KULAMI
Icindekiler:
17 adet ahsap oyun tasi
28 adet siyah misket

28 adet kirmiz1 misket

Oyunun Amaci:

En fazla puan toplayan oyuncu olmak.

Oyun Kurulumu

Her iki oyuncuda 6ncelikle siyah-kirmizi misketlerden birini secer. Sonra 17 adet ahsap oyun
taglarini birbirlerine bitisik sekilde asagidaki gibi bir tablo olustururlar:

8x8’lik diizenli bir tablo Karisik diizensiz bir tablo 10x10

Oyun Nasil Oynanir?

Oyuncular donerli sekilde misketlerini bos deliklere yerlestirirler. 11k misket istenilen delige
yerlestirilebilir. Daha sonra oyuncular misketlerini yerlestirirken asagidaki su li¢ kurala uymalari
gerekir.

1. Misketler rakibin oynadigi misketin yatay ve dikey yonlerine yerlestirilmelidir.

2. Rakibin misket yerlestirdigi tas lizerine ilk seferde misket yerlestirilemez.

3. Oyuncu bir 6nceki elde misketini yerlestirdigi tag iizerine bir sonraki elde misketini
yerlestiremez. Ikinci elden itibaren misketini yerlestirebilir.
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Misketler arasinda bosluk olmasinda sikinti yoktur. Oyuncular kurallar dahilinde istedikleri delige
misket yerlestirebilirler.

Kirmizi’nin ilk hareketi Siyah’n ilk hareketi Kirmizr’nin hareketi
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Siyah mutlaka kirmizinin Kirmizi da ayn1 sekilde si-
yatay ve dikey yonilinde yahin yatay ve dikey yoniin-
oynamali. (Kural 1) ama de oynamal1 (Kural 1) yine
misket kirmizinin yerles- siyahtan oynadig1 tastan
tirdigi tastan farkli olmali. farkl1 bir tagsa oynamalidir.
(Kural 2) (Kural 2) Oynayacagi tas

Bir 6nceki elde oynadigi
Tas lizerine olmamalidir.
(Kural 3)

Kirmizinin son oynadigi misket

Siyahin son oynadig1 misket

Oynanabilecek delikler

Oynanamayacak delikler

Oyun Nasil Biter?

Tim misketler yerlestirildiginde ya da yatay ve dikey olarak misket yerlestirilecek yer
kalmadiginda oyun biter.

Puanlama



Oyuncular taglar1 siyah-kirmizi misket fazlaligina gore alirlar. Ayni sayida kirmizi ve siyah

misketin oldugu taslar alinmaz. Puanlar taslardaki misket sayisina gore degil delik sayisina gore
verilir. Ornegin 4 delikli bir tasin puani da 4 olur.
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Farkh Oynama Sekilleri

Oyun ayni sekilde oynanir fakat oyunculara bonus puanlar verilir. Oyun zorlastirilmak ve daha
keyifli hale getirilmek istenirse puanlama asagidaki sekilde yapilabilir.

En biiyiik alan bonusu:

Oyun sonunda taglar dagitilmadan once oyuncular kendi renginin en biiyiik alanin1 tanimlar. En
bliyiik alan birbirine birlesik olan bilye sayisina baglidir. Oyuncular bilye sayilarinin toplamina

gore ¢ikarma igslemi yaparak bonus puan
kazanirlar.

Kirmizi alan: 12 bilye

Siyah alan: 17 bilye
17—-12 =35 puan

Siyah 5 bonus puani kazanir.

Sira bonusu:



Oyun sonunda taglar dagitilmadan once oyuncular kendi renginin her hangi bir sira olusturup-
olusturmadigina bakarlar. 5 ve 5’ten fazla ayn1 sayida ve ayni renkte bilyenin yatay ve dikey
olarak birlesmesine sira bonusu denir. Oyuncular bilye sayilarinin toplamina gore ¢ikarma islemi
yaparak bonus puan kazanirlar.

Kirmizi sira : (1x7) + (1x5) =12
Siyah sira : (3x5) =15
15—-12 =3 puan

Siyah 3 bonus puani kazanir.

NOT: 3 YAS ALTI COCUKLAR ICIN UYGUN DEGILDIR. BOGULMA TEHLIKESI
VARDIR.



