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6 TCIS OHUI’\U ve KUI"CIUCII"I

6 Tas Ogunu, geneuikle bir oyun tahtas Uzerinde oynanan, basit ama strateji gereldiren eglenceli bir oHundur. 3 tas
veya 9 tas oyununa benzer sekilde, amac kendi taslarini kullanarak Hotog, dikeg veya capraz bir sira olusturmaktir.
Ogun Malzemeleri:

12 adet tas (iki farkli renkte set halinde veya sekilde olabilir)

OHun tahtasi (Yer, Kog|t veya tahta tzerine cizilmis iki tane ic ice gecmis, kenar ortalari tst ve altta dikeg, kenarlarda
HG"ZGH cizgi ile bog[onhh kare seklindedir.)

Ogunun Amac:

Kendi taslarinizla Botog veya dikeg olarak tclu bir sira olusturmak.

Rakibin taslarini oHundon ctkararak onun daha az tasi kalmasini sog[omok

Ogunun Bcslanglcu

OHuncu[or, tahtanin bos karelerine sroH[o kendi taslarini Berlestirir.

Ik hamle yapan oyuncy, yazi tura atarak veya baska bir Bén{emle belirlenir.
Ogunun Akist:
OHuncu[or srogla kendi taslarindan birini Bomndoki bos bir korege hareket ettirirler.
Taslar sadece Bomndoki bos korege HG"ZGH veya dikeg olarak hareket ettirilebilir. Coproz hareketlere izin verilmez.
Bir oyuncu kendi Jtos[omg[o U(;[U bir sira olusturdugundo, rakibin ’toslarmdon birini ogundon <;||<or|r.
OHuncu[or, hem kendi U(;lulerini tomom[omogo colls|r|<en hem de rakibin U(;[U olusiurmosw engeuemege collswlor.
Ozel Durumlar:
Bir oyuncunun sadece Uc tasi |<old|g|ndo, taslarini is{edigi bos korege Herlestirebilir. Yani sadece
Bonlndoki korege hareket etme zorunlulugu kalmaz.
Bir oyuncu tim ’toslcmm kogbederek ogundon <;||<Jt|g|ndo veya oguncu[or onlosorok oyunu bitirdiginde
oyun sona erer.
Kazanma:
En <;o|< tasi ogundon <;||<or|p |<or$|5|ndo|<ini iki tasa ilk indiren oyuncu oyunu kazanir.
Ek Kurallar (Bazi vcrgcsgonlardc):
Bazi ogun[ordo her oyuncuya belirli bir stre icinde hamle yapma zorunlulugu ge{irilebi[ir.
Bazi oHunlordo, bir oyuncunun kendi tasinin Bomndoki rakibin tasini oﬂogorok hareket etmesine izin
verilebilir.
OHun tahtasi farkl boHutlordo veya sekillerde olabilir.

6 tas oyuny, basit kuro[[orlglo herkesin kologco (')'grenebilecegi ve kegiﬂe ognogobilecegi bir oHundur. Stroteji
yapma, dikkat etme ve sabirli olma gibi becerileri ge[isiirir. Genellikle 3, 9 veya 12 tas oyunu oHnonlrken, 6 tas oyunu
daha az yaygin bir versigondur.

Rakibin bir sonraki hamlesini tahmin etmege calisin.

Kendi taslariniz stro{ejik noktalara Herlestirin.

Rakibin tclu olusturmasini engeuemek icin caba gb’s’terin.
Bu kurallar genel bir cerceve olusturmoldodlr. Farkl bé[gelerde veya oyun gruplarlndo farkl kurallar
quu[onobi[ir. En (')'nemlisi, oyun oHnorken herkesin eglenmesidir.

Daha detogh bi[gi ve gérseuer icin internette “6 tas ogunu” seklinde arama Hopobilirsiniz.



