PLICCS-PLACCS REVERSI
Ezt a játékot eredetileg 1982-ben találtam ki, egy álom kapcsán. Az eredeti neve egyszerűen Pliccs-Placcs volt, de most azt tapasztalom, hogy ezt a nevet lefoglalták, van Pliccs-Placcs tábor és van Pliccs-Placcs pingvinek játék is. Így a pontosítás kedvéért választottam a hosszabb nevet, mert a Google is így találja meg. 
A Pliccs-Placcs Reversi egy logikai társasjáték, melyet hatszögletű táblán játszanak, piroskék számolókorongokkal. A táblán 96 háromszögletű mező van, így legalább 96 korong kell. A korongokat az Ápisz mindmáig 30-asával árulja, kis kék dobozban, így ebből 4 doboz kell. 24 tartalék korong is van akkor, ha elveszne néhány korong. 

A játék során a két fél felváltva rakosgatja le korongjait. Piros kezd, és kék fejezi be. Minden lerakott korong a helyén marad, azaz nincs „lépés”, de a színe megváltozhat, amikor átfordítjuk. Ez az ütés. Egy korong akkor van ütésben, ha 2 vagy 3 ellenséges szomszédja van. Az olyan üres mezőt, amelynek 2 vagy 3 ellenséges szomszédja van, csapdának nevezzük. A játékban nincs se tiltott mező, se lépéskényszer, így ütéskényszer sincs. Ezt azért hangsúlyozom, mert más Reversi játékoknál van ilyen. Nem kötelező ütni, és szabad csapdába is tenni. Sőt, a lépő félnek előnye van: ha csapdába tesz, de tud ütni, akkor először üt, és csak aztán nézi meg, hogy ütésben maradt-e a korongja. Ha igen, akkor megfordítja ellenségnek. A Pliccs-Placcs Reversi legnagyobb érdekessége a láncreakció-szabály. Eszerint ha egy korongot megfordítok, más korongok is ütésbe kerülhetnek. Azokat is megfordítom, és így tovább, amíg van ütésben álló ellenséges korong. Ha már nincs, akkor megnézem, maradt-e ütésben saját korong. Ha igen, azt átfordítom ellenséggé. Ezáltal újabb saját korongok kerülhetnek ütésbe, azokat is megfordítom. A lépés akkor ér véget, ha már sem ellenséges, sem saját korong nincs ütésben. Ezzel a két fázissal minden lépés véget ér, nincs csikicsuki, örökös átfordítgatás. Ha úgy teszek csapdába, hogy nem tudok ütni, akkor rögtön ellenséggé fordítom át. Minden játszma pontosan 96 lépésből áll, így elvileg 96 faktoriális, azaz kb 10 a 150-ediken játszma lehetséges. Ám ezeknek a lehetséges játszmáknak csak egy kis töredéke „értelmes”. 
A játék célja az, hogy amikor mind a 96 mezőn korong van, akkor megszámoljuk külön a piros és külön a kék korongokat, és az nyer akinek több van. 48:48 esetén döntetlen az eredmény. Amelyiknek több van, a korongjai számából 48-at levonva, megkapom, hány pontos (hány gólos) a győzelem. 
A játszma lejegyezhető. Ennek legyegyszerűbb módja az, hogy egy mini Pliccs-Placcs Reversi táblára számokat írok 1-96-ig. A páratlan számok piros lépései, a páros számok kék lépései. A tábla betelésekor a kék korongokat bekarikázom, így  a játszmalap a végállást is rögzíti. Egy ilyen játszmalapot visszajátszani nehéz, mert bogarászni kell, hol az 1, hol a 2, stb. Jobb írási mód az, ha a sakkhoz hasonlóan a tábla sorait megszámozom. A, B, C, D, E, F, G, H sor. Az A sorban 1-9, a B sorban 1-11, a C sorban 1-13, a D sorban 1-15 mező van, utána újra 15, 13, 11, és 9 mező. Tehát egy játszma így indulhat: D 10; E 12; A 9; H 1; stb, 96 lépés, azaz 48 lépésváltás. Ezt az írást könnyebb reprodukálni, ám hátránya hogy be kell számozni a táblát, ami esztétikailag ront a minőségén. Szerintem elég a sorokat megbetűzni a szélén, a soron belül egyszerűen kiszámoljuk, melyik mezőre léptem. 15-ig a gyerek is tud számolni. Vegyes megoldás: kis PPR táblába írt számokkal jegyzem le a játszmát, majd a játék végén ezt átírom 2. típusú játszmalappá. 
A játék stratégiája:

A tábla egy belső mezejének 3 szomszédja van, a tábla szélén levő mezőnek pedig 2 szomszédja. Ezeket a mezőket nehezebb támadni, így először ide érdemes tenni. Ám a tábla közepe éppolyan fontos. A cél az, hogy minél kevesebb koronggal minél nagyobb területet uralni. Ennek módja az, hogy szellősen rakom le a korongokat, azaz nem szorosan egymás mellé. Igaz hogy az egymás mellett levő korongok védik egymást. Ha támadnak, úgy védekezhetek, hogy a támadott korong mellé teszek egy másikat. A szellős lerakás célja az is lehet, hogy minél több csapdát alakítsak ki, így amikor elfogynak a szabad mezők, az ellenfél már csak csapdába tud rakni. Ezért ennek a játéknak a neve: stratégiai csapdajáték. Kéknek van egy előnyös helyzete: az ikercsapda. Ez két szomszédos üres mező, mely így egy kis rombuszt képez. A rombusz 4 oldalán 2-2 piros és kék korong van úgy, hogy az azonos színűek egymással szemben vannak. Az ikercsapdánál az veszít, aki először rak bele, mert a másik fél a másik üres helyre téve ütni tud. Mivel a táblán 96 mező van, és  a 96 páros szám, kék egyszerűen eldönti, hogy soha nem rak ikercsapdába. Így a játék végére maradnak az ikercsapdák, és piros lesz az, aki kénytelen ebbe rakni, mert nincs más szabad mező. Így kék fog ütni, és így minden ikercsapda kéknek két plusz pontot jelent. 
A játék taktikája:

Nyilvánvaló, hogyha úgy támadok egy korongot, hogy egyszerűen mellé teszek, akkor ezt a másik fél rögtön leüti, és kivédi. Tehát nem így kell támadni. Körbe kell cserkészni a támadandó korongot, és úgy kell lerakni az enyémeimet, hogy amikor az ellenfél üt, akkor tudjak visszaütni, és én kerüljek ki győztesen. A szellős lerakás hátránya az, hogy a magányos korongok könnyebben támadhatók. Ha egy belső korongnak 2 saját szomszédja van, vagy egy táblaszéli korongnak egy saját szomszédja van, akkor az a korong védett, nem üthető közvetlenül, csak a láncreakció révén kerülhet ütésbe, ha valamelyik védője elesik. Ha egy csomópont körüli hat mezőn egyszínű korong van, az egy hatszöget alkot. A hatszög korongjai abszolút védettek, semmilyen módon nem hozhatók ütésbe. A tábla szélén 3, a csúcsoknál 2 korong is elég a stabil alakzathoz. A stabil alakzatok kialakítása egy jó taktika, hátránya az, hogy sok koronggal kevés mezőt uralok. Míg én hatszögeket képezek, az ellenfél szellős lerakással az egész táblát eluralja, és sok csapdát csinál. A játék végén én kerülök ki vesztesen.
A játéknak van midi (54 mezős) és mini (24 mezős) változata is. Sőt, lehet rombusz alakú táblán, vagy 48 mezős féltáblán is játszani (Ez Freud Klárika ötlete volt).

Egy aranyos csavarintás a játék célján: a Francia Pliccs-Placcs. Ez mindenben ugyanúgy zajlik, éppencsak a cél más: az nyer, akinek a játék végén kevesebb korongja van!
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 Mini Pliccs-Placcs tábla.
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