T.C.
ISPARTA VALILIiGi
Isparta Il Milli Egitim Midiirligi
IV. ISPARTA ZEKA OYUNLARI LiGi KONFERANSLARI PROJESI TEKNIK
SARTNAMESI

Isparta 11 Milli Egitim Miidiirliigii ile Isparta Anadolu Is Adamlar1 Dernegi (ASKON) isbirligi
ile 01.12.2024 31.05.2025 tarihleri arasinda Giil Teknik MTAL Kapali Spor Salonunda
gerceklestirilecek olan IV. Isparta Zeka Oyunlari Ligi Konferansi Projesi resmi ve 6zel ilkokul
ve ortaokul 6grencilerinin katilimiyla gerceklestirilecektir.

AMACLAR

Ogrencilerimizde cabuk karar verme, sonraki asamalar1 diisinme ve 6ngdrme, olasiliklari
hesaplama, mantig1 etkili ve yetkin kullanma becerisini gelistirebilmek; grup oyunlariyla
Ogrencilerimizin yeteneklerini gelistirmek ve sosyal becerilerinirdesteklemek.

Hedef Kitle: Tlkokul (1.2.3.4. stmf 6grencileri)
Ortaokul (5.6.7.8. sinif 6grencileri)
Yer: Giil Teknik ve Mesleki Anadolu Lisesi Kapali Spor Salonu

PROJE TURNUVA MUSABAKALARI YONERGESI

1 MANGALA
i HEX (IlL I;;)KUI; TOPLAMDA 8
2.0. Ve 4., .
3 KORIDOR Sinif) KATEGORIDE
s )| YAPILACAK
4 ABALONE | OGRENCILERI OLAN
TURNUVADA
S MANGALA S ADECE
6 KULAMI ORTAOKUL | OYULARIN
. (5.6.7. ve 8. KARSISINDA
7 TRIANGLE Sinif) BELIRTILEN
. YARISABILIR
8 REVERSI

1. IV. Asparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferans1 Projesi alti ay siirecektir. Okul, ilge ve Il
Misabakalar1 seklinde gergeklestirilecektir. Proje takvimi cergevesinde oncelikle il
Geneli resmi/6zel Ilkokul ve Ortaokullarda her okulda OKUL TURNUVASI, daha
sonra yukarida belirtilen kategorilerde okulu temsil edecek olan yarismacilar ILCE
LiGI MUSABAKALARINA katilacaklardir. Merkez ilge dahil 13 ilge de flge Milli
Egitim Miidiirliikleri tarafindan olusturulan Ilge Proje Tertip komisyonlar: tarafindan
flige ligi misabakalar1 gerceklestirilecektir. Merkez Ilge Turnuvasim Il Proje Yiiriitme
Kurulu tarafindan gergeklestirilecektir.



2.

Ilge ligi miisabakalarinda ilkokul ve ortaokul kademelerinde belirtilen kategorilerde
dereceye giren 6grencilerin bilgileri Ilce Milli Egitim Miidiirliikleri tarafindan 07 -Mart
2025 Cuma giinii saat 17:00 kadar Isparta il Milli Egitim Midurliigu Strateji Gelistirme Sube
Muddrlugine EBYS lizerinden gonderilecektir.

Okul-ilge ve 11 Final Ligi Miisabakalar1 yukarida tabloda belirlenen kategorilerdé Resmi
/6zel ilkokul ve ortaokul 6grencileri arasinda gerceklestirilecektir.

e il Geneli Okul Turnuvalar1 Okul Miidiirliiklerinin belirledigi komisyon
tarafindan 02 Ocak 2025-07 Subat 2025 tarihleri arasi,

e llce Ligi Miisabakalar ilce Milli Egitim Miidiirliiklerinin belirledigi komisyon
tarafindan 12-28 Subat 2025 tarihleri arasi,

e Merkez ilge Ligi Miisabakalar1 26 Subat 2025 Carsamba giinii ILKOKUL KATEGORISI
Miisabakalari, 27 Subat 2025 Persembe giinii ORTAOKUL KATEGORISI Miisabakalari
gerceklestirilecektir.

e il Final Ligi Miisabakalar1 il Milli Egitim Miidiirliigii Proje Yiiriitme Kurulu
tarafindan 08-09 Nisan 2025 tarihlerinde saat 10:00 da Gul Teknik ve Mesleki
Anadolu Lisesi Kapal Spor Salonunda gerceklestirilecektir.

e il Final Ligi Miisabakalar1 iki giinde gerceklestirilecek olup ilkokul ve Ortaokul
ogrenciler arasinda yapilacak miisabakalar AYNI ANDA gerceklestirilecektir.

e Odiil Téreni 08 Mayis 2025 Persembe giinii gerceklestirilecektir.

[l Final Ligi Miisabakalari her kategoriden 20 yarigmaci/takim katilmi ile
gerceklestirilecektir. Her Ilcenin.belirtilen kategorilerde kag¢ 6grenci ile temsil edilecegi
EK-1 de belirtilmistir. Herhangi bir sebeple herhangi bir ilgede katilim olmamasi
durumunda yeni temsil sayis1 Il Proje Yiiriitme Komisyonu tarafindan belirlenecektir.

Merkez Ilcede diizenlenecek olan Temsil Miisabakas1 Ligi Miisabakalarmna katilacak
olan Resmi/Ozel.ilkokul ve ortaokul Mudirlikleri, , tablodaki kategorilerde okulunu
temsil edecek “yarigmacinin  bilgilerini  ve damisman Ogretmen  bilgilerinin
https://forms.gle/zsNbSfwubzY14J896 linkine girerek 14 Subat 2025 Cuma Saat:17:00 kadar
elektronik.ortamda bagvuru yapmalar1 gerekmektedir. .(Diger Ilgeler bu linkten basvuru
yapmayacaklardir.)

Okul ve 1ilge Ligi Miisabakalari sonucu dereceye giren Ogrencilere Gdil toreni
gercgeklestirilecektir.

Okul Turnuva komisyonu ve Ilge Proje Tertip Komisyonu tarafindan gergeklestirilecek
olan turnuvalara ait gorseller Veli Onay1 alinmak suretiyle 32akiloyunlari@gmail.com
maile adresine gonderimi saglanacaktir.

Bir dgrenci sadece 1 kategoride Okul ve Ilge Temsil Miisabakas1 Turnuvasina
katilabilir. Ornegin Mangala kategorisinden katilan bir dgrenci Hex oyunu
kategorisinden yarigsmaya katilamaz.


https://forms.gle/zsNbSfwubzY14J896
mailto:32akiloyunlari@gmail.com
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Okul Turnuvasi sonucu Ilge ve il Turnuvalarinda Ilkokullarda belirtilen kategorilerde
Mangala, Hex, Koridor ve A Balone oyunlarina 1 6grenci, Ortaokullarda belirtilen
kategorilerde Mangala, Reversi ve Kulami de 1 6grenci Triangle Game kategorisinde 2
Ogrenci ile temsil edilecektir.

Triangle Game oyunu takim oyunu olarak gerceklestirilecek olup, her okuldan 2
6grencinin katilim ile ILCE ve IL ligi miisabakalar1 gerceklestirilecektir.

Okullarimiz tiim kategorilerden ya da istedikleri kategorilerden de ILCE LIG
MUSABAKARINA katilabilirler.

Projede il genelinde Zeka Oyunlart Egitimi almis bu konuda tecriibeli‘hakemler gorev
alacaklardir. Resmi kurum sertifikas1 bulunmayan hakemlere gorev verilmeyecektir.

Isparta Merkez Jlce Turnuvas: Giil Teknik ve Mesleki. Anadolu Lisesi Kapal Spor
Salonu yapilacaktir.

Projeye (llge ve 11 Ligi dahil) katilan okul ve dgretmenler kendi imkanlar1 ve oyun
takimlari ile turnuva alanina geleceklerdir. HEX. oyunu takimlar1 Merkez ilce ve il
Turnuvalarinda Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan tedarik edilecektir.

Projeye (Temsil Miisabakas1 Turnuvas: dahil) “katilacak 6grencilere ait Veli izin
Belgesi ve Ogrenci Belgesi danisman 6gretmen tarafindan Proje Koordinatorii Il Format
0ri Sezgin KEL e verilecektir.

I1 Milli Egitim Miidiirliigii Proje Yiiriitme kurulu projeye katilim ve proje sartnamesinde
gerekli goriilen degisiklikleri yapmaya yetkilidir. Merkez ilge ve Il Turnuvasina ait
Turnuva fikstiirleri proje yiiriitme kurulu tarafindan Turnuvax programu (izerinden
hazirlanarak duyurusu gergeklestirilecek.

Ogrencilerin proje kapsaminda yapilacak maglara katilimimdan danisman 6gretmenler
ve okul idaresi sorumludur:

Projeye katilacak dgrenciler belirlendigi zaman okul miidiirliigli gerekli izin islemleri ile
ilgili yazigmalar takip edecektir.

Projeye katilan. 6grenciler izinli, daniyman 6gretmenlerde gorevli izinli
sayilacaklardir

Ogrencilerin ve yanlarinda gorev alacak danisman dgretmenlerin projeye katilim
asamalarinda tiim izinleri okul idarelerince alinacaktir.

IV. Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferansi Projesi miisabaka takvimi su sekildedir;

Proje kapsamindaki gerceklestirilecek olan maglarina katilimcilar en geg saat 09.30 da
mag alaninda olmalidir.

Ogrencilerin proje kapsamindaki gergeklestirilecek olan maglarina katilimindan ve
miisabaka saatinde katilimcinin miisabaka yerinde olmasindan danigsman 6gretmenleri
sorumludur.



Lig Duyurusunun Yapilmasi

01-30 Aralik 2024

ilge Koordinatarlerinin il Proje
Yiiritme Kuruluna Bildirilmesi

01-30 Aralik 2024

il Geneli Okul Turnuvalarinin
Yapilmasi

02 Ocak 2025-07 Subat 2025

Okul Temsilcilerinin ilge
Koordinatorlerine Bildirilmesi

10-11 Subat 2025

ilge Lig/Turnuvalarinin Yapilmasi

12-28 Subat 2025

Merkez ilge Ligi/Turnuvasi Son
Bagvuru Tarihi/Saati

14 Subat 2025 Cuma Saat:17:00

Hakem Organizasyon Kurulu
Konferansi

24 Subat 2025 Pazartesi

Merkez ilge Ligi/Turnuvasi

26-27 Subat 2025 ( GUl Teknik ve Mesleki Anadolu
Lisesi Kapali Spor Salonu)

llge Lig/Turnuvasi Sonucu ilge
Temisilcilerinin il Proje Yiiriitme
Komisyonuna Bildirilmesi

03 Mart 2025-07 Mart 2025

il Final Ligi Miisabakalarinin
Gergeklestirilmesi

08-09 Nisan 2025 ( Gul Teknik ve Mesleki Anadolu
Lisesi Kapal Spor Salonu)

Lig Gegici Sonuglarinin Agiklanmasi

14-18 Nisan 2025

Lig Gegici Sonuglarina itiraz Siiresi

21-25 Nisan 2025

Lig Kesin Sonuglarinin Agiklanmasi

25 Nisan 2025

Odiil Toreninin Gergeklestirilmesi

08 Mayis 2025 Persembe




24. . Tige ve 11 Final Ligi Kurallar

e [ice Turnuvalar: IV. Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferansi Projesi 11 Final
Ligine katilmak iizere gergeklestirilecektir.

o [lce Turnuvalarini her ilce kendi biinyesinde belirledigi komisyonlar. tarafindan
gerceklestirilecektir.

o Okul Miidiirliikleri ve Iice Milli Egitim Miidiirliikleri diizenledikleri turnuva
sonunda odiil toreni diizenleyerek ogrencileri odiillendireceklerdir.

o [ice Turnuvalari 'na Resmi/Ozel Ilkokul ve Ortaokul Ogrencileri
katilabileceklerdir.

® Bilim Sanat Merkezlerindeki ogrencileri kayith olduklar: okullar: adina
turnuvaya katilabilirler.

o [lce ve Il Turnuvasina Ilkokullarda belirtilen kategorilerde Mangala, Hex,
Koridor ve A Balone oyunlarina 1 égrenciy Ortaokullarda belirtilen
kategorilerde Mangala, Reversi ve Kulami de 1 6grenci Triangle Game
kategorisinde 2 6grenci ile temsil edilecektir.

o [lce Turnuvalar: katilimer sayisina gore Grup Usulii yada Eleme Usulii veya
Grup/Eleme Usulii seklinde gerceklestirilecektir. Proje Yiiriitme Kurulu gerekli
gordiigii takdirde her tiirlii degisikligi yapma hakkina sahiptir. Misabaka
Fikstiirleri Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan hazirlanacaktir.

o [lce Turnuvasi sonuncunda Il Final Ligi kontenjan sayisina gore siralama
yaparak Il Final Liginde yarisacak égrenciler belirlenecektir.

e 1V.Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi 7/ Finali LIG USULU ile gerceklestirilecektir. Il
Finaline katilmay! kazanan yarigmacilar tim rakipleri ile miusabaka
gergeklestirecektir. Esitlik olmast halinde 6ncelikle ikili averaja daha sonra Gc¢li
averaja. esitlik bozulmamast halinde dortlii averaja yine de esitlik bozulmamast
halinde yas: kiiciik olan yarismact kazanmis sayilacaktir. Triangle GAME
Oyununda ise ikili, ii¢lii ve dortlii averajda esitlik bozulmamasi halinde tag
sayisina bakilacaktir. Yine de esitlik bozulmamasi halinde kura ile kazanan
belirlenecektir.

o [l ve llce Lig Miisabakalarinda Teknik ve diger konularda degisiklik yapma ve
turnuva esnasinda geligebilecek her durumda karar verme yetkisi
Bashakemlerdedir.

e Yarismaya katilan yarismacilar Turnuva sartnamesinde kabul etmig sayilirlar.



Lig/Turnuva Kurallar

e Turnuva kurallar1 asagidaki gibidir:
a) IV. Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferansi Projesi Miisabakalar1 il Final Ligi 20 “TAKIM
LIG USULU MODELI” ile gerceklestirilecektir. ilge Turnuvalari ilgili komisyonlarin
belirleyecegi Eleme usulii, Grup usulii ya da Grup ve Eleme usulii olarak gergeklestirilebilir.

b)Grup Miisabakalarinda Puanlarin esit olmasi halinde 6ncelikli yarismacilarin kendi aralarinda
yaptiklart maglarin durumu (ikili averaj sistemi), esitlik bozulmamasi durumunda oncelikle ikili
averaja daha sonra ti¢lii averaja esitlik bozulmamasi halinde dortlii averaja yine de esitlik
bozulmamast halinde yas1 kiiciik olan yarigsmaci kazanmig sayilacaktir. Triangle GAME
Oyununda ise ikili, ii¢lii ve dortlii averajda esitlik bozulmamasi halinde tag sayisina
bakilacaktir. Yine de esitlik bozulmamasi halinde kura ile kazanan belirlenecektir.

¢)Turnuva maglarinda g¢ekilen fikstiire gore oyuncular her misabaka i¢in; Mangala, Koridor ve
Hex icin 3 set, Triangle Game, Kulami, A Balone ve Reversitek set halinde oynanacaktir.
Mangala, Koridor ve Hex oyunlarinda magin 2-0 olmas1 halinde 3. ma¢ oynanmayacaktir.
Triangle Game oyununda miisabakalar 4°1ii takim seklinde ger¢eklesecektir. Triangle Game
oyununda her okul iki 6grenci ile temsil edileceginden miisabaka sonunda elinde kalan
ucgensel pargalarin toplaminda en az sayida tiggen sayisinin oldugu takim oyunu kazanacaktir.
Ogrenciler miisabaka masasinda ¢aprazlama bir sekilde oturacaktir. Tek set halinde oynanacak
miisabakalarda siire sinirlamasi 30 dakika olarak uygulanacaktir. 30 dakika sonunda musabaka
bitmemesi halinde mevcut durum tizerinden degerlendirme yapilacaktir.

d) IV. Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferans Projesi Il Finali Lig usulii ile
gergeklestirileceginden Galibiyet 5 puan, Beraberlik 3 Puan, Maglubiyet 1 ve katilmama
durumunda oyuncu/takim 0 puan alacaktir:

e) Ilge ve Il miisabakalarinda rakibi maga katilmayan yarismaci tiim setleri kazanmis
sayilacaktir. Miisabakalarda baslangicinda bekleme siiresi 5 dakikadir. Belirtilen siire igerisinde
miisabakaya katilmayan 6greneiler hiikkmen yenik sayilacaktir.

f) Her kategoride oyunun baslangic sirasi Turnuva Tertip komisyonu tarafindan program
tarafindan c¢ekilen kuraya gore ilk sirada yer alan oyuncu daima oyuna ilk olarak baglar.

g) Bu sartnamede.belirtilmeyen ve turnuva siirecinde ortaya ¢ikabilecek durumlara iligkin
kararlar “Bas Hakemler” tarafindan verilecektir. Bashakemler tarafindan verilen kararlar
nihaidir.

h)Her miisabakadan sonra 5 dakika i¢inde danigsman 6gretmenler tarafindan yazili olarak
Bashakemlere itiraz etme hakki vardir. 5 dakikadan sonra yapilan itirazlar gecerli
sayllmayacaktir. Itirazlara karar verme yetkisi Bashakemlerdedir.



ODULLENDIRME

IV. Isparta Zeka Oyunlar1 Ligi Konferansi bitiminde her kategoride ilk Uce giren dgrencilere
odul verilecektir. Belirlenen odiiller proje takviminde belirtilen tarihte Ogrencilere. takdim

edilecektir

ODULLER

Her Kategoride 1. Olan 6grencilere

Madalya + Bisiklet

Her Kategoride 2. Olan 6grencilere

Madalya + Tablet

Her Kategoride 3. Olan 6grencilere

Madalya + Akill1 Saat

e Proje yurttme kurulu; IV. Isparta Zeka Oyunlar Ligi Konferansi projesi kapsaminda
gerceklestirilecek turnuvalarda teknik kurallar, miisabaka tarihleri ve sartnamesi ile ilgili

gerek gorildiigii takdirde her tiirlii degisikligi yapmaya yetkilidir.

Proje Koordinatorii/Yiiriitiiciisii organizasyonu iletisim bilgileri;
e Sezgin KEL/Zeka Oyunlari i1 Formatorii£ 0507 958 62 42

o Ugur ERPOLAT/ Zeka Oyunlar1 Egitmeni/0506 632 22 49

e Seyhan AYDOGMUS/ Zeka Oyunlar1 Egitmeni/0506 408 44 34

NOT: 1. Ozel kosullara gore Proje Yiiriitme Komisyonu proje takviminde degisiklik yapabilir

PROJE iL. YURUTME KURULU KOMISYONU

Recai OCAK 11 Milli Egitim Miidiirii

Goniil SAHIN [l Milli Egitim Sube Miidiirii

Sezgin KEL Turnuva Koordinatérii/ Zeka Oyunlari 11
Formatorl

Ugur ERPOLAT Zeka Oyunlar1 Egitmeni

Seyhan AYDOGMUS Zeka Oyunlar1 Egitmeni

M. Ali AYDOGMUS Zeka Oyunlar1 Egitmeni

M.Akif DUMAN

il MEM Ar-GE Koordinatorii




EK-1 ilce Katihm Kontenjanlari

SN ILCE ADI IL TURNUVASI
VERILEN
KONTENJAN
1 AKSU 1
2 ATABEY 1
3 EGIRDIR 1
4 GELENDOST 1
5 GONEN 1
6 KECIBORLU 1
7 MERKEZ 8
8 SENIRKENT 1
9 SUTCULER 1
10 SARKIKARAAGAC 1
11 ULUBORLU 1
12 YALVAC 1
13 | YENISARBADEMLI 1

e Proje Katihm Kontenjan degisikliginde Proje Yiiriitme Kurulu’nun karari
nihaidir ve degisiklik yapmaya yetkilidir.



MANGALA TURNUVA KURALLARI

Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti iizerinde karsilikli 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 éniinde
bulunan yan yana 6 kiiciik kuyu, © eyuncunun bélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik kuyu
rakibinin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye caligirlar. Oyun sonunda en
¢ok tas1 toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Oyuncularin baglangi¢ siralamast Proje Yiirliitme 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 siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig1 taslar1 avucunda rakibin
gorebilecegi bir sekilde diger eliyle dagitirken dagitirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin
bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tas 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 taslar1 dagitirken elinde kalan son tag, yine kendi bdlgesinde yer alan
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bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa hem
rakibinin kuyusundaki taglar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig: tas1 alip hazinesine koyar.
Eger oyuncunun bolgesinde yer alan bos kuyunun karsisina denk gelen kuyuda rakibinin tast 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)
€)
f)

9)

h)

Oyuncu kendi ve rakip taslarini herhangi bir arag 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 acik, 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 ¢ezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa
o turu kaybetmis sayilir.

Hakem oyun i¢in zamanlayic1 kullanabilir. Zamanlayici 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 iizerinden oynanacaktir..
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REVERSI TURNUVA KURALLARI

a) Oyuncularin baglangic siralamasi Proje Yiuriitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde
ilk sirada olan oyuncu tarafindan baglanir.
b) Reversi oyununa her zaman siyah baglar.

¢) Baslangicta oyun tablasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla beyaz, siyah; siyah, beyaz
dort tas konur.

d) Hamle sirasi gelen oyuncu, kendi tas rengiyle yiiz yiize gelecek sekilde bir tas
yerlestirmelidir. Oyuncu her yere tasin1 koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla
tasin ele gecirmelidir. Bunu yaparken, ¢apraz, dikey ya da yatay bigimde kendi rengine ait
taglarin ayn1 sirada olmasi gerekmektedir. Eger taraflardan birinin tas koydugu bdliimle, yine
kendisine ait baska tag/arasinda rakibe ait taglar varsa, onlar da renk degistirerek oyuncunun
taginin rengini alir. Ele. gecirilen taslar ters doner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tasi
olur.

e) Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa “pas” der ve hamle sirasi rakibe geger.

f) Oyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadig1 her el “pas” diyerek hamle sirasin1 rakibe
Verir.

g) Eger oyuncunun kuralli bir sekilde yapabilecegi bir hamle varsa “pas” demesine izin
verilmez. Hamle yapmak zorundadir.

h) Oyuncu hamle yaptiginda kurallar dahilinde cevirebilecegi tiim taslar1 g¢evirmek
zorundadir. Cevirmedigi takdirde bu durum kural dis1 olarak kabul edilir ve konu rakip
tarafindan hakeme bildirilir. Hakem, oyuncuya 1 uyar1 cezasi verir. Oyuncu 3. Uyar1 cezasini
alirsa o turu kaybetmis sayilir.

i) Gec¢mis hamlelerde yasanan problemler icin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

j) Hamlede olan oyuncu tagini tahtadaki kuralli hamle yapabilecegi bir kareye koydugu
anda hamlesini yapmis sayilir. Tagin yerini degistirmesine izin verilmez.
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k) Iki tarafin da yapabilecegi kurall1 bir hamle kalmamissa oyun sona erer.
I) Oyun bitiminde tabla iizerinde en ¢ok rengi gériinen kazanir.
m) Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayict kullanilir.

n) Zamanlayicinin olmadigi durumlarda hamlesini bitiren oyuncu “Hamlem bitti”
diyerek hamlesinin sona erdigini rakibine bildirir. Yapilacak kural dis1 bildirimler1 rakip
hamleyi bitirdikten sonra olmak zorundadir.

e Miisabaka tek set iizerinden 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 acidan dogru hamleler gelistiren oyuncunun her zaman galip olacag bir versiyonunu
bulma fikrinden yola ¢ikarak bu oyunu gelistirmistir.

Oyun alan1 11X11 6 gen petekten olusur.

Oyuncularin baglangi¢ siralamasi Proje Yiirlitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstlrde
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. Oytincular miisabakalara
gelirken yanlarinda iki farkli renkte silinebilir tahta kalem getireceklerdir.

Oyuncular karsilastig1 her rakip ile 3 set mag¢ yapacak olup 2-0 yapan oyuncu oyunu

kazanacaktir.

Zaman sinirlayicist konulabilir.
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TRIANGLE GAME OYUN KURALLARI

OYUN ICERIGI:

4 farkli renkten olusan 88 adet parga( her bir renk 22'adet par¢adir) bulunmaktadir.
Her 22 parca farkli sekiller igermektedir.

Her parga kiigiik iiggenlerden olugsmaktadir.

486 bosluktan olugan oyun tahtast bulunmaktadir

OYUNUN AMACI:

Her oyuncu 22 adet tagini/pargay1 oyun tahtasina eksiksiz sekilde yerlestirebilmelidir.

NASIL OYNANIR?:

e Her oyuncu bir renk:secer ve baslamak istedigi parcay1 rastgele ya da oyun tahtasinda
belirtilen liggen simgelerinin iistiine gelecek sekilde konumlandirir.
e Oyun 2’ser takim halinde oynanacaktir
Oyunda takimlar caprazlama bir sekilde oturacaktir. Baglayan oyuncudan saat ydninde
hamleler gerceklestirilecektir. Oyuncularin baslangi¢ siralamasi Proje Yiiriitme Kurulu
tarafindan belirlenen fikstiirde ilk sirada olan oyuncu tarafindan baslanir.
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*  Her oyuncunun bir sonraki turda oynayacagi tas bir dnceki turda kendi oynadig1 tasa temas
etmelidir.

*  Ayni renkteki taslar birbirine temas ederken dikkat edilmesi gereken sey; iki tagin sadece
koseleri birbirine (en az 1 kdsesi) temas edebilir, kenarlar degil!

e Fakat farkli renkteki taglar, yani sizin tasiiz bagka bir oyuncunun tasina birden fazla kose
veya kenar ile temas edebilir .
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OYUN SONU:

e Oyun, tiim oyuncularin oynayacak hau%gadlgmda veya elindeki tas bittiginde son
mle

bulur.(Oyundaki tiim rakiplerinizin itse bile,eger sizin elinizde hala
yerlestirebilceginiz taglariniz varsa siz maya devam edersiniz ta ki hamleniz
kalmayasiya veya tasiniz bitesiye kadar.

¢ Oyun sonunda elinde en kiigiik( ba‘ndlrdlgl licgen sayisi en az olan) tasi olan oyunun
kazanani, elinde en ¢ok say; en biiyiik(barindirdigi liggen sayisi en fazla olan) taslar
olan oyuncu oyunun sonunc r.

Triangle Game oyununda her okul iki 6grenci ile temsil edileceginden miisabaka sonunda takim
olarak elinde kalan tiggensel pargalarin toplaminda en az sayida tiggen sayisinin oldugu takim

oyunu kazanacaktir. Ogrencilet miisabaka masasinda ¢aprazlama bir sekilde oturacaktir. Takim
sayisinda eksiklik olw nde miisabaka ger¢eklesmeyecek olup, takim sayis1 eksik olan
1

okul hitkkmen yen% aktir.

Miisaba %t izerinden oynanacaktir..

Hakw nun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayict kullanilir.

/
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KULAMI TURNUVA KURALLARI

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

a. 8x8 hazne olacak bi¢imde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye
yerlestirilebilir.

b. Yarigmacilarin bilyelerini yerlestirirken asagidaki {i¢ kurala uymalar1 gerekir.

c. Bilyeler rakibin oynadig1 bilyenin yatay ve dikey yonlerine yerlestirilmelidir. Hamle yapan
oyuncu bilyesinin iistiine pulunu yerlestirir.

d. Rakibin bilye yerlestirdigi levha tizerine ilk seferde bilye yerlestirilemez, tizerinde pul olan
bilyenin oldugu levhaya — adaciga bilye yerlestirilemez, pul {istiinden kalktiktan sonra
yerlestirilebilir.

e. Oyuncu bir 6neeki elde bilyesini yerlestirdigi levha tizerine bir sonraki elde bilyesini
yerlestiremez. (Uzerinde pul olan bilyelerin bulundugu levhalara pul orada bulundugu siire
boyunca bilye.yerlestirilemez.)

f. Bilyeler arasinda bosluk olabilir. Oyuncular kurallar dahilinde istedikleri levha ve deliklere
bilye yerlestirebilirler.

g./Tim bilyeler yerlestirildiginde ya da yatay ve dikey olarak bilye yerlestirilecek yer
kalmadiginda oyun biter.

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

I. Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu hakem tarafindan 1 uyar1 cezasi ile cezalandirilir.
Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir
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e Miisabaka tek set lizerinden oynanacaktir..

PUANLAMA

1- Sira Bonusu:

-Oyuncular kendi renginin herhangi bir sira olusturup olusturmadigina bakarlar. 5 ve 5'ten
fazla ayni sayida ve ayni renkte bilyenin yatay, dikey ve capraz olarak birlesmesi ile sira
bonusu hesaplanir. Ayni renkteki bir tasin birden fazla sira bonusu olabilir, _buna gore
puanlama yapilir

2- En Buyuk Alan Bonusu

- Oyuncular kendi renginin en biiyilik alanin1 tanimlar. En biiyilik alan birbirine sadece yatay
ve dikey dogrultuda birlesik olan bilye sayisina baglidir. Oyuncular bilye sayilarinin
toplamina gore puan kazanirlar. Capraz olarak yerlestirilen bilyeler baglanmis sayilmaz.

3- Levha Bonusu

-Yarismacilarlevhalar1 siyah-kirmizi bilye fazlaligina gore alirlar.. Ayni sayida kirmizi ve
siyah bilyenin oldugu levhalar alinmaz. Puanlar levhadaki bilye. sayisina gore degil delik
sayisina gore verilir. Ornegin 4 delikli bir levhanin puani1 4.0lur

Oyun sonunda ii¢ farkli puanlama tiirii elde edilir:sira,.en biiyiik alan velevha puanlamasi.
Siyah ve kirmizi bilyelere ait bu {i¢ puanlama yapildiktan sonra alt alta yazilarak toplanir.
Puanlama yapildiktan sonra hesaplanan puan hakem tarafindan oyunculara gosterilerek
oyuncularin puanlamanin dogru olup olmadigmmi kontrol etmeleri istenir ve puanlama
oyuncular tarafindan onaylanir.

En yliksek puani olan oyuncu oyunu kazanir.

-Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayict kullanilir.
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KORIDOR OYUN KURALLARI

Oyuncularin baslangig¢ siralamasi Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde ilk
sirada olan oyuncu tarafindan baslanir

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

OYUNUN OYNANISI

Her oyuncu, siras1 geldiginde piyonuyla bir hamle yapmay: 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 tzerinden
atlayamazlar, etrafindan dolasmalidir
(Sekil 3).

ENGEL KOYMA

Her bir engel iki kareyi engelleyecek
sekilde konur (Sekil 4). Engel koymada
amac oyuncunun ya kendi ilerlemesini
olaylastirmak ya da rakibinin yolunu
uzatmaktir;  ancak  gegcecek  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 karst
karsiya gelirse, sirast gelen oyuncu Sekil
6'da  gosterildigi  gibi  rakibinin
piyonunun Uzerinden atlayabilir.
Bdylece 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..

19



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 asadidaki sekilde gbsterildigi gibi baslangig pozisyonlarina yerlestirin (Sekil-1). Her iki oyuncu bir
renk seger. Siyah her zaman oyuna ilk baslar. Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

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 yalmzca bir bogluk ilerleyebilir. Taplannizi 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 boglugun Gzerine getirilebilir.

« 2 veya 3 tane yanyana siralanmis top grup olarak hareket ettirilebilir. Hepsi birlikte ve ayni yénde
hareket ettirilmelidir.

iki tip hareket vardir:
Sekil-2 Sekil-3
Bir ¢izgi halinde hareket: Toplar bitisikteki Ok gibi hareket: Toplar siralar bozulmadan
bos bir alana dodru hareket ettirilir. yana dogru bir bogluk hareket ettirilir.

SUMITO: RAKIBINI iTMEK

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

Sumito yalmzca toplar aymi gizgide oldugunda yapilabilir.

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

Sumito igin yalnizca 3 olanak vardir:

rsetes v v ot et B o ot s et ol S A R R I R e

A OO0 T i L eeent) b

..'a'a'-';'q';‘j’- -",:_“;"1'a":fl \:' : : :' :- :' ‘-:,:;:5"1:1:,;’.

i , : -. g \_I- ' & - A i |.- 2!

N\ N / \ T N\ /
Sekil-4 Sekil-5 Sekil-6 Sekil-6 tekrar

2 topa karsi 1 top 3 topa karsi 1 top 3 topa karg! 2 top 4 topa kars 2 top

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

Sekil-7 V. B s\ Siyah toplar ile beyaz toplar arasinda bosluk var.
A\l T /

o/
000 —“——— giyah toplar beyaz toplar ile ayni srada degil.

Bir oyuncunun bir hamlede kullanabilecedi en ¢ok top sayisi 3 oldugu igin kendisinden ¢ok daha fazla
sayidaki toplara karg: bile kesin bir savunma olusturur! Bu durumda rakibiniz yanyana.duran toplanmzin
savunma pozisyonunu bozmak icin farkl bir eksende bir yol bulmaya ihtiyaci olacak.

TOPLARI CIKARMAK

Eder bir top bir sumito sonucu Sekil-§
oyun alanimin digina itilirse o top ¢ = N -
oyundan gikar (Sekil-8). --0:0' Siyah toplar beyaz topu ¢ikarabilir.

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

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

e Miisabaka tek set iizerinden oynanacaktir..

e Opyuncularin baglangi¢ siralamasi Proje Yiiriitme Kurulu tarafindan belirlenen fikstiirde
ilk sirada olan oyuncu tarafindan baslanir.
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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