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Hra s necekanymi dusledky!

Cilem hry REPELLO je vytlacit co moZna nejvice
hracich kamenii nebo protihraca pres okraj hraci
desky a tim ziskat body. Hra¢, ktery ma nejvice
bodu, vitézi.

=

Cerveny zdsobnik

Sedy, stribrny a zlaty hraci kdmen

Zakladni pravidlo hry REPELLO: kazdy piredmét
(hraci kimen nebo zasobnik) odpuzuje ostatni
predméty, které se ocitnou v jeho tésné blizkosti -
stejné jako se vzajemné odpuzuji magnety.
Disledkem jediného tahu je fetézova reakce,
ktera se rozsiii po celé hraci desce, a hraci
kameny nebo zasobniky protihraci se mohou
posunout pies okraj hraci desky. Pokazdé, nez se
zasobnik posune, zanecha jeden Sedy hraci
kamen na vychozim poli. Hraci deska se tak
pritbéZzné plni novymi hracimi kameny. Sance
zvitézit rostou pro ty hrace, kteri maji retézové
reakce nejlépe pod kontrolou a posbiraji co
mozna nejvice bodi.

REPELLO ve zkratce

1) Tah zasobnikem
2) Reseni konfliktt
3) Sbirani boda

Priprava hry

Kazdy hrac si vezme zasobnik ve zvolené barveé a naplni
ho niZe uvedenym poctem Sedych hracich kamenti:

2 hrdci - 15 hracich kamenti
3 hrdci - 12 hracich kamenti
4 hrdci - 10 hracich kamenti

1 zlaty, 4 stiibrné a 4 Sedé hraci kameny se rozmisti
na hraci desce dle uvedeného obrazku.

Startovni pozice: startovni pole jsou oznacena zelené.
Hraci deska je pro prehlednost graficky zjednodusena.

Zacatek hry

ZaCind nejmladsi hrac¢, pokracuje se po sméru
hodinovych rucicek. Hraci postavi sviij zasobnik
na vybrané zelené oznacené startovni
pole. Mezi zasobniky musi zistat
minimalné jedno pole volné!

Po kazdém tahu zatlaci
hrac¢ hraci kameny na
svém zasobniku dolg,
aby zasobnik mohl
stat rovné na hraci
desce.

Tah zasobnikem

Hrac, ktery je na radé, tdhne svym zasobnikem.
PokaZdé, nez hrac se svym zasobnikem opusti vychozi
pole, zanecha zde jeden kdmen. Kdmen se uvolni
automaticky pokazdé, kdyz hrac¢ predtim zatlac{ hraci
kameny na zasobniku smérem dolt. Pocet zbyvajicich
hracich kament na zasobniku ukazuje, kolik kol hrac
muZe jeSté odehrat.

Pravidla hry

Zasobnikem lze tdhnout rovné nebo diagondalné
jakymkoli smérem. Cislo uvedené v prvnim poli
v kazdém sméru, udava, pres kolik poli se musi
zasobnik posunout (viz obrazek). Nékdy nelze
tdhnout vSemi sméry - hrac je limitovan okrajem
desky a rozmisténymi predmeéty.

Pri tahu zasobnikem se muze stat, Ze zasobnik narazi
na okraj hraci desky (viz obrazek). Pokud se okraje
dotkne diagonalné (pod uhlem 45 stupnd). Odrazi se
od néj opét diagonalné, ale v opacném sméru. Pokud se
okraje dotkne rovné (tzn. pod tthlem 90 stupni), odrazi
se opét po stejné cesté. To samé plati v pripadé, ze se
zasobnik okraje dotkne v rozich. Hraci kamen, ktery
zlstal na vychozim polj, ale uz nesmi byt preskocen.

V ojedinélych pripadech, kdy jsou vSechna okolni pole
obsazena, nemuze hra¢ svym zasobnikem tahnout.
Tehdy si hrac vybere libovolné volné zelené oznacené
startovni pole. Jeden hraci kdmen opét necha na
vychozim poli. Pokud hra¢ polozi zasobnik pfimo vedle
obsazeného pole, musi vyreSit vSechny wvzniklé
konflikty diive, neZ je ukoncen jeho tah (viz ReSeni
konfliktd).

Obrdzek ukazuje mozné pohyby zdsobnikii. Predméty
blokuji pohyb nékterymi sméry. Naptiklad CERVENY
miiZe tdhnout rovné smérem k okraji hraci desky,
zatimco ZELENY nemiiZe, protoZe zanechany hract
kdmen mu blokuje cestu zpét.



