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Son Basvuru Tarihi: 18.12.2022
Fikstiir Aciklanma Tarihi: 19.12.2022
Turnuva Baslangic Tarihi: 20.12.2022
Bitis Tarihi: 23.03.2022

Genel Hiikiimler:

- Bu turnuva Necmettin Erbakan Universitesi dgrencilerine yonelik Akil Oyunlari
(Mangala, Pentago ve Reversi) turnuvasidir.
- Aciklanan fikstiirde kesinlikle degisiklik yapilmayacaktir.

Katilim Kosullari:

- Turnuvaya katilacak 6grencilerin Necmettin Erbakan Universitesi 6grencisi olmasi
gerekmektedir.

- Katilim saglamak isteyen 6grencilerin 18.12.2022 giiniine kadar
https://anket.erbakan.edu.tr/ linkindeki anketi yanitlamasi gerekmektedir.

Turnuva Bolgeleri:

- Turnuvalar asagidaki bolgelerde diizenlenecektir. Tercih ettigi blge miisabakalarinda
ilk 2 ye giren sporcular, Ahmet Kelesoglu Ilahiyat Fakiiltesinde diizenlenecek olan
final miisabakalarinda oynamaya hak kazanir.

1) Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi
2) Turizm Fakiiltesi

3) Siyasal Bilgiler Fakiiltesi

4) Meram Tip Fakiiltesi

Ovun Kurallari:

Mangala:

Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti iizerinde karsilikli 6'sar
adet olmak tizere 12 kii¢iik kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacag birer biiylik hazine
bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir. Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4'er adet
olmak {izere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun 6niinde bulunan yan yana 6 kiigiik kuyu, o
oyuncunun bdlgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik kuyu rakibinin bolgesidir. Oyuncular
hazinelerinde en fazla tas1 biriktirmeye ¢alisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu

ERBAKAN.EDU.TR



https://anket.erbakan.edu.tr/

NECMETTiIN ERBAKAN
o UNIVERSITESI ‘
oyun setini kazanmis olur. Oyuna baslayacak oyuncu hakem tarafindan yazi tura atisi ile

belirlenir.
Oyunda 4 temel kural vardir.

1.TEMEL KURAL: Baslama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde istedigi kuyudan 4 adet
tas1 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 tag birakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir.

Elindeki son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur.
Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, siras1 geldiginde bu tas1 sagindaki kuyuya tasir. Hamle
strasi rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tag oyunun kaderini belirler.

2.TEMEL KURAL: Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig: taglar1 avucunda
rakibin gorebilecegi bir sekilde diger eliyle dagitirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin
bolgesindeki kuyulara tag birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tag biraktiktan
sonra da elinde tag kaldiysa rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi bdlgesine tas
birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bdlgesinde denk geldigi
kuyudaki taglarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim
taglarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle siras1 rakibine geger.

3.TEMEL KURAL: Oyuncu taglar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer
alan bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa
hem rakibinin kuyusundaki taslar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig1 tek tasi alip
hazinesine koyar. Eger oyuncunun bolgesinde yer alan bos kuyunun karsisina denk gelen
kuyuda rakibinin tas1 yoksa oyuncu kendi bos kuyusuna biraktig: tasi almaz. Her iki durumda
da hamle sirasi1 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
taglar1 da alip, kendi hazinesine koyar. Oyun seti bittiginde hakem oyuncularin
hazinelerindeki taslari sayar ve en fazla tas1 hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis
olur.

MANGALA KURALLARI Dikkat edilmesi gereken kurallar:

a) Oyuncu kendi kuyusundaki ve rakip kuyudaki taslar1 herhangi bir ara¢ gere¢ ya da
parmakla sayamaz.

b) Gozle sayilamayacak kadar ¢coklu gruplarda; Kuyu ¢iftleme kuralinda oyuncu son tasi
koyduktan sonra hakemden taslarin sayilmasini talep eder ve kuyudaki taslar hakem
tarafindan sayilir.
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¢) Hamle yapilirken taglarin tamami bir avug i¢ine alinir ve avug agik, rakibin gorebilecegi bir

sekilde diger elle taslar teker teker kuyulara birakilir.
d) Oyuncu taslardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taslar1 oynamak zorundadir.

e) Oyun 3 set lizerinden oynanacak olup, 2 seti kazanan oyuncu turu kazanmis olur. Kazanana
“1” kaybedene “0” puan verilir. Oyunda setler sonucunda beraberlik olmasi halinde oyun
berabere bitmis olur ve her iki tarafa da 0,5 puan verilir. Uzatma seti oynanmaz.

f) Gegmis hamlelerde yasanan problemler i¢in yapilacak itirazlar kabul edilmez.

g) Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tas1 oynamadiginda ya da kurallar dahilinde bir hamle
yapmadiginda durum rakip oyuncu tarafindan hakeme bildirilir ve hamlede olan oyuncu
hakem tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. uyari cezasini alirsa o turu
kaybetmis sayilir.

h) Hakem oyun i¢in zamanlayici kullanabilir. Zamanlayici kullanildig: takdirde siiresi biten
oyuncunun hazinesindeki taglar sayilir. Siiresi biten oyuncunun hazinesindeki taslar 24 ya da
daha fazla ise oyun berabere, daha az ise kayip verilir.

Reversi:

1. Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Reversi oyununda Isvigre eslendirme
sistemi uygulanir.
2. Oyuncularin baslangi¢ siralamasi soyisme gore alfabetik olarak siralanir.
3. Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu tas rengini belirlemek i¢in teknik toplantida
yapilacak olan renk kurasinda kura ¢eker ve rengini belirler. 1. Tur eslendirmesi bu
kura dahilinde yapilir. Bundan sonraki tiim renkler eslendirme programi tarafindan
otomatik olarak verilir. 4. Reversi
oyununa oyuna her zaman siyah renkli oyuncu baslar.
5. Baslangicta oyun tablasinin ortasindaki dort kareye oyun kilavuzunda oldugu gibi
sirasiyla beyaz, siyah; siyah, beyaz olmak tizere dort tag konur.
6. Hamle siras1 gelen oyuncu, son koydugu tasi merkez tas kabul eder. Merkez tasi ile
dikey, yatay ve ¢aprazda bulunan kendi taglar1 arasindaki rakip taglarin tamamini
kendi rengine ¢evirir. Oyuncu her yere tasin1 koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya
daha fazla tagini ele ge¢irmelidir. Bunu yaparken, ¢apraz, dikey ya da yatay bicimde
kendi rengine ait taglarin ayni sirada olmas1 gerekmektedir. Ele gegirilen taslar ters
doner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur.
7. Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa “pas” der ve hamle sirasi rakibe geger.
8. Oyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadig1 her el “pas” diyerek hamle sirasini
rakibe verir.
9. Oyuncunun kurall1 bir sekilde yapabilecegi bir hamle varsa “pas” demesine

ERBAKAN.EDU.TR




NECMETTIN ERBAKAN
UNIVERSITESI

izinverilmez. Hamle yapmak zorundadir.
10.0yuncu hamle yaptiginda kurallar dahilinde ¢evirebilecegi tiim taslar1 ¢evirmek
zorundadir. Cevirmedigi takdirde bu durum rakip tarafindan hakeme bildirilir ve
hakem bu durumu kural dis1 olarak kabul eder. Hakem, oyuncuya 1 uyari cezasi verir.
Kural dis1 alan oyuncu kurallar dahilinde tiim taglarini ¢evirir, ¢gevirmedigi takdirde
rakibin hakeme bildirimi sorununda bir uyar1 cezasi daha verilir. Oyuncu 3. Uyari
cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir. Eger durum rakip tarafindan hakeme
bildirilmezse hakem oyuna miidahale etmez, oyun devam eder.

Kural dist durumlarda hakem oyuncuya ¢evirecegi taslarin yoniinii gostermez.

11.Gegmis hamlelerde yasanan problemler icin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

12.Hamlede olan oyuncu tagini tahtadaki kurall1 hamle yapabilecegi bir kareye koydugu anda
hamlesini yapmis sayilir. Tagin yerini degistirmesine izin verilmez.

13.1ki tarafin da yapabilecegi kuralli bir hamle kalmamissa oyun sona erer.

14.0yun bitiminde tabla {lizerinde en ¢ok tasa sahip olan oyuncu oyunu kazanir.

15.Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.
16.Zamanlayicinin olmadig1 durumlarda hamlesini bitiren oyuncu “Hamlem bitti” diyerek
hamlesinin sona erdigini rakibine bildirir. Yapilacak kural dis1 bildirimleri rakip hamleyi
bitirdikten sonra olmak zorundadir.

ERBAKAN.EDU.TR




