A REPELLO-ban a jatékosok célja a korongok és az
ellenfelek tornyainak letolasa a jatékfeliiletrdl. A
tablardl lelokott korongok pontokat érnek és a
jatékot az nyeri, akinek a legtobb pontot sikeriil
osszegylijtenie.
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Torony. m

Sététsziirke, eziist és arany korongok.

A REPELLO-ban a korongok és tornyok mind
taszitjdk egymast, ha til kozel Keriilnek. A
tornyok léptetésével lancreakciok indulhatnak
be, melyek végiggyiirliznek akar az egész jaték-
teriileten és igy értékes korongok hullhatnak le a
tabla szélein. A tornyok lépésiik kezdetekor
mindig maguk mégott hagynak egy-egy korongot,
és ezzel a tabla egyre zsufoltabba valik. AKi jol
hasznalja ki a lancreakciékat, konnyen a jaték
nyertesévé valhat.

REPELLO roviden

1) Lépj a toronnyal!
2) 0l1d fel a fesziiltségeket!
3) Gyiijtsd be a nyereményed!

Elokésziletek

Minden jatékos valaszt egy szines tetejli tornyot és
leiil a tabla ennek megfeleld oldalara. A tornyokon a
kovetkez6 mennyiségli (sotétsziirke) korongnak kell
lennie:

2 jatékos - 15 korong/torny
3 jdtékos - 12 korong/torny
4 jatékos - 10 korong/torny

A kovetkez6 abranak megfelelden 1 arany, 4 eziist és 4
sotétsziirke korongot kell elhelyezni a tablara.

Kezdd dllds. A zold szinnel drnyékolt mezdk alkotjdk a
kezdditertiletet. Megjegyzés: a szabdlyban szerepld
dbrdk az érthetdség kedvéeért leegyszertsitettek.

A jaték kezdete

Valasszunk kezdd6jatékost, és az 6ramutatd jarasanak

megfelel6 iranyban mindenki helyezze el a tornyat a

-zolddel jelolt- kezdéteriileten gy, hogy a tornyok
ko6zott legalabb egy szabad hely maradjon.

Lehelyezéskor 6vatosan nyomjuk le
a szines fed6lapot, igy a torony
alja hozzasimul a feliilethez és
stabilan all. Amikor minden
torony lehelyezésre
kertilt, a kezd6jatékos
megkezdi a harom

részbol allo 1épését.

Lépés a toronnyal

Amikor a toronnyal 1épiink a legals6 korongot mindig
magunk mogott kell hagynunk a kiindulé mezdén. Ez
automatikusan megtorténik, ha el6zdleg jol helyeztiik
le a tornyunkat.

Jatékszabaly ™=

A tornyok egyenesen vagy atlésan mozoghatnak. Az
adott iranyban elhelyezked6 els6 mezdk mutatjak
meg a lépés hosszat. Annyi mez6ét kell lépniink
ahanyas szam a torony melletti mezdn lathaté. (Lasd
az alabbi abrat!) A torony nem érkezhet és nem is
haladhat at foglalt mez6n ezért el6fordulhat, hogy
bizonyos iranyokba vald 1épése gatolva van.

Lépése folyaman a torony a tabla szélérdl visszapat-
tanhat, ahogy az a fenti abran lathaté. Ha atlésan (45
fokos szogben) érkezik a szélhez, akkor atlésan
verddik vissza a masik iranyba. Ha merdlegesen (90
fokban) érkezik a falhoz vagy a sarokba vezet az ttja,
akkor egyenesen (ugyanarra, ahonnan érkezett)
pattan vissza. Vigyazat, indulaskor a legals6 korong a
kiindul6 mez6n maradt, és lehet hogy megakadaly-
0zza a visszaverddést!

Abban a ritka esetben, ha a torony lépése minden
iranyba gatolva van, akkor at kell vele ugrani a zold
kedzéteriilet barmelyik szabad mezd6jére. Ebben az
esetben is a kiindulé mezdn kell hagyni egy korongot
majd folytatni kell a 1épést a fesziiltség oldasaval (lasd
alabb) és a nyeremény begytjtésével.

A tornyok lehetséges lépéseit bemutaté dbra. Mint
ldthato, tobb irdnyban is gdtolva van a tornyok lépése.
Péddul a Piros egyenes irdnyt visszaverddése megenge-
dett, mig a Zéldé nem, mert az induldskor otthagyott
korong akaddlyozza a mozgdsat.



Fesziiltségek feloldasa

Ha a torony lépésének végén olyan helyzet all elg,
hogy a targyak (korongok és tornyok) egymas melletti
mezokon allnak, akkor fesziilt helyzet alakul ki,
amelyet fel kell oldani. A két targy ekkor taszitani
fogja egymast és az éppen 1épésben 1évé jatékosnak
egyikiilket egy mez6vel odébb kell csusztatnia.
Figyelem! Az eltolds iranya kotott: a taszitds mindig
egymassal szemben 1évé iranyban hat! Tehat egymas
melletti korongok jobbra illetve balra, egymas alatti
korongok fel illetve le tolhatok! Az atlésan érintekd
korongok atlés iranyba tolhatdk! Vigyazat! A tablan
1évé szamok ez esetben nem jelentenek semmit és az
ilyenkor esetleg eltolt torony nem hagyja el az als6
korongjat!

Ha a tolds eredményeként az eltolt korong vagy
torony megint egy masik targy mellé érkezik, akkor
Ujabb fesziilt helyzet alakul ki és ezt is fel kell oldani.
fgy akar egy hosszt lancreakci is létrejohet.

A REPELLO az egyes
dlldsokban rejlé lehetéségek
felismerésérél szol. Itt a
Piros jdtékos lépése kivet-
kezik...

A Piros ugy dont, hogy
hdrmat balra lép. A torony
aljdn lévé korongot a kiindu-
Ildsi mezén hagyja. Lépésével
fesziiltséget okozott és ezt fel
kell oldania...

Piros eltolhatja a két

Ugyanakkor Piros donthet

korongot egy-egy mezdvel
a toronytdl. Igy feloldja a
fesziiltséget, de nem jut
Jjutalomhoz.

gy, hogy a baloldali korong
tol a tornyon egyet jobbra.
gy ldncreakcié alakul ki,
melynek végén az arany

korong “leesik” a tdbla szélén.

El6fordulhat hogy egyetlen mozdulat egy egész
sorozatot indit be, és akar tobb fesziilt helyzet is
kialakul, melyek megoldasa egyenként torténik és
ezek sorrendjérol a soron 1év6 jatékos maga donthet.
A cél, hogy minél gytimolcs6z6bb lancreakcié menjen

A fesziiltségben dll6 korongok és/vagy tornyok mindig egymdssal szemben tolédnak el! Tobb tdrgyat tartalmazé

fesziiltségek okos sorrendben térténd felolddsa jutalomhoz vezethet. Erre példa ez a jdatékhelyzet.

végbe és ennek érdekében kell eldonteni hogy a
fesziilt helyzetben 1év6 targyak koziil éppen melyik
tolja el a masikat.

Az események sordn sorok és/vagy csoportok is
kialakulhatnak, ahol a szélsé helyen 1évé targyak
eltolasaval szabadithatjuk ki a  kozépen
elhelyezkeddket. (Lasd az abrat.)

A fesziiltségek oldasa akkor ér véget, ha a tablan mar
nem maradnak olyan targyak, amelyek egymas
melletti mez6kon allnak.

Pontok begytijtése

A jatékban a célunk az, hogy a lancreakcidkat
kihasznalva korongokat vagy ellenfeleink Tornyait
letoljuk a tablardl. Figyelem! A tabla szélén csak a
torony léptetésekor torténik visszaverédés, de a
fesziiltségek feloldasakor nem! A tablardl letaszitott
korong a soron 1év{ jatékos birtokaba keriil és a jaték
végén pontot ér.

A pontgyijtés kivald modja ellenfeleink tornyainak
kitolasa a jatéktérrol. Vigyazat! Sajat tornyat a jatékos
nem tolhatja le a tablarél! Ha sikeril egy tornyot
letolni, akkor a kovetkezdk torténnek:

1) Az a jatékos, aki Kkitolta a tonyot, megkapja
jutalmul a torony alsé korongjat (ha még van ilyen).

2) A jatékos aki kitolta a tornyot kivalaszt és
elvesz egyet a letolt torony tulajdonosanak addig
gylijtott korongjaibél (ha van neki). Tanacs! Uldozziik
azokat, akik eziist vagy arany korongot birtokolnak.

3) A Kkitolt tornyot a jatékos, ha még djra sorra
keriil visszahelyezi a tabla egyik zolddel arnyékolt
szabad mezdjére. Ha a lehelyezéssel fesziiltség alakul
ki, akkor ezt ezesetben is fel kell oldania.

A jaték vége

A tornyokra helyezett korongok szama megha-
tarozza a jaték hosszat. Ahany korongot hasznalunk,
annyi 1épésbdl all a jaték. A tornyokon talalhatd
korongok mindig megmutatjak hany 1épés van még
hatra. Tipp: A hasznalt korongok szamaval valtoz-
tathatjuk a jaték idejét!

Az utolsé 1épésekben a tornyok kiiirtilnek. Az lires
tornyok mar nem fognak 1épni, de még résztvesznek a
jatékban, fesziiltséget okozhatnak és kitolhaték a
tablarol. (Lasd el6bb!) A jaték akkor ér véget, amikor
az utolso jatékos is befejezte az utolsd 1épését.

Mindenki 6sszeszamolja pontjait az alabbiak szerint:

o Sotétsziirke korong 1 pont
» Eziis korong 3 pont
e Arany korong 5 pont

A legtobb pontot gyiijté jatékos a jaték nyertese! Ha
kett6 vagy tobb jatékos is ugyanannyi pontot
szerzett, akkor az arany korong birtokosa nyer. Ha
egyikiiknél sincs, akkor az a gyo6ztes aki tobb eziist
korongot gytijtott. Abban a val6sziniitlen esetben, ha
még ezutdn is azonosan allnak, akkor a jaték
dontetlenre végzddott.

2-4 Jatékos szamara 8 éves kortol
Jatékido: 30-60 perc
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