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PRESENTATION AND PREPARATION
- A truncated 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			 
A player  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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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 bâtissent une pyramide de 30 billes.

BUT DU JEU:  
POSER LA BILLE DU SOMMET DE LA PYRAMIDE (fig. E).
Les règles 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’être celui qui posera la ou les dernières billes.
Chacun est obligé de jouer à son tour de jeu. 
Un joueur qui n’a plus de billes dans sa réserve perd la partie.

DÉROULEMENT D’UNE PARTIE
• Début de partie 
Chaque joueur à 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 ; 
À 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 déjà 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 être déplacée si elle 
supporte déjà une autre bille. 
• Carré à sa couleur.
Un joueur qui réalise un carré de billes à 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, à 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 à sa couleur en posant une bille n’autorise le retrait que d’une ou 
deux de ses billes )
• Empilement et carré
Dans le même 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 ( 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 dernière bille au sommet de  la pyramide  (fig. E ).

VARIANTE POUR ENFANTS 
Pour s’initier, on peut jouer sans utiliser la règle du « carré à sa couleur «: seule la règle de l’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 même niveau, et uniquement au premier 
ou au deuxième niveaux. 
Un alignement valable est formé de :
- 4 billes de même couleur en ligne sur le premier niveau ( Fig F 1 ) ou:
- 3 billes de même couleur en ligne sur le deuxième 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 à 20 minutes. En tournoi, il est possible d’allouer à chaque joueur un temps limité.
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PRÄSENTATION 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 wählt 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 ermöglichen es, an Kugeln zu sparen. Gewonnen hat der Spieler, der 
während des Spiels in seiner Reserve die meisten Kugeln behalten konnte, um so die letzte 
Kugel oder die letzten Kugeln aufzulegen. Jeder muß 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 höheren Ebenen ein oder mehrere Kugelquadrate 
gebildet sind, kann sich der Spieler dafür entscheiden, eine seiner Kugeln aufzusetzen. Wenn 
er am Zug ist, stehen ihm folgende Möglichkeiten zur Verfügung:
- 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 höher 
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 trägt (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, höher 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 FÜR KINDER
Um sich mit dem Spiel vertraut zu machen, kann man ohne die Regel  « Quadrat seiner Farbe 
« spielen - nur die Stapelregel ermöglicht es dann, Kugeln zu « sparen «.
VARIANTE FÜR GEÜBTE 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 gültige 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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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 3O 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.
Iedereen 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
Iedere 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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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 pirámide 
(fig. A). Los jugadores se sortean su color. Empiezan las bolas claras.
PRINCIPIO Y FINALIDAD DEL JUEGO:
Los jugadores construyen una pirámide de 30 bolas, apilándolas.
FINALIDAD DEL JUEGO:
COLOCAR LA BOLA DE LA CIMA DE LA PIRAMIDE (fig. E).
Las siguientes reglas permiten ahorrar bolas. El ganador será el jugador que consiga guardar 
más bolas en su reserva durante la partida, para ser el que coloque la o las últimas bolas.
Cada uno tiene la obligación 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, únicamente 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, sólo 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 última bola en la cima de la pirámide (fig. E).
VARIANTE PARA NIÑOS
Para iniciarse progresivamente, se puede jugar sin utilizar la regla del «cuadrado de su color « 
- en este caso sólo se pueden economizar bolas con la regla del apilamiento.
VARIANTE PARA JUGADORES EXPERIMENTADOS: Alineación
Un jugador recupera una o dos de sus bolas que se encuentren sobre el tablero cuando forma 
un cuadrado o una línea de su color:
Las alineaciones válidas son las realizadas en un solo y mismo nivel, y sólo en el primer y 
segundo niveles. 
Una alineación válida está formada por: 
- 4 Bolas del mismo color en línea en el primer nivel ( fig. F 1 ); 
- 3 bolas del mismo color en línea en el segundo nivel ( fig. F 2 ).
Una diagonal no constituye una alineación.No se pueden recuperar más 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.                 
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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). I 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 è il giocatore che avrà saputo conservare il maggior numero di bilie nella sua riserva 
durante la partita, in quanto sarà il giocatore che depositerà l’ultima o le ultime bilie.
Ciascuno deve giocare al proprio turno del gioco.Il giocatore la cui riserva di sfere è 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 
può scegliere di impilare una delle sue bilie; al suo turno di gioco avrà 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 già 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 può 
essere spostata se sopporta già 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);
Può 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 è autorizzato il ritiro di una o di due delle bilie).
Impilamento e quadrato 
Con la stessa mossa un giocatore ha la possibilità:
- di porre sopra una delle sue bilie che si trovano già sul vassoio (fig. D 1)
- di realizzare così 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 sommità della piramide (fig. E).

VARIANTE PER BAMBINI
Per iniziare progressivamente, un piccolo giocatore può 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 può riprendere più di due bilie per colpo.

DURATA DI UNA PARTITA: Da 5 a 20 minuti. Nei tornei è possibile accordare a ciascun giocatore 
un tempo limitato. 
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APRESENTAÇÃO E PREPARAÇÃO
- Uma plataforma piramidal com 16 casas.
- 15 esferas brancas e 15 esferas pretas.
No início da partida, as esferas estão colocadas como reserva na parte de baixo da pirâmide (Fig. A). 
Os jogadores tiram a sua cor à sorte. Sai a esfera branca.
PRINCïPIO E FINALIDADE DO JOGO
Ao empilhá-las, os jogadores constroem uma pirâmide com 30 esferas.
FINALIDADE DO JOGO:
COLOCAR A ESFERA QUE FORMA O VÉRTICE DA PIRÂMIDE (Fig. E).
As regras seguintes permitem economizar esferas. O vencedor é o jogador que tiver sabido manter 
maior número de esferas na sua reserva durante a partida, para poder ser aquele que vai colocar 
a última ou as últimas esferas.
Cada participante fica obrigado a jogar na sua vez. Quem já näo tiver esferas na sua reserva 
perde a partida.
DESENROLAR DO JOGO
Início da partida
Cada jogador  coloca, por sua vez, uma esfera da sua reserva numa casa qualquer à sua escolha.
Empilhamento sobre um quadrado
Quando na plataforma, ou nos níveis superiores, tiverem sido formados um ou mais quadrados 
de esferas, um jogador pode preferir empilhar aí uma das suas esferas. Na sua vez de jogar, tem 
sempre a opção 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 já presentes na plataforma para a colocar num quadrado de esferas, 
mas somente no caso dessa deslocação permitir que a sua esfera suba um ou mais níveis (Fig. B 
2). Esta jogada permite-lhe economisar uma esfera da sua reserva. 
Uma esfera presente na plataforma não poderá ser deslocada se ela já sustentar uma outra 
esfera.
Quadrado da sua côr
Um jogador que fizer um quadrado de esferas da sua côr (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 pertençam em qualquer nível - incluindo a esfera que 
acabar de colocar - mas com exclusäo das esferas que suportem outras esferas.(A formação de 
vários quadrados de esferas da sua côr colocando uma esfera só autoriza a retirada de uma ou 
duas das suas esferas.)
Empilhamento e quadrado
Numa só jogada, cada jogador tem as possibilidades seguintes:
- Fazer subir uma das suas esferas que já 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 última esfera no vértice da pirâmide  (Fig. E).
VARIANTE PARA CRIANÇAS
Para uma aprendizagem progressiva, pode-se jogar sem se utilizar a regra do « quadrado da sua 
côr «: 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 válidos säo os realizados sobre um único e mesmo nível e unicamente no 
primeiro e no segundo níveis.
Um alinhamento válido é formado por:
-  4 esferas da mesma côr em linha sobre o primeiro nível (Fig. F 1).
-  3 esferas da mesma côr em linha sobre o segun nível (Fig. F 2 ).
Uma fila diagonal não constitui um alinhamento.
Não é permitido recuperar mais de duas esferas por jogada.
DURAÇÃO DE CADA PARTIDA
De 5 a 20 minutos. Em torneio, é possível atribuir-se um limite de tempo a cada jogador.
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INDHOLD:
- Spilleplade med 16 felter.
- 15 lyse kugler, og 15 mørke kugler.

SPILLETS START:
Spillerne lægger kuglerne i spillepladens pyramidegrav i kanten af brættet 
(i det følgende kaldt «graven»)
Der trækkes lod om, hvem, der skal starte.
Det drejer sig om at bygge en pyramide i 4 niveauer med de 30 kugler.
Den, der lægger den sidste kugle på toppen, har vundet.
Hvis en spiller ikke har flere kugler i graven, taber spilleren automatisk.

SPILLETS GANG:
Hver spiller placerer på skift en kugle fra graven på spillepladen.
Når der er dannet en eller flere firkanter med kugler på spilleplade, eller på niveuer ovenover 
kan spillerne vælge mellem 3 muligheder:

a) At lægge en kugle fra graven på et eventuelt ledigt felt på pladen.  
b) At lægge en kugle fra graven ovenpå de kugler, der ligger på pladen (kræver mindst, at 
der ligger en firkant) (se fig. B1)
c) At flytte en kugle, der ligger på brættet i forvejen, op på næste niveau dersom dette 
medfører, at kuglen kommer et niveau op i pyramiden. (se fig. B2). Dette træk må kun 
udføres, dersom der ikke ligger en anden kugle ovenpå den kugle, der flyttes. 
Denne regel gælder også for kugler, der flyttes fra fx.2.niveau til 3. niveau.

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

En spiller, der opnår en kuglefirkant i sin egen farve (fig. C1) må straks tage en eller to kugler 
fra spillepladen for at lægge dem tilbage i graven. 
Spilleren må tage en hvilken som helst af sine kugler på et hvilket som helst niveau - incl. 
den kugle, der lige er blevet lagt - med undtagelse af de kugler, der bærer andre kugler.

Hvis en spiller opnår flere kuglefirkanter i sin egen farve ved at lægge en enkelt kugle får 
han/hun kun ret til at fjerne enten en eller to kugler.I en og samme omgang kan en spiller 
være i stand til at flytte en af sine kugler, der ligger på spillepladen højere op (fig.D1) og 
dermed få lagt en kuglefirkant i sin egen farve. Dette giver spilleren ret til straks at fjerne en 
eller to kugler for at lægge dem tilbage i graven (fig.D3), jfr. tidligere regler.

VARIANT FOR BØRN
For at lære spillet kan man spille uden at anvende reglen om kugler i firkant. Det er således 
kun kugler, der flyttes et niveau op, der kan spare spilleren en kugle fra graven.

VARIANT FOR ØVEDE SPILLERE:
En spiller må fjerne en eller to af sine kugler fra spillepladen eller pyramiden, når han/hun har 
opnået en firkant eller en linie i sin egen farve.

For at være gyldig, skal en linie være opnået på et og samme niveau, og udelukkende på 
første eller andet niveau!
En gyldig linie består af enten
a)  4 kugler af samme farve på linie på første niveau (fig. F1).
b)  3 kugler af samme farve på linie på andet niveau (fig. F2).
En diagonal accepteres ikke som linie.
Man kan ikke fjerne mere end to kugler per omgang.

PYLOS findes i 2 versioner. Den almindelige hård-plast udgave og den luksuriøse Ædeltræ 
udgave. Ligegyldigt hvilken De har valgt vil Pylos give uendelige timers underholdning!		
Rigtig god fornøjelse.
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PRESENTASJON OG FORBEREDELSE
- Et pyramideformet spillebrett med 16 fordypninger.
- 15 lyse kuler og 15 mørke kuler.
Før spillet begynner plasseres kulene langs foten av pyramiden (fig. A).
De to spillerne trekker farge. Den som får lys kule begynner.
PRINSIPP OG HENSIKT MED SPILLET
Ved å stable kulene oppå hverandre bygger spillerne en pyramide av 30 kuler.
HENSIKTEN MED SPILLET:
Å PLASSERE EN KULE PÅ TOPPEN AV PYRAMIDEN (fig. E).
I spillereglene under vises det hvordan du kan spare kuler. Vinneren er den spiller som har 
klart å spare flest kuler i sitt reservelager i løpet av spillet, slik at det er han/hun som plasserer 
den/de siste kulen(e).
Hver spiller må spille sin tur. En spiller som ikke har flere kuler igjen i sitt reservelager, har 
tapt omgangen.
GJENNOMFØRINGEN AV EN OMGANG
I begynnelsen
Hver spiller plasserer etter tur en kule i en fritt valgt fordypning.
Oppstabling i firkant
Når det formes en eller flere firkanter av kuler nederst eller høyere opp på brettet, kan en spiller 
velge å stable en av sine kuler på denne firkanten.
Når det er vedkommendes tur, kan han/hun velge mellom å:
- plassere en kule fra sitt reservelager på brettet.
- plassere en kule fra sitt reservelager på en firkant av kuler (fig. B 1).
- flytte en av sine kuler som allerede finnes på brettet og plassere denne på en firkant av kuler, 
men kun hvis dette gjør at kulen flyttes ett eller flere nivåer høyere opp (fig. B 2). På denne 
måten spares en kule i reservelageret. En kule på brettet kan ikke flyttes hvis den allerede 
støtter opp under en annen kule.
Firkant i egen farge
En spiller som klarer å lage en firkant av kuler i egen farge (fig. C 1), kan straks ta tilbake 
en eller to kuler som befinner seg på brettet og legge den/dem i sitt reservelager (fig. C 2). 
Vedkommende spiller kan ta en av sine kuler som befinner seg på et hvilket som helst nivå 
– innbefattet den som han/hun nettopp har plassert – bortsett fra kuler som som støtter opp 
under andre kuler.
(Hvis en spiller klarer å lage flere firkanter i egen farge, kan vedkommende likevel bare ta 
tilbake en eller to av sine kuler).
Oppstabling og firkant
I en og samme omgang har en spiller muligheten til å:
- flytte en av sine kuler som allerede finnes på brettet oppover (fig. D 1)
- på denne måten lage en firkant av kuler i egen farge (fig. D 2)
- straks ta tilbake enten én eller to kuler for å legge dem i sitt reservelager (fig. D 3).
SPILLET AVSLUTTES
Vinneren er den som plasserer sin siste kule på toppen av pyramiden (fig. E).
BARNEVERSJON
Hvis man vil øve seg, kan man spille uten å bruke regelen om firkanter. På denne måten er det 
kun regelen om oppstabling som gjør det mulig å spare kuler.
AVANSERT VERSJON FOR VOKSNE SPILLERE:  Stille på linje
En spiller tar tilbake én eller to av sine kulehr som befinner seg på brettet når han/hun klarer å 
lage en firkant eller linje i sin egen farge:
- gyldige linjer er slike som lages på et og samme nivå, og kun på første eller andre nivå.
En gyldig linje består av:
- 4 kuler av samme farge på linje på første nivå (fig. F 1).
- 3 kuler av samme farge på linje på andre nivå (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. I en turnering kan man tildele hver spiller begrenset tid.
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INNEHÅLL & FÖRBEREDELSER
- Ett spelbräde i trä  med 16 fördjupningar.
- 15 ljusa bollar och 15 mörka bollar.
Vid spelets början skall bollarna placeras i kanten på pyramidens fot (fig. A). Spelarna drar lott 
om vilken färg på bollen de skall få.
SPELREGLER & MÅL
Spelarna försöker att bygga en pyramid genom att stapla de 30 bollarna.
SPELMÅL:
ATT PLACERA BOLLEN PÅ TOPPEN AV PYRAMIDEN (fig. E).
Vinnare är den spelare som placerar den sista bollen på toppen av pyramiden.
HUR MAN SPELAR
Spelets början
Spelaren med de ljusa bollarna börjar. Spelarna turas sedan om att placera en boll från 
förrådet i en valfri fördjupning.
Stapling
Så snart minst 4 bollar bildar en kvadrat (behöver ej vara samma färg), får en spelare 
möjligheten
att stapla en boll på den; han kan då välja mellan att:
- ta en boll från sitt förråd och placera den på kvadraten (fig. B 1);
- flytta en av sina bollar som redan ligger utplacerad på spelplanen, och lyfta den en nivå 
högre
upp (fig. B 2).
Denna flyttning gör att han/hon inte behöver ta en boll från förrådet. En boll får inte flyttas 
om den
stöttar andra bollar.
Kvadrat
En spelare som bildar en kvadrat av bollar i egen färg (Fig. C 1) får genast välja en eller två 
av sina
bollar på planen och stoppa tillbaka dem i förrådet (Fig. C 2);
Han/hon får ta tillbaka vilka bollar som helst, som tillhör honom/henne, genom att lyfta bort 
dem från en valfri
nivå på pyramiden - även den boll som just har placerades ut - utom de bollar som stöttar 
andra
bollar.
Stapling och kvadrat
I samma flyttning är det möjligt för en spelare att:
- lyfta upp en av sina bollar, som redan ligger på planen, en nivå högre (fig. D 1);
- således bilda en kvadrat i sin färg (fig. D 2);
- sedan ta tillbaka en eller två av sina bollar (fig. D 3).
SPELETS SLUT
Vinnaren är den spelare som placerar den sista bollen på pyramidens topp (fig. E).
ENKEL VERSION
För att starta gradvis, kan man spela utan att använda regeln om kvadraten. Behåll endast 
regeln om stapling, som gör att spelaren kan spara bollar.
PROFFSVERSIONEN spelare kan även ta tillbaka en eller två av sina bollar som ligger på 
planen när de bildar en rad i sin egen färg på första eller andra nivån.
- 4 bollar i rad i samma färg på första nivån (fig. F 1).
- 3 bollar i rad  i samma färg på andra nivån (fig. F 2).
En diagonal linje röknas inte.
SPELTID
5-20 minuter. I en turnering kan man ge varje spelare en tidsbegränsning.
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SISÄLTÖ - VALMISTELUT
- 16 ruutuinen pyramidi-pelilauta
- 15 vaaleaa kuulaa
- 15 tummaa kuulaa
Pelin alussa kuulat varastoidaan pyramidin alaosaan (piirros A).
Pelaajat ratkaisevat värinsä arpomalla. Vaalea aloittaa.

JOHDANTO
Pelaajien tulee rakentaa 30 kuulan pyramidi kuulia päällekkäin pinoten.

TAVOITE:
KÄRKIKUULAN ASETTAMINEN PYRAMIDIN HUIPULLE (piirros E)
Kuulia on pyrittävä säästämään mahdollisimman paljon sillä pelaaja, joka onnistuu asettamaan viimeisen 
tai viimeiset kuulat, on voittaja. Kuulien säästäminen on mahdollista alla olevia ohjeita noudattaen
Kunkin pelaajan on pelattava vuorollaan. Pelaaja, joka on käyttänyt kaikki kuulat varastostaan, on 
hävinnyt pelin.

PELIN KULKU
Pelin aloitus:
Kukin pelaaja asettaa yhden kuulan valitsemaansa ruutuun.
Kuulaneliölle pinous:
Kun alustalle tai ylemmille tasoille on muodostettu yksi tai useampia kuulaneliöitä on kuulien pinous 
mahdollista.
Kukin pelaaja valitsee vuorollaan pelitaktiikkansa seuraavien valintamahdollisuuksien avulla:
- varastosta otetun kuulan asettaminen pelilaudalle
- varastosta otetun kuulan asettaminen kuulaneliölle (piirros B 1)
- pelilaudalla olevan kuulan siirto kuulaneliölle. Tämä on kuitenkin mahdollista vain siinä tapauksessa, 
että toimenpide sallii pelaajan kuulan noston yhden tai useampia tasoja korkeammalle (piirros B 2). 
Tämän siirron ansiosta säästetään yksi kuula. Pelilaudalla olevaa kuulaa ei voida siirtää, jos se toimii 
toisen kuulan tukialustana.
Oma värineliö:
Pelaaja, joka onnistuu toteuttamaan oman värineliönsä (piirros C 1) voi välittömästi viedä varastoon 
yhden tai kaksi pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros C 2). Hän voi poistaa pelilaudalta minkä tahansa 
hänelle kuuluvan kuulan, miltä tahansa tasolta - myös sen jonka hän on juuri asettanut pelilaudalle 
- lukuunottamatta niitä kuulia, jotka toimivat toisten kuulien tukialustoina.
(Jos yhden kuulan asettamisen ansiosta onnistutaan toteuttamaan useita omia värineliöitä ei se 
kuitenkaan anna oikeutta poistaa enempää kuin yhden tai kaksi kuulaa).
Pinous ja neliö:
Samalla pelivuorolla pelaaja voi
- siirtää korkeammalle jonkun pelilaudalla olevista kuulistaan (piirros D 1)
- toteuttaen näin ollen oman värineliön (piirros D 2)
- ja viedä välittömästi varastoon yhden tai kaksi kuulaa (piirros D 3)

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

PELIVAIHTOEHTO LAPSILLE
Lapset voivat harjoitella pelaamista ottamatta huomioon kuulaneliösääntöä. Tässä tapauksessa kuulien 
säästäminen on mahdollista pinoussääntöä noudattaen.

PELIVAIHTOEHTO KOKENEILLE PELAAJILLE : Linjaus
Pelaaja, joka on onnistunut toteuttamaan oman värineliön tai linjauksen voi poistaa pelilaudalta 
varastoonsa yhden tai kaksi kuulaa:
- Linjaus voidaan tehdän ainoastaan ensimmäiselle tai toiselle tasolle ja vain samalle tasolle suoritettu 
linjaus on pätevä.
Vino linjaus ei ole mahdollista.
Sallittu linjaus on seuraavanlainen:
- 4 samanväristä kuulaa linjattuna ensimmäisellä tasolla (piirros F 1)
- 3 samanväristä kuulaa linjattuna toisella tasolla (piirros F 2)
Kuulia voidaan poistaa korkeintaan kaksi kullakin kerralla.

PELIN KESTO:
5-20 min. Turnajaisiin osallistujille voidaan asettaa määräaika.
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PREZENTAREA ŞI PREGĂTIREA JOCULUI 
- Un platou cu 16 căsute; 
- 15 bile deschise la culoare şi 15 bile închise la culoare. 
La începutul partidei, bilele sunt dispuse în rezerva de la baza platoului (fig. A). Cei doi jucători trag 
la sorti culorile bilelor cu care vor juca; începe jucătorul care are bilele de culoare deschisă.  
PRINCIPIUL ŞI SCOPUL JOCULUI 
Prin aşezarea (suprapunerea) bilelor, jucătorii construiesc o piramidă de 30 bile. 
Scopul jocului este  aşezarea bilei din vârful piramidei (fig. E). 
Regulile prezentate în continuare permit economisirea de bile. Câştigător este jucătorul care îşi 
păstrează în rezervă cele mai multe bile în timpul partidei, reuşind astfel să fie ultimul care pune 
ultima sau ultimele bile în piramidă. 
Fiecare jucător este obligat să-şi joace turul. 
Un jucător care nu mai are bile în rezervă, pierde partida. 
 DERULAREA UNEI PARTIDE 
Inceputul partidei: Pe rând, fiecare jucător aşază o bilă din rezerva sa pe una din căsute, la 
alegere. 
Suprapunerea pe un careu de bile: Când pe platou sau pe nivelurile superioare se formează 
unul sau mai multe careuri de bile, jucătorul poate pune una dintre bilele sale pe acel careu, deci 
jucătorul are următoarele posibilităti: 
- să aşeze o bilă din rezervă pe platou; 
- să aşeze o bilă din rezervă pe un careu de bile (fig. B1); 
- să-şi mute o bilă deja existentă pe platou, suprapunând-o pe careu, numai dacă această mişcare 
face ca bila să urce cu cel putin un nivel (fig. B2). Această mişcare permite economisirea unei bile 
din rezervă. O bilă aflată pe platou nu poate fi deplasată dacă peste ea se află o altă bilă.   
Careu de culoare: Un jucător care realizează un careu de bile de aceeaşi culoare (fig. C1), 
recuperează una sau două bile de pe platou, pe care le pune în rezerva sa (fig. C2); jucătorul 
poate lua de pe platou orice bilă care îi apartine, de pe orice nivel, inclusiv cea pe care a pus-o 
ultima, cu exceptia bilelor care sustin alte bile. Dacă prin punerea unei bile se realizează mai multe 
careuri de aceeaşi culoare, numărul maxim de bile ce pot fi trecute în rezervă este de două. 
VERSO 
Suprapunere şi careu 
Dintr-o singură mutare, un jucător are următoarele posibilităti: 
- să urce pe un nivel superior o bilă aflată deja pe platou (fig. D1); 
- să realizeze în acest mod un careu de culoare (fig. D2); 
- să recupereze astfel una sau două bile pe care le pune în rezervă (fig. D3). 
INCHEIEREA PARTIDEI 
Câştigă jucătorul care pune ultima bilă în vârful piramidei (fig. E). 
VARIANTĂ PENTRU COPII 
Pentru începători se poate juca fără regula careului de culoare, singura regulă pentru economisire 
de bile rămânând cea a mutării unei bile pe un nivel superior. 
VARIANTĂ PENTRU AVANSATI 
-aliniamentul 
Un jucător recuperează una sau două bile aflate pe platou  când realizează un careu sau un 
aliniament de aceeaşi culoare; 
aliniamentele valabile sunt cele realizate pe acelaşi nivel şi doar pe primul şi al doilea. 
Un aliniament valabil este format din: 
 - 4 bile de aceeaşi culoare în linie pe primul nivel (fig. F1); 
- 3 bile de aceeaşi culoare în linie pe al doilea nivel (fig. F2). 
Diagonalele nu constituie aliniamente. 
Nu se pot recupera decât maxim 2 bile la un tur. 
DURATA UNEI PARTIDE 
Intre 5 şi 20 minute. Pentru turnee, este posibil să se aloce un timp limitat pentru fiecare jucător 
per mutare.
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PYLOS （ ピロス ） 
 

ゲームに用意されているもの 

プレイ盤×1 枚、玉×30 個（2 色 各 15 個） 

 

ゲームの目的 

交互に持ち玉を盤上に置いていき、最終的にピラミッドの頂上に自分の玉を 

置いたプレイヤーが勝ちになります。 

 

遊び方 

1. 周囲のみぞに玉を並べ、くじ引きかじゃんけんで玉の色を選びます。（図 A） 

2. 薄い玉の色を選んだプレイヤーが、盤上の 16 の穴の好きな場所に玉を置きます。 

3. 同様にして、交互に玉を置いていきます。 

4. 四角形状に玉が構成された場合、プレイヤーは以下の選択ができます。 

みぞから持ち玉を取り、盤上の空いている穴に置く。 

みぞから持ち玉を取り、四角形状になった 4 つ玉の上にのせる。（図 B 1） 

既に盤上に置いた自分の玉を四角形状になった 4 つ玉の上にのせる。（図 B 2）     

これにより、持ち球をよりたくさん保持しておくことができます。ただし盤上の玉は、より高

い段へ移動させなければなりません。また、ピラミッド状の支え玉は移動することができま

せん。 

5. 自分の玉だけで四角形状に配列した場合（図 C 1）、盤上の玉を 1 つか２つみぞに戻すことが

できます。（図 C 2） この場合もピラミッド状の支え玉は戻すことはできませんが、四角形状を

成立させたその玉をすぐさま戻すことはできます。また、２つ以上の四角形状の配列が同時に

できた場合でも、２つまでしか玉は戻せません。 

 

一度の順番で、以下のことが同時にできます。 

既にボード上にある玉を四角形状になった 4 つ玉の上にのせる。（図 D1） 

したがって、自分の玉で四角形状に配列することができる。（図 D 2） 

そして自分の玉をみぞに１つもしくは２つ戻すことができる。（図 D 3） 

 

ゲーム終了 

最後にピラミッドの頂点に玉を置いた人が勝ちになります（図 F）。また持ち玉がなくなり、盤上の玉

も移動することができなかった場合、そのプレイヤーは負けとなります。 

 

お子様用の遊び方 

5．のルールを適用せずプレイすることができます。 
 
ゲームの熟練プレイヤーのルール（配列線） 

上記のルールに加え、自分の玉で一列に配列した場合、盤上にある自分の玉をみぞに１つもしくは

２つ戻すことができます。これは、以下の条件で 1 段目もしくは 2 段目のみ可能です。（図 D 3） 

1 段目で同色の玉が４つ直線状に並んだ時（図 E 1） 

2 段目で同色の玉が 3 つ直線状に並んだ時（図 E 2） 

ただし、斜めの配列は適用されません。 

 

プレイ時間 

5 分から 20 分が目安です。トーナメントでは、制限時間を設けることも可能です。 
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ОПИСАНИЕ ИГРЫ И ПОДГОТОВКА
Игровое поле с 16 ячейками;
15 светлых и 15 темных шариков.
Перед началом игры шарики выкладывают в отделения для запасов по краям игрового поля (рис. A). 
Игроки тянут жребий, чтобы установить, какими шариками они будут играть. Первым ходит игрок 
со светлыми шариками. 

CYTЬ ИГРЫ
Построить пирамиду, уложив друг на друга 30 шариков. 

ЦЕЛЬ ИГРЫ:
ПОМЕСТИТЬ ШАРИК НА ВЕРШИНУ ПИРАМИДЫ (рис. E).
Согласно правилам, игрок в течение игры может сэкономить несколько шариков и таким образом 
увеличить свои шансы сделать последний ход. Победителем становится игрок, который сумел 
сэкономить большее количество шариков и поместил последний (-ие) шарик (-и) на вершину 
пирамиды. 
Если игрок должен сделать ход, но у него больше не осталось шариков, он проигрывает. 

ХОД ИГРЫ
Начало игры
Игроки по очереди берут из своих запасов по одному шарику и кладут его в любую ячейку.
Положить шарик на квадрат 
Если в течение игры на поле (на первом или каком-либо из следующих уровней пирамиды) 
шарики образовали один или несколько квадратов, игрок может положить свой шарик на любой 
из них. В свой ход игрок может совершить следующие действия:
взять шарик из своего запаса и положить его на игровое поле;
взять шарик из своего запаса и положить его на один из образовавшихся квадратов (рис. B 1);
перенести один из находящихся на поле шариков на какой-либо квадрат, но только при условии, 
что этот шарик перемещается на один (или более) уровень выше (рис. B 2). Таким образом 
игрок экономит один шарик. Если шарик на поле поддерживает какой-либо другой шарик, его 
переносить нельзя.
Квадрат своего цвета
Игрок, сложивший квадрат своего цвета (рис. C 1), сразу же снимает с поля один или два своих 
шарика и откладывает их в запас (рис. C 2). Он может снять любой из своих шариков с любого 
уровня пирамиды (в том числе и только-что выложенный шарик) при условии, что этот шарик 
не поддерживает другие шарики на поле. (Даже если игрок своим ходом сложил несколько 
квадратов своего цвета, он может снять с поля не более двух шариков.)

Перенести шарик и сложить квадрат
За один ход игрок может:
- перенести свой уже находящийся на поле шарик на один уровень выше (рис. D 1), таким 
образом сложив квадрат своего цвета (рис. D 2);
- сразу после этого снять с поля один или два своих шарика и вернуть в  запас (рис. D 3).
КОНЕЦ ИГРЫ
Победителем становится игрок, поместивший свой шарик на вершину пирамиды (рис. E).
ВАРИАНТ ИГРЫ ДЛЯ НАЧИНАЮЩИХ
Чтобы облегчить освоение игры, можно играть, не соблюдая правило “квадрат своего цвета”. В 
этом случае единственная возможность сэкономить шарик – это перенести его с поля на один из 
квадратов, образовавшихся на каком-либо из следующих уровней пирамиды.

ВАРИАНТ ИГРЫ ДЛЯ ОПЫТНЫХ ИГРОКОВ: Ряд
Игрок может снять с поля один или два своих шарика, если он сложил квадрат или ряд своего 
цвета на первом или втором уровне пирамиды. Ряд может состоять из:
- 4 шариков одного цвета на первом уровне пирамиды (рис. F 1),
- 3 шариков одного цвета на втором уровне пирамиды (рис. F 2).
Ряд, образовавшийся по диагонали, не защитывается. В свой ход игрок может вернуть в запас 
не более двух шариков.

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ
От 5 до 20 минут. На соревнованиях можно установить ограничение на продолжительность 
одного хода.

24
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ŽAIDIMO APRAŠYMAS IR PARUOŠIMAS
- Lenta su 16 duobučių.
- 15 šviesių ir 15 tamsių rutuliukų.
Rutuliukai išdėliojami žaidimo lentos kraštuose (žr. A). Žaidėjai pasirenka rutuliukų spalvas. 
Pradeda žaidėjas pasirinkęs šviesią spalvą. 
ŽAIDIMO PRINCIPAS
Žaidėjai stengiasi pastatyti piramidę, naudodami 30 rutuliukų.
ŽAIDIMO TIKSLAS
PADĖTI SAVO SPALVOS RUTULIUKĄ ANT PIRAMIDĖS VIRŠAUS (žr. E)
Taisyklės leidžia laikyti kuo daugiau rutuliukų savo rezerve. Laimi tas, kurio rezerve yra 
daugiau rutuliukų, nes baigiantis žaidimui jis gali juos uždėti ant piramidės viršaus. Žaidimas 
vyksta paeiliui. Jei žaidėjui baigiasi rutuliukai, jis pralaimi.
ŽAIDIMO EIGA
Žaidimo pradžia
Kiekvienas žaidėjas paeiliui deda po vieną rutuliuką iš rezervo į pasirinktą duobutę.
Rutuliuko palikimas žaidimo lauke
Kai žaidimo lauke suformuojami vienas ar daugiau kvadratų pirmame ar aukštesniame 
piramidės aukšte, žaidėjas gali padėti ant jų savo rutuliuką. Per savo ėjimą jis pasirenka:
- padėti rutuliuką iš savo rezervo ant lentos;
- padėti rutuliuką iš savo rezervo ant suformuoto kvadrato (žr. B 1);
- paimti savo spalvos rutuliuką nuo žaidimo lentos ir perkelti jį ant suformuoto kvadrato, tačiau 
tik tuo atveju jei rutuliukas perkeliamas aukščiau (žr. B 2). Tokiu būdu žaidėjas gali išsaugoti 
vieną rutuliuką rezerve. Taip perkelti leidžiama tik tuo atveju jei į rutuliuko viršų nesiremia 
aukščiau esantis rutuliukas. 
Savo spalvos kvadratas	
Žaidėjas, kuris suformuoja kvadratą iš savo spalvos rutuliukų (žr. C 1), tuo pačiu ėjimu gali 
nuimti nuo lentos pasirinktinai vieną arba du savo rutuliukus ir padėti juos atgal į rezervą (žr. C 
2). Galima nuimti bet kurį savo spalvos rutuliuką(us) iš bet kurios piramidės vietos, įskaitant ir 
rutuliuką, kuris buvo padėtas tuo pačiu ėjimu. Rutuliuko, į kurio viršų remiasi aukščiau esantis 
rutuliukas, nuimti negalima. Jei keletas savo spalvos kvadratų suformuojama per vieną ėjimą, 
žaidėjas gali nuimti ne daugiau nei du rutuliukus. 
Rutuliuko perkėlimas ir kvadratas
Vieno ėjimo metu galima:
- Perkelti į viršų vieną ant žaidimo lentos esantį savo rutuliuką (žr. D 1), taip suformuojant savo 
spalvos kvadratą (žr. D 2).
- To paties ėjimo metu nuimti vieną arba du savo spalvos rutuliukus ir padėti juos į savo rezervą 
(žr. D 3).
ŽAIDIMO PABAIGA
Žaidimą laimi žaidėjas, kuris padeda savo spalvos rutuliuką ant piramidės viršaus (žr. E)
ŽAIDIMAS PRADEDANTIESIEMS 
Norint supaprastinti žaidimą, galima žaisti be „savo spalvos kvadrato” taisyklės. Tokiu atveju 
vienintelis būdas išsaugoti daugiau rutuliukų rezerve – perkelti ant žaidimo lentos esantį 
rutuliuką ant aukščiau suformuoto kvadrato. 
ŽAIDIMAS PAŽENGUSIEMS: Eilė
Žaidėjas gali nuimti nuo lentos 1 arba 2 rutuliukus kai suformuoja savo spalvos kvadratą arba 
eilę pirmame arba antrame piramidės aukšte. Eile laikoma:
- 4 tos pačios spalvos rutuliukai vertikalioje arba horizontalioje eilėje piramidės apačioje (žr. F 1)
- 3 tos pačios spalvos rutuliukai vertikalioje arba horizontalioje eilėje antrame piramidės aukšte 
(žr. F 2)
Įstrižai sudėti rutuliukai nelaikomi eile. Vieno ėjimo metu galima nuimti ne daugiau kaip du 
rutuliukus.
ŽAIDIMO TRUKMĖ
Žaidimas trunka nuo 5 iki 20 minučių. Varžybose kiekvienam ėjimui galima skirti ribotą laiką.
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SPĒLES APRAKSTS UN SAGATAVOŠANA
- spēles laukums ar 16 iedobēm;
- 15 gaišas lodītes un 15 tumšas lodītes.
Spēles sākumā lodītes tiek novietotas krājumu nodalījumā gar laukuma malām (att. A). 
Spēlētāji izlozē savu krāsu. Spēli uzsāk spēlētājs ar gaišajām lodītēm.
SPĒLES PRINCIPS
Spēlētāji cenšas uzbūvēt piramīdu, liekot kaudzē 30 lodītes.
SPĒLES MĒRĶIS:
UZLIKT LODĪTI PIRAMĪDAS VIRSOTNĒ (att. E).
Spēles noteikumi paredz, ka spēlētājs spēles gaitā var ietaupīt lodītes un tādējādi palielināt 
savas izredzes veikt pēdējo gājienu spēlē. Spēlētājs, kurš spēles gaitā ir spējis paturēt 
krājumā lielāku lodīšu skaitu un tādējādi uzliek piramīdas pēdējo lodīti vai lodītes, ir spēles 
uzvarētājs.
Ja spēlētājam jāizdara gājiens, bet viņam krājumā vairs nav nevienas lodītes, viņš spēli 
zaudē.
SPĒLES GAITA
Spēles sākums
Spēlētāji pēc kārtas novieto pa vienai lodītei no sava krājuma brīvi izvēlētā iedobē.
Uzlikt lodīti uz kvadrāta
Ja spēles gaitā uz laukuma (pirmajā vai kādā no augstākiem piramīdas līmeņiem) lodītes 
ir izkārtojušās vienā vai vairākos kvadrātos, spēlētājs uz šī kvadrāta var uzlikt savu lodīti. 
Spēlētājs savā gājienā var izvēlēties:
- paņemt lodīti no sava krājuma un nolikt to uz laukuma;
- paņemt lodīti no sava krājuma un uzlikt to uz viena no lodīšu kvadrātiem (att. B 1);
- pārcelt vienu no lodītēm, kas jau atrodas uz laukuma, uz kādu no lodīšu kvadrātiem, bet 
tikai tad, ja šis gājiens pārvieto lodīti par vienu vai vairāk līmeņiem augstāk (att. B 2). Šis 
gājiens dod iespēju spēlētājam paturēt savā krājumā par vienu lodīti vairāk. Lodīti nedrīkst 
pārvietot, ja tā balsta kādu citu lodīti.
Kvadrāts savā krāsā
Spēlētājs, kurš izveido kvadrātu savā krāsā (att. C 1), uzreiz noņem no laukuma vienu vai 
divas no savām lodītēm un atliek tās atpakaļ krājumā (att. C 2). Viņš drīkst noņemt jebkuru 
no savām lodītēm, paņemot tās no jebkura piramīdas līmeņa (ieskaitot tikko novietoto lodīti), 
izņemot tās lodītes, kas balsta citas lodītes. (Arī tad, ja, novietojot lodīti, izveidojas vairāki 
savas krāsas kvadrāti, spēlētājs no laukuma drīkst noņemt ne vairāk kā divas lodītes).
Pārcelt lodīti un izveidot kvadrātu
Viena gājiena laikā spēlētājs var:
- pārvietot par vienu līmeni augstāk savu lodīti, kas jau atrodas laukumā (att. D 1), tādējādi 
izveidojot kvadrātu savā krāsā (att. D 2),
- uzreiz noņemt no laukuma vienu vai divas no savām lodītēm un atlikt tās atpakaļ krājumā 
(att. D 3).
SPĒLES BEIGAS
Spēlētājs, kurš uzliek savu lodīti piramīdas virsotnē, ir spēles uzvarētājs (att. E).
SPĒLES VARIANTS IESĀCĒJIEM
Lai sākumā būtu vienkāršāk apgūt spēli, var spēlēt, neievērojot noteikumu “kvadrāts savā 
krāsā”. Šajā gadījumā vienīgais veids, kā spēlētājs var ietaupīt lodīti, ir pārcelt to no laukuma 
uz kādu no kvadrātiem augstākos piramīdas līmeņos.
SPĒLES VARIANTS PIEREDZĒJUŠIEM SPĒLĒTĀJIEM: Rinda
Spēlētājs var noņemt no laukuma vienu vai divas no savām lodītēm, ja viņš izveido kvadrātu 
vai rindu savā krāsā pirmajā vai otrajā piramīdas līmenī. Rinda var sastāvēt no:
- 4 vienas krāsas lodītēm piramīdas pirmajā līmenī (att. F 1);
- 3 vienas krāsas lodītēm piramīdas otrajā līmenī (att. F 2).
Rinda pa diagonāli netiek ieskaitīta. Vienā gājienā spēlētājs var atlikt atpakaļ krājumā ne 
vairāk kā divas lodītes.

SPĒLES ILGUMS
No 5 līdz 20 minūtēm. Sacensībās var noteikt laika ierobežojumu vienam gājienam.
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KIRJELDUS JA ETTEVALMISTUS 
- Renniga mängulaud, milles on 16 lohku.
- 15 heledat ja 15 tumedat kuuli.
Mängu alustades pannakse kõik kuulid renni (joon. A).  Mängijad loosivad, mis värvi kuulidega keegi 
mängib. Heledad kuulid alustavad. 

MÄNGU EESMÄRK
Mängijad proovivad ehitada 30 kuulist püramiidi. 

MÄNGU LÕPPEESMÄRK:
Panna püramiidi tippu oma kuul (joon. E).
Mängureeglid lubavad mängijatel võimalikult palju kuule alles hoida. Võitja on see, kes suudab kõige 
rohkem kuule alles hoida ja paneb püramiidi tippu viimase kuuli. 
Mängijad käivad kordamööda. Kui mängijal pole ühtegi kuuli alles jäänud, on ta kaotanud. 

MÄNGU KÄIK
Mängu algus
Mängijad panevad kuule kordamööda lohkudesse. 
Püramiidi ehitamine
Kui mängulaual on moodustunud üks või mitu nelinurka, võib mängija oma kuuli sinna peale panna ja 
uut korrust ehitama hakata. Igal käimiskorral on mängijal valida järgmiste variantide vahel:
- võtta oma rennist kuul ja mängulauale panna;
- võtta oma rennist kuul ja asetada see mängulaual olevale kuulidest moodustunud nelinurgale (joon. B1)
- võtta kuul, mis on juba mängulaual ja panna ühe olemasoleva nelinurga tippu, kuid ainult juhul, kui 
kuuli saab asetada kõrgemale korrusele (joon. B2). Selline moodus võimaldab kuule kokku hoida. Kuuli, 
mis teisi toetab, ei tohi mängulaualt liigutada. 
Ühevärviline nelinurk 
Mängija, kes ehitab nelinurga ainult oma kuulidest (joon. C1), võib kohe ühe või kaks kuuli mängulaualt 
ära võtta ja oma renni tagasi panna (joon. C2). Mängija võib tagasi panna suvalise talle kuuluva kuuli 
ükskõik milliselt korruselt, k.a. selle kuuli, mille ta on just mängulauale pannud, kuid mitte neid, mis 
toetavad teisi kuule. (Juhul, kui ühe kuuli juurdelisamisel tekib mitu ühevärvilist nelinurka, tohib mängija 
mängulaualt ära võtta ainult ühe või kaks kuuli. 
Püramiidi ehitamine ja nelinurk
Sama käigu jooksul on mängijal võimalik:
- tõsta oma mängulaual olev kuul kõrgemale korrusele (joon. D1),
- moodustades ühevärvilise nelinurga (joon. D2),
- ja ühe või kaks kuuli oma renni tagasi panna (joon. D3).

MÄNGU LÕPP
Mängu võidab see, kes paneb oma viimase kuuli püramiidi tippu (joon. E). 

LASTE VARIANT
Alguses on võimalik mängida ühevärvilise nelinurga reeglit mitte kasutatades. Sel juhul on võimalik 
kuule kokku hoida ainult mängulaual olevaid kuule kõrgemale korrusele asetades.

KOGEMUSTEGA MÄNGIJATELE: Rivi
Mängija võib võtta mängulaualt tagasi ühe või kaks kuuli, kui ta moodustab oma kuulidest nelinurga või 
rivi. Rivi peab asuma esimesel või teisel korrusel ning see koosneb kas:
- 4 ühevärvlisest kuulist esimesel korrusel (joon. F1) või,
- 3 ühevärvilisest kuulist teisel korrusel (joon. F2).
Diagonaali ei loeta riviks ja ühe käigu jooksul ei tohi tagasi võtta rohkem kui kaks kuuli.

MÄNGU KESTUS 
5-20 minutit. Võistluse puhul võib igale mängijale seada kindla ajalimiidi.
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PREDSTAVITEV IN PRIPRAVA NA IGRO 
Vsebina: 	
- 1 igralna plošča v obliki prirezane piramide s 16 vdolbinami in rezervnim prostorom ob 
vznožju
- 15 svetlih in 15 temnih kroglic Na začetku igre položimo vse kroglice v rezervni prostor ob 
vznožju igralne plošče (slika A). Igralca izžrebata, kdo bo igral s svetlo barvo. Igralec s svetlimi 
kroglicami začne 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 čim več 
kroglic. Zmagovalec je igralec, ki je uspel med igro obdržati čim več 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 
Začetek igre 
Igralca izmenično polagata svoje kroglice iz rezervnega prostora v vdolbine na igralni površini, 
ki jih izbereta.  
 Polaganje kroglic na oblikovane kvadrate 
Kadar je na igralni plošči ali nivo višje izoblikovan kvadrat iz kroglic (ali več kvadratov), se 
lahko igralec odloči in položi svojo kroglico na tak kvadrat.Ko je na vrsti, lahko izbira med 
tremi možnostmi:
- vzame kroglico iz rezervnega prostora in jo položi na igralno ploščo; 
- vzame kroglico iz rezervnega prostora in jo položi na kvadrat iz kroglic (slika B1); 
premakne eno izmed svojih kroglic, ki so že na igralni plošči in jo položi na kvadrat iz kroglic 
(slika B2). Ta poteza igralcu omogoči, da prihrani eno kroglico v rezervnem prostoru. Igralec ne 
sme uporabiti kroglice, ki že podpira drugo kroglico.
Kvadrat iz kroglic enake barve 
Igralec, ki sestavi kvadrat iz kroglic svoje barve (slika C1), takoj vzame z igralne plošče eno ali 
dve svoji kroglici po lastni izbiri in jih odloži na rezervni prostor (slika C2).Vzame lahko katero 
koli kroglico svoje barve, ne glede na katerem nivoju piramide je, vključno s tisto kroglico, ki 
jo je pravkar uporabil in z njo naredil kvadrat.Izjema so tiste kroglice, ki že podpirajo drugo 
kroglico. (Če igralec z eno dodano kroglico naredi več kvadratov svoje barve naenkrat, lahko z 
igralne površine vzame eno ali dve svoji kroglici.) 
S premikom višje naredimo kvadrat 
Z eno samo potezo lahko igralec naredi naslednje: 
- premakne kroglico, ki že leži na igralni plošči nivo višje (slika D1), 
- tako oblikuje kvadrat s kroglicami svoje barve (slika D2), 
- takoj nato vzame eno ali dve svoji kroglici in ju odloži na rezervni prostor (slika D3). 
KONEC IGRE 
Zmaga igralec, ki položi kroglico svoje barve na vrh piramide (slika E).   
RAZLIČICA ZA OTROKE
Za postopno privajanje na igro lahko igramo, ne da bi upoštevali pravila za «oblikovanje kva-
drata enake barve» - temveč le po pravilih o polaganju kroglic na oblikovane kvadrate, s čimer 
prihranimo kroglice v rezervnem prostoru.  
RAZLIČICA ZA IZKUŠENE IGRALCE: 
Postavljanje v vrsto Igralec vzame z igralne plošče 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 šteje za vrsto. Več kot dveh kroglic ne 
smemo vzeti z igralne plošče. 
DOLŽINA IGRE
5 do 20 minut. Pri igranju iger v turnirju lahko določimo čas za razmislek za eno potezo.
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KYNNING OG UNDIRBÚNINGUR
Píramída-spilaborð með 16 holum.
15 ljósar kúlur og 15 dökkar kúlur.

Í upphafi leiksins eru kúlurnar lagðar í rákina (forðabúrið) á spilaborðinu (mynd A). Leikmenn 
draga um hvorn litinn þeir fá og sá ljósi byrjar.
LEIKREGLUR OG MARKMIÐ:
Leikmenn reyna að byggja píramída með því að stafla upp kúlunum 30.
MARKMIÐ LEIKSINS:
Að leggja efstu kúluna á píramídann (mynd E).
Neðangreindar reglur auðvelda leikmönnum að treina kúlurnar sínar eins lengi og hægt er. 
Sá vinnur sem treinir sér kúlurnar lengur og nær þar af leiðandi að leggja síðustu kúluna/
kúlurnar á píramídann. Leikmenn verða að gera þegar þeir eiga leik. Leikmaður hefur tapað 
þegar hann á enga kúlu eftir.
AÐ SPILA
Upphaf leiksins
Leikmenn taka til skiptis eina kúlu úr forða sínum og leggja í einhverja holu á spilaborðinu.
Að stafla á ferning
Þegar einn eða fleiri ferningar hafa verið myndaðir á spilaborðinu eða á efri fleti, getur 
leikmaður valið að leggja eina af kúlunum sínum ofan á slíkan ferning. Þegar hann á leik á 
hann því eftirfarandi valkosti:

að taka kúlu úr forða sínum og leggja á spilaborðið;
að leggja kúlu úr forða sínum á ferning (mynd B 1);
að færa eina af sínum kúlum, sem þegar eru á spilaborðinu, og leggja á ferning og hækka 
hann þannig um einn flöt (mynd B 2). Með þessu nær hann að ,,spara sér” eina kúlu úr 
forðabúrinu. Aðeins má færa kúlu, sem þegar er á spilaborðinu, ef hún heldur ekki uppi 
annarri kúlu.

Ferningur í eigin lit
Takist leikmanni að mynda ferning í eigin lit (mynd C 1) má hann taka til baka eina eða tvær 
af sínum kúlum og leggja í forðabúrið sitt (mynd C 2);
Hann má taka hvaða kúlu sem er og af hvaða fleti sem er – þar með talið kúlu sem hann var 
að leggja niður – nema kúlur sem halda uppi öðrum kúlum. (Þó kúla, sem leikmaður leggur 
niður, myndi fleiri en einn ferning í eigin lit má hann aðeins taka til baka eina eða tvær kúlur). 
Að stafla og taka kúlu til baka
Í sömu umferð getur leikmaður þar af leiðandi:

lagt eina af kúlunum sínum, sem þegar eru á spilaborðinu, upp á ferning (mynd D 1)
myndað þannig ferning í eigin lit (mynd D 2),
og tekið til baka eina eða tvær kúlur og lagt í forðabúrið sitt (mynd D 3).

LEIKSLOK
Sigurvegarinn er sá sem setur síðustu kúluna sína á topp píramídans (mynd E).
BARNAÚTGÁFA
Til þess að einfalda leikinn má sleppa reglunum um ,,ferning í eigin lit”. Þá er það aðeins 
reglan um að færa kúlu, sem þegar er á spilaborðinu, sem gerir leikmönnum kleift að ,,spara 
sér” kúlu úr forðabúrinu.
TILBRIGÐI FYRIR VANA LEIKMENN: Að mynda línu
Leikmaður tekur til baka eina eða tvær kúlur sem eru á spilaborðinu þegar hann myndar 
ferning eða línu í eigin lit: Lína verður að vera annað hvort á fyrsta eða öðrum fleti. Lína telst 
því vera:

4 kúlur í röð í sama lit á fyrsta fleti (mynd F 1),
3 kúlur í röð í sama lit á öðrum fleti (mynd F 2).

Skálína er ekki gild. Ekki má taka til baka fleiri en tvær kúlur í hvert sinn.
LEIKTÍMI
5 til 20 mínútur. Í keppni má takmarka tíma hvers leikmanns.
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OBSAH HRY A PRÍPRAVA NA HRU 
• Hracia podložka zrezanej pyramídy so 16 otvormi 
• 15 svetlých guľôčok a 15 tmavých guľôčok 
Na začiatku hry sú guľôčky uložené na vyhradených miestach na spodu pyramídy (Obr.A).  
Hráči losujú o farbu. 
Svetlá hru začína. 
PRAVIDLÁ HRY A JEJ CIEĽ: 
Hráči sa snažia postaviť pyramídu zo 30 guľôčok. 
CIEĽ HRY: 
Položiť guľôčku na vrchol pyramídy. (Obr. E) 
Dolu uvedené pravidlá umožňujú hráčom ponechať si čo najviac guľôčok. Víťazom sa stáva 
ten hráč, ktorý si udržal čo najväčší počet guľôčok v jeho vyhradenom priestore počas hry, 
aby mohol ako posledný položiť svoju guľôčku na vrch ostatných guľôčok. 
Hráči sa pri hre striedajú. Hráč prehráva vtedy, ak nemá už žiadnu guľôčku. 
SAMOTNÁ HRA: 
Začiatok hry. 
Každý hráč striedavo ukladá guľôčky svojej farby do ktorýchkoľvek otvorov na hracej 
podložke. 
Ukladanie na štvorec 
Ak je vytvorený jeden alebo viac štvorcov z guľôčok na hracej ploche alebo aj na vyššej 
úrovni, hráč si môže zvoliť na ktorý štvorec uloží svoju guľôčku; keď je na rade, môže si 
vybrať nasledovne: 
• Vezme guľôčku zo svojej rezervy a položí ju na hraciu podložku, 
• Uloží guľôčku zo svojej rezervy na jeden zo štvorcov formovaných z guľôčok (obr. B1) 
• Presunutím jednej svojej guľôčky už uloženej na hracej podložke na jeden štvorec 
formovaný z guľôčok, ale len za predpokladu, že sa jeho guľôčka dostane o jednu alebo viac 
úrovní vyššie (obr.B2). Tento ťah mu umožní ušetriť si svoju guľôčku uloženú na vyhradenom 
mieste. Avšak nemôže presunúť takú guľočku, na ktorej je už položená iná guľôčka. 
Štvorec vytvorený len jednou farbou 
Hráč, ktorý vytvoril štvorec z vlastných guľôčok (obr.C1) môže vziať späť z hracej plochy buď 
jednu alebo dve guľôčky svojej farby a vložiť ich späť na svoje vyhradené miesto (obr. C2).
Hráč môže vziať späť ktorúkoľvek svoju guľôčku uloženú na ľubovoľnej úrovni pyramídy 
– vrátane tej, ktorú práve položil – okrem tých na ktorých sú položené iné guľôčky.  
(Vytvorením niekoľkých štvorcov svojej farby priložením len jednej jeho guľôčky dovoľuje 
hráčovi vziať si späť len jednu alebo dve guľôčky svojej farby.) 
Prikladanie a vytváranie štvorcov 
V tom istom ťahu môže hráč urobiť nasledovné: 
• Posunutie svojej guľôčky o úroveň vyššie, ktorá už sa nachádza na hracej ploche (obr. 
D1) 
• Tou istou guľôčkou môže vytvoriť štvorec svojej farby (obr.D2) 
• Zároveň zobrať jednu alebo dve svoje guľôčky a uložiť ich na svoje vyhradené miesto 
(obr.D3) 
KONIEC HRY 
Víťazom sa stáva ten, ktorý uloží svoju guľôčku na vrchol piramídy (obr. E) 
DETSKÁ VERZIA HRY 
Na začiatku je možné vynechať pravidlá pre vytváranie štvorcov svojej farby, 
• Len použiť pravidlá na ukladanie a šetrenie si svojich guľôčok. 
VERZIA PRE DOSPELÝCH: USPORIADANIE 
Hráč si môže vziať jednu alebo dve svoje guľôčky, ktoré sú už uložené na hracej ploche za 
predpokladu, že vytvorí štvorec alebo rad svojej farby: Musí platiť, usporiadanie musí byť 
buď na prvej alebo druhej úrovni. Usporiadanie spočíva v: 
• 4 guľôčky tej istej farby v rade na prvej úrovni (obr. F1) 
• 3 guľôčky tej istej farby v rade na druhej úrovni (obr. F2) 
Usporiadanie do diagonály sa nepočíta. Nie viac ako 2 guľôčky môžu byť vzaté späť. 
TRVANIE HRY 
Od 5 do 20 minút. V súťaži je možné každému hráčovi určiť dĺžku hracieho času. 
Hra nie je vhodná pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé časti. Nebezpečie udusenia.
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Садржај: 1 плоча за играње са 16 удубина и додатним простором на ивици 
15 светлих и 15 тамних кугли 
Број играча: 2 играча, узраст 8 + 
Трајање игре: 5 до 20 минута Приликом играња можемо ограничити време за смишљање 
потеза.
ПРЕДСТАВЉАЊЕ И ПРИПРЕМА ИГРЕ 
На почетку игре поставимо све кугле на ивицу плоче за играње (слика А). Играчи бирају ко 
ће играти са светлим куглама и он игра први.
ПРАВИЛА ИГРЕ И ОСНОВНА ЗАМИСАО: 
Играчи граде пирамиду постављањем 30 кугли.
ЦИЉ ИГРЕ 
Поставити своју куглу на врх пирамиде (слика Е).
Смисао игре је сачувати чим више кугли. Победник је играч који је успео да задржи што више 
својих кугли у простору на ивици плоче јер је тако могао бити онај који је последњи поставио 
куглу на врх пирамиде.
Играч који је остао без кугли губи игру. 
ИГРАЊЕ ИГРЕ 
Почетак: Играчи наизменично постављају своје кугле у удубине на табли за играње.
Постављање кугли на обликоване квадрате
Када је на табли више обликованих квадрата од кугли (или више квадрата),
играч може сам да одлучи како ће поставити своју куглу на тај квадрат.
Када је на реду може изабрати између три могућности:
- Узети куглу из простора на ивици плоче и поставити је на плочу;
- Узети куглу из простора на ивици плоче и поставити
је на квадрат обликован од кугли (слика Б1); 
- Померити једну од својих кугли које су већ на табли и поставити је на квадрат (слика Б2).
Тај потез омогућава играчу да сачува једну куглу у простору на ивици плоче. Играч не сме 
употребити куглу која већ подупире другу куглу.
Квадрат од кугли једнаке боје 
Игрч који састави квадрат од кугли своје боје (слика Ц1), одмах узима са плоче за играње 1 
или 2 своје кугле по избору и остави их на простор на ивици плоче. (слика Ц2). 
Узети може било коју куглу своје боје без обзира на којем нивоу пирамиде се налази, 
укључујући и ону куглу коју је управо употребио и с њом саставио квадрат
Изузетак су кугле које подржавају друге кугле. (Уколико се са једном доданом куглом 
обликује више квадрата у својој боји, са плоче се може повући 1 или 2 кугле) 
С потезом на виши ниво обликујемо квадрат
У само једном потезу играч може да учини следеће:
- Померите куглу која већ лежи на табли на виши ниво (слика Д1),
- Тако обликује квадрат са куглом своје боје (слика Д2),
- Након тога одмах узима 1 или 2 кугле и оставља их на простор на ивици плоче (слика Д3).
КРАЈ ИГРЕ 
Победник је онај играч који положи куглу своје боје на врх пирамиде (слика Е).
ЗА ДЕЦУ
За постепено привикавање на игру можемо играти без правила о “обликовању квадрата у 
својој боји” - него само по правилима о полагању куглица на обликоване квадрате што нам 
онда омогућава да сачувамо кугле у простору на ивици плоче. 
ЗА НАПРЕДНЕ: постављање у линију
Играч може узети са плоче 1 или 2 своје кугле када саставља квадрат или линију у својој 
боји. То важи само за линију на првом или другом нивоу пирамиде.
Линија је састављена из:
4 кугле исте боје на првом нивоу (слика Ф1),
3 кугле исте боје на другом нивоу (слика Ф2).
Дијагонална линија не важи.
Са плоче не смемо узети више од 2 кугле.
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Sadržaj: 1 ploča za igranje sa 16 udubina i dodatnim prostorom na rubu 
15 svijetlih i 15 tamnih kuglica
Broj igrača: 2 igrača, starost 8+
Trajanje igre: 5 do 20 minuta
Prilikom igranja možemo ograničiti vrijeme za smišljanje poteza. 
PREDSTAVLJANJE I PRIPREMA IGRE
Na početku igre položimo sve kuglice u prostor na rubu ploče za igranje (slika A). Igrači biraju 
tko će igrati sa svijetlim kuglicama i on igra prvi. 
PRAVILA IGRE I OSNOVNA ZAMISAO: 
Igrači grade piramidu postavljanjem 30 kuglica. 
CILJ IGRE 
Postaviti svoju kuglicu na vrh piramide (slika E). 
Smisao igre je sačuvati čim više kuglica. Pobjednik je onaj igrač koji je uspio zadržati čim više 
svojih kuglica u prostoru na rubu ploče da bi tako postao onaj koji će zadnji postaviti kuglicu 
na vrh piramide. 
Igrač koji je ostao bez kuglica gubi igru. 
TIJEK IGRE 
Početak: Igrači naizmjence postavljaju svoje kuglice u udubine u ploči za igranje koje 
izaberu. 
Polaganje kuglica na oblikovane kvadrate 
Kada je na ploči ili razini više oblikovan kvadrat od kuglica  (ili više kvadrata), igrač može 
odlučiti položiti svoju kuglicu na taj kvadrat. 
Kad je na redu može izabrati između tri mogućnosti:
- uzeti kuglicu iz prostora na rubu ploče i postaviti ju na pločo; 
- uzeti kuglicu iz prostora na rubu ploče i postaviti ju na kvadrat oblikovan od kuglica (slika B1); 
- pomaknuti jednu od svojih kuglica koje su već na ploči i položiti je na kvadrat (slika B2). 
Taj potez omogućuje igraču da sačuva jednu kuglicu u prostoru na rubu. Igrač ne smije 
upotrijebiti kuglicu koja već podupire drugu kuglicu. 
Kvadrat od kuglica jednake boje
Igrč koji sastavi kvadrat od kuglica svoje boje (slika C1), odmah uzima s ploče za igranje 1 ili 2 
svoje kuglice po izboru i odlaže ih u prostor na rubu. (slika C2).
Uzeti može bilo koju kuglicu svoje boje bez obzira na kojoj razini piramide se nalazi, uključujući 
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 više  kvadrata u svojoj boji, s ploče se može povući 1 ili 2 kuglice) 
S potezom na višu razinu oblikujemo kvadrat 
U samo jednom potezu igrač može  učiniti sljedeće: 
- pomaknuti kuglicu koja već leži na ploči na razinu više (slika D1), 
- tako oblikuje kvadrat s kuglicom svoje boje (slika D2), 
- nakon toga odmag uzima 1 ili 2 kuglice i odlaže ih u prostor na rubu ploče (slika D3).
KRAJ IGRE 
Pobjednik je onaj igrač koji položi kuglicu svoje boje na vrh piramide (slika E). 
ZA DJECU 
Za postupno privikavanje na igru možemo igrati bez pravila o ”oblikovanju kvadrata u svojoj 
boji” – nego samo po pravilima o polaganju kuglica na oblikovane kvadrate što nam onda 
omogućava da sačuvamo kuglice u prostoru na rubu ploče. 
ZA NAPREDNE: postavljanje v liniju 
Igrač može uzeti s ploče 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 ploče ne smijemo uzeti više od 2 kuglice. 
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ПРЕДСТАВЯНЕ И ПОДГОТОВКА
- Дъска с изсечени 16 вдлъбнатини за пирамида.
- 15 светли на цвят и 15 тъмни на цвят топчета.

В началото на играта, топчетата се подреждат в отредения за това най-външен улей по 
края на основата на дъската (фиг.А). Участниците теглят чоп, за да определят с кой цвят 
ще играят. Стартира участникът със светлия цвят.
ПРАВИЛА НА ИГРАТА И ЦЕЛ:
Участниците се опитват да построят пирамида като използват всички 30 топчета.
ЦЕЛ НА ИГРАТА:
ДА ПОСТАВИТЕ ПОСЛЕДНОТО ТОПЧЕ НА ВЪРХА НА ПИРАМИДАТА (фиг.Е).
Правилата, описани по-долу, позволяват на участниците да запазят колкото се може 
повече резервни топчета. Победител е този играч, който е успял да запази най-много 
резервни топчета в своята част на улея, така че да има възможност да постави свое 
топче или топчета на върха на пирамидата. Участниците трябва да играят, когато са на 
ход. Участник, който е свършил всичките си топчета, губи играта.
КАК СЕ ИГРАЕ 
Начало на играта
Играта започва и всеки участник по реда си поставя по едно топче от резервните в улея 
в някоя от вдлъбнатините на дъската по избор.
Подреждане върху квадрат
Когато са оформени един или повече квадрати от топчета върху дъската или на някое 
по-горно ниво, участникът може да постави едно от своите топчета отгоре, като може 
да избере дали:

- да постави едно от резервните си топчета върху дъската.
- да постави едно от резервните си топчета върху някой от формираните квадрати 
(фиг. В1).
- да премести едно от топчетата, които са вече на дъската, и да го постави върху 
квадрат от топчета, но само, ако с този ход, новоположеното топче се повдига с едно 
или две нива (фиг. В 2). Ако избере да играе по този начин, играчът ще има възможност 
да запази топче при своите резервни. Не може да се променя мястото на топче, което 
е вече поставено на дъската и крепи друго топче.

Квадрат от цвета на топчетата на играча
Играч, който направи квадрат от топчета изцяло от собствената си боя (фиг.С 1) има 
право веднага да вземе обратно едно или две топчета от дъската и да ги върне при 
своите резерви (фиг.С 2). Той може да си върне което и да е от своите топчета от 
пирамидата, като го вземе от което и да е ниво, включително може да си вземе обратно 
това топче, което току що е поставил, но се изключват онези топчета, които поддържат 
други такива. (Когато участник направи няколко квадрата от топчета от своята боя, 
допълвайки с едно топче, той би могъл да си вземе обратно едно или две топчета.) 
Натрупване и квадрат
Когато е на ход, играчът има възможност да:

- повдигне едно от топчетата, които вече е поставил на дъската (фиг.D 1),
- да образува квадрат от своя собствен цвят (фиг.D 2) по този начин,
- веднага да вземе обратно едно или две топчета от своя цвят и да ги върне при 
резервите си (фиг. D 3).

КРАЙ НА ИГРАТА
Победител е този, който постави своето последно топче на върха на пирамидата (фиг.Е).
ВАРИАНТ ЗА ДЕЦА
За да се започне постепенно, може да се играе без да се прилагат правилата за „Квадрат 
от цвета на топчетата на играча” и за да се спестят топчета, може да се използват само 
правилата за натрупване.
ВАРИАНТ ЗА НАПРЕДНАЛИ УЧАСТНИЦИ: Образуване на редица
Участникът може да вземе едно или две от своите топчета от дъската, когато образува 
квадрат или редица в своя цвят. Това важи тогава, когато редицата е образувана на 
първия или на втория ред от пирамидата. Редицата се състои от:

- 4 топчета от една боя в една редица на първия ред (фиг.F1),
- 3 топчета от една боя в редица на втория ред  (фиг.F2).

Диагоналът не представлява редица. Не може да се вземат обратно повече от две
топчета на ход.
ПРОДЪЛЖИТЕЛНОСТ НА ИГРАТА
Между 5 и 20 минути. В турнир може да се определи ограничено време за ход.


