Reversi (Othe”O) klubvezetéknek, pedagogusoknak, kezdd (6-8 éves) jatékosokhoz

A tablas jatékok kozul az egyik legalkalmasabb arra, hogy olyan general-
algoritmust készitsuink, amiben a f6 cél elérését  kbzbensé részcél
(stratégiailag erés pontok elfoglalasa) segiti. Ezt, a részcélokra épitett
algoritmust egy kinyomtathat6 és a parti kozben kézbe veheté6 mankédban
0ssze is foglalhatiuk, ami lépésrél lépésre  segithet az elbnybds |épés
kivalasztasaban.

A jatékszabaly felvezetése:

Két oldalukon eltéré szinli korongokkal sok-sok paros tablas jatékot jatszhatunk. Hiszen az
egyik jatékos a korongok vilagos oldalaval felfelé, a masik pedig a sotét oldalat mutatva
rakosgathat a tablan. Azt is jol latjuk, hogy milyen kdnnyen szerezhetiink tébbségi folényt,
ha lopva megforditunk néhany korongot... (Hahaha)

Hasznaljuk ki felfedezésiinket és nézziink most egy olyan Utéses jatékot, amiben, a bajba
kerult babut nem levesszik a tablardl, hanem elraboljuk ugy, hogy a tovabbiakban
sajatunként hasznalhatjuk, azaz megforditjuk. Azt is vegyuk észre, hogy a megforditott
korong, (pl. ha Gjra bajba kerul,) vissza is fordithato.

Mottd: Ha a vezénylé tabornok nem tudja megvédeni a katonajat, akkor az atall az
ellenfélhez...

Legyen a ,bajbakerilés”: szendvicsbe-, vagy oll6ba-fogas, két oldalrdl torténd kdzrezaras!

Legyen kdzépen egy 2-2 babus kezdéallas, amibdl valtott egyenkénti lerakosgatasokkal
toltjuk a tablat, arra torekedve, hogy a végén tobb mezén alljon sajat babunk, mint
versenytarsunknak.

A jaték akkor lesz igazan fordulatos, ha csak olyan lépéseket engedélyezink a
|épésszabalyban, amelyek rablast is eredményeznek és még izgalmasabb, ha egy
lépésben egyszerre tobb ellenséges babut (egész sorokat és vellk egyutt akar oszlopokat
€s atlés vonalakat is) elrabolhatunk. Mutassuk meg demotablan a szabalyokat.

Ne felejtsik el megmutatni, hogy rablas csak akciéban szabalyos, tehat nem rabolhato
olyan korong, ami forditassal zarddott kdzre.

Hivjuk fel a figyelmet technikai-udvariassagi szabalyra, amivel az esetleges vitak
elkerilheték. A lerakott korongon rajta hagyjuk az ujjunkat és a masik kezunkkel forgatjuk
az elrablottakat. igy ugye folyamatosan ellenérizhetd, hogy az oll6 egyik 4ga mindig a
lerakott korong. Az éppen |ép6, csak akkor veheti le ujjat a lerakottrél, ha erre
versenytarsa engedélyt ad, azaz elfogadta a Iépés szabalyossagat.

Jatsszanak le parokban egy-egy partit €s beszéljik meg a tapasztaltakat:

Az egész partit nagyon nehéz elbre atlatni, hiszen allandéan forognak a korongok.
Lépésrél-lépésre csak a szamossagokat figyelve, még az sem allapithatd meg, hogy
éppen Ki all nyerésre. Vegylk észre, hogy minél tdbb az ellenfél, annal tdbbet lehet téle
rabolni egy Iépésben, ha pedig én vagyok nagy tdbbségben, akkor meg a versenytarsam
fordithatja kbnnyen a maga javara a partit... Nevetni, csak az nevetett igazan, aki a kacaijt
a végére tartogatta. Amde, hogyan lehet ezt elére eltervezni?

A belathatatlan f6 cél elérését, atlathatd részcélok segithetik.
A részcélok alapjan pedig felépithet6 egy nyeréshez segit6 algoritmus.

Osszuk kb. 5-0s csoportokba a koélykdket és csoportonként, a legjobb jatékos ellen
jatsszanak négyen ugy, hogy nem gondolkoznak, hanem csak egy ,mankét” hasznalnak.
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Szamokat még nem ismerdknek vegyuk el a domind-jelekkel szamozottat. Magyarazzuk
el, hogy: az 6sszes lehetséges lépés kozul, mindig csak a legmagasabb pontérteki mez6k
kozul valasszanak.

Szerepek: a 4 f6b6l kivalasztott vezér jatszik és & dont akkor, ha tobb lehetséges mezd
pontértéke azonos. A masik 3 csapattag feladata annak ellenérzése, hogy hibatlanul
koveti-e a vezér a ,mankot”.

Ertsilk meg a manko lényegét! Fedezziik fel a sarkok és az oldalsé
mez6k stratégiai kildnbségeit. Osztalyozzuk és pontozzuk az egyes
mezéket, elébb a domind-jelekkel szamozott szerint, majd beszéljuk at
Ujra a mezOk egymashoz hasonlitott stratégiai jelentéségét és valtsunk
az arab szamos, meég tébb kulonbséget, megmutato valtozatra.

Hazi feladatként: készittessik el a mankét 8x7-es téblara és ajanljuk,
hogy probaljak 6x7-es tablan jatszani ugy, hogy a négy sarkot nem
hasznélhatjak. (Gyors, csak 17 lépésparos partik lesznek, szemben a
8x8-on jatszott 30 lépésparossal, ugyanakkor a paros x paratlan méreti
tabla kiegyenliti az esélyeket: a szélek megszerzésére iranyulo
kiszamoldsban: ,0,En,0,EN...")
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Vegyuk észre, hogy a manko bizony csak akkor hoz gondolkodas nélkuli sikert, ha csak az
egyik jatékos hasznalja. Ha mar mindkét versenyz6 jol ismeri a mezbk értékességének
kulonbségeit, akkor indulhat el az igazan kombinativ professzionalis jaték... (amirél
elarulhatd, hogy a sarkok elfoglalasanél sokkal nagyobb el6ny szerezhet6, ha arra
torekszunk, hogy minél jobban lecsokkentsuk versenytarsunk lehetéségeit, rakényszeritve,
hogy a szamara kedvezétleneket Iépje. Ez mar: 4-5. osztalyos szint.)

Tanulsagok:
Ha valami tdl bonyolult, nem atlathatd, keresstink kapaszkodokat, rész-6sszefliggéseket.
Ha messzi a cél, akkor is legyen valami terviink, ami kdzelebb visz hozza.

Vegyuk észre, hogy ha tudnank mar programozni, akkor most a Reversire kitalaltunk egy
olyan kovethet6 algoritmust, ami szerint mikoédhet egy egészen jol ellen-jatszo progi.

Miért is? A mankonk tetszdleges allasban miikddik. Barmilyen allasban nincs mas dolga a
proginak, mint megnézni, hogy melyik mezbdkre |éphetne a szabalyok szerint, és azok
kézil a mankoban Osszefoglalt legmasabb pontértékiit valasztani. A manké minden
allasban ugyanugy, azaz altalanosan hasznéalhatd. Hasonlitsuk 6ssze pl. a Tictacto-val:
,ha ez van, akkor ezt kell Iépni, ha az van, akkor azt,...”, azaz minden allast kilon-kulon
meg kell vizsgalni és mindegyikre kilén-kilon megmondani, hogy mi a legjobb ellenlépés.

Udvariassagi szabalyokrol.

El6re lathatd konfliktus: elrontott 1épésben visszaallitani az eredeti allast, vita egy adott
forditas szabalyossagardl... mindez elkerulhet6 a mutatott ,udvariassagi” szaballyal.

Milyen udvariassagi szabalyokat ismerink még?

Pl.: Mikor engedje elére az ur a holgyet és mikor Iépjen be elbtte az ajton? Egyszerre
ugye ritkan férink at. (Ismert poén: a haladasi sorrend valtozasa az araboknal:
tradicionalisan és az aknamezén...)

Forras: Nagylaci http://www.jatektan.



REVERSI

(8x8 racspontokon)

A kozdsen hasznalt babuk praktikusan
korong alaktiak, amelyeknek két eltérd
szinli oldala koziil mindig "lerako"
jatékos szine mutat felfelé és a masiké
alulra kerdl.

"Rabléaskor": az ellenséges korongokat
csak egyszerlien meg kell forditani.

A versenyz6k az abran mutatott
nyitoallasbol kezdve, egymast kdvetden
felvaltva, egy-egy, sajat szintikkel
felfelé forditott korongot tesznek le a
tablara, de mindig gy, hogy legalabb 1
db ellenséges korongot raboljon.

Ha a 1épésre kovetkez6 jatékos, nem
tud rabolni, akkor passzol (kimarad),
azaz Ujra ellenfele léphet.

Fontos szabalyértelmezés:

Nem rabolhat6 el az a korong, amely
ugy jut két ellenséges kozé, hogy egy
tarsa allt mellette, de azt az ellenfél
sikeresen végrehajtott tamadassal
megforditotta.

Forras: Nagylaci  http://jatektan.hu
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