MANGALA TURNUVA KURALLARI

Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti tizerinde kargilikli 6'sar adet
olmak iizere 12 kiicik kuyu ve her oyuncunun taglarimi toplayacagi birer biiyikk hazine
bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4'er adet olmak tizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun &niinde
bulunan yan yana 6 kii¢iik kuyu, o oyuncunun boélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiiciik kuyu
rakibinin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye caligirlar. Oyun sonunda en
¢ok tas1 toplayan oyuncu oyun setini kazanmuis olur.

Oyuncularin baslangi¢ siralamast Proje Yiirlitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde ilk
sirada olan oyuncu tarafindan baglanir

1.TEMEL KURAL: Baslama hakk: kazanan oyuncu kendi boélgesinde istedigi kuyudan 4 adet tasi
alir. Avucunun i¢inde rakibinin gorebilecegi bir sekilde diger eliyle kuyulara dagitmaya baslar. Bir
adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani saga dogru her bir kuyuya birer adet tas
birakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir. Elindeki son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar
oynama hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, sirasi geldiginde bu tasi sagindaki
kuyuya tasiyabilir. Hamle siras1 rakibine geger. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas
oyunun kaderini belirler.

2.TEMEL KURAL: Hamle sirast gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig taslar1 avucunda rakibin
gorebilecegi bir sekilde diger eliyle dagitirken dagitirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin
bolgesindeki kuyulara da tag birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tag biraktiktan sonra
da elinde tas kaldiysa rakibinin hazinesine tag birakmadan kendi bolgesine tag birakmaya devam
eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift
say1 yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taslarin sahibi olur ve onlar1 kendi
hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine geger.

3.TEMEL KURAL: Oyuncu taglar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan
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bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa hem

rakibinin kuyusundaki taslari1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig1 tasi alip hazinesine koyar.
Eger oyuncunun bolgesinde yer alan bos kuyunun karsisina denk gelen kuyuda rakibinin tas1 yoksa
oyuncu kendi bos kuyusuna biraktigi tagi almaz. Her iki durumda da hamle sirasi rakibine geger.

4.TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bélgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tiim taslar da
kazanir.

Oyun seti bittiginde hakem oyuncularin hazinelerindeki taslar1 sayar ve en fazla tasi hazinesine
biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Dikkat edilmesi gereken kurallar:

a)
b)
c)

d)
e)
f)

g)

h)

Oyuncu kendi ve rakip taglarini herhangi bir ara¢ gere¢ ya da parmakla sayamaz. Masa
hakeminden izin alinarak sayilabilir.

Kuyu ¢iftleme kuralinda oyuncu son tas1 koyduktan sonra hakemden taslarin sayilmasini talep
eder ve kuyudaki taglar hakem tarafindan sayilir.

Hamle yapilirken taslarin tamami bir avug igine alinir ve avug agik, rakibin gérebilecegi bir
sekilde diger elle taslar teker teker kuyulara birakir.

Oyuncu taslardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taslar1 oynamak zorundadir.
Gegmis hamlelerde yasanan problemler igin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tasi oynamadiginda ya da kurallar dahilinde bir hamle
yapmadiginda hakem tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa
o turu kaybetmis sayilir.

Hakem oyun i¢in zamanlayic1 kullanabilir. Zamanlayic1 kullamldigi takdirde siiresi biten
oyuncunun hazinesindeki taglar sayilir. Siiresi biten oyuncunun hazinesindeki taglar 24 ya da
daha fazla ise oyun berabere, daha az ise kayip verilir.

Miisabaka ii¢ set lizerinden oynanacaktir..
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HEX OYUN KURALLARI

PIET HAIN tarafindan 1942'de bulunmus, bagimsiz olarak JOHN NASH tarafindan 1947'de
gelistirilmis bir oyun.

Stratejik agidan dogru hamleler gelistiren oyuncunun her zaman galip olacagi bir versiyonunu
bulma fikrinden yola ¢ikarak bu oyunu gelistirmistir.

Oyun alan 11X11 6 gen petekten olusur.

Oyuncularin baslangi¢ siralamasi Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde
ilk sirada olan oyuncu tarafindan baglanir

Oyundaki amag altigenleri kullanarak se¢ilen koselere ulagmaktir.Mavi ve Kirmizi renkte iki
oyuncu kendilerine koseler segerler ve bu kiselere ulasmaya caligirlar.

Karsi tarafa 11k ulagsan oyuncu oyunu kazanms olur.

Oyun zemini Proje yiiriitme kurulu tarafindan tedarik edilecektir. Oyuncular miisabakalara
gelirken yanlarinda iki farkli renkte silinebilir tahta kalem getireceklerdir.

Oyuncular karsilagtigi her rakip ile 3 set mag yapacak olup 2-0 yapan oyuncu oyunu

kazanacaktir.

Zaman sinirlayicist konulabilir.
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KORIDOR OYUN KURALLARI

Oyuncularin baslangi¢ siralamasi Proje Yiirtitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde ilk
sirada olan oyuncu tarafindan baslanir

Oyunun baginda her oyuncunun 10 adet engeli, oyun alaninin kenarina dizilir. Her
oyuncu bir ‘piyon’ alir ve kendi tarafindaki baslangic ¢izgisinin ortasindaki kareye
koyar.

OYUNUN OYNANISI

Her oyuncu, siras1 geldiginde piyonuyla bir hamle yapmayi veya bir engel koymay1
secer. Eger engelleri bitmisse mecburen piyonuyla bir hamle yapar.

PIYON HAREKET ETTIRMEK

Piyon bir hamlede yalnizca bir kare
yatay veya dikey olarak ileri veya
geriye dogru hareket ettirilir (Sekil 2).
Piyon engellerin tizerinden
atlayamazlar, etrafindan dolagmalidir
(Sekil 3).

ENGEL KOYMA

Her bir engel iki kareyi engelleyecek
sekilde konur (Sekil 4). Engel koymada
ama¢ oyuncunun ya kendi ilerlemesini
olaylastirmak ya da rakibinin yolunu
uzatmaktir;  ancak  gegecek  yer
birakmayacak sekilde tamamen rakibin
yolunu kapatmak yasaktir. Rakibe en az
bir gecis karesi birakmak sarttir (Sekil
5).

KARSI KARSIYA GELME

Iki piyon arada engel olmaksizin karsi
karsiya gelirse, sirast gelen oyuncu Sekil
6'da  gosterildigi  gibi  rakibinin
piyonunun tizerinden atlayabilir.
Boylece bu oyuncu bir kare avantaj
saglayarak yoluna devam etmis olur.
Eger rakibinin piyonunun arkasinda
engel varsa, kendi  piyonunu
rakibininkinin sagma veya soluna
getirebilir (Sekil 7 ve 8).0YUNUN
SONU

Kars1 taraftaki son karelerden herhangi
birisine ulasan ilk oyuncu oyunu
kazanir (Sekil 9).

e Miisabaka 3 set lizerinden oynanacaktir..
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e Zaman sinirlayicisi konulabilir.

ABALONE OYUN KURALLARI

OYUNUN AMACI: Rakibinizin 6 topunu oyun alanindan gikaran ilk oyuncu olmak.
ICINDEKILER: Altigen oyun alani, 14 adet siyah top, 14 adet beyaz top ve oyunun kurallari.
HAZIRLIK

Toplan asa§idaki sekilde gosterildigi gibi baslangig pozisyonlarina yerlestirin (Sekil-1). Her iki oyuncu bir
renk secger. Siyah her zaman oyuna ilk baslar. Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

Sekil-1

OYUN: Sirasi gelen oyuncu yalnizca bir kez hamle yapabilir. Bu hamle:
= oyun alaninda hareket etme veya
+ "sumito” yani rakibi itmek olabilir.

HAREKET ETME
Her bir top yalmizca bir bogluk ilerleyebilir. Toplaninizi alhigen oyun alaninin 6 yéninden herhangi birisinin
dogrultusunda hareket ettirebilirsiniz. Ayni hamlede 1, 2 veya 3 topu agadidaki gibi hareket ettirebilirisiniz:
» 1 top bitisiginde bulunan ve top olmayan bir boslugun Gzerine getirilebilir.
« 2 veya 3 tane yanyana siralanmis top grup olarak hareket ettirilebilir. Hepsi birlikte ve aymi yonde
hareket ettirilmelidir.
iki tip hareket vardir:

Sekil-2 Sekil-3
Bir gizgi halinde hareket: Toplar bitisikteki Ok gibi hareket: Toplar siralan bozulmadan
bos bir alana dogru hareket ettirilir. yana dodru bir bogluk hareket ettirilir.

SUMITO: RAKIBINI ITMEK

Sayisal Ostunliginizin oldugu bir pozisyonda rakibinizin toplarimi itebilirsiniz. Eger her ikinizde aym
sayida toplara sahip iseniz sumito yapamazsiniz (rakibinizin toplarini itemezsiniz).

Sumito yalnizca toplar ayni gizgide oldugunda yapilabilir.

Sumito yalnizca itilen toplarin arkasinda bos bir alan veya oyun alaninin kenar varsa yapilabilir.

Sumito igin yalmizca 3 olanak vardir:
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Sekil-4 Sekil-5 Sekil-6 Sekil-6 tekrar
2 topa karsi 1 top 3 topa karsi 1 top 3 topa kars! 2 top 4 topa kars 2 top

4. sivah top hareket etmez
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Kural Disi Sumitolara Ornekler:
Beyaz toplanin arkasinda bos alan yok.

Sekil-7 . ' “’m‘ \ Siyah toplar ile beyaz toplar arasinda bogluk var.
R ety
000 77— Siyah toplar beyaz toplar ile ayni sirada degil.
Bir oyuncunun bir hamlede kullanabilecegi en ¢ok top sayisi 3 oldugu igin kendisinden cok daha fazla

sayidaki toplara kars: bile kesin bir savunma olusturur! Bu durumda rakibiniz yanyana duran toplanmazin
savunma pozisyonunu bozmak icin farkl bir eksende bir yol bulmaya ihtiyaci olacak.

TOPLARI CIKARMAK

Eder bir top bir sumito sonucu ety Sekil-8
oyun alaninin disina itilirse o top o ) o
oyundan gikar (Seil-8). i 3""?0' /' Siyah toplar beyaz topu cikarabilir.

OYUNUN SONU
Rakibinin 6 topunu oyun alanindan gikaran ilk oyuncu oyunu kazanir.

OYUNDA ZAMAN KISITLAMASI
Her bir oyuncuya sinirll bir zaman dilimi (10 veya 15 er dakika gibi) vermek mdmkinddr. Turnuvalar ve
yarnigmalar her zaman sinirlandinimis zaman dilimleri kullamlarak oynanir.

e Miisabaka tek set iizerinden oynanacaktir..

e Oyuncularin baslangi¢ siralamasi Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde
ilk sirada olan oyuncu tarafindan baglanir.
e Zaman sinirlayicisi konulabilir.

Diger Hususlar

e — Bu sartnamede belirtilmeyen ve Lig Maglar siirecinde ortaya cikabilecek durumlara
iligkin kararlar “Bas Hakemler” tarafindan verilecektir.
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