TRABZON VALILIGI
iL MILLI EGITIM MUDURLUGU
2024-2025 EGITIM OGRETIM YILI ADIM ZEKA iSiM OYUN PROJESI
MANGALA TURNUVASI SARTNAMESI

Turkiye Yizyih Maarif Modeli kapsaminda Koklerden Gelecege temasi ile olusturan 6gretim programlari
Isiginda 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami miinasebetiyle turnuva diizenlenecektir.

MADDE-1:GENEL SARTLAR:

1.1-Turnuvaya 18 ilgeden ilkokul, ortaokul ve lise kategorisindeki projeye kayit yaptiran okullardaki
ogrenciler katilabilir. Okul turnuvasinda her kademeden ilk lige giren 6grenciler ilge turnuvasina katilacaktr.
ilcelerde her kademeden ilk 3’e giren dgrenciler il finaline katilacaklardir.

1.2- Turnuvaya miiracaat i¢in belirlenen son basvuru tarihinden dnce il Milli Egitim Miidiirligi tarafindan
yayinlanacak olan form oncelikle ilce turnuvalari icin doldurulacaktir. Daha sonra ilge temsilcileri ilgelerde
dereceye giren 6grencilerin bilgilerini il komisyonuna iletecektirler. Turnuva basvuru formu Trabzon il Milli
Egitim MudurlGgu Ar-Ge resmi internet sayfasinda ve ilge temsilcileri iletisim grubunda paylasilacaktir.

1.3-ilge turnuvalari 17-18 Ekim 2024 ve il turnuvasi 25 Ekim 2024 giinii saat 09.00’da baslayacaktir.

1.4- Turnuvaya katilacak olan tim oyuncular kendine ait MANGALA takimi ile yarismaya katilmak ile
yikimluddr. (il ve ilge Turnuvalarinin tamaminda.)

MADDE-2: MANGALA OYUN KURALLARL:

Mangala Tirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti Uzerinde karsilikli 6'sar adet olmak
Uzere 12 kiiclik kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer bliyik hazine bulunmaktadir. Mangala
Oyunu 48tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tasi her bir kuyuya 4'er adet olmak tizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun 6niinde bulunan
yan yana 6 kiiclik kuyu, o oyuncunun boélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiicik kuyu rakibinin bolgesidir.
Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en c¢ok tasi toplayan oyuncu
oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baslanir. Hakem 1 adet tasi, oyunculara géstermeden avucunun
icine saklar. Hangi avucuna sakladigini sorar. Sakladigi tasin hangi elinde oldugunu tahmin eden oyuna
baslar. Oyunda 4 temel kural vardir.

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bélgesinde istedigi kuyudan
4 adet tasi alir. Bir adet tasi aldigl 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 tastyabilir. Hamle sirasi rakibine gecer.

Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. TEMEL KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tas
biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa Rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi boélgesine tas
birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin
sayisini ¢ift sayi yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim taslarin sahibi olur ve onlari kendi
hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

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



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

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde bulunan tiim taslari da kazanir.
Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez. Oyun seti bittiginde, oyuncular hazinelerinde ki
taslari sayarlar veen fazla tasi hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Mangala Oyunu 3 set olarak oynanir.
MADDE-3: TURNUVA KURALLARI:

Turnuva eleme usuliine gore yapilacaktir. Turnuva baslamadan ¢ekilen kura sonucuna gore ilk tur
miuisabakalari yapilacak, daha sonraki turlar katilimci sayisina gére belirlenecektir.

KURALDISI DURUMLAR
1.0yun esnasinda baslangi¢c konumunun yanlis olarak oyuna baslandigi fark edilirse yani her kuyuda 4er
adet tas yok ise oyun iptal olacak ve yenisi oynanacaktir.

2.0yunculardan herhangi biri kendi bolgesinden oyuna baslamaz ise hamlesi iptal edilir ve oyuna bastan
baslanir.

3.0yunculardan herhangi biri kendi bolgesinde ki kuyudan aldigi taslardan birini taslari aldigi kuyuya
birakmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine geger.

4.0yunculardan herhangi birisi kendi boélgesinde ki kuyudan aldigi taslari saatin tersi yoniinde ve her bir
kuyuya birer adet birakarak dagitmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine geger.

5.0yunculardan herhangi birisi kendi bolgesinde ki kuyudan aldigi taslari dagitirken hazinesine sira
geldiginde hazinesine tas birakmak zorundadir. Hazinesine tas birakmadan rakibinin bdélgesine tas
dagitmaya devam edemez. Etmesi durumunda hamlesi iptal edilir. Sira rakibine gecer.

6.0yuncular rakiplerinin hazinelerinde yer alan taslara dokunamazlar. Eger dokunurlarsa hamle sirasi
rakibine gecer.

7.0yunculardan herhangi birisinin hamle sirasi geldiginde rakiplerinin bolgesindeki kuyuda yer alan
taslari ellerine alip sayamazlar. Eger sayarlarsa hamle sirasi rakibine gecer.

8.0yunculardan herhangi birinin kuyularinda ki taslar bittig¢inde ve hamle siresi doldugunda oyun
seti sona erer. Oyunun oynandigl masadaki oyuncular taslara dokunmadan ellerini kaldirip hakemi
cagirirlar. Hakem oyunun galibini taslari sayarak belirler ve hakem kagidina not alir. Bu siire icerisinde
oyuncular masayi terk edemez ve taslara dokunamazlar.

MADDE-4: OYUNCULARIN iRADESI :
1.0yuncularin iyi ahlakli olmalari beklenir.

2.0yun sliresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya tavsiye kaynaklarina basvurmalari, ya da baska bir

tahta Gzerinde analiz yapmalari yasaktir.

3.0yun salonunda oyunlar devam ettigi siirece oyuncularin, ya da seyircilerin analiz yapmalari yasaktir.
Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.



4.0yuncularin hakemden izin almadan ‘oyun sahasini’ terk etmeleri yasaktir.

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

6.Mangala kurallarina uymayi inatla reddeden oyuncu oyunu kaybeder.

MADDE-5: ODULLENDIRME:

Turnuvada dereceye giren 6grenciler ilcelerde ilce Milli Egitim Mudirliikleri tarafindan madalya ile
odullendirilecektir. il turnuvasinda oédaller il Milli Egitim Mudurliigi tarafindan belirlenecek ve temin
edilecektir.




