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

2. Oyuncularin baslangig 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 bicimde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye
yerlestirilebilir. 8x8lik dizilim asagidaki gibi olmak zorundadir:

o]e of
le.

5. Yarismacilarin bilyelerini yerlestirirken asagidaki tg¢ kurala uymalari gerekir.

6. Bilyeler rakibin oynadigi bilyenin yatay ve dikey yonlerine yerlestirilmelidir. Hamle yapan
oyuncu bilyesinin Ustline pulunu yerlestirir.

7. Uzerinde pul olan bilyenin oldugu levhaya — adaciga bilye yerlestirilemez, pul istiinden
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 yanlislikla oyun sahasi disina ¢iktigi
durumlarda, oyuncular bu durumu hakeme bildirmek zorundadir. Béyle bir durumda disariya ¢ikan tas
ya da taslar yalnizca hakem tarafindan yerine konulacaktir.

11. Gegmis hamlelerde yasanan problemler icin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

12. Oyun tek set lizerinden oynanir.

13. Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu rakip tarafindan hakeme bildirilmesi halinde,
hakem tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis
sayilir.

14. Centilmenlik disi ve sporcu ahlakina aykiri davranan oyuncu hakem tarafindan cezalandirilir.
Verilecek ceza, sporcunun davranisina gére bashakem tarafindan belirlenir.

15. Saat kullanilan durumlarda;
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» Oyuncu basina 30 dakika sire verilir.

» Hamlenin tamamlanmasi saate bastiktan sonra gergeklesir.

» Oyuncu saate basmadigi takdirde yaptigi yanlis hamleyi diizeltebilir. (Yaptigi hamle kuralli
hamle ise diizeltmesine/degistirmesine izin verilmez.)

> Rakip saate basmadan yapilacak itirazlar kabul edilmez.

» Oyuncu hamlesini yapip saatine basmadigi halde rakip bu durumu fark etmeyip hamle
yaparsa yapilan hamle kural disi sayilmaz. Rakip hamlesini geri alir, oyuncunun saatine
basmasini bekler.

> Slresi biten oyuncu tas Usttligine bakilmaksizin oyunu kaybetmis sayilir.

PUANLAMA

1- Sira Bonusu:

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

2- En Biiyiik Alan Bonusu

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

3- Levha Bonusu

-Yarismacilar levhalari siyah-kirmizi bilye fazlaligina gére alirlar. Ayni sayida kirmizi ve siyah
bilyenin oldugu ve lizerinde hig bilyenin olmadigi levhalar dikkate alinmaz. Puanlar levhadaki bilye
sayisina gore degil delik sayisina gére verilir. Ornegin 4 delikli bir levhanin puani 4 olur

Oyun sonunda (¢ farkl puanlama tiirli elde edilir: sira, en blyuk alan ve levha puanlamasi. Siyah
ve kirmizi bilyelere ait bu l¢ 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.



