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BASAKSEHIR GENGLIK OYUNLARI MENDIL KAPMACA BRANS TALIMATI

Basaksehir Genclik Oyunlari kapsaminda dizenlenecek olan Mendil Kapmaca yarismasi
Basaksehirde’ ki Devlet ve Ozel Ortaokullari kapsayacak sekilde diizenlenecektir. Turnuva
galip takimin bir st tura ¢ikmasina bagh olarak eleme usuliine gére oynatilir. Kiglkler ve
yildizlar kategorilerinde kizlar ve erkekler ayri ayri yaristirilacak olup yas sarti aranmayacaktir.
5. Ve 6. Sinif 6grencileri kiiglkler 7. Ve 8. Sinif 6grencileri yildizlar olarak kabul edilecektir.

TAKIMLAR

1. Takim olusumu: Takimlar 10 asil 5 yedek olmak Uizere toplam 15 kisiden olusur. Maca
baslanabilmesi icin 8 oyuncunun mutlaka sahada hazir olmasi gereklidir.8 oyuncusu
bulunmayan takim maga baslayamaz ve hiikmen yenik sayilir.

2. Takimin yerlesimi: Oyuncular dip ¢izgiden baslayip 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9,10 seklinde dizilirler.
Her oyuncunun bir kez yarisma hakki oldugu icin yarisan oyuncular sahanin karsi tarafinda
bekleme alanina geger.

OYUN DUZENI
Say1 Almak, Sette Ustiinliik Ve Mag¢ Kazanmak:

Sayil Almak: Baslangi¢c noktasina gelen oyuncu ¢cocuk mendil hakeminin ayagini yere vurmasi
ile gikis yapar. Cizgi hakemleri gikis yapan oyuncu ¢ocugun; baslangig gizgisinde uygun durup
durmadigini ve mendil hakeminin ayak isareti (yere vurmasi) ile ¢ikis yapip yapmadigini kontrol
eder. Eger dogru cikis yapilmis ise sire¢ devam eder. Oyuncu cocuklar kosarak mendil
hakeminin icinde oldugu alana gelirler. Oyun oyuncu ¢ocuklardan birisinin mendili alip
takiminin bulundugu taraftaki dip cizgiden cikacak sekilde kosmasi ile siirer. Dip ¢izgisinin
herhangi bir yerinden viicudunun tamaminin ¢ikmasi ile biter. Eger siiresi icinde hata yapmaz
rakibe yakalanmadan sahayi terk ederse kazanir.

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

Mag¢ Kazanmak: Oyun iki set lizerinden Ustlinlik saglayan takimin (en ¢ok set alan takimin) bir
Ust tura gecmesiyle maci kazanir. Mendil Kapmaca setlerinde en fazla seti alan takim magi
kazanir. Mendil kapmaca oyunu setleri 1-0 /2-0/1-1 ya da 0-0 sonuglanabilir.

Set Puaninda Beraberlik Durumu: Mendil kapmaca oyununda beraberlik durumunda
takimlarin setlerde aldiklari sayilara bakilir. Toplamda 3 sayisi fazla olan takim magi kazanir(
ornegin iki sette A takiminin aldigi 3 sayisi 7; B takiminin 8, B takimi magci kazanir). 3 sayinin
esit oldugu durumlarda toplamda 2 sayisi fazla olan takima bakilir. Halen esitlik bozulmazsa
ALTIN OYUN ile oyunun sonucu belirlenir. Halen beraberlik bozulmazsa; 3.set ALTIN OYUN ile
oyunun sonucu belirlenir.
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ALTIN OYUN: Bashakemin gerceklestirecegi kurayla takim liderlerinin takim oyuncusunun
hicum ya da savunma yapacagi belirlenir. Kurayi kazanan takim liderinin segimi dogrultusunda
(hticum-savunma-hiicum ya da savunma hiicum-savunma mi yapacagini bildirir.) takim liderleri
3 oyuncu segerek 3.seti oynar ve oyun sonucunda toplam sayisi fazla olan takim galip olur.

Altin Oyunda kurayi kazanan takim lideri 2 dk igerisinde hiicumla mi ya da savunmayla mi
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 kurayi kazanan
takim galip sayilir.

Mendil Kapmacada Puanlama Sistemi:

- Mendili alip vurulmadan oyunu tamamlayan oyuncu 3 sayi kazanir diger oyuncu 0 sayi
alr.

- Mendili alan oyuncu vurulursa vuran oyuncuya 2 sayi vurulan oyuncuya 0 say verilir.
- iki oyuncu mendili almazsa ikisine de 0 say: verilir.

Bashakem yiksek sesle takimi ve puani belirtir, masa hakemi saylyi, elenen oyuncuyu vb.
musabaka cetveline kaydeder.

OYUNDAKI SURE UYGULAMALARI

3 Saniye Kurali: Oyuncu cocuklar mendil hakeminin ayak isareti ile oyun alanina girip kosarak
tarafsiz bolgeye gelirler (3,60 cm. capindaki daire alani). Bu alana her iki oyuncuda geldikleri
halde girmez veya cizgi dahi temas etmezler ise, mendil hakemi (yardimci hakem) sol elini
havaya kaldirir ve yiiksek sesle bin bir, bin iki, bin lg diye satarak bekler. (3 Saniye kurali). Bu
siirede de her iki oyuncudan biri bélgeye girmemis ise oyun ve siire durdurulur. iki oyuncuda
s0zlU olarak hiicum etmeleri konusunda uyarilir. Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bélgenin kendi oyun
alani tarafinda ve tarafsiz bolgeye (alan gizgisine) ayaklari temas edecek sekilde bekletilir.
Mendil hakeminin tekrar ayak isareti ile oyun baslatilir. Tarafsiz alan gizgisine temasta siire
baslamis oldugundan dolayi mendili almazlar ve 20 saniyelik siire dolarsa iki oyuncuda elenmis
olur. Tarafsiz alan icinde olmalari nedeni ile siire 17 saniyeden geriye dogru sayilir.

10 Saniye Kurali (paylagilamayan Mendil) Oyuncu ¢ocuklar tarafsiz bolgeye girip mendili ikisi
birden tutar birakmaz/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
slreyi geriye dogru saymaya baslar.
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20 Saniye Kurali: Oyuncu c¢ocuklarin bir tanesinin tarafsiz bolgeye girmesi veya tarafsiz alan
cizgisine temasi ile slire baslar. Mendil hakemi(yardimci hakem) bu siireyi sesli olarak 20 den
geriye dogru sayar. Bu siire icinde oyuncular mendili almazlar ise her iki oyuncuda elenmis ve
set disi kalmis sayilir. Bu sire igcinde mendil hakemden kurallara uygun olarak alinmali,20
saniye icinde tarafsiz bolge disina 30 saniye icinde oyun alani disina ¢ikarilmis olmalidir.

30 Saniye Kurali: Oyuncu cocuklarin tarafsiz bolgeye girmesi (3 saniye kurali, 10 saniye
kurali,20 saniye kurali bu sire icindedir), mendili almasi ile siire baslar ve oyuncu ¢ocuklardan
birinin hiicumu ve kendi sahasi dip ¢ikis gizgisini tamamen terk etmesi ile sona erer.

YARISMA KONTEJANI
Kategoriler Erkekler Kizlar
Mendil Kapmaca (Kugtikler) 10 Asil — 5 Yedek 10 Asil — 5 Yedek
Mendil Kapmaca (Yildizlar) 10 Asil — 5 Yedek 10 Asil — 5 Yedek

- Kiiglikler ve Yildizlar kategorilerinde yas sarti aranmayacak olup 5. Ve 6. Sinif 6grencileri
kigiikler 7. Ve 8. Sinif 68rencileri yildizlar olarak kabul edilecektir.

- Ancak 5. Ve 6. Sinif 6grencileri sorumlu 6gretmen istegi ile yildizlar kategorisinde
oynatilabilecek olup 7. Ve 8. Siniflar ise kiigiikler kategorisinde oynatilamayacaktir.

Not: Genglik Oyunlari tertip komitesi yaris takviminde, yarisma yerlerinde ve oyun kurallarinda gerekli gordiigii takdirde

degisiklik yapma hakkina sahiptir.

OYUN KURALLARI

 Ogrenciler Basaksehir Genglik Oyunlarinda tek bransa kayit olusturabilir ve sadece tek branstan
miisabakalara katihim saglayabilirler. (Tiyatro festivali veya Miizik yarigsmasina kayit olan 6grencilere
istisnai olarak Spor, Bilim ve Teknoloji, Cevre ve Sosyal Sorumluluk, Kiiltiir ve Sanat branslarindan
herhangi bir bransa daha kayit yaptirabilir ve katilim saglayabilirler.) DIP NOT: Takim sporunda
yarisacak 6grenci yanhslikla bu bransa kayit olduysa yarismaya katilmayip QR kodu okutulmadigi
takdirde takim sporlarina kayit yaptirabilecek ve yarisabilecek.

« Ogrencilerin yarisma giinii etkinlik alanina fotografl 6grenci belgeleri ile gelmeleri gerekmektedir.
Ogrenci belgesi olmayan katiimcilar, yarismaya alinmayacaktir.

e Genglik oyunlarina katilan tiim o6grencilerin yarisma o©ncesi etkinlik alanina en az 1 tane
sorumlu ogretmen ile hazir bulunmalan gerekmektedir. Sorumlu 6gretmeni bulunmayan
higbir katimci 6grenci ve takim, kesinlikle yarismalara dahil edilmeyecektir.
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