[image: image2.png]EC i ¢

* ¥ M,





[image: image3.png]





	İLİ
	ESKİŞEHİR
	İLÇESİ
	TEPEBAŞI

	YARIŞMA ADI
	“AKLIN YOLU BİR “  Öğretmenler  Zeka Oyunları Turnuvası

	BAŞLAMA-BİTİŞ TARİHİ
	03/11/2019
	YERİ
	ESKİŞEHİR/ TEPEBAŞI/HÜRRİYET İLKOKULU

	SON BAŞVURU TARİHİ
	25/10/2019
	SİSTEM
	İSVİÇRE SİSTEMİ / 7 TUR

	DÜŞÜNME SÜRESİ
	Hamle Başı 30 Saniye

	ORGANİZASYON
	TEPEBAŞI İLÇE MİLLİ EĞİTİM MÜDÜRLÜĞÜ

TÜM AKIL VE ZEKÂ OYUNLARI FEDERASYONU

ESKİŞEHİR/ TEPEBAŞI /HÜRRİYET İLKOKULU



     1.1      Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonun talimatları, prosedürleri ve 

                MEB İlköğretim Ve Ortaöğretim Kurumları Sosyal Etkinlikler Yönetmeliği Yarışmalar Madde 11



2.1 Başvurular, Tepebaşı İlçe Milli Eğitim tarafından gönderilen üst yazıda belirtilen  linkten yapılacaktır.

2.2 Tepebaşı İlçesinde Resmi ve Özel Okulda görev yapan tüm idareci ve öğretmenler ile  Tazof eğitimine katılmış eğitmenler başvuru yapabilir.

2.3 Başvuru sahipleri, yarışmaya gelirken  personel kimlik kartlarını yanlarında bulundurmak zorundadır.

2.4 Mangala ve Match Madness oyunlarında turnuva düzenlenecektir. Oyun videolarına ve turnuva dökümanlarına www.tazof.org.tr web adresinden ücretsiz ulaşılabilir.

2.5 Erkek ve kadın sporcular birlikte yarışacak, kategori ayrımı yapılmayacaktır.

2.6 Turnuvaya her yarışmacı bir oyunla katılabilir.

2.7 Mangala (100 ), Match  Madness (80) yarışmacı ile sınırlıdır. Yeteli başvuru sayısına ulaşıldığında link kapanacaktır.

2.8 Tüm katılımcıların kayıt kontrol işlemini Teknik Toplantı öncesi tamamlamaları gerekmektedir.


3.1 Derecelerin eş puanla paylaşılması halinde sırası ile: Bucholz-1 (alttan), Sonneborn-Berger, AralarındakiMaç,GalibiyetSayısıveKuraÇekimieşitlikbozmayöntemleriuygulanır.


4.1 Müsabakalarda ilk üç dereceye girenlere aşağıdaki ödüller verilecektir:

Her oyunda ilk 3 dereceye giren yarışmacılara plaket ve hediye

Her oyunda ilk 10 dereceye giren yarışmacılara madalya


5.1
İtiraz Kurulu oluşturulmayacaktır. Başhakemin kararı kesindir.


6.1 Eşleştirmede Swiss Manager Unicode yazılımı kullanılacaktır.

6.2 Turnuva da hükmen yenik sayılma süresi 15 (onbeş) dakika olarak belirlenmiştir. Oyun tahtasının başına, hükmen yenik sayılma süresinden sonra gelen bir oyuncu, hakem aksi yönde karar vermemişse oyunu kaybeder. Bu süre hakemin turu başlattığı andan itibaren hesaplanır.

6.3 Bir oyun sırasında, bir oyuncunun oyun sahasında cep telefonu veya elektronik haberleşme aracı olarak her hangi bir cihazı açık konumda bulundurması yasaktır. Bu türden bir cihazı oyun sahasında üzerinde açık konumda bulundurduğu belirgin/aşikâr ise söz konusu oyuncu oyunu kaybedecektir. Rakibi kazanacaktır.
6.4 Başhakem, katılımcı sayısına göre tur sayısını, programını ve eşleştirme sistemini değiştirmeye yetkilidir; olası böylesi bir değişiklik Teknik Toplantı’ da duyurulur.
6.5 Tüm eşleştirme ve sonuçlar yarışma salonunda panolarda duyurulacaktır.
6.6 Turnuvanın başlangıç sıralamasında "Soy İsim önceliği” sistemi uygulanacaktır.

6.7 Açıklamalarda yer almayan hususlarda karar verme yetkisi Federasyonu temsilen oluşturulacak Tertip Komitesine aittir.
6.8 Tüm katılımcılar bu yönergeyi okumuş ve uymayı kabul etmiş sayılırlar.


	TURNUVA DİREKTÖRLERİ

	ADI SOYADI
	TELEFON
	E-POSTA

	DEFNE AKMAN
	0 505 384 89 08
	       Defne9720@gmail.com

	ÖZLEM ERTEN
	0 505 352 18 09
	ozlembey@gmail.com

	SEDA BACAKSIZ
	0 532 660 36 94
	seda_iu@hotmail.com

	MURAT ÇIRAK
	0 505 354 0 321
	muratcirak11@gmail.com


	MANGALA TURNUVA PROGRAMI

	AÇIKLAMA
	TARİH
	SAAT

	Kayıt Kontrol Başlangıç – Bitiş
	3 KASIM CUMARTESİ

2019
	09.00 – 10:00

	Teknik Toplantı
	
	10.00

	1. Tur Eşlendirmesinin duyurulması
	
	10.20

	Açılış Töreni
	
	10.30

	1. TUR
	
	10.30


	2. TUR
	
	11.30

	3. TUR
	
	12.30

	4. TUR
	
	13.30

	5. TUR
	
	14.30

	6. TUR
	
	15.30

	7. TUR
	
	16.30

	ÖDÜL TÖRENİ
	
	TUR BİTİMİNDE


8.2
: Match Madness TurnuvaProgramı

	MATCH MADNESS TURNUVA PROGRAMI

	AÇIKLAMA
	TARİH
	SAAT

	Kayıt Kontrol Başlangıç – Bitiş
	3 KASIM CUMARTESİ
	09.00 – 10:00

	Teknik Toplantı
	
	10.00

	1. Tur Eşlendirmesinin duyurulması
	
	10.20

	Açılış Töreni
	
	10.30

	1. TUR
	
	10.30

	2. TUR
	
	11.30

	3. TUR
	
	12.30

	4. TUR
	
	13.30

	5. TUR
	
	14.30

	6. TUR
	
	15.30

	7. TUR
	
	16.30

	ÖDÜL TÖRENİ
	
	TUR BİTİMİNDE


 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



9.1Mangala Oyun Kuralları

· Oyuncular 48 taşı her bir kuyuya 4'er adet olmak üzere dağıtırlar. Oyunda her oyuncunun önünde bulunan yan yana 6 küçük kuyu, o oyuncunun bölgesidir. Karşısında bulunan 6 küçük kuyu rakibinin bölgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla taşı biriktirmeye çalışırlar. Oyun sonunda en çok taşı toplayan oyuncu oyun setini kazanmış olur. Oyunda 4 temel kural vardır.
1. Oyuna siyah başlar. Beyaz oyuncu, kendi bölgesinde istediği kuyudan 4 adet taşı alır. Bir adet taşı aldığı kuyuya bırakıp saatin tersi yönünde, yani sağa doğru her bir kuyuya birer adet taş bırakarak elindeki taşlar bitene kadar dağıtır. Elindeki son taş hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkına sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek taş varsa, sırası geldiğinde bu taşı sağındaki kuyuya taşıyabilir. Hamle sırası rakibine geçer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son taş oyunun kaderini belirler.

2. Hamle sırası gelen oyuncu kendi kuyusundan aldığı taşları dağıtırken elinde taş kaldıysa, rakibinin bölgesindeki kuyulara da taş bırakmaya devam eder. Eğer rakibinin kuyularına taş bıraktıktan sonra da elinde taş kaldıysa Rakibinin hazinesine taş bırakmadan kendi bölgesine taş bırakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son taş, rakibinin bölgesinde denk geldiği kuyudaki taşların sayısını çift sayı yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tüm taşların sahibi olur ve onları kendi hazinesine koyar. Hamle sırası rakibine geçer.

3. Oyuncu taşları dağıtırken elinde kalan son taş, yine kendi bölgesinde yer alan boş bir kuyuya denk gelirse ve boş kuyunun karşısındaki kuyuda da rakibine ait taş varsa hem rakibinin kuyusundaki taşları alır, hem de kendi boş kuyusuna bıraktığı taşı alıp hazinesine koyar. Eğer oyuncunun bölgesinde yer alan boş kuyunun karşısına denk gelen kuyuda rakibinin taşı yoksa oyuncu kendi boş kuyusuna bıraktığı taşı almaz. Her iki durumda da hamle sırası rakibine geçer.

4. Oyunculardan herhangi birinin bölgesinde yer alan taşlar bittiğinde oyun seti biter. Oyunda kendi bölgesinde taşları ilk biten oyuncu, rakibinin bölgesinde bulunan tüm taşları da kazanır. Dolayısıyla, oyunun dinamiği son ana kadar hiç düşmez. Oyun seti bittiğinde oyuncular hazinelerinde ki taşları sayarlar ve en fazla taşı hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmış olur. Taş sayısı eşit ise oyun beraberlikle sonuçlanır.
· Her hamle için oyunculara 30 sn hak tanınır. 30 saniye dolduğunda oyuncu hamlesini yapmamışsa, hakem yarışmacıyı hamle yapması için ikaz eder ve 5 saniye daha hak tanır. 5 saniyenin sonunda oyuncu hamle yapmazsa bir uyarı cezası alır ve hakem kâğıdına işlenir. İki uyarı cezası alan oyuncu oyunu hükmen kaybeder, rakibi kazanır.
9.2 : Match Madness Oyun Kuralları

· Yarışma başlamadan önce tabladaki tüm bloklar boşaltılır.
· Başhakem, turu başlattıktan sonra hakem masaya şekil kartını(görev kartı) bırakır, bloklarını istenen şekil ile doğru eşleştiren ilk oyuncu ise kazanır, aynı anda eşlendirilmesi durumunda oyun beraberlikle sonuçlanır.
· İstenen şeklin yapımını ilk tamamlayan yarışmacı ‘Bitirdim' diyerek bir elini yukarı kaldırıp masa gözlemcisi/ hakemine haber verir. Gözlemci veya hakemler kontrollerini yaptıktan sonra istenen şekil doğru yapılmış ise hakem onay verir ve oyuncu kazanır, onaylanmazsa oyun devam eder.
· Turnuvada kullanılan şekil kartları(görev kartları), oyun kutusu içeriğinde bulunan şekil kartlarından farklı olabilir fakat tüm sporcular aynı turda aynı şekil kartlarını tamamlamaya çalışır.
· Oyuncular 15 dk içerisinde küplerini şekil kartıyla eşlendiremezlerse, hakem oyunu beraberlikle bitirir.
1. GENEL HÜKÜMLER





2. KATILIM ve BAŞVURU





3. EŞİTLİK BOZMA





4. ÖDÜLLER





5.İTİRAZ





6.BİLDİRİM





7.İLETİŞİM





9. Turnuva Oyun Kuralları








