Pylos

Pocet hraca: 2
Délka hry: 5 a7 20 minut

Hraci potieby: Hraci deska se 16 diilky, slouzici jako zdkladna pyramidy,
15 svétlych a 15 tmavych kulicek

Cil hry: Hréidi se snazi vystavét pyramidu navréenim 30 kulicek. Vyhrava
hrac, ktery umisti svou kulicku na vrchol pyramidy.

Vychozi pozice: Na zacatku hry jsou kulicky vyrovnany v obvodovém
zlabku (zdsobniku) na Gpati pyramidy. Hradi si vylosuji barvy kuli¢ek. Hraé
se svétlymi kulickami zacina.
Pravidla:

1. Zacatek hry

Hraci stfidavé berou po jedné kulicce své barvy ze zasobniku a kladou
j1 do kterékoliv jamky.
2. Jak roste pyramida

Pokud kuli¢cky na hraci desce ¢i ve vys$sich Grovnich vytvori jeden
&1 vice ¢tvercli, méa hra¢ moznost na takovyto ctverec posadit jednu svou
kulicku. Hrac, ktery je na tahu, si pak vybira z téchto moznosti:
a) vzit kulicku ze své zdsoby a umistit ji do dilku na hraci desku,
b) umistit kuli¢ku ze své zdsoby na jeden ze ¢tverct kulicek,
¢) vzit jednu ze svych kulicek na desce a premistit ji na néktery
ctverec kulicek, ale to jen tehdy, jestlize tento presun soucas-
né vyzdvihne danou kulicku o jednu ¢i vice tirovni. Tento tah
umoznuje hrac¢i usetfit jednu kulicku do rezervy. Nelze vsak pre-
sunovat kulicku, ktera jiz podpira nékterou jinou kulicku o aro-
ven vys.
3. Ctverec kuli¢ek v barve hrade.

v

3.1 Hréac, ktery vytvorii ¢tverec kulicek své vlastni barvy, smi si okamzité
vzit zpét jednu ¢ dvé své kulicky z hraci desky a umistit je do zasobniku.
Piitom smi odebrat ze hry jakoukoliv svou kulicku z jakékoliv irovné pyra-
midy — a to vcéetné té kulicky, kterou posledni vlozil do hry — nikdy vsak
nelze odebirat kulicky, které jiz podpiraji kulicky jiné.

3.2 Pokud se odebranim prvni kuli¢ky prestane blokovat jina kulicka téhoz
hrace, smi ji odebrat jako druhou.

3.3 Hrac¢ nema moznost v jednom tahu odebrat vice nez dvé své kulicky a
to ani v pfipadé, ze polozenim jedné kulicky vytvori soucasné i vice ¢tvercu
své barvy.



4. Ctverec a vrieni kuli¢ek
4.1 Pravidla dévaji hra¢i moznost, aby za priznivych okolnosti v témz
tahu:

a) pfemisténim vyzdvihl jednu svou kuli¢ku, ktera se jiz nachdz{ na
hraci desce,

b) touto cestou vytvoril étverec kulicek své barvy,

¢) a okamzité odebral z hraci desky jednu ¢i dvé své kulicky, které
vrati zpét do zasobniku.

5. Konec hry

Vitézem se stava hrac, ktery umisti svou posledni kulicku na vrcholek
pyramidy.
6. Varianta pro déti
K postupnému zvladnuti hry je mozné zpoéatku hrat bez pouziti pra-
vidla o ,¢tverci kulicek v barvé hrace“; uzije se pouze pravidla o vrseni
kuli¢ek, ¢imz je rovnéz mozné kulicky usetfit.
7. Varianta pro vyspélé hrace
Hrac si bere zpét do zasobniku jednu ¢ dvé kulicky nachézejici se na
hraci desce, pokud vytvori ¢tverec nebo fadu kulicek své barvy. Aby byla
takova fada kulicek platna, musi byt vytvofena pouze na prvni ¢i druhé
Grovni. Takova fada se tedy sklada ze:
a) ¢tyt kulicek stejné barvy sefazenych na prvni Grovni,
b) t¥i kuli¢ek stejné barvy sefazenych na druhé Grovni.
Diagonalné postavena fada kulicek se nepocita. I zde plati, ze neni
mozné béhem téhoz tahu odebrat vice nez dvé kulicky.



