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USA/GB OYLOS ®

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.

WARNING ! Not suitable for children under 3 years, because small parts could be swallowed. Keep this information and adress for future reference.
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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 a 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, @ n'importe quel niveau - y compris celle qu’il vient de poser - mais jamais
des billes supportant d’autres billes.

(Reéaliser 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 (FigD 1).

- réaliser ainsi un carré de billes de sa couleur (Fig D 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 deuxieme 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 deuxiéme 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 ermdéglichen 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 héheren 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 Méglichkeiten zur Verfiigung:

- 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).

Kleinteile. Diese Information aufbewahren.

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 gliltige 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.

ACHTUNG! Nicht geeignet fir Kinder unter 3 Jahren.
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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.

© 1994 GIGAMIC from a concept of David G. Royffe




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 obligacién 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, s6lo 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 vélida 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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ATTENZIONE ! Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Contiene picc:

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:
Accatastando 30 sfere i giocatori costruiscono una piramide.

SCOPO DEL GIOCO:

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

Il 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 puo 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:

- 4 bilie 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.

© 1994 GIGAMIC from a concept of David G. Royffe




OYLOS®

APRESENTAGAO E PREPARACAO

- Uma plataforma piramidal com 16 casas.

- 15 esferas brancas e 15 esferas pretas.

No inicio da partida, as esferas estéo 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 € o jogador que tiver sabido manter
maior numero 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 n&o 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 Ihe pertengam em qualquer nivel - incluindo a esfera que
acabar de colocar - mas com excluséo das esferas que suportem outras esferas.(A formacédo 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 s6 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 vélidos séo 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.

Nao 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 marke kugler.

SPILLETS START:

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

Der traekkes 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 veelge 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 neeste 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 bzerer 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), fr. tidligere regler.

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

VARIANT FOR QVEDE 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 forste 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 Adeltrae
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 merke 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 & 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.

GJENNOMFZRINGEN 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 & 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). Pa denne
maten spares en kule i reservelageret. En kule pa brettet kan ikke flyttes hvis den allerede
stgtter 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 statter 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 a:

- 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 & bruke regelen om firkanter. P4 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 farste 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.

© 1994 GIGAMIC from a concept of David G. Royffe
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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 forsoker att bygga en pyramid genom att stapla de 30 bollarna.

SPELMAL:
ATT PLACERA BOLLEN PA TOPPEN AV PYRAMIDEN (fig. E).
Vinnare ar 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
hégre

upp (fig. B 2).

Denna flyttning gér att han/hon inte behéver ta en boll fran férradet. En boll far inte flyttas
om den

stottar andra bollar.

Kvadrat

En spelare som bildar en kvadrat av bollar i egen férg (Fig. C 1) far genast valja 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 for en spelare att:

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

- saledes bilda en kvadrat i sin férg (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 aven 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 farg pa forsta 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 varastoidaan pyramidin alaosaan (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 pyrittava saast: n mahdollisimman paljon silla pelaaja, joka onnistuu asettamaan viimeisen
tai viimeiset kuulat, on voittaja. Kuulien sdastaminen 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.

Kuulanelidlle pinous:

Kun alustalle tai ylemmille tasoille on muodostettu yksi tai useampia kuulaneli6itd on kuulien pinous
mahdollista.

Kukin pelaaja valitsee vuorollaan pelitaktiikkansa seuraavien valintamahdollisuuksien avulla:

- varastosta otetun kuulan asettaminen pelilaudalle

- varastosta otetun kuulan asettaminen kuulanelille (piirros B 1)

- pelilaudalla olevan kuulan siirto kuulaneliolle. Tama on kuitenkin ista vain siina

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 siirtda, jos se toimii
toisen kuulan tukialustana.

Oma vérineli6:

Pelaaja, joka onnistuu toteuttamaan oman varineliénsa (piirros C 1) voi vélittdmasti vieda varastoon
yhden tai kaksi pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros C 2). Han voi poistaa pelilaudalta minka tahansa
hénelle kuuluvan kuulan, miltd tahansa tasolta - myés sen jonka han on juuri asettanut pelilaudalle
- lukuunottamatta niité kuulia, jotka toimivat toisten kuulien tukialustoina.

(Jos yhden kuulan asettamisen ansiosta onnistutaan toteuttamaan useita omia varineliditd ei se
kuitenkaan anna oikeutta poistaa enempaa kuin yhden tai kaksi kuulaa).

Pinous ja nelio:

Samalla pelivuorolla pelaaja voi

- sii korkeammalle jonkun pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros D 1)

- toteuttaen nain ollen oman varinelién (piirros D 2

- ja vieda valittomasti varastoon yhden tai kaksi kuulaa (piirros D 3)

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

PELIVAIHTOEHTO LAPSILLE
Lapset voivat harjoitella pelaamista ottamatta huomioon kuulanelidséantéa. 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 pateva.

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 Bdon) pe 16 tpinec. 15 avoiytéypwpeg kat 15 okovpdypw-
peg piidAeg. Zmv apyij tov maryviSiod ot prdleg tonobetodvion otnv
Bdon (e1k.A). Or maikteg piyvouy xArjpo yia 1o xp@dpa. Ot avolyts-
XPWHES priGAeg Sekivave mpdteg.

ZKOIIOZ TOY ITAIXNIAIOY: NA TOIIOOETHOEI H TEAEY-
TAIA MITAAA ZTHN KOPY®H THX ITYPAMIAAZ (eik. E)

Ot n10pakdTe Kaveveg ENITPETIOVV OTOUG HOIKTES Vo £501KOVO-
prjoouy 600 To Suvatév neprocdtepeg prdAes. Nikntig eivat o nai-
KT 0 onofog otr) Sidpxela Tov maryvidiov £xel oTo anébepd Tov
moAAég prigAeg ko Bdder iy tedevtaia. O naikteg npémnel va nai-
Zouv pe ) oeipd. O naikmg mov Sev €xet GAAeg priddeg va noiget
XGveL To nayvidt.

TIQX MMAIZETAI

‘Orav éxet oxnpatiotel éva tetpdywvo 1j neplooérepa 161e v-
ndpyouvv ot e&rig emAoyég kivijoewv: a.No Bdlete pia pndda ané
o anébepd oag ot Baon B.Na BéAete pia prdla and o andOe-
PG 0ag ndve oto TeTpdywvo mov oxrpatiotmke (ek.B1) y.Na pe-
Takwijoete pia pndla oag, mov 116n Ppioketor néve ot Baor,
navw o éva TeTpaywvo pévo 9’600V 1) KIVIjor) auTy] ONKGVEL TNV
prdAa katd éva 1 neploodiepa eninedaleik. B2). Avuj 1 xivijon
EMTPENEL OTOV Matiktn va e§olkovoprjoet pic prdAo oré to anée-
pé tov. Mid pdAa tov nivake nov otnpilet GAAeg Sev pnopei va
petaxivnOei.”Evag maiktng nov guidyvet éva TETpGy®mvo [ TI§ pidg-
Aes tou (e1k.C1) apgowg naipver niow 1 1j 2 prdes and ) fdon
kat 115 Bader oto andBepd tov.(ewk.C2). Muopel va ndper nicw
prdAa tov ané énoto eninedo Oéder -neplapfavopsvng kat avtrg
mov p6Aig €xet BAet- extég PéBara and pndAa nov otnpider dAdec.
(O naixtng Bader pia pndla yié va @riaEel TETpaywvo pe Tig prud-

" A&g TOUL KO naipvel mioe pio 1 §6o ) “Evag noiking pnopel va egoi-

Kovoprjoet pridAeg wg e&rjg: avePagoviag ot GAdo eninedo pia pndda
ov eivar 181 dvew o) Béor (eik.D1), grrdxvoviag g’ avtd tov
TPONO TETPdywvo pe Tig pndAeg (eik.D2), apéong naipvete niow
pio 1 860 (e1k.D3).
ITAPAAAATH

“Evag naiktg naipvet nioo 1 1 2 pndleg and ) Bdor Grav
Prael éva TeTpdywvo 1j pie oelpd ond Tig pdAeg tov. IMpéner va
Kavoviotel andé my apyrj o€ nowo enfnedo Oa yivovial tetpdymva
Kol o€ 11010 OElPES. Mid oelpd avédoya oe 1ot eninedo yiveton
anotedeitan and: 4 Gpoieg prdleg oto np@ro eninedo (e F1) 3
Spoteg pndleg oo Sebrepo eninedo (ek. F2). Mia Siaydviog Sev
anotedel og1pd. Aev envipénetal va naipvovial miow nave ané 2
PGAeg T popd.
ATAPKEIA MIAX ITAPTIAAZ

10-20 Aenrtd. Ze tovpvoud Sivetal neplopiopévos Ypovos oe kGbe
ikt yie ke kivior).
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PREZENTAREA $| 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 jucatori 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, jucétorii construiesc o piramida de 30 bile.

Scopul jocului este agezarea 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
jucatorul are urmatoarele posibilitati:

- sa aseze o bila din rezerva pe platou;

- sd ageze o bila 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 realizeazd un careu de bile de aceeasi culoare (fig. C1),
recupereaza una sau doua bile de pe platou, pe care le pune in rezerva sa (fig. C2); jucétorul
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);

- sd 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 realizeazad 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 baglamadan 6nce bitiin toplar oyun tahtasinin etrafindaki oyuga ,
aymi renkli toplar yanyana gelecek sekilde SEKIL A” daki gibi yerlestirilir
. Her oyuncu bir renk seger . Oyuna agik renkler baglar .

OYUNUN KURALLARI VE HEDEFi

Oyuncular 30 topu st Gste koyarak piramit yapmaya galisirlar .
OYUNUN AMACL:

PIRAMIDIN EN USTUNDEKI TOPU SEKiL E' DEKi GiBi
KOYMAKTIR.

Asaidaki kurallar oyunculara mamkin oldugunca gok topu sona
saklamanin yollanmi agiklamaktadir . Oyun stresince mamkiin oldugunca
ok topunu sona saklayabilen oyuncu , en son olarak kendi topunu en
Uste koyma sansini arttiracagindan dolayr oyunu kazanma sansni arttinr.
Oyun strast 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 tahtasinin kenarindan alip istedigi bir

baska delige koyar .

Karelerin olusmast

Toplann yanyana gelmesiyle karelerin olusmast halinde oynama sirasi

gelen oyuncunun tig segenegi vardir ;

1. Oyun tahtasinin kenarindan bir top alip tahta izerine koymak,

2. Oyun tahtasmin kenarindan bir top alip SEKIL B’ deki 1 numaralt
hareket gibi olusan Karenin tizerine koymak,

3. Oyun tahtasi tzerinde duran bir topu ahp SEKIL B’ deki 2 numaralt
hareket gibi toplarn olusturdugu karenin tizerine yerlestimek . Bu
hareket yalnizea toplann bulunduklan seviyeden bir seviye yukan
konmasi halinde yapilabilir . Bagka bir topun altinda olan top ise
hareket ettirilemez.

Karelerin ayni renkli toplarla olusmasi
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 tahtasin
etrafindaki oyuga Koyabilir . Oyundan alnan toplar piramidin her
seviyesinden alinabilir, kare olusturulurken konan en son top da
alinabilir,ancak bagka bir topun altinda olan top alnamaz.

Seviye yiikselmesi ve kare olugmast

Tek bir hareketle hem kare olusturmak hem de kenardan top almadan

seviye yilkselterek oyun igindeki toplardan birini kullanmak mumkindur .

SEKIL D’ deki 1 numarali harekette gortldugt tzere oyun tahtas

iizerinde duran bir top seviye yukseltilerek 2 numaralt hareketle gosterilen

kare olusturulabilir. Yine $EKIL D’ deki 3 numarali harekette gosterilen
sekilde istenen seviyeden , baska bir topun altinda olmayan iki top oyun

kenarina alinabilir .

OYUNUN SONU
SEKIL E’ de goruldugd gibi piramidin en dstine topu koyan oyuncu
oyunu kazanir .

COCUKLAR iCiN

Yasea ufak gocuklarla oynarken kendi toplanyla Kare olusturma kurali
birakilarak sadece seviye yikseltilmek suretiyle toplardan tassarruf edilme
Kuraliyla oynanabilir .
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DENEYIMLI OYUNCULAR iCiN EK KURALLAR

Yukandaki kurallara ck olarak deneyimli oyuncular ayni renkte sira toplar
olusturmalart halinde de bir veya iki topu geriye alabilirler, ancak bu sira
toplar ;

-piramidin en alt seviyesinde ise SEKIL F* harcket | 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 degisir . Tumuvalarda 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 1 CEL GRY

Gracze buduja piramide z 30 kul.

Celem 8y jest ustawienie ostatmc; swojej kuli na szczycie plmmn:ly (rys. E)

Nizej opisane zasady Zi grajacym 3

liczby kul w bazie. Zwycigzca zostaje ten zawodnik, ktéremu w ke gry udasie
przetrzymac w bazie jak najwicksz liczbe kul i postawié ostatnia kulg na szezycie
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 stawia¢ kule na tych kwadratach. Gracze maja
naSlquj ace wanamy ruchu:

Kuli z bazy i umi e jej w jieniu makiety
- przeniesienie kuli z bazy na kwadrat z czterech kul (rys. B 1)
- przemieszczenie kuli z ms.kiety na kwadrat z czterech kul, pod warunkiem, ze
kula przemieszczana awansujc” 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 odzyska¢ prawie kazda swoja kulg z dowolnego poziomu piramidy,
tacznie z ta, ktéra wlasnie wykonat 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 mozliwosé:

- 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 dwéch swoich kul do bazy (rys. D 3).

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

‘WARIANT DLA DZIECI
Nalezy tu pomina¢ zasady dotyczace kwadratow w kolorze kul gracza i rozgrywac
gre wedlug zasad przemieszczania kul.

WERSJA DLA WYTRAWNYCH GRACZY: formowanie rzedow

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

- 4 kul w tym samym kolorze, ustawionych w rzedzie na pierwszym poziomie
(rys.F 1)

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

Rzad nie moze lezeé na przekatnej makiety.

Za jednym razem mozna zabra¢ z makiety najwyzej dwie kule.

CZAS TRWANIA GRY

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

OMUCAHME UTPbl U NOATOTOBKA

WrpoBoe none ¢ 16 syeitkamu;

15 cBeTnbIX 1 15 TEMHbIX LIAPWKOB.

Mepen Ha4arnom Urpsl LWapUKKA BeIKNAALIBAIOT B OTAENEHS 15 3aracoB No kpasiM ArpoBoro nornst (puc. A).
Wrpoku TSHYT peBuit, 4ToBbl yCTAHOBUTL, KakUMK Lapukamu oHU ByayT urpatk. MepBbIM XOAUT Urpok
CO CBETMNbIMY LLIAPNKAMM.

CYTb UTrPbl
MocTpouTs Nupamuay, ynoxwus apyr Ha aApyra 30 Wapnkos.

LENb UIPbl:

NMOMECTUTb WWAPUK HA BEPLUVHY NUPAMUAbI (puc. E).

CornacHo npasunam, Urpok B Te4eHne Urpbl MOXET CIKOHOMWUTL HECKOIbKO LIApUKOB 1 TakuM OGDBEOM
YBENWYNTL CBOW LUAHCHI CAEnaTb nocnegHuii xog. Mobeantenem CTaHOBWUTCS WMPOK, KOTOPbIN Cymen
CIKOHOMUTL Gonbluee KONMMYECTBO LIAPWUKOB U NOMECTWN MOCHEAHUN (-1e) WapuK (-1) Ha BepLunHy
nupamuab!.

ECnn Urpok JOMKeH GAenaTb XOf1, HO Y Hero GOmbLie He OCTanoCh LapUKOB, OH NPOUTPLIBAET.

XOo[ Urebl

Havano urpbi

Wrpoku no ouepesn 6epyT 13 CBOMX 3anacoB Mo OAHOMY LAPUKY W KNadyT ero B MioGyio Sueliky.
MonoxuTe Wapuk Ha KBagpaT

Ecnu B TeueHne urpbl Ha none (Ha NepeoM WK KakOM-NMGO U3 CReyloWnX YPOBHEN NUpamMiabl)
wwapynky 06pa3oBanu OMH UMM HECKOMBKO KBafIPATOB, UFPOK MOXKET MOSIOKMTL CBOW LAPKK Ha Mo6oit
13 HUX. B CBOW X0 UTPOK MOXET COBEPLIMTL CrelytoLine AeiCTBsA:

B3ATb LIAPVK 3 CBOETO 3araca 1 Mook Tb ero Ha UrpoBoe Mone;

B3ATb LIAPVK 3 CBOETO 3araca 1 NofoXM Ty ero Ha OAMH 13 06pa3oBaBLIMXCs kBaapaTos (puc. B 1);
NepeHecT! OfH U3 HaXOAALIMXCS Ha MOMe WapuKoB Ha kakoi-nbo kBaapart, HO TOMLKO NPy YCroBuK,
4TO BTOT LIApVK NepemellaeTca Ha oauH (unu Gonee) yposeHb Boiwe (puc. B 2). Takum o6pasom
UrPOK 3KOHOMUT OAMH LWapuk. Ecnn Wwapuk Ha none noaaepxueaeT Kakoi-nuGo ApYroit Wwapuk, ero
NepeHOCUTh Hemb3sl.

Ksapnpar cBoero useta

Wrpok, crnoxwusLumnii kBagpat csoero LupeTa (puc. C 1), cpasy e CHUMaET C Nons OAWH UK ABa CBOUX
wapuka 1 oTknazeiBaeT ux B 3anac (puc. C 2). OH MOXeET CH:ATb Mi060il U3 CBOMX LWIAPUKOB C MioGoro
YPOBHSI NUPaM1zbl (B TOM HYUCIIE U TOMBKO-YTO BBIMIOKEHHBIN LWIAPWK) MPU YCIIOBUM, YTO ITOT LWAPUK
He nofAepXuBaeT /pyrve Wwapuki Ha none. (axe ecnu UrpoK CBOMM XOLOM CIIOXMIT HECKOINbKO
KBaApaTOB CBOETO LIBETA, OH MOXET CHAATb C MONsi He Gornee [ByX LWapukoB.)

lMepeHecTy WwapuK 1 CROXUTL KBaapaT

3a 0/IMH XOf1 UTPOK MOXET:

- NepeHecTn CBOW yXe HaxOASLWMIACA Ha Mone Lapuk Ha OAWH ypoBeHb Bbiwe (puc. D 1), Takum
obpasom cnoxue kBagpat coero Lpeta (puc. D 2);

- Cpa3y nocrie 3TOro CHSTL C NOMs OAMH UK 1Ba CBOWX LapuKa 1 BepHYTL B 3anac (puc. D 3).

KOHEL| UrPbl
MoBeauTenem CTaHOBUTCS UTPOK, MOMECTVBLLWI CBOV LApWK Ha BEPLUMHY nupamugs! (puc. E).

BAPUAHT UrPbl ANA HAYMHAIOLLUX

YTo6bl 06nerinTb 0CBOEHUE UrPbl, MOXHO UrpaTh, He cobniogas npaeuno “kBagpar ceoero ugeta’. B
3TOM criyqae eqUHCTBEeHHasA BO3MOXHOCTb CIKOHOMUTL LLIAPUK — 3TO NepeHeCcTH ero C Nonsa Ha OAuH u3
KBagpartos, OGPaGOBaBLLMXCﬂ Ha Kakom-nnbo us cneaywownx ypoEHeﬁ nupamuabl.

BAPUAHT UrPbl ANA ONbITHLIX UTPOKOB: Psip

V|I'p0K MOXET CHATb C NONA OAWH UKW [Ba CBOMUX LIApUKa, ecrnv OH CroXwun KBagpat unu pag cesoero
LBeTa Ha NepBOM W BTOPOM YpOBHE nupamubl. P MOXET COCTOATh U3:

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

- 3 WapyKoB OHOrO LiBETa Ha BTOPOM ypoBHe nupamuabl (puc. F 2).

P51, 06pa3soBaBLIMICS MO AnaroHany, He 3aluuTbIBaeTCs. B CBOIN X0/ UTPOK MOXET BEPHYTH B 3anac
He Gonee /1ByX LapnKoB.

NPOOOMKUTENIbHOCTb UrPbl
OT 5 0o 20 MuHYT. Ha COPEBHOBAHMSX MOXHO YCTAHOBUTH OrpaHuYeHUe Ha MPOAOIKUTENBHOCTH
ofiHOrO X0Aa.
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vaikams naudotis Zaidimu be suaugusiyjy priezidros.

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

OYLOS®

ZAIDIMO APRASYMAS IR PARUOSIMAS

- Lenta su 16 duobuciy.

- 15 Sviesiy ir 15 tamsiy rutuliuky.

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

ZAIDIMO PRINCIPAS

Zaidéjai stengiasi pastatyti piramide, naudodami 30 rutuliuky.

ZAIDIMO TIKSLAS .

PADETI SAVO SPALVOS RUTULIUKA ANT PIRAMIDES VIRSAUS (zr.E)

Taisyklés 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 rutuliukg i$ rezervo j pasirinktg duobute.
Rutuliuko 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 &jima jis pasirenka:

- padéti rutuliukq 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 budu Zaidéjas gali iSsaugoti
vieng rutuliukg rezerve. Taip perkelti leidZiama tik tuo atveju jei j 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 rutuliukg(us) i$ bet kurios piramidés vietos, jskaitant ir
rutuliukg, kuris buvo padétas tuo paciu éjimu. Rutuliuko,  kurio virSy remiasi auk$ciau esantis
rutuliukas, nuimti negalima. Jei keletas savo spalvos kvadraty suformuojama per vieng &jima,
Zaidéjas gali nuimti ne daugiau nei du rutuliukus.

Rutuliuko perkélimas ir kvadratas

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
(zr. 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 bldas 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 éjimui galima skirti ribotg laikg.
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OYLOS®

SPELES APRAKSTS UN SAGATAVOSANA

- spéles laukums ar 16 iedobém;

- 15 gaisas lodites un 15 tums$as lodites.

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

SPELES PRINCIPS

Spélétaji censas uzbivét piramidu, liekot kaudzé 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. Spélétajs, kurs spéles gaita ir spéjis paturét
krajuma lielaku lodi$u skaitu un tadéjadi uzliek piramidas pédgjo loditi vai lodites, 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 $T kvadrata var uzlikt savu lodfti.
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 loditi, 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 lTmeni 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 batu vienkarsak apgut spéli, var spélét, neievérojot noteikumu “kvadrats sava
krasa”. Saja gadijuma vienigais veids, ka spélétajs var ietaupit lodtti, ir parcelt to no laukuma
uz kadu no kvadratiem augstakos piramidas [Tmenos.

SPELES VARIANTS PIEREDZEJUSIEM SPELETAJIEM: Rinda
Spélétajs var nonemt no laukuma vienu vai divas no savam loditém, ja vin$ izveido kvadratu
vai rindu sava krasa pirmaja vai otraja piramidas limenT. Rinda var sastavét no:
- 4 vienas krasas loditém piramidas pirmaja I[imenf (att. F 1);
- 3 vienas krasas loditém piramidas otraja [imenT (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 koik kuulid renni (joon. A). Méangijad loosivad, mis véarvi kuulidega keegi
mangib. Heledad kuulid alustavad.

MANGU EESMARK

Mangijad proovivad ehitada 30 kuulist ptiramiidi.

MANGU LOPPEESMARK:

Panna piiramiidi tippu oma kuul (joon. E).

Mangureeglid lubavad mangijatel véimalikult palju kuule alles hoida. Véitja on see, kes suudab kdige
rohkem kuule alles hoida ja paneb ptiramiidi tippu viimase kuuli.

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

MANGU KAIK

Méngu algus

Mangijad panevad kuule kordamddda lohkudesse.

Piiramiidi ehitamine

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

- votta oma rennist kuul ja méngulauale panna;

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

- votta kuul, mis on juba mangulaual ja panna iihe 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), vib kohe Uhe voi kaks kuuli mangulaualt
ara votta ja oma renni tagasi panna (joon. C2). Méngija voib tagasi panna suvalise talle kuuluva kuuli
likskdik milliselt korruselt, k.a. selle kuuli, mille ta on just mangulauale pannud, kuid mitte neid, mis
toetavad teisi kuule. (Juhul, kui Gihe kuuli juurdelisamisel tekib mitu Ghevarvilist nelinurka, tohib mangija
mangulaualt ara votta ainult tihe voi kaks kuuli.

Piiramiidi ehitamine ja nelinurk

Sama kéigu jooksul on méngijal véimalik:

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

- moodustades (ihevarvilise nelinurga (joon. D2),

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

MANGU LOPP
Mangu voidab see, kes paneb oma viimase kuuli piiramiidi tippu (joon. E).

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

KOGEMUSTEGA MANGIJATELE: Rivi

Mangija voib vétta méngulaualt tagasi ihe v&i kaks kuuli, kui ta moodustab oma kuulidest nelinurga véi
rivi. Rivi peab asuma esimesel v6i teisel korrusel ning see koosneb kas:

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

- 3 thevarvilisest 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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Ajesték tartozdkai:

-1 db csonka gula alaku tabla 16 lyukkal

- 15 viligos & 15 stét golyd

A jatek kezdetén a jatékosok a golyokat a tabla szélén levd throld rekeszben
helyezik el /A dbra/.

A jatékosok sorsolds alapjan szint vélasztanak. A vildgos kezd.

A jatek célja:
Ajanéksmanajéﬂmmkamgdyéfenuma]mvalmegmbahmk

felépltan. A JATEK NYERTESE, AKINEK A GOLYOJA KERUL APIRAM]S
TETEJERE /E dbra/. A jatékosok tehat iuk kell a golyokkal,
azalabblsmbélyd(alapﬁnmmekmgAﬁtekmaznymnwg,ahnekmbb
gt)lyéjanmadamdémkszbmlgyﬁmdjaiblhelymazuﬂdmgoMam
tetejére. A jatékosok felviltva raknak. Az a jatékos, akinek eldbb elfogy a golydja,
elvesztette a jitékot.

Ajiték kezdete:

A jatékosok fetviliva fethelyeznek egy-egy golyot a tibla valamelyik lyukaba.

Giila épitése:

Haatablamvaynngﬁzbbsnmmncgygoiyobdegynegyzﬁalakulh,am
tkezd jatékos rihel golyojit. Az alabbi lehetdségek kaziil

vélaszthat:

- Eldvesz egy golydt a throld rekeszbol, és felhelyezi valahova a tabldra

- Elovesz egy golyot a throlo rekeszbol, & felhelyezi a négyzet tetejére /B1 dbra/

-Aﬁblénlevﬁgulyéikﬁn’ﬂhdyaegyﬁanégwtﬁajﬁ-e,mnekagoly&nk

azonban alacsonyabb szinten kell lermie, mint ahova helyezi /B2 ébra/. Fzzel a

lépéssel megspérol egy golyot. Aza golyo, amelyre mér rahelyeztek egy misik

golyt nem mozdithatt el a tiblén.

Négyzet épitése sajidt azonos szinfl golyokbol:

Az jatékos, aki sajét szinf goly6ibol Iétrehozott egy négyzetet /C1 abra/, levehet

aﬁblérélegyvagykagotyot«swmlﬂyezhmammlmdteahelczm

Barmelyik sajét goly6jat visszaveheti, azt is, amelyet éppen akkor tett fél, kivéve

azt a golydt, amelyre mér rd van helyezve egy masik goly6. /Ha egyetlen goly6

fethelyezésével két négyzet jon Iétre, a jétékos akkor is csak egy vagy két golyot

vehet fe./

Gilla és négyzet egyidejl épitése:

Egy lépésen beliil Iehetséges példaul, hogy a jétékos:

- Atablan Jev golydi kaziil felhelyez egyet egy felsdbb szintre /D1 dbrar,

- ezzel 1étrehoz egy sajét szinit négyzetet /D2 dbra/,

- ésazonnal levesz egy vagy két goly6t és visszahelyezi a térolé rekeszbe /D3 dbra/.

:;émvége aki utolsé golyoja helyezi /E dbra/.

aznyeri utols6 g it a piramis tetjére helyezi
4 MTEKEG’Ymm;%BB VALTOZATA RESZERE

Kisebb gyerekek, hogy fokozatosan i jenck meg a jatékkal, eldszor j4
a jatékot a "négyzet épitése azonos szint golysbol" szabaly néfkiil, aholajamkosnk
mkag\ﬂaepn&mdumkgulyﬁt

sporolni.

BONYOLULTABB VALTOZAT HALADO JATEKOSOK RESZERE

A jitgkos levehet a tiblardl egy vagy két golyot, ha azonos szinfl négyzetet vagy
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 goly6bél &l sor a mésodik szinten /F2 dbra.
Atiés sor nem érvényes. Lépésenként 2 golydrdl tobbet nem lehet levenni.
A jdték idotartama:

5-20 pesc. Versenyeken meg lehet hatarozni a jatékosok jatékidejét.
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OVLOS®

POPIS HRY A PRIPRAVA
- Hr&cli deska se 16 dulky ve tvaru seflznuté pyramidy.
- 15 svétlych a 15 tmavy
Na zat4tku hry jsou kuli vyrovnény v obvodovém Habku ?zésobnlku) na Upati pyramidy (obr.A)
Hrégi si vylosujl barvy kulifek.Hrad se svatiymi kulitkami zaina.

PRAVIDLA A CIL HRY
> tilréc[ se snazl vystavét pyramidu navrsenim 30 kuligek.
ciL

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

V pravidlech se déle dottets, jak je mozné si uchovat co moné nejvice kuligek, nebot vitézem se
stane hré&, ktery byl bdhem hry schopen si podrzet vétSi mnoZstvl kuli¢ek v Z4s0bd aje tedy tim,
kdo na vreholek pyramidy uloX posledni kulitku &i kulicky.

JAK SE HRAJE
%ételé( hry. Hrédi stfidavs berou po jedné kulitce své barvy ze zasobniku a kladou ji do kterékoliv
rané jamky.
Jak roste ;yramlda Pokud kuli¢ky na hracf desce &i ve vy8Sich Growvnich \%tvoﬂ jeden ¢&i vice
&tverch, ma hr&¢ moZnost na takovyto Etverec posadit jednu svou kulitku. HréE, ktery je na tahu
si pak vybira z téchto moZnosti:
- vzit kulitku ze své zasoby a umistit ji na hraci desku.
- umistit kuli&ku ze své zasoby na jeden ze Etvercl kuliek (obr.B1)
- Vit jednu ze svych kulitek na desce a pfemistit ji na néktery Etverec kulitek, jestiize tento
pfesun soutasnd vyzdvihne danou kuli¢ku o jednu &i vice trovni (obr.B: %
Temo tah umouje hré&&i uetfit jednu kulitku do rezervy. Nelze vBak pfesunovat kulitku, kter4 jiz
podpira ndkterou jinou kuliGku o trovet vys.
Ctverec kuligek v barvé hréte
Hréag, ktery vytvofi &tverec kuliGek své viastnf barvy (obr.C1), smi si okamz2itd vzit zpét jednu &i
dvd své kuligky z hracl desky a umistit je do zasobnlku (obr.C2)
Plitom smf sebrat ze hry Jakoukoliv svou kuli&ku z jakékoliv urovné pyramidy - a to vetnd té
kuli¢ky, kterou poslednl vioil do hry - nikdy v8ak nelze shirat kuligky, kters jiZ podpiraji kuhbkg jiné
(Hra% neméa moZnost v jednom tahu odsbrat vice neZ dvd své kulitky a to ani v ptipad
poloZenim jedné kulitky vytvoli souasné i vice Etvercl své barvy).
Ctverec a vréen! kulidek
Pravidia davaji hracl moZnost, aby za pliznivych okolnostf v tém2e tahu:
- pfemistdnim vyzdvihnul jednu svou kulitku, které se ji2 nachazi na hraci desce (obr. D1).
- touto cestou vytvofil &tverec kulitek své barvy (obr. D2)
E abokgg;blé odebral w hracl desky jednu &i dv& své kuligky, které vratl 2pét do z&sobniku
obr.

KONEC HRY

Vitézem se stava hréd, ktery umisti svou postedni kuti€ku na vicholek pyramidy (obr. E)
VARIANTA PRO DETI
K postupnému zvi&dnuti hry je mo2né zpo&atku hrat bez pouziti pravidla o “Etverci kulidek v barvd
hra¢e” - uije se pouze pravidia o vrenl kuligek, &imzje vovnéz ngné kulicky usetrit.
ARIANT A PRO VYSPELE

Hréc si bere jednu & dvé své kulitky nachazejic se na hracl desce, pokud vytvoff &tverec nebo
fadu kulitek své barv; Aby bwatakové rada kuli¢ek platnd, musl byt vytvotena pouze na prvni &
druhé urovni. Takové fada se tedy skiad
- 4 kulitek stejné barvy sefazenych na prvnl roni (obr, F1)
- 3 kuli¢ek stejné barvy sefazenych na druhé drowni (obr. F2)
Diagonélné postavena fada kuli¢ek se nepolita. i zde platl, 2e nenl mo2né bshem tého2 tahu
odebrat vice neZ dva kulicky.

DELKA HRY

- Hra trvé od 5 do 20 minut. Na tumaji je moZné hr&&tm omezit &as na pfemystent.
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OYLOS®

PREDSTAVITEV IN PRIPRAVA NA IGRO

Vsebina:

- 1 igralna plos¢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 plod¢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.

Polaganje kroglic na oblikovane kvadrate

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

- vzame kroglico iz rezervnega prostora in jo polozi na igralno plos¢o;

- 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 plosce 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, vkljucno s tisto kroglico, ki
jo je pravkar uporabil in z njo naredil kvadrat.lziema 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 visje naredimo kvadrat

Z eno samo potezo lahko igralec naredi naslednje:

- premakne kroglico, ki Ze lezi na igralni ploci 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 plos¢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 ljoésar kulur og 15 dokkar kalur.
| upphafi leiksins eru kalurnar 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 kulunum 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 neer par af leidandi ad leggja sidustu kaluna/
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
begar einn eda fleiri ferningar hafa verid myndagir a spilabordinu eda a 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 kudlum, sem pegar eru & spilabordinu, og leggja & ferning og haekka
hann pannig um einn fl6t (mynd B 2). Med pessu naer hann ad ,,spara sér” eina kulu ur
fordaburinu. Adeins ma faera kulu, sem pegar er & spilabordinu, ef hin 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 tveer
af sinum kulum og leggja i foréaburid sitt (mynd C 2);
Hann ma taka hvada kulu sem er og af hvada fleti sem er — par me0 talid kilu sem hann var
ad leggja nidur — nema kulur sem halda uppi 66rum kalum. (P6 kula, sem leikmadur leggur
nidur, myndi fleiri en einn ferning i eigin lit ma hann adeins taka til baka eina eda tveer klur).
Ad stafla og taka kulu til baka
i sému umfers 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". P4 er pad adeins
reglan um ad feera kulu, sem pegar er & spilabordinu, sem gerir leikménnum kleift ad ,,spara
sér” kalu ar fordaburinu.

TILBRIGDI FYRIR VANA LEIKMENN: Ad 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 & 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 & 68rum fleti (mynd F 2).
Skalina er ekki gild. Ekki ma taka til baka fleiri en tveer kdlur i hvert sinn.

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

© 1994 GIGAMIC from a concept of David G. Royffe




OYLOS®

OBSAH HRY A PRIPRAVA NA HRU

« Hracia podlozka zrezanej pyramidy so 16 otvormi

+ 15 svetlych gul6cok a 15 tmavych gulécok

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

Svetla hru zacina.

PRAVIDLA HRY A JEJ CIEL:

Hradi sa snazia postavit pyramidu zo 30 gul6&ok.

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 nema uz Ziadnu gul6cku.

SAMOTNA HRA:

Zaciatok hry.

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

Ukladanie na $tvorec

Ak je vytvoreny jeden alebo viac Stvorcov z gul6¢ok na hracej ploche alebo aj na vyssej
arovni, hra¢ si méze zvolit na ktory Stvorec uloZi svoju gulécku; ked' je na rade, méze si
vybrat nasledovne:

« Vezme guld¢ku 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 gulocky uz uloZzenej na hracej podlozke na jeden Stvorec
formovany z guldcok, ale len za predpokladu, Ze sa jeho guldcka dostane o jednu alebo viac
urovni vysSie (obr.B2). Tento tah mu umozni uSetrit' si svoju gulé&ku 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 gul6cky svojej farby a vloZit ich spat na svoje vyhradené miesto (obr. C2).
Hra¢ moéze vziat spat ktorukolvek svoju gul6cku uloZzend na fubovolnej dUrovni pyramidy
— vratane tej, ktort prave poloZil — okrem tych na ktorych su polozené iné guldcky.
(Vytvorenim niekolkych Stvorcov svojej farby priloZzenim len jednej jeho gulé&ky dovoluje
hracovi vziat' si spat len jednu alebo dve guldcky svojej farby.)

Prikladanie a vytvaranie Stvorcov

V tom istom tahu méZe hrac¢ urobit nasledovné:

« Posunutie svojej gulocky o Uroven vyssie, ktord uz sa nachadza na hracej ploche (obr.
D1

« Tou istou gulé&kou 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 guld¢ku na vrchol piramidy (obr. E)

DETSKA VERZIA HRY
Na zaciatku je mozné vynechat pravidla pre vytvaranie Stvorcov svojej farby,

« Len pouzit pravidla na ukladanie a Setrenie si svojich gul6¢ok.

VERZIA PRE DOSPELYCH: USPORIADANIE

Hra¢ si moéze 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 gul'cky tej istej farby v rade na prvej trovni (obr. F1)

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

Usporiadanie do diagonaly sa nepocita. Nie viac ako 2 gul6&ky moézu byt vzaté spat.

TRVANIE HRY .
Od 5 do 20 minut. V sutazi je mozné kazdému hracovi urcit 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 urparse ca 16 yaybusa u goaaTHUM NpOCTOPOM Ha MBULIN

15 cBeTnux 1 15 TaMHUX Kyrnn

Bpoj urpava: 2 vrpaua, yspact 8 +

Tpajarse urpe: 5 o 20 muHyTa [PUNUKOM Urpaka MOXEMO OTrPaHUyMTU Bpeme 3a CMULLIbake
notesa.

NPELCTABJbAKE U MPUMPEMA UIPE

Ha noyeTky Urpe NocTaBuMO CBE Kyrre Ha UBMLY Nrode 3a Urpakse (cnuka A). Urpaun 6upajy ko
e urpaTu ca CBETNIMM Kyrnama v OH Urpa npsu.

MPABWUIA UIT'PE U OCHOBHA 3AMUCAO:
Wrpauu rpage nupamuay noctasrbarbem 30 Kyrnu.

LUnIb UrPE

MocTasnTy CBOjY Kyrny Ha BpX Nupamuae (cnuka E).

Cmucao vrpe je cadyBaTi Yum BuLLe Kyrnu. MoBeaHwK je urpad Koju je ycrneo Aa 3apKu LUTO BULLE
CBOjUX KYTTN y NPOCTOPY Ha MBULY MIIOYE jep je Tako Morao 6UTH OHaj Koju je nocnefHu nocTaBuo
Kyrfly Ha BpX nupamuae.

Wrpay koju je octao 6es kyrnu ry6u urpy.

WrPAHKE UTPE

Moyertak: Mrpayun HausmeHn4HO NocTaerbajy cBoje kyrne y yaybuse Ha Tabnu 3a urpame.
MocTaBrbakse Kyrnu Ha obnukoBaHe kBagpare

Kapa je Ha Tabnu BuLle 06nvKoBaHWX KBagparta of Kyrnu (Unu Bule KBagpara),

urpay Moxe cam fja ofinyuu kako fie nocTaBuTV CBOjy Kyry Ha Taj kBaJpar.

Kapa je Ha peay moxe n3abpatu uamehy Tpu MoryhHocTu:

- Y3eTu Kyrly U3 NpocTopa Ha MBULM NIIOYE U NOCTABUTY je Ha NMody;

- Y3€eTu Kyrfy U3 NpocTopa Ha UBULW NII0Ye W NOCTaBUTH

je Ha kBagpat obnukoBaH oa kyrnu (cnvka B1);

- MomepuTy jeaHy of cBojux Kyrnm koje cy Beh Ha Tabnm 1 nocTaBuTy je Ha kBaapar (cnuka b2).

Taj notes omoryhasa urpady fja cadyea jefiHy Kyrny y NpocTopy Ha usuum nnode. Virpad He cvie
ynoTpe6uTy kyrny koja Beh noaynupe Apyry Kyrny.

Keappart oa kyrnu jeaHake Goje

Wrpy koju cactasu kBaapat oA kyrnu ceoje Goje (cnuka Li1), ogmax yauma ca nnode 3a urpakse 1
nnu 2 ceoje Kyrne no n3bopy 1 0CTaBM UX Ha NPOCTOP Ha MBULK Nrode. (cnuka Li2).

Y3etn moxe Guno kojy kyrny ceoje Goje Ge3 ob3upa Ha KojeM HMBOY nNupamuae ce Hamnasw,
YKIbY4yjyhu 1 oHy Kyrmy Kojy je ynpaBo ynoTpebuo v ¢ koM cacTaBuo ksagpat

W3aysetak cy kyrme koje noppxasajy Apyre Kyrne. (YKOnuKo ce ca jefHOM A04aHOM Kyriom
obnukyje BuLLe KBagpaTa y cBojoj 6oju, ca nnode ce Moxe nosyhu 1 unu 2 kyrne)

C noTe3om Ha BULLK HUBO 0BNUKyjemo kBagpaT

Y camo jegHoM noTeay urpay Moxe Ja yuuHu cnegehe:

- MomepwTe kyrny koja Beh nexu Ha Tabnu Ha BULLIK HUBO (crivka A1),

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

- HakoH Tora ogmax yavuma 1 unu 2 kyrne 1 ocTaerba WX Ha NpocTop Ha MBMLM nrode (crivka [3).

KPAJ UTPE
Mo6eaHuk je oHaj Urpay koju Monoxw kyrny csoje 6oje Ha Bpx nupamuze (cnuka E).

3A OELY

Ba nocTeneHo npuBMKaBatre Ha Urpy MoXemo urpatu Ges npasuna o “obnukoBarby ksagpara y
cBojoj 60ju” - HEro camo Mo NPaBUMKUMa O Nonararby Kyrnuua Ha obn1koBaHe KBaapare LTo Ham
oHfa omoryhaea fja cadyBaMmo Kyrie y NpocTopy Ha UBULM NIoYe.

3A HAMPELOHE: nocTasrbate y NuHujy

Wrpay moxe y3etu ca nnode 1 unu 2 cBoje Kyrne kaja cacTaBrba KBafpaT Wi NWHKjY y CBOjOj
6oju. To BaXu caMo 3a NINHWJY Ha MPBOM UMW APYTOM HUBOY NUpamuae.

Jlunuja je cacTtaBrbeHa us:

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

3 kyrne ucte Goje Ha Apyrom HuBOY (crinka 2).

[vjaroHanHa nuHuja He Baxu.

Ca nnoye He CMEMO Y3eTU BULLIE 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 mozZemo ograniciti vrijeme za smisljanje 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 ploce da bi tako postao onaj koji ¢e zadnji postaviti kuglicu
na vrh piramide.

Igrac koji je ostao bez kuglica gubi igru.

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

Polaganje kuglica na oblikovane kvadrate

Kada je na plodi ili razini vie oblikovan kvadrat od kuglica (ili viSe kvadrata), igra¢ moze
odluciti poloZiti svoju kuglicu na taj kvadrat.

Kad je na redu moZze izabrati izmedu tri moguénosti:

- uzeti kuglicu iz prostora na rubu ploce i postaviti j

- 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 igratu da sacuva jednu kuglicu u prostoru na rubu. Igra¢ ne smije
upotrijebiti kuglicu koja ve¢ podupire drugu kuglicu.

Kvadrat od kuglica jednake boje

Igr¢ 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 moZe 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 uciniti sljedece:

- pomaknuti kuglicu koja ve¢ lezi na ploci 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 igrac 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 ploce ne smijemo uzeti viSe od 2 kuglice.
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OYLOS®
NPEOCTABAHE M NOAMOTOBKA

- bcka ¢ uscedenn 16 BanbOHATUHW 3a Nupamuaa.

- 15 cBeTnu Ha UBAT 1 15 TbMHM Ha LBAT TonyeTa.
B Hauanoto Ha urpata, Tonyetara ce NoApex/aaT B OTPeeHWs 3a TOBa Hail-BbHLUEH yreii no
Kpasi Ha OCHOBaTa Ha [jbckaTa (urA). YHaCcTHULMTE TETNAT Yor, 3a fja ONpeensT C Kol LBAT
e urpast. CTapTupa y4acTHUKLT CbC CBETNIUS LBAIT.

MPABUIA HA UTPATA U LIEN:

Y4yacTHUUMTe ce onuUTBaT fla NOCTPOSAT NpamMuaa KaTo uanonaear Beuyku 30 Tonyeta.

LIENT HA UTPATA:

[OA MOCTABUTE MOCJIEAHOTO TOMYE HA BbPXA HA MUPAMUIATA (cur.E).
Mpasunara, onucaHu No-4ony, No3BoOMABaT Ha YYacTHULMTE [a 3anassT KOrkoTo Ce MOXe
noeeye pe3epBHM TonyeTa. MoGeanTen e To3n Urpay, KOWTO e yCnsan Aa 3anasn Hai-MHoro
pesepBHM Ton4eTa B CBOATa YacT Ha yriesl, Taka Ye /1a MMa Bb3MOXHOCT Aa MocTaBu CBoe
Tonye UNK TONYeTa Ha Bbpxa Ha NMpamuaaTa. Y4acTHuunTe Tpsibsa f1a urpasT, korato ca Ha
X0A. YHaCTHUK, KOITO @ CBBPLUMI BCUYKUTE CY Ton4eTa, rybu urpata.

KAK CE UI'PAE
Hauano Ha urpata
Wrpara 3ano4Ba 1 BCEKM y4aCTHUK N0 pefjia Cv NOCTaBst No €JHO TON4e OT pe3epBHUTE B yriest
B HSIKOSt OT BANBOHATUHUTE Ha AbckaTa rno n3bop.
MoppexnaHe BbPXY kBagpaT
Korato ca ochopmMeHu eanH unu noseye KBagpaTh OT ToMYeTa BbPXY AbCKaTa Uk Ha Hsikoe
NO-TOPHO HWBO, Y4aCTHUKLT MOXe [1a NoCTaBi eHO OT CBOWTE ToM4eTa OTrope, KaTo MoXe
fa usbepe ganu:
- [1a NOCTaBY €]HO OT PEe3epBHUTE CY Ton4eTa BbPXY AbCKaTa.
E na I'lOC)TaEM €[HO OT PEe3epBHUTE CK TOMYETa BbPXY HSKOWM OT (hOpMUpaHUTE KBaapaTu
ur. B1).
- [a NpeMecTu ejHO OT TOMYeTaTa, KOUTO Ca BeYe Ha [bckara, W Aa ro nocrtaBu BbpXy
KBaApar OT Ton4eTa, HO Camo, ako C TO3U XOA, HOBOMOMOXEHOTO TOMYE Ce NOBAUra C eHO
vnu aBe HuBea (cur. B 2). Ako nsbepe Aa urpae no To3n HauvH, rpaybT Le MMa Bb3MOXHOCT
[la 3anasu Tonye npu cBouTe pesepeHU. He MOXe Aa ce MPOMEHs! MACTOTO Ha Tonye, KoeTo
€ Beye NoCTaBEeHO Ha [ibckarta v Kpenu Apyro Tonye.
Ksagpar oT LBeTa Ha TonuyeTarta Ha urpava
Wrpay, KoiTo Hanpasu kBagpaT OT TonyeTa u3uano ot cobeTBeHata cu 6osi (pur.C 1) uma
npaBo BeAHara Aa B3eMe 0OpaTHO eHO UNK ABe TonyeTa OT AbckaTa U Aa MM BbPHE npu
cBouTe pesepun (pur.C 2). Toit MOXe fJa cv BbpHe KOETO U Aa € OT CBoWuTe Ton4yeTa oT
nupammuzaTa, Kato ro B3eme OT KOeTO M /1a e HIBO, BKIIOYNTENHO MOXe A1a C1 B3eMe obpaTHO
TOBa TOMYE, KOETO TOKY LLO € MOCTaBUI, HO Ce U3KIIOYBAT OHE3W TOMYeTa, KOUTO NoAAbPkKaT
Apyrv TakvBa. (KoraTo yqaCTHMK HamnpaBu HsIKOMKO KBajpara OT TonyeTa OT cBosita Gosi,
[0MbNBaliKV C 4HO TonYe, Tol 61 MOrbN [ja C1 B3eMe 06paTHO eAHO UMK ABe Ton4eTa.)
HartpyneaHe v ksagpat
KoraTo e Ha xof, UrpaybT “Ma Bb3MOXHOCT Ja:
- NOBAMWIHE e[HO OT TornyeTaTa, KoMTo Beye e NocTaBun Ha abckarta (cur.D 1),
- pa obpasyBa kBagpaT oT cBOsi cO6CTBEH LBAT (pur.D 2) no To3n HaumH,
- BegHara Aa B3eme oGpaTHO eQHO MW ABe TomyeTa OT CBOSi LBST M [a M1 BbpHe npn
pesepsuTe cu (cpur. D 3).

KPA HA UTPATA
MobeaunTen e To3u, KOITO NOCTaBK CBOETO NOCNEAHO TOMYE Ha Bbpxa Ha nupamuaata (pur.E).

BAPUAHT 3A IELIA

Ba f1a ce 3anoy4He NocTeneHHo, Moxe Jja ce urpae Ges Aa ce npunarat npaeunara 3a ,Keagpat
OT LiBETa Ha Ton4eTaTa Ha urpava’ 1 3a la ce CnecTsiT TonyeTa, MoXe Aa Ce U3MonssaT camo
npaBunata 3a HaTpyneaHe.

BAPVAHT 3A HAMPEOHANM YYACTHULW: O6pasyeaHe Ha peauua
Y4acTHUKBT MOXe [1a B3eMe e[JHO UNu ABe OT CBOMTE TonyeTa OT AbckaTa, korato obpasysa
KBajpaT Wnu peauua B CBOS LBAT. ToBa Ba Toraea, korato peguuata e obpasyBaHa Ha
MbPBUS UMK Ha BTOPWS pef, OT NupamuaaTa. Peauuara ce CbCTom OT:
- 4 Tonyeta ot eHa 605 B eaHa peanLa Ha nbpeus pea (purF1),
- 3 Tonueta ot eHa 6osi B peauua Ha BTopus pea (cur.F2).
[waroHansT He NpeAcTaBnsisa peauua. He Moxe Aa ce B3emart 06paTHO noseve OT fBe
TonueTa Ha Xof,.

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