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Ve v¹ech svìtadílech se u¾ po staletí hraje zvlá¹tní desková hra, která

se od vìt¹iny ostatních li¹í tím, ¾e proti sobì stojí hráèi s rùzným poètem

kamenù. I jejich hlavní cíl je odli¹ný. U nás bývala oblíbená varianta nazvaná

na ovce a vlka, v Anglii hrávaly dìti podle podobných pravidel na li¹ku a

husy, v Africe vystupují v této høe lvi s antilopami, mezi severoamerickými

Indiány bývala roz¹íøená varianta, v ní¾ mají hlavní úlohy kojoti a kuøata.

Z této poèetné rodiny jednoduchých her jsme vybrali indickou verzi. I v ní

hrací kameny symbolizují místní zvíøata, tygry a kozy.

Poèet hráèù: 2

Délka hry: asi 30 minut

Hrací potøeby: Herní plán tvoøí ¹estnáct ètvercových polí rozdìlených úh-

lopøíènými liniemi. (viz obr.)

Hrací kameny: 4 èerné kameny zastupují tygry, 20 bílých kamenù pøedsta-

vuje kozy.

Cíl hry: Tygøi ovládaní èerným hráèem mají za úkol þse¾ratÿ v¹echny kozy.

Bílý se svými kameny | kozami sna¾í obklíèit tygry tak, aby se nemohli

hnout z místa.

Výchozí pozice: Ten, kdo povede tygry, rozestaví po jednom èerném ka-

menu na v¹echny ètyøi rohy herního plánu. Bílé kameny zatím zùstávají

mimo desku.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hru zahajuje bílý. Polo¾í jeden svùj kámen na kterýkoli volný bod, v

nìm¾ se sbíhají nebo protínají linie.

1.2 Potom je na tahu èerný. Posune jednoho z tygrù po èáøe na sousední

bod.



1.3 Dál se oba hráèi pravidelnì støídají, bílý zpoèátku klade na desku nové

kameny, èerný posunuje tygry a sna¾í se þse¾ratÿ kozy.

2. Pohyb kamenù

2.1 Èerný mù¾e ve svém tahu vzít jednoho tygra a posunout jej po èáøe

na sousední volný bod, nebo s ním þse¾ratÿ jednu kozu tím, ¾e ji pøeskoèí a

odstraní z plánu. Pøeskakování koz není povinné. þSe¾ranéÿ kozy se u¾ do

hry nevracejí.

2.2 Bílý musí nejdøív umístit v¹echny své kameny na desku, teprve kdy¾

polo¾í poslední, dvacátý kámen, smí je zaèít pøesunovat. Kozy se pohybují

podobnì jako tygøi | na sousední volný bod. Nemohou v¹ak jiné kameny

pøeskakovat.

3. Zakonèení hry

3.1 Èerný zvítìzí, kdy¾ se tygrùm podaøí vyøadit v¹ech dvacet koz.

3.2 Bílý vyhraje, jestli¾e doká¾e zahnat tygry do takového postavení, kde

se nebudou moci hnout z místa.


