2. ULUSLARARASI ALTIN OK GELENEKSEL TURK OKCULUGU VE ATLI
SAVAS SANATLARI FESTIiVALI

ATLI OKCULUK YARISMA KURALLARI
Miisabaka alam ve diizeni

(1) Miisabaka alani;

a) Miisabaka alanmna “Meydan” denir. Zeminin drenaji iyi diizenlenmis tassiz
kabartilmis yumusak toprak veya 10 -15 cm. kalinliginda kumlanmaig alandir.

b) Alay duragi: Oyun alanmin bir basinda takim atlariin dizi halinde durdugu ve 10
metre derinligindeki alandir.

) Yasak saha: Alay duragi disinda kalan kisimdir.

¢) Atis sahasi: Miisabaka sahasinin sag kenarinda 150 metre uzunlugunda 3 metre
derinlikte yasak sahaya dogru olan alandir.

e) Festival yetkililerince gorevlendirilen ok toplayicilari, oyun esnasinda meydana
girerek ok toplarlar. Meydana sporcu ve ok toplayicilarindan baska, orta hakemin haricinde
bashakemden izinsiz hi¢ kimse giremez. Ok toplayicilari, hicbir sekilde sporculara ve oyunun
gidisatina miidahale edemezler.

f) Miisabakada, Il Miidiirliigiince miisabaka alaninda saglik ekibi, veteriner ile
ambulans veya bu gorevi yapabilecek bir arag bulundurulur.

1) Yonetici/idareci, antrendr ve sporcularin her yerde oldugu gibi miisabaka alaninda
da ¢irkin tezahiirat ve davranislarda bulunmasi sportmenlik ruhuna ve prensiplerine aykiri bir
davranistir.

1) Sporcularin tiim hareketlerinden birinci derece kendileri, antrendrleri ve kuliiplerin
yOnetici/idarecileri sorumludur.

Ath ok¢uluk miisabakalar: “Alp Parkuru “Tiirk parkuru” “ Kore Parkuru” ve
“Kabak parkuru” olarak dort cesittir:

a) Alp Parkuru Yarisma Kurallari;

1) Stivariler 200 metrelik U seklindeki bir parkurda once kili¢ ile halkalar1 alir
ve onlart parkur ortasindaki hazneye birakip, mizrak alip yerde bulunan
hedefi almaya ¢alisarak puan kazanirlar.

2) Parkura kili¢ ile girilir. Kili¢ ile halkalar ortada bulunan hazneye
birakildiktan sonra bir kaidenin iizerinde bulunan mizrak binici tarafindan
alinir. Mizrakla ikinci alanda bulunan nesne mizrak saplanarak alinir ve
parkur tamamlanir.

3) Parkurdan puan alabilmek igin hem kilic hem de mizrak ile basari
gostermek gereklidir.

4) Parkur baslangi¢ ve bitis siliresi max. 40 sn. olmalidir. 40 sn. iizerinde
bitirenlerin parkur ge¢isi gecersiz sayilir.

5) Kili¢ ile hamle yapip hazneye birakilan her halka 2 puan degerindedir.

6) Mizrakla yapilan hamlede yerdeki nesneyi alarak parkuru bitirmek ise 5
puandir.

7) Mizraktan nesne diiserse puan verilmez.

8) Puanlarin esitligi durumunda parkur bitirme hizina bakilip hesaplama
yapilir.

9) Yarisma 3 turdan olusur.



10)

11)

12)

13)
14)

15)

Biitiin yarigsmacilar isim listesine yazilir. Liste sirasina gore anons edilerek
yarigmasi saglanir. Alay cikislart alay duragindan yapilir,

Miisabaka esnasinda attan diigmelerde ve miisabakanin saglikli yiirtimesi
icin gerekli gordiigii durumlarda oyunun durdurulmasi bashakemin sesli
ilan1 orta saha hakemin bayrakli ikazi ile olur. Bayrak iki elle saha ortasi
isaret edilerek asagi-yukari sallanir ve imkan dahilinde telsiz kullanilir.
Hamle yapan sporcu atin1 parkur sonuna kadar iki ¢izgi arasinda tutmak
zorundadir.

Cizgi ihlalinde isabet gegersiz sayilir. Sporcuya —1 puan verilir.

Ata kasten vuran, mahmuzla yanlarin1 kanatan, ata kotlii muamele yapan
sporcu diskalifiye edilir.

Attan izinsiz inmek — 1 puan.

b) Tiirk Parkuru Yarisma Kurallari;

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

10)
11)

12)
13)
14)
15)
16)

17)

Atis alani igerisinde 100 m. diiz parkur tizerinde solda, ve geride 4 hedefi
okla vurma yarigmasidir.

Hedeflere Tabla denir ve 60 cm ¢apindadir.

Tabla hedefte ortadan kenara dogru puanlama 6-4-2 olarak hesaplanir.

1. Hedef 25.m de parkurun 3m solundadir.

2. Hedef 40.m de parkurun 3m solundadir.

3. Hedef 85.m de parkurun 10 m solundadir.

En az iki hedefe isabet saglamak kaydiyla parkuru erken tamamladigi her
saniye i¢in +1 puan alir. Ge¢ tamamladig her saniye i¢in -1 puan alir.
Yarigma 3 turdan az olmaz. Sporcu sayisi ve zaman miisaitse 4-5 turlu yaris
yapilmalidir.

Biitiin yarigmacilar isim listesine yazilir. Liste sirasina gore anons edilerek
yarigmasi saglanir. Alay ¢ikislari alay duragindan yapilir,

Her yarigsmaci tirkesinde en az 5 adet ahsap ok bulundurmak zorundadir
Miisabaka esnasinda attan diismelerde ve miisabakanin saglikli yliriimesi
icin gerekli gordiigli durumlarda oyunun durdurulmasi bashakemin sesli
ilan1 orta saha hakemin bayrakli ikazi ile olur. Bayrak iki elle saha ortasi
isaret edilerek asagi- yukari sallanir ve imkan dahilinde telsiz kullanilir.
Hamle yapan sporcu atin1 parkur sonuna kadar iki ¢izgi arasinda tutmak
zorundadir.

Hamle yapan sporcu ok atmadan hamlesini bitirirse — 1 puan alir.

Hamle esnasinda attan diisen sporcuya — 3 puan verilir.

Hamle esnasinda tehlikeli durumu fark edip puan almaktan vazgegen
sporcuya + 3 puan verilir.

Ata kasten vuran, mahmuzla yanlarini kanatan, ata koétii muamele yapan
sporcu diskalifiye edilir.

Attan izinsiz inmek — 1 puan.

¢) Kabak Atis1 Miisabaka Kurallari;

1)
2)
3)
4)

Kabak atiginda parkur 100 m. dir.

Baslama ¢izgisi ile kabak diregi aras1 65 m. Dir

Kabak hedefinin ¢ap1 60cm olup yiiksekligi 8m olan bir direkte asilidir.

Ok gezli ¢ikilir.



5)
6)
7)
8)
9
10)

11)

12)
13)
14)
15)
16)
17)

18)

19)
20)

Parkur baslangicinin 15. metresinde yerde bulunan KIKAC hedefine ok atis
yapilir.

Sonrasinda Tirkesten Ibris oku ¢ekilerek 65. m deki kabak atis1 yapilir.

Atin boynuna yatarak atmigsa 6 puan, dik durarak atmigsa 3 puan alir.
Yatarak atigta 0l¢ii binicinin dirseginin atin ensesinden asagiya gegmesidir.
Hamle siiresinde parkur tamamlanmadiginda veya 10 saniyeden yavas ok
atildiginda isabet olsa bile gecersiz sayilir ve - 1 puan verilir.

Biitiin yarigsmacilar isim listesine yazilir. Liste sirasina gore anons edilerek
yarismasi saglanir. Alay ¢ikislari alay duragindan yapilir,

Miisabaka esnasinda attan diismelerde ve miisabakanin saglikli yiirtimesi
icin gerekli gordiigli durumlarda oyunun durdurulmasi bashakemin sesli
ilan1 orta saha hakemin bayrakli ikaz1 ile olur. Bayrak iki elle saha ortasi
isaret edilerek asagi- yukari sallanir ve imkan dahilinde telsiz kullanilir.
Hamle yapan sporcu atini1 parkur sonuna kadar iki ¢izgi arasinda tutmak
zorundadir. Cizgi ihlalinde isabet gecersiz sayilir. Sporcuya —1 puan verilir.
Hamle yapan sporcu ok atmadan hamlesini bitirirse — 1 puan alir.

Hamle esnasinda okunu veya yayini diigiirtirse — 1 puan alir.

Hamle esnasinda attan diisen sporcuya — 3 puan verilir.

Hamle esnasinda tehlikeli durumu fark edip puan almaktan vaz gecen
sporcuya + 3 puan verilir.

Ata kasten vuran, mahmuzla yanlarim1 kanatan, ata koti muamele yapan
sporcu diskalifiye edilir.

Oyun esnasinda hakem kararina riayet etmeyen ve kasith hareket eden
sporcu ihtar veya ihrag ile cezalandirlir. Thrag edilen sporcunun bindigi at
oyun igerisinde ki bir baska sporcu ile oyuna devam eder. Takim bir kisi
azalir.

Attan izinsiz inmek — 1 puan.

Yarigsma 3 turdan olusur.

d) Kore Parkuru Yarisma Kurallari;

1)

2)
3)
4)
5)
6)

7)

8)

9
10)

Atis alani igerisinde 100 m. diiz parkurda simetrik agilarla dizilmis 4 hedefi
okla vurma yarigmasidir.

Hedeflere Tabla denir ve 60 cm ¢apindadir.

Tabla hedefte ortadan kenara dogru puanlama 6-4-2 olarak hesaplanir.
Hedefler parkurun 5m solunda 20’ser metre arayla dizilmistir.

Parkura ok gezli ¢ikilir.

Parkur tamamlama siiresi 10 saniyedir. Sporcu, en az iki hedefe isabet
saglamak kaydiyla parkuru erken tamamladig: her saniye i¢in +1 puan alir.
Geg tamamladig1 her saniye i¢in -1 puan alir.

Yarigma 3 turdan az olmaz. Sporcu sayis1 ve zaman miisaitse 4-5 turlu yaris
yapilmalidir.

Biitiin yarigmacilar isim listesine yazilir. Liste sirasina gore anons edilerek
yarigmasi saglanir. Alay ¢ikislari alay duragindan yapilir,

Her yarigsmaci tirkesinde en az 6 adet ahsap ok bulundurmak zorundadir
Miisabaka esnasinda attan diismelerde ve miisabakanin saglikli yiirlimesi
icin gerekli gordiigi durumlarda oyunun durdurulmasi bashakemin sesli
ilan1 orta saha hakemin bayrakli ikazi ile olur. Bayrak iki elle saha ortasi
isaret edilerek asagi- yukari sallanir ve imkan dahilinde telsiz kullanilir.



11) Hamle yapan sporcu atini parkur sonuna kadar iki ¢izgi arasinda tutmak

zorundadir.

12) Hamle yapan sporcu ok atmadan hamlesini bitirirse — 1 puan alir.

13) Hamle esnasinda attan diisen sporcuya — 3 puan verilir.

14) Hamle esnasinda tehlikeli durumu fark edip puan almaktan vazgegen
sporcuya + 3 puan verilir.

15) Ata kasten vuran, mahmuzla yanlarim1 kanatan, ata kotii muamele yapan
sporcu diskalifiye edilir.

16) Attan izinsiz inmek — 1 puan.

Sporcu kiyafetleri, atlarin techizat1 ve teknik terimler

Miisabiklarin yay ve oklar1 miisabaka oncesi tetkik edilecek ve asagida belirtilen
uymayanlar miisabakaya alinmayacaktir.

Miisabakalarda, yapiminda dogal veya sentetik malzeme kullanilmig geleneksel tarzda
yaylar kullanilabilecektir. Bu baglamda, statik veya calisan ug biikiimlii tasarima sahip
(““ static-“ve working recurve’’) bozkir yaylari gibi, diiz kollu yaylarda yarigmalara
dahil olabileceklerdir. Pencereli”,yani kabza yada govde kismi sekillendirilmis, ok
yatagi veya ok yatagi gibi kullanilabilecek kabza tasarimi olan yaylar miisabakaya
alinmayacaktir.

Yayin {izerinde nisan almay1 kolaylastiracak vizor, nisangah veya bu amagla
kullanilabilecek isaret, bant, ¢entik, baya, sargi vs. bulunmamalidir. Benzer sekilde,
yay tutan ele ¢izilen veya boyanan cesitli isaretler yasaktir.

Miisabakalarda sadece ahsap veya bambu ok serbest olup ok uclar1 igneli veya distan
gegmeli temren olabilir. Temrenler mermi (fiize), omuzlu (field point) ya da biz
seklinde, piring veya demirden mamul olabilir.

Savas/av amagli yapilmis yaprak temrenli veya Piramidal 3-4 kenarl1 zirh delici uglar
ile kama seklinde 2 veya 3 perli temrene sahip oklar yarismaya dahil edilmeyecektir.
Oklarin yelekleri dogal kus tiiylerinden veya kagittan olabilir; ancak boy, renk ve ok
govdesinde yapistirilma baglanma sekilleri sporcularin se¢imime birakilmustir.
Plastik yelekli oklar veya karbon, aliiminyum, aliiminyum karbon, fiberglas gibi
malzemeden yapilmis oklar kabul edilmeyecektir.

Oklarin gezleri adi gezi (ok govdesine agilmis kertik) olabilecegi gibi, plastik veya
baska malzemeden yapilmis baspare gezler ve bakkam gezler de serbestir.

Her sporcu ok govdelerine (yeleklerin hemen 6n kismina) ismini ve soyadini yazmak
zorundadir. Herhangi bir malzemeden mamul zihgir kullanimi serbesttir. Bagparmak
cekisi disinda kiris cekme/birakma teknikleriyle ok atanlarin kirisi ¢ceken ellerine el
korumasi amaciyla taktiklari ellik (tab) ve eldivenler serbesttir. Yarismacilarin kirisi
birakmak i¢in zihgir ve disinda mekanik yardimci cihazlar kullanilmasi yasaktir.
Yarigsmaya katilacak olan okgularin kiyafetleri geleneksel kostiim olmasi zorunludur.
Yarismanin basinda bu kostlimiin tarihgesi hakemlere bildirilecektir. Sporcular
techizat ve kiyafet bakimindan yarigsma oncesi malzeme kontrolii sirasinda
denetlenecektir.

Listesi verilen kurallar1 yarisma sirasinda ihlal ettigi hakemler tarafindan belirlenen
sporcular, ikinci bir uyariya gerek goriilmeksizin diskalifiye edilecektir.

Sporcularin, atlarin kiyafet ve kusamlari ile teknik terimler asagidaki sekildedir:
Sporcu kiyafeti;



=  GOmlek: Hakim yaka, diigmeli ve degisik renkli (takimlarin renklerine
gore) tercihen ipek kumastan yapilmastir.
= Kaftan: Geleneksel 6zellige sahip bir giysidir. Misyona uyan sartlarda
olmalidir.
= Pantolon: Geleneksel tip ve renklerde at {izerinde rahat hareketi
engellemeyen bigimde olmalidir.
e a) Cizmeler: Siivari ¢izmesi tipinde olup, geleneksel kiyafete uygun olani tercih edilir,
o Atlarin kosum malzemeleri;
= Baghk: Deriden yapilan atin basmi c¢evreleyerek saran ve atin
yonetimini kolaylastiran, ayn1 zamanda gemin takildig1 bir malzemedir.
Geleneksel at basliklar1 tercih edilir.
b) Eyer: Binek techizati, atin bel kismina iistten kege veya post iizerine konan kolon
kayislari ile bagli ve kesici olmayan {izengilerden olusan bir techizattir.
¢) Sinebend: Gogiis bagi,
¢) Kusgun: Atin kuyrugu altindan gegirilerek eyere baglanan kayzs,
d) Yamgci: Bir yiizli uzun tiiylii, kalin yiinden dokunarak yapilmis yagmurluk.
(3) Teknik terimler;
a) Mandallama: Yay kirisinin “dogu stili dedigimiz sekilde” bagparmakla ¢ekilmesini,
b) Puta: Yiiksekligi 120 cm. genisligi 70 cm. kalinligi 15-20 cm armut bigimindeki
(kabaca oturan adam siilieti) uygun malzemeden yapilmig hedefi,
c) Sadak: Yay kilifin1

Genel Kurallar

(1) Her yarismaci 4 parkurdan sectigi 2 parkurda yarisabilir.

(2) 4 parkur ayr ayr degerlendirilir ve bu parkurlarda basari saglayan ilk 4 yarigmaci
odiillendirilir.

(3) Genel klasman siralamasi, degerlendirmesi ve ddiillendirilmesi yapilmayacaktir.

(4) Yarigmaya katilim saglayan miisabiklarin kendilerine verilen atlardan azami
sorumludur. Yarisma bitiminde atin1 teslim edinceye kadar atin bakimi, yeminden
vs.. sorumludur.

Organizasyon Yiiriitme Kurulu



