WFDF Ultimate Kurallari 2013

Girig

Ultimate, ucan bir diskle yediser kisiden olusan takimlarla oynanan bir spordur. Bir futbol sahasinin yarisi genisliginde, her iki
ucunda say! alanlari (end zone) bulunan dikdértgen bir sahada oynanir. Her takimin amaci, bir oyuncusunun hiicum ettikleri
say! alaninda bir pasi yakalamasiyla sayi Gretmektir. Atici diskle beraber kosamaz, ama diski herhangi bir yonde herhangi bir
takim arkadasina atabilir. Bir pas tamamlanamadiginda disk kaybi (turnover) gerceklesir ve diger takim karsi sayi alaninda sayi
yapmak igin diski alir. Oyunlar genellikle 17 saylya kadar oynanir ve 100 dakika civari strer. Ultimate hakemsiz ve temassizdir.
Oyuncularin oyunda nasil hakemlik yapacaklarini ve sahada nasil davranacaklarini Oyunun Ruhu (Spirit of the Game) belirler.

1. Oyunun Ruhu (Spirit of the Game)

1.1. Ultimate temassiz, hakemsiz bir spordur. Tim oyuncular kurallari uygulamak ve kurallara uymakla yikimltdur. Ultimate,
adil bir oyun igin her oyuncuya sorumluluk ytkleyen Oyunun Ruhuna dayanir.

1.2 Higbir oyuncunun kasitli olarak kurallari ihlal etmeyecegi kabul edilir, bu ylzden ihlaller icin sert cezalar yoktur, bunun yerine
ihlal olmasa gergeklesmesi en olasi durumu devam ettiren bir yontem vardir.

1.3. Oyuncular takimlar arasindaki anlagsmazliklarda hakem olarak hareket edeceklerini unutmamalidir. Oyuncular:

1.3.1. kurallari bilmeli;

1.3.2. adil ve tarafsiz olmali;

1.3.3. durlst olmali;

1.3.4. goruslerini acik ve kisa sekilde agiklamali;

1.3.5. rakiplerine makul bir konugsma sansi tanimali;

1.3.6. anlagsmazliklari saygih bir dil kullanarak olabildigince gabuk ¢ézmel;

1.3.7. mag boyunca tutarl call’lar yapmali;

1.3.8. yalnizca ihlalin pozisyonun sonucunda énemli bir degisiklige neden oldugu durumlarda call yapmalidir.

1.4. Yuksek seviyede rekabet tegvik edilir ancak bunun karsiliginda oyuncular arasindaki karsilikli saygi, tzerinde anlasiimis
kurallara uymak veya oyundan alinan zevk feda edilmemelidir.

1.5. Asagidakiler iyi ruh gdsterme 6rnekleridir:

1.5.1. bir takim arkadas! yanls veya gereksiz bir call yaptiginda veya bir faul ya da ihlale sebep oldugunda bunu ona séylemek;

1.5.2. artik gerekli olmadigini disiindigunuzde bir call’'u geri almak;

1.5.3. rakibe iyi oyunu veya ruhu igin iltifatta bulunmak;

1.5.4. rakibinize kendinizi tanitmak; ve,



1.5.5. anlasmazlik veya provokasyonlara karsi sakince karsilik vermek.

1.6. Asagidaki eylemler oyunun ruhu acikga ihlal eder, tim katilimcilar bunlardan kaginmalidir:

1.6.1. tehlikeli hareket ve agresif davranis;

1.6.2. kasti faul ya da diger kasti kural ihlalleri;

1.6.3. rakip oyuncularla alay etmek ya da onlari korkutmak;

1.6.4. sayidan sonra saygisiz sekilde kutlama yapmak;

1.6.5. rakibin call’'una misilleme olarak call yapmak; ve

1.6.6. rakip oyuncudan pas istemek.

1.7. Oyunun Ruhu’nun koruyucusu takimlardir ve takimlar:

1.7.1. oyuncularina kurallari ve iyi ruhu 6gretmek icin sorumluluk almali;

1.7.2. kotu ruh sergileyen oyunculari egitmeli; ve

1.7.3. diger takimlara Oyunun Ruhuna bagliliklarini gelistirecek yapici geri donusler saglamalidir.

1.8. Acemi bir oyuncunun kurallari bilmedigi i¢in bir ihlal yaptigi durumlarda, tecribeli oyuncular ihlali agiklamakla yakdmladur.

1.9. Yeni baglayanlar veya gen¢ oyuncular arasindaki magclari, kurallar konusunda tavsiye veren ve sahadaki anlagsmazliklari
yonlendiren tecribeli bir oyuncu denetleyebilir.

1.10. Kurallar pozisyona dogrudan dahil olan oyuncular arasinda ya da en iyi bakis agisina sahip oyuncular tarafindan
yorumlanmalidir. Kaptanlar digindaki oyuncu olmayan kisiler miidahil olmaktan kaginmalidir. Ancak kurallara agiklik getirmek ve
uygun “yerde” call’unu ve cizgilerle ilgili calllari yapmak i¢in oyuncular oyuncu olmayanlarin bakis acisina basvurabilirler.

1.11. Oyuncular ve kaptanlar tim call’lari yapma konusunda tek sorumludurlar.

1.12. Oyuncular, tartistiktan sonra, bir pozisyonda ne oldugu konusunda anlasamazlarsa disk en son itiraz edilmeyen aticiya
doénmelidir.

2. Oyun Alani

2.1. Oyun alani boyutlari ve alanlari Sekil 1'de gosterildigi sekilde dikdortgen bir alandir.

2.2. .Gevre cizgileri oyun alanini gevreler ve sahanin uzunlugu boyunca iki (2) yan gizgiden ve eni boyunca iki (2) dip gizgiden
olusur.

2.3. Saha gizgileri oyun alaninin pargasi degildir.



2.4. Sayi gizgileri asil oyun alanini sayi alanlarindan ayiran gizgilerdir ve asil oyun alaninin parcalaridirlar.

2.5. Brick isareti garpi halindeki iki (2) adet bir (1) metrelik gizginin asil oyun alaninda her sayi ¢izgisinden on sekiz (18) metre
uzakta, yan gizgilerin ortasinda ¢arpi seklinde birlesimidir.

2.6. Sekiz adet parlak renkli, esnek nesne (plastik koni gibi) asil oyun alani ve sayi alanlarinin kdselerini belirtir.

2.7. Oyun alaninin gok yakinindaki yerlerde hareket edebilen nesneler bulunmamalidir. Pozisyon saha gizgilerinin g (3) metre
yakinindaki oyuncu olmayan kisiler veya nesneler tarafindan engellenirse, engellenen oyuncu veya atici “lhlal” call’'u yapabilir.
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3. Malzemeler

3.1. ki kaptanin da kabul ettigi herhangi bir ugan disk kullanilabilir.

3.2. WFDF, kullanimi tavsiye edilen onaylanmis diskler listesi olusturabilir.

3.3. Her oyuncu takimini ayiran bir forma giymelidir.

3.4. Higbir oyuncu, kullanana veya diger oyunculara zarar verebilecek kiyafet ya da malzeme kullanamaz.
4. Sayl, Puan ve Oyun

4.1. Bir oyun, belli sayidaki sayilardan olusur. Her sayi, puan yapildiginda sona erer.
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4.2. Oyunu, on yedi (17) sayiya ilk ulagan takim kazanir.

4.3. Oyun, “yan” adi verilen iki (2) devreye ayrilir. Takimlardan biri ilk kez dokuz (9) saylya ulastiginda devre olur.

4.4. Her devrenin ilk sayisi devre bagladiginda baslar.

4.5. Bir say! yapildiktan sonra ve mag¢ kazanilmadiysa ya da devre olmadiysa:

4.5.1. bir sonraki say! hemen baglar; ve

4.5.2. takimlar savunduklari sayi alanlarini degistirir; ve

4.5.3. saylyl yapan takim savunmaya gecer, baslama atisini yapar.

4.6. Ozel miisabakalarda, oyuncu sayisina, oyuncularin yasina ve mevcut alana uyacak sekilde temel yapinin varyasyonlari
kullanilabilir.

5. Takimlar

5.1. Her takim, her sayida sahaya en fazla yedi (7) ve en az bes (5) oyuncu koyar.

5.2. Sakatlik durumu disinda (Bolim 19), bir sayi yapildiktan sonra ve bir sonraki baslama atisindan 6nce takimlar (sinirsiz)
oyuncu degisikligi yapabilir.

5.3. Her takim, takimi temsil edecek bir kaptan belirler.

6. Oyunu Baslatma

6.1. ki takimin kaptanlari adil bir sekilde asagidakileri 6nce hangi takimin segecegine karar verir:

6.1.1. ilk baslama atisini yapmayi veya yakalamayi; ya da

6.1.2. hangi sayi alanini savunacaklarini.

6.2. Diger takima kalan secenek verilir.

6.3. Ikinci devrenin baslangicinda, bu ilk segimler degistirilir.

7. Baglama Atisi

7.1. Magin baslangicinda, devreden sonra ya da bir sayidan sonra, oyun baslama atigi verilen bir atisla baslar.

7.1.1. Takimlar oyunu geciktirmeden baglama atigina hazirlanmalidir.

7.2. Baslama atisi, her takimdan en az bir oyuncunun bir elini baginin tGzerine kaldirmasiyla hazir oldugunu isaret ettikten sonra
bir savunma oyuncusunun oyunu baslatmak igin diski atmasindan olusur.



7.3. Hazir isareti verdikten sonra baslama atisi yapilana kadar tim hiicum oyunculari bir ayaklari kendi savunma sayi
cizgilerinde, kendi aralarinda yer degistirmeden durmalidirlar.

7.4. Baslama atisi elden ¢iktiginda tim savunma oyunculari savunduklari sayi alaninin iginde olmalidir.

7.5. Bir takim 7.4 veya 7.5'i ihlal ederse yakalayan takim diske dokunmadan rakip takim ihlali (“ofsayt”) call etmelidir. Baslama
atis1 en cabuk sekilde tekrarlanmalidir.

7.6. Diskin elden c¢iktigi andan itibaren tim oyuncular herhangi bir yonde hareket edebilir.

7.7. Baslama atisindan sonra hiicumdaki takimin bir Uyesi diske dokunana ya da disk yerle temas edene kadar savunmadaki
takimdan hig bir oyuncu diske dokunamaz.

7.8. Saha igindeki ya da saha disindaki bir hlicum oyuncusu disk yere degmeden diske dokunursa ve hiicumdaki takim diski
yakalayamazsa disk kaybi olur (baglama atigini digirme).

7.9. Disk ilk olarak oyun alanina temas ederse ve hi¢ disari gcikmazsa veya icerde yakalanirsa, atici diskin durdugu yere pivot
yerlestirir.

7.10. Disk ilk olarak oyun alanina temas ederse ve bir hicum oyuncusuyla temas etmeden disari ¢ikarsa atici asil oyun
alaninda diskin disari ¢iktigi yere en yakin noktaya pivotunu yerlestirir (11.7).

7.11. Disk ilk olarak oyun alani ile temas ettikten sonra bir hicum oyuncusuna temas etmesinin ardindan disari ¢ikarsa ya da
hdcum oyuncusu diski saha disinda yakalarsa, atici asil oyun alaninda diskin digari ¢iktigi yere en yakin noktaya pivotunu
yerlestirir (11.7).

7.12. Disk oyun alanina ya da bir hicum oyuncusuna dokunmadan saha digi alan ile temas ederse atici savunduklari sayi
alanina en yakin brick isaretine ya da asil oyun alaninda diski disari ¢iktigi yere en yakin noktaya pivotunu yerlestirir (Bolim
11.7). Brick isareti segcenegi atici olacak kisi tarafindan, diski almadan 6nce bir kolunu basinin lizerinde tamamen uzatarak
isaret edilmelidir.

8. Diskin Durumu

8.1. Asagidaki durumlarda disk 6ltdur ve disk kaybi olamaz:

8.1.1. Bir sayidan sonra, baslama atisi yapilana kadar;

8.1.2. Baslama atisindan veya disk kaybindan sonra, diskin dogru pivot konumuna tasinmasi gerektigi durumlarda bir pivot
yerlestirilene kadar; veya

8.1.3. Oyunu durduran bir call’dan veya herhangi bir duraklamadan sonra disk oyuna sokulana kadar.

8.2. Olii olmayan disk canlidir.

8.3. Atici, 6lG durumdaki bir diski baska bir oyuncuya veremez.

8.4. Herhangi bir oyuncu, yerle temas ettikten sonra yuvarlanan veya kayan bir diski durdurma girisiminde bulunabilir.



8.5. Boyle bir diski durdurmaya galisirken bir oyuncu diskin konumunu buyuk 6l¢lide degistirirse rakip pivotun diskle temas
edildigi noktaya konulmasini isteyebilir.

8.6. Disk kaybi sonrasinda diske sahip olan takim geciktirmeden oyuna devam etmelidir. Atici olacak kisi yturime temposunda
veya daha hizli olarak dogrudan diski almak icin hareket etmeli ve bir pivot yerlestirmelidir.

8.6.1. Hiicum 8.6.’y! ihlal ederse savunma sozli bir uyari yapabilir (“Oyun Gecikiyor”) veya bir “ihlal” call edebilir.

8.6.2. Atici olacak kisi pivot noktasinin tg¢ (3) metre yakinindaysa ve s6zli uyaridan sonra 8.6.’yi1 ihlal etmeye devam ediyorsa
marker slre sayimini baglatabilir.

9. Siire Sayimi

9.1. Marker, aticiya “Sayiyorum/Say!1” diyerek ve sonrasinda birden (1) ona (10) kadar sayarak sure sayimi yapar. Sure
sayimindaki her sayinin baslangici arasinda en az bir (1) saniye olmalidir.

9.2. Sure sayimi atici tarafindan acik sekilde duyulabilmelidir.

9.3. Marker yalnizca asagidaki durumlarda siire saymaya bagslayabilir veya devam edebilir:

9.3.1. Disk canliyken (aksi belirtiimedigi strece);

9.3.2. Aticinin Ug (3) metre yakinindayken;

9.3.3. Tim savunmacilar nizami sekilde pozisyon aldiginda (Bolim 18.1.).

9.4. Marker aticidan ug¢ (3) metre uzaklasirsa veya farkli bir oyuncu marker olursa siire sayimina birden (1) yeniden
baglanmalidir.

9.5. Oyun durduktan sonra siire sayimina asagidaki sekilde devam edilir:

9.5.1. Savunma tarafindan yapilan, itiraz edilmeyen bir ihlalden sonra, slire sayimi birden (1) yeniden baslar.

9.5.2. Hucum tarafindan yapilan, itiraz edilmeyen bir ihlalden sonra, siire sayimi maksimum dokuzdan (9) devam eder.

9.5.3. ltirz edilen bir “siire dolmasI” sonrasinda siire sayimi en fazla sekizden (8) devam eder.

9.5.4. Tim diger calllardan sonra siire sayimi maksimum altidan (6) devam eder.

9.6. “n” bir (1) ila dokuz (9) arasinda bir say! iken siire sayimina “maksimum n”’den devam etmek, “sayiyorum” diye duyurmak ve
oyun durmadan 6nce sdylenen son sayinin bir fazlasindan veya bu sayi “n’den buylikse “n”’den baslayarak saymak demektir.

10. Check

10.1. Bir sayi sirasinda oyun mola, faul, ihlal, itiraz edilen disk kaybi, itiraz edilen sayi, teknik duraksama, sakatlik duraksamasi
veya tartisma icin durursa, oyun olabildigince ¢cabuk sekilde check’le tekrar baslamalidir. Check yalnizca bir call tartismasi igin
geciktirilebilir.



10.2. Mola durumu disinda:

10.2.1. Aksi belirtiimedigi surece, tim oyuncular duraksamaya sebep olan olay gercgeklestigi anda bulunduklari konumlarina
dénmelidirler.

10.2.2. Duraksamaya sebep olan olay atici diski ckardiktan sonra gerceklesti ise ve disk oyunu tekrar baslatmasi icin aticiya
geri giderse, aksi belirtiimedigi strece tim oyuncular aticinin diski attigi anda bulunduklari konumlarina dénmelidirler.

10.2.3. Disk oyuna sokulana kadar (check in) tim oyuncular bu konumlarinda sabit kalmalidirlar.

10.3. Herhangi bir oyuncu sorunlu malzemeyi onarmak i¢in duraksamayi kisa bir stire uzatabilir ama bu amacla aktif oyun
durdurulamaz.

10.4. Diski oyuna sokan kisi en yakin rakip oyuncudan takiminin hazir olduguna dair onay almalidir.

10.4.1. Diskin oyuna sokulmasinda gereksiz gecikme varsa, rakip so6zli bir uyari verebilir (“Oyun Gecikiyor”) ve gecikme devam
ederse rakipten onay almadan “Oyunda” diyerek diski oyuna sokabilir.

10.5. Oyunu yeniden baslatmak igin:

10.5.1. disk bir savunmacinin erisebilecegdi bir yerdeyse savunmaci diske dokunmali ve “Oyunda” veya “Sayiyorum/Sayi”
demelidir;

10.5.2. disk bir savunmacinin erisebilecegi bir yerde degilse atici diski yere degdirmeli ve “Oyunda” demelidir; veya

10.5.3. disk bir savunmacinin erisebilecegdi bir yerde degilse ve atici yoksa, diske en yakin savunmaci “Oyunda” demelidir.

10.6. Atici check’ten dnce pas girisiminde bulunursa veya 10.2'nin ihlal edildidi call’'u varsa, pasin tamamlanmis ya da
tamamlanmamis olmasina bakmaksizin disk aticiya geri déner.

11. Saha Disi

11.1. Tdm oyun alani saha igindedir. Saha gizgileri oyun alaninin parcasi degildir ve sahanin disindadir. Oyuncu olmayan her
sey/herkes saha disi alaninin pargasidir.

11.2. Saha digI alani saha igi olmayan alandan ve bu alanla temasi olan her seyden olusur, diske hamle yapmak amaciyla
surekli “saha i¢i”’nde oldugu dusunllen savunma oyunculari buna dahil degildir.

11.3. Saha disinda olmayan bir hicum oyuncusu saha igindedir.

11.3.1. Havadaki oyuncu, oyun alaniyla veya saha disi alaniyla temas edene kadar saha iginde/disinda durumunu korur.

11.3.2. Diske sahip bir atici 6nce oyun alaniyla temas edip daha sonra saha disi alana temas ederse saha iginde kabul edilir.

11.3.2.1. Atici oyun alanini terk ederse saha cizgisini gectigi noktaya pivot yerlestirmelidirler (14.2'nin gecerli olmadigi
durumlarda ).

11.3.3. Oyuncular arasindaki temas saha iginde veya saha disinda olma durumunu birbirine devretmez.



11.4. Disk canliyken, oyun basladiginda veya yeniden basladiginda saha igindedir.

11.5. Disk, ilk olarak saha disindaki bir alanla veya saha disindaki hlicum oyuncusuyla temas ettiginde disarida olur. Hicum
oyuncusunda bulunan disk, o oyuncu ile ayni saha i¢i/saha disi durumuna sahiptir. Disk ayni anda biri saha diginda olan birden
fazla hiicum oyuncusu tarafindan tutularsa disk disaridadir.

11.6. Disk, saha ¢izgisinin digina ugup oyun alanina geri dénebilir ve oyuncular diske hamle yapmak igin saha digina
cikabilirler.

11.7. Saha disindaki bir alanla veya oyuncuyla temas etmeden saha disina ¢ikan diskin saha disina ¢iktidi yer, asagidakilerden
hangisi en son gerceklestiyse orasidir:

11.7.1. kismen veya tamamen oyun alaninin Gzerinde oldugu nokta; veya

11.7.2. saha igindeki bir oyuncu tarafindan temas edildigi nokta.

11.8.Disk saha disindaysa ve pivot noktasindan U¢ (3) metreden daha uzaktaysa, oyuncu olmayanlar diski tasiyabilir. Sahaya
olan son Ug¢ (3) metrelik mesafede diski atici tagimalidir.

12. Yakalayicilar ve Pozisyon Alma

12.1. Bir oyuncu dénmeyen bir diski strekli kontrol ettigini gostererek diski “yakalar”.

12.2. Sonrasinda gergeklesen yerle, takim arkadasliyla veya gecerli sekilde pozisyon almig bir rakip oyuncuyla temastan dolayi
oyuncu diskin kontrolini kaybederse diski yakalamamis sayilir.

12.3. Asagidakiler saha digi disk kaybidir ve disk yakalanmamis sayilir:

12.3.1. diski yakaladiginda bir hiicum yakalayicisi saha disindaysa; veya

12.3.2. diski yakaladiktan sonra, disk hala kendisindeyken huicum oyuncusunun ilk temas noktasi saha disindaysa.

12.4. Diski yakaladiktan sonra o oyuncu atici olur.

12.5. Bir hiicum ve bir savunma oyuncusu diski ayni anda yakalarsa disk hicumda kalir.

12.6. Pozisyon almig bir oyuncu o pozisyonda kalma hakkina sahiptir ve kendisine rakip oyuncular tarafindan temasta
bulunulmamalhdir.

12.7. Bagka bir oyuncu diske hamle yaparken, kendisi de diske hamle yapmiyorsa, rakip bir oyuncu bu oyuncunun hareketini
kasti olarak engelleyecek sekilde hareket edemez.

12.8. Her oyuncu sahada rakip bir oyuncu tarafindan isgal ediimeyen herhangi bir noktayi isgal etme hakkina sahiptir, bunu
yaparken temas baslatmamalar gerekir.

12.9.Tdm oyuncular diger oyuncularla temasta bulunmaktan kaginmalidir ve temasta bulunmayi hakli gésterebilecek bir durum
yoktur. “Diske hamle yapmak” diger oyuncularla temasta bulunmak icin gegerli bir sebep degildir.



12.10. iki veya daha fazla oyuncu ayni anda tek bir noktaya hareket ederken oyunun sonucunu ya da oyuncularin giivenligini
etkilemeyen kugclk temaslar gergeklesebilir. Kasti olmayan temaslar en aza indirilmelidir ancak faul olarak kabul edilmezler.

12.11. Oyuncular diger oyuncularin hareketini engellemek i¢in kollarini veya bacaklarini kullanamaz.

12.12. Hig bir oyuncu baska bir oyuncunun hareketine fiziksel olarak yardim edemez.

13. Disk Kayiplar

13.1. Disk kaybi, diskin sahipligini bir takimdan digerine gegirir ve asagidaki durumlarda gergeklesir:

13.1.1. disk hiicum oyuncusunun sahipliginde degilken yerle temas ederse (“dustu/yerde”);

13.1.2. disk bir hicum oyuncusu tarafindan baska bir hlicum oyuncusuna, her iki oyuncunun da diskle temasi kesilmeden kasitl
olarak verilirse (“teslim etmek”);

13.1.3. atici baska bir oyuncudan kasith olarak diski kendisine sektirirse (“sektirme”);

13.1.4. pas girisimi sirasinda, baska bir oyuncu diske temas etmeden 6nce atici diske temas ederse (“ikileme”);

13.1.5. disk bir savunma oyuncusu tarafindan yakalanirsa (“araya girme”);

13.1.6. disk saha disina ¢ikarsa (“disarida”);

13.1.7. marker sire sayiminda “on” kelimesini sdylemeye baslamadan, atici diski elinden ¢ikarmadiysa (“stre dolmasi”);

13.1.8. itiraz edilmeyen hiicum yakalayis faull varsa; veya

13.1.9. baslama atisi sirasinda yakalayan takim disk yere degmeden diske dokunursa ve diski yakalayamazsa (“baslama atisini
disurme”).

13.2. Bir oyuncu bir disk kaybi olduguna karar verirse hemen uygun call’'u yapmalidir. Takimlardan biri farkli diistinliyorsa
“itiraz” edebilir. Tartisma sonrasinda oyuncular pozisyonda ne oldugu konusunda anlagsamazlarsa disk en son itiraz edilmeyen
aticiya geri doner.

13.3. Hiicumun silre bitmeden hizli stire sayimi call'u yapmasina izin vermeyecek sekilde hizli siire sayimi gerceklesirse, itiraz
edilmis sure dolumu gibi disundlur (9.5.).13.3.1. Atici sure dolumuna itiraz ederse ama ayni zamanda pasi da atarsa ve pas
tamamlanmamigsa, disk kaybi gecerli olur ve oyun devam eder.

13.4. Asagidaki disk kayiplarindan sonra oyun durur ve check’le yeniden baslar: “teslim etme”, “sektirme”, “ikileme”, “sure
dolmasi” ve itiraz edilmeyen hiicum yakalama faulu.

13.5. Asagidaki durumlar haricinde bir disk kaybi sonrasinda herhangi bir hticum oyuncusu diski alabilir:

13.5.1. “Araya girme” diske kaybindan sonra, bu durumda araya giren oyuncu diske sahip olmaya devam etmelidir; ve

13.5.2. hicum yakalama faullinden sonra, bu durumda faul yapilan kisi diski almalidir.



13.6. Bir disk kaybi sonrasinda diske sahip olan oyuncu diski kasitli olarak dusirlrse veya yere koyarsa, o oyuncu yeniden diski
almalidir.13.7. Disk kaybindan sonra disk kaybi yeri:

13.7.1. diskin durdugu veya bir hicum oyuncusu tarafindan alindigi yerdir; veya

13.7.2. araya giren oyuncunun durdugu yerdir; veya

13.7.3.13.1.2, 13.1.3, 13.1.4, 13.1.7 durumunda aticinin bulundugu yerdir; veya

13.7 4. itiraz edilmeyen hiicum yakalayis faultiiniin gercgeklestigi yerdir.

13.8. Disk kaybi konumu saha disindaysa veya disk kaybi olduktan sonra disk saha digi bir alanla temas ettiyse atici, asil oyun
alaninda diskin saha disina ¢iktigi en yakin noktaya pivotunu yerlestirmelidir (Bolim 11.7.).

13.8.1. Eger 13.8. gecerli degilse 13.9., 13.10., veya 13.11.’e gore pivot yerlestiriimelidir.

13.9. Disk kaybi konumu asil oyun alaninda ise atici pivotunu bu noktaya yerlestirir.

13.10. Disk kaybi konumu hiicumun hiicum ettigi sayi alaninin igindeyse, atici pivotunu sayi gizgisine en yakin noktaya
yerlestirmelidir.

13.11. Disk kaybi konumu hiicumun savundugu sayi alaninin igindeyse atici pivotunu nereye yerlestirecegini secebilir:

13.11.1. disk kaybinin oldugu yerde durarak veya pas fake'i vererek disk kaybinin oldugu noktaya; veya

1311.2. disk kaybi konumundan hareket ederek, sayi gizgisinde disk kaybi noktasina en yakin noktaya.

13.11.2.1. Atici olacak kisi diski almadan 6nce bir kolunu basinin Gzerine kaldirarak sayi gizgisi segcenegini isaret edebilir.

13.11.3. Hemen hareket etmek veya hareket etmemek pivotun nereye yerlestirilecegini belirler ve geri alinamaz.

13.12. Disk kaybindan sonra oyun bilmeden devam ettiyse oyun durur ve disk, disk kaybinin oldugu noktada aticiya geri doner,
oyuncular disk kaybinin gerceklestigi andaki konumlarini alirlar ve oyun check’le yeniden baglar.

14. Say1 Yapma

14.1. Saha igindeki bir oyuncu bir diski yakalarsa ve diski yakaladiktan sonra yerle ilk temas noktasi tamamen hicum ettikleri
sayl alaninin igindeyse, sayi olur (bkz: 12.1, 12.2).

14.1.1. Bir oyuncu sayi yapildi§ini diisiiniiyorsa “Say1” call'u yapabilir ve oyun durur. Itiraz edilen veya geri alinan sayi
call’'undan sonra oyun check ile yeniden baglamalidir.

14.2. Diske sahip bir oyuncu 14.1'e gore sayl yapmadan hucum ettikleri sayi ¢izgisinin arkasinda kalirsa, oyuncu say! gizgisine
en yakin noktaya pivotunu yerlestirir.

14.3 Say! disk yakalandiktan sonra sayi alaniyla ilk temas yapildiginda gergeklesir.



15. Faul, Basit ihlal ve ihlaller

15.1. ki veya daha fazla oyuncu arasinda goz ardi edilemeyecek temastan kaynaklanan kural ihlalleri fauldiir.

15.2. Savunma veya Yurime'yle ilgili kural ihlalleri basit ihlallerdir. Basit ihlaller oyunu durdurmaz.

15.3. Diger tim kurallara aykiri davraniglar ihlaldir.

15.4. Yalnizca faul yapilan oyuncu “Faul” diyerek faul oldugunu iddia edebilir.

15.5. Yalnizca atici, o basit ihlalin adini sdyleyerek, basit ihlal oldugunu iddia edebilir. Herhangi bir rakip oyuncu yurime ihlalini
call edebilir.

15.6. Belli bir kuralla aksi belirtiimedigi siirece, herhangi bir rakip oyuncu, o ihlalin adini séyleyerek veya “ihlal” diyerek, ihlal
oldugunu iddia edebilir.

15.7. Call'lar kurala aykiri hareket gergeklestigi anda hemen yapilmahdir.

15.8. Bir oyuncu bir call’'u yanhs duyduktan sonra veya kurallari bilmedigi igcin oyunu yanlis bir sekilde durdurusa, sonrasinda
gerceklesen pozisyon gegerli sayilir ve oyun pozisyonun durdugu noktadan check ile yeniden baglar.

15.9. Takimina faul, basit ihlal veya ihlal call'u yapilan oyunculardan biri call'a katilmiyorsa “itiraz” diyebilir.

15.10. “Faul”, “Iihlal” veya “itiraz” call’'unu yapan bir oyuncu daha sonca call’'unun gereksiz oldugunu karar verirse “Geri Aldim”
diyerek call’'unu geri alabilir. Oyun check’le yeniden baslar.

16. Faul ya da ihlal Call’undan sonra Devam etme

16.1. Faul veya ihlal call'u yapildiginda, oyun hemen durur ve disk kaybi olamaz.

16.2. Ancak faul veya ihlal call’'u:

16.2.1. aticiya yapildiysa ve atici bir pas girisiminde bulunursa, veya

16.2.2. atici atis hareketi icerisindeyken yapilirsa, veya

16.2.3. disk havadayken yapilirsa, disk sahipligi belli olana kadar oyun devam eder.

16.2.4. Disk sahipligi belli olduktan sonra:

16.2.4.1. Pas sonucunda faul veya ihlal call'unu yapan takim disk sahipligini kazanir veya devam ettirirse oyun devam eder.
Bunu fark eden oyuncular, bu kuralin devreye girdigini belirtmek igin “Devam” diyebilir.

16.2.4.2. Pas sonucunda faul veya ihlal call’'unu yapan takim disk sahipligini kazanmaz veya devam ettirmezse oyun durur.

16.2.4.2.1. (Belli bir kural aksini belirtmedigi stirece) faul veya ihlal call’'unu yapan takim disk sahipliginin faul veya ihlal’den
etkilendigine inaniyorsa disk check igin aticiya geri déner.



16.3. Bir call'un ne zaman yapildigindan bagimsiz olarak, iki takimdan da pozisyonun iginde olan oyuncular faul, ihlal veya
call'un sonucu etkilemediginde anlasirlarsa, pozisyonun sonucu kalir.

16.3.1. Pozisyonun sonucunda sayi olduysa, sayi gegerlidir.

16.3.2. Aksi takdirde etkilenen oyuncular faul veya ihlalden kaynaklanan pozisyon dezavantajlarini giderirler oyun check ile
yeniden baslar.

17. Fauller

17.1. Tehlikeli Hareket:

17.1.1. Temas olup olmadigina ya da ne zaman olduguna bakmaksizin, diger oyuncularin giivenligini hice saymak tehlikeli
hareket sayilir ve faul muamelesi gortr. Bu kural herhangi bir kural tarafindan gegersiz kiinamaz.

17.2. Savunma Yakalayis (Savunmaci) Faulleri:

17.2.1. Bir savunmaci diski yakalama girisimi 6ncesi veya sirasinda yakalayiciyla temas baslatirsa Savunma Yakalayis Faulu
olur.

17.2.2. Savunma yakalayis faull sonrasinda:

17.2.2.1. asil oyun alani veya savunma say! alanindaysa, atici ihlalin gerceklestigi nokta diske sahip olur;

17.2.2.2. hiicum edilen sayi alanindaysa, atici sayi gizgisine en yakin noktada diske sahip olur ve faulli yapan oyuncu aticiyi
orada savunmalidir; veya

17.2.2.3. faule itiraz edildiyse, disk aticiya geri doner.

17.3. Disar1 Zorlama Faulleri:

17.3.1. Havadaki bir yakalayici diski yakaladiginda yere inmeden 6nce bir savunma oyuncusu tarafindan faule maruz kaldiginda
ve bu midahale yakalayicinin:

17.3.1.1. saha i¢i yerine saha disina inmesine; veya

17.3.1.2. hiicum edilen say! alani yerine asil oyun alani igine inmesine sebep olursa

disari zorlama faulu gergeklesir.

17.3.2. Yakalayici hiicum ettigi sayi alanina inecekti ise, sayi olur;

17.3.3. Disari zorlama faulline itiraz edildiginde, yakalayici saha disina indiyse disk aticiya geri doner, yoksa disk yakalayicida
kalr.

17.4. Savunma Atis (Marking) Faulleri:

17.4.1. Asagidakiler gerceklestiginde:



17.4.1.1. Bir savunma oyuncusu gegersiz bir konumda (Bolim 18.1), ve aticiyla temasi varken; veya

17.4.1.2. Bir savunma oyuncusu aticlyla temasi baslatirsa veya atistan 6nce viicudunun bir kismi hareket halindeyse ve atici ile
temas ederse

Savunma Atis Faulu gergeklesir.

17.5. Strip (Diske Mudahale) Faulleri:

17.5.1. Strip Faull, savunma faulli yakalayici veya atici diske sahip olduktan sonra diski distirmesine sebep oldugunda
gercgeklesir.

17.5.2. Miidahale olmasa yakalayis sayi olacakti ise ve faule itiraz edilmeze, say verilir.

17.6. Hicum Yakalayis Faulleri:

17.6.1. Bir yakalayici diski yakalama girisimi 6ncesi veya sirasinda bir savunma oyuncusuyla temas baslatirsa Hicum Yakalayis
Faull olur.

17.6.2. Faule itiraz edilmezse disk kaybi olur ve disk faullin gerceklestigi yerde kalir.

17.6.3. Pas tamamlanmissa ve faule itiraz edildiyse, disk aticiya geri déner.

17.7. Hicum Atis (Atici) Faulleri:

17.7.1. Hicum Atis Faulu atici, gegerli bir konumda bulunan bir savunma oyuncusuyla temas baslattigi zaman gergeklesir.

17.7.2. Aticinin atis hareketi devam ederken gerceklesen kiigiik temaslar faul igin gecerli bir sebep degildir ama bunlardan
kaciniimalidir.

17.8. Engelleme Faulleri:

17.8.1. Engelleme Faull, bir oyuncu hareket halindeki bir rakibin kagamayacagi bir pozisyon aldiginda ve sonucunda temas
oldugunda gergeklesir.

17.9. Dolayli Fauller:

17.9.1. Dolayl Faul yakalayici ve savunma oyuncusu arasinda diske yapilan hamleyi dogrudan etkilemeyen temas oldugunda
gercgeklesir.

17.9.2. Itiraz edilmezse faul yapilan oyuncu fauliin sebep oldugu pozisyon dezavantajini kapatabilir.

17.10. Karsilikli Fauller:

17.10.1. Ayni pozisyonda hiicum ve savunma oyunculari tarafindan faul denirse, disk aticiya geri déner.

17.10.2. Iki veya daha fazla oyuncu ayni anda tek bir noktaya dogru hareket ederken gergeklesen oyunu etkileyen temaslar
karsilkl faul olarak kabul edilmelidir.



18. Basit ihlaller ve ihlaller

18.1. Marking basit ihlalleri:

18.1.1. Marking basit ihlalleri asagdidakileri igerir:

18.1.1.1. “Hizh Sayma” — marker:

18.1.1.1.1. disk canli olmadan 6nce slre sayimina baslarsa,

18.1.1.1.2. slire sayimina “Sayiyorum” demeden baslarsa,

18.1.1.1.3. aralarda bir saniyeden az sure birakarak sayarsa,

18.1.1.1.4. herhangi bir marking ihlalinin ilk call’'undan sonra sure sayimindan iki (2) saniye ¢ikarmazsa, veya

18.1.1.1.5. slire sayimina dogru sayidan baglamazsa.

18.1.1.2. “Iiki arada” — bir savunma oyuncusunun ayaklari arasindaki gizgi aticinin pivotunu igerdigi durumlar.

18.1.1.3. “Disk Mesafesi” — bir savunma oyuncusunun herhangi bir bélimu aticinin gévdesinden bir disk mesafesi uzaginda
degilse. Ancak bu durum aticinin hareketinden kaynaklanirsa, basit ihlal degildir.

18.1.1.4. “Sarma” —savunma oyuncusunun elleri arasindaki bir ¢izgi aticinin pivot noktasindan gegiyorsa .

18.1.1.5. “Ikili Sikistirma” — marker diginda bir savunma oyuncusu, baska hiicum oyuncularini da savunmadan aticinin pivot
noktasinin ¢ (3) metre yakininda ise.

18.1.1.6. “Goris” — bir savunma oyuncusu viicudunun herhangi bir kismini kasith olarak aticinin goértisiinii engellemek igin
kullandiginda.

18.1.1.7. “Temas” — bir savunma oyuncusu atici ile diski atmadan énce ve atis hareketinde degilken temas gerceklestirdiginde.
Ancak temas aticinin hareketinden kaynaklanirsa, basit ihlal degildir.

18.1.2. Savunma basit ihlaline savunma itiraz edebilir, bu durumda oyun durur.

18.1.3. Itiraz edilmeyen marking basit ihlali call’'undan sonra, marker siire sayiminda iki (2) gikarmali ve devam etmelidir.

18.1.4. Gegerli olmayan tum pozisyonlar diizeltilene kadar savunmaci yeniden saymaya baslayamaz. Aksi takdirde ikinci
marking basit ihlali olur.

18.1.5. Ayni aticinin disk sahipliginde gergeklesen ikinci itiraz edilmemis marking basit ihlalinden sonra, marker sayima birden
(1) yeniden baslamali ve devam etmelidir.

18.1.6. Marking basit ihlalinden sonra siire sayimi diizeltiimezse veya siire sayimi yoksa, bir Ihlal call edilebilir ve oyun durur.

18.1.7. Atici bir pas girisiminde bulunursa ve atis hareketi sirasinda veya disk havadayken marking basit ihlal call'u olursa,
call’'un énemi yoktur.



18.2. “Yirime” basit ihlalleri:

18.2.1. Tamamen saha iginde veya saha icinde bir pivot yerlestirmis oldugu siirece atici herhangi bir zamanda pas girisiminde
bulunabilir.

18.2.2. Havadayken diski yakalayan saha igindeki bir oyuncu yerle temas etmeden pas verme girisiminde bulunabilir.

18.2.3. Diski yakaladiktan ve saha igine indikten sonra, atici miimkiin olan en kisa surede yon degistirmeden bir pivot noktasi
belirleyene kadar hizini azaltmalidir.

18.2.3.1. Atis hareketi boyunca oyun alani ile temasini korumasi sartiyla, atici hizini azaltirken diski atabilir.

18.2.4. Atici yalnizca “pivot noktasi” belirleyerek yon degistirebilir (pivot), pivot sirasinda aticinin viicudunun bir pargasi oyun
alaninda “pivot noktasi” adi verilen belli bir nokta ile strekli temas halindedir.

18.2.5. Yatan veya diz ¢oken bir aticinin pivot belirlemesine gerek yoktur.

18.2.5.1. Atici durduktan sonra pivot noktasini kiitle merkezi belirler ve yatarken veya diz ¢cékerken bu noktadan
uzaklagsmamalidirlar.

18.2.5.2. Atici ayada kalkarsa o noktada pivot belirlemesi gerekir.

18.2.6. Asagidaki durumlarda ytrume gerceklesir:

18.2.6.1. atici oyun alaninda yanlis bir noktaya pivot yerlestirirse;

18.2.6.2. atici pivot yerlestirmeden veya diski atmadan yon degistirirse;

18.2.6.3. atici mUmkin olan en kisa stirede hizini azaltmazsa;

18.2.6.4. atici diski atana kadar belirledigi pivotu koruyamazsa;

18.2.6.5. atici atis hareketi boyunca oyun alani ile temasini koruyamazsa veya

18.2.6.6. yakalayici herhangi bir ydnde hareket etmek icin kasitl olarak diski ilerletir, disUrlr veya diskin havada gegirdigi sureyi
uzatirsa.

18.2.7. itiraz edilmeyen yiiriime basit ihlalinden sonra oyun durmaz.

18.2.7.1. Atici yurime diyen kisinin belirttigi dogru noktaya pivotunu yerlestirir. Bunun gecikme olmadan gerceklesmesi gerekir.

18.2.7.2. Sure sayimi durur ve dogru noktaya pivot yerlestirilene kadar atici diski atamaz.

18.2.7.3. Surre sayimina yeniden baslamadan énce marker “Sayryorum” demelidir.

18.2.8. Yurume basit ihlalinden sonra ama pivotu dizeltmeden 6nce atici tamamlanan bir pas atarsa savunmadaki takim
yuriime ihlali diyebilir Oyun durur ve disk aticiya geri doner.



18.2.8.1. Check’ten 6nce atici dogru noktaya pivot yerlestirmelidir ve atis sirasinda bir marker vardi ise marker aticryr savunmak
icin hareket edebilir.

18.2.9. Yurume basit ihlalinden sonra atici tamamlanmamis bir pas atarsa oyun devam eder.

18.2.10. Aticinin diski atmadigi itiraz edilen yUriime basit ihlallerinden sonra, oyun durur.

18.3. “Pick” Ihlalleri:

18.3.1. Bir savunma oyuncusu bir hiicum oyuncusunu savunuyorsa ve baska bir oyuncu tarafindan savundugu oyuncuya
dogru/onunla birlikte hareket etmesi engellenirse, bu savunma oyuncusu “Pick” diyebilir.

18.3.2. Oyun durdudunda, engellenen oyuncu, engellenmeseydi olacagina karar verilenpozisyona hareket edebilir. Disk aticiya
geri doner (disk atildiysa).

19. Duraksamalar

19.1. Sakatlk Duraksamasi

19.1.1. Sakatlk duraksamasi, “Sakatlik”, sakatlanan oyuncu tarafindan veya sakatlanan kisinin takimindaki herhangibir oyuncu
tarafindan call edilebilir.

19.1.2. Herhangi bir oyuncunun agik veya kanayan bir yarasi varsa sakatlik duraksamasi call edilmeli ve bu oyuncu hemen
sakatlik oyuncu degistirmesi yapmalidir ve bu oyuncu yara tedavi edilip kapatilana kadar oyuna dénemez.

19.1.3. Sakatlik rakiple temas sonucu gergeklesmediyse oyuncu degistiriimeyi veya kendi takimina bir Mola aldirmis olmayi
tercih edebilir.

19.1.4. Sakatlik rakiple bir temas sonuc gerceklesmisse oyuncu sahada kalmayi veya degistiriimeyi tercih edebilir.

19.1.5. Sakatlanan oyuncu sahayi terk ederse rakip takim da bir oyuncu degistirebilir.

19.1.6. Sakatlanan oyuncu diski yakalamis ve sakatligi sebebiyle diski disirmusse bu oyuncu diskin sahipligini korur.

19.1.7. Sakatlama duraksamasi sebebiyle oyuna giren oyuncular, yerine girdikleri oyuncunun tim durumunu (konum, disk
sahipligi, siire sayimi vb) devralirlar.

19.2. Teknik Duraksama

19.2.1. Oyunculari tehlikeye atan bir durumu fark eden herhangi bir oyuncu oyunu durdurmak igin “teknik” diyebilir.

19.2.2. Ciddi sekilde hasarli bir diski degistirmek icin atici oyun sirasinda teknik duraksama diyebilir.

19.3. Duraksama call'u geldiginde disk havada ise disk sahipligi belirlenene kadar oyun devam eder:

19.3.1. Faul sebebiyle gerceklesmeyen bir sakatlik duraksamasi sonrasinda, tamamlanan pas veya disk kaybi gegerlidir ve
oyun o noktadan yeniden basla

19.3.2. Teknik duraksama call’'u sonrasinda:



19.3.2.1. Call veya durumu pozisyon etkilemediyse; pozisyonun sonucu gecerlidir ve oyun orada yeniden baslar;

19.3.2.2. Call veya durum pozisyon etkilediyse, disk aticiya geri doner.

19.4. Sireli oyunlarda duraksamalar sirasinda oyun saati durur.

20. Molalar

20.1. Mola isteyen oyuncu elleriyle veya bir eli ve disk ile “T” olugturmali ve rakip oyuncularin duyacagi sekilde “mola” demelidir.

20.2. Her takimin her yarida iki (2) molasi vardir.

20.3. Bir devrede herhangi bir anda mola alinabilir.

20.4. Bir mola iki (2) dakika surer.

20.5. Bir sayinin baslangicindan sonra ve yapilacak baslama atisi 6ncesinde iki takimdan da bir oyuncu mola alabilir. Mola,
sayinin baslangici ve yapilacak baslama atisi arasindaki sureyi iki (2) dakika uzatir.

20.6. Oyun sirasinda yalnizca yerlestiriimis pivot noktasina sahip oyuncu mola alabilir. Bu moladan sonra:

20.6.1. Sakatlik harici durumlarda oyuncu degisikligine izin verilmez.

20.6.2. Oyun ayni pivot noktasindan baslatilir.

20.6.3. Atici ayni kalr.

20.6.4. Tim hiicum oyunculari oyun alanindaki herhangi bir alanda pozisyon alabilirler.

20.6.5. Hicum oyunculari pozisyonlarini belirledikten sonra savunma oyunculari oyun alaninda herhangi bir noktaya
yerlesebilirler.

20.6.6. Marker degistiriimediyse siire sayimi ayni kalir.

20.7. Takimin molasi kalmamisken atici mola almaya ¢alisirsa oyun durur. Marker check’le oyunu yeniden baslamadan dnce
sure sayimina iki (2) saniye ekler. Bunun sonucunda siire sayimi on (10) veya yukarisinda oluyorsa “siire dolumu” disk kaybi
olur. Bir stire sayimi yoksa savunma Ugten (3) stire sayimina baslayabilir.

—SON -

Tanimlar

Araya girme: Savunmadaki bir oyuncunun hiicumdaki takimdan bir oyuncunun attigi diski yakalamasi.

Asil oyun alani: Sayi gizgilerini de igine alan ancak sayi alanlari ve gevre gizgilerini kapsamayan alan.

Atici: Diske sahip olan hiicum oyuncusu veya atis sonucu belirlenmeden 6nce diski atan kisi.



Atis: Fake girisimi ve kasten dusurllen disk de dahil olmak Uzere herhangi bir atis hareketinden sonra, atisi ile disk arasindaki
temasi kaybolmasiyla sonuglanan diskin ugusu.

Pas atiga esittir.

Atis hareketi: Atis hareketi, ugus yoninde aticidan diske ivme aktaran ve atigla sonuglanan harekettir. Pivotlar ve savurma atis
hareketinin pargasi degildir.

Atma eylemi: Atis hareketine bakin.

Baslama atisi: Devre basinda veya sayidan sonra oyunu baslatan, bir takimdan digerine yapilan atis.

Brick: Yakalayan takim tarafindan dokunulmadan ilk olarak saha digina inen tim baglama atiglari.

Call: Faul, basit ihlal, ihlal veya sakatlik gergeklestigini agikga duyulacak sekilde belirtme. Asagidaki terimler kullanilabilir: Faul,
YirGme, belli bir Savunma Basit Ihlalinin adi, Ihlal (veya lhlal'in adi), Sire, Teknik, Sakatlik.

Check: Savunma oyuncusunun oyunu yeniden baslatmak icin diske dokunmasi.

Cevre cizgileri: Asil oyun alanini veya sayi alanini saha digi alandan ayiran gizgiler. Oyun alaninin parcasi degildirler.

Cizgi: Oyun alanlarini belirleyen sinir. Cizgisiz bir sahada, sinir iki saha isaretgisi arasindaki, isaretgilerin kalinliginda oldugu
varsayllan hayali bir gizgi olarak kabul edilir. Cizgiler isaretgilerin 6tesine devam etmez.

Cizgi Call’u: Diskin saha disinda oldugu ya da ¢iktigi veya bir oyuncunun gevre gizgileri veya saha gizgilerine gére konumu ile
ilgili butuin call'lar. Cizgi call'lari asagdidaki call’larla ilgilidir: “disarida”, “say1” ve “ofsayt”.

Disk kaybi: Disk sahip olan takimi degistirecek herhangi bir olay.

Disk sahipligi: Donmeyen bir diskle kurulan devamli temas ve diskin kontrolG.

Bir pasi yakalamak o pasa sahip olmak ile esittir.

Pas alimiyla ilgili yer temasindan dolay diskin kaybedilmesi oyuncunun o zamana kadarki disk sahipligini gegersiz kilar.

Bir oyuncunun sahipligindeki disk o oyuncunun bir pargasi sayilr.

Oyuncusu diske sahip olan takim veya oyunculari diski alabilecek olan takim diske sahip olan takim sayilir.

Diskin durdugu yer: Diskin yakalandigi, kendiliginden durdugu veya yuvarlanmasi veya kaymasinin durduruldugu yer
anlamina gelir.

En iyi bakis acgisi: Oyuna dahil olan diskin, yerin, oyuncularin ve saha isaretlerini kapsayan, bir oyuncunun sahip oldugu en
kapsamli bakis agisi.

olacakti ise, ihlal oyunu etkiler.

Erkek: Kadin olmayan tim herkes.



Gegerli pozisyon: Zaman ve mesafe g6z 6nline alindiginda tum rakip oyuncularin kagabilecegi, bir oyuncunun, uzanan kollari
ve bacaklari haricindeki, belirlemis oldugu duragan pozisyonu.

Hiicum edilen sayi alani: S6z konusu takimin igerisinde sayi yapmaya c¢alistigi sayi alani.

Hiicum oyuncusu: Takimi diske sahip olan oyuncu.

Kadin: Mevcut Uluslararasi Olimpiyat Komitesi diizenlemelerine gére kadin olduguna karar verilen herkes.

Oyun: Baglama atigi yapildiktan sonra ve sayi yapilmadan énceki zaman. Oyun call sebebiyle durabilir, bu durumda oyun
check’le yeniden baslar.

Oyun alani: Asil oyun alani ve sayi alanlari dahil olan ama gevre cizgilerini kapsamayan alan.

Oyun duraksamasi: Check veya self-check gerektiren, faul, ihlal, tartisma veya mola sebebiyle oyunun durmasi.

Oyuncu: Mevcut oyuna katilan on dort (14) kisiye kadar olan kisilerden biri.

Oyuncu olmayan: Takim uyeleri de dahil, o anda oyuncu olmayan herkes.

Oyunu etkilemek: ihlal gergeklesmeseydi bir pozisyonun sonucu énemli derecede farkli olacakti ise, ihlal oyunu etkiler.

Onemsiz temas: Tehlikeli olmayan ve pozisyonu etkilemeyen tiim temaslar.

Pivot: Viicudun bir bélimund oyun alaninda pivot noktasi adi verilen tek bir nokta ile temas halinde tutarken herhangi bir yénde
hareket etmek.

Pivot belirlemek: Disk kaybindan sonra pivot noktasi tanimlanir ve atici viicudunun bir pargasini (genellikle ayak) oraya
yerlestirerek pivot belirler. Bir pas yakaladiktan sonra, atici eger hareket etmek istiyorsa durduktan sonra bir pivot belirlemesi
gerekir. Vicudun bir parcasini oyun alanindaki belli bir nokta ile strekli temas halinde tutarak pivot belirlenir.

Pivot noktasi: Oyun alaninda aticinin, disk kaybi sonrasi pivot yerlestirmesi gereken veya zaten bir pivotun yerlestirildigi nokta.
Atici durmadiysa veya pivot hareketi yapmadiysa bir pivot noktasi belirlemis olamaz.

Saha disi (disarida): Cevre gizgileri de dahil olmak Uizere oyun alaninin pargasi olmayan her sey.

Savunma oyuncusu: Takimi diske sahip olmayan oyuncular.

Savunmaci (Marker): Aticiya slire sayimini yapan savunma oyuncusu.

Savunmak: Bir savunma oyuncusu bir hticum oyuncusunun u¢ metre yakinindayken ve bu hiicum oyuncusuna tepki veriyorken
o hiicum oyuncusunu savunur.

Savunulan sayi alani: S6z konusu takimin rakibin igerisinde sayl yapmasini engellemeye calistigi sayi alani.

Sayi alani: Oyun alaninin ucunda bulunan, takimlarin igerisinde diski yakalayarak sayi Uretebildikleri iki alandan biri.

Sayi gizgisi: Oyun alanini her iki sayi alanindan da ayiran gizgi.



Self check: Hig bir savunma oyuncusunun aticinin erisiminde olmadigi zaman yapilan, aticinin oyunu yeniden baslatmak igin
diski yere degdirme hareketi.

Temas baslatmak: Nizami pozisyon almis rakibe dogru (sabit pozisyonlari veya mevcut hiz ve yonlerine gore olmalari beklenen
pozisyonlari) yapilan, kaginilamayacak ve oyunu etkileyen bir temasla sonuglanan her hareket.

Yakalayicilar: Atici disindaki tim hiicumdaki oyuncular.

Devam kurali gecgerli olmadigdi surece disk kaybi olamaz.

Yer: Yer, ¢im, isaret konileri, malzeme, su ve oyuncu olmayan kisilerden olusan tim somut kati cisimleri kapsar ancak tim
oyuncular ve Uzerlerindeki giysiler, havadaki zerrecikler ve yagis buna dahil degildir.

Yerle temas: Belli bir olay veya manevrayla dogrudan ilgili yerle tim oyuncu temasi anlamina gelir, yere inme veya dengeyi
kaybettikten sonra toparlanmaya calisma (ziplama, atlama, egilme veya disme) da buna dahildir.



