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ZAWARTOSC PRZEBIEG GRY

1 plansza i 2 zestawy po 12 kul. Gracze wybierajg kolory. Gre rozpoczy-
najq czerwone kule, nastepnie gracze

CEL GRY rozgrywaja swoje tury na zmiane.
Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 6

RUCH
punktow poprzez zajecie tuz wygrywa.

Aby zajac tuze, gracz musi przepchna¢ W swojej turze gracz moze przesuna¢
do niej kulg przeciwnika. Liczba punk-  jedng lub wigcej swoich kul. Moze
6w mozliwych do zdobycia (1, 2 lub 3)  przesunag:

jest zapisana obok kazdej tuzy.

* jedna kule na sasiednie wolne pole;

~ PLANSZA| USTAWIENIE
| POCZATKOWE

Kule znajdujace si¢ na planszy ,zyjq” i
moga zosta¢ przesuniete. Kule znajdu-
jace sie w tuzach sg ,martwe” i pozosta-
ja w nich juz do konica gry.

Na poczatku rozgrywki kule nalezy
rozmiesci¢ tak, jak pokazano na ry-
sunku ponizej.

* dwie, trzy, cztery, pie¢ lub wiecej
kul razem o jedno pole wzdtuz linii
tworzonej przez te kule. Nie istnie-
je maksymalna liczba kul, ktdre
mogaq zosta¢ przesuniete pod wa-

W runkiem, ze:

- wszystkie kule znajdujg sie w jed-
nej linii prostej;

- na koricu przesuwanej grupy znaj-
duje sig wolne pole;

Ustawienie poczatkowe



- W przesuwanej grupie nie ma kul
przeciwnika;

-ruch nie powoduje wypchniecia
poza plansze jednej z wlasnych
kul gracza.

PRZEPCHNIECIE PRZECIWNIKA

Jesli grupa kul gracza styka sie w jednej
linii z grupa kul przeciwnika o mniejszej
liczebnosci, to gracz moze (ale nie
musi) przepchnaé kule przeciwnika.
Aby przepchnag¢ kule przeciwnika, musi
istnie¢ za nimi wolne pole, na ktore
mozna je przepchnag.

Zajecie tuzy: aby zdoby¢ punkty, gracz musi
przepchnac kule przeciwnika do fuzy.
Atak: aby zajac fuze, gracz musi wpierw
przepchnac kule przeciwnika.
[ -

Gracz zdobywa punkty tylko wtedy, gdy
przepchnie do tuzy kule przeciwnikal

Gracz nie moze przepchna¢ do tuz
swojej kuli. !
Nie istnieje maksymalna liczba kul, jaki
moga zostaC przepchnigte. Jedynym
ograniczeniem jest wielkos¢ planszy.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
co najmniej 6 punktéw poprzez zajecie
tuz, wygrywa rozgrywke.

Kula przeciwnika wypchnieta z plansz
toczy sie do tuzy, ktéra ma okreslon
warto$¢ punktowa. Wypchnieta kula to-
czy sig i zatrzymuje w pustej tuzie i jes
warta tyle punktow, ile wskazuje fuza:
1,2lub3.

W kazdej tuzie moze znajdowac sie
tylko jedna kula.

Jesli fuza jest juz zajeta, jak pokazano
na ponizszym przyktadzie, druga kula



(zakreslona na zielono) nie przynosi
punktow.

Jesli kula gracza zostaje wypchnieta
w kierunku zajetej tuzy (zajetej przez
ule gracza lub kule przeciwnika),
gracz ma dwa wyjscia:

* moze odzyskac kule i umiescic jg na
dowolnym wolnym polu na planszy, po
czym tura gracza sie konczy. Odzyska-

akcje (ruch lub przepchniecie);

+ gracz moze usuna¢ kule z gry. Kula
nie przynosi punktéw i nie moze juz
powréci¢ do gry. Gracz rozgrywa na-
stepnie swoja ture wykonujac akcje
ruch lub przepchniecie).

Gra wydana

@balona):

abalone@asmodee.com
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nie kuli zastepuje bowiem normalng

KONIEC GRY

Gdy tylko jeden z graczy zdobedzie co
najmniej 6 punktéw, gra dobiega konca.

UWAGA DOTYCZACA PLANSZY

Kula wypchnigta wzdtuz jednej z gtow-
nych przekatnych planszy mogtaby teo-
retycznie wpas¢ do jednej z dwoch tuz.
Niemniej, plansza jest skonstruowana w
taki sposob, aby kula potoczyta sie do
tuzy o mniejszej wartosci.
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