2-4 HRALI OD 10 LET

V ,Minecraft: Stavitelé a Biomy" prozkoumavate okolni svét, sbirate bloky a stavite velkolepé stavby.
PFitom musite prokazat chytrost a odvahu. Jenom ten, kdo sviij stavebni projekt pofadné naplanuje
a pusti se do boje s nebezpe€nymi moby, mizZe vyhrat!

Zamichejte 64 stavebnich Zamichejte 16 karticek se PoloZte podloZku pod bloky vedle mfizky tak,
1 karet a karet s moby = zbranémi na bilém pozadi 3 aby na ni vSichni hraci dobre dosahli. Sestavte
(pfiSerami) a sestavte mfizku a poloZte je po jedné, obrazkem konstrukEni oporu a postavte ji na podlozku. Naplrite
4 x 4z celkem 16 hromadek po dold, kolem vnéjsich okrajl ji vSsemi 64 bloky (16x drevo, 14x pisek, 12x kamen,

4 kartach obrazkem dold. mFizky tak, abyste ji rozsifili na 10x% obsidian, 12x smaragd) v ndhodném poradi.

Mezi hromadkami nechte trochu 6 x 6 poli¢ek. Rohy zistanou Presvédcte se, Ze z malych blokd vznikla velka kostka.
mista pro pohyb hernich figurek.  prazdné. Nakonec oporu zvednéte za horni hranu a odloZte ji.

4 Kazdy hrac si vezme jeden ze €ty¥ hernich
plant a veskery herni material v jedné barvé

(Cervend, modra, Zlutd nebo zelend): 1 stojanek na

figurku, 1 herni Zeton, 5 karticek se zbranémi

na barevném pozadi (1x kamenny mec, 1x dfevény

mec, 3x otrdvena brambora).

@ PoloZte si herni plany pred sebe a herni Zetony
umistéte na politko ,0” na vné&jSi bodové listé planu.
IEl Zamichejte svych 5 karti€ek se zbranémi

a naskladejte je na sebe, obrazkem dold.

Vyberte si jeden ze 4 skinti (= vzhled vasi
postavicky) a postavte ho do stojanku. Tak sestavite
svou hraci figurku. Postavte ji na centraini prisecik
sestavené karetni mrizky.

Tip: Polepte nebo pomalujte 4 prdzdné karticky a vytvorte
si skiny podle viastni fantazie! NGs tip: MiiZete si vytisknout
vlastni Minecraft skin a nalepit ho na karticku.

5 Na pFrehledné misto rozdélte hodnotici karty,
— aby do nich kazdy z hrac¢a mohl v pribéhu
(i o L hry nahlizet. Hodnotici karty se skladaji z: Herni

A ] i)

——] tah, Hodnoceni A, Hodnoceni B, Hodnoceni C.




Hru zacina ten, kdo jako posledni nasel diamanty
v online verzi Minecraftu. V pfipadé pochybnosti
zatina nejmladsi hrac.

Jakmile jste na Fadé, provedete 2 rlizné akce. V jednom tahu
neni povoleno provést stejnou akci dvakrat. Vyberte si proto
z nasledujicich 5 akci 2 rozdilné.

Poté je na radé dalSi hrac ve sméru hodinovych rucicek atd.
Trikrdt b&€hem hry probihd hodnoceni. Vyhrava ten, kdo po
tretim hodnoceni ziskal nejvic bodd.

Druhy akci: Vezméte si 2 bloky; Posurite figurku o 0-2 pozice
a otoCte kartu; Stavte; Bojujte s moby; Vezméte si zbran

Akce 1: Yezméte =i 2 bloky

Vezmeéte si 2 bloky z velké kostky. Smite si vzit jenom takové
bloky, jejichz vrchni strana a minimalné 2 dalSi strany se
nedotykaji jinych blokd. V rdmci tohoto pravidla si smite brat
volné bloky i z nizSich vrstev a z rliznych mist. PoloZte bloky do
své osobni zasoby vedle herniho planu.

Upozornéni:

m  Zelené smaragdové bloky jsou Zolici. To znameng, Ze je
pri stavéni mlzZete pouZit misto libovolného jiného bloku.

Pokud pootocite podloZkou pod bloky, mdZete si
velkou kostku prohlédnout ze v3ech stran a urcité
najdete vhodné bloky pro dalSi stavebni projekt.

Akce 2: Fosufte figurku
0 B-2 pozice a oto®te kartu

Nejprve miZete svou herni figurkou postoupit o Zadné, jedno

nebo dvé policka. Jako ,policko” plati vzdy prisecik mezi

4 kartami Ci kartickami se zbranémi. Figurku nikdy
nepokladejte na kartu ¢i karticku.

Poté musite odkryt viechny 4 karty ¢i karticky, mezi
kterymi stojite. Pokud nékteré z nich uz odkryté jsou,
nechte je odkryté.
Upozornéni:
B Na stejném priseciku mlze stat vice hernich figurek.

B Béhem hry se mUZe stat, ze hromadky karet ¢i karticek
se zbranémi budou jiZz rozebrané. Vy se viak pohybujte
dale na kfiZzovatkach mezi ,kartami, i kdyZ uz tam zadné
nelezi.

Akce 3 Stauvte

Abyste mohli vybudovat stavbu, musite se svou figurkou stat
vedle odpovidajici stavebni karty a mit potfebny stavebni
material. Na karté vpravo dole vidite, které bloky jako stavebni
material potfebujete. OdloZte je ze své zdsoby zpét do herni
krabice.

Zelené smaragdové bloky pfitom miZete pouZit misto
libovolnych blokd. Vezméte si stavebni kartu z mfizky a poloZte
ji na libovolné policko svého herniho planu.

Nékteré stavby stoji mnoho blokd a karty maji v pravém hornim
rohu tento symbol: Pokud takovou stavbu postavite, smite
si za symbolem vyobrazené body (dale v manualu oznaceno
jako XP) okamzité zanést na svou bodovou liStu.

Upozornéni:

B Stavby mUZete stavét na libovolném biomu (= typ krajiny).
Tedy napfriklad stavbu v lese nemusite poloZit na lesni
policko. Naopak: abyste pfi hodnoceni nasbirali co nejvice
XP, je dobrou strategii pokladat stavby vedle policek a/
nebo karet s podobnymi vlastnostmi (jako napf. stejny
biom). Pod bodem ,,Hodnoceni” se dozvite vice.

Stavby smite prestavovat. Zakryjte jednodusSe stavbu,
kterou uZ nepotrebujete, novou kartou.




Akce 9: BoJute = moby

Ne vSechny karty v mfiZce jsou stavby - nékteré

z nich skryvaji nebezpecné prisery. Stojite-li vedle
odkryté karty s mobem, mizZete se pustit do boje. Zamichejte
svou hromadku kartic¢ek se zbranémi a odkryjte presné
3 karticky seshora. Sectéte odkryta srdce a porovnejte jejich
pocet s poctem vyobrazenych srdci u moba. Otravené
brambory pfitom nemaji Zdadnou hodnotu a nedavaji Zadna
srdce.

®  Odkryli jste alespon tolik srdci, kolik je znazornéno
na karté s mobem? Potom jste ho porazili. Odeberte
kartu z mrizky a poloZte ji vedle svého herniho planu.
Ziskavate okamzité tolik XP, kolik je zndzornéno
vedle symbolu:

Odkryli jste méné srdci? Potom karta s pfiSerou zdstava
leZet v mfizce.

Po skonceni boje zamichejte odkryté karticky se zbranémi zpét
do své hromadky. Nepfichazite o né.

PoraZené moby sbirdte obrazkem dol( vedle svého herniho

planu.

ﬁ. Moby s timto symbolem mUzZete pfi libovolném

tahu odevzdat, abyste ziskali jednu akci navic.

V daném tahu provedete také dvé rlizné akce jako obvykle.
Potom muZete ze svych zasob vloZit libovolny pocet karet
s moby tohoto typu zpét do herni krabice. Za kaZzdou vracenou
kartu smite ve stejném tahu provést akci navic. Oproti
zakladnim pravidldim je zde povoleno zvolit stejné akce,

které jste ve svém tahu uZ provedli.
E E / i ponechate az do konce hry. Pfi hodnoceni
vam dodaji XP navic za vSechna politka
na hernim planu, na kterych je stejna vlastnost. Napfiklad mob
s timto symbolem vam doda 2 XP za kazdy les. Pod bodem
~Hodnocen{” se dozvite vice.

Jsou dva typy mobu:

Moby se symboly tohoto typu si

Akce 5 Yezméte =i zbrar

Abyste si mohli vzit jednu karticku se zbrani, musite
se svou figurkou stat vedle ni. Zamichejte ji pak do
své hromadky k dalSim kartickam.

Upozornéni:

B Své karticky se zbranémi si miZzete vidy prohlédnout
(napriklad abyste si ovérili, zda mGZete porazit moba
s mnoha srdci). Nezapomernite poté svou hromadku zase
zamichat!

Popis zbrani se zvlaStnimi vlastnostmi pro souboj s moby:

Luk: Pokazdé, kdyZ v boji odkryjete luk,

smite hned odkryt jednu dalSi karticku se
zbrané&mi. Mate-li vic lukd, mizete tak béhem
jednoho boje odkryt tfeba 4, 5, nebo dokonce
6 karticek!

Zlata motyka: Pokazdé, kdyz v boji odkryjete
zlatou motyku, ziskate okamzité 2 XP.

Kamenny krumpac: Pokazdé, kdyz v boji
odkryjete krumpdc, smite si okam?Zité vzit
jeden blok z kostky. Pfitom plati pravidla
akce ,Vezméte si 2 bloky".

Pa

TNT: Po odkryti tfi karticek se rozhodnéte,
jestli chcete zapalit TNT, nebo ne. Pokud ano,
plati 5 srdci na TNT. Karticku musite v tomto
pripadé vratit zpét do herni krabice. Pokud
TNT nezapalite, karticku si ponechte a srdce
ignorujte.




kdg =2 hodnoti?

1 Prvni hodnoceni (A: Biomy) se kond, jakmile jste
kompletné vytéZili vrchni vrstvu blok( v kostce. PFitom
nehraje roli, jestli jste si bloky brali i z niZSich vrstev, nebo ne.
Hrac, ktery si vezme posledni blok z vrchni vrstvy, dokondéi svij

tah. Teprve po provedeni obou akci nasleduje hodnoceni.

Druhé hodnoceni (B: Stavebni material) se kona poté,
co jste kompletné vytéZili druhou vrstvu bloka.

3 Treti a posledni hodnoceni (C: Typ) se kona poté, co
jste kompletné vytézili treti vrstvu blokd. Nasledné

hra kondi, a to i v pfipadé, Ze ve spodni vrstvé kostky jesté lezi
bloky.

Upozornéni:
®  Nasbirali jste moby, které vdam umozniuji akce navic?
MUzZete je nasadit je3té v tom tahu, ve kterém vyvolate
hodnoceni. Hodnotit se bude teprve poté, co jste provedli
vSechny akce a vas tah je u konce.

VytéZili jste branim blokd pfi jednom tahu vice vrstev
(napf. akcemi navic)? V tom pfipadé se po vaSem tahu
konaji timto vyvolana hodnoceni v obvyklém poradi
(AmpBmmpC),

Jak =2 hodnoti?

Kdo je na tahu, zacina s hodnocenim. Vyberte si pravé jednu
ze Ctyf moznych vlastnosti na aktualni hodnotici karté, za
kterou chcete ziskat XP.

1 | V prvnim hodnoceni (A: Biomy) si vyberte pravé
1 biom, tedy les, poust, hory nebo zasnézenou tundru.
Spocitejte na svém hernim planu nejvétsi skupinu
sousedicich poli€ek, ktera maji tuto vlastnost. Za kazdé
policko v téhle skupiné ziskate XP, které jsou vyobrazeny

na hodnotici karté vedle vlastnosti.

Upozornéni:
®  Policka, ktera spolu sousedi diagonalné, se
nepocitaji.
Do prvniho hodnoceni (A: Biomy) se pocitaji kromé biom(
na stavebnim planu i biomy vyobrazené na vaSem her-
nim planu.

MUZete ohodnotit i jednotliva policka. Napriklad za
zasnézenou tundru na vasem hernim planu byste mohli
ziskat 6 XP.

Kazda stavebni karta ukazuje své vlastnosti jako
symboly na levém okraji: Nahore Biom (Hodnoceni A),
pod tim Stavebni material (Hodnoceni B) a nejnize Typ
(Hodnoceni Q).

Priklad Hodnoceni A:

Rozhodnete se ohodnotit poust, protoZe je vasi nejvétsi sousedici
skupinou. Sklddd se ze 4 policek. Poust nahore vpravo na vasem
pldnu sousedi s dalsimi poustémi jen diagondiné. Proto se do
skupiny nezapocitdvd. Za kaZdé policko ziskate 4 XP (srovnejte

s hodnotici kartou). Dohromady tedy ziskdte 4 x 4 = 16 XP.

X




Zaneste nasbirané XP na bodovou listu na vnéjsi
strané herniho planu. Postupte hernim Zetonem
o odpovidajici pocet policek dopredu.

Poté je na radé dalSi hrac a ohodnoti pravé 1 biom podle své
volby. Jakmile kazdy z vas hodnotil, mdzete hodnotici kartu
vlozit zpatky do herni krabice. Pro dalSi hodnoceni plati dalSi
karta (B: Stavebni material).

Po zhodnoceni hrajte jednoduse jeden po druhém dal. Posta-
vené budovy a bloky v zasobé si samozrejmé ponechavate.
Nejpozdéji ted byste méli planovat pro pfisti hodnoceni a po-
stavit vhodné stavby.

Upozornéni: V prabéhu hodnoceni neodebirejte Zddné stavby,
které jste postavili, nebo bloky ve vasi zdsobé. Jsou vase! Ted'se
alespori maZete pripravit na dalsi bodové hodnoceni a zacit podle
toho stavét odpovidajicim zplsobem.

a Pro druhé hodnoceni (B: Stavebni material) si vyberte
drevo, pisek, kamen nebo obsidian. Ohodnotte vasi
nejvétSi sousedici skupinu staveb postavenych z tohoto mate-
ridlu (srovnejte s prostfednim symbolem vlastnosti na stavebni
karté). Biomy pfitom nehraji Zddnou roli.

Priklad Hodnoceni B:

Rozhodnete se ohodnotit stavby ze dreva, protoZe to je vase nejvétsi
sousedici skupina. Sklddd se z 5 policek. Za kaZdé policko ziskdte

3 XP (srovnejte s hodnotici kartou). Dohromady tedy ziskdte
5x3=15XP.

T il
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3 Ve tfetim hodnoceni (C: Typ) hodnotite podle
stejnych pravidel nejvétsi sousedici skupinu
jednoho typu: dekorace, obytné domy, ohrady pro
zvifata nebo mosty.

Priklad Hodnoceni C:

Treti hodnoceni prislo tak rychle, Ze jste nestihli postavit Zddnou
dalsi stavbu. Vase nejvétsi skupiny jsou budto 2 obytné domy nebo
2 ohrady pro zvifata. ProtoZe jsou ohrady hodnotnéjsi (srovnejte

s hodnotici kartou), rozhodnete se pro né a ziskdte celkem
2x5=10XP




KOHEL HRY

Po tfetim hodnoceni hra kondi. Ted ziskate jeSté XP
za nasbirané moby se symboly tohoto typu:

=
B/t
Ziskate odpovidajici pocet XP za kazdé policko na vasem her-
nim planu, které ma tuto vlastnost.

DuleZité: Na rozdil od Hodnoceni A, B a C se u mob0 hodnoti
vSechna politka s danou vyobrazenou vlastnosti. V tomto hod-
noceni proto nehraje Zadnou roli, jestli spolu policka sousedi,
nebo ne.

Poté co jste jeden po druhém zhodnotili vSechny nasbirané
moby, porovnejte pocet vaSich XP. Kdo nasbiral nejvice XP,
vyhrava. Pfi remize vyhrava ten, kdo ma nejvice blokl v zasobé.
Pokud i zde nastala remiza, vyhravaji vSichni hraci v remize.

Priklad hodnoceni mobii:
V pribéhu hry jste porazili 4 ndsledujici moby:

Ziskdte 2 XP za kaZdy les, mdte 2 lesy, takZe ziskd-
La/k

vdte celkem 4 XP.
Z 2

B 3/4k

Ziskdte 3 XP za 1 stavbu z obsididnu, takZe ziskd-
vdte dalsi 3 XP.

Ziskdte 3 XP za kaZdou ohradu pro zvifata, mdte
2 ohrady pro zvitata, takZe ziskdvdte dalSich 6 XP.

Tady bohuZel Zadné XP neziskdte, protoZe jste
nepostavili Zddnou stavbu z pisku.

B2/

Celkem ziskdvdte
4+3+6=13XP
navic na konci hry.

2ACATECHIRY

Hrajete hru poprvé nebo s mensimi détmi? Potom mUzZete troji
hodnoceni ve hfe zjednodusit: Misto nejvétSich sousedicich
skupin spocitejte jednoduse vSechna pole v hernim planu,
kterd ukazuji vami zvolenou vlastnost. Tak nemusite pfi stavéni

tolik planovat a stavebni karty miZete umistit na libovolna
mista v hernim planu.

Tip: Variantu pro zacdtecniky miZete kombinovat i s normdini
hrou. Dovolte napriklad mensim détem hrdt podle jednoduchych
pravidel, zatimco dospéli se fidi témi béZnymi.
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2-4 HRALI OD 10 ROKOV

V ,Minecraft: Stavitelia a Biomy"” skiimate okolity svet, zbierate bloky a staviate velkolepé stavby. Pritom
musite preukazat bystrost a odvahu. Iba ten, kto svoj stavebny projekt poriadne naplanuje a pusti sa do boja
s nebezpe€nymi mobmi, moze vyhrat!

ZamieSajte 64 stavebnych
1 kariet a kariet s mobmi
(priSerami) a zostavte mriezku

4 x 4 z celkovo 16 kdpok po 4
kartach obrazkom dolu. Medzi
koépkami nechajte trochu miesta
pre pohyb hracich figurok.

-
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] T ] et

ZamieSajte 16 karticiek

z so zbrannami na bielom

pozadi a poloZte ich po jednej,
obrazkom dolu, okolo vonkajsich
okrajov mriezky tak, aby ste ju
rozsirili na 6 x 6 policok. Rohy
ostanu prazdne.

PolozZte podlozku pod bloky vedla mriezky tak,

3 aby na nu vSetci hraci dobre dosiahli. Zostavte
konStrukEnu oporu a postavte ju na podlozku. Naplite
ju vSetkymi 64 blokmi (16x drevo, 14x piesok, 12x
kamen, 10x obsidian, 12x smaragd) v ndhodnom poradi.
Presvedcte sa, Zze z malych blokov vznikla velka kocka.
Nakoniec oporu postavte za horntd hranu a odloZte ju.

d Kazdy hrac si vezme jeden zo Styroch hracich
planov a vietok hraci material v jednej farbe

(Cervena, modra, ZIta alebo zelena): 1 stojancek na

figarku, 1 hraci Zetén, 5 karticiek so zbranami

na farebnom pozadi (1x kamenny me¢, 1x dreveny

me¢, 3x otrdveny zemiak).

[&] Polozte si hracie plany pred seba a hracie Zetény
umiestnite na policko ,,0" na vonkajSej bodovej liste planu.
|E| ZamieSajte svojich 5 karti€iek so zbranami

a naukladajte ich na seba, obrazkom dolu.

Vyberte si jeden zo 4 skinov (= vzhlad va3ej
postavicky) a postavte ho do stojanceka. Tak
zostavite svoju hraciu figlrku. Postavte ju na
centralny priesecnik zostavenej kartovej mriezky.

Tip: Polepte alebo pomalujte 4 prdzdne karticky a
vytvorte si skiny podla vlastnej fantdzie! Nds tip: MbZete
si vytlacit vlastny Minecraft skin a nalepit ho na karticku.

5 Na prehladné miesto rozdelte hodnotiace

karty, aby do nich kazdy z hrac¢ov mohol

v priebehu hry nazerat. Hodnotiace karty se
skladaju z: Hraci tah, Hodnotenie A, Hodnotenie
B, Hodnotenie C.




Hru zacina ten, kto ako posledny naSiel diamanty
v online verzii Minecraftu. V pripade pochybnosti
zacina najmladsi hrac.

Hned ako ste na rade, uskutocnite 2 rézne akcie. V jednom
tahu nie je povolené uskutocnit rovnaku akciu dvakrat.
Vyberte si preto z nasledujucich 5 akcii 2 rozdielne.

Potom je na rade dalSi hrac v smere hodinovych ruciciek, atd.
Trikrat pocas hry prebieha hodnotenie. Vyhrava ten, kto po
tretom hodnoteni ziskal najviac bodov.

Druhy akcii: Vezmite si 2 bloky; Posunite figurku o 0 - 2 pozicie
a otoCte kartu; Stavajte; Bojujte s mobmi; Vezmite si zbran

Akcia 1: Vezmite =i 2 bloky

Vezmite si 2 bloky z velkej kocky. M&Zete si vziat iba také
bloky, ktorych vrchna strana a minimalne 2 dalSie strany sa
nedotykaju inych blokov. V rdmci tohto pravidla si smiete brat’
volné bloky aj z niz3ich vrstiev a z réznych miest. PoloZte bloky
do svojej osobnej zasoby vedla hracieho planu.

Upozornenie:

®m  Zelené smaragdové bloky su Zoliky. To znamen3, Ze ich pri
stavani moZete pouZzit namiesto [ubovolného iného bloku.

Pokial pootocite podloZkou pod blokmi, moZete si velkd
kocku prehliadnut zo vSetkych stran a urcite najdete
vhodné bloky pre dal3i stavebny projekt.

Akcia 2: Fosufte figdrku
ol -2 poZicie a otodte karty

Najskdr mozete svojou hracou figurkou postupit o Zziadne,

jedno alebo dve policka. Ako ,policko” plati vzdy priesecnik

medzi 4 kartami ¢i kartickami so zbranami. Figirku nikdy
nekladte na kartu ¢i karticku.

Potom musite odkryt v3etky 4 karty ¢i karticky,

medzi ktorymi stojite. Pokial niektoré z nich uz
odkryté su, nechajte ich odkryté.
Upozornenie:
®  Na rovnakom priese¢niku mdZe stat viacero hracich
figarok.

Pocas hry sa mbéZe stat, Ze kdpky kariet ¢i karticiek so
zbrafiami budu uz rozobraté. Vy sa v8ak pohybujte dalej
na kriZzovatkach medzi ,kartami, aj ked uz tam Ziadne
neleZia.

Akzia 3 Stavajte

Aby ste mohli vybudovat stavbu, musite so svojou figurkou
stat' vedla zodpovedajticej stavebnej karty a mat potrebny
stavebny material. Na karte vpravo dole vidite, ktoré bloky
ako stavebny materidl potrebujete. OdloZte ich zo svojej zasoby
spat do hracej krabice.

Zelené smaragdové bloky pritom moéZete pouZit namiesto
[ubovolnych blokov. Vezmite si stavebnu kartu z mriezky
a poloZte ju na lubovolné policko svojho hracieho planu.

Niektoré stavby stoja mnoho blokov a karty maju v pravom
hornom roku tento symbol: "‘ Pokial takuto stavbu pos-
tavite, mozete si za symbolom zobrazené body (dalej v ndvode
oznacené ako XP) okamZite zaniest na svoju bodovu liStu.

Upozornenie:

B Stavby moZete stavat na lubovolnom biéme (= typ kra-
jiny). Teda napriklad stavbu v lese nemusite poloZit' na
lesné politka. Naopak: aby ste pri hodnoteni nazbierali ¢o
najviac XP, je dobrou stratégiou klast stavby vedla poli¢ok
a/alebo kariet s podobnymi vlastnostami (ako napriklad
rovnaky biém). Pod bodom ,Hodnotenie” sa dozviete viac.

Stavby mdZzete prestavovat. Zakryte jednoducho stavbu,
ktord uz nepotrebujete novou kartou.




Akcia 4d: BoJu te = mobmi

Nie vSetky karty v mrieZke su stavby - niektoré

z nich skryvaju nebezpecné priSery. Ak stojite vedla
odkrytej karty s mobom, moZete sa pustit' do boja. ZamieSajte
svoju kopku kartic€iek so zbranami a odkryte presne 3
karticky zhora. S¢itajte odkryté srdcia a porovnajte ich pocet
s po¢tom vyobrazenych sfdc pri mobovi. Otravené zemiaky
pritom nemaju Ziadnu hodnotu a nedavaju Ziadne srdcia.

®  Odkryli ste asporn tolko sfdc, kolko je zndzornené na
karte s mobom? Potom ste ho porazili. Odoberte kartu
z mrieZzky a poloZte ju vedla svojho hracieho planu.
Ziskavate okamzite tolko XP, kolko je znazornené vedla
symbolu: ﬂ .

Odkryli ste menej sfdc? Potom karta s priSerou ostava
lezat'v mriezke.

Po skonceni boja zamie3ajte odkryté karticky so zbranami
nazad do svojej kbpky. Neprichadzate o ne.

Porazenych mobov zbierate obrédzkom dolu vedla svojho
hracieho planu.

Su dva typy mobov:
Mobov s tymto symbolom méZete pri flubovolnom
tahu odovzdat, aby ste ziskali jednu akciu navyse.
V danom tahu uskutocnite tiez dve rézne akcie

ako obycajne. Potom méZete zo svojich zasob vlozit fubovolny

pocet kariet s mobmi tohto typu nazad do hracej krabice. Za

kazdu vratenu kartu mézete v rovhakom tahu uskutocnit akciu
navyse. Oproti zdkladnym pravidlam je tu povolené zvolit rov-
naké akcie, ktoré ste vo svojom tahu uZ uskutocnili.

chate aZ do konca hry. Pri hodnoteni vam

B2/ R
dodaju XP navyse za v3etky policka na

hracom plane, na ktorych je rovnaka vlastnost. Napriklad mob
s tymto symbolom vam doda 2 XP za kazdy les. Pod bodom
~Hodnotenie" sa dozviete viac.

Mobov so symbolom tohto typu si pone-

Akcia 5: Yezmite =i zbrarh

Aby ste si mohli vziat' jednu karti¢ku so zbrariou,
musite so svojou figurkou stat'vedla nej. Zamie3ajte
ju potom do svojej kdpky k dalSim kartickam.

Upozornenie:

B Svoje karticky so zbrafiami si m6Zete vZdy pozriet’
(napriklad, aby ste si overili, ¢i méZete porazit moba
s mnohymi srdcami). Nezabudnite potom svoju képku
znova zamie3at!

Opis zbrani so zvlaStnymi vlastnostami pre siboj s mobmi:

. g Luk: VZdy, ked'v boji odkryjete luk, mdzete

it hned odkryt jednu dalSiu karticku so
zbranami. Ak mate viac lukov, mdZete pocas
jedného boja odkryt napriklad 4, 5 alebo
dokonca 6 karticiek!

Zlata motyka: Vzdy, ked'v boji odkryjete zlatu
motyku, ziskate okamzite 2 XP.

Kamenny krompac: Vzdy, ked v boji odkryjete
krompac¢, moZete si okamZite vziat jeden blok
z kocky. Pritom plati pravidlo akcie ,Vezmite si
2 bloky".

Pa

TNT: Po odkryti troch kartiiek sa rozhodnete,
Ci chcete zapalit TNT alebo nie. Pokial ano,
plati 5 sfdc pre TNT. Karticku musite v tomto
pripade vratit nazad do hracej krabice.
Pokial TNT nezapalite, karticku si ponechate
a srdce ignorujte.




HODNOTENIE

kedy =a hodnoti?

1 Prvé hodnotenie (A: Biomy) sa uskuto¢ni, hned ako ste
kompletne vytazili vrchnu vrstvu blokov v kocke. Pritom
nehra ulohu, i ste si bloky brali aj z niZSich vrstiev alebo nie.
Hrag, ktory si vezme posledny blok z vrchnej vrstvy, dokonci
svoj tah. AZ po uskutocneni oboch akcii nasleduje hodnotenie.

Druhé hodnotenie (B: Stavebny material) sa uskuto¢ni
potom, ked ste kompletne vytaZili druht vrstvu blokov.

3 Tretie a posledné hodnotenie (C: Typ) sa uskutocni

potom, ked ste kompletne vytaZili tretiu vrstvu blokov.
Nasledne sa hra kon¢i, a to aj v pripade, Ze v spodnej vrstve
kocky eSte leZia bloky.

Upozornenie:
®  Nazbierali ste mobov, ktori vam umoznuju akciu navySe?
MobZete ich nasadit eSte v tomto tahu, v ktorom
vyvolate hodnotenie. Hodnotit'sa bude az potom, ako
ste uskutocnili vetky akcie a vas tah bude na konci.

VytaZili ste branim blokov pri jednom tahu viac vrstiev
(napriklad akciami navy3e)? V tom pripade sa po vaSom
tahu konaju tymto vyvolané hodnotenia v obvyklom
poradi (Amsk BmpC),

Ako =a hodnoti?

Kto je na tahu, ten zac¢ina s hodnotenim. Vyberte si prave
jednu zo Styroch moznych vlastnosti na aktudlnej hodnotiacej
karte, za ktoru chcete ziskat XP.

1 V prvom hodnoteni (A: Biémy) si vyberte prave 1 biom,
teda les, pust, hory, alebo zasneZenu tundru. Spocitajte
na svojom hracom plane najvacsiu skupinu susednych
policok, ktoré maju tato vlastnost. Za kazdé policko v tejto
skupine ziskate XP, ktoré su zobrazené na hodnotiacej karte
vedla vlastnosti.

Upozornenie:
®  Policka, ktoré spolu susedia diagonalne, sa
nepocitaju.
Do prvého hodnotenia (A: Biomy) sa pocitaju okrem
biémov na stavebnom pléne aj biomy zobrazené na
vaSom hracom plane.

MobZete ohodnotit aj jednotlivé policka. Napriklad za
zasnezenu tundru na vaSom hracom plane by ste mohli
ziskat'6 XP.

Kazda stavebna karta ukazuje svoje vlastnosti ako
symboly na lavom okraji: Hore Biém (Hodnotenie A),

Typ (Hodnotenie C).

Priklad Hodnotenia A:

Rozhodnete sa ohodnotit pust, pretoZe je vasou najvdicsou susediacou
skupinou. Skladd sa zo 4 poli¢ok. Pust hore vpravo na vasom pldne
susedi s dalSimi pustami len diagondine. Preto sa do skupiny
nezapocita. Za kaZdé policko ziskate 4 XP (porovnajte s hodnotiacou

kartou). Dokopy teda ziskate 4 x 4 =16 XP,




Zaneste nazbierané XP na bodovu listu na vonkajsej
strane hracieho planu. Postupujte hracim Zeténom o
zodpovedajuci pocet policok vpred.

Potom je na rade dalSi hra¢ a ohodnoti prave 1 biém podla svo-
jej volby. Hned ako uz kazdy z vas hodnotil, m6Zete hodnotiacu
kartu vlozit nazad do hracej krabice. Pre dalSie hodnotenie plati
dalSia karta (B: Stavebny material).

Po zhodnoteni hrajte jednoducho jeden po druhom. Postavené
budovy a bloky v zadsobe si samozrejme ponechavate. Najnes-
kor teraz by ste mali planovat dalSie hodnotenie a postavit
vhodné stavby ...

Upozornenie: V priebehu hodnotenia neodoberajte Ziadne stavby,
ktoré ste postavili, alebo bloky vo vasej zdsobe. Su vase! Teraz sa
aspon méZete pripravit na dalSie bodové hodnotenie a zacat podla
toho stavat potrebnym spésobom.

a Pre druhé hodnotenie (B: Stavebny material) si vyberte
drevo, piesok, kamen alebo obsidian. Ohodnotte vasu
najvacsiu susediacu skupinu stavieb postavenych z tohto
materialu (porovnajte s prostrednym symbolom vlastnosti na

stavebnej karte). Biomy nehraju Ziadnu ulohu.

Priklad Hodnotenia B:

Rozhodnete sa ohodnotit stavby z dreva, pretoZe je to vasa
najvdcsia susediaca skupina. Skladd sa z 5 policok. Za kaZdé
policko ziskate 3 XP (porovnajte s hodnotiacou kartou). Dohromady
teda ziskate 5 x 3 =15 XP.

3 V tretom hodnoteni (C: Typ) hodnotite podla
rovnakych pravidiel najvacsiu susediacu sku-
pinu jedného typu: dekoracie, obytné domy, ohrady
pre zvieratd alebo mosty.

Priklad Hodnotenia C:

Tretie hodnotenie prislo tak rychlo, Ze ste nestihli postavit Ziadnu
dalSiu stavbu. Vase najvdcsie skupiny su bud'2 obytné domy alebo
2 ohrady pre zvieratd. PretoZe su ohrady hodnotnejsie (porovnajte
s hodnotiacou kartou), rozhodnete sa pre ne a ziskate celkovo
2x5=10XP.




KONIEL HRY

Po tretom hodnoteni sa hra kondi. Teraz ziskate
eSte XP za nazbieranych mobov so symbolom tohto

typu: Ez/i

Ziskate zodpovedajuci pocet XP za kazdé policko na vaSom
hracom plane, ktoré ma tuto vlastnost.

DalezZité: Na rozdiel od hodnoteni A, B a C sa pri moboch hodnotia
vsetky politka s danou zobrazenou vlastnostou. V tomto hodnoteni
preto nehra Ziadnu Ulohu, i spolu politka susedia alebo nie.

Potom, ¢o ste jeden druhému zhodnotili vSetkych nazbieranych
mobov, porovnajte pocet vasich XP. Kto nazbieral najviac XP, vyh-
rava. Pri remize vyhrava ten, kto ma najviac blokov v zasobe. Pokial
aj tu nastala remiza, vyhravaju vetci hraci v remize.

Priklad hodnotenia mobov:
V priebehu hry ste porazili 4 nasledujtcich mobov:

¥y

Ziskate 2 XP za kaZdy les, mdte 2 lesy, takZe ziska-
vate celkovo 4 XP.

Ziskate 3 XP za 1 stavbu z obsididnu, takZe ziska-
vate dalsie 3 XP.

32
34

Ziskate 3 XP za kaZdu ohradu pre zvieratd, mdte 2
ohrady pre zvieratd, takZe ziskavate dalSich 6 XP.

Tu bohuZial Ziadne XP neziskate, pretoZe ste
nepostavili Ziadnu stavbu z piesku.

2/

Celkovo ziskavate
4+3+6=13XP navyse
na konci hry.

VARIANT PRE
ZACIATOENIKDY

Hrate hru prvykrat alebo s menSimi detmi? Potom méZzete
trojité hodnotenie v hre zjednodusit: Namiesto najvacsich
susediacich skupin spocitajte jednoducho vSetky policka

v hracom plane, ktoré ukazuju vami zvolenu vlastnost. Tak
nemusite pri stavani tolko planovat a stavebné karty mozete
umiestnit' na lubovolné miesta v hracom plane.

Tip: Variant pre zaciatocnikov méZete kombinovat aj s normdlnou
hrou. Dovolte napriklad mensim detom hrat podla jednoduchych
pravidiel, zatial ¢o dospeli sa budu riadit tymi normdinymi.
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DLA 2-4 GRACZY W WIEKLU 10+.

W grze Minecraft: Budowniczowie i Biomy, gracze eksploruja Swiat, wydobywaja bloki i buduja spektakularne
budowle. Starannie planuj swoje budowle i pokonaj niebezpieczne moby, aby wygrac!

KONFIGURAL.IA

Potasuj 64 ptytki budyn- ~Potasuj 16 bezbarwnych
1 kow i mobéw i podziel je = zetonoéw z bronig i umies¢
na 16 zakrytych stoséw po cztery jeden, zakryty, na koncach
ptytki. Rozt67 je na planie kwadratu  kazdej kolumny i rzedu, tak aby

o boku 4 na 4, z wystarczajaca utworzy¢ kwadrat szes¢ na szesc.

ilodcig miejsca miedzy rzedami, (Narozniki pozostaw puste).”
tak aby mozna miedzy nimi
przemieszczaé pionki.

Umies$¢ podstawe bloku obok kwadratu, w

3 miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.
Zmontuj konstrukcje podpierajaca i umiesc jg na
podstawie bloku. Wypetnij jg 64 blokami (16 drewna,
14 piasku, 12 kamienie, 10 obsydianu i 12 szmaragdu)
w losowej kolejnosci. Delikatnie potrzasnij, az bloki
utworzg duzy szescian. Nastepnie usun konstrukcje
podpierajacg podnoszac jg za klapy.

s way /.__.ﬂ_
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4 Kazdy gracz wybiera kolor (czerwony, niebieski,

76ty lub zielony) i bierze plansze gracza oraz
materiaty do gry tego samego koloru. Materiaty do gry
zawieraja jedng podstawe do gry, jeden znacznik
doswiadczenia i pie¢ kolorowych zetonéw broni
(jeden kamienny miecz, jeden drewniany miecz i trzy
trujgce ziemniaki).

IEI Umie$¢ swoj znacznik doswiadczenia na polu 0
toru punktéw doswiadczenia, ktéry biegnie wzdtuz
krawedzi planszy gracza.

IEl Potasuj 5 zetonéw broni i utéz je zakryte.

Wybierz skérke gracza (wyglad postaci) i wcisnij ja
do podstawki pionka. To jest postac gracza. Umiesc ja
na srodkowym skrzyzowaniu kwadratu siatki utworzonej
przez karty.

Wskazowka: MoZna stworzy¢ swoje postacie malujgc 4
puste skorki lub umieszczajqgc wtasne naklejki!

5 Umies$¢ jeden zestaw kart pomocy (akcje
podczas tury, punktacja A, punktacja
B, punktacja C) miedzy graczami 1i 2, a drugi
zestaw miedzy graczami 3 i 4.




cASADY GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni znalazt
diament w Minecraftcie. W razie watpliwosci rozpo-
czyna najmiodszy sposrdéd graczy.

Kazdy gracz w swojej turze musi wybrac i wykona¢ dwie rézne
akcje. Tej samej akcji nie mozna wykona¢ dwukrotnie. Po
wykonaniu swoich akgcji tura przechodzi na gracza po lewe;j.

Podczas gry odbywajg sie trzy rundy punktacji. Zwyciezcg
zostaje gracz o najwiekszej liczbie punktéw doswiadczenia po
trzeciej rundzie punktacji.

LISTA ARC.JI
Zhieranie blokdw

Wez dwa bloki z duzej kostki. Bloki (materiaty) mozna zbiera¢
tylko wtedy, gdy ich gérny bok oraz co najmniej 2 dodatkowe
boki sg odstoniete. Jesli warunki te sg spetnione, mozna wybra¢
dowolny blok z dowolnej warstwy i z dowolnej strony duzej kostki.
Dodaj bloki do swoich zasobéw osobistych obok planszy gracza.

Uwagi:

®  Zielone bloki szmaragdéw s3g blokami uniwersalnymi.
Mozna uzywac ich zamiast innych blokéw podczas
budowania (patrz ponizej).

Mozna swobodnie obraca¢ podstawe bloku. Umozliwia
to ogladanie duzej kostki ze wszystkich stron, aby znalez¢
bloki potrzebne do budowy.

Odkiry,g Swiat

Najpierw gracz przesuwa swoja postac o zero, jedno lub dwa
pola. ,Pola” to punkty przeciecia w siatce stoséw kart i zetonéw
broni. Nigdy nie nalezy umieszczac swojej postaci na karcie
lub Zetonie.

Nastepnie gracz odstania karty lezgce na gérze czterech
stosow naroznych wokét swojej pozycji. Jesli niektore
z nich zostaty juz odkryte, nalezy tak je pozostawic.

Uwagi:
®  To samo skrzyzowanie moze byc zajete przez
wiele postaci.

W trakcie gry ze stosu kart mogg zostac zabrane wszystkie
karty lub Zetony broni. Gracz nadal przesuwa swojg postac
$ciezkg miedzy stosami, nawet jesli te stosy sg puste

Budowanis

Aby cos zbudowac postac gracza musi znajdowac sie obok
odpowiedniej karty budynku na siatce. Bloki potrzebne do
zbudowania danej budowli pokazano w prawym dolnym rogu
karty. Gracz musi posiadac¢ niezbedne materiaty do zbudo-
wania danej budowli. Gracz zwraca bloki ze swoich zasobow
osobistych do pudetka z gra.

Zielony blok szmaragdéw mozna uzy¢ do zastgpienia dowol-
nego innego bloku. Gracz wyjmuje karte budynku z siatki
kwadratu i umieszcza jg na dowolnym polu na planszy gracza.

Niektére budowle wymagajg duzej liczby blokédw i maja taka
ikone w prawym gérnym rogu karty: Za kazdym razem po
wybudowaniu takiej budowli gracz natychmiast zdobywa tyle
samo punktow doswiadczenia. Gracz przesuwa swoj zeton
doswiadczenia o tyle pdl na torze punktéw doswiadczenia.

Uwagi:

®  Budynki mozna budowa¢ w dowolnym biomie (= rodzaju
Srodowiska). Na przyktad nie trzeba umieszcza¢ budynku
le$nego w polu lasu. Wprost przeciwnie, aby zdoby¢
wiecej punktéw doswiadczenia podczas punktowania,
budowle mozna umiesci¢ obok pdl i/lub kart, ktére maja
wspodlng ceche (np. ten sam biom). Wiecej informacji
podano w sekgcji ,Punktacja” ponizej.

Mozna budowaé na juz istniejgcych budowlach. Gracz
po prostu umieszcza nowg budowle na karcie budynku,
ktdry nie jest juz graczowi potrzebny.




Halka z mobem

Nie kazda karta na siatce jest budynkiem — nie-

ktére z nich to niebezpieczne moby (potwory)! Jesli
postac gracza znajduje sie obok odkrytej karty moba, gracz
moze sprébowac go pokonaé. Aby walczy¢ z mobem, potasu;j
stos zakrytych zetondw broni i odston 3 Zetony. Policz odkryte
serca i poréwnaj ich sume z liczbg serc na karcie mobu. Trujace
ziemniaki nie maja serc i liczg sie jako puste.

®  Jesli gracz odkryt co najmniej tyle serc, ile pokazano na
karcie moba, mob zostaje pokonany. Wyjmij karte moba
z siatki kwadratu i umies$¢ jg obok swojej planszy gracza.
Natychmiast zyskujesz liczbe punktéw doswiadczenia
wydrukowang obok .

®  Jedli odkryte$ mniejszg liczbe serc, mob pozostaje na
dotychczasowym miejscu.

Po walce wt6z odkryte zetony broni z powrotem do stosu i
potasuj stos. Gracz moze je zatrzymac.

Umie$¢ pokonane moby zakryte obok swojej planszy gracza.

Sg dwa rodzaje mobéw:

Karte moba z tg ikong gracz moze wymienic¢, aby
uzyskac¢ 1 dodatkowg akcje podczas jednej ze swo-
ich tur. Aby to zrobi¢, kiedy nadejdzie tura gracza,
nalezy wykonac 2 rozne akcje jak zwykle.

Nastepnie gracz zwraca tyle ile chce kart mobéw z tg ikong,

z zasobow osobistych z powrotem do pudetka. Za kazdg

zwrdcong karte moba mozna wykona¢ dowolng dodatkowg

akcje w danej turze. W przeciwienstwie do normalnej tury gracz

moze wykonac akcje, ktdrg juz wykonat wczesniej w danej

turze.
E 3 / i przechowywane do konca gry, kiedy
to gracz zdobywa dodatkowe punkty
doswiadczenia za wszystkie pola o cechach odpowiadajgcych
tym na planszy gracza. Na przyktad mob z tymi ikonami da
graczowi 2 punkty doswiadczenia za kazdy las.
Wiecej informacji podano w sekgji ,Punktacja”
ponizej.

Karty mobéw z tego rodzaju ikonami sg

Zhieranie broni

Aby zebra¢ zeton broni, posta¢ gracza musi
znajdowac sie obok takiego zetonu. Zeton broni
nalezy wtozy¢ do swojego stosu broni a stos potasowac.

Uwaga:

B Gracz moze spojrzec¢ na swoje zetony broni w dowolnej
chwili, na przyktad sprawdzajac, czy ma szanse na rozgro-
mienie moba. Nalezy pamieta¢, aby potasowac swdj stos
po obejrzeniu zetondw.

Bron o specjalnych zdolnosciach:

tuk: Podczas walki, za kazdym razem, gdy
gracz odstoni tuk, moze on natychmiast odkry¢
1 dodatkowy zeton broni. Jesli gracz posiada
wiecej niz jeden tuk, ma szanse odstoni¢ 4, 5, a
nawet 6 zetonoéw podczas walkil
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Ztota motyka: Podczas walki, za
kazdym razem, gdy gracz odkrywa ztotg

motyke, natychmiast uzyskuje 2 punkty
doswiadczenia.

Kamienny kilof: Podczas walki za kazdym
razem, gdy gracz odkrywa kamienny kilof, moze
natychmiast zebra¢ 1 blok z duzej kostki. Gracz
nadal musi przestrzegac¢ zasad dotyczacych
.Zbierania blokéw” (patrz akcja 1 powyzej).
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TNT: Jesli podczas walki po odkryciu swojej
broni gracz odkryt zeton TNT, moze go
zdetonowac. Jesli to zrobi, wykorzystuje 5
serc z TNT. Zdetonowane TNT jest usuwane

z gry (zeton nalezy wtozy¢ z powrotem do
pudetka). W przeciwnym razie gracz nie
wykorzystuje serc. Gracz zatrzymuje takie TNT.




PUNKTHL.JA

Riedy nastepu, e zaliczanie punktdu?

1 Pierwsza runda punktacji (A: Biomy) nastepuje, gdy
jaki$ gracz catkowicie wyczerpie pierwszg warstwe
blokéw duzej kostki. Nie ma znaczenia, czy zostaty zebrane
jakies$ bloki z gtebszych warstw. Gdy gracz zbierze ostatni blok
pierwszej warstwy, gracz ten kohczy swojg kolejke jak zwykle.
Punktacja rozpoczyna sie po zakonczeniu wykonywania akgji.

a Druga runda punktacji (B: Materiaty) nastepuje, gdy
jakis gracz catkowicie wyczerpie drugg warstwe blokéw
duzej kostki.

3 Trzecia runda punktacji (C: Rodzaj) nastepuje, gdy
jaki$ gracz catkowicie wyczerpie trzecig warstwe blokéw
duzej kostki. Gra konczy sie, nawet jesli w dolnej warstwie duzej
kostki pozostaty jeszcze bloki.

Uwagi:
®  Jesligracz posiada karty moboéw, ktére dajg mu dodatkowe
akcje, mozesz uzyc ich w tej samej turze, w ktdrej uruchomit
runde punktacji. Punktacja rozpoczyna sie dopiero po
wykonaniu wszystkich akcji i zakoriczeniu swojej tury.

Mozliwe jest wyczerpanie wielu warstw w jednej kolejce
poprzez zebranie wielu blokéw (np. przez odstoniecie
kamiennego kilofa podczas walki z mobem lub poprzez
wymiang karty moba na dodatkowga akcje). W takim przy-
padku po zakonczeniu kolejki wszystkie uruchomione
rundy punktacji odbywajg sie jedna po drugiej w zwyktej
kolejnosci (AmyBmpC),

Jak dziata punktacja?
Gracz, ktéry wiasnie zakonczyt swojg ture zaczyna. Nalezy

wybra¢ doktadnie jedng z czterech cech na biezacej karcie
punktacji, aby zdoby¢ punkty do$wiadczenia w danej cesze.

1 | W pierwszej rundzie punktacji (A: Biomy),
gracz wybiera doktadnie jeden biom: las,
pustynie, géry lub o$niezong tundre.

Na swojej planszy gracza znajduje najwiekszg grupe
potaczonych pél o tej samej cesze. Za kazde pole

w danej grupie gracz uzyskuje liczbe punktéw doswiadczenia
wydrukowang obok tej cechy na karcie punktacji.

Uwagi:
B Pola ukosne nie liczg sie jako potgczone.

®  Za pierwsza runde punktacji (A: Biomy), oprécz bioméw
na kartach budynkéw, licza sie réwniez biomy wydruko-
wane na planszy gracza (jesli sg widoczne).

Gracz moze wybrac réwniez grupe z pojedynczym polem.
Na przyktad moze zdoby¢ 6 punktéw doswiadczenia za
jedno zasniezone miejsce tundry na swojej planszy gracza.

Na kazdej karcie budynku znajduje sie lista cech w
formie ikon na lewym marginesie: Gérna ikona pokazuje
biom (punktacja A), nastepnie materiat na sSrodku (punk-
tacja B) i rodzaj na dole (punktacja C).

Przyktad rundy punktacji A:

Gracz wybiera pustynie, poniewaz stanowi ona najwiekszy biom na
planszy gracza. Sktada sie z 4 pél. Pustynia w prawym gérnym rogu
planszy gracza przylega ukosnie do pozostatych pdl pustyni. Nie liczy
sie jako czes¢ ciggtej grupy. Za kazde pole gracz uzyskuje 4 punkty
doswiadczenia (zob. kart punktacji). W sumie gracz zyskuje 4 x 4

= 16 punktéw doswiadczenia.




Po zakonczeniu obliczania punktéw doswiadczenia
nalezy doda¢ je do posiadanych punktéw na

torze punktéw doswiadczenia na planszy gracza,
przesuwajac znacznik doswiadczenia do przodu o
odpowiednig liczbe pél.

Nastepnie kolejny gracz w kolejce zdobywa punkty w wybranym
przez siebie biomie. Po zdobyciu punktéw kazdy gracz odktada
karte punktacji do pudetka. Do nastepnej punktacji gracz
potrzebuje nastepnej karty punktacji (B: Materiaty).

Po punktacji gra przebiega dalej wedtug kolejnosci. Gracz
siedzacy obok tego, ktéry uruchomit punktacje, jest nastepny.

Uwaga: Podczas punktacji nie nalezy usuwac zadnych zbudowa-
nych przez siebie budowli ani blokéw ze swoich zasobéw. Nalezy je
zatrzymac! Mozna rozpoczq¢ planowanie kolejnej rundy punktacji i
budowac odpowiednie budowle!

Do drugiej rundy punktacji (B: Materiaty) mozna

c wybra¢ drewno, piasek, kamien lub obsydian. Gracz
punktuje za najwiekszg ciggta grupe budowli pasujacych do
danego materiatu (zob. Srodkowa ikona na kartach budynkoéw).
Biomy nie maja juz znaczenia, nie nalezy ich bra¢ pod uwage.

Przykiad rundy punktacji B:

Gracz wybiera drewno, poniewaz budowle drewniane stanowiq
najwiekszq ciggtq grupe na planszy gracza. Sktada sie z 5 pél.
Za kazde pole gracz uzyskuje 3 punkty doswiadczenia (zob.
karta punktacji). W sumie gracz zyskuje 5 x 3 = 15 punktéw
doswiadczenia.

xS B

Elmuﬁ

o5/ il o</

3 Trzecia punktacja (C: Rodzaj) podlega tym
samym zasadom. Wybierz najwiekszg ciggta
grupe budowli okreslonego rodzaju: dekoracyjna,
mieszkanie, dom dla zwierzat lub most.

Przyktad rundy punktacji C:

Trzecia runda punktacji odbyta sie tak szybko, zZe gracz nie miat
szansy na zbudowanie dalszych budowli. Najwieksze grupy gracza
to dwa mieszkania lub dwa domy dla zwierzqt. Domy dla zwierzqt
sq cenniejsze (zob. karta punktacji), gracz wybiera wiec te grupe i
zyskuje 2 x 5 = 10 punktow doswiadczenia.
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KONHIEL LRY

Gra konczy sie po trzeciej rundzie punktacji. Czas
na ocene kazdego moba w twojej kolekcji z ikonami

nastepujacego rodzaju: & E/i

Gracz zdobywa punkty doswiadczenia za kazde pole na swojej
planszy z dang cecha.

Wazne: W przeciwienstwie do rund punktacji A, B i C, karty
mobdw punktujg za wszystkie pola danej cechy. Pola nie
muszg by¢ potaczone.

Po punktowaniu moboéw przez kazdego gracza nalezy poréwna¢
swoje punkty doswiadczenia. Zwyciezcg zostaje gracz o
najwiekszej liczbie punktéw doswiadczenia. W przypadku remisu
wygrywa gracz z najwiekszg liczbag blokéw w swoich zasobach.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujgcy gracze wygrywaija.

Przyktad punktacji moba:
Podczas gry gracz pokonat nastepujgce 4 moby:

Zyskuje 2 punkty doswiadczenia za kazdy las,
La/k

ogétem 4.
Z 2
=3/

Zyskuje 3 punkty doswiadczenia za 1
obsydianowq budowle, w sumie 3.

Zyskuje 3 punkty doswiadczenia za 2 domy dla
Zwierzqt, ogétem 6.

Nie zdobywa punktow doswiadczenia, poniewaz
gracz nie ma budowli z piasku.

B2/

W sumie gracz zyskuje
4+ 3+ 6 =13 punktéw
doswiadczenia na koniec
ary.

WHRIANT DLRA
POCZRTEUJRLCYLH

Jesli gra sie po raz pierwszy lub z dzie¢mi, jest Swietny sposéb na
uproszczenie trzech rund punktacji: Zamiast liczy¢ najwieksza
ciggta grupe, nalezy po prostu policzy¢ wszystkie pola
spetniajgce dane kryteria na swojej planszy gracza. Oznacza to
mniej planowania z wyprzedzeniem, poniewaz mozna umiescic
karty budynkéw na dowolnym polu swojej planszy gracza.

Wskazéwka: Wariant ten mozna potqczyc¢ ze zwyktq grqg. Na
przyktad dzieci mogq zbierac¢ punkty wedtug uproszczonych zasad,
a dorosli — wedtug normalnych.
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ANA 2-4 HrPOKOE. BOIPALT 10+

B Minecraft: Builders & Biomes nrpoku uccneflytotr CBepxmmp, LLaxTHble 610KM U CTPOAT 3axXBaTblBatoLLMe CTPYKTYpbI.
TwaTenbHO NAaHMpYiTe CBOM KOHCTPYKLMW N no6eXaaiiTe onacHbIX MO60B (MOHCTPOB), YTO6bI BbINTPaTh!

KOHHI'YPRLHA

MepemeluanTe 64 KapTOUKM MepeTacyiiTe 16 XeTOHOB MomecTuTe ocHoBaHVe 610Ka PSAOM C CeTKol B

1 34aHWI 1 MOBOB 1 pasgenunte = 6ecLBeTHOro OpyXus 1 3 npeAenax JocaraemMocTy Bcex urpokos. Cobepute
MX Ha 16 CTOMOK, pa3oxXuB nomecTuTe Mo 0AHOMY MLEeBOW OMOPHYHO KOHCTPYKLMIO 1 MOMECTUTE ee Ha OCHOBaHne
NNLIEBO CTOPOHOW BHM3 MO YeTblpe  CTOPOHOW BHU3 Ha KOHLLAX 6510ka. 3anonHnTe ero 64 6nokamu (16 AepeBAHHbIX,
KapTOUKM B KaxAoW. PaznoxuTe KaXzoro cronbua v psaga, utobsl 14 necouyHblIx, 12 kameHHbIX, 10 06CcnANaHOBLIX 1 12

1X B ceTKe 4 Ha 4 ¢ JO0CTaTOUHbIM chopmmpoBaTh CeTKy LIecTb Ha M3yMPYZAHBIX) B CyYaliHOM Mopsijke. AKKypaTHO BCTPSXHUTE,
NPOCTPaHCTBOM MeXay psAamu, LUeCTb. (yrnbl OCcTaBbTe NyCcTbIMK.) noka 6,10k1 He 06pasytoT 60/1bLLON Ky6. 3aTeM CHUMUTE
YTOObI BaLLL UTPOBble GUrypbI OMOPHYIO KOHCTPYKLNIO, MOAHAB €e Ha CBOW KaanaHbl.
MOTI NepemMeLLaTbCs MeXay HUMU.

g Kax bl Mrpok BelbMpaeT LBeT (KpacHbI, CUHWIA,
XENTbIA NN 3eneHbI) 1 BblbrpaeT UrpoBoe rnose n
MrpOBble MaTeprasbl O4HOTO LiBeTa. VirpoBble MaTepuansl
BK/IFOHAIOT B Ceb651 Of\HY UIPOBYHO 6asy, OAMH CHETHUMK
OMbITa M NSATb LUBETHbIX XXETOHOB OPYXUS (OAMH KaMEHHbIV
Meu, OANH epeBsiHHbIA Mey 1 TpU SA0BUTLIX KapTodens).

[2] MomecTiTe cBOI cHeTuUMK OMbiTa Ha MecTo 0 AOPOXKM
OUKOB OMbITa, KOTOPast MPOXOAVT BAOJIb KPast UFPOBOTO MO,

IEl MepemeLuariTe CBOW 5 XETOHOB OPYXMS 1 MOAOXKMNTE UX
B CTOMKY /INLLOM BHU3.

BblbepuTe CkMH Urpoka (BHeLHWIA B NepcoHaxa) v
BCTaBbTe ero B CBOK UrpoByto 6a3y. 3TO BaLl MePCOHaXx.
MomecTuTe ero B LieHTpanbHOe nepeceyeHre CeTKM KapThbl.
Modckaska: 8bl MOXCemMe pa3HO06pasUMe C8OUX
nepcoHaiceli, HAPUCOBAEG 4 NYCMbIX CKUHA UAU NPpUKpenue
80U cobcmeeHHble cmukepei!

5 PasmecTnTe 0ANH Habop 0630PHBIX KapT («Xozbl
Jencrens», «Cuét» A, «CUét» B, «Cuét» C)

-/v’ : Mex Ay Urpokamu 1 1 2, a Apyrow - Mexzay nrpokamm
el ey ey

I 14 oo
e e T e
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NMPABEHIA HI PRl

Mrpok, KoTopblii HefaBHO Halen anmas B Minecraft,
SIBNISIETCS CTAPTOBbLIM UIPOKOM. B c/iydae cOMHeHwiA,
HauMHaeT camMblii MOIOZOW UTPOK.

Bo Bpemsi cBoero xoza Bbl J0/IKHbI BbIOPaTh U BbINOAHNTb
[Ba pasHbIX AecTBUSA. Bbl He MOXeTe BbINONHWTL OAHO 1 TO
xXe AelicTBMe ABax/pl. [ocne Toro, kak Bbl NPeANPUHSAN CBOU
AeliCTBUS, Urpa NPOAO/XAeTCs BEBO.

Bo BpeMs urpbl ecTb TP payHAa nojcyera o4koB. VIrpok,
HabpaBLUNIA HaMBObLLEE KOMYECTBO OYKOB OMbITa MocC/1e
TpeTbero payHAaa, CTaHOBUTCA nobegutenem.

CAMCOK AEACTEWH -MrFOBOA NFOUECE
CoBKMpaidTe BNokK

BosbmuTe ABa 6/10ka 113 60/bLLOrO kyba. bAoKKM (MaTepuanbl) MOryT bbiTb
COBpPaHbI, TONbKO €C/IN X BEPXHSIS CTOPOHA MJIHOC eLLie Kak MAHUMYM
[iBe CTOPOHbI OTKPbITbI. [0Ka 3TV YCN0BYIS BbIMOHAOTCS, Bbl MOXeTe
BbI6paTh 110601 610K 13 NHBOro C10s 1 € N06OV CTOPOHbLI 6OMLLIOIO
Ky6a. lobaBbTe 610KV B CBOV IMYHBIA 3aMac psigoM C JOCKOW Mrpoka.

MpnmeyvaHus:

®  3eneHble M3YMPYAHbIE 6/10KN SBAAIOTCA JKOKepamu
(yHnBepcanbHbIMN). Micnonb3yinTe nx BMeCTO Apyrx 610K0B
npu NOCTPOEHWW KOHCTPYKLNN (CM. Huxe).

Cmeno BpaLlaiiTe ocHoBaHWe 610ka. 3TO NO3BONSET BaM
CMOTPeTb Ha 60/bLLON Ky6 CO BCeX CTOPOH U HaXxoAnTb
610KK, HEOBXOANMbIe A5 BALLUX CTPYKTYP.

HoocneawiaTe MiKE

CHa4vana nepemMecTtunTe Ballero nepcoHaxa Ha no3unumm Hob,
OAVH 1AW ABa. «[03MLMN» - 3TO TOUKM NepeceyeHms B CeTke
KapTOYHbIX CTEKOB 1 XXETOHOB OpYXUA. HuKorga He knagute
CBOEro nepcoHaxa Ha KapTy Uin XeToH.

3aTeM nokaxuTe BepXHVe KapTbl 13 YeTbIpex YrnoBbIX
CTOMOK BOKpYr Balleli nosuumun. Ecnn HekoTopeble 13
HVX y>Ke NepeBepHYThl, 0CTaBLTE X OTKPbITLIMU.

MPUMEYAHNA
B OfHO U TO Xe nepeceyeHne MOXeT bbITb 3aHATO
HECKONbKMMM NepcoHaXamu.

B TeyeHMe nrpbl CTEKM KapT MOTYT BbITb MONHOCTHIO
MCMO/Ib30BaHbI U MOTYT BbITb COBPaHbI BCE XETOHbI
opy>usi. Bbl Mo-npexHemy nepemellaete CBOero nepcoHaxa
Mo MyTV MeXAy CTekamu, Aaxe ecv 3TV CTeKU MycTbl.

CTepoika

YT06bI MOCTPOUTL CTPYKTYPY, BaLll MEPCOHAX AOIKEH HAXOANUTLCS
PSAOM C COOTBETCTBYIOLLIEN KapTOl 34aHUS Ha ceTke. boku,
HEO6X0AMMbIe /151 MOCTPOEHUS CTPYKTYPbI, NMOKa3aHbl B MPaBoM
HVKHEM YTy KapTbl. Bbl 0/KHbBI 061a4aTh HEO6XOAUMBIMY
maTepuanamu, YTobbl MOCTPOUTBL 3Ty CTPYKTYpY. BepHuTe 610KM
3 BalLIero JIMYHOrO 3araca B UrpoByto KOPO6KY.

3eneHblii UBYMPYAHBIA 610K MOXHO VCNONL30BaTh A5 3aMeHbl
no6oro Apyroro 610ka. BosbMuTe KapTy 34aHNS U3 CETKM 1
MoMecTuTe ee B No6YH MNO3MLMI0 Ha BaLLEM UTPOBOM Mofe.

HeKoTopbIM CTPYKTYpam Hy>XHO MHOTO 6/10KOB, 1 OHU MetoT
3HAY0K B NMPABOM BEPXHEM YTy KapTbl: "' Bcskuii pas, Koraa
Bbl CTPOUTE TaKyto CTPYKTYpY, Bbl Cpa3y nosyvaerte onpeAeneHHoe
KOJIM4EeCTBO OYKOB OMbITa. [lepeMecTuTe CBOM CHETUMK OMbITa Ha
CTOJIbKO >Ke MO3ULUIA Ha LOPOXKE OUKOB OMbITA.

MprnmeyaHus:

B 37aH1si MOTYT BbITb MOCTPOEHbI B N1060M 61OMe (= TUn
OKpyxatoLLeli cpeabl). Hanprmep, Bam He HY>XHO pa3meLlaTtb
NecHoe 3jaHne Ha 1ecHOM NpPocTpaHcTBe. HanpoTue, YTObbI
noy4nTh 60/bLLIE OYKOB OMbITa BO BPeMs MoAcHeTa O4KOB,
Bbl MOXeTe Pa3MecTUTb CTPYKTYPY PSAOM C NO3NLmMAMUN 1 /
VAW KapTOUKaMK, KOTOPbIE MMEOT OBLLYH XapakTepucTuKy
(Harmpvmep, TOT Xe camblii 61om). bonee NoAPO6HYHO
MH(OPMALMI0 MOXHO HaliTh B pasgene «CyeT» Huxe.

Bbl MOXeTe CTPOUTb NOBEPX CYLLECTBYIOLLUX CTPYKTYP.
MpoCTo MOMECTUTE HOBYIO CTPYKTYPY NOBEPX
KapTbl 35aHUs, KOTOpasi BaM 60/bLUE He HyXHa.




CpazyTeck < MobOHM

He kaxgas kapTa B ceTKe - 3TO 3jjaHue, HeKoTopble 13

HWX - onacHble Mobbl! Ecnv Ball nepcoHax HaxoanTcs
PAAOM C PacKpbITOW KapToli MO6a, Bbl MOXeTe MOoMbITaTbCs
nobeanTb ee. YT06bI Cpa3nTLCA C MOBOM, NepeTacylite Ky4vy
XXETOHOB OPYXXMS NNLIOM BHM3 1 OTKpOIiTe 3 XeToHa. MogcunTaiite
KOIMYeCTBO OTKPbITbIX CepAeL, 1 CPaBHUTE CyMMY C KOANYECTBOM
cepAeL, Ha kapTe Moba. 140BUTLIN KapTodenb He NMeeT cepaeL, n
CUUTAeTCS MYCThIM.

B ECAu Bbl OTKPbIIM KAK MMHUMYM CTO/IbKO XKe cepael,
CKO/IbKO YKa3aHo Ha KapTe Mob6a, Bbl nobeanTe ero. Yaanute
KapTy MOb6a 13 CeTKN 1 NoMecTuTe ee psAoM C JOCKOW
Urpoka. Bel cpasy nonyyaete Takoe >e KOIMYECTBO OUYKOB
OMbITa, HanevaTaHHbIX PAAOM C .

Ec/n Bbl 06HaPYXXUIN MeHbLLIee KONMYeCTBO cepfell, Mob
OCTaeTCsi TaM, re OH ecTb.

Mocne 605 NepeTacyriTe CBOW OTKPbITbIE XXETOHbLI OPY>XMNS 06pPaTHO
B CBOO Kyu4y. Bbl JO/IKHBI COXpaHUTL KX.

MonoxmTe No6eXAeHHbIX MOBOB NNLOM BHM3 pAaAOM CO CBOUM
NrpoBbIM NMONEM.

EcTb ABa BUAa MO60B:

KapTy Moba ¢ 3T“IM 3Ha4KOM MOXHO 0BMeHSITb, YTObbI
nonyuntb 1 AONONHMTENbHOE AeiCTB/E B OAVH U3
BaLUMX XOA0B. YTO6bI Cenath 3T0, KOrga NpuAeT Balla
ouepesb, BbINOJHNTE 2 Pa3HbIX
[eNCcTBUS Kak 06bIYHO. 3aTeM BEPHUTE CTO/IbKO UTPOBbIX KapT
C 3TVIM 3HaYKOM CKOJIbKO 3aX0TUTe 13 CBOEro JIMYHOro 3anaca
06paTHO B KOPOBKY C UrPoIA. AN Kax Aol BO3BPALLLEHHON KapThbl
M06a Bbl MOXeTe BbIMONHNUTL AOMONHUTE/IbHOE AeliCTBME MO
BalLeMy BbI6OPY B 3TOM X0g4y. B oTanume oT 06bIYHOrO X043, Bam
paspeLueHo BbINOJHUTL AelcTBE, KOTOPOe Bbl Y)Ke BbINOAHNAN

PaHee B TOM Xe Xoay.
A0 KOHUa Urpbl, Korga oHn AafyT BaM

Za o/
AOI‘IOHHI/ITeﬂbeIe O4YKWM ONbITa 3a BCe

Mo3M1LMU C COOTBETCTBYHOLLMMM XapakTepucTukamm
Ha BalLem UrpoBOM rone. Hanprmep, Mo6 ¢ 3TUMM

KaprI MO60B C TaKUMU NKOHKaMU XpaHATCA

NKOHKaMWM AacT BaM 2 04Ka OMbITa 3a KaXAabll nec.
Bonee nogpobHyto MHGOPMaLMIO MOXHO HalTU B
pasgene «CyeT» HuXe.

CoBepHTe OpL#HMe

UT06bI COBPaTL XETOH OPYXUS, BaLll NEPCOHAX AO/MKEH bbiTb
PSIZOM C HVM. BNIOXWTE 3TO B CBOK KyUy XETOHOB OPYXUSI.

MpunmeyaHwme:

B Bbl MOXeTe MOCMOTPETb Ha CBOM XETOHbI OPYXUsi B Nto6oe
BPeMSsl, HanprMep, NPOBEPSis, eCTb /I Y BAC LLIAHC N06eAnTb
Mo6a. O6s13aTeNIbHO NepeTacyiiTe CBOK Kydy, MOC/IE TOro Kak
MOCMOTPENM XETOHBbI.

Opy)Kwe €O cneymanbHbIMUM CMNOCOGHOCTAMM:

JNyk: Bo Bpems 605 BCAKWI pas, KOraa Bbl
OTKpbIBaeTe NyK, Bbl MOXEeTe HeMeAeHHO
OTKpPbITb 1 JOMOAHUTENBHbIA XXETOH OPY>XUS.
Ecnuy Bac ectb 601€e 0gHOro nyka, y Bac ecTb
LaHC nokasaTb 4, 5 nnu gaxe 6 XXeToHOB BO
Bpems 605!

3onoTas MoTbIra: B0 Bpems 601, Koraa Bbl
0bHapy>uTe 30/10TYH0 MOTbITY, Bbl HEMEAEHHO
nosyyaeTe 2 0YKa orbITa.

KameHHas kupka: Bo Bpems 605, KOrAa Bbl
06HapyXVTe KaMeHHYH KMPKY, Bbl MOXeTe
HemezneHHO cobpaTb 1 610k 13 60/1bLIOro
Ky6a. Bbl Bce ellje JOMKHbI Cle0BaTL NpaBuaam
«c6bopa 610KkoB» (CM. leiicTBUe 1 BbiLLe).

TNT: Bo Bpems 605, noc/sie TOro Kak Bbl
PacKpbIIN CBOE OPYXWMe, eCNN Bbl 06HaPYXUAN
TokeH TNT, Bbl MOXeTe B3opBaTh ero. Ecnu

Bbl fenaete, cumTanTe 5 cepgey Ha THT.
[JleToHMpOBaHHbIV TPOTWUA YAANAETCH U3 UMPbl
(N0N10XUTL ero 06paTHO B KOPOOKY).

B npoTvBHOM Criyyae nrHopupyriTe

cepaua. Bel MmoxeTe coxpaHuTb TNT.




CHET

Forga NpoMc<oqdT NogcHeT OHKoE ™Y

1 MepBbIii 3a4eTHbIR payHA (A: BUOMbI) NpoMcXoawT, Korga Ntobol
MrpoK MOMHOCTBIO A06bLIBAET NepBbIli (10 610KOB 60/1bLIOMO
Ky6a. He nmeeT 3HaueHus, 6b1AM N cOBpaHbl Kakne-nmbo 610Kn 13
6onee rnybokux cnoes. Mocne cbopa nocnegHero 610ka NepBoro
C/105 3TOT UIPOK 3aBepLUaEeT CBOW XOA Kak 06bl4HO. [TogcueT 04koB
HaYMHaeTCs Noc/e TOro, Kak OHW 3aKOHUW/IN BbIMOMHSATE CBOU AEVCTBIS.

a BTopoii 3aueTHbI payHa (B: MaTepumanbl) nponcxoauT,
Korga 060 NrpoK NOAHOCTLIO J06bIBaeT BTOPOI C/0M
610K0B 60NbLLIOTO Kyba.

3 TpeTuii payHp nogcyeTta oukoB (C: Type) NponcxoamT,
Korza ntoboii Mrpok NONHOCTLIO J06bIBAET TPETUIA COWA
610Kk0B 60bLUIOrO Kyba. 3aTem MUrpa 3akaHUMBaeTCs, Jaxe ecin B
HUXHeM cnoe 60M1bLIoro Kyba ocTanuch eLe 610KN.

MpnmeyvaHwue:
B EcAny Bac ecTb Kakve-1mbo KapTbl MO6OB, KOTOpbIe Aat0T
BaM JOMOSIHUTENbHbIE AEACTBUS, WCMONb3YATEe NX B TOM
Xe X0gy, B KOTOPOM Bbl Haya/IM payHZ nojcyeTa 0UKOB.
MogcyeT 0UKOB HaUMHAETCA TONBLKO MOC/Ee TOro, Kak Bbl
BbIMOJIHN/IN BCE CBOW AEACTBUSA 1 3aBEPLUWN CBOM XO4,.

MOXHO MPOATI HECKONLKO CNIOEB B TEYEHME O4HOMO
X0fa, Cobupasi HeckobKo 610KOB (HanpuMep, BbISBAAA
KaMeHHY0 KUpKY BO BpeMsi 6TBbI C MOGOM WAL TOPrys
KapToli Moba Ans AOMONHUTENLHOMO AelcTBUS). B

3TOM C/lyyae, Noc/ie 3aBepLUEHNs BaLLIEro X043, Bce
WHULMUPOBaHHbIE payHAbl MOACYETa OUYKOB MPOUCXOAAT
OAMH 3a APYruM B 06bIYHOM MOPsiAKE (A Bmmp-C),

kak paboTasT oysHES™Y

Mrpok, KOTOpbIii TONBKO UTO 3aKOHYMA CBOI XOZ, UAET NEPBLIM.
BbiGepunTe POBHO O/HY 13 YeTbIpex XapakTepUCTUK Ha TekyLLeli
KapTe, UTO6bI MOMYUYNTL OUKY OMbITA MO 3TOM XapaKTepUCTHKe.

1 | B nepBom payHae rnozgcyeta o4koB (A: briombl)
Bbl Bblb/paeTe POBHO OAMH 6MOM: 1eC, MYCTbIHA,
ropbl UK CHeXHasa TyHApa.

Ha Baluel nrpoBoli ocke onpegennte HanboNbLUIYyD

rpynry CBsi3aHHbIX MPOCTPAHCTB, KOTOPbIE pasjenstoT

3Ty XapaKTepuCTXKyY. 3a Kax bl npoben B 3ToV rpynmne Bbl
ronly4aeTe KONMYECTBO OYKOB OMbITa, HarevaTaHHbIX PSIAOM C
3TOVi XapaKTepUCTVKOL Ha KaPTOUKE OLLeHKM.

NpumeyaHwus:
B /InaroHanbHble NO3NLMM He CYUTALOTCS CBA3AHHBIMMU.

B /10 nepBoro payHaa nogc4yeta oukos (A: Buombi),
NMOMKMMO BMOMOB Ha BaLLUX CTPOUTENbHbIX KapTax, Takxe
noAcunTariTe 6MOMBbI, HanevaTaHHbIe Ha BaLlel UTPOBOIA
LOCKe (ec/in OHU BUAHBI).

Bbl Takke MoxeTe BbIbpaTb rpynny 13 o4HOro npobena.
Hanpvmep, Bbl MOXeTe Noly4nTb 6 O4KOB OMbITa 3a O4HO
CHEeXHOoe MeCTO B TyHAPe Ha UrPOBOM MoJie.

Kaxpgas cTpovTeNnbHasa KapTa MeeT CBOW XapaKTepucTUKN B
BU1/E 3Ha4KOB B JIEBOM MOJI€: BEPXHMNI 3HaYOK NOKa3biBaeT
6rom (oLeHka A), 3a KOTOpbIM C/iedyeT MaTepran B
cepeanHe (oueHka B) 1 trun BHM3Y (oueHka C).

Modcuem oykoe Mpumep A:
Bol bI6UpaemMe nycmoiHI0, Mak Kak oHa 06pasyem cambiii 60/16wol
6uom Ha sawem uzposom nose. OH cocmoum u3 4 no3uyud. ycmeiHs 8
npasoM sepxHeM y2/1y U2po8oz0 NO/A HAXo0UMCs No AUG20HA/U PAOOM
€ OCMOILHLIMU NYCMbIHHIMU MeCMamu. OHA He CYUMaemcs 4acmbro
HenpepsigHOU 2pynnbl. 30 KAXAYI0 NNO3UYUIO 86l NoAyYaeme 4 ouka
onsima (cm. Kapmy nodcyema
04Ko8). B 06Lyeli croxHocmu
8bl nosyyaeme 4 x4 =16
04K08 ONLIMA.




3akOHYMB MOACYET OYKOB OMbITa, A06aBLTE UX K
CyLLecTBYOLWNMM TOYKaM Ha JOPOXKKE OYKOB OMbITa Ha

MrpoBoM none, nepemMecTnB CBOVi CYETYMK OMbITa Bnepea.

3aTeM cefytoLLmii UFPOK Mo oYepean noayyaeTt 61Mom no
cBOeMy Bblbopy. Mocne Toro, kak KaxzaplA MTPOK 3aKOHUYU
NoACYeT, BEPHUTE KapTy B KOPO6KY. [l cnesytoLLein oLeHK BaM
NoHaAobuTcs cnegytoLlas kapTa oLeHku (B: MaTtepuansi).

Mocne HauncNeHVst OYKOB MPOAO/IXKATE UrpaTh B MOpsiKe
ouepeau. VIrpok, cMasaLwmii psagom ¢ TeM, KTO 3anyCcTu NoAcyeT
OYKOB, XOAWT Janblue.

MpumeyaHue: Bo epems nodcyema 04koe He ybupaiime
NOCMpOeHHbIe 8aMU CMPYKMYpbI Unu 610KU 8 8awieM 3anace. Bbl
00/MKHbI COXPAHUMB Ux! HauHume naaHupogame caedyroujuli
3a4emHeili payHd u nocmpotlime coomsemcmeayroujue cmpykmypei!

[ns BTOpOro payHpa nopcyeta o4koB (B: MaTepuanbl) Bbl
BblbVpaeTe JepeBo, Mecok, kKaMeHb 1an obcnanaH. Bel

c Habpanu HanbobLLY HEeNPepbIBHYIO rPymMy CTPYKTYP,

COOTBETCTBYIOLLMX 3TOMY MaTepurany (cM. CpesHIo NKOHKY

Ha KapToykax 34aHus). BuoMbl 60/1bLLE He MEHT 3HaueHMs,

WNTHOPUPYITE UX.

Modcuem oykoe Mpumep B:

Bbl 8bibupaeme 0epego, NOCKOALKY 0epessHHble KOHCMPYKYUU
06pasyom camyro 606Uy HENPEePLIBHYIO 2pynny Ha sauiem
uepogom nose. OHa cocmoum u3 5 mecm. 3a kaxcdoe Mecmo el
nosy4yaeme 3 o4ka oneima (cM. Kapmoyky noocdema o4ykos). B obwjeli
CI0XCHOCMU 86l nosyyaeme 5 x 3 = 15 oykog oneima.

xS B

3 TpeTtuii nogcuet oukoB Mpumep C: cnegyete

TeM Xe npasunam. BoibeprTe HanbonbLLyo
HenpepbIBHYLO FPYNMy CTPYKTYp OMNpeAeneHHOro Tuna:
OTAENKA, XNANLLE, AOM NS XKMBOTHbIX WAV MOCT.

Modcuem oykoe Mpumep C:

Tpemuli payHO HaYaACA MAK 66ICMPO, YMO y 8aC He 66110
803MOMHOCMU NOCMPOUMe 60/16We CMPYKMYyp. Bawu cameie
60/1bLILE 2PYNNbI - 080 HUAUWA UAU 080 HUBOMHOB0OYECKUX
doma. [loma xueomHsix 6osee yeHHs! (cM. Kapmy noocdema 04Kos),
noamomy 8ol geibUpaeme 3my 2pynny u noayyaeme 2 x 5 = 10 oykos
oneima.




KOHEL HI'PEI

Mrpa 3akaH4MBaeTCs nocsie TpeTbero payHAa noacyera
04KOB. Tenepb NPULLIO BpeMs NobeinTb Kaxaoro Mmoba

B BalLIeli KOMNEKLMMN 3HAYKaMU CleaytoLLero Tvna: & E/i

Bbl nosly4aeTe CTONLKO OYKOB OMbITa 3a KaX0e MeCTo Ha
MIPOBOM MoJie C 3TO XapakTepUCTUKO.

Ba>kHo: B oT/inume oT payHAOB nogcyeta o4koB A, B n C,
KapTbl MOBOB YUMTbIBAOTCA Ha BCeX No3uumax. Mosvuynmn He
06513aTeNIbHO JO/KHbI 6bITb CBA3aHbI.

Mocne TOro, Kak KaXApli Mrpok Habpaa cBou MObbI, CpaBHUTE
CBOW OYKM OMbITa. VIrpoK ¢ HanboMbLLMM KONNMYECTBOM O4KOB
onbiTa fBAseTca nobegmtenem. ECM HUYBS, UrpoK C HaMbobLLMM
Konm4ecTBoM 6/10KOB B 3amnace BbIUrpbiBaeT Urpy. Ecim Bee elue
HWYbS, BbIMIPbIBAIOT BCE UMPOKM.

Mpumep nodcyema mo6oe:
Bo epems uzpsl 8bl nobedunu cnedyroujux 4 Mobos:

= Bbl nosyyaeme 2 04ka onbima 3a Kaxcoell sec,
B2/

-

8cezo 4.
%32k
3/

Bbi nony4aeme 3 ouka onsima 3a 1 cmpykmypy
obcuduaHa, ecezo 3.

Bbl nosyyaeme 3 ouka oneima 3a cgou 2 doma 0415
HUBOMHBIX, 8CE20 6.

Bbl He nosyyaeme 04koe 0Nbima, NOMOMY Ymo y
E 2/ 80C Hem CMpyKmyps! necka.
B umoze ebl nosy4aeme
4+3+6=13
d0NoAHUMENbHbIX 04KO8
0NbiMa 8 KOHYe Uzpe.

BEAPHAHT A NA HAYHHAHLL HE

Ecnv Bbl UrpaeTe BrnepBble UK C 4eTbMU, eCTb

OT/INYHbIV CNOCO6 YNPOCTUTL TPU payHAa NoAcyeTa

OYKOB: BMECTO NozcyeTa camoli 60/1bLLON HenpepbIBHOM Fpynmbl
MPOCTO MocyunTaliTe BCe NPo6ebl, COOTBETCTBYIOLLME ITUM
KpUTepusM, Ha BaLLeli MrPOBOW AOCKe. DTO 03HAYaeT, YTO HY>XXHO
MeHblLLe NNaHNpPoBaTh, Tak Kak Bbl MOXeTe pa3MeCTUTb KapThbl
3/,aHnIA B 106OM MecTe CBOero UrpoBoro Mnons.

Modcka3ka: 3mom 8apUAHM MOXCHO COYemams C 06bI4HOU
uepol. Hanpumep, nycme demu Habupaom o4ku No ynpouwjeHHsiM
npasuaam, a 83pocssie - N0 06b6IYHbIM NPABUAAM.
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2-4 JATEKDS RESZERE 10 EVES KORTAL

Minecraft: Epiték és Biomok, a jatékosok felfedezhetik az Overworld-6t, a blokkokat, és leny(ig6z6
épitményeket épithetnek. Gondosan tervezd meg az épitkezést, és kilizdj meg a mobokkal a gyézelemért!

ELHKESZIILETEE

Keverjétek dssze a 64 Keverjétek 6ssze a 16 szin- Helyezzétek a blokkalapot a halé mellé, hogy

1 épulet és mob lapocskat, o telen fegyver zsetont is, és 3 minden jatékos szamara elérhet6 legyen. Sze-

és osszatok 8ket 16 egyenld helyezzetek 1-1 db-ot minden sor reljétek Ossze a tartoszerkezetet és tegyétek a blokk
méret(i, négy lapocskabdl all6 és oszlop végére, igy egy 6x6-0s alapra. Toltsétek fel a 64 blokkal (16 fa, 14 homok, 12 k&,
oszlopba. Helyezzétek az oszlo- halét fogtok kapni. ( A sarkokat 10 obszidian, 12 smaragd) véletlenszer( sorrendben.
pokat 4x4-es haléba, ugy, hogy hagyjatok szabadon) Finoman razzatok 6ssze, mig a blokkok egy nagy kockat
hagyjatok elég helyet kozottik. nem képeznek. Ezutan tavolitsatok el a tartdszerkezetet
a fogantyui segitségével.

q Minden jatékos valaszt egy szint (piros, kék,

sarga vagy z0ld), és ugyanazt a szint veszi a
jatéktablahoz és a jaték anyagaihoz. A jaték anyagai
tartalmazzak; egy jaték alaplapot, egy tapasztalat
szamlalét és 6t szines fegyver zsetont (egy k6, egy
fakard és harom mérgez6 burgonya).

IEI Helyezd a szamlalét a tapasztalat pont palya 0.

IEl Keverd 6ssze az 5 fegyver zsetont és tedd Gket
arccal lefelé egy oszlopba magad elé.

Valassz egy jatékos kulsét ( a karaktered megjelenése)
és nyomd bele a jaték alapba. Ez lesz a te karaktered.
Helyezd el a kartya racsok kdzponti keresztezésére.
Tipp: Testreszabhatod karktereidet, a 4 (ires kiilsé
megfestésével, vagy sajdt matricdval.

5 Helyezzetek egy sort az attekint6 kartyakbol
(Akcio végrehajtasa, Pontozas A, Pontozas B,
Pontozas C), az 1. és 2. jatékos kozé egy masikat

ﬂ-_-l-.-..,".,_.“ ] [ . , s e,
—"—‘—‘:-1,'{;&__-7!',’ :.':::,' pedig a 3. és a 4. jatékos kozé.




A JATEK MENETE

Az a jatékos kezd, aki a kdzelmultban gyémantot
talalt a Minecraftban. Ha ez kétséges, akkor a
legfiatalabb jatékos kezd.

A te korod soran két kilonboz6 miveletet kell valasztanod,
illetve végrehajtanod. Ugyanazt a mlveletet kétszer nem
lehet végrehajtani. Az akcidk végrehajtasaval a téled balra tld
jatékos folyathatja a jatékot.

A jaték sordn harom pontozasi kor van. Az a jatékos a gy6ztes,
aki a harmadik pontozasi kor utadn a legtdbb tapasztalat ponttal
rendelkezik.

MUVELETEH
Blokkok gud _jtése

Vegyél két blokkot a nagy kockabol. Blokkokat csak ugy lehet
gydijteni, ha a felsé oldaluk, plusz legalabb két masik oldaluk
is szabad. Mindaddig, amig ezen feltételek teljestlnek, addig
szabadon vélaszthatsz barmilyen blokkot, barmelyik rétegbél,
a nagy kocka barmelyik oldalarél. Add hozza a blokkokat a
személyes készletedhez a jatéktabla mellett.

Megjegyzés:

®  Azo6ld smaragd blokkok helyettesitd karakterek. Hasznald 6ket,
mas blokkok helyett egy épitmény megépitésekor (lasd alabb).

Nyugodtan forgasd el a blokkalapot. Ez lehet&vé teszi,
hogy minden oldalrél megnézd a nagy kockat, és igy
megtalald az épitményedhez szlikséges blokkokat.

Overworld felfedezésa

Mozgasd a zero karaktert egy vagy két hellyel. A ,helyek” a
kereszttez8dési pontok a kartya oszlopok és a fegyver zsetonok
altal |étrehozott racsban. A karaketeredet soha nem teheted
kartyara vagy zsetonra.

Ezutan forditsd fel a felsé lapokat a négy sarok kartya-
oszlopon, melyek a te poziciéd korul taldlhatéak. Ha

ezek kozul mar barmelyik fel lett forditva, akkor azt
hagyd ugy.

Megjegyzés:
®  Ugyanazon a keresztez8dési ponton egyszerre tobb
katrakter is lehet.

®m A jaték folyaman el6fordulhat, hogy a kartyaoszlopok elfo-
gynak, vagy a fegyver zsetonok mar dssze vannak gyUijtve.
De tovabbra is mozgathatod a karakteredet az oszlopok
kozotti ut mentén, még akkor is, ha azok mar Uresek.

Epités

Egy épitmény megépitéséhez a karakterednek a racson l1évé meg-
felel6 épitési kartya mellett kell dllnia. Az épitmény megépitéshez
szlikséges blokkokat a kartya jobb alsé sarkaban lathatod. Az
épikezéshez rendelkezned kell a sziikséges anyagokkal, melyeket
vissza kell adnod a személyes készletedbdl a jatékdobozba.

A z6ld smaragd blokk barmilyen mas blokk helyettesitésére
hasznalhaté. Vedd ki az épitékartyat a racsbdl, és helyezd bar-
hova a jatéktabladon.

Egyes épitményeknek sok blokkra van sziikséguk, a kartya jobb
fels6 sarkaban ezt az ikon lathatod: ﬂ . Amikor ilyen épitményt
épitesz, azonnal sok tapasztalat pontot tudsz megszerezni. Moz-
gasd a szamlalodat, amennyivel kell, a szamlalé vonalon.

Megjegyzés:

B Az épitmények barmilyen biomaba (=kornyezettipus)
épithetdk. Példaul, nem kell erd&épuletet elhelyezned
az erd6térben. Eppen ellenkezéleg: ha tobb tapasztalat
pontot szeretnél szerezni a pontozas soran, akkor érde-
mes lehet egy épitményt elhelyezni olyan helyeken és
/ vagy kartyak mellett, amelyek egy jellemzd&vel rendel-
keznek (pl. ugyanaz az él6vilag). Tovabbi informaciot az
aldbbi ,Pontozas” szakaszban talalhatsz.

Atépithetsz mar meglévé épitményeket is.
Egyszerlen helyezd az Uj épuletet egy olyan
épuletkartyara, amire mar nincs sziikséged.




kidzdelem a mobbal

Az oszlopokban Iévé kartyak koézul nem mindegyiken

épulet van, némelyik kozilik veszélyes mob. Ha a
karaktered egy felforditott mob kartya mellett helyezkedik el,
akkor lehet8séged van arra, hogy megkuzdj vele. A mob elleni
kiizdelem érdekében, keverd meg az arccal lefelé forditott
fegyver zsetonjaidat és fordits fel 3-at kozulik. Szamold 6ssze a
sziveket, és hasonlitsd 6ssze a mob kartyan lathaté szivek sza-
maval. A mérgez6 burgonyanak nincsen szive, Gresnek szamit.

®  Ha legalabb annyi szivet fel tudtal forditani, amennyi a
mob kartyan lathatdé, akkor legy6zted a mobot. Tavolitsd
el a mobot a halébol és helyezd a jatéktablad mellé.
Azonnal megszerezted a tapasztalat pontokat, melyet

ikon mellett latsz.

Ha kevesebb szivet sikerult felforditanod, akkor a mob
marad a helyén.

A kuzdelem utan keverd vissza a felforditott fegyver
zsetonokat, ezeket meg kell 6rizned.

A legy6z6tt mobot helyezd arccal lefelé a jatéktablad mellé.

Két kiilonb6z6 mob létezik:

Az ilyen ikonnal ellatott mob kartya altal egy plusz
akcidt tudsz végrehajtani valamelyik kérédben.
Amikor te kovetkezel, hajtsd végre a két akciot,
amit kell, majd helyezz vissza annyi, ezzel az ikonnal
rendelkez6i mob kartyat a sajat készletedrdl a jatékdobozba,
amennyit csak akarsz. Minden visszaadott mob kartyara plusz
mUveleteket hajthatsz végre a korédon beldl. A szaballyal
ellentétben megengedett egy olyan muvelet végrehajtasa is,
amelyet mar korabban is végrehajtottal ugyanabban a kdérben.

E 3 / i kartyakat a jaték végéig meg kell 6riz-
ned, amikor tovabbi tapasztalat pontokat

kaphatsz minden olyan helyhez, amelyeknek egyezé tulajdon-

sagaik vannak a jatéktabladon. Példaul, az ezekkel az ikonokkal
elldtott mob 2 tapasztalat pontot fog jelenteni
minden erd6ben. Tovabbi informaciot errél az
alabbi ,pontozas” részben olvashatsz.

Az ilyen tipusu ikonokkal ellatott mob

Oyl jt= feguueart

Ahhoz, hogy fegyver zsetont gydijts, a valasztott
karakterednek mellé kell kerllnie. Ezutan a fegyver
rakasodba teheted a zsetonokat.

Megjegyzés:

m  (gyelj a fegyvereidre és keresd a lehetéséget a
mobok legy8zésére! Miutan megnézted a zsetonjaidat,
bizonyosodj meg arrél, hogy betoltad azokat a rakasba.

Kulonleges képességl fegyverek:

- g Nyil: Amikor felfeded a nyilat harc kézben,

- azonnal felfedhetsz plusz 1 kiegészitd
fegyver zsetont. Ha tobb mint egy nyilat
birtokolsz, felfedhetsz 4, 5 vagy akar 6 zsetont
is harc kozben!

Aranyas6: Amikor felfedsz egy aranyasét harc
kdzben, azonnal nyersz 2 tapasztalat pontot.

K&csakany: Amikor felfedsz egy kécsakanyt
harc kdzben, azonnal gy(jthetsz 1 blokkot
a nagy kockabdl. Ugyanazt a szabalyt kell
kovetni, mint a ,blokk gydjtése” pontban
leirtaknal (l4sd fentebb).

TNT: Harc kézben, miutan felfedted a
fegyvereidet, ha felfedted a TNT zsetont,
kivalaszthatod, hogy hol fogsz vele robban-
tani. A feltobbantott TNT kikerl a jatékbol
(tedd vissza a dobozba). Ellenkezd esetben
figyelmen kivil hagyja az életeket. Ekkor
megtarthatod a TNT-t.




PONTOZAS

Mikor tarténik pontozas?

1 Az els6 pontozasi kér (A: Biomok) akkor torténik, amikor
barmely jatékos maradéktalanul kibanyaszta az elsd réteg
blokkot a nagy kockabdl. Nem szamit, ha a mélyebben 1év6 réte-
gekbdl barmely blokkot mar 6sszegyUjtdtte. Miutan 6sszegydijtotte
az utolso blokkot az elsé rétegbdl, a jatékos teljesitette a kuldetését.
A végrehajtott akcidk befejeztével pontozd a csillagokat!

A masodik pontozasi kor (B: Anyagok) akkor térténik, amikor
a barmely jatékos maradéktalanul kibanyaszta a masodik
réteg blokkot a nagy kockabal.

A harmadik pontozasi kor (C: Tipus) akkor torténik, ami-

3 kor barmely jatékos maradéktalanul kibanyaszta a
harmadik réteg blokkot a nagy kockabdl. Ekkor a jaték
befejez8dik, akkor is, ha még hatramaradtak blokkok a legalsé
rétegben a nagy kockabdl.

Megjegyzés:
®  Ha barmilyen mob kartya van a birtokodban, ajandékba
kapsz kiegészit6 akciokat. Ezeket szabadon felhasznal-
hatod, akar a pontozasi kérben is! Csak akkor pontozd a
csillagokat, miutan végrehajtottad a megkezdett akciot és
befejez&dott a te korodd!

Tobb réteg kihasznalasa ugyanabban a forduldban, tébb
blokk 6sszegyUjtésével lehetséges ( példaul: k6csakany
felfedése mob kizdelem soran, vagy egy meglévé mob-
kartya kijatszasa egy tovabbi mdveletért). Ebben az eset-
ben, ha befejezted a kérodet, az 6sszes elinditott szamolas
egymas utan torténik, a normal sorrendben (Amsk B = C),

Hoguan mikadik a pontozas"?

Az a jatékos az els6, aki éppen befejezte a korét. Valassz
egyet az aktudlis pontozasi kartya négy jellemzdjébdl, hogy
tapasztalat pontokat tudj gydjteni abban a jellemz&ben.

1 | Az elsé pontozasi kérben (A: Biomok),
egy éldévilagot valaszthatsz: erdd, sivatag,
hegyvidék, havas tundra.

A jatéktabladon azonositsd be a legnagyobb részt,

amit hozzacsatoltal, mely egyezik ebben a tulajdon-

sagban. A csoport 6sszes helyére megszerezheted a tapsztalat
pontokat, amik az adott tulajdonsaghoz tartoznak, ezeket a
pontozé kartyan talalod meg.

Megjegyzés:
B Az 4tlés helyek nem szamitanak 6sszekapcsoltnak.

B Az esd pontozasi kdrben (A: Biomok), az épitékartyan 1évé
biomok mellett szamoljatok a jatéktablan 1évé biomokkal
is (ha lathatdak).

Valaszthatsz egy egyedilall6 hely csoportot is. Példaul a
havas tundra 6 tapasztalat pontot ér.

Minden épuletkartya bal oldali szélén lathatdak, azok
tulajdonsagai: A legfelsd ikon mutatja a Biomot (A
pontozas), a kdvetkez6 az anyagot (B pontozas), legalul
pedig a tipus (C pontozas).

A" pontozdsi kor, példa

A sivatagot vdlasztod, miutdn ez a legnagyobb biom a jaték-
tdbladon. Ez 4 helybdl dll. A jatéktdbldd jobb sarkdban Iévé sivatag
atlésan kapcsolddik a tébbi sivatagi teriilethez. Iqy ez nem szdmit
egy csoportnak.

Minden helyért 4 tapasztalat pontot kapsz (Idsd a pontozé kdrtydn,).

Ez dsszesen 4x4=16 pontot jelent.




Ha elkésziiltél a tapasztalat pontok kalkulalasaval,
akkor add hozza az 6sszeget a mar meglévé pont-
jaidhoz, ugy, hogy elmozditod az élményszamlalédat
eldre.

A kovetkezd jatékos is elvégzi a szamlalast a valasztott biom
alapjan. Ha mindenki végzett, visszateszitek a pontozé kartyat
a jatékdobozba. A kdvetkez6 pontozashoz a kdvetkezé pontozd
kartyara lesz sziikségetek (B:_Anyagok).

A pontozas utan folytassatok a jatékot forditott sorrendben.
A jatékos amellett Gljon, aki a kdvetkez6 kdrben a pontozast
fogja végezni.

Megjegyzés: A pontozds alatt ne mozgass el semmit az éplilet
szerkezetében vagy a blokk készletedben. Tartsd meg Gket! Kezdd
el megtervezni, hogy a kévetkez6 pontozdsi kbrig hogyan épited
tovdbb a mdr meglévé szerkezetedet!

A masodik pontozasi kérhoz (B: Anyagok) valassz a fa,

c homok, ké vagy obszidian kozul. Pontozd a legnagyobb
egybefliggd szerkezet(l csoportot, aminek azonos az anyaga
(nézd a kdzépsd ikont az épitd kartyan.) A biomok innentdl
kezdve nem szamitanak, hagyd 6ket figyelmen kivdl.

Pontozdsi kér ,,B” példa:
Példdul a fa anyagot vdlasztod, mivel a jatéktdblddon ebbdl van a

legnagyobb egybefiiggd szerkezetli épitmény. 5 teriiletet tartalmaz.

Minden egyes terlilet utdn 3 tapasztalat pontot kapsz. Osszesen,
5 x 3 =15 tapasztalat pontot szerzel.

xS B
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3 A harmadik pontozas (C: Tipusok) kévesd
ugyanazt a szabalyt. Valaszd ki a legnagyobb
egybefliggd szerkezet( csoportot az alabbi tipusok-
bol: dekoracio, lakohely, allat lak vagy hid.

Pontozdsi kér ,,C” példa:

A harmadik pontozdsi kér nagyon hamar eljétt, ezért nem volt
idéd épiteni ujabb szerkezeteket. A legnagyobb csoportod a két
lakdhely és 3 dllat lak. Az dllat lakok értékesebbek (Idsd pontozdsi
kdrtya) tehdt azt a csoportot fogod vdlasztani, igy kapsz 2 x 5 =10
tapasztalat pontot.




A JATEK VEGE

A jaték a harmadik pontozasi kor utan fejez6dik
be. Most jott el az ideje annak, hogy az eddig
OsszegyUjtott mobjaidat is pontozd. Ezeknek a kévetkezé

ikonjai lehetnek: & E/i

Annyi tapasztalat pontot kapsz, ahany terileted van a
jatéktabladon az adott karakterrel.

Fontos: Ellentétben az A, B és C pontozasi kordkkel, a mob
kartyak az adott karakter dsszes teriletét szamitjak. A terllete-
teknek nem kell kapcsolodniuk.

Minden jatékos pontot kap a mobjai utan, egybevetve a
tapasztalat pontokkal. Az a jatékos nyer, akinek a legtdbb
tapasztalat pontja van. Ha dontetlen, akkor az nyer, akinek

a legtobb blokkja van. Ha az is déntetlen, akkor mindenki nyert,
akik a dontetlenben szerepeltek.

Mob pontozdsi példa:
A jaték alatt a kévetkezé 4 mobot tudod legydzni:

Minden erd6ben nyersz 2 tapasztalat pontot,
La/k

maximdlis 4 pont gydjtheté.
=28

=374k

1 obszididn szerkezetért nyersz 3 tapasztalat
pontot, 6sszesen 3 gytijthetd.

2 karamért 3 tapasztalat pont jdr,
0sszesen 6.

Nem jdr tapasztalat pont, ha nincs homokos
épitményed.

2/

Osszesen 4 +3+6=13
tapasztalat pontot
szerezhetsz a jdték végéig.

Amennyiben el8szor, vagy gyerekekkel jatszol, a

pontozasi kort leegyszerUsitheted: a legnagyobb

csoport szamlalasa helyett szamolj 6ssze minden olyan helyet,
ami megfelel a kritériumoknak a jatéktablan. igy kevésbé sziik-
séges eldre tervezni, mivel az épit6kartyakat barmelyik helyre
elhelyezheted a jatéktablan.

Segitség: Ez a varidcié kombindlhaté a normdl jatékkal. Példdul a
gyerekek az egyszerdsitett szabdlyok alapjdn, a felnéttek pedig a
normdl szabdlyok alapjan pontoznak.
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