TUM AKIL VE ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU 3. AKIL VE ZEKA OYUNLAR! TURKIYE FINALLERI

SALIHLI ILCESi TURNUVAS! SARTNEMESi

2019-2020 Egitim-Ogretim yilinda Milli Egitim Bakanhigimizin onayl, resmi ve 6zel okullarin katilimi ile
Salihli ligesi Akil ve Zeka Oyunlar Turnuvasins gergeklestiriyoruz.

AMAC: Akil yiritebilen ve hizh diisinebilen , stratejik kararlar verebilen, soran, arastiran, tartisan ve
sorgulayan 6grencilerin arasinda dostluk ve paylagim duygularini gelistirme

TARIH: 13.01.2020 Pazartesi

YER: Salihli Ogretmenevi ve Aksam Sanat Okulu

SAAT:

Hazirlik ve YlrGtme Komisyonu Teknik Toplanti : 08.30

ilkokul Mangala Turnuvasi - Ortaokul Mangala Turnuvasi : 09.30

ilkokul Pentego Turnuvasi - Ortaokul Pentego Turnuvasi 1 10.30
ilkokul Q bitz  Turnuvasi - ilkokul Equilibrio Turnuvasi : 11.30
Ortaokul Reversi Turnuvasi -Ortaokul Kulami Turnuvasi 1330
Odul Téreni :  16.30
TURNUVA YONERGESI
1. salihli fge Turnuvasi itkokullar (Qbitz- Pentego-Mangala- Equilibrio ) Ortackullar (Reversi-

B

® N o ;

10.

11.
12.

13.

Kulami-Mangala — Pentego) kategorilerinde her okulun belirledigi okul birincileri arasinda
belirtilen saatlerde gerceklestirilecektir.

Bir yarigmaci bir kategoriden okulunu temsil etme hakkina sahiptir.

Yarigmact §8rencilerin turnuvaya katiimindan danisman 6gretmenleri sorumiudur.
Yarigmaci 6grenciler sorumlu olduklan kategorilerde belirlenen saatten en az 15 dakika 6nce
turnuva alaninda olmaldirfar.

Turnuva eglestirmeleri yapildiktan sonra gelen 8grenciler turnuvaya katilamayacaklardir.
Turnuva alaninda yarigmaci 6grenciler ve hakemler disinda kimse olmayacaktir.

Yarigmac 0grenciler turnuvaya gelirken kimliklerini yaninda bulundurmak zorundadir.
Turnuva esnasinda yanigmaci 6grencilerin yaninda cep telefonu veya herhangi bir ha berlesme
aracl bulunamaz.

Ik eslestirmeler, Equilibrio kartlan ,Q-bitz kartlari turnuva éncesi vapilacak teknik toplantida
belirlenir.

Turnuva sirasinda gergeklestirilecek eglestirmelerde ilkokullar arasinda yapilacak
eslestirmelerde 1. Sinif 8grencisi; 4.simif Sgrencisiyle Ortaokullar arasinda yapilan
eslestirmelerde S.sinif 6grencisi 8. Sinif d3rencisiyle eslesebilir.

Her turda eglestirmeler tekrar yapilacaktir.

Yarigmacilar stireyi iyi kullanamadikiari takdirde Turnuva hakemieri tarafindan uyarifacaktir.
Alinan uyarilarin artmast durumunda turnuva hakemi gerekli tedbirleri ahp yarismaci
ogrenciyi diskalifiye etme hakkina sahiptir.

Oyun sirasinda rakibin yapabilecegi yanlis uygulamalar ile ilgili itirazlar o anda turnuva masa
hakemlerine yapilmalidir .Oyun sonrasinda yapilacak itirazlar kabul edilmeyecektir.



14. salihli lige Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasinda eleme yontemi kullamlacaktir. Onun disinda
tm oyunlarda TAZOF Turnuva oyun kurallari gecerlidir. Tazof turnuva oyun kurallarina
https://www.tazof.org.tr linkinden ulasiabilir.

15. Equilibrio her tur igin 5 kart secilecektir. Q-Bitz her tur icin 7 kart segilecektir.

16. Her kategori igin lige birincileri ilce Sonug Bildirim Formu ile Manisa il Milli Egitim
Madiriagine bildirilecektir.

HAZIRLIK VE YURUTME KOMISYONU
1.Glven AKCA Komisyon Baskani Salihli flce Millj Egitim MUdrlGga Sube Midiirt: {Tazof Egitmeni)
2.5emra OZEN  Akaydin itkokulu Sinif Ogretmeni { Tazof Manisa Usta Egitmeni)

3.Ayperi Neslihan GOK  Salihli Bilim ve Sanat Merkezi Matematik Ogretmeni (Akil ve Zeka Oyunlan
Egitmeni)

4.Musa COBAN  Salihli Bilim ve Sanat Merkezi Cografya Ogretmeni (Akil ve Zeka Ovyunlart Egitmeni)
>.Engin TASKIN  Hacr Bektash itkokulu Miidiiri (Tazof Egitmeni)

6. Fatih CAPRAZ Atatiirk Ortackulu Midir Yrd {Tazof Egitmenj)

7.Tolga OZKUL Eczaci Fadime Bolkan ilk okulu Sinif Ogretmeni(Tazof Egitment)

8.Nermin TURKYILMAZ Akaydin ilkokulu Sinif Ogretmeni (Tazof Egitmeni)

9.Hacer DOGRU  IMKB Biyoloji Ogretmeni (Tazof Egitmeni)

10. Sibel YALCIN Ozel Salihli Dustindr Koleji Bilisim Teknolojileri Ogretmeni(Tazof Egitmeni)

11.Ayse YILMAZ Bahgesehir Koleji Rehber Ogretmeni (Tazof Egitmeni)

Ek : Turnuva Oyun Kurallar|
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TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
EQUILIBRIO TURNUVA KURALLARI

1. Turnuva baglamadan énce tiim geometrik sekillerin tam olup olmadig kontrof edilir ve masa
Uzerinde yer alan evanin istine sinirlandirma olmaksizin verlestirilir. Eva (izerinde vapilacak

dizenleme igin yarismaciiara ekstra bir siire verilmeyecektir,

2. Turnuvada yarigmacilara orjinal kitapcikta yer alan dizilimlerden 41, Sayfaya kadar olan
gekiller sorulacak olup (41, Sayfa sorulmayacak) Tirkiye Akil ve Zeka Oyuniar Turnuvasinda kitapgik
digindan da sekillere yer verilebilir.

3. Turnuva lsvigre Sistemi ile oynanacak olup iki kisinin karsilasmasi sonucunda daha fazla
karti dogru ve énce bitiren oyuncu 1 puan alacaktr.

4. Yansmacilar kendilerinden istenen sekli verilen parcalarla olusturmaya caligirlar.
Pargalan istenen sekil ile dogru eslestiren ilk yarigmact 1 puan alr.

S. Birturda 5 gekil kart) uygularir. Her bir kart 1 puan degerinde olup, en fazla puani alan

yarigmaci Isvigre Sistemine gore 1, difer oyuncu 0 puan air.

6. Istenen seklin yapimini itk tamamlayan yarismaci ‘Bitirdim’ diverek el kaldirir ve masa
gézlemcisi/ hakemine haber verir. Bu sirada diger yarismaci/yanigmacilar dizilime devam eder.
Gozlemci veya hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yapilan sekil, verilen kart

ile eglesiyorsa hakem onay verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa Gyun devam eder.

7. Oyunda dizilimini bitirmeden “bitirdim” diyen ya da centilmenlik dist harekette bulunan
Oyuncu uyarl cezasi alr. Bir turda 2. uyar cezasini alan oyuncu o turu kaybeder.

8. Durum ve gartlara gére yarigmalar sire sinirll yapilabilir.

8. Sire diclimiinde zamanlayicilar (kum saati, kronometre vb.) kulianilir.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
KULAMI TURNUVA KURALLARI

1. Tirkiye Akil ve Zeka Ovyunlart Turnuvasrnda Kulami oyununda lsvigre eslendirme sistemi
uygulanir,

2. Oyuncularin baslangic siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir.

3. Oyuncularin oyun sirasinda oynayacag tas rengi teknik toplantida yapilacak olan renk kurasi
ile befirlenir, Oyuna her zaman siyah tagla oynayan oyuncu baglar. Siyah tasla oynayanlar eslendirme
listesinin sol tarafinda yer alir.

4. 8x8 hazne olacak bigimde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye yerlestirilebilir.
8x8lik dizilim agagdidaki gibi olmak zorundadir:

5. Yangmacilarin bilyelerini yerlestirirken asagidaki (i¢ kurala uymalan gerekir.

8. Bilyeler rakibin oynadig bilyenin yatay ve dikey yénlerine yerlestirilmelidir. Hamle yapan oyuncu
bilyesinin Ustiine puiunu yerlestirir.

7. Uzerinde pul olan bilyenin oldugu levhaya — adacida bilye yerlegtirilemez, pul Gstinden
kalktiktan sonra yerlestirilebilir.

8. Bilyeler arasinda bosiuk olabilir.

9. Tam bilyeler yerlestirildiginde ya da hamle sirasi gelen oyuncunun yatay ve dikey olarak bilye
yerlestirilecek yeri kalmadiginda oyun sona erer.

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

11.Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu rakip tarafindan hakeme bildiriimesi halinde, hakem
tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilr. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir.

PUANLAMA

1- Sira Bonusu:

-Oyuncuiar kendi renginin herhangi bir sira olugturup olugturmadigina bakarlar. 5 ve S'ten fazla
ayni renkte bilyenin yatay, dikey ve capraz olarak birlegmesi ile sira bonusu hesaplanir. Ayni renkiteki




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
KULAMI TURNUVA KURALLARI

bir tagin birden fazla sira bonusu olabilir, buna gore puanlama yaptlir

2- En Biiyiik Alan Bonusu

- Oyuncular kendi renginin en biiyiik alanini tanimlar. En biiy(ik alan birbirine sadece yatay ve dikey
dogrultuda birlegik olan bilye sayisina baglidir. Oyuncutar bilye sayilarimin toplamina gbre puan
kazanirlar. Capraz olarak yerlestiriten bityeler baglanmig sayiimaz.

3- Levha Bonusu

~Yarigmacilar levhalart siyah-kirmizi bilye fazlahina gbre alirlar. Ayni sayida kirmizi ve siyah
bilyenin oldugu ve iizerinde hig bilyenin olmadigr levhalar dikkate alinmaz. Puanlar levhadaki bilye

sayisina gore degil delik sayisina gbire verilir. Ornegin 4 delikli bir levhanin puani 4 olur

Oyun sonunda ti¢ farkh puanlama tiirii elde edilir: sira, en bllylik alan ve levha puaniamast. Siyah
ve Kirmizi bilyelere ait bu dg puanlama yapiidiktan sonra alt alta yazilarak toplanir. Puantama vapildiktan
sonra hesaplanan puan hakem tarafindan oyunculara gésterilerek oyuncularin puanlamanin dodru olup
olmadigini kontrol etmeleri istenir ve puanlama oyuncular tarafindan imzalanarak cnaylanir.

En yiiksek puani olan oyuncu oyunu kazanr,

-Hakem kurulunun belirledidi zaman standartlarinda Zamanlayicy kullanilabifir.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
MANGALA TURNUVA KURALLARI

Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti (zerinde karsilikli 6'sar adet
olmak (zere 12 kligiik kuyu ve her oyuncunun taglarini toplayacagi birer bilyitk hazine bulunmaktadir.
Mangaia Oyunu 48 tas ile oynanir.

Ovyuncular 48 tag! her bir kuyuya 4'er adet olmak (izere dagitirlar. Cyunda her oyuncunun dniinde
bulunan yan yana 6 kiigiik kuyu, o oyuncunun bolgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik kuyu rakibinin
bdigesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tagi biriktirmeye galisirlar. Oyun sonunda en cok tasi
toplayan oyuncu oyun setini Kazanmis olur.

Tarkiye Akil ve Zeka Oyunlan Turnuvasi'nda Mangala Oyununda lsvigre eslendirme sistemi
uygulanir,

Oyuncularin baglangig siralamasi soy isme gére alfabetik olarak siralanir.

Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu baslama sirasini belirlemek igin teknik toplantida yaptacak
olan sira kurasinda kura geker ve sirasini belirler. 1. Tur eglendirmesi bu kura dahilinde yapilir. Bundan
sonraki tm oyuna baglama sirast eslendirme programi tarafindan otomatik olarak verilir,

1 Tur 3 setten olusacag icin 1. Tura ¢ekilen kuraya ya da programin belirledigi siraya goére
baglanir. 2. Sete ilk turda oyuna 2. Olarak baglayan baslar. 3. Sete ilk sette oyuna baslayan oyuncu
baglar,

Oyunda 4 temel kural vardir.

1.TEMEL KURAL: Baslama hakk: kazanan oyuncu kendi bélgesinde istedigi kuyudan 4 adet tast
ahr. Avucunun icinde rakibinin gérebilecedi bir sekilde diger eliyle kuyulara dagitmaya baglar. Bir adet
tagt aldi§r kuyuya birakip saatin tersi ybniinde, yani sada dogru her bir Kuyuya birer adet tas birakarak
elindeki taglar bitene kadar dagitir. Elindeki son tag hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama
hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, sirasi geldiginde bu tagi safindaki kuyuya
tagir. Hamle sirasi rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tags oyunun Kaderini
beiirler.

2,TEMEL KURAL; Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig taglan avucunda rakibin
gorebilecedi bir sekilde diger eliyle dagiirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin bélgesindeki kuyulara tas
birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tag biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa rakibinin
hazinesine tas birakmadan kendi bblgesine tag birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas,
rakibinin bdlgesinde denk geldigi kuyudaki taglanin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu
kuyuda yer alan tiim taglarin sahibi olur ve onlar| kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

3.TEMEL KURAL: Oyuncu taslart dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer alan
bog bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa hem rakibinin
kuyusundaki taslar; alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktifi tek tasi alip hazinesine koyar, Eger
oyuncunun bolgesinde yer alan bos kuyunun kargisina denk gelen kuyuda rakibinin tag! yoksa oyuncu
kendi bog kuyusuna birakti§ tagi almaz. Her iki durumda da hamle sirast rakibine gecer.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taglar bittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bélgesinde taglari ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde bulunan tim taglan da alip,
kendi hazinesine koyar.

Oyun seti bittiinde hakem oyuncularin hazinelerindeki taglan sayar ve en fazla tagi hazinesine
biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLAR! FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
MANGALA TURNUVA KURALLARI

Dikkat edilmesi gereken kurallar:

a) Oyuncu kendi kuyusundaki ve rakip kuyudaki tagfar herhangi bir arag gereg va da parmakia
sayamaz.

b) Gozle sayilamayacak kadar ¢oklu gruplarda; Kuyu ciftleme kuralinda oyunclt son tasi
Koyduktan sonra hakemden taslarin saylimasini talep eder ve kuyudaki taslar hakem tarafindan sayilir.

¢} Hamle yapilirken taslarin tamami bir avug igine alinir ve avug acik, rakibin gbrebilecedi bir
sekilde diger elle taglar teker teker kuyulara birak:hr,

d) Oyuncu taglardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taglari oynamak zorundadir.

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

f) Gegmis hamlelerde yasanan problemier igin yapilacak itirazlar kabul ediimez.

g) Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tagi oynamadiginda ya da kurallar dahilinde bir hamle
yapmadiginda durum rakip oyuncu tarafindan hakeme bildiriiir ve hamiede olan oyuncu hakem
tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandiniir. Oyuncu 3. uyari cezasini alirsa o turu kaybetmig saytlir.

h) Hakem ovun icin zamanlayic! kullanabilir. Zamanlayict kullanidid) takdirde siiresi biten
oyuncuﬁun hazinesindeki taglar sayilir. Siiresi biten oyuncunun hazinesindeki taglar 24 ya da daha fazla

ise oyun berabere, daha az ise kayip verilir,

* Gérme engelli oyuncular “a” ve “d” maddesinden muaf tutulur.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
PENTAGO TURNUVA KURALLARI

1. Tirkiye Akil ve Zeka Oyunlan Turnuvasi’nda Pentago oyununda isvigre eglendirme sistemi
uygulanir.

2. Oyuncularm baglangic siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir.

3. Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu bilye rengini belirlemek icin teknik toplantida yapilacak
oian renk kurasinda kura ceker ve rengini belirler. 1. Tur eslendirmesi bu kura dahilinde yvapilr. Bundan
sonraki tm renkler eslendirme programi tarafindan otomatik olarak verilir.

4. 1 Tur 3 setten olugacagi icin 1. Tura cekilen kuraya ya da programin belirledidi siraya gére
baglanir. 2. Sete ilk turda oyuna 2. Olarak baslayan baslar. 3. Sete ik sette oyuna basglayan oyuncu
baslar.

5. Oyuna her zaman siyah renge sahip olan oyuncu baslar,

6. ik oyuncu 4 bog parcadan istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan oyuncu iginde
bilye bulunan parcalardan herhangi birini saat ydniine dogru 90 derece gevirmek zorundadir. Bos tabla
gevrilemez,

7. Bilyenin konulmasinin ardindan pargarin cevrilmesi ile hamle tamamlanmis olur.

8. Hamlede olan oyuncu hamlesini tamamladiktan sonra sira rakibine gecer. Bilyelerini yatay,
dikey veya capraz sekilde sirall bir bicimde 5 ve daha fazia olarak stralayan ilk oyuncu oyunu kazanir.
Eger tim alanlar doidudu halde kimse sira hatinde 5 ve daha fazia bilye siralayamadiysa oyun berabere
biter.

9. Bir oyuncu yaptidi hamle ile hem kendi bilyelerini hem de rakibinin bilyelerini 5 ve daha fazla
olacak gekilde siraliyorsa, hamleyi yapan oyuncu oyunu kazanr.

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 gerive alamaz.

12.0yun 3 set tizerinden oynanacak ofup 2 seti kazanan turu kazanmis olur. Kazanana “1”
kaybedene “0” puan verilir. Oyunda setler sonucunda beraberlik olmas: halinde oyun berabere bitmis
olur, her iki tarafa da 0,5 puan verilir. Uzatma seti oynanmaz.

13.Gecmis hamielerde yasanan problemler i¢in yapilacak itirazlar kabul edilmez.

14.Hakem kurulunun beiirledigi zaman standartlarinda zamanlaytc) kullaniabiir.

* Gérme engelli oyuncular kendi oyun takimini getirerek oyuna katilabilir.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
Q-BITZ TURNUVA KURALLARI

1. Turnuva Isvigre Sistemi ile oynanacak olup iki kiginin karsilasmasi sonucunda daha fazla kart
dogru ve énce bitiren oyuncu 1 puan alacaktir.

2. Turnuva baglamadan 6nce tabladaki tim kiipler bosgaitilir.

3. Bosaltilan kiiplerin tabla digindaki konum ve dizilimi hakkinda herhangi bir smirlandirma
yoktur. Tabla disinda yapilan diizenleme i¢in yarismacilara ekstra bir siire verilmeyecektir,

4, Istenen seklin yapimini ilk tamamlayan yarismaci ‘Bitirdim’ diverek el kaldirir ve masa
gozlemcisi/ hakemine haber verir. Bu sirada diger yarismacifyarigmacilar dizilime devam eder.
Goézlemci veya hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yaplian gekil, verilen kart
ile eslegiyorsa hakem onay verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa oyun devam eder.

5. Klplerini istenen gekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu 1 puan alir.

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

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

8. Oyun setleri rastgele hakem tarafindan dagitilir. Oyuncunun oyun setinin rengini segme
hakk! yoktur,

9. Oyunda hakem tarafindan ortaya konulan kart, herkes gordigu taraftan vapar, kart
cevriimez.

10.Durum ve sartlara gére yanigmalar siire sinirli yapilabilir.

11.Yangmada kullanilan gekil kartlari, oyun kutusu iceriginde bulunan sekil kartlanindan farkl

olabilir, her grup ayni turda ayn sekil kartlarini uygular.




TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
REVERSI TURNUVA KURALLARI

1. Tirkiye Akil ve Zeka Oyunlart Tumuvasinda Reversi oyununda Isvicre eslendirme sistemni
uygulanir,

2. Oyuncularin baslangic siralamasi soyisme gbre alfabetik olarak siralanir.

3. Yaptlan siralamada 1. Olan oyuncu tas rengini belirlemek igin teknik toplantida yapilacak olan
renk kurasinda kura geker ve rengini belirler. 1. Tur eglendirmesi bu kura dahilinde yapilir. Bundan
sonraki tim renkler eglendirme programi tarafindan otomatik olarak veriir.

4. Reversi oyununa oyuna her zaman siyah renkli oyuncu bagiar.

S. Baglangticta oyun tablasinin ortasindaki dért kareye oyun kilavuzunda oldudu gibi sirasiyla
beyaz, siyah; siyah, beyaz olmak (izere dért tag konur,

6. Hamle sirasi gelen oyuncu, son koydugu tasi merkez tag kabul eder. Merkez tasi ile dikey, yatay
ve gaprazda bulunan kendi taglari arasindaki rakip taglarin tamamini kendi rengine gevirir. Oyuncu her
yere tagini koyamaz, Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmelidir. Bunu yaparken,
capraz, dikey ya da yatay bicimde kendi rengine ait taglarin ayni sirada olmasi gerekmektedir. Ele
gecirilen taglar ters déner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tas! olur.

7. Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa “pas” der ve hamle sirasi rakibe gecer.

8. Ovyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadig: her el “pas” diyerek hamle sirasini rakibe verir,

9. Oyuncunun kurall bir sekilde yapabilecedi bir hamle varsa “pas” demesine izin verilmez. Hamie
yapmak zorundadir.

10.Oyuncu hamle yaptiginda kurallar dahilinde gevirebilecedi tim taglar cevirmek zorundadir.
Cevirmedidi takdirde bu durum rakip tarafindan hakeme bildirilir ve hakem bu durumu kural disi olarak
kabul eder. Hakem, oyuncuya 1 uyari cezas) verir. Kural digt alan oyuncu Kurallar dahilinde tiim taglarini
gevirir, cevirmedigi takdirde rakibin hakeme bildirimi sorununda bir uyari cezasi daha verilir. Oyuncu 3.
Uyart cezasint alirsa o turu kaybetmis sayilrr. Eger durum rakip tarafindan hakeme bildirilmezse hakem
oyuna miidahale etmez, oyun devam eder. Kural digt durumlarda hakem oyuncuya cevirecedi taglarin
ybénind gostermez.

11. Gegmig hamlelerde yaganan problemler icin yapifacak itirazlar kabul edilmez.

12.Hamlede olan oyuncu tasini tahtadaki kurallt hamle yapabilecedi bir kareye koydugu anda
hamlesini yapmig sayilir. Tasin yerini degistirmesine izin verilmez.

13. ki tarafin da yapabilecegi kuralll bir hamle kalmamissa oyun sona erer.

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

15.Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayict kullantlabilir.

16.Zamanlayicinin  olmadi§i durumlarda hamlesini bitiren oyuncu “Hamlem bitti" diverek
hamlesinin sona erdigini rakibine bildirir. Yapilacak kural disi bildirimleri rakip hamieyi bitirdikten sonra
olmak zorundadir.

* Gorme engelli oyuncular reversi oyunu igin kendi oyun tahtalarint getirerek oynayabilirler. Gérme

engelli sporcular madde madde 12°den muaf tutuluriar.




