Mlyn

Uvod

Mlyn je velmi stara hra. Hraci deska nalezena v Irsku pochazi z doby bronzové.
Dalsi dva plany jsou vytesany do velikého schodisté vedouciho na horu Mihitale na
ostrové Sri Lanka. Jsou z prvniho stoleti. Béhem ranného sttedoveku byla tato hra
jiz roz$itena po celé Evropé. U nés se objevuje v tfindctém stoleti, ale mozna jesté
diive.

Tato hra je velmi oblibena ve Skandinavii a na Britskych ostrovech. Rik4 se ji

téz Merels a Nine Man's Morris.
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« Utvofit ,,mlyn* a zaroven zabranit soupeti ve vytvofeni mlyna vlastniho.

Vychozi situace



Hra zaCina s prazdnou hraci deskou.
Hra

Hrac se v tazich pravidelné¢ stiidaji. Zacina bily.

V prvni fazi hry hrac¢ na tahu poloZzi sviij kdmen na libovolné volné pole.

Za mlyn jsou povazovany tfi kameny jedné barvy lezici na jedné ortogonalni
linii. Hrac, ktery polozil ke svym dvéma kamentim tteti a dokoncil tak mlyn,
smi odstranit z hraci desky jeden soupeitiv kamen. Nesmi to vSak byt kdmen
ze soupetova uzavien¢ho mlyna.

Kdyz oba hraci dokon¢i kladeni kament na desku, za¢ina druha faze hry. Hrac
na tahu posune sviij kdmen na sousedni volné pole. Skékani ptes jiné kameny
neni dovoleno. Kdyz je dokon¢en mlyn, miize se soupeii odebrat libovolny
kamen, ktery neni praveé soucasti jeho mlyna. V ptipadé, Ze vSechny soupetovi
kameny tvoii mlyn, odebere kterykoli kamen tvofici mlyn. Hra¢i mohou
kdykoli odsunout z mlyna kdmen a v pfistim tahu jej vratit na pivodni misto.
Za nové uzavieni mlyna ziskavaji pravo na odstranéni dalSiho soupetfova
kamene.

Konec hry

Komu ziistanou ve hie posledni tfi kameny, smi po Carach skéikat pies
soupefovy kameny, ale vzdy jen ptes jeden jediny. Ztrati-li pfesto dalsi kdmen
a zbyvaji mu uz jen dva, nemuze jiz tedy utvofit mlyn, hra kon¢i jeho
porazkou.

Pokud hra¢ nemuze provést tah, prohrava.

Poznamka

Nékterd pravidla uvadéji, ze zddny mlyn nesmi byt uzavien dvakrat za sebou
ve stejné sestavé kamentl. PfinejmenSim se musi zménit potadi téchto tii
kamend, nebo jeden z nich nahradit jinym. Zmensi se tak vyhoda hréce, ktery
jako prvni zformuje mlyn.
Kéamen z pravé otevieného mlyna Ize v pfiStim tahu pouzit pro uzavieni
stejného mlyna v ptipad¢, Ze se tento kdmen v tomto tahu stane soucasti jiného
mlyna. Lze tak soucasn¢ otvirat a zavirat dva mlyny.

Jind verze ptipousti, Ze kdyZ hraci ziistanou posledni tii kameny, lze jimi
skakat kamkoli na libovolna volna pole na hraci desce.



