tecaviizkiar davrams: Fiili fiziksel saldini veya saldir, saldirgan ya da tehditkér
davranislar

. Yaptirnm tablosu: Bashakemin kararina gore ve hatanin ciddiyeti ile bagh olarak,
uygulanacak ve miisabaka cetveline kaydedilecek yaptinmlar: ihtar, oyundan ¢ikarma ve
diskalifiyedir.



1. ihtar: Magta takimin herhangi bir oyuncusunun ilk kaba davranig1 miisabaka cetveline
kay1t edilir. Ikinci ihtarin alinmasi durumunda ise alinan sette elenmis sayilir.

2. Oyundan ¢ikarma: Oyundan ¢ikarma yaptirimi uygulanan bir takim oyuncusu setin
geri kalan kisminda oynayamaz. Bagka bir sonu¢ olmaksizin takim oyunculari ile olmamak
kaydiyla salonun ilgili béliimiinde oturmasi gerekir. Takim mensubunun (oyun lideri, takim
idarecisi) bu tiir davranis tekrarinda da yaptirim, oyundan ¢ikarma seklinde uygulanir ilgili
takim mensubu sahayi terk eder. Oyundan gikarilan bir oyun lideri sete miidahale etme
hakkini kaybeder ve oyun sahasini terk eder.

3 Diskalifiye: Diskalifiye yaptirimi uygulanan bir takim mensubu, magin geri kalan
kisminda bir baska sonug olmaksizin, Miisabaka Kontrol Alani’m terk etmek zorundadir.
Fiziksel saldiri, tehditkdr kaba ve fiili davranis igeren durumlarda bir baska sonug
olmaksizin, diskalifiye yaptirimi uygulanir. Bu tiir eylemi yapan takim mensubu ise higbir
sonuca bakilmaksizin diskalifiye yaptinmi uygulanir ve rapor diizenlenerek ilgili ceza
kuruluna sevk edilir.

4. Yaptirnmlarin  Uygulanmasi: Tim hatali davranis yaptinmlan  bireysel
yaptirimlardir, biitiin mag igin gegerlidirler ve miisabaka cetveline kaydedilirler. Ayni takim
mensubunun ayni magtaki hatali davranig tekrari, artirilarak cezalandirihir (takim mensubuna
birbirini izleyen her hatasi i¢in daha afir bir yaptinm uygulanir).Saldirgan davrams ve
tecaviizkar davranistan kaynaklanan oyundan ¢ikarma ya da diskalifiye igin daha 6nce bir
yaptinm uygulanmis olmasi gerekmez. Bu yaptinmlarin uygulanmasindaki esaslar
Federasyon ceza kurulu tarafindan ilgili kanunlar gergevesinde hazirlanan ceza yénetmeligi ve
talimatlar1 dogrultusunda ilgili kurul tarafindan uygulanir.

5. Set oncesi ve Set Arasinda Hatah Davranglar: Setlerden once veya setler
arasinda meydana gelen herhangi bir hatali davramis (yaptirum tablosundaki cezalar)
uyarinca degerlendirilir ve yaptirimlar bir sonraki sette uygulanir

YAPTIRIM KARARLARI

UYARI :Sozlii veya el isareti, kart yok
IHTAR :Sar1 kart

OYUNDAN CIKARMA  :Kirmizi kart
DISKALIFIYE :Sar1 + kirmizi kart (birlikte)




