CEL GRY

Wypchniecie 6 kul przeciwnika poza plansze.

PRZYGOTOWANIE DO GRY®

Kule nalezy rozstawi¢ na pozycjach starto-
wych, tak jak pokazano to na rysunku poni-
zej. Gracze wybierajg swoje kolory. Gre za-
wsze rozpoczynajg czarne kule, nastepnie
gracze rozgrywajg swoje tury na zmiane.

* Rysunek 1

ROZGRYWKA

W swojej turze gracz moze wykonaé tylko
jedna akcje. Moze nig by¢:

* ruch,
« ,sumito” (przepchniecie kul przeciwnika).

RUCH ®

Gracz moze przesung¢ swoje kule tylko
0 jedno pole w dowolnym z szesciu kierunkéw
planszy. Gracz moze jednoczesnie przesungc
1, 2 lub 3 kule wedle ponizszych zasad:

* Moze przesung¢ 1 kule na sagsiednie wolne

pole.

* Moze przesung¢ grupe 2 lub 3 sgsiadujgcych
ze sobg w jednej linii kul. Wszystkie kule musza
zosta¢ przesuniete w tym samym kierunku.

Istniejg dwa rodzaje ruchu:

* Rysunek 2

Ruch po linii. Kule przesuwa sie razem
w kierunku sgsiedniego wolnego pola.



Istniejg tylko 3 mozliwosci wykonania sumito:
* Rysunek 5
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* Rysunek 3
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Sumito 2 kul przeciwko 1
* Rysunek 6

Ruch boczny. Kule przesuwa sie o jedno
pole w bok bez ztamania ich szyku. OOQ)O
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SUMITO: PRZEPCHNIECIE

Sumito 3 kul przeciwko 1

KUL PRZECIWNIKA

* Rysunek 7
Gracz moze przepchnaé kule przeciwnika tylko

wtedy, gdy posiada przewage liczebng. Jesli OO_OE)O
obaj gracze majg tyle samo sgsiadujacych kul,
sumito nie moze zostaé wykonane.

Sumito jest dozwolone jedynie w ruchu po linii. Sumito 3 kul przeciwko 2
Sumito jest dozwolone, jesli za przepychanymi
kulami znajduje sie wolne pole lub krawedz

planszy. @O
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* Rysunek 7a

Sumito 4 kul przeciwko 2.
Czwarta czarna kula nie bierze udziatu w akcji.

Przyktady niedozwolonych sumito:

1) Za biatymi kulami nie ma wolnego pola.
* Rysunek 4

000 O 2) Czarne kule nie sgsiadujg
Z biatymi kulami.
000 O
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000 3) Czarne i biafte kule nie
tworzg jednej linii.

Trzy znajdujgce sie w linii kule stanowig idealna obrone, nawet przeciwko liczebniejszej grupie
przeciwnika, a to dlatego, ze jedng akcjg gracz moze poruszy¢ maksymalnie 3 kule! Przeciwnik
musi zatem znalez¢ sposob na przerwanie obronnego uktadu, atakujgc pod innym katem.
——— C—




WYPCHNIECIE KULI ®

Kule uwaza sie za wypchnieta, jesli w wyniku
sumito znalazta sie poza krawedzig planszy.

* Rysunek 8
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Czarny moze wypchnac biatego.

WARUNKI ZWYCIESTWA @

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wypch-
nie poza plansze 6 kul przeciwnika.

OGRANICZONY CZAS @

Rozgrywki turniejowe prowadzone sg w okre-
Slonych ramach czasowych. Takze podczas
zwyklych rozgrywek gracze mogg ograniczy¢
czas przypadajgcy na gracza do 10 lub 15 minut.

ROZGRYWKA NA 3 GRACZY®

Uzyjcie zestawdw 11 kul w 3 réznych kolo-
rach. Obowiagzujg podstawowe zasady 2-0so-
bowego Abalone, z ponizszymi wyjgtkami:

* Rysunek 9

Przygotowanie do rozgrywki na 3 graczy

» Kazdy z graczy posiada po 11 kul, ktére na-
lezy ustawic¢ tak, jak pokazano na rysunku.

» Gracz moze uzy¢ 3 swoich kul, zeby prze-
pchng¢ 2 kule réznych kolorow (przeciwnikow).

» Kazdy z graczy umieszcza przed sobg kule,
ktére udato mu sie wypchnagé. Wygrywa ten
z graczy, ktory jako pierwszy wypchnie 6 kul
przeciwnikéw (bez wzgledu na ich kolory).

Sumito 3 kul przeciwko 2

00000

ROZGRYWKA ZESPO- o

LOWA NA 4 GRACZY

Uzyjcie zestawdw 9 kul w 4 réznych kolorach.
Obowigzujg zasady 3-osobowego Abalone,
Z ponizszymi wyjgtkami:

* Rysunek 10

Gracz 1
z zespotu B

Gracz 1
z zespotu A

Gracz 2
z zespotu A

Gracz 2
z zespotu B

» Kazdy z graczy posiada po 9 kul, ktére na-
lezy ustawic tak, jak pokazano na rysunku.
* Gracze po przeciwnych stronach planszy

tworzg jeden zespot.

» Gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazoéwek zegara.

* Podczas ruchu kazdy z graczy moze korzy-
sta¢ z kul swojego partnera — o ile pierwsza
przesunieta kula (ta, ktéra popycha pozo-
state) nalezy do niego.

* Gracz moze przepchng¢ 2 kule przeciwni-
koéw o réznych kolorach.

* Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy wy-
pchnie 6 kul przeciwnikéw (bez wzgledu na
ich kolory).




* Rysunek 11
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Przyktady sumito

SLOWNICZEK @

Blok: grupa kul tego samego
koloru utworzona z rzedéw po
trzy kule kazdy i zapewniajaca
nietykalnos¢ uktadu.

* Rysunek 12

Det: osamotniona kula (uktad
pojedynczy) posrodku grupy
kul przeciwnika; kula Det
znajduje sie w korzystnym
potozeniu.

Klincz: sytuacja rownowagi sit,
w ktorej rowne liczebnie grupy
kul  przeciwnych  kolorow
tworzg linig: 3 przeciwko 3, 2
przeciwko 2 itd.

Kula: pojedynczy, biaty Ilub
czarny element gry. Kazdy
z graczy rozpoczyna rozgrywke
Z 14 kulami.

Lanca: grupa trzech sgsiadu-
jacych kul tego samego koloru
tworzacych linie. Jest to jeden
z trzech uktadéw potrojnych
(patrz dalej).

Wyprodukowane przez ‘nb_nlone) sarl

abalone@asmodee.com

WARIANT ®

Gracze w zespole grajg po sobie. W zwigz-

wosci!

tuk: grupa trzech sasiadu-
jacych kul tego samego koloru
tworzacych tuk. Jest to jeden
z trzech uktadéw potréjnych
(patrz dalej).

* Rysunek 13
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Ruch boczny: ruch, w ktérym
dwie lub trzy kule poruszajg
sie razem na sasiednig linig,
réwnolegta do linii wyj$ciowe;.

Ruch po linii: ruch, w ktérym
dwie lub trzy kule poruszajg
sie razem wzdtuz tworzonej
linii.

Sumito: sytuacja przewagi
liczebnej linii kul jednego
koloru wobec linii kul dru-
giego koloru: 3 przeciwko 2,
3 przeciwko 1, 2 przeciwko 1.

Tarcza: grupa trzech sasiadu-
jacych kul tego samego kolo-
ru tworzacych ftrojkat. Jest
to jeden z trzech ukfadow
potréjnych (patrz ponizej).
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ku z tym kazdy z zespotéw odbedzie po 2
tury pod rzgd. W ten sposdb przed graczami
otworzg sie zupetnie nowe taktyczne mozli-

Uktad podwajny: grupa dwoéch
sgsiadujgcych kul tego same-
go koloru (poréwnaj: ukfad
pojedynczy, potréjny, wielo-
elementowy).

Uktad pojedynczy: osamotniona
kula, ktéra nie sgsiaduje z zadng
inng kulg tego samego koloru
(poréwnaj: uktad  podwajny,
potréjny, wieloelementowy).

Uktad potrojny: grupa trzech
sgsiadujgcych kul tego same-
go koloru, niekoniecznie
tworzgcych linig. Uktad ten
moze przyjg¢ ksztatt lancy,
tuku lub tarczy (patrz powyzej).

* Rysunek 14

Uktad wieloelementowy: grupa
sgsiadujgcych kul tego same-
go koloru dowolnej wielkosci
i ksztattu.
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