BIiLARDO

Bilardo nedir?
Bir kapali salon oyunudur. Dikdoértgen bir masada, ii¢ topla ve «istakay» denen sopayla oynanur.

Bizde oynanan bilardoda masanin eni 1 metre 53 santim, boyu da 3 metre 5 santimdir. Bilardo masasinin
iistii kaygan tas (arduvaz) dan yapilir. Son derece diizgiin olan bu tas yesil ¢uha ile kaplanir. Masa yiizlintin
ic kenarlar1 kauguktan yapilmis, yine ¢guha kaplanmustir.

Bilardo toplarmin ¢ap1 6 santim kadardir. Fildisinden yapilir, cilalanir. Simdi plastik toplar da yapilmaktadir.
Toplardan ikisi beyaz, biri kirmizi olur. Beyaz toplardan birinin {izerinde siyah bir benek vardir. Istakalarin
uzunluklar1 genel olarak 1,5 metre kadardir. Digbudak veya elma agacindan yapilir.

Sapiin ¢ap1 4, topa vurulacak olan ucunun ¢api ise yarim ile bir santim kadardir. Ucu sert kdseleden
yapilmugtir. Topa vurunca kaymamasi i¢in tebesirlenir. Memleketimizde oynanan bilardo ¢esidine Fransiz
yahut Amerikan bilardosu da denir. Ug topla oynanir. Oyunculardan biri benekli, 6teki de beneksiz beyaz
topu alir. Oyunun esasi, kendi topunu hem kirmiziya, hem de rakibin topuna ¢arptirmaktir.

Bunu basarirsa, bir karambol yapmus olur. Her karambol bir say1 sayilir. Karambol yapan, oyuna devam etme
hakkini kazanir. Karambol yapamayinca, oyun sirasi rakibine geger. Oyunun ne zaman bitecegi, dnceden
kararlastirilan bir sayiyla tespit edilir. Bu sayiya daha 6nce erisen, partiyi kazanmis olur. Bilardonun ilk 6nce
Fransa'dan ¢iktig1 sdylenirse de, bu konuda bir fikir birligi yoktur.

Bazilar1 oyunun Ingiltere'de dogdugunu Ileri siirerler. Avrupa'da oyun 15. yiizyildan itibaren yaygilasmistir.
Memleketimize 19. yiizyilin ikinci yarisinda girmis, bliylik ragbet gdrmiistiir. Memleketimizde usta bilardo
oyuncular1 arka arkaya 300 - 350 karambol yapabilmektedirler. Diinya rekoru ise bu saymin iki kat1 kadardir.

Masanin kenarlarina i¢ten yerlestirilmis kaucuk bantlar da ayni kumasla kaplanir. Karambol da denen
Fransiz bilardosu deliksiz masada oynanir. ingiliz bilardosu snooker ve 6teki delikli bilardo oyunlar1 her
kosesinde ve uzun kenarlarinin ortasinda birerden toplam alt1 deligi bulunan masada oynanir. Bilardo ilk defa
15. yiizy1l ortalarinda Fransa'da oynanmaya baslandi.

Sonraki ylizyillarda cesitli Avrupa iilkelerinde ve ABD'de yayginlasti. Bilardo ¢esitleri temeldeki benzerlige
ragmen degisik oyun kaidelerine gore oynanir. Ug bantl bilardo, Fransiz bilardosu, ¢izgili bilardo, delikli
bilardo, rotasyon, snooker, canak, golf bilardosu, beyzbol bilardosu, bogatel, sans égal gibi cesitleri vardir.

Bilardo tarihi

Avrupa'nin en ¢ok ilgilenilen 5 sporu arasinda yer alan bilardo, indoor (kapali alan) sporu olmasina ragmen
14. yy'da acik alanda oynanan bir oyun olarak ortaya ¢ikti. Masada oynanan ilk bilardo oyunu 1470'te
goriildii. Bilardoya benzeyen oyunlarin milattan 6nce oynandigi kaynaklarda gegmekte. Bu oyunun
yayginlagsmasinin Fransa krali 14. Louis déneminde gerceklestigi sdylenir. Ilk dnce delikli masalarla, daha
sonra li¢ topla Fransa'da oynanmus, ilerleyen yillarda halk arasinda da sik¢a oynanmaya baglamustir.
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Giiniimiiz bilardosunun ilk 6rnekleri 16.yy'da saraylarda goriilmiistiir. Onceleri tahta zemin ve tahtadan
yapilmig bantlarla oynanan bilardo gerek malzeme gerekse kurallar agisindan degisimlere ugrayarak
bugiinkii durumuna gelmistir. Bilardo toplari fil digli malzemeden imal edilmis, ancak 19.yy sonlarinda
sentetik toplar kullanilmaya baglamistir. Lastik bant ve kdsele ucun icadi, istekalarin giinimiizdeki sekli
almasi, siirekli degisen kurallar sonucu 20.yy baslarinda bir yarisma sporu olarak ortaya ¢ikmustir.

Durus

Genel olarak ayaklarm viicudun ve kollarin pozisyonu olarak tanimlayabiliriz. Once ayaklarin
pozisyonuile baglayalim. Sag elini kullananlarin sol Ayak ve sag ayak arasi 30 - 40 cm. aralik ve 45 derece
veya buna yakin acida olmali bununla beraber sol ayagin pozisyona bakar istikamette olmasi gerekir.
Bacaklarda kasilma veya gerilme olmayacak sekilde rahat viicudun agirligi da iki ayak iizerinde olmalidir.

Sol el kullananlar bu islemin tam tersini yapmalidirlar. Sol kol omuzdan ve beli kirmadan masaya uzanmali
kol ¢ok gergin olmayacak sekilde bir sey aliyormuscasina uzatilmalidir. Istakanin konumu; viicuda ¢ok yakin
olmamakla beraber iki kasimizin ortasinda ve burun ile paralel olmali. Cenemizden 15 - 20 cm. arasi biz
uzaklik sagganmalidir.

Tutus

Sol ve sag elin genel olarak kullanimi dogrultusunda bir takim hareketler biitiintidiir. Sol el avug i¢i masaya
yapisacak sekilde masaya yerlestirilir. Isaret parmagi ile bagparmak bir kafes seklinde tutulur. Olusturulan
kafes i¢cinden 1staka asir1 ¢ikartilmamali cok gevsekte birakilmamalidir. Olusturulan kafes vurus ¢esidine
gore degisir (sirt - kleps - normal vurus vb.). Ote yandan sol kolun diizliigii bozulmamalidir.

Vurus

Vurusun en 6nemli 6gesi istakanin gidip gelme hareketidir (Limage). Bunun sonucu olarak istakayi tutan sag
kolun dirsekle 90 derece A¢1 yapmasi sag elin 1stakay1 agirlik noktasindan kavramasi sag omuzda
hareketsizlik Limage'in diizgiin olmasindaki temel sartlardir.

Genel kurallar

1. Miisabakalar artistik hari¢ tiim branglarda bant atistyla baslar. Topu kisa banta yakin birakan oyuncu
oyuna baglama veya rakibini baglatma hakkina sahip olur. Bant atisin1 kazanan oyuncu top segcme hakkina da
sahip olacaktir.

2. Tiim branglarda asagida belirtilen kurallar faul olarak kabul edilip oynama hakk rakip oyuncuya
gececektir. Faullii vurus sonrasinda sayi olsa bile gecersiz sayilacaktir.

* Toplardan herhangi biri hareket halindeyken yapilan vurus gegersizdir.

» Oyuncunun toplardan herhangi birine elinin kolunun veya kiyafetinin (kazak gomlek kravat v.s.) temas
etmesi ya da tebesir diisiirerek toplara temas ettirmesi fauldur. Oynama hakki rakibe gececektir.

* Toplardan herhangi biri masa digina ¢ikar veya kupesteye temas ederek masa i¢ine diigerse fauldur.
Oynama hakki rakibe gecer. Say1 alinmissa gegersizdir.Cikan top 1staka topu disinda bir topsa orta noktaya
yerlestirilir. Eger 1staka topu masa disina ¢ikmigsa agilis bolgesinin ortasina yerlestirilir. Ender goriilebilecek
bir durum olan ii¢ topun birden ¢ikmasi halindeyse acilis yapilmaz kirmizi top agilistaki yerine rakip
oyuncunun topu orta noktaya 1staka topu ise acilis bolgesinin ortasina yerlestirilir.

* Yanls topla oynandiginda say1 gegersizdir. Oynama hakki rakip oyuncuya geger.

* Atis yapilacak topun diger toplardan birine yapismasi halinde yapisan top goriilerek oynanamaz. Bdyle bir
durumda yapisan topun fazla hareket etmemesi kosuluyla pike veya brikol atilabilir.

3. Bant atis1 ile birlikte toplara hakemden bagkasi dokunamaz.

4. Oyun siiresince normal mola siiresi 3 dakikadir. Bu mola hakki macin ortalarmda hakem tarafindan
oyunculara iletilir. Taraflardan sadece birinin istegi ile bu yasal mola hakkinin kullanilmas1 zorunludur.
Bunun haricinde bir sebeple mola istegi hakemin insiyatifine baglidir. Hakem oyunu fazla geciktirmeden
bitirmek zorundadir.

5. Rakip oyuncu vurus yapmak iizere iken konsantrasyonunu bozabilecek giiriiltiiler (tebesir siirmek 1staka
ucu zimparalamak v.s.) yapilmamalidir.

6. Rakibin oyunu oturarak izlenmelidir.

7. Miisabakalarda her oyuncu kendi tebesiri ile oynamali ve sira kendisinde degilken tebesirini masada
birakmamalidir.



8. Miisabaka boyunca mecbur kalinmadikg¢a rakiplerin birbirleri ile konusmamasi gerekir. Sorunlar ya da
istekler sadece hakem araciligi ile ¢oziilmelidir.

9. Tertip komitesince belirlenecek kiyafet zorunluluguna uymak gerekmektedir.

Bilardo masasi

Delikli ve deliksiz olmak iizere iki guruba ayirdigimiz bilardo masalari imalat ¢esitlerine ayak yapilarina
gore de gesitlilik arz etmektedir. Ancak imalati ne sekilde olursa olsun biitiin bilardo masalar1 degismez
uluslararasi standartlara uygun 6lgiilerde imal edilmektedir. Bir bilardo masasinin i¢ havuz 6lgiileri degisiklik
arz edebilir fakat mutlaka boyu eninin iki kat1 olmalidir. Standartlara uygun bazi masa dlgiilerini agagidadir.

142x284 cm. Mag¢ masasi
127x254 cm. Pool - Yart mag (d6mi masa) masasi
172%344 cm. Snooker masasi.

Turnuvalarda kullanilan bilardo masalar1 yerden 75-80 cm. yiikseklikte olmalidir. Uzun bantlarda 7 kisa
bantlarda ise mesafeleri birbirine esit ve diabant Diamond ya da baklava adi verilen isaretler bulunur.

Bilardo toplar:

Fenol re¢inesinin preslenmesi ve tornalanmasi ile imal edilirler. Bu Maddenin 6zelligi dielektrik katsayisinin
cok diisiik olmasidir. Karom disiplinleri i¢in 615 mm ¢apinda ve 205-220 gr. agirhiginda olmalidir. Ancak bir
masadaki toplar arasinda 2 gr.dan fazla fark olmamalidir.

Istaka

Istakalarda %7 neme kadar kurutulmus sert Agac kereste kullanilir. Saft kismi akgiirgen kelebek dip kismi
ise Abanoz ceviz teak disbudak gibi kereste kullanilarak imal edilirler. 140-145 cm. boyunda olan 1stakalar
icin 510-550 gr. arasi olanlar tercih edilir. Istakanin dip ¢ap1 32 mm. Ug ¢ap1 ise 10-15 mm. arasi olmaktadir.

Cepli bilardo kurallari

1. Rakipler arasinda oyuna baslama dnceligi her iki oyuncunun birlikte yapacag bir atigla belirlenir. Her iki
oyuncu ellerinde birer 1staka topu ile acilis ¢izgisi gerisinde acis noktasinin saginda ve solunda olarak yer
alip acis alani icinden arka kisa banda ¢arpip geri donecek sekilde vuruslarini yaparlar.

On kisa banda en yakin kalan topun sahibi atisin galibidir. Ancak bu atista kazanan topun arka kisa banda en
az bir defa temasi sarttir. (Bant Atist). Bu atis1 kazanan oyuncu set acilisini yapma veya agis 6nceligini
rakibine kullandirma secenegine sahip olur.

2. Acis vurusu agis alani igindeki herhangi bir noktadan yapilabilir. Toplar her ayr1 bir oyun disiplinindeki
0zel kurallara gore dizilir. Istaka topuna 1stakanin ucu temas ettikten ve top agis ¢izgisini gegtikten sonra
oyun baglamis sayilir.

3. Eger her oyun disiplinindeki 6zel bir kuralda belirtilmemigse bir atigin gecerli sayilabilmesi i¢in 1staka
topunun en az bir hedef topa temas etmesi ve sonra;

* En az bir hedef topun cebe diismesi veya;
* [staka topu veya herhangi bir hedef topun en az bir bantla temas etmesi sarttir. Bu kosullarin
gerceklesmemesi hali faul sayilir.

4. Gegerli bir atig sonucunda oyuncu cebe (ceplere) top diisiirmeyi basaramazsa "el" rakibe gecer.
5. Asagidaki belirtilen hareketler Faul sayilir.

* Istaka topu Once nizami olmayan bir hedef topa temas ederse veya istaka topu nizami bir topa temas eder
ve higbir top bir banda dogru yeterince hareket almaz veya akabinde cebe diismezse

* Istaka topu cebe diiserse.

* Herhangi bir top oyun alani digina ¢ikarsa.

* Eger oyun hakem tarafindan yonetiliyorsa; atistan 6nce sonra veya atis sirasinda herhangi bir topa 1staka
elbise veya viicudun herhangi bir boliimii ile temas etmek faul sayilir. Eger oyun hakem tarafindan
yOnetilmiyorsa; 1staka topuna oyun halindeyken temas etmek kasitla bir hedef topa temas etmek veya
kazanan atigin sonucunu etkileyecek bir topa temas etmek faul sayilir. Ancak atigin sonucuna etki etmeyecek
bir topa kazaen temas etmek faul sayilmaz. Atis yapmayan oyuncunun tercihine gore yerleri bozulan toplar
eski pozisyonlarina getirilir veya olduklar1 gibi kalir.

* Banda yapisik bir topa oynarken cebe bir top diisiirememek veya baska bir banda ¢arptirmak veya 1staka



topunu herhangi bir banda garptiramamak.

* En az bir ayak yere basmaksizin atis yapmak.

* [staka topu veya herhangi bir top hareket halindeyken atis yapmak (Kaldig1 bir noktada dénmekte olan bir
top hareket halinde sayilir).

* Sayet 1staka topunun ilk temas1 banda yapisik veya kendisiyle temas halinde (yapisik) olan bir topa ise
1staka topu yapisik hedef topla temas ettikten sonra atis su segeneklerden biri ile son bulmalidir;

* Bir hedef top cebe diiser.

* [staka topu bant goriir.

* Banda yapisik olan top bir bant goriir (yapisik oldugu bandi terketmesi yeterli degildir.).

» Herhangi bir bantla temas halinde olan baska bir hedef top bant goriir.

* Bu segeneklerden biri gergeklesmezse faul olur. (14+1 ve diger oyun diger oyun disiplinlerinde bu kuralin
degisik yorumlarma dikkat ediniz.).

* Asir1 kleps pozisyonuna girerek isteka topunu bir engelin lizerinden ziplatmaya ¢alismak fauldiir. Bir
ziplatma atis1 yaparken herhangi bir ¢itlama faul sayilir.

» Eger isteka topu bir hedef topla temas halinde (yapisik) ve o topa normal atisa izin veriliyorsa atig sonunda
hedef top hareket ederse isteka topu hedef topa ¢arpmus sayilir. isteka isteka topu ve hedef top temasiyla
liciincii bir topu hareket ettirmemeye dikkat ediniz.

« Isteka topu eldeyken ve acis alanina koyulup atis yapilmas1 gerekirken (Orn. 8 top agis faulii sonrasi
pozisyon diizeltme atisi) hakemin uyarisina ragmen bu alan digina koyup atis yapilmasi faul sayilir.

6. Faulden sonraki penalti (ceza) atiglar1 her oyun disiplinindeki 6zel kurallarla agiklanmigtir.
7. Faullii veya temkinli atis aractyla her oyun disiplinindeki 6zel kurallarla agiklanmistir.

8. Eger isteka topu veya herhangi bir hedef top cebe diisiip ¢ikip tekrar oyun alanina donerse cebe diigmiis
sayilmaz. Top masanin iistiinde kaldig1 yerden devam edilir.

9. Toplar "dis etken" le hareketlenirse hakem toplar1 ait oldugu yere yerlestirir. Eger bu dis etkenden dolay1 o
sirada yapilan atis etkilenmigse toplar eski hallerine getirilerek atis tekrarlanir. Atigin basarisini etkilemeyen
bir etmen varsa toplar eski yerlerine konur ve oyun devam eder. Eger toplar ait olduklar1 yerlere
yerlestirilemiyorsa oyun oyunu ag¢an tarafin acisiyla tekrarlanir.

10. Cebin oniinde ve diismek iizere olan bir top 5 saniye veya daha uzun bir siire hareketsiz kaldiktan sonra
"kendiliginden" cebe diiserse cepten ¢ikarilip eski yerinin miimkiin oldugu kadar yakinina yerlestirilir. O
sirada kontrol hangi oyuncudaysa oyuna devam etme hakki onundur.

11. Oyuncular karar agilarini belirlemek amaciyla bantlar1 veya ¢uhayi tebesir veya benzeri maddelerle
isaretleyemez. Bu hareket faul sayili ve cezay1 her oyun disiplininin kendine 6zel kurallar1 belirler.

12. Oyuncular isteka topu veya hedef topu herhangi bir agikliktan gecip gegmeyeceklerini anlamak i¢in top
ticgen veya herhangi bir 6l¢ii aleti kullanamazlar. Sadece isteka elde tutuldugu siirece acikligin 6l¢iimiinde
yardime1 olarak kullanabilirler. Boyle bir hareket faulii gerektirir ve cezay1 her oyun disiplininin kendine
ozel kurallar1 belirler.

13. Ziplatma atiglart: Tiim cepli bilardo oyunlarinda 1stakay1 dikerek atis yapip darbeli vurusla topu masa
zeminine c¢arptirip yiikselmesini saglamak nizamidir.

14. Eger sirasini bekleyen oyuncu rakibi atis yaparken onun pozisyonunu bozarsa veya o sirada oyuna
miidahale ederse faul yapmis sayilir. Ancak bir oyuncu sirasi gelmeden oynar veya herhangi bir topu hareket
ettirirse bu da disaridan miidahale olarak sayilir.

Uc bant kurallan
1. Bir say1 alinabilmesi i¢in vurus topunun en az tigbanti1 dolastiktan sonra diger toplara carpmasi gereklidir.

2. Toplarm Yapigmasi Hali: Oyuna devam edecek olan sporcunun topu diger toplardan herhangi birine
yapisirsa sporcunun 4 secenegi vardir.

« Once bant1 gorerek oynayabilir.

* Yapismayan topu dnce gorerek oynayabilir.

* Toplarmn agilmasini ve yerlerine konmasim isteyebilir.

* Masse ile diger yapisan topa ¢ok az hareket vererek oynayabilir.

3.Toplarmn Digar1 Cikmas1 Hali: Vurusu yapildiginda toplardan herhangi biri disar1 ¢iktiginda say1 alinsa bile
gecersiz kabul edilir. Oynama hakki rakibe geger. Disar1 ¢cikmayan toplarin yeri kesinlikle degistirilmez.

* Top disar1 ¢ikmistir. Bu durumda oyuna 2. top baslar.

* Sadece 2. top disar1 ¢ikmistir. Vurusu 1. top yapmus ve rakibin topunu digar1 atmistir. Oyuna 2. top devam
edecektir.



* 2. ve 3. toplar disar1 ¢cikmistir. Vurusu 1. top yapmustir. Oyuna 2. top devam edecektir.

* 3. top disar1 ¢cikmistir. Vurusu 1. top yapmustir. Oyuna 2. top devam eder.

14+1 kurallan

1. 14+1 bir isteka topu ve 15 tane numaralanmis renkli topla oynanir. Toplar bir liggen yardimiyla tiggenin
tepesindeki top piramit noktasi {izerinde 1 numarali top sag kosede ve 5 numarali top sol kdsede yer akacak
sekilde dizilir.

2. Oyun sirasinda her oyuncu cebe diisiirecegi hedef topu ve cebi deklare ettikten sonra nizami bir atigla cebe
diistirdigli her bir hedef top icin 1 puan kazanir. Mag i¢in dnceden belirlenmis toplam skora ilk ulasan
oyuncu mag1 kazanir.

3. Oyun siras1 bant atistyla belirlenir. Bu atis1 kazanan oyuncu oyunu agma veya agilis hakkini rakibine
kullandirma segenegine sahiptir.

4. Bir oyunu agilis sirasinda; Bir hedef top ve diisiirmek istedigi cebi deklare edip atisin1 yapmali veya isteka
topunun bir topa ve sonra bir banta temasini saglamali ve buna ek olarak 2 hedef topun bant gérmesini
saglamalidir.

5. Bir oyuncu nizami bir sekilde hedef toplar1 ceplere diislirmeye devam ettigi siirece masada kalir ve oyuna
devam eder. Oyuncu istedigi herhangi bir hedef topla oynayabilir. Ancak atisin1 yapmadan dnce diisiirmek
istedigi topu ve cebi deklare etmek zorundadir.

Tus karom kombinasyon seklinde detaylarin deklare edilmesi zorunlu degildir. Oyuncunun deklare ettigi
topa ek olarak baska top veya toplarda ceplere diiserse her biri 1'er puan olarak oyuncunun puan hanesine
yazilir. Bir oyuncu hedef top deklare etmek yerine temkinli atis deklaresi verebilir (savunma amagli).

6. Biitiin atislarda bir oyuncu isteka topunu bir hedef topla temas ettirmeli ve daha sonra; Bir hedef top cebe
diistirmeli veya isteka topu veya herhangi bir hedef topun bir bant gérmesini saglamalidir. Bu sartlarin
gerceklesmemesi halinde faul olur.

7. Her faul icin faul yapan oyuncunun toplam puanindan 1 puan diisiiriiliir. Isteka topunun masa disina
¢ikmasi isteka topunun cebe girmesi kasti faul ve st {iste 3. faul disindaki faullerde masaya gelen oyuncu
oyununa isteka topunun kaldigi yerden devam eder.

8. Nizami olmayan bir sekilde ceplere diisen toplar geri ¢ikartilir ve piramit noktasma yerlestirilir.

9. Istaka topunu veya herhangi bir hedef topu masa disina ¢ikartmak fauldiir. Eger isteka topu masa digina
cikarmak fauldiir. Eger isteka topu masa digina ¢ikarsa o oyuncunun toplam puanindan 1 puan disiiriiliir ve
masaya gelen oyuncu isteka topunu agis alani icine yerlestirerek oyuna devam eder. Eger bir hedef top masa
disina cikarsa top piramit noktasina geri yerlestirilir. O oyuncunun toplam puanindan 1 puan diisiiriiliir ve
masaya gelen oyuncu isteka topunun kaldig1 yerden oyuna devam eder.

10. Bir dizi topun 14. sii delige diistiikten sonra 15. top masa tizerinde o an bulundugu pozisyonda kalir ve
ceplere diisiiriilmiis olan 14 top liggenin tepesi bos kalacak sekilde dizilir. Oyuncu daha sonra masada kalmis
olan 15. topu cebe diisiirerek dizilmis olan top grubunu bozmaya ¢alisir ve boylece serisine devam eder.

Ancak oyuncu masada kalmig olan 15. topa atig yapmak zorunda degildir. Diledigi herhangi bir hedef topla
oynayabilir. Eger masada kalmis olan 15. top tiggenin normal yerine dizilmesine engel oluyorsa agis noktasi
iizerine yerlestirilir. Eger isteka topunun kaldig1 yer iicgenin dizilme bolgesi icindeyse isteka topu oyuncu
tarafindan agis alani iginde herhangi bir yere yerlestirilir.

11. Eger bir oyuncu {ist iiste iki atigta faul yaparsa iki faul uyarisi yapilir. Eger uyarilmasina ragmen 3.
atisinda da faul yaparsa her bir faul i¢in almis oldugu 1 puan cezaya ek olarak 15 puan iist agilis atigiyla
oyuna devam edilir. Bu atis i¢in agilis agisinin tiim kurallar1 gegerlidir.

8 Top kurallar

1. 8 top disiplini bir isteka topu (beyaz) ve 15 adet numaralanmus renkli topla oynanir. Renkli toplar iki gruba
ayrilir:

* 1-7 (numara) arasi diiz renkli toplar.

* 9-15 (numara) aras1 'kusakli renkli toplar.

* 8 (numara) 'diiz siyah renkli' son hedef topu olarak top grubunu olusturur. Toplar esit kenar liggen
icerisinde tiggenin ucundaki top piramit noktasina basacak sekilde 8 numarali top liggenin ortasinda ve liggen
tabanin her iki kdsesindeki toplar bir kusakli bir diiz renkli olmak tizere dizilerek yer alirlar.



2. Oyun sirasi bir bant atisiyla belirlenir veya atigi kazanan oyuncu acis yapma se¢enegine sahip olur veya
rakibine actirabilir. Bunu takip eden setlerde oyuncular sira ile degiserek acilis yaparlar.

3. Acilis yapan oyuncu isteka topunu acis ¢izgisi gerisindeki agig alani i¢inde herhangi bir yere yerlestirerek
atis yapar. Acilista oyuncu en az 4 topun bant gérmesini saglamali veya en az bir topu cebe diisiirmelidir.
Bunlari gergeklesmemesi halinde veya baska bir faul yapilirsa masaya gelen oyuncu:

* Toplar1 kaldig1 sekilde kabul eder ve oyuna devam eder veya
* [staka topunu alir ve agis ¢izgisi gerisine koyup oyuna devam eder veya
* Toplarin tekrar dizilmesini ister ve agilig1 hangi oyuncunun yapacagina karar verir.

4. Eger acilista 8 numarali top cebe diiserse agilis1 yapan oyuncu toplarin yeniden dizilmesini isteyebilir veya
8 numarali topu cepten g¢ikarttirip piramit noktasina koydurur ve atisina devam eder. Eger aciligi yapan
oyuncu agis atisinda 8 numarali topu cebe diisiiriirken ayni1 zamanda da isteka topu cebe diiserse rakip
oyuncu toplar1 yeniden dizdirme veya 8 numarali topu cepten ¢ikarttirip piramit noktasina koydurma ve
isteka topunu agis alani igine yerlestirerek atisina devam etme hakkina sahiptir.

5. Agis atist sonunda cebe diisen toplara bakilmaksizin masa agik kabul edilir (oyuncular heniiz top grubu
secimi yapmamuglardir).

6. Acis atisindan sonra deklare edilen cebe basariyla diisiiriilen ilk top o set siiresince o oyuncunun hedef top
grubunu belirler.

7. Bir oyuncunu hedef top grubu belirlendikten sonra oyuncu birbirini takip eden tiim atiglarinda isteka
topunu ilk olarak kendi top grubundan bir topla temas ettirmeli ve

* Bir hedef topu cebe diisiirmeli veya

* Isteka topunun veya herhangi bir hedef topun bir bant gérmesini saglamalidir.

* Eger oyuncunun diger hedef toplar1 masa iizerindeyse isteka topunun o oyuncu tarafindan ilk olarak 8
numarali topla temasi faul sayilir.

8. Bir topun cebe diisiiriilmesi amaglandiginda bir oyuncu hem topu hem de diisiirmek istedigi cebi deklare
etmek zorundadir. Oyunu ancak oyununa deklare etmis oldugu kendi hedef grup toplarmi nizami olarak cebe
diistirdiigii siirece devam edebilir. Eger bir oyuncu dogru hedef grubundan deklare etmis oldugu bir topu
cebe diisliremezse veya faul yaparsa kendi atis sirasi biter ve el rakibe geger.

Ceplere diistiriilen tiim toplar ister nizami bir atis sonucu veya faul atis1 sonucu olsun ceplerde kalir.
Kombinasyon ve karom atiglarina izin verilir ve isteka topunun ilk olarak oyuncunun kendi grup toplarma
temas etmesi sartryla 6nceden deklare edilmesi zorunlu degildir.

9. Oyunda asagida belirtilen ihlaller faule nedendir:

* Nizami bir atig1 uygulayamamak.

* Bir atis sirasinda isteka topunun kazaen cebe diismesi

* Acis atisinda isteka topunun kazaen cebe diismesi

* Nizami oyun disinda herhangi bir sekilde isteka topunu hareket ettirmek veya isteka topuna dokunmak faul
sayilir.

10. Yapilan bir faulden sonra rakip oyuncu isteka topunu eline alir. Bu demektir ki; oyuncu isteka topunu
masa iizerinde herhangi bir yere yerlestirip istedigi yone oynayabilir. Bunun tek istisnasi a¢ig sirasindaki
fauldiir. Bu durumda masaya gelen oyuncu isteka topunu acis ¢izgisi gerisine yerlestirmek ve isteka topu acis
cizgisini gececek sekilde atis yapmak zorundadir.

11. Set bir oyuncunun kendi grup toplarmin tamami cebe diistiikten sonra 8 numarali topu deklare edecegi
cebe ayr1 bir nizami atigla diisiirmesi sonucunda kazanilir.

12. Bir oyuncu su ihlaller sonucu seti kaybetmis sayilir.

* 8 numarali topu cebe diigiiriirken faul yapmasi.

» Kendi grubundan son topla birlikte 8 numarali topu cebe diisiirmesi.

* 8 numarali topu oyun esnasinda herhangi bir sekilde oyun alani digina ¢ikartmasi.

* 8 numarali topu deklare ettigi cep disinda bir cebe diislirmesi.

* 8 numarali topu nizami hedef top olmadig1 durumda iken cebe diistirmesi.

* Arada bir nizami atis olmadan ardarda 3 atista pes pese 3 faul yapmasi.

* 8 numarali topa atig yaparken 8 numaral top cebe diismez veya masa digia ¢ikmazsa isteka topunu kazaen
cebe diistirmek veya faul yapmak set kaybi1 degildir.

9 Top kurallarn



1. 9 top bir isteka topu ve 1'den 9'a kadar numaralandirilmis 9 adet renkli topla oynanir. Toplar 1 numaral
top piramit noktasinda 9 numarali top merkezde olmak iizere "elmas" seklinde dizilir.

2. Oyuncu her atisinda isteka topunu ilk olarak masa iizerindeki en kiigiik numarali topla temas ettirmek
zorundadir. Herhangi bir top veya topu diistiriilmek istendigi cep deklare edilmek zorunda degildir. Bu
sekilde 9 numarali topu nizami olarak cebe diisliren oyuncu oyunu kazanir.

3. Oyun sirasi bant atistyla belirlenir. Bant atisin1 kazanan oyuncu agilis yapmak veya rakibine kullandirma
hakkina sahiptir. Takip eden oyunlarda bir oyunu kazanan oyuncu digerini agma hakkina sahip olur.

4. Acilis vurusunda oyuncu atisini isteka topu agis alani igindeyken yapmak zorundadir. Agilis yapan oyuncu
atigin nizami sayilabilmesi i¢in en az bir hedef topunu cebe diisiirmeli veya en az dort topun bant gérmesini
saglamalidir. Bu sartlarin gergeklesmemesi veya isteka topunun cebe diismesi halinde agilis faulii yapilmig
olur ve rakip oyuncu isteka topunu masa tizerinde herhangi bir yere yerlestirerek oyuna devam eder.

5. Bir atigin nizami sayilabilmesi i¢in isteka topu ilk olarak masa iizerindeki en kiigiik numarali hedef topla
temas etmeli ve sonra herhangi bir hedef top cebe diismeli veya herhangi bir top bir bant gérmelidir. Bu
sartlarin ger¢ceklesmemesi halinde faul olur.

6. Bir oyuncu isteka topunu ilk olarak masa tizerindeki en kii¢iik numarali topla temas ettirdigi siirece o top
veya herhangi bagka bir veya birden fazla top cebe diiserse oyuncu atigina devam eder.

7. Nizami bir acilis atiginin hemen sonra atis hakki olan oyuncu 'top siirme' oynayabilir. Bir oyunda 'top
stirme' hakkinin kullanilabildigi tek atis budur. Oyuncu top siirme amaciyla atis yaptigini deklare etmek
zorundadir. Bir 'top siirme' atisinda oyuncu isteka topunu cebe diigiirmedigi siirece (bu fauldiir) istedigi yere
atis yapabilir. Herhangi bir topa veya banta temasi zorunlu degildir. Nizami bir 'top siirme' atisindan sonra
masaya gelen oyuncu isteka topunun kaldigi pozisyondan oyuna devam edebilir veya atis hakkini 'top stirme'
yapmis olan oyuncuya kullandirabilir. Bir oyuncu faul yaparsa rakibi isteka topunu masa {izerinde istedigi
yere yerlestirip istedigi yone dogru oynayabilir.

9. 9 numarali top disinda faullii bir atis sonucunda cebe diisen veya herhangi bir sekilde masa digina ¢ikan
top masaya geri yerlestirilmez.

10. Herhangi bir topun masa disin ¢ikmasi faul sayilir. Masa disina ¢ikan top masaya geri donmez ve rakip
oyuncu isteka topunu masa iizerinde istedigi yere yerlestirip oyuna devam eder.

11. Eger ayn1 oyuncu bir oyun igerisinde birbirini takip eden ii¢ atisinda {i¢ kez {ist iiste faul yaparsa oyunu
kaybeder. (O seti kaybeder).

Shooker kurallar:

1875'lerde Hindistan'da ingiliz askerler tarafindan oynandigi bilinmektedir. ilk zamanlarda 1 beyaz top (cue
ball) 15 kirmizi top ve 1 siyah topla oynanan Snooker'de sonralari sari-yesil ve pembe toplar ilave edilmistir.
Mavi ve kahverengi toplarinda sonradan ilavesi ile bu giinkii oynanan seklini almistir. Oyunun Ingiltere
kokenli oldugu bilinmekte ve 2. Diinya savasina kadar en parlak devrini yasamistir.

1960'larda renkli televizyonun icadi ile Snooker yeniden popiiler olmustur. Ik Snooker Kuliibii 1885 yilinda
kurulmustur ve 1908 yilinda agilan "Billiards Control Club" oyununun temel kurallarini olusturmustur.
Uluslararas1 Snooker Federasyonu (IBSF) 1973 yilinda kuruldu. Profesyonel sporcular ise 1968 yilinda
"World Professional Billiards and Snooker Association (WPBSA)'y1 olusturdular.

Snooker kurallar:

1. Oyuna bant atis1 ile baslanir. Bant atisini kazanan sporcu baslama ya da baslatma hakkina sahiptir.
Genellikle hata yapma olasilig1 fazla oldugu icin baslangic hakki bant atisi1 kazanan oyuncu tarafindan
rakibe verilir.

2. Oyuna baglayan ya da sira kendisine gelen sporcu 6nce kirmizi toplardan birine veya birkagina temas
ettirmek zorundadir. Topu delige sokmak icin atis yaptyorsa hangi delik oldugunu deklare etmelidir. Eger
deklare ettigi kirmizi topu delige soktu ise simdi renkli bir topa atis yapmali ve bu top ile sokmak istedigi
deligi deklare etmek zorundadir (Orn. Mavi top 3 numarali delige gibi). Oyun bu sekilde bir kirmizi bir
renkli top sokarak devam ettirilecektir.

3. Her sokulan kirmizi top 1 puan kazandirir.
4. Renkli toplardan sar1 2 yesil 3 kahverengi 4 mavi 5 pembe 6 ve siyah top 7 puan degerindedir.

5. Kirmuzi toplar deliklere girdigi zaman tekrar disar1 ¢ikarilmaz. Kirmizi toplar bitene kadar renkli toplar
delikler girdikce tekrar masadaki isaretli yerlerine konur. Kirmizi toplarin hepsi deliklere girdikten sonra



renkli toplar puan degerlerine gore sira ile (sar1 yesil kahverengi mavi pembe ve siyah) sokulmalidir. Bu
asamada delige giren renkli toplar disar1 ¢ikarilmaz.

6. Beyaz top bir kirmizi topa vurmadan renkli toplardan birine ¢arparsa o sporcu 4 ceza puani alir. Bu ceza
puani toplam puanlardan eksiltilir. Ancak hatali goriis 5-6-7 nolu toplara (mavi pembe siyah) yapildi ise ceza
puant o topun puani kadar olur.

7. Renkli toplara atig yapilmasi gerekirken dnce kirmizi topa temas saglanirsa ceza puani yine 4'tiir.
8. Beyaz top delige girerse 4 ceza puani alinir. Rakip sporcu oyuna istedigi yerden devam edebilecektir.

9. Eger atis sonunda deklare edilen top girerse ve beyaz top diger toplardan bir veya birkacini deliklere
sokarsa deklare edilmese bile gecerlidir.

10. Genellikle turnuva maglar1 5 galibiyet seti tizerinden oynanr.
11. Bir sette sporcunun ulasabilecegi max. Say1 147'dir.

12. Sayisal olarak geride kalan sporcu eger masadaki toplari sokarak aradaki farki kapatamiyorsa defans
uygular. Beyaz topu saklayarak rakibin hata yapmasini ve puan kaybetmesini saglamak zorundadir.

13. Oyunu basinda her iki sporcuda pasif (karot) oyunu secer. Hata yaparak acik pozisyon birakan sporcu
oyun insiyatifini rakibe kaptiracaktir.

Bu oyun i¢in 6zel yapim araglar (toplara istakanin ve elin temas etmemesi i¢in) kullanilabilir.

Tiirkiye'de bilardo

Ulkemizde bilardo masalari, 19 yiizyil sonlarina dogru saray ve konaklarda gériilmeye basladi. I1.
Abdiilhamit doneminde Harbiye Nazir1 Enver Paga'nin bir bilardo tutkunu oldugu ve onun talebesi Prens
Halim'in ise usta bir oyuncu olusu, Cumhuriyete kadar gegen siirede sahip oldugumuz tek bilgi.

Atatiirk'tin firsat buldukga bilardo oynuyor olmasi ise bilardo tarihimiz agisindan ¢ok 6nemli. Ata'nin Pembe
Kosk'e ve Anadolu kuliibiine devrin 6nde gelen biirokratlar1 ve yabanci Devlet konuklar ile giderek sik sik
bilardo oynadigini biliyoruz.

Bilardo masalarmin ticarethanelere girisi ise ilk defa Beyoglu Aga Camii Sokakta bulunan Liiksemburg
Bilardo Salonu ile basliyor. Yine Istanbul'un Ulus semtinde bulunan Kurtoglu Bilardo Salonu da 1930 —
1935 senelerinde faaliyet gosteren en eski salonlardan biri olarak biliniyor.

Diinyada bilardo

Bilardo tarihinde 19. yiizy1l sonlarina dogru baslayan ilk érgiitlenmeler ve kuliipler Ingiltere ve Amerika
kokenli. Ancak 3 toplu ya da deliksiz bilardodaki ilk kuliip 1891'de Stuttgart'da kuruldu. 1901 yilinda bir ¢cok
kuliip yan yana gelerek Alman Amatoér Bilardo Birligini olusturdu. Giliniimiizde DBU (Almanya Bilardo
Federasyonu) adini alan bu kurulus Avrupa Bilardo Konfederasyonunun (CEB) da temelini olusturmustur.
Bilardo sporu kategorileri ayr1 ayr1 federasyonlar tarafindan organize edilmektedir.

» UMB (Diinya Bilardo Birligi) ii¢ toplu deliksiz bilardoyu,

* WPBA (Diinya Pool Birligi) ¢ok toplu delikli (Pool) bilardo disiplinlerini,

* IBSF (Uluslararasi Snooker bilardo Konfederasyonu) Snooker bilardosunu,

* BWA (Diinya Bilardo Dernekleri Birligi) ise profesyonel bir yaklagimla ve sadece 3 bant disiplini ile
ilgilenmektedir.

* IOC (Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi) bilardo ile ugrasan konfederasyonlarin tek bir ¢at1 altinda
toplanmasini sart kogsmustur.

Uluslararasi seviyede yapilan bilardo sampiyonlari

* Avrupa Artistik Bilardo Sampiyonasi
* Avrupa 3 Bant Sampiyonalar1

* 3 Bant Avrupa Takimlar Kupas1

* 3 Bant Diinya Kupas1

* Luxor Diinya Bilardo Kupas1

Unlii bilardocular

* Florian Venom Kohler
e William Joseph Mosconi



* Semih Sayginer
* Thorbjom Blomdahl
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