Sachovnice s ¢isly nasobilky- hra Mlynek
Zahdjeni s nasazovanim. Obrdzek dole ukazuje jednu z moZnosti nasazovani.
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Prostor pro 10 figurek pro kazdého hrace, figurky se tahem mysi pfesouvaji na Sachovnici
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Postup: Hraci stridavé losuji ctvefice Cisel, vytvofi vypocet ( nemusi vyuZit vSechna €isla) a
obsadi figurkou ¢islo. Nasazovat ase smi kdekoliv, ale nesmi se v této ¢asti hry obsazovat
soupefem obsazené misto ani ho vyhazovat. Hraci se snazi vytvofit s trojice figurek ( svisle nebo
vodorvné) nebo zabranit soupefi, aby si poloZil do rady treti figurku. Po nasazeni 10 figurek se
dohrava jako mlynek. Hraci se mohou dohodnout, Ze budou nasazovat mensi pocet figurek,
treba jen Sest nebo osm.



1.A : vytaiena 2,2,9,6. Vypocet (2+2)*(9-6) = 12 (=F2)

1.B: vytaZena 1,0,1,10. Neni dovoleno uz obsazené Cislo 12.

Vypocéet : (1+0+1)*10 = 20(=12)

2A: vytazena 8,5,5,4. Potrebuje Cislo 6,10,18 nebo 14. Vypocet: (5+5+4) = 14 (=G2)

2.B: vytazena 7,4,5,9. Potiebuje 10,18 nebo 30. Vypocet: 5*(9-7+4) = 30 (=I3)

3.A: vytaZena 4,4,7,8. Potiebuje 10 nebo 16. Vypocet: 4*4 =16 (=H2)

3.B: vytazena 0,9,4,5. Potiebuje 10 nebo 40. Vypocet: 9+(5-1) = 10(=11)

4.A: vytaiena 4,9,7,0. Plan je vytvofit Soupaci mlyn obsazenim napf¥. dvojice 6 a 8 nebo 21 a 24
nebo 24 a 30 apod. Vypocet: 9%(7-4) = 27. Také Cislo 27 muZe byt soucasti Soupaciho mlynku
bilého a soucasné ponékud blokuje moznosti hnédého.

4.B: vytazeno 0,7,9,2. Hnédy by rad obsadil ¢islo 24 nebo 21 a zabranil Soupacimu mlynu
bilého, ale z vytazenych Cisel to nesestavi. Vypocet : 7*(9-2) = 49 (=G7). Snaii se zacit ve
volném prostoru, kde bily nema zajem.

5.A:vytazeno 8,3,5,6. Rad by obsadil 24 nebo 21. Vypocet: (8*3)*(6-5) = 24 (=H3)

5.B: vytaieno 10,6,9,10. Rad by obsadil 21 a prerusil mozny Soupaci mlynek bilého. To se mu
ale s vytazenymi Cisly nepodati, pokracuje tedy nahofe kolem cisla 49, kde potfebuje 42 nebo
56. Ale ani to nejde. Vypocet: 6+9+10+10 = 35 ( =G5). Ocekava, Ze pristé obsadi 42.

6.A: vytazeno 5,6,10,0. Nejvic by se hodilo &islo 21, uzavrel by dvé trojice, ze kterych mu
soupef nemtlze brat a sam mizZe jednim tahem otevfit Soupaci mlyn.

Vypocet : 5+6+10+ 0 = 21 (=G3)

6.B: vytazeno 5,3,4,6 . Potifeboval by Cislo 42. Vypocet: 6*(3+4) = 42 (G6). Ma také dva miyny,
ale ne Soupaci.

7.A: vytaZzeno 6,8,2,4. Hodilo by se pro dalsi mlynek ¢. 12 nebo 15.

Vypocet: (6*4):2 = 12 (=D3)

7.B: vytazeno 10,4,7,7. Hodilo by se napi¥. 42. Vypocet : (10-4)*7 = 42 (=F7)

8.A:7,7,1,10. Hodilo by se 15. Vypocet: ( 7+7+1)= 15 (=E3)

8.B: vytazeno 10,5,5,10. Hodilo by se 36 nebo 30. Vypocet: (10+5+5+10)= 30 (=F5)

9.A: vytazeno 2,0,9,1. Hodilo by se 9. Vypocet : (9+0)=9 (=E3)

9.B: vytazeno 7,9,4,10. Hodilo by se 36. Vypocet (9*4) = 36 (=F6)

10.A: vytazeno 2,4,4,10. Hodilo by se 8. Vypocet (2*4)=8 (=D2)

10.B: vytazeno 0,5,1,9. Hodilo by se 40, 48, 56, ale nelze sestavit.

Vypocet: (5-1)*9= 36 (=CH4).

Princip hry:

Z nahodnych Cisel se sestavi ¢islo na Sachovnici. Snazi se vytvorit Mlynek = trojice
obsazenych cisel ( v fadce nebo ve sloupci). Pfi nasazovani neni dovoleno soupere
vyhodit tim, Ze se postavime na uz obsazené misto. Smi se pouzit Ctyfi, tfi, dvé nebo
jedno losované &islo pro vypocet.

Po skonceni nasazovanis vSech 10 figurek hraje mlynek. Figurkou se smi pohybovat o
jedno poli¢ko svisle nebo vodorovné.

Posunem figurky spojenym s uzavfeni trojice Cisel vznikd mlynek., kdy se soupefi sebere
jedna figurka. Nesmi se brat z uzavieného mlynku ( trojice figurek v fadé vodorovné
nebo svislé. Zvlasté vyhoidny je Soupaci mlynek ( trojice a dvojice figurek vedel sebe),
ktery kazdym tahem uzavird mlynek a bere nechranénou protihacovu figurku. Kdyz ma
hrac jen tfi figurky smi skakat pfi tahu figurkou neomezené na volna mista. Hra konci
vitézstvim toho, kdo sebere treti figurku a zbydou tedy jen dvé.



Sachovnice s ¢isly nasobilky- hra Mlynek
Priibéh hry s vyhazovanim figurek po dosazeni mlynku.
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Princip hry typu Mlynek je vSeobecné znam:

Z ndhodnych Cisel se sestavi Cislo na Sachovnici. Snazi se vytvorit Mlynek = trojice obsazenych
Cisel (v Fadce nebo ve sloupci). Pfi nasazovani neni dovoleno soupere vyhodit tim, Ze se
postavime na uZ obsazené misto. Smi se pouzit Ctyfi, tfi, dvé nebo jedno losované Cislo pro
vypocet.

Po skonceni nasazovanim vsech 10 figurek hraje mlynek. Figurkou se smi pohybovat o jedno
policko svisle nebo vodorovné.

Posunem figurky spojenym s uzavieni trojice ¢isel vznika mlynek., kdy se soupefi sebere jedna
figurka. Nesmi se brat z uzavieného mlynku (trojice figurek v fadé vodorovné nebo svislé. Zvlasté
vyhodny je Soupaci mlynek (trojice a dvojice figurek vedle sebe), ktery kazdym tahem uzavira
mlynek a bere nechranénou protihracovu figurku. Kdyz ma hrac jen tfi figurky, smi skakat pfi tahu
figurkou neomezené na volna mista. Hra konci vitézstvim toho, kdo sebere tfeti figurku a zbydou
tedy protihraci jen dvé.




Miynek — vlastni hra po skonceni nasazovani

1A: Bily je na tahu, posune z €. 12 (2. fada, 6. sloupec) na 18 (3. fada, 6. sloupec) a trojici Cisel
15,18,21 vytvoti novy mlynek, tim bere volnou hnédou figurku na ¢. 36 .

1.B: hnédy musi otevfit néjaky mlynek a bily bude stale dalSimi tahy Soupaciho mlynku brat
jeho figurky. Az mu zlistanou jen tfi figurky. Ale ani pfi volném skakani jednou ze trech figurek
nezabrani zavieni mlynku.

Konec hry:

Hnédy obsazuje ¢islo 18 ve druhé fadé. Ale bily uzavird mlynek v 5. sloupci posunem z €. 15 na ¢€.
10. Vitézi bily, ktery mél po nasazeni tfi Soupaci mlynky. Hnédy mél 3 mlynky, ale Zadny Soupaci.
Doplnéni pravidel: z delsi rady nez tfi figurky mlze souper brat z jedné nebo druhé strany azZ po
dosaZeni trojice, kterad je (v linii) chranéna.

Taktika hry:

Hnédy mél posledni tfi tahy hrat jinak, pokusit se uzavtit oteviené mlynky bilého obsazenim Cisel
18 (=F3)ac. 10 (=E2).

Pokrocila taktika tedy je, vzniklé Soupaci mlynky soupere se snazit uzavfit.

Bily byl strategicky lepsi, figurky skladal na fady s nizkym Cislem, kde Ize snaze vyuZit i pouhé
s¢itani tazenych ¢isel. Cisla ve vysokych fadach maji vétsi rozdily &isel a Ize je prakticky
dosahnout hlavné nasobenim. Hnédy nevhodné umistil prvni figurky na okraj Sachovnice, tim se
pfipravil o ¢dst mozZnosti pfi nasazovani.

Zkusenéjsi hrac si mlize ulozit pocatecni omezeni, tieba Ze prvni tfi figurky musi nasadit do 5.
nebo vyssi fady.

Diskuze: Vytisténé nahodné Ctverice Cisel maji vyhodu, Ze neni tfeba mit 4 hraci kostky s Cisly
nebo 24 desticek s ¢isly (1,2,3,4,5,10; 0,6,7,8,9,10; 1,2,3,4,5,10; 0,6,7,8,9,10). Vytisténa ndhodna
¢isla jsou lepsi pro moznou kontrolu zapisu zak(. Pro hru doma lze 24 Cisel vystfihnout a
vmacknout do vi¢ek PET lahvi.

Pod Sachovnici s nasobilkou mame Ctvefice Cisel, |ze je rozstfihnout na sloupce podle vyznaceni a
losovat pomoci ¢tyfech téchto paski se ¢tyifmi Cislicemi. Tyto pasky si mlZeme zprehazet, takze
se lépe pocita, jak bylo uvedeno u hry Dosazeni 100.



