TUM AKIL ve ZEKA OYUNLARI FEDERASYONU
TURKIYE AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
KULAMi TURNUVA KURALLARI

1. Tirkiye Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvas’nda Kulami oyununda isvicre eslendirme sistemi
uygulanir.

2. Oyuncularin baslangi¢ siralamasi soy isme gore alfabetik olarak siralanir.

3. Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi teknik toplantida yapilacak olan renk kurasi
ile belirlenir. Oyuna her zaman siyah tasla oynayan oyuncu baslar. Siyah tasla oynayanlar eslendirme
listesinin sol tarafinda yer alir.

4. 8x8 hazne olacak bigimde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye yerlestirilebilir.

8x8lik dizilim asagidaki gibi olmak zorundadir:

5. Yarigsmacilarin bilyelerini yerlestirirken agagidaki t¢ kurala uymalari gerekir.

6. Bilyeler rakibin oynadidi bilyenin yatay ve dikey ydnlerine yerlegstiriimelidir. Hamle yapan oyuncu
bilyesinin Ustiine pulunu yerlestirir.

7. Uzerinde pul olan bilyenin oldugu levhaya — adaciga bilye yerlestirilemez, pul Ustiinden
kalktiktan sonra yerlestirilebilir.

8. Bilyeler arasinda bosluk olabilir.

9. Tum bilyeler yerlestirildiginde ya da hamle sirasi gelen oyuncunun yatay ve dikey olarak bilye
yerlestirilecek yeri kalmadiginda oyun sona erer.

10.Turnuva sirasinda oyunculardan herhangi birinin tasinin yanlishkla oyun sahasi disina ¢iktigi
durumlarda, oyuncular bu durumu hakeme bildirmek zorundadir. Béyle bir durumda disariya ¢ikan tas
ya da taglar yalnizca hakem tarafindan yerine konulacaktir.

11.Gegmis hamlelerde yasanan problemler i¢in yapilacak itirazlar kabul edilmez.

12.Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu rakip tarafindan hakeme bildiriimesi halinde, hakem

tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir.
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PUANLAMA

1- Sira Bonusu:

-Oyuncular kendi renginin herhangi bir sira olusturup olusturmadidina bakarlar. 5 ve 5'ten fazla
ayni renkte bilyenin yatay, dikey ve ¢apraz olarak birlesmesi ile sira bonusu hesaplanir. Ayni renkteki
bir tagin birden fazla sira bonusu olabilir, buna gére puanlama yapilir

2- En Biyiik Alan Bonusu

- Oyuncular kendi renginin en blyik alanini tanimlar. En blytk alan birbirine sadece yatay ve dikey
dogrultuda birlesik olan bilye sayisina baglidir. Oyuncular bilye sayilarinin toplamina goére puan
kazanirlar. Capraz olarak yerlestirilen bilyeler baglanmis sayiimaz.

3- Levha Bonusu

-Yarismacilar levhalari siyah-kirmizi bilye fazlaligina gére alirlar. Ayni sayida kirmizi ve siyah
bilyenin oldugu ve uzerinde hi¢ bilyenin olmadidi levhalar dikkate alinmaz. Puanlar levhadaki bilye

sayisina gore degil delik sayisina gore verilir. Ornegin 4 delikli bir levhanin puani 4 olur

Oyun sonunda Ug farkh puanlama tiir( elde edilir: sira, en biyik alan ve levha puanlamasi. Siyah
ve kirmizi bilyelere ait bu ¢ puanlama yapildiktan sonra alt alta yazilarak toplanir. Puanlama yapildiktan
sonra hesaplanan puan hakem tarafindan oyunculara gosterilerek oyuncularin puanlamanin dogru olup
olmadigini kontrol etmeleri istenir ve puanlama oyuncular tarafindan imzalanarak onaylanir.

En yiiksek puani olan oyuncu oyunu kazanir.

-Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.



