AKIL OYUNLARI TURNUVASI YONERGESI VE OYUN KURALLARI

1. TURNUVA YONERGESI:

e  Ortaokullar arasi Akil Oyunlari Turnuvasi 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin, bireysel ve takim
yarislari olarak iki farkl etapta diizenlenecektir.

e Her okul 6, 7 ve 8. siniflardan belirlenen 3 6grenci ile yarismaya katilacaktir.

e Katilimcl 6grencilerimiz ilk iki etapta bireysel olarak, 3. asamada yer alan Anlik Gorev
oyununda ise 6grenciler Ui¢ kisiden olusan okul takimlari halinde yarisabileceklerdir.

e Katiimcilarin turnuva giinii en ge¢ 10.00 da FMV Ozel Erenkdy lIsik Ortaokulu
Kampisilinde olmalari gerekmektedir.

e Oyun sirasinda rakibinizin yapabilecegi yanlis uygulamalar ile ilgili itirazlar o anda
masalarda bulunan gorevli 6gretmenlere yapilmalidir. Oyun sonrasinda yapilacak
itirazlar kabul edilmeyecektir.

e Yarismacilar slireyi iyi kullanmadiklari durumlarda, masa sorumlusu 6gretmenler
tarafindan uyarilacaktir.

2. OYUN KURALLARI:
Turnuvamizin 1. asamasi 15 adet Akil Oyunlari tarzinda hazirlanan sorulardan olusmaktadir. Bu
bélimde her soru 5 puan (izerinden degerlendirilecektir.

HIZLI BARDAKLAR: Her oyuncuya bir takim, yani 5 ayri renkli bardak dagitilir. Sonra Gzerlerinde
bardaklarin diizenlenme sekillerini gosteren kartlar karistirilarak deste halinde kapali olarak
masanin ortasina konulur. Zil de ortaya yakin bir yere konulur. Oyuncular bardaklari bas asagi 6niine
dizer. Sonra oyunculardan biri destenin en Ustindeki karti agarak acik sekilde ortaya birakir. Kartin
Gzerinde bardaklarin ne sekilde, yani yan yana mi veya (st Uste mi ve de hangi renk sirasina gore
diizenlenecekleri resmedilmistir. Kim 6nce karttaki resme gore bardaklari diizenlemeyi basarirsa
zile basar ve de karti kazanir. Ogrenci puanlari topladiklari kart sayisina gore hesaplanacaktir.

SWISH: Kura ile belirlenecek eslestirme ile 6 kisilik gruplar olusturulur. Her grup swish kartlari bitene
kadar oyunu oynar. Her bir top kendi rengindeki pota ile Ust Uste gelince basket olusur. Basket yapan
oyuncu kartlari toplar. Her grubun icinde esitlik olmasi durumunda kartlar yeniden karistirilarak iki
oyuncu arasinda 16 adet kart agilarak 2. tur oyun oynanir. Swish oyununda oyunculara topladiklari kart
adedi kadar puan verilir ve okul puanina eklenir. Kart sayisi esit olan oyunculara ayni puan verilecektir.

Ogrenci puanlari topladiklari kart sayisina gére hesaplanacaktir.

ANLIK GOREV: Verilen malzemeler ile belirlenen gérevi istenen siirede yapmak gerekmektedir.



