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SPIELER
Abalone ist ein abstraktes Strategiespiel flr 2 bis 4 Personen. Auf einem sechseckigen Brett mit

Mulden schiebt ihr eure Kugeln in Gruppen Uber das Feld und versucht, gegnerische Kugeln tUber den
Rand zu drlicken. Wer als Erster sechs fremde Kugeln hinausgeschoben hat, gewinnt.

Spielziel

Schiebe sechs Kugeln des Gegners vom Spielbrett. Wer das zuerst schafft, gewinnt die Partie.

Vorbereitung

Legt die Kugeln in der Startaufstellung aus der Abbildung in die Mulden des Bretts. Jede Person
wahlt eine Farbe. Zu zweit startet Schwarz, danach wechselt ihr euch ab.

So spielt ihr

1 Bist du dran, flihrst du genau eine Aktion aus: eine Bewegung oder einen Sumito.

2 Bei einer Bewegung schiebst du 1, 2 oder 3 eigene Kugeln um genau eine Mulde weiter. Die
Zielmulde muss frei sein.

3 Du kannst die Gruppe in ihrer Achse nach vorn schieben oder seitlich versetzen, ohne die
Anordnung zu andern.

4 Ein Sumito gelingt nur in gerader Linie und nur mit Ubergewicht: 2 gegen 1, 3 gegen 1 oder 3
gegen 2.

5 Hinter den gegnerischen Kugeln muss eine freie Mulde oder der Brettrand liegen.

6 Kugeln, die Uber den Rand geschoben werden, sind aus dem Spiel.

So gewinnt ihr

Sobald du sechs gegnerische Kugeln vom Brett gedrangt hast, endet die Partie zu deinen Gunsten.

Spielziel

Ihr wollt die Kugeln der Gegenseite vom Spielbrett drangen. Dazu bildet ihr Gruppen aus zwei oder drei
Kugeln und nutzt eure zahlenmaBige Uberlegenheit, um fremde Kugeln Mulde fiir Mulde in Richtung
Rand zu schieben. Sechs herausgeschobene gegnerische Kugeln beenden die Partie. Im Spiel zu dritt
und im Teamspiel zahlt dabei nicht, welche Farbe die hinausgedrangten Kugeln hatten.



Spielmaterial

1 Spielbrett mit Mulden je nach Variante Kugeln 1 Spielregeln

Spielaufbau

e Stellt das Spielbrett mit den Mulden in die Mitte.

e Baut die Kugeln in der Startformation auf, die die Abbildung der Anleitung zeigt.

e Jede Person wahlt eine Farbe.

e Im Spiel zu zweit hat jede Seite 14 Kugeln.

e Zu dritt nutzt ihr drei Farben mit je 11 Kugeln in der Aufstellung der zugehorigen Abbildung.

e Zu viert spielt ihr mit vier Farben zu je 9 Kugeln; gegenubersitzende Personen bilden ein Team.

Spielbeginn

Nach dem Aufbau beginnt grundsatzlich Schwarz. Danach seid ihr abwechselnd an der Reihe. Im
Teamspiel zu viert geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.



Spielablauf

Eine Aktion pro Zug

Wer an der Reihe ist, fihrt genau eine Aktion aus. Das ist entweder eine Bewegung eigener Kugeln oder
ein Sumito, also das Wegschieben gegnerischer Kugeln.

Bewegung

Eine Bewegung verschiebt deine Kugeln um genau eine Mulde. Mdglich sind alle sechs Richtungen des
Bretts. Du darfst 1, 2 oder 3 Kugeln bewegen, mehr nicht.

1 Prufe, ob die angrenzende Mulde in Zugrichtung frei ist. Nur dann ist der Zug erlaubt.

2 Bewegst du zwei oder drei Kugeln, missen sie gemeinsam als Gruppe in dieselbe Richtung gehen.

Es gibt zwei Bewegungsarten:

¢ In gerader Linie: Die Gruppe riickt entlang ihrer eigenen Achse in die nachste freie Mulde vor.

¢ Seitlich (pfeilartig): Die Kugeln wandern parallel auf die Nachbarreihe, ihre Anordnung bleibt
unverandert.

Sumito: gegnerische Kugeln schieben

Gegnerische Kugeln bewegst du nur, wenn du in der betroffenen Reihe mehr Kugeln hast. Bei
Gleichstand geht nichts. Ein Sumito funktioniert ausschlieBlich als Bewegung in gerader Linie, niemals
seitlich.

Erlaubt sind genau diese Verhaltnisse:

e 2 eigene Kugeln gegen 1 gegnerische
e 3 eigene Kugeln gegen 1 gegnerische

e 3 eigene Kugeln gegen 2 gegnerische

Stehen vier eigene Kugeln in der Reihe und zwei gegnerische davor, schieben nur drei Kugeln. Die vierte
bleibt liegen, da du hochstens drei eigene Kugeln bewegen darfst.

Zusatzlich muss hinter den gegnerischen Kugeln eine freie Mulde oder der Brettrand liegen.

Verbotene Sumitos

Ein Sumito scheitert in diesen Fallen:

1 Hinter den gegnerischen Kugeln steht eine besetzte Mulde.
2 Deine Kugeln grenzen nicht unmittelbar an die gegnerischen Kugeln an.

3 Deine Kugeln liegen nicht in derselben Reihe wie die gegnerischen.

Hinausschieben

Wird eine Kugel durch einen Sumito Uber den Brettrand gedriickt, scheidet sie aus dem Spiel aus. Sie
kommt nicht zurick.



Der Spielzug

1 Entscheide dich flir genau eine Aktion in diesem Zug.

2 Wahle 1, 2 oder 3 eigene Kugeln aus, die zusammenhangen.

3 Bestimme eine der sechs Richtungen.

4 |st die Zielmulde frei, fihrst du die Bewegung in gerader Linie oder seitlich aus.

5 Stehen gegnerische Kugeln davor, priifst du das Ubergewicht (2:1, 3:1 oder 3:2) und ob dahinter
eine freie Mulde oder der Rand liegt.

6 Sind die Bedingungen erfillt, schiebst du die Gruppe eine Mulde weiter; liber den Rand gedrlckte
Kugeln legst du vor dir ab.

7 Die nachste Person ist an der Reihe.

Sonderregeln

e Pro Zug bewegst du hochstens drei eigene Kugeln.
e Bei Gleichstand in der Reihe (z. B. 2 gegen 2) ist kein Sumito moglich.
e Seitliche Bewegungen konnen niemals gegnerische Kugeln verschieben.

e Drei Kugeln in einer Reihe sind gegen einen Sumito aus dieser Richtung nicht zu knacken, weil der
Gegner nur drei Kugeln bewegen darf. Du musst die Formation dann von einer anderen Achse her
angreifen.

e Im Spiel zu dritt darfst du mit drei eigenen Kugeln zwei gegnerische Kugeln unterschiedlicher Farbe
gemeinsam schieben.

e Im Teamspiel darfst du die Kugeln deines Partners mitschieben, solange die vorderste schiebende
Kugel deine eigene Farbe hat.

Spielende und Gewinn

Die Partie endet, sobald eine Seite sechs gegnerische Kugeln vom Brett geschoben hat. Diese Seite
gewinnt. Zu dritt sammelt jede Person die selbst hinausgeschobenen Kugeln vor sich, die Farbe spielt fur
die Wertung keine Rolle. Im Teamspiel zu viert gewinnt das Team, das zuerst sechs gegnerische Kugeln
beliebiger Farbe entfernt hat.

Varianten

¢ Partie mit Zeitbegrenzung: Jede Person bekommt ein festes Zeitbudget, zum Beispiel 10 oder 15
Minuten. Bei Turnieren ist eine Zeitbegrenzung ublich.

e Zu dritt: Drei Farben mit je 11 Kugeln, eigener Aufbau, sonst gelten die Regeln des
Zweipersonenspiels mit den genannten Anderungen.

e Teamspiel zu viert: Vier Farben mit je 9 Kugeln, gegeniibersitzende Personen bilden ein Team,
Zugfolge im Uhrzeigersinn.

¢ Team-Variante: Die beiden Mitglieder eines Teams ziehen direkt nacheinander, jedes Team spielt also
zwei Zlge in Folge.



Tipps

¢ Halte deine Kugeln zusammen. Drei Kugeln in einer Reihe lassen sich entlang dieser Achse nicht
wegschieben.

e Lass einzelne Kugeln nicht am Rand stehen. Gegen 2 oder 3 gegnerische Kugeln hat eine allein
stehende Kugel keine Chance.

e Nutze seitliche Bewegungen, um eine Formation aus einer neuen Richtung anzugreifen, gegen die sie
nicht geschutzt ist.

e Bevor du angreifst, prife die Mulde hinter den gegnerischen Kugeln. Ist sie besetzt, ist der Sumito
nicht erlaubt.

e Die Brettmitte ist sicherer als der Rand, weil von dort kein direkter Weg vom Brett fihrt.

Haufige Fragen

Wie viele Kugeln darf ich in einem Zug bewegen?

Hochstens drei. Erlaubt sind eine, zwei oder drei eigene Kugeln, die gemeinsam als Gruppe in dieselbe
Richtung geschoben werden.

Kann ich gegnerische Kugeln auch seitlich wegschieben?

Nein. Ein Sumito ist ausschlieBlich bei einer Bewegung in gerader Linie moglich.

Was passiert bei 2 gegen 2 oder 3 gegen 3 in einer Reihe?

Dann kannst du nicht schieben. Bei gleicher Kugelzahl ist kein Sumito erlaubt.

Darf ich schieben, wenn hinter den gegnerischen Kugeln noch eine Kugel steht?

Nein. Hinter den verschobenen Kugeln muss eine freie Mulde oder der Spielbrettrand liegen.

Ich habe vier Kugeln in einer Reihe gegen zwei gegnerische. Was passiert?

Der Sumito ist moglich, aber nur drei deiner Kugeln bewegen sich. Die vierte bleibt stehen.

Wie schiitze ich mich am besten gegen einen Sumito?

Drei eigene Kugeln in einer Reihe bieten entlang dieser Achse vollstandigen Schutz, weil der Gegner nie
mehr als drei Kugeln bewegen darf. Er muss die Formation dann von einer anderen Achse angreifen.

Kommen hinausgeschobene Kugeln zuriick ins Spiel?

Nein. Eine Kugel, die durch einen Sumito vom Brett geschoben wird, ist aus dem Spiel.

Zahlt es im Spiel zu dritt, von welcher Farbe die entfernten Kugeln sind?

Nein. Jede Person sammelt die selbst hinausgeschobenen Kugeln vor sich; flr den Sieg zahlen sechs
gegnerische Kugeln unabhangig von der Farbe.

Darf ich im Teamspiel die Kugeln meines Partners bewegen?

Ja, solange die vorderste schiebende Kugel deine eigene Farbe hat.

Wer fangt an?
Grundsatzlich beginnt Schwarz. Danach wechselt ihr euch ab, im Spiel zu viert geht es im Uhrzeigersinn
weiter.
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