OCTi OYUNUNUN KURALLARI

“Her yil diinyanin dort bir yanindan bir araya gelen oyuncular MindLab Olimpiyatlarinin bir béliimu
olarak Octi turnuvasinda yarigirlar.....

Octi’yi ¢ocuklara kazanma stratejilerini nasil analiz edecekleri ve gelistireceklerini 6greten ideal bir
oyun olarak diinyadaki tiim MindLab ler igin se¢tik. Octi 7 yas lizeri herhangi biri tarafindan dakikalar
icinde 6grenilebilir. Bu oyun gii¢lii biligsel becerilerin gelistirildigi programimizin temel tagidir.”

Dan Gendelman - Uluslararasi Satrang Ogretmeni - Mindlab International Bagkani

Yas: 8-99 Oyuncu: 2 Oynama siiresi: 10-30 dakika

Igerik

o Cift tarafli oyun alani (Bir tarafi 6x7, diger tarafi 9x9 boyutlarinda)
e Kirmizi ve siyah renkli 7 ser adet arag

e Araglara takmak igin 50 adet ok

e  Oyunun kurallari

Octi Hakkinda

Octi Yale Universitesinden Profesér Donald Green tarafindan icat edilmistir. Basit kurallar ve az sayidaki
pargalari sasirtici bigimde derin stratejik olanaklar saglar. Bu da oyunu gengler, siradan oyuncular ve ciddi
strateji fanatikleri igin fark gézetmeksizin mikemmel bir oyun yapar.

Oziinde Octi hamle sirasi kendine gelen oyuncunun araclarini hareket ettirmek veya onlari daha da
guclendirmek arasinda bir segim yaparak oynadidi bir oyundur. Octi oyuncunun, rakibinin planlarini
engellemeye c¢alisirken, glice ve hareketlilige yatirrm yapmak ihtiyaci nedeniyle hedefe ilerleme istegi
arasinda denge kurabilmesi meselesidir.

Octi Ug¢ tarlG oynanabilir ve nasil oynanacadini 6égrenmenin en iyi yolu temel versiyonu ile oynamaya
baslamaktir.

Octi - Temel Oyun Kurallari

Kullanilan Pargalar
6x7 oyun alani, her bir renkten 4’er adet arag, her bir oyuncu igin 12’ser ok

Hazirlhik
Temel oyunda kullanilan oyun alani 6x7 kareli olan taraftir. Her bir oyuncu igin 4’er tane olacak sekilde farkl
renklerle gosterilmis toplam 8 adet Us vardir (Oyun 6rnegine bakiniz).

Her bir oyuncu kendi rengindeki 4 aragla (dost araclar diye adlandirilanlar) kendilerine ait Uslerde ve monte
edilmemis 12 ok ile bagslar. Her bir aracin izerinde bulunan ok isareti rakibi gdstermek amaci ile konulmustur.
ONEMLI: Araglar oyun sirasinda ekseni gevresinde déndiiriilmemelidir; ok isareti her zaman oyun alaninin
rakibe ait olan tarafini gostermelidir.

Oyunun Amaci
Rakibinin Uslerinden herhangi birisinin Gstline kendi araglarindan birisini getirebilen ilk oyuncu olmak.

Kurallar

Bir araca en az bir ok takilmadidi siirece o arag¢ hareket edemez. Uzerine ok takildiginda (izerindeki oklarin

gOsterdigi herhangi bir yone dogru hareket edebilir.

Her turda bir oyuncu asagidaki hamlelerden birisini yapar.

1) Herhangi bir dost araca bir ok ekleyerek sonraki turlarda bu aracin takilan ok yéniinde hareket etmesini
saglamak.

2) Bir dost araci bos komsu karelerden birine hareket ettirmek. Araci yalnizca bir kare ve Uzerindeki
oklardan birisinin yoninde hareket edebilir. (Dikkat: Bir araci haraket ettirirken ekseni etrafinda
dondirmediginizden emin olun.)
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3) Bir atlama veya atlama serisi gerceklestirin. Bir dost arag oklarinin gosterdigi herhangi bir yonde her iki
rengin araclarinin tzerinden atlayabilir. Bir oyuncu bir hamlede bir atlama serisi yapabilir. Uzerinden
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atlanan aracin hemen arkasindaki kare bos olmalidir ve oyuncu ayni hamlede atladigi karenin tzerinden
tekrar atlayamaz. Hamlenin sonunda oyuncu Uzerinden atlanan araglarin, her iki renkten de olabilir,
bazilarini veya hepsini oyun alanindan alabilir veya yerlerinde birakabilir. Bir oyuncu atlama olanagdi olsa
bile bu secenegdi kullanmak zorunda degildir. Bir diger deyisle atlama her zaman istege bagldir. Oyuncu
Uzerinden atladigi araglari oyun alanindan almak isterse bunu hamlenin sonunda yapmalidir.
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Oklari ele gegirmek: Bir oyuncu oyun alanindan aldi§i aracglarin Gzerindeki tim oklari alir. Bu oklar sonraki
hamlelerde oyuncu tarafindan kullanilabilir.
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Oyunun Sonu:
Rakibinin uslerinden herhangi birisinin Ustiine kendi araglarindan birisini getirebilen ilk oyuncu oyunu kazanir.

Oyun Ornegi:
Hazirlik Tur 1
.Siyah ok ekler
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ileri Seviye Octi (Octi-X) - Hizli Oyun Kurallari

Kullanilan Pargalar
9x9 oyun alani, her bir renkten7’ser adet arag, her bir oyuncu igin 25’ser ok

Octi-X 9x9 luk oyun alaninda oynanir.
Octi'nin temel kurallari uygulanir, bu nedenle henliiz okumadiysaniz litfen 6énce temel kurallari okuyunuz.
Octi-X de temel kurallara ek olarak asagidaki kurallar uygulanir;

Hazirhk
Her bir oyuncu kendilerine ait Ui¢ Usse 1 adet arag koyarak baslar; 4 adet arag ve 25 adet ok yedekte tutulur.

Oyunun Amaci
Rakibinin Uslerinden herhangi birisinin tstiine dost araglarindan birini getirebilen ilk oyuncu olmak.
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Octi-X Kurallan

Her hamlede oyuncular asagidaki segeneklerden yalnizca bir tanesini uygulayabilirler:

1) Herhangi bir dost araca bir ok eklemek, temel oyunda oldugu gibi.

2) Bir dost araci temel oyundaki gibi hareket ettirmek. Ancak bu versiyonda dost araglari Ust tUste koyma
olanagi vardir (asagidaki resme bakiniz).
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3) Temel oyundaki gibi bir atlama veya atlama serisi gergeklestirin. Ust liste konmus olan araglar ayni anda

farkli yonlerde hareket edip atlama yapabilirler (asagidaki resme bakiniz).
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4) Yedekte duran araglardan bir tanesini bos veya isgal edilmis bir Usse yerlestirerek oyuna sokabilirsiniz.
Oyuna sokulan ara¢ oksuz oynanir.

Octi-X oyunculara 2 veya daha fazla dost aracin birbirinin Gstiine konmasina izin verir.

Bir oyuncu bir aracini daha 6nce bir dost aragla isgal edilmis bir kareye hareket ettirerek veya yedekteki bir
aracl oyuna sokarak daha Once isgal edilmis bir karede bulunan bir dost aracin Uzerine yerlestirilerek Ust
Uste koyabilir.

Bir kiimeyi (Ust Uste konulmus araglar) hareket ettirirken istediginiz veya Ust lste konulmus araglarin timini
oklarina goére ayni anda oynayabilirsiniz.

Not: Ayni anda hareket eden araclar atlama amaglari i¢in birbirlerini gérmezlikten gelirler. Eger bir kimedeki
bir arag bir kare hareket ederse kiimedeki diger araglar o yonu gosteren oklari olmasi sarti ile ayni kareye
gidebilirler. Fakat bir oyuncu bir hamlede kimedeki bir araci hareket ettirip sonra da kiimedeki baska bir
aragla bu aracin tzerinden atlayamaz.

Bir kiimenin Gzerinden atladiginda oyuncu kiimeden istedigini veya tim araglarini ele gegirmeyi segebilir.

ileri Seviye Octi (Octi-X) - Klasik Oyun Kurallari
Klasik versiyon Octi-X Hizli Oyun Kurallarinin daha da gelismis halidir.

Hazirhk
Klasik Octi-X oyununa Octi-X Hizli Oyundaki gibi baglanir.

Oyunun Amaci

Rakibinin t¢ Ussunl de ayni anda iggal eden ilk oyuncu oyunu kazanir.

Ek Kurallar: Hizli Oyun Kurallara ek olarak oyuncular asagidaki secenekleri de kullanabilir:

1. Daha d6nce ele gegirilmis olan bir araci 6zgur birakmak. Rakibinin Gssinl isgal eden bir oyuncu hamle
olarak iki oyuncudan birisinin ele gegirdigi bir araci 6zgiir birakmaya karar verebilir. Ozgiir birakilan arag,
bu aracin oklari ¢ikartiimistir, o sirada dost veya rakip Uslerin birinde bulunan oyunculardan herhangi
birisine ait olan bir aracin Uzerine konur.

2. Dost bir GUsse yedekte bulunan bir aracin konulmasina ek olarak bir oyuncu klasik Octi-X kurallari
cergevesinde rakip Usde bulunan dost bir aracin Uzerine yedekteki bir araci koyabilir.

Not: ‘Yedek’ ara¢ oyun alanina daha 6nce hi¢ getiriimemis olan araca denir. ‘Ele gegiriimis’ arag
oyunculardan herhangi birisinin oyun alaninin digina ¢ikardigi araca denir. Ele gegirilmis aracin tim oklari,
bu ara¢ sonradan serbest birakilsa bile, ele gegiren oyuncuda kalir. Ele gegirilmis araglarla yedek araclari
ayri tutmak, oyuna girme sekilleri farkl oldugu i¢in, énemlidir.

Ornekler ve sikga sorulan sorular igin liitfen www.octi.net veya www.FoxMind.com sitelerini ziyaret ediniz.
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