MINO DICE

El minotauro mora en el centro de su laberinto...
A qué dedica el tiempo mientras espera a su
presa? jSe pasa el dia jugando a los dados!

¢Te atreves a unirte a la partida?

Mino Dice es un juego de bazas a base de
dados. Anticipa cuantas bazas serds capaz de
ganar al iniciar cada ronda. Si calculas bien,
jte convertiras en el campeon del laberinto!

36 dados (6 dados especiales, 30 dados numéricos)  « 1bolsa
6 pantallas + 1cuaderno de puntuacion

Cada jugador toma una pantalla y la coloca delante de él.

Elige a la persona que se encargara del cuaderno de puntuacion: escribira los
nombres de los jugadores en una hoja y anotara sus puntos. Después de cada
ronda, sumara o restara los puntos de cada uno, de manera que todos
puedan saber su puntuacién exacta.

Coloca todos los dados en la bolsa y agitala bien
para mezclarlos.

Elige al primer jugador de la primera ronda.

Dicho jugador, conservara la bolsa de dados
a su lado.




+ La cantidad de dados de la que disponen los jugadores varia de una ronda a otra:
en laronda 1, dispondras de 1 dado; en la 2, de dos dados; y asi sucesivamente.
Cada ronda se divide en turnos. El nUmero de turnos que jugaras se corresponde
con el nimero de dados que extraes de la bolsa al empezar cada ronda.

En cada ronda, se deben completar los pasos siguientes:

n Extrae los dados para la ronda.

Haz tus apuestas para la ronda y anétalas en la hoja de puntuacién
(v. «<jA jugar!», en la pagina 3).

El primer jugador de la ronda inicia el primer turno y lanza 1 dado. En
sentido horario, todos los demas jugadores juegan por turno para lanzar 1
de sus dados (v. «jLanza tus dados!», en la pagina 4).

El turno finaliza. El jugador con mayor puntuacion gana la baza. En caso
de empate, el Ultimo jugador en conseguir la puntuaciéon mas alta gana
la baza. Esto también se aplica a 2 caras de simbolo idénticas en dados
especiales (v. «;Quién gana la baza?», en la pagina 4).

Caras de simbolo Caras numéricas Caras de bandera
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E Final del turno o final de la ronda:

* Sino te quedan dados por lanzar, pasa directamente al
apartado «Final de ronda» (pag. 8).

+ Si alin te quedan dados por lanzar, inicia un nuevo turno.
El jugador que inicia el nuevo turno es el vencedor de la
bazaanterior.



DADOS Y CARAS DE DADOS
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iA JUGAR!

Cada jugador extrae sus dados de la bolsa y los coloca detras su pantalla (1 dado
en la primera ronda, etc.).

* iMI-MO-MU!

Ningun otro jugador deberia ver tus dados. Cuando todos han visto sus propios
dados, cada jugador valora cuantas bazas cree que ganara durante la ronda: a
esto se le denomina la «apuesta». Una vez tomada tu decision, extiende el pufio
hacia el centro de la mesa.

Cuando todos han extendido el puiio, todos gritan a la vez:
«jMi-Mo-MU!», y en el momento de decir «jMU!» cada uno
indica con sus dedos el nimero de «bazas» que cree que
puede ganar durante esta ronda. Para indicar O bazas,

debes mantener el pufio cerrado. ] Apuestd)Puntucc
4 Puntuec
A partir de la sexta ronda, extiende los dos pufios: _ Puntuac

esto te permitira apostar seis bazas o mas, si es
necesario. La apuesta de cada jugador se anota en
la columna pequeiia de la hoja de puntuacion.




El primer jugador empieza el turno lanzando un dado. Seguidamente, en sentido
horario, los demas jugadores lanzan uno de sus dados en funcién del primer
dado lanzado:

Si el primer dado lanzado es un dado numérico, los demas
jugadores deben seguirlo con un dado del mismo color, si es
posible. Sin embargo, hay 2 excepciones que permiten lanzar un
dado de un color diferente:

“ Si no tienes un dado del color requerido,

0
si optas por lanzar un dado especial.

En cualquier caso, el color del primer dado lanzado sigue en juego hasta el final
del turno.

g Los dados especiales no imponen un color. Siempre puedes optar
por lanzar una dado especial, incluso si tienes un dado del color
solicitado. Si el primer dado lanzado es un dado especial, el color
de la tirada vendra impuesto por el primer dado numérico que
juegue alguien.

Cuando todos han lanzado un dado, los jugadores calculan quién gana la baza. La
persona que gana la baza recoge todos los dados jugados durante este turnoy los
deja delante de su pantalla desplegable.

» Si todos los dados lanzados en este turno son numéricos, quien haya
obtenido el nUmero mas alto en su lanzamiento gana la baza, al
margen del color de sus dados. En caso de empate, el Gltimo
jugador en lanzar el mejor dado gana la baza.

* Las caras de simbolo (el minotauro, el grifo y |la sirena) de los
dados especiales valen mas que cualquier dado numérico
(v. <Dados especiales», en la pag. 5). Si se obtienen 2 o mas
simbolos idénticos en una tirada de un turno, el Gltimo jugador
en lanzar el simbolo idéntico gana la baza.

* Las caras de bandera blanca (dados especiales y dados grises)
valen 0. Es el resultado mas débil. Si todos los dados lanzados
muestran una bandera blanca, el jugador que ha iniciado el turno
ganala baza.




EJEMPLO:

- Luisa lanza un dado rojo y obtiene un 6. Los demds jugadores tienen que lanzar un
dado rojo.

- Ricardo lanza un dado rojo y obtiene un 7.

- Carlos no tiene un dado rojo: lanza un dado morado y obtiene un 2.

- David tampoco tiene un dado rojo: lanza un dado gris y obtiene un 7.
- Emilia lanza un dado rojo y obtiene un 5.

- Ricardo y David tienen la mejor tirada (7). Como David ha jugado después que Ricardo,
David gana la baza (el hecho de que David no haya jugado un dado rojo no cuenta.
Solo se tiene en cuenta el valor del dado). David recoge los dados lanzados este turno
y los deja delante de su pantalla, donde permanecerdn hasta el final de la ronda.

- David inicia un nuevo turno lanzando un dado a su eleccion.

N
~iganador!

Luisa Ricardo carlos David  Ewilia

\id MINOTAURO

* El simbolo de minotauro () del dado de minotauro (marrén) es mas fuerte que
todos los nimeros de un dado numérico. El simbolo de minotauro es también
mas fuerte que el de grifo ().

* Sin embargo, el minotauro es derrotado por el simbolo de sirena (E)

* Si una baza ganada con el minotauro contiene uno o mas dados con la cara de
grifo, el jugador que ha obtenido el minotauro recibe 30 puntos de bonificacion
(v.la pag. 7) por cada grifo derrotado.

* Solo hay un dado de minotauro en la partida, asi que no hay posibilidad de 2
simbolos de minotauro en el mismo turno.

GRIFO

* El simbolo de grifo (E) del dado de grifo (verde) es mas fuerte que todos los
numeros de un dado numérico. El simbolo de grifo es también mas fuerte que el
de sirena (E)

* Sin embargo, el grifo es derrotado por el simbolo de minotauro ().

* Si en la tirada de un turno se obtienen 2 o mas grifos, el tltimo grifo obtenido gana.



BN siReNA

« El simbolo de sirena (E) del dado de sirena (azul) es mas fuerte que todos los
nimeros de un dado numérico. El simbolo de sirena es también mas fuerte que
el de minotauro ().

+ Sin embargo, la sirena es derrotada por el simbolo de grifo (E) (excepto cuando
se obtienen los 3 simbolos en el mismo turno).

+ Si una sirena derrota al minotauro, el jugador que ha obtenido la sirena gana 50
puntos de bonificacion (v. la pag. 7).

» Si en la tirada de un turno se obtienen 2 o mas sirenas, la Ultima sirena obtenida gana.

IMPORTANTE: si se obtienen los 3 simbolos en un turno (grifo, minotauro y sirena),
el dado de sirena (E) gana la baza.

Si has apostado 1baza o mas:

« Si aciertas una apuesta y ganas el nUmero de bazas que habias previsto,
obtienes 20 puntos por baza ganada.

EJEMPLO: Luisa habia previsto ganar 3 bazas y, en efecto, ha ganado 3 bazas,
consiguiendo 60 puntos (= 3 bazas x 20).

« Si fallas una apuesta, pierdes 10 puntos por cada baza de mas o de menos.

EJEMPLO: Ricardo habia previsto ganar 5 bazas, pero solo ha ganado 1. La
diferencia es de 4 bazas. Por tanto, pierde 40 puntos (= 4 bazas x 10).

Si has apostado O bazas:

* Si has hecho una apuesta de O bazas y aciertas, ganas 10 puntos por cada
ronda jugada.

EJEMPLO: a/ iniciar la cuarta ronda, Carlos aposté que no ganaria ninguna baza.
Al final de la ronda, no ha ganado ninguna baza. Por tanto, se anota 40 puntos
(4 rondas x 10).

+ Sin embargo, si haces una apuesta de O bazas y ganas 1o mas bazas (apuesta
fallida), pierdes 10 puntos por ronda jugada.

EJEMPLO: a/ iniciar la sexta ronda, David apostdé que no ganaria ninguna baza.
Durante esta ronda, sin embargo, ha ganado 2 bazas. Por tanto, pierde 60 puntos
(= 6 rondas x 10).

Nota: en las hojas de puntuacién dispones de una tabla de resumen del sistema
de puntuacion.



Puedes obtener puntos de bonificacion con los dados de minotauro y de sirena. Sin
embargo, estos puntos de bonificacion solo se consiguen si aciertas una apuesta.

* Si juegas el minotauro y derrotas 1 o mas grifos, obtienes 30 puntos de
bonificacion por grifo derrotado.

« Si juegas una sirena y derrotas al minotauro, obtienes 50 puntos de bonificacion.

En ambos casos, no recibes puntos de bonificacidn si fallas tu apuesta O si el
dado especial que has querido derrotar muestra su cara de bandera blanca.

Caras de simbolo Caras numéricas Caras de bandera
blanca
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EJEMPLO:

- Luisa lanza un grifo y obtiene un simbolo de grifo.

- Ricardo lanza un minotauro y obtiene un simbolo de minotauro.

- Carlos lanza un dado rojo y obtiene un 5.

- David tiene que jugar el mismo color: lanza un dado rojo y obtiene un 7.

- Emilia tiene un dado rojo, pero decide lanzar una dado de sirena, y obtiene un
simbolo de sirena.

- Emilia gana este turno, ya que la sirena es mas fuerte que el minotauro.
Gana la baza y, si al final de la ronda ha acertado su apuesta, obtiene
50 puntos de bonificacién por derrotar al minotauro. Si Emilia no 4 g N\
hubiera obtenido un simbolo de sirena, Ricardo habria ganado \ ‘ \
la baza con su minotauro. Si Ricardo hubiera ganado la baza
y acertado su apuesta, habria recibido 30 puntos de
bonificacion por derrotar un grifo.

N
S iganador!

oD ”

Luisa Ricardo carlos David Ewilia



Cuando finaliza la baza, si atin quedan dados por lanzar, se inicia un nuevo turno. El
jugador que inicia el nuevo turno es el ganador de la baza anterior. Si no quedan mas
dados que lanzar, pasa directamente al apartado «Final de una ronda» (a continuacion).

* La persona encargada de la hoja de puntuacién anota los puntos y los resultados
de las apuestas de todos los jugadores en esta ronda.

» Después de cada ronda, una vez anotados los puntos, se devuelven todos los
dados a la bolsa.

» Seguidamente, cada jugador extrae un dado mas que en la ronda anterior.

* El jugador que inicia la nueva ronda es el ha ganado la Gltima baza.

+ Con 3 0 4 jugadores, la partida finaliza después de 8 rondas.
+ Con 5 jugadores, la partida finaliza después de 7 rondas.
+ Con 6 jugadores, la partida finaliza después de 6 rondas.

El jugador con la puntuacién mas alta gana la partida. En caso de empate, los
jugadores comparten la victoria.

VARIANTE SIMPLIFICADA

Si temes perderte en el laberinto del minotauro,
puedes jugar esta variante simplificada:
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minotauro con una sirena.

Las demas reglas se aplican igual.
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