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TENIS KURALLARI

1. KORT

Kortun uzunlugu 23.77 m. ve genisligi ciftler maci icin 10.97
m. tekler maci icin ise 8.23 m. dir.

B. Tekler sopasi ve ciftler direginin uzunlugu 107 cm.dir.

Tekler sopasinin merkezi tekler kort cizgisinin disindan 91,4
cm uzakta olmalidir. Ayni sekilde ciftler direginin merkezi de
ciftler kort gizgisinin disindan 91,4 cm. uzakta olmalidir.

Arka cizgiler haric kortu belirleyen diger cizgilerin kalinhgi
2,5 ile 5 cm. arasinda degisir. Arka cizgilerin kalinligr 10 cm.
ye kadar yukseltilebilir.

Orta servis cizgisi ve arka cizgideki orta isaret 5 cm.
olmahdir.



TENIS KORTU




TENIS TOPU

Musabakalardaki top sayisini ve
toplaria ilgili kurallar:

A. MuUsabakalar organizator
kulGpler tarafindan daha
onceden aciklanmak
kaydiyla 2, 3, 4, veya 6
topla oynanirlar.

B. Eger puan esnasinda top
patlarsa puan tekrar
edilir

c. Eger oynanan top
patlamamis fakat
yumusamissa (havasi
inmisse) top degistirilir
fakat puan tekrari
yapilimaz.
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RAKET

A. Raketin vurus ylzeyine ancak bir set tel cekilebilir.

B. Rakete konulacak titresim aleti sadece 6rulmus alanin
disinda kalan bolumlere takilabilir.




OYUN PUANI

Standard ve Tie-Break oyunundaki puan sistemi
A. Standart oyun:

Standart oyunda skor, dncelikle servis atanin puani sdylenerek
asagidaki gibi anons edilir:

Puansiz - “Sifir”
1. puan- 15"
2. puan- 30"
3. puan- 40"
4. puan - “Oyun”

Eder her iki oyuncu/takim Ucer puan kazanmislarsa, skor “Berabere”
olmustur. Beraberlikten sonraki puani kazanan oyuncu/takim “Avantaj”
kazanmistir. Eger bir sonraki puani da ayni oyuncu/takim kazanirsa,
“Oyun”u da kazanmis olur. Eger tekrar beraberlik olursa, iki puan Ust
uste kazanan oyuncu/takim oyunu kazanir.



OYUN PUANI

- B. Tie-break oyunu

Tie-break oyununda puanlar “Sifir”, 17, “2”, *3”...olarak devam eder. 7
puan kazanan oyuncu/takim o "Oyun”u ve “Set”i kazanmis olur. Bunun
icin en azindan iki puan fark olmasi gerekir. Gerektiginde, iki puan fark
saglanincaya kadar tie-break devam eder.

Servis atma sirasi kimdeyse tie-break’e o baslar. Birinci servisi attiktan
sonra, servis atma sirasi rakibine (ciftler macinda servis sirasi
kimdeyse) gecer ve bu asamadan sonra her iki serviste bir, servis el
degistirir. Ciftler macgindaki servis siralamasi, tie-break bitene kadar
ayni kalir.

Tie-break oyununa servis atarak baslayan oyuncu/takim, sonraki setin
ilk oyununa karsilayan olarak baslar.



SET PUANI

Set puanlamasinda degisik yontemler uygulanmaktadir. Bunlardan ikisi
ana yontemdir: “"Avantaj Set” ve Tie-Break Set”.

A. “Avantaj Set”

Alti oyun kazanan ilk oyuncu/takim “Set”i kazanmis olur. Ama, en az
iki oyun farkla kazanilmis olmasi gerekir. Bu iki fark saglanana kadar
sete devam edilir.

- B. "Tie-Break Set”

Alti oyun kazanan ilk oyuncu/takim “Set”i kazanmis olur. Ama, en az
iki oyun farkla kazanilmis olmasi gerekir. Skor 6/6 berabere olursa,
tie-break oyununa baslanir.



MAC PUANI

Maclar 3 Set (oyuncu/takim bu setlerden ikisini kazanmak
zorundadir)

5 Set (oyuncu/takim bu setlerden ucunu kazanmak zorundadir)
Uzerinden oynanmaktadir.



SAHA VE SERVIS SECIMI

Macin ilk oyunu icin saha ve servis atan veya karsilayanin secimi,
Isinmaya baslamadan once yapilan kura atisiyla belirlenir. Kurayi
kazanan oyuncu/takim sunlari secebilir:

Macin ilk oyunu icin servis atmayi veya karsilamayi, bu durumda
rakip oyuncu/takim sahay! secer;

Macin ilk oyunu icin sahayi secer, bu durumda rakip oyuncu/takim
servis atmay! veya karsilamayi;

Yukaridaki secimlerden birini rakip oyuncunun/takimin yapmasini
isteyebilir.



SERVIS ATAN VE KARSILAYAN

Oyuncular/takimlar filenin ayr taraflarinda dururlar. Servis atan, topu
oyuna sokarak ilk puani baslatan oyuncudur. Servis karsilayan ise,
servis atan oyuncu tarafindan oyuna sokulan topu karsilamaya hazir
olan oyuncudur.

Her standart oyunun sonunda servis atan - sonraki oyun icin servis
karsilayan, servis karsilayan - sonraki oyun igin servis atan durumuna
gecer.

Ciftler macinda, maca baslayacak takim kimin servis atacagina karar
verir. Benzer sekilde, sonraki oyunda rakip takim, o oyun igin kimin
servis atacagina karar verir. Ilk oyunda servis atan oyuncunun
partneri tcuncl oyunda, ikinci oyunda servis atan oyuncunun partneri
de dordliincl oyunda servis atarlar. Bu degisim sirasi set bitene kadar
devam eder.



SAHA DEGISIMI

Her sette oyuncular birinci, Gguncl, besinci ve izleyen tek sayili
oyunlarin sonunda saha degistirirler. Eger set, cift sayili bir skorla
bitmis ise, yer degisimi bir sonraki setin ilk oyunun sonunda yapilir.

Tie-break oyununda oyuncular her alti puanda bir yer degistirirler.



SERVIS

Oyuncu, servis hareketine baslamadan once, arka gizginin gerisinde (gizgiye
degmeden), orta servis isaretinin ve kenar cizgilerin hayali uzantisina
degmeden veya gecmeden, iki ayagi da yere basar durumda ve rahat bir
pozisyonda olmalidir. Oyuncu bundan sonra, istedigi yonde topu elinden
cikartip, top yere dismeden raketle vurarak servis atisini gerceklestirir.
Oyuncu eger tek kolluysa, raketiyle bu islemi gerceklestirebilir.

Servis hareketi, oyuncunun raketi topa vurdugu veya iskaladigi anda
tamamlanmis olur.

Standart oyunda servis atan oyuncu kortun olmasi gerektigi yarisindan
servis atar. Oyuncu kortun sag yarisindan servis atmaya baslar ve her
puandan sonra diger taraftan atarak oyunu tamamlar. Servis beraberlikte
sag, avantajda sol taraftan atilir.

Tie-break oyununa, ilk servis kortun sag yarisindan atilarak baslanir ve her
puandan sonra servis atan oyuncu kortun olmasi gerektigi yarisindan servis
atar. Karsilayan topa vurmadan dnce, atilan servis fileyi gecerek caprazdaki
servis karesine dusmelidir.



SAHA DEGISIMI

Her sette oyuncular birinci, Gguncl, besinci ve izleyen tek sayili
oyunlarin sonunda saha degistirirler. Eger set, cift sayili bir skorla
bitmis ise, yer degisimi bir sonraki setin ilk oyunun sonunda yapilir.

Tie-break oyununda oyuncular her alti puanda bir yer degistirirler.
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