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MENDIL KAPMACA OYUNU

TANIMLAR — TERIMLER

TARAFSIZ BOLGE: Sahanin tam ortasinda 3,60m capinda, 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.

KALE CiZGiSi (DIiP CiZGi): Oyun sahasmin 15 m.lik kisa kenarlarina denir. Mendili alan oyuncu
kendi kale ¢izgisini ebelenmeden ge¢mek zorundadir.

KENAR CiZGIiSi: Oyun sahasmin 28 m.lik uzun kenarlarma denir. Oyuncularin kacarken veya
kovalarken bu ¢izgilere basmalar1 yasaktir.

HUCUM OYUNCUSU: Miisabaka sirasinda, setlerde mendili almakla yiikiimlii olan oyuncudur.
Hangi takimin o sette hiicum takimi olacagi; sayisma sonucunda belirlenir.

SAVUNMA OYUNCUSU: Set siiresince hiicum oyuncusunu ebelemeye ¢alisan oyuncudur. Savunma
oyuncusu da kendi istegiyle mendili alip kagabilir. Hangi takimin o sette savunma takimi olacagi;

sayisma sonucunda belirlenir.

OYUNCU DEGISTIRME CIZGIiSi: Masa hakemi tarafindaki kenar ¢izgisidir. Her takim kendi
yedek oyuncu alaninin bulundugu taraftan oyuncu degisikligi yapar.

YEDEK OYUNCU BOLGESI: Oyun sahasimin her iki yaninda, masa hakeminin iki tarafinda
bulunan oturma bolgesidir.

OYUN LIDERI: Takim oyuncularindan sorumlu &gretmendir. oyun lideri; miisabaka isim listesini ve

pozisyon kagidin1 masa hakemine teslim eder, miisabaka siiresince takima taktik verir, oyuncu
degisikligi talebinde bulunur.

TAKIM KAPTANI: Oyuncular arasindan se¢ilmis olan oyun i¢inde ve disinda takim arkadaslarinin
davraniglarindan sorumlu olan 6grencidir. Takim kaptani oyun esnasinda mola ve oyun

durakladiginda oyuncu degisikligi talebinde bulunabilir.

BASHAKEM: Miisabaka esnasinda biitiin yetkiler bagshakemdedir, bagshakem sahanin i¢inde hareketli
olmalidir.

CiZGi HAKEMI: Miisabaka esnasinda bashakeme yardimei olan ¢izgi ihlallerini kontrol eden
hakemdir.

MASA HAKEMI: Cizelgeyi tutup, oyuncu degisikliklerini takip eden, skor cetelesini tutan hakemdir.
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OYUNUN KISA TANIMI

Mendil kapmaca oyunu 10’ar kisilik iki takim arasinda oynanir. Takimlar sayismadan

sonra saha se¢imi yaparak yerlerini alirlar.

Oyuncular dip ¢izginin gerisine forma numaralarina gore kii¢iikten biiyiige dogru siralanirlar.
En kii¢iik numarali iki rakip oyuncu dip ¢izgilerinde ¢ikis pozisyonunu aldiktan sonra hakemin
isaretiyle mendili alabilmek icin harekete gecerler.

Mendili alan oyuncu rakip oyuncu tarafindan ebelenmeden kendi dip ¢izgisinin gerisine
gegebilirse takimi bir puan kazanir ve rakip oyuncu oyun disi kalir.

Savunma yapan oyuncu mendili alan oyuncuyu kendi dip ¢izgisinin arkasina gegmeden
ebelerse takimi bir puan kazanir ve mendili alan oyuncu oyun dis1 kalir.

Kazanan oyuncu kendi takiminin sirasinin sonuna gegerek yarismaya devam eder. Oyun bu
sekilde takimlardan birisinin oyuncularinin tamami elenene kadar devam eder.

Takimlardan hangisinin oyuncularinin tamamu elenirse o takim seti kaybetmis rakip takim seti
kazanmis olur. Oyun ii¢ set iizerinden oynanir. Iki set kazanan miisabakay1 kazanmus olur.

OYUN ALANI

1. Bu oyun acik alanda veya kapali spor salonlarinda oynanabilir. Oyun alaniin yiizeyi, diiz olmak
kaydiyla parke, ¢im veya toprak olabilir.

2. Saha é6lciileri: Oyunun saha 6lgiileri 28 m x 15m ebadinda dikddrtgen olmalidir.

3. Tarafsiz Bolge: Sahanin tam ortasinda 3,60m ¢apinda, mendil hakeminin mendili tutacagi, daire
seklindeki alandir. Mendili alan oyuncu tarafsiz bolgeyi terk etmeden ebelenemez, tarafsiz bolge terk
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edildikten sonra ebelenebilir. Mendili alan oyuncu; ayaklarindan birinin tarafsiz bolgenin disina
¢tkmis olmasi ve igerdeki ayagin yerden kalkmis olmasi ile alani terk etmis sayilir. Oyuncu
ayaklarindan birini alanin digina ¢ikararak diger ayagi kaldirmadan aldatma yapabilir. Mendili alan
oyuncu tarafsiz bolgeyi terk ettigi anda, tarafsiz bolge 6zelligini kaybeder.

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

5. Sahadaki biitiin ¢izgiler Scm kalinligindadir.

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

1.0yun iig set {izerinden oynanir. Iki set alan takim mag1 kazanir. Oyun siiresiyle ilgili zaman
kisitlamasi1 yoktur. Setlerdeki bir birlik beraberlik durumunda tigiincii setin basinda tekrar “aldim
verdim” sayigsmasi yapilir. Sayismay1 kazanan takim se¢gme hakkina sahip olur.
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2. Her iki takimin, her sette 1 dakikalik 2 mola hakki vardir. Geleneksel oyun lideri istedigi zaman
oyuncu degistirme talebini masa hakemine bildirir. Bashakem oyun durakladigi zaman oyuncu
degisikligini gergeklestirir.

3. Set aralarindaki dinlenme stiresi 5 dakikadir.

4. Mag Oncesinde takimlara 15 dakika 1sinma siiresi verilir.

5. Oyuna sayisma ile baglanir.Sayismay1 kazanan takim hiicum veya savunmay1 segme hakkini
kazanir.

6. Bir oyuncunun hiicum siiresi 30 saniyedir.

7. Mendil hakemi diidiik ¢alarak ve ayagini yere vurarak oyunu baslattiginda, 30 saniyelik hiicum
siiresi de baglamis olur. Mendil hakemi 30’dan geriye dogru sesli olarak sayar, sifira gelindiginde siire
bitmis olur. Hakemler siiredlcer ( kronometre ) kullanabilirler.

MALZEMELER:

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

3. Ayakkabilar hafif, esnek, lastik ve topuksuz olmalidir. Oyuncular kesinlikle ayakkabilarini
cikararak miisabakaya cikamazlar.

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

5. Numaralar formanin 6n 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 yazildigi 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 kullanilmasi yasaklanmistir. Oyunda kullanilacak ayakkabi salon ayakkabisi
olacaktir. Ayakkabilarin kaymasimi engellemek amaci ile ayakkabilarin tabanina herhangi bir
madde siiriillemez, Isinma siiresince yabanci madde siirdiigii belirlenen takim uyarilacak, mac
saatine kadar standartlara uygun hale gelmeyen takim sahaya alinmayip hiikmen yenik
sayilacaktir. Tek oyuncunun siirdiigii fark edilirse, bu oyuncu diskalifive edilecektir. Oyuncular
miisabaka esnasinda Kkiipe, kolye, kiinye, toka ve saat gibi kendilerine zarar verebilecek
malzemeleri ¢cikartmak 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.
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TAKIMLARIN OLUSUMU:

1. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 miisabakalari, siniflar aras1 miisabakalar seklinde yapilmaktadir.
Takimlar kiz- erkek karma olarak olusturulur. O sinifta ki 6grenciler arasinda olup; yonergede
belirtilmis olan vas kategorisine uyan, bir vas biiviik 6grenciler ve yasi kiiciik oégrenciler takima

alinabilir. Yas sinirina uymayip takimda oldugu tespit edilen 6grenciler miisabakaya alinmaz.

2. Bir takim en fazla 14 oyuncu (10 asil 4 yedek olmak {iizere), bir geleneksel oyun lideri, bir yardime1
geleneksel oyun liderinden olusur. Oyun her biri 10 asil oyuncudan olusan iki takim arasinda oynanir.
Oyuncularin 4’ yedektir.

3. Takimlar en az 10 oyuncuyla miisabakalara katilmak zorundadirlar. 10 oyuncunun altinda
miisabakaya gelen takim hiikkmen maglup sayilir. Miisabaka esnasinda 10 asil oyuncusundan bir ya da
daha fazla oyuncusu sakatlanmig ve oyuncu degisikligi yapacak yedek oyuncusu da yoksa takim
hiikmen yenilmis say1lir.

5. Takimda 10 asil oyuncunun 5’1 erkek 5’1 kiz olmak zorundadir.
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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. Aduimlama mesafesini; oyun alaninin disina ¢ikmamak kaydiyla
BASHAKEM belirler. Adimlama mesafesi boyunca her oyuncu adimlama hakki kendisinde iken
birer defa yarim adim kullanabilir. Hangi oyuncunun ayagu iistte kalirsa o oyuncu kazanmis olur ve

se¢me hakkina sahip olur.

SAYISMA SAYISMA

Yenemezsin Sen Beni Veremezsin  Alamazsin

Aldim Verdim Ben Seni Yendim

SAYISMA

AN

My,
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Kazanan Takim
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2. Segme hakkina sahip olan takim set boyunca hiicum mu savunmami yapacagini hakeme bildirir.
Hiicum yapma hakkini segen 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 icinde mendili alan oyuncu olmaz ise hiicum oyuncusu elenir.
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3. Oyun lideri, her set baslangicinda oyuncu pozisyon listesini, set baslamadan 6nce vermek
zorundadir. Set basladiktan sonra oyuncularin siralamalarini degistiremez. Oyun lideri
pozisyon siralamasim yaparken kiz erkek siralamasini istedigi gibi yapabilir.

4. Her iki takimin oyuncular1 masa hakeminin karsi taraftaki kenar ¢izgisinin gerisinde,
kendileri icin belirlenmis alanda beklerler ve oyun liderinin belirlemis oldugu pozisyon listesine
gore cikis yapmak zorundadirlar.

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

6. Mendil hakeminin diidiiglinii calmas1 ve ayn1 anda ayagini yere vurmasiyla oyuncular ¢ikis
yaparlar.

7. Hiicum siiresi 30 saniyedir.

8. Tarafsiz bolgede her iki oyuncunun da mendili ayni anda tutmalari durumunda bashakem mendili

alma hakkin1 hiicum oyuncusuna verir. Tarafsiz bélgeye ayn1 anda gelen iki oyuncunun carpistigi
durumda; savunma oyuncusu elenir.

10. Hakemin ¢ikis isaretiyle siire baglar. 30 saniye tamamlanmadan oyunculardan biri mendili alip

kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiden mendil ile birlikte gegmek zorundadir. Mendili alan oyuncunun;
mendille beraber kendi dip ¢izgisine (kale ¢izgisine) tek ayagiyla basmasi yeterlidir. Kaleyi gecmis
sayilir. Bu durumda ebelense de gecgerli sayilmaz.
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11. Bir oyuncu mendili alip, mendil ile birlikte rakip oyuncu tarafindan ebelenmeden kendi yar
alanindaki dip ¢izgiden gecebilirse, takim 1 say1 kazanmis olur, rakip oyuncu oyun dis1 kalir ve bu
oyuncu set boyunca tekrar oyuna giremez.

12. Mendili alan oyuncu 30 saniyelik siirede kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiyi gegemezse elenir.

13. Oyunculardan ikisi de 30 saniye siirede mendili almazlar ise, sete baslarken hiicum oyuncusu
olmay1 segen takim oyuncusu elenmis olur.

14. Mendili alan oyuncu kendi yar1 alanindaki dip ¢izgiyi gegemeden 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
gegirirse o oyuncu kazanmig olur. Diger oyuncu elenir.

15. Mendili almis olan oyuncuyu ebeleme, sadece el ile dokunarak yapilabilir. Ayakla ebeleme
yapilamaz, yapilir ise bunu yapan oyuncu oyun dis1 kalir.

16. Mendili almis olan oyuncuya kasti olarak sert bir sekilde vuran oyuncu oyun dis1 kalir. Bu karari
bashakem verir.

17. Miisabaka esnasinda hakemin igaretiyle oyuna baslayan oyunculardan her ikisi de kendi dip
cizgileri diginda herhangi bir yerden oyun alanini terk edemez. Oyun alanini terk eden oyuncu oyun
dis1 kalir, sayryi1 rakip takim alir. Kovalayan veya kacan oyuncu kenar cizgileri ihlal ederse
elenir.Cizgilere basmak yasaktir.

18. Mendili alan oyuncu istem dis1 diiserse, rakip oyuncu ebeleme yapamaz ( Diisene vurulmaz) bu
durumda hakem ayn1 oyuncular i¢in oyunu tekrar oynatir. Ancak bu hak her sette mendili alan
oyuncular i¢in birer defa verilir. Ayn1 oyuncu ikinci defa diistiigtinde bu kural uygulanmaz ebeleme
yapilabilir. Kovalayan oyuncu diiserse oyun devam eder.
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19. Hakemi aldatmaya yonelik davranislarda bulunan oyuncular ve geleneksel oyun liderleri oyun dis1
kalir. Bu karar1 bashakemi verir.

20. Takimda yarisan tek bir oyuncu kalmasi halinde; bu oyuncuya her kosudan sonra bagshakemin
belirleyecegi kadar dinlenme siiresi verilir. ( en az 30 sn)

21. Oyun sonunda rakip takimin 10 oyuncusunu da oyun dis1 birakan takim seti kazanir.

22. Geleneksel oyun lideri istedigi zaman oyuncu degistirme talebini masa hakemine bildirir. Mendil
hakemi oyun durakladigi zaman oyuncu degisikligini gergeklestirir. Bir sette en fazla 4 oyuncu
degistirilebilir. Oyuncu degisiklikleri kiz — erkek dengesi bozulmadan yapilir.

23. Degistirilen oyuncu ayni sette oyuna tekrar alinamaz

24. Yedek oyuncular, oyun esnasinda kendileri i¢in belirlenmis olan, yedek oyuncu alaninda beklerler.
25. Oyun esnasinda ciddi bir sakatlik meydana gelirse, hakem derhal oyunu durdurmali ve saglik
personelinin sahaya girmesine izin vermelidir. Eger sakatlanmis bir oyuncu kurallara uygun olarak
degistirilemiyorsa (Oyuncu degistirme hakkini tamamlamais ise), bu oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme

siiresi taninir (bu arada oyun durur); ancak bir magta ayni oyuncuya bu hak birden fazla taninmaz.
Sakatlanan oyuncu oyun alanini terk etmeden oyun alaninda oturursa miisabaka devam eder. Ancak
oyuncu degistirme hakk: tamamlanmig ve oyuncu da oyun alanini terk etmek zorunda ise asil takim
sayisinin altina diistiigii icin takim o seti kaybeder.

26. Oyuna katilanlar oyun kurallarimi bilmek ve kurallara uymak zorundadirlar.

27. SARI KART: Oyun liderinin yerinden kalkmasi, yerini terk etmesi ve yiiksek sesle
ogrenciler bagirmasi sari kart ile cezalandirilir. Aym davramislara devam etmesi durumunda
kirmizi kart ile cezalandirilir.

KIRMIZI KART: Oyun liderinin Kkirici, asagilayici, hakaret ve siddet iceren davramslarda
bulunmasi kirmizi kart ile cezalandirilir.

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

29. Oyuna katilanlar sportmenlige yakisir bir sekilde hakemlerin kararlarini tartigmaksizin kabul
etmek zorundadirlar.
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ELEME SiSTEMIi FIKSTUR DUZENLEME

Yenilen takimlarin elenmesi ve yenen takimlarin birbirleri ile karsilagmasi esasina dayanan
sistemdir. Bu sistemde yenilen takimlar elenir ve yenen takimlar tur atlamis olurlar en son bir takim
kalincaya kadar yarigmalar devam eder. Yarigmalar bir takimin galibiyeti diger takimin maglubiyeti
ile sonuglanir beraberlikle biten miisabakalar kurallara uygun olarak beraberlik ortadan kalkincaya
kadar devam eder.

TEK DEVRELi ELEME USULU

Tek eleme usuliinde dikkat edilmesi gereken kisim 4 ve 4 sayisinin katlaridir.6rnegin;4-8-16-32-
64........ seklinde devam eder ve takim sayis1 hangi aralikta ise o araligin iist kismindaki sayidan
cikarilarak bay takim sayis1 belirlenir.Miisabakaya 12 takim katilmigsa 16-12=4 takim bay olacaktir.2
takim yukarida bay olacak 2 takim asagida bay olacaktir.

5 Takimh Tek Eleme Usulii

12 Takimh Tek Eleme Usulii

10

11

11 12
12

12
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VELI iZiN BELGESI ve SAGLIK BEYANI

OGRENCININ

Adi Soyadi eeeeteteatttatittrittnatitastinnses

Okulu eetetrtietteiieitteiariaeeariaeaas

Simifi etteetttetienntiiietantiiitnneeienas

T.C Kimlik No N

Dogum Tarihi feeeerateteeinetiaciatiactnttneenans

il feetrerereeeeneeeraeeereeeaaeaeans

Bransi PP TTPPPPPPPPPPS

Imzas1 Tereereenerersarernnsesensesennne IV

Yukarida kimlik bilgileri, okulu ve smifi yaziliolan ... n

velisiyim, gocugumun spor yapmasina engel olacak herhangi bir saglik sorunu yoktur. Ogretmenleri
gozetiminde, simiflar arast ve okullar arast ................ccooiiiiiiiiiiiii miisabakalarima

katilmasina izin veriyorum.

VELININ
Adi Soyadi LI N
Tarih Bafe e eerrenriacieciiintiecincnesncircecnecnsace
imza RN

Telefon eeeeeeeeneeeetteeeeeeececeesssssnsennsnnnnnnne



BALIKESIR OKUL SPORLARI GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

MENDIL KAPMACA MUSABAKA CIZELGESI

MUSABAKA TARIHI: .../.../202...

MUSABAKA SAATI: ..........

MUSABAKA YERI: ...oouiiiii e
A—TAKIME: ... B—TAKIME: ...
SIRA [FORMA SIRA |FORMA
ADI SOYADI ADI SOYADI
NO NO NO NO
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
1.5e7 | 1. SET
' X ! {Ng
NECU /' /] 1. MOLA /l GisikLi6 1. MOLA
|/ V V 2. MOLA V V 2. MOLA
KAZANILAN SET KAZANILAN SET
2. SET| 2. SET
T [ [ 1
| | I
UN GliSiLC 1. MOLA ! / ,/| 5 1. MOLA
|/ |/ 2. MOLA |/ V V 2. MOLA
KAZANILAN SET KAZANILAN SET
3. SET| 3. SET
T T [ (1
| | | | A‘|
I ) 7/ 1. MOLA /i / ,«4 G 1. MOLA
|/ |/ 2. MOLA |/ V V 2. MOLA
KAZANILAN SET KAZANILAN SET
MUSABAK? SONUCU
KAZANAN TAKIM
iIMZA iIMZA

OYUN LIDERi AD SOYAD

OYUN LIiDERIi AD SOYAD

OYUN HAKEMI AD SOYAD iMZA
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