
ZASADY GRY

CEL GRY

Wypchnięcie 6 kul przeciwnika poza 
planszę.

PRZYGOTOWANIE

Ustawcie kule na pozycjach starto-
wych, tak jak pokazano na rysunku 
poniżej. Gracze wybierają kolory. 
Grę rozpoczynają czarne kule, na-
stępnie gracze rozgrywają swoje tury 
na zmianę.

PRZEBIEG GRY

W swojej turze gracz może wykonać 
tylko jedną akcję. Może to być:

przeciwnika).

RUCH

Gracz może poruszyć swoje kule 
tylko o jedno pole. Może poruszyć 
je w dowolnym z sześciu kierunków 
planszy. Gracz może jednocześnie 
poruszyć 1, 2 lub 3 kule wedle poniż-
szych zasad:

-
siednie wolne pole;

-
dujące się w jednej linii kule mogą 
poruszyć się jako grupa. Kule prze-
suwają się wtedy razem i w tym sa-
mym kierunku.



Istnieją dwa rodzaje ruchu:

Ruch po linii: kule poruszają się w 
kierunku sąsiedniego wolnego pola.

Ruch boczny: kule poruszają 
się o jedno pole w bok bez 

SUMITO: PRZEPCHNIĘCIE 
KUL PRZECIWNIKA

Gracz może przepchnąć kule prze-
ciwnika, jeśli jego kule posiadają 
liczebną przewagę nad kulami prze-
ciwnika, z którymi się stykają. Jeśli 
kul jest po równo, sumito nie może 
zostać wykonane.

Sumito jest dozwolone jedynie w ru-
chu po linii.
Sumito jest dozwolone, jeśli za prze-
pychanymi kulami jest wolne pole lub 
krawędź planszy.
Istnieją tylko 3 możliwości wykonania 
sumito:

Sumito 2 kul przeciwko 1.

Sumito 3 kul przeciwko 1.

Sumito 3 kul przeciwko 2.

Czwarta czarna kula nie 



WYPCHNIĘCIE KUL

Kulę uważa się za wypchniętą, jeśli w 
-

wędzią planszy.

WARUNKI ZWYCIĘSTWA

Wygrywa gracz, który jako pierwszy wy-
pchnie poza planszę 6 kul przeciwnika.

OGRANICZONY CZAS

Rozgrywki turniejowe prowadzone 
są w określonych ramach czaso-
wych. Także podczas rozgrywek 
prywatnych gracze mogą wprowa-
dzić ograniczenie do 10 lub 15 minut 
na gracza.

SŁOWNICZEK

Blok: grupa kul tego samego koloru 
utworzona z rzędów po trzy kule 
każdy, zapewniająca nietykalność 

2)  Czarne kule nie stykają 

 

3 kule ustawione w linii tworzą idealną obronę nawet przeciwko 
liczebniejszej grupie przeciwnika, jako że gracz może poruszyć w jednej 

ma wolnego pola.

tworzą jednej linii.



Det:

Klincz:
której równe w swej liczebności grupy 
kul przeciwnych kolorów tworzą linię: 
3 przeciwko 3, 2 przeciwko 2 itd.

Kula:
element gry.
Każdy z graczy rozpoczyna rozgryw-
kę z 14 kulami.

Lanca: grupa trzech stykających się 
kul tego samego koloru tworzących 

Łuk: grupa trzech stykających się kul 

-

Ruch boczny: ruch, w którym dwie lub 
trzy kule poruszają się razem na sąsied-

Ruch po linii: ruch, w którym dwie 
lub trzy kule poruszają się razem 

Sumito: sytuacja liczebnej przewa-
gi linii kul jednego koloru wobec linii 

kul drugiego koloru: 3 przeciwko 2, 3 
przeciwko 1, 2 przeciwko 1.

Tarcza: grupa trzech stykających się 
kul tego samego koloru tworzących 

Układ podwójny: grupa dwóch sty-
kających się kul tego samego koloru 

-
ny, wieloelementowy).

Układ pojedynczy: osamotniona 
kula, która nie styka się z żadną inną 

podwójny, potrójny, wieloelementowy).

Układ potrójny: grupa trzech styka-
jących się kul tego samego koloru w 

Układ wieloelementowy: grupa sty-
kających się kul tego samego koloru 
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