CESKY NAVOD K CELE SADE iKULEENlKQEZ

TFi hry Philos 2517

Kompaktni dfevéna kazeta nabizi Sachy, damu i backgammon; magnetické Sachové...

HRACI VEK DOBA HRY SADA
2 od 6 let cca 10 min 3 hry
V baleni Rozméry a material
32 Sachovych figur, 30 kamenu, kostky a zdvojovaci Kazeta 165 x 90 x 40 mm; po otevieni 165 x 180 x 20
kostka. mm. Material: MDF, papirova dyha, topol a dfevo schima.

Sachy - priprava a cil

Sachovnici polozte svétlym polem vpravo. Na krajni fadu postavte v&Z, jezdce, stfelce, damu, krale, stfelce, jezdce a
véz; dama stoji na poli své barvy. Pé&Sci patii do fady pred né. Bily zaCina a cilem je dat soupefovu krali mat.

Kral O jedno pole libovolnym smérem; nesmi vstoupit na napadené pole.

Dama Libovolny pocet volnych poli vodorovné, svisle nebo diagonainé.

Véz Libovolny pocet volnych poli vodorovné nebo svisle.

Strelec Libovolny pocet volnych poli diagonalng; zlistava na stejné barvé poli.

Jezdec Dvé pole jednim smérem a jedno kolmo; jako jediny muze preskakovat figury.
Pésec O jedno pole vpied, z vychoziho postaveni muze o dvé; bere diagonalné vpred.

Sach, rosada a proména

Napadeného krale musite ihned zachranit. Ro§&da je mozna s dosud nepohnutym kralem a v&zi, jsou-li pole mezi nimi
volna a kral neni ani neprochazi Sachem. P&Sec na posledni fadé se proméni na damu, véz, stfelce nebo jezdce.
Pokud nelze Sach odvratit, je to mat.

Béhem partie sledujte bezpedi krale, rozvijejte figury a kontrolujte stfed. Pat, pfi kterém hra¢ neni v Sachu, ale nema
dovoleny tah, znamena remizu.
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Backgammon - cil a pfiprava

Kazdy hrac¢ vede 15 kamen( po 24 bodech opacnym smérem. Ve standardnim postaveni ma z pohledu svého sméru
dva kameny na 24. bodu, pét na 13, tfi na 8. a pét na 6. bodu; soupefr je rozestavi zrcadlové. Cilem je prevést vSechny
kameny do vlastniho vnitiniho pole a poté je vyvést z desky.

Urcete zac€inajiciho Pouzijte oba hody
0 Kazdy hodi jednou kostkou. Vy3$si hod zacina a pro 0 Hodnoty kostek jsou dva samostatné tahy. Jednim
prvni tah pouzije obé hozené hodnoty. kamenem Ize tahnout dvakrat, pokud je mezilehly

bod dovoleny.

Vstupujte na volny bod Pri paschu tahnéte ctyrikrat

° Bod je dostupny, pokud je prazdny, obsazeny ° Stejna Cisla na kostkach se hraji ¢tyfikrat. Provedte
vasimi kameny nebo jen jednim soupefovym co nejvice dovolenych tahu.
kamenem.

Vyhozeni kamene a navrat do hry

Odkryty soupefiiv kdmen na bodu mulzete vyhodit na bar (stfedovou pfepazku). Hra¢ s kamenem na baru ho musi
nejprve vratit do soupefova vnitfniho pole podle hodu kostky; dokud to nejde, nesmi tahnout jinymi kameny.

Vyvedeni kameni

Vyvadét mlizete az ve chvili, kdy jsou vSechny vase kameny ve vlastnim vnitfnim poli. Pfesny hod vyvede kédmen z
odpovidajiciho bodu. Pokud na vy$Sich bodech zadny kamen nemate, smite vy§Sim hodem vyvést kamen z nejvyssiho
obsazeného nizsiho bodu. Vitézi hrac, ktery vyvede vSech 15 kamenu jako prvni.

Povinné pouziti hod

Je-li mozné zahrat oba hody, musite pouZzit oba. Kdyz Ize zahrat jen jednu hodnotu, pouZijte vyssi. Pokud nelze zahrat
zadnou hodnotu, tah propada a pokracuje soupef.

Zdvojovaci kostku muazete pfi bézné rodinné partii ponechat stranou. Pouziva se hlavné pfi bodovanych zapasech.
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Dama - priprava

Pouzijte Sachovnici a 12 svétlych a 12 tmavych kamenu. Desku polozte tak, aby mél kazdy hra¢ v pravém dolnim rohu
sveétlé pole. Kameny rozestavte na tmava pole prvnich tfi fad. Hra¢ s tmavymi kameny zacina.

Pohyb kameni

Bézny kdmen se pohybuje Sikmo vpfed o jedno volné tmavé pole. Na pole obsazené vliastnim kamenem vstoupit nelze.
Kamen, ktery dojde na posledni fadu na strané soupefe, se proméni v damu.

Brani

Soupefdv kamen vezmete prfeskokem na volné tmavé pole za nim. Pfesko€eny kamen odstrarite z desky. Pokud po
preskoku muze stejny kamen pokracovat v brani, provede v témze tahu dal$i pfeskok; smér se mize zménit.

Pohyb damy

Dama se pohybuje diagonalné vpred i vzad pres libovolny pocet volnych poli. Soupefiv kamen mize preskocit, pokud
je za nim ve stejném sméru volné pole; i ddma muaze béhem jednoho tahu pokradovat ve vicenasobném brani.

Konec hry

Vitézi hrac, ktery vezme vSechny soupefovy kameny a damy, nebo soupefi znemozni jakykoli dovoleny tah.

Postupujte vpred Hledejte preskok

0 Bézné kameny se pohybuji po tmavych polich a Za soupefovym kamenem musi byt volné tmavé
smérem k posledni fadé. pole pro dopad.
Pokracujte v brani Vyuzijte damu

° Je-li po pfeskoku mozny dalsi, stejny kamen ° Dama se pohybuje diagonalné vpred i vzad pfes
pokracuje v tahu. vice volnych poli.

Kameny drzte ve vzajemném kryti a postupujte tak, aby soupef nemohl snadno pfipravit vicenasobny preskok.

Bezpecnostni upozornéni: Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti - nebezpedi uduseni.

Ceska verze podle navodu vyrobce Philos - kod 2517 iKule¢nik.cz - Strana 3/3



