




Пулук, Булик, Бул

Семейство: Боевые гонки, древняя, игра с неполной информацией
Тип: Абстрактная
Категория: Абстрактная стратегия
Механизм: Броски кубиков, перемещение фишек, построение фишек в башни
Количество игроков: 2
Возраст: 6+
Время партии: 30 мин.

1. Состав игры.
Поле: 11x1 (9x1)
Фишки: 5 черные, 5 белые
Игральные кости: D2 - 4 шт.

2. Вступление.
2.1. Правила приведены с моими дополнениями, вариантами и 

интерпретацией (в тексте помечены как I.L. (лат. ipse legi) — "собрал сам"), и 
выделены блоком зеленого цвета).

2.2. Пулук (Булик, Бул) - игра, в которую играют народность Кекчи и Мопан в 
Гватемале и Белизе Центральной Америке. Так как народность Кекчи и Мопан 
являются потомками майя многие исследователи склоны предполагать, что 
Пулук - это игра, дошедшая до нас от майя.

До завоевания конкистадорами азартные игры с использованием бобов или 
тростника в качестве игральных кубиков были довольно популярны и широко 
распространены в Мезоамерике. И хотя, несмотря на большое количество 
этноисторических документов, точного описания того, как в эти игры играли, 
до сих пор не найдено.

Помимо азартности это также была и церемониальная игра, в которую 
играли мужчины в ночь перед посадкой кукрузы, чтобы зерна кукурузы перед 
тем, как уйти в "темную землю" напитались радостью и весельем и дали 
богатый урожай.

Также эта игра относится к семейству боевых гонок, фишки игроков мчатся по 
полю навстречу друг другу, захватывая и выбивая соперников.

На настоящий момент существуют несколько вариантов правил этой игры. 
Первый вариант был опубликован исследователем настольных игр Робертом 
Чарлзом Беллом в 1960 г. и основывается на описании Карла Саппера, взятом 
из немецкого сборника статей 1906 г., посвященных антропологу Францу 
Боаса. Второй вариант основывается на описание лингвиста Лив Вербека 

(Lieve Verbeeck), изучающего язык майя и ставшего свидетелем современной 
версии этой игры в которую до сих пор играют народности Мопан и Кекчи в 
Южном Белизе. Также помимо основного варианта, Лив Вербек описал и 
четыре дополнительных варианта этой игры, которые могут проходить 
последовательно один за другим и отличаются разными способами 
передвижения на игровом поле и разными атаками, эти варианты 
символизируют различных животных и их повадки.

3. Цель игры.
Захватить все фишки соперника или создать ситуацию при которой он не 

может делать дальнейшие ходы.

4. Игровой процесс.
4.1. Поле обычно состоит из 11 дорожек, каждая крайняя из которых 

используется в качестве стартовой для фишек и называется домом, таким 
образом, рабочим маршрутом, где курсируют фишки являются 9 дорожек. В 
некоторых вариантах поле может удлиняться, однако непонятно должно ли 
оно состоять из нечетного или четного количества дорожек. Если опираться 
на базовый вариант, состоящий из 11 дорожек, то увеличение количества 
дорожек должно быть нечетным. а вот количество фишек остается 
неизменным.

4.2. Поле располагается вертикально между игроками, однако, если Вам 
удобнее Вы можете расположить его между игроками и горизонтально, от 
этого механика и динамика игры не меняется.

4.3. Фишки игрока находятся в "доме" слева от него. Начальная расстановка 
приведена на R.1.

4.4. Фишки игрока двигаются слева направо (R.1).
4.5. Начинает игру игрок, выбросивший наибольшее количество очков. 

Дальше игроки ходят по очереди в зависимости от количества выпавших 
очков.

4.6. Броски костей D2 и счет очков.
4.6.1. Одна палочка плоской (светлой) стороной вверх - 1 очко;
4.6.2. Две палочки плоской (светлой) стороной вверх - 2 очка;
4.6.3. Три палочки плоской (светлой) стороной вверх - 3 очка;
4.6.4. Четыре палочки плоской (светлой) стороной вверх - 4 очка;
4.6.5. Все палочки полукруглой (темной) стороной вверх - 5 очков.
4.7. Передвижение фишек по полю.
4.7.1. За один ход игрок может либо передвинуть одну свою фишку, либо 

ввести в игру новую.

4.7.2. На дорожку, которая уже занята "своей" фишкой ходить нельзя, то есть 
на одной дорожке не может находиться сразу несколько Ваших фишек (если 
только они не в башенке, см. ниже).

4.7.3. Можно, без ограничений, перепрыгивать через свои и чужие фишки 
или башенки.

4.7.4. Если игрок не может сделать очередной ход в связи с тем, что все 
подходящие дорожки заняты своими фишками, то ход пропускается.

4.7.5. В игре, одновременно может находиться любое количество фишек.
4.7.6. Игрок доведя фишку до противоположного края поля (где находится 

"дом" соперника) может совершить один из вариантов вывода фишки с поля, о 
которых следует договориться в начале игры:

4.7.6.1. Фишка дойдя до противоположного края поля выходит с доски и 
возвращается на старт в свой "дом". Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно (как вариант - нужно), достаточно, чтобы выпавшее 
количество очков было больше, чем количество оставшихся дорожек.

4.7.6.2. Фишка дойдя до "дома" соперника начинает движение назад по полю 
к своему "дому" и выходит с поля по тому же принципу, как в п.4.7.6.1.

4.7.7. Фишки, вышедшие с поля возвращаются в свой "дом" для дальнейшего 
участия в игре.

4.8. Захват и освобождение фишек.
4.8.1. Если на дорожке, куда пришла Ваша фишка, находится фишка 

соперника, то Вы ставите свою фишку сверху фишки соперника, тем самым 
захватывая ее и создавая башенку. Дальше Вы уже двигаете свою фишку 
вместе с фишкой соперника, таким образом фишка соперника заблокирована 
и находится у Вас в плену.

4.8.2. Допустимо последовательно захватывать несколько фишек или 
башенок соперника. Захват может осуществляться как одной Вашей фишкой, 
так и башенкой, которая в настоящий момент принадлежит Вам.

4.8.3. Если в башенке, на настоящий момент принадлежащей Вам, есть еще 
Ваша фишка, захваченная соперником ранее, то следующим ходом, когда вы 
передвигаете башенку, Вы должны освободить свою захваченную фишку. Для 
этого, передвигая башенку на выпавшее количество очков, Вы двигаете тольку 
ту часть башенки, которая находится выше Вашей захваченной фишки, таким 
образом Вы освобождаете свою фишку. Фишки соперника, которые остаются 
под Вашей освобожденной фишкой остаются захваченными и 
заблокированными.

4.8.4. Ваши фишки или башенки, которые Вы освободили получают свободу и 
могут двигаться дальше самостоятельно.

4.8.5. Когда в башенке присутствует несколько Ваших фишек, то 
освобождение должно начинаться с верхней из них.

4.8.6. За один свой ход, из башенки можно освободить только одну свою 
фишку.

4.8.7. Освобождать и захватывать фишки или башенки можно сколько угодно 
без ограничений.

4.8.8. Если Вы выводите с поля башенку, то фишки соперника, находящиеся в 
ней считаются выбитыми и в игру больше не вступают, Ваши фишки из 
башенки возвращаются на стартовую позицию в свой "дом" и продолжают 
учавствовать в игре.

4.8.9. Захватывать фишки, находящиеся в "доме" соперника нельзя.
4.9. Вариант правил.
4.9.1. После того, как произведен захват фишки соперника, Вы меняете 

направление движения и начинаете двигаться созданной башенкой назад к 
своему "дому" (стартовой позиции).

4.9.2. Движение на поле происходит сразу в двух направлениях, то есть, 
одиночные фишки движутся к "дому" соперника, а башенки движутся к 
Вашему "дому". И соперник пытается догнать Вашу башенку, захватить ее и 
вести к своему "дому".

4.9.3. Для выведения фишек с поля, в данном случае, необходимо выбросить 
точное количество очков, то есть Вам нужно выбросить на одно очко больше, 
чем осталось дорожек для прохождения.

4.9.4. Если выпадает большее количество очков, чем необходимо для вывода, 
то фишка остается на месте, а Вы должны походить другой фишкой.

4.9.5. Остальные правила игры остаются без изменений.
4.9.6. Такие виды перехватов, напоминающие "перетягивание", делают игру 

более напряженной и интересной.
4.10. Выигрыш.
4.10.1. Игрок захватил все фишки соперника.
4.10.2. Игрок захватил и заблокировал все фишки соперника и последний не 

может сделать ход в свою очередь.

5. Вариант правил игры, описанный Лив Вербеком (Lieve Verbeeck), в 
которую играют народности Мопан и Кекчи в Южном Белизе.

5.1. Количество игроков и инструментарий.
5.1.1. В Пулук играют командами, четным количеством игроков старше шести 

лет.
5.1.2. Игровое поле размечается двадцатью зернами кукурузы. Зерна 

располагаются на прямой линии, на расстоянии около 5 см. друг от друга, 
игровое пространство ("дорожки", "полосы") размещается между зернами. 
Игровое поле называется "дорога" (bej), по которой игроки перемещают 

фишки вверх и вниз от своих стартовых позиций ("домов"). В зависимости от 
количества игроков, более 10 или 16 человек, длина поля может быть 
увеличена на пять или десять зерен.

5.1.3. Каждый игрок имеет по пять фишек. Фишки обычно делаются из 
подручных материалов (ветки, листья и т.д.) и уникальны для каждого игрока, 
размер их обычно от 4 до 10 см.

5.1.4. Фишки перемещаются по полю в зависимости от количества выпавших 
очков на костях. Игральные кости в виде D2 представляют из себя четыре 
зерна кукурузы с плоскими сторонами, так что они могут упасть либо на одну 
сторону либо на вторую. У зерен, используемых в качестве костей с одной 
стороны выбирается сердцевина (это называется k'oyik u päsäk’al a ixi'imi - 
"чтобы выбрать сердце кукурузы") и выемка натирается древесным углем или 
используют копоть от горящей ветки (эти действия называются jo’ochtik tel 
butz’ - "натереть древесным углем", или bonik tel butz’ - "подкрасить углем").

5.1.5. Закрашенная сторона костей называется "у которой бул" или "лицо 
костей", а пустая сторона называется "у дит бул" - "дно костей". Ценность 
бросков определяется количеством зерен кукурузы, упавших черной 
стороной вверх ("ka wila 'bon a javaaana - "посмотри, сколько лежит на спине").

5.1.5.1. Одно зерно темной стороной вверх - 1 очко;
5.1.5.2. Два зерна темной стороной вверх - 2 очка;
5.1.5.3. Три зерна темной стороной вверх - 3 очка;
5.1.5.4. Четыре зерна темной стороной вверх - 4 очка;
5.1.5.5. Все зерна упали светлой стороной вверх - 5 очков.
5.1.5.6. Кости бросаются из руки на землю.
Пока игрок готовит свой бросок сжимая зерна (бул) в руке, остальные с 

тревогой следят за его действиями, при этом шепча "тун кашал" - "они падают".
5.2. Игровой процесс.
5.2.1. Каждому игроку дается два броска за один ход. Игрок перемещает свою 

фишку после второго броска, и делает это в произвольном порядке согласно 
количеству выпавших очков каждого броска. Это важный момент, так как он 
дает больше возможностей по захвату фишек соперника. Например, если в 
первый бросок выпало два очка, во второй - пять очков, а фишка соперника 
находится на удалении в пять ходов, то Вы можете сделать первый ход по 
результатам второго броска (на пять дорожек) и захватить фишку соперника, 
по результатам же первого броска Вы вторым ходом продвигаетесь вместе с 
захваченной фишкой соперника к себе домой на две дорожки.

5.2.2. Игровое поле располагается горизонтально между игроками, 
стартовые поля ("дома") находятся с левой стороны от игрока, и фишки 
двигаются слева направо. Таким образом, фишки игроков входят на поле с 
противоположных сторон и двигаются навстречу друг другу.

5.2.3. Когда фишка достигает противоположного края поля ("дома" 
соперника), она не заходя в "дом" соперника начинает двигаться назад к своей 
стартовой позиции (к своему "дому").

5.2.4. Если фишка достигает своего "дома", то она выводится с доски в "дом", 
для того, чтобы продолжить игру снова. Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно, достаточно, чтобы выпавшее количество очков было 
больше, чем количество оставшихся дорожек ("дом" не учитывается).

5.2.5. Первые игроки обеих команд делают бросок, чтобы определить, кто 
начнет игру. Начинает игру та команда, которая выбросила наибольшее 
количество очков. После того, как первый игрок вошел своей фишкой на поле, 
остальные члены команды, начиная слева направо и делая по два броска 
вводят по одной своей фишке на поле. После того, как все из команды сделали 
свои ходы, право следующих ходов получает команда соперника.

5.2.6. У каждого игрока на поле может находиться только одна свободная 
(имеющая возможность передвижения и не захваченная) фишка. Если фишка 
благополучно обходит все поле и возвращается в свой "дом", она снова 
выставляется на стартовую позицию.

5.2.7. Если игрок своей фишкой попадает на дорожку (полосу), занятую 
соперником, он захватывает фишку соперника ставя свою фишку сверху и 
начинается двигаться вместе с фишкой соперника назад к своему "дому".

5.2.8. Соперник, который потерял свою фишку в результате того, что ее 
захватили, в свою очередь следующим ходом вводит на поле новую фишку, 
если таковая у него имеется.

5.2.9. Всякий раз, когда игрок захватывает фишку противника он двигается 
назад к своему "дому", однако, фишки объединенные в стопки (башни) 
остаются уязвимыми для дальнейшего захвата, и нет никакой гарантии того, 
что соперник не перехватит всю стопку и начнет двигать ее к своему "дому". 
Если стопка, состоящая из своих и захваченных фишек доходит до конечной 
цели (то есть "дома") и выводится с доски, то фишки соперника считаются 
уничтоженными и в игру больше не вводятся, а свои фишки и фишки членов 
команды возвращаются их владельцам, которые могут вводить их снова в 
игру.

5.2.10. Количество захватов не ограничено, стопки (башни) фишек могут 
также захватываться не только одиночной фишкой, но и другими стопками.

5.2.11. На одной отдельной дорожке (полоса), которая занята фишкой члена 
команды, могут также находиться и фишки других членов команды, это не 
меняет игру и никак на нее не влияет.

5.2.12. Дополнительных бросков костей в игре нет. Каждый игрок, как уже 
говорилось за один ход бросает кости дважды. И если один из бросков ведет к 
захвату фишки соперника, то другой бросок, в таком случае, обязывает игрока 
двинуться с захваченной фишкой соперника назад в "дом".

5.2.13. Если один из бросков костей позволяет игроку войти в "дом" и выйти с 
поля, то количество очков другого броска может быть использовано для 
повторного ввода фишки на игровое поле.

5.2.14. Ни один игрок не пропускает ход и не теряет результаты своих 
бросков, даже если у него нет фишек ни на поле, ни в резерве. Игрок 
продолжает бросать кости помогая своим партнерам по команде. Однако, в 
гватемальской версии игры действия совершенно другие, если у игрока 
захвачены или блокированы все фишки, то он не может совершать броски 
костей и пропускает свой ход до того момента пока не будет решена судьба 
его блокированных фишек.

5.2.15. Игра заканчивается, когда у команды не остается фишек для ввода на 
игровое поле. Победителем считается команда, захватившая наибольшее 
количество фишек команды соперника.

5.3. Варианты игры.
5.3.1. Игра может состоять из пяти уровней (вариантов), в которые играют 

один за другим в определенном порядке. Эти варианты отличаются друг от 
друга способом перемещения или захвата и блокирования фишек. Первые 
четыре уровня символизируют местных животных и их способы ловли 
добычи.

5.3.1.1. Первая игра "крошечный муравей" (aj sayil), следует правилам, 
описанным выше, то есть она считается основной игрой.

5.3.1.2. Вторая игра "орел" (aj t’iwil) является самым быстрым вариантом. 
После того, как игрок захватил фишку соперника, его фишка (или башенка) 
вместе с захваченной фишкой покидает игровое поле и больше на него не 
возвращается.

5.3.1.3. Третья игра "скорпион" (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. Фишка (или башенка) игрока для захвата фишки соперника может 

двигаться по полю как вперед, так и назад.
5.3.1.3.2. Фишка (или башенка), захватившая фишку соперника двигается на 

выход к своему "дому".
5.3.1.3.3. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 

может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.4. Четвертая игра "армия муравьев" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. Фишка (или башенка) после захвата фишки противника, продолжает 

двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на стартовую 
позицию в свой "дом".

5.3.1.4.2. Точное количество очков для вывода фишки не нужно, достаточно, 
чтобы выпавшее количество очков было больше, чем количество оставшихся 
дорожек.

5.3.1.4.3. Захваченные фишки соперника считаются выбитыми и в игру 
больше не вступают.

5.3.1.5. Пятая игра "огонь" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. В середине поля углем рисуется небольшой круг.
Автор, к сожалению, не указал сколько полос (дорожек) игрового поля может 

охватывать "круг огня". Я думаю, что размер окружности зависит от желания и 
договоренности игроков. Вполне вероятно, что "круг огня" охватывает от 
одной до трех серединных полос (дорожек).

5.3.1.5.2. Если фишка (или башенка) игрока попадает в "круг огня", то она 
"сгорает" вместе с захваченными фишками и больше в игру не возвращается.

5.3.1.5.3. Если фишка (или башенка) игрока захватывает фишку соперника до 
"круга огня" она начинает двигаться назад к своему "дому".

5.3.1.5.4. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 
может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.5.5. Автором не указано, что происходит если фишка (или башенка) 
захватывает фишку соперника после "круга огня". Поэтому предлагаю два 
варианта дальнейших действий, которые необходимо оговорить до игры.

5.3.1.5.5.1. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
продолжает двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию в свой "дом". Точное количество очков для вывода фишки 
не нужно. Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются.

5.3.1.5.5.2. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
начинает двигаться назад к своему "дому" и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию. Точное количество очков для вывода фишки не нужно. 
Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются. Если фишка с 
захваченной фишкой соперника на обратном пути попадает в "круг огня" она 
также сгорает вместе с захваченными фишками.

5.3.2. После каждого варианта игры команды подсчитывают, сколько фишек 
соперников выбили. Хотя в итоге, исход не так уж важен, как сам процесс игры.

R.1



Пулук, Булик, Бул

Семейство: Боевые гонки, древняя, игра с неполной информацией
Тип: Абстрактная
Категория: Абстрактная стратегия
Механизм: Броски кубиков, перемещение фишек, построение фишек в башни
Количество игроков: 2
Возраст: 6+
Время партии: 30 мин.

1. Состав игры.
Поле: 11x1 (9x1)
Фишки: 5 черные, 5 белые
Игральные кости: D2 - 4 шт.

2. Вступление.
2.1. Правила приведены с моими дополнениями, вариантами и 

интерпретацией (в тексте помечены как I.L. (лат. ipse legi) — "собрал сам"), и 
выделены блоком зеленого цвета).

2.2. Пулук (Булик, Бул) - игра, в которую играют народность Кекчи и Мопан в 
Гватемале и Белизе Центральной Америке. Так как народность Кекчи и Мопан 
являются потомками майя многие исследователи склоны предполагать, что 
Пулук - это игра, дошедшая до нас от майя.

До завоевания конкистадорами азартные игры с использованием бобов или 
тростника в качестве игральных кубиков были довольно популярны и широко 
распространены в Мезоамерике. И хотя, несмотря на большое количество 
этноисторических документов, точного описания того, как в эти игры играли, 
до сих пор не найдено.

Помимо азартности это также была и церемониальная игра, в которую 
играли мужчины в ночь перед посадкой кукрузы, чтобы зерна кукурузы перед 
тем, как уйти в "темную землю" напитались радостью и весельем и дали 
богатый урожай.

Также эта игра относится к семейству боевых гонок, фишки игроков мчатся по 
полю навстречу друг другу, захватывая и выбивая соперников.

На настоящий момент существуют несколько вариантов правил этой игры. 
Первый вариант был опубликован исследователем настольных игр Робертом 
Чарлзом Беллом в 1960 г. и основывается на описании Карла Саппера, взятом 
из немецкого сборника статей 1906 г., посвященных антропологу Францу 
Боаса. Второй вариант основывается на описание лингвиста Лив Вербека 

(Lieve Verbeeck), изучающего язык майя и ставшего свидетелем современной 
версии этой игры в которую до сих пор играют народности Мопан и Кекчи в 
Южном Белизе. Также помимо основного варианта, Лив Вербек описал и 
четыре дополнительных варианта этой игры, которые могут проходить 
последовательно один за другим и отличаются разными способами 
передвижения на игровом поле и разными атаками, эти варианты 
символизируют различных животных и их повадки.

3. Цель игры.
Захватить все фишки соперника или создать ситуацию при которой он не 

может делать дальнейшие ходы.

4. Игровой процесс.
4.1. Поле обычно состоит из 11 дорожек, каждая крайняя из которых 

используется в качестве стартовой для фишек и называется домом, таким 
образом, рабочим маршрутом, где курсируют фишки являются 9 дорожек. В 
некоторых вариантах поле может удлиняться, однако непонятно должно ли 
оно состоять из нечетного или четного количества дорожек. Если опираться 
на базовый вариант, состоящий из 11 дорожек, то увеличение количества 
дорожек должно быть нечетным. а вот количество фишек остается 
неизменным.

4.2. Поле располагается вертикально между игроками, однако, если Вам 
удобнее Вы можете расположить его между игроками и горизонтально, от 
этого механика и динамика игры не меняется.

4.3. Фишки игрока находятся в "доме" слева от него. Начальная расстановка 
приведена на R.1.

4.4. Фишки игрока двигаются слева направо (R.1).
4.5. Начинает игру игрок, выбросивший наибольшее количество очков. 

Дальше игроки ходят по очереди в зависимости от количества выпавших 
очков.

4.6. Броски костей D2 и счет очков.
4.6.1. Одна палочка плоской (светлой) стороной вверх - 1 очко;
4.6.2. Две палочки плоской (светлой) стороной вверх - 2 очка;
4.6.3. Три палочки плоской (светлой) стороной вверх - 3 очка;
4.6.4. Четыре палочки плоской (светлой) стороной вверх - 4 очка;
4.6.5. Все палочки полукруглой (темной) стороной вверх - 5 очков.
4.7. Передвижение фишек по полю.
4.7.1. За один ход игрок может либо передвинуть одну свою фишку, либо 

ввести в игру новую.

4.7.2. На дорожку, которая уже занята "своей" фишкой ходить нельзя, то есть 
на одной дорожке не может находиться сразу несколько Ваших фишек (если 
только они не в башенке, см. ниже).

4.7.3. Можно, без ограничений, перепрыгивать через свои и чужие фишки 
или башенки.

4.7.4. Если игрок не может сделать очередной ход в связи с тем, что все 
подходящие дорожки заняты своими фишками, то ход пропускается.

4.7.5. В игре, одновременно может находиться любое количество фишек.
4.7.6. Игрок доведя фишку до противоположного края поля (где находится 

"дом" соперника) может совершить один из вариантов вывода фишки с поля, о 
которых следует договориться в начале игры:

4.7.6.1. Фишка дойдя до противоположного края поля выходит с доски и 
возвращается на старт в свой "дом". Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно (как вариант - нужно), достаточно, чтобы выпавшее 
количество очков было больше, чем количество оставшихся дорожек.

4.7.6.2. Фишка дойдя до "дома" соперника начинает движение назад по полю 
к своему "дому" и выходит с поля по тому же принципу, как в п.4.7.6.1.

4.7.7. Фишки, вышедшие с поля возвращаются в свой "дом" для дальнейшего 
участия в игре.

4.8. Захват и освобождение фишек.
4.8.1. Если на дорожке, куда пришла Ваша фишка, находится фишка 

соперника, то Вы ставите свою фишку сверху фишки соперника, тем самым 
захватывая ее и создавая башенку. Дальше Вы уже двигаете свою фишку 
вместе с фишкой соперника, таким образом фишка соперника заблокирована 
и находится у Вас в плену.

4.8.2. Допустимо последовательно захватывать несколько фишек или 
башенок соперника. Захват может осуществляться как одной Вашей фишкой, 
так и башенкой, которая в настоящий момент принадлежит Вам.

4.8.3. Если в башенке, на настоящий момент принадлежащей Вам, есть еще 
Ваша фишка, захваченная соперником ранее, то следующим ходом, когда вы 
передвигаете башенку, Вы должны освободить свою захваченную фишку. Для 
этого, передвигая башенку на выпавшее количество очков, Вы двигаете тольку 
ту часть башенки, которая находится выше Вашей захваченной фишки, таким 
образом Вы освобождаете свою фишку. Фишки соперника, которые остаются 
под Вашей освобожденной фишкой остаются захваченными и 
заблокированными.

4.8.4. Ваши фишки или башенки, которые Вы освободили получают свободу и 
могут двигаться дальше самостоятельно.

4.8.5. Когда в башенке присутствует несколько Ваших фишек, то 
освобождение должно начинаться с верхней из них.

4.8.6. За один свой ход, из башенки можно освободить только одну свою 
фишку.

4.8.7. Освобождать и захватывать фишки или башенки можно сколько угодно 
без ограничений.

4.8.8. Если Вы выводите с поля башенку, то фишки соперника, находящиеся в 
ней считаются выбитыми и в игру больше не вступают, Ваши фишки из 
башенки возвращаются на стартовую позицию в свой "дом" и продолжают 
учавствовать в игре.

4.8.9. Захватывать фишки, находящиеся в "доме" соперника нельзя.
4.9. Вариант правил.
4.9.1. После того, как произведен захват фишки соперника, Вы меняете 

направление движения и начинаете двигаться созданной башенкой назад к 
своему "дому" (стартовой позиции).

4.9.2. Движение на поле происходит сразу в двух направлениях, то есть, 
одиночные фишки движутся к "дому" соперника, а башенки движутся к 
Вашему "дому". И соперник пытается догнать Вашу башенку, захватить ее и 
вести к своему "дому".

4.9.3. Для выведения фишек с поля, в данном случае, необходимо выбросить 
точное количество очков, то есть Вам нужно выбросить на одно очко больше, 
чем осталось дорожек для прохождения.

4.9.4. Если выпадает большее количество очков, чем необходимо для вывода, 
то фишка остается на месте, а Вы должны походить другой фишкой.

4.9.5. Остальные правила игры остаются без изменений.
4.9.6. Такие виды перехватов, напоминающие "перетягивание", делают игру 

более напряженной и интересной.
4.10. Выигрыш.
4.10.1. Игрок захватил все фишки соперника.
4.10.2. Игрок захватил и заблокировал все фишки соперника и последний не 

может сделать ход в свою очередь.

5. Вариант правил игры, описанный Лив Вербеком (Lieve Verbeeck), в 
которую играют народности Мопан и Кекчи в Южном Белизе.

5.1. Количество игроков и инструментарий.
5.1.1. В Пулук играют командами, четным количеством игроков старше шести 

лет.
5.1.2. Игровое поле размечается двадцатью зернами кукурузы. Зерна 

располагаются на прямой линии, на расстоянии около 5 см. друг от друга, 
игровое пространство ("дорожки", "полосы") размещается между зернами. 
Игровое поле называется "дорога" (bej), по которой игроки перемещают 

фишки вверх и вниз от своих стартовых позиций ("домов"). В зависимости от 
количества игроков, более 10 или 16 человек, длина поля может быть 
увеличена на пять или десять зерен.

5.1.3. Каждый игрок имеет по пять фишек. Фишки обычно делаются из 
подручных материалов (ветки, листья и т.д.) и уникальны для каждого игрока, 
размер их обычно от 4 до 10 см.

5.1.4. Фишки перемещаются по полю в зависимости от количества выпавших 
очков на костях. Игральные кости в виде D2 представляют из себя четыре 
зерна кукурузы с плоскими сторонами, так что они могут упасть либо на одну 
сторону либо на вторую. У зерен, используемых в качестве костей с одной 
стороны выбирается сердцевина (это называется k'oyik u päsäk’al a ixi'imi - 
"чтобы выбрать сердце кукурузы") и выемка натирается древесным углем или 
используют копоть от горящей ветки (эти действия называются jo’ochtik tel 
butz’ - "натереть древесным углем", или bonik tel butz’ - "подкрасить углем").

5.1.5. Закрашенная сторона костей называется "у которой бул" или "лицо 
костей", а пустая сторона называется "у дит бул" - "дно костей". Ценность 
бросков определяется количеством зерен кукурузы, упавших черной 
стороной вверх ("ka wila 'bon a javaaana - "посмотри, сколько лежит на спине").

5.1.5.1. Одно зерно темной стороной вверх - 1 очко;
5.1.5.2. Два зерна темной стороной вверх - 2 очка;
5.1.5.3. Три зерна темной стороной вверх - 3 очка;
5.1.5.4. Четыре зерна темной стороной вверх - 4 очка;
5.1.5.5. Все зерна упали светлой стороной вверх - 5 очков.
5.1.5.6. Кости бросаются из руки на землю.
Пока игрок готовит свой бросок сжимая зерна (бул) в руке, остальные с 

тревогой следят за его действиями, при этом шепча "тун кашал" - "они падают".
5.2. Игровой процесс.
5.2.1. Каждому игроку дается два броска за один ход. Игрок перемещает свою 

фишку после второго броска, и делает это в произвольном порядке согласно 
количеству выпавших очков каждого броска. Это важный момент, так как он 
дает больше возможностей по захвату фишек соперника. Например, если в 
первый бросок выпало два очка, во второй - пять очков, а фишка соперника 
находится на удалении в пять ходов, то Вы можете сделать первый ход по 
результатам второго броска (на пять дорожек) и захватить фишку соперника, 
по результатам же первого броска Вы вторым ходом продвигаетесь вместе с 
захваченной фишкой соперника к себе домой на две дорожки.

5.2.2. Игровое поле располагается горизонтально между игроками, 
стартовые поля ("дома") находятся с левой стороны от игрока, и фишки 
двигаются слева направо. Таким образом, фишки игроков входят на поле с 
противоположных сторон и двигаются навстречу друг другу.

5.2.3. Когда фишка достигает противоположного края поля ("дома" 
соперника), она не заходя в "дом" соперника начинает двигаться назад к своей 
стартовой позиции (к своему "дому").

5.2.4. Если фишка достигает своего "дома", то она выводится с доски в "дом", 
для того, чтобы продолжить игру снова. Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно, достаточно, чтобы выпавшее количество очков было 
больше, чем количество оставшихся дорожек ("дом" не учитывается).

5.2.5. Первые игроки обеих команд делают бросок, чтобы определить, кто 
начнет игру. Начинает игру та команда, которая выбросила наибольшее 
количество очков. После того, как первый игрок вошел своей фишкой на поле, 
остальные члены команды, начиная слева направо и делая по два броска 
вводят по одной своей фишке на поле. После того, как все из команды сделали 
свои ходы, право следующих ходов получает команда соперника.

5.2.6. У каждого игрока на поле может находиться только одна свободная 
(имеющая возможность передвижения и не захваченная) фишка. Если фишка 
благополучно обходит все поле и возвращается в свой "дом", она снова 
выставляется на стартовую позицию.

5.2.7. Если игрок своей фишкой попадает на дорожку (полосу), занятую 
соперником, он захватывает фишку соперника ставя свою фишку сверху и 
начинается двигаться вместе с фишкой соперника назад к своему "дому".

5.2.8. Соперник, который потерял свою фишку в результате того, что ее 
захватили, в свою очередь следующим ходом вводит на поле новую фишку, 
если таковая у него имеется.

5.2.9. Всякий раз, когда игрок захватывает фишку противника он двигается 
назад к своему "дому", однако, фишки объединенные в стопки (башни) 
остаются уязвимыми для дальнейшего захвата, и нет никакой гарантии того, 
что соперник не перехватит всю стопку и начнет двигать ее к своему "дому". 
Если стопка, состоящая из своих и захваченных фишек доходит до конечной 
цели (то есть "дома") и выводится с доски, то фишки соперника считаются 
уничтоженными и в игру больше не вводятся, а свои фишки и фишки членов 
команды возвращаются их владельцам, которые могут вводить их снова в 
игру.

5.2.10. Количество захватов не ограничено, стопки (башни) фишек могут 
также захватываться не только одиночной фишкой, но и другими стопками.

5.2.11. На одной отдельной дорожке (полоса), которая занята фишкой члена 
команды, могут также находиться и фишки других членов команды, это не 
меняет игру и никак на нее не влияет.

5.2.12. Дополнительных бросков костей в игре нет. Каждый игрок, как уже 
говорилось за один ход бросает кости дважды. И если один из бросков ведет к 
захвату фишки соперника, то другой бросок, в таком случае, обязывает игрока 
двинуться с захваченной фишкой соперника назад в "дом".

5.2.13. Если один из бросков костей позволяет игроку войти в "дом" и выйти с 
поля, то количество очков другого броска может быть использовано для 
повторного ввода фишки на игровое поле.

5.2.14. Ни один игрок не пропускает ход и не теряет результаты своих 
бросков, даже если у него нет фишек ни на поле, ни в резерве. Игрок 
продолжает бросать кости помогая своим партнерам по команде. Однако, в 
гватемальской версии игры действия совершенно другие, если у игрока 
захвачены или блокированы все фишки, то он не может совершать броски 
костей и пропускает свой ход до того момента пока не будет решена судьба 
его блокированных фишек.

5.2.15. Игра заканчивается, когда у команды не остается фишек для ввода на 
игровое поле. Победителем считается команда, захватившая наибольшее 
количество фишек команды соперника.

5.3. Варианты игры.
5.3.1. Игра может состоять из пяти уровней (вариантов), в которые играют 

один за другим в определенном порядке. Эти варианты отличаются друг от 
друга способом перемещения или захвата и блокирования фишек. Первые 
четыре уровня символизируют местных животных и их способы ловли 
добычи.

5.3.1.1. Первая игра "крошечный муравей" (aj sayil), следует правилам, 
описанным выше, то есть она считается основной игрой.

5.3.1.2. Вторая игра "орел" (aj t’iwil) является самым быстрым вариантом. 
После того, как игрок захватил фишку соперника, его фишка (или башенка) 
вместе с захваченной фишкой покидает игровое поле и больше на него не 
возвращается.

5.3.1.3. Третья игра "скорпион" (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. Фишка (или башенка) игрока для захвата фишки соперника может 

двигаться по полю как вперед, так и назад.
5.3.1.3.2. Фишка (или башенка), захватившая фишку соперника двигается на 

выход к своему "дому".
5.3.1.3.3. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 

может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.4. Четвертая игра "армия муравьев" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. Фишка (или башенка) после захвата фишки противника, продолжает 

двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на стартовую 
позицию в свой "дом".

5.3.1.4.2. Точное количество очков для вывода фишки не нужно, достаточно, 
чтобы выпавшее количество очков было больше, чем количество оставшихся 
дорожек.

5.3.1.4.3. Захваченные фишки соперника считаются выбитыми и в игру 
больше не вступают.

5.3.1.5. Пятая игра "огонь" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. В середине поля углем рисуется небольшой круг.
Автор, к сожалению, не указал сколько полос (дорожек) игрового поля может 

охватывать "круг огня". Я думаю, что размер окружности зависит от желания и 
договоренности игроков. Вполне вероятно, что "круг огня" охватывает от 
одной до трех серединных полос (дорожек).

5.3.1.5.2. Если фишка (или башенка) игрока попадает в "круг огня", то она 
"сгорает" вместе с захваченными фишками и больше в игру не возвращается.

5.3.1.5.3. Если фишка (или башенка) игрока захватывает фишку соперника до 
"круга огня" она начинает двигаться назад к своему "дому".

5.3.1.5.4. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 
может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.5.5. Автором не указано, что происходит если фишка (или башенка) 
захватывает фишку соперника после "круга огня". Поэтому предлагаю два 
варианта дальнейших действий, которые необходимо оговорить до игры.

5.3.1.5.5.1. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
продолжает двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию в свой "дом". Точное количество очков для вывода фишки 
не нужно. Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются.

5.3.1.5.5.2. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
начинает двигаться назад к своему "дому" и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию. Точное количество очков для вывода фишки не нужно. 
Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются. Если фишка с 
захваченной фишкой соперника на обратном пути попадает в "круг огня" она 
также сгорает вместе с захваченными фишками.

5.3.2. После каждого варианта игры команды подсчитывают, сколько фишек 
соперников выбили. Хотя в итоге, исход не так уж важен, как сам процесс игры.



Пулук, Булик, Бул

Семейство: Боевые гонки, древняя, игра с неполной информацией
Тип: Абстрактная
Категория: Абстрактная стратегия
Механизм: Броски кубиков, перемещение фишек, построение фишек в башни
Количество игроков: 2
Возраст: 6+
Время партии: 30 мин.

1. Состав игры.
Поле: 11x1 (9x1)
Фишки: 5 черные, 5 белые
Игральные кости: D2 - 4 шт.

2. Вступление.
2.1. Правила приведены с моими дополнениями, вариантами и 

интерпретацией (в тексте помечены как I.L. (лат. ipse legi) — "собрал сам"), и 
выделены блоком зеленого цвета).

2.2. Пулук (Булик, Бул) - игра, в которую играют народность Кекчи и Мопан в 
Гватемале и Белизе Центральной Америке. Так как народность Кекчи и Мопан 
являются потомками майя многие исследователи склоны предполагать, что 
Пулук - это игра, дошедшая до нас от майя.

До завоевания конкистадорами азартные игры с использованием бобов или 
тростника в качестве игральных кубиков были довольно популярны и широко 
распространены в Мезоамерике. И хотя, несмотря на большое количество 
этноисторических документов, точного описания того, как в эти игры играли, 
до сих пор не найдено.

Помимо азартности это также была и церемониальная игра, в которую 
играли мужчины в ночь перед посадкой кукрузы, чтобы зерна кукурузы перед 
тем, как уйти в "темную землю" напитались радостью и весельем и дали 
богатый урожай.

Также эта игра относится к семейству боевых гонок, фишки игроков мчатся по 
полю навстречу друг другу, захватывая и выбивая соперников.

На настоящий момент существуют несколько вариантов правил этой игры. 
Первый вариант был опубликован исследователем настольных игр Робертом 
Чарлзом Беллом в 1960 г. и основывается на описании Карла Саппера, взятом 
из немецкого сборника статей 1906 г., посвященных антропологу Францу 
Боаса. Второй вариант основывается на описание лингвиста Лив Вербека 

(Lieve Verbeeck), изучающего язык майя и ставшего свидетелем современной 
версии этой игры в которую до сих пор играют народности Мопан и Кекчи в 
Южном Белизе. Также помимо основного варианта, Лив Вербек описал и 
четыре дополнительных варианта этой игры, которые могут проходить 
последовательно один за другим и отличаются разными способами 
передвижения на игровом поле и разными атаками, эти варианты 
символизируют различных животных и их повадки.

3. Цель игры.
Захватить все фишки соперника или создать ситуацию при которой он не 

может делать дальнейшие ходы.

4. Игровой процесс.
4.1. Поле обычно состоит из 11 дорожек, каждая крайняя из которых 

используется в качестве стартовой для фишек и называется домом, таким 
образом, рабочим маршрутом, где курсируют фишки являются 9 дорожек. В 
некоторых вариантах поле может удлиняться, однако непонятно должно ли 
оно состоять из нечетного или четного количества дорожек. Если опираться 
на базовый вариант, состоящий из 11 дорожек, то увеличение количества 
дорожек должно быть нечетным. а вот количество фишек остается 
неизменным.

4.2. Поле располагается вертикально между игроками, однако, если Вам 
удобнее Вы можете расположить его между игроками и горизонтально, от 
этого механика и динамика игры не меняется.

4.3. Фишки игрока находятся в "доме" слева от него. Начальная расстановка 
приведена на R.1.

4.4. Фишки игрока двигаются слева направо (R.1).
4.5. Начинает игру игрок, выбросивший наибольшее количество очков. 

Дальше игроки ходят по очереди в зависимости от количества выпавших 
очков.

4.6. Броски костей D2 и счет очков.
4.6.1. Одна палочка плоской (светлой) стороной вверх - 1 очко;
4.6.2. Две палочки плоской (светлой) стороной вверх - 2 очка;
4.6.3. Три палочки плоской (светлой) стороной вверх - 3 очка;
4.6.4. Четыре палочки плоской (светлой) стороной вверх - 4 очка;
4.6.5. Все палочки полукруглой (темной) стороной вверх - 5 очков.
4.7. Передвижение фишек по полю.
4.7.1. За один ход игрок может либо передвинуть одну свою фишку, либо 

ввести в игру новую.

4.7.2. На дорожку, которая уже занята "своей" фишкой ходить нельзя, то есть 
на одной дорожке не может находиться сразу несколько Ваших фишек (если 
только они не в башенке, см. ниже).

4.7.3. Можно, без ограничений, перепрыгивать через свои и чужие фишки 
или башенки.

4.7.4. Если игрок не может сделать очередной ход в связи с тем, что все 
подходящие дорожки заняты своими фишками, то ход пропускается.

4.7.5. В игре, одновременно может находиться любое количество фишек.
4.7.6. Игрок доведя фишку до противоположного края поля (где находится 

"дом" соперника) может совершить один из вариантов вывода фишки с поля, о 
которых следует договориться в начале игры:

4.7.6.1. Фишка дойдя до противоположного края поля выходит с доски и 
возвращается на старт в свой "дом". Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно (как вариант - нужно), достаточно, чтобы выпавшее 
количество очков было больше, чем количество оставшихся дорожек.

4.7.6.2. Фишка дойдя до "дома" соперника начинает движение назад по полю 
к своему "дому" и выходит с поля по тому же принципу, как в п.4.7.6.1.

4.7.7. Фишки, вышедшие с поля возвращаются в свой "дом" для дальнейшего 
участия в игре.

4.8. Захват и освобождение фишек.
4.8.1. Если на дорожке, куда пришла Ваша фишка, находится фишка 

соперника, то Вы ставите свою фишку сверху фишки соперника, тем самым 
захватывая ее и создавая башенку. Дальше Вы уже двигаете свою фишку 
вместе с фишкой соперника, таким образом фишка соперника заблокирована 
и находится у Вас в плену.

4.8.2. Допустимо последовательно захватывать несколько фишек или 
башенок соперника. Захват может осуществляться как одной Вашей фишкой, 
так и башенкой, которая в настоящий момент принадлежит Вам.

4.8.3. Если в башенке, на настоящий момент принадлежащей Вам, есть еще 
Ваша фишка, захваченная соперником ранее, то следующим ходом, когда вы 
передвигаете башенку, Вы должны освободить свою захваченную фишку. Для 
этого, передвигая башенку на выпавшее количество очков, Вы двигаете тольку 
ту часть башенки, которая находится выше Вашей захваченной фишки, таким 
образом Вы освобождаете свою фишку. Фишки соперника, которые остаются 
под Вашей освобожденной фишкой остаются захваченными и 
заблокированными.

4.8.4. Ваши фишки или башенки, которые Вы освободили получают свободу и 
могут двигаться дальше самостоятельно.

4.8.5. Когда в башенке присутствует несколько Ваших фишек, то 
освобождение должно начинаться с верхней из них.

4.8.6. За один свой ход, из башенки можно освободить только одну свою 
фишку.

4.8.7. Освобождать и захватывать фишки или башенки можно сколько угодно 
без ограничений.

4.8.8. Если Вы выводите с поля башенку, то фишки соперника, находящиеся в 
ней считаются выбитыми и в игру больше не вступают, Ваши фишки из 
башенки возвращаются на стартовую позицию в свой "дом" и продолжают 
учавствовать в игре.

4.8.9. Захватывать фишки, находящиеся в "доме" соперника нельзя.
4.9. Вариант правил.
4.9.1. После того, как произведен захват фишки соперника, Вы меняете 

направление движения и начинаете двигаться созданной башенкой назад к 
своему "дому" (стартовой позиции).

4.9.2. Движение на поле происходит сразу в двух направлениях, то есть, 
одиночные фишки движутся к "дому" соперника, а башенки движутся к 
Вашему "дому". И соперник пытается догнать Вашу башенку, захватить ее и 
вести к своему "дому".

4.9.3. Для выведения фишек с поля, в данном случае, необходимо выбросить 
точное количество очков, то есть Вам нужно выбросить на одно очко больше, 
чем осталось дорожек для прохождения.

4.9.4. Если выпадает большее количество очков, чем необходимо для вывода, 
то фишка остается на месте, а Вы должны походить другой фишкой.

4.9.5. Остальные правила игры остаются без изменений.
4.9.6. Такие виды перехватов, напоминающие "перетягивание", делают игру 

более напряженной и интересной.
4.10. Выигрыш.
4.10.1. Игрок захватил все фишки соперника.
4.10.2. Игрок захватил и заблокировал все фишки соперника и последний не 

может сделать ход в свою очередь.

5. Вариант правил игры, описанный Лив Вербеком (Lieve Verbeeck), в 
которую играют народности Мопан и Кекчи в Южном Белизе.

5.1. Количество игроков и инструментарий.
5.1.1. В Пулук играют командами, четным количеством игроков старше шести 

лет.
5.1.2. Игровое поле размечается двадцатью зернами кукурузы. Зерна 

располагаются на прямой линии, на расстоянии около 5 см. друг от друга, 
игровое пространство ("дорожки", "полосы") размещается между зернами. 
Игровое поле называется "дорога" (bej), по которой игроки перемещают 

фишки вверх и вниз от своих стартовых позиций ("домов"). В зависимости от 
количества игроков, более 10 или 16 человек, длина поля может быть 
увеличена на пять или десять зерен.

5.1.3. Каждый игрок имеет по пять фишек. Фишки обычно делаются из 
подручных материалов (ветки, листья и т.д.) и уникальны для каждого игрока, 
размер их обычно от 4 до 10 см.

5.1.4. Фишки перемещаются по полю в зависимости от количества выпавших 
очков на костях. Игральные кости в виде D2 представляют из себя четыре 
зерна кукурузы с плоскими сторонами, так что они могут упасть либо на одну 
сторону либо на вторую. У зерен, используемых в качестве костей с одной 
стороны выбирается сердцевина (это называется k'oyik u päsäk’al a ixi'imi - 
"чтобы выбрать сердце кукурузы") и выемка натирается древесным углем или 
используют копоть от горящей ветки (эти действия называются jo’ochtik tel 
butz’ - "натереть древесным углем", или bonik tel butz’ - "подкрасить углем").

5.1.5. Закрашенная сторона костей называется "у которой бул" или "лицо 
костей", а пустая сторона называется "у дит бул" - "дно костей". Ценность 
бросков определяется количеством зерен кукурузы, упавших черной 
стороной вверх ("ka wila 'bon a javaaana - "посмотри, сколько лежит на спине").

5.1.5.1. Одно зерно темной стороной вверх - 1 очко;
5.1.5.2. Два зерна темной стороной вверх - 2 очка;
5.1.5.3. Три зерна темной стороной вверх - 3 очка;
5.1.5.4. Четыре зерна темной стороной вверх - 4 очка;
5.1.5.5. Все зерна упали светлой стороной вверх - 5 очков.
5.1.5.6. Кости бросаются из руки на землю.
Пока игрок готовит свой бросок сжимая зерна (бул) в руке, остальные с 

тревогой следят за его действиями, при этом шепча "тун кашал" - "они падают".
5.2. Игровой процесс.
5.2.1. Каждому игроку дается два броска за один ход. Игрок перемещает свою 

фишку после второго броска, и делает это в произвольном порядке согласно 
количеству выпавших очков каждого броска. Это важный момент, так как он 
дает больше возможностей по захвату фишек соперника. Например, если в 
первый бросок выпало два очка, во второй - пять очков, а фишка соперника 
находится на удалении в пять ходов, то Вы можете сделать первый ход по 
результатам второго броска (на пять дорожек) и захватить фишку соперника, 
по результатам же первого броска Вы вторым ходом продвигаетесь вместе с 
захваченной фишкой соперника к себе домой на две дорожки.

5.2.2. Игровое поле располагается горизонтально между игроками, 
стартовые поля ("дома") находятся с левой стороны от игрока, и фишки 
двигаются слева направо. Таким образом, фишки игроков входят на поле с 
противоположных сторон и двигаются навстречу друг другу.

5.2.3. Когда фишка достигает противоположного края поля ("дома" 
соперника), она не заходя в "дом" соперника начинает двигаться назад к своей 
стартовой позиции (к своему "дому").

5.2.4. Если фишка достигает своего "дома", то она выводится с доски в "дом", 
для того, чтобы продолжить игру снова. Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно, достаточно, чтобы выпавшее количество очков было 
больше, чем количество оставшихся дорожек ("дом" не учитывается).

5.2.5. Первые игроки обеих команд делают бросок, чтобы определить, кто 
начнет игру. Начинает игру та команда, которая выбросила наибольшее 
количество очков. После того, как первый игрок вошел своей фишкой на поле, 
остальные члены команды, начиная слева направо и делая по два броска 
вводят по одной своей фишке на поле. После того, как все из команды сделали 
свои ходы, право следующих ходов получает команда соперника.

5.2.6. У каждого игрока на поле может находиться только одна свободная 
(имеющая возможность передвижения и не захваченная) фишка. Если фишка 
благополучно обходит все поле и возвращается в свой "дом", она снова 
выставляется на стартовую позицию.

5.2.7. Если игрок своей фишкой попадает на дорожку (полосу), занятую 
соперником, он захватывает фишку соперника ставя свою фишку сверху и 
начинается двигаться вместе с фишкой соперника назад к своему "дому".

5.2.8. Соперник, который потерял свою фишку в результате того, что ее 
захватили, в свою очередь следующим ходом вводит на поле новую фишку, 
если таковая у него имеется.

5.2.9. Всякий раз, когда игрок захватывает фишку противника он двигается 
назад к своему "дому", однако, фишки объединенные в стопки (башни) 
остаются уязвимыми для дальнейшего захвата, и нет никакой гарантии того, 
что соперник не перехватит всю стопку и начнет двигать ее к своему "дому". 
Если стопка, состоящая из своих и захваченных фишек доходит до конечной 
цели (то есть "дома") и выводится с доски, то фишки соперника считаются 
уничтоженными и в игру больше не вводятся, а свои фишки и фишки членов 
команды возвращаются их владельцам, которые могут вводить их снова в 
игру.

5.2.10. Количество захватов не ограничено, стопки (башни) фишек могут 
также захватываться не только одиночной фишкой, но и другими стопками.

5.2.11. На одной отдельной дорожке (полоса), которая занята фишкой члена 
команды, могут также находиться и фишки других членов команды, это не 
меняет игру и никак на нее не влияет.

5.2.12. Дополнительных бросков костей в игре нет. Каждый игрок, как уже 
говорилось за один ход бросает кости дважды. И если один из бросков ведет к 
захвату фишки соперника, то другой бросок, в таком случае, обязывает игрока 
двинуться с захваченной фишкой соперника назад в "дом".

5.2.13. Если один из бросков костей позволяет игроку войти в "дом" и выйти с 
поля, то количество очков другого броска может быть использовано для 
повторного ввода фишки на игровое поле.

5.2.14. Ни один игрок не пропускает ход и не теряет результаты своих 
бросков, даже если у него нет фишек ни на поле, ни в резерве. Игрок 
продолжает бросать кости помогая своим партнерам по команде. Однако, в 
гватемальской версии игры действия совершенно другие, если у игрока 
захвачены или блокированы все фишки, то он не может совершать броски 
костей и пропускает свой ход до того момента пока не будет решена судьба 
его блокированных фишек.

5.2.15. Игра заканчивается, когда у команды не остается фишек для ввода на 
игровое поле. Победителем считается команда, захватившая наибольшее 
количество фишек команды соперника.

5.3. Варианты игры.
5.3.1. Игра может состоять из пяти уровней (вариантов), в которые играют 

один за другим в определенном порядке. Эти варианты отличаются друг от 
друга способом перемещения или захвата и блокирования фишек. Первые 
четыре уровня символизируют местных животных и их способы ловли 
добычи.

5.3.1.1. Первая игра "крошечный муравей" (aj sayil), следует правилам, 
описанным выше, то есть она считается основной игрой.

5.3.1.2. Вторая игра "орел" (aj t’iwil) является самым быстрым вариантом. 
После того, как игрок захватил фишку соперника, его фишка (или башенка) 
вместе с захваченной фишкой покидает игровое поле и больше на него не 
возвращается.

5.3.1.3. Третья игра "скорпион" (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. Фишка (или башенка) игрока для захвата фишки соперника может 

двигаться по полю как вперед, так и назад.
5.3.1.3.2. Фишка (или башенка), захватившая фишку соперника двигается на 

выход к своему "дому".
5.3.1.3.3. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 

может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.4. Четвертая игра "армия муравьев" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. Фишка (или башенка) после захвата фишки противника, продолжает 

двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на стартовую 
позицию в свой "дом".

5.3.1.4.2. Точное количество очков для вывода фишки не нужно, достаточно, 
чтобы выпавшее количество очков было больше, чем количество оставшихся 
дорожек.

5.3.1.4.3. Захваченные фишки соперника считаются выбитыми и в игру 
больше не вступают.

5.3.1.5. Пятая игра "огонь" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. В середине поля углем рисуется небольшой круг.
Автор, к сожалению, не указал сколько полос (дорожек) игрового поля может 

охватывать "круг огня". Я думаю, что размер окружности зависит от желания и 
договоренности игроков. Вполне вероятно, что "круг огня" охватывает от 
одной до трех серединных полос (дорожек).

5.3.1.5.2. Если фишка (или башенка) игрока попадает в "круг огня", то она 
"сгорает" вместе с захваченными фишками и больше в игру не возвращается.

5.3.1.5.3. Если фишка (или башенка) игрока захватывает фишку соперника до 
"круга огня" она начинает двигаться назад к своему "дому".

5.3.1.5.4. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 
может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.5.5. Автором не указано, что происходит если фишка (или башенка) 
захватывает фишку соперника после "круга огня". Поэтому предлагаю два 
варианта дальнейших действий, которые необходимо оговорить до игры.

5.3.1.5.5.1. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
продолжает двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию в свой "дом". Точное количество очков для вывода фишки 
не нужно. Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются.

5.3.1.5.5.2. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
начинает двигаться назад к своему "дому" и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию. Точное количество очков для вывода фишки не нужно. 
Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются. Если фишка с 
захваченной фишкой соперника на обратном пути попадает в "круг огня" она 
также сгорает вместе с захваченными фишками.

5.3.2. После каждого варианта игры команды подсчитывают, сколько фишек 
соперников выбили. Хотя в итоге, исход не так уж важен, как сам процесс игры.



Пулук, Булик, Бул

Семейство: Боевые гонки, древняя, игра с неполной информацией
Тип: Абстрактная
Категория: Абстрактная стратегия
Механизм: Броски кубиков, перемещение фишек, построение фишек в башни
Количество игроков: 2
Возраст: 6+
Время партии: 30 мин.

1. Состав игры.
Поле: 11x1 (9x1)
Фишки: 5 черные, 5 белые
Игральные кости: D2 - 4 шт.

2. Вступление.
2.1. Правила приведены с моими дополнениями, вариантами и 

интерпретацией (в тексте помечены как I.L. (лат. ipse legi) — "собрал сам"), и 
выделены блоком зеленого цвета).

2.2. Пулук (Булик, Бул) - игра, в которую играют народность Кекчи и Мопан в 
Гватемале и Белизе Центральной Америке. Так как народность Кекчи и Мопан 
являются потомками майя многие исследователи склоны предполагать, что 
Пулук - это игра, дошедшая до нас от майя.

До завоевания конкистадорами азартные игры с использованием бобов или 
тростника в качестве игральных кубиков были довольно популярны и широко 
распространены в Мезоамерике. И хотя, несмотря на большое количество 
этноисторических документов, точного описания того, как в эти игры играли, 
до сих пор не найдено.

Помимо азартности это также была и церемониальная игра, в которую 
играли мужчины в ночь перед посадкой кукрузы, чтобы зерна кукурузы перед 
тем, как уйти в "темную землю" напитались радостью и весельем и дали 
богатый урожай.

Также эта игра относится к семейству боевых гонок, фишки игроков мчатся по 
полю навстречу друг другу, захватывая и выбивая соперников.

На настоящий момент существуют несколько вариантов правил этой игры. 
Первый вариант был опубликован исследователем настольных игр Робертом 
Чарлзом Беллом в 1960 г. и основывается на описании Карла Саппера, взятом 
из немецкого сборника статей 1906 г., посвященных антропологу Францу 
Боаса. Второй вариант основывается на описание лингвиста Лив Вербека 

(Lieve Verbeeck), изучающего язык майя и ставшего свидетелем современной 
версии этой игры в которую до сих пор играют народности Мопан и Кекчи в 
Южном Белизе. Также помимо основного варианта, Лив Вербек описал и 
четыре дополнительных варианта этой игры, которые могут проходить 
последовательно один за другим и отличаются разными способами 
передвижения на игровом поле и разными атаками, эти варианты 
символизируют различных животных и их повадки.

3. Цель игры.
Захватить все фишки соперника или создать ситуацию при которой он не 

может делать дальнейшие ходы.

4. Игровой процесс.
4.1. Поле обычно состоит из 11 дорожек, каждая крайняя из которых 

используется в качестве стартовой для фишек и называется домом, таким 
образом, рабочим маршрутом, где курсируют фишки являются 9 дорожек. В 
некоторых вариантах поле может удлиняться, однако непонятно должно ли 
оно состоять из нечетного или четного количества дорожек. Если опираться 
на базовый вариант, состоящий из 11 дорожек, то увеличение количества 
дорожек должно быть нечетным. а вот количество фишек остается 
неизменным.

4.2. Поле располагается вертикально между игроками, однако, если Вам 
удобнее Вы можете расположить его между игроками и горизонтально, от 
этого механика и динамика игры не меняется.

4.3. Фишки игрока находятся в "доме" слева от него. Начальная расстановка 
приведена на R.1.

4.4. Фишки игрока двигаются слева направо (R.1).
4.5. Начинает игру игрок, выбросивший наибольшее количество очков. 

Дальше игроки ходят по очереди в зависимости от количества выпавших 
очков.

4.6. Броски костей D2 и счет очков.
4.6.1. Одна палочка плоской (светлой) стороной вверх - 1 очко;
4.6.2. Две палочки плоской (светлой) стороной вверх - 2 очка;
4.6.3. Три палочки плоской (светлой) стороной вверх - 3 очка;
4.6.4. Четыре палочки плоской (светлой) стороной вверх - 4 очка;
4.6.5. Все палочки полукруглой (темной) стороной вверх - 5 очков.
4.7. Передвижение фишек по полю.
4.7.1. За один ход игрок может либо передвинуть одну свою фишку, либо 

ввести в игру новую.

4.7.2. На дорожку, которая уже занята "своей" фишкой ходить нельзя, то есть 
на одной дорожке не может находиться сразу несколько Ваших фишек (если 
только они не в башенке, см. ниже).

4.7.3. Можно, без ограничений, перепрыгивать через свои и чужие фишки 
или башенки.

4.7.4. Если игрок не может сделать очередной ход в связи с тем, что все 
подходящие дорожки заняты своими фишками, то ход пропускается.

4.7.5. В игре, одновременно может находиться любое количество фишек.
4.7.6. Игрок доведя фишку до противоположного края поля (где находится 

"дом" соперника) может совершить один из вариантов вывода фишки с поля, о 
которых следует договориться в начале игры:

4.7.6.1. Фишка дойдя до противоположного края поля выходит с доски и 
возвращается на старт в свой "дом". Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно (как вариант - нужно), достаточно, чтобы выпавшее 
количество очков было больше, чем количество оставшихся дорожек.

4.7.6.2. Фишка дойдя до "дома" соперника начинает движение назад по полю 
к своему "дому" и выходит с поля по тому же принципу, как в п.4.7.6.1.

4.7.7. Фишки, вышедшие с поля возвращаются в свой "дом" для дальнейшего 
участия в игре.

4.8. Захват и освобождение фишек.
4.8.1. Если на дорожке, куда пришла Ваша фишка, находится фишка 

соперника, то Вы ставите свою фишку сверху фишки соперника, тем самым 
захватывая ее и создавая башенку. Дальше Вы уже двигаете свою фишку 
вместе с фишкой соперника, таким образом фишка соперника заблокирована 
и находится у Вас в плену.

4.8.2. Допустимо последовательно захватывать несколько фишек или 
башенок соперника. Захват может осуществляться как одной Вашей фишкой, 
так и башенкой, которая в настоящий момент принадлежит Вам.

4.8.3. Если в башенке, на настоящий момент принадлежащей Вам, есть еще 
Ваша фишка, захваченная соперником ранее, то следующим ходом, когда вы 
передвигаете башенку, Вы должны освободить свою захваченную фишку. Для 
этого, передвигая башенку на выпавшее количество очков, Вы двигаете тольку 
ту часть башенки, которая находится выше Вашей захваченной фишки, таким 
образом Вы освобождаете свою фишку. Фишки соперника, которые остаются 
под Вашей освобожденной фишкой остаются захваченными и 
заблокированными.

4.8.4. Ваши фишки или башенки, которые Вы освободили получают свободу и 
могут двигаться дальше самостоятельно.

4.8.5. Когда в башенке присутствует несколько Ваших фишек, то 
освобождение должно начинаться с верхней из них.

4.8.6. За один свой ход, из башенки можно освободить только одну свою 
фишку.

4.8.7. Освобождать и захватывать фишки или башенки можно сколько угодно 
без ограничений.

4.8.8. Если Вы выводите с поля башенку, то фишки соперника, находящиеся в 
ней считаются выбитыми и в игру больше не вступают, Ваши фишки из 
башенки возвращаются на стартовую позицию в свой "дом" и продолжают 
учавствовать в игре.

4.8.9. Захватывать фишки, находящиеся в "доме" соперника нельзя.
4.9. Вариант правил.
4.9.1. После того, как произведен захват фишки соперника, Вы меняете 

направление движения и начинаете двигаться созданной башенкой назад к 
своему "дому" (стартовой позиции).

4.9.2. Движение на поле происходит сразу в двух направлениях, то есть, 
одиночные фишки движутся к "дому" соперника, а башенки движутся к 
Вашему "дому". И соперник пытается догнать Вашу башенку, захватить ее и 
вести к своему "дому".

4.9.3. Для выведения фишек с поля, в данном случае, необходимо выбросить 
точное количество очков, то есть Вам нужно выбросить на одно очко больше, 
чем осталось дорожек для прохождения.

4.9.4. Если выпадает большее количество очков, чем необходимо для вывода, 
то фишка остается на месте, а Вы должны походить другой фишкой.

4.9.5. Остальные правила игры остаются без изменений.
4.9.6. Такие виды перехватов, напоминающие "перетягивание", делают игру 

более напряженной и интересной.
4.10. Выигрыш.
4.10.1. Игрок захватил все фишки соперника.
4.10.2. Игрок захватил и заблокировал все фишки соперника и последний не 

может сделать ход в свою очередь.

5. Вариант правил игры, описанный Лив Вербеком (Lieve Verbeeck), в 
которую играют народности Мопан и Кекчи в Южном Белизе.

5.1. Количество игроков и инструментарий.
5.1.1. В Пулук играют командами, четным количеством игроков старше шести 

лет.
5.1.2. Игровое поле размечается двадцатью зернами кукурузы. Зерна 

располагаются на прямой линии, на расстоянии около 5 см. друг от друга, 
игровое пространство ("дорожки", "полосы") размещается между зернами. 
Игровое поле называется "дорога" (bej), по которой игроки перемещают 

фишки вверх и вниз от своих стартовых позиций ("домов"). В зависимости от 
количества игроков, более 10 или 16 человек, длина поля может быть 
увеличена на пять или десять зерен.

5.1.3. Каждый игрок имеет по пять фишек. Фишки обычно делаются из 
подручных материалов (ветки, листья и т.д.) и уникальны для каждого игрока, 
размер их обычно от 4 до 10 см.

5.1.4. Фишки перемещаются по полю в зависимости от количества выпавших 
очков на костях. Игральные кости в виде D2 представляют из себя четыре 
зерна кукурузы с плоскими сторонами, так что они могут упасть либо на одну 
сторону либо на вторую. У зерен, используемых в качестве костей с одной 
стороны выбирается сердцевина (это называется k'oyik u päsäk’al a ixi'imi - 
"чтобы выбрать сердце кукурузы") и выемка натирается древесным углем или 
используют копоть от горящей ветки (эти действия называются jo’ochtik tel 
butz’ - "натереть древесным углем", или bonik tel butz’ - "подкрасить углем").

5.1.5. Закрашенная сторона костей называется "у которой бул" или "лицо 
костей", а пустая сторона называется "у дит бул" - "дно костей". Ценность 
бросков определяется количеством зерен кукурузы, упавших черной 
стороной вверх ("ka wila 'bon a javaaana - "посмотри, сколько лежит на спине").

5.1.5.1. Одно зерно темной стороной вверх - 1 очко;
5.1.5.2. Два зерна темной стороной вверх - 2 очка;
5.1.5.3. Три зерна темной стороной вверх - 3 очка;
5.1.5.4. Четыре зерна темной стороной вверх - 4 очка;
5.1.5.5. Все зерна упали светлой стороной вверх - 5 очков.
5.1.5.6. Кости бросаются из руки на землю.
Пока игрок готовит свой бросок сжимая зерна (бул) в руке, остальные с 

тревогой следят за его действиями, при этом шепча "тун кашал" - "они падают".
5.2. Игровой процесс.
5.2.1. Каждому игроку дается два броска за один ход. Игрок перемещает свою 

фишку после второго броска, и делает это в произвольном порядке согласно 
количеству выпавших очков каждого броска. Это важный момент, так как он 
дает больше возможностей по захвату фишек соперника. Например, если в 
первый бросок выпало два очка, во второй - пять очков, а фишка соперника 
находится на удалении в пять ходов, то Вы можете сделать первый ход по 
результатам второго броска (на пять дорожек) и захватить фишку соперника, 
по результатам же первого броска Вы вторым ходом продвигаетесь вместе с 
захваченной фишкой соперника к себе домой на две дорожки.

5.2.2. Игровое поле располагается горизонтально между игроками, 
стартовые поля ("дома") находятся с левой стороны от игрока, и фишки 
двигаются слева направо. Таким образом, фишки игроков входят на поле с 
противоположных сторон и двигаются навстречу друг другу.

5.2.3. Когда фишка достигает противоположного края поля ("дома" 
соперника), она не заходя в "дом" соперника начинает двигаться назад к своей 
стартовой позиции (к своему "дому").

5.2.4. Если фишка достигает своего "дома", то она выводится с доски в "дом", 
для того, чтобы продолжить игру снова. Точное количество очков для вывода 
фишки не нужно, достаточно, чтобы выпавшее количество очков было 
больше, чем количество оставшихся дорожек ("дом" не учитывается).

5.2.5. Первые игроки обеих команд делают бросок, чтобы определить, кто 
начнет игру. Начинает игру та команда, которая выбросила наибольшее 
количество очков. После того, как первый игрок вошел своей фишкой на поле, 
остальные члены команды, начиная слева направо и делая по два броска 
вводят по одной своей фишке на поле. После того, как все из команды сделали 
свои ходы, право следующих ходов получает команда соперника.

5.2.6. У каждого игрока на поле может находиться только одна свободная 
(имеющая возможность передвижения и не захваченная) фишка. Если фишка 
благополучно обходит все поле и возвращается в свой "дом", она снова 
выставляется на стартовую позицию.

5.2.7. Если игрок своей фишкой попадает на дорожку (полосу), занятую 
соперником, он захватывает фишку соперника ставя свою фишку сверху и 
начинается двигаться вместе с фишкой соперника назад к своему "дому".

5.2.8. Соперник, который потерял свою фишку в результате того, что ее 
захватили, в свою очередь следующим ходом вводит на поле новую фишку, 
если таковая у него имеется.

5.2.9. Всякий раз, когда игрок захватывает фишку противника он двигается 
назад к своему "дому", однако, фишки объединенные в стопки (башни) 
остаются уязвимыми для дальнейшего захвата, и нет никакой гарантии того, 
что соперник не перехватит всю стопку и начнет двигать ее к своему "дому". 
Если стопка, состоящая из своих и захваченных фишек доходит до конечной 
цели (то есть "дома") и выводится с доски, то фишки соперника считаются 
уничтоженными и в игру больше не вводятся, а свои фишки и фишки членов 
команды возвращаются их владельцам, которые могут вводить их снова в 
игру.

5.2.10. Количество захватов не ограничено, стопки (башни) фишек могут 
также захватываться не только одиночной фишкой, но и другими стопками.

5.2.11. На одной отдельной дорожке (полоса), которая занята фишкой члена 
команды, могут также находиться и фишки других членов команды, это не 
меняет игру и никак на нее не влияет.

5.2.12. Дополнительных бросков костей в игре нет. Каждый игрок, как уже 
говорилось за один ход бросает кости дважды. И если один из бросков ведет к 
захвату фишки соперника, то другой бросок, в таком случае, обязывает игрока 
двинуться с захваченной фишкой соперника назад в "дом".

5.2.13. Если один из бросков костей позволяет игроку войти в "дом" и выйти с 
поля, то количество очков другого броска может быть использовано для 
повторного ввода фишки на игровое поле.

5.2.14. Ни один игрок не пропускает ход и не теряет результаты своих 
бросков, даже если у него нет фишек ни на поле, ни в резерве. Игрок 
продолжает бросать кости помогая своим партнерам по команде. Однако, в 
гватемальской версии игры действия совершенно другие, если у игрока 
захвачены или блокированы все фишки, то он не может совершать броски 
костей и пропускает свой ход до того момента пока не будет решена судьба 
его блокированных фишек.

5.2.15. Игра заканчивается, когда у команды не остается фишек для ввода на 
игровое поле. Победителем считается команда, захватившая наибольшее 
количество фишек команды соперника.

5.3. Варианты игры.
5.3.1. Игра может состоять из пяти уровней (вариантов), в которые играют 

один за другим в определенном порядке. Эти варианты отличаются друг от 
друга способом перемещения или захвата и блокирования фишек. Первые 
четыре уровня символизируют местных животных и их способы ловли 
добычи.

5.3.1.1. Первая игра "крошечный муравей" (aj sayil), следует правилам, 
описанным выше, то есть она считается основной игрой.

5.3.1.2. Вторая игра "орел" (aj t’iwil) является самым быстрым вариантом. 
После того, как игрок захватил фишку соперника, его фишка (или башенка) 
вместе с захваченной фишкой покидает игровое поле и больше на него не 
возвращается.

5.3.1.3. Третья игра "скорпион" (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. Фишка (или башенка) игрока для захвата фишки соперника может 

двигаться по полю как вперед, так и назад.
5.3.1.3.2. Фишка (или башенка), захватившая фишку соперника двигается на 

выход к своему "дому".
5.3.1.3.3. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 

может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.4. Четвертая игра "армия муравьев" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. Фишка (или башенка) после захвата фишки противника, продолжает 

двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на стартовую 
позицию в свой "дом".

5.3.1.4.2. Точное количество очков для вывода фишки не нужно, достаточно, 
чтобы выпавшее количество очков было больше, чем количество оставшихся 
дорожек.

5.3.1.4.3. Захваченные фишки соперника считаются выбитыми и в игру 
больше не вступают.

5.3.1.5. Пятая игра "огонь" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. В середине поля углем рисуется небольшой круг.
Автор, к сожалению, не указал сколько полос (дорожек) игрового поля может 

охватывать "круг огня". Я думаю, что размер окружности зависит от желания и 
договоренности игроков. Вполне вероятно, что "круг огня" охватывает от 
одной до трех серединных полос (дорожек).

5.3.1.5.2. Если фишка (или башенка) игрока попадает в "круг огня", то она 
"сгорает" вместе с захваченными фишками и больше в игру не возвращается.

5.3.1.5.3. Если фишка (или башенка) игрока захватывает фишку соперника до 
"круга огня" она начинает двигаться назад к своему "дому".

5.3.1.5.4. Фишка (или башенка) после захвата и благополучного выхода с поля 
может возвращаться на стартовую позицию для повторного ввода в игру. 
Захваченная фишка соперника в игре больше не участвует.

5.3.1.5.5. Автором не указано, что происходит если фишка (или башенка) 
захватывает фишку соперника после "круга огня". Поэтому предлагаю два 
варианта дальнейших действий, которые необходимо оговорить до игры.

5.3.1.5.5.1. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
продолжает двигаться к "дому" соперника и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию в свой "дом". Точное количество очков для вывода фишки 
не нужно. Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются.

5.3.1.5.5.2. После захвата фишки соперника, фишка (или башенка) игрока 
начинает двигаться назад к своему "дому" и выйдя с поля возвращается на 
стартовую позицию. Точное количество очков для вывода фишки не нужно. 
Захваченные фишки соперника в игру больше не возвращаются. Если фишка с 
захваченной фишкой соперника на обратном пути попадает в "круг огня" она 
также сгорает вместе с захваченными фишками.

5.3.2. После каждого варианта игры команды подсчитывают, сколько фишек 
соперников выбили. Хотя в итоге, исход не так уж важен, как сам процесс игры.

Перевод, интерпретация, вёрстка, схемы, дизайн: capsmolet (A.N.Efremov), 2019, v.1.0

Для Ютуб-канала: Dice D13 - настольные игры древности и современности.
https://www.youtube.com/channel/UCaoIB4VRoRV2YUiZyoRIZXw

Copyright © Andrey N. Efremov 2019 - efremovzone@gmail.com



Puluc, Boolik, Buul

Family: Running-�ght game, ancient, game with incomplete information
Type: Abstract
Category: Abstract Strategy
Mechanism: Dice rolls, moving chips, building chips in towers
Number of players: 2
Age: 6+
Party time: 30 min.

1. The composition of the game.
Field: 11x1 (9x1)
Chips: 5 black, 5 white
Dice: D2 - 4 pcs.

2. Introduction.
2.1. The rules are presented with my additions, variants and interpretation (in the 

text marked as I.L. (Latin ipse legi) - “I collected it myself”), and highlighted with a 
green block).

2.2. Puluc, Boolik, Buul is a game played by the Kekchi and Mopan people in 
Guatemala and Belize Central America. Since the Kekchi and Mopan people are 
descendants of the Maya, many researchers are inclined to assume that Puluc is a 
game that has come down to us from the Maya.

Before the conquistadors conquered, gambling using beans or reeds as playing 
dice was quite popular and widespread in Mesoamerica. And although, despite the 
large number of ethno-historical documents, an exact description of how to play 
these games has not yet been found.

In addition to gambling, it was also a ceremonial game, which was played by men 
on the night before planting kukruzy, so that the corn grains were fed with joy and 
fun and gave a rich harvest before leaving the "dark earth".

Also, this game belongs to the family of combat races, players' chips rushing 
across the �eld towards each other, capturing and knocking out rivals.

At the moment there are several options for the rules of this game. The �rst 
version was published by the researcher of the board games R.C.Bell in 1960 and is 
based on the description of K.Sapper, taken from the German 1906 collection of 
articles on the anthropologist Franz Boas. The second option is based on the 
description of the linguist Lieve Verbeeck, who studies Maya and witnessed the 
modern version of this game that is still played by the Mopan and Kekchi ethnic 
groups in Southern Belize. Also, in addition to the main version, Lieve Verbeeck 

described four additional versions of this game, which can take place sequentially 
one after the other and di�er in di�erent ways of movement on the playing �eld 
and di�erent attacks, these options symbolize di�erent animals and their habits.

3. The goal of the game.
Capture all the opponent's chips or create a situation in which he can not make 

further moves.

4. Gameplay.
4.1. The �eld usually consists of 11 tracks, each extreme of which is used as a start-

ing point for the chips and is called a house, thus, the working route where the 
chips run are 9 tracks. In some embodiments, the �eld can be extended, but it is not 
clear whether it should consist of an odd or even number of tracks. If you rely on 
the basic version, consisting of 11 tracks, then the increase in the number of tracks 
should be odd. but the number of chips remains unchanged.

4.2. The �eld is located vertically between the players, however, if you prefer, you 
can place it between the players and horizontally, this does not change the 
mechanics and dynamics of the game.

4.3. The player’s chips are in the “house” to his left. The initial placement is shown 
in R.1.

4.4. Player chips move from left to right (R.1).
4.5. The player who throws the most points starts the game. Then the players take 

turns depending on the number of points dropped.
4.6. D2 rolls and score.
4.6.1. One stick with a �at (light) side up - 1 point;
4.6.2. Two sticks with a �at (light) side up - 2 points;
4.6.3. Three sticks with a �at (light) side up - 3 points;
4.6.4. Four sticks with the �at (light) side up - 4 points;
4.6.5. All sticks are semicircular (dark) side up - 5 points.
4.7. Moving chips across the ­eld.
4.7.1. In one move, the player can either move one of his chips, or introduce a new 

one into the game.
4.7.2. You cannot walk on a path that is already occupied by “your” chip, that is, 

several of your chips cannot be on the same track (unless they are in the turret, see 
below).

4.7.3. You can, without limitation, jump over your own and other people's chips or 
turrets.

4.7.4. If a player cannot make another move due to the fact that all suitable tracks 
are occupied with their own chips, the move is skipped.

4.7.5. In the game, at the same time can be any number of chips.
4.7.6. A player bringing the chip to the opposite edge of the �eld (where the oppo-

nent's “house” is located) can make one of the options for withdrawing chips from 
the �eld, which should be agreed at the beginning of the game:

4.7.6.1. A chip reaching the opposite edge of the �eld comes out of the board and 
returns to the start in his “home”. The exact number of points for the withdrawal of 
chips is not necessary (as an option - it is necessary), it is enough that the number 
of points dropped is more than the number of remaining tracks.

4.7.6.2. Having reached the opponent's “home”, the chip starts moving back across 
the �eld to its “home” and leaves the �eld on the same principle as in clause 4.7.6.1.

4.7.7. Chips from the �eld are returned to their “home” for further participation in 
the game.

4.8. Capture and release chips.
4.8.1. If the opponent's chip is on the track where your chip has arrived, then you 

place your chip on top of the opponent's chip, thereby grabbing it and creating a 
turret. Then you move your chip along with the opponent's chip, so the opponent's 
chip is blocked and held captive.

4.8.2. It is permissible to consistently capture several chips or turrets of an oppo-
nent. Capture can be carried out as one of your chips, and the turret, which 
currently belongs to you.

4.8.3. If in the turret, currently belonging to you, there is your chip captured by an 
opponent earlier, then the next move, when you move the turret, you must release 
your captured chip. To do this, moving the turret to the dropped number of points, 
you move only that part of the turret that is above your captured chip, so you 
release your chip. Chips of the opponent that remain under your freed chip remain 
captured and blocked.

4.8.4. Your chips or turrets that you have freed are free and can move on on their 
own.

4.8.5. When there are several of your chips in the turret, the release should start 
from the top one.

4.8.6. In one move, from the turret, you can only release one of his chip.
4.8.7. You can free and capture chips or turrets as many times as you like without 

restrictions.
4.8.8. If you remove the turret from the �eld, the opponent's chips in it are consid-

ered knocked out and they do not enter the game anymore, your turret chips 
return to the starting position in their “home” and continue to participate in the 
game.

4.8.9. You cannot capture chips that are in the opponent’s “house”.
4.9. Option rules.

4.9.1. After the opponent's chips are captured, you change the direction of move-
ment and begin to move the turret created back to your “home” (starting position).

4.9.2. Movement on the �eld occurs in two directions at once, that is, single chips 
move to the opponent’s “house”, and turrets move to your “house”. And the oppo-
nent is trying to catch up with your turret, grab it and lead to his "home".

4.9.3. To remove chips from the �eld, in this case, you need to throw out the exact 
number of points, that is, you need to throw one point more than the remaining 
tracks for passing.

4.9.4. If you get more points than you need for a withdrawal, then the chip stays in 
place, and you must be like another chip.

4.9.5. The remaining rules of the game remain unchanged.
4.9.6. These types of interceptions, reminiscent of "pulling", make the game more 

intense and interesting.
4.10. Win.
4.10.1. The player captured all the opponent's chips.
4.10.2. The player captured and blocked all opponent's chips and the latter cannot 

make a turn in turn.

5. A variant of the rules of the game, described by Lieve Verbeeck, played by the 
Mopan and Kekchi ethnic groups in South Belize.

5.1. The number of players and tools.
5.1.1. Puluc is played by teams of an even number of players over six years old.
5.1.2. The playing �eld is marked with twenty grains of corn. The grains are located 

on a straight line, at a distance of about 5 cm from each other, the playing space 
("tracks", "stripes") is placed between the grains. The playing �eld is called "road" 
(bej), in which players move chips up and down from their starting positions 
("houses"). Depending on the number of players, more than 10 or 16 people, the 
�eld length can be increased by �ve or ten grains.

5.1.3. Each player has �ve chips. Chips are usually made from scrap materials 
(branches, leaves, etc.) and are unique for each player, their size is usually from 4 to 
10 cm.

5.1.4. Chips move across the �eld depending on the number of points dropped on 
the dice. D2-shaped dice are four corn kernels with �at sides, so they can fall either 
to one side or to the other. For grains used as bones, a core is selected from one side 
(this is called k'oyik u päsäk'al a ixi'imi - “to choose the heart of the corn”) and the 
excavation is rubbed with charcoal or used soot from a burning branch (these 
actions are called jo 'ochtik tel butz' - "rub with charcoal", or bonik tel butz '- "touch 
with charcoal").

5.1.5. The colored side of the bones is called “whose bul” or “face of the bones”, and 

the empty side is called “u yit a bul” - the “bottom of the bones”. The value of the 
throws is determined by the amount of corn kernels that have fallen black with the 
side up ("ka wila 'bon a javaaana -" look how much is on your back ").

5.1.5.1. One grain dark side up - 1 point;
5.1.5.2. Two grains with the dark side up - 2 points;
5.1.5.3. Three grains with the dark side up - 3 points;
5.1.5.4. Four grains with the dark side up - 4 points;
5.1.5.5. All grains fell light side up - 5 points.
5.1.5.6. Bones rush from the hand to the ground.
While the player prepares his throw by squeezing the grains (bul) in his hand, the 

others watch his actions with alarm, while whispering “tun kaxäl” - “they are falling”.
5.2. Gameplay.
5.2.1. Each player is given two shots in one turn. The player moves his chip after 

the second throw, and does so in random order according to the number of points 
of each throw. This is an important point, as it provides more opportunities to 
capture opponent's chips. For example, if there were two points in the �rst throw, 
�ve points in the second, and the opponent’s chip is �ve moves away, then you can 
make the �rst move based on the results of the second throw (on �ve tracks) and 
capture the opponent’s chip, with the results of the �rst throw, you are moving 
with the captured opponent's chip to your home on two lanes with the second 
move.

5.2.2. The game �eld is horizontally between the players, the starting �elds 
("houses") are on the left side of the player, and the chips move from left to right. 
Thus, players' chips enter the �eld from opposite sides and move towards each 
other.

5.2.3. When the chip reaches the opposite edge of the �eld (the "home" of the 
opponent), without entering the opponent's "home", it starts moving back to its 
starting position (to its "home").

5.2.4. If the chip reaches its "home", then it is displayed from the board in the 
"house", in order to continue the game again. The exact number of points for the 
withdrawal of chips is not necessary, it is enough that the number of points 
dropped is more than the number of remaining tracks (the "house" is not counted).

5.2.5. The �rst players of both teams make a shot to determine who will start the 
game. The team that scored the most points starts the game. After the �rst player 
entered his chip on the �eld, the rest of the team, starting from left to right and 
making two throws, introduce one of their chips on the �eld. After all of the team 
have made their moves, the next team gets the right of the next moves.

5.2.6. Each player on the �eld can only have one free (having the ability to move 
and not captured) chip. If the chip safely bypasses the entire �eld and returns to its 
“home”, it is again placed on the starting position.

5.2.7. If a player with his chip hits the track (strip) occupied by an opponent, he 
grabs the opponent's chip by placing his chip on top and begins to move along 
with the opponent's chip back to his "home".

5.2.8. The rival who lost his chip as a result of being captured, in turn, with the next 
move introduces a new chip to the �eld, if he has one.

5.2.9. Whenever a player grabs an opponent's chip, he moves back to his “home”, 
however, the stacked chips (towers) remain vulnerable to further capture, and 
there is no guarantee that the opponent will not intercept the whole pile and start 
moving it to his "home". If a stack consisting of its own and captured chips reaches 
the �nal goal (that is, “home”) and is removed from the board, then the opponent's 
chips are considered destroyed and are no longer entered into the game, and their 
own chips and team member chips are returned to their owners, who can bring 
them back into the game.

5.2.10. The number of captures is not limited, stacks (towers) of chips can also be 
captured not only by a single chip, but also by other stacks.

5.2.11. On a single track (band), which is occupied by a team member chip, there 
may also be chips of other team members, this does not change the game and does 
not a�ect it in any way.

5.2.12. There are no extra dice rolls in the game. Each player, as already mentioned 
in one move, rolls the dice twice. And if one of the shots leads to the capture of the 
opponent's chips, then another shot, in this case, obliges the player to move with 
the captured opponent's chip back to the “house”.

5.2.13. If one of the rolls of the dice allows the player to enter the “house” and leave 
the �eld, then the number of points of the other throw can be used to re-enter the 
chips on the playing �eld.

5.2.14. No player misses a move or loses the results of his throws, even if he has no 
chips on the �eld or in reserve. The player continues to roll the dice while helping 
his teammates. However, in the Guatemalan version of the game, the actions are 
completely di�erent, if the player captures or blocks all the chips, he cannot roll the 
dice and skip his turn until the fate of his blocked chips is decided.

5.2.15. The game ends when the team does not have chips to enter the playing 
�eld. The winner is the team that captures the most chips of the opposing team.

5.3. Variants of the game.
5.3.1. A game can consist of �ve levels (variants), which are played one after 

another in a certain order. These options di�er from each other in the way they 
move or capture and block chips. The �rst four levels symbolize the local animals 
and their methods of catching prey.

5.3.1.1. The ­rst game "tiny ant" (aj sayil), follows the rules described above, 
that is, it is considered the main game.

5.3.1.2. The second game Eagle (aj t’iwil) is the fastest option. After a player has 

captured an opponent's chip, his chip (or turret), along with the captured chip, 
leaves the playing �eld and does not return to it.

5.3.1.3. The third scorpion game (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. A player’s chip (or turret) to capture an opponent’s chips can move across 

the �eld both forward and backward.
5.3.1.3.2. The chip (or turret) that captured the opponent's chip moves to the exit 

to its “home”.
5.3.1.3.3. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 

to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.4. The fourth game "army of ants" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. The chip (or turret) after the opponent's chips are captured, continues to 

move to the opponent’s “home” and after leaving the �eld returns to the starting 
position to his “home”.

5.3.1.4.2. The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary, 
it is enough that the number of points dropped is more than the number of remain-
ing tracks.

5.3.1.4.3. Captured opponent's chips are considered knocked out and no longer 
enter the game.

5.3.1.5. Fifth game "­re" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. In the middle of the �eld a small circle is drawn with coal.
The author, unfortunately, did not indicate how many lanes (tracks) of the playing 

�eld can cover the "circle of �re". I think that the size of the circle depends on the 
willingness and agreement of the players. It is likely that the "circle of �re" covers 
from one to three middle lanes (tracks).

5.3.1.5.2. If a player’s chip (or turret) falls into the “circle of �re”, then it “burns” along 
with the captured chips and does not return to the game.

5.3.1.5.3. If a player’s chip (or turret) captures the opponent’s chip to the “circle of 
�re”, it starts moving back to its “home”.

5.3.1.5.4. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 
to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.5.5. The author does not indicate what happens if the token (or turret) 
captures the opponent’s token after the “circle of �re”. Therefore, I propose two 
options for further actions that need to be agreed upon before the game.

5.3.1.5.5.1. After the opponent’s chips are captured, the player’s chip (or turret) 
continues to move to the opponent’s house and returns from the �eld to its start-
ing position. The exact number of points for the withdrawal of chips is not neces-

sary. Captured opponent chips are no longer returned to the game.
5.3.1.5.5.2. After the opponent's chips are captured, the player’s chip (or turret) 

starts moving back to his “home” and returns from the �eld to the starting position. 
The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary. Captured 
opponent chips are no longer returned to the game. If a chip with a captured oppo-
nent's chip on the way back enters the "circle of �re", it also burns along with the 
captured chips.

5.3.2. After each variation of the game, the teams calculate how many chips the 
opponents have knocked out. Although in the end, the outcome is not as impor-
tant as the process of the game.

R.1



Puluc, Boolik, Buul

Family: Running-�ght game, ancient, game with incomplete information
Type: Abstract
Category: Abstract Strategy
Mechanism: Dice rolls, moving chips, building chips in towers
Number of players: 2
Age: 6+
Party time: 30 min.

1. The composition of the game.
Field: 11x1 (9x1)
Chips: 5 black, 5 white
Dice: D2 - 4 pcs.

2. Introduction.
2.1. The rules are presented with my additions, variants and interpretation (in the 

text marked as I.L. (Latin ipse legi) - “I collected it myself”), and highlighted with a 
green block).

2.2. Puluc, Boolik, Buul is a game played by the Kekchi and Mopan people in 
Guatemala and Belize Central America. Since the Kekchi and Mopan people are 
descendants of the Maya, many researchers are inclined to assume that Puluc is a 
game that has come down to us from the Maya.

Before the conquistadors conquered, gambling using beans or reeds as playing 
dice was quite popular and widespread in Mesoamerica. And although, despite the 
large number of ethno-historical documents, an exact description of how to play 
these games has not yet been found.

In addition to gambling, it was also a ceremonial game, which was played by men 
on the night before planting kukruzy, so that the corn grains were fed with joy and 
fun and gave a rich harvest before leaving the "dark earth".

Also, this game belongs to the family of combat races, players' chips rushing 
across the �eld towards each other, capturing and knocking out rivals.

At the moment there are several options for the rules of this game. The �rst 
version was published by the researcher of the board games R.C.Bell in 1960 and is 
based on the description of K.Sapper, taken from the German 1906 collection of 
articles on the anthropologist Franz Boas. The second option is based on the 
description of the linguist Lieve Verbeeck, who studies Maya and witnessed the 
modern version of this game that is still played by the Mopan and Kekchi ethnic 
groups in Southern Belize. Also, in addition to the main version, Lieve Verbeeck 

described four additional versions of this game, which can take place sequentially 
one after the other and di�er in di�erent ways of movement on the playing �eld 
and di�erent attacks, these options symbolize di�erent animals and their habits.

3. The goal of the game.
Capture all the opponent's chips or create a situation in which he can not make 

further moves.

4. Gameplay.
4.1. The �eld usually consists of 11 tracks, each extreme of which is used as a start-

ing point for the chips and is called a house, thus, the working route where the 
chips run are 9 tracks. In some embodiments, the �eld can be extended, but it is not 
clear whether it should consist of an odd or even number of tracks. If you rely on 
the basic version, consisting of 11 tracks, then the increase in the number of tracks 
should be odd. but the number of chips remains unchanged.

4.2. The �eld is located vertically between the players, however, if you prefer, you 
can place it between the players and horizontally, this does not change the 
mechanics and dynamics of the game.

4.3. The player’s chips are in the “house” to his left. The initial placement is shown 
in R.1.

4.4. Player chips move from left to right (R.1).
4.5. The player who throws the most points starts the game. Then the players take 

turns depending on the number of points dropped.
4.6. D2 rolls and score.
4.6.1. One stick with a �at (light) side up - 1 point;
4.6.2. Two sticks with a �at (light) side up - 2 points;
4.6.3. Three sticks with a �at (light) side up - 3 points;
4.6.4. Four sticks with the �at (light) side up - 4 points;
4.6.5. All sticks are semicircular (dark) side up - 5 points.
4.7. Moving chips across the ­eld.
4.7.1. In one move, the player can either move one of his chips, or introduce a new 

one into the game.
4.7.2. You cannot walk on a path that is already occupied by “your” chip, that is, 

several of your chips cannot be on the same track (unless they are in the turret, see 
below).

4.7.3. You can, without limitation, jump over your own and other people's chips or 
turrets.

4.7.4. If a player cannot make another move due to the fact that all suitable tracks 
are occupied with their own chips, the move is skipped.

4.7.5. In the game, at the same time can be any number of chips.
4.7.6. A player bringing the chip to the opposite edge of the �eld (where the oppo-

nent's “house” is located) can make one of the options for withdrawing chips from 
the �eld, which should be agreed at the beginning of the game:

4.7.6.1. A chip reaching the opposite edge of the �eld comes out of the board and 
returns to the start in his “home”. The exact number of points for the withdrawal of 
chips is not necessary (as an option - it is necessary), it is enough that the number 
of points dropped is more than the number of remaining tracks.

4.7.6.2. Having reached the opponent's “home”, the chip starts moving back across 
the �eld to its “home” and leaves the �eld on the same principle as in clause 4.7.6.1.

4.7.7. Chips from the �eld are returned to their “home” for further participation in 
the game.

4.8. Capture and release chips.
4.8.1. If the opponent's chip is on the track where your chip has arrived, then you 

place your chip on top of the opponent's chip, thereby grabbing it and creating a 
turret. Then you move your chip along with the opponent's chip, so the opponent's 
chip is blocked and held captive.

4.8.2. It is permissible to consistently capture several chips or turrets of an oppo-
nent. Capture can be carried out as one of your chips, and the turret, which 
currently belongs to you.

4.8.3. If in the turret, currently belonging to you, there is your chip captured by an 
opponent earlier, then the next move, when you move the turret, you must release 
your captured chip. To do this, moving the turret to the dropped number of points, 
you move only that part of the turret that is above your captured chip, so you 
release your chip. Chips of the opponent that remain under your freed chip remain 
captured and blocked.

4.8.4. Your chips or turrets that you have freed are free and can move on on their 
own.

4.8.5. When there are several of your chips in the turret, the release should start 
from the top one.

4.8.6. In one move, from the turret, you can only release one of his chip.
4.8.7. You can free and capture chips or turrets as many times as you like without 

restrictions.
4.8.8. If you remove the turret from the �eld, the opponent's chips in it are consid-

ered knocked out and they do not enter the game anymore, your turret chips 
return to the starting position in their “home” and continue to participate in the 
game.

4.8.9. You cannot capture chips that are in the opponent’s “house”.
4.9. Option rules.

4.9.1. After the opponent's chips are captured, you change the direction of move-
ment and begin to move the turret created back to your “home” (starting position).

4.9.2. Movement on the �eld occurs in two directions at once, that is, single chips 
move to the opponent’s “house”, and turrets move to your “house”. And the oppo-
nent is trying to catch up with your turret, grab it and lead to his "home".

4.9.3. To remove chips from the �eld, in this case, you need to throw out the exact 
number of points, that is, you need to throw one point more than the remaining 
tracks for passing.

4.9.4. If you get more points than you need for a withdrawal, then the chip stays in 
place, and you must be like another chip.

4.9.5. The remaining rules of the game remain unchanged.
4.9.6. These types of interceptions, reminiscent of "pulling", make the game more 

intense and interesting.
4.10. Win.
4.10.1. The player captured all the opponent's chips.
4.10.2. The player captured and blocked all opponent's chips and the latter cannot 

make a turn in turn.

5. A variant of the rules of the game, described by Lieve Verbeeck, played by the 
Mopan and Kekchi ethnic groups in South Belize.

5.1. The number of players and tools.
5.1.1. Puluc is played by teams of an even number of players over six years old.
5.1.2. The playing �eld is marked with twenty grains of corn. The grains are located 

on a straight line, at a distance of about 5 cm from each other, the playing space 
("tracks", "stripes") is placed between the grains. The playing �eld is called "road" 
(bej), in which players move chips up and down from their starting positions 
("houses"). Depending on the number of players, more than 10 or 16 people, the 
�eld length can be increased by �ve or ten grains.

5.1.3. Each player has �ve chips. Chips are usually made from scrap materials 
(branches, leaves, etc.) and are unique for each player, their size is usually from 4 to 
10 cm.

5.1.4. Chips move across the �eld depending on the number of points dropped on 
the dice. D2-shaped dice are four corn kernels with �at sides, so they can fall either 
to one side or to the other. For grains used as bones, a core is selected from one side 
(this is called k'oyik u päsäk'al a ixi'imi - “to choose the heart of the corn”) and the 
excavation is rubbed with charcoal or used soot from a burning branch (these 
actions are called jo 'ochtik tel butz' - "rub with charcoal", or bonik tel butz '- "touch 
with charcoal").

5.1.5. The colored side of the bones is called “whose bul” or “face of the bones”, and 

the empty side is called “u yit a bul” - the “bottom of the bones”. The value of the 
throws is determined by the amount of corn kernels that have fallen black with the 
side up ("ka wila 'bon a javaaana -" look how much is on your back ").

5.1.5.1. One grain dark side up - 1 point;
5.1.5.2. Two grains with the dark side up - 2 points;
5.1.5.3. Three grains with the dark side up - 3 points;
5.1.5.4. Four grains with the dark side up - 4 points;
5.1.5.5. All grains fell light side up - 5 points.
5.1.5.6. Bones rush from the hand to the ground.
While the player prepares his throw by squeezing the grains (bul) in his hand, the 

others watch his actions with alarm, while whispering “tun kaxäl” - “they are falling”.
5.2. Gameplay.
5.2.1. Each player is given two shots in one turn. The player moves his chip after 

the second throw, and does so in random order according to the number of points 
of each throw. This is an important point, as it provides more opportunities to 
capture opponent's chips. For example, if there were two points in the �rst throw, 
�ve points in the second, and the opponent’s chip is �ve moves away, then you can 
make the �rst move based on the results of the second throw (on �ve tracks) and 
capture the opponent’s chip, with the results of the �rst throw, you are moving 
with the captured opponent's chip to your home on two lanes with the second 
move.

5.2.2. The game �eld is horizontally between the players, the starting �elds 
("houses") are on the left side of the player, and the chips move from left to right. 
Thus, players' chips enter the �eld from opposite sides and move towards each 
other.

5.2.3. When the chip reaches the opposite edge of the �eld (the "home" of the 
opponent), without entering the opponent's "home", it starts moving back to its 
starting position (to its "home").

5.2.4. If the chip reaches its "home", then it is displayed from the board in the 
"house", in order to continue the game again. The exact number of points for the 
withdrawal of chips is not necessary, it is enough that the number of points 
dropped is more than the number of remaining tracks (the "house" is not counted).

5.2.5. The �rst players of both teams make a shot to determine who will start the 
game. The team that scored the most points starts the game. After the �rst player 
entered his chip on the �eld, the rest of the team, starting from left to right and 
making two throws, introduce one of their chips on the �eld. After all of the team 
have made their moves, the next team gets the right of the next moves.

5.2.6. Each player on the �eld can only have one free (having the ability to move 
and not captured) chip. If the chip safely bypasses the entire �eld and returns to its 
“home”, it is again placed on the starting position.

5.2.7. If a player with his chip hits the track (strip) occupied by an opponent, he 
grabs the opponent's chip by placing his chip on top and begins to move along 
with the opponent's chip back to his "home".

5.2.8. The rival who lost his chip as a result of being captured, in turn, with the next 
move introduces a new chip to the �eld, if he has one.

5.2.9. Whenever a player grabs an opponent's chip, he moves back to his “home”, 
however, the stacked chips (towers) remain vulnerable to further capture, and 
there is no guarantee that the opponent will not intercept the whole pile and start 
moving it to his "home". If a stack consisting of its own and captured chips reaches 
the �nal goal (that is, “home”) and is removed from the board, then the opponent's 
chips are considered destroyed and are no longer entered into the game, and their 
own chips and team member chips are returned to their owners, who can bring 
them back into the game.

5.2.10. The number of captures is not limited, stacks (towers) of chips can also be 
captured not only by a single chip, but also by other stacks.

5.2.11. On a single track (band), which is occupied by a team member chip, there 
may also be chips of other team members, this does not change the game and does 
not a�ect it in any way.

5.2.12. There are no extra dice rolls in the game. Each player, as already mentioned 
in one move, rolls the dice twice. And if one of the shots leads to the capture of the 
opponent's chips, then another shot, in this case, obliges the player to move with 
the captured opponent's chip back to the “house”.

5.2.13. If one of the rolls of the dice allows the player to enter the “house” and leave 
the �eld, then the number of points of the other throw can be used to re-enter the 
chips on the playing �eld.

5.2.14. No player misses a move or loses the results of his throws, even if he has no 
chips on the �eld or in reserve. The player continues to roll the dice while helping 
his teammates. However, in the Guatemalan version of the game, the actions are 
completely di�erent, if the player captures or blocks all the chips, he cannot roll the 
dice and skip his turn until the fate of his blocked chips is decided.

5.2.15. The game ends when the team does not have chips to enter the playing 
�eld. The winner is the team that captures the most chips of the opposing team.

5.3. Variants of the game.
5.3.1. A game can consist of �ve levels (variants), which are played one after 

another in a certain order. These options di�er from each other in the way they 
move or capture and block chips. The �rst four levels symbolize the local animals 
and their methods of catching prey.

5.3.1.1. The ­rst game "tiny ant" (aj sayil), follows the rules described above, 
that is, it is considered the main game.

5.3.1.2. The second game Eagle (aj t’iwil) is the fastest option. After a player has 

captured an opponent's chip, his chip (or turret), along with the captured chip, 
leaves the playing �eld and does not return to it.

5.3.1.3. The third scorpion game (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. A player’s chip (or turret) to capture an opponent’s chips can move across 

the �eld both forward and backward.
5.3.1.3.2. The chip (or turret) that captured the opponent's chip moves to the exit 

to its “home”.
5.3.1.3.3. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 

to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.4. The fourth game "army of ants" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. The chip (or turret) after the opponent's chips are captured, continues to 

move to the opponent’s “home” and after leaving the �eld returns to the starting 
position to his “home”.

5.3.1.4.2. The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary, 
it is enough that the number of points dropped is more than the number of remain-
ing tracks.

5.3.1.4.3. Captured opponent's chips are considered knocked out and no longer 
enter the game.

5.3.1.5. Fifth game "­re" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. In the middle of the �eld a small circle is drawn with coal.
The author, unfortunately, did not indicate how many lanes (tracks) of the playing 

�eld can cover the "circle of �re". I think that the size of the circle depends on the 
willingness and agreement of the players. It is likely that the "circle of �re" covers 
from one to three middle lanes (tracks).

5.3.1.5.2. If a player’s chip (or turret) falls into the “circle of �re”, then it “burns” along 
with the captured chips and does not return to the game.

5.3.1.5.3. If a player’s chip (or turret) captures the opponent’s chip to the “circle of 
�re”, it starts moving back to its “home”.

5.3.1.5.4. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 
to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.5.5. The author does not indicate what happens if the token (or turret) 
captures the opponent’s token after the “circle of �re”. Therefore, I propose two 
options for further actions that need to be agreed upon before the game.

5.3.1.5.5.1. After the opponent’s chips are captured, the player’s chip (or turret) 
continues to move to the opponent’s house and returns from the �eld to its start-
ing position. The exact number of points for the withdrawal of chips is not neces-

sary. Captured opponent chips are no longer returned to the game.
5.3.1.5.5.2. After the opponent's chips are captured, the player’s chip (or turret) 

starts moving back to his “home” and returns from the �eld to the starting position. 
The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary. Captured 
opponent chips are no longer returned to the game. If a chip with a captured oppo-
nent's chip on the way back enters the "circle of �re", it also burns along with the 
captured chips.

5.3.2. After each variation of the game, the teams calculate how many chips the 
opponents have knocked out. Although in the end, the outcome is not as impor-
tant as the process of the game.



Puluc, Boolik, Buul

Family: Running-�ght game, ancient, game with incomplete information
Type: Abstract
Category: Abstract Strategy
Mechanism: Dice rolls, moving chips, building chips in towers
Number of players: 2
Age: 6+
Party time: 30 min.

1. The composition of the game.
Field: 11x1 (9x1)
Chips: 5 black, 5 white
Dice: D2 - 4 pcs.

2. Introduction.
2.1. The rules are presented with my additions, variants and interpretation (in the 

text marked as I.L. (Latin ipse legi) - “I collected it myself”), and highlighted with a 
green block).

2.2. Puluc, Boolik, Buul is a game played by the Kekchi and Mopan people in 
Guatemala and Belize Central America. Since the Kekchi and Mopan people are 
descendants of the Maya, many researchers are inclined to assume that Puluc is a 
game that has come down to us from the Maya.

Before the conquistadors conquered, gambling using beans or reeds as playing 
dice was quite popular and widespread in Mesoamerica. And although, despite the 
large number of ethno-historical documents, an exact description of how to play 
these games has not yet been found.

In addition to gambling, it was also a ceremonial game, which was played by men 
on the night before planting kukruzy, so that the corn grains were fed with joy and 
fun and gave a rich harvest before leaving the "dark earth".

Also, this game belongs to the family of combat races, players' chips rushing 
across the �eld towards each other, capturing and knocking out rivals.

At the moment there are several options for the rules of this game. The �rst 
version was published by the researcher of the board games R.C.Bell in 1960 and is 
based on the description of K.Sapper, taken from the German 1906 collection of 
articles on the anthropologist Franz Boas. The second option is based on the 
description of the linguist Lieve Verbeeck, who studies Maya and witnessed the 
modern version of this game that is still played by the Mopan and Kekchi ethnic 
groups in Southern Belize. Also, in addition to the main version, Lieve Verbeeck 

described four additional versions of this game, which can take place sequentially 
one after the other and di�er in di�erent ways of movement on the playing �eld 
and di�erent attacks, these options symbolize di�erent animals and their habits.

3. The goal of the game.
Capture all the opponent's chips or create a situation in which he can not make 

further moves.

4. Gameplay.
4.1. The �eld usually consists of 11 tracks, each extreme of which is used as a start-

ing point for the chips and is called a house, thus, the working route where the 
chips run are 9 tracks. In some embodiments, the �eld can be extended, but it is not 
clear whether it should consist of an odd or even number of tracks. If you rely on 
the basic version, consisting of 11 tracks, then the increase in the number of tracks 
should be odd. but the number of chips remains unchanged.

4.2. The �eld is located vertically between the players, however, if you prefer, you 
can place it between the players and horizontally, this does not change the 
mechanics and dynamics of the game.

4.3. The player’s chips are in the “house” to his left. The initial placement is shown 
in R.1.

4.4. Player chips move from left to right (R.1).
4.5. The player who throws the most points starts the game. Then the players take 

turns depending on the number of points dropped.
4.6. D2 rolls and score.
4.6.1. One stick with a �at (light) side up - 1 point;
4.6.2. Two sticks with a �at (light) side up - 2 points;
4.6.3. Three sticks with a �at (light) side up - 3 points;
4.6.4. Four sticks with the �at (light) side up - 4 points;
4.6.5. All sticks are semicircular (dark) side up - 5 points.
4.7. Moving chips across the ­eld.
4.7.1. In one move, the player can either move one of his chips, or introduce a new 

one into the game.
4.7.2. You cannot walk on a path that is already occupied by “your” chip, that is, 

several of your chips cannot be on the same track (unless they are in the turret, see 
below).

4.7.3. You can, without limitation, jump over your own and other people's chips or 
turrets.

4.7.4. If a player cannot make another move due to the fact that all suitable tracks 
are occupied with their own chips, the move is skipped.

4.7.5. In the game, at the same time can be any number of chips.
4.7.6. A player bringing the chip to the opposite edge of the �eld (where the oppo-

nent's “house” is located) can make one of the options for withdrawing chips from 
the �eld, which should be agreed at the beginning of the game:

4.7.6.1. A chip reaching the opposite edge of the �eld comes out of the board and 
returns to the start in his “home”. The exact number of points for the withdrawal of 
chips is not necessary (as an option - it is necessary), it is enough that the number 
of points dropped is more than the number of remaining tracks.

4.7.6.2. Having reached the opponent's “home”, the chip starts moving back across 
the �eld to its “home” and leaves the �eld on the same principle as in clause 4.7.6.1.

4.7.7. Chips from the �eld are returned to their “home” for further participation in 
the game.

4.8. Capture and release chips.
4.8.1. If the opponent's chip is on the track where your chip has arrived, then you 

place your chip on top of the opponent's chip, thereby grabbing it and creating a 
turret. Then you move your chip along with the opponent's chip, so the opponent's 
chip is blocked and held captive.

4.8.2. It is permissible to consistently capture several chips or turrets of an oppo-
nent. Capture can be carried out as one of your chips, and the turret, which 
currently belongs to you.

4.8.3. If in the turret, currently belonging to you, there is your chip captured by an 
opponent earlier, then the next move, when you move the turret, you must release 
your captured chip. To do this, moving the turret to the dropped number of points, 
you move only that part of the turret that is above your captured chip, so you 
release your chip. Chips of the opponent that remain under your freed chip remain 
captured and blocked.

4.8.4. Your chips or turrets that you have freed are free and can move on on their 
own.

4.8.5. When there are several of your chips in the turret, the release should start 
from the top one.

4.8.6. In one move, from the turret, you can only release one of his chip.
4.8.7. You can free and capture chips or turrets as many times as you like without 

restrictions.
4.8.8. If you remove the turret from the �eld, the opponent's chips in it are consid-

ered knocked out and they do not enter the game anymore, your turret chips 
return to the starting position in their “home” and continue to participate in the 
game.

4.8.9. You cannot capture chips that are in the opponent’s “house”.
4.9. Option rules.

4.9.1. After the opponent's chips are captured, you change the direction of move-
ment and begin to move the turret created back to your “home” (starting position).

4.9.2. Movement on the �eld occurs in two directions at once, that is, single chips 
move to the opponent’s “house”, and turrets move to your “house”. And the oppo-
nent is trying to catch up with your turret, grab it and lead to his "home".

4.9.3. To remove chips from the �eld, in this case, you need to throw out the exact 
number of points, that is, you need to throw one point more than the remaining 
tracks for passing.

4.9.4. If you get more points than you need for a withdrawal, then the chip stays in 
place, and you must be like another chip.

4.9.5. The remaining rules of the game remain unchanged.
4.9.6. These types of interceptions, reminiscent of "pulling", make the game more 

intense and interesting.
4.10. Win.
4.10.1. The player captured all the opponent's chips.
4.10.2. The player captured and blocked all opponent's chips and the latter cannot 

make a turn in turn.

5. A variant of the rules of the game, described by Lieve Verbeeck, played by the 
Mopan and Kekchi ethnic groups in South Belize.

5.1. The number of players and tools.
5.1.1. Puluc is played by teams of an even number of players over six years old.
5.1.2. The playing �eld is marked with twenty grains of corn. The grains are located 

on a straight line, at a distance of about 5 cm from each other, the playing space 
("tracks", "stripes") is placed between the grains. The playing �eld is called "road" 
(bej), in which players move chips up and down from their starting positions 
("houses"). Depending on the number of players, more than 10 or 16 people, the 
�eld length can be increased by �ve or ten grains.

5.1.3. Each player has �ve chips. Chips are usually made from scrap materials 
(branches, leaves, etc.) and are unique for each player, their size is usually from 4 to 
10 cm.

5.1.4. Chips move across the �eld depending on the number of points dropped on 
the dice. D2-shaped dice are four corn kernels with �at sides, so they can fall either 
to one side or to the other. For grains used as bones, a core is selected from one side 
(this is called k'oyik u päsäk'al a ixi'imi - “to choose the heart of the corn”) and the 
excavation is rubbed with charcoal or used soot from a burning branch (these 
actions are called jo 'ochtik tel butz' - "rub with charcoal", or bonik tel butz '- "touch 
with charcoal").

5.1.5. The colored side of the bones is called “whose bul” or “face of the bones”, and 

the empty side is called “u yit a bul” - the “bottom of the bones”. The value of the 
throws is determined by the amount of corn kernels that have fallen black with the 
side up ("ka wila 'bon a javaaana -" look how much is on your back ").

5.1.5.1. One grain dark side up - 1 point;
5.1.5.2. Two grains with the dark side up - 2 points;
5.1.5.3. Three grains with the dark side up - 3 points;
5.1.5.4. Four grains with the dark side up - 4 points;
5.1.5.5. All grains fell light side up - 5 points.
5.1.5.6. Bones rush from the hand to the ground.
While the player prepares his throw by squeezing the grains (bul) in his hand, the 

others watch his actions with alarm, while whispering “tun kaxäl” - “they are falling”.
5.2. Gameplay.
5.2.1. Each player is given two shots in one turn. The player moves his chip after 

the second throw, and does so in random order according to the number of points 
of each throw. This is an important point, as it provides more opportunities to 
capture opponent's chips. For example, if there were two points in the �rst throw, 
�ve points in the second, and the opponent’s chip is �ve moves away, then you can 
make the �rst move based on the results of the second throw (on �ve tracks) and 
capture the opponent’s chip, with the results of the �rst throw, you are moving 
with the captured opponent's chip to your home on two lanes with the second 
move.

5.2.2. The game �eld is horizontally between the players, the starting �elds 
("houses") are on the left side of the player, and the chips move from left to right. 
Thus, players' chips enter the �eld from opposite sides and move towards each 
other.

5.2.3. When the chip reaches the opposite edge of the �eld (the "home" of the 
opponent), without entering the opponent's "home", it starts moving back to its 
starting position (to its "home").

5.2.4. If the chip reaches its "home", then it is displayed from the board in the 
"house", in order to continue the game again. The exact number of points for the 
withdrawal of chips is not necessary, it is enough that the number of points 
dropped is more than the number of remaining tracks (the "house" is not counted).

5.2.5. The �rst players of both teams make a shot to determine who will start the 
game. The team that scored the most points starts the game. After the �rst player 
entered his chip on the �eld, the rest of the team, starting from left to right and 
making two throws, introduce one of their chips on the �eld. After all of the team 
have made their moves, the next team gets the right of the next moves.

5.2.6. Each player on the �eld can only have one free (having the ability to move 
and not captured) chip. If the chip safely bypasses the entire �eld and returns to its 
“home”, it is again placed on the starting position.

5.2.7. If a player with his chip hits the track (strip) occupied by an opponent, he 
grabs the opponent's chip by placing his chip on top and begins to move along 
with the opponent's chip back to his "home".

5.2.8. The rival who lost his chip as a result of being captured, in turn, with the next 
move introduces a new chip to the �eld, if he has one.

5.2.9. Whenever a player grabs an opponent's chip, he moves back to his “home”, 
however, the stacked chips (towers) remain vulnerable to further capture, and 
there is no guarantee that the opponent will not intercept the whole pile and start 
moving it to his "home". If a stack consisting of its own and captured chips reaches 
the �nal goal (that is, “home”) and is removed from the board, then the opponent's 
chips are considered destroyed and are no longer entered into the game, and their 
own chips and team member chips are returned to their owners, who can bring 
them back into the game.

5.2.10. The number of captures is not limited, stacks (towers) of chips can also be 
captured not only by a single chip, but also by other stacks.

5.2.11. On a single track (band), which is occupied by a team member chip, there 
may also be chips of other team members, this does not change the game and does 
not a�ect it in any way.

5.2.12. There are no extra dice rolls in the game. Each player, as already mentioned 
in one move, rolls the dice twice. And if one of the shots leads to the capture of the 
opponent's chips, then another shot, in this case, obliges the player to move with 
the captured opponent's chip back to the “house”.

5.2.13. If one of the rolls of the dice allows the player to enter the “house” and leave 
the �eld, then the number of points of the other throw can be used to re-enter the 
chips on the playing �eld.

5.2.14. No player misses a move or loses the results of his throws, even if he has no 
chips on the �eld or in reserve. The player continues to roll the dice while helping 
his teammates. However, in the Guatemalan version of the game, the actions are 
completely di�erent, if the player captures or blocks all the chips, he cannot roll the 
dice and skip his turn until the fate of his blocked chips is decided.

5.2.15. The game ends when the team does not have chips to enter the playing 
�eld. The winner is the team that captures the most chips of the opposing team.

5.3. Variants of the game.
5.3.1. A game can consist of �ve levels (variants), which are played one after 

another in a certain order. These options di�er from each other in the way they 
move or capture and block chips. The �rst four levels symbolize the local animals 
and their methods of catching prey.

5.3.1.1. The ­rst game "tiny ant" (aj sayil), follows the rules described above, 
that is, it is considered the main game.

5.3.1.2. The second game Eagle (aj t’iwil) is the fastest option. After a player has 

captured an opponent's chip, his chip (or turret), along with the captured chip, 
leaves the playing �eld and does not return to it.

5.3.1.3. The third scorpion game (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. A player’s chip (or turret) to capture an opponent’s chips can move across 

the �eld both forward and backward.
5.3.1.3.2. The chip (or turret) that captured the opponent's chip moves to the exit 

to its “home”.
5.3.1.3.3. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 

to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.4. The fourth game "army of ants" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. The chip (or turret) after the opponent's chips are captured, continues to 

move to the opponent’s “home” and after leaving the �eld returns to the starting 
position to his “home”.

5.3.1.4.2. The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary, 
it is enough that the number of points dropped is more than the number of remain-
ing tracks.

5.3.1.4.3. Captured opponent's chips are considered knocked out and no longer 
enter the game.

5.3.1.5. Fifth game "­re" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. In the middle of the �eld a small circle is drawn with coal.
The author, unfortunately, did not indicate how many lanes (tracks) of the playing 

�eld can cover the "circle of �re". I think that the size of the circle depends on the 
willingness and agreement of the players. It is likely that the "circle of �re" covers 
from one to three middle lanes (tracks).

5.3.1.5.2. If a player’s chip (or turret) falls into the “circle of �re”, then it “burns” along 
with the captured chips and does not return to the game.

5.3.1.5.3. If a player’s chip (or turret) captures the opponent’s chip to the “circle of 
�re”, it starts moving back to its “home”.

5.3.1.5.4. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 
to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.5.5. The author does not indicate what happens if the token (or turret) 
captures the opponent’s token after the “circle of �re”. Therefore, I propose two 
options for further actions that need to be agreed upon before the game.

5.3.1.5.5.1. After the opponent’s chips are captured, the player’s chip (or turret) 
continues to move to the opponent’s house and returns from the �eld to its start-
ing position. The exact number of points for the withdrawal of chips is not neces-

sary. Captured opponent chips are no longer returned to the game.
5.3.1.5.5.2. After the opponent's chips are captured, the player’s chip (or turret) 

starts moving back to his “home” and returns from the �eld to the starting position. 
The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary. Captured 
opponent chips are no longer returned to the game. If a chip with a captured oppo-
nent's chip on the way back enters the "circle of �re", it also burns along with the 
captured chips.

5.3.2. After each variation of the game, the teams calculate how many chips the 
opponents have knocked out. Although in the end, the outcome is not as impor-
tant as the process of the game.



Puluc, Boolik, Buul

Family: Running-�ght game, ancient, game with incomplete information
Type: Abstract
Category: Abstract Strategy
Mechanism: Dice rolls, moving chips, building chips in towers
Number of players: 2
Age: 6+
Party time: 30 min.

1. The composition of the game.
Field: 11x1 (9x1)
Chips: 5 black, 5 white
Dice: D2 - 4 pcs.

2. Introduction.
2.1. The rules are presented with my additions, variants and interpretation (in the 

text marked as I.L. (Latin ipse legi) - “I collected it myself”), and highlighted with a 
green block).

2.2. Puluc, Boolik, Buul is a game played by the Kekchi and Mopan people in 
Guatemala and Belize Central America. Since the Kekchi and Mopan people are 
descendants of the Maya, many researchers are inclined to assume that Puluc is a 
game that has come down to us from the Maya.

Before the conquistadors conquered, gambling using beans or reeds as playing 
dice was quite popular and widespread in Mesoamerica. And although, despite the 
large number of ethno-historical documents, an exact description of how to play 
these games has not yet been found.

In addition to gambling, it was also a ceremonial game, which was played by men 
on the night before planting kukruzy, so that the corn grains were fed with joy and 
fun and gave a rich harvest before leaving the "dark earth".

Also, this game belongs to the family of combat races, players' chips rushing 
across the �eld towards each other, capturing and knocking out rivals.

At the moment there are several options for the rules of this game. The �rst 
version was published by the researcher of the board games R.C.Bell in 1960 and is 
based on the description of K.Sapper, taken from the German 1906 collection of 
articles on the anthropologist Franz Boas. The second option is based on the 
description of the linguist Lieve Verbeeck, who studies Maya and witnessed the 
modern version of this game that is still played by the Mopan and Kekchi ethnic 
groups in Southern Belize. Also, in addition to the main version, Lieve Verbeeck 

described four additional versions of this game, which can take place sequentially 
one after the other and di�er in di�erent ways of movement on the playing �eld 
and di�erent attacks, these options symbolize di�erent animals and their habits.

3. The goal of the game.
Capture all the opponent's chips or create a situation in which he can not make 

further moves.

4. Gameplay.
4.1. The �eld usually consists of 11 tracks, each extreme of which is used as a start-

ing point for the chips and is called a house, thus, the working route where the 
chips run are 9 tracks. In some embodiments, the �eld can be extended, but it is not 
clear whether it should consist of an odd or even number of tracks. If you rely on 
the basic version, consisting of 11 tracks, then the increase in the number of tracks 
should be odd. but the number of chips remains unchanged.

4.2. The �eld is located vertically between the players, however, if you prefer, you 
can place it between the players and horizontally, this does not change the 
mechanics and dynamics of the game.

4.3. The player’s chips are in the “house” to his left. The initial placement is shown 
in R.1.

4.4. Player chips move from left to right (R.1).
4.5. The player who throws the most points starts the game. Then the players take 

turns depending on the number of points dropped.
4.6. D2 rolls and score.
4.6.1. One stick with a �at (light) side up - 1 point;
4.6.2. Two sticks with a �at (light) side up - 2 points;
4.6.3. Three sticks with a �at (light) side up - 3 points;
4.6.4. Four sticks with the �at (light) side up - 4 points;
4.6.5. All sticks are semicircular (dark) side up - 5 points.
4.7. Moving chips across the ­eld.
4.7.1. In one move, the player can either move one of his chips, or introduce a new 

one into the game.
4.7.2. You cannot walk on a path that is already occupied by “your” chip, that is, 

several of your chips cannot be on the same track (unless they are in the turret, see 
below).

4.7.3. You can, without limitation, jump over your own and other people's chips or 
turrets.

4.7.4. If a player cannot make another move due to the fact that all suitable tracks 
are occupied with their own chips, the move is skipped.

4.7.5. In the game, at the same time can be any number of chips.
4.7.6. A player bringing the chip to the opposite edge of the �eld (where the oppo-

nent's “house” is located) can make one of the options for withdrawing chips from 
the �eld, which should be agreed at the beginning of the game:

4.7.6.1. A chip reaching the opposite edge of the �eld comes out of the board and 
returns to the start in his “home”. The exact number of points for the withdrawal of 
chips is not necessary (as an option - it is necessary), it is enough that the number 
of points dropped is more than the number of remaining tracks.

4.7.6.2. Having reached the opponent's “home”, the chip starts moving back across 
the �eld to its “home” and leaves the �eld on the same principle as in clause 4.7.6.1.

4.7.7. Chips from the �eld are returned to their “home” for further participation in 
the game.

4.8. Capture and release chips.
4.8.1. If the opponent's chip is on the track where your chip has arrived, then you 

place your chip on top of the opponent's chip, thereby grabbing it and creating a 
turret. Then you move your chip along with the opponent's chip, so the opponent's 
chip is blocked and held captive.

4.8.2. It is permissible to consistently capture several chips or turrets of an oppo-
nent. Capture can be carried out as one of your chips, and the turret, which 
currently belongs to you.

4.8.3. If in the turret, currently belonging to you, there is your chip captured by an 
opponent earlier, then the next move, when you move the turret, you must release 
your captured chip. To do this, moving the turret to the dropped number of points, 
you move only that part of the turret that is above your captured chip, so you 
release your chip. Chips of the opponent that remain under your freed chip remain 
captured and blocked.

4.8.4. Your chips or turrets that you have freed are free and can move on on their 
own.

4.8.5. When there are several of your chips in the turret, the release should start 
from the top one.

4.8.6. In one move, from the turret, you can only release one of his chip.
4.8.7. You can free and capture chips or turrets as many times as you like without 

restrictions.
4.8.8. If you remove the turret from the �eld, the opponent's chips in it are consid-

ered knocked out and they do not enter the game anymore, your turret chips 
return to the starting position in their “home” and continue to participate in the 
game.

4.8.9. You cannot capture chips that are in the opponent’s “house”.
4.9. Option rules.

4.9.1. After the opponent's chips are captured, you change the direction of move-
ment and begin to move the turret created back to your “home” (starting position).

4.9.2. Movement on the �eld occurs in two directions at once, that is, single chips 
move to the opponent’s “house”, and turrets move to your “house”. And the oppo-
nent is trying to catch up with your turret, grab it and lead to his "home".

4.9.3. To remove chips from the �eld, in this case, you need to throw out the exact 
number of points, that is, you need to throw one point more than the remaining 
tracks for passing.

4.9.4. If you get more points than you need for a withdrawal, then the chip stays in 
place, and you must be like another chip.

4.9.5. The remaining rules of the game remain unchanged.
4.9.6. These types of interceptions, reminiscent of "pulling", make the game more 

intense and interesting.
4.10. Win.
4.10.1. The player captured all the opponent's chips.
4.10.2. The player captured and blocked all opponent's chips and the latter cannot 

make a turn in turn.

5. A variant of the rules of the game, described by Lieve Verbeeck, played by the 
Mopan and Kekchi ethnic groups in South Belize.

5.1. The number of players and tools.
5.1.1. Puluc is played by teams of an even number of players over six years old.
5.1.2. The playing �eld is marked with twenty grains of corn. The grains are located 

on a straight line, at a distance of about 5 cm from each other, the playing space 
("tracks", "stripes") is placed between the grains. The playing �eld is called "road" 
(bej), in which players move chips up and down from their starting positions 
("houses"). Depending on the number of players, more than 10 or 16 people, the 
�eld length can be increased by �ve or ten grains.

5.1.3. Each player has �ve chips. Chips are usually made from scrap materials 
(branches, leaves, etc.) and are unique for each player, their size is usually from 4 to 
10 cm.

5.1.4. Chips move across the �eld depending on the number of points dropped on 
the dice. D2-shaped dice are four corn kernels with �at sides, so they can fall either 
to one side or to the other. For grains used as bones, a core is selected from one side 
(this is called k'oyik u päsäk'al a ixi'imi - “to choose the heart of the corn”) and the 
excavation is rubbed with charcoal or used soot from a burning branch (these 
actions are called jo 'ochtik tel butz' - "rub with charcoal", or bonik tel butz '- "touch 
with charcoal").

5.1.5. The colored side of the bones is called “whose bul” or “face of the bones”, and 

the empty side is called “u yit a bul” - the “bottom of the bones”. The value of the 
throws is determined by the amount of corn kernels that have fallen black with the 
side up ("ka wila 'bon a javaaana -" look how much is on your back ").

5.1.5.1. One grain dark side up - 1 point;
5.1.5.2. Two grains with the dark side up - 2 points;
5.1.5.3. Three grains with the dark side up - 3 points;
5.1.5.4. Four grains with the dark side up - 4 points;
5.1.5.5. All grains fell light side up - 5 points.
5.1.5.6. Bones rush from the hand to the ground.
While the player prepares his throw by squeezing the grains (bul) in his hand, the 

others watch his actions with alarm, while whispering “tun kaxäl” - “they are falling”.
5.2. Gameplay.
5.2.1. Each player is given two shots in one turn. The player moves his chip after 

the second throw, and does so in random order according to the number of points 
of each throw. This is an important point, as it provides more opportunities to 
capture opponent's chips. For example, if there were two points in the �rst throw, 
�ve points in the second, and the opponent’s chip is �ve moves away, then you can 
make the �rst move based on the results of the second throw (on �ve tracks) and 
capture the opponent’s chip, with the results of the �rst throw, you are moving 
with the captured opponent's chip to your home on two lanes with the second 
move.

5.2.2. The game �eld is horizontally between the players, the starting �elds 
("houses") are on the left side of the player, and the chips move from left to right. 
Thus, players' chips enter the �eld from opposite sides and move towards each 
other.

5.2.3. When the chip reaches the opposite edge of the �eld (the "home" of the 
opponent), without entering the opponent's "home", it starts moving back to its 
starting position (to its "home").

5.2.4. If the chip reaches its "home", then it is displayed from the board in the 
"house", in order to continue the game again. The exact number of points for the 
withdrawal of chips is not necessary, it is enough that the number of points 
dropped is more than the number of remaining tracks (the "house" is not counted).

5.2.5. The �rst players of both teams make a shot to determine who will start the 
game. The team that scored the most points starts the game. After the �rst player 
entered his chip on the �eld, the rest of the team, starting from left to right and 
making two throws, introduce one of their chips on the �eld. After all of the team 
have made their moves, the next team gets the right of the next moves.

5.2.6. Each player on the �eld can only have one free (having the ability to move 
and not captured) chip. If the chip safely bypasses the entire �eld and returns to its 
“home”, it is again placed on the starting position.

5.2.7. If a player with his chip hits the track (strip) occupied by an opponent, he 
grabs the opponent's chip by placing his chip on top and begins to move along 
with the opponent's chip back to his "home".

5.2.8. The rival who lost his chip as a result of being captured, in turn, with the next 
move introduces a new chip to the �eld, if he has one.

5.2.9. Whenever a player grabs an opponent's chip, he moves back to his “home”, 
however, the stacked chips (towers) remain vulnerable to further capture, and 
there is no guarantee that the opponent will not intercept the whole pile and start 
moving it to his "home". If a stack consisting of its own and captured chips reaches 
the �nal goal (that is, “home”) and is removed from the board, then the opponent's 
chips are considered destroyed and are no longer entered into the game, and their 
own chips and team member chips are returned to their owners, who can bring 
them back into the game.

5.2.10. The number of captures is not limited, stacks (towers) of chips can also be 
captured not only by a single chip, but also by other stacks.

5.2.11. On a single track (band), which is occupied by a team member chip, there 
may also be chips of other team members, this does not change the game and does 
not a�ect it in any way.

5.2.12. There are no extra dice rolls in the game. Each player, as already mentioned 
in one move, rolls the dice twice. And if one of the shots leads to the capture of the 
opponent's chips, then another shot, in this case, obliges the player to move with 
the captured opponent's chip back to the “house”.

5.2.13. If one of the rolls of the dice allows the player to enter the “house” and leave 
the �eld, then the number of points of the other throw can be used to re-enter the 
chips on the playing �eld.

5.2.14. No player misses a move or loses the results of his throws, even if he has no 
chips on the �eld or in reserve. The player continues to roll the dice while helping 
his teammates. However, in the Guatemalan version of the game, the actions are 
completely di�erent, if the player captures or blocks all the chips, he cannot roll the 
dice and skip his turn until the fate of his blocked chips is decided.

5.2.15. The game ends when the team does not have chips to enter the playing 
�eld. The winner is the team that captures the most chips of the opposing team.

5.3. Variants of the game.
5.3.1. A game can consist of �ve levels (variants), which are played one after 

another in a certain order. These options di�er from each other in the way they 
move or capture and block chips. The �rst four levels symbolize the local animals 
and their methods of catching prey.

5.3.1.1. The ­rst game "tiny ant" (aj sayil), follows the rules described above, 
that is, it is considered the main game.

5.3.1.2. The second game Eagle (aj t’iwil) is the fastest option. After a player has 

captured an opponent's chip, his chip (or turret), along with the captured chip, 
leaves the playing �eld and does not return to it.

5.3.1.3. The third scorpion game (aj sina’anil).
5.3.1.3.1. A player’s chip (or turret) to capture an opponent’s chips can move across 

the �eld both forward and backward.
5.3.1.3.2. The chip (or turret) that captured the opponent's chip moves to the exit 

to its “home”.
5.3.1.3.3. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 

to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.4. The fourth game "army of ants" (aj sakalil).
5.3.1.4.1. The chip (or turret) after the opponent's chips are captured, continues to 

move to the opponent’s “home” and after leaving the �eld returns to the starting 
position to his “home”.

5.3.1.4.2. The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary, 
it is enough that the number of points dropped is more than the number of remain-
ing tracks.

5.3.1.4.3. Captured opponent's chips are considered knocked out and no longer 
enter the game.

5.3.1.5. Fifth game "­re" (k'aak’il).
5.3.1.5.1. In the middle of the �eld a small circle is drawn with coal.
The author, unfortunately, did not indicate how many lanes (tracks) of the playing 

�eld can cover the "circle of �re". I think that the size of the circle depends on the 
willingness and agreement of the players. It is likely that the "circle of �re" covers 
from one to three middle lanes (tracks).

5.3.1.5.2. If a player’s chip (or turret) falls into the “circle of �re”, then it “burns” along 
with the captured chips and does not return to the game.

5.3.1.5.3. If a player’s chip (or turret) captures the opponent’s chip to the “circle of 
�re”, it starts moving back to its “home”.

5.3.1.5.4. A chip (or turret) after a capture and a safe exit from the �eld may return 
to the starting position for re-entry into the game. The captured opponent's chip is 
no longer involved in the game.

5.3.1.5.5. The author does not indicate what happens if the token (or turret) 
captures the opponent’s token after the “circle of �re”. Therefore, I propose two 
options for further actions that need to be agreed upon before the game.

5.3.1.5.5.1. After the opponent’s chips are captured, the player’s chip (or turret) 
continues to move to the opponent’s house and returns from the �eld to its start-
ing position. The exact number of points for the withdrawal of chips is not neces-

sary. Captured opponent chips are no longer returned to the game.
5.3.1.5.5.2. After the opponent's chips are captured, the player’s chip (or turret) 

starts moving back to his “home” and returns from the �eld to the starting position. 
The exact number of points for the withdrawal of chips is not necessary. Captured 
opponent chips are no longer returned to the game. If a chip with a captured oppo-
nent's chip on the way back enters the "circle of �re", it also burns along with the 
captured chips.

5.3.2. After each variation of the game, the teams calculate how many chips the 
opponents have knocked out. Although in the end, the outcome is not as impor-
tant as the process of the game.
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For Youtube-channel: Dice D13 - board games of ancient and modernity.
https://www.youtube.com/channel/UCaoIB4VRoRV2YUiZyoRIZXw
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