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KALA

Jeu de stratégie pour 2 personnes a partir de 10 ans
Par Steffen Mihlhauser et Daniel Krieg

Matériel

16 coupelles neutres (« champ»)
2 coupelles différenciées

56 haricots dans leur boite

Idée générale du jeu

Les joueurs sement des haricots dans un champ de 16 cou-
pelles qu’'ils remplissent ainsi petit a petit. Le but est de
procéder habilement pour récolter le plus souvent possible
des coupelles pleines, tout en empéchant son adversaire d’en
récolter lui aussi.

Préparation du jeu

Les 16 coupelles du champ sont disposées entre les jou-
eurs comme sur l'illustration ci-contre. Chaque joueur choisit
sa coupelle (noire ou blanche) et la place sur une coupelle
du champ dans un coin diagonalement opposé a celle de

I'adversaire. Chaque joueur forme sa réserve avec 28 haricots.

La boite a haricots est placée entre les joueurs et constitue le
grenier. Le premier joueur est tiré au sort.
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Constitution du plateau

DEROULEMENT DU JEU

Semailles

Le premier joueur préléve 4 haricots de sa réserve et
les «séme » un par un dans quatre coupelles du champ,
horizontalement ou verticalement.

Le premier haricot est toujours placé dans sa propre
coupelle, les suivants dans les coupelles adjacentes. Un
seul angle a 90 ° est autorisé par coup.

Aprés avoir semé ses haricots, le joueur pose sa cou-
pelle sur celle du champ ou il a déposé son quatrieme
et dernier haricot, recouvrant ainsi les haricots de cette
coupelle. C'est au tour de l'autre joueur : il séme égale-
ment 4 haricots et déplace ensuite sa coupelle, etc.

2000
3000
3000
3000

Le joueur ayant le bol noir
séme 4 haricots...
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Le joueur ayant le bol blanc
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seme 4 haricots...
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... et le déplace.
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... et le déplace.



Coupelle adverse

Il est permis de déposer des haricots dans la coupelle Q’ ) \‘/ 7/

de I'adversaire, chaque joueur peut ainsi semer en pas- (
sant par la coupelle adverse. <.

. . . \&
(Dans la suite du texte, les 4 haricots semés par le \/

joueur dont c’est le tour de jouer seront marqués en

3 Blanc séme 4 haricots ...
vert sur le schéma).

... et déplace sa coupelle.

Il est cependant interdit de poser sa coupelle sur la
coupelle adverse. Si un joueur séme son dernier haricot
dans la coupelle de I'adversaire, il doit poser sa cou-
pelle sur une coupelle voisine au choix, horizontalement
ou verticalement. (Les quatre coupelles du champ sur

lesquelles la coupelle blanche peut étre posée sont
marquées en bleu sur le schéma).

Il est permis a tout moment de regarder sous les deux
coupelles blanche et noire.

Blanc séme 4 haricots ...
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... et déplace sa coupelle.

Coup supplémentaire

Comme chaque joueur dépose a chaque coup un
haricot dans sa propre coupelle, celle-ci se remplit en
permanence.

Lorsque la coupelle d’un joueur contient, aprés avoir \—J!v
été déplacée, au moins 4 haricots, ce joueur rejoue. Il C)
recueille tous les haricots de sa coupelle et les resséeme

aussi t6t, en commencant comme toujours par sa 0
propre coupelle. Aprés avoir rejoué, le joueur déplace \_/)

sa coupelle de nouveau.

Au cours d'un coup supplémentaire, il arrive que 5, ou, NOIR séme 4 haricots ...

plus rarement, 6, haricots soient semés (obligatoire !).
La aussi, un seul angle a 90 ° est autorisé par coup. Si
cette regle empéche le 6e haricot d'étre semé, il revient
a l'adversaire.

Dans ce cas, le be haricot est considéré comme le
dernier semé.
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... déplace sa coupelle.
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.. et déplace de nouveau
sa coupelle.



Récolte
Récolte

Lorsqu‘un joueur séme son dernier haricot dans une
coupelle du champ qui en contient déja au moins 3

(et donc au moins 4 aprés son passage), il peut vider
cette coupelle. Il dépose un haricot dans le grenier
et ajoute les autres a sa réserve, ils constituent son
gain. (La coupelle récoltée est marquée en jaune sur le
schéma).

ATTENTION :

Il est permis de récolter la coupelle adverse. Aprés
avoir vidé la coupelle adverse, le premier joueur pose
comme toujours sa coupelle sur une coupelle voisine.

Conseil : Il est recommandé de vider d’abord la cou-
pelle a récolter et de poser ensuite sa coupelle par-
dessus.

Fin de la partie

La partie est terminée lorsqu’un joueur ne peut plus
jouer un coup du début a la fin parce que sa réserve
contient moins de 4 haricots.

Dans ce cas, I'autre joueur a gagné la partie.
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Situation de départ 4 haricots Noir séme ...

... récolte les haricots ... ... et déplace sa coupelle

qu’il a gagnés





