REVERSI

OYUNCU SAYISI: Reversi, iki oyuncu arasinda oynanan bir strateji oyunudur.
Oyun I¢in Gerekli Malzeme: 8x8 lik kare tahta ve 64 tane ¢ift renkli oyun tasi.
Oyun ile Ilgili Sartlar:

Okullar, oyuna her sinif grubundan 1 oyuncu ile katilabilirler.

Reversi oyununa katilan oyuncu diger oyunlarda oynayamaz. (Her oyunca yalniz bir
oyuna katilabilir.)

Oyun tek karsilagma tlizerinden eleme usuliine gore oynanir. Oyunu kazanan oyuncu bir
iist tura ¢ikar.

Beraberlik ( taslarin esit olmasi) durumunda oyun ikinci kez oynanir. Oyun sonunda tas
sayis1 fazla olan oyuncu bir {ist tura ¢ikar.

Oyunda siire sinirlamasi mevcuttur. 1. Tur maglar1 15 dakika diger turlar 10 ar dakika
tizerinden oynanir. Bireysel diisiinme siiresi en fazla 2 dakikadir. Siire bitiminde taslar
sayilarak o turun galibi belirlenir.

Oyunun Oynama Sekli ve Kurallari:

Reversi 6zel taglarla oynanir, bu taglarin bir taraf siyah, diger taraf beyazdir. Baslangicta
oyun tahtasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah dort tas koyulur. Oyuncu
eger hamle yapacaksa, kendi tas rengiyle yliz ylize gelecek sekilde bir tas yerlestirmelidir.
Oyuncu her yere tasin1 koyamaz - Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele
gecirmelidir. Bunu yaparken, ¢apraz, dikey ya da yatay bicimde kendi rengine ait taglarin
ayni sirada olmasi gerekiyor. Eger taraflardan birinin tas koydugu boliimle, yine
kendisine ait bagka tas arasinda rakibe ait taslar varsa, onlar da renk degistirerek
oyuncunun taginin rengini alir. Ele geg¢irilen taglar ters doner (renkleri degisir) ve



oyuncunun kendi tas1 olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin hig¢ bir tagini ele
geciremiyorsa, hamle sirasi rakibe geger.

Oyunda kazanmak i¢in yapilmasi gereken en 6nemli hamle koselere taslarinizi
yerlestirmektir. Ne kadar ¢ok kdseniz varsa kazanma sansiniz o kadar yiikselir. Ancak bu
dort koseyi alan oyunu mutlaka kazanir anlamina gelmez. Koseye tas yerlestirmek i¢in
ilk hamleden itibaren hazirlik hamlelerini dikkatli bir sekilde yapmak gerekir. Hazirlik
hamleleri her oyuncu i¢in farkli tekniklerle yapilsa da genel olarak ortadaki 16 kareyi
tasirmadan tas yerlestirmeye baglanir. Bu karelere tas yerlestirdikten sonra koseleri rakibe
vermemek i¢in yapilmasi gereken en dnemli sey kose karelerin komsu karelerine
miimkiin oldugu kadar tag koymamaktir. Kose karelerin komsu karelerinin disindaki
karelere tas koyarak oyun devam ettirilir.

Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz"
mesajiyla bilgilendirilir ve hamle sirasin1 "bos" bir hamle yaparak rakibine geger. Bu tarz
hamleler oyun notunda "pas" olarak geger. Ustteki kural, rakip i¢in de gegerlidir. Her iki
oyuncunun da pas dedigi durumda oyun otomatik olarak biter. Tiim kareler doldugunda
veya gecerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter.



