cbalone

Zasady ary

™ CEL GRY

Wypchnigcie jako pierwszy 6 kulek przeciwnika poza plansze
(do rynny znajdujacej sie wokét planszy).

Rynna planszy

* Rysunek 1

@ PRZYGOTOWANIE

Nalezy ustawi¢ kulki na pozycjach startowych tak, jak pokazano na rysunku
powyzej. Gracze wybierajg kolory.

™ PRZEBIEG TURY

Rozgrywke rozpoczynaja czarne kulki, nastepnie gracze rozgrywaja
swoje tury na zmiane. W swojej turze gracz moze wykonac tylko 1 z 2 akcji:
ruch albo przepchniecie.



© rucH

Gracz moze jednoczesnie przesunac 1, 2 albo 3 kulki wedle ponizszych zasad:

-+ Moze przesunac swoje kulki tylko o 1 pole.

+ Moze przesunac¢ je w dowolnym z 6 kierunkdéw planszy.

+ Gdy gracz przesuwa jednoczesnie 2 albo 3 stykajace sie ze sobg i znajdujace sie
w 1 linii kulki, musi przesunac je razem i w tym samym kierunku.

W grze wystepuja 2 rodzaje ruchu:

Ruch po linii: kulki (pojedyncze albo Ruch boczny: grupa ztozona z 2 albo
w grupie 2 albo 3 kulek) przesuwaja sie 3 kulek przesuwa sie o 1 pole w bok
w kierunku sasiedniego wolnego pola. bez ztamania swojego szyku.
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~Rysunek 2 * Rysunek 3

ﬂ SUMITO | PRZEPCHNIECIE KULEK PRZECIWNIKA

Gracz moze przepchna¢ kulki przeciwnika, jesli jego kulki maja liczebng przewage
(sumito) nad kulkami przeciwnika, z ktérymi sie stykaja. Sa tylko 3 mozliwe
kombinacje sumito:

Sumito 2 kulek Sumito 3 kulek Sumito 3 kulek
przeciwko 1. przeciwko 1. przeciwko 2.
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* Rysunek 4 * Rysunek 5 + Rysunek 6
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Uwagal! Ruch i przepchnigcie mozna wykonac
maksymalnie 3 kulkami naraz. W przyktadzie
po lewej jest zatem sumito 3 kulek przeciwko 2.
Czwarta czarna kulka nie bierze udziatu w akcji.
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* Rysunek 7

Gracz moze przepychac kulki przeciwnika wedle ponizszych zasad:

+ Kulki gracza i przeciwnika muszg znajdowac sie w tej samej linii.
+ Kulki gracza musza sie stykac z kulkami przeciwnika.
« Za kulkami przeciwnika musi by¢ wolne pole albo rynna planszy.

Uwaga! Przepchniecie przeciwnika jest zawsze opcjonalne.

W ponizszym przyktadzie czarne kulki nie mogg przepchna¢ biatych kulek:

1) Za biatymi kulkami nie ma wolnego pola.

2) Czarne kulki nie stykaja sie z biatymi kulkami.

3) Czarne i biate kulki nie tworza 1 linii.

* Rysunek 8

3 kulki ustawione w linii tworza idealng obrone nawet przeciwko liczebniejszej
grupie przeciwnika, jako ze gracz moze przesuna¢ w 1 akcji maksymalnie 3 kulkil
Przeciwnik musi zatem znalez¢ sposéb na przerwanie obronnego uktadu,
atakujac pod innym katem.

° WYPCHNIECIE KULEK

Kulke uwaza sie za wypchnieta, jesli w wyniku
przepchniecia znalazta sie poza krawedzig planszy.

Czarne kulki wypychaja biata.

* Rysunek 9



™ WARUNEK ZWYCIESTWA

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wypchnie poza plansze 6 kulek przeciwnika.

© OGRANICZONY CZAS

Rozgrywki turniejowe prowadzone sa w okres$lonych ramach czasowych.
Podczas rozgrywek prywatnych gracze takze moga wprowadzi¢ ograniczenie
do 10 albo 15 minut na gracza.

™ StOWNICZEK

Ruch boczny. Ruch, w ktérym 2 albo 3 kulki przesuwaja sig¢ razem na sasiednia
linie, réwnolegta do linii wyjéciowej.

Ruch po linii. Ruch, w ktérym 2 albo 3 kulki przesuwaja sie razem wzdtuz linii,
ktora tworza.

Klincz. Sytuacja réwnowagi sit, w ktérej réowne w swojej liczebnosci grupy kulek
przeciwnych koloréw tworza linie: 3 przeciwko 3, 2 przeciwko 2 itd.

Sumito. Sytuacja liczebnej przewagi linii kulek jednego koloru wobec linii kulek
drugiego koloru: 3 przeciwko 2, 3 przeciwko 1, 2 przeciwko 1.

o WARIANT DLA MtODSZYCH GRACZY

W rozgrywce z dzie¢mi mozna dostosowac zasady w nastepujacy sposéb:

+ Mozna wykonywac tylko ruchy po linii (bez ruchéw bocznych).

- Gracz moze przesunac dowolng liczbe stykajacych sie kulek, gdy wykonuje
akcje ruchu albo przepchniecia.

- Nalezy zignorowac ograniczenia przepychania. 4 kulki moga przepchnac
1, 2 albo 3 kulki. 5 kulek moze przepchnac 1, 2, 3 albo 4 kulki itd.
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