MANGALA

Mangala Tirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti izerinde karsilikli 6'sar adet olmak
Uzere 12 kiiguk kuyu ve her oyuncunun
taslarini toplayacagi birer biyilk hazine
bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas
ile oynanir. Oyuncular 48 tasi her bir
kuyuya 4'er adet olmak (izere
dagitirlar. Oyunda her oyuncunun
oniinde bulunan yan yana 6 kiiclik
kuyu, o oyuncunun boélgesidir.
Karsisinda bulunan 6 kiguk kuyu
rakibinin bolgesidir. Oyuncular
hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye
cahsirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi
toplayan oyuncu oyun setini kazanmis
olur. Oyuna kura ile baslanir. Oyunda 4

temel kural vardir.

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bdlgesinde istedigi
kuyudan 4 adet tasi alir. Bir adet tasi aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, 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 tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas
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2.TEMEL KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde
tas kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina
tas biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa Rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi bolgesine tas
birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin
sayisini ¢ift sayi yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taslarin sahibi olur ve onlari kendi
hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

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 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 iki durumda da hamle sirasi rakibine geger.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bélgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bodlgesinde bulunan tiim taslari da
kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ dismez. Oyun seti bittiginde oyuncular
hazinelerindeki taslari sayarlar ve en fazla tasi hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.



REVERSI

e Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi
tas rengi, kura yontemi ile belirlenir.

¢ Baslangicta oyun tablasinin ortasindaki
dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah dort tas konur.
Oyuncu eger hamle yapacaksa, kendi tas rengiyle
ylz ylze gelecek sekilde bir tas yerlestirmelidir.
Oyuncu her yere tasini koyamaz. Her hamlede
rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmelidir.
Bunu yaparken, capraz, dikey ya da yatay bicimde
kendi rengine ait taslarin ayni sirada olmasi
gerekmektedir. Eger taraflardan birinin tas
koydugu béliimle, yine kendisine ait baska tas

arasinda rakibe ait taslar varsa, onlar da renk
degistirerek oyuncunun tasinin rengini alir. Ele gegirilen taslar ters doéner (renkleri degisir) ve
oyuncunun kendi tasi olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin hicbir tasini ele geciremiyorsa, hamle
sirasi rakibe gecer.

¢ Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz" mesajiyla
bilgilendirilir ve hamle sirasini "bos" bir hamle yaparak rakibine gecer. Bu tarz hamleler oyun notunda
"pas" olarak gecer. Ustteki kural, rakip icin de gecerlidir. Her iki oyuncunun da pas dedigi durumda
oyun otomatik olarak biter. Tim kareler doldugunda veya gecerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde
oyun biter.

¢ Oyun bitiminde tabla lzerinde en ¢ok rengi goriinen kazanir.

PENTEGO

e Oyuncularin  oyun sirasinda
oynayacagl tas rengi kura yontemi ile
belirlenir.

e ilk oyuncu 4 bos par¢adan istedigi
yere  bilyesini  vyerlestirir. Bilyesini
koyduktan sonra bir kere de 4 parcadan
birini oyuncu kendi saat yoniine dogru 90
derece ¢evirmek zorundadir. 4 pargadan
icinde bilye olan tablanin cevrilmesi
gereklidir, bos tabla ¢evrilemez.

e ilk oyuncu hamlesini bitirdikten
sonra diger oyuncuya sira geger. Bilyelerini yatay, dikey veya ¢apraz sekilde sirali bir bicimde 5' li olarak
siralayan ilk oyuncu kazanir. Eger tim alanlar doldugu halde kimse sira halinde 5' li bilye
olusturamadiysa oyun berabere biter.

e Bir oyuncu yaptigl hamle ile hem kendi taslarini hem de rakibinin taslarini 5’lerse, hamleyi
yapan oyuncu oyunu kazanir.

e Bir oyuncu yaptigi hamle ile sadece rakibinin taslarini 5’lerse, taslari 5’lenen oyuncu oyunu
kazanir.



