Gelisim Alanlari:

* Dikkat ve Konsantrasyon
® Strateji ve Mantik YurGtme
® Sosyal-Duygusal Gelisim

Oyun icerigi

®* 1 Adet 19X19 bélmeden olusan oyun platformu (Resmi turnuva boyutunda)
®* 180 adet beyaz tas

® 181 adet siyah tas

® 2 adet bez oyun taslari torbasi

Oyuna Hazirlik:

Oyun platformunu ve taslari kutusundan c¢ikarin. Platformu oyuncularin ortasina diz
bir zemine yerlestirin. Kura ile renkleri belirleyin. Oyunda temel hedef en genis alana
hikmetmektir.

Nasil Oynanir:

Oyuna her zaman siyah taslara sahip oyuncu baslar. Oyuncular taslarini platformda
cizgilerin kesistigi yerlere sirayla birakirlar. Birakilan taslar oyun sonuna kadar
platform Gzerinde kalir. (esir almak/dismek hari¢) Oyuncular rakip tasinin etrafini
kendi taslari ile kapatir (nefes noktalarini kapatir) ve etrafinda hic bos kesisim noktasi
kalmaz ise o tasi veya tas grubunu esir etmis olur. Esir edilen taslar oyun platfor-
munun disarisina ¢ikarilir, tekrar kullanilamaz. Bir oyuncu kendi taslari ile bir alani
cevreler ve bu alanin icerisinde en az bir kesisim noktasi kalir ise buna “gdz” denir, bu
gobzler bir veya daha fazla kesisim noktasi (nefes) icerebilir. Rakibin ¢evreledigi alanin
icindeki gbzde eger sadece tek kesisim noktasi (nefes) varsa oraya tas koyamazsiniz.
Ancak birden daha fazla ise tas koyabilirsiniz. Eger rakip sizin tasinizin etrafini sarmis
ve sadece tek bir kesisim alani (nefes) alaniniz kalmis ise o tasinizi kurtarmak zorun-
dasiniz baska yere hamle yapamazsiniz (ATARI Durumu), kurtarmak ise acikta kalan
son kesisim alanina bir tasinizi birakarak acikta kalacak kesisim alaninizi cogaltmak
olacaktir. Etrafi tamamen rakip oyuncunun taslari tarafindan cevrelenmis taslar 61U
sayllir ve rakibin esiri olarak platformdan kaldirilir. Rakibin ortasinda tek kesisim alani
(g96z0) olan tas grubunun etrafini hic bos kesisim (nefes) alani kalmaksizin ¢cevreler
ve o ortada kalan bos kesisim alanina bir tasinizi koyarsaniz, rakibin o tas dizesini esir
etmis olursunuz ve oyun alanindan c¢ikarirsiniz. Ancak rakibin tas dizisi icerisinde
birden fazla bosluk (birbirinden ayriimis, kesisim sayisi dnemli olmayan iki ayri alan)
varsa burada farkli olasiliklar gerceklesecektir. Oyunculardan biri, ortasinda tek
kesisim alani olan bit tas dizisi (g6z) olustursa. Diger oyuncu da bu tas dizisindeki
taslardan birinin etrafini cevreleyip nefes alacagi tek yer olarak ortadaki bos alani
biraksa, burada sonsuz bir déngl olusur. Oyunculardan biri o bos alana tas koyup
rakibin sikisan tasini esir aldiginda (ortada yeniden bir bosluk olusacaktir) bu sefer
oyun sirasi gelen diger rakip o bosluga tas koyamaz. Mecburen baska bir yerde
hamle yapmasi gerekmektedir. (KO KURALI)



Rakiplerden biri ya da her ikisi platformda tUm alanlari cevrelediklerinde, yapilacak
hamlelerden avantaj saglayamayacaklarini distnirlerse pas diyerek oyunu bitirirler
veya birinin oynayacak tasi ya da hamle yapacak alani kalmadiginda oyun bitmis olur.
Bundan sonra puanlamaya gecilir.

Puanlamada her rakip etrafini tamamen cevreledigdi alanlarin her biri icinde kalan
kesisim noktalarini (her biri 1 puan), bu alan icinde kalmis esirler (her biri 1 puan) ve
oyun mUddetinde esir edip eline topladigi taslari (her biri 1 puan) seklinde hesaplar.
Bunu yaninda, oyuna énce siyahin baslamasi sebebi ile beyaz tarafa haksizlik olmasin
diye beyaz tarafa oyun bitiminde 6,5 puan verilir (KOMi PUANI) Bu sekilde elde
edilen puanlar toplanarak oyunun kazanani belirlenir.

Dikkat:

® Oyuncular taslarini ilk andan itibaren platformun her yerine birakabilirler, ancak
rakibin etrafini cevreledigi ve sadece tek kesisim noktasi olan (baska hic nefes
alani olmayan) yere koyamazlar. (intihar sayildidi icin) Anacak rakibin cevreledigi
ve icinde birden fazla kesisim noktasi olan alana tas birakilabilir, burada
kullanacaginiz strateji dGnemlidir.

® Oyuncularin taslarinin birbirine bagl olmasi yatay ve dikey cizgiler dogrultusunda
olur, capraz bagdlar ile mimkUn degildir.

® Rakibin sizin taslarinizdan birinin tek bir nefes alani kalacak sekilde cevrelemesi
(ATARI Pozisyonu) durumunda o tasi veya taslari kurtarmak icin o alana hamle
yapmak zorundasinizdir.

®* Nefes alani tasin veya taslarin yatay ve dikey dogrultudaki cizgileridir, capraz
olarak nefes alani olusturulamaz.

* [lk oyuna baslayan taraf siyah tasin sahibi oldugu icin oyun sonunda beyaz tarafa
6,5 puan verilir.

® Oyunculardan biri eger rakibine gére daha az tecribeli ya da oyuna hakim degilse
ona avans verilebilir. Avans noktalari oyun platformunda daha kalin noktalar ile
belirtilen 9 kesisim noktasi olup, zayif olan oyuncunun durumuna gére avans
verilebilir.
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Sen de Deneyimini ve Kazandigini Paylas
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