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Miisabakalara Universitemiz 6grencileri (On Lisans, Lisans ile Yiiksek Lisans dgrencileri )
ayr1 olacak sekilde katilabilecektir. Birimlerde gorevli stajyer dgrenci, iiye, goniillii ¢alisan
ve bagka tiniversite 6grenimi goéren 6grenciler turnuvaya katilamaz. Listelere yapilan itiraz
durumunda birim sorumlusu olarak imza atan personel sorumlu tutulacaktir.

Takimlar en az 4 en fazla 6 kisiden olusacaktir,

Turnuvada 1 sporcu 1 takim adina miisabakalarda yer alabilir ve baska takimda oynayamaz.
Takim c¢ikaramayan birimler ferdi (bireysel) katilim saglayabilirler. Bagka birimlerden
ogrenci transferi yapilamaz.

Miisabakalara katilacak takimlar en ge¢ 04.03.2025 Sali giinii mesai bitimine kadar
takim listelerini, Saghk Kiiltiir ve Spor Daire Baskanhgi Spor Sube Miidiirliigiine
teslim etmeleri veya sporsube@ozal.edu.tr adresine gondermesi gerekmektedir.
Kuraya her takimdan bir sorumlu katilacaktir.

Talimatta bulunmayan ve daha sonra dogabilecek biitiin konularda karar alma yetkisi
Turnuva Tertip komitesindedir.

Turnuvaya katilacak takimlarin futbolcular1 her tiirlii saglik sorunlarindan kendileri
sorumludur (Saglik raporu istege baglidir ama taahhiitname verilmesi zorunludur).

Takim veya ferdi yarisan 6grenciler mag saatinden en az 10 dakika 6nce hazir olacaktir.
Miisabakalar ilgili branslarda resmi kurallar gecerli sayilacaktir.

Mac oncesi, mac esnasinda ve mac sonrasinda kasith hareket, kavga, Kiifiir gibi benzeri
argo davramislar miisabaka hakeminin raporu ve tertip komitesinin tutacagi rapor ile
bireysel ve takim olarak ihrac edilir.

OYUN KURALLARI

A- MANGALA

1- Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi tizerinde karsilikli 6’sar
adet olmak iizere 12 kiigiik kuyu ve her oyuncunun taglarini toplayacagi birer biiylik hazine
bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tast her bir kuyuya 4’er adet olmak iizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun
oniinde bulunan yan yana 6 kiigiik kuyu, o oyuncunun bolgesidir. Karsisinda bulunan 6 kii¢iik
kuyu rakibinin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tas1 biriktirmeye calisirlar. Oyun
sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baglanir. Oyunda
4 ana temel kural vardir.
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1. Kura neticesinde baglama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan istedigi kuyudan
4 adet tas1 alir. 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,
stras1 geldiginde bu tas1 sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle siras1 rakibine gecer. Her seferinde
oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig1 taslar1 dagitirken elinde tas kaldiysa,
rakibinin bolgesindeki kuyulara da 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 taglarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle
sirasi rakibine geger.

3. Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer alan bos bir kuyuya
denk gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa, hem rakibinin
kuyusundaki tasglar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig: tasi alip hazinesine koyar. Hamle
sirasi rakibine geger.

4. Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter. Oyunda
kendi bolgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin boélgesinde bulunan tiim taslar1 da kazanir.
Dolayistyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez.

Mangala Oyunu 3 set lizerinden oynanacaktir.

Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim (0,5)
puan alir.

B- SATRAN

1- Hig bir tag ayn1 renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye gidemez. Eger bir tas rakip bir
tasin oldugu kareye giderse, ayn1 hamlenin bir pargasi olarak rakip tasi almis olur.

2- Fil, bulundugu karenin ¢aprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir, (Diyagram 2) (Diyagram
2) (Diyagram 3), Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylarinda herhangi bir kareye gidebilir,
(Diyagram 3) (Diyagram 4) (Diyagram 5), Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve
caprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir, (Diyagram 4), At, yatay, dikey ya da ¢capraz yonde
olmamak kosulu ile bulundugu kareye en yakin karelerden birine gidebilir. (Diyagram 5),
Piyon bulundugu dikeyde 6niindeki bos kareye dogru ilerler, ya da, b. Ilk hareketinde, (a) da
yazdig1 gibi bir kare ilerleyebilir veya bulundugu dikeyde oniindeki her iki karenin de bos
olmasi1 kosulu ile iki kare ilerleyebilir, ya da, c. Yan dikeyde bir 6niinde bulunan (6n ¢aprazda)
rakip tas1 alarak bu kareye gidebilir, (Diyagram 6) (Diyagram 6) (Diyagram 7) d. Bir piyon
ilk hareketinde iki kare ilerleyip rakip piyonla yan yana gelirse, rakip piyon bu piyonu sanki
bir kare ilerlemis gibi kabul ederek alabilir. Bu hak sadece ilk defasinda, yani iki kare ¢ikisi
yapilir yapilmaz gecerlidir, Sahin iki tiirlii hareketi vardir. Bir veya daha fazla rakip tas
tarafindan tehdit edilmemesi kosulu ile komsu karelere gidebilir, (Diyagram 8), Rok. Bu sahla
ayni1 sirada bulunan ayn1 renkli kalenin ortak hareketidir. Bu iki tagin hareketi tek bir hamle
sayilir; sah, bulundugu kareden, kaleye dogru iki kare ilerler ve ardindan kale sahin iistiinden
atlayarak bir kare yanina (komsu kareye) konarak yapilir. (Diyagram 9-10) (Diyagram 9)
Siyah i¢in uzun rok, beyaz i¢in kisa rok (Diyagram 10) Siyah icin kisa rok, beyaz i¢in uzun
rok 1. Rok yapma hakki asagidaki durumlarda yoktur : a. Sah daha 6nce oynamais ise veya, b.
Rok yapilmak istenen kale ile daha 6nce hamle yapilmis ise

3- Hamleler tek elle yapilmalidir. Eger bir oyuncunun piyonu terfi ederse, terfi edecek tas se¢imi,
(yeni tasin cinsi) tag terfi edecek kareye dokundugu anda kesinlik kazanir.



4- Oyun, rakibini, kurallara uygun bir hamleyle mat yapan oyuncu tarafindan kazanilir. Mat
konumunu yaratan hamlenin kurallara uygun bir hamle olmas1 durumunda, oyun derhal sona
erer. Rakibi oyunu terk eden oyuncu, oyunu kazanir. Hamlede (sirada) olan oyuncu kurallara
uygun bir hamle yapamiyor ve sahi da tehdit altinda bulunmuyor ise oyun berabere biter. Bu
durumda oyun pat olarak bitmis olur. Her iki tarafin da, kurallara uygun herhangi bir hamleler
dizisiyle rakip sah1 mat edemeyecekleri bir konum olustugunda, oyun berabere sonuglanir.

5- Oyun 3 set lizerinden oynanacaktir. 2 Set alan oyuncu oyunu kazanmis sayilacaktir. Pat
durumunda berabere sayilir ve oyun tekrar edilir.

C- DAMA

Oyuncular, tahtanin kars1 ucunda yer alan taslarla baslarlar. Oyuncular, sirayla taslarini hareket
ettirirler. Taslar, sadece dikey veya yatay olarak hareket edebilirler. Bir tas, bos bir karede bir
veya daha fazla kare ilerleyebilir. Bir tas, rakibin bir tagini, o tagin bulundugu karenin
koselerinden birine denk gelecek sekilde hareket ederek alabilir. Alinan tas, tahtadan ¢ikarilir.
Bir tas, karsi tarafin satrang tahtasinin son sirasina geldiginde dama olur. Dama olan tas, her
yone (dikey, yatay ve ¢apraz) hareket edebilir. Bir dama, birden fazla rakibin tagini ayn1 anda
alabilir.

Oyun, bir oyuncunun tiim taslarini tahtadan ¢ikarmasiyla sona erer. Bu oyuncu oyunu kazanir.
Oyun 3 set lizerinden yapilacak olup 2 set kazanan oyuncu kazanmis sayilacaktir.

D- JENGA

1- Jenga oyunu kulesinden herkes sirayla bir tahta blok ¢eker ve kulenin en iistiine dizmeye
baslar. Jenga’da en 6nemli kurallardan biri ise oyuncular dokunduklar1 blogu ¢ekmelidir.
Ayrica blogu ¢ekerken oyuncular tek ellerini kullanmak zorundadirlar. Kuleyi deviren oyuncu
yenilmis olarak sayilir. Oyun 3 set iizerinden gerceklesecektir. 2 seti kazanan oyuncu bir iist
tura gegmis olacaktir.
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