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MANGALA TURK ZEKA VE STRATEJi OYUNU
TURNUVA SARTNAMES
MADDE-1:GENEL SARTLAR:
e I T3 g U= 1 . katilabilir.
1.2- Turnuvaya muracaat igin belirlenen son basvuru tarihinden énce ...,
MUdUrIGFU tarafindan ... s arasindan turnuvaya

katilmak isteyenlerin adi, soyadi ve danisman Ogretmen bilgilerinin yer aldi§i bagvuru formu doldurulur ve
o6grenciye eslik edecek 6gretmenin adi ve soyadi ile birlikte mangalacocukevlerinde@gmail.com mail
adresine gonderilir.

1.3-Turnuva ....... R /20....gunu saat:................ ‘da baglayacaktir.

MADDE-2:  MANGALA OYUN KURALLARI: "“Mangala Oyunu nasil oynanir?” Videosu
www.mangaladernegi.org web sitesinden izlenebilir ve www.mangalaoyna.com.tr sitesinden online
olarak egzersiz yapilabilir.

Mangala Tirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti lizerinde karsilikli 6'sar adet olmak Uizere
12 kiglk kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer blylk hazine bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48
tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tasi her bir kuyuya 4'er adet olmak Uzere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun éniinde bulunan yan
yana 6 kiglk kuyu, o oyuncunun bélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik kuyu rakibinin boélgesidir. Oyuncular
hazinelerinde en fazla tas! biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en c¢ok tas! toplayan oyuncu oyun setini
kazanmis olur. Oyuna kura ile baslanir. Oyunculardan biri 1 adet tasi, rakibine géstermeden avucunun igine
saklar. Rakibine hangi avucuna sakladigini sorar. Rakibi sakladigi tasin hangi elinde oldugunu tahmin eder.
Eger bilirse oyuna baslar. Bilemez ise tasi avucuna saklayan oyuncu oyuna baslar. Oyunda 4 temel kural
vardir.

1.TEMEL KURAL:Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi boélgesinde istedigi kuyudan 4 adet
tasi alir. Bir adet tas aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoninde, yani saga dogru her bir kuyuya birer adet tas
birakarak elindeki taglar bitene kadar dagitir. Elindeki son tag hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama
hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, sirasi geldiginde bu tasi sagindaki kuyuya tasiyabilir.
Hamle sirasi rakibine geger.

Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. TEMEL KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslarn dagitirken elinde tas kaldiysa,
rakibinin bdlgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. EJer rakibinin kuyularina tas biraktiktan sonra
da elinde tas kaldiysa Rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi bdlgesine tas birakmaya devam eder.
Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bélgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift sayr yaparsa
(2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tum taglarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi
rakibine gecer.

3.TEMEL KURAL:Oyuncu taglarn dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi boélgesinde yer alan bos bir
kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa hem rakibinin kuyusundaki
taslari alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tagi alip hazinesine koyar.Eger oyuncunun bdlgesinde yer
alan bos kuyunun karsisina denk gelen kuyuda rakibinin tagi yoksa oyuncu kendi bos kuyusuna biraktigi tasi
almaz. Heriki durumda da hamle sirasi rakibine geger.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bélgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter. Oyunda
kendi bolgesinde taslar ilk biten oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tim taslari da kazanir. Dolayisliyla,
oyunun dinamig@i son ana kadar hi¢ dismez. Oyun seti bittiginde ,oyuncular hazinelerinde ki taglari sayarlar ve
en fazla tagi hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Mangala Oyunu 5 set olarak oynanir.


http://www.mangaladernegi.org/
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Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim (0,5) puan alir.

MADDE-3: TURNUVA KURALLARI:

Turnuvaya muracaat igin belirlenen son basvuru tarihinden 6nce ... Mudarlagu
tarafindan ... arasindan turnuvaya katilmak isteyenlerin
adi, soyadi ve danisman Ogrtmenlerinin bilgilerinin yer aldigi basvuru formu doldurulur ve oyuncuya eslik
edecek 6gretmenin adi ve soyadi ile birlikte mangalacocukevlerinde@gmail.com mail adresine gonderilir.
Turnuvanin hangi usulde yapilacagina katilimci sayisina gére Hakem Heyeti karar verir.

ELEME USULU YAPILACAK TURNUVALAR iCIN:

Basvuru formlarinda yer alan oyuncu listesinde her bir katiimcinin numarasi olur. Bu numaralar kagitlara
yazilarak ilk énce grup, sonra grupta yer alacagl sira numarasinin yer aldigi torbalardan hakem heyeti
tarafindan kura gekilir ve katiimcinin hem grubu hem de grupta yer aldigi sira numarasi belli olur. Her bir
grupta maksimum 100 kisi yer alir. Grupta yer aldidi sira numarasina gére karsilasmalara baglanir. Ornegin 1.
siradaki oyuncu ile 2.siradaki oyuncu karsilasir. 3.siradaki oyuncu ile 4.siradaki oyuncu karsilasma yapar.
Kazanan oyuncular 2.tura c¢ikar kaybeden oyuncular elenir. 2.tur igin karsilasma listesi Hakem heyeti
tarafindan ilan panosuna asilir. Tipki 1.turda oldugu gibi 3.,4. ve 5.tur kargilasmalari sirasiyla yapilir ve 6. tura
kadar karsilasmalar fikstlire uygun olarak yapilir(katilimci sayisina goére tur sayilan farklik gosterebilir).
Karsilasmalar 5 set ve tek mag eleme usull olarak yapilir. Magi kaybeden kisi elenir. Kazanan Kisi bir Ust tura
ctkar. Oyun eger berabere biter ise(Final Grubu i¢in gegerli degildir.) oyuncular 1.uzatma setini oynarlar. Eger
yine berabere biterse 2. Uzatma setini oynarlar. Bu uzatma setinde de galip gikmamasi durumunda hakemin
belirleyecegi sekilde kura cekilisi yapilir ve magin galibi belli olur. ilk oyuna baglarken yapilan kurayi kazanan
oyuncu yeni sete baslama hakkina sahiptir. Yeniden kura ¢gekilmesine gerek yoktur.

5.tur karsilagsmalari sonucunda galip gelen oyuncular yari final grubunu belirler. Yari final grubunda da ayni
sekilde kargilasmalara devam edilir. Karsilasmalar sonucunda galip gelen 3 veya 4 veya 5 kisi final grubunu
olusturur (katihmci sayisina gére final grubuna gikan oyuncu sayisi farklilik gésterebilir). iste bu 3 veya 4 veya
5 kisinin 1 numarasi olur, bu numaralar hakem heyeti tarafindan belirlenir ve yine torba icinde yer alan 3 veya
4 veya 5 numaranin kurasini hakem heyeti ¢geker. Final Grubunda yer alan oyuncular birbirleriyle karsilasir.
Galibiyet 1 puan, beraberlik 0,5 puan sayilir. En fazla puani alan oyuncu turnuva birincisi olur. Turnuva ikincisi
ve Uglncusl de puan siralamasina gore belirlenir.

Karsilagsmalar sonucunda eger puanlar esit cikar ise oyuncularin final grubunda yapmis oldugu
karsilasmalarda kazandiklari 24 adet tastan fazlasi (+) averaj hanesine yazilir. Final grubunda esit puan
toplayan oyuncularin averajlari fazla olan oyuncu ilk 3 te yerini alir.

LiG USULU ILE YAPILACAK TURNUVALAR iCIN:

Yarigmaci sayisi 80 kisilige kadar olan turnuvalarda tercihe goére lig usulli eleme kullanilabilir. 80 kisilik gurup
birinci turda 4 er kisilik guruplara ayrilir. Hakem gdzetiminde 4 kisilik gurupta her yarismaci diger yarismaci ile
karsilasir. Oyunu kazanan 3 puan beraberlik durumu 1 puan ve maglubiyet O puan olarak puan kagidina
islenir. Maglar sonucu en ¢ok puani alan yarismaci gurup birincisi olarak bir Ust tura gikar. Bir Ust turda yine 4
erli yeni guruplar kura yéntemi ile belirlenir. ilk turda ki déngli burada da devam eder. Final kargilasmasinda 5
kisilik bir gurup olusur. Final gurubu da kendi aralarinda yarisarak 1., 2., 3. belirlenir.

3.1-HAKEM:
3.1.1-Mangala misabakasinin turnuva kurallari dahilinde gerceklesmesi icin gérev yapacaktir.
3.1.2-Turnuva suresince oynanacak karsilagsmalar icin Hakem heyeti baskani tarafindan katilimcilarin sayisina
gore hakem atanacaktir. Maksimum 20 oyun masasi icin 1 hakem atamasi yapilir.
3.1.3-Hakem o6zellikle oyuncular zaman sikisikhgi icindeyken oyunlari gbzleyecek, verdigi kararlari
uygulayacak ve gerekli gérdiiglinde oyunculara ceza verecektir.
3.1.4-Hakemin verebilecegi cezalar sunlardir:
Uyart,
Rakibinin saatine slire eklemek,
Cezalandirilan oyuncunun suresini azaltmak,
Oyunu kayip ilan etmek,
e. Yarismadan atmak.
3.1.5-Dis kaynakl bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem her iki tarafa da ek sure verebilir.
3.1.6-Diger oyuncular veya seyirciler oyun hakkinda konusamaz veya oyuna mudahale edemez. Eger
gerekliyse, hakem aykiri davrananlari oyun salonunun digina gikartabilir.

coop
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3.2-HAKEM HEYETi BASKANI:
3.2.1-Turnuva musabakalarini ydnetecek hakemleri belirler.
3.2.2-Turnuva musabaka cetvelini hazirlar.

3.3-MANGALA SAATI (HER TURNUVADA SAAT UYGULAMASI ZORUNLU DEGILDIR.)
3.3.1. ‘Mangala Saati’, her bir oyuncunun hamlesini yapmasi i¢in gecerli olacak toplam sireyi belirleyen
saattir. Her bir oyuncunun 1 Mangala oyun seti boyunca 10 dakika (Bu sure 7,5 dakikaya kadar disurilebilir)
suresi vardir. Bu slre igerisinde tim hamlelerini yapip kendi bélgesinde yer alan tagslari bitirmek zorundadir.
Aksi takdirde oyunu kaybeder.
3.3.2. Turnuva Mangala Saatlerinin nereye konacagina hakem karar verir.
3.3.3. Belirtilen saatte kurayl kazanan oyuncunun saati ¢alistirilarak oyun baglatilir.
3.3.4. Programda belirtilen oyun baslangi¢ saatine gére 5 dakikadan fazla ge¢ gelen oyuncu oyunu kaybeder.
3.3.5. Oyun sirasinda, hamlesini tahta tzerinde yapmis olan oyuncu kendi saatini durduracak ve rakibinin
saatini calistiracaktir. Oyuncunun saatini durdurmasina engel olunmamalidir. Bunu yapmadik¢a hamlesini
tamamlamig saylimaz.
3.3.6.0yuncunun tahta lzerinde hamle yapmasiyla saate basmasi arasindaki stire oyuncuya verilen sirenin
bir parcasi sayilir.
a.Saate hamle yapilan elle basilir. Saat tusunun Uzerinde parmak bekletmek, ya da eli az Ustiinde
tutmak yasaktir.
b.Oyuncular saate 6l¢ili davranmalidirlar. Saate kuvvetli basmak, ele almak ya da vurmak yasaktir.
3.3.7. Gorlndr bir kusur yok ise saatlerdeki gostergeler esas alinir. Bariz bir kusur olmasi halinde saat
degistirilir. Deg@isim sirasinda hakem en iyi kanaatini kullanarak zamanlari belirleyecektir.
3.3.8. Oyuna mudahale etmesi gerektiginde, hakem saatleri durduracaktir.
a. Hakem g¢agiracagi zaman oyuncu saati durdurabilir.
b. Oyunun tekrar baslayacagli zaman hakem karar verir.

3.4.KURALDISI DURUMLAR

3.4.1.0yun esnasinda baslangi¢ konumunun yanhs olarak oyuna baslandigi fark edilirse yani her kuyuda 4er
adet tas yok ise oyun iptal olacak ve yenisi oynanacaktir.

3.4.2.0yunculardan her hangi biri kendi bélgesinden oyuna baslamaz ise hamlesi iptal edilir ve oyuna bastan
baslanir.

3.4.3.0yunculardan herhangi biri kendi bdélgesinde ki kuyudan aldidi taslardan birini taslan aldigi kuyuya
birakmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine geger.

3.4.4.0yunculardan herhangi birisi kendi bdlgesinde ki kuyudan aldigi taslari saatin tersi yéninde ve her bir
kuyuya birer adet birakarak dagitmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine gecer.

3.4.5.0yunculardan herhangi birisi kendi bélgesinde ki kuyudan aldigi taslari dagitirken hazinesine sira
geldiginde hazinesine tas birakmak zorundadir. Hazinesine tas birakmadan rakibinin bolgesine tas dagitmaya
devam edemez. Etmesi durumunda hamlesi iptal edilir. Sira rakibine geger.

3.4.6.0yuncular rakiplerinin hazinelerinde yer alan taslara dokunamazlar. Eger dokunurlarsa hamle sirasi
rakibine gecer.

3.4.7.0yunculardan her hangi birisinin hamle sirasi geldiginde rakiplerinin bolgesindeki kuyuda yer alan taslari
ellerine alip sayamazlar. E§er sayarlarsa hamle sirasi rakibine gecer.

3.4.8. Oyunculardan herhangi birinin kuyularinda ki taslar bittiginde ve hamle siresi doldugunda oyun seti
sona erer. Oyunun oynandidi masadaki oyuncular taglara dokunmadan ellerini kaldirip hakemi ¢agirirlar.
Hakem oyunun galibini taslari sayarak belirler ve hakem kagidina not alir. Bu sire igerisinde oyuncular masayi
terk edemez ve taslara dokunamazlar.

3.5.HAMLELERIN KAYDEDILMESI :
3.5.1.0yuncular yaptiklari hamleleri kaydetmek isterlerse misabaka hakeminden Hamle kayit kadidindan
isteyebilir .Bu kagida hamlelerini yazabilirler. Bu zorunlu bir uygulama degildir.

3.6.BERABERE BITEN OYUN: (BU KURAL FINAL GRUBU iCiN GECERLI DEGILDIR)

3.6.1.0yun eg@er berabere biter ise oyuncular 1. uzatma setini oynarlar. Eger yine berabere biterse 2. Uzatma
setini oynarlar. Bu uzatma setinde de galip ¢ctkmamasi durumunda hakemin belirleyecedi sekilde kura cekilisi
yapilir ve magin galibi belli olur. ilk oyuna baslarken yapilan kurayi kazanan oyuncu yeni sete baslama
hakkina sahiptir. Yeniden kura ¢gekilmesine gerek yoktur.
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3.7.PUANLAMA

3.7.1.0yun bitiminde (1 oyun 5 set oynanir. Kalabalik turnuvalarda Hakem heyeti turnuva kargilasmalarini 3
set Uzerinden oynatabilir) oyuncularin hazinesinde yer alan taslar sayilir. En fazla tasi alan oyuncu (yani 25 ve
fazlasini alan)1 puan alir ve bir Ust tura ¢ikar. Oyunu kaybeden kisi elenir.(Bu tas sayilari hakem tarafindan
hakem kagidina yazilir. Bu tas sayilari toplami turnuva sonunda 1. ve 2.nin belirlenmesinde etkili olacaktir.
Turnuva boyunca oyuncularin yaptid1 karsilasmalarda aldiklari galibiyet sayilarinin esit olmasi durumunda
oyuncularin yaptigi karsilasmalarda aldiklari tas toplamlarina bakilacak ve turnuva boyunca kazandigi
maglarda aldigi tas toplamlari fazla olan kisi 1. daha az olan kisi 2.olacaktir.

3.8.0YUNCULARIN iRADESI :

3.8.1.0yuncularin iyi ahlakh olmalari beklenir.

3.8.2.0yun slresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya tavsiye kaynaklarina basvurmalari, ya da baska bir
tahta Gzerinde analiz yapmalari yasaktir. Notasyon kagidi sadece hamleler, saatlerdeki stureler, beraberlik
teklifi ve iddiayla ilgili notlari kayit etmek igin kullanilacaktir. Notasyon kagidi tutmak zorunlu degildir.
3.8.3.0yun salonunda oyunlar devam ettigi stirece oyuncularin, ya da seyircilerin analiz yapmalari yasaktir.
Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

3.8.4.0yuncularin hakemden izin almadan ‘oyun sahasini’ terk etmeleri yasaktir.

3.8.5. Rakip oyuncuyu herhangi bir sekilde rahatsiz etmek veya dikkatini dagitmak yasaktir. Surekli olarak
inatla berabere teklifi de buna dahildir.

3.8.6. Mangala kurallarina uymayi inatla reddeden oyuncu oyunu kaybeder. Rakibin puani hakem tarafindan
belirlenir.

4.MANGALA TURK ZEKA VE STRATEJi OYUNU TURNUVALARINDA KULLANILACAK OYUN
SETLERININ TEKNIK OZELLIKLERI:

Turkiye'de uretilen ve Milli Egitim Bakanhgi tarafindan okullarda oynatilmasi uygun bulunan, T.C. Saglik
Bakanhgi oyuncak yénetmeligine uygun, CE belgeli, kapakh ve kilitli sistem; Kapali durumda, 24,75 cm x
26,20 cm x 6 cm, Agik durumda;49,50 cm x 26,20 cm x 3 cm ebatlarinda Kuyulari numaralandiriimis, dis
kapaklar ve ig folluklar stickerli, ABS malzemeden imal edilmis, 2 farkli kural(Normal Mangala ve Kale Kuralli
Mangala) ile oynayabilme secenegi olan Mangala oyunu seti, 2 adet yesil, 48 adet kirmizi Mangala oyun tasi,
1 adet Mangala oyun taglarinin icine konulacag: silindir tag kutusu, 1 adet Mangala bilgilendirme kitapcigi ve 1
adet Mangala oyun setinin icine konulacagi kutudan olusmaktadir.



