=@ :.
RER,

COF

COUUK ovesLam
FEDERASYONU

MENDIL KAPMACA OYUN KURALLARI
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1-Oyun Sahasi Olgiileri:

Minik-Kigukler-Yildiz-: 15x28 m

2-Mendilin Ebatlari:
Mendil 30*20 cm &lgllerinde, kirmizi-beyaz renklerde.

3- Takimlar;

a-Takim olusumu: Takimlar 10 asil 3 yedek olmak zere toplam 13 kisiden olusur. Takim kadrosu
mutlaka 6 kiz ise 7 erkek veya 7 kiz ise 6 erkek seklinde olusturulacak. ilk sete 5 kiz, 5 erkek seklinde
baglanip 2. ve 3. sette en az 3 kiz veya 5 erkek kalmak tizere oyuncu degisikligi yapilabilir. 1 sette
degisiklik yapilamaz. 1 sette sakatlik durumunda sette oynanmamis ise ayni cinsten oyuncu ile

degisim yapilabilir.



b. Takimin yerlegimi: Oyuncular dip cizgiden baslayip 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 seklinde dizilirler. Galip
gelen oyuncu diziliste hep en sona (yarigacak takim arkadaslarinin sirasi sonuna) gecer ve éne dogru
ilerler. Elenen oyuncular siralama yerinden ayrilirlar.

¢. Malzemeler: Sort ve tisort seklinde forma, tabani diiz spor ayakkabisindan olusur(ayakkabisiz oyun
yasaktir).Tabani diiz spor ayakkabisinin diginda kiyafet kullamilamaz.

d. Yasaklanmis esyalar: Saat, yizik, bileklik, kiipe ve kiinye gibi takilar dahil olmak iizere dizlik ve
bileklik gibi kiyafetler giyilmez ve taktirilmaz. Ancak sakatlanmalar durumunda doktor izni ile dizlikler
ve dirseklikler takilabilir.

OYUN DUZENI
1- Say1 Almak, Set ve Ma¢ Kazanmak

a.Say1 almak: Baglangic noktasina gelen oyuncu ¢ocuk mendil hakeminin ayagini yere
vurmast ile ¢ikis yapar. Cizgi hakemleri ¢ikis yapan oyuncu ¢ocugun mendil hakeminin
ayafmi yere vurmasindan sonra ¢ikis yapip yapmadigmi kontrol eder. Eger dogru g¢ikis
yapilmis ise siireg devam eder. Oyuncu ¢ocuklar kosarak mendil hakeminin i¢inde oldugu
dairenin i¢ine gelirler. Oyun oyuncu ¢ocuklardan birisinin mendili alip takiminin bulundugu
dip ¢izgiden ¢ikacak sekilde kosmasi ile siirer. Dip ¢izgisinin herhangi bir yerinden ¢ikmast
ile biter. Eger vurulmadan sahay1 terk ederse kazanir. Yeniden oynamak tizere takiminin en
son yarisacak oyucusundan sonra, oyuncu bekleme kutucugundaki yere gider. Ebelenirse
takiminin bulundugu yar sahada oynayacak oyucularin karsisindaki bekleme yerine gecer.

b.Set kazanmak: Takimlardan birinin 10 oyuncusunun tamamimin elenmesi ile set
kazanilir/kaybedilir. Yanigacak oyuncusu bulunan takim seti kazanir.

c.Mag¢ kazanmak: Oyun toplam 4 set olup,1.2.3. setler mendil kapmaca,4.set sek sek olarak
oynanacaktir. Bir takim 4.set sonunda set {istiinliigli saglamigsa mag¢1 kazanmis oluru.4.set
sonunda esitlik s6z konusu olursa bir set daha sek sek oynanacaktir.

d.Macta hazir bulunmama ve eksik takim: Bir takim oyun saatinden 15 dakika &nce
Baghakeme oyuncu listesini yazarak verir. Takim gelmemis ise mag baslama saatinden 15
dakika sonrasina kadar beklenir. Maga baslanabilmesi i¢in 7 oyuncunun mutlaka sahada hazir
olmas: gereklidir.7 oyuncusu bulunmayan takim maga baglayamaz ve hiikmen yenik sayilir.7
oyuncu ile ilgili oran 4+3 seklinde olmak zorundadir. (4 erkek 3 kiz veya 4kiz 3erkek
olabilir).Oyun liderinin maga baslamadan dnce verecegi isimler listesinde ismimin bulunmasi
kaydi ile siras1 gelmeden oyuna yetisen oyuncu sirasinda oyuna dahil olur. Ile 1.set bitimine
kadar gelen oyuncular oyunda yer alir. Bu siireye uygun olarak gelirse; 1.set ve ondan sonra
ki turlarda mutlaka siralamasini takip etmek zorundadir.1.set bittikten sonra gelen oyuncular
oyunda yer alamaz. Takimin gelmemesi durumunda hiikmen yenik sayilir. Ancak ulasim vb
sebeplerden dolayr sorun yasayan takimin baghakeme bildirilmesi ile 30 dakikaya kadar
beklenmesine hilkmedebilir.2.ve3. Setlerde oyuncu degisikliginden sonra en az 3 kiz ya da 3
erkek oyunda olmak kaydiyla istenilen oyuncu degistirilebilir. Cikan oyuncu tekrar oyuna
giremez.4.set sek sek oyununda mendil kapmaca oyununun da ismi yazili oyunculardan 3 kiz
2 erkek veya 2 kiz 3 erkek oynayacaktir.



3. Oyundaki siire uygulamalari:

3 Sanive kurah:

Oyuncu ¢ocuklar mendil hakeminin ayak isareti ile tarafsiz bolgeye kosarak gelir.(Tarafsiz
bolge 3,60 cm. ¢apinda kiigtiklerde-miniklerde 1,80 cm-¢apinda bir daire alanidir.) Bu alana
her iki oyuncuda girmez ise mendil hakemi (yardimci hakem) sol elini havaya kaldirr ve
yiiksek sesle bin bir, bin iki, bin ii¢ diye sayar (3 Saniye kurali). Bu siirede de iki oyuncuda
bolgeye girmezlerse oyun ve siire durdurulur. Iki oyuncuda sozlii olarak hiicum etmeleri
konusunda uyarilir. Oyuncu c¢ocuklar tarafsiz bolgenin kendi oyun alani tarafinda ve
bolgeye(alan ¢izgisine) ayaklar1 temas edecek sekilde bekler ve mendil hakeminin tekrar ayak
isareti ile oyun baglatilir. Tarafsiz alan iginde olduklarindan dolayr mendili almazlarsa ve 20
saniyelik siire dolarsa iki oyuncuda elenmis olur. Tarafsiz alan iginde olmalar1 nedeni ile
stirel 7 saniyeden geriye dogru sayilir.

10 sanive kurali (paylasilamayan Mendil)

Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bélgeye girdiklerinde mendili ikisi birden tutar paylasamaz ise
mendil hakeminin 20 saniyeden geriye dogru saymasindan sonral( saniye siiresi dolunca,
diger elini havaya kaldirip durumu baghakeme bildirilmesi ile uygulanir. 3 saniye kuralinda
oldugu gibi daire disindan olmak kaydiyla tekrar baglama isareti ile daireye girerler. Mendil
hakemi bu durumda kalan siireyi geriye dogru saymaya baslar.

20 sanive kurah

Oyuncu ¢ocuklarn bir tanesinin tarafsiz bélgeye girmesi veya alan ¢izgisine temas ile siire
baglar. Bu siirede oyuncular mendili almaz ise her iki oyuncuda elenmis ve set dis1 kalmis
sayilir. Mendil hakemi (yardime1 hakem) bu siireyi sesli olarak 20 den geriye dogru sayar.

30 saniye kural

Oyuncu ¢ocuklarin tarafsiz bélgeye girmesi (3 saniye kurali, 10 saniye kurali,20 saniye kurali
bu stire igindedir) mendili almas: ile siire baslar ve oyuncu gocuklardan birinin hiicumu ve
kendi sahas: dip ¢ikis ¢izgisini tamamen terk etmesi ile sona erer.



