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LRA MINECRAFT DLA CALE.J RODZINY
DLA 2 - 4 GRAC2Y* POWYZE.J 7 LAT

W "Minecraft: Heroes of the Village"mieszkancy wioski potrzebujg waszej pomocy, aby obronic sie przed
wrogimi ztosadnikami. Wspétpracujcie, aby powstrzymac najazd, zanim ztosadnicy zdgzg dotrze¢ do wioski.

Odkrywaijcie $wiat, zbierajcie bloki, walczcie z potworami i stawiajcie budynki, aby obroni¢ wioske. Podczas tej
przygody wspierajg was wasi zwierzecy pomocnicy!

Czy uda wam sie zosta¢ bohaterami wioski?

Zauwartozs
IE 25 blokéw: 6 x drewno (brgzowy), 6 x kamien
(szary), 6 x piasek (bezowy), 3 x czerwienit
(czerwony), 4 ciemnos¢ (czarny)
18 kafelkéw Swiata
4 kolorowe podwdjne podstawki + 4
odpowiadajgce im tablice ekwipunku
6 kafelkdw graczy + 6 tablic graczy
6 kafelkdw zwierzat + 6 tablic zwierzat
9 kart budynkéw + 3 podstawki
7.| 12 kafelkéw potwordéw
1 pole startowe
1 Sciezka ztosadnika
1 karta ztosadnika + 1 podstawka
1 kostka walki (czarna)
1 kostka ztosadnika (biata)

1 woreczek

FIREEFFEREIFE]D =]

*Uzycie wylgcznie formy meskoosobowej ma na celu jedynie zwiekszenie czytelnosci tekstu.
Tresci zawarte w niniejszej instrukgcji sg neutralne ptciowo.
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Hubdér karty postaci | zuierzecia

Kazdy z was wybiera swoj kolor gracza. Dobierz pasujaca
do niego podwéjng podstawke i odpowiednig tablice
ekwipunku.

. Wybierz jedng z szesciu postaci sposrod kafelkéw graczy
i dopasuj do niej tablice gracza.

. Wybierz swojego zwierzecego towarzysza i dobierz do
niego odpowiedni kafelek zwierzecia i odpowiednia
tablice zwierzecia.

Kazde zwierze ma swojg specjalng umiejetnos¢. Wiecej
informacji na ten temat znajdziecie w ,Zwierzeta i ich
specjalne umiejetnosci”.

. Ustawcie kafelki graczy i kafelki zwierzat na podwajnych
podstawkach w waszym kolorze gracza. To jest wasza
karta postaci. Ztgczcie ze sobg (jak puzzle) waszg tablice
gracza i tablice zwierzecia razem z tablicg ekwipunku w
waszym kolorze gracza. Nastepnie potdzcie przed sobg
caly wasz ekwipunek.
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Budowa Swiata gry

Witdzcie do woreczka trzy bloki, ktére sg narysowane

na odwrocie pola startowego: 1x drewno (brgzowy), 1x
kamien (szary), 1x piasek (bezowy), 1x ciemnos¢ (czarny)
Potézcie pole startowe na srodku stotu, przednig strong
do géry. Srodkowe pole to wioska, ktérg powinniscie
chroni¢. Postawcie tam swoje karty postaci. Dopasujcie
Sciezke ztosadnika do goérnej krawedzi pola startowego.
Postawcie karte ztosadnika na polu 9 Sciezki ztosadnika.
Potézcie pozostate trzy bloki ciemnosci na polu 5, 6i 7
Sciezki ztosadnika.

WSKAZAWER: Je2li gracie = mtodszumi dzieci
i“lub choecie wabrad prostsza wersge ary,

wiwczas mozecie postawid karte ztosadnika na

polu 11 Zciezki ztosadnika.

Przetasujcie 18 kafelkdw $wiata i rozdzielcie je na trzy
stosy, strong z blokiem ku gérze. Potdzcie te stosy na stole,
powyzej pola startowego.

. Potdzcie pozostate 18 blokédw obok kafelkdw Swiata.
. Wybierzcie jeden zestaw budynkéw. Jesli to jedna z

waszych pierwszych rozgrywek, najlepszym wyborem
bedzie zestaw dla poczatkujgcych (czyli z kartami
budynkoéw 1-3). Pézniej mozecie sprawdzic¢ swoje
umiejetnosci, wybierajac zestaw dla zaawansowanych
(karty budynkéw 4-6) lub dla ekspertéw (karty budynkéw
7-9). Potdzcie trzy karty budynkéw z wybranego zestawu
powyzej pola startowego. Pozostate karty budynkéw nie
beda w tej rozgrywce potrzebne. Wtdzcie je z powrotem do
pudetka z gra.

. Przetasujcie 12 kafelkow potworéw i utézcie je w

zakrytym stosie powyzej pola startowego. Obok potézcie
czarng kostke walki.

. Przygotujcie biatg kostke ztosadnika dla gracza

rozpoczynajgcego rozgrywke.




CEL GRY

Zbudujcie wspdlnie trzy wybrane przez was budynki, zanim
ztosadnicy dotrg do wioski

PRZEBIEL LRY

Rozpoczyna ten, ktéra jako ostatni oswoit zwierze w Minecrafcie.
Zaden w was jeszcze tego nie zrobif? W takiej sytuacji rozpoczyna

Fodoczas twojego ruchu przeprowadzasz doktadnie
duig akcje. Mozesz takze przeprowadzié te sama
akc e dua razy.

MOZLIWE AKCIE:

1. Ddkrywanie 2wiata

2. Zbieranie blokduw

3. 2Zwalczanie potwordu
4, Budowanis

najmtodszy gracz.

Wskazoéwki:

® Sam ruch waszej postaci nie liczy sie jako akcja. Po Swiecie
gry mozecie poruszac sie zupetnie swobodnie - przed,
po, a takze miedzy waszymi dwiema akcjami. Jesli chcecie
wykonac swojg akcje w wybranym miejscu, wéwczas
musicie postawi¢ swojg postac¢ na odpowiednim kafelku
$wiata lub na polu startowym.

" Na kazdym kafelku $wiata, a takze na polu startowym, moze
stac¢ jednoczes$nie wiele kart postaci.

‘ Akca 1 Ddkrywanie Swiata

Przenies$ sie na ten kafelek Swiata, przy ktérym chcesz dotozy¢
nowy kafelek Swiata. Nowy kafelek mozesz umiesci¢ przy
kazdym wolnym boku pola startowego lub (juz utozonego)
kafelka Swiata.

Wybierz jeden z kafelkdw Swiata, ktére lezg w trzech stosach u
gory. Teraz wez z zasobu przestawione na nim bloki 1-3 i wtéz
je do woreczka. Nastepnie obrd¢ kafelek $wiata i potéz go na
wybranym przez Ciebie wolnym miejscu.

W ten sposéb poszerzacie wasz Swiat gry.

Przyktad: Znajdujesz
sie na lewym polu
pola startowego.
Nowe kafelki swiata
mozesz dotozy¢ do
zaznaczonych na

zielono bokdw.

Wskazowki:

" Kiedy w toku gry kafelek Swiata wskazuje na tylng strone
(w catosci lub w czesci) blokdw, ktére nie znajduja sie juz w
waszym zasobie, nadal mozecie go tam umiesci¢. Pozostate
bloki wtdzcie do woreczka i zignoruijcie reszte

" Gorne kafelki Swiata we wszystkich trzech stosach to bloki,
ktérych nie ma juz w zasobie i/lub nie sg juz potrzebne
do stawiania budynkéw? Wéwczas mozecie dotozyc te
kafelki Swiata do waszego Swiata (nie wktadajgc blokéw do
woreczka), do momentu az gérny kafelek $wiata w jednym
z trzech stoséw bedzie przedstawiat bloki, ktére nadal sg
wam potrzebne. To nie liczy sie jako akcja.

ﬂ Akcda 2 Zhieranie blokdw

Mozecie zbierac bloki, gdy stoicie na kafelku Swiata z symbolem
zbierania. Sg trzy rodzaje kafelkdw Swiata z symbolami zbierania:
drewno znajdziecie w lasach, piasek na pustyniach, a kamier w
jaskiniach. Na polu startowym znajdziecie sasiadujgcy z wioska
kafelek Swiata, na ktérym bedzie odpowiednio symbol zbierania
drewna, kamienia i piasku.

An

Kafelek swiata z Kafelek swiata Kafelek swiata
symbolem zbierania  z symbolem z symbolem
drewna zbierania piasku  zbierania kamienia

Aby wybrac te akcje, musisz sta¢ na kafelku Swiata z
symbolem zbierania, zgodnego z tym, jakie bloki chcesz
zbierac. Wyciaggnij trzy bloki z woreczka (bez podgladania).




To, czy twoja akcja bedzie skuteczna, zalezy od tego, jakie
bloki znajdziesz:

" Bloki nie pasujg do symbolu zbierania na kafelku swiata:
Odt6z te bloki z powrotem do woreczka.

" Bloki pasujg do symbolu zbierania na kafelku swiata:
Mozesz zachowac te bloki i dotaczy¢ je do twojego
ekwipunku.

® Czerwienit: czerwienit to nietypowy blok, ktéry nie posiada
kafelka Swiata z symbolem zbierania. Jesli wylosowate$
blok czerwienitu, wéwczas mozesz go zachowac (razem z
blokami, ktére pasujg do symbolu zbierania), i zdeponowac
go w twoim specjalnym magazynie na czerwienit.

® Ciemnos¢: O nie, dokopates sie zbyt gteboko! W ciemnosci
czaja sie potwory... Jesli wylosowates$ blok ciemnosci,
czeka cie spotkanie z potworem! Odt6z blok ciemnosci
z powrotem do woreczka. Mimo to mozesz zachowat¢
czerwienit oraz bloki, ktére pasuja do symbolu zbierania. Na
koniec umies¢ kafelek potworéw na symbolu zbierania. Ten
symbol zbierania jest obecnie zablokowany przez potwora
i nie mozecie tam zbiera¢ blokéw, dopodki kto$ z was nie
podejmie zwycieskiej walki przeciwko potworowi (zobacz
Akcja 3: zwalczanie potworéw).

" Wskazowki: Nawet jesli podczas swojej akcji wyciggniesz z
woreczka wiecej niz jeden blok ciemnosci, musisz potozy¢
na symbolu zbierania tylko jeden kafelek potwora. Moze sie
zdarzy¢, choé rzadko, ze w woreczku bedg znajdowac sie mniej
niz trzy bloki. Wéwczas nalezy wyjac¢ wszystkie.

Ekuwipunek aracza:

= trzy magazuny ekuipunku - na drewno,
kamiery i piasek, oraz bloki ciemnogci CAkcja 3
Zualczanie potwordu

= spec,jalny magazun na czerwienit

MOZES2 2RCHOWAL TYLKD TYLE ELOKOW, ILE
2MIESLI 51E W TWOIM ERWIPLUNEL!

WSKRAZOWKR: 1 kazde, i chuili nozecie
zarzed do woreczka, aby sprawdzié,
Jakie bloki obecnie sie w nim znagdu,ja.

Hie zapominadcie, aby nastepnis
przemieszad bloki, nie zagladajac do
2rodkal

Frzuktadowy ruch A: Stoisz na kafelku
2uiata z sumbolem zbhierania drewna i

Jdeszocze wystarczajaca ilofd miedsca.

Wyciagnij . Przyktad: Ruch A wycizgasz dua bloki drewna oraz Jjeden
: 3 bloki . q q blok czerwienitu, W tuoin ekwipunky Jjest
| % q
&

\ om

Dlatego mozesz umiescid uszustkie trzy
bloki w swoin ekwipunku.

2uiata z sumbolem zbierania drewna

i wgciggasz Jeden blok drewna,

Jeden blok kamienia oraz Jeden blok
ciemnoZci. Blok drewna mozesz umiedcic
w =woin ekwipunky, Blok kamienia oraz
blok ciemnosci umied = powroten w
woreczky, a kafelek potwora na sumbolu
zhierania.

i % Przyktad: Ruch B
i ——" I Frzuktadowy ruch B: Stoisz na kafelku




j Ak a 3 Zuwalczanie potword

Sredni Trudny

tatwy

Aby usuna¢ potwora z zablokowanego symbolu zbierania,

musisz podjg¢ z nim walke. W tym celu musisz znajdowac sie

na kafelku Swiata z kafelkiem potwora. Aby dowiedzie¢ sie,

czy atak byt skuteczny, mozesz do 3 razy rzuci¢ kostkg walki.

Kazdy potwor ma swojg wartos¢ bojowa. Jest ona podana na

kafelku potwora i wynosi od 4 do 6. Podczas gdy tatwe potwory

pokonasz juz 4 lub wyzszg cyfra, to trudniejsze potwory

mozesz pokonac jedynie wtedy, gdy wyrzucisz 6. Gdy pokonasz

potwora, akcja jest zakoriczona (nie mozesz wiec rzuci¢ kolejny

raz kostka, nawet jesli nie rzucates jeszcze 3 razy). Jesli rzucite$

3 razy i nie udato ci sie pokonac potwora, wéwczas akcja jest

zakonczona, a kafelek potwora pozostaje na swoim miejscu.

" Wyrzucites (co najmniej) odpowiednia liczbe oczek i
pokonates potwora! Zdejmij potwora z kafelka Swiata i
odt6z go na bok (jesli w toku gry wszystkie potwory zostang
odtozone na bok, wéwczas przetasuj je i umies¢ ponownie w
zakrytym stosie). W nagrode mozesz wyja¢ od razu trzy bloki
z woreczka i zachowac sobie dowolny sposréd nich (o ile
masz jeszcze wolne miejsce w ekwipunku). Jesli wyciggniesz
blok ciemnosci, mozesz go tym razem zachowac i potozy¢ na
wolnym miejscu w twoim standardowym ekwipunku (czyli
nie w magazynie czerwienitu). Ten blok ciemnosci bedziesz
mogt pézniej wykorzystac jako dowolny blok podczas
stawiania budynkéw w wiosce.

" Wyrzucites jeden z dwéch symboli ztosadnikow! Te efekty
zadziatajg natychmiastowo, gdy wyrzucisz ktérys z tych
symboli.

Ztosadnicy zostali zastraszeni! Przesun postac
ztosadnika o jedno pole wstecz na Sciezce
ztosadnika (w kierunku od wioski).

Ztosadnicy wykorzystujg czas, w ktédrym byliscie
zajeci potworami, i podchodzg coraz blizej! Przesun

postac ztosadnika o jedno pole do przodu na $ciezce
ztosadnika (w kierunku wioski).

Ll

u Akzda 9 Budowanie

Aby stawia¢ budynki, musisz znajdowac sie w wiosce. Tutaj
mozesz dostarczy¢ bloki zgromadzone w twoim ekwipunku.
To, jakie bloki sg aktualnie potrzebne, mozecie odczytac z kart
budynkéw. Potdzcie potrzebne bloki obok odpowiadajgcych im
kart budynkdw.

" Podczas akcji mozecie potozy¢ tyle blokéw, ile chcecie, takze
dla réznych budynkéw.

Mozecie wspdlnie stawia¢ kilka budynkéw jednoczesnie.
Nie musicie stawia¢ budynkéw w z géry okreslonym
kierunku lub kolejnosci (np. z dotu do gory).

" Bloki ciemnosci mozecie wykorzysta¢ zamiast
jakiegokolwiek innego bloku. Jesli potozycie go przy
budynku, nie musicie od razu podejmowac decyzji, zamiast
jakiego bloku zostat potozony (o ile w tym budynku brakuje
wiecej niz jednego bloku).

= Jesli macie w ekwipunku bloki, ktérych nie potrzebujecie do
stawiania budynkéw, mozecie odtozy¢ je do pudetka z gra
podczas akgji ,Budowanie”.

Jesli ustawiliscie wszystkie wymagane bloki, wéwczas budynek
jest gotowy. Umiesccie go na podstawce i ustawcie w wiosce

na polu startowym. Bloki, ktoérych uzyliscie do postawienia tego
budynku, zostajg na swoim miejscu (nie wracajg do woreczka ani
nie sg odktadane do zasobu).

Za kazdy postawiony budynek mozecie przenie$¢ postac
ztosadnika o jedno pole wstecz na $ciezce osadnika (w kierunku
od wioski).




koniec ruchu: Ztosadnicy

Pod koniec kazdego ruchu (czyli po przeprowadzeniu dwéch
akcji) musisz rzuci¢ kostka ztosadnika.

Ztosadnicy podchodzg coraz blizej! Przesun postac
E ztosadnika o jedno pole do przodu na Sciezce ztosadnika
(w kierunku wioski).

Miates$ szczescie! Ztosadnicy nie przemieszczg sie
podczas tego ruchu.

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, czyli teraz czas
na ruch gracza po twojej lewej stronie, itd.

Gdy ztosadnicy dotrg do pél 7, 6 i 5 na Sciezce ztosadnika,
woéwczas musisz przenies¢ lezacy na tym polu blok ciemnosci

do woreczka. Swiat staje sie coraz bardziej niebezpieczny!
Prawdopodobienstwo, ze podczas zbierania blokéw spotkasz
potwora, rosnie.

KOHIEL LRY

" Jesli postawicie trzy budynki, zanim ztosadnicy dotrg do wioski,
wowczas wszyscy od razu wygrywacie. Gratulacje, jestescie
teraz bohaterami wioski!

= Jedli ztosadnicy dotrg do wioski, zanim ukornczycie swoje
budynki, wéwczas wszyscy od razu przegrywacie. Nastepnym
razem na pewno wam sie uda!

Zuierzeta i ich umiejetnozci spec,jalne

Wilk

%

Kot

|

Lis

%

Panda

w,

Twaj wilk pomoze ci w pokonaniu niebezpiecznych
potworéw!

=¥ Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz akcje
+Zwalczanie potwordw” i rzucasz kostkg walki, mozesz
dodac +1 do wyrzuconej cyfry.

Twoj kot odstraszy niebezpieczne potwory!

= Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz akcje
«Zbieranie blokéw”, pierwszy blok ciemnosci nie zadziata.
Jesli wyciggniesz wiecej blokéw ciemnosci, wéwczas majg
one normalne dziatanie.

Twadj lis znalazt cos dla ciebie!

—# Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz akcje
+Zbieranie blokéw", mozesz zachowa¢ dodatkowy blok
materiatu (oprdcz czerwienitu), ktéry nie pasuje do
twojego symbolu zbierania. Mozesz to zrobi¢ takze
wtedy, gdy twdj ruch nie byt skuteczny i gdy nie
wyciggnates zadnych pasujacych blokdéw.

Twoja panda jest taka puszysta, ze nawet ztosadnicy
stajq sie nieco przyjazniejsi!

—# Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz akcje
»Zwalczanie potworéw” i rzucasz kostkg walki, pierwszy
symbol E nie zadziata. Jesli wyrzucisz ten symbol
wiecej niz raz, wéwczas ma on normalne dziatanie.

Z twoim koniem mozesz szybciej pozna¢ $wiat!

= Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz akcje
,Odkrywanie $wiata", mozesz potozy¢ dwa kafelki $wiata
zamiast jednego i wiozy¢ bloki do woreczka.

Twoja lama nosi skrzynie, w ktérej czeka na ciebie
dodatkowe miejsce do przechowywania!

—# Masz wiec jedno wolne miejsce w ekwipunku, w
ktérym zmiesci sig jeden blok. To dotyczy wszystkich
blokéw (drewna, kamienia, piasku, czerwienitu i
ciemnosci).
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RODINNA HER MINECRAFT
PRO 2-4 HRACE* 0D 7 LET

Ve hre ,Minecraft: Heroes of the Village” potrebuji obyvatelé vesnice vasi pomoc k obrané proti nepratelskym
zakernikdim.

Spolupracujte, abyste zabranili pfepadeni, nez zakernici dorazi do vesnice.

Objevujte svét, shirejte bloky, bojujte s pfiSerami a budujte stavby na obranu vesnice. Pfi vaSem dobrodruZstvi vas
podpofi zvifeci spolecnici!

MUZete se stat hrdiny vesnice?

Ob=ahk
IE 25 blok{: 6x dfevo (hnédé), 6x kdmen (3edé),
6x pisek (bézové), 3x rudit (Cervené),
4x temnota (Cerné)
18 karet se svéty
4 barevné dvojité stojanky + 4 odpovidajici
karty inventare
6 karti¢ek hracd + 6 karet hract
6 karticek zvifat + 6 karet zvifat
9 karet staveb + 3 stojanky
7.| 12 karticek s pfiSerami
1 startovni pole
1 cesta zakernika
1 figurka zakernika + 1 stojanek
1 bojova kostka (Cernd)
1 kostka zakernika (bild)

FIFFEEFREFE =)

1 sacek

* Pouze z dlivodu lep3i Citelnosti se pouZiva jazykovy tvar rodu muzského, ktery ma byt ve viech
pripadech rodové neutraini.

Hry Ravensburger® Nr. 20 936 1 a8




KONSTRUKLE

Hraci figurka a vab&r zuiFete

N

Kazdy z hracl si vybere jednu barvu hrace. Vezméte si
dvojity stojanek ve stejné barvé a pfislusSnou kartu
inventare.

=. Vyberte sijednu ze Sesti postav na karti¢kach hraca

a k tomu si vezméte odpovidajici kartu hrace.

=. Vyberte si zvifeciho priivodce a vezméte si p¥isluinou

karticku zvifete a odpovidajici kartu zvifete. Kazdé zvife
ma zvlastni schopnost. K tomu najdete vice informaci
v Casti ,Zvifata a jejich specialni schopnosti”.

). Umistéte svou karticku hrace a karticku zvifete do

dvojitého stojanku v barvé vaSeho hrace. To je vaSe hraci
figurka.

E.. Vezméte si kartu inventare své barvy a na levou stranu
pripojte kartu hrace a na pravou stranu kartu zvirete. Dilky
do sebe zapadnou jako skladacka a vytvori kompletni
inventar hrace, ktery si poloZte pred sebe.

Vatuofeni hernibho swéts

Umistéte do sacku Ctyfi bloky, které jsou vyobrazeny na
zadni strané startovniho pole: 1x dfevo (hnédy), 1x kdmen
(Sedy), 1x pisek (béZovy), 1x temnota (Cerny).

Polozte startovni pole licem nahoru do stfedu stolu.
Prostfedni pole je vesnice, kterou mate chranit. Umistéte
tam své hraci figurky. Ke startovnimu poli pFipojte v horni
Casti dilek s cestou zakernika.

Postavte figurku zadkeFnika na pole 9 cesty zakernika.
Polozte zbyvajici tFfi bloky temnoty na pole 5, 6 a 7 cesty
zakernika.

TIP: Hradete-li = mlad2in détmi a/nebo choete

=snazii zadatek, miZete postavit figurku zékernika na
pole 11 cesty zakefnika.

Zamichejte 18 karet se svéty a rozdélte je na 3 hromadky
a otocCte je nahoru tou stranou, kde jsou vyobrazeny bloky.
PoloZte tyto hroméadky nad startovni pole na stdl.
Ostatnich 18 blokd poloZte vedle karet se svéty.

. Vyberte jednu sadu staveb. Pro vase prvni herni partie se

nejlépe hodi sada pro zacatecniky (s kartami staveb 1-3).
Pozdéji mlzete své dovednosti prokazat se sadami pro
pokrocilé a experty (karty staveb 4-6, prip. karty staveb 7-9).
Umistéte tfi karty staveb ze zvolené sady nad startovni pole.
Ostatni karty staveb nejsou pro tuto hru potfeba. Vratte je
zpét do krabice.

Zamichejte 12 karticek pfiSer a polozte je licem dold nad
startovni pole. Vedle poloZte cernou bojovou kostku.
Pripravte bilou kostku zakefnika pro zacinajiciho hrace.




CiL HRY

Postavte spolecné tfi stavby, které jste si vybrali, nez zakernici
dorazi do vesnice.

PRAVIDLA HRY

Kdo naposledy ochotil zvife v Minecraftu, zacina.
JeSté se to nikomu nepodafilo? Pak zacina nejmladsi hrac.

hduZ Jste na fadé, provedete pifesné DVE AKCE.
MiiZete také provést stejnou akci duakrat.

MoZné akce:

1. Objewu,jte suwét

2. Sbire,jte blokg

2. BoJdujte = piderami
4. Stavte

Upozornéni:

®  Pohyb vasi hraci figurkou se nepoc€ita jako akce. MUzZete se
zcela svobodné pohybovat po svété - pred, po, a dokonce
i mezi vaSimi dvéma akcemi. Pokud chcete provést akci na
urcitém misté, musite umistit svou figurku na odpovidajici
kartu svéta nebo na startovni pole.

®  Na kaZdé karté svéta a na startovnim poli mlze byt
soucasné nékolik figurek.

‘ Akce 1: Objewy,jte swat

Prejdéte na kartu svéta, ke které chcete pfilozit novou kartu
svéta. Prikladat mUGzZete ke vS§em volnym strandm startovniho
pole nebo k jiz vylozenym kartam svéta.

Vyberte si jednu kartu svéta, kterd leZi nahore na tfech
hromadkach. Nyni vezméte ze zasob 1-3 bloky, které jsou na
ni vyobrazeny, a vloZte je do sacku. Poté kartu svéta otocte
a poloZte ji na prézdné misto, které jste si vybrali.

Takto rozsifite svlj herni svét.

Priklad: Nachdzite se na
levém poli startovniho
pole. Nové karty svéta

miZete priloZit k zelené
oznacenym strandm.

Upozornéni:

®  Pokud se v priibéhu hry na karté svéta objevi na zadni strané
bloky (vSechny nebo nékteré), které jiz nejsou v zasobé, stale ji
mUZete pfiloZit. Bloky, které jsou jesté k dispozici, vioZte do sacku
a zbytku si nevsimejte.

®  Jsou na hornich kartach svéta na viech tfech hromadkach
zobrazeny bloky, které jiz nejsou v zasobé a/nebo jiz nejsou pro
stavéni potfebné? Pak smite tyto karty svéta prikladat ke svému
svétu (aniz byste vkladali zobrazené bloky do sacku), dokud se
na karté svéta na jedné ze tfi hromadek neobjevi bloky, které
jesté potrebujete. Toto se nepocitd jako akce.

AV Akce 2 Shirejte bloku

Bloky mdiZete sbirat, pokud stojite na karté svéta se symbolem
sbirani. Existuji tfi rizné typy karet svéta se symbolem sbiranf:
dfevo najdete v lesich, pisek v poustich a kamen v jeskynich. Na
startovnim poli, které sousedi s vesnici, jiz najdete kartu svéta se
symbolem sbirani pro dfevo, kdAmen a pisek.

An

Karta svéta se Karta svéta se Karta svéta se
symbolem sbirdni  symbolem sbirdni  symbolem sbirdni
pro drevo pro pisek pro kémen

Pokud zvolite tuto akci, musite stat na karté svéta
s odpovidajicim symbolem sbirani, ze které chcete sbirat bloky.
Vytahnéte si tFi bloky ze sacku (bez nahlédnuti dovnitr).




Zda je vaSe akce Uspésna, zavisi na tom, které bloky najdete:

Bloky neodpovidaji symbolu sbirdni na karté svéta: \loZte
tyto bloky zpét do sacku.

Bloky odpovidaji symbolu shirani na karté svéta: Tyto bloky
si mUZete ponechat a odloZit je do svého inventare.

Rudit: Rudit je specialni blok, ktery neni na Zadnych kartach
svéta se symbolem sbirani. Pokud jste si vytahli ruditovy blok,
mUZete si jej ponechat (navic k blok(im, které odpovidaly
symbolim sbirani) a vloZit jej do svého specialniho inventare
ruditd.

Temnota: Ach ne, kopali jste pfili§ hluboko! Ve tmé &ihaji
priSery... Pokud jste vytahli blok temnoty, narazili jste na
priSeru! Vlozte blok temnoty zpét do sacku. Stale si mlzete
ponechat bloky, které odpovidaji symbolu sbirani, a rudit.
Poté poloZte karticku priSery na symbol sbirani. Tento symbol
sbirani je nyni zablokovan priSerou a nemdZete tam sbirat
bloky, dokud jeden z vas nebude bojovat s pfiSerou

a neporazi ji (viz akce 3: Bojujte s priSerami).

Upozornéni: 1 kdyZ vytahnete ze sacku nékolik blok( temnoty
v ramci jedné akce, musite na symbol sbirani poloZit pouze
jednu Kkarticku priSery. Pokud jsou v ojedinélych pfipadech v
sacku méné nez tfi bloky, vytahujete pouze ty, které jsou

k dispozici.

| %V?iﬁ?ff “\ —»I—»H

Priklad: Tah A

Priklad: Tah B

n

Inventar hraéd:
-t mista v inuventadi pro ditewvo, kinen, pisek

a bloky temnoty Cuviz akoe 3: BoJudte = priZerami?
- specialni misto v inventari pro rodit

SMITE 51 PONECHAT POUZE TOLIK BLOK, ROLIK MATE
JESTE VOLNYLH MiST ¥ INVENTHEI!

TIP: Do s4&ku se mbiZete kdykoli podivat
a zjistit, Jaké bloky se v ném aktuilné nachaze, i

Hezapomerite poté bloky zamichat, ani buste s
divsalil

Friklad tahu A Stodite na karté swéta
=& sumbolen shirani pro dtevao

a wytihnete =i duva diftevéns bloky

a Jjeden ruditowd blok, Ve vadem
inuventafi e stale dost mista, Froto
snite odloZit vEechny tri bloky do
sudho inventarfe,

Friklad tahu B: StoJite na karté suéts se
sumbolem shirani pro dftevo a vgtihnete
=i Jeden blok dfewa, jeden kimen

a Jeden blok temnoty. DFewénd blok
srite umistit do swého inventarfe. Kamen
a blok temnoty vloZte zpét do sadku

a poloZte kartidku pfiZery na sumbol
shirani.




j Akce 3: Bodudte = prigerani

Stredni Tézka

Snadnd

Chcete-li odstranit pfiSeru ze zablokovaného symbolu sbirani,
musite s ni bojovat. Chcete-li to provést, musite se nachazet na
karté svéta s kartickou pfiSery. Chcete-li zjistit, zda je vas utok
Uspésny, mlzete a7 3x hazet bojovou kostkou. VSechny pfiSery
maji bojovou hodnotu. Ta je uvedena na karticce pfiSery a Cini
4az6.

Zatimco snadnou priSeru mlzZete porazit jiz ¢tyfkou nebo
vyssim cislem, tézkou priSeru miZete porazit pouze tehdy, kdyz
hodite Sestku.

Jakmile porazite pfiSeru, akce je u konce (nemuZete tedy znovu
hazet kostkami, i kdyZ jste jeSté nehdazeli 3krat). Pokud jste
hodili 3x a nepodafilo se vam pfiSeru porazit, akce je u konce
a karticka prisery zlistane tam, kde je.

" Hodili jste (alespori) odpovidaijici Cislo a Gsp&Sné porazili
priSeru! Odstrante pfiSeru z karty svéta a odloZte ji stranou
(pokud jsou b&hem hry vSechny priSery odlozZeny stranou,
zamichejte je a znovu je umistéte na hromadku licem dold).

Za odménu muzete ihned vytahnout tfi bloky ze sacku

a ponechat si libovolné jeden z nich (pokud mate jesté volné
misto v inventari). Pokud si vytahnete blok temnoty, mlZete

si jej ponechat a umistit na jedno ze svych tfi béZnych mist
inventare (ne na misto pro rudity). Pozd&ji miZete blok temnoty
pouZit jako jakykoli blok pFi budovani staveb ve vesnici.

Hodili jste jeden ze dvou symbolii zdkeFnika!

Kdyz hodite jeden z téchto symbold, ma to nasledujici
dusledky.

Zakernici jsou zastraSeni! Posurite figurku zakernika na
cesté zdkernika o jedno pole zpét (smérem od vesnice).

Zakernici vyuZzivaji Cas, kdy jste zaneprazdnéni priSerou,
a prichazeji bliz a bliz!

Posunite figurku zakernika na cesté zakefnika o jedno
pole dopfedu (smérem k vesnici).

u Akce 4 Staute

Abyste mohli postavit stavbu, musite se nachazet ve vesnici.
Zde muZzete pouzit své bloky nasbirané v inventari.

Na kartach staveb mUzete vidét, které bloky jsou vZdy zapotrebi.
PoloZte potrebné bloky vedle prislusné karty stavby.

" Vjedné akci mlzZete umistit libovolny pocet blok(, dokonce
u réznych staveb.

Spole¢né miZete stavét viechny stavby najednou.
Nemusite stavét stavby v urcitém sméru nebo poradi (napf.
zdola nahoru).

Bloky temnoty mUZete pouZit misto jakéhokoli jiného
bloku. Pokud je umistite vedle stavby, nemusite se pfimo
rozhodovat, za ktery blok maji byt pouzity (pokud pro tuto
stavbu stéle chybi vice blok(). Pokud mate v inventafri bloky,
které jiz na stavby nepotrebujete, mlzete je béhem akce
"Stavte" uloZit do krabice.

Pokud jste polozili vSechny potfebné bloky pro stavbu, je
stavba dokoncena. Umistéte ji do stojanku a postavte ji do
vesnice na startovni pole. Bloky, které jste pouZili na budovani
této stavby, nechte leZet (nevraci se zpét do sactku nebo do
zasob).

Za kazdou dokonc¢enou stavbu muzete figurku zakernika
posunout o jedno pole na cesté zakernika zpét (pryc od
vesnice).




konec tahu: Zakernici

Na konci vaseho tahu (po provedeni dvou akci)
musite hodit kostkou zakefnika.

Zakernici se stale pribliZuji! Presurite figurku zakernika
E na cesté zdkernika o jedno pole dopredu (smérem
k vesnici).

Méli jste Stésti! Zakernici se v tomto tahu nehybou.

Poté je na Ffadé dalSi hrac ve sméru hodinovych rucicek atd.
Jakmile zakernici dosahnou pole 7, 6 a 5 na cesté zakernika,
musite do sacku vloZzit prislusny blok temnoty, ktery leZi na tomto

blokd potkate priSeru, se zvysuje.

KOHEL HRY

" Pokud dokoncite tfi stavby dfive, neZ dorazi do vesnice
zakernici, okam?Zité spole¢né vyhravate. Gratulujeme, nyni jste
hrdinové vesnice!

® Pokud zakefnici dorazi do vesnice dFive, nez dokoncite své
stavby, okam?zité jste spolecné prohrali. PFisté to urcité vyjde!

ZWibata a Jedich specialnl schopnosti

Vik

%

Panda

Vas vlk vdm pomuze bojovat s nebezpecnymi piiserami!
=¥ Kdykoli provadite akci ,Bojujte s pFiserami" a hodite
bojovou kostkou, smite k vysledku kostky pripocitat +1.

Vase kocka udrzuje nebezpecné prisery dal od vas!
= Kdykoli provadite akci ,Shirejte bloky”, nebude mit
prvni blok temnoty Zadny Gcinek. Pokud si vytadhnete
dalsi bloky temnoty, budou mit normaini G¢inek.

Vase liska pro vas néco nasla!

—# Kdykoli provadite akci ,Shirejte bloky", smite si
ponechat dalsi blok materialu (kromé ruditu), ktery
neodpovida symbolu sbirani. To plati i v pfipadé, Ze vas
tah byl jinak nedspésny a nevytahli jste zadné vhodné
bloky.

Vase panda je tak hebka, Ze dokonce i zakeFnici zacnou
= Kdykoli provédite akci ,Bojujte s pFiSerami" a hodite
bojovou kostkou, nebude mit prvni symbol H zadny
ucinek. Pokud si vytdhnete dalSi bloky temnoty, budou
mit normalni Gcinek.

Se svym koném muZete objevovat svét rychlejil

—# Kdykoli provédite akci ,Objevujte svét”, mizete
umistit dvé karty svéta misto jedné a vlozit pFislusné
bloky do sacku.

Vase lama vam nese truhlu s extra UloZznym prostorem!
—* Méte jeté& jedno misto pro inventar navic, na které
mUzZete uloZit jeden blok. To plati pro vSechny bloky
(dfevo, kdmen, pisek, rudit a temnota).




RODINHA HRER MINECRAFT
PRE 2-4 HRACOV* 0D 7 ROKOV

V hre ,,Minecraft: Heroes of the Village” potrebuju obyvatelia dediny vaSu pomoc na obranu proti nepriatelskym
zaskodnikom.

Spolupracujte, aby ste zabranili prepadnutiu, kym zaSkodnici dorazia do dediny.
Objavuijte svet, zbierajte bloky, bojujte s priSerami a budujte stavby na obranu dediny. Pri vaSom dobrodruZstve
vas podporia zvieraci spolo¢nicil

MobZete sa stat hrdinami dediny?

Ob=ahk
IE 25 blokov: 6x drevo (hnedé), 6x kameri (Sedé),
6x piesok (béZové), 3x rudit (Cervené), 4x
temnota (Cierne)
18 kariet so svetmi
4 farebné dvojité stojanceky + 4 zodpovedajuce
karty inventara
6 karticiek hracov + 6 kariet hracov
6 karticiek zvierat + 6 kariet zvierat

9 kariet stavieb + 3 stojanceky

N

FIFFEEFREFE =)

.| 12 karticiek s priSerami

1 Startové pole

1 cesta zaSkodnika

1 figurka zaSkodnika + 1 stojancek
1 bojova kocka (Cierna)

1 kocka zaskodnika (biela)

1 vrecusko

*Iba z dévodu lepSej Citatelnosti sa pouZiva jazykovy tvar muzského rodu, ktory ma byt'vo
vSetkych pripadoch rodovo neutralny.
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VYSTRVEY

R | Hracia figdrka a waber zvierata B | Yytvorenie herného suets
1. Kazdy z hracov si vyberie jednu farbu hrata. Vezmite si 1. Umiestnite do vrectidka Styri bloky, ktoré st vyobrazené
dvojity stojancek v rovnakej farbe a prisiusnu kartu na zadnej strane tartového pola: 1x drevo (hnedy), 1x
inventara. kamen (Sedy), 1x piesok (béZovy), 1x temnota (Cierny).
=. Vyberte si jednu zo Siestich postav na karti€kach hra€ova =, poloste Startové pole licom nahor do stredu stola.
k tomu si vezmite zodpovedajdcu kartu hraca. Prostredné pole je dedina, ktor( méate chrénit. Umiestnite
=:. Vyberte si zvieracieho sprievodcu a vezmite si prislusnt tam svoje hracie figurky. K 3tartovému polu pripojte
karticku zvierata a zodpovedajucu kartu zvierata. v hornej ¢asti dielik s cestou zaskodnika.
KaZdé zviera ma zvlastnu schopnost. K tomu najdete viac =. Postavte figtirku zaskodnika na pole 9 cesty za$kodnika.
informacii v Casti ,Zvierata a ich Specidlne schopnosti”. PoloZte zvy3né tri bloky temnoty na polia 5, 6 a 7 cesty
k. Umiestnite svoju karti¢ku hraca a karti¢ku zvierata do za¢kodnika.
dvojitého stojanceka vo farbe vasho hraca. To je vasSa
hracia figarka. TIP: Ak hrate s mlad2ini detmi asalebo choete
E.. Vezmite si kartu inventara svojej farby a na lav stranu Jednoduchsi zadiatok, mdZete postavit figdrku za2kodnika
pripojte kartu hraca a na pravu stranu kartu zvierata. na pole 11 cesty z42kadnika.
Dieliky do seba zapadnu ako skladacka a vytvoria

kompletny inventar hraca, ktory si poloZte pred seba. ). Zamiesajte 18 kariet so svetmi, rozdelte ich na 3 kdpky

a otocCte ich hore tou stranou, kde su vyobrazené bloky.
Polozte tieto k6pky nad Startové pole na stol.

Ostatnych 18 blokov poloZte vedla kariet so svetmi.

. Vyberte jednu sadu stavieb. Pre vaSe prvé herné partie

sa najlepSie hodi sada pre zaciatoc¢nikov (s kartami stavieb
1-3). Neskér méZzete svoje schopnosti preukazat' so sadami
pre pokrocilych a odbornikov (karty stavieb 4-6, prip. karty
stavieb 7-9). Umiestnite tri karty stavieb zo zvolenej sady
nad Startové pole. Ostatné karty stavieb nie su pre tdto hru
potrebné. Vratte ich spat do krabice.

ZamieSajte 12 karticiek priSer a poloZte ich licom dole nad
Startové pole. Vedla poloZte Ciernu bojova kocku.
Pripravte bielu kocku zaSkodnika pre zacinajuceho hraca.




CIELC HRY

Postavte spolocne tri stavby, ktoré ste si vybrali, kym zaSkodnici
dorazia do dediny.

PRAVIDLA HRY

Kto naposledy skrotil zviera v Minecrafte, zacina. ESte sa to
nikomu nepodarilo? Potom zacina najmladsi hrac.

Fed' ste na rade, vakonite presne DVE AKCIE.
MéZete tieX vakonat rounakd akciu duakrat.

MoZné akcie:

1. Objavwu,jte suet

2. Zbierate bloky

2. BoJdujte = prifderami
4. Stavajte

Upozornenie:

® Pohyb vaSou hracou figurkou sa nepocita ako akcia.
MobZete sa Uplne slobodne pohybovat po svete - pred, po a
dokonca aj medzi vasimi dvoma akciami. Ak chcete vykonat’
akciu na ur¢itom mieste, musite umiestnit'svoju figirku na
zodpovedajucu kartu sveta alebo na Startové pole.

" Na kaZdej karte sveta a na Startovom poli méze byt stucasne
niekolko figurok.

‘ Akcia 1: Objavate swet

Prejdite na kartu sveta, ku ktorej chcete priloZit novu kartu
sveta. Prikladat' moZete ku v3etkym volnym stranam Startového
pola alebo k uz vyloZzenym kartam sveta.

Vyberte si jednu kartu sveta, ktora leZi navrchu, na troch
kdpkach. Teraz zoberte zo zasob 1-3 bloky, ktoré st na nej
vyobrazené a vloZte ich do vreciSka. Potom kartu sveta otocte
a polozte ju na prazdne miesto, ktoré ste si vybrali.

Takto rozsirite svoj herny svet.

Priklad: Nachddzate sa na
favom poli Startového pola.
Nové karty sveta méZete

priloZit k zelene oznacenym
strandm.

Upozornenie:

= Aksav priebehu hry na karte sveta objavia na zadnej strane
bloky (vSetky alebo niektoré), ktoré uz nie st v zasobe, stale
ju mdZete priloZit. Bloky, ktoré st eSte k dispozicii, vioZte do
vrecuska a zvySok si neviimajte.

®  SUna hornych kartach sveta na v3etkych troch képkach
zobrazené bloky, ktoré uz nie su v zasobe a/alebo uz nie su pre
stavanie potrebné? Potom moZzete tieto karty sveta prikladat
k svojmu svetu (bez toho, aby ste vkladali zobrazené bloky
do vrecuska), kym sa na karte sveta na jednej z troch képok
neobjavia bloky, ktoré eSte potrebuijete. Toto sa nepocita ako akcia.

AV fkcia 2: Zhiera,jte bloku

Bloky mozZete zbierat, pokial stojite na karte sveta so symbolom
zbierania. Existuju tri rozne typy kariet sveta so symbolom
zbierania: drevo najdete v lesoch, piesok v pustach a kameri v
jaskyniach. Na Startovom poli, ktoré susedi s dedinou, uz najdete
kartu sveta so symbolom zbierania pre drevo, kamen a piesok.

An

Karta sveta Karta sveta so Karta sveta so
so symbolom symbolom zbierania symbolom zbierania
zbierania pre drevo pre piesok pre kameri

Ak zvolite tuto akciu, musite stat' na karte sveta so
zodpovedajucim symbolom zbierania, z ktorej chcete zbierat
bloky. Vytiahnite si tri bloky z vrectiska (bez nahliadnutia
dovnutra).




Ci je vasa akcia Gspesna, zavisi od toho, ktoré bloky najdete:

" Bloky nezodpovedaji symbolu zbierania na karte sveta:
VloZte tieto bloky spat do vrectska.

" Bloky zodpovedajtii symbolu zbierania na karte sveta: Tieto
bloky si m6Zete ponechat'a odloZit'ich do svojho inventara.

"  Rudit: Rudit je Specialny blok, ktory nie je na Ziadnych
kartach sveta so symbolom zbierania. Pokial ste si vytiahli

ruditovy blok, mozete si ho ponechat (navy3e k blokom,

ktoré zodpovedali symbolom zbierania) a vloZit'ho do svojho Inventir hr&éow:

Specialneho inventara ruditov. - tri miesta v inventéri pre drevo, kamed, piesok
" Temnota: Ach nie, kopali ste prilis hiboko! V tme ¢ihaju priSery. a bloky temnoty (pozri 3. akcia: "Bojujte

Ak ste vytiahli blok temnoty, narazili ste na priSeru! VloZte blok = priferami" ), Specidlne miesto v inventéri pre

temnoty spat do vrecuska. Stale si mbzete ponechat bloky, rudit.

ktoré zodpovedaju symbolu zbierania a ruditu. Potom poloZte

karticku priSer na symbol zbierania. Tento symbol zbierania je MIiZETE 51 PONECHAT IBA TOCKD BLOKOY, KOLKD

teraz zablokovany priSerou a nemdZete tam zbierat bloky, kym MATE ESTE YOUNYCH MIEST ¥ INVENTARI!

jeden z vas nebude bojovat's priSerou a neporazi ju (vid akcia

3: Bojujte s priSerami).

" Upozornenie: Aj ked vytiahnete z vrectiSka niekolko blokov
temnoty v ramci jednej akcie, musite na symbol zbierania
polozitiba jednu karticku priSery. Ak st v ojedinelych
pripadoch vo vrecisku menej ako tri bloky, vytahujete iba tie,
ktoré su k dispozicii.

TIP: Do vreci2ka sa moEete kedykolvek pozriet
a it, aké bloky sa v fiom aktuilne nachadza, .

Hezabudnite potom bloky zamie2at bez toho, aby

=te =3 pozeralil

Friklad tahu A: Stojite na karte sweta
=0 symbolom zbierania pre drevo a
vytiahnete si dva drevend bloky a
deden ruditowd blok. Vo vaom inventari
Je stile dost miesta. Freto méEate

Vytiahnite " odlo#it udathy tri bloky do swa,jho
" 3 bloky \ 5> Priklad: Tah A inventara.
[ ﬁ
&

Friklad taku B: Stojite na karte sueta

=0 sumbolom zhierania pre drewvo a
Priklad: Tah B vytiahnete =i jeden blok drewa, jeden
kamefi a Jeden blok temnoty. Drewveny
blok méZete umiestnit' do swo,jho
inventara. Kamef a blok temnoty vioEte
spat do vreciika a poloite kartidku
priferd na sumbol zbierania.
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j Akcia 3: Bojute s prigerami

Tazka

Jednoduchd Strednd

Ak chcete odstranit priSeru zo zablokovaného symbolu
zbierania, musite s fou bojovat. Ak to chcete urobit, musite sa
nachdadzat na karte sveta s kartickou priSery. Ak chcete zistit; €i
je vas utok Uspedny, moZete aZ 3-krat hadzat bojovou kockou.
VSetky priSery maju bojovd hodnotu. Ta je uvedena na karticke
priSery a je 4 aZ 6.

Zatial ¢o jednoducht priSeru méZete porazit' uz Stvorkou alebo
vys3im cislom, tazku priSeru moZete porazit'iba vtedy, ked
hodite Sestku.

Akondhle porazite priSeru, akcia je na konci (nemoZete teda
znovu hadzat kockami, aj ked ste eSte nehadzali 3-krat). Ak ste
hodili 3-krat a nepodarilo sa vam priSeru porazit, akcia je na
konci a karticka priSery zostane tam, kde je.

" Hodili ste (aspori) zodpovedajtice Cislo a tspesne porazili
priSeru!

Odstranite priSeru z karty sveta a odloZte ju na stranu (ak su
pocas hry vSetky priSery odlozené na stranu, zamieSajte ich a
znovu ich umiestnite na kopku licom dole). Za odmenu moZete
ihned vytiahnut tri bloky z vreciska a ponechat si jeden
lubovolny z nich (ak mate eSte volné miesto v inventari). Pokial
si vytiahnete blok temnoty, méZete si ho ponechat’a umiestnit’
na jedno zo svojich troch beznych miest inventara (nie na miesto
pre rudity). Neskdr moZete blok temnoty pouzit'ako akykolvek
blok pri budovani stavieb v dedine.

Hodili ste jeden z dvoch symbolov zdskodnika!

Ked hodite jeden z tychto symbolov, ma to nasledujuce
désledky.

Zaskodnici su zastraSeni! Posunite figurku zaSkodnika
na ceste zaskodnika o jedno pole spéat (smerom od
dediny).

Zaskodnici vyuZivaju Cas, kedy ste zaneprazdneni
priSerou a prichadzaju blizSie a blizSie!

Posurite figurku zaSkodnika na ceste zaSkodnika o
jedno pole dopredu (smerom k dedine).

W fAkcia 4 Stavate

Aby ste mohli postavit stavbu, musite sa nachadzat'v dedine.
Tu mdZete pouZit svoje bloky nazbierané v inventari.

Na kartach stavieb méZete vidiet, ktoré bloky su vZdy potrebné.
PoloZte potrebné bloky vedla prislusnej karty stavby.

" Vjednej akcii méZete umiestnit lubovolny pocet blokov,
dokonca pri réznych stavbach.

Spolo¢ne mozZete stavat v3etky stavby naraz.

Nemusite stavat stavby v urcitom smere alebo poradi (napr.
zdola nahor).

Bloky temnoty mdZete pouzit namiesto akéhokolvek iného
bloku. Pokial ich umiestnite vedla stavby, nemusite sa
priamo rozhodovat, za ktory blok maju byt pouzité (pokial
pre tuto stavbu stale chyba viac blokov).

Pokial mate v inventari bloky, ktoré uz na stavby
nepotrebujete, mdZete ich pocas akcie "Stavajte" uloZit' do
krabice.

Pokial ste poloZili vSetky potrebné bloky pre stavbu, je stavba
dokoncena. Umiestnite ju do stojanceka a postavte ju do
dediny na Startové pole. Bloky, ktoré ste pouzili na budovanie
tejto stavby, nechajte leZat (nevracaju sa spat do vrectiSka alebo
do zasob).

Za kazdu dokoncenu stavbu mézete figurku zaskodnika
posunut o jedno pole na ceste zaSkodnika spat (pre¢ od dediny).




Foniec takhu 2a2kodnici

Na konci vasho tahu (po vykonani dvoch akcii),
musite hodit kockou zaskodnika.

Zaskodnici sa stale priblizuja! Presunte figurku
E zaSkodnika na ceste zaSkodnika o jedno pole dopredu
(smerom k dedine).

Mali ste Stastie! Zaskodnici sa v tomto tahu nehybu.

Potom je na rade dal3i hrac v smere hodinovych ruciciek atd.
Akonahle zaskodnici dosiahnu polia 7, 6 a 5 na ceste zaSkodnika,
musite do vrecuska vlozit prislusny blok temnoty, ktory lezi na
tomto poli. Svet je stale nebezpecnejsi! Pravdepodobnost, Ze pri
zbierani blokov stretnete priSeru, sa zvySuje.

KOMIEL HRY

" Pokial dokoncite tri stavby skor, nez dorazia do dediny
zaSkodnici, okamZite spolocne vyhravate. Gratulujeme, teraz
ste hrdinovia dediny!

® Ak zaSkodnici dorazia do dediny skor, ako dokoncite svoje
stavby, okamZite ste spolocne prehrali. Nabuduce to urcite

vyjde!

Zuierats aich Speciidlne schopnosti

Vik

%

Panda

Vas vlk vdam pomdze bojovat's nebezpecnymi priSerami!
—# Kedykolvek vykondvate akciu ,Bojujte s priSerami” a
hodite bojovou kockou, mézete k vysledku kocky
pripocitat +1.

Vasa macka udrzuje nebezpecné prisSery dalej od vas!
—# Kedykolvek vykondvate akciu ,Zbierajte bloky”,
nebude mat prvy blok temnoty Ziadny Gcinok. Pokial'si
vytiahnete dalSie bloky temnoty, budd mat normalny
ucinok.

Vasa liska pre vas nieco nasla!

—# Kedykolvek vykondavate akciu ,Zbierajte bloky”,
mozZete si ponechat dalSi blok materialu (okrem ruditu),
ktory nezodpoveda symbolu zbierania. To plati aj v
pripade, Ze vas tah bol inak nedspesny a nevytiahli ste
Ziadne vhodné bloky.

Vasa panda je tak hebka, Ze dokonca aj zaSkodnici za¢nu
byt o nieco priatelskejsi!

= Kedukol'vek vykonévate akciu ,Bojujte s priserami” a

hodite bojovou kockou, nebude mat prvy symbol

Ziadny ucinok. Pokial si vytiahnete dalSie bloky temnoty,
budd mat' normalny Gcinok.

So svojim kofiom mdZete objavovat svet rychlejSie!

=¥ Kedykolvek vykonavate akciu ,Objavujte svet”, mdZete
umiestnit dve karty sveta namiesto jednej a vlozit
prislusné bloky do vrectska.

Vasa lama vam nesie truhlicu s extra Uloznym priestorom!
—* Méte este jedno miesto pre inventar navyse, na ktoré
mozZete uloZit jeden blok. To plati pre v3etky bloky (drevo,
kamen, piesok, rudit a temnota).




MINECRAFT CSALADI TARSAS.IATEK
2-4 JATEKDS RESZERE* 7 EVES KORTIL

A ,Minecraft: Heroes of the Village” jatékban a falubelieknek sziikséguk van a segitségedre, hogy megvédjék
magukat az ellenséges Illagerek ellen.

Akadalyozzatok meg egytt a rajtautést, miel6tt az Illagerek elérik a falut.
Fedezzétek fel a vildgot, gyljtsetek blokkokat, harcoljatok szornyekkel, és épitsetek éplileteket, hogy megvédjétek
a falut. Az allattarsak tdmogatni fognak a kalandban!

Vajon a falu hései lesztek?

A Jaték tartalma
IE 25 blokk: 6 fa (barna), 6 k6 (szlirke), 6 homok
(bézs), 3 voroskd (piros), 4 sotétség (fekete)
Iz' 18 vilaglapka
IE' 4 szines dupla allvany + 4 hozzaill§ leltartabla
6 jatékoslapka + 6 jatékostabla

[=]#]

6 allatlapka + 6 allattabla
9 épiiletkartya + 3 allvany
12 szoérnylapka

1 kezdémezd

1 Illager 6svény

1 Illager figura + 1 llvany
1 harci kocka (fekete)

1 Illager kocka (fehér)

EIRIEEEI=]=]

1 zsak

*Az altaldnos himnem nyelvi alakjat, amely minden esetben nemileg semleges jelentésd,
kizarélag a jobb olvashat6sag érdekében hasznaljuk.

Ravensburger® Spiele Nr. 20 936 1 1]




EPITREZES

A Jatékfigura &= az Allat kivalasztasa

1.
=.
=

g,
E.

Minden jatékos valasszon maganak egy szint. Vedd el a
hozz4ill6 dupla allvanyt és leltartablat.

Valassz egyet a jatékoslapkak hat karaktere kézul, majd
vedd el a megfelel§ jatékostablat.

Valassz egy allattarsat, és vedd el a megfelel6 allatlapkat
és allattablat.

Minden allatnak van egy kilénleges képessége. Errdl
bévebb informéciét az ,Allatok és kiilénleges képességeik”
részben talalsz.

Tedd jatékoslapkaidat és allatlapkaidat a jatékos szinének
megfelel6 dupla dllvanyba. Ez a te karaktered.

Rakjatok Ossze a jatékostablaitok és az allattablaitok puzzle
darabjait a szineiteknek megfelelé leltartablaval. Ezutan
rakjatok ki magatok elé a teljes jatékosleltart.

A Jaték vilidganak felépitése

Helyezd a zsakba a kezd6mez§ hatoldalan lathaté négy
blokkot: 1 x fa (barna), 1x k6 (szurke), 1x homok (bézs), 1x
sotétség (fekete)

. Helyezd a kezd6mez6t képpel felfelé az asztal kozepére. A

kdzépen |év6 mezé az a falu, amelyet meg kell védenetek.
Allitsatok fel rajta a karaktereiteket. Rakd ki az Illager
odsvényt a kezd6mez§ felsd részétdl.

. Helyezd az Illager figurat az Illager 6svény 9. mez§jére.

Tedd a maradék harom Sotétség blokkot az Illager
Osvény 5., 6. és 7. mezdjére.

TIPP: Ha kisebb guerekekkel jitszotok &s/vagy kisebb

nehéz=égi fokon szeretnétek kezdeni, akkor az Illager
figurét az Illager dswény 11, mezd jére helyezhetitek.

. Keverd meg a 18 vilaglapkat, és oszd ket 3 halomba ugy,

hogy a blokkokat abrazolé oldaluk feltl legyen. Helyezd
ezeket a halmokat az asztalra a kezd6mez§ folé.

. Tedd a maradék 18 blokkot a vilaglapkak mellé.
. Valassz ki egy épiiletkészletet. A Kezdd készlet (az 1-3.

épitékartyakkal) a legjobb az elsé jatékokhoz. Késébb a
Halado és a Profi készletekkel (4-6. épit6kartya és 7-9.
épitékartya) bizonyithatjatok képességeiteket. Tedd a harom
épuletkartyat a kivalasztott készletbdl a kezdémez6 folé. A
tobbi épuletkartya nem sziikséges ehhez a jatékhoz. Tedd
vissza 6ket a jatékdobozba.

. Keverd meg a 12 szornylapkat, és helyezd 6ket képpel

lefelé a kezd6mez§ folé. Tedd melléjik a fekete harci
kockat.

. Készitsd oda a fehér Illager kockat a kezd§ jatékosnak.




A JATEK CEL.JA

Epitsétek fel egyitt a hdrom kivalasztott épiiletet, miel6tt az
Illagerek elérnék a falut.

JATEKMENET

Aki utoljara szeliditett meg egy allatot Minecraftban, az kezdi a
jatékot. Senki nem csinalt még ilyet? Akkor a legfiatalabb jatékos kezd.

Amikor rad kerdl a sor, pontosan két mivelatet
hajtasz végre. Ugyanazt a miveletet kétszer is
végrehajthatod.

Lehetséges mlvelatak:

1. Felfedezheted a vildgot
2. Blokkokat gud, jthetsz

3. Szdrnuekkel harcolhatsz
4, Epithetsz

Tippek:

= Akarakter mozgatasa nem szamit m(iveletnek. Teljesen
szabadon mozoghattok a vildagban - a két mlvelet elétt,
utan és kozott is. Ha egy miveletet egy bizonyos helyen
akartok végrehajtani, akkor a karaktereiteket a megfelel6
vilaglapkara vagy a kezdémezd&re kell helyeznetek.

® Minden vilaglapkan és a kezd6mezdn egyszerre tobb
jatékfigura is lehet.

‘ 1. miuvelet: A vilag felfedezése

Lépj arra a vilaglapkara, amelyhez Uj vilaglapkat szeretnél
hozzaadni. A kezd6mez8 barmelyik szabad oldalara vagy a mar
kirakott vilaglapkak mellé helyezhetsz lapkakat.

Valassz ki egyet a harom halom tetején levé vilaglapkak kézdl.
Most vedd ki a készletbdl a rajta lathatd 1-3 blokkot, és tedd a
zacskdba. Ezutan forditsd meg a vilaglapkat, és helyezd tetszés
szerint egy Ures helyre.

Igy bévitheted jatékvildgodat.

Példa: A kezdé mez6t6l
balra lévé mezén dllsz.
A zolddel jelélt oldalak
mellett dj vildglapkdkat

helyezhetsz el.

Tippek:

" Ha ajaték soran egy vilaglapka hatoldalan olyan blokkok lathatok
(részben vagy egészben), amelyek mar nincsenek a készletben, a
lapkat akkor is elhelyezhetitek. Tegyétek a maradék blokkokat a
zsakba, és hagyjatok figyelmen kivil a tobbit.

" Alegfelsd vilaglapkakon mindharom halomban olyan blokkok
lathatok, amelyek mar nincsenek készleten és/vagy mar nem
szuikségesek az épuletekhez? Ilyenkor ezeket a vilaglapkakat
hozzaadhatjatok a vildgotokhoz (anélkul, hogy a rajtuk lathato
blokkokat a zacskdba helyeznétek), amig a harom halom
egyikének tetején lévé vildglapkan végre azok a blokkok
lathatdk, amelyekre még sziikségetek van. Ez nem szamit
muveletnek.

ﬂ 2. mivelet; Blokkok guli_jtése

Blokkokat akkor gyUjthettek, ha olyan vilaglapkan alltok, amely
gyljtés szimbolummal van jelélve. Harom kilénb6z48 tipusu
vilaglapka létezik gy(ijtés szimbélummal: Az erd6kben fat, a
sivatagokban homokot és a barlangokban kdvet talaltok. A
falu szomszédsagaban 1évé kezd6mez8ben mar talaltok egy
vilaglapkat a fa-, ké- és homokgydjtés szimbdélumaval.

An

Vilaglapka fagydijtés Vilaglapka Vildglapka kégydijtés
szimbélummal homokgydijtés szimbélummal
szimbélummal

Ha ezt a mlveletet valasztod, akkor olyan vilaglapkan kell allnod,
amelyen a gydijteni kivant blokkok gytijtés szimbéluma lathato.
Hazz harom blokkot a zsakbél (anélkiil, hogy belenéznél).




A miivelet sikere attdl fiigg, hogy milyen blokkokat talaltal:

= A blokkok nem egyeznek a vildglap gyiijtés szimbolumdval:
Tedd vissza ezeket a blokkokat a zsakba.

= A blokkok megfelelnek a vilaglap gyiijtés szimbolumdnak:
Ezeket a blokkokat megdrizheted és elhelyezheted a
leltarodban.

" Vérésko: A Voroskd egy kuldnleges blokk, amelyhez nincsenek

gyujtés szimbdlummal ellatott vilaglapkak. Ha egy Voroskd

blokkot huztal, megtarthatod (a gyUjtés szimbdlumnak Jatékosleltir:

megfelel6 blokkok mellett), és elhelyezheted a specialis - haram leltarhely a fa-, ké-, homok- &=

Voroskeé leltarhelyeden. sotétségblokkok szaméra (Lisd 3. mUvelet: Harc)
" Sotétség: Ajaj, biztos tul mélyre astal! A sététségben szérnyek - egy specislis leltirhely a Yordskd szémara

bujkalnak... Ha Sotétségblokkot huztal, egy szérnyeteggel

fogsz 6sszeakadnil Tedd vissza a Sotétségblokkot a zsdkba. CSAK ANNYI BLOKKOT TARTHATSZ MEG, AMENNYI

Tovabbra is megtarthatod azokat a blokkokat, amelyek SZAEAD LELTARHELYED YAN!

megfelelnek a gyUjtés szimbdlumnak, valamint a Vordskd

blokkokat. Ezutan helyezz egy szorny lapkat a gydjtés

szimbdlumra. Ezt a gy(jtés szimbslumot most blokkolta

a szorny, és addig nem gy(ijthettek blokkokat ott, amig

valamelyik6tok meg nem kiizd a szérnnyel és le nem gy6zi .

(I4sd 3. mUvelet: Harc szornyekkel). regnézd, mllyeru blokkok vannak :éppen benne.
" Tippek: Még ha egy miivelet soran tobb sotétség blokkot thérua"ne felejt=d el megkeverni a blokkokat

is huizol a zsakbdl, csak egy szornylapkat kell a gytijtés andlkil, hogy lesalkednall

szimboélumra helyezned. Ha ritka esetben haromnal kevesebb

blokk van a zsakban, akkor csak a benne 1évé blokkokat hizd ki.

TIPP: Barmikor belenézhetsz a zsdkba, hogy

A. példakdr: Egu fagud ités
szimbdlummal ellatott vildglapkan allsz,
&= két fablokkot, valamint egu virdskd
blokkot hizol. Még van elég hely a
leltérodban, fau mindhérom blokkot

Huzz elhelyezheted a leltérodban.
[« 3 blokkot _’ _} Példa: A. kor

iy
Ed-

B. példakdr: Egu vildglapkin Allsz,

Sis S amelgen a fagul jtés szimbdluma

q q Példa: B. kor Lathatd, &=z egy fa-, egy ki- &z egy

e — e — sitétzégblokkot hizaol. A fablokkot

elhelyezheted a leltdrodban, Tedd
vissza a k- &= a sitétséablokkot a

\ z=dkba, majd helyezz egy szdrnulapkat
a gyl jtés szimbdlumra,




j 2. mvelet: Harc szdrnuekkel

Nehéz

Kénnyd

Kbzepes

" Ahhoz, hogy eltavolits egy szérnyet egy blokkolt gy(ijtés
szimbo6lumrol, meg kell kizdened vele. Ehhez azon a
vilaglapkan kell lenned, amelyen a szérnylapka van. Hogy
megtudd, sikeres-e a tdmadasod, legfeljebb 3-szor dobhatsz
a harci kockaval. Minden szérnynek van harci értéke. Ez
a szornylapkan van feltiintetve, és 4 és 6 kozotti értékd.

Mig egy kénny( szérnyet 4-es vagy magasabb szammal
gy6zhetsz le, egy nehéz szérnyet csak akkor gy6zhetsz le, ha
6-ot dobsz. Amint legy6ztél egy szérnyet, a mlvelet véget
ér (tehat nem dobhatsz Ujra a kockaval, még akkor sem,

ha haromnal kevesebbszer dobtal). Ha 3-szor dobtal, és
nem sikerult legy6zndd a szérnyet, a mUveletnek vége, és a
szornylapka ott marad, ahol van.

" A megfelelé szamot vagy anndl nagyobbat dobtdl, és sikeresen

megkiizdottél a szérnyeteggel! Tavolitsd el a szérnyet

a vilaglapkardl, és tedd félre (ha az dsszes szérnyet

félreteszed a jaték soran, keverd meg Gket, és rendezd

6ket Ujra egy halomba, képpel lefelé forditva). Jutalomként

azonnal hizhatsz harom blokkot a taskabdl, és barmelyiket

megtarthatod (ha van szabad helyed a leltarodban).

Ilyenkor, ha soététségblokkot hizol, megtarthatod, és a

harom normal leltarhely egyikére helyezheted (nem a

voroskd leltarhelyre). Ezutan a sététségblokkot barmilyen

blokként felhasznalhatod a falu éplleteinek épitésénél.

A két Illager szimbolum egyikét dobtad! Ezek az effektusok

azonnal jelentkeznek, amikor valamelyik szimbo6lumot

dobod.

Az lllagerek meg vannak félemlitve! Mozgasd hatrébb
az Illager figurat egy mezével az lllager 6svényen (a
falutdl tavolabb).

Az Illagerek kihasznaljak az alkalmat, amikor a
szornyeteggel vagy elfoglalva, és kbzelednek! Mozgasd
az Illager figurat egy mezével elre az Illager 6svényen
(a falu felé).

u 4. miivelet: Epités

Egy épulet épitéséhez a faluban kell lenned. Itt hasznalhatod fel
a leltarban 6sszegydijtétt blokkjaidat.

Az épuletkartyakon lathatod, hogy milyen blokkokra van
szUkség hozzajuk. Helyezd a szikséges blokkokat a megfelel§
épuletkartya mellé.

= Egy mUveletben tetsz6leges szamu blokkot helyezhettek el,
akar kulonboz6 épuletekhez is.

Egyszerre akar az 6sszes éplletet megépithetitek.
Nem kell az épUlleteket meghatarozott irdanyban vagy
sorrendben épiteni (pl. alulrol felfelé).

® Barmilyen mas blokk helyett hasznalhattok
sotétségblokkokat. Ha egy épulet mellé helyezitek el &ket,
nem kell azonnal eldontenetek, hogy melyik blokk helyett
hasznaljatok 6ket (ha még mindig tébb blokk hianyzik az
épulethez).

" Havannak olyan blokkok a készletben, amelyekre mar nincs
sziikségetek az épliletekhez, az ,Epités” m(ivelet soran
visszatehetitek Gket a jatékdobozba.

Ha az épulethez sziikséges 6sszes blokkot elhelyeztétek, az

épulet elkészilt. Tegyétek egy allvanyba, és tegyétek a faluban

a kezd6mezdre. Hagyjatok ott a blokkokat, amelyekbdl ezt

az épuletet épitettétek (nem keriilnek vissza a zsakba vagy a

leltarba).

Minden elkészilt épulet utan egy mezdével hatrébb

mozgathatjatok az Illager figurat az Illager 6svényen (a falutol

tavolabb).

Minden elkésziilt épllethez behozhatod az Illager figurat.
Mozgasd vissza a mez6t az Illager dsvényen (el a falutdl).
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A kdr wége: Az Illagerek

A kordd végén (két mlvelet végrehajtasa utan) dobnod kell az
Illager kockaval.

Az Illagerek egyre kozelebb kertilnek! Mozgasd
E az Illager figurakat egy mezével el6re az Illager
Osvényen (a falu felé).

Szerencséd van! Az Illagerek nem mozogtak ebben a
korben.

Ezutan az 6ramutatd jarasaval megegyez6 iranyban a kévetkezd
jatékos kerul sorra, és igy tovabb.

Amint az Illagerek elérik a 7., 6. és 5. mezét az lllager 6svényen, a
megfelel§ Sotétség blokkot, amely azon a négyzeten talalhaté, a
zsakba kell helyezni. Egyre veszélyesebb a vilag! N6vekszik annak
a valoszinlisége, hogy blokkok gydijtése kdzben egy szérnyeteggel
talalkoztok.

VEGIATER

" Ha befejezitek a hdrom épliletet, miel6tt az Illagerek elérnék a
falut, akkor egy(tt nyertek. Gratulalunk, ti vagytok a falu hései!

" Ha azlllagerek elérik a falut, miel6tt befejeznétek az
épuleteiteket, akkor azonnal egyutt vesztetek. Legkdzelebb
biztos sikerulni fog!

Az allatok &= kdldnleges képességeik

Farkas A farkas segit harcolni a veszélyes szérnyekkel!
! = Amikor végrehajtod a ,Harc szornyekkel” miveletet,
. - és dobsz a harci kockaval, +1-et adhatsz a kockadobés
m eredményéhez.
Macska A macskad tavol tartja téled a veszélyes szérnyeket!

—# Amikor végrehajtod a Blokkgyjtés m(iveletet, az elsé
ﬂ\ f sotétség blokknak nincs hatdsa. Ha tobb sotétség
]'ﬂ‘ i r blokkot hizol, a hatasuk normalisan jelentkezik.

A rékad talalt neked valamit!
—# Amikor végrehajtod a ,Blokkok gy(ijtése” miveletet,
megtarthatsz egy tovabbi blokkot egy olyan anyagbdl (a

% voroské kivételével), amely nem egyezik az gy(ijtés

Réka

szimbélummal. Ez akkor is érvényes, ha a hizasod
egyébként sikertelen volt, és nem huztal megfelel6
blokkot.

A pandad olyan aranyos, hogy még az Illagerek is kissé
Panda baratsagosabbak!

= Amikor végrehajtod a ,Harc szérnyekkel” mdveletet,

M és dobsz a harci kockaval, az els6 E szimbdlumnak
nincs hatasa. Ha Gjra dobod a szimbélumot, a normal
hatas |ép fel.

Lovaddal gyorsabban felfedezheted a vilagot!
= Amikor végrehajtod a ,Vilag felfedezése” mulveletet,
egy helyett két vilaglapkat helyezhetsz el, és a jelzett

blokkokat a zsdkba teheted.

Lamad egy ladat hordoz, extra tarhellyel a szdmodra!
= Eggyel tobb leltérhelyed van, ahol blokkot térolhatsz.

ot
Ez minden blokkra vonatkozik (fa, k&, homok, voroské és
sotétséq).




JIC DE FAMILIE MINELRAFT
PENTRU 2 - 4 JUCATORI* CU VARSTA DE LA 7 ANI

in ,Minecraft: Heroes of the Village” sitenii au nevoie de ajutorul vostru pentru a se apara de R&uficatori.
Colaborati intre voi pentru a opri invazia Tnainte ca Raufacatorii sa ajunga n sat.

Explorati lumea, colectati blocurile, luptati cu monstrii si construiti cladiri pentru a ap&ra satul. In aceasta aventuré
puteti conta si pe ajutorul animalelor!

Oare veti deveni eroii satului?

Continut:
IE 25 de blocuri: 6 lemn (maro), 6 piatra (gri),
6 nisip (bej), 3 piatra rosie (rosu), 4 intuneric
(negru)
18 placi de lume
4 suporturi duble colorate + 4 table asortate
cu echipament
6 placi de jucator + 6 table pentru jucator
6 placi de animale + 6 table pentru animale

9 carti cu constructii + 3 suporturi

N

FIFFEEFREFE =)

12 placi cu monstri12 Monsterplattchen
1 cdmp de inceput

1 cale a Raufacatorilor

1 figurind a Raufacatorilor + 1 baza1
Illagerfigur + 1 Aufstellfu

1 zar al Raufacatorilor (alb)

1 saculet

*Genul masculinul din text se refera la toate genurile si este folosit doar pentru o mai buna
lizibilitate.

Jocuri Ravensburger® Nr. 20 936 1 ch




COHNSTRIULTIE

Alegetrea caracterelor si a

N

=.
=

g,
E.

animalelor

Fiecare dintre voi isi alege o culoare de jucator. Asortati-o
cu suportul dublu corespunzator si cu tabla de jucator
cu echipament corespunzatoare.

Alegeti unul dintre cele sase personaje de pe placile de
jucator si potriviti-le cu tabla de jucator corespunzatoare.
Alegeti un animal de companie si asortati placa

cu animale si tabla pentru animale cu animalul
corespunzator. Fiecare animal are o abilitate speciala.
Pentru mai multe informatii, consultati punctul ,Animalele
si abilitatile lor speciale”.

Asezati placile de jucator si placile de animale in suportul
dublu in culoarea jucatorului. Acesta este personajul vostru
Completati toate elementele de pe tabla de jucator si

tabla pentru animal impreuna cu tabla cu echipament in
culoarea aleasa. Apoi, puneti in fata voastra echipamentul
complet al jucatorului.

a7

T

=3

Structura lumii Jocului

Puneti in saculet cele patru blocuri prezentate pe versoul
zonei de start: 1 x lemn (maro), 1 x piatra (gri), 1 x nisip
(bej), 1 x intuneric (negru)

Asezati campul de start in centrul mesei, cu partea din
fata in sus. Campul din mijloc este satul pe care trebuie
sa-l protejati. Asezati-va personajele acolo. Addugati calea
Raufacatorilor deasupra zonei de start.

Asezati figurina Raufacatorilor pe campul 9 de pe calea
Raufacatorilor. Asezati celelalte trei blocuri de intuneric
pe campurile 5, 6 si 7 de pe calea Raufacatorilor.

INDICATIE: Dac3 Jjucati cu copii mai mici sifsau vreti =5

fncepeti mai usor, puteti plasa figurina Rfufacitorilor pe
campul 11 de pe calea Rfufacitorilar

Amestecati cele 18 placi de lume si impartiti-le in 3
teancuri, cu blocurile cu fata In sus. Asezati aceste teancuri
pe masa, deasupra campului de start.

Asezati cele 18 de blocuri ramase langa placile de lume.

. Alegeti setul de constructie. Pentru primele cateva jocuri,

setul pentru incepatori (cu carti de constructie 1-3) este cel
mai bun. Mai tarziu, va puteti dovedi abilitatile cu seturile
de avansati si experti (carti de constructie 4-6 si carti de
constructie 7-9). Asezati trei carti de constructie din setul
ales deasupra campului de start. Nu veti avea nevoie de
celelalte carti de constructie in acest joc. Puneti-le inapoi in
cutie.

Amestecati cele 12 placi cu monstri si asezati-le cu fata in
jos pe cdmpul de start. Asezati zarul negru de lupta langa
acesta.

Pregatiti zarul alb al Raufacatorilor pentru jucatorul care
incepe.




SCOPUL JOCULII

Construiti impreuna trei cladiri la alegere Tnainte ca Raufacatorii
sd ajunga in sat.

INCEPERER JOCULUI

incepe jucitorul care a imblanzit ultima datd un animal in
Minecraft.

Nici unul dintre voi nu a ficut asta inca? in acest caz, incepe cel
mai tanar jucator.

Cand w3 vine randul, efectuati exact Doud
ACTIUNL. De asemensa, puteti efectua aceesasi
actiune de dous ori.

Actiuni posibile:

1. Explorarea lumii

2. Colectarea blocurilor
3. Lupta cu monstei

4. Construirea

Indicatii:

" Mutarea personajului nu se considera o actiune. Sunteti
complet liber sa va deplasati in jurul lumii - inainte, dupa si
chiar Intre doua actiuni. Daca doriti sa efectuati o actiune
intr-o locatie, trebuie sa plasati personajul pe placa lumii sau
pe campul de start corespunzator.

= in acelasi timp, pe fiecare placi a lumii si pe campul de start
pot sta mai multe personaje.

‘ Actiunea 1: Explorarea lumii

Mergeti la placa de lume la care doriti sa adaugati o noua placa
de lume. Puteti amplasa placi pe orice parte libera a campului
de start sau pe piesele de lume deja amplasate.

Alegeti una dintre piesele de lume aflate in partea de sus a celor
trei stive. Acum luati din blocurile de rezerva cele 1-3 blocuri
indicate pe ea si puneti-le in geanta. Intoarceti apoi placa de
lume si plasati-o pe campul gol pe care |-ati ales.

in acest fel, va extindeti lumea jocului.

Exemplu: Sunteti pe
cdmpul din sténga
cdmpului de start. Puteti
plasa noi pldci de lume pe

laturile marcate cu verde.

Indicatii:

" Dacd, in timpul jocului, pe spatele placii de lume apar blocuri
(intregi sau partiale) pe care nu le mai aveti printre blocurile de
rezerva, o puteti plasa n continuare. Puneti blocurile pe care le
aveti in saculet si ignorati restul.

Placile de lume din partea de sus de pe toate cele trei stive arata
blocuri pe care nu le mai aveti printre blocurile de rezerva si/
sau de care nu mai aveti nevoie pentru constructie? in acest
caz, puteti adduga acea placa de lume la lumea dumneavoastra
(fara a pune blocurile indicate in saculet) pana cand placa de
lume din varful uneia dintre cele trei stive va contine blocurile
de care mai aveti nevoie. Acest lucru nu se considera o actiune.

ﬂ Actiunea 2: Colectarea blocurilor

Puteti colecta blocuri daca va aflati pe o placa de lume cu

un simbol de colectare. Exista trei tipuri diferite de placi cu
simboluri de colectare: Veti obtine lemnul in paduri, nisipul in
deserturi si piatra in pesteri. Pe campul de start adiacent satului,
veti avea deja o placa de lume cu un simbol de colectare pentru
lemn, piatra si nisip.

An

Placa de lume
cu simbolul de
colectare a pietrei

Placa de lume cu Placa de lume cu
simbol de colectare simbol de colectare
a lemnului a nisipului

Daca alegeti aceasta actiune, trebuie sa va aflati pe o piesa de
lume cu simbolul de colectie corespunzator cu care vreti sa
colectati blocurile. Scoateti trei blocuri din saculet (fara sa va
uitati induntru).




Succesul actiunii depinde de blocurile pe care le gasiti:

" Blocurile nu se potrivesc cu simbolul de colectare a pldcilor de
lume: Puneti aceste blocuri Tnapoi in saculet.

" Blocurile se potrivesc cu simbolul de colectare al placii
de lume: Puteti pastra aceste blocuri si le puteti pune in
echipament.

" Piatra rosie: Piatra rosie este un bloc special pe care nuil are

nicio placa de lume cu simbol de colectare. Daca ati scos un
bloc de piatra rosie din saculet, il puteti pastra (cu exceptia Echipamentul jucitorului
blocurilor care se potrivesc cu simbolul de colectie) si il puteti - trei locuri in echipament pentru blocurile de
pune in echipamentul dumneavoastra in locul destinat special lemn, piatrd, nisip siintuneric (vedeti actiunea
pentru piatra rosie. 3 Luptad

= fntuneric: Oh, nu, cred ca ati sapat cam prea adanc! Monstri - spatiu special in echipament pentru piatra rosie
va pandesc in intuneric... Daca ati scos un bloc de intuneric,
pregatiti-va sa intalniti un monstru! Puneti blocul de intuneric PUTETI PASTRA DOAR ATATER ELOCURI CATE SPATI
fnapoi in saculet. Puteti pastra in continuare blocurile care LIBERE RVETI iN ECHIPAMENT!
se potrivesc cu simbolul de colectare si cu piatra rosie. Apoi

puneti placa cu monstru deasupra simbolului de colectare.
Acest simbol de colectare este acum blocat de un monstru
si nu puteti colecta niciun bloc pana cand unul dintre voi
nu infrunta si invinge monstrul (vedeti actiunea 3: Lupta cu
monstri).

" Indicatii: Chiar daca colectati mai multe blocuri de intuneric
din saculet intr-o singura actiune, veti plasa doar o singura
placa cu monstru pe simbolul de colectare.

® Daca, In cazuri rare, exista mai putin de trei blocuri in saculet,
le extrageti doar pe cele disponibile.

INDICATIE: V3 puteti uita in orice moment in sZ3culet
pentru a vedea ce blocuri 52 afls in ea. Hu uitati

=4 amestecati blocurile mai tarzio, fArs =5 vl

uitatil

Exemplu de migcare A: V& aflati pe o
piess de lume cu un simbol de colectare
a lemnului si scoateti dous blocuri de
lemn 5i un bloc de piatrs rosie, Exists
ircd suficient spatio in echipamantul
Scoateti dumneavoastra. Frin urmare, puteti

. 3 blocuri \ —’ —}H Exemplu: Miscarea A plasa toate cele trei blocuriin
)

';'d-

echiparmentul durneavoastrs,

s Exemplu de miscare B: W5 aflati pe placa
q q Exemplu: Miscarea B cu simbolul de colectare a lemnului si

trageti un bloc de lemn, un bloc de piatrs
=i un bloc de intuneric. Futeti plasa un
bloc de Lemn in echipament. Funeti blocul

de piatrs =i blocul de intuneric inapoi in
s3culet si asezati placa cu monstru pe
simbolul de colectare.




j Actiunea 3 Lupta cu monstri

Simplu

Moderat dificil Dificil

® Pentru aindepdrta un monstru de pe un simbol de
colectare blocat, trebuie sa 1l infruntati. Pentru a face acest
lucru, trebuie sa va aflati pe o placa de lume cu o placa de
monstru. Pentru a verifica daca atacul dumneavoastra a
avut succes, puteti arunca zarul de lupta de pana la 3 ori.
Toti monstrii au o valoare de lupta. Aceasta este marcata pe
placa de monstru si variaza intre 4 si 6.
Desi puteti Tnvinge un monstru mai slab cu un scor de 4 sau
mai mare, puteti Tnvinge un monstru puternic doar daca
obtineti un 6. De indata ce invingeti un monstru, actiunea
se Incheie (de aceea nu mai aruncati din nou zarurile, chiar
daca nu ati aruncat de 3 ori). Daca ati facut 3 aruncari si nu
ati reusit sa invingeti monstrul, actiunea se incheie, iar placa
cu monstrul ramane pe loc.

® Ati aruncat (cel putin) numarul corect si ati reusit sd invingeti

monstrul!

Indepértati monstrul de pe placa de lume si puneti-|

deoparte (daca toti monstrii sunt pusi deoparte in timpul

jocului, amestecati-i si puneti-i cu fata in jos intr-un teanc).

Ca recompensa, puteti extrage imediat trei blocuri din

saculet si puteti pastra oricare dintre acestea (daca mai

aveti spatiu liber in echipament). Daca scoateti un bloc

de intuneric, 1l puteti pastra si il puteti amplasa pe unul

dintre cele trei spatii normale libere din echipamentul

dumneavoastra (dar nu pe spatiul rezervat pentru piatra

rosie). Blocul de intuneric poate fi folosit ulterior ca orice alt

bloc la construirea de constructii in sat.

Ati aruncat unul dintre cele doud simboluri ale

Raufdcatorilor! Acest lucru se intampla imediat dupa ce ati

aruncat unul dintre simboluri.

Raufacatorii sunt intimidati! Mutati Tnapoi Raufacatorii
cu un camp pe calea Raufacatorilor (mai departe de sat).

Raufacatorii se folosesc de timpul in care ati fost ocupat
cu monstrul si se apropie! Mutati figurina Raufacatorilor

de sat).

cu un camp Tnainte pe calea Raufacatorilor (mai aproape

u Actiunea 4: Construires

Pentru a construi o cladire, trebuie sa va aflati in sat. Aici puteti

livra blocurile colectate in echipament.

Puteti vedea de ce blocuri aveti nevoie pe cartile de constructie.

Asezati blocurile necesare langa cartea de constructie data.

" Puteti amplasa oricate blocuri doriti in timpul unei actiuni,
chiar si cu cladiri diferite.

" Puteti construi toate cladirile impreuna in acelasi timp.

Nu trebuie sa construiti cladirile intr-o anumita directie sau

ordine (de exemplu, de jos in sus).

" Puteti utiliza blocurile de intuneric in locul oricarui alt bloc.
Daca le asezati Ianga o cladire, nu trebuie sa decideti in locul
carui bloc ar trebui sa le folositi (daca mai lipsesc cateva
blocuri pentru acea cladire).

" Daca aveti in echipament blocuri de care nu mai aveti nevoie
pentru cladire, le puteti pune in cutie in timpul actiunii
,construire”.

Daca ati folosit toate blocurile necesare pentru constructie,
cladirea este gata. Asezati-o pe suport si plasati-o in sat pe
terenul de start. Lasati blocurile pe care le-ati folosit pentru a
construi aceasta cladire (nu se Intorc in saculet sau la blocurile
de rezerva).

Pentru fiecare cladire finalizata, puteti muta figura
Raufacatorilor cu un spatiu inapoi pe calea Raufacatorilor (mai
departe de sat).




Sfarzitul misciri: faufacatorii Tiere und ihre Spezialfahigkeiten

La sfarsitul turei dumneavoastra (dupa ce ati terminat doua Luoul Lupul dumneavoastra va va ajuta sa va luptati cu un
actiuni) trebuie sa aruncati zarul Raufacatorilor. upu monstru periculos!

L | . . A . . o
% =¥ De fiecare dat cand efectuati actiunea ,Lupta cu

Raufacatorii sunt tot mai aproape! Mutati
E figurina Raufacatorilor cu un cdmp fnainte pe calea
Raufacatorilor (mai aproape de sat).

monstrul” si aruncati zarurile de lupta, puteti adauga +1
punct la scorul dumneavoastra de pe zar.

Pisica va tine monstrii periculosi departe de

Pisica

Sunteti norocosi! in aceasta turd, R§uficatorii nu se dumneavoastra!
vor misca. ﬂ$ ; =¥ Ori de cate ori efectuati actiunea ,Colectarea
‘H-ﬁ ¥ blocurilor”, primul bloc de intuneric nu va ,functioneaza"”.
. Daca extrageti alte blocuri de intuneric, efectul acestora
Apoi este randul urmatorului jucator sa joace - in sensul miscarii este deja normal.
acelor de ceasornic si asa mai departe.
Cand Raufacatorii ajung la cdAmpurile 7, 6 si 5 de pe calea Vulpea dumneavoastra a gasit ceva pentru dumneavoastra!
Raufacatorilor, trebuie sa punetiin saculet blocul de intuneric Vulpea —# Ori de cate ori efectuati actiunea ,Colectarea
corespunzator gasit pe acel cdmp. Lumea devine din ce in ce mai blocurilor”, puteti pastra un bloc suplimentar de material
periculoasa! Probabilitatea de a intalni un monstru in timp ce (cu exceptia celui de piatra rosie) care nu se potriveste cu
colectati blocurile este in crestere. simbolul de colectare. Acest lucru se aplica siin cazul in

care mutarea dumneavoastra nu a avut succes si nu ati
scos niciun bloc corespunzator.

[,
Eanng“L ll“t“l-“l Ursuletul panda este atat de pufos incat pana si

Ursuletul Raufacatorii devin un pic mai prietenosi fata de

= Daci terminati de construit trei cldiri inainte ca Rufacatorii s& panda dumneavoastra!
ajunga Tn sat, veti castiga impreuna si imediat jocul. Felicitari, - =¥ Ori de cate ori efectuati actiunea ,Lupta cu monstrul”
acum toti sunteti eroii satului! &, si aruncati zarurile de lupta, primul simbol E nu are
® Daca Raufacatorii ajung in sat inainte ca cladirile sa fie niciun efect. Simbolul aruncat data viitoare are deja un
terminate, pierdeti impreund si imediat jocul. Data viitoare cu efect normal.
siguranta veti reusi!
Calul

Puteti explora lumea mult mai repede cu calul
dumneavoastra!
—* De fiecare dat3 cand efectuati actiunea ,Explorarea
lumii”, puteti sa stivuiti doua piese de lume in loc de una
si sa puneti blocurile corespunzatoare n saculet.

Lama transporta un cufar cu spatiu de depozitare
suplimentar pentru dumneavoastra!

i’I.J
—# Aveti incd un loc in inventar pentru a depozita un bloc
suplimentar. Acest lucru este valabil pentru toate blocuri

(lemn, piatra, nisip, piatra rosie si intuneric).
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