Reseni konfliktt

Pri reseni konflikta:

1) neni dilezité ¢islo uvedené v polich,

2) nenechava se hraci kdmen na poli,

3) zasobniky se neodrazeji od okrajt a rohd.

Pokud se néjaky predmét, zasobnik nebo kamen,
posune na pole, vedle jiného predmétu, jsou tyto dva
predméty ve vzajemném konfliktu. Hrac¢ rozhoduje
o svém tahu a tim také o tom, jaké retézové reakce
spusti, protoze ty se nakonec rozsiri po celé hraci
desce. Pfedmét se vZdy posune o 1 pole a vZdy v tom
sméru, v jakém byl konflikt vyvolany.

Jediny tah muZe vyvolat vice Kkonfliktl. VyteSeni
jednoho konfliktu miize vyvolat dalsi konflikt nebo
konflikty. Kazdy konflikt je treba vytesit, poradi jejich
feSeni je libovolné. Cilem pritom je, spustit takovou
fetézovou reakci, kterd bude pro hrace znamenat co
nejveétsi zisk.

Ve hi'e REPELLO jde o to, pri
urcité situaci vzit v uvahu
v§echny moznosti. Zde je na
radé cerveny hrdc.

Cerveny hrdc se rozhodl tdhnout
3 pole doleva. Spodni hract
kdmen ze zdsobniku ziistane
leZet na hraci desce. Zdsobnik je
vedle obsazeného pole, vznikly
konflikt je tr'eba resit.

Cerveny hrd¢ by mohl
posunout oba hraci kameny
o 1 pole smérem od svého
zdsobniku. Pri této varianté
mu vSak vyreseni konfliktu
nevynese Zddny zisk.

Pokud Ccerveny hrd¢ zvoli
jinou strategii a posune sviij
zdsobnik o jedno pole
doprava, pry¢ od kamene
leZictho vievo, miiZe ziskat
zlaty kdmen (vytlacenim
z hraci desky).

Predméty leZici na bezprostredné sousedicich polich musi byt posunuty o 1 pole. Konflikty, které se tykaji vice predmétii v jedné rade
nebo skupiné, se r'esi tak, Ze se nejdrive posunou predméty leZici na okraji hraci desky. Kdo sviij tah dokdze promyslet, ziskd body.

Miuze se stat, ze hraci kameny a/nebo zasobniky
skon¢i v radé nebo skupiné, precemz se uprostred
nékteré z nich ,zachyti“. Aby se tyto predmeéty osvo-
bodily, je potfeba uvést do pohybu nejprve vnéjsi
predméty (viz obrazek).

Pokud jiz neni zadny konflikt k feSeni a vSechny
predmeéty na hraci desce mezi sebou maji minimalné
jedno volné pole, pak je tah hrace u konce.

Sbirani bodu

Cilem hry je vyuzit retézové reakce a vytlacit co
nejvice hracich kamenti pres okraj hraci desky. Ten,
komu se pii reSeni konflikt podaftilo vytlacit kameny
mimo hraci desku, tyto kameny posbira a poloZi si je
pred sebe na stil. Na konci hry mu prinesou body:.

Dalsi kameny lze ziskat i vytlacenim zasobnikl svych
souperl pres okraj hraci desky (nesmi vsak vytlacit
svij vlastni zasobnik). Pritom se stane nasledujici:

1) soupel, jehoz zasobnik byl vytlacen, musi
hraci, ktery ho vytlacil, dat jeden hraci kamen ze
svého zasobniku (pokud néjaky jeSté ma - béhem
posledniho kola miize mit uz zasobnik prazdny).

2) hra¢, ktery soupere vytlaci, si z jeho
nasbiranych kament smi vzit jeden libovolny hraci
kamen. Dobrym cilem jsou predevSim zasobniky
ostatnich hraca, kteri uz ziskali stfibrné nebo zlaté
kameny.

3) az bude hrac, ktery byl z hraci desky vytlacen,
opét na radé, poloZi sviij zasobnik na libovolné zelené
oznacené startovni pole. Pokud svij zasobnik polozi
na pole primo vedle néjakého jiného objektu, nastava
konflikt, ktery musi vyresit.

Konec hry

Pocet kament v zasobniku urcuje, kolik kol se bude
hrat. Tip: na zacatku hry se domluvte na poctu
kament vlozenych do zasobnikd, ovlivnite tak délku
hraci doby.

Béhem posledniho kola zanecha kazdy zasobnik na
hraci desce sviij posledni kdmen. Prestoze hrac
odehraje svij posledni tah, jeho prazdny zasobnik
zustava ve hre a miize byt vytlacen pres okraj hraci
desky zbyvajicimi hraci (viz pravidla vyse). Hra
konci, kdyz posledni hrac ukonci sviij posledni tah.

Hraci sectou své body nasledujicim zptisobem:

e Sedy hraci kamen 1 bod
e stribrny hraci kamen 3 body
e zlaty hraci kAmen 5 bodu

Vitézem se stava hrac, ktery ziska nejvice bodu! Pri
vyrovnaném poctu boda vitézi hrac, ktery ziskal zlaty
hraci kdmen. Pokud zadny z hract zlaty kdmen
neziskal, vitézi ten, kdo ma vice stribrnych kamen.
Pokud ani tak neni mozné urcit vitéze (i kdyz je to
velmi nepravdépodobné), hra skoncila nerozhodné.

Pro 2 - 4 hrace od 8 let
Hraci doba: 30 - 60 minut
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