CEL GRY

Wypchnigcie 6 kul przeciwnika poza
plansze.

PRZYGOTOWANIE

Ustawcie kule na pozycjach starto-
wych, tak jak pokazano na rysunku
ponizej. Gracze wybierajg kolory.
Gre rozpoczynajg czarne kule, na-
stepnie gracze rozgrywaja swoje tury
na zmiane.

* Rysunek 1

PRZEBIEG GRY -

W swojej turze gracz moze wykonaé

tylko jedng akcje. Moze to by¢:

* ruch

* ,sumito” (czyli
przeciwnika).

przepchniecie kul

RUCH ¢

Gracz moze poruszy¢ swoje kule
tylko o jedno pole. Moze poruszy¢
je w dowolnym z szesciu kierunkow
planszy. Gracz moze jednoczesnie
poruszy¢ 1, 2 lub 3 kule wedle poniz-
szych zasad:

» 1 kula moze przesuna¢ sie na sa-
siednie wolne pole;

* 2 lub 3 stykajace sie ze sobg i znaj-
dujace sie w jednej linii kule moga
poruszy¢ sig jako grupa. Kule prze-
suwajg sie wtedy razem i w tym sa-
mym kierunku.



Istnieja dwa rodzaje ruchu:

* Rysunek 2
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Ruch po linii: kule poruszajg sie w
kierunku sgsiedniego wolnego pola.

« Rysunek 3

Ruch boczny: kule poruszajg
sie o jedno pole w bok bez
ztamania swojego szyku.

SUMITO: PRZEPCHNIECIE
KUL PRZECIWNIKA

Gracz moze przepchng¢ kule prze-
ciwnika, jesli jego kule posiadajg
liczebng przewage nad kulami prze-
ciwnika, z ktérymi sie stykaja. Jesli
kul jest po réwno, sumito nie moze
zosta¢ wykonane.

Sumito jest dozwolone jedynie w ru-
chu po linii.

Sumito jest dozwolone, jesli za prze-
pychanymi kulami jest wolne pole lub
krawedz planszy.

Istniejg tylko 3 mozliwosci wykonania
sumito:

* Rysunek 4
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Sumito 2 kul przeciwko 1.

* Rysunek &
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Sumito 3 kul przeciwko 1.

* Rysunek 6
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Sumito 3 kul przeciwko 2.

« Rysunek 6bis
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Sumito 4 kul przeciwko 2.
Czwarta czarna kula nie
bierze udziatu w akcji.



Przyktady niedozwolonych sumito:

* Rysunek 7
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3 kule ustawione w linii tworzg idealng obrone nawet przeciwko
liczebniejszej grupie przeciwnika, jako ze gracz moze poruszyc w jednej
akcji maksymalnie 3 kule! Przeciwnik musi zatem znaleZ¢ sposob
na przerwanie obronnego ukfadu atakujgc pod innym katem.

WYPCHNIECIE KUL -

Kule uwaza sie za wypchnieta, jesli w
wyniku sumito znalazta si¢ poza kra-
wedzig planszy.

» Rysunek 8

Czarny moze wypchnac biatego.

WARUNKI ZWYCIESTWA @

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wy-
pchnie poza planszeg 6 kul przeciwnika.

1) Za biatymi kulami nie
ma wolnego pola.

2) Czarne kule nie stykaja
sie z biatymi kulami.

3) Czarne i biate kule nie
tworzg jednej linii.
-

OGRANICZONY CZAS L

Rozgrywki turniejowe prowadzone
sg w okreslonych ramach czaso-
wych. Takze podczas rozgrywek
prywatnych gracze moga wprowa-
dzi¢ ograniczenie do 10 lub 15 minut
na gracza.

SLOWNICZEK L

Blok: grupa kul tego samego koloru
utworzona z rzedéw po trzy kule
kazdy, zapewniajgca nietykalnosé
uktadu.

* Rysunek 9




Det: osamotniona kula (ukfad pojedynczy)
posrodku grupy kul przeciwnika. Kula ,.det”
znajduje sie w korzystnym potozeniu.

Klincz: sytuacja réwnowagi sit, w
ktorej rowne w swej liczebnosci grupy
kul przeciwnych koloréw tworzg linie:
3 przeciwko 3, 2 przeciwko 2 itd.

Kula: pojedynczy, bialy lub czarny,
element gry.

Kazdy z graczy rozpoczyna rozgryw-
ke z 14 kulami.

Lanca: grupa trzech stykajacych sie
kul tego samego koloru tworzacych
linie. Jest to jeden z trzech uktadow
potrojnych (patrz nizej).

tuk: grupa trzech stykajgcych sie kul
tego samego koloru tworzacych tuk.
Jest to jeden z trzech mozliwych ukta-
dow potrojnych (patrz nizej).

* Rysunek 10

Ruch boczny: ruch, w ktérym dwie lub
trzy kule poruszaja sie razem na sgsied-
nig linig, rownolegta do linii wyjsciowej.

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

Sumito: sytuacja liczebnej przewa-
gi linii kul jednego koloru wobec linii
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kul drugiego koloru: 3 przeciwko 2, 3
przeciwko 1, 2 przeciwko 1.

Tarcza: grupa trzech stykajacych sie
kul tego samego koloru tworzacych
trojkat. Jest to jeden z trzech uktadow
potréjnych (patrz nizej).

Uktad podwdjny: grupa dwoch sty-
kajacych sie kul tego samego koloru
(poréwnaj: uktad pojedynczy, potréj-
ny, wieloelementowy).

Ukltad pojedynczy: osamotniona
kula, ktéra nie styka sie z zadng inng
kulg swojego koloru (poréwnaj: uktad
podwajny, potréjny, wieloelementowy).

Ukfad potréjny: grupa trzech styka-
jacych sie kul tego samego koloru w
dowolnym ksztatcie. Uktad potrojny
moze przyjaé forme: lancy, tuku lub
tarczy (patrz wyzej).

* Rysunek 17
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Uktad wieloelementowy: grupa sty-
kajacych sie kul tego samego koloru
dowolnej wielkosci i ksztattu.

© 1988/2012 — Michel Lalet & Laurent Lévi

i rozpowszechniana przez

Rebel Centrum Gier »
H E B E I. uPL ulMatejki 6 - Gdarisk 80-232
Centrum gier , poiska « www.rebel.pl



