
Paèísí

D

Hra paèísí patøí mezi nejstar¹í pøedchùdce v¹em dobøe známé hry Èlovìèe,

nezlob se. Pochází ze starovìké Indie, podobnì jako nejznámìj¹í desková hra

¹achy.

Poèet hráèù: 4

Délka hry: 30{60 minut

Hrací potøeby: Hrací plán ve tvaru køí¾e,

6 hracích mu¹lièek kauri,

pro ka¾dého hráèe ètyøi �gurky

Cíl hry: Dostat se svým spoluhráèem �gurky z plánu døíve, ne¾ se to podaøí

soupeøící dvojici.

Výchozí pozice: Hráèi mají v¹echny své �gurky na ètverci uprostøed plánu.

Pravidla:

1. Rozmístìní spoluhráèù

1.1 Losem nebo dohodou hráèi vytvoøí dvì soupeøící dvojice.

1.2 Hráèi si rozdìlí ramena hracího plánu tak, aby spoluhráèi mìli proti-

lehlá ramena.

1.3 Na tahu se hráèi støídají ve smìru hodinových ruèièek.

2. Házení mu¹lièek

2.1 Hráè hodí na stùl hrací mu¹lièky. Zùstanou-li hráèi jen dvì mu¹lièky

otvorem vzhùru, mù¾e posunout jednu svou �gurku o dvì pole. Podobnì

pøi tøech, resp. ètyøech, pìti nebo ¹esti mu¹lièkách otvorem vzhùru hráè

mù¾e posunout svou �gurku o 3, resp. 4, 5 nebo 6 polí. Otoèí-li se jen jedna

mu¹lièka, znamená to pohyb o 10 políèek a zùstanou-li v¹echny mu¹lièky

otvorem dolù, mù¾e hráè posunout svou �gurku o 25 polí.

2.2 Po pohybu o 6, 10 a 25 polí má právo hráè hod opakovat a táhnout

znova, i jinou �gurkou.



2.3 Tahy nejsou povinné. Pokud hráè házet nechce nebo mu hod nevyho-

vuje, mù¾e se tahu vzdát.

3. Pohyb �gurkami

3.1 Hráè vede �gurku nejprve støedem svého ramene na okraj plánu, poté

proti smìru hodinových ruèièek po bílých polích na okraji plánu a na závìr

opìt støedem ramene zpátky na centrální pole.

3.2 Kdy¾ hráè dovede �gurku zpìt doprostøed plánu, odstraní ji mimo

desku. Støedového pole se musí dosáhnout stejným poètem krokù, jaký padl

na mu¹lièkách. Aby hráè mohl dovést �gurku dovnitø plánu, nesmí ji zastavit

na posledním poli pøed støedovým polem, proto¾e na mu¹lièkách nelze hodit

þjednièkuÿ.

3.3 V prvním kole smí hráè vyvést svou �gurku ze støedu plánu, a» u¾ mu

padne na mu¹lièkách jakákoli hodnota. V ostatních kolech smí vyvádìt jen

padne-li mu 6, 10 nebo 25.

4. Bojování

4.1 Skonèí-li �gurka pohyb na políèku obsazeném jedinou �gurkou ze sou-

peøícího týmu, je soupeøova �gurka pøemo¾ena a vrácena zpìt na startovní

pole.

4.2 Na jednom poli mù¾e stát více �gurek z jednoho týmu, ani¾ by se

vzájemnì vyhazovaly. Figurky ze soupeøícího týmu zde mohou skonèit po-

stup, ale pøemoci a vyøadit pùvodní �gurky mohou jen tehdy, pokud se jim

vyrovnají nebo je pøevý¹í svým poètem. Vyøazuje se jen pøi pøíchodu nové

�gurky.

4.3 Hrady

Dvanáct polí oznaèených køí¾kem pøedstavuje hrady, kde mù¾e �gurka

v klidu stát, bez nebezpeèí, ¾e by ji zde mohly ohrozit �gurky protivníkù. Do

obsazeného hradu toti¾ ¾ádná �gurka ze soupeøícího týmu vstoupit (ukonèit

zde postup) nesmí.

5. Závìr hry

Hra konèí vítìzstvím toho týmu, kterému se døíve podaøí vyvést v¹ech

osm �gurek z plánu. Zbylí dva hráèi hru dál nedohrávají.

Vyplácí se spolupracovat, nebo» rychlé vyvedení v¹ech �gurek jednoho

hráèe zdaleka neznamená vítìzství ve høe.


