REVERSI

Yas Grubu: 8+

Oyuncu Sayisi: 2

Icindekiler: 8 X 8'lik kare seklinde oyun
tahtasl ve 64 tane renkli say tasl.
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Oyunun Oynama Sekli ve Kurallari:
Reversi taslarinin bir tarafi siyah, diger-taraf beyazdir. Baslangicta oyun tahtasinin ortasindaki
dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah dort.tas kayulur. Qyuneu eger hamle yapacaksa, kendi tag
rengiyle yuz ylize gelecek sekilde biktas yerlestirmelidir. Qytinca her yere tasini koyamaz - Her
hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gecirmelidir. Bunu yaparken, capraz, dikey ya da
yatay bicimde kendi rengine ait taslarin ayni sirada olmasi gerekiyar. Eger taraflardan birinin tas
koydugu boliimle, yineskendisine ait baska tag arasinda rakibe ait taslar varsa, onlar da renk
degistirerek oyuncunun tasinin rengini alir. Ele gecirilen taslar ters doner (renkleri degisir) ve
oyuncunun kendi tagi olur. E§er oyuncu mevecut durumda rakibin hic bir tasini ele gegiremiyorsa,
hamle sirasi rakibe gecer.
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Oyunda kazanmak igin yapllma5| gereken en.Onemli hamle-késelere-taglarinizi yerlestirmektir.
Ne kadar cok kdseniz varsa kazanma sansintz.0 kadar yukselir. Ancak bu dort koseyi alan oyunu
mutlaka kazanir anlamina gelmez. Kdseye tas yerlestirmek icin ilk hamleden itibaren hazirlik
hamlelerini dikkatli bir sekilde yapmak gerekir. Hazirlik hamleleri her:oyuncu igin farkli
tekniklerle yapilsa da genel olarak ortadaki 16 ‘kareyi tasirmadan.tas yerlestirmeye baglanir. Bu
karelere tas yerlestirdikten sonra k'dseleri rakibe vermemek icin yapilmasi gereken en 6nemli sey
kdse karelerin komsu karelerine mimk dar tag koymamaktir. Kose karelerin komsu
karelerinin disindaki karelere tas koyar Lé{%ﬁﬁ ttirilir.

Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz" mesajiyla
bilgilendirilir ve hamle sirasini "bos" bir hamle yaparak rakibine geger. 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. Tiim kareler doldugunda veya gegerli bir hamle
yapilamaz hale gelindiginde oyun biter.



