GENCLIiK HiZMETLERI DAIRESI BASKANLIGI
COCUK OYUNLARI SUBE MUDURLUGU
1. HEPiBiZ MANGALA TURNUVASI

MADDE-1: GENEL SARTLAR:

1.1- Turnuva, 12-30 yas arasi Genglik Merkezi liyeleri arasinda yapilacaktir.

1.2- Turnuvaya katilacaklarin 13 Haziran 2010 tarihine kadar basvuruda bulunmalari
gerekmektedir.

1.3- Turnuva basvurular Genclik Spor Il Midiirlikleri'ne baglh Genglik Merkezlerine
yapilacaktir.

1.4- Illerdeki turnuvalar 20 Haziran 2010 tarihine kadar bitirilecek ve 23 Haziran 2010
tarihine kadar Genglik Merkezi yetkilileri tarafindan il birincileri EK-1'deki formu doldurarak
mangala@ghdb.gov.tr adresine e-posta yoluyla bildirilecektir. illerdeki turnuvalarin yapilacagi
tarih, adres ve saatler Genglik Merkezleri ilan panolarinda ve web sitelerinde duyurulacaktir.

1.5- illerde yapilacak turnuvalarda birinci olan kisiler 10-17 Temmuz 2010 tarihlerinde
istanbul’da gerceklesecek olan “Diinya Kiiltiirleri ve Genglerinin Avrupa Kiiltiir Baskenti
Istanbul Bulusmasi” etkinliginde gerceklesecek 1. HEPiBIZ Mangala Turnuvasi Tiirkiye
Finali'ne katilma hakkini elde edecektir. Herhangi bir mazeret sebebiyle katilamayacak kisiler
yerine il mlisabakalarinda ikinci olanlar final turnuvasina katilabileceklerdir.

1.6- Turkiye Finali‘'nde dereceye giren kisilere Genglik Hizmetleri Dairesi Baskanligi’'nin daha
sonra belirleyecegi gesitli hediyeler verilecektir. Ayrica finalde dereceye giren kisiler, daha sonra
gerceklesecek uluslararasi turnuvalara tlkemizi temsilen katilma sansini yakalayabileceklerdir.

1.7- Turnuvanin il genelinde duyurulmasi igin hazirlanan afisler www.ghdb.gov.tr/mangalaafis
adresinden indirilerek, Genclik Merkezleri tarafindan genglerin yaygin bulundudu alanlara
asilacaktir.

MADDE-2: MANGALA OYUN KURALLARI:

Madde 2.1: Mangala oyununun dogasi ve amaglari

2.1.1- Mangala oyunu dikdértgen seklindeki Mangala tahtasi, 48 tas ve 2 oyuncu ile oynanir.
Oyuna kurayla baslanir.

2.1.2- Her oyuncunun amaci hazinesinde en az 25 tas toplamaktir. Bunu yapabilen oyuncu
oyunu kazanmis olur.

Madde 2.2: Mangala tahtasinda taslarin ilk durumlari

2.2.1- Mangala tahtasi 12 adet cukur ve oyuncularin kazandiklar taslari koymalari igin 2 adet
hazineden olusur. Oyun tahtasi iki oyuncunun arasinda duracak sekilde konumlandirilir.
Oyuncularin tarafindaki 6’sar gukur ve her oyuncunun sag tarafindaki 1 hazine, o oyuncuya
aittir.

2.2.2- Her oyuncunun 24 adet tasl vardir. Taslar cukurlara 4’er adet olmak tzere dagitilir.
Madde 2.3: Taslarin hareketleri

2.3.1- Kurayla oyuna baslayan ilk oyuncu kendi tarafindaki gukurlardan herhangi birinde

bulunan 4 adet tasi alir ve taslarin birini aldigi gukura birakir. Geri kalan taslari, basladigi
cukurun sag tarafina dogru (saat yoninin tersine) her bir cukura birer tane birakmak suretiyle



ilerler ve elindeki taslari bitirir. Kendi cukurunda bir tas kalan oyuncu bu tasi o gukurun
sadindaki cukura tasiyabilir.

2.3.2- Oyuncular ellerindeki taslari dagitirken sadece kendi hazinelerine tas birakabilirler, rakip
tarafin hazinesine tas birakamazlar.

2.3.3- Oyuncunun elindeki son tas hazinesine denk gelirse oyuncu bir kez daha oynama hakkini
elde etmis olur.

2.3.4- Oyuncular, ellerindeki taslari kendi siralarindaki gukurlar ve hazineden sonra rakip tarafin
sirasindaki gukurlara da dagitmaya devam edebilirler.

2.3.5- Oyuncunun elindeki son tas, rakip tarafin herhangi bir gukurundaki taslarin sayisini gift
(2, 4, 6, 8...) yaparsa, oyuncu o cukurdaki tim taslari alarak kendi hazinesine koyar. Hamle
sirasi karsi tarafa gecer.

2.3.6- Oyuncunun elindeki son tas, kendi sirasindaki bos bir cukura gelirse oyuncu hem bu tasi,
hem de o cukurun karsisindaki rakibinin gukurundaki bitin taslar kazanir ve kendi hazinesine
koyar. Hamle sirasi karsi tarafa gecer.

Madde 2.4: Oyunun Bitisi

2.4.1- Oyunculardan herhangi birinin sirasindaki taslar bittiginde oyun sona ermis sayilir.

2.4.2- Oyunculardan birinin sirasinda tas kaldi ise, o taslar karsi tarafin hazinesine koyulur.

2.4.3- Oyunun bitimiyle oyuncularin hazinelerindeki taslar sayilir ve hazinedeki tas sayisi 25 ya
da daha fazla olan oyuncu oyunu kazanmis olur.Yeni oyunu bir édnceki oyunun galibi baslatir.

2.4.4- Her iki oyuncunun da hazinelerinde 24’er tas olmasi durumunda oyun berabere bitmis
saylilir. Bu durumda bir dnceki oyunun galibi, yeni oyunu baslatir.

Madde 2.5: Oyun setleri ve puanlama

2.5.1- Mangala oyunu 5 set olarak oynanir.

2.5.2- Oyunu kazanan oyuncu bir (1) puan, kaybeden sifir (0) puan ve berabere bitiren oyuncu
yarim puan (0,5) alir.

2.5.3- Bes set sonunda puanlar esit ise oyuncular esitlik bozulana kadar oyun setini tekrar
oynarlar. Ilk oyuna baslarken yapilan kuraylr kazanan oyuncu yeni sete de baslama hakkina
sahiptir. Yeniden kura cekilmesine gerek yoktur.

MADDE-3: TURNUVA KURALLARI:

Turnuvaya katilacak kisilerin adlarinin yer aldigi liste hakem heyeti tarafindan dazenlenir.
Katilimcr kisi sayisina gére her bir kagida 1 adet rakam yazilir.(Ornek 16 kisi katilacaksa 1 den
16'ya kadar her bir kagida 1 adet rakam yazilir) Yazilan bu rakamlar bir torbanin icine konulur.
Katilimcilar bu torbadan 1 adet kadit cekerek “OYUNCU MUSABAKA SIRA NUMARASI"ni
belirler. Bu oyuncu muisabaka sira numarasina gdére liste yeniden dlizenlenir ve 1. sirada olan
oyuncu ile 2. sirada yer alan oyuncu ile, 3. sirada yer alan ile 4 sirada yer alan... gibi listede yer
alan kisiler sirayla eglestirilir ve misabakalara baglanir. Birinci tur sonunda kazanan ve
kaybeden oyuncular *“MUSABAKA SONUG TABLOSU"na islenir (EK-2).

Katihmci sayisi sebebiyle eslesemeyen oyuncu kalirsa, bay kurasi gekilir ve bir oyuncu o turu bay
gecer. Bir turu kura sonucu bay gecen oyuncu, sonraki turlarda bay kurasina katilamaz. Ikinci
tura baslarken yeniden liste yapilir. Bu islem final misabakasina kadar devam eder.



Ornek Turnuva Cizelgesi
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Turnuva 2.si Final mUsabakasini kaybeden oyuncu olur.
3.1- HAKEM:

3.1.1- Il Midurlikleri ve Genglik Merkezleri'nin tayin edecedi hakemler, Mangala miisabakasinin
turnuva kurallari dahilinde gerceklesmesi icin gérev yapacaktir.

3.1.2- Hakemler icin herhangi bir sertifika, belge, lisans vs. aranmaz.

3.1.3- Turnuva slresince oynanacak karsilasmalar icin Hakem heyeti baskani tarafindan
katilimcilarin sayisina gére hakem atanacaktir. Maksimum 5 oyun masasi igin 1 hakem atamasi

yapilir.

3.1.4- Hakem ozellikle oyuncular zaman sikisiklidi icindeyken oyunlari gozleyecek,
verdigi kararlar uygulayacak ve gerekli gérdiglinde oyunculara ceza verecektir.

3.1.5- Hakemin verebilecedi cezalar sunlardir:
a. bir uyan,
b. oyunu kayip ilan etmek,
c. yanismadan atmak.

3.1.6- Dis kaynakl bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem her iki tarafa da ek stire
verebilir.

3.1.7- Dider oyuncular veya seyirciler oyun hakkinda konusmak veya oyuna midahale

etmemek durumundadirlar. Eger gerekliyse, hakem aykiri davrananlari oyun
salonunun disina cikartabilir.

3.2- HAKEM HEYETI BASKANI:

3.2.1- Turnuva musabakalarini yénetecek hakemleri belirler.
3.2.2- Turnuva musabaka cetvelini hazirlar.

3.3- MANGALA SAATI:

3.3.1- Oyunlar 13 - 20 Haziran tarihleri arasinda, 10.00 - 18.00 saatlerinde oynanacaktir.



3.3.2- Programda belirtilen oyun baslangic saatine gore bir saatten fazla geg gelen oyuncu
oyunu kaybeder.

3.4- KURALDISI DURUMLAR

3.4.1- Oyun esnasinda baslangic konumunun yanlis olarak oyuna baslandigi fark edilirse yani
her cukurda 4er adet tas yoksa oyun iptal olacak ve yenisi oynanacaktir.

3.4.2- Oyunculardan her hangi biri kendi bdlgesinden oyuna baslamaz ise hamlesi iptal edilir ve
oyuna bastan baglanir.

3.4.3- Oyunculardan herhangi biri kendi bdlgesinde ki cukurdan aldigi taslardan birini taslari
aldig1 cukura birakmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine geger.

3.4.4- Oyunculardan herhangi birisi kendi bdlgesinde ki gukurdan aldigi taslari saatin tersi
yoninde ve her bir cukura birer adet birakarak dagitmaz ise hamlesi iptal edilir. Sira rakibine
geger.

3.4.5- Oyunculardan herhangi birisi kendi bélgesinde ki cukurdan aldigi taslari dagitirken
hazinesine sira geldiginde hazinesine tas birakmak zorundadir. Hazinesine tas birakmadan
rakibinin boélgesine tas daditmaya devam edemez. Eder ise hamlesi iptal edilir.Sira rakibine
geger.

3.4.6- Oyuncular rakiplerinin hazinelerinde yer alan taslara dokunamazlar. Eger dokunurlarsa
hamle sirasi rakibine gecer.

3.4.7- Oyunculardan her hangi birisinin hamle sirasi geldiginde rakiplerinin bélgesindeki gukurda
yer alan taglar ellerine alip sayamazlar. Eger sayarlarsa hamle sirasi rakibine gecer.

3.5- HAMLELERIN KAYDEDILMESI:

3.5.1- Oyuncular vyaptiklari hamleleri kaydetmek isterlerse muisabaka hakeminden kagit
isteyebilir. Bu kagida hamlelerini yazabilirler. Bu zorunlu bir uygulama dedildir.

3.6- OYUNCULARIN IDARESI:
3.6.1- Oyuncularin iyi ahlakh olmalari beklenir.

3.6.2- Oyun siresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya tavsiye kaynaklarina basvurmalari
ya da baska bir tahta Uzerinde analiz yapmalarl yasaktir. Notasyon kadidi sadece hamleler,
saatlerdeki slreler, beraberlik teklifi ve iddiayla ilgili baska seyleri not etmek igin kullanilacaktir.

3.6.3- Oyun salonunda oyunlar devam ettigi slrece oyuncularin ya da seyircilerin analiz
yapmalar yasaktir. Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

3.6.4- Oyuncularin hakemden izin almadan ‘oyun sahasini’ terk etmeleri yasaktir. Oyun sahasi,
oyun salonu, tuvaletler, dinlenme odalar, oyuncularin hava ve kirli hava almak igin ciktiklar
yerler ve hakemin belirledigi diger bolgeler olarak tanimlanir. Hamlede olan oyuncu hakemden
izin almadan oyun salonunu terk edemez.

3.6.5. Rakip oyuncuyu herhangi bir sekilde rahatsiz etmek veya dikkatini dagitmak yasaktir,
surekli olarak inatla berabere teklifi de buna dahildir.

3.6.6. Mangala kurallarina uymay! inatla reddeden oyuncu oyunu kaybeder. Rakibin puani
hakem tarafindan belirlenir.



