Bightsl

Ve vsech svétadilech se uz po staleti hraje zvlastni deskova hra, ktera
se od vétdiny ostatnich 1i8{ tim, Ze proti sobé stoji hraci s riznym poctem
kamenu. I jejich hlavni cil je odlisny. U nas byvala oblibena varianta nazvana
na ovce a vlka, v Anglii hravaly déti podle podobnych pravidel na lisku a
husy, v Africe vystupuji v této hie lvi s antilopami, mezi severoamerickymi
Indidny byvala rozsifena varianta, v niz maji hlavni Glohy kojoti a kurata.
7 této pocetné rodiny jednoduchych her jsme vybrali indickou verzi. I v ni
hraci kameny symbolizuji mistni zvifata, tygry a kozy.

Pocet hraca: 2

Délka hry: asi 30 minut

Hraci potieby: Hern{ plan tvoii Sestnéct étvercovych poli rozdélenych h-
lop#iénymi liniemi. (viz obr.)

Hraci kameny: 4 ¢erné kameny zastupuji tygry, 20 bilych kamenu predsta-
vuje kozy.

Cil hry: Tygfi ovladan{ cernym hra¢em maji za tkol ,sezrat® v8echny kozy.
Bily se svymi kameny — kozami snazi obklicit tygry tak, aby se nemohl
hnout z mista.

Vychozi pozice: Ten, kdo povede tygry, rozestavi po jednom cerném ka-
menu na vsechny ¢tyfi rohy herniho planu. Bilé kameny zatim zistévaji
mimo desku.

Pravidla:
1. Tahy

1.1 Hru zahajuje bily. Polozi jeden svij kdmen na kterykoli volny bod, v
némz se sbihaji nebo protinaji linie.

1.2 Potom je na tahu ¢erny. Posune jednoho z tygrii po ¢afe na sousedni

bod.



1.3 Daél se oba hraci pravidelné stfidaji, bily zpocatku klade na desku nové
kameny, cerny posunuje tygry a snazi se ,sezrat® kozy.

2. Pohyb kamenu

2.1 Cerny miiZe ve svém tahu vzit jednoho tygra a posunout jej po ¢afe
na sousedni volny bod, nebo s nim ,sezrat“ jednu kozu tim, ze ji preskoci a
odstrani z planu. Preskakovani koz neni povinné.  Sezrané“ kozy se uz do
hry nevraceji.

2.2 Bily musi nejdifv umistit vSechny své kameny na desku, teprve kdyz
polozi posledni, dvacaty kamen, smi je zacit presunovat. Kozy se pohybuji
podobné jako tygii — na sousedni volny bod. Nemohou vsak jiné kameny
preskakovat.

3. Zakonéeni hry
3.1 Cerny zvitézi, kdyz se tygrim podaif vyfadit viech dvacet koz.

3.2 Bily vyhraje, jestlize dokaze zahnat tygry do takového postaveni, kde
se nebudou moci hnout z mista.



