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1.Sirali Esli Kurallari

Bant atisi
a) Bant atisini, karsilasma takim listesinde ilk siraya yazilan sporcular yapar.

b)  Bant atisini kazanan sporcu, acgilisi kendisi veya rakip takimin ilk sirasina yazilan sporcunun yapmasini isteyebilir.

Acilis
a) Takimlar arasinda acilis siralidir.
b)  Esler arasinda acilis siralidir.

Acilis sonrasi vuruslar

a) Her setigerisindeki vuruslar siralidir.

b)  Nizami bir acgilis yapan sporcu eger top atmissa takim arkadasinin vurusu ile oyun devam eder.

C) Nizami bir acilis sonucunda top girmemisse veya top girmesine ragmen sporcu oyuna devam edememisgse veya
nizami olmayan bir agilis yapiimissa, rakip takimdan herhangi bir oyuncu masaya gelir ve oyuna devam eder. Masaya
kimin gelecegine esler karar verir.

Esler arasi diyalog

a)  Esler vurus 6ncesi nasil bir vurus yapacaklari konusunda aralarinda diger masayi rahatsiz etmeyecek sekilde kisa
bir konugsma yapabilirler.

b)  Konusma sonrasi vurusu yapacak olan oyuncu masada kalir, diger oyuncu ise yan masayi engellemiyecek
sekilde ayakta veya oturarak bekleyebilir.

Siranin Bozulmasi
Esler arasindaki acgilis veya oyun sirasinin bozulmasi ve bu durumun tespit edilmesi durumunda faul olusur. Rakip top
elde oyuna devam eder.
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2.8 Top Oyun Kurallari

Oyunun Amaci
1'den 15'e kadar numaralandiriimis olan toplar ve isteka topu ile oynanir. Toplar 1'den 7'ye kadar olan diz toplar, 9'dan

15'e kadar olan parcali (“cizgili” ya da “pijamali” da denir) toplar ve siyah renkli 8 numarali top (aslinda bu da bir “diz”
toptur) olarak siniflandirilir. Amag kendi sectiginiz top grubunu (diiz veya parcgah) bitirdikten sonra siyah topu atarak seti
kazanmaktir.

Deklerasyon
Bu disiplinde deklarasyon (topu hangi delige atacaginizi sdyleme) vardir. Oyuncu atacagi delik belli olan toplarda deklere

etme zorunlulugu yoktur. Ama rakibi emin degilse sorma hakki vardir.
Deklere mecburiyeti olan vuruslar; bant vuruslari, jump vuruslari, combine vuruslari ve atisin yapilacagi deligin tam
anlasilir oimadigi pozisyonlar.

Acilis Bolgesi (Kitchen)
Uzun bantlardaki 2. noktalar arasindaki gizginin arkasinda kalan bolge.

Baslangic
Oyuna kimin baglayacagina bant atisi ile karar verilir. Her iki oyuncu, kendi vurduklari topu karsi kisa banttan (bu banta

sadece bir kez degdirerek) geri dondurerek kendilerine yakin olan kisa banda (temas ettirerek veya ettirmeden) mimkiin
oldugunca yakin birakmaya galisirlar. Atisi her iki oyuncu da ayni anda yapmamis iseler, atisi ge¢ yapan oyuncunun diger
oyuncunun atisini izleyerek avantaj saglamamasi i¢in konulmus bir kural vardir. Bu kurala gére atis1 ge¢ yapan oyuncu,
rakip oyuncunun topu karsl banda temas etmeden 6nce atisini yapmis olmalidir, aksi halde ilk atisi yapan oyuncu bant
atisini kazanir. En yakin birakan oyuncu oyuna baslama ya da aciligi rakibe verme hakkina sahip olur.

Dizilis

Toplar Gggen bigiminde dizilir. Diziliste her zaman en 6ndeki topun 2 sira arkasinda, ortada 8 numarali top bulunur, iKi
arka kosede ise bir diiz ve bir pargal top bulunmalidir. Diger toplar ise rasgele dizilerek her agilistan sonra dagilimin farkh
olmasi hedeflenir. En dndeki topun guhaya temas ettigi nokta, kisa ve uzun bantlardaki 2. noktalarin kesistigi yerdir.

Acilis
Acilisi yapan oyuncu, isteka topunu acilis bélgesinde istedigi herhangi bir yere koyarak dizilmis olan hedef toplara vurmak

kaydiyla agilisi yapar. (ilk temasin en éndeki topa olma mecburiyeti yoktur) Top deklere ediimez.


http://www.bfnc.net/wp-content/uploads/2012/08/eight_ball_rack.gif
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1. Acilisi yapan oyuncu, en az bir topu delige atmissa ve faul yoksa oyuna devam eder. Masa agiktir.

2. Hig top atilmamigsa en az 4 topun bant gérme kosulunun gergeklesmesi gerekmektedir. Bu kosulun
gerceklesmemesi durumunda sira rakip oyuncuya geger ve rakip oyuncunun ¢ segenegi vardir.

a) Oyuna kaldigi yerden devam eder,
b) Toplarin yeniden dizilmesini isteyerek agilis yapmak,
c) Toplarin yeniden dizilmesini isteyerek rakibe agilis yaptirmak.

3. Agilig sirasinda isteka topunun delige girmesi veya masa disina ¢ikmasi. Bu kosullarinin olugsmasi durumunda
sira rakibe gecer, isteka topunu acilis bdlgesindeki herhangi bir yere koyarak (Masa acik) acilis bdlgesi disinda
bulunan hedef toplardan birine vurmak kosuluyla oyuna devam eder veya acilis bolgesi digindaki bantlari veya
toplari kullanarak acilis bdlgesi icindeki bir topu deklere etmek kosuluyla atabilir.

4. Nizami bir acilig sonucunda 8 numarali top delige girmis ise, aciligi yapan oyuncunun iki se¢cenegi vardir:

a) Toplarin yeniden dizilmesini isteyerek yeniden acilis yapmak,
b) 8 numaray! kisa ve uzun bantlardaki 2. noktalarin kesistigi yere koyarak oyuna devam
etmek.
5. Agilis sonucunda 8 numarali top ile birlikte isteka topu da delige girmis veya masa disina ¢gikmis ise, rakip
oyuncunun iki se¢cenegi vardir:

a) Toplarin yeniden dizilmesini isteyerek yeniden acilis yapmak,
b) 8 numaray! kisa ve uzun bantlardaki 2. noktalarin kesistigi yere, isteka topunu da acilis
bdlgesindeki herhangi bir yere koyarak oyuna devam etmek.
6. Acilista hedef toplardan birinin veya birkaginin masa disina ¢ikmasi durumunda (8 numarali top harig toplar
delige atilir. 8 numarali top masaya dizilir) sira rakip oyuncuya gecer ve rakip oyuncunun iki segenegi vardir.

a) Oyun kaldigi yerden devam etmek,
b) isteka topu elde agilis bélgesinden oyuna devam etmek.
7. Eger oyuncu yukaridakiler diginda acilista faul yaparsa (Masadaki toplara herhangi bir sekilde dokunmak vb.)
gelen oyuncunun iki segenegi vardir.

a) Oyun kaldigi yerden devam etmek,
b) Isteka topu elde acilis bdlgesinden oyuna devam etmek.



Version 18.04.2024 KKBF Oyun Kurallari

Masanin “Acik” olma durumu

8 top disiplininde, acilistan sonraki atislarda nizami bir sekilde deklarasyon yapilarak bir top secilmedigi sirece masa
‘acik’ olarak kabul edilir. Yani masanin ‘agik’ olmasi demek, heniz higbir oyuncunun diiz ya da pargali toplar grubundan
birini segmemis olmasi demektir.

Acilis vurusunda giren toplarin tirleri ya da (eger her iki top tiriinden de girmigse) bir top grubunun digerinden fazla
girmis olmasi, kesinlikle acgilisi yapan oyuncunun hangi top grubunu sececegdi konusunda bir zorunluluk getiremez. Cinku
acllista giren toplarin tek avantaji, siranin (eger atis nizami ise) acilis| yapan oyuncuda kalmasidir. Masanin agik oldugu
durumlarda oyuncu deklere etmek kaydiyla sekiz numarali topun diginda herhangi bir topa vurarak deklere ettigi topu
atabilir. Masa acgikken nizami olmayan atislarda toplar delikte kalir.

Gurup Secimi
Pargali veya diiz top secimi agilis vurusunda giren top veya toplarin sayisiyla belirlenmez. Masa agilis vurusundan sonra
her zaman aciktir. Grup sec¢imi agilis vurusundan sonra deklere edilerek nizami bir sekilde atilan top ile yapilir.

Nizami Vuruslar

Masanin agik olmasi durumu disinda tim vuruslarda oyuncu kendi gurubundaki bir topa 6ncelikle vurarak (1) atmasi veya
(2) vurustan sonra isteka topunun veya herhangi numarali bir topun band gérmesi gerekmektedir. Nizami vuruslardan
sonra rakibin toplarindan herhangi birinin delige girmesi faul olarak degerlendiriimez.

Givenli Vuruslar
Guvenli vurus nizami bir vurustur. Taktik nedenlerle oyuncu hedef topu atarak veya atmayarak sirasini rakibe devredebilir.

Oyuncu vurustan 6nce rakibine glivenli vurus yapacagini sdylemek zorundadir. Aksi takdirde hedef topun atilmasi
durumunda oyuna devam etmek zorundadir.

Nizami Olmayan Vuruslar (Fauller)
Nizami olmayan her atis veya hareketten sonra sira rakip oyuncuya gecger. Rakip oyuncu acilis fault hari¢ her faul
atisinda isteka topunu masa Uzerinde istedigi yere koyarak devam etme hakkina sahiptir.

1. En az 1 ayak yere basmaksizin vurus yapiimasi,

2. Isteka topunun delige girmesi veya masa disina ¢ikmasi,

3. Isteka topunun ilk dnce oyuncunun sectigi top grubundan bir top (diz veya parcal toplar) ile temas etmemesi
(topu gérmemesi),

4. Isteka topunun ilk dnce oyuncunun segtigi top grubundan bir topa temas ettikten sonra higbir topun bant
goérmemesi (bant faull kurali),

. Masa Uzerindeki herhangi bir topa temas edilmesi,
. Masa uzerindeki 8 numarali top disinda herhangi bir topun atis sonucunda masa disina ¢ikmasi,
. Masa uzerindeki herhangi bir topun bantlari gevreleyen bolgeye (kiipesteye) temas ederek masaya geri ddonmesi,

. Faul atisi kullanacak olan oyuncunun, isteka topunu istedigi yere yerlestirirken istekanin ucu ile durterek ileri
dogru yapilan diizeltmeler (burada ug olarak tarif edilen bdlge nizami bir vurusta istekanin top ile temas ettigi
bdlgedir),

9. istekanin atis sirasinda top ile birden fazla temas etmesi (araba tabir edilen nizami olmayan vurus),

0 N o O

10. Oyuncunun, isteka topunu bir engelin Gzerinden ziplatmak amaciyla, topun ¢ok dibine vurarak ziplatmasi.
11. Herhangi bir top hareket halindeyken isteka topuna vurmak.
12. Acllis faulinden sonra acilis bélgesi icerisinde bir topa vurmak yada beyaz topu acilis ¢izgisi dniine koymak.

13. Yavas oyun: hakem eger bir oyuncunun veya her ikisininde yavas oynadigina karara verirse énce hizlanmalari
icin uyarir sonrasinda shot clock uygular. Bu uygulamada belirlenene sure igerisinde vurusunu tamamlamayan
yuncu faul yapmis olur.

14. Masada istekanin birakilmasi; eger oyuncu istekasini masada birgeyler dlgmek igin kullanirsa ve ellerinden
herhangi biri ile temasi kesilirse bu bir faul olur.

15. Masanin agik oldugu durumlarda, 6ncelikle sekiz numarali topa vurmak (Masa Agik).

Bu atis ve hareketlerin tamami faul olarak nitelendirilir ve rakip oyuncu faul atigi kullanir.
Acihs faulleri disindaki durumlarda oyuncu topu masa uzerinde istedigi noktaya koyarak oyuna devam eder.
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Asagidaki nizami olmayan atislar sonucunda set kaybedilir
1. 8 numaral topu delige atarken faul yapmak,

2. Kendi grubundan son top ile birlikte 8 numarali topu delige atmak,

3. 8 numarali topu oyun sirasinda herhangi bir sekilde disari ¢ikarmak,

4. 8 numarali topu deklare ettigi delik diginda bir delige atmak,

5. 8 numarali topu kendi grubundaki toplar heniiz bitmemis iken herhangi bir delige atmak.

Cikmaza Giren Oyun

Hakem oyunun ¢ikmaza girdigine karara verirse, oyunculara magin tekrarlanmasini isteyip istemedikleri sorar. Eger
oyunculardan herhangi biri devam etmek isterse hakem oyunculara Uger atis hakki tanir ve bu sire sonunda oyunda
yeterli bir gelisim olmadigini disiiniyorsa oyunu tekrarlatir. (hakem yoksa oyuncularin ortak karari) ;

Ozel Durum
e Delik kenarindaki bir top hareketsiz 5 saniyeden fazla durduktan sonra kendiliginden delige diserse, bu top
delikten ¢ikarilarak mumkin oldugunca eski pozisyonuna yakin bir yere konulur. Oyun kaldigi yerden devam
eder.
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3.9 Top Oyun Kurallari

Oyunun Amaci
1’den 9’a kadar numaralandiriimis olan toplar ve beyaz top ile oynanir. Amag her atista isteka topunu 6ncelikle masadaki

en ufak numarali topa temas ettirmektir, fakat toplari sira numarasina gére atma zorunlulugu yoktur. Nizami olarak atilan
her toptan sonra oyuncu, topu kagirana, faul veya seti kazanana kadar masada kalir. 9 numaral topu kurallara uygun bir
atisla delige sokan oyuncu seti kazanir. Bu disiplinde deklarasyon (topu hangi delije atacaginizi s6yleme) yoktur.

Acilis Bolgesi
Uzun bantlardaki 2. noktalar arasindaki ¢izginin arkasinda kalan ve Ug¢ esit pargcaya bolinmus alanin ortasinda kalan

kismidir.
Baslangic

Oyuna kimin baslayacagina bant atisi ile karar verilir. Her iki oyuncu, kendi vurduklari topu karsi kisa banttan geri
déndurerek kendilerine yakin olan kisa banda mimkun oldugunca yakin birakmaya caligirlar.

Atisi her iki oyuncu da ayni anda yapmamis iseler, atisi ge¢ yapan oyuncunun diger oyuncunun atisini izleyerek avantaj
saglamamasi i¢in konulmus bir kural vardir. Bu kurala gore atis1 ge¢ yapan oyuncu, diger oyuncunun topu karsi banda
temas etmeden dnce atigini yapmis olmalidir, aksi halde ilk atisi yapan oyuncu bant atisini kazanir. En yakin birakan
oyuncu oyuna baslama ya da agiligi rakibe verme hakkina sahip olur.

Dizilis

Toplar elmas bigiminde dizilir. Diziliste her zaman en 6ne 1 numaral top, ortaya da 9 numarali top konur, diger toplar
rasgele dizilerek her acgilistan sonra dagihmin farkli olmasi hedeflenir. 1 numarali topun guhaya temas ettigi nokta, spot
noktasi (kisa ve uzun bantlardaki 2. noktalarin kesistigi yerin ilerisidir). 9 numarali top spot noktasina dizilir. Agilisi yapan
oyuncu, beyaz topu acilis yapacagdi acilis bolgesi ile sinirlandirilan kisim igerisinde istedigi herhangibir yere koyabilir .

Nine Ball Rack

Acilis

Aciligi yapan oyuncu, isteka topunu acilis gizgisinin gerisine herhangi bir yere koyarak dizilmis olan hedef toplara vurmak
kaydiyla acilisi yapar. Acilis vurusundan sonra herhangi bir top atilmazsa, en az dort topun band gérmesi gerekmektedir.
Aksi takdirde faul olur.
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Acilis vurusunda eger 9 numarali top delige girmis ise, (turnuva direktériiniin 6nceden agiklamis oldugu karara goére);
1. Acilisi yapan oyuncu seti kazanir veya,

2.9 numaral top delikten ¢ikarilarak spot noktasina konup oyuna devam edilir.

1.1. Kitchen Kural (Bu kural Turnuva direktérinin énceden aciklayacagdi karara gére uygulanir)
Acilis yapan oyuncu agiligi yaptiktan sonra oyuna devam edebilmesi igin ;
1. Bir top atip en az iki topun aclilis gizgisini gegmesi veya

2. iki top atip en az bir topun agilig gizgisini gegmesi veya
3. Ug top atmasi gerekmektedir.
4. Top atamazsa en az U¢ topun agilis ¢izgisini gecmesi gerekir.
1,2 veya 3. madde sartlarindan herhangi birinin gergeklesmemesi durumunda sira rakip oyuncuya geger.

Surme (pushout)

1. Kitchen kuralinin gergceklesmesi durumu:

Atis hakkina sahip olan oyuncu, pozisyonu begenmedigi takdirde beyaz topu masa tzerinde istedidi bir yere dogru
vurabilir veya istedigi bir topu delige atabilir (delige atilan 9 numarali top ise digari ¢ikarilarak kisa ve uzun bantlardaki 2.
noktalarin kesistigi yere konur). Bu atista top gérmeme ve bant faulu kurallar gecersizdir. Bu atig her setin acilis vurusu
sonrasindaki ilk el igin gegerlidir (isteka topunun delige girmesi hari¢). Rakip oyuncu isterse atis yapma veya sirayi rakibe
devretme hakkina sahiptir. Devretme durumunda masaya gelen oyuncu oyuna devam etmek zorundadir.

2. Kitchen kuralinin gerceklesmeme durumu:

Masaya gelen oyuncunun iki segenegi vardir.

a) Masayi oldugu gibi kabul edip oyuna devam etmek,
b) Masayi rakip oyuncuya devretmek.

sadece aciligi yapan oyuncu sirme hakkina sahiptir
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Giren Toplarin Dizilmesi
9 numarali top disinda delige giren tim toplar delikte kalr. Asagida siralanan durumlarda 9 numaral top spot noktasina
konur.
9 numarali top :
1. Faul yapilarak atilmissa,

2. stirme yapilirken atilmigsa,

3. acilis sirasinda girmisse (turnuva direktoriine gore bu kural degisebilir),
4. masa disarisina gikmigsa.

Nizami Vuruslar
Oyuncu isteka topunu 6ncelikle masadaki en ufak numarali topa temas ettirerek

1. atmasi veya
2. vurustan sonra isteka topunun veya herhangi bir topun band gérmesi gerekmektedir.

Nizami vuruslardan sonra toplarindan herhangi birinin delige girmesi oyuncunun oyuna devam etmesini saglar. 9
Numarali topun girmesi sonucu set kazanilr.

Nizami Olmayan Vuruslar (Fauller):
Nizami olmayan her atis veya hareketten sonra sira rakip oyuncuya gecger. Rakip oyuncu her faul atisinda beyaz topu
masa uzerinde istedigi yere koyarak devam etme hakkina sahiptir (acilis fault dahil).

1. En az 1 ayak yere basmaksizin vurus yapilmasi,

. Isteka topunun delige girmesi veya masa disina ¢ikmasi,
. Isteka topunun ilk 6nce masa tizerindeki en kiiglik numarali top ile temas etmemesi (topu gérmemesi),

A WON

. Isteka topunun ilk énce masa lizerindeki en kiiciik numarali topa temas ettikten sonra hicbir topun bant
gérmemesi (bant fault kurali),

. Masa Uzerindeki herhangi bir topa temas edilmesi,
. Masa Uzerindeki herhangi bir topun atis sonucunda masa disina ¢ikmasi
. Masa uzerindeki herhangi bir topun bantlari ¢gevreleyen bolgeye (kiipesteye) temas ederek masaya geri ddnmesi,

0 N o O

. Faul atisi kullanacak olan oyuncunun, beyaz topu istedigi yere yerlestirirken istekanin ucu ile ileriye dogru
dirterek yapilan dizeltmeler (burada u¢ olarak tarif edilen bdlge nizami bir vurusta istekanin top ile temas ettigi
bdlgedir),

9. istekanin atis sirasinda top ile birden fazla temas etmesi (araba tabir edilen nizami olmayan vurus),

10. Herhangi bir top hareket halindeyken isteka topuna vurmak,

11. Acilisi 1 numaral topun disinda bir topa vurarak yapma,

12. Acllis sirasinda higbir topun delige girmemesi ve en az 4 topun bant gérme kosulunun gerceklesmemesi,

13. Oyuncunun, beyaz topu bir engelin Gzerinden ziplatmak amaciyla, topun ¢ok dibine vurarak ziplatmasi (topun
stekanin ucu disindaki bolgeye temas etmesi).

14. Yavas oyun: hakem eger bir oyuncunun veya her ikisininde yavas oynadigina karara verirse énce hizlanmalari
icin uyarir sonrasinda shot clock uygular. Bu uygulamada belirlenene sure igerisinde vurusunu tamamlamayan
yuncu faul yapmis olur.

15. Masada istekanin birakilmasi; eger oyuncu istekasini masada birseyler dlgmek igin kullanirsa ve ellerinden
herhangi biri ile temasi kesilirse bu bir faul olur.

Bu atis ve hareketlerin tamami faul olarak nitelendirilir ve rakip oyuncu faul atigi kullanir. Ayni anda birden fazla faul
yapilmissa bir faul olarak degerlendirilir.
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Toplardan Birinin Masa Disina Cikmasi

9 Numarali topun disinda herhangi bir top masa disina ¢ikarsa bu top delige atilir ve rakip top elde (Faul) oyuna devam
eder. 9 numarali top masa disina ciktiginda ya da nizami olmayan bir atisla delige girdiginde, diger toplardan farkli olarak
masada spot noktasina konur. Bu noktada baska bir topun bulunmasi durumunda, 9 numarali top kisa bantdan bu
noktaya enyakin olan yere yerlestirilir.

Set Kaybi
Bir oyuncu bir sette (st Uste 3 kez faul yaparsa o seti kaybetmis sayilir.

Cikmaza Giren Oyun

Hakem oyunun ¢ikmaza girdigine karara verirse, oyunculara magin tekrarlanmasini isteyip istemedikleri sorar. Eger
oyunculardan herhangi biri devam etmek isterse hakem oyunculara tger atis hakki tanir ve bu siire sonunda oyunda
yeterli bir gelisim olmadigini distinliyorsa oyunu tekrarlatir. (hakem yoksa oyuncularin ortak karart) ;

Ozel Durum
Delik kenarindaki bir top hareketsiz 5 saniyeden fazla durduktan sonra kendilijinden delige diiserse, bu top delikten
cikarilarak mimkin oldugunca eski pozisyonuna yakin bir yere konulur. Oyun kaldi§i yerden devam eder.

4.10 Top Oyun Kurallari

Oyunun Amaci
1’den 10’a kadar numaralandiriimis olan toplar ve beyaz top ile oynanir. Amag her atista isteka topunu 6ncelikle masadaki

en ufak numarali topa temas ettirmektir, fakat toplari sira numarasina gore atma zorunlulugu yoktur. Nizami olarak atilan
her toptan sonra oyuncu, topu kagirana, faul veya seti kazanana kadar masada kalir. 10 numarali topu kurallara uygun bir
atigla delige sokan oyuncu seti kazanir. Bu disiplinde deklarasyon (topun hangi delige atilacagini sdyleme) vardir.
Deklerasyon

Bu disiplinde deklarasyon (topun hangi delige atilacadini séyleme) vardir. Oyuncu atacagi delik belli olan toplarda deklere
etme zorunlulugu yoktur. Ama rakibi emin degilse sorma hakki vardir. Deklere mecburiyeti olan vuruslar; bant vuruslari,
jump vuruslari, combine vuruslari ve atisin yapilacagi deligin tam anlasilir olmadigi pozisyonlar.

Acilis Bolgesi

Uzun bantlardaki 2. noktalar arasindaki ¢izginin arkasinda kalan kismidir.

Baslangic

Oyuna kimin baslayacagina bant atisi ile karar verilir. Her iki oyuncu, kendi vurduklari topu karsi kisa banttan geri
déndurerek kendilerine yakin olan kisa banda mimkin oldugunca yakin birakmaya cahgirlar.

Atisi her iki oyuncu da ayni anda yapmamis iseler, atigi ge¢ yapan oyuncunun diger oyuncunun atisini izleyerek avantaj
saglamamasi icin konulmus bir kural vardir. Bu kurala gdre atisi ge¢ yapan oyuncu, diger oyuncunun topu karsi banda
temas etmeden 6nce atisini yapmis olmaldir, aksi halde ilk atigi yapan oyuncu bant atigini kazanir. En yakin birakan
oyuncu oyuna baglama ya da agiligi rakibe verme hakkina sahip olur.

Dizilis

Toplar ti¢ggen biciminde dizilir. Diziliste her zaman en 6ne 1 numarali top, ortaya da 10 numarali top konur, diger toplar

rasgele dizilerek her acilistan sonra dagihmin farkl olmasi hedeflenir. 1 numaral topun ¢uhaya temas ettigi nokta, spot
noktasi (kisa ve uzun bantlardaki 2. noktalarin kesistigi yerdir). Acilisi yapan oyuncu, beyaz topu acilis yapacagi acilis

cizgisi gerisi break box ile sinirlandirilan kisim diginda istedigi herhangi bir yere koyabilir.
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Acilis

Acilisi yapan oyuncu, isteka topunu acilis bolgesinde istedigi herhangi bir yere koyarak dizilmis olan hedef toplara vurmak
kaydiyla acilisi yapar. Agilis vurusundan sonra herhangi bir top atilmazsa, en az doért topun band gérmesi gerekmektedir.
Aksi takdirde faul olur.

Acilis vurusunda eger 10 numarali top delige girmis ise, 10 numarali top delikten ¢ikarilarak spot noktasina konup oyuna
devam edilir.

Siurme (pushout)

Nizami bir acilis vurusundan hemen sonra atis hakkina sahip olan oyuncu, pozisyonu begenmedigi takdirde beyaz topu
masa uzerinde istedigi bir yere dogru vurabilir veya istedigi bir topu delige atabilir (delige atilan 10 numarali top ise disari
cikarilarak spot noktasina konur. Bu atista top gdrmeme ve bant faull kurallari gecgersizdir. Bu atis her setin acilis vurusu
sonrasindaki ilk el igin gegerlidir (isteka topunun delige girmesi harig). Rakip oyuncu isterse atis yapma veya sirayi rakibe
devretme hakkina sahiptir. Devretme durumunda masaya gelen oyuncu oyuna devam etmek zorundadir.



http://www.bfnc.net/wp-content/uploads/2012/08/10-ball-rack.gif
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Giivenli Vuruslar
Guvenli vurus nizami bir vurugtur. Taktik nedenlerle oyuncu hedef topu atmayarak sirasini rakibe devredebilir. Oyuncu
vurustan dnce rakibini ve seyirciyi bilgilendirmek icin glvenli vurus yapacagini sdylemesi (6zellikle Tv masalari ve final
maglarinda turnuva direktori tarafinda istenir) gerekir. Aksi takdirde hedef topun atilmasi durumunda oyuna devam
etmek zorundadir. Oyuncu guvenli vurusu belirttikten sonra hedef toplardan herhangi birini atarsa masaya gelen
oyuncunun iki segenegi vardir ;

1. Oyuna kaldigi1 yerden devam etmek,

2. Oyun sirasini rakibine devretmek.

Yanhishkla Atilan Toplar
Acllistan sonra herhangi bir vurusta deklere etmis oldugu topu yanlis delige atarsa veya deklere etmis oldugu topu
atamayip bagka bir veya birkag top atarsa, masaya gelen oyuncunun iki segenegi vardir;

1. Oyuna kaldigi1 yerden devam etmek,

2. Oyun sirasini rakibine devretmek.

Giren Toplarin Dizilmesi
10 numarali top disinda delige giren tum toplar delikte kalir. Asagida siralanan durumlarda 10 numarali top spot noktasina
konur.
10 numarali top :
1. nizami olmayan bir vurusla atilmissa,

2. sirme yapilirken atilmigsa,
3. acilis sirasinda girmisse,

4. deklere edilmeden atiimigsa,
5. yanhglikla atiimigsa,

6. masa disarisina ¢gikmissa.
7.10 topun kombine ile atiimasi
8

Nizami Vuruslar
Oyuncu isteka topunu 6ncelikle masadaki en ufak numarali topa temas ettirerek
1. atmasi veya

2. vurustan sonra isteka topunun veya herhangi bir topun band gérmesi gerekmektedir.

Nizami vuruslardan sonra oyuncunun deklere ettigi topun delige girmesi oyuncunun oyuna devam etmesini saglar. 10
Numaral topun girmesi sonucu set kazanilir (deklere etmek kaydiyla). 10 numarali top son top olarak degrlendirilir ve en
son atilmak zorundadir.

Nizami Olmayan Vuruslar (Fauller):
Nizami olmayan her atis veya hareketten sonra sira rakip oyuncuya gecer. Rakip oyuncu her faul atisinda beyaz topu
masa Uzerinde istedigi yere koyarak devam etme hakkina sahiptir (acihs faulu dahil).

1. En az 1 ayak yere basmaksizin vurus yapilmasi,

. Isteka topunun delige girmesi veya masa disina gikmasi,

. Isteka topunun ilk dnce masa Uizerindeki en kiiglik numarali top ile temas etmemesi (topu gérmemesi),

. Isteka topunun ilk dnce masa Uizerindeki en kiiclik numaral topa temas ettikten sonra higbir topun bant
goérmemesi (bant faull kurali),

WD

. Masa Uzerindeki herhangi bir topa temas edilmesi,
. Masa uzerindeki herhangi bir topun atis sonucunda masa disina ¢ikmasi
. Masa uzerindeki herhangi bir topun bantlari gevreleyen boélgeye (kipesteye) temas ederek masaya geri ddnmesi,

0 N O O

. Faul atigi kullanacak olan oyuncunun, beyaz topu istedigi yere yerlestirirken istekanin ucu ile ileriye dogru
dirterek yapilan diizeltmeler (burada ug olarak tarif edilen bélge nizami bir vurusta istekanin top ile temas ettigi
bdlgedir),

9. istekanin atis sirasinda top ile birden fazla temas etmesi (araba tabir edilen nizami olmayan vurus),
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10. Herhangi bir top hareket halindeyken isteka topuna vurmak,
11. Acilisi 1 numaral topun disinda bir topa vurarak yapma,
12. Acilis sirasinda higbir topun delige girmemesi ve en az 4 topun bant gérme kosulunun gergeklesmemesi,

13. Oyuncunun, beyaz topu bir engelin Gzerinden ziplatmak amaciyla, topun ¢ok dibine vurarak ziplatmasi (topun
stekanin ucu disindaki bolgeye temas etmesi).

14. Yavas oyun: hakem eger bir oyuncunun veya her ikisininde yavas oynadigina karara verirse dnce hizlanmalari
icin uyarir sonrasinda shot clock uygular. Bu uygulamada belirlenene sure igerisinde vurusunu tamamlamayan
yuncu faul yapmis olur.

15. Masada istekanin birakilmasi; eger oyuncu istekasini masada birseyler 6lgmek igin kullanirsa ve ellerinden
herhangi biri ile temasi kesilirse bu bir faul olur.

Bu atis ve hareketlerin tamami faul olarak nitelendirilir ve rakip oyuncu faul atigi kullanir. Ayni anda birden fazla faul
yapilmissa bir faul olarak degerlendirilir.

Toplardan Birinin Masa Disina Cikmasi

10 Numarali topun disinda herhangi bir top masa disina gikarsa bu top delige atilir ve rakip top elde (Faul) oyuna devam
eder. 10 numarall top masa disina ¢iktiginda ya da nizami olmayan bir atisla delige girdiginde, diger toplardan farkl
olarak masada spot noktasina konur. Bu noktada baska bir topun bulunmasi durumunda, 10 numarali top kisa bantdan bu
noktaya enyakin olan yere yerlestirilir.

Set Kaybi
Bir oyuncu bir sette Ust Uste 3 kez faul yaparsa o seti kaybetmis sayilir.

Cikmaza Giren Oyun

Hakem oyunun ¢ikmaza girdigine karara verirse, oyunculara magin tekrarlanmasini isteyip istemedikleri sorar. Eger
oyunculardan herhangi biri devam etmek isterse hakem oyunculara tger atis hakki tanir ve bu slire sonunda oyunda
yeterli bir gelisim olmadigini distnlyorsa oyunu tekrarlatir. (hakem yoksa oyuncularin ortak karart) ;

Ozel Durum
Delik kenarindaki bir top hareketsiz 5 saniyeden fazla durduktan sonra kendiliginden delige diserse, bu top delikten
cikarilarak mimkun oldugunca eski pozisyonuna yakin bir yere konulur. Oyun kaldigi yerden devam eder.
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5.14.1(Straight Pool) Oyun Kurallari

14.1 veya Straight Pool olarak da bilinir, onbes top ve bir isteka topu ile oynanir. Deklere edilerek cebe atilan her top bir
sayl olarak hesaplanir ve belirlenen puana ilk ulagsan oyuncu magi kazanir. Masadaki ondort top cebe atildiktan sonra
masada kalan 15’inci top yerinde sabit kalir (iggen boélgesinde olmadigi durumda), diger 14 top Gi¢cgen seklinde dizilerek,
son topu atan oyuncu kaldigi yerden devam eder.

Acilisi yapacak oyuncunun belirlenmesi
Bant atisi yapilir, kisa banta yakin kalan oyuncu agilisi yapma veya yaptirma hakkina sahiptir.

Mag ve set acilisi
llk agilista 15 Top ucgen seklide agilis noktasina dizilir, 14 top cebe atildiktan sonraki diziliste beyaz ve 15’inci top
yerlerinde sabit birakilarak 14 top tekrar tiggen seklinde dizilir.

Acilis vurusu

Acilis vurusunda asagidaki kurallar gegerlidir:

(a) Beyaz top acilis bdlgesinde istenilen noktaya konulabilir.

(b) Deklare edilen top cebe diismez ise, I1steka topu ve en az 2 top banda degmelidir. Aksi takdirde agilis faul olur. Faul
yapan oyuncudan 2 sayi dusilir. Rakibi masayi oldugu gibi kabul etme veya dogru agilis yapilana kadar agilisi
tekrarlatma hakkina sahiptir.

Oyun sirekliligi ve magi kazanma
Oyuncu deklere ettigi toplari attigi siirece masada kalir ve magi kazanmasi igin belirlenen sayiya ulagsmaya ¢alisir,
masada son top kaldiktan sonra tekrar dizilis i¢in oyun durdurulur.

Deklarasyon
Her vurus dncesinde vurusu yapan oyuncu atacagi topu ve deligi belirtmek zorundadir. Vurus yapan oyuncu ‘Guvenli’
vurug derse oyun hakkini rakib oyuncuya devreder. Vurus sonunda herhangi bir top atilirsa, bu top tekrar dizilir.

Hatal Giren veya Masa Digina Cikan Toplarin Diziligi

Guvenli vurus, faulli vurus, masa disina ¢ikan veya deklare edilen topun girmedigi vuruslarda delige dusen diger toplar
cikartilir ve dggenin bas noktanin arkasina, mimkun olan en yakin konuma gelecek sekilde, orta cizgi boyunca dizilir.
Eger bas noktanin arka kismi diger toplar tarafindan doldurulmus ise top bas noktaya en yakin 6n kisma dizilir.

Sayi

Oyuncunun deklare ederek attigi her top icin 1 sayi kazanir. Yasal olarak cebe atilan topun diginda cebe disen diger
toplar arti 1 sayi olarak hesaplanir. Faul yapildidi zaman beyaz yerinde kalir ve faull yapan oyuncudan 1 sayi
dusuldr. Faul cezalarindan dolayl oyuncunun puani eksi olabilir.

Ozel dizilme durumlan

Yeni bir rack i¢in on dort topun dizilisinde, vurus topu veya on besinci obje topu rahatsizlik yaratiyorsa, asagidaki 6zel
kurallar gegerlidir. Bir topun U¢ggene midahale ettigi kabul edilir ise, o, Uggen cizgileri icinde veya Uzerinde bulunmaktadir.
Bir topun Ug¢genle midahale edip etmedigi soruldugunda hakem bildirecektir.

(a) Eger on besinci top, on dérdincl topu atan vurusta cebe atildiysa, on bes top tekrar dizilir.

(b) Eger her iki top da miudahale ediyorsa, on besinci top tekrar dizilir ve vurus topu acilis gizgisinin arkasinda eldedir.
(c) Eger sadece obje topu midahale ediyorsa, agilis noktasina yerlestirilir veya vurus topu acilis noktasini kapatiyorsa,
orta noktaya yerlestirilir.

(d) Eger sadece vurus topu midahale ediyorsa, o su sekilde yerlestirilir: eger obje topu agilis gizgisinin éniinde veya
Uzerindeyse, vurus topu acilis gizgisinin arkasinda eldedir; eder obje topu aclilis ¢izgisi arkasinda ise, vurus topu acilis
noktasina yerlestirilir veya acilis noktasi kapatiimissa orta noktaya yerlestirilir.

Her durumda, oyuncunun yeni turun ilk vurusunu oynamak igin hangi obje topu secebilecegine dair bir kisitlama yoktur.
Eger vurus topu veya obje topu isaretlenmis Gicgen alaninin hemen disinda ise ve dizilis icin zaman geldiyse, Dizilis
sirasinda kazara hareket ettigi takdirde dogru bir sekilde yerlegtirilebilmesi igin.

hakem topun konumunu isaretlemelidir.
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Isteka TopuKonumu Uicgen icerisinde Ucgen icerisinde degil . Acilis noktasinda*

15. Top Konumu ve acilis noktasinda degil

Ucgen icerisinde 15.Top: Dizilis noktasi 15.Top: Acilis noktas: 15.Top: Orta nokta
isteka Topu: Acilis cizgisi gerisi |Isteka Topu: Pozisyonda isteka Topu: Pozisyonda

Delikte 15.Top: Dizilis noktas 15.Top: Dizilis noktas: 15.Top: Dizilis Noktasi
isteka Topu: Acilis cizgisi gerisi |Isteka Topu: Pozisyonda isteka Topu: Pozisyonda

Acilis cizgisi arkasinda 15.Top: Pozisyonda

fakat acilis noktasinda* degilse isteka Topu: Acilis noktas:

Acilis cizgisi ilerisinde 15.Top: Pozisyonda

ve dggen icinde defilse isteka Topu: Acilis cizgisi gerisi

Acilis Noktasinda* 15.Top: Pozisyonda *Acibis noktasinda, agilis noktasindaki bir topun
isteka Topu: Orta nokta yerine konulmasim engelliyor demekdir.

Standart Fauller

Oyuncu asagidaki faullerden birini yaptigi takdirde, 1 sayi ceza alir, cebe disen top varsa masaya ¢ikartilir ve sira rakibe
gecer. Beyaz top asagida belirtilen 6zel durumlar haricinde sabit yerinde kalir.

9.1 Beyaz top masanin disina ciktiginda veya cebe distiginde, acgilis bélgesinde top elde.
9.2 Vurustan sonra toplarin bant gérmemesi

9.4 En az bir ayagin zemine temas etmemesi

9.5 Top veya toplarin masa disina ¢ikmasi (Cikan toplar masaya tekrar dizilir.)

9.6 Topa dokunma

9.7 Cift vurus

9.8 Bos atig(push out)

9.9 Toplar hareket halindeyken vurus

9.10 steka topunu belirlenen bdlgenin disina koyarak oyuna devam etmek

Acilis Faulu
Acilis faulu yapan oyuncu 3.maddede belirtildigi gibi 2 ceza puani alir. Rakip masayi oldugu gibi kabul etme veya dogru
acihis yapilana kadar aclilisi tekrarlatma hakkina sahiptir.

Seri fauller
Pespese 3 standart faul yapan oyuncu (Acilis faull sayllmaz), son yaptigi faule 1 puan ve buna ek 15 puan ile toplamda
16 ceza puani alir, tim toplar tekrar dizilir ve cezayi alan oyuncu acilisi yaparak oyuna tekrar baslar.



