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KULAMI
Numar de jucatori: 2 jucatori
Varsta 9+ ani
Durata unei partide: 20 — 30 minute.

Continut:
e 17 placute din lemn de diferite dimensiuni:
o 4 x 6 spatii, 5 x 4 spatii, 4 x 3 spatii, 4 x 2 spatii
e 2 x28bile rosii si negre

Scopul jocului:

Fiecare jucdtor aseaza pe rand cate o bilda din culoarea aleasd pe unul din spatiile placutelor ce sunt conectate intre
ele. Jucatorii Tncearca sd captureze placutele asezand strategic bilele (rosii sau negre) in spatiile acestora. O placuta
este capturatd atunci cand un jucator ocupa cu bilele sale un numar mai mare de spatii de pe aceeasi placuta decat
oponentul sdu. in varianta avansati a jocului se castigd puncte in plus pentru intersectarea sirurilor sau suprafetelor
dominate de culoarea unui jucator.

Spatiul de joc
17 placute interconectate ce pot fi aranjate in orice ordine. Oricare dintre aceste combinatii este posibila:
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Pregatirea

Fiecare jucdtor isi alege o culoare si aseaza bilele intr-una din cutiile disponibile.

Alegerea jucatorului:

Unul dintre jucatori ascunde o bilad neagra intr-o mana si una rosie in cealalta. Oponentul alege sa descopere bila din
mana stanga sau dreapta iar jucatorul a carei culoare a fost descoperitd este cel care va incepe jocul.
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@= asezare permisa pentru bila neagra

ﬁ_ asezare nepermisa pentru bila neagra

Al doilea jucator stabileste o noua zona de
intersectie asezand strategic o bila de-a sa.

Bila urmatoare poate fi asezata pe oricare dintre
cele doua randuri insa nu pe aceeasi placuta pe care
oponentul a asezat bila anterioara.

De retinut: un rand continua de-a lungul oricarui
spatiu gol existent in zona de joc

(vezi figura din dreapta jos).

®= asezare permisa pentru bila rosie

asezare nepermisa pentru bila rosie

Trebuie respectate urmatoarele doua reguli
pana la sfarsitul jocului:

¢ in toate cazurile, ultima bila asezata determina
doua randuri posibile pentru urmatorul jucator.

e ultimele doua placute utilizate sunt inaccesibile
pentru urmatoarea bild. Cu toate acestea, placutele
mai vechi pot fi utilizate.

®= asezare permisa pentru bila neagra

asezare nepermisa pentru bila neagra

Desfasurarea jocului

Fiecare jucator pune pe rand cate o bila de culoarea sa
in oricare din spatiile libere de pe placute. Primul
jucator incepe prin a pune o bila intr-un spatiu liber,
acest lucru indicand urmatorului jucator posibilele
conexiuni pentru asezarea bilei:

Urmatoarea bild trebuie sa fie asezata in unul dintre
cele doua randuri care intersecteaza pozitia bilei initiale.
Bilele nu pot fi asezate pe aceeasi placuta pe care sta
bila initiala.
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Evidenta scorului

Pentru a usura evidenta punctajului, placutele se pot deconecta. Fiecare jucator isi aseaza in fata sa placutele ce
contin majoritatea bilelor de culoarea aleasa.

Punctajul se calculeaza in functie de numarul de spatii ale placutelor capturate (o placuta cu 6 spatii valoreaza 6
puncte, una cu 4 valoreaza 4 puncte etc.).Castigatorul este cel care are cele mai multe puncte.
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Placutele la care nu se poate stabili clar
castigatorul sunt scoase din calcul..
Reguli avansate de joc

Cele doua variante de joc avansat permit jucatorilor

sa creeze zone sau sa interconecteze siruri de bile
pentru a castiga puncte in plus.

Prin diferite strategii se pot obtine rezultate mai bune!
La nivelul 1, ca si mai sus, scorul se calculeaza

pentru toti jucatorii, pentru suprafata cea mai mare
acoperita de o singura culoare.

La nivelul 2 scorul se calculeaza pentru placute,

Siruri si zone.

Scorul pentru cea mai mare zond.
Zona rosie = 12 spatii, zona neagrd = 17 spatii.
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Rezultat: 5 puncte in plus pentru negru

NIVELUL 1

Tnainte de a deconecta placutele si a calcula scorul in functie de marimea fiecirei plicute, se calculeazd punctajul in
functie de sirurile de bile de aceeasi culoare conectate intre ele. (Bilele aflate in diagonald nu se calculeaza ca fiind
conectate).

Jucatorul care are cea mai mare suprafata de bile de aceeasi culoare conectate primeste puncte in plus.

NIVELUL 2

Tnainte de a deconecta plicutele, se calculeaza scorul in functie de cea mai mare suprafatd si toate sirurile de cate 5
sau mai multe bile de aceeasi culoare. Punctajul pentru fiecare sir depinde de lungimea acestuia:

5 bile = 5 puncte,

6 bile = 6 puncte etc.

Punctele in plus, pe care fiecare jucator le poate castiga din siruri si zone sunt adaugate la cele pentru celelalte
pldcute. Jucatorul cu scorul cel mai mare este castigator!

Scor pentru siruri
sirurirosii=1x7+1x5 =12 spatii
siruri negre = 3 x 5 = 15 spatii.

Rezultate: 3 puncte in plus pentru negru.




