MANGALA OYUNUN TARIHI

Mangala Tiirk zeka ve strateji oyunu ile ilgili tarihi aragtirmalar
oyunun Sakalar, Hunlar ve Goktiirkler doneminde oynandigini
gostermektedir. Giiniimiizde pek ¢ok Tiirk halkinda unutulan bu oyun,
konargdcer bozkir hayatin1 son yiizyillara kadar devam ettiren Kazak,
Kirgiz, Tirkmen ve Altay gibi baz1 Tiirk halklar1 arasinda gliniimiize
kadar gelmistir. Tiirkler yerlesik hayata gecip sehirlerde yasamaya
basladiktan sonra da bu oyunu oynamaya devam etmislerdir. Nitekim Karahanlilar, Selguklular ve
nihayet Osmanlilarin da Mangala adiyla oyunu devam ettirdigini goriiyoruz. Bunu XVI. yiizyila ait
Osmanl1 minyatiirlerinden de izlemek miimkiindiir.

Ulkemize gelen yabanci seyyahlar, Tiirklerin bu oyunu saatlerce hi¢ tartismadan zevkle oynadiklarini
ve asla parayla oynamadiklarint seyahatnamelerinde anlatmislardir. Diinyanin farkli iilkelerinde
mangala oyunlar1 oynanmaktadir ancak Mangalay1 diger mangala oyunlarindan ayiran kimi 6zellikler
vardir. Diger mangala tiirlerinde taslar genelde “tohum” adini almakta, taslar1 hareket ettirme ise
“tohum sagma” olarak ifade edilmektedir. Bu da o Kkiiltiirlerin ziraatg1 bir toplum olduklarinm
gostermektedir. Oysa Tiirk Mangalasinda taglar “asker” olarak goriilmektedir; bu da oyunun bir
ciftcilik oyunu degil, savas oyunu oldugunu ortaya koymaktadir. Tiirk Mangalasinin bir diger farki ise
alian taglarin bir tanesinin kendi otagina, yani ¢ukuruna birakilmasidir. Diger mangala oyunlarinda
kendi ¢ukuruna tag birakma olayr yoktur. Mangala da kendi ¢ukuruna bir tag birakma kurali, Tiirk
sosyal hayatindaki baba ocagina sahip ¢ikma geleneginin bir tezahiiriidiir. Tas kazanmak i¢in rakibin
taglarini ¢ift yapma kurali ise Tiirk inang ve devlet sistemi tarihindeki ikili anlayisi sembolize etmekte
ve Tiirklerin geleneksel diinya goriisiine uygun diismektedir. Eski Tiirklerin gogii baba, yeri ana olarak
kabul etmesini; Tiirk devlet sistemindeki tdles-sol ve tardus-sag ile idare yapidaki yabgu ve sad sistemi
gibi ¢iftleri bu duruma 6rnek gosterebiliriz.

Mangalanin ¢agdasi oldugu diger oyunlardan farki, dagdaki ¢obandan, 70 yasinda ki bilgine,
Istanbul’da sarayda ki Hanim Sultandan, 5 yasinda ki ¢ocuga kadar her yastan ve kiiltiirden insanin
oynayabilmesidir.

Aragtirmaci Philip Townshend’e gore bir toplumda, insanlarda en ¢ok begenilen ve ornek
alman niteliklerden su yedisi Mangala oyunuyla ilgilidir:

I- Kurnazlik: Oyunun stratejisini planlamak ve oyun kurallarim kendi c¢ikarlar1 dogrultusunda
kullanabilmek.

2- Uyaniklik: Karsisindakinin kurnazligina karsi savunma ve onlem.

3- Onceden Gorme: Hazirladigi oyun manevrasina karsi rakibinin tepkisini kestirebilme yetenegi.

4- Esneklik: Beklenmedik durumlarda hemen tepki gosterebilme yetenegi.
5- Direnme: Tiim sasirtmalara karsin, kendi planin1 sonuna dek siirdiirebilme yetenegi.
6- Saggorii: Oyunda rakibinden plan ve giiciinii gizleyebilme yetenegi.

7- Bellek: Hasminin saggoriisiine karsin, onun durumunu ve giiciinii ne denli saklarsa saklasin
kestirebilme yetenegi.
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Mangala Oyun Kurallamn

Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu
iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi {izerinde
karsilikli 6’sar adet olmak tlizere 12 kiigiik
kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi
birer biiyiik hazine bulunmaktadir. Mangala
Oyunu 48 tas ile oynanir.
Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4’er adet
olmak tizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun
onlinde bulunan yan yana 6 kiiciik kuyu, o
oyuncunun bolgesidir. Karsisinda bulunan 6
kiiciik kuyu rakibinin bolgesidir. Oyuncular
hazinelerinde en fazla tas1 biriktirmeye
caligirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan
oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura
ile baglanir. Oyunda 4 ana temel kural vardir.
1. Temel Kural: Kura neticesinde baglama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan istedigi
kuyudan 4 adet tas1 alir. Bir adet tas1 aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani saga dogru her
bir kuyuya birer adet tag 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 tas1 sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle siras1 rakibine geger. Her seferinde oyuncunun
elinde kalan son tag oyunun kaderini belirler.
2. Temel Kural: Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig: taslar1 dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas 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 siras1 rakibine geger.
3. Temel Kural: 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 taglar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig1 tasi alip hazinesine koyar.
Hamle siras1 rakibine geger.
4. Temel Kural: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taglar bittiginde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tiim taslar1 da kazanir.
Dolayistyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez. Mangala Oyunu 5 set olarak oynanir. Oyunu
kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim (0,5) puan alir.

Alternatif Oyun Sekli (Kale Kural)

Y “Mangala Oyunu nasil oynanir?” Basliginda belirtilen 1 ve 2. Temel kural “kale kurall’” oyunda
aynen gegcerlidir. (Taslar1 dagitirken hazinelere tas birakma kurali haric)

Y “Mangala Oyunu nasil Oynanir?” bashiginda belirtilen 3. ve 4. Temel kural “kale kuralli” oyunda
uygulanmaz. Onun yerine;

7« QOyuncu elinde bulunan taslari dagitirken elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi
kuyudaki taslarin sayisin1 3 yaparsa o kuyu oyuncu tarafindan ele gegirilmis olur. Oyuncu ileride
rakibi ve kendisi tarafindan bu kuyuya koyulacak tiim taslarin sahibi olur. Sahibi oldugu taslar
oyuncunun kendi hazinesine koyulur. Kale kuralinin uygulandigi oyunlarda taglar1 dagitirken
hazinelere tas birakma kural1 ortadan kalkar. Kaleyi belirlemek i¢in farkli renkte taslar kullanilir.
Oyuncular 6 nolu kuyuya kale kuramaz. Bir sette her oyuncu sadece bir kez kale kurabilir.
Oyunculardan herhangi birinin 6niinde bulunan kuyularda tas kalmadigi zaman oyun sona erer.
Oniinde ki kuyularda tas kalan oyuncu bu taslar1 kendi hazinesine koyar. Son olarak hazinelerde
bulunan taglar sayilir. Hazinesinde en fazla tas olan oyuncu oyunu kazanir.
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TURKIYE MANGALA FEDERASYONU

MANGALA NOTASYON KAGIDI

Turnuva Adi:

Tarih: ...../...../ ... ... Tur: Masa No:
Adi Soyvada: Sonuc: ‘ Uwvari: ‘ |
° Adi Sovada: Sonuc: ‘ Uwar:: ‘ |
1. 21. 41.
2. 22. 42.
3. 23. 43.
4, 24. 44,
5. 25. 45,
6. 26. 46.
7. 27. 47.
8. 28. 48.
9. 29. 49,
10. 30. 50.
11. 31. 51.
12. 32. 52.
13. 33. 53.
14. 34. 54.
15. 35. 55.
16. 36. 56.
17. 37. 57.
18. 38. 58.
19. 39. 59.
20. 40. 60.
Verilen Cezalar P1 imza Hakem imza P2 imza
e Notlar




MANGALA ETKINLIGIM-10

1- Mangala hangi tilkenin oyunudur?

. Manga|akagk,s,y|eoynanb,royundur9

3- Mangala oyununa nasil baglanir>

4- Mangala oyununda faslar hangi yone dogru hareket eder?

5- Mangala taslari kag renkten olusmaktadir>

6- Mangala icerisinde her bir rakibin kac kuyusu bulunmaktadir>

7- Mangala oyunun baslangicinda da her kuyuda kag tas bulunmaktadir>

8- Mangala oyununda foplam ka tas bulunmaktadir>

9- Mangala oyununda kag hazine ( kuyusu ) ukuru bulunmaktadir>

10~ Mangala oyununda kuyudan tas alip hangi yonergeleri uygulamamiz
gerekmektedir?

11 Mangala oyununda, oyuncu birden cok tekrar oynama hakkina nasil sahip olur?

12- Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin blgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin
sayisini gift yaptigi takdirde (2, 4, 6, 8 gibi) bu durumun sonuglarini agiklayiniz?

13- Oyuncu taslar: dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi blgesinde yer alan bos
bir kuyuya denk geldigi takdirde olusa bilecek durumlari yaziniz?

Oyunda kendi badlgesinde taslart ilk bitiren oyuncun durumunu agiklayiniz?

Mangala kag set iizerinden oynanmaktadir?

Mangala oyununda kazanan, kaybeden ve beraberlik puan durumlarini agiklayiniz?
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MANGALA TEST SORULARI

1- Mangala oyunu hangi millet tarafindan
bulunmustur?
a. Rus
b. Misir
c. Alman
d. Tirk
2- Mangala oyununa nasil baglanir?
Kura ¢ekerek
Beyazlar baglar
Siyahlar baslar
Kiigiikler baslar
3- Mangala oyunun baslangicinda da her
kuyuda kag tas bulunmahdir?
a- 4
b- 6
c- 8
d- 10
4- Mangala kag kisiyle oynan bir oyundur?

d-

5- Mangala oyununda kag tas bulunur?
a- 12
b- 24
c- 48

d- 56
6- Mangala oyununda kag kuyu bulunur?

a- 6
b- 12
c- 24
d- 48
Mangala oyunu kag set olarak oynanir?
a- 2
b- 4
c- 3
d- 5
Mangala oyununda karsilasma berabere
bitmigse oyuncularin hanelerine kag puan

yazilir?
1

d-

Mangala oyununda her oyuncunun
kendisine ait kag adet kuyusu vardir?
a- 6

b- 8

c- 12

d- 24

10-Mangala oyununda kag hazine ( kuyusu ) gukuru bulunmaktadir?

d- 8

11- Oyunda kendi bélgesinde taglari ilk bitiren oyuncu neye sahip olur?

a- Gelecek oyuna ilk baglama hakkina sahip olur.

b- Rakibinin bdlgesinde bulunan taglar: da alma hakkina sahip olur.

c- Butin taslari dizme hakkina sahip olur.

d- Masay! terk etme hakkina sahip olur.
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