
Pylos

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 5 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska se 16 dùlky, slou¾ící jako základna pyramidy,

15 svìtlých a 15 tmavých kulièek

Cíl hry: Hráèi se sna¾í vystavìt pyramidu navr¹ením 30 kulièek. Vyhrává

hráè, který umístí svou kulièku na vrchol pyramidy.

Výchozí pozice: Na zaèátku hry jsou kulièky vyrovnány v obvodovém

¾lábku (zásobníku) na úpatí pyramidy. Hráèi si vylosují barvy kulièek. Hráè

se svìtlými kulièkami zaèíná.

Pravidla:

1. Zaèátek hry

Hráèi støídavì berou po jedné kulièce své barvy ze zásobníku a kladou

ji do kterékoliv jamky.

2. Jak roste pyramida

Pokud kulièky na hrací desce èi ve vy¹¹ích úrovních vytvoøí jeden

èi více ètvercù, má hráè mo¾nost na takovýto ètverec posadit jednu svou

kulièku. Hráè, který je na tahu, si pak vybírá z tìchto mo¾ností:

a) vzít kulièku ze své zásoby a umístit ji do dùlku na hrací desku,

b) umístit kulièku ze své zásoby na jeden ze ètvercù kulièek,

c) vzít jednu ze svých kulièek na desce a pøemístit ji na nìkterý

ètverec kulièek, ale to jen tehdy, jestli¾e tento pøesun souèas-

nì vyzdvihne danou kulièku o jednu èi více úrovní. Tento tah

umo¾òuje hráèi u¹etøit jednu kulièku do rezervy. Nelze v¹ak pøe-

sunovat kulièku, která ji¾ podpírá nìkterou jinou kulièku o úro-

veò vý¹.

3. Ètverec kulièek v barvì hráèe.

3.1 Hráè, který vytvoøí ètverec kulièek své vlastní barvy, smí si okam¾itì

vzít zpìt jednu èi dvì své kulièky z hrací desky a umístit je do zásobníku.

Pøitom smí odebrat ze hry jakoukoliv svou kulièku z jakékoliv úrovnì pyra-

midy | a to vèetnì té kulièky, kterou poslední vlo¾il do hry | nikdy v¹ak

nelze odebírat kulièky, které ji¾ podpírají kulièky jiné.

3.2 Pokud se odebráním první kulièky pøestane blokovat jiná kulièka tého¾

hráèe, smí ji odebrat jako druhou.

3.3 Hráè nemá mo¾nost v jednom tahu odebrat více ne¾ dvì své kulièky a

to ani v pøípadì, ¾e polo¾ením jedné kulièky vytvoøí souèasnì i více ètvercù

své barvy.



4. Ètverec a vr¹ení kulièek

4.1 Pravidla dávají hráèi mo¾nost, aby za pøíznivých okolností v tém¾

tahu:

a) pøemístìním vyzdvihl jednu svou kulièku, která se ji¾ nachází na

hrací desce,

b) touto cestou vytvoøil ètverec kulièek své barvy,

c) a okam¾itì odebral z hrací desky jednu èi dvì své kulièky, které

vrátí zpìt do zásobníku.

5. Konec hry

Vítìzem se stává hráè, který umístí svou poslední kulièku na vrcholek

pyramidy.

6. Varianta pro dìti

K postupnému zvládnutí hry je mo¾né zpoèátku hrát bez pou¾ití pra-

vidla o þètverci kulièek v barvì hráèeÿ; u¾ije se pouze pravidla o vr¹ení

kulièek, èím¾ je rovnì¾ mo¾né kulièky u¹etøit.

7. Varianta pro vyspìlé hráèe

Hráè si bere zpìt do zásobníku jednu èi dvì kulièky nacházející se na

hrací desce, pokud vytvoøí ètverec nebo øadu kulièek své barvy. Aby byla

taková øada kulièek platná, musí být vytvoøena pouze na první èi druhé

úrovni. Taková øada se tedy skládá ze:

a) ètyø kulièek stejné barvy seøazených na první úrovni,

b) tøí kulièek stejné barvy seøazených na druhé úrovni.

Diagonálnì postavená øada kulièek se nepoèítá. I zde platí, ¾e není

mo¾né bìhem tého¾ tahu odebrat více ne¾ dvì kulièky.


