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Bu stiriimin temelini Uluslararasi Gorodki Federasyonu IFoG / 2021'in mlsabaka hukimleri olusturur.
Daha iyi okunabilirlik amaciyla bu belgede eril bicim kullanilmistir. Bununla hem erkek hem de kadin kisiler
kastedilmektedir.




Onsoz

Eurogorodki, bes Gorodki'den (ahsap bloklar) olusan figlrlere bir Bit (atis sopasi) ile atis yapilan bir
atis sporudur. Amag, Gorodki'leri mimkin oldugunca az atisla disari ¢ikarmaktir. Bit'ler bir plastik
borudan/cubuktan yapilir. Oyun sinifina gére 6,5 m veya 13 m mesafeden atis yapilir.

2001 yilinda Almanya'da ortaya ¢ikan Eurogorodki'nin yani sira Klasik Gorodki (kokeni Dogu Avrupa)
ve Fin Gorodki (Kyykka) de oynanir.

Bu (¢ Gorodki disiplini uluslararasi diizeyde ,Uluslararasi Gorodki Federasyonu” (IFoG) tarafindan
organize edilir. Almanya'da Gorodki e.V. ¢ati spor kurulusu olarak gérev yapar.




1 Temel Kavramlar

Atis Alani Atisin yapildigi alan. Ya Kon (13 m) ya da Polukon (6,5 m).

Bit Gorodki'lere atis yapmak icin kullanilan plastikten yapilma atis sopasi.

Gorodki birden fazla ahsap oyun blogu.

Gorodok tek bir ahsap oyun blogu.

Tutamak Bit'in tutuldugu yer.

Kon Atis seridindeki atis alani. Kon'un 6n siniri sehrin 6n gizgisine 13 m
mesafededir.

Polukon Atis seridindeki atis alani. Polukon'un 6n siniri sehrin 6n ¢izgisine 6,5 m

mesafededir.

Koruma Seridi

Cok kisa atislarda Bit'i hasardan korumak icindir. Koruma seridi lastikten
yapilhr.

Oyun iki bireysel oyuncu/takim arasindaki karsilasma. Bir oyun setlere
bollnebilir.

Oyun Sahasi birbirine paralel uzanan iki oyun ylzeyi ve iki atis seridinden olusur.

Ovyun Figiiri bes Gorodki'den olusan bir yapi.

Oyun Yiizeyi Bit'lerin inmesi gereken ylizey. Bu ylizey sehir, banliyo ve koruma seridi
olarak bolundr.

Oyun Bigimi Belirli sayida atisa gore mi (6rn. 2x20 Bits) yoksa oynanacak belirli sayida
figlire gére mi (6rn. 5 Figur + Faks) oynandigini ayirt eder.

Atis Turu Takim misabakalarinda bir takim olarak art arda atis yapabilen belirli
sayida oyuncu. Ciftler miisabakalarinda bir atis turu iki oyuncudan olusur.
Bireysel miisabakada bir atis turu, bir oyuncunun art arda iki atisindan
olusur.

Oyun Sinifi Musabakanin gesitli 6l¢litlere gore siniflandiriimasi (bireysel, takim,
cinsiyet, yas, atis mesafesi).

Oyun Modu Oyunun oynandigl mod, orn. 2x20 Bits, 2x10 Bits, 5 Figtr + Faks, 15 Figdr.

Oyun Protokolii

Oyun sirasinda hakem tarafindan tutulur ve oyun modunu ve oynanacak
figlirlerin sirasini gosterir.

Set Bir oyunun pargasi. Oyun moduna gore bir oyun birden fazla setten
olusabilir. Oyunun sonucu, setlerin sonuglarindan belirlenir.
Sehir Oyun figtrlerinin kuruldugu kare bigimli alan (2x2 m).

Ceza isareti

Banliyoniin 6n gizgisine 20 cm mesafede, banliydniin ortasinda ve ona
paralel uzanan gizgi.

Gegersiz Atig

(kaybedilen atisg)

Kurallara uygun olmayan atis.

Banliyo

Sehrin 6n ¢izgisi ile banliyonilin 6n ¢izgisi arasindaki dikdortgen alan.




Tekrar Atisi

Dis kosullarca bozulan bir atisin ardindan yapilan yeni atis.

Atis Seridi

Atisin yapildigi oyun sahasi bolimi. Atis seridi Kon ve Polukon olarak
boltnir ve yanlardan gizgilerle sinirlanir.




2 Ekipman ve Oyun Sahasi

2.1 Gorodok

Bir Gorodok ahsaptan vyapilir ve kare tabanh bir dikdortgenler prizmasi bicimindedir.
Cilalanmamali/verniklenmemeli ve icinde bosluk veya yabanci dolgu bulunmamalidir. Kare tabanin
kenar uzunlugu 44 mm, boyu 200 mm olup her biri 2 mm toleranslidir. Gorodok'un ug ylizeylerinde
cevresel en fazla 3 mm pah bulunabilir. Her oyun figlirii bes Gorodki'den kurulur.

44 mm
Sekil 1: Gorodok

2.2 Bit < 200 mm )
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Bir Bit plastik bir borudan veya plastik bir cubuktan olusur. Disari ¢ikediti yapan metal parcalari
IS
olmamalidir. Asagidaki parametreler asilmamalidir: Uzunluk 1.000 mm Agirlik 2.000 g Cap 42 mm

Plastik borunun uglarina baska malzemelerden (metal harig) tipalar takilabilir; tipalarin ¢api plastik
borunun capini asmamalidir. Tipalarin dis kismi boru ucundan en fazla 20 mm tasmalidir; sabitlemek
icin metal pim/vida kullanilabilir. Plastik borunun i¢ hacmi saghga zararsiz her tirli malzemeyle
doldurulabilir. Bit'in yapisi oyun sirasinda dayanikliligini ve glivenligini saglamalidir. Belirtilen dlgilerin
korunmasi icin Bit'lerin ileride sicakhiga bagh olasi genlesmesi tiretimde dikkate alinmalidir.
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Sekil 2: Plastik cubuktan Bit
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Sekil 3: Plastik borudan Bit

2.3 Ovyun Sahasi

Bir oyun sahasi icin, 6nerilen uzunlugu en az 22 m ve genisligi en az 11 m olan diiz bir zemin gerekir.
Oyun sahasi yan yana iki oyun seridinden, toplama ¢ukurundan, ¢carpma duvarindan ve citten olusur.
Oyun seridi oyun yiizeyi ve atis seridi olarak bélinr. iki oyun seridinin oyun yiizeyleri ile atis seritleri
arasindaki ylkseklik farklari 5 cm'yi asmamalidir.




Oyun sahasinin bolinmesi Sekil 4'te gosterilmistir. Ayrica Sekil 5 ve Sekil 6 da gosterilmistir.Sekil 4:
Oyun Sahasinin BolliinmesiSekil 5: Oyun YlzeyiSekil 6: Oyun Sahasi

Oyun
Oyun seridi

Oyun ylizeyi

sol Atis seridi

Cit

Toplama
cukuru
Carpmaduv

sag

Kon
Polukon

Koruma seridi

Sekil 4: Oyun Sahasinin Béliinmesi

2.3.1 Oyun Yuzeyi

Yan yana iki oyun yiizeyi 6,5 m (genislik) x 3,5 m (uzunluk) asgari dlgilerini saglamalidir; zemin sert ve
diiz olmalidir (6rn. beton, beton plaka). Oyun ylizeylerinin st ylzeyi plrizsiiz olmalidir; tercihen
metal plakalardan olusur (6nerilen kalinlik en az 4 mm), ancak darbeye dayanikli, plrizsiiz ve diz
plastik plakalar veya baska malzemeler de kullanilabilir.

Sehir ve banliyo isaretleri oyun ylizeyine kontrast bir renkte uygulanir. Banliydniin 6n c¢izgisinin
hemen 6nline, en az banliyonln tiim genisligi boyunca bir koruma seridi (lastikten) yerlestirilir. Bu
serit 30 cm'den dar olmamali ve ¢ok kisa atislarda Bit'i hasardan korumalidir. Koruma seridi plakalarin
kenariyla ayni hizada déosenmelidir.

Arka gizgiden sonra en az 20 cm yiizey daha bulunmalidir. Arka gizgiden sonra bir rampa varsa, bu
ylzey en az 25 cm olmalidir.
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Sekil 5: Oyun Yiizeyi

2.3.2 Toplama Gukuru, Carpma Duvari ve Cit

Toplama cukuru, Bit'in ¢arpma duvarina carptiktan sonra tekrar oyun yilizeyine yuvarlanmasini
onlemeyi amaglar. Toplama ¢ukuru icin en az 1,2 m genislik ve en az 10 cm derinlik 6nerilir.

Toplama ¢ukurunun hemen ardindan en az 1,3 m yukseklikte bir carpma duvari kurulmahdir. Carpma
duvari, atisin kuvvetini emebilmek i¢cin esnek ve dayanikli bir malzemeden olmaldir. Carpma
duvarinin arkasina, ag gozi en fazla 32 mm olan en az 3 m yikseklikte bir ¢it kurulmalidir. Carpma
duvari dogrudan cite de monte edilebilir.




2.3.3 Atis Seridi

Atis seritleri 2 m genisligindedir ve yanlardan isaret cizgileriyle sinirlanir. Kon ve Polukon'un 6n
sinirlari ¢italar/kirisler (asgari yikseklik 30 mm) olarak yapilir. Yan ve 6n sinirlar Kon veya Polukon'un
disinda kalir; bu sinirlar atis sirasinda asiimamahdir.

Kon ve Polukon'un yan sinirlarinin i¢ kenarlari, sehrin yan cizgilerinin dis kenarlariyla cakismahdir.
isaret cizgileri kontrast renkte 2-5 cm genisliginde uygulanir. Kon'un gitasinin/cizgisinin i¢ kenarindan
sehrin 6n ¢izgisinin dis kenarina mesafe 13 m, Polukon icin 6,5 m'dir. Atis alanlari yeterince sert olmal
ve atis yapilirken kaymayi dnlemelidir. Tercih edilen zeminler sentetik kaplamalar, asfalt, beton plaka
veya parke tasidir.




*tim dlgiler [m]

w

Toplama gukuru I

min. 0,2
min. 1,2

min. 3,2

min. 1,5

min.0,3

min. 6,5

6,5

min. 22

13

____———+Polukon —}——__
<

ca.

o - Kon —4__

ca.

min. 11
Sekil 6: Oyun Sahasi
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3 Oyun Figlrleri

Gorodki oyununda toplam 16 farkl oyun figiirl ayirt edilir. Bir oyunda oynanan figirlerin sirasi
ve sayisl turnuva yonetmeligiyle belirlenir. Sekil 7 oyun figlirlerinin numaralandirilmasini ve
adlandinlmasini gosterir.  Ongérillen  kurulum ekte ,Oyun  Figirlerinin  Dogru
Kurulumu” bolimiinde gosterilmistir.Sekil 7: Oyun FiglirleriEkOyun Figlrlerinin Dogru
Kurulumu

Bir oyuncu atisini sol kolla yaparsa, ,No. 12 Orak“ ve ,,No. 16 Mektup*“ figlirleri onun icin ayna
goriintlsu olarak kurulur.

. "Kanone" 2. "Gabel" 3. "Stern" . "Pfeil"

6. "Kurbelwelle" ﬂ

8. "Rakete"

9. "Brunnen”

o )

7. "Artillerie”
ﬁ

9. "Maschinen- 10. "Krebs"
gewehrmest" 11. "Wachter"

12. "Sichel" 13. "Schief3stand 14. "Flugzeug"

15. "Fax" 16. "Brief"

Sekil 7: Oyun Figlirleri
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4 Oyunun Akisi

4.1 Guvenlik Kurallan

Gorodki oynanirken giivenligi saglamak icin tesiste bulunan tiim kisiler asagidaki glivenlik kurallarina
uymahdir:

®  Yalnizca kirllmaz ve oyun kurallarina gére onayli Bit'lerle oynanir.

=  QOyuncular, atis yapilirken atis sektoriinde veya atis noktasinin yakin ¢evresinde baska kisilerin
bulunmamasina dikkat etmelidir. Oyuncunun arkasinda ve atis kolunun yaninda 3 m gilivenlik
mesafesi korunmalidir.

= Atig yalnizca hakemin isaretinden sonra yapilabilir.

=  QOyun yizeyinde hakem disinda baska kisiler varken atis yapilamaz.

= Oyun figlrleri kurulurken kuran kisi sirtini carpma duvarina donmelidir.

=  Oyun, Isinma veya antrenman sirasinda oyun ylizeylerine oyuna katilmayan kisilerce girilemez.

=  QOyun sahasinda alkol ve uyusturucu kullanimi ile sigara igmek yasaktir. Fiziksel veya ruhsal
durumu nedeniyle kendisi veya baskalari igin tehlike olusturan kisiler oyuna alinamaz.

4.2 Girig ve Isinma

Oyun baslamadan 6nce oyuncularin isinma hakki vardir. Isinma siresi bireysel miisabakalarda 10
dakika, ciftler ve takim musabakalarinda takimin her oyuncusu i¢in 5 dakikadir. Isinma, girisin hemen
ardindan hakemin izninden sonra baglar.

Giris icin her oyuncu, Bit'ler elinde, kendi seridinin Kon'unun 6n sinirlari hizasinda dizilir. Oyuncular,
seridin dis yan cizgileri boyunca (sag seritte sagda, sol seritte solda), turnuva yénetiminin isaretiyle ve
tim sahalarda es zamanli olarak oyun yiizeyine dogru yirir. Hakem, iki oyuncunun ortasinda onlarla
birlikte ylrir ve 1sinmayi serbest birakir.

Isinma sirasinda sunucu sporculari ve hakemleri tanitir. Hakemler oyun protokollerinin dogrulugunu
kontrol eder.

4.3 Oyun Oncesi Dizilis

Turnuva yonetimi isinmanin bittigini duyurduktan sonra, oyuncular (Bit'lerle) ve hakem arka cizgide
seyirciye donik dizilir; hakem bu sirada iki oyuncunun veya takimin arasinda durur. Hakem her iki
rakibi de selamlar ve oyunu baslatir.

4.4 QOyun

Oyunun amaci, Gorodki'leri mimkin oldugunca az atisla sehir ve banliydden disari ¢cikarmaktir.
Oyunu sag seritteki oyuncu/takim baslatir. Bu oyuncu art arda iki atis yapar, ardindan sol seritteki
rakip kendi iki atisini yapar. Bir Bit, atis alanini terk ettiginde ,atilmis” sayilir. Atis, savurmanin
baslamasiyla baslar ve atan oyuncunun atistan sonra dengeli bir durusa ulasmasiyla biter.

Bireysel miisabakalarda oyun figlirlerinin kurulmasi igin her oyuncu
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basina bir yardimci gorevlendirilebilir. Bir oyuncunun yardimcisi yoksa, figlirleri rakibi icin kurar ve
rakibin yardimcisi, yardimcisi olmayan oyuncu icin kurar. Oyuncular ve yardimcilar hakemin izni
olmadan oyun sahasini terk edemez.

Kadin katilimcilar, ¢ocuklar, gencler ve veteranlar yalnizca Polukon'dan (6,5 m) atis yapar. 15 yas ve
Uzeri erkek katihmcilar Kon'dan (13 m) oynar; 1 ila 4 Gorodki cikarilirsa, erkekler figlir tamamen
temizlenene kadar sonraki atislari Polukon'dan (6,5 m) yapar. ,Mektup“ ve ,,Faks” figlirleri erkeklerde
tamamen Kon'dan oynanir.

Isinma ve oyun sirasinda oyuncular atis alanina girip ¢ikarken 6n sinir gizgilerinin Uzerinden
gecmemeli; atis alanini yan sinirlardan terk etmelidir.

Oyuncu atis alanina ulasir ulasmaz, hakem kurulan figtiriin dogrulugunu ve sahadaki giivenligi kontrol
eder, ardindan atisi ,,bir diidiikle” serbest birakir. Oyuncunun bir atis turunda ayni Bit ile iki atis
yapmasi yasaktir. Misabaka sirasinda bir Bit kirilirsa, oyuncu o giin bir Bit ile oyunu bitirebilir. Bir
Bit'in arizasina hakem karar verir. Oyuncu hakemin kararina katilmazsa sozli itirazda bulunabilir; o
zaman Bit'in kabulline ekipman komitesi karar verir. Bir sonraki misabaka glinlinde oyuncu yeniden
iki saglam Bit ile gelmelidir.

4.5 Oyundan / Setten Sonra Dizilis

Bir setin bitiminden sonra oyuncular, Bit'ler ellerinde, sehrin dis yan gizgilerinde birbirlerine déniik
dizilir. Hakem setin ara sonuglarini agikladiktan sonra oyuncular seritleri degistirir ve sag seritteki
oyuncu sonraki seti baslatir.

Oyunun bitiminden sonra oyuncular (Bit'siz) ve hakem arka cizgide seyirciye doniik dizilir; hakem bu
sirada oyuncularin arasinda durur. Hakem nihai sonuclari agikladiktan sonra oyuncular hakemin
izniyle sahay! terk eder. Sahayi terk ederken komsu sahalardaki oyuncularin oyununu rahatsiz
etmemeye dikkat edilmelidir.
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5 Ovyun Kurallari

5.1 Gegersiz Atig

Atis su durumlarda gecersiz sayilir ve Gorodki'lerin konumu eski haline getirilir:

= atisin hakemin diidiglinden dnce yapilmasi.

= oyuncunun atisi yaparken atis alaninin 6n veya yan sinir isaretlerinin lzerine basmasi ya da
herhangi bir vicut kismiyla sinirlarin disindaki ylizeye dokunmasi. Cizgiler veya gitalar/kirigler izin
verilen alanin disinda kalir.

= oyuncunun veya yardimcinin oyunu geciktirmeye ya da rakibi rahatsiz etmeye yonelik eylemlerde
bulunmasi. Buna hakem veya hakem komitesi karar verir.

isaret = iki diidiik > gecersiz atig

5.2 Tekrar Atigi

Bir veya birden fazla Gorodok, oyun ylizeyinin sarsilmasi, riizgar veya baska dis etkiler nedeniyle, Bit
Gorodki'lerin yanindan gecmeden ya da onlara dokunmadan 6nce konumunu degistirmisse, ilk
konum eski haline getirilir ve atis tekrarlanir.

isaret = Gi¢ diidiik > tekrar atis!

Bir veya birden fazla Gorodok, oyun ylizeyinin sarsilmasi, riizgar veya baska dis etkiler nedeniyle, Bit
Gorodki'lerin yanindan onlara dokunmadan gectikten sonra konumunu degistirmisse, ilk konum eski
haline getirilir. Atis gecerli sayilir.

Hakem, kararindan emin degilse veya atisin yapilmasi sirasinda oyuncunun dis etkilerle ciddi bicimde
engellendigini tespit ederse bir tekrar atisi verebilir.

5.3 Cikarilan ve Cikarilmayan Gorodok

Bir Gorodok, ,Sehrin Arka Cizgisi“ni, ,Sehrin Yan Cizgisi“ni veya ,,Banliydnln Yan Cizgisi“ni tamamen
gecmisse cikarilmis sayilir. Banliydyi ,Banliydniin On Cizgisi“nden terk eden bir Gorodok cikariimis
sayllmaz.

Bir Gorodok kendi ekseni etrafinda donerken ¢izgiye dokunursa, konumu ancak tamamen durduktan
sonra belirlenir.

Sehrin veya Sekil 8: Dénen Gorodok

cikariimadi banliyénin
¢izgisinin disinda, yaninda duran bir Gorodok'un konumu hakem
tarafindan yukaridan gorsel olarak belirlenir. Gorodok'un dikey izdlsimi cizgiye dokunmuyorsa
cikarilmis sayilir. Yardimci olarak cizgiye bir kontrol Gorodok'u konulabilir ve konum boylece tam
olarak belirlenebilir. Kontrol Gorodok'u konulurken kontrol edilen Gorodok'a dokunursa, ikincisi

cikarilmamis sayilir.
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Kontrol Gorodok'

Kontrol edilen Gorodok

cikarildi cikarilmadi
Sekil 9: Kontrol Gorodok'u

Bir Gorodok Bit ile vurulduktan sonra kirihir ve Gorodok'un yarisindan azi sehirde veya banliydde
kalirsa, Gorodok cikariimis sayilir. Daha bulyilk kisim sehirde veya banliydde kalirsa, kirik Gorodok
bitin bir Gorodok'la degistirilir ve oyun devam eder.

Daha 6nce ¢ikarilmis bir Gorodok sehre veya banliyoye geri doner ve baska bir Gorodok'un konumunu
degistirirse, ilk konum eski haline getirilir ve ¢ikarilmis Gorodok kaldirilir. Hala hareket halinde bir
Gorodok s6z konusuysa, ¢arpisma noktasina geri konur.

5.4 Ceza Gorodok

Banliyoniin 6n gizgisine dokunan, onu gegen veya banliydniin 6n ¢izgisine 20 cm'den daha yakin inen
bir Gorodok'a ceza Gorodok denir. Figlirden en az bir Gorodok ¢ikarilmissa, ceza isareti lizerine yatay
olarak yerlestirilir. Figiirden hicbir Gorodok cikarilmamissa veya ,Mektup” ya da ,Faks” figlirli s6z
konusuysa, ceza Gorodok ceza isaretinin ortasina dikey olarak konur. Birden fazla ceza Gorodok, ceza
isaretinin hayali uzantisi boyunca ortalanmis olarak yan yana bitisik yerlestirilir.

Ceza Gorodok sayilmayan bir Gorodok, banliydéde ceza Gorodok'larinin yerlestirilmesini engelleyecek
sekilde kalirsa, olasi ceza Gorodok'lari bu Gorodok'un yanina, ceza isaretinin hayali uzantisi boyunca
bitisik yerlestirilir. Ceza Gorodok'lari mimkin oldugunca ortaya yerlestiriimelidir.

5.5 Oynanmayan Figlr

Oyun sirasinda, bir setin bitiminden 6nce bir figliriin oynanmadigi (atlandigi) tespit edilirse, bu figlr
sonradan oynatilir. Oyun yizeyindeki figlir tamamen gikarilir ¢cikarilmaz kurulur. Oynanmayan bir figiir
oyunun veya setin bitiminden sonra tespit edilirse, puanlar oynandigi gibi sayilir (atlanan figlir hesaba
katilmaz).

5.6 Oyunun / Misabakanin Kesilmesi

Misabakalar veya tek tek oyunlar su durumlarda gecici olarak kesilebilir veya iptal edilebilir:
=  oyun sahasi kurallara uymuyorsa.

=  hava kosullari diizgiin bir sekilde devam etmeye izin vermiyorsa.

=  tibbi yardim saglanmasi gerekiyorsa.
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Oyunun kesintisi 15 dakikadan uzun siirmemisse, oyun yeniden isinma yapilmadan devam ettirilir.
Oyun ylzeyindeki Gorodki'lerin konumu kesinti sirasinda degistiriimez veya kesintiden 6nceki haline
getirilir.

15 dakikadan uzun bir kesinti durumunda oyuncularin 5 dakikalik bir i1sinma hakki vardir. Oyun
yuzeyindeki Gorodki'lerin konumu isinmadan sonra kesintiden dnceki haline getirilir.

Kesinti 2 saatten uzun siirerse, set bastan baslatilir.
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6 Turnuva ve Oyun Bigcimleri

Gorodki turnuvalari bireysel ve takim misabakalari olarak diizenlenir ve oyun moduna goére farkhlik
gosterebilir. Oynanan oyun siniflari ve oyun modu turnuva yonetmeliginde belirlenir.

Bireysel bir miisabakada bir oyuncu baska bir oyuncuya karsi oynar.

Takim misabakalari farkli oyun siniflarinda oynanabilir. Bir takim iki veya U¢, dort veya daha fazla
oyuncudan olusur ve yedek oyuncular icerebilir. Takim Gyelerinin oyun siniflarinin bilesimi de farkh
olabilir. Bir takimi tam olarak ka¢ oyuncunun olusturacagi ve hangi oyun siniflarinin temsil edilmesi
gerektigi veya edilebilecegi turnuva yonetmeliginde belirlenir.

6.1 Oyun Bigimleri ve Oyun Modlari

Bireysel veya takim oyunu asagidaki oyun bicimlerinde oynanabilir:

=  Belirlisayida atisa gore (6rn. 2x20 Bits). Cikarilan Gorodki'lerin sayisi sayilir. Cikarilan her Gorodok
bir puan getirir; buna gére tamamen temizlenen bir oyun figlirti icin 5 puan alinir.

=  Qynanacak belirli sayida figlire gore (6rn. 5 Figlr + Faks). Tum figlrleri ¢cikarmak igin gereken
atiglar sayilir.

= actklanan iki varyantin birlesik bir bigimi.

Ekte oyun protokoli drnekleri yer alir; bu protokollerin kullanilmasi dnerilir. Oyun moduna gére bir
oyun iki veya daha fazla setten olusabilir. Farkl oyun modlarina iliskin 6rnekler asagidaki alt
bélimlerde sunulmustur.Ek

6.1.1 ,2x20 Bits“ Modu

,2X20 Bits“ modu Eurogorodki'de en yaygin olanidir; ,belirli sayida atis“ oyun bicimine gére oynanir.

Bir oyun, en fazla 15 figiire 20'ser atis (Bit) ile iki setten olusur. ilk sette oyun figiirleri sirayla 1 No.lu
Top'tan 15 No.lu Faks'a kadar oynanir. Oyuncular seritleri degistirdikten sonra, ikinci sette figirler
ters sirada, 15 No.lu Faks'tan 1 No.lu Top'a kadar oynanir.

Oyuncu bir sette 15 figlrin hepsini ¢cikarmak icin 20 Bit'ten azini kullanirsa, yapmadigi her atis icin 5
ek puan alir.

Ornek: ilk sette oyuncu ,15 No.lu Faks* figiiriinii 18. atista tamamen temizledi, yani 2 atis (Bit)
Ltasarruf etti”. Cikardidi 15 figiir icin 75 puan alir (15 x 5 puan); buna tasarruf edilen 2 atis igin
10 ek puan eklenir (2 x 5 puan). Béylece ilk setin sonucu 85 puandir.

6.1.2 ,5 Figlr + Faks” Modu

,5 Figlir + Faks” modu siklikla final oyunlarinda kullanilir; ,,oynanacak belirli sayida figiir” oyun
bicimine gdre oynanir ve kazanilan set sayisi sayilir. iki set oynandiktan sonra durum 2:0 ise oyun
biter; aksi takdirde lglincl bir set oynanir. Bir setin galibi 1 puan alir, beraberlikte her iki oyuncu da
0,5'er puan alir.

Her sette sirasi dnceden belirlenmis 6'sar figlr ¢cikariimahdir:

birinci set: 1, 2, 3, 4, 5 ve 15 No.lu figlirler
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ikinci set: 6, 7, 8, 9, 10 ve 15 No.lu figrler
Uglinci set: 11, 12, 13, 14, 16 ve 15 No.lu figirler

Uclincii setten sonra beraberlik olursa, galibi belirlemek icin ek bir oyun oynanir.

6.1.3 Penalt

Eleme oyunlarinda son setten sonra beraberlik olursa, galibi belirlemek igin bir penalti yapilr.

Penaltida oyuncular, biri Gstinliik saglayana kadar art arda ikiser atis yapar. Ustiinliik, bir figliri
tamamen ¢ikarmak icin rakibinden daha az atis kullanilarak elde edilir. Oyunculardan biri Gstinlik
saglayana kadar sirayla 1 ila 16 No.lu figlirler oynanir.

Ek oyunda atis seritlerinin belirlenmesi kura ile yapilir.

6.2 Bir Oyunun Galibi

Bir oyun, bir oyuncu veya bir takim su durumlarda kazanilmis sayilir:

= belirli sayida atish oyunlarda, oyunun sonunda rakibinden daha ¢ok puana sahipse. Oyunun
sonucu tiim setlerin ¢ikarilan Gorodki toplamidir. Oyun sonunda puan esitliginde, son sette daha
¢ok puan toplayan oyuncu kazanmistir.

= oynanacak belirli sayida figlirlii oyunlarda, oyunun sonunda rakibinden daha az atis kullanmissa.
Oyun sonunda puan esitliginde, son sette daha az atis kullanan oyuncu kazanmistir.

= kazanilan set sayisina gore oyunlarda, son setten sonra toplamda rakibinden daha ¢ok puana
sahipse. Setler belirli sayida atisa veya oynanacak belirli sayida figlire gére oynanabilir. Oyunun
genel sonucu icin ilgili sette ka¢ Gorodok cikarildigi veya kag atis kullanildigi 6nemli degildir.
Kazanilan her set 1 puan getirir. Bir sette esit sonucta oyuncular 0,5'er puan alir.
Belirleyici (Uglincd, besinci, ...) setten 6nce atis seritleri kura ile belirlenir.
Eleme oyunlarinda son setten sonra beraberlik olursa, galibi belirlemek icin bir penalti yapilir.

6.3 Bir Turnuvanin Galibi

Miusabakanin nihai sonuglarinin belirlenmesi farkli sekillerde yapilabilir. Asagidaki varyantlar 6nerilir:

= TUm turlarin toplanmasi

Bir turnuva boyunca 2, 3 veya daha fazla oyun oynanabilir. Galip, oynanan tiim oyunlarin
toplamindan belirlenir.
= Eleme tur(lar)i ve ardindan final tur(lar)i

Birden fazla oyundan olusabilen bir veya birka¢ eleme turundan sonra bir final turu oynanir.
Final turu bir veya birden fazla oyundan olusabilir. Eleme tur(lar)inin sonuglari final
tur(lar)indan énce silinir.

Belirli sayida atish ve tiim turlarin toplandigi miisabakalarda, toplamda en yiiksek puana (en ¢ok
cikarilan Gorodki) ulasan galip olur. iki veya daha fazla katilimci arasinda puan esitliginde siralamayi
su belirler:

1) son oyunun sonucu.
2) son oyunun son setinin sonucu.
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3) son oyundaki 5 puanlik atislarin en yiiksek sayisi.
4) son oyunun son setindeki 5 puanlik atislarin en yiiksek sayisi.
5) son oyundaki 4, 3 ve 2 puanlik atislarin en yiiksek sayisi.

Oynanacak belirli sayida figlirlti ve tim turlarin toplandigi misabakalarda, toplamda en disik puana
(en az yapilan atis) ulasan galip olur. iki veya daha fazla katilimci arasinda puan esitliginde siralamayi
su belirler:

1) son oyunun sonucu.

2) son oyunun son setinin sonucu.

3) sondan bir 6nceki oyunun sonucu.

4) son oyunda figlriin bir atisla cikarildigi atislarin en ylksek sayisi.

5) son oyunda figtirtin iki, ¢ ve dort atisla cikarildigi atislarin en yiksek sayisi.

6.4 Takim Miusabakalari

Takim miusabakalarinda oyuncularin atislarini yapma sirasi, tamamlanan her atis turundan sonra
takim iginde degistirilebilir. Kosul, her atis turunda takimin tiim oyuncularinin atisa gelmesi ve yedek
oyuncular harig¢ her oyuncunun iki atis yapmasidir. Her atis turunda yedek oyuncu degistirilebilir. Atis
turundaki sirayi takim kaptani belirler.

En az U¢ oyuncudan olusan bir takimin yer aldigi bir takim miisabakasinda bir oyuncu eksikse, eksik
oyuncunun atislari iskalanan atis olarak sayilir. Oyun baslamadan 6nce iki veya daha fazla oyuncu
eksikse, takim oyuna ¢cikamaz. Oyun, oyuncusu eksik takim icin yenilgi sayilir. Galibin ¢ikarilan Gorodki
toplamindan belirlendigi misabakalarda, bu takim icin oyun protokoliine ,,0“ puan yazilir.

Rakip takim oyuna cikmazsa veya katilan takim sayisi tekse, takim oyunu rakipsiz oynar.

Oyun basinda geg kalan bir oyuncu, adi daha 6nce oyun protokoliine yazilmissa, takimi tamamlayabilir
ve o0 andan itibaren oyuna katilabilir. Bu oyuncunun artik isinma hakki yoktur.

Bir oyuncu 12 No.lu,,Orak” veya 16 No.lu ,,Mektup” figlirinii Bit ile bir Gorodok'a degmeden iskalarsa
ya da gecersiz bir atis yaparsa, diger elle atis yapan takimdaki sonraki oyuncu i¢in bu figlirler yeniden
diizenlenir.

6.5 Basitlestirilmis Kurallar

Cocuklar veya yeni baslayanlar icin basitlestirilmis kurallar belirlenebilir. Ornegin oyun sahasinin,
oyun ylzeyinin boyutu ve atis mesafesi uyarlanabilir. Bit'lerin ve Gorodki'lerin boyutu ve agirligi da
ilgili gereksinimlere gore secilebilir.

Gorodki'ye yeni baslayanlarin katildigi etkinliklerde katilimcilarin ve seyircilerin giivenligine 6zellikle
dikkat edilmelidir.
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7 Turnuva Katilimcilari

7.1 Oyun Siniflari

Bir Gorodki turnuvasi icin oyun siniflarina ve yas gruplarina tam ayrim turnuva ydnetmeligiyle
belirlenir.

Bireysel miisabakalardaki oyun siniflari icin yasa gore asagidaki ayrim onerilir:

Tanim Yas Atis mesafesi
] Cocuklar U10 10 yasa kadar bireysel
. Gocuklar U12 11-12 yas Polukon
] Cocuklar U14 13-14yas Polukon
] Gengler U18 15-18 yas Erkek gencler Kon / Kiz gencler Polukon

. Yetiskinler U19 19 yastan itibaren Erkekler Kon / Kadinlar Polukon
] Veteranlar US55 55 yastan itibaren Kon veya Polukon
Katilimcinin yasi, misabaka yilinin 31 Aralik tarihine gore belirlenir.

Bir oyuncunun Gorodki turnuvasina kabultnin temeli, kulib( tarafindan zamaninda yapilan kayittir.

Bir sporcu, sportif niteligi oyun sinifinin diizeyine uygunsa, diizenleyicilerin karariyla bir oyun sinifinin
musabakasina kabul edilebilir (yonetmelikte aksi belirtiimedikge). Oyun siniflarina nihai ayrima
turnuva dizenleyicisi karar verir.

Transgender bireyler Gorodki turnuvalarina erkekler oyun sinifinda katilir.

7.2 Oyun Kiyafeti

Oyuncular ve yardimcilari havaya ve misabaka kosullarina uygun spor kiyafeti giymelidir. Bir takimin
veya kultbin Gyeleri renk olarak yeknesak bir st giymelidir. Kiyafette oyuncu numarasinin ve kulip
adinin yer almasi 6nerilir.

7.3 Takim Sorumlusu

Takim sorumlusu ilgili spor kullbd tarafindan belirlenir ve kayitta not edilir. Takim sorumlusu takimin
lideridir. Sporcularinin disiplinine ve misabaka kurallarina uymasina dikkat etmekten sorumludur.

Takim sorumlusu misabakalarin kuralarina katilir ve komitelerin toplantilari takim sorumlulariyla
birlikte yapildiginda bu toplantilarda bulunur.

Oyunlar sirasinda takim sorumlusu oyuncularin veya takimin yaninda durabilir ve onlari
destekleyebilir. Bireysel miisabakalarda takim sorumlusu yardimci olarak da gorev yapabilir, ancak
takim ve ciftler misabakalarinda yapamaz.

Takim sorumlusu, hakem komitesinin Uiyesi degilse hakem komitesinin islerine karismamalidir.

20



7.4 Takim Kaptanlan

Takim misabakalarinda bir takim kaptani atanir. Takim sorumlusunun yoklugunda takim kaptani
takim sorumlusunun goérevlerini Ustlenir. Takim kaptani oyun yiizeyini terk ederse, yoklugunda takim
kaptani olarak gorev yapacak oyuncunun adini hakeme bildirir.

7.5 Misabaka Katilimcilarinin Hak ve Yukumlulikleri

7.5.1 Mlsabaka Katilimcilarinin Haklar

Oyuncular misabaka sirasinda su haklara sahiptir:

oyun baslamadan dnce bir 1sinma siresine. Bu siire bireysel miisabakalarda 10

dakika, takimlarda oyuncu basina 5 dakikadir.

kararina iliskin kusku varsa hakemden kararini agiklamasini istemeye.

Oyuncu hakemin kararina katilmazsa turnuva yoOneticisine basvurabilir. Takim
miusabakalarinda bu hak yalnizca takim sorumlusuna aittir.

hakemin kararina itiraz etmeye.

oyun kurallarinin veya turnuva yonetmeliginin ihlali durumunda oyun degerlendirmesine karsi

bir itiraz

sunmaya. Tum itirazlar bir saat iginde yazili olarak hakem komitesine sunulur; bununla ilgili
oyun bitiminden sonra protokole uygun bir kayit disulir.

itirazin reddinden sonra bir saat icinde yazil bir karsi itirazla hakem komitesine basvurmaya.
karsl itirazla hakem komitesine.

tibbi bakim almaya.

bireysel miisabakalarda bir yardimciya.

7.5.2 Turnuva Katilimcilarinin Yakamlaltkleri

Oyuncular misabaka sirasinda su ytukimliliklere sahiptir:

oyun kurallarini ve turnuva yénetmeligini bilmek ve bunlara uymak;

adil misabaka ruhuyla hakeme ve rakibe karsi uygun davranmak.

oyunu geciktiren veya Oyle gorilebilecek eylemlerden kaginmak. Bu hem oyuncu hem de
yardimci icin gegerlidir.

rakibi rahatsiz edebilecek hicbir eylemde bulunmamak.

turnuva yonetimi kendisini gérevlendirdiginde hakem olarak bir oyunu yonetmek.
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8 Turnuva Organizasyonu

Turnuva dizenleyicisi, turnuvanin yiruitilmesi icin belirli teknik destegi saglamalidir. Dlizenleyiciler
planlama sirasinda sunlari disinmelidir:

= Oyun tesisinin hazirlanmasi (kurallara uygun olarak).

= Yeterli Gorodki. Saha basina en az 12 adet.

= Oyun sirasinda kullanilan tim Gorodki'ler esit agirlik ve biyiklikte olmalidir.
= Sahalarin temizligi icin stiplirge ve su cekgekleri.

= Bit olcilerini kontrol etmek icin terazi ve bir dlci aleti (6rn. metre).

= Yiyecek ve icecek ikrami.

= Sahalarin yakininda yeterli sihhi tesisat.

= Katilimcilar ve seyirciler icin gorsel bilgiler (oyun gizelgeleri, sonug listeleri).

=  Oyun protokolleri, didikler, kirtasiye ve diger gerekli ofis malzemeleri.

= Elektrik beslemesi ve hoparlér sistemi.

Bir turnuvanin diizglin ylruttlmesi icin asagidaki gorevlilerin veya komitelerin belirlenmesi gereklidir:
= Turnuva YOneticisi
= yardimcli turnuva yoneticisi
= Bas Sekreter
= Hakem
= Hakem Komitesi
= Ekipman Komitesi

Asagidaki gorevliler veya komiteler ek olarak 6nerilir:
= ek sekreterler
®=  Turnuva Sunucusu

8.1 Turnuva YOneticisi ve Yardimcisi

Turnuva yoneticisi, misabakanin oyun kurallarina ve yénetmelige uygun olarak organizasyonundan
ve ylritilmesinden sorumludur. Talimatlari tim katihmcilar igin baglayicidir. Turnuva yoneticisi bir
yelek veya benzeriyle taninabilir olmalidir. Gérevleri arasinda sunlar vardir:

L] oyun tesisinin durumunu kontrol etmek.

L] bir turnuva plani hazirlamak ve turnuvayi buna goére yliriitmek.

L] tek tek oyunlar icin hakemleri belirlemek.

] turnuva boyunca ortaya ¢ikan tiim organizasyonel sorulari gecikmeden ele almak
ve bunlara uygun sekilde yanit vermek.

] yazili itirazlari kabul etmek.

Ll hakem komitesi toplantilarini toplamak ve itirazlara karar vermek tizere sporculari veya
takim sorumlularini bunlara davet etmek.

] miisabakanin akisi ve sonuglari hakkinda bilgi saglamak.

] miisabakanin sonuglarini kontrol etmek ve bunlari turnuvadan sonra bir turnuva protokoli
biciminde sunmak.

] sahalardaki oyun akisini izlemek ve hakemlerin agik

hatal kararlarini diizeltmek.
] gorevlerini yerine getirmeyen hakemleri hakemlik gérevinden almak.
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] hakem komitesinin karariyla katilimcilari diskalifiye etmek.
] olumsuz hava kosullarinda veya oyun tesisindeki arizalarda oyunu kesmek veya iptal etmek.

Yardimci turnuva yoneticisi, kendisine verilen alanlarda misabakanin yuritiilmesinden sorumludur.
Turnuva yoneticisinin yoklugunda onun gorevlerini Ustlenir. Bir veya birden fazla yardimci
belirlenebilir.

Turnuva yoneticisi, turnuva organizasyonu kapsaminda ortaya ¢ikan gorevleri lstlenir veya devreder.

8.2 Bas Sekreter

Bas sekreterin gorevleri arasinda sunlar vardir:

Ll kayitlarin dogrulugunu kontrol etmek.

Ll kuralari yapmak ve sonuglarini kaydetmek.

Ll bir oyun gizelgesi hazirlamak ve turnuva yéneticisinin onayindan sonra
katihmcilari bilgilendirmek.

] hakem komitesi toplantilarini tutanaga gecirmek.

] turnuva belgelerini usulline uygun olarak yiriitmek.

] turnuva yoneticisiyle uyum icinde hakemleri gérevlendirmek.

Ll oyun protokollerini hakemlere dagitmak ve oyundan sonra
dogruluklarini kontrol etmek.

] turnuva sunucusuna bilgi saglamak ve faaliyetini denetlemek.

] bir turnuva raporu hazirlamak.

Bas sekreter, isinde kendisine yardimci olacak birden fazla sekreter atayabilir.

8.3 Hakem

Her oyun icin bas sekreter tarafindan bir hakem goérevlendirilir. Gerektiginde oyun protokolini tutan
bir hakem yardimcisi gorevlendirilebilir. Hakem oyun ylizeyinde bulunur ve oyun ydnetiminden ve
oyun kurallarina uyulmasindan sorumludur. Gérevleri arasinda sunlar vardir:

L] oyun ylzeyinin durumuna ve yeterli miktarda Gorodki'ye dikkat etmek.
L] hakemler her oyundan 6nce (1sinma sirasinda) Bit'leri saglam
durum ve isaretin varligi agisindan kontrol etmelidir.
] Isinma ve oyun sirasinda glivenlik kurallarina uyulmasini denetlemek.
] figtrlerin kurulum sirasini ve dogrulugunu kontrol etmek.
] atisi bir diidiikle serbest birakmak ve cikarilan Gorodki

sayisini belirlemek ve yiksek sesle duyurmak.
= gecersiz bir atis veya Gorodki'lerin kaymasi tehlikesi varsa Gorodki'lerin
konumunu tebesirle isaretlemek.

] kararlarini katihmcilarin talebi lzerine gerekgelendirmek.

] oyunun her aninda, figliriin kurulumunun dogrulugunu, atis sirasindaki oyuncuyu, Bit'in inis
yerini ve Gorodki'lerin oyun ylizeyindeki hareketini agik¢a gorebilecegi bir konumda durmak.

] oyun protokoliini tutmak.

] oyun ylzeyinin toplanmasini denetlemek. Oyuncular tiim Gorodki'leri oyun

ylzeyinden toplamali ve Bit'lerini yanlarinda gotiirmelidir.
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] oyunun sonucunu oyunculara bildirmek ve oyun protokoliinii oyunculara

imzalatmak.
] oyun protokoliini bas sekretere teslim etmek, gerekirse oyun sonuglarini agiklamak.
] ortaya cikan eksiklikler ve eksik yardimci araglar vb. hakkinda turnuva yonetimini
bilgilendirmek.

Hakem, tibbi yardim disinda oyun sirasinda oyunculara herhangi bir yardimda bulunamaz.

Ovyun icin bir hakem yardimcisi gérevlendirilmisse, oyun protokoliini tutmaktan o sorumludur. Takim
misabakalarinda oyuncularin atis sirasini denetler.

8.4 Turnuva Sunucusu

Bir turnuvada bir sunucu varsa, asagidaki gorevleri Gstlenir:

= spor tesisinde bulunanlari misabakanin akisi ve organizasyonu hakkinda bilgilendirmek (skorlar,
sonraki oyunlar, oyun sonuglari, ...).

= jsinma sirasinda kullipleri, katilimcilari ve hakemleri tanitmak.

8.5 Hakem Komitesi (SRK)

SRK'nin bilesimi turnuva diizenleyicisi tarafindan belirlenir. SRK'nin olusturulmasi icin asagidaki yapi
onerilir:

= Turnuva Yoneticisi

= yardimci turnuva yoneticisi

=  Bas Sekreter

= dizenleyicinin gorisline gore yetkin en az iki kisi daha

SRK'nin calismasi turnuva yoneticisi tarafindan yonetilir. SRK, turnuvanin usuliine ve kurallara uygun
ylritilmesine dikkat eder ve itirazlar ile diskalifiyelere karar verir. Karar basit cogunlukla alinir; oy
esitligi durumunda turnuva yoneticisinin oyu c¢ift sayilr.

8.6 Ekipman Komitesi (INVK)

INVK, Bit'leri, Gorodki'leri ve sahalari kontrol etmekten ve bunlarin 6ngoérilen kurallara uygun
oldugunu onaylamaktan sorumludur.

Her oyuncu ilk oyunundan 6nce Bit'lerini INVK'ya kontrol ettirmeli (2.2 Bit'e gore kosullar) ve
isaretletmelidir (6rn. etiket). Yalnizca isaretli Bit'lerle oynanabilir.2.2Bit

INVK'nin bilesimine turnuva dizenleyicisi karar verir; en az (g kisiden olusmalidir.
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9 itiraz

9.1 itiraz Sunma Usuli

Oyuncu hakemin bir kararina katilmazsa, oyun sirasinda oyunun akisini veya sonucunu etkileyen
tartismali bir an meydana gelmisse, oyuncu, takim kaptani veya takim sorumlusu hakemin kararina
itiraz edebilir. itirazin sunulma siiresi, oyunun bitiminden sonra bir saattir.

Bir turnuva katilimcisi, turnuva sirasinda muisabakanin yirittlmesine iliskin bir eyleme veya karara
katilmazsa, bununla ilgili sézIli bir duyurudan sonra itiraz edebilir. itirazin sunulma siiresi, sézli
duyurudan sonra bir saattir.

itiraz, turnuva ydneticisine (yardimcisina veya bas sekretere) yazili olarak sunulur ve su bilgileri icerir:

= jtirazi sunan kisinin adi ve soyadi;

= tartismali durumun ortaya ciktigi tarih ve saat;

= oyun kurallarinin veya turnuva ydnetmeliginin ihlaline atifla tartismali durumun ayrintih bir
aciklamasi.

9.2 itirazin Cdziime Kavusturulmasi Usulii

Kurallara uygun sunulan bir itirazin incelenmesi, itirazin sunuldugu andan itibaren bir saat icinde
baslatiimalidir.

itirazin incelenmesine katilanlar:
= hakem komitesi;
= jtirazi sunan taraf;
= eylemlerine karsi itiraz yapilan katilimci.

SRK toplantisi turnuva yoneticisi veya onun yoklugunda yardimcisi tarafindan yonetilir. Turnuva
yoneticisine karsi bir itiraz yapilmissa, toplanti yardimcisi tarafindan yénetilir. itiraz eden kisi veya
hakkinda itiraz yapilan kisi SRK'ya mensupsa, karar almada oy haklari yoktur. SRK'nin kararlari basit
oy cogunluguyla alinir. Oy esitliginde, turnuva yoneticisinin oy verdigi karar alinir. Bu durumda
cekimser kalamaz. Turnuva yoneticisine karsi bir itiraz yapilmissa, yardimci turnuva yoneticisinin oyu
belirleyicidir.

Toplanti sonuglari bir tutanakta belgelenir; bu tutanakta SRK'nin kararlari oyun kurallarinin ve turnuva
yonetmeliginin ilgili maddelerine atifla gerekgelendirilir. Doldurulmus toplanti tutanagi ilgili her iki
tarafa da verilir.

Bir oyuncunun veya takimin, ilk anlasmazlikla ilgili olmayan ikinci itirazi da SRK tarafindan gerekgeli
olarak reddedilirse, bu oyuncu veya takim, miisabakanin sonuna kadar baska itiraz sunma hakkindan
yoksun birakilir. Bir itiraz SRK tarafindan reddedilmisse, bu anlasmazlik konusunda baska itiraz
sunulamaz.
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10 Kural ihlallerinde Cezalar

No. | ihlal Sonuglar

10.1. Atis, hakemin diidigliinden 6nce yapllir. Atis ,,gecersiz” sayilir.

10.2 Oyuncu, atisin baslangicindan Atis ,gecersiz” sayilir.
vicudunun dengeli bir durusa
ulasmasina kadar gecen siirede yan
¢izgi tUzerindeki bir noktaya, bir sinir
¢itasina veya Kon'un (Polukon'un)
disina bir vicut kismiyla
dokunmustur.

10.3 Oyun ekipmani oyun kurallarina Kurallara uymayan ekipmanin
uymuyor. kullaniminin yasaklanmasi.

10.4 Oyun kurallarina uymayan oyun Oyuncunun turnuva yonetimi tarafindan
ekipmaninin kullaniimasi. diskalifiye edilmesi.

10.5 Atis alanina girerken veya cikarken -birinci ihlal: S6zIG uyari
Kon ve Polukon'un sinir gitalarinin -ikinci ihlal: Protokole kayitla uyari.
veya cizgilerinin (izerine basmak Her sonraki ihlal:
veya gegmek. Oyun sonucundan bir puan disulir

(belirli sayida atish oyun) veya sonuca bir
Bit eklenir (oynanacak belirli sayida
figlrlG oyun).

10.6 Oyuncu veya yardimcisi oyunu -birinci ihlal: Protokole kayitla uyari.
geciktirir ya da rahatsiz eder veya - Her sonraki ihlal: Oyuncu bir atis hakkini
oyle yorumlanabilecek eylemlerde kaybeder. Bu atis ,gecersiz* sayilir.
bulunur.

10.7 Hakemin onayi olmadan oyun -birinci ihlal: Protokole kayitla uyari.
yuzeyini terk etmek. - ikinci ihlal: Oyuncu bir atis hakkini

kaybeder. Bu atis ,gecersiz” sayilr.
- Uglincl ihlal: oyuncu bu oyun icin
diskalifiye edilir.

10.8 Agir sportmenlik disi davranis. Oyuncunun turnuva yonetimi tarafindan

diskalifiye edilmesi.
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Ek

Oyun Figiirlerinin Dogru Kurulumu

Figlrlerin kurulumu, ,Mektup” figlrl harig, sehrin 6n ¢izgisinin 6n kenarinin ortasinda, isaret
cizgilerini asmadan yapilir.

Sehrin 6n, arka veya yan cizgileri Gzerinde bulunan tim Gorodki'ler, bu Gorodki'lerin dikey
izdUsimlerinin dis kenarlari sehrin isaret c¢izgilerinin dis kenarlariyla c¢akisacak sekilde
yerlestirilmelidir.

Gorodki'ler arasindaki mesafelerin dogrulugu, yatay olarak yerlestirilen kontrol Gorodok'u ile kontrol
edilir.

Yan yana duran Gorodki'ler birbirine degmelidir.
,Faks” ve ,,Mektup” figlirlerinde orta isaret (izerinde bulunan Gorodok, cizgilerin ortasina yerlestirilir.

Oyun figiirlerinin dogru kurulumu her figir icin asagidaki sekillerde gosterilmistir:

1. 1.Top

2. 2. Catal

3. Yildiz il

4. Ok
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5. Kuyu

6. Krank Mili

7. Topcu

8. Roket

9. Makineli Tufek Yuvasi

10. Yengec

11. Nobetgi

0mm
10 mm

1

-
—

. r.—lgﬂgl—.ﬁ
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12. Orak

13. Atis Poligonu

14. Ucak

15. Faks

16. Mektup

J b

sag atis kolu sol atis kolu

1000 mm

AR\

sag atis kolu sol atis kolu
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Siralama Turnuvalari icin Oyun Protokol(l ,,2x20 Bits“

Varyant 1

Gorodki Spielprotokoll

Spielsatz | (1-20)

2x%20 Bits Einzel

Schiedsrichter / Spielfeld Nr.

—

Durchgang

Datum

Turniername

1

2

3 4

5

6

7

8

9

10

11 12

13

14

15

16

17

18

19 20

Summe

Spieler 1: Vorname, Name

o s |l 8 B BT | T 0 =B/ 1\

|

[

|

|

_

%

_

|

_

Spieler 2: Worname, Mame

Spielsatz Il (21-40)

o o | 8 B BT | T =B/ 1\

1

2

3 4

5

6

7

8

9

10

11 12

13

14

15

16

17

18

19 20

Summe

Spieler 2: Worname, Mame

L\l =TI T o & 51 8 =l 7 e v &

Spieler 1: Vorname, Name

/AN =2 TIT o E & 2] o e elp o 2o o &

Unterschriften:

Besondere Vorkommnisse / Bemerkungen.

Schiedsrichter

Spieler 1

Ergebnis 40'

Spieler 2

Ergebnis 40'
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Varyant 2

—— GO0
SPIELPROTOKOLL Spielrunde
Spieler I: Spieler II:
Spielsatz I:
112|3|14|5|6|7|8|9|10(11]12|13|14|15(16|17 |18 19| 20 | Summe
e At | 8 B @WAT | T "=/

e et |l 8 PFAT ) T 0"/ 1\

Spielsatz II:

12

13

14

15

16 (17 (18 | 19

20 Summe

[T\l =TI T & =

I__‘--'—

= el

o &

[T\ =TI Ta* [l & 2] o e o o or &

Spielergebnis:

Unterschrift:  Spieler I Spieler IT
Besondere Vorkommnisse, Bemerkungen:
Spielleiter: Unterschrift:
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Oyun Protokolii ,,2x20 Bits Karma Takim*

Gorodki Spielprotokoll

Spielsatz | (1-20)

Spieler Nr.

2x20 Bits Mix-Team

Durchgang Datum Turniername

Schiedsrichter / Spielfeld Nr. /

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 | Summe

Team 1: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spieler Nr.

Team:2 Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spielsatz Il (21-40)

Spieler Nr.

Team 2: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spieler Nr.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 [ Summe

Lo

H & 2l .o oc——p o7 d o &

Team 1: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Unterschriften:

Besondere Vorkommnisse / Bemerkungen:

[\ A =TI T o [ & 5] 8ol 7 = o &

Spielleiter Team 1 Ergebnis 40' Team 2 Ergebnis 40'
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Oyun Protokoli ,,5 Figlr + Faks”

Gorodki Spielprotokoll

5 Figuren + Fax

Datum, Ort
Schiedsrichter
Spieler 1
Vorname, Name
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 |12 )13 |14 | 15| 16| 17| 18| 19| 20| 21 | 22 | 23 | 24| 25| 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | Wirfe
Runde |
Ay s I &b
— Sy -
Ronden | [ | | | | [ [ [ | _ [ [ |
\.,\..\.\ - ~ ) XLl .
Rondem| | | [ [ [ [ [ [ | _ _ [ [ |
Wiirfe gesamt
Spieler 2
Vorname, Name
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 |12 )13 |14 | 15| 16| 17| 18| 19| 20| 21 | 22 | 23 | 24| 25| 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | Wirfe
Runde |
= IS b
25N *
roncen| | | [ | [ | [ [ ] _ _ [ [ |
e g i <
ronden| [ | [ [ [ [ [ [ | _ [ [ |
Wiirfe gesamt
Unterschriften: Ergebnis
(Schiedrichter) (Spieler 1) (Spieler 2)
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