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USA/GB QYLOS(R)

PRESENTATION AND PREPARATION

- Atruncated pyramid board with 16 hollows.

- 15 light spheres and 15 dark spheres.

At the start of the game the spheres are arranged in the reserve area at the foot of the
pyramid (Fig. A).The players draw lots for their colour.

Light colour starts.

GAME RULES AND OBJECTIVE:
Players attempt to build a pyramid by stacking the 30 spheres.

AIM OF THE GAME:

TO PLACE THE SPHERE AT THE TOP OF THE PYRAMID (Fig. E).

The rules below enable players to keep as many spheres as possible. The winner is the
player who has been able to keep the greatest number of spheres in his reserve area during
the game so as to be the one to put on the last sphere or spheres.

Players must play when it is their turn. Players lose when they no longer have any spheres.

PLAYING A GAME

Start of the game

Each player alternately, puts a sphere from his reserve into any hollow which he has chosen.
Stacking on a square

When one or more squares of spheres are formed on the board or at higher levels, a player
can choose to stack one of his spheres on it; when it is his turn to play, he then has a choice
between:

- taking a sphere from his reserve and placing it on the board;

- placing a sphere from his reserve on one of the squares of spheres (Fig. B 1);

- moving one of his spheres already on the board and putting it on a square of spheres,

but only if this move raises his sphere by one or more levels (Fig. B 2). This move enables
him to save a sphere in his reserve. A sphere on the board cannot be moved if it is already
supporting another sphere.

Square in the player’s own colour

Aplayer who makes a square of spheres in his own colour (Fig. C 1) immediately takes back
either one or two of his spheres from the board and puts them back in his reserve (Fig. C 2);
He may recover any sphere belonging to him by picking them up from any level of the
pyramid - including the one which he has just placed - except for those spheres that support
other spheres.(Making several squares of spheres in his own colour by putting on one sphere
only allows the player to withdraw one or two of his spheres.)

Stacking and square

In the same move it is possible for a player:

- to raise up one of his spheres which is already on the board (Fig. D 1),

- thus to make a square in his colour (Fig. D 2),

- immediately to take back either one or two of his spheres and put them back into his
reserve. (Fig. D 3).

END OF THE GAME
The winner is the one who places his last sphere at the top of the pyramid (Fig. E)

CHILDREN’S VERSION
To start gradually, it is possible to play without using the rules for the «square in the player’s
own colour « - only the rules for stacking allow the player to save spheres.

VERSION FOR MATURE PLAYERS:Alignment

A player takes back one or two of his spheres which are on the board when he makes a
square or a line in his colour:To be valid, alignments must be on either the first or the second
level. An alignment consists of:

- 4 spheres of the same colour in line on the first level (Fig. F 1),

- 3 spheres of the same colour in line on the second level (Fig. F 2).

A diagonal line is not an alignment.No more than two spheres can be taken back per shot.

DURATION OF ONE GAME
From 5 to 20 minutes. In a tournament it is possible to allocate each player a limited time.
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ATTENTION ! Ne convient pas & un enfant de moins de 3 ans. Présen

OYLOS®

PRESENTATION ET PREPARATION

- Un plateau pyramidal de 16 cases.

- 15 billes claires et 15 billes foncées.

En début de partie les billes sont disposées en réserve au bas de la pyramide (fig. A). Les deux joueurs
tirent au sort leur couleur.

Clair commence.

PRINCIPE ET BUT DU JEU :
En les empilant, les joueurs batissent une pyramide de 30 billes.

BUT DU JEU:

POSER LA BILLE DU SOMMET DE LA PYRAMIDE (fig. E).

Les régles suivantes permettent d’économiser des billes. Le gagnant est le joueur qui aura su garder le
plus de billes dans sa réserve en cours de partie afin d’étre celui qui posera la ou les derniéres billes.
Chacun est obligé de jouer a son tour de jeu.

Un joueur qui n'a plus de billes dans sa réserve perd la partie.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

+ Début de partie

Chaque joueur & son tour place une bille de sa réserve sur une case de son choix.

* Empilement sur un carré.

Quand sur le plateau, ou aux niveaux supérieurs, un ou plusieurs carrés de billes sont formés, un joueur
peut choisir d’y empiler une de ses billes ;

A son tour de jeu, il a alors le choix entre :

- placer une bille de sa réserve sur le plateau.

- placer une bille de sa réserve sur un des carrés de billes (Fig B 1).

- déplacer une de ses billes déja présentes sur le plateau pour la poser sur un carré de billes,
uniquement si ce déplacement monte sa bille d'un ou plusieurs niveaux (Fig. B 2 ). Ce coup permet
d’'économiser une bille de sa réserve. Une bille présente sur le plateau ne peut pas étre déplacée si elle
supporte déja une autre bille.

« Carré a sa couleur.

Un joueur qui réalise un carré de billes a sa couleur ( Fig C 1), reprend tout de suite soit une, soit deux
de ses billes présente(s) sur le plateau pour les remettre dans sa réserve (Fig. C 2 ); il peut reprendre
toute bille lui appartenant, a n’importe quel niveau - y compris celle qu'il vient de poser - mais jamais
des billes supportant d’autres billes.

(Réaliser plusieurs carrés de billes a sa couleur en posant une bille n‘autorise le retrait que d'une ou
deux de ses billes )

* Empilement et carré

Dans le méme coup, un joueur a la possibilité de :

- monter une de ses billes se trouvant déja sur le plateau (Fig D 1).

- réaliser ainsi un carré de billes de sa couleur ( FigD 2).

- reprendre tout de suite soit une, soit deux de ses billes pour les remettre en réserve ( Fig D 3).

FIN DE LA PARTIE
Est gagnant celui qui pose sa derniére bille au sommet de la pyramide (fig. E ).

VARIANTE POUR ENFANTS
Pour s'initier, on peut jouer sans utiliser la régle du « carré a sa couleur «: seule la régle de I'empilement
permet alors d'économiser des billes.

VARIANTE POUR JOUEURS AVERTIS : Alignement

Un joueur reprend une ou deux de ses billes se trouvant sur le plateau lorsqu'il réalise un carré ou un
alignement de sa couleur :

- Les alignements valables sont ceux réalisés sur un seul et méme niveau, et uniquement au premier
ou au deuxiéme niveaux.

Un alignement valable est formé de :

- 4 billes de méme couleur en ligne sur le premier niveau ( Fig F 1) ou:

- 3 billes de méme couleur en ligne sur le deuxieme niveau ( Fig F 2 ).

Une diagonale ne constitue pas un alignement.

On ne peut reprendre plus de deux billes par coup.

DUREE D’UNE PARTIE:
De 5 a 20 minutes. En tournoi, il est possible d'allouer & chaque joueur un temps limité.
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OYLOS®

PRASENTATION UND VORBEREITUNG

Eine Pyramidenplatte mit 16 Feldern und je 15 helle und dunkle Kugeln.

Zu Beginn des Spiels werden die Kugeln in die Reserve unten an der Pyramide gelegt (Abb. A).
Jeder Spieler wahlt eine Farbe.

Die helle Farbe beginnt.

KONZEPT UND SPIELZIEL:

Durch Aufeinanderstapeln bilden die Spieler eine Pyramide aus 30 Kugeln.

WER DIE LETZTE KUGEL AUF DIE SPITZE LEGT, GEWINNT (Abb. E).

Folgende Regeln ermdglichen es, an Kugeln zu sparen. Gewonnen hat der Spieler, der
wahrend des Spiels in seiner Reserve die meisten Kugeln behalten konnte, um so die letzte
Kugel oder die letzten Kugeln aufzulegen. Jeder muR spielen, wenn er an der Reihe ist. Der
Spieler, der keine Kugeln mehr in seiner Reserve hat, hat auch verloren.

SPIELVERLAUF

Immer abwechselnd legen die Spieler eine Kugel aus der Reserve auf ein freies Feld ihrer
Wahl.

Stapeln auf einem Quadrat

Wenn auf der Spielplatte oder in den hdheren Ebenen ein oder mehrere Kugelquadrate
gebildet sind, kann sich der Spieler dafiir entscheiden, eine seiner Kugeln aufzusetzen. Wenn
er am Zug ist, stehen ihm folgende Mdglichkeiten zur Verfliigung:

- eine Kugel aus seiner Reserve auf die Platte setzen.

- eine Kugel aus seiner Reserve auf eines der Kugelquadrate setzen (Abb. B 1).

- eine der bereits gespielten Kugeln auf der Platte versetzen, um sie auf ein Kugelquadrat
zu setzen, aber nur, wenn dieses Versetzen die Kugel um eine oder mehrere Ebenen héher
bringt (Abb. B 2). Damit kann er eine Kugel aus seiner Reserve sparen. Eine Kugel auf der
Spielplatte kann nicht versetzt werden, wenn bereits eine andere Kugel auf ihr liegt.

Quadrat seiner Farbe

Ein Spieler, der in seiner Farbe ein Kugelquadrat bildet (Abb. C 1), nimmt sofort eine oder zwei
seiner auf der Spielplatte liegenden Kugeln und gibt sie in seine Reserve (Abb. C 2).

Hierbei kann er jede Kugel nehmen, die keine andere Kugel tragt (auf einer beliebigen Ebene);
inklusive der, die er gerade gespielt hat.

(Bilden mehrerer Kugelquadrate in seiner Farbe durch Auflegen einer Kugel, ergibt den
Anspruch auf das Entfernen einer oder zwei seiner Kugeln).

Stapeln und Quadrat

Ein Spieler kann in einem Zug dementsprechend:

- eine seiner Kugeln, die sich bereits auf der Platte befindet, hoher legen (Abb. D 1),

- dabei ein Quadrat in seiner Farbe bilden (Abb. D 2),

- sofort eine oder zwei seiner Kugeln entfernen, um sie in seiner Reserve zu legen.(Abb. D 3).

SPIELENDE
Gewonnen hat der Spieler, der die letzte Kugel auf die Pyramidenspitze legt (Abb. E).

VARIANTE FUR KINDER
Um sich mit dem Spiel vertraut zu machen, kann man ohne die Regel « Quadrat seiner Farbe
« spielen - nur die Stapelregel ermdglicht es dann, Kugeln zu « sparen «.

VARIANTE FUR GEUBTE SPIELER: Fluchten

Ein Spieler nimmt eine oder zwei seiner Kugeln wieder von der Platte, wenn er ein Quadrat
oder eine Linie in seiner Farbe bildet:

Es gelten nur die Linien die auf einer einzigen Ebene, und zwar auf der ersten oder zweiten
Ebene gebaut werden.

Eine giiltige Linie besteht aus:

- Linie mit 4 Kugeln der gleichen Farbe auf der ersten Ebene (Abb. F 1)

- Linie mit 3 Kugeln der gleichen Farbe auf der zweiten Ebene (Abb. F 2)

Eine Diagonale gilt nicht als Linie.

Man kann pro Zug nicht mehr als zwei Kugeln von der Platte nehmen.

DAUER EINER PARTIE
5 bis 20 Minuten. Beim Turnier kann man jedem Spieler ein Zeitlimit auferlegen.
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OYLOS®

SPEELMATERIAAL EN VOORBEREIDING

- Een piramidevormige plaat met 16 vakjes.

- 15 lichte knikkers en 15 donkere knikkers.

Bij het begin van het spel, worden de knikkers onderaan de piramide neergelegd (fig. A).
De spelers trekken door loting hun kleur. Licht begint.

PRINCIPE EN DOEL VAN HET SPEL :
Door de knikkers opeen te stapelen, bouwen de spelers een piramide met 30 knikkers. weg laten

DOEL VAN HET SPEL

DE KNIKKER OP DE TOP VAN DE PIRAMIDE PLAATSEN (fig. E).

Door het toepassen van de volgende regels, kan er op knikkers worden De winnaar is de speler die als
laatste een knikker over heeft om deze op de piramide te plaatsen.

ledereen is verplicht op z'n beurt te spelen. Een speler die geen knikkers meer in z'n voorraad over
heeft, verliest.

VERLOOP VAN HET SPEL
Begin van het spel
ledere speler plaatst op zijn beurt een knikker uit zijn voorraad op een vakje van zijn keus.
Opstapelen op een vierkant
Wanneer op de plaat of op de hogere niveaus één of verscheidene vierkanten met knikkers zijn
gevormd, mag een speler kiezen hier één van zijn knikkers op te stapelen; wanneer hij aan de beurt is
om te spelen, heeft hij de keuze tussen :
- een knikker uit zijn voorraad op de plaat te plaatsen.
- een knikker uit zijn voorraad op een van de vierkanten met knikkers te plaatsen (fig. B 1).
- een van zijn reeds op de plaat aanwezige knikkers te verplaatsen om hem op een vierkant met
knikkers te plaatsen doch alleen wanneer deze verplaatsing zijn knikker één of verscheidene niveaus
hoger brengt (fig. B 2).
Door deze slag kan hij een knikker uit zijn voorraad besparen.
Een op de plaat aanwezige knikker mag niet worden verplaatst wanneer hij reeds een andere knikker
draagt.
Vierkant met zijn kleur
Een speler die een vierkant met knikkers van zijn kleur maakt (fig. C 1), neemt onmiddellijk hetzij één,
hetzij twee van zijn op de plaat aanwezige knikkers terug om ze weer in zijn reserve te doen (fig. C 2);
Hij mag elke knikker die van hem ongeacht welk niveau terugnemen

- met inbegrip van de knikker die hij zo juist heeft geplaatst

- doch met uitsluiting van de knikkers die andere knikkers dragen.
(Het maken van verscheidene vierkanten met zijn kleur door een knikker te plaatsen, geeft slechts
toestemming om één of twee van zijn knikkers terug te pakken).
Opstapelen en vierkant
Met dezelfde slag heeft een speler de mogelijkheid :
- één van zijn knikkers die zich reeds op de plaat bevindt omhoog te brengen (fig. D 1),
- zodoende een vierkant van zijn kleur te maken (fig. D 2),
- onmiddellijk hetzij één, hetzij twee knikkers terugpakken om ze weer in de reserve te doen. (fig. D 3).

EINDE VAN HET SPEL
Degene die zijn laatste knikker op de top van de piramide plaatst (fig. E), heeft gewonnen.

VARIANT VOOR KINDEREN

Om geleidelijk aan het spel vertrouwd te raken, kan worden gespeeld zonder de regel van het «vierkant
met zijn kleurte» gebruiken - alleen met de regel van het opstapelen kunnen dan knikkers worden
bespaard.

VARIANT VOOR INGEWIJDE SPELERS : op één rechte lijn plaatsen

Een speler pakt één of twee van zijn knikkers terug die op de plaat liggen wanneer hij een vierkant of
een lijn van zijn kleur maakt :

Het op een rij zetten geldt wanneer de knikkers op een en hetzelfde niveau worden geplaatst en
uitsluitend op het eerste en tweede niveau. Een geldig op een rij zetten is tot stand gekomen

- met 4 knikkers van dezelfde kleur in één lijn op het eerste niveau (fig. F 1).

- met 3 knikkers van dezelfde kleur in één lijn op het tweede niveau (fig. F 2).

Een diagonaal vormt geen rechte lijn.Men mag niet meer dan twee knikkers per slag terugpakken.

SPEELDUUR Van 5 tot 20 minuten. Bij een wedstrijd, bestaat de mogelijkheid aan iedere speler een
beperkte tijd toe te staan.

WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.
Bevat kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
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OYLOS®

PRESENTACION Y PREPARACION

- Un tablero piramidal de 16 casillas.

- 15 bolas claras y 15 bolas oscuras.

Al principio de la partida, las bolas se disponen en reserva en la parte inferior de la piramide
(fig. A). Los jugadores se sortean su color. Empiezan las bolas claras.

PRINCIPIO Y FINALIDAD DEL JUEGO:
Los jugadores construyen una piramide de 30 bolas, apilandolas.

FINALIDAD DEL JUEGO:

COLOCAR LA BOLA DE LA CIMA DE LA PIRAMIDE (fig. E).

Las siguientes reglas permiten ahorrar bolas. El ganador sera el jugador que consiga guardar
mas bolas en su reserva durante la partida, para ser el que coloque la o las Ultimas bolas.
Cada uno tiene la obligacion de jugar cuando le toque.

Un jugador que ya no tiene bolas en su reserva pierde la partida.

DESARROLLO DE UNA PARTIDA

Comienzo de la partida

Cuando es su turno, cada jugador coloca una bola de su reserva en la casilla que prefiera.
Apilamiento en un cuadrado

Cuando en el tablero o en los niveles superiores se han formado uno o varios cuadrados de
bolas, un jugador puede elegir apilar una de sus bolas. Entonces, cuando es su turno puede
elegir entre:

- colocar una bola de su reserva en el tablero,

- colocar una bola de su reserva en uno de los cuadrados de bolas (Fig. B 1).

- desplazar una de sus bolas que ya se encuentre en el tablero, para colocarla en un cuadrado
de bolas, unicamente si este desplazamiento sube su bola uno o varios niveles (Fig. B 2).
Esta jugada permite economizar una bola de su reserva. Una bola presente en el tablero no
puede desplazarse si ya soporta otra bola.

Cuadrado de su color

Un jugador que forma un cuadrado de bolas de su color (Fig. C 1) recupera inmediatamente
una o dos de sus bolas del tablero, para ponerlas en su reserva (fig. C 2);

Puede recuperar cualquier bola que le pertenezca, en cualquier nivel - incluyendo la que
acaba de colocar - pero excluyendo las bolas que sostienen a otras bolas.

(Si al colocar una bola se forman varios cuadrados de bolas de su color, sélo pueden retirarse
una o dos bolas).

Apilamiento y cuadrado

En la misma jugada, un jugador tiene la posibilidad de:

- subir una de sus bolas que ya se encuentre sobre el tablero (fig. D 1),

- formar, de este modo, un cuadrado de su color (fig. D 2),

- Recuperar inmediatamente una o dos de sus bolas para ponerlas en la reserva (fig. D 3).

FIN DE LA PARTIDA
Gana el que coloca su Ultima bola en la cima de la piramide (fig. E).

VARIANTE PARA NINOS
Para iniciarse progresivamente, se puede jugar sin utilizar la regla del «cuadrado de su color «
- en este caso sélo se pueden economizar bolas con la regla del apilamiento.

VARIANTE PARA JUGADORES EXPERIMENTADOS: Alineacion

Un jugador recupera una o dos de sus bolas que se encuentren sobre el tablero cuando forma
un cuadrado o una linea de su color:

Las alineaciones vdlidas son las realizadas en un solo y mismo nivel, y sélo en el primer y
segundo niveles.

Una alineacién valida esta formada por:

- 4 Bolas del mismo color en linea en el primer nivel ( fig. F 1);

- 3 bolas del mismo color en linea en el segundo nivel ( fig. F 2).

Una diagonal no constituye una alineacion.No se pueden recuperar mas de dos bolas por
jugada.

DURACION DE UNA PARTIDA: De 5 a 20 minutos. En torneo, es posible asignar un tiempo
limitado a cada jugador.

© 1994 GIGAMIC from a concept of David G. Royffe
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OYLOS®

PRESENTAZIONE E PREPARAZIONE

- Un vassoio piramidale di 16 caselle.

- 15 bilie chiare e 15 bilie scure.

All'inizio della partita le bilie sono disposte in riserva alla base della piramide (fig. A). | giocatori tirano
a sorte il loro colore. Il colore chiaro comincia.

PRINCIPIO E SCOPO DEL GIOCO:
A 1do 30 sfere i gi i costruiscono una piramide.

SCOPO DEL GIOCO:

POSARE LA BILIA ALLA SOMMITA’ DELLA PIRAMIDE (fig. E).

II vincitore & il giocatore che avra saputo conservare il maggior numero di bilie nella sua riserva
durante la partita, in quanto sara il giocatore che depositera I'ultima o le ultime bilie.

Ciascuno deve giocare al proprio turno del gioco.ll giocatore la cui riserva di sfere & esaurita perde
la partita.

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

Inizio della partita

Ogni giocatore, a turno, colloca una bilia della sua riserva su una casella di sua scelta.

Le seguenti regole consentono di risparmiare le sfere:

Impilamento su un quadrato

Quando sul vassoio o ai livelli superiori, si sono formati uno o diversi riquadri di bilie, un giocatore
puo scegliere di impilare una delle sue bilie; al suo turno di gioco avra allora la seguente scelta tra:
- collocare una bilia della sua riserva sul vassoio

- collocare una bilia della sua riserva su uno dei quadrati di bilie (fig. B 1)

- spostare una delle sue bilie gia presentate sul vassoio per posarla su un quadrato di bilie,
unicamente se questo spostamento fa salire la sua bilia di uno o di diversi livelli (fig. B 2). Questo
colpo permette di economizzare una bilia della sua riserva. Una bilia presente sul vassoio non pud
essere spostata se sopporta gia un’altra bilia.

Quadrato nel suo colore

Un giocatore che realizza un quadrato di bilie nel suo colore (Fig. C 1), riprende immediatamente
una o due delle sue bilie presentate sul vassoio per rimetterle nella sua riserva (Fig. C 2);

Puo riprendere qualsiasi sfera propria, a qualsiasi livello - ivi compresa la sfera appena sistemata da
lui stesso - ma escluse le sfere sulle quali altre sfere sono posate.(Realizzare diversi quadrati di bilie
nel suo colore; posando una bilia & autorizzato il ritiro di una o di due delle bilie).

Impilamento e quadrato

Con la stessa mossa un giocatore ha la possibilita:

- di porre sopra una delle sue bilie che si trovano gia sul vassoio (fig. D 1)

- di realizzare cosi un quadrato del suo colore (fig. D 2)

- di riprendere immediatamente una o due bilie per rimetterle in reserva (fig. D 3).

FINE DELLA PARTITA
Vince colui che posa la sua ultima bilia alla sommita della piramide (fig. E).

VARIANTE PER BAMBINI
Per iniziare progressivamente, un piccolo giocatore pud giocare senza utilizzare la regola del
quadrato del suo colore « -la sola regola dell'impilamento gli permette allora di economizzare delle
bilie.
VARIANTE PER GIOCATORI ESPERTI: Allineamento
Un giocatore riprende una o due delle sue bilie che si trovano sul vassoio quando realizza un
quadrato o una linea del suo colore :
Gli allineamenti validi sono quelli realizzati in un unico e medesimo livello, e solo al primo e secondo
livello.
Un allineamento valido consta di:

dello stesso colore in linea sul primo livello (fig. F 1).
- 3 bilie dello stesso colore in linea sul secondo livello (fig. F 2).
Una diagonale non costituisce un allineamento.
Non si puo riprendere piu di due bilie per colpo.

DURATA DI UNA PARTITA: Da 5 a 20 minuti. Nei tornei & possibile accordare a ciascun giocatore
un tempo limitato.
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OYLOS®

APRESENTAGAO E PREPARAGCAO

- Uma plataforma piramidal com 16 casas.

- 15 esferas brancas e 15 esferas pretas.

No inicio da partida, as esferas estdo colocadas como reserva na parte de baixo da piramide (Fig. A).
Os jogadores tiram a sua cor a sorte. Sai a esfera branca.

PRINCIPIO E FINALIDADE DO JOGO
Ao empilha-las, os jogadores constroem uma piramide com 30 esferas.

FINALIDADE DO JOGO:

COLOCAR A ESFERA QUE FORMA O VERTICE DA PIRAMIDE (Fig. E).

As regras seguintes permitem economizar esferas. O vencedor é o jogador que tiver sabido manter
maior nimero de esferas na sua reserva durante a partida, para poder ser aquele que vai colocar
a Ultima ou as Ultimas esferas.

Cada participante fica obrigado a jogar na sua vez. Quem ja néo tiver esferas na sua reserva
perde a partida.

DESENROLAR DO JOGO

Inicio da partida

Cada jogador coloca, por sua vez, uma esfera da sua reserva numa casa qualquer a sua escolha.
Empilhamento sobre um quadrado

Quando na plataforma, ou nos niveis superiores, tiverem sido formados um ou mais quadrados
de esferas, um jogador pode preferir empilhar ai uma das suas esferas. Na sua vez de jogar, tem
sempre a opgao entre:

- Colocar uma esfera da sua reserva na plataforma;

- Colocar uma esfera da sua reserva num dos dos quadrados de esferas (Fig. B 1);

- Retirar uma das suas esferas ja presentes na plataforma para a colocar num quadrado de esferas,
mas somente no caso dessa deslocagao permitir que a sua esfera suba um ou mais niveis (Fig. B
2). Esta jogada permite-lhe economisar uma esfera da sua reserva.

Uma esfera presente na plataforma ndo podera ser deslocada se ela ja sustentar uma outra
esfera.

Quadrado da sua cor

Um jogador que fizer um quadrado de esferas da sua cor (Fig. C 1), vai imediatamente buscar uma
ou duas das suas esferas presentes na plataforma para as levar para a sua reserva (Fig. C 2).
Pode recuperar todas as esferas que lhe pertengam em qualquer nivel - incluindo a esfera que
acabar de colocar - mas com excluséo das esferas que suportem outras esferas.(A formagéao de
varios quadrados de esferas da sua cor colocando uma esfera s6 autoriza a retirada de uma ou
duas das suas esferas.)

Empilhamento e quadrado

Numa sé jogada, cada jogador tem as possibilidades seguintes:

- Fazer subir uma das suas esferas que ja se encontrem sobre a plataforma (Fig. D 1).

- Formar assim um quadrado com a cor das suas esferas (Fig. D 2).

- Recuperar imediatamente, quer uma, quer duas das suas esferas para as levar para a sua reserva
(Fig. D 3).

FIM DA PARTIDA

Ganha quem colocar a sua ultima esfera no vértice da piramide (Fig. E).

VARIANTE PARA CRIANCAS
Para uma aprendizagem progressiva, pode-se jogar sem se utilizar a regra do « quadrado da sua
cor «: nessa altura, somente a regra do empilhamento permite economizar esferas.

VARIANTE PARA JOGADORES EXPERIENTES: Alinhamento

Um jogador recupera uma ou duas das suas esferas que se encontrem sobre a plataforma logo que
forme um quadrado ou uma fila com a cor das suas esferas:

- Os alinhamentos validos s&o os realizados sobre um unico e mesmo nivel e unicamente no
primeiro e no segundo niveis.

Um alinhamento valido é formado por:

- 4 esferas da mesma cor em linha sobre o primeiro nivel (Fig. F 1).

- 3 esferas da mesma cér em linha sobre o segun nivel (Fig. F 2).

Uma fila diagonal n&o constitui um alinhamento.

N&o ¢é permitido recuperar mais de duas esferas por jogada.

DURAGAO DE CADA PARTIDA
De 5 a 20 minutos. Em torneio, é possivel atribuir-se um limite de tempo a cada jogador.
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OYLOS®

INDHOLD:
- Spilleplade med 16 felter.
- 15 lyse kugler, og 15 merke kugler.

SPILLETS START:

Spillerne lzegger kuglerne i spillepladens pyramidegrav i kanten af braettet
(i det folgende kaldt «graven»)

Der treekkes lod om, hvem, der skal starte.

Det drejer sig om at bygge en pyramide i 4 niveauer med de 30 kugler.
Den, der laegger den sidste kugle pa toppen, har vundet.

Hvis en spiller ikke har flere kugler i graven, taber spilleren automatisk.

SPILLETS GANG:

Hver spiller placerer pa skift en kugle fra graven pa spillepladen.

Nar der er dannet en eller flere firkanter med kugler pa spilleplade, eller pa niveuer ovenover
kan spillerne vaelge mellem 3 muligheder:

a) At laegge en kugle fra graven pa et eventuelt ledigt felt pa pladen.

b) At lzegge en kugle fra graven ovenpa de kugler, der ligger pa pladen (kraever mindst, at
der ligger en firkant) (se fig. B1)

c) At flytte en kugle, der ligger pa breettet i forvejen, op pa naeste niveau dersom dette
medfarer, at kuglen kommer et niveau op i pyramiden. (se fig. B2). Dette traek ma kun
udferes, dersom der ikke ligger en anden kugle ovenpa den kugle, der flyttes.

Denne regel geelder ogsa for kugler, der flyttes fra fx.2.niveau til 3. niveau.

Mulighed c) vil «spare» spilleren en kugle fra graven.

En spiller, der opnar en kuglefirkant i sin egen farve (fig. C1) ma straks tage en eller to kugler
fra spillepladen for at leegge dem tilbage i graven.

Spilleren ma tage en hvilken som helst af sine kugler pa et hvilket som helst niveau - incl.
den kugle, der lige er blevet lagt - med undtagelse af de kugler, der baerer andre kugler.

Hvis en spiller opnar flere kuglefirkanter i sin egen farve ved at laegge en enkelt kugle far
han/hun kun ret til at fierne enten en eller to kugler.l en og samme omgang kan en spiller
veere i stand til at flytte en af sine kugler, der ligger pa spillepladen hgjere op (fig.D1) og
dermed fa lagt en kuglefirkant i sin egen farve. Dette giver spilleren ret til straks at fierne en
eller to kugler for at lzegge dem tilbage i graven (fig.D3), jfr. tidligere regler.

VARIANT FOR B@RN
For at Izere spillet kan man spille uden at anvende reglen om kugler i firkant. Det er saledes
kun kugler, der flyttes et niveau op, der kan spare spilleren en kugle fra graven.

VARIANT FOR @VEDE SPILLERE:
En spiller ma fierne en eller to af sine kugler fra spillepladen eller pyramiden, nar han/hun har
opnaet en firkant eller en linie i sin egen farve.

For at veere gyldig, skal en linie veere opnaet pa et og samme niveau, og udelukkende pa
forste eller andet niveau!

En gyldig linie bestar af enten

a) 4 kugler af samme farve pa linie pa farste niveau (fig. F1).

b) 3 kugler af samme farve pa linie pa andet niveau (fig. F2).

En diagonal accepteres ikke som linie.

Man kan ikke fierne mere end to kugler per omgang.

PYLOS findes i 2 versioner. Den almindelige hard-plast udgave og den luksurigse /Adeltree
udgave. Ligegyldigt hvilken De har valgt vil Pylos give uendelige timers underholdning!
Rigtig god forngjelse.
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PRESENTASJON OG FORBEREDELSE

- Et pyramideformet spillebrett med 16 fordypninger.

- 15 lyse kuler og 15 marke kuler.

For spillet begynner plasseres kulene langs foten av pyramiden (fig. A).
De to spillerne trekker farge. Den som far lys kule begynner.

PRINSIPP OG HENSIKT MED SPILLET
Ved a stable kulene oppa hverandre bygger spillerne en pyramide av 30 kuler.

HENSIKTEN MED SPILLET:

A PLASSERE EN KULE PA TOPPEN AV PYRAMIDEN (fig. E).

| spillereglene under vises det hvordan du kan spare kuler. Vinneren er den spiller som har
klart & spare flest kuler i sitt reservelager i lgpet av spillet, slik at det er han/hun som plasserer
den/de siste kulen(e).

Hver spiller ma spille sin tur. En spiller som ikke har flere kuler igjen i sitt reservelager, har
tapt omgangen.

GJENNOMF@RINGEN AV EN OMGANG

I begynnelsen

Hver spiller plasserer etter tur en kule i en fritt valgt fordypning.

Oppstabling i firkant

Nar det formes en eller flere firkanter av kuler nederst eller hoyere opp pa brettet, kan en spiller
velge a stable en av sine kuler pa denne firkanten.

Nar det er vedkommendes tur, kan han/hun velge mellom a:

- plassere en kule fra sitt reservelager pa brettet.

- plassere en kule fra sitt reservelager pa en firkant av kuler (fig. B 1).

- flytte en av sine kuler som allerede finnes pa brettet og plassere denne pa en firkant av kuler,
men kun hvis dette gjor at kulen flyttes ett eller flere nivaer heyere opp (fig. B 2). P4 denne
maten spares en kule i reservelageret. En kule pa brettet kan ikke flyttes hvis den allerede
stetter opp under en annen kule.

Firkant i egen farge

En spiller som klarer & lage en firkant av kuler i egen farge (fig. C 1), kan straks ta tilbake
en eller to kuler som befinner seg pa brettet og legge den/dem i sitt reservelager (fig. C 2).
Vedkommende spiller kan ta en av sine kuler som befinner seg pa et hvilket som helst niva
— innbefattet den som han/hun nettopp har plassert — bortsett fra kuler som som stetter opp
under andre kuler.

(Hvis en spiller klarer & lage flere firkanter i egen farge, kan vedkommende likevel bare ta
tilbake en eller to av sine kuler).

Oppstabling og firkant

| en og samme omgang har en spiller muligheten til &:

- flytte en av sine kuler som allerede finnes pa brettet oppover (fig. D 1)

- pa denne maten lage en firkant av kuler i egen farge (fig. D 2)

- straks ta tilbake enten én eller to kuler for & legge dem i sitt reservelager (fig. D 3).

SPILLET AVSLUTTES
Vinneren er den som plasserer sin siste kule pa toppen av pyramiden (fig. E).

BARNEVERSJON
Hvis man vil gve seg, kan man spille uten a bruke regelen om firkanter. Pa denne maten er det
kun regelen om oppstabling som gjer det mulig & spare kuler.

AVANSERT VERSJON FOR VOKSNE SPILLERE: Stille pa linje

En spiller tar tilbake én eller to av sine kulehr som befinner seg pa brettet nar han/hun klarer &
lage en firkant eller linje i sin egen farge:

- gyldige linjer er slike som lages pa et og samme niva, og kun pa forste eller andre niva.

En gyldig linje bestar av:

- 4 kuler av samme farge pa linje pa ferste niva (fig. F 1).

- 3 kuler av samme farge pa linje pa andre niva (fig. F 2).

En diagonal kan ikke betraktes som en linje.

Man kan ikke ta tilbake mer enn to kuler hver gang.

SPILLETS VARIGHET
Fra 5 til 20 minutter. | en turnering kan man tildele hver spiller begrenset tid.
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for framtida referens.

Spara dennai

kan svaljas.

plig for barn under 3 ar.

VARNING!

OYLOS®
INNEHALL & FORBEREDELSER

- Ett spelbrade i trd med 16 fordjupningar.

- 15 ljusa bollar och 15 mérka bollar.

Vid spelets borjan skall bollarna placeras i kanten pa pyramidens fot (fig. A). Spelarna drar lott
om vilken farg pa bollen de skall fa.

SPELREGLER & MAL
Spelarna férsoker att bygga en pyramid genom att stapla de 30 bollarna.

SPELMAL:
ATT PLACERA BOLLEN PA TOPPEN AV PYRAMIDEN (fig. E).
Vinnare &r den spelare som placerar den sista bollen pa toppen av pyramiden.

HUR MAN SPELAR

Spelets borjan

Spelaren med de ljusa bollarna bérjar. Spelarna turas sedan om att placera en boll fran
forradet i en valfri fordjupning.

Stapling

Sa snart minst 4 bollar bildar en kvadrat (behover ej vara samma farg), far en spelare
mojligheten

att stapla en boll pa den; han kan da valja mellan att:

- ta en boll fran sitt forrad och placera den pa kvadraten (fig. B 1);

- flytta en av sina bollar som redan ligger utplacerad pa spelplanen, och lyfta den en niva
hogre

upp (fig. B 2).

Denna flyttning gor att han/hon inte behdver ta en boll fran forradet. En boll far inte flyttas
om den

stéttar andra bollar.

Kvadrat

En spelare som bildar en kvadrat av bollar i egen farg (Fig. C 1) far genast vélja en eller tva
av sina

bollar pa planen och stoppa tillbaka dem i férradet (Fig. C 2);

Han/hon fér ta tillbaka vilka bollar som helst, som tillhér honom/henne, genom att lyfta bort
dem fran en valfri

niva pa pyramiden - aven den boll som just har placerades ut - utom de bollar som stottar
andra

bollar.

Stapling och kvadrat

| samma flyttning &r det méjligt fér en spelare att:

- lyfta upp en av sina bollar, som redan ligger pa planen, en niva hégre (fig. D 1);

- saledes bilda en kvadrat i sin farg (fig. D 2);

- sedan ta tillbaka en eller tva av sina bollar (fig. D 3).

SPELETS SLUT
Vinnaren &r den spelare som placerar den sista bollen pa pyramidens topp (fig. E).

ENKEL VERSION
For att starta gradvis, kan man spela utan att anvanda regeln om kvadraten. Behall endast
regeln om stapling, som gér att spelaren kan spara bollar.

PROFFSVERSIONEN spelare kan &ven ta tillbaka en eller tva av sina bollar som ligger pa
planen nar de bildar en rad i sin egen farg pa forsta eller andra nivan.

-4 bollar i rad i samma férg pa férsta nivan (fig. F 1).

- 3 bollarirad i samma farg pa andra nivan (fig. F 2).

En diagonal linje réknas inte.

SPELTID
5-20 minuter. | en turnering kan man ge varje spelare en tidsbegransning.
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SISALTO - VALMISTELUT

- 16 ruutuinen pyramidi-pelilauta

- 15 vaaleaa kuulaa

- 15 tummaa kuulaa

Pelin alussa kuulat i i (piirros A).
Pelaajat ratkaisevat varinsa arpomalla Vaalea aloittaa.

JOHDANTO
Pelaajien tulee rakentaa 30 kuulan pyramidi kuulia paallekkain pinoten.

TAVOITE:

KARKIKUULAN ASETTAMINEN PYRAMIDIN HUIPULLE (piirros E)

Kuulia on pyrittévé séastdméaén mahdollisimman paljon sillé pelaaja, joka onnistuu asettamaan viimeisen
tai viimeiset kuulat, on voittaja. Kuulien sd&stdminen on mahdollista alla olevia ohjeita noudattaen
Kunkin pelaajan on pelattava vuorollaan. Pelaaja, joka on kayttanyt kaikki kuulat varastostaan, on
havinnyt pelin.

PELIN KULKU
Pelin aloitus:
Kukin pelaaja asettaa yhden kuulan valitsemaansa ruutuun.
Kuulaneliélle pinous:
Kun alustalle tai ylemmille tasoille on muodostettu yksi tai useampia kuulaneli6itd on kuulien pinous
mahdollista.
Kukln pelaaja valitsee vuorollaan pelitaktiikkansa seuraavien valintamahdollisuuksien avulla:

otetun kuulan inen pelilaudalle
- otetun kuulan inen ku i6lle (piirros B 1)
- pelilaudalla olevan kuulan siirto kuulanelidlle. Tama on kuitenkin mahdollista vain siina tapauksessa,
etta toimenpide sallii pelaajan kuulan noston yhden tai useampia tasoja korkeammalle (piirros B 2).
Taman siirron ansiosta saastetaan yksi kuula. Pelilaudalla olevaa kuulaa ei voida siirtaa, jos se toimii
toisen kuulan tukialustana.
Oma vérineli6:
Pelaaja, joka onnistuu toteuttamaan oman varineliénsa (piirros C 1) voi vélittomasti vieda varastoon
yhden tai kaksi pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros C 2). Han voi poistaa pelilaudalta minka tahansa
hanelle kuuluvan kuulan, miltd tahansa tasolta - myds sen jonka hén on juuri asettanut pelilaudalle
- lukuunottamatta niité kuulia, jotka toimivat toisten kuulien tukialustoina.
(Jos yhden kuulan asettamisen ansiosta onnistutaan toteuttamaan useita omia vérinel
kuitenkaan anna oikeutta poistaa enempéaa kuin yhden tai kaksi kuulaa).
Pinous ja nelio:
Samalla pelivuorolla pelaaja voi
- siirtaa korkeammalle jonkun pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros D 1)
- toteuttaen nain ollen oman varinelién (piirros D 2)
- ja vieda vélittomasti varastoon yhden tai kaksi kuulaa (piirros D 3)

KUKA VOITTAA?
Pelaaja, joka asettaa kérkikuulan pyramidin huipulle, on voittaja (piirros E).

PELIVAIHTOEHTO LAPSILLE
Lapset voivat harjoi [¢ huomioon kuulaneliésaantoa. Tassa tapauksessa kuulien
saastaminen on mahdollista pinoussaantéa noudattaen.

PELIVAIHTOEHTO KOKENEILLE PELAAJILLE : Linjaus

Pelaaja, joka on onnistunut toteuttamaan oman vérinelion tai linjauksen voi poistaa pelilaudalta
varastoonsa yhden tai kaksi kuulaa:

- Linjaus voidaan tehdén ainoastaan ensimmaiselle tai toiselle tasolle ja vain samalle tasolle suoritettu
linjaus on péateva.

Vino linjaus ei ole mahdollista.

Sallittu linjaus on seuraavanlainen:

- 4 samanvarista kuulaa linjattuna ensimmaisella tasolla (piirros F 1)

- 3 samanvarista kuulaa linjattuna toisella tasolla (piirros F 2)

Kuulia voidaan poistaa korkeintaan kaksi kullakin kerralla.

PELIN KESTO:
5-20 min. Turnajaisiin osallistujille voidaan asettaa maaraaika.
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OYLOS®

NEPITPA®H KAI ITPOETOIMAZIA

Mia Bdor) pe 16 tpinec. 15 avoiytéypwpeg kat 15 oxovpdypw-
peg pudAeg. Zmv apxij tov maryvidiod o prdleg tonofetodviot otnv
Baon (ewk.A). Or naikteg piyvouy xKAfjpo yio 1o xpdpa. Ot avoryts-
XPWHES pIIGAeg Eekvave npdteg.

ZKOIIOZ TOY ITAIXNIAIOY: NA TOITIOOETHOEI H TEAEY-
TAIA MITAAA ZTHN KOPY®H THE ITYPAMIAAZ (ei. E)

Ot nopakdTe Kavoveg ENITPETIOVV OTOUG HOIKTES VO £50IKOVO-
pjoouy 600 To Suvatév neprocdtepeg prdAes. Niknig eivat o nai-
KT 0 onofog ot Sidpxela Tov maryvidlov £xel oTo anébepd Tov
moAAég prigAeg ko Bader tny tedevtaia. O naikteg npémel va nai-
fouv pe ) oe1pd. O maiking mov Sev €xer GAAeg pnddeg va maigel
XGvet o nayvidt.

IIQX MMAIZETAI

‘Otav éyet oxnpotiotel éva tetpdymvo 1j neploodtepa T6Te v-
ndpyouvv ot e&rig emAoyég kivijoeov: a.No Bdlete pia pndla ané
0 anéBepd oag oy Baon B.Na Badere pia prdla and to andBe-
pé oag néve oto Tetpdymvo nov oxnpatiomke (e1k.B1) y.Na pe-
Takwijoete pia pndla oag, mov 1161 Ppioketor ndve ot Baor,
néve o €va TETPAYmVo Povo eQ’600V 1) KIVI|OT) QUTIH] ONKGVEL TV
pridda katd éva 1 neproodiepa enineda(ek. B2). Avt 1 kivijon
ENTPENIEL GTOV MOiKTY Vo £501KOVOjTjoeL pia priGAa ard 1o om6Be-
pé tov. Mid pnidAa tov mivaka mov otnpilel dAAeg Sev pnopei vo
petaxwvnBel.Evag naiking mov @guidyvet éva TETpdy®vo He Tig pig-
Aes tou (e1k.C1) apgowg naipver niow 1 1j 2 prdes and ) faon
kat g Bager oo andéBepd tov.(ewk.C2). Mnopel va néper nicw
prdAa tov ané énoto eninedo Oéder -nepAapfavopsvng kat avtrg
mov p6Aig €xet BaAet- extég PéBara and pndAa nov otnpiler GAdec.
(O naixtng Bager pfa pndla yié va gridEel teTpdywvo pe Tig pug-
Aeg tov ket nafpver niow pia 1j §6o ) “Evag naiking pnopei va e§ot-
Kovoprjoer pridAeg wg e&rjg: avePagoviag ot GAdo eninedo pia prdia
nov eivar 1§81 ndve ot Paon (eik.D1), gprrdxvoviag p’ auvté Tov
PO TETPAywvo pe TG pndleg (eik.D2), apéong naipvete niow
pia 1j 860 (e1k.D3).

TIAPAA

“Evag naiktng naipver niow 1 1j 2 pndAeg and ) fdor érav
PTIGEEL Eva TETPGYWVO 1 pie oe1pG or6 Tig prdAeg Tov. Tpémer va
Kovoviotel and my apyt ot noto eninedo Ba yivovial tetpdymva
Kol o€ 11010 OElPES. Mid oelpd avédoya oe 1ot eninedo yiveton
anotedeital and: 4 6poieg pndleg oo np@ro eninedo (e F1) 3
Spoteg pndleg oto Sebrepo eninedo (e. F2). Mia Siaydviog Sev
anotedel oelpd. Aev emtpéetol va maipvovial o mave amd 2
PGAeg T opd.

ATAPKEIA MIAZ ITAPTIAAZ

10-20 Aenrtd. Ze tovpvoud Sivetal MePLOPIOPEVOS Ypovos o€ KGOe

nafktn yie ke kivior).
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PREZENTAREA S| PREGATIREA JOCULUI

- Un platou cu 16 casute;

- 15 bile deschise la culoare si 15 bile inchise la culoare.

La inceputul partidei, bilele sunt dispuse in rezerva de la baza platoului (fig. A). Cei doi jucétori trag
la sorti culorile bilelor cu care vor juca; incepe jucatorul care are bilele de culoare deschisa.

PRINCIPIUL $1 SCOPUL JOCULUI

Prin agezarea (suprapunerea) bilelor, jucatorii construiesc o piramida de 30 bile.

Scopul jocului este asezarea bilei din varful piramidei (fig. E).

Regulile prezentate in continuare permit economisirea de bile. Castigator este jucatorul care isi
pastreaza in rezerva cele mai multe bile in timpul partidei, reusind astfel sa fie ultimul care pune
ultima sau ultimele bile in piramida.

Fiecare jucéator este obligat sa-si joace turul.

Un jucator care nu mai are bile in rezerva, pierde partida.

DERULAREA UNEI PARTIDE

Inceputul partidei: Pe rand, fiecare jucator asaza o bild din rezerva sa pe una din casute, la
alegere.

Suprapunerea pe un careu de bile: Cand pe platou sau pe nivelurile superioare se formeaza
unul sau mai multe careuri de bile, jucatorul poate pune una dintre bilele sale pe acel careu, deci
jucédtorul are urmatoarele posibilitati:

- sd ageze o bila din rezerva pe platou;

- sa aseze o bild din rezerva pe un careu de bile (fig. B1);

- sa-si mute o bila deja existenta pe platou, suprapunand-o pe careu, numai daca aceasta miscare
face ca bila sa urce cu cel putin un nivel (fig. B2). Aceasta miscare permite economisirea unei bile
din rezerva. O bila aflata pe platou nu poate fi deplasata daca peste ea se afla o alta bila.

Careu de culoare: Un jucator care realizeaza un careu de bile de aceeasi culoare (fig. C1),
recupereaza una sau doué bile de pe platou, pe care le pune in rezerva sa (fig. C2); jucatorul
poate lua de pe platou orice bila care fi apartine, de pe orice nivel, inclusiv cea pe care a pus-o
ultima, cu exceptia bilelor care sustin alte bile. Daca prin punerea unei bile se realizeaza mai multe
careuri de aceeasi culoare, numarul maxim de bile ce pot fi trecute in rezerva este de doua.

VERSO

Suprapunere si careu

Dintr-o singura mutare, un jucator are urmatoarele posibilitati:

- sd urce pe un nivel superior o bild aflatd deja pe platou (fig. D1);

- sa realizeze Tn acest mod un careu de culoare (fig. D2);

- sa recupereze astfel una sau doua bile pe care le pune in rezerva (fig. D3).

INCHEIEREA PARTIDEI
Castiga jucatorul care pune ultima bila in varful piramidei (fig. E).

VARIANTA PENTRU COPII
Pentru incepatori se poate juca fara regula careului de culoare, singura regula pentru economisire
de bile ramanand cea a mutarii unei bile pe un nivel superior.

VARIANTA PENTRU AVANSATI

-aliniamentul

Un jucator recupereaza una sau doua bile aflate pe platou cand realizeaza un careu sau un
aliniament de aceeasi culoare;

aliniamentele valabile sunt cele realizate pe acelasi nivel si doar pe primul si al doilea.
Un aliniament valabil este format din:

- 4 bile de aceeasi culoare in linie pe primul nivel (fig. F1);

- 3 bile de aceeasi culoare in linie pe al doilea nivel (fig. F2).

Diagonalele nu constituie aliniamente.

Nu se pot recupera decat maxim 2 bile la un tur.

DURATA UNEI PARTIDE

Intre 5 si 20 minute. Pentru turnee, este posibil sa se aloce un timp limitat pentru fiecare jucator
per mutare.
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PYLOS OYUNUNUN KURALLARI

ICINDEKILER VE ON HAZIRLIKLAR

- Uzerinde 16 delik bulunan oyun tahtas1.

-15 adet agik renkli ve 15 adet koyu renkli top .

Oyuna baslamadan once btin toplar oyun tahtasinin efrafindaki oyuga ,
ayni renkli toplar yanyana gelecek sekilde SEKIL A” daki gibi yerlestirlir
. Her oyuncu bir renk seger . Oyuna agik renkler baglar .

OYUNUN KURALLARI VE HEDEF{
Oyuncular 30 topu Ust Uste koyarak piramit yapmaya calisirlar .
o

AMA(

PIRAMIDIN EN USTUNDEKI TOPU SEKIL E' DEKi GiBi
KOYMAKTIR.

Asagidaki kurallar oyunculara mamkan oldugunca ok topu  sona
saklamanin yollarim agiklamaktadir . Oyun stresince momkin oldugunca
ok topunu ‘sona saklayabilen oyuncu , en son olarak kendi topunu en
Uste koyma sansini arttiracagindan dolay! oyunu kazanma sansin arttinir.
Oyun srasi gelen oyuncu mutlaka oynamak zorundadir . Topu biten
oyuncu kaybeder .

OYUNUN OYNANIST

Strasi gelen oyuncu oyun tahtasinin kenarindan bir topunu alip oyun

tahtas: tzerindeki herhangi bir delige koyar. Sira diger oyuncuya geger ve

diger oyuncu da bir topunu oyun tahtasimn kenarindan alip istedigi bir

baska delige koyar

Karelerin olusmasi

Toplann yanyana gelmesiyle karelerin olugmasi halinde oynama sirast

gelen oyuncunun g segenc vardr ;

1. Oyun tahtasiin kenarindan bir top alip tahta izerine koym:

2. Oyun tahtasmin kenanndan bir top alip SEKIL B* deki 1 numaral
hareket gibi olusan arenin azerine koymak,

3. Oyun tahtasi Gzerinde duran bir topu alip SEKIL B° deki 2 numarali
hareket gibi toplarn olusturdugu karenin tzerine yerlestimek . Bu
hareket yalnizea toplann bulunduklan seviyeden bir seviye yukan

konmas: halinde yapilabilir . Baska bir topun altmda olan top ise
harcket ettirilemez.

Karelerin aymi renkli toplarla olusmas

Kendi toplaniyla $EKIL C' de 1 numarali hareketle bir Kare olugturan
oyuncu , SEKIL C' de 2 numaral hareketlerle gosterildigi 0zere herhangi
bir veya iki topunu oyun tahtasi 0zerinden alabilir ve oyun tahtasiin
etrafindaki oyugia koyabilir . Oyundan alnan toplar piramidin her
seviyesinden almabilir, kare olusturulurken konan en son top da
alinabilir,ancak bagka bir topun altinda olan top alinamaz.

Seviye yiikselmesi ve kare olugmast

Tek bir hareketle hem kare olusturmak hem de kenardan top almadan
seviye yilkselterek oyun igindeki toplardan birini kullanmak mumkandar .
SEKIL D’ deki 1 numarali harekette gortldugt tzere oyun tahtas
zerinde duran bir top seviye yukseltilerek 2 numarali hareketle gosterilen
kare olusturulabilir. Yine SEKIL D’ deki 3 numaral harekette gosterilen
sekilde istenen seviyeden , baska bir topun altinda olmayan iki top oyun
kenarina alinabilir .

‘OYUNUN SONU

SEKIL E* de goruldugu gibi piramidin en Gstane topu koyan oyuncu
oyunu kazanir .

COCUKLAR iCiN
Yasga ufak gocuklarla oynarken kendi toplanyla Kare olusturma kurali

birakilarak sadece seviye yukseltilmek suretiyle toplardan tassarruf edilme
Kuraliyla oynanabilir .

DENEYIMLI OYUNCULAR iCiN EK KURALLAR

Yukanidaki kurallara ek olarak deneyimli oyuncular ayni renkte sira toplar
olugturmalant halinde de bir veya iki topu geriye alabilirler, ancak bu sira
toplar ;
~piramidin en alt seviyesinde ise SEKIL F* harcket 1 deki gibi dortla
-piramidin birinci seviyesinde ise SEKIL F* harcket 2 deki gibi tigl
olabilir , higbir zaman gapraz olamaz.

OYUNUN SURESI
Oyunun stresi 5 ile 20 dakika arasinda degisi . Turnuvalarda her
oyuncunun oynama siiresi sinirlanabilir.
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PREZENTACJA GRY 1 PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Makieta do gry w ksztalcie $cigtej piramidy z 16 zaglebieniami oraz 15 jasnych i
15 ciemnych kul.

Na poczatku gry kule znajduja si¢ w bazie na brzegu piramidy (rys. A). Gracze
losuja kolor kul do gry. Gre rozpoczyna grajacy jasnymi kulami.

ZASADY I CEL GRY

Gracze buduja piramide z 30 kul.

Celem ery jest ustawienie ostatniej swojej kuli na szezycie plmmldy (rys. E)

Nizej opisane zasady zliwiaja grajacym 1j

liczby kul w bazie. Zwycigzca zostaje ten zawodnik, ktoremu w trakcie gry uda SlQ
przetrzymaé w bazie jak najwicksza liczbe kul i postawié ostatnia kulg na szczycie
piramidy.

Gracze wykonuja ruchy na przemian. Ruchy sa obowiazkowe. Przegrywa ten,
komu zabraknie kul w bazie przed osiagnieciem celu gry.

PRZEBIEG GRY

Gracze na zmiang wyjmuja swoje kule z bazy i umieszczaja je w dowolnych
zaglebieniach makiety.

Ustawianie kul na kwadratach

Jezeli na makiecie lub na wyzszych pigtrach utworzone zostana kwadraty z kul,
wowczas zawodnicy moga stawiaé kule na tych kwadratach. Gracze maja
nastepujace warianty ruchu:

- przeniesienie kuli z bazy i umieszczenie jej w zaglebieniu makiety

- przeniesienie kuli z bazy na kwadrat z czterech kul (rys. B 1)

- przemieszcz,enie kuli z makiety na kwadrat z czterech kul, pod warunkiem, ze
kula przemieszczana awansuje” o jeden lub kilka pozioméw (rys. B 2). Ten
wariant ruchu liczby kul w bazie.
Kula podtrzymujaca inne kule nie moze by¢ przesuwana w trakcie gry.

Kwadrat w kolorze kul gracza

Gracz, ktéry uformuje kwadrat w kolorze swoich kul (rys. C 1), zabiera w tym
samym ruchu jedng lub dwie swoje kule z makiety do bazy (rys. C 2).

Gracz moze odzyskaé prawie kazda swoja kulg z dowolnego poziomu piramidy,
tgcznie z ta, ktéra wlasnie wykonal ruch, za wyjatkiem kul podirzymujacych inne
kule.

(Uformowanie kilku kwadratow na raz w jednym kolorze, poprzez dostawienic
tylko jednej kuli, umozliwia zabranic do bazy jednej lub dwéch kul w tym
kolorze ).
Ustawianie kul i
W jednym ruchu gracz ma mozliwosc:

- przeniesienia jednej swojej kuli z makiety na wyzszy poziom (rys. D 1)
- uformowania tym samym kwadratu w kolorze swoich kul (rys. D 2)

- oraz przeniesienia jednej lub dwoch swoich kul do bazy (rys. D 3).

ZAKONCZENIE GRY
Zwycigzca zostaje ten, kto ustawi swoja ostatnia kulg na szczycie piramidy (rys.
E

'WARIANT DLA DZIECT
Nalezy tu pominaé zasady dotyczace kwadratéw w kolorze kul gracza i rozgrywaé
gre wedlug zasad przemieszczania kul.

WERSJA DLA WYTRAWNYCH GRACZY: formowanie rzedéw

Gracz zabiera jedna lub dwie swoje kule z powrotem do bazy, jezeli uda mu sig
uformowaé kwadrat lub rzad kul w swoim kolorze. Rzad kul moze powsta¢ na
pierwszym lub drugim poziomie i musi skiadac si¢ z:

- 4 kul w tym samym kolorze, i W rzedzie na pis ym poziomie
(rys.F 1)

- 3 kul w tym samym kolorze, ustawionych w rzedzie na drugim poziomie (rys. F
2)

Rzad nie moze leze¢ na przekatnej makiety.
Za jednym razem mozna zabra¢ z makiety najwyzej dwie kule.

CZAS TRWANIA GRY

Od 5 do 20 min. Rozgrywajac turniej mozna wyznaczyé graczom okreslony czas
na wykonanie ruchu.
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OYLOS®

OMUCAHME UrPbl U NOATOTOBKA

WrpoBoe none ¢ 16 syeiikamu;

15 cBeTnbIX ¥ 15 TEMHbIX LIAPWKOB.

Mepen Ha4anom Urpsl WapVKK BeIKNAALIBAIOT B OTAENEHMS 17151 3anacoB Mo KpasiM ArPoBOro norst (puc. A).
WIrpoku TsHYT XpeGuii, 4ToBbl YCTAHOBUTH, KaKUMM Lapukami OHU ByayT urpaTe. MepBbiM XOAUT Nrpok
CO CBETMbIMY LAPUKaMU.

CYTb UrPbl
MocTpouTh NUpamuay, ynoxuse apyr Ha apyra 30 Wwapukos.

UENb UrPbl:

MOMECTUTb WAPUK HA BEPLUUHY MUPAMUIbI (puc. E).

CornacHo npasunam, Urpok B Te4eHue Urpbl MOXXET CAKOHOMUTb HECKOSbKO LLIAPUKOB U Takum oGpaaoM
YBENUYNTL CBOW LUAHCHI CAEnaTk nocnegHuii xog. MobeanTenem CTaHOBUTCS WIPOK, KOTOPbI cymen
CIKOHOMUTL GomblUee KONMMYECTBO LLIAPWKOB W MOMECTWUN NOCNEAHWA (-ue) Wwapuk (-1) Ha BEpLUUHY
nvpamuapl.

ECnn Urpok JOMDKeH CAenaTh XOf, HO Y Hero GOmbLue He 0CTanoCh LApUKOB, OH NPOUTPLIBAET.

XoO Urebl

Hauano urpei

Urpoku no odepesn 6epyT 13 CBOMX 3anacoB Mo OAHOMY LUAPUKY W KNaayT ero B nioGyio Sueliky.
TMonoxuTe WapuK Ha KBagpaT

Ecnu B TedeHue urpbl Ha none (Ha NepBOM WK KaKOM-NIMGO U3 CREAyIoWNX YPOBHEN NMpamMuUabl)
wapukin 06pa3oBanu OuH UMM HECKOMBKO KBaI:LpaTOB VIPOK MOXET NONOXUTL CBOV LIApMK Ha nioGoi
13 HUX. B CBOW X0/ UTPOK MOXET CC
B3ATb LIAPVK M3 CBOETO 3ariaca 1 Mook T ero Ha UrpoBoe Mone;

B3ATb LUIAPUK 13 CBOETO 3anaca v NoNoXWTb Ero Ha oAuMH U3 obpasoBaBLUMXcs kBaapaTos (puc. B 1);
NepeHecT! OfIH U3 HaxXOAALIMXCS Ha MOME WapUKOB Ha Kakoi-nBo kBaapat, HO TOMLKO NPy YCroBMK,
YTO 3TOT WapWK nepemelLaeTcs Ha oauH (unu Gonee) yposeHb Bbilwe (puc. B 2). Takum o6pasom
UIPOK 3KOHOMWT OAMH LWapuk. Ecnu wapuk Ha none noaaepxueaeT Kakown-nnGo ApYroi Wwapuk, ero
NEepEeHOCUTh HeMb3sl.

Ksappat cBoero useta

Wrpok, cnoxuslunii kaapart ceoero LeTa (puc. C 1), cpasy xe CHAMAEeT C Nons ouH UK [Ba CBOUX
Liapvka v oTknazpiBaeT ux B 3anac (puc. C 2). OH MOXeT CHATb No6oi U3 CBOMX LApUKoB C NGoro
YPOBHSI NUPaMUbl (B TOM YMCIIE U TOMBKO-YTO BBIMIOKEHHBIN LWAPKK) MPU YCIOBUM, YTO ITOT LWAPUK
He NojepXVBaeT fpyrve Wwapuku Ha none. (Jaxe ecny WUrpok CBOMM XOLOM CIIOKMIT HECKOIbKO
KBaApaToOB CBOETO LIBETA, OH MOXET CHSATb C MOMsi He Gonee [ByX LapukoB.)

TMepeHecTH WapuK 1 CROXUTL KBaapaT

3a 0AMH XOf UrPOK MOXET:

- NMepeHecTi CBOWM YXe HaxOAALWMICA Ha Momne LIapuk Ha OfWH ypoBeHb Bbiwe (puc. D 1), Takum
obpasom cnoxus kagpat csoero Leta (puc. D 2);

- cpa3y nocrie 3Toro CHATH C MOMA OAVH UMW [1Ba CBOMX LUapuka 1 BepHyTb B 3anac (puc. D 3).

KOHEL| UTPbl
Mo6eauTenem CTaHOBUTCS UTPOK, NOMECTUBLLNIA CBOIA LAPWK Ha BepLUMHY nupamnas (puc. E).

BAPUAHT UrPbl ANA HAYUHAIOLLUX

YTo6bl 06nerinTb 0CBOEHUE UrPbl, MOXHO UrpaTh, He cobniogas npasuno “kBagpar csoero ugeta’. B
3TOM Criy4ae eqUHCTBEeHHas BO3MOXHOCTb CIKOHOMUTL LLIAPUK — 3TO NepeHeCcTH ero € NoNsa Ha oauH u3
KBaapaToB, 06pa3oBaBLUNXCS Ha KakoM-NMBo 13 CrieaytoLLmMX ypoBHeN nupamuabl.

BAPUAHT UIPbl ANA ONbITHBLIX UTPOKOB: Psip

MI’DOK MOXET CHATb C NONA OAWH UNu ABa CBOMX LWApuKa, ecrnv OH CIoXun KBagpat unu pag cesoero
LuBeTa Ha nepsoM UNn BTOPOM YpOBHE nupamunibl. PR,C[ MOXET COCTOATb U3:

- 4 WapyKoB OHOTO LiBETa Ha NepBoM ypoBHe nupamuasbl (puc. F 1),

- 3 WapuKoB OHOTO LiBETa Ha BTOPOM ypoBHe nupamuabl (puc. F 2).

Psn, o6pasoBaBLUMICS MO AUaroHanu, He 3aluTbiBaeTCs. B CBOW Xof Urpok MOXeT BEpHYTb B 3anac
He Goree /1ByX LWapyKoB.

NPOOOMKUTENIbHOCTb UrPbl
OT 5 no 20 MuHYT. Ha COpeBHOBaHMAX MOXHO YCTAHOBUTb OFpaHUYEHME Ha NPOAOMKNATENLHOCTH
OfHOrO X0Aa.
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vaikams naudotis Zaidimu be suaugusiujy prieziaros.

DEMESIO! Netinka vaikams iki 3mety, gali praryti smulkias detales.

OYLOS®

ZAIDIMO APRASYMAS IR PARUOSIMAS

- Lenta su 16 duobuéiy.

- 15 8viesiy ir 15 tamsiy rutuliuky.

Rutuliukai i$déliojami Zaidimo lentos kradtuose (zr. A). Zaidéjai pasirenka rutuliuky spalvas.
Pradeda Zaidéjas pasirinkes $viesig spalva.

2AIDIMO PRINCIPAS
Zaidéjai stengiasi pastatyti piramide, naudodami 30 rutuliuky.

ZAIDIMO TIKSLAS . .
PADETI SAVO SPALVOS RUTULIUKA ANT PIRAMIDES VIRSAUS (zr. E)
Taisykles leidzia laikyti kuo daugiau rutuliuky savo rezerve. Laimi tas, kurio rezerve yra
daugiau rutuliuky, nes baigiantis Zaidimui jis gali juos uzdéti ant piramidés virSaus. Zaidimas
vyksta paeiliui. Jei Zaidéjui baigiasi rutuliukai, jis pralaimi.
ZAIDIMO EIGA
Zaidimo pradzia
Kiekvienas Zaidéjas paeiliui deda po vieng rutuliuka i$ rezervo j pasirinktg duobute.

i palikimas Zaidimo lauke
Kai zaidimo lauke suformuojami vienas ar daugiau kvadraty pirmame ar auk$tesniame
piramidés aukste, zaidéjas gali padéti ant jy savo rutuliukg. Per savo éjima jis pasirenka:
- padéti rutuliukg i$ savo rezervo ant lentos;
- padéti rutuliuka i$ savo rezervo ant suformuoto kvadrato (zr. B 1);
- paimti savo spalvos rutuliukg nuo Zaidimo lentos ir perkelti jj ant suformuoto kvadrato, taciau
tik tuo atveju jei rutuliukas perkeliamas auksciau (zr. B 2). Tokiu badu Zaidéjas gali iSsaugoti
vieng rutuliukg rezerve. Taip perkelti leidziama tik tuo atveju jei | rutuliuko virSy nesiremia
auksciau esantis rutuliukas.
Savo spalvos kvadratas
Zaidéjas, kuris suformuoja kvadratg i$ savo spalvos rutuliuky (zr. C 1), tuo paciu &jimu gali
nuimti nuo lentos pasirinktinai vieng arba du savo rutuliukus ir padéti juos atgal j rezerva (zr. C
2). Galima nuimti bet kurj savo spalvos rutuliuka(us) i$ bet kurios piramidés vietos, jskaitant ir
rutuliuka, kuris buvo padétas tuo paciu éjimu. Rutuliuko, j kurio vir§y remiasi auksciau esantis
rutuliukas, nuimti negalima. Jei keletas savo spalvos kvadraty suformuojama per vieng &jima,
Zaidéjas gali nuimti ne daugiau nei du rutuliukus.

iuko perkélimas ir |
Vieno éjimo metu galima:
- Perkelti j virSy vieng ant Zaidimo lentos esantj savo rutuliukg (zr. D 1), taip suformuojant savo
spalvos kvadratg (zr. D 2).
- To paties &jimo metu nuimti vieng arba du savo spalvos rutuliukus ir padéti juos j savo rezervg
(2r. D 3).
ZAIDIMO PABAIGA
Zaidima laimi zaidéjas, kuris padeda savo spalvos rutuliukg ant piramidés virsaus (zr. E)

ZAIDIMAS PRADEDANTIESIEMS

Norint supaprastinti Zaidima, galima Zaisti be ,savo spalvos kvadrato” taisyklés. Tokiu atveju
vienintelis bdas i§saugoti daugiau rutuliuky rezerve — perkelti ant Zaidimo lentos esantj
rutuliukg ant auk3¢iau suformuoto kvadrato.

zAIDIMAS PAZENGUSIEMS: Eilé

Zaidéjas gali nuimti nuo lentos 1 arba 2 rutuliukus kai suformuoja savo spalvos kvadratg arba
eile pirmame arba antrame piramidés aukste. Eile laikoma:

- 4 tos pacios spalvos rutuliukai vertikalioje arba horizontalioje eiléje piramidés apacioje (zr. F 1)

- 3 tos pacios spalvos rutuliukai vertikalioje arba horizontalioje eiléje antrame piramidés aukste
(2r.F 2)

|strizai sudéti rutuliukai nelaikomi eile. Vieno éjimo metu galima nuimti ne daugiau kaip du
rutuliukus.

ZAIDIMO TRUKME
Zaidimas trunka nuo 5 iki 20 minuciy. VarZybose kiekvienam é&jimui galima skirti ribotg laikg.
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OYLOS®

SPELES APRAKSTS UN SAGATAVOSANA

- spéles laukums ar 16 iedobém;

- 15 gaisas lodites un 15 tumsas lodites.

Spéles sakuma lodites tiek novietotas krdjumu nodalijuma gar laukuma malam (att. A).
Spélétaji izlozé savu krasu. Spéli uzsak spélétajs ar gaiSajam loditém.

SPELES PRINCIPS

Spélétaji censas uzbivét piramidu, liekot kaudze 30 lodites.

SPELES MERKIS: _
UZLIKT LODITI PIRAMIDAS VIRSOTNE (att. E).

Spéles noteikumi paredz, ka spélétajs spéles gaita var ietaupit lodites un tadéjadi palielinat
savas izredzes veikt pédéjo gajienu spélé. Spelétajs, kurs spéles gaita ir spéjis paturét
krajuma lielaku lodTSu skaitu un tadéjadi uzliek piramidas pédéjo loditi vai lodtes, ir spéles
uzvarétajs.

Ja spélétajam jaizdara gajiens, bet vinam krajuma vairs nav nevienas lodites, vin$ spéli
zaude.

SPELES GAITA

Spéles sakums

Spélétaji péc kartas novieto pa vienai loditei no sava krajuma brivi izvéléta iedobé.

Uzlikt loditi uz kvadrata

Ja spéles gaita uz laukuma (pirmaja vai kada no augstakiem piramidas [Tmeniem) lodites
ir izkartojusas viena vai vairakos kvadratos, spélétajs uz &1 kvadrata var uzlikt savu lodtti.
Spélétajs sava gajiena var izvéléties:

- panemt loditi no sava krajuma un nolikt to uz laukuma;

- panemt loditi no sava krajuma un uzlikt to uz viena no lodi$u kvadratiem (att. B 1);

- parcelt vienu no loditém, kas jau atrodas uz laukuma, uz kadu no lodi$u kvadratiem, bet
tikai tad, ja $is gajiens parvieto loditi par vienu vai vairak [fmeniem augstak (att. B 2). Sis
gajiens dod iespéju spélétajam paturét sava krajuma par vienu loditi vairak. Loditi nedrikst
parvietot, ja ta balsta kadu citu loditi.

Kvadrats sava krasa

Spélétajs, kurs izveido kvadratu sava krasa (att. C 1), uzreiz nonem no laukuma vienu vai
divas no savam loditém un atliek tas atpakal krajuma (att. C 2). Vin$ drikst nonemt jebkuru
no savam loditém, panemot tas no jebkura piramidas limena (ieskaitot tikko novietoto loditi),
iznemot tas lodites, kas balsta citas lodites. (ArT tad, ja, novietojot lodtti, izveidojas vairaki
savas krasas kvadrati, spélétajs no laukuma drikst nonemt ne vairak ka divas lodites).

Parcelt loditi un izveidot kvadratu

Viena gajiena laika spélétajs var:

- parvietot par vienu limeni augstak savu loditi, kas jau atrodas laukuma (att. D 1), tadéjadi
izveidojot kvadratu sava krasa (att. D 2),

- uzreiz nonemt no laukuma vienu vai divas no savam loditém un atlikt tas atpakal krajuma
(att. D 3).

SPELES BEIGAS
Spélétajs, kurs uzliek savu loditi piramidas virsotng, ir spéles uzvarétajs (att. E).

SPELES VARIANTS IESACEJIEM
Lai sakuma butu vienkarsak apgut spéli, var spélét, neievérojot noteikumu “kvadrats sava
krasa”. Saja gadijuma vienigais veids, ka spélétajs var ietaupit loditi, ir parcelt to no laukuma
uz kadu no kvadratiem augstakos piramidas limenos.
SPELES VARIANTS PIEREDZEJUSIEM SPELETAJIEM: Rinda
Spélétajs var nonemt no laukuma vienu vai divas no savam loditém, ja vins izveido kvadratu
vai rindu sava krasa pirmaja vai otraja piramidas [iment. Rinda var sastavét no:
- 4 vienas krasas loditém piramidas pirmaja limen (att. F 1);
- 3 vienas krasas loditém piramidas otraja limenf (att. F 2).
Rinda pa diagonali netiek ieskaitita. Viena gajiena spélétajs var atlikt atpakal krajuma ne
vairak ka divas lodites.

SPELES ILGUMS

No 5 Iidz 20 minatém. Sacensibas var noteikt laika ierobezojumu vienam gajienam.
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OYLOS®
KIRJELDUS JA ETTEVALMISTUS

- Renniga mangulaud, milles on 16 lohku.

- 15 heledat ja 15 tumedat kuuli.

Mangu alustades pannakse kdik kuulid renni (joon. A). Méngijad loosivad, mis varvi kuulidega keegi
maéngib. Heledad kuulid alustavad.

MANGU EESMARK

Mangijad proovivad ehitada 30 kuulist ptiramiidi.

MANGU LOPPEESMARK:

Panna piirai ppu oma kuul (joon. E).

Mangureeglid lubavad méngijatel véimalikult palju kuule alles hoida. Véitja on see, kes suudab kéige
rohkem kuule alles hoida ja paneb piramiidi tippu viimase kuuli.

Mangijad kaivad kordaméoda. Kui mangijal pole tihtegi kuuli alles jaanud, on ta kaotanud.

MANGU KAIK

Mangu algus

Mangijad panevad kuule kordamédda lohkudesse.

Piiramiidi ehitamine

Kui mangulaual on moodustunud tks v6i mitu nelinurka, vib méngija oma kuuli sinna peale panna ja
uut korrust ehitama hakata. Igal kaimiskorral on méngijal valida jargmiste variantide vahel:

- votta oma rennist kuul ja méngulauale panna;

- votta oma rennist kuul ja asetada see méngulaual olevale kuulidest moodustunud nelinurgale (joon. B1)

- votta kuul, mis on juba mangulaual ja panna tihe olemasoleva nelinurga tippu, kuid ainult juhul, kui
kuuli saab asetada kérgemale korrusele (joon. B2). Selline moodus véimaldab kuule kokku hoida. Kuuli,
mis teisi toetab, ei tohi mangulaualt ligutada.

Uhevirviline nelinurk

Mangija, kes ehitab nelinurga ainult oma kuulidest (joon. C1), v6ib kohe Uhe voi kaks kuuli mangulaualt
ara vétta ja oma renni tagasi panna (joon. C2). Mangija vGib tagasi panna suvalise talle kuuluva kuuli
(ikskoik milliselt korruselt, k.a. selle kuuli, mille ta on just méngulauale pannud, kuid mitte neid, mis
toetavad teisi kuule. (Juhul, kui Ghe kuuli juurdelisamisel tekib mitu Ghevarvilist nelinurka, tohib mangija
mangulaualt ra vétta ainult tihe voi kaks kuuli.

Piiramiidi ehitamine ja nelinurk

Sama kaigu jooksul on méangijal véimalik:

- tosta oma mangulaual olev kuul kdrgemale korrusele (joon. D1),

- moodustades (ihevarvilise nelinurga (joon. D2),

- ja Uhe v6i kaks kuuli oma renni tagasi panna (joon. D3).

MANGU LOPP

Méngu voidab see, kes paneb oma viimase kuuli ptiramiidi tippu (joon. E).

LASTE VARIANT

Alguses on voimalik mangida Ghevarvilise nelinurga reeglit mitte kasutatades. Sel juhul on voimalik
kuule kokku hoida ainult mangulaual olevaid kuule kérgemale korrusele asetades.

KOGEMUSTEGA MANGIJATELE: Rivi

Mangija voib vétta mangulaualt tagasi tihe voi kaks kuuli, kui ta moodustab oma kuulidest nelinurga voi
rivi. Rivi peab asuma esimesel véi teisel korrusel ning see koosneb kas:

- 4 Ghevarvlisest kuulist esimesel korrusel (joon. F1) voi,

- 3 tihevarvilisest kuulist teisel korrusel (joon. F2).

Diagonaali ei loeta riviks ja (ihe kaigu jooksul ei tohi tagasi vétta rohkem kui kaks kuuli.

MANGU KESTUS

5-20 minutit. Voistluse puhul voib igale méngijale seada kindla ajalimiidi.
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OYLOS®
A joiték tartozékai:

-1 db csonka gula alaka tibla 16 lyukkal

- 15 viligos & 15 sitét golyd

A jhtek kezdetén a jatékosok a golyokat a tabla szélén levd throld rekeszben
hetyezik el /A dbra/.

A jatékosok sorsolds alapjan szint vélasztanak. A vilagos kezd,

A jatek célja:

A jték sordn a j4 k a 30 goly6 felhasznal Obdnak egy piramist
ﬁlépnmAJATEKNYERTESE,AKm‘EKAGOLY JAKERUL A PIRAMIS
TETEJERE /E dibra/. A jétékosoknak tehit spérolniuk kell a golyokkal, ametyeket
wzalébbnsmbﬂydcalapﬁmehemkmgAmﬂmaznymmg,akmktﬁbb
golydja marad a tirolo igy & tudja felhelyezni az utols6 goly¢t a piramis
tetejére. A jatékosok felviltva raknak. Az a jétekos, akinek lobb elfogy a golyéja,
elveszietic a jitékot.

AJATEK MENETE:

A jdték kezdete:
Ajéiﬂmgokﬁhélwaklhdymkegy—eggolyﬁmﬁﬂaw]mﬂyﬂdyﬂcﬁh&

Giila

Ha a tiblén, vagy magasabb szinten négy golyobol egy négyzet alakul ki, a soron
memmmmwmaamlmm

-El&v&eggﬂy&a&nﬂémhmbﬁ,ﬁ@hclmvaIMaﬁbhm

- Blovesz egy golydt a throl6 rekeszbol, és fethelyezi a négyzet tetcjére /B1 dbra/
- A tiblén levd golydi koziil helyez egyet a négyzet tetejére, ennek 2 golyonak
azonban alacsonyabb szinten kell lermie, mint ahova helyezi /B2 ébra/. Ezzel a
Iépéssel megspdrol egy golyot. Az a golyo, amelyre mér rahelyeztek egy misik
goly6t nem mozdithatt el a tiblan.

Négyzet épitése sajdt azonos szint golyokboi:

Aza jitckos, aki sajat szind goly6ibol Iétrehozott egy négyzetet /C1 4bra/, levehet
atiblardl egy vagy keét golyot és visszahelyezheti a tarold rekeszbe /C2 abra/.
Barmelyik sajat golydjat visszaveheti, azt is, amelyet éppen akkor tett fol, kivéve
azta golydt, amelyre mér rd van helyezve egy masik goly6. /Ha egyetlen golyo
felhelyezesevel két négyzet jon Iétre, a jéitékos akkor is csak egy vagy két golyot
vehet fe./

Giila és négyzet egyideji épitése:

Egy lépésen beliil Iehetséges példaul, hogy a jétékos:

- A téblén levd golydi kozil felhelyez egyet egy felsobb szintre /D1 4bra/,

- ezzel létrehoz egy sajat szini négyzetet /D2 dbra/,

- s azonnal levesz egy vagy két goly6t és visszahelyezi a térolé rekeszbe /D3 dbra/.
QMMW aki utolso golyoji jére helyezi /E abra/.

aznyeri meg, it a piramis tet]

A JATEK EGYSZERUBB VALTOZATA GYEREKEK RESZERE

Kisebb gy hogy ienck meg a jatékkal, eldszor jatszhat]
ammna "négyzet épitése azonos szind golyobol" szabaly nélkill, ahol a jatékosok
csakag\ﬂaepmmmkgﬂy&sp&olm

BONYOLULTABB VALTOZAT HALADO JATEKOSOK RESZERE
A]étékmlevdﬁahhlhﬁleyvaykétgjyﬁ,lmammsmﬂnéymﬁvagy
sort hozott Iétre. A somak az elsd vagy a masodik szinten kell lennie:

- vagy négy golyobol 4ll6 sor az elsd szinten /F1 4bra/,

- vagy 3 goly6bol 4llé sor a méasodik szinten /F2 dbra/.

Atlés sor nem érvényes. Lépésenként 2 golyonal tobbet nem lehet levenni.
A jdték idotartama:

5-20 perc. Versenyeken meg lehet hatirozni a jatékosok jatékidejét.
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OYLOS®

POPIS HRY A PRIPRAVA
- Hrécl deska se 16 dUlky ve tvaru sefiznuté pyramidy.
- 15 svétiych a 15 tmavych kulitek.
Na zat4tku hry jsou kulicky vyronany v cbvodovém 24bku gésomfku) na Upati pyramidy (obr.A)
Hrédi si vylosujl barvy kuli¢ek.Hréd se svatiymi kulldkami za&ina.

PRAVIDLA A CIL HRY
- Hrécl se snazf vystavét pyramidu navréenim 30 kulidek.

CILHRY:

HRAC SE SNAZI UMISTIT SVOU KULICKU NA VRCHOLEK PYRAMIDY (obr. E)

V pravidlech se déle dottets, jak je moZné si uchovat co mona neuce kuli¢ek, nebot vitézem se
stane hré&, ktery byl bdhem hry schopen si podrZet vatsi mnoZstvl kuti¢ek v 2ASobd a je tedy tim,
kdo na vicholek pyramidy ulo posledni kulitku & kuligky.

JAK SE HRAJE
e)fételé( hry. Hrégi stfidava berou po jedné kulitce své barvy ze zasobniku a kladou ji do kterékoliv
rané jamky.
Jak roste Fvlramldt: Pokud kulitky na hraci desce &i ve vy3Sich trownich \gvoﬂ jeden ¢&i vice
&tvercll, ma hr&& moznost na takovyto &tverec posadit jednu svou kulitku. Hré&, ktery je na tahu
si pak vyblré Z t&chto moZnosti:
- vzit kulitku ze své z&soby a umistit ji na hraci desku.
- umfstit kuli¢ku ze své zésob‘\(( najeden ze &tvercl kulidek (obr. B1)
- Vzit jednu ze svych kulitek na desce a pfemlsvaI: na nékter og Ltverec kulicek, jestliZe tento
pfesun soutasnd vyzdvihne danou kulitku o jednu &i vice trovni (¢ }
Tento tah umouje hré&&i uBetfit jednu kulitku do rezervy. Nelze vBak plesunovat kulitku, kterd jiz
gdplvé nékterou jinou kuligku o troven vys.
verec kuliek v barvé hréte
Hrag, ktery vytvofi &tverec kulitek své viastni barvy (obr. 01) smi sl okamz2it® vzit zpét jednu &i
dvd své kuligky z hracl desky a umistit je do zasobnlku (obr.C2).
Plitom smf sebrat ze hry |akoukoliv svou kuliéku z Jakékoliv trovnd pyramidy - a to wetnd té
kuli¢ky, kterou poslednl vioZil do hry - nikdy v8ak nelze sbirat kufigky, kters Ji2 podpirajl kuuékg jiné
(Hra nema mozZnost v jednom tahu odebrat vice neZ dva své kulitky a to ani v plipad
poloZenim jedné kuliky vytvoli souasné i vice Etvercl své barvy).
Ctverec a vren! kulidek
Pravidia davaji hracl moZnost, aby za pliznivych okolnostf v tém2e tahu:
- pfemistdnim vyzdvihnul jednu svou kuli¢ku, ktera se ||2 nachézl na hracl desce (obr. D1).
- touto cestou vytvofil &tverec kulitek své barvy {obr. D2)
E abokgg}blé odebral w hraci desky jednu & dvd své kulléky které vrétl 2pst do z&sobnliku
obr.

KONEC HRY

Vitézem se stava hréd, ktery umisti svou postedni kuli€ku na vicholek pyramidy (obr. E)

VARIANTA PRO DETI
K postupnému zviadnuti hry je mo2né zpo&atku hrat bez pouziti pravidla o “&tverci kulidek v barvd
hra¢e” - uije se pouze pravidia o vrenl kulitek, &mz je vovnét mgéné kuligky usetrit.

VARIANTA PRO VYSPELE

Hréc si bere jednu & dvé své kulitky nachazejic se na hracl desce, pokud vytvoff &tverec nebo
Fadu kulidek své barvy. Aby byla takova rada kuliCek platnd, musi byt vytvotena pouze na prvni &i
druhé rovni. Takové fada se tedy skiada ze
- 4 kulitek stejné barvy sefazenych na prvnl trowni (obr, Fl)
- 3 kulitek stejné barvy sefazenych na druhé troni (obr. F2)
Diagonélnd postavend fada kuliek se nepodfta. | zde platl, 2e nenl mozné bdhem tého? tahu
odebrat vice neZ dva kulicky.

DELKA HRY
- Hra trva od 5 do 20 minut. Na tumaji je mo2né hra&tim omezit &as na pfemyatent.
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OYLOS®

PREDSTAVITEV IN PRIPRAVA NA IGRO

Vsebina:

- 1 igralna plo$¢a v obliki prirezane piramide s 16 vdolbinami in rezervnim prostorom ob
vznozju

- 15 svetlih in 15 temnih kroglic Na zacetku igre poloZimo vse kroglice v rezervni prostor ob
vznozju igralne plodc¢e (slika A). Igralca izzrebata, kdo bo igral s svetlo barvo. Igralec s svetlimi
kroglicami za¢ne igro.

PRAVILA IGRE IN OSNOVNA IDEJA:
Igralca gradita piramido z zlaganjem 30 kroglic.

CILJ IGRE

Postaviti svojo kroglico na vrh piramide (slika E). Smisel igre je, da igralca prihranita ¢im ve¢
kroglic. Zmagovalec je igralec, ki je uspel med igro obdrzati ¢im ve¢ svojih kroglic v rezervnem
prostoru in tako lahko zadnji postavi svojo kroglico na vrh piramide. Igralca morata narediti
potezo vedno, kadar prideta na vrsto. Igralec, ki ostane brez kroglic, igro izgubi.

POTEK IGRE

Zacetek igre

Igralca izmeni¢no polagata svoje kroglice iz rezervnega prostora v vdolbine na igralni povrsini,
ki jih izbereta.

Polaganije kroglic na oblikovane kvadrate

Kadar je na igralni plos¢i ali nivo vi§je izoblikovan kvadrat iz kroglic (ali ve¢ kvadratov), se
lahko igralec odlo€i in polozZi svojo kroglico na tak kvadrat.Ko je na vrsti, lahko izbira med
tremi moznostmi:

- vzame kroglico iz rezervnega prostora in jo poloZi na igralno plosco;

- vzame kroglico iz rezervnega prostora in jo poloZi na kvadrat iz kroglic (slika B1);

premakne eno izmed svojih kroglic, ki so Ze na igralni plo$¢i in jo poloZi na kvadrat iz kroglic
(slika B2). Ta poteza igralcu omogoci, da prihrani eno kroglico v rezervnem prostoru. Igralec ne
sme uporabiti kroglice, ki Ze podpira drugo kroglico.

Kvadrat iz kroglic enake barve

Igralec, ki sestavi kvadrat iz kroglic svoje barve (slika C1), takoj vzame z igralne plo$¢e eno ali
dve svoji kroglici po lastni izbiri in jih odloZi na rezervni prostor (slika C2).Vzame lahko katero
koli kroglico svoje barve, ne glede na katerem nivoju piramide je, vkljuéno s tisto kroglico, ki
jo je pravkar uporabil in z njo naredil kvadrat.lzjema so tiste kroglice, ki Ze podpirajo drugo
kroglico. (Ce igralec z eno dodano kroglico naredi ve¢ kvadratov svoje barve naenkrat, lahko z
igralne povrsine vzame eno ali dve svoji kroglici.)

S premikom vije naredimo kvadrat

Z eno samo potezo lahko igralec naredi naslednje:

- premakne kroglico, ki Ze lezi na igralni plosci nivo visje (slika D1),

- tako oblikuje kvadrat s kroglicami svoje barve (slika D2),

- takoj nato vzame eno ali dve svoji kroglici in ju odloZi na rezervni prostor (slika D3).

KONEC IGRE
Zmaga igralec, ki polozi kroglico svoje barve na vrh piramide (slika E).

RAZLICICA ZA OTROKE

Za postopno privajanje na igro lahko igramo, ne da bi upostevali pravila za «oblikovanje kva-
drata enake barve» - temvec le po pravilih o polaganju kroglic na oblikovane kvadrate, s ¢imer
prihranimo kroglice v rezervnem prostoru.

RAZLICICA ZA IZKUSENE IGRALCE:

Postavljanje v vrsto Igralec vzame z igralne plo$¢e eno ali dve svoji kroglici, kadar sestavi
kvadrat ali vrsto iz kroglic svoje barve. Veljavna je le vrsta, ki je na prvem ali drugem nivoju.
Vrsta je sestavljena iz: 4 kroglic iste barve v vrsti na prvem nivoju (slika F1), 3 kroglic iste barve
v vrsti na drugem nivoju (slika F2). Diagonalna vrsta ne $teje za vrsto. Ve¢ kot dveh kroglic ne
smemo vzeti z igralne plosce.

DOLZINA IGRE
5 do 20 minut. Pri igranju iger v turnirju lahko dolo¢imo ¢as za razmislek za eno potezo.
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OYLOS®
KYNNING OG UNDIRBUNINGUR

Piramida-spilabord med 16 holum.

15 ljésar kulur og 15 doékkar kulur.
[ upphafi leiksins eru kulurnar lagdar i rakina (fordaburid) & spilabordinu (mynd A). Leikmenn
draga um hvorn litinn peir fa og sa ljési byrjar.

LEIKREGLUR OG MARKMID:
Leikmenn reyna ad byggja piramida med pvi ad stafla upp kdlunum 30.

MARKMID LEIKSINS:

A0 leggja efstu kiluna & piramidann (mynd E).

Nedangreindar reglur audvelda leikménnum ad treina kdlurnar sinar eins lengi og haegt er.
Sa vinnur sem treinir sér kalurnar lengur og nzer par af leidandi ad leggja sidustu kuluna/
kulurnar & piramidann. Leikmenn verda ad gera pegar peir eiga leik. Leikmadur hefur tapad
pegar hann a enga kulu eftir.

AD SPILA
Upphaf leiksins
Leikmenn taka til skiptis eina kulu ur forda sinum og leggja i einhverja holu & spilabordinu.
Ad stafla & ferning
Pegar einn eda fleiri ferningar hafa veriéd myndadir a spilabordinu eda & efri fleti, getur
leikmadur valid ad leggja eina af kilunum sinum ofan & slikan ferning. Pegar hann a leik &
hann pvi eftirfarandi valkosti:
ad taka kulu ur forda sinum og leggja & spilabordid;
ad leggja kulu ar forda sinum a ferning (mynd B 1);
ad feera eina af sinum kalum, sem pegar eru & spilabordinu, og leggja a ferning og haekka
hann pannig um einn fl6t (mynd B 2). Med pessu nzer hann ad ,,spara sér” eina kulu ur
fordaburinu. Adeins ma feera kulu, sem pegar er & spilabordinu, ef hun heldur ekki uppi
annarri kdlu.
Ferningur i eigin lit
Takist leikmanni ad mynda ferning i eigin lit (mynd C 1) ma hann taka til baka eina eda tvaer
af sinum kalum og leggja i foréaburié sitt (mynd C 2);
Hann ma taka hvada kulu sem er og af hvada fleti sem er — par me9 talid kilu sem hann var
ad leggja nidur — nema kulur sem halda uppi 68rum kalum. (P6 kula, sem leikmadur leggur
nidur, myndi fleiri en einn ferning i eigin lit ma& hann adeins taka til baka eina eda tvaer kulur).
Ad stafla og taka kulu til baka
[ somu umferd getur leikmadur par af leidandi:
lagt eina af kilunum sinum, sem pegar eru & spilabordinu, upp & ferning (mynd D 1)
myndad pannig ferning i eigin lit (mynd D 2),
og tekid til baka eina eda tveer kulur og lagt i fordaburid sitt (mynd D 3).

LEIKSLOK
Sigurvegarinn er sa sem setur sidustu kuluna sina & topp piramidans (mynd E).

BARNAUTGAFA

Til pess ad einfalda leikinn ma sleppa reglunum um ,,ferning i eigin lit". b4 er pad adeins
reglan um ad feera kulu, sem pegar er & spilabordinu, sem gerir leikménnum kleift ad ,,spara
sér” kalu ur fordaburinu.

TILBRIGBI FYRIR VANA LEIKMENN: A mynda linu
Leikmadur tekur til baka eina eda tvaer kulur sem eru & spilabordinu pegar hann myndar
ferning eda linu i eigin lit: Lina verdur ad vera annad hvort 4 fyrsta eda 6drum fleti. Lina telst
pvi vera:

4 kulur i r6d i sama lit & fyrsta fleti (mynd F 1),

3 kalur i réd i sama lit & 66rum fleti (mynd F 2).
Skalina er ekki gild. Ekki mé taka til baka fleiri en tveer kulur i hvert sinn.

LEIKTiMI .
5 til 20 minatur. | keppni ma takmarka tima hvers leikmanns.
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OYLOS®

OBSAH HRY A PRIPRAVA NA HRU

« Hracia podlozka zrezanej pyramidy so 16 otvormi

« 15 svetlych gulécok a 15 tmavych gulécok

Na zaciatku hry st gulécky uloZzené na vyhradenych miestach na spodu pyramidy (Obr.A).
Hradi losuju o farbu.

Svetla hru zacina.

PRAVIDLA HRY A JEJ CIEL:
Hradi sa snazia postavit pyramidu zo 30 gul6cok.

CIEL HRY:

Polozit gul6¢ku na vrchol pyramidy. (Obr. E)

Dolu uvedené pravidla umozniuju hra¢om ponechat si ¢o najviac gulécok. Vitazom sa stava
ten hrag, ktory si udrzal o najvacsi pocet gulécok v jeho vyhradenom priestore pocas hry,
aby mohol ako posledny polozit' svoju gulécku na vrch ostatnych gulé&ok.

Hradi sa pri hre striedaju. Hra¢ prehrava vtedy, ak nemé uz Ziadnu gul6¢ku.

SAMOTNA HRA:

Zaciatok hry.

Kazdy hra¢ striedavo uklada gulocky svojej farby do ktorychkolvek otvorov na hracej
podlozke.

Ukladanie na S$tvorec

Ak je vytvoreny jeden alebo viac Stvorcov z gulé¢ok na hracej ploche alebo aj na vyssej
urovni, hra¢ si méze zvolit na ktory Stvorec uloZi svoju gulécku; ked' je na rade, méze si
vybrat nasledovne:

« Vezme gul6cku zo svojej rezervy a polozi ju na hraciu podlozku,

« Ulozi gulocku zo svojej rezervy na jeden zo $tvorcov formovanych z gulécok (obr. B1)

« Presunutim jednej svojej gulécky uZ uloZenej na hracej podlozke na jeden Stvorec
formovany z gulé¢ok, ale len za predpokladu, Ze sa jeho gul6cka dostane o jednu alebo viac
urovni vysSie (obr.B2). Tento tah mu umozni uetrit' si svoju gulécku uloZenu na vyhradenom
mieste. Av8ak nemoze presunut taku gulocku, na ktorej je uz poloZena ina gulécka.
Stvorec vytvoreny len jednou farbou

Hrag, ktory vytvoril Stvorec z vlastnych gulécok (obr.C1) moze vziat spat z hracej plochy bud’
jednu alebo dve guldcky svojej farby a vioZit ich spat na svoje vyhradené miesto (obr. C2).
Hra¢ moéze vziat spat ktorukolvek svoju gulécku uloZzend na fubovolnej Urovni pyramidy
— vratane tej, ktort prave poloZil — okrem tych na ktorych su polozené iné guldcky.
(Vytvorenim niekolkych Stvorcov svojej farby priloZenim len jednej jeho gulé&ky dovoluje
hracovi vziat' si spat len jednu alebo dve gulocky svojej farby.)

Prikladanie a vytvaranie $tvorcov

V tom istom tahu méze hrac urobit’ nasledovné:

= Posunutie svojej gul6cky o uroven vysSie, ktord uz sa nachadza na hracej ploche (obr.
D1

)
« Tou istou guléckou moéze vytvorit Stvorec svojej farby (obr.D2)
« Zaroven zobrat' jednu alebo dve svoje gulocky a uloZit ich na svoje vyhradené miesto
(obr.D3)

KONIEC HRY
Vitazom sa stava ten, ktory uloZi svoju gulécku na vrchol piramidy (obr. E)

DETSKA VERZIA HRY
Na zaciatku je mozné vynechat pravidla pre vytvaranie $tvorcov svojej farby,
« Len pouzit pravidla na ukladanie a $etrenie si svojich gulé¢ok.

VERZIA PRE DOSPELYCH: USPORIADANIE

Hra¢ si moze vziat jednu alebo dve svoje guldcky, ktoré su uz uloZzené na hracej ploche za
predpokladu, Ze vytvori $tvorec alebo rad svojej farby: Musi platit, usporiadanie musi byt
bud na prvej alebo druhej Urovni. Usporiadanie spociva v:

* 4 guldcky tej istej farby v rade na prvej drovni (obr. F1)

« 3 guldcky tej istej farby v rade na druhej trovni (obr. F2)

Usporiadanie do diagonaly sa nepocita. Nie viac ako 2 gul6cky mézu byt vzaté spat.

TRVANIE HRY
Od 5 do 20 mint. V sttazi je mozné kazdému hragovi urgit dizku hracieho &asu.
Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé ¢asti. Nebezpecie udusenia.
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OYLOS®

Cappxaj: 1 nnoya 3a urpate ca 16 yay6uHa v 4ogaTHUM NPOCTOPOM Ha MBUL

15 cBeTnux 1 15 TamMHuX Kyrnm

Bpoj urpava: 2 urpaya, y3pact 8 +

Tpajarse urpe: 5 10 20 MuHyTa [MPUNMKOM Urpak-a MOXEMO OrpaHNYMTY BpeMe 3a CMULLIIbaHe
noresa.

NPEOCTABIbAHE U NPUMPEMA UTPE

Ha noueTky urpe noctaBumo CBe Kyrre Ha MBULLY Nriove 3a urpakse (crvka A). Virpaumn Gupajy ko
e UrpaTi ca CBETNMM Kyrnama v OH Urpa npsu.

MPABUNA UIr'PE N OCHOBHA 3AMUCAO:
Wrpauu rpage nupamugy noctaerbarsem 30 Kyrnu.

UnIb UrPE

MocTasnTK CBOjY Kyrny Ha BpX nupamuae (cnuka E).

Cmucao urpe je cadyBaTtyt Yim BuLLE Kyrniv. MoBeaHuK je urpad koju je ycneo fa 3appki LUTO BULLIE
CBOjUX KYTMN y NPOCTOPY Ha MBMLM NMIIOYE jep je Tako Morao 61UTU OHaj Koju je nocnefHu nocTaBuo
Kyrfy Ha BpX nupamuae.

Wrpay koju je octao 6e3 kyrnu ryéu urpy.

WrPAHKE UTPE

Moyetak: Mrpayun HaM3MeHUYHO nocTasrbajy CBoje Kyrne y yaybuHe Ha Tabnu 3a urparse.
MocTaBrbakbe Kyrnu Ha obnukoBaHe kBagpare

Kapa je Ha Tabnu BuLle 0BNMKoBaHWX KBagparta of Kyrnu (Unu BuLle KBagpara),

urpay Moxe cam fla oAny4u kako fie nocTaBuTU CBOjy Kyrny Ha Taj KBaJpar.

Kapa je Ha peay Moxe nsabpati nsmehy Tpu MoryhHocTu:

- Y3eTu Kyrfy U3 NpocTopa Ha MBMLM NII0YE U NOCTABUTY je Ha NAoHy;

- Y3eTu Kyrny 13 npoctopa Ha WBULW NNoYe 1 NoCTaBnTM

je Ha kBaapaT o6nukoBaH o kyrnu (cnvka B1);

- MomepuTu jeaHy of cBojvX Kyrmuv koje cy Beh Ha Tabnu v noctaBuTy je Ha kBagpar (crvka B2).

Taj notes omoryhasa urpady fja cadyBa jefHy kyrny y NpocTopy Ha uBuuM nnode. Mrpad He cvie
ynoTpe6uTy Kyrny koja Beh noaynupe Apyry Kyrmy.

Keagpart op kyrnu jeaHake 6oje

Wrpu koju cacTaem ksaapat oA kyrnu ceoje 6oje (cnuka L|1), oamax yauma ca nnode 3a urparse 1
nnmn 2 ceoje Kyrne no n3bopy 1 0CTaBM 1X Ha NPOCTOP Ha MBULK nrove. (cnuka Li2).

Y3eTn moxe 6uno kojy kyrny ceoje Goje Ge3 ob3uvpa Ha KojeM HWMBOY nupamuae ce Hanasw,
YKIby4yjynu 1 OHY KyrTly KOjy je ynpaBo ynoTpeGuo 1 ¢ koM cacTaBuo kBaapat

WayseTak cy kyrne koje moapxasajy Apyre kyrme. (YKONMKO ce ca jeHOM [OAAHOM Kyrriom
obnukyje BuLe kBaapata y cBojoj 6oju, ca nnoye ce moxe nosyhu 1 unu 2 kyrne)

C notesoM Ha BULUM HMBO 06NMKyjeMo kBaapaT

Y camo jeHOM NoTedy urpay Moxe Ja yuuHu cnegehe:

- MomepwTe Kkyrny koja Beh nexw Ha Tabnu Ha BULLIK HUBO (cnivka A1),

- Tako obnukyje kBagpar ca kyrnom csoje 6oje (cnuka [12),

- HakoH Tora oamax yauma 1 unu 2 kyrne v ocTaBrba WX Ha MpocTop Ha UBMLM Mrode (crivika [13).

KPAJ UTPE
MoBeaHuk je oHaj urpay Koju nonoxm kyrny csoje 6oje Ha Bpx nupamuae (cnuka E).

3A OELY

3a nocTeneHo npuBMkaBake Ha Urpy Moxemo urpatu 6e3 npaeuna o “obnukoBaky kBagpaTa y
cBojoj Goju” - Hero camo no NpaeunNMMa o nonaraky Kyrnuua Ha obnukoBaHe kBagparte LWTO Ham
oHpa omoryhaBa fa cadyBaMo Kyrre y NpoCTopy Ha UBULIM MIioYe.

3A HAMPEOHE: nocTaBrbate y nuuujy

Wrpay moxe y3etu ca nnoye 1 vnu 2 cBoje Kyrne kafa cacTaBrba kBaapar Wi NnHWjY y CBOjOj
60ju. To By CaMO 3a NIHWJY Ha MPBOM UV APYTOM HUBOY NUpamMuae.

Jlunuja je cacTaBrbeHa us:

4 kyrne ucte 6oje Ha NpeoM HUBOY (cnnka ®1),

3 kyrne ucte 6oje Ha apyrom HuBoy (cnuka ®2).

[vjaroHarnHa nuHuja He Baxu.

Ca nnoye He CMeMO y3eTy BuLLE Of 2 KyrTe.
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OYLOS®

Sadrzaj: 1 plo¢a za igranje sa 16 udubina i dodatnim prostorom na rubu
15 svijetlih i 15 tamnih kuglica

Broj igraca: 2 igraca, starost 8+

Trajanje igre: 5 do 20 minuta

Prilikom igranja mozemo ograniciti vrijeme za smi$ljanje poteza.

PREDSTAVLJANJE | PRIPREMA IGRE
Na pocetku igre poloZimo sve kuglice u prostor na rubu plo¢e za igranje (slika A). Igraci biraju
tko e igrati sa svijetlim kuglicama i on igra prvi.

PRAVILA IGRE | OSNOVNA ZAMISAO:
Igraci grade piramidu postavljanjem 30 kuglica.

CILJ IGRE

Postaviti svoju kuglicu na vrh piramide (slika E).

Smisao igre je sacuvati ¢im vise kuglica. Pobjednik je onaj igra¢ koji je uspio zadrzati ¢im vise
svojih kuglica u prostoru na rubu plo¢e da bi tako postao onaj koji ¢e zadnji postaviti kuglicu
na vrh piramide.

Igra¢ koji je ostao bez kuglica gubi igru.

TIJEK IGRE
Pocetak: Igra¢i naizmjence postavljaju svoje kuglice u udubine u ploci za igranje koje
izaberu.

Polaganje kuglica na oblikovane kvadrate

Kada je na ploci ili razini vi$e oblikovan kvadrat od kuglica (ili viSe kvadrata), igra¢ moze
odluciti poloZiti svoju kuglicu na taj kvadrat.

Kad je na redu moze izabrati izmedu tri moguénosti:

- uzeti kuglicu iz prostora na rubu plo¢e i postaviti ju na ploco;

- uzeti kuglicu iz prostora na rubu plo¢e i postaviti ju na kvadrat oblikovan od kuglica (slika B1);
- pomaknuti jednu od svojih kuglica koje su ve¢ na plodi i poloZiti je na kvadrat (slika B2).

Taj potez omogucuje igraéu da sacuva jednu kuglicu u prostoru na rubu. Igra¢ ne smije
upotrijebiti kuglicu koja ve¢ podupire drugu kuglicu.

Kvadrat od kuglica jednake boje

Igré koji sastavi kvadrat od kuglica svoje boje (slika C1), odmah uzima s plo¢e za igranje 1 ili 2
svoje kuglice po izboru i odlaze ih u prostor na rubu. (slika C2).

Uzeti moZze bilo koju kuglicu svoje boje bez obzira na kojoj razini piramide se nalazi, uklju€ujuci
i onu kuglicu koju je upravo upotrijebio i s njom sastavio kvadrat.

Iznimka su kuglice koje podupiru druge kuglice. (Ukoliko se s jednom dodanom kuglicom
oblikuje vise kvadrata u svojoj boji, s ploce se moze povuci 1 ili 2 kuglice)

S potezom na vi$u razinu oblikujemo kvadrat

U samo jednom potezu igra¢ moze uginiti sljedece:

- pomaknuti kuglicu koja ve¢ lezi na plo¢i na razinu vise (slika D1),

- tako oblikuje kvadrat s kuglicom svoje boje (slika D2),

- nakon toga odmag uzima 1 ili 2 kuglice i odlaZe ih u prostor na rubu ploce (slika D3).

KRAJ IGRE
Pobjednik je onaj igra¢ koji poloZi kuglicu svoje boje na vrh piramide (slika E).

ZA DJECU

Za postupno privikavanje na igru mozemo igrati bez pravila o "oblikovanju kvadrata u svojoj
boji” — nego samo po pravilima o polaganju kuglica na oblikovane kvadrate $to nam onda
omogucava da sacuvamo kuglice u prostoru na rubu ploce.

ZA NAPREDNE: postavljanje v liniju

Igra¢ moze uzeti s ploce 1 ili 2 svoje kuglice kada sastavi kvadrat ili liniju u svojoj boji.
To vrijedi samo za liniju na prvoj ili drugoj razini piramide.

Linija je sastavljena iz:

4 kuglice iste boje na prvoj razini (slika F1),

3 kuglice iste boje na drugoj razini (slika F2).

Dijagonalna linija ne vrijedi.

S plo¢e ne smijemo uzeti vi$e od 2 kuglice.
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OYLOS®
NPEOCTABAHE W NOAMOTOBKA

- Obcka ¢ n3cedenn 16 BanbOHaTUHM 3a Nupamuaa.

- 15 cBeTnu Ha UBAT 1 15 TbMHM Ha LBAT TonyeTa.
B HayanoTo Ha urpata, Tonyertata ce nofipexaaT B OTPeAeHNs 3a TOBa Hal-BbHLLEH yrnei no
Kpasi Ha ocHoBaTa Ha Abckata ((bur.A). YyacTHULMTE TErNAT Yon, 3a Aa onpeaensT ¢ KOW UBAT
ule urpasT. CTapTipa y4acTHUKLT CbC CBETNINA LIBAT.

MPABUNA HA UT'PATA U LIENT:

y‘-laCTHI/ILlI/ITe Ce onuTeaT Aa NnocTPOoAT nMpamMmuia KaTo U3nonssar BCUYKU 30 Tonyerta.

LIEN HA UT'PATA:

HOA NMOCTABUTE MOCNEQHOTO TOMYE HA BbPXA HA MUPAMWOATA (cbur.E).
I'IpaawnaTa, OnuncaHn no-gorny, No3BonABaT Ha y4YacTHUUMTE Aa 3anassiT KOMKOTO ce MOXe
noeeye pesepsHK Tonyeta. MobeauTen e TO3W urpad, KOWTO e ycnan Aa 3anasu Hait-MHoro
pes3epBHM TOMN4YeTa B CBOATA 4acT Ha ynes, Taka 4ye Aa uma Bb3MOXHOCT [a MnocTaBu CBOe
TONYe UNK ToNYeTa Ha BbpXa Ha NMpamuaata. YuactHnumTe Tpsibea fja Urpasit, KoraTo ca Ha
XO/1. YHaCTHUK, KOITO € CBBPLUMM BCUYKATE CU TONyeTa, ry6u urpara.

KAK CE UI'PAE
Hauarno Ha urpata
Wrpara 3ano4Ba 1 BCEKW y4aCTHUK N0 pefa Cv NOCTaBst No HO ToM4e OT Pe3epBHUTE B yriest
B HSIKOS OT BA/TbGHATMHWUTE Ha JibckaTa no n3Gop.
MoppexnaHe BbPXY kBagpaT
Korato ca ohopmeHu eavH unu noeeye KBagpaTi OT ToMYeTa BbPXY AbCKaTa UMK Ha HsiKoe
NO-TOPHO HWBO, Y4aCTHUKLT MOXe [ja NOCTaBK eHO OT CBOWTE Ton4eTa OTrope, KaTo MoXe
Aa un3bepe panu:
- [1a NOCTaBK €JHO OT Pe3epBHUTE C1 ToN4eTa BbPXY AbCKaTa.
Z na I'IOC)TEEM €[1HO OT pe3epBHUTE CU TOMYeTa BbPXY HSKOWM OT chopMMpaHuTe KBaapaTu
ur. B1).
- Aa NpemecTy edHO OT TonyeTaTa, KOUTO Ca BeYe Ha [bckaTta, U [a ro fnoctaBu BbpXy
KBaApaT OT TOMYeTa, HO CaMo, ako C TO3W XOf, HOBOMOMOXEHOTO TonyYe ce NoBaura ¢ eaHo
unu ase Huea (cur. B 2). Ako nsbepe fa Urpae rno To3n HauWH, UrpaybT LUe UMa Bb3MOXHOCT
[la 3anasu Ton4e npu cBouTe pe3epeHU. He MOXe Aa ce MPOMEHs MSICTOTO Ha Ton4e, KoeTo
© Beye NOCTaBEHO Ha [ibckarta W Kpenu Apyro Tonye.
Ksagpar oT LBeTa Ha TonuyeTarta Ha urpava
Wrpay, KoiTo Hanpasu KkBagpaT OT TonyeTa ususano ot cobeteeHata cu 6osi (pur.C 1) uma
npaBo BeaHara Aa B3eMe 0OpaTHO eHO UNK ABe TonYeTa OT Jbekata M Aa MM BbPHE npu
cBoute pesepBu (bur.C 2). Tol mMoXe [a Cu BbpHE KOETO M Ja e OT CBouTe Ton4yeta oT
nupammuaata, Kato ro B3eme OT KOETO 1 /1a & HIBO, BKIIOYMTENHO MOXe [1a c1 B3eMe obpaTHO
TOBa TOMYe, KOETO TOKY LLO € NOCTaBUI, HO Ce U3KITIoYBaT OHEe3N TonYeTa, KoUTo NoAAbPXaT
Apyv Takuea. (KoraTo yyacTHMK HanpaBu HAKOMKO KBaapaTa OT TondyeTa OT cBosTa 6os,
[OMbBaK1 C €4HO ToMnYe, Toit 61 MOrbil Aa C1 B3eMe 0BpaTHO eaHo U e TonyeTa.)
Hartpyneare v ksagpat
KoraTo e Ha xof, UrpaybT UMa Bb3MOXHOCT Aa:
- MOBAWIHE e[HO OT TonyeTara, KoMTo Beye e NocTaBun Ha abckara (cur.D 1),
- fa obpasyBa kBagpaT OT CBOsi COGCTBEH LBAT (hur.D 2) no To3n HaumH,
- BedHara Aa B3eme o6paTHO eJHO WNMK ABe TomyeTa OT CBOSi LBST M A MM BbpHe npu
pesepsute cu (cour. D 3).

KPA HA FPATA
MoGeawnTen e To3u, KOMTO NOCTaBM CBOETO NOCIEAHO TOMNYE Ha BbpXa Ha Nnupamuaata (hur.E).

BAPUAHT 3A IELIA

3a Aa ce 3ano4He nocTeneHHo, Moxe Aa ce urpae 6es Aa ce npunarar npasunara 3a ,KBa/:\paT
OT uBeTa Ha TonyeTtata Ha Mrpaqa" W 3a ga ce CnecTaAT Ton4yeTa, MoXe Aa ce u3nonssart camo
npasunara 3a HaTpynsaHe.

BAPUAHT 3A HAMPEOHANN YYACTHULIN: O6pasysaHe Ha peauua
Y4acTHUKBT MOXe [la B3eMe e[JHO UNu [1Be OT CBOMTE TonyeTa OT AbckaTa, korato obpasysa
KBaApaT N1 peaulia B CBOS LBST. ToBa Baxu Toraga, korato peauuata e obpasyBaHa Ha
MbPBUA UMK Ha BTOpUS peq OT NupamnaaTa. Peauuarta ce cbeTou oT:
- 4 Tonyeta oT eHa 605 B eaHa peauLa Ha nbpeus pea (purF1),
- 3 Tonyeta ot egHa 605 B peauLa Ha BTopus pea (cur.F2).
[varoHansT He NpeacTaenasa peauua. He Moxe aa ce B3emart o6paTHo noseye OT ABe
TonyeTa Ha xoA.

MPOOBMKUTENHOCT HA UIPATA
Mesxay 5 1 20 MUHYTU. B TypHIUP MOXe [a ce onpeaent orpaHnyeHo Bpeme 3a Xof.
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