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Hra paéisi patii mezi nejstarsi pfedchtidce véem dobfe znadmé hry Clovéce,
nezlob se. Pochéazi ze starovéké Indie, podobné jako nejznaméjsi deskova hra
Sachy.
Pocet hracéa: 4
Délka hry: 30-60 minut
Hraci potieby: Hraci plan ve tvaru kiize,
6 hracich muslicek kauri,
pro kazdého hrace ¢tyfi figurky
Cil hry: Dostat se svym spoluhracem figurky z planu dfive, nez se to podaii
soupefici dvojici.
Vychozi pozice: Hraci maji véechny své figurky na ¢tverci uprostied planu.
Pravidla:
1. Rozmisténi spoluhracéua

1.1 Losem nebo dohodou hraci vytvori dvé soupefici dvojice.

1.2 Hréadi si rozdéli ramena hraciho planu tak, aby spoluhraci méli proti-
lehl4 ramena.

1.3 Na tahu se hraci st¥idaji ve sméru hodinovych rucicek.

2. Hazeni musliéek

2.1 Hrac¢ hodi na stal hraci muslicky. Zistanou-li hra¢i jen dvé muslicky
otvorem vzhtru, muze posunout jednu svou figurku o dvé pole. Podobné
pii tfech, resp. ¢tyfech, péti nebo Sesti muslickach otvorem vzhtru hrac
miuze posunout svou figurku o 3, resp. 4, 5 nebo 6 poli. Otoci-li se jen jedna
muslicka, znamena to pohyb o 10 policek a zlstanou-li vsechny muslicky
otvorem dolu, mutze hrac¢ posunout svou figurku o 25 poli.

2.2 Po pohybu o 6, 10 a 25 poli ma pravo hra¢ hod opakovat a tahnout
znova, 1 jinou figurkou.



2.3 Tahy nejsou povinné. Pokud hraé¢ hézet nechce nebo mu hod nevyho-
vuje, muze se tahu vzdat.

3. Pohyb figurkami

3.1 Hrac vede figurku nejprve stfedem svého ramene na okraj planu, poté
proti sméru hodinovych ruc¢i¢ek po bilych polich na okraji planu a na zavér
opét stfedem ramene zpatky na centralni pole.

3.2 Kdyz hra¢ dovede figurku zpét doprostfed planu, odstrani ji mimo
desku. Stiedového pole se musi dosdhnout stejnym poctem krokt, jaky padl
na muslickach. Aby hra¢ mohl dovést figurku dovnitt planu, nesmi ji zastavit
na poslednim poli pfed stfedovym polem, protoze na muslickach nelze hodit
yjednicku.

3.3 V prvnim kole smi hra¢ vyvést svou figurku ze stiedu planu, at uz mu
padne na muslickach jakakoli hodnota. V ostatnich kolech smi vyvadét jen
padne-li mu 6, 10 nebo 25.

4. Bojovani

4.1 Skon¢i-li figurka pohyb na policku obsazeném jedinou figurkou ze sou-
peficiho tymu, je souperova figurka premozena a vracena zpét na startovni
pole.

4.2 Na jednom poli muze stat vice figurek z jednoho tymu, aniz by se
vzajemné vyhazovaly. Figurky ze soupeficiho tymu zde mohou skonéit po-
stup, ale premoci a vyradit puvodni figurky mohou jen tehdy, pokud se jim
vyrovnaji nebo je prevysi svym poctem. Vyfazuje se jen pii prichodu nové
figurky.

4.3 Hrady

Dvanéct poli oznacenych kiizkem predstavuje hrady, kde mize figurka
v klidu stat, bez nebezpeéi, ze by ji zde mohly ohrozit figurky protivnika. Do
obsazeného hradu totiz zadna figurka ze soupeficiho tymu vstoupit (ukoncit
zde postup) nesmi.

5. Zavér hry

Hra konéi vitézstvim toho tymu, kterému se dfive podari vyvést vsech
osm figurek z planu. Zbyli dva hrac¢i hru dal nedohravaji.

Vyplaci se spolupracovat, neboft rychlé vyvedeni vsech figurek jednoho
hrace zdaleka neznamena vitézstvi ve hre.



