GYGES
2 kisilik, 8 yas ve Uzeri, oyun suresi: 10-20 dakika.

ICINDEKILER

- 36 bitisik nokta ve her iki tarafta da birer bitis noktasi olan oyun alani (Sekil 1)

- 3 farkh buylklikte 12 adet ahsap piyon; 4 adet birli, 4 adet ikili ve 4 adet tg¢li (Sekil 1)
- 1 adet torba

- oyunun kurallari

OYUNUN AMACI
Bir oyun piyonunu oyun alaninin sonundaki bitis noktasina getirmek (Sekil 2).

HAZIRLIK

Oyuncular oyun alani ortada, karsilikli oturur ve piyonlar esit olarak dagitilir; herbir oyuncu 2 adet tgld,
2 adet ikili ve 2 adet birli piyonu alir. Oyuncular sirayla piyonlarini ilk siradaki alti noktaya istedigi gibi
dizer (Sekil 3).

OYUN (temel kurallar)

Piyonlar higbir oyuncuya ait degildir. Oyuncular hamle yaparken kendilerine en yakin piyonu oynamak
zorundadirlar!

Oyun alanina piyon yerlesgtiren ilk oyuncu ilk hamleyi yapar.

Oyuncu kendisine en yakin siradan bir piyon alir.

Bu nedenle, oyunun basinda oyuncular baslangi¢ gizgisindeki 6 piyonu oynamalidir (Sekil 4: bir Ggli
piyonin ilk hamlesi goérilmektedir). Daha sonra ilk sira tamamen bosaldiginda oyuncular ikinci siradan
oynamaya baslarlar ve oyun bu sekilde devam eder. ilk siradaki tiim piyonlarin ikinci siradaki
piyonlarla bloke edilmesi durumunda oyuncular bir sonraki siradaki piyonlarini kullanarak hamle
yapabilirler. Ancak bu tir bir hamle yalnizca bu durumda yapilabilir.

Piyonlar yukseklikleri oraninda hareket edebilir; birli piyon bir adim, ikili piyon iki adim ve Gglu piyon Ug¢
adim ilerler. Ayrica piyonlar bulunduklari noktanin her iki yanina, éniine ve arkasina hareket edebilir
(capraz olarak oynanamaz). Bir piyon hamle sirasinda yon degistirebilir (Sekil 4).

Eger bir piyon hamlesinin sonunda dolu bir alana geliyorsa dolu alanda bulunan piyonun yiksekligi
kadar adim atarak tekrar hamle yapma sansi kazanir. Ancak yolu Uzerinde dolu alan olmamalidir. Bu
durumda yol kullanilamaz. Ornegin ikili piyon bir bos alan, Gc¢lii piyon iki bos alan gecgerek tek katli
piyonun Uzerine geldiginde bir hamle daha yapar (Sekil5). Sekil 6 daki her iki 6rnektede piyonlarin
hamleleri 3 kath piyonun Gzerinde son bulmaktadir. Bu durumda piyonlar 3 adimlik bir hamle daha
yapar. Bir piyon hamlelerinin sonunda dolu alana geldigi strece tekrar hamle yapma sansi kazanir. Bu
sekilde tek seferde oyun alaninin sonuna gelebilir (Sekil 7). Ayni noktadan baslamamak veya ayni
noktaya tekrar ulasmamak sarti ile daha 6nce ge¢gmis oldugu noktalardan gegebilir (Sekil 8).

OYUNUN SONU

Bir piyonu oyun alaninin sonundaki bitis noktasina getiren ilk kisi oyunu kazanir.

En yakin siranin herhangi bir noktasindaki piyon kullanilarak bitis noktasina dogrudan ulagilabilir. Bir
piyon ancak hamlesi bitis noktasinda sonlaniyorsa oyunu bitirmis olur (Sekil 9).

Bir piyon hamlesinin bir adimi olarak bitis noktasini kullanamaz. Bitis noktasi yalniz oyun
kazanildiginda ulasilacak son yerdir.

Oyunu kazanmak igin bitis noktasina ulasirken piyonun neredeyse her zaman bir seri hamle yapmasi
gerekir.

ILERI SEVIYE KURALLARI

Usta oyuncular taktik segeneklerini arttirmak igin ileri seviye kurallarini uygulayabilirler.

Dolu olan bir noktaya ulasildiginda ya temel kurallar uygulanir ya da o noktada bulunan piyonun
yerine oraya ulasan piyon konur: oyuncu yerinden alinan piyonu ise istedigi herhangi bir bos noktaya
yerlestirmelidir. Ancak rakibin oynayabilecegdi piyonlarinin arkasina konulamaz ($ekil 10). Piyonlarin
Uzerinden gegilerek birden ¢ok hamle yapiliyorsa son hamlede izerine gelinen piyona yer degistirme
islemi uygulanabilir.



