BAUNE HOSTHY

Mindétauros vysedava v srdci labyrintu...
Jak si krati ¢as, zatimco vycékava na ko-
rist? Celé dny hraje v kostky! Odvazite se
dat si s nim particku?

Bajné kostky jsou Stychova hra, ktera se
misto karet hraje s kostkami. Na zaéat-
ku kazdého kola odhadnéte, kolik stycht
vyhrajete. Kdyz bude vas odhad spravny,
stanete se Sampionem labyrintu!

+ 36 kostek (6 specialnich, 30 s ¢isly) + 1pytlik

6 zastén + 1bodovaci zapisnik

+ Kazdy hraé¢ si vezme zasténu a umisti ji pred sebe.

+ Urcete, kdo bude mit na starosti bodovaci zapisnik. Tento hra¢ do néj na-
pise jména vsech hracu a bude zapisovat body. Na konci kazdého

kola tento hrac pricte nebo odecte ziskané body kazdého hra-

¢e, aby vSichni mohli sledovat aktualni skore. e

+ Vlozte vSechny kostky do pytliku a dikladné jim zatreste, &
aby se zamichaly.

+ Libovolnym zplsobem urcete, kdo bude v prv-
nim kole zacinat. Tento hrac si k sobé vezme
pytlik s kostkami.



Bdjné kostky se hraji po nékolik kol, jejichZ podet zavisi ha podtu hracu. Ve
hie 3-4 hracl odehrajete 8 kol, v 5 hracich 7 kol a v 6 hraéich 6 kol. Kazdé
kolo je rozdéleno na tahy, pocet tahu v kazdém kole je stejny jako éislo ak-
tualniho kola (tj. ve tfetim kole odehrajete 3 tahy, ve ¢tvrtém 4 tahy atp.).

V kazdém kole provedete nasledujici kroky:

Vylosujte si kostky. Pocet kostek, které si kazdy hrac¢ vylosuje, se
v kazdém kole méni: v prvnim kole si kazdy vylosuje 1 kostku, v dru-
hém kole 2 kostky atd.

&Y Uzavrete sazky pro dané kolo a zaznamenejte je do bodovaciho za-
=% pisniku (viz Jdeme hrat! na str. 3).

Bl Zacinajici hra¢ zacne prvni tah kola a hodi jednou svou kostkou, ¢imz
= 7ahaji Stych. Vichni ostatni hradi se pak st¥idaji po sméru hodinovych
rucicek a také hodi jednou svou kostkou (viz Hodte kostkami! na str. 4).

@l Tim tah kondi. Hrag, kterému na kostce padla nejvyssi hodnota, vyhra-
va Stych. V pripadé shody Stych vyhrava hragé, ktery nejvyssi hodnotu
hodil jako posledni. To plati i v pfipadé shodnych symboll na special-
nich kostkach (viz Kdo vyhrdvd stych? na str. 4).
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(vyhréava nejuyssi Bila viajka
hodnota, bez ohledu (= nejslabsi strana, bez
I na barvu kostky) ohledu na barvu kostky)

B Konec tahu nebo konec kola:

» Pokud uz nemate zadné kostky, prejdéte
rovnou ke kroku Konec kola (str. 8).

» Pokud jesté mate néjaké kostky, zacnéte
dalsi tah. V novém tahu bude zacdinat vitéz
predchoziho stychu.



KOSTKY A JEJICH STRANY
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JDEME HRAT!

Kazdy hrac si vylosuje kostky z pytliku a polozi je za svou zasténu (v prvnim
kole jednu kostku atd.).

Kostky méjte za zasténou, aby je nevidéli ostatni hradi. Jakmile se vsichni
podivaji na své kostky, kazdy hrac se pokusi odhadnout, kolik Stychtd béhem
kola vyhraje. Tento odhad se nazyva ,,sazka“ Jakmile se rozhodnete, natah-
néte ruku zatatou v pést doprostied stolu. AZ budou mit v8ichni nad sto-
lem nataZené pésti, spoleéné vykfiknéte: ,Mi-NO-TAUR!“ 5 Bl
a na posledni slabiku ukaZte tolik prstu, kolik Stych
si myslite, Ze v tomto kole vyhrajete. Pokud chcete
ukazat O stych(, nechte pést zatatou. Od Sesté-
ho kola dale pouzijte obé ruce, diky tomu budete
moci ukazat 6 a vice StychU. Zapiste sazku kaz-
dého hrace do uzkého sloupeéku v bodovacim
zapisniku.




Zadinajici hra¢ zadina tah a hodi kostkou, ¢imz zah3ji Stych. Poté po-
stupné po sméru hodinovych rucié¢ek vSichni hraci hodi jednou ze svych
kostek. To, kterou kostkou mizou hazet, zavisi na prvni kostce ve stychu.

n Pokud je prvni kostka ve stychu kostka s ¢isly, jeji barva je
tzv. ,barvou stychu“ kterou musi ostatni hraci ctit, a musi hodit
kostkou stejné barvy, je-li to mozné. Existuji vsak 2 vyjimky, které
vam umoznuji hodit kostkou jiné barvy:

n pokud nemate kostku poZadované barvy,
NEBO
E pokud se rozhodnete hodit specialni kostkou.

V kazdém pripadé vsak az do konce tahu zlstava barva stychu stejna
podle prvni hozené kostky.

Specialni kostky neurcuji barvu Stychu, kterou musi ostatni hra-
= &i ctit. Vzdy se mGzZete rozhodnout hodit specialni kostkou, i po-
kud mate kostku pozadované barvy. Pokud je prvni kostka ve
Stychu specialni kostka, barvu stychu uréi prvni kostka s éisly,
kterou jiny hrac¢ hodi do stychu.

Jakmile vsichni hraéi hodili kostkou, uréete, kdo vyhral stych. Hraé, ktery
Stych vyhral, sebere vSechny kostky hozené v tomto tahu a umisti je
pred svou zasténu.

+ Pokud jsou vSéechny kostky ve stychu kostky s Cisly, vyhra-
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hodil jako posledni.

- Strany se symboly (mindtauros, gryf a morska panna) na
specialnich kostkach maji vyssi hodnotu nez jakékoli Cislo
(viz Specidlni kostky na str. 5). Pokud v jednom tahu padne
vice stejnych symbolt, vyhrava ten, kdo tento symbol ho-
dil jako posledni.

» Strany s bilou vlajkou (nha specialnich a Sedych kostkach)
maji hodnotu 0.Jedna se o nejslabsi hodnotu ve hre. Pokud
na vSech kostkach padla bila vlajka, vyhrava hragé, ktery za-
hajil stych.
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PRIKLAD:

- Adéla hodi éervenou kostkou a padne ji 6. Ostatni hraéi tedy musi ctit dervenou barvu
a hodit éervenou kostkou.

- Ben hodi éervenou kostkou a padne mu 7.

- Cecil nemd zddnou ¢ervenou kostku, takze hodi fialovou kostkou a padne mu 2.

- David taky nemd ¢ervenou kostku, takZe hodi sedou kostkou a padne mu 7.

- Eva hodi éervenou kostkou a padne ji 5.
(nezdlezi na tom, Ze David nehdzel cervenou kostkou, zdaleZi pouze na hodnoté kostky).
David sebere vSechny hozené kostky a umisti je pfed svou zdsténu, kde ziistanou azZ do
konce kola.

- David za¢ne novy tah a hodi kostkou dle své volby, ¢imz zahdji novy stych.

a
S vitez!

Adéla ®Ben cecil David Eva

.81 MINOTAUROS

+ Symboly minétaura () na hnédé kostce jsou silngjsi nez vSechna ¢isla na
kostkach s ¢isly. Symbol mindtaura je také silnéjsi nez symbol gryfa ().

+ Symbol minétaura je vSak slabsi nez symbol morské panny ().

+ Pokud stych, ktery vyhral minétauros, obsahuje jeden nebo vice symbol
gryfa, ziska hrag, ktery hodil minétaura, 30 bonusovych bodu (viz str. 7)
za kazdého ,porazeného“ gryfa.

+ Ve hie je pouze jedna kostka minétaura, takze v jednom Stychu nemuzou
padnout dva symboly minétaura.

GRYF

+ Symboly gryfa () na zelenych kostkach jsou silnéjsi nez vSechna ¢&isla na

kostkach s ¢isly. Symbol gryfa je také silnéjsi nez symbol moiské panny (BN).
- Symbol gryfa je vSak slabsi nez symbol minétaura ([§)).

+ Pokud stych obsahuje dva nebo vice symboll gryfa, vyhrava gryf, ktery
padl jako posledni.



MORSKA PANNA

+ Symboly mofské panny (B¥) na modrych kostkach jsou silnéjsi nez vsech-
na c¢isla na kostkach s cisly. Symbol moiské panny je také silnéjsi nez sym-
bol minétaura (I§).

+ Symbol morské panny je viak slabsi nez symbol gryfa (Eg) (kromé pfipa-
du, kdy jeden Stych obsahuje vSechny tfi specialni symboly, viz nize).

+ Pokud morska panna ,porazi“ minotaura, ziska hrac, ktery hodil morskou
pannu, 50 bonusovych bodii (viz str. 7).

 Pokud stych obsahuje dva symboly moiské panny, vyhrava moiska panna,
ktera padla jako posledni.

DULEZITE: Pokud ve $tychu padnou viechny t¥i specialni symboly (gryf,
minoétauros a mofska panna), Stych vyhraje morska panna (gN).

Pokud vase sazka byla 1 nebo vice stychu:

« Pokud byla vase sazka spravna a vyhrali jste odhadovany pocet stychu,
ziskate 20 bodii za kazdy vyhrany stych.

PRIKLAD: Adéla odhadovala, Ze vyhraje 3 stychy, coZ se ji povedlo, takze ziskd celkem
60 bod (= 3 Stychy x 20 bod).

+ Pokud byla vase sazka nespravna a vyhrali jste méné nebo vice nez odha-
dovany pocet stych(, ztratite 10 za kazdy Stych, o ktery se lisite od sazky.

PRIKLAD: Ben odhadoval, Ze vyhraje 5 stychd, ale vyhrdl pouze 1. Rozdil je 4 tychy,
takZe ztrati 40 bodu (= 4 stychy x 10 bodd).

Pokud vase sazka byla O stychu:

 Pokud vase sazka byla O stychu a byla spravna, ziskate 10 bodti za kazdé
odehrané kolo.

PRIKLAD: Na zaddtku Stvrtého kola Cecil vsadil, Ze vyhraje O stychu. Do konce kola sku-
tecné nevyhrdl ani jeden stych. Ziskd tedy 40 bodt (4 kola x 10 bodd).

« Pokud vsak vase sazka byla O Stychu a vyhrajete jeden nebo vice Stychu,
ztratite 10 bodu za kazdé odehrané kolo.

PRIKLAD: Na zaddtku Sestého kola David vsadil, Ze vyhraje O §tychd. V prabéhu kola
ovsem vyhrdl dva Stychy. Ztrati tedy 60 bodd (= 6 kol x 10 bodt).

Poznamka: Bodovani je pro pfipomenuti uvedeno na bodovacim zapisniku.
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Pomoci kostky s minétaurem nebo moiskou pannou mizete ziskat

bonusové body. Tyto bonusové body ovsem ziskate, pouze pokud vase

sazka byla spravna.

« Pokud hodite minétaura a porazite 1 nebo vice gryfl, ziskate 30 bonuso-
vych bodti za kazdého porazeného gryfa.

 Pokud hodite morskou pannu a porazite minétaura, ziskate 50 bonuso-
vych bodu.

V obou pripadech neziskate Zadné bonusové body, pokud byla vase sazka
nespravna nebo pokud na porazené specialni kostce padla strana s bilou
vlajkou.
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se symboly s &isly s bilou viajkou
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(vyhravé nejuyssi hodnota, Bilé viajka
bez ohledu na barvu kostky) (= nejslabji strana, bez
ohledu na barvu kosthky)

PRIKLAD:

- Adéla hodi kostkou gryfa a padne ji symbol gryfa.

- Ben hodi kostkou minétaura a padne mu symbol minétaura.

- Cecil hodi éervenou kostkou a padne mu 5.

- David musi ctit ¢ervenou barvu, takze hodi éervenou kostkou a padne mu 7.

- Eva md cervenou kostku, ale rozhodne se hodit kostkou morské panny a padne ji sym-
bol morské panny.

- Eva stych vyhraje, protoze morskd panna je silnéjsi nez mindtauros. Po-
kud se na konci tahu ukdze jeji sdzka jako sprdavnd, ziskd 50 bonuso-
vych bodt za porazeného minétaura. Kdyby Evé nepadl symbol
morské panny, stych by vyhrdl Ben s minétaurem. Pokud by
vyhrdl Ben a jeho sdzka byla spravnd, ziskal by 30 bonuso-
vych bodu za porazeni gryfa.

N vutez'

Do BEEDN

Adéla  Ben cectl pavid Eva



Po odehrani stychu, pokud mate jesté néjaké kostky, odehrajte dalsi tah.
Novy tah zacina vitéz predchoziho Stychu a zahaji novy stych. Pokud uz
zadné kostky nemate, prejdéte ke kroku Konec kola (viz nize).

+ Kdo ma na starosti bodovaci zapisnik, zapise do néj ziskané nebo ztrace-
né body vsech hracu za toto kolo.

+ Po kazdém kole, jakmile zapiSete ziskané body, vratte vSechny kostky do
pytliku a zamichejte je.

+ Poté si kazdy hraé vylosuje o jednu kostku vice nez v pfedchozim kole.

» Vitéz posledniho stychu zacina prvni tah nového kola a v ném zahaji prvni
Stych.

Ve hre 3 nebo 4 hracu hra konci po 8 kolech.
Ve hre 5 hracl hra konci po 7 kolech.
Ve hte 6 hracu hra kon¢i po 6 kolech.

Kdo ma na konci hry nejvice bodu, zvitézi. V pfipadé shody remizujici hraci
vitézstvi sdili.

ZJEDNODUSENA VARIANTA

Pokud mate obavy, Ze se ztratite v Mindové labyrintu, mizete si zahrat tuto
jednodussi variantu:

« Za nespravné sazky neztracite zadné body.

« Za porazeni gryfa minétaurem ani minétaura morskou pannou neziskate
zadné bonusové body.

Ostatni pravidla zUstavaji beze zmény.
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