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Beyzbol5TM Kklasik Beyzbol/Softbol oyununun sokak versiyonudur.
Softbol ve Beyzbol ile ayni kurucu ilkelere dayali hizli, geng¢ ve dinamik

bir disiplindir. Beyzbol5TM her yerde oynanabilir ve oyun i¢in ihtiyag
duyulan tek sey plastik bir toptur.

SAHA

IG SAHA

50cm=16ft
100cm =32 ft
150cm =5 ft
300cm =10 ft
450cm =15 ft
500cm =16,5ft
1300 cm = 42,5 ft
1800 cm = 59 ft

Resim 1

I¢ saha her kdsede kaleleri bulunan kare seklinedir. Kaleler arasi
uzaklik 13 metredir. Vurucu kutusundan ( batter box) baslayarak, ana
kalenin arkasina kadar gider. (Resim 1) Kaleler saat yoniiniin tersine
gore numaralandirilir. (Birinci, ikinci ve tigiincii)

500 1300 300
cm cm cm

50

o N _
85 0
5 3

o \ 8

3 -

[T

o
25
50 FAUL BOLGESI % =B
cm
[ ] GOVENLI
ALAN 150 300 300 300

cm cm cm cm



Fheryerdeoyna

4 | BEYZBOL5 WBSC RESMI KURAL KIiTAPCIGI

FAIR BOLGESI

Fair bolgesi her kenar1 18 metre olan, bir kenar1 ana kale ile kesisen
kare seklindedir. No-Hit bolgesi ana kalenin 6niindedir ve fair
bolgesinin bir parcasi degildir.

NO-HIT BOLGESI

1.Kalenin faul cizgisinden 3. kale faul cizgisindeki esdegerine kadar ana
kaleden baslayarak 4.5 m (15 ft) uzunlugunda diiz bir ¢izgi cizilecektir.
Her durumda ¢izginin ana kaleden uzakligi minimum 3 m (10 ft)
olacaktir.

VURUGU KUTUSU [BATTER BOX]

BATTER’S BOX

Vurucu kutusu her kenar 3
metre olan kare seklindedir.

Fair bolgesinin disinda bulunur
ve ana kale kdsesinde kesisen

iki faul ¢izgisinin uzantisina
yerlestirilir. (Resim 2). Ana kale
de beyzbol/softbol ana kalesi gibi
sekillendirilmis olabilir.

300cm /10 ft

Resim 2

300cm /10 ft

KALELER

Tlim kaleler icin ideal sekil ve 6l¢li 50 cmlik karelerdir. 1. ve 3. Kaleler
tamamen fair bolgesinde bulunmalidir, bir kenari da faul ¢izgisini teget
gecmelidir.



WBSC
8 aﬁm

BEYZBOL5 WBSC RESMI KURAL KiTAPCIGI | 5

LKALE:

Birinci kaleye kosma eyleminde, top oyuna girdikten sonra vurucunun
kaleye dokunmasi gerekir. Giivende kalmak i¢in, vurucu 1. Kalenin icinde
bulunan alanda ve ona bagli olan 1,5 m (5 ft) giivenli alanda kalmalhdir
(Resim 3). Vurucu en az bir ayagiyla giivenli alanda kalamazsa, bir
dokunmayla elenebilir.
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FAUL BOLGESI

Resim 3

GITLER

Carpismalari 6nlemek icin, birinci kale ‘cift’tir (Resim 3). Bu sayede
fair bolgesinde savunma oyunu devam ederken, vurucu/kosucunun
(batter/runner) amaci faul bélgesindeki kaleye dokunmaktir. Citlerin
ideal yiiksekligi 60 ila 80 cm olmalidir. Yine de her lig/turnuva
organizasyonu oyun sahasini nasil sinirlandiracagina; 6rnegin var olan
duvarlari kullanmaya ya da yeri isaretlemeye kendi karar verebilir. Bu
durumlarda, 6zel alan kurallarina ihtiya¢ vardir.
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BEYZBOLS YONETIM ILKELERI

Beyzbol5, Diinya Beyzbol Softbol Konfederasyonu (WBSC) tarafindan yonetilen resmi bir spor
disiplinidir. Bu nedenle, Beyzbol5 gecerli tim WBSC tiiziiklerine, yonetmeliklerine, kurallarina ve
diizenlemelerine ve yonetim ilkelerine tabidir.

Uluslararasi miisabakalara iliskin 6zet (WBSC Tiiziigliniin 19. maddesinin tamamina bakin)

Bir veya daha fazla iiyenin yetki alanina ve /veya himayesine giren ve/veya birinin yetki ve/veya
himayesi altindaki bir veya daha fazla oyuncudan olusan takimlar ve/veya kuliipler arasindaki
herhangi bir uluslararasi Beyzbol5 miisabakasi, magi, oyunu, turnuvast WBSC'nin yargi yetkisi altina
girecek ve WBSC tarafindan olusturulan tiiziik, lig kurallari, yonetmelikler, kurallar ve diizenlemelere
tabi olacaktir.

WBSC daimi tiyeleri, kendi tilkelerinde kendi milli takimini segen ve iilke veya bdlge adini, bayragini ve
renklerini temsil etme konusunda miinhasir hakka sahip tek otoritedir.

Varliklarla ilgili 6zet (WBSC Tiiziigiintin 24. maddesinin tamamina bakin)

WBSC’nin Beyzbol5 varliklar: sunlardan olusur:

1. “Beyzbol5” adi, WBSC tarafindan Biiltenler, Dergiler, Yilliklar, Belgeseller vb. gibi herhangi bir
yayin ve “WBSC” “B5” kisaltmasi ve organizasyonun gecerli logolar1 ve markalari ve ileride
olusturulabilecek her sey.

Tiim kategoriler i¢in Basebol5 Diinya Siralamalari
WBSC'nin yetki alanina giren tiim Resmi Milli Takim Miisabakalari.

Beyzbol5 Diinya Kupasi ad1 ve tiim ¢esitli Yas Kategorileri ve diger tiim ticari markal ve tescilli
yarismalar (Baseball5 World Tour, Baseball5 Pro Circuit ...).

5. Beyzbol5 resmi miisabakalar1 ve turnuvalari ve bu karakterle olusturulabilecek digerleri.

Beyzbol5 ve yarismalar, etkinlikleri ve etkinlikleriyle ilgili herhangi bir logo, resmi gériiniim ve
marka.
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OYUN ON HAZIRLIKLARI

T0P

Oyun WBSC
Beyzbol5TM ‘in
resmi topu ile
oynanir. Beyzbol5
i¢in diinya
yonetim organi
olan WBSC,

top ve ekipman
sertifikasyonu,
homologasyon

ve lisanslama
yetkisine sahiptir.

WBSC onayl
miisabakalar
sertifikali WBSC
homologasyon
stirecini gegen
Beyzbol5
toplariyla
oynanacaktir.

Oyun WBSC Beyzbol5TM ‘in resmi topu ile oynanir. Beyzbol5 i¢in diinya
yonetim organi olan WBSC, top ve ekipman sertifikasyonu, homologasyon
ve lisanslama yetkisine sahiptir.

e Baseball5 topu asagidaki teknik 6zelliklere sahiptir.

e Agirhk: 84,80 gr.

e Boyut:

e (Cap 66,4 mm

e Cevre: 208,4 mm

e C(Cilt: 76 cm (150cm yiikseklikten mermer zemine diiser)

e Basing: 7,99 kgf (topu igerinin ortasina %30 oraninda bastirmak igin)

e Malzeme: %100 dogal kauguk (Geri doniistiiriilmiis malzeme de ise
yarayacaktir.)

DEVRE (INNING)

Devre Beyzbol5TM her takim i¢in vurus siralarinin béliinmesidir. Bir
Beyzbol5TM oyunu 5 devreden olusur. En iyi li¢ oyun iizerinden bir
mag¢ oynanan farkl bir oyun formati Diinya kupalari, Genglik Olimpiyat
Oyunlari gibi etkinlikler i¢in, bunlarla sinirli kalmamakla beraber,
gelistirilebilir.

TAKIM OYUNGULARI

Oyun sirasinda her takim i¢in aktif oyuncu sayisi her zaman igin 5’tir.
Isim listesinde olabilecek maksimum oyuncu sayis1 8'dir. (5’i oyunda
ve 3'li yedek.) Sporcular, dizilis kartina 0 ile 99 arasinda serbestce
secilebilen bir numara ile kaydedilmelidir. Bu say1 oyuncunun formasi
tizerinde acik¢a gériinmelidir. Uniforma 6zellikleri icin liitfen turnuva
yonetmeligi belgelerine bakin.
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KARMA TAKIMLAR

Karma yarismalarda, savunma takiminin sahada cinsiyet basina her
zaman en az iki sporcusu olmalidir.

KIYAFET

Oyun Yetkilileri, yalnizca belirli kosullar altinda, yalnizca yaralanmalari
o6nleme amaciyla vaka bazinda belirli parmak bantlama korumasti
tiirlerine izin verebilir. Bunlar, oyun baslamadan 6nce Oyun Yetkililerine
duyurulmali ve onaylanmalidir.

Beyzbol5 oynarken genel kentsel spor kiyafetleri gereklidir. WBSC,
oyuncularin resmi miisabakalarina katilmalari icin ozel diizenlemeler
belirleme hakkini sakli tutar. Uygun oldugunda, bu bilgiler turnuva
kilavuzunda sunulacaktir. Koruyucu ekipman olarak yalnizca dizliklere ve
dirsekliklere izin verilir.

LINE-UP (EK1)

Her takimin antrendrt, usuliine uygun olarak doldurulmus ve
imzalanmis line-up kartini oyun baslamadan 15 (on bes) dakika 6nce
Masa Gorevlisine sunmalidir. Etkinlik organizatori, magtan 90 (doksan)
dakika oncesine kadar bir line-up kartinin sunulmasini isteyebilir.
Antrendriin bulunmadigi durumlarda, takim menajeri veya kaptan line-
up kartini ibraz etmekten sorumlu olacaktir. Oyun baslamadan 6nce
line-up kartinin bir kopyasi karsi takima sunulmalidir.

OYUN KURALLARI

Ev sahibi takim oyuna savunma olarak, deplasman takimi ise oyuna
hiicum olarak baslar. Savunma takiminin amaci, yer degistirebilmek
icin, hiicum takimindaki ii¢ oyuncuyu elemektir (out olmalarini
saglamak) Sonrasinda, savunma takimi hiicum takiminin yerine gecer
(ya da tam tersi).

Hiicum takiminin amaci ise say1 (puan) elde etmektir. Bir hiicum
oyuncusu, tiim kalelere dokunarak ve savunma tarafindan alt
edilmeden giivenli bir sekilde baslangi¢ kalesine geri donerek tam bir
kosuyu tamamlayabildiginde bir say1 (puan) elde eder.
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SAVUNMA TAKIMI

Resim 4’te tipik
bir olusum
goreceksiniz.
Ancak savunma
oyunculari, takim
gereksinimlerine
gore her
hareketten énce
pozisyonlarini
degistirebilirler.

Resim 4

Savunma takiminin bes oyuncusunun tiimi, vurucu(batter) topa
vurdugunda fair bolgesinde olmalidir.

Pozisyonlar:

1. Kale

2. Kale

3. Kale

e Shortstop (Kisa Topgu)

e MidFielder (Orta Saha Oyuncusu)

N 2. Kale 1. Kale

shoﬂstop
7
FAUL BOLGESI

FAUL BOLGESI

ER

HUCUM TAKIMI

Hiicum takimi, 1’den 5’e kadar, 5 aktif oyuncu ile vurus sirasini
belirlemeli ve oyun baslamadan vurus sirasinda hazir bulunmalidir.
Vurus sirasina oyuncu degisikligi olmadigi takdirde, oyun stiresince
bu siraya uyulmalidir. Oyuncu degisikligi durumunda, degisen oyuncu
vurus sirasinda yerine gectigi oyuncunun sirasini/yerini almahdir.
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VURUS

Vurus, vurucu tamamen vurucu kutusunun icindeyken gerceklesmelidir.
Vurucu, top vurucunun elinden uzaklasana kadar bu ¢izgiler icinde
kalmalidir. Hiicum oyuncusu vurucu kutusuna girecek ve topa vurmak
icin kullanmay1 planladig elini kaldiracaktir. Topa avug i¢i veya
yumrukla vurulmalhidir/tokat atilmalidir. Vurulan/tokatlanan top, dis
saha citine ulasmak icin yeterli momentuma sahip olacaktir. Bir defans
oyuncusu, kurallara uygun olarak vurulan bir topa dis saha ¢itine
ulasmadan dokunursa, top otomatik olarak gecerli sayilir.

KURALDISI VURUS

Resim 5

Ik sekme, ana kaleden 4,5 m’de diyagonal olarak isaretlenmis no-hit
bolgesi cizgisinden sonra olmalidir. U-15 kategorisi i¢in no-hit bolgesi

3 m olarak isaretlenmistir (Resim 5). U-15 ve diger asag1 yas grubu
kategorilerinde, oyunculara kural dis1 vurus veya faul durumunda ikinci
bir sans verilir.

N\

L

150 cm! 300em | 300cm | 300cm




WBSC
8 aﬁm

BEYZBOL5 WBSC RESMI KURAL KIiTAPCIGI | 11

PUANLAR/KOSULAR (RUNS)

Bir puan (kosu) oyuncunun sirasiyla 1. kaleye,2. kaleye, 3. kaleye ve
ana kaleye dokunarak, boylelikle kendi takiminin hiicum sirasinda tim
kalelerin etrafinda tam turu tamamlamasindan sonra elde edilir.

OUTLAR

*Beyzbol5'te,
beyzbol ve
softboldan farkli
olarak, vurulan
topun gecgerli

olup olmadigini
belirleyen topun ilk
sekmesidir:

e llksicrama
faul bolgesinde
olursa =
vurucu OUT
olur (Elenir)

e llksicrama
fair bélgesinde
olursa = top
oyunda (alive)

** Bir oyuncu
yanlighkla sirasi
haricinde vurug
yaparsa, eylem
hiicum takimi

icin bir eleme ile
sonuglanacaktir.
Mesru vurucu
ctkartilir ve vurus
strasi bir sonraki
oyuncu ile devam
etmelidir. Savunma
takimi, bir sonraki
vurustan énce Oyun
Yetkililerinden
herhangi birini
bilgilendirmekle
sorumludur.

*** Kaymak
beyzbol5'te
yasaktir.

Savunma takimi, yer degistirmek ve hiicum takimi olabilmek i¢in her
devrede 3 rakibi elemelidir.

Savunma elemeyi nasil yapar? (Out yapabilir?)

Kosucu zorunlu kosuda iken, kaleye dokunarak (Topa sahipken);
Vurulan topu yerde en az bir kere sekmede yakalarsa; Kosucuyu kalede
olmadiginda taglerse. (Kosucuya elde top varken dokunmak.)

Vurucu 1. Kaleye giivenli bir sekilde ulasirsa ancak giivenli alanda kalamaz
ve glivenli alanda degilken savunmaci tarafindan dokunulursa

Hiicum takimi kural dis1 hareket veya davranislar ile nasil
kendilerini elerler?

e Topa vururken vurucu kutusundaki herhangi bir ¢izgiye dokunmak;

e Faul bolgesindeki topa vurmak*;

e Kurallara uygun olarak vurulan bir top tarafindan vurularak;

e Vurma girisiminde topu tamamen 1skalayarak;

e Kasten topa vurma numarasi yaparak;

e (Citlerin disina ¢ikmadan veya citlere dokunmadan 6nce vurulan
topun fair bolgesine en azindan bir kere sektirmemek;

e Vurus topunu dis saha ¢itine ulastirmayarak (herhangi bir savunma
oyuncusunun temas etmemesi durumunda);

e Vurus sirasina saygi duymamak ve takim arkadasinin yerine vurus
yapmak**

e Vurucu topa vurmadan kosucunun kaleden ayrilmasi;

e Kaleleri kosu sirasinda takim arkadaslarini gegcmek;

e Ayni kalede bir veya iki takim oyuncusundan fazla oyuncu bulunmasi
ile taglenmek. Vurucu sirasindakinin arkasindaki oyuncu elenmis olur.
Vurus siralamasinda geride kalan elenir

e Vurus siralamasinda geride kalan oyuncu “out” olacaktir;

o Kaleye glivenli bir sekilde ulasma veya dokunmadan kaginma
amaciyla kaymak***

NOT: Kosucular, savunma oyunculariyla ¢carpismayi 6nlemek icin miimkiin
olan her seyi yapmalidir. Hakem, kosucunun ¢carpismadan kaginabilecegine
karar verirse, kosucu “elenmis” olur.
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DEAD BALL (OLU TOP)

Gegerli bir vurustan sonra top oyun alanini terk ederse ve savunma
tarafindan oynanamaz hale gelirse, oyun durur. Bu gibi durumlarda,
asagidakilerden biri uygulanir:

e Eger hi¢bir savunma oyuncusu topa dokunmazsa, her kosucu bir
sonraki kaleye ilerler (ekstra kale verilmez);

e Vurulan top bir defans oyuncusuna dokunursa (hata yok) ve oyun
alanini terk ederse, her kosucu bir sonraki kaleye gecer (ekstra kale
verilmez);

e Savunma hatasi nedeniyle top oyun alanini terk ederse (kagirilan
atis/yakalama), her kosucuya bir ekstra kale verilir (Vurucu
2.kaleye gider, 1.kaledeki kosucu 3.kaleye gider vb.)

e Hataya karar verip vermemek ve ihlale ekstra kale verilmesi konusu
Oyun Yetkilisinin takdirindedir.

KALELER DOLU VE 2 0UT VARKEN - OZEL DURUM

ORNEK:
LINE UP
1 Paul

2 Jane

3 Mike
4 Steve
5Kim

Kalelerin dolu oldugu ve 3. kaledeki kosucunun yukarida (vurus
sirasina gore) oldugu iki outlu bir durumda, her kosucu 3. kaledeki
kosucu vuracak ve 1. kaleye bir pinch kosucusu yerlestirecek sekilde bir
kale ilerler. Sadece bes oyunculu takimlarda, o devrede ilk seslenilen
oyuncu, 1. kaledeki pinch kosucusu olur. Vurus sirasina her zaman saygi
gosterilmelidir.

1. Devre:

1. Paul, kale vurusu (base hit), Paul 1. kalede, out yok, Jane vurucu
kutusuna giriyor.

2. Jane, kale vurusu. Paul 2. kalede, Jane 1. kalede, out yok, Mike
vurucu kutusuna giriyor.

3. Mike, kale vurusu. Paul 3. kalede, Jane 2. kalede, Mike 1. kalede, out
yok, Steve vurucu kutusuna giriyor.

4. Steve, fly out. Paul 3. kalede, Jane 2. kalede, Mike 1. kalede, bir out,
Kim vurucu kutusuna giriyor.

5. Kim, fly out. Paul 3. kalede, Jane 2. kalede, Mike 1. kalede, iki out,
Paul bir sonraki vurucu olmali, ama o 3. kalede.

Bu nedenle:
Paul vurucu kutusuna girer, Jane 3. kaleye, Mike 2. kaleye ilerler ve
Steve (devrede ilk out olan) pinch kosucusu olarak 1. kaleye gider.
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MUDAHALE (INTERFERENCE)

Eger oyun yetkilisi, kosucunun savunma oyununa miidahale ettigini
diisliniirse, kosucu oyun disi birakilir.

ENGELLEME [DBSTRUGTION)

Oyun gorevlisi, vurucunun bir sonraki kaleye kosarken engellendigini
diisliniirse, top dead ball (6lii top) olur ve tiim kosucular, herhangi bir
engelin olmadig1 durumda ulasabilecekleri kalelere dogru ilerler.

MOLA (TIME)

Oyuncu, oyun bittiginde mola talep edebilir. Oyun Yetkilisi talebi
onaylayana kadar top oyundadir (alive).

SPORTMENLIK DISI DAVRANIS

Oyun Yetkilisi, herhangi bir delegasyon tiyesinden (saha i¢indeki ve
disindaki oyunculardan, antrenérden ve teknik direktérden) herhangi
bir sportmenlik dis1 davranis tespit ederse, sorumlu kisi oyundan
atilabilir.

Turnuvalar sirasinda, herhangi bir oyundan atma, ma¢in minimum
askiya alinmasiyla sonuclanacaktir.

0YUNCU DEGISIKLIGI

Taktiksel Oyuncu Degisikligi:

Taktiksel degisiklikler, takim hiicum ve savunma arasinda her
degistiginde gerceklesebilir. Yedek oyuncular oyuna yalnizca bir

kez girebilir. Bu nedenle oyundan ¢ikarildiktan sonra tekrar oyuna
giremezler. Yeni baslayan bir oyuncu, yalnizca vurus sirasindaki orijinal
yerini yeniden kazanmak i¢in oyuna yeniden girebilir.

Sakatlik Nedenli Oyuncu Degisikligi:

Bir oyuncu sakatlanirsa, herhangi bir zamanda degistirilebilir.
Sakatlanan oyuncu tekrar oyuna giremez. Mag ti¢ maclik bir seri
tizerinden oynanirsa, sakatlanan oyuncu tiim seri boyunca oyun disi
kalir.
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DYUN SONU

Bir takim kars1 takimdan daha fazla puan yapmissa, oyun besinci
devrenin sonunda sona erer.

Misafir Takim besinci hiicum vurusunu tamamladiktan sonra skor
kartinda Ev Sahibi Takim 6nde olursa, oyun biter ve Ev Sahibi Takim
kazanir. U¢ maglik bir seri lizerinden oynanan maglarda, iki oyun
kazanan takim kazanir.

TIE-BREAK KURALI (ESITLIK DURUMU)

Esitlik durumunda, takimlar bir takim digerinden daha fazla say1 elde
edene kadar oynayip, ekstra devreleri tamamlarlar.

o Ilk ekstra devre, 1. kalede bir kosucu ile baslayacaktir.

o Ikinci ekstra devre, 1. ve 2. kalede kosucular ile baslayacaktir.

o Uciincii devreden itibaren kosucular tiim kalelerde baslayacaktir.
e Kosucular kalelere vurus sirasini degistirmeden yerlestirilmelidir.

RUN-AHEAD KURALI CILERIDE OLMA KURALD

Bir takim ti¢linct devrenin sonunda 15 veya dordiincti devrenin
sonunda 10 say1 farkla 6ndeyse oyun biter. Beginci devrenin
basinda bir takim 10 veya daha fazla kosu avantajina ulasirsa, oyun
tamamlanacaktir.

UYGULAMA VE YASAL BILDIRIM

Bu belgenin kapsamina girmeyen herhangi bir durumda, Oyun Yetkilileri nihai karar1 verecektir.

Her hakki saklidir. Resmi WBSC Beyzbol5 Kural Kitabi'nin hi¢bir boltimii, fotokopi, kayit araciligiyla,
su anda bilinen veya icat edilecek herhangi bir bilgi depolama ve alma sistemi dahil olmak

tizere elektronik veya mekanik hicbir yolla ¢ogaltilamaz veya iletilemez. Diinya Beyzbol Softbol
Konfederasyonu.
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