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Dostih zatina! Sazky, prosim! UVOD

Vsadite na koné brzy, kdyz je kurz nejvyhodnéjsi, nebo nebudete Sazky, prosim! se hraje na 4 kola. Kazdé kolo predstavuje jeden

pokouset stésténu a pockate, jak se dostih bude vyvijet? V této rychlé dostih, na ktery budou hraci sazet v redlném case béhem zavodu.

hre hrané v redlném case jsou vSechna rozhodnuti jen na vas! Po dostihu hraci ziskaji nebo ztrati penize v zavislosti na tom,
zda byly jejich sazky uspésné. K okorenéni dostihu mohou také
hra¢i ziskat bonusy VIP a sazet na mimoradné finiSe dostihu.
Po 4 dostizich vitézi hra¢, ktery ma nejvice penéz!
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40 Zetonu sazek
6 Sipek Vitéz, (v osmi riiznych 12 extra Zetonu
9 figurek koni 1.2 3 barvdch) sazek
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55 zetonu 48 zetonu 32 zetonu 8 Zetont
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1 deska sazek 2 kostky

28 karet 5 karet 32 karet VIP $1 $5 $25 $100 6 Zetonu sazek
vedlejsich mimoradnych komentatora
sézek finisa
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Aplikace Sazky, prosim!;

www.tlamagames.com/sazkyprosim

Vse, co potiebujete k hrani hry Sazky, prosim!, najdete v krabici. Namisto hazeni kostkami mtizete ale vyuzit aplikaci, kterd dostih
vyhodnoti za vas a nebude potieba, aby jeden hrac zastaval roli komentatora. Navstivte odkaz vyse a dozvite se vic!

PRIPRAVA HRY

G Desku sazek umistéte doprostred stolu.

Zamichejte karty vedlejsich sazek a vznikly balicek umistéte licem

@ dolti na pole vedlejsich sazek u horniho okraje desky sazek. Poté
otocte pét vrchnich karet vedlejsich sazek z balicku a umistéte je
licem vzhtiru na volna pole napravo od balicku.

Zamichejte karty mimofadnych fini$t a vznikly balicek umistéte
licem dolii na pole mimoradnych finist v levém dolnim rohu desky
sazek. Otocte vrchni kartu z balicku a umistéte ji licem vzhtru na
pole ,Dostih 1 napravo od balicku.

"B Zamichejte karty VIP a vznikly balicek umistéte licem dolt na pole
¥ VIP v pravém dolnim rohu desky sazek.

@ Z zetonu penéz vytvorte spole¢nou zasobu pobliz desky sazek.

@ Z cernych a bilych extra Zetonti sazek utvorte spolecnou zasobu
pobliz desky sazek.

@ Urcete, kdo bude mit na starost prubéh dostihu, a umistéte pred

tohoto hrdce desku drahy. Tento hrd¢ se nazyva ,komentator.
Pokud nepouzijete nékterou z variant popsanych na konci pravidel,
komentator se sdzeni nedcastni a nesoupefi s ostatnimi hraci, ktefi
se nazyvaji ,sazkari“. Komentator pouze zajistuje prubéh dostiht
a oznamuje jejich pribéhy a vysledky.

Dejte komentatorovi 2 kostky a 9 figurek koni. Komentator vysklada
koné podle ¢isel do odpovidajicich startovnich boxt na levém konci
drahy.

Kazdy sazkat (tzn. hrdc, ktery neni komentdtor) si vybere barvu
avezme si 5 Zetonti sazek v této barve. Pokud hraje 7 nebo 8 sdzkarii,
kazdy sdzkar vrdti do krabice jeden Zeton sdzek hodnoty 3.

Pokud se chce komentator ucastnit hry i jinak nez pouhym hdzenim
kostek, dejte mu v tuto chvili 6 Zetonu sazek komentatora (viz
varianty na str. 8).

Pokud si chcete hru trochu usnadnit, smite hrdt bez karet vedlejsich sdzek, karet mimotddnych finisii anebo karet VIP.

@ Vsechny Sipky Vitéz, 1-2, 1-3 umistéte pobliz desky sazek.




Pribéh kola

o Prubéh dostihu: Komentator odstartuje dostih.

o Sazeni: Sdzkari v prabéhu dostihu sazi.

« Vyhodnoceni sazek: Na konci dostihu sazkati vyhodnoti sazky.
« Uklid: Rozdate karty a ptipravite novy dostih.

Priubéh dostihu

Hra¢ zastavajici roli komentatora muze jednoduse obstaravat pru-
béh dostihu a komentovat jej, nebo se muize také ucastnit sazek
pomoci zZetonu sazek komentatora, které rozmisti na desku sazek

jesté pred startem (viz varianty na str. 8). Pokud pouzivate mobilni
aplikaci, nebude komentétor potreba.

Komentdtor odstartuje zavod tim, Ze prohlasi: ,,A je odstartovano!*

Od té chvile komentator hazi obéma kostkami. Po kazdém hodu
oznami soucet hodnot obou kostek (vsichni sdzkafi by méli komentd-
tora slyset) a posune odpovidajiciho koné o 1 pole na draze vpred
(tj. doprava). Pokud je to potfeba, posune koné jesté o tolik poli, kolik
¢ini bonus tohoto koné (viz ddle). Komentdtor takto hazi opakované,
dokud dostih neskon¢i. Mél by hazet, oznamovat a posouvat koné
rychle, zatimco sazkari pod tlakem dostihu sazi. Komentator muize
rychlosti svych hodu zvy$it napéti.

-
L Pokud padne 6,
o |3 % kiii 6sepohne
o 1 pole vpred.
\
Bonusy koni

Nalevo od startovniho boxu vétsiny koni je vyznacen bonus k pohybu.
Vyjimkou je kun 7, ktery je bez bonust.

Bonus kazdého koné se aktivuje tehdy, pokud dané ¢islo padne dva-
krét za sebou. Cerveni koné 6 a 8 se pohybuji o 1 pole navic, oranzovi
koné 5 a 9 se pohybuji o 2 pole navic a modri koné 2/3,4, 10 a 11/12
se pohybuji o 3 pole navic.

Bonus koni, ktefi se pohybuji pti dvou rtiznych cislech, tj. 2/3 a 11/12,
se aktivuje, pokud padne dvakrat za sebou libovolné z téchto ¢isel ¢i
obé cisla v kombinaci. Naptiklad, feknéme, ze padla 3. Bonus koné
2/3 by se aktivoval, pokud by v pristim hodu padla 2 nebo 3.

Bonus koné se neaktivuje, pokud padne stejné ¢islo tfikrat za sebou.
Pokud bychom pokracovali v prikladu pouzitém vyse: feknéme, ze
padla 3 a pak 2. Bonus se aktivoval. IThned poté padla opét 2 nebo 3.
Bonus koné 2/3 se v tomto pripadé neaktivuje a pohne se pouze o 1 pole.

= Padla 3. Kiiri 2/3
se pohne o 1 pole.

Ihned poté padia 2.
Kiini 2/3 se pohne

. o 1 pole, plus o jeho
* bonus 3, takze

celkem o 4 pole.
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Pokud by ovSem i napoctvrté padla 2 nebo 3, bonus se znovu akti-
vuje, protoze treti a ¢tvrty hod tvoii oddélenou dvojici hodu tykaji-
cich se stejného koné.

KOMENTATOR

Kromé hazeni kostek, ozndmeni vysledku a pohybu koni, mtze
komentator ozivit svoji roli jakymkoli druhem svizného a zapa-
leného sportovniho komentare. Mtize komentovat ne¢ekany vyvoj
zavodu, zmény ve vedeni, bonusové pohyby koni, ¢i koné, ktefi mifi
k jasnému vitézstvi nebo beznadéjné zaostavaji!

Komentédtor md navic tyto povinnosti:

o Pokud padnou dvé jednicky ¢i dvé Sestky, musi tento vysledek zdii-
raznit (napt.: ,Dvé jednicky!; nebo ,,Pozor, dvé Sestky!“), protoze
nékteré karty VIP poskytuji sizkaiim bonusy za tyto vysledky
hodu. I ostatni ¢isla musi hlasit zfetelné, protoze na né mohou
odkazovat jiné VIP karty.

o Komentator by mél mit na védomi, kdy nastane ,,konec sazek",
a mél by sdzkattim vzdy oznamit, kdyz néktery kén prekro¢i CER-
VENOU CARU na draze. Jakmile TRETT kén piekro¢i CERVE-
NOU CARU, komentétor musi nahlas ozndmit: ,,Ukonéete sazky!“
Od této chvile jiz sazkari nesmi umistit Zddné zetony sazek.

KONEC DOSTIHU

Jakmile prvni kin dobéhne na cilovou ¢aru (15. pole drdhy), dostih
OKAMZITE KONCI. Pokud dosud nenastal konec sézek, nastane
v tuto chvili. Neni jiz mozno umistit zddné Zetony sazek. Po celou
dobu vyhodnocovani sazek ponechte vsechny koné na jejich polich
na desce drahy. Komentator vyznadi vitézného koné a koné na top
pozicich pomoci Sipek Vitéz, 1-2, 1-3 (viz str. 6).

Sazeni

Kazdy sazkai ma sadu zetoni sazek s ¢isly 2, 3, 3, 4 a 5, pomoci kte-
rych bude sazet na vysledky dostihu (p7i hie 7 a 8 sdzkaiii ma kazdy
sazkar o jeden Zeton s hodnotou 3 méné).

V pribéhu celého dostihu - tedy od okamziku, kdy je odstartovano,
AZ DO CHVILE, kdy komentitor oznami ,,Ukoncete sazky!“ -
sméji sazkari umistovat své Zetony na libovolnad volna pole sazek.
Hra neprobihd v Zadném pevné daném poradi. VSichni sazkati hraji
nardz a necekaji na sebe.

Své Zetony muzete rozmistit tak rychle ¢i pomalu, jak uznate za
vhodné. Muzete je vSechny rozmistit v prvnich vtefinach zavodu,
postupné v jeho pribéhu ¢i na posledni chvili. OvSem pozor, nikdy
nesmite umistit sviij Zeton sazky na pole, na kterém se nachazi jiny
zeton sazky. Zjednodusené receno, kdo dfiv prijde, ten dfiv mele.
Jakmile je zeton na poli, povazuje se za uzavienou sazku a nesmite
jej vzit zpét.

Pokud hraji pouze 2 sazkari, nesmi umistovat zetony sazek na zadnd
pole vlevo ve sloupcich Vitéz, 1-2 a 1-3 (tzn. v kaZdém z téchto
sloupcii jsou dostupnd pouze pole uprostied anebo vpravo).

Fialovy sdzkar NESMI umistit Zeton na pole,
kde lezi Zeton jiného sdzkare.

Fialovy sdzkai NESMI umistit vice svych
Zetonil na stejné pole.

Fialovy sdzkai SMI umistit 3 své Zetony na
vSechna 3 pole, kterd sdzi na vitézstvi koné 2/3.
Tim by uzavtel tii riizné sdzky na vitézstvi toho
samého koné.

Vyhodnoceni sazek

Na konci dostihu sézkari ziskaji nebo ztrati penize za kazdou tspés-
nou, respektive neuspésnou sazku.

Nejprve sazkari vyhodnoti a sesbiraji z poli Zetony sazek, které byly
uspésné. Ziskaji za né odpovidajici obnos penéz ze spolecné zasoby.
Teprve poté vyhodnoti a sesbiraji Zetony sazek, které byly neuspésné.
Zaplati za né odpovidajici obnos penéz zpét do spole¢né zasoby.
Vyhodnoceni mohou provést vsichni sazkari soucasné.

Za kazdou svoji uspéSnou sazku ziskite ze spole¢né zasoby tolik
penéz, kolik ¢ini hodnota Zetonu krat kurz (¢islo s X na poli, na kte-
rém je zeton umistén).

Za kazdou svoji neuspé$nou sazku musite zaplatit penize zpét do
spole¢né zasoby. Vzdy zaplatite pouze tolik, kolik ¢ini zaporné cer-
vené ¢islo na poli, na kterém byl Zeton umistén. Hodnota Zetonu
ani kurz v tomto pripadé nehraji roli. Pokud nemate dostatek penéz
na zaplaceni neuspé$nych sazek, zaplatte tolik, kolik muzete, nez
klesnete na nulu. Nic nedluzite a nemuizete klesnout pod nulu.
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Fialovy sdzkat si vezme zpét sviij Zeton 5.

Pokud kiiri 2/3 vyhrdl, ziskd $45 (9 x 5), které si
vezme ze zdsoby.

Pokud kiiri 2/3 nevyhrdl, zaplati $2 zpét do zdsoby,
podle malého cerveného cisla v rohu.

Tip pro nové sdzkare:

Ve sloupcich 1-3, 1-2 a Vitéz maji pole vpravo vzdy
lepsi kurz (ndsobitel) a/nebo mensi postih.




SAZKY NAVITEZE, 1-2 A 1-3

Hlavni ¢ast desky sazek predstavuji sloupce Vitéz, 1-2 a 1-3, na
jejichz polich mohou sazkati sazet na umisténi koné na prvnim
misté, v prvni dvojici nebo mezi tfemi nejlepsimi. Kazdy radek patii
urcitému c¢islu koné, zatimco jednotliva pole ve sloupcich predstavuji
ruzné kurzy:

« VITEZ: V tomto sloupci sizite na to, ze kiih skon¢i na prvnim
misté. Kazdy kin ma v tomto sloupci 3 pole, pficemz jednotliva
pole maji rtizné kurzy a postihy.

o 1-2: V tomto sloupci sazite na to, ze kin skon¢i na prvnim nebo
druhém misté. Kazdy kiin ma v tomto sloupci 2 pole, pficemz jed-
notliva pole maji rtizné kurzy a postihy.

o 1-3: V tomto sloupci sazite na to, ze kian skon¢i na prvnim, dru-
hém nebo tretim misté. Kazdy kiin ma v tomto sloupci 2 pole, pti-
cemz jednotliva pole maji rizné kurzy a postihy.

To znamen4, Ze ki, ktery skonéil na 1. misté, se povazuje za VITEZE,
ale zaroven je v 1-2 i 1-3, takze vSechny sazky na tohoto koné ve
sloupcich Vitéz, 1-2 a 1-3 jsou Gspés$né. Stejné tak plati, ze kin ¢i koné
na 2. misté jsou zaroven v 1-2i 1-3.

Pokud se 0 2. misto déli 2 nebo vice koni, pak vSichni tito koné obsadi
zéaroven 2. a 3. misto, coz znamena, ze kan ¢i koné za nimi uz nejsou
v 1-3. Pokud se o tfeti misto déli vice koni, jsou vSichni zaroven na 3.
misté a povazuji se za koné v 1-3, takze sazky na tyto koné ve sloupci
1-3 budou tGspésné.

i @8 $m

Aby bylo zcela jasné, kteti koné se umistili na prvnich tfech mistech
a jaké sazky jsou uspésné, pouzijte 6 Sipek Vitéz, 1-2, 1-3. Umistéte
$ipku vzdy k radku koné tak, aby nalevo od $ipky byly vSechny sazky,
které se u tohoto koné povazuji za Gspésné.

Sazky na barvi

7 skoné¢ina 5. nebo
hors$im misté

4x

Sazky na prvni 3 z téchto poli jsou uspésné, pokud libovolny kan
dané barvy skon¢i na 1. misté.

Sézka na pole nejvice vpravo je uspésna, pokud kin s ¢islem 7 skon¢i

na 5. nebo hor$im misté (tzn. 4 ¢i vice koni skoncilo pred nim). Jako
vzdy plati, Ze na kazdém z téchto poli smi byt pouze 1 Zeton sazek.

Vedlejsi sazky
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V kazdém dostihu bude k dispozici licem vzhtru 5 raznych karet
vedlejsich sazek. Kazda karta predstavuje samostatné pole sazek.
Jako vzdy plati, ze na kazdém z téchto poli smi byt pouze 1 Zeton
sazek. Zde sazite na to, ze néktery kun skon¢i dostih pred jinym
konkrétnim koném ¢i celou skupinou koni stejné barvy. Pokud se tito
koné déli o stejné misto, povazuje se vedlejsi sazka za netspésnou.

Na konci kazdého dostihu, po vyhodnoceni sazek, odhodte v§echny
karty vedlejsich sazek z desky a rozdejte na jejich mista licem vzhiiru
5 novych karet z balicku.

Napriklad, na ilustraci vySe vidite tyto sazky: U prvni karty sazite na
to, ze kun 2/3 skonci pred koném 8. U druhé karty sazite na to, Ze
kan 7 skon¢i pred vsemi modrymi konmi (2/3, 4, 10i 11/12).

Koné se déli
0 2. misto (a tim
pddem i o 3. misto):

Jasné 1., 2. i 3.
misto (nikdo se
nedéli o pozici):

Koné se déli
0 3. misto:
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Na kazdé karté mimoradného finiSe jsou 3 pole sazek, na ktera
mohou sazkari umistovat své zetony. Kazdy sazkar smi na kazdou
kartu mimoradného fini$e umistit maximalné 1 svijj zeton.

Béhem prvniho dostihu bude na desce sazek pouze 1 karta mimorad-
ného finiSe. Na konci kazdého dostihu, po vyhodnoceni sazek, pti-
dejte na desku sazek licem vzhiru dalsi kartu mimoradného finiSe.
Novou kartu umistéte napravo od predchozich karet. V kazdém dal-
$im dostihu se tedy nabidka téchto sazek rozsiri. Na zac¢atku ¢tvrtého
dostihu budou na desce celkem 4 karty mimoradnych finist.

o Karta Tésny zavér: Pamatujte, ze koné délici se o 2. misto jsou
zaroven na 3. miste.

Uklid
Vzdy po skonceni prvniho, druhého a tfetiho dostihu (tzn. po vyhod-

noceni sdzek a navrdceni. vSech Zetonii sdzek) provedte nasledujici
kroky:

o Vyménte karty vedlejsich sazek (viz vedlejsi sdzky na str. 6).
o Odhalte novou kartu mimoradného finise (viz sdzky na mimo-
fadny finis nad touto sekci a pridejte ji vedle predchozi/ptedchozich.).
o Rozdejte kazdému sazkari 2 karty VIP, z nichz si 1 ponechd
a druhou odhodi (viz karty VIP niZe).
o Vratte koné zpét do jejich startovnich boxi.

VIP karty

Ve hre je 32 karet VIP, které na zacatku hry zamichate a umistite
pobliz desky sazek. Na konci prvniho dostihu, jakmile jsou vyhod-
noceny vsechny sazky, dejte kazdému sazkari 2 karty VIP licem dold.
Kazdy sazkart se podiva na své karty a vybere 1 z nich, kterou si pone-
cha. Druhou kartu odhodi na spoleénou odkladaci hroméadku.

Ponechanou kartu VIP umisti kazdy sazkat licem vzhiiru pred sebe
na stal. Tato karta poskytuje sazkati uréitou vyhodu az do konce hry.

Tento proces zopakujte po konci druhého i tfettho dostihu. Na
konci druhého dostihu bude mit tedy kazdy sazkar 2 karty VIP a na
konci tretiho dostihu 3 karty. VSechny vyhody vasich karet VIP jsou
platné, nova karta nerusi predchozi karty. Pokud je bali¢ek karet VIP
prazdny, zamichejte odkladaci hromadku a utvorte novy balicek
karet VIP.

Nékteré karty VIP vam umozni porusit urcita pravidla hry, jako
naptiklad umistit néktery zeton sazek na Zeton sazek jiného sazkare,
¢i sazet i poté, co 3 koné prekroci Cervenou ¢aru. Pokud je karta VIP
v rozporu s pravidly, fidte se kartou VIP.

o Karta Mala pozornost vam po zahrani poskytne jednorazovou
vyplatu penéz, ale kartu nechate az do konce hry pred sebou.

o Pomoci karty Inspirace smite umistit i extra zeton stejné hodnoty.

Extra zetony sazek

200000
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Nékteré karty VIP vam poskytuji cerné a bilé extra Zetony sazek.
Takto ziskané Zetony pridejte az do konce hry mezi své obvyklé
zetony. Kartu VIP, ktera vam je poskytla, ponechte pred sebou na
stole, aby bylo jasné, ktery extra zeton je vas.

Velké ¢islo na zetonu funguje zcela stejné jako ¢islo na obycejném
Zetonu sazek: pri uspésné sazce vynasobite toto ¢islo kurzem sazky.
Na vétsiné extra Zetontl je také cervené ¢islo jako postih. Pokud
umistite Zeton s timto ¢ervenym ¢islem a tato sazka je netispésna, pak
musite zaplatit nejen postih na poli sazky, ale také postih vyobrazeny
primo na zetonu.

Na extra Zetonech s hodnotou 2 je specialni symbol @) . Tento sym-
bol vam umozni ignorovat postih vyobrazeny na poli sazek, pokud
je sazka timto Zetonem netspé$na. Jinymi slovy, za sazku timto Zeto-
nem nemuzete nikdy prijit o penize.

Konec hry

Na konci ¢tvrtého dostihu, po vyhodnoceni vsech sazek, secte kazdy
sazkar své penize. Sazkar s nejvétsim obnosem penéz se stava vité-
zem. Pokud nastane shoda, sdzkafti se o vitézstvi déli.



Varianta sazek

komentatora
(2-9 hrdci)

Frrrrrr

Pokud se chce komentdtor také ucastnit hry, dejte
mu pred zacatkem kazdého dostihu 6 Zetonu sazek
komentatora. Komentator je rozmisti libovolné
k levym hornim rohtim 6 rtznych poli sazek (véetné
karet vedlejsich sdzek a mimotddnych finisii). Zetony
sazek komentatora nesmi prekryvat informace na
zadné karté ani poli.

Béhem dostihu jsou tato pole dostupna sazkartum, ktefi
na né mohou sazet jako obvykle.

Na konci dostihu vyhodnotite zetony sazek komenta-
tora stejné jako ostatni Zetony sazek.

Komentator za¢ina s $18 a neziskava zadné karty VIP.

_

-
Varianta s aplikaci
(2-8 hrac)
Pokud se rozhodnete, Ze dostihy bude vyhodnocovat
aplikace, nebude ve hie komentator (viz str. 2).

G
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Varianta stridani

komentatori
(2-8 hrdcit)

Pfi této varianté se hraci mohou vysttidat na pozici komenta-
tora.

Nahodné urcete, kdo bude komentitorem prvniho dostihu.
Dejte tomuto hraci 6 Zetont sazek komentatora, presné jako
ve varianté sazek komentatora. Na konci prvniho dostihu,
po vyhodnoceni sazek, se komentator rozhodne, zda chce
jako komentator pokracovat. Pokud nechce, postupné se zepta
vSech sazkaru, zda chtéji byt komentatorem. Zac¢ne u sazkare
po své levici a pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Dota-
zovany sazkar muze prijmout nebo odmitnout.

Pokud nabidku nikdo nepfijme, sazkai sedici po levici
komentdtora musi nabidku pfijmout a stat se komentatorem.

Béhem dostihu, kdy se sazkar stane komentdtorem nesmi
pouzivat své VIP karty. Ale na konci dostihu si dobere
a vybere kartu VIP, jako kazdy jiny sazkat, ovSéem zahraje ji
az ve chvili, kdy se znovu stane sazkarem. Vyjimkou je karta
malé pozornost, kterou zahraje a vyhodnoti okamzité.

Jako nahradu za to, Ze nemuze pouzit karty VIP, ziskd
komentator v druhém dostihu $3, ve tfetim dostihu $6 a ve
¢tvrtém dostihu $9. Tyto penize ziska jesté pred zacitkem
dostihu.
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