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KURE TURNUVA KURALLARI

1- Oyun, oyuncularintaglarinibaslangig¢ sirasina dizmesiyle baslar.

2- Oyuna her zaman mor renkli oyuncu baslar. Hangi oyuncunun mor renkli tasi sececegi
turnuvada uygulanacak eslendirme sistemine gore belirlenir.

3- Baslangi¢ sirasinda bulunantaslar yalnizcaileriye ya da ¢capraza dogru hareket edebilir
(Saga sola hareket edemez).

4- Baslangig sirasindan ayrilan taslar bir daha baslangi¢ sirasina geri donemez.

5- Baslangic sirasinin haricindeki taslar ileri, geri, saga, sola veya ¢apraza dogru bir birim hareket
edebilir (Yapilacak bu hamle madde 4'Giihlal edemez).

6- Bir oyuncunun taslari, dikey, yatay ya da caprazda dortli olamaz. Taslarin sirali ya da aralikli
olmasi bu durumu degistirmez.

7- Rakibin tasini kenditaslarinin arasina sikistiran oyuncu rakip tasi alir ve oyun alani disina ¢ikartir.

8- Sirasi gelen oyuncu, rakibine ait iki tasin arasina hamle yaptiginda oyun sirasi rakibine geger,
rakip oyuncu araya giren tasialamaz.

9- Oynanan hamle ile hem mor hem de turuncu taslar arada kaliyorsa, hamleyi yapan oyuncu
aradakalantasialir.

10- Rakibinin dort tasinioyundan ¢ikartan oyuncu oyunu kazanir.

11-  Oyuncu, dokundugu tasi oynamak zorundadir. Dokundugu tasi oynamamakta israr eden
oyuncu uyari cezasi alir. Uyari cezasindan sonra oyuncunun dokundugu tasi oynamasi istenir. Dokundugu tas
ile kuralli bir hamle gergeklestirilemedigi durumlarda oyuncunun bagska bir tagile oynamasinaizin verilir.

12- Oyuncu oynamak istedigi tasi eline alarak hamle yapmak istedigi kuyuya birakir. Oyuncu
elindeki tasi kuyulardan herhangi birine dokundurdugu anda hamlesini yapmis sayilir. Yapilan hamle kurallara
uygun olmadigi durumlarda, hamle geri alinir, oyuncuya uyari cezasi verilir ve dokundugu tas ile tekrar hamle
yapmasiistenir.

13- Oyunculardan herhangi birisi taslarini yatay, dikey veya ¢apraz dogrultuda toplamda dort adet
yaparsa, kural disidurum nedeniyle bir uyari cezasi alir ve oyuncu tasini gerialarak kuralli bir hamle yapar.

14- Birden fazla tasi hareket ettiren oyuncu bir uyari cezasi alir, oyuncunun yaptigi kural disi hamle
gerialinarak dokundugu tas ile kuralli bir hamle yapmasiistenir.

15- Uguyarialan oyuncu seti kaybeder.

16- Centilmenlik disi ve sporcu ahlakina aykiri davranan oyuncu hakem tarafindan cezalandirilir.
Verilecek ceza, sporcunun davranisina gore bashakem tarafindan belirlenir.

17- Oyun 3 set {zerinden oynanir ve 2 seti alan oyuncu oyunu kazanmis sayilir. ilk 2 setin ayni

oyuncu tarafindan alinmasi durumunda lglincil setin oynanmasina gerek yoktur.
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* . EQUILIBRIO TURNUVA KURALLARI

1- Turnuva baslamadan 6nce tim geometrik sekillerin tam olup olmadigi kontrol edilir ve masa
Uzerinde yer alan evanin Ustline sinirlandirma olmaksizin yerlestirilir. Eva izerinde yapilacak diizenleme igin
yarismacilara ekstra bir stire verilmeyecektir.

2- Turnuvada yarismacilara orjinal kitapcikta yer alan dizilimlerden 41. Sayfaya kadar olan sekiller
sorulacak olup (41. Sayfa sorulmayacak) Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasinda kitapcik disindan da
sekillere yer verilebilir.

3- Turnuva isvigre Sistemi ile oynanacak olup iki kisinin karsilasmasi sonucunda daha fazla karti
dogru ve 6nce bitiren oyuncu 1 puan alacaktir.

4- Yarismacilar kendilerinden istenen sekli verilen pargalarla olusturmaya calisirlar. Pargalari
istenen sekil ile dogru eslestirenilk yarismaci 1 puanalir.

5- Bir turda 5 sekil karti uygulanir. Her bir kart 1 puan degerinde olup, en fazla puanialan yarismaci
isvicre Sistemine gore 1, diger oyuncu O puan alir.

6- istenen seklin yapimini ilk tamamlayan yarismaci 'Bitirdim' diyerek el kaldirir ve masa
gozlemcisi/ hakemine haber verir. Bu sirada diger yarismaci/yarismacilar dizilime devam eder. Gézlemci veya
hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yapilan sekil, verilen kart ile eslesiyorsa hakem onay
verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa oyun devam eder.

7- Oyunda dizilimini bitirmeden "bitirdim" diyen ya da centilmenlik disi harekette bulunan oyuncu
uyaricezasi alir. Birturda 2. uyari cezasinialan oyuncu o turu kaybeder.

8- Durum ve sartlara gore yarismalar stre sinirliyapilabilir.

9- Sure 6lciminde zamanlayicilar (kum saati, kronometre vb.) kullanilr.
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- KULAMI TURNUVA KURALLARI

1- Turkiye Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvas’nda Kulami oyununda isvigre eslendirme sistemi
uygulanir.

2- Oyuncularin baslangi¢ siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir.

3- Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi teknik toplantida yapilacak olan renk kurasiile

belirlenir. Oyuna her zaman siyah tasla oynayan oyuncu baslar. Siyah tasla oynayanlar eslendirme listesinin sol
tarafindayeralir.
4- 8x8 hazne olacak bicimde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye

yerlestirilebilir.8x8lik dizilim asagidaki gibi olmak zorundadir:

oTe-slo ols
sin sie sje ol®

o olelo olole o
% 0

5- Yarismacilarin bilyeleriniyerlestirirken asagidaki tic kurala uymalari gerekir.

6- Bilyeler rakibin oynadigi bilyenin yatay ve dikey yonlerine yerlestiriimelidir. Hamle yapan
oyuncu bilyesinin Gistine pulunu yerlestirir.

7- Uzerinde pul olan bilyenin oldugu levhaya — adaciga bilye yerlestirilemez, pul istiinden
kalktiktan sonra yerlestirilebilir.

8- Bilyeler arasinda bosluk olabilir.

9- Tum bilyeler yerlestirildiginde ya da hamle sirasi gelen oyuncunun yatay ve dikey olarak bilye
yerlestirilecek yeri kalmadiginda oyun sonaerer.

10- Gecgmishamlelerde yasanan problemlericinyapilacakitirazlar kabul edilmez.

11- Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu rakip tarafindan hakeme bildirilmesi halinde,

hakem tarafindan 1 uyaricezasiile cezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir.

PUANLAMA

1-Sira Bonusu:

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

fazla sira bonusu olabilir, buna gére puanlama yapilir.
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- KULAMI TURNUVA KURALLARI

2-EnBiiyik Alan Bonusu

- Oyuncular kendi renginin en buyulk alanini tanimlar. En blyuk alan birbirine sadece yatay ve dikey
dogrultuda birlesik olan bilye sayisina baglidir. Oyuncular bilye sayilarinin toplamina gore puan kazanirlar.
Gaprazolarakyerlestirilen bilyeler baglanmis sayllmaz.

3-LevhaBonusu

-Yarismacilar levhalari siyah-kirmizi bilye fazlaligina gore alirlar. Ayni sayida kirmizi ve siyah bilyenin
oldugu ve lzerinde hig bilyenin olmadigi levhalar dikkate alinmaz. Puanlar levhadaki bilye sayisina gére degil

delik sayisina gére verilir. Ornegin 4 delikli bir levhanin puani4 olur.

Oyun sonunda Ug farkli puanlama tiri elde edilir: sira, en biyilk alan ve levha 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 olmadigini
kontrol etmeleriistenir ve puanlama oyuncular tarafindanimzalanarak onaylanir.

Enyiiksek puaniolan oyuncu oyunu kazanir.

-Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.
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- MANGALA TURNUVA KURALLARI

Mangala Tirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti Gzerinde karsilikli 6'sar adet olmak
Uzere 12 kuguk kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer blylk hazine bulunmaktadir. Mangala
Oyunu48tasile oynanir.

Oyuncular 48 tasi her bir kuyuya 4'er adet olmak Uzere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun 6niinde
bulunan yan yana 6 kii¢lik kuyu, o oyuncunun boélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiictik kuyu rakibinin bolgesidir.
Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu oyun
setini kazanmis olur.

Turkiye Akil ve Zeka Oyunlar Turnuvas’nda Mangala Oyununda isvigre eslendirme sistemi uygulanir.
Oyuncularin baslangi¢ siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir. Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu
baslama sirasini belirlemek icin teknik toplantida yapilacak olan sira kurasinda kura ¢eker ve sirasini belirler. 1.
Tur eslendirmesi bu kura dahilinde yapilir. Bundan sonraki tim oyuna baglama sirasi eslendirme programi
tarafindan otomatik olarak verilir. 1 Tur 3 setten olusacagiicin 1. Tura ¢ekilen kuraya ya da programin belirledigi
siraya gore baslanir. 2. Sete ilk turda oyuna 2. Olarak baslayan baslar. 3. Sete ilk sette oyuna baslayan oyuncu

baslar.

Oyunda 4 temel kural vardir.

1.TEMEL KURAL: Baslama hakki kazanan oyuncu kendi bdlgesinde istedigi kuyudan 4 adet tasi alir.
Avucunun icinde rakibinin goérebilecegi bir sekilde diger eliyle kuyulara dagitmaya baslar. Bir adet tasi aldigi
kuyuya birakip saatin tersi yonlinde, 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 tasir. 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 avucunda rakibin
gorebilecegi bir sekilde diger eliyle dagitirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin boélgesindeki kuyulara tas
birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tas biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa rakibinin
hazinesine tas birakmadan kendi bélgesine tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin
bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini gift sayi yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim
taslarin sahibiolur ve onlarikendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine geger.

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 tek 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 ikidurumda da hamle sirasi rakibine gecer.
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L MANGALA TURNUVA KURALLARI

4.TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bélgesinde yer alan taslar bittig§inde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tiim taslari da alip, kendi
hazinesine koyar.

Oyun seti bittiginde hakem oyuncularin hazinelerindeki taslari sayar ve en fazla tasi hazinesine

biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Dikkat edilmesi gereken kurallar:

a) Oyuncu kendi kuyusundaki ve rakip kuyudaki taslari herhangi bir ara¢ gere¢ ya da parmakla
sayamaz.
b) Gozle sayilamayacak kadar coklu gruplarda; Kuyu ciftleme kuralinda oyuncu son tasi koyduktan

sonra hakemden taslarin sayilmasinitalep eder ve kuyudaki taslar hakem tarafindan sayilir.

c) Hamle yapilirken taslarin tamami bir avug icine alinir ve avug acik, rakibin gorebilecegi bir
sekilde diger elle taslar teker teker kuyulara birakilir.

d) Oyuncu taslardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taslarioynamak 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 ikitarafada 0,5 puan verilir. Uzatma seti oynanmaz.

f) Gecmis hamlelerde yasanan problemlericin yapilacakitirazlar kabul edilmez.

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

h) Hakem oyun igin zamanlayici kullanabilir. Zamanlayici kullanildigi takdirde siiresi biten
oyuncunun hazinesindeki taslar sayilir. Siresi biten oyuncunun hazinesindeki taslar 24 ya da daha fazla ise
oyun berabere, daha azise kayip verilir.

o n

* Gorme engelli oyuncular “a” ve “d” maddesinden muaf tutulur.
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- PENTAGO TURNUVA KURALLARI

1. Turkiye Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Pentago oyununda isvigre eslendirme sistemi
uygulanir.

2. Oyuncularin baslangi¢ siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir.

3. Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu bilye rengini belirlemek igin teknik toplantida yapilacak olan

renk kurasinda kura geker ve rengini belirler. 1. Tur eslendirmesi bu kura dahilinde yapilir. Bundan sonraki tim
renkler eslendirme programitarafindan otomatik olarak verilir.

4. 1 Tur 3 setten olusacag icin 1. Tura c¢ekilen kuraya ya da programin belirledigi siraya gore
baslanir. 2. Seteilkturda oyuna 2. Olarak baslayan baslar. 3. Sete ilk sette oyuna baslayan oyuncu baslar.

5. Oyuna her zaman siyah renge sahip olan oyuncu bagslar.

6. ilk oyuncu 4 bos parcadan istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan oyuncu icinde

bilye bulunan parcalardan herhangi birini saat yoniine dogru 90 derece cevirmek zorundadir. Bos tabla

cevrilemez.
7. Bilyenin konulmasininardindan parganin gevrilmesiile hamle tamamlanmisolur.
8. Hamlede olan oyuncu hamlesini tamamladiktan sonra sira rakibine gecger. Bilyelerini yatay,

dikey veya capraz sekilde sirali bir bicimde 5 ve daha fazla olarak siralayan ilk oyuncu oyunu kazanir. Eger tim
alanlar doldugu halde kimse sira halinde 5 ve daha fazla bilye siralayamadiysa oyun berabere biter.

9. Bir oyuncu yaptigi hamle ile hem kendi bilyelerini hem de rakibinin bilyelerini 5 ve daha fazla
olacak sekilde siraliyorsa, hamleyi yapan oyuncu oyunu kazanir.

10. Bir oyuncu yaptigi hamle ile sadece rakibinin bilyelerini 5 ve daha fazla siralarsa, rakip oyuncu
oyunu kazanir.

11. Oyuncu bilyesini tablaya koydugu anda o hamleyi yapmis sayilir. Bilyesini geriye alamaz.

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

13. Gecmis hamlelerde yasanan problemler icin yapilacak itirazlar kabul edilmez. 14. Hakem

kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.

* Gorme engelli oyuncular kendi oyun takimini getirerek oyuna katilabilir.
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o Q-BITZ TURNUVA KURALLARI

1. Turnuva isvigre Sistemi ile oynanacak olup iki kisinin karsilasmasi sonucunda daha fazla kart
dogru ve 6nce bitiren oyuncu 1 puan alacaktr.

2. Turnuva baslamadan dnce tabladaki tim kipler bosaltilir.

3. Bosaltilan kiiplerin tabla disindaki konum ve dizilimi hakkinda herhangi bir sinirlandirma yoktur.
Tabla disinda yapilan diizenleme icin yarismacilara ekstra bir slire verilmeyecektir.

4, istenen seklin yapimini ilk tamamlayan yarismaci ‘Bitirdim' diyerek el kaldirir ve masa
gozlemcisi/ hakemine haber verir. Bu sirada diger yarismaci/yarismacilar dizilime devam eder. Gézlemci veya
hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yapilan sekil, verilen kart ile eslesiyorsa hakem onay
verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa oyun devam eder.

5. Kupleriniistenen sekil ile dogru eslestirenilk oyuncu 1 puan alir.

6. Bir turda 7 kart uygulanir. 7 kart sonucunda en yiiksek puani alan o turu kazanmis sayilir ve
isvicre sistemine gére oyunu kazanan 1, kaybeden 0 puan alir. isvicre sisteminde, kaybeden oyuncu bir sonraki
turda baska bir rakip ile oynamaya devam eder.

7. Oyunda dizilimini bitirmeden “bitirdim” diyen ya da centilmenlik disi harekette bulunan oyuncu
uyaricezasi alir. Bir turda 2. uyari cezasini alan oyuncu o turu kaybeder.

8. Oyun setleri rastgele hakem tarafindan dagitilir. Oyuncunun oyun setinin rengini segme hakki
yoktur.

9. Oyunda hakem tarafindan ortaya konulan karti, herkes gérdtgi taraftan yapar, kart cevrilmez.

10. Durum ve sartlara gore yarismalar stre sinirliyapilabilir.

11. Yarismada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu iceriginde bulunan sekil kartlarindan farkl

olabilir, her grup ayni turda ayni sekil kartlariniuygular.
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REVERSI TURNUVA KURALLARI

1. Turkiye 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 icin teknik toplantida yapilacak olan

renk kurasinda kura geker ve rengini belirler. 1. Tur eslendirmesi bu kura dahilinde yapilir. Bundan sonraki tim
renkler eslendirme programitarafindan otomatik olarak verilir.

4, Reversioyununa 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 tas konur.

6. Hamle sirasi gelen oyuncu, son koydugu tasi merkez tas kabul eder. Merkez tasi ile dikey, yatay
ve ¢aprazda bulunan kendi taslari arasindaki rakip taslarin tamamini kendi rengine gevirir. Oyuncu her yere
tasini koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gecirmelidir. Bunu yaparken, capraz, dikey ya
da yatay bicimde kendi rengine ait taslarin ayni sirada olmasi gerekmektedir. Ele gecirilen taslar ters doner

(renkleri degisir) ve oyuncunun kenditasi olur.

7. Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa “pas” der ve hamle sirasi rakibe gecer.
8. Oyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadigi her el “pas” diyerek hamle sirasini rakibe verir.
9. Oyuncunun kurall bir sekilde yapabilecegi bir hamle varsa “pas” demesine izin verilmez. Hamle

yapmak zorundadir.

10. Oyuncu hamle yaptiginda kurallar dahilinde cevirebilecegi tiim taslari ¢cevirmek zorundadir.
Cevirmedigi takdirde bu durum rakip tarafindan hakeme bildirilir ve hakem bu durumu kural disi olarak kabul
eder. Hakem, oyuncuya 1 uyari cezasi verir. Kural disi alan oyuncu kurallar dahilinde tiim taslarini gevirir,
cevirmedigi takdirde rakibin hakeme bildirimi sorununda bir uyari cezasi daha verilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini
alirsa o turu kaybetmis sayilir. Eger durum rakip tarafindan hakeme bildirilmezse hakem oyuna midahale
etmez, oyun devam eder. Kural disi durumlarda hakem oyuncuya ¢evirecegi taslarin yonini géstermez.

11. Gecmis hamlelerde yasanan problemlericin yapilacakitirazlar kabul edilmez.

12. Hamlede olan oyuncu tasini tahtadaki kuralli hamle yapabilecegi bir kareye koydugu anda
hamlesiniyapmis sayilir. Tagin yerini degistirmesine izin verilmez.

13. iki tarafin da yapabilecegi kuralli bir hamle kalmamissa oyun sona erer.

14. Oyun bitiminde tabla Gizerinde en ¢ok tasa sahip olan oyuncu oyunu kazanir.

15. Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.

16. Zamanlayicinin olmadigi durumlarda hamlesini bitiren oyuncu “Hamlem bitti” diyerek
hamlesinin sona erdigini rakibine bildirir. Yapilacak kural disi bildirimleri rakip hamleyi bitirdikten sonra olmak
zorundadir.

* Gorme engelli oyuncular reversi oyunu icin kendi oyun tahtalarini getirerek oynayabilirler. Gorme
engellisporcular madde madde 12’den muaftutulurlar. 9/9
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