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Mieli nuotykiy ieskotojai,

Sis stalo Zaidimas pasizymi nuolat
besikeicianciu Zaidimu.
Susipazine su jo taisyklémis,
7aidima galésite Zaisti vél ir vél su
naujais personazais, papildomo-
mis Zaidimo lentos dalimis ir
skirtingais bosais — Zaidimas
darysis vis jvairesnis ir
sudétingesnis! Daugelyje taisykliy
minimos specialiosios Zaidimo
lentos dalys, moby sugebéjimai
arba isskirtinés situacijos.
Susidure su tokiomis situacijomis,
atsiverskite taisykliy knygele.
Taisykles savo kalba rasite Siuose
puslapiuose:

I, Pries pirmajj zaidima
Il Pasiruosimas Zaidimui
I, Zaidimo tikslas

1%, Zaidimo eiga

L', Bloky kauliukas
L. Moby kauliukas

LI Jisy veiksmai
Batai
Sarvai
Kalavijai ir lankai
Kerai
Kirtikliai 12
Bloky spalvy
galimybés 1z
Kiauliuky uzduotys 1.3
Pagrindiniai
veiksmai 14
LI Ejimo pabaiga ir zaidimo
lentos daliy
atskleidimas 14
I#  Bosas 15
. Papildomi lygiai 15
il Moby Zodynélis 1a

1A
18
11
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Jei nenorite skaityti taisykliy,
galite pasiZidréti jvadinj vaizdo
jrasa! Norédami jj jsijungti,
nuskaitykite $j QR koda:
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Dargie piedzivojumu meklétaji

Saja kooperativaja galda spélé ir
ietverta sistéma, kas lauj pastavigi
mainit spéles gaitu. Kad esat
iepazinusies ar spéles noteikumi-
em, izspélgjiet spéli atkartoti,
pievienojot jaunus pretiniekus,
papildu spéles galda dalas un
dazadus bosus, lai padaritu spéli
daudzveidigaku un arvien
sarezgitaku! Daudzi noteikumi
attiecas uz ipasam kartitém,
pretinieku spéjam vai iznémuma
situacijam. Samekléjiet Sos
noteikumus, kad Sis situacijas
paradas spélé. Noteikumi jisu
valoda ir atrodami nakamajas
lappusés:
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I, Pirms sakt spéli
Il. sagatavosanas spélei
Il Speles mérkis
IV, Kaspelat spéli
L' Bloku kaulins
LI, Pretinieku kaulins
LI Jasu riciba
Zabaki
Brunas
Zobeni un loki
Burvestibas 27
Certes 27
Bloka krésu iespgjas 27
Piglinu uzdevumi 23
Pamatdarbibas 29
LI, Gajiena beigas un
spéles laukuma
atklasana
I¥,  Galigais boss
4 Papildu limeni
#l.  Pretinieku glosarijs
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Ta vieta, lai lasitu noteikumus, jis
varat noskatities ari ievada video!
Lai tam piek|utu, vienkarsi
noskenéjiet So QR kodu:
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Kallid seiklejad!

Sellel koostdd-lauamangul on
pidevalt muutuva méngu siisteem.
Kui olete end reeglitega kurssi
viinud, méngige méngu iiha uuesti
uute joukude, taiendavate
mangulaua osade ja erinevate
lopubossidega, et teha mang
mitmekesisemaks ja iiha
keerulisemaks! Paljud reeglid
viitavad eriplaatidele, joukude
vdimetele vdi erakorralistele
olukordadele. Vaadake nende kohta
siit reegleid, kui need méngus ette
tulevad. Teie keeles kehtivad reeglid
leiate jargmistelt lehtedelt:
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I, Enne esimest mangu
Il Méngu ette-
valmistamine
lll. Méngu eesmiirk
1M, Kuidas mingida
W, Klotside téring
W1, Joukude tiring
WII, Teie toimingud
Saapad
Turvis
Maadgad ja vibud
Noidused
Kirkad
Klotside vdrvi-
omadused
Piglini iilesanded
Péhitoimingud
WL Kaigu l6pp ja mangu-
laua osade avamine <1<
I¥,  Lopuboss 45
. Tdiendavad tasemed <15
il Joukude sonastik  <J&

Reeglite lugemise asemel void
vaadata ka tutvustusvideot! Sellele
juurdepadasuks skannige lihtsalt
jargmine QR-kood:
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Hyvit seikkailijat,

Tdssd yhteistoiminnallisessa
lautapelissd on jarjestelmd, joka
mahdollistaa jatkuvasti muuttuvan
pelikokemuksen. Kun olette
tutustuneet saantdihin, pelatkaa
pelid uudelleen uusilla joukoilla,
listen pelilaudan osia ja erilaisilla
loppuvihollisilla, jotta pelista tulee
entistd monipuolisempi ja
haastavampi! Useat saannot
viittaavat erikoislaattoihin,
joukkokykyihin tai
poikkeustilanteisiin. Tutustu
saantdihin, kun ne tulevat vastaan
pelissa. Sdannot omalla kielelldsi
[oytyvét seuraavilta sivuilta:

I, Ennen ensimmaista
pelid

Il Valmistelut

Il Pelin tavoite

1%, Pelaaminen

W, Kuutionoppa

W1, Joukkonoppa

WL, Toimenpiteesi
Saappaat
Suojavarusteet D
Miekatjajouset &
Lumoukset a7
Hakut a7
Kuution véirin kyvyt 217
Piglinin tehtdvit V&
Perustoimenpiteet ==

WL, vuoron loppu ja
pelilaudan osien
paljastaminen

I, Loppuvihollinen

i Lisatasot

iil. Joukkohakemisto

48
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Sadntojen lukemisen sijaan voit
myos katsoa opastusvideon! Voit
katsoa sen skannaamalla seuraavan
QR-koodin:

Kdra dventyrare!

Detta samarbetshradspel har ett
system for oandligt varierande spel.
Nar du har [drt dig reglerna, spela
gdrna pa nytt med nya mobs, fler
bradkomponenter och olika
slutbossar for omvéxling och allt
storre utmaningar! Manga regler
galler for vissa brickor,
mob-formagor eller undantagsfall.
Kolla upp dessa regler nér de blir
aktuella under spelet. Reglerna i
ditt sprak finns pa foljande sidor:
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I, Fore det forsta spelet
Il Forberedelse
lll. Spelets mal
1%, Hur man spelar
W, Blocktimingen
W, Mob-tarningen
W, Dina handlingar
Stavlar
Rustning
Sviird och pilbdgar
Fértrollningar
Hackor
Blockens
firgformagor
Piglin-uppgifter 3
Grundhandlingar <]
WL Slutet pa omgangen och
avsléjande av delar av
spelbradet 7
I Slutboss Ta
1 Extra niver o
il Mob-ordlista =

| stallet for att ldsa igenom reglerna
kan du dven titta pa introduktions-
videon! Du kommer enkelt at den
genom att skanna QR-koden
nedan:
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+MINECRAFT* STALO ZAIDIMAS

"

Sio ,Minecraft” zaidimo tikslas — pabégti i§ ugningojo PoZemio pasaulio. Pasipriesinkite baisiajai moby ordai ismintingai
naudodamiesi savo jranga ir turimais resursais. Ar jums pavyks pasiekti portalq ir pasprukti is PoZemio pasaulio laiku?

I. PRIES PIRMA.J| 2RIDIMA

Atsargiai iSimkite visas Zaidimo dalis i$ perforuoty laksty. Jstatykite
visus 20 moby j jy stovelius. Like 4 stoveliai (rausvas, mélynas,
geltonas ir zalias) yra jusy zaidéjams. Kiekvienas zaidéjas pasirenka
spalva ir vieng i$ 8 Zaidimo personazy bei surenka savo figiiréle. Jas
galite keisti pries kiekvieng zaidima.

Sios instrukcijos pateikiamos 1 lygio zaidimui, kurj rekomenduojame
jei zaidziate pirma karta. Pakeitimus norédami zaisti 2-5 lygiuose
rasite 15 puslapyje.

(1] 2RIDIMD LENTR:

A. Sumaisykite uzverstas 8 zaidimo lentos korteles ir
paimkite 2 atsitiktine tvarka. 13déliokite jas viduryje
lentos uzverstas tarsi takelj. Pasalinkite likusias zaidimo
lentos korteles; jy 1 lygio zaidime nenaudosite.

VgL1)S

B. Pradékite pradzios juosta Zaidimo lentos kairiajame
kampe. Cia prasideda jisy nuotykis.

C. Portalo juosta uzversta padékite desiniajame gale. Sioje
vietoje turésite pereiti portalq ir grjZti j saugy Virsutinj
pasaulj.

Svarbu: Jsitikinkite, kad visos Zaidimo lentos kortelés yra
teisingai sulygiuotos. Jos turéty sudaryti besitesiantj
Zemélapj.

D. pverskite Salia pradzios juostos esancig zaidimo lentos

kortele ir jsitikinkite, kad ji yra sulygiuota teisingai.




|2 RESURSY KUERS

A. Padékite bloky pagrinda 3alia zaidimo lentos.

Surinkite 4 daliy prilaikymo konstrukcija ir
padékite ja ant bloko pagrindo.
B. UZpildykite jg 64 mediniais blokais (16 raudony, 16 pilky,
12 auksiniy, 8 juody) atsitiktine tvarka. Svelniai
papurtykite, kol blokai suformuos didelj kuba.

C. Nuimkite prilaikymo konstrukcijg uz vieno i$ kampuy.
Padékite ja 3alia kubo. Cia désite panaudotus blokus.

D. Salia bloky padékite kiauliuky lenta. |sitikinkite, kad joje
atsispindi zaidéjy skaicius ([ arba E&y). Norédami pasiekti
PoZeminio pasaulio portalq ir pabégti j saugiq vietq, turésite
prekiauti su ¢ia gyvenanciais kiauliukais.

lv..@

(3| MoBRI

A. Zaizdami pirma karta, Zaisite prie$ tokius mobus: 3 magmos

kubai, 3 $méklos ir 3 Endermanai. Siam Zaidimui jums taip pat reikés
Liepsniaus - galutinio $io Zaidimo boso.

Jis saugo Pozeminio pasaulio portalqg; norédami laiméti Zaidimgq,
turesite jj nugaléti. Kitus mobus (3 Sernus, 3 vétras, 3 skeletus ir Senajj
$erng atidékite j $alj). Siame zaidime jums jy nereikés.

. Pastatykite Liepsniaus galutinio boso kortele 3alia portalo juostos.
|sitikinkite, kad matosi pusé (lengva). Uzdékite ant jos Liepsniaus
moba. Uzdekite 1 Sirdelés Zetong ant 20 galutinio boso gyvybés
langelio.

. Paimkite bet kurj magmos kubo moba ir padékite jj ant 1-osios
moby peryklos ant atverstosios Zaidimo lentos kortelés. Uzdékite
bet kuriag Smékla ant 2-osios moby peryklos ir bet kurj Endermana
ant 3-osios peryklos.

D. Sudarykite likusiy magmos kuby, Smékly ir endermany eile

iSrikiuodami juos atsitiktine tvarka salia Zaidimo lentos. Juostos
gale padékite vieng moby perykla. Ji Zymi eilés pradzig. Mobui
iSsiperéjus zaidimo metu, imkite jj nuo juostos pradzios. Nugaléti
mobai dedami j eilés gala.

D. Jei jusy atverstoje Zaidimo lentoje yra daugiau nei 3 peryklos,

uzpildykite jas mobais i$ eilés, pradédami nuo pirmojo eiléje.

lenguwa

Magmos kubai Liep=snius
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|4 JiiSY ATSARGOS

A. Kiekvienas zaidéjas ima 1 i$ 4 savo zaidéjo spalvos
atsargy lenteliy.

B. Taip pat ima po 5 savo zaidéjo spalvos daikty korteles.
ISdéliokite tuos daiktus j 5 virsutines atsargy lentelés
vietas bet kuria tvarka.

C. Visiems pasiekiamoje vietoje Salia zaidimo lentos
padékite 48 Sirdeliy Zetony kravele. Kiekvienas Zaidéjas '
pasiima po 7 Sirdeles. 6 Sirdeles isdéliokite ant savo 19
gyvybés indikatoriaus atsargy lenteléje. Paskutinj Sirdelés
zetong uzdékite ant daikto, kuriame pavaizduoti jasy
odiniai 3arvai.

D. Galiausiai, paimkite savo spalvos zaidéjo figaréle (kurig
sudaro spalvotas pagrindas ir pasirinktas Zaidimo
personazas) ir padékite jg ant pradzios juostos
Patarimas: Pries pradédami Zaidimq sutarkite, kurioje
pradZzios juostos vietoje kiekvienas Zaidéjas pradeés Zaisti. Tq
paciq pradzios vietq gali pasirinkti keli (arba net visi)

Zaidéjai!

(5| DRIKTAI

A. Paimkite 8 Pozemio pasaulio daiktus (tamsiu fonu) ir
isdéliokite juos atverstus.

B. Sumaisykite likusius 40 uzversty daikty (baltu fonu) ir
sudékite juos j kravele. Palikite vietos panaudotoms kortoms.

gwlif‘?ﬂf\v

|E] PAPILDOMOS MED3IAGDS

A. Salia daikty kravos padékite skrynios zetonus. 1 skrynios
zetong padékite ant g atverstoje zaidimo lentos dalyje.

B. I3déliokite pagalbines priemones savo naudojama kalba
(,Pasukimai”ir,Bloky spalvy galimybés”). Laikykite 6
juodus kovos kauliukus pasiekiamoje vietoje.

C. Nuspreskite, kuris Zaidéjas pradés zaidima. Tas Zaidéjas
ima 2 baltus kauliukus.

BLOCK COLOR RBILITIES
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Follyreplenish the health & S2n,
ofa payer

i Choose one player. Repair blaky mabl
kauliukas kauliukas

TURN STRUCTURE

(2] Roll and check
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1. EHI“IH“ TIESLAS IEATLIKITE2VEIKSMUS.JUSU VARIANTAI YRA:

Jus zaidziate komandoje ir pralaimite arba laimite a. Pasirinkite paprasta veiksma: issitrinkite viena is trijy s

kartu. kirtingy pagrindiniy veiksmy (savo 2 veiksmams atlikti galite
. pasirinkti ta patj veiksma).
Zaidima laimésite sékmingai peréje visas zaidimo lentas,
apversdami portalo juosta ir nugaléje jasy ten laukiantj
galutinj bosa. Norédami apversti portalo juosta, turite
pirmiausia atlikti 3 kiauliuky lentoje nurodytas uzduotis.

b. Pasirinkite vieng i$ savo daikty: Kiekvienas jy jgalins jus atlikti
galinga veiksma. Veiksmo atlikimas daikta gadina ir pries jj
panaudojant dar karta jj reikia sutaisyti kitu veiksmu. Véliau
Zaidimo metu rasite naujy, dar galingesniy daikty. UZuot daiktq

taise galeésite jj pakeisti
Kiauliukai taip pat PoZzemyje kasa blokus. Jei padésite jiems €9 P

atlikti savo uzduotis, jie jums parduos obsidiano, kurio jums
prireiks PoZemio portalo aktyvavimui. Taciau turite suktis greitai
— iSnykus tam tikram bloky skaiciui iSnyks ir vienas i$ kiauliuky. @ ATLIKE SAVO 2 VEIKSMNUS, PERLEISKITE 2 BALTUS

Ivykdykite jy uzduotis kaip galima greiciau! KAULIUKUS ZAIDEJUI KAIREJE. DABAR JO EILE ZAISTI.

Nejvyke kiauliuky uzduociy laiku zaidima pralaimesite. A
uzduotj turite jvykdyti tol, kol neistirpo virsutinis resursy kuby

sluoksnis. B uzduotj turite jvykdyti tol, kol neistirpo antrasis “. EL“““ “n“l_l““nl

sluoksnis, o C — kol neistirpo treciasis sluoksnis. Daugiau T ] . o
informacijos rasite 13 puslapyje. Savo éjimo pradzioje isridenkite du 2 baltus kauliukus. Pirmiausia,

patikrinkite bloky kauliuky rezultatus (spalvos ir,?"). Kiekvienu
éjimu turite nukasti (nuimti) 1 atitinkamos spalvos bloka i resursy
kubo. Padékite jj j palaikymo konstrukcija prie panaudoty.

JUs taip pat pralaimite jei iStirpo visi 64 resursy kubo
blokai.

Pralaimite ir kai bet kuris Zaidéjas nuo savo gyvybés
indikatoriaus nuima paskutine Sirdele. Padékite ir
saugokite vieni kitus bei visuomet sekite, kiek visiems liko
gyvybés!

Zaiskite paeiliui pagal laikrodZio rodykle tol, kol laimésite arba
pralaimésite. Ejima atliekantis Zzaidéjas ima 2 baltuosius kauliukus.
Kiekvieng éjimg sudaro toliau iSdéstyti zingsniai, kurie yra detaliau
aprasomi kitoje instrukcijy dalyje:

[ 1] RIDENKITE BALTUS KAULIUKUS
IR PATIKRINKITE REZULTATUS. 1. Blokas turi turi bati pasiekiamas. Blokas laikomas

a. Bloky kauliukas (spalvy ir,?) resursy kube istirpdo 1 pasiekiamu jei matosi jo vir$us ir bent dvi $oninés
iSridentos spalvos bloka. sienelés. Pirmuoju éjimu bus pasiekiami tik virsutinio
b. Moby kauliukas (1-3) pazadina arba i$perina su tuo sluoksnio kampiniai blokai. Paveikslélyje Zemiau tie blokai
skai¢iumi susieta moba. paryskinti mélynu apvadu.
2. Nuimamas blokas turi bati iSridentos spalvos.

Taikomos tokios taisyklés:

3. Tos spalvos bloka turite pasirinkti is aukSciausiai esancio
sluoksnio, kuriame yra bent vienas pasiekiamas tos
spalvos blokas. Jei tame sluoksnyje yra keli pasiekiami tos
spalvos blokai, pasirinkite vienq is jy.




"

4. Specialus atvejis,, ?”: Jei iSridenote klaustuka,?*,
pasirinkite bet kurj virSutiniame sluoksnyje esant;j
bet kurios spalvos bloka.

Jei pasiekiamo iSridentos spalvos bloko néra, jums
pasiseké! Siame éjime bloko nuimti nereikés. Taciau, iSridenus,,?",
visuomet batina nuimti vieng bloka.

¥i. MOEBL] KRULIUKRS R

Patikrinkite moby kauliuko rezultata (1-3). M<~ g

kauliukas pazadina ant lentos esancius mobus
arba iSperina naujus. Pirmiausia, patikrinkite, ar
ant zaidimo lentos yra iSridento skai¢iaus mobuy.
Mobo numeris yra pazymétas deSiniajame
virsutiniame mobo kampe

Aktyvuokite visus to skaic¢iaus mobus.
Moby aktyvavimui taikomos toliau iSdéstytos
taisyklés:
1. Vieng po kito aktyvuokite visus isridento skaiciaus
mobus. Jy aktyvavimo tvarka galite pasirinkti.

2. Kaskart aktyvavus mobg, jvykdykite visus po mobu
atspausdintus veiksmus i$ kairés j deSine. Dauguma
moby priartés ir, atsidlre pakankamai arti, puls.

3. Svarbu: Kiekvienam mobui taikomos specialiosios
taisyklés yra pateikiamos Moby Zodynélyje 1 psl.

Juda iimas

Mobai gali judéti per $alia rodyklés=f nurodyta langeliy skaiciy
. Jie visuomet juda horizontaliai arba vertikaliai — niekada
jstrizai. Mobai negali judéti lavos langeliais (pazyméti =i ), taciau
nekreipia démesio j visas kitas kliatis. ISimtys: Tam tikri mobai,
pavyzdziui Sméklos ar Liepsniai gali skraidyti. Lavos langelius jie
gali perskristi. Jy judéjimo galimybés pazymétos =¥ zenkliuku.

bai blokuoja savo uzimamus langelius. Mobai negali atsistoti ant
kity moby arba bent vieno Zaidéjo uzimamy langeliy. Mobai
puola i$ gretimo langelio.

Taikinio paieska

Mobai visuomet pasirenka trumpiausig kelig ir puola
artimiausia jasy komandos Zaidéja. Jie visuomet juda link
arciausiai esancio Zaidéjo. Suskaic¢iuokite tarp mobo ir kiekvieno
zaidéjo esanciy langeliy skaiciy ir nustatykite artimiausia taikinj.
Jei atstumas iki keliy zaidéjy yra toks pat, tuo metu éjima
darantis Zaidéjas nusprendzia, kurj zaidéjg mobas puls.

Judékite aktyviuoju mobu trumpiausiu keliu po viena langelj
tol, kol:
ISnaudojami visi zingsniai (nurodyti 3alia rodyklés asfj
zenkliuko)
arba
Jis atsiranda Zaidéjo puolimo zonoje.

JNorédamas pasiekti savo taikinj, mobas nebutinai turi judéti
tiesiu keliu. Kadangi dauguma moby negali judéti per lavos arba
uzimtus langelius, jie turi juos apeiti.

Fuolimo zona

Dauguma moby gali pulti tik i$ Salia zaidéjo esancio langelio.
Tadiau, Sméklos, vétros ir liepsniai gali pulti is toli. IS toli pulti
galin¢ius mobus atpaZinsite i$ ant mobo (arba galutinio boso
lentos) pazyméto raudonai geltono zenkliuko #f . Salia %%
zenkliuko esantis skaicius nurodo atstuma (langeliais) i$ kurio jis
gali pulti. Suskaiciuokite langelius tarp mobo ir taikinio
horizontaliai ir vertikaliai taip pat kaip ir judéjimo atveju. Puolimas
neprivalo vykti tiesiai — jis gali keisti kryptj. Pakankamai arti esanti
zaidéjo figarélé yra puolimo zonoje. Mobas sustoja savo langelyje.

Fuolimas

Zaidéjui atsirados mobo puolimo zonoje, mobas puola ir daro
zala. Taikomos tokios taisyklés:
1. Mobas puola ir daro Zalg tik vienam Zaidéjui.
2. Jei puolimo zonoje yra keli zaidéjai (pavyzdziui, jie stovi
tame paciame langelyje), éjima darantis zaidéjas
pasirenka, kuriam zaidéjui tenka zala.




3. Neigiamas skaicius 3alia mobo Sirdelés Zenkliuko
reiSkia padaroma zala. UZpultas Zaidéjas tokj
Sirdeliy skaiciy turi nuimti i savo gyvybés
indikatoriaus. Svarbu: Pirmiausia nuimkite Sirdeles
nuo savo 3arvy (kurie sirdeles turi). Jei Sarvy
Sirdeliy neliko, pradékite nuiminéti sSirdeles nuo
savo gyvybés indikatoriaus.

Auksciau pateikiamy taikinio pasirinkimo, judéjimo, puolimo
atstumo patikrinimo ir puolimo taisykliy laikykités kiekvieno
iSridento skaiciaus mobo atveju. Taip ta patj Zaidéja vieno &jimo
metu gali uzpulti kelis kartus.

Nepamirskite: Zaidéjui praradus paskutine Sirdele zaidima
pralaimite! Stenkités netycia nepaklidti j pavojingas situacijas.

1 pavyzdys: Aleksas isrideno 3 ir aktyvavo Sméklg ir magmos kubg.
Magmos kubas per 2= Zingsnius pajuda link Styvo, nes Styvas yra
arciau nei Aleksas. Pajudéjes per 2 langelius, magmos kubas atsiduria
3alia Styvo. Jo daroma Zala yra 2 taskai (-2 @), todeél Styvas praranda 2
Sirdeles. Smékla jau yra Alekso puolimo zonoje (2 3%), todél jis lieka
vietoje. Jo Aleksui padaryta Zala yra 2 (-28). Endermano kauliuko
skaicius yra 2, todél jis neaktyvuojamas.

2 pavyzdys: Styvas isridena 1 ir aktyvuoja visus 3 ant lentos esancius
mobus. Aleksas ir Styvas sutaria pirmiausia aktyvuoti Endermang.
Blokuojamas lavos ir uzimty langeliy, jis pajudéti negali. Tuomet
aktyvuojamas magmos kubas. Jis pajuda per 1 langelj ir atsiranda Saia
Alekso ir Styvo. Jis puola, o Aleksas ir Styvas iSsirenka, kuris is jy patirs 2
Zalos taskus. Pastaba: Zalos keliems Zaidéjams dalinti negalimal
Galiausiai pajuda Smékla, taciau jis néra nei vieno Zaidéjo puolimo
zonoje. Jis pulti negali.

MobyY perinimas
Jei iSridentas kauliukas nesutampa su Zaidime dalyvaujanciu

mobu, ant Zaidimo lentos atsiranda (iSperinamas) naujas mobas.

Paimkite eilés priekyje esantj moba ir padékite jj ant neuzimto
moby atsiradimo langelio (pazymeéta pilku kubu ). Jei tokiy
viety yra kelios, padékite mobg arciausiai €jima darancio
Zaidéjo uzimamo langelio.

Jei laisvy moby atsiradimo langeliy néra, jums pasiseké! Naujas
mobas neissiperés. Linija liks nepakitusi.

Svarbu: Naujai iSsiperéjes mobas néra aktyvuojamas.
Kiekvienu éjimu aktyvuojamas vienas arba daugiau mobuy, arba
iSperinamas naujas mobas, taciau tai niekada nenutinka vienu
metu.

3 pavyzdys: Aleksas isrideno 2. Ant lentos tokiu skaiciumi
paZyméto mobo néra. Aleksas paima pirmgjj eiléje stovintj mobq
ir padeda jj ant neuZimto moby atsiradimo langelio arciausiai
savo Zaidimo figarélés. Daugiau nieko nevyksta.




VIl. JiISI] VEIKSMAI

ISridene baltus kauliukus ir

atlike susijusius veiksmus,
atliekate savo veiksmus. Pirmiausia,
padékite baltus kauliukus ant savo
atsargy lentos tam skirtose vietose.

Tuomet pasirinkite ir atlikite 2 veiksmus.
Saate valida pohitoimingute voi esemekasutamiste vahel.

Kai kuriems veiksmams reikia keliy Zingsniy. Baltieji kauliukai padés
jums stebéti situacija: Pries pasirinkdami ir atlikdami pirmajj
veiksma, viena balta kauliuka perkelkite i$ kairés j deSine. Tuomet
atlikite tg veiksma. Pabaige, i$ kairés j desine perkelkite antrajj baltg
kauliuka, ir tuomet atlikite antrajj veiksma.

Daiktal

Naudodamiesi savo daiktais galite atlikti
galingus veiksmus. Kiekvienas daiktas
gali bati naudojamas tik karta — tuomet
jis yra sugadinamas. Sugadinti daiktai
dedami j apatine atsargy eile.
Apatinéje eiléje esanciy daikty aktyvuoti
veiksmui negalima. Norint sugadinta
daikta vél perkelti j virsutine naudojamy
daikty eile, jj butina sutaisyti (Zr. A bloky
variantg 12 psl.).

Zaidimo metu nugaléje moba, iskase auksinj bloka arba atvére lobiy

skrynia kartais rasite naujus daiktus. Kai randate nauja daikta:

1. 13 daikty kriuivos imkite 2 korteles ir jas atverskite.
Viena pasilikite, o kitg padékite atverstg j panaudoty
korty krava.

. Padékite nauja daikta j laisva vieta virSutinéje
(aktyviy) savo daikty eiléje. Savo atsargose galite
turéti ne daugiau nei 6 daiktus.

3. Jei 6 daiktus jau turite, norédami nauja pasilikti, turésite
atsisakyti vieno i3 turéty anksciau. Pasirinkite vieng i$
seny daikty ir padékite jj j Sona. ] jo vieta aktyviujy
daikty eiléje padékite nauja daikta. Jei norite pasilikti
senuosius daiktus, padékite j Song naujajj.

Svarbu:

Galite apkeisti bet kuriuos daiktus — jums nebdatina kalavijo
pakeisti kitu kalaviju! Galite turéti kelis kalavijus arba né
vieno.

Nauja daikta visuomet dékite aktyviyjy daikty eiléje net
jei keiciate sugadintg daikta.

Jei pakeitéte vieng i$ daikty, su kuriais pradéjote zaidima
(tos pacios spalvos, kaip ir jasy figarélé), uzuot déje jj j
panaudoty korty kriva, pasalinkite jj i$ zaidimo: prireikus
sumaisyti ir dar kartg panaudoti panaudotas kortas, maziau
galingi Zaidimo pradzioje naudojami daiktai jums bus
nebereikalingi.

Batail Jude_jimas

Batais judate per zaidimo lenta. Salia rodykléesss
‘. |‘!J E pazymeétas skaicius nurodo, kiek langeliy jusy

figarélé gali pajudéti vieno veiksmo metu. Galite
C nd | paeiti tokj skaiciy langeliy j priekij.

Galite judéti tik vertikaliai arba horizontaliai — judéti jstrizai
negalima. Eiti per langelj, kuriame yra mobas arba lava
(pazymeéta %), negalima.

Eiti per langelj, kuriame yra kiti zaidéjai — galite. Patarimas:
Kartais keliems Zaidéjams uzimti tq patj langelj gali bati naudinga.
PavyzdZiui, uzpuolus mobui galite pasirinkti, kuris Zaidéjas patirs
Zalq.

Spacialie i langelial
KLIGTYS

UzZlipti ar pereiti lavos langelio (paZyméta = ) - negalima.

Galite uzlipti ant magmos langelio (pazymétas&®), taciau
taip padare gausite 1 Zalos taska ir prarasite 1 Sirdele. Svarbu:
Zala skai¢iuojama tik uzlipus ant langelio; jame stovint ar i$ jo
iSeinant Zala toliau neskaiciuojama.

Norédami patekti j siely smélio langelj (pazyméta =),
turite tureéti 2 zingsnius.




Pavyzdziui: Aleksas judéjimui naudoja savo
deimantinius batus. Pirmiausia jis uzlipa ant magmos
langelio (1 Zingsnis). Gauna 1 Zalos taskq. Tuomet jis
ateina j Styvo uzimamaq langelj (1 Zingsnis). Galiausiai,
jis uZlipa ant siely smélio langelio (2 Zingsniai). Jis

Su POZEMINIAIS BATAIS galite uzlipti ant magmos
ir siely smélio (bet ne lavos) langeliy taip, tarsi tai
baty jprasti langeliai. Zalos negausite ir sunaudosite
tik 1 Zingsni.

LOEIY SKRYHIODS
Jei judéjimo pabaigoje sustojote ant langelio, kuris

pazymeétas lobiy skrynios zetonu, galite ja atidaryti.
Nuimkite Zetong nuo lentos ir graZinkite jj j krava.

Kiekvienas zaidéjas iSkart gauna po nauja daikta. Kiekvienas jasy
nuo korteliy kravos virSaus traukia 2 daikty korteles. Atverskite
savo 2 korteles. Pasirinkite vieng, kurig pasiliksite. Kitg padékite j
panaudoty korteliy krava. Nauja daikta pasidékite savo aktyviyjy
atsargy eiléje. Jei jau turite 6 daiktus, vieno turésite atsisakyti (Zr.
,Daiktai” 9 psl.).

Zarwall Faplldomi gyudgbes tafkai

Sarvai - tai pasyvus daiktas, kuris suteikia
' papildomy gyvybés tasky su kuriais galésite
o pakelti daugiau Zalos. Jais veiksmai

nevykdomi. Salia 3irdelés jradytas skaicius

nurodo, kiek ant $arvy galima uzdéti papildomy 3irdelés @ zetony.

Kai gaunate naujus 3arvus, pasidékite juos j aktyviyjy daikty eile ir
iskart ant jy uzdékite maksimaly leisting Sirdeliy skaiciy.

Kai patiriate zalg - uzlipe ant magmos arba uzpuolus mobui -

turite pirmiausia nuiminéti Sirdelés Zetonus nuo savo Sarvy

tol, kol jy nebeliks. Tuomet pradékite nuiminéti Sirdelés zetonus

nuo savo gyvybés indikatoriaus. Jei turite kelis sarvus, galite pasirinkti
tvarka, kuria nuo jy nuiminésite sirdeles. Sarvams ,istustéjus” (kai ant
ju nebelieka Sirdelés Zetonu), perkelkite juos j apatine atsargy eile.
Sarvai yra sugadinti. Kai juos pataisysite, perkelkite juos j aktyviyjy
daikty eile ir uzdékite maksimaly galima Sirdelés Zetony skaiciy.

Galite taisyti ir i$ dalies sugadintus Sarvus.
Jei taisote aktyviojoje daikty eiléje esancius Sarvus, tiesiog uzpildykite
juos sirdelés Zetonais.

ar kaip $arvus. Tai pazymima virsuje paliekant
rodyklésafi-arba 3irdelés P zenkliuka.
Jei pasirinkote 3irdele, uzdekite nurodyta P sirdelés zetony skaiciy.
Svarbu: Kaskart taisydami kelnes renkatés, jas naudoti kaip sarvus ar
judéjimui, i$ naujo. Pasukite kortele taip, kad padéjus ja aktyviojoje
eiléje, teisingas simbolis baty virsuje.

oz | KELHES tai speciali baty ir $arvy kombinacija.
m Rade kelnes turite nuspresti, jas naudosite judéjimui
EE =P

Falavijal ir lankai Fowos su mobais

by

Norédami pulti savo taikinj turite bati puolimo zonoje.
Kalaviju galite pulti mobg stovédami 3alia esanc¢iame
langelyje.

Su kalavijais ir lankais galite kovoti su mobais. Salia
zenklo,, 3" pazymétas skai¢ius nurodo kiek juodyjy
kovos kauliuky galite ridenti kaudamiesi su mobais.

Lanku galite pulti mobg per atstuma. Lanko puolimo
atstumas yra nurodomas skaic¢iumi $alia ©,> kryZiaus
simbolio (dazniausiai 3 langeliai). Suskaiciuokite langelius
nuo bet kurio $alia jusy figarélés esancio langelio iki mobo
uzimamo langelio. (Sauti galite tik vertikaliai arba
horizontaliai, jei batina, keiciant kryptj.)
1. Pirmiausia, pasirinkite moba, kurj norite pulti ir perkelkite
naudojama ginkla j apatine daikty eile
2. Tuomet iSridenkite prie jasy ginklo,,m “ zenkliuko nurodyta
juoduyjy kovos kauliuky skaiciy. Suskaiciuokite smugiy
(, Ead") skaiciy.




Norédami nugaléti moba, turite iSridenti bent tiek
smugiy, kiek yra verta mobo gyvybé (mobo g
Sirdelés Zenkliuke nurodytas skaicius).
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Jei iSridenote maziau, nepasiseké! Mobas iSgyveno ir lieka ant
lentos. JUsy ginklas - sugadintas, taciau kitokiy nuobaudy néra.
Véliau galite méginti dar kartq.

Jei iSridenote tiek smugiy, kiek yra verta mobo gyvybé, moba
nugaléjote! Nuimkite jj nuo lentos ir padékite | moby eilés gala. Kaip
atlygj iskart gaunate nauja daikta. Traukite 2 daikty korteles i3
kravos, 1 pasilikite, o kitg padékite j panaudoty korteliy krava.
Svarbu:

Po kiekvienos kovos mobai isgyja! Jei vienu smigiu mobo
nenugaléjote, méginkite dar kartg véliau. Taciau, apie kova su
galutiniu bosu skaitykite 14 psl.

Kai kurie mobai yra atsparus tam tikros riisies puolimui.
Pavyzdziui, $méklos skraido, todél jy kalaviju ( 2% ) pasiekti
negalite. Endermany negalima pulti lankais ( 2% ).

Jei kovojate su POZEMIO PRSALLID KALAVILJIL,
galite perridenti bet kurj i$ kovos kauliuky. Pirmiausia,
iSridenkite 6 kovos kauliukus. Pasirinkite, kuriuos norite
perridenti i$ naujo ir gauti geresnj rezultata. Bendra
smugiy skaiciy skai¢iuokite tik po antrojo ridenimo.

Eurtai Daikto gerinimas

@ kortelés yra burtai.

g ]
. Atskleide burta jj galite pasilikti tik jei
‘ turite bent viena atitinkamo tipo daikta.

X

1 Jeigu taip, pasirinkite daikta, kurj norite
uzkereéti. Uzdékite burto kortele ant
pasirinkto daikto Siek tiek kreivai, kad
galétumeéte matyti daikto duomenis.

+,
S

Daiktu atliekamas veiksmas bus patobulintas burtu. Kai naudojate
arba taisote uzkeréta daikta, burtas lieka.

Svarbu: Jei uzkeréjote sugadinta daiktg, jis yra iSkart sutaisomas.

Padékite jj

j aktyviyjy atsargy eile.

Burtai

Sis burtas yra skirtas tik kalavijui (bet kokios medziagos).
Puldami Siuo kalaviju ridenkite papildoma kovos kauliuka. Jei
uzkeréjote Pozemio kalavijg, ridenkite visus 6 kauliukus,
tuomet septintajam rezultatui iSridenkite dar viena kauliuka.

|1 Tai taip pat yra kalavijo burtas. Kaskart kaudamiesi uzkerétu

kalaviju galite vieng karta perridenti bet kokj skaiciy kovos
kauliuky. Smugius skaiciuokite tik perridene kauliukus.
UZkerétas Pozemio kalavijas jums leis perridenti du kartus.

Sis burtas yra skirtas tik lankui. Puldami uzkerétu lanku
ridenkite papildoma 1 kovos kauliuka. Be to, uzkeréto lanko
puolimo atstumas padidéja 1 langeliu.

Sis burtas yra skirtas tik uzkeréti batams (bet kokios
medziagos). Judédami uzkerétais batais galite paeiti 2
papildomus langelius.

Sis burtas taip pat yra skirtas batams. Uzkerétais batais galite
pereiti magmos ir siely smélio (ne lavos) langelius taip, tarsi jie
bty jprasti langeliai. Zalos nepatirsite ir galésite paeiti 1
zingsnj.




Firtiklial Bloky kasimas

Kirtikliu galite kasti blokus i3 resursy
R kubo. $alia kubelio zenkliuko
N pazymeétas skaicius nurodo maksimaly
— bloky, kuriuos galite iSkasti, skaiciy.
Galima kasti ir mazesnj, nei pazymeéta, bloky skaiciy.

Jei norite blokg iskasti, jis turi bati pasiekiamas (turi matytis jo virSus
ir bent du Sonai), taciau jj iskasti galite i$ bet kurio sluoksnio.

ISkase bloka padékite jj Salia resursy kubo. I13kastus blokus iSkart
panaudokite. Kaupti jy vélesniems veiksmams ar kitam &jimui
negalima!

Naudodami blokus pasirinkite A arba B varianta.

A variantas Bloko
spalyy galimybas

Kiekvieno bloko spalvai yra priskirta tam tikra galimybé. ISkasdami
viena ar daugiau bloky jas iskart aktyvuojate jo spalvos galimybe.
Ja pasinaudojus, blokas yra iSnaudotas. Padékite jj j palaikymo
konstrukcija prie panaudoty.

RAUDONI ELOKAL: GYDYMAS

Aktyvave raudong bloka pasirinkite bet kurj Zzaidéja
(save ar kita Zaidéja). To Zaidéjo gyvybés indikatorius

iskart uzsipildys.

i

PILKI BLOKAL: REMONTRS

Aktyvave pilka bloka pasirinkite bet kurj Zaidéja
(save arba kitg Zaidéja). Visi to zaidéjo daiktai
iSkart susitaisys. Visi daiktai i$ apatinés jo atsargy
eilutés bus perkeliami j aktyviyjy atsargy eilute, o
visy Sarvy Sirdeliy skaicius — uzsipildys.

Naudodamiesi geltonu bloku, pasirinkite bet kurj
Zaidéjg (save arba kitg zaidéjq). Tas zaidéjas iskart
gaus nauja daikta. Paémes dvi kortas nuo jy krivos
virsaus, jis vieng pasilieka, o kitg — padeda j Sona.

JUDDI BLOKAI: POZEMIND PRSALLIO DAIKTAI

Naudodamiesi juodu bloku, pasirinkite 1 atversta
PoZemio pasaulio daiktg i$ daikty krivos. Tuomet
atsargiai nuo daikty kravos nuimkite 5 virSutinius
daiktus jy neatversdami. Sumaisdykite juos uzverstus
kartu su Pozemio pasaulio daiktu. Tuomet grazinkite
6 uzverstus daiktus j jy krava.

PoZemio pasaulio daiktg istraukes zaidéjas sprendzia, jj pasilikti, ar
ne. Jei daiktas nepasiliekamas, jo kortelé padedama j visy
panaudoty daikty krava. Jei panaudoty daikty krdva i$ naujo
maiSoma ir dedama j naudojamy daikty krava, Pozemio pasaulio
daiktas jau ten yra ir jums nereikés naudoti juodo bloko jj gauti.

PoZemio pasaulio daiktai yra labai galingi! Nenuvertinkite jy!
Imaisydami juos tarp 5 virsutiniy daikty uZtikrinate, kad jj gaus vienas
is kity trijy daiktq radusiy Zaidéjy.

RUDI BLOKRAI: KLIITIES U2DENGIMAS

Sie specialus blokai panaudoti néra dedami j $ong. Jie dedami
tiesiai ant zaidimo lentos. Pirmiausia, pasirinkite bet kurj kliaties
langelj (lava, magma ar siely smélis). Tame langelyje negali bati
mobo arba Zaidéjo. Padékite bloka j klitties langelio vidurj ir
paversite jj jprastu langeliu. Ant jo galima eiti, jis nesukelia jokios
Zalos, ir jam pereiti iSnaudojamas 1 Zingsnis. UZlipe ant uzdengto
langelio su zaidéjo figtréle, dékite ja tiesiai ant rudojo bloko.

Svarbu: UZzdengus lavos langelj, j ta vietg ieSkodami
trumpiausio kelio gali uzeiti ir mobai.




Dar karta pasinaudoti jau panaudotais
blokais galima POZEMIND PRSALLID arba
DEIMAHTIHIU RIRTIKLIL. Aktyvavus vieng
i$ ty daikty, uzuot éme bloka i$ resursy
kubo, uzsimerkite ir paimkite keletg panaudoty bloky i$ prilaikymo
konstrukcijos - jy skaicius lygus Pazymétajam salia 7ij. Deimantiniu
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kirtikliu galite iskasti iki 2 papildomy bloky i$ prilaikymo konstrukcijos.

Visi iskasti blokai turi bati iSkart panaudojami — arba pagal jy funkcija,
arba atliekant kiauliuko uzduotj.

B wvariantas Blauliuko uEduotis

Norint istrakti i$ PoZzemio pasaulio ir laiméti zaidima, jums reikés

obsidiano. Obsidiang parduoda kiauliukai, tac¢iau mainais jiems

reikés jusy pagalbos. Jie jums duos tris uzduotis.

Kiekvienai jy reikés pateiktj tam tikra skaiciy bloky.
Kiauliuky lentoje matyti 3
uzduotys: A, B ir C. Kiekvieng
uzduotj turite uzbaigti pries
IStustéjant resursy kubo pirmajam
(A uzduotis), antrajam (B
uzduotis) ir treciajam (C uzduotis)
sluoksniams. PavyzdZiui, prie$
iStustéjant virSutiniam resursy
kubo sluoksniui, turite ant

kiauliuky lentos padéti visus A uzduodiai reikalingus blokus. Kitu

atveju zaidima pralaimite.

Kaskart iskase bloka, uzuot juo pasinaudoje, galite jj padéti ant
kiauliuky lentos. Bloka galite padéti ant bet kurios uzduoties
langelio. Pavyzdziui, galite pradéti C uzduotj nepabaige (ar net
nepradéje) uzduociy A ir B.

Bloky déjimui ant kiauliuky lentos taikoma tik viena taisyklé:
Kiekvieng stulpelj lentoje turi sudaryti tos pacios spalvos blokai.
Pirmasis blokas, kurj padésite j stulpelj nustato visy to stulpelio bloky
spalva.

Si ,Minecraft” Zaidimq Zaisti su maZesniu Zaidéjy skaiciumi yra lengviau,
todél kiauliukai mainais reikalauja daugiau bloky. UZduotys abejose
kiauliuky lentos pusése yra skirtingos, taciau jy atlikimo principas yra tas
pats.

Fagrindinial weiksmal

Savo éjimo metu uzuot pasinaudoje vienu i$ savo daikty (ir jj
sugadine), galite atlikti vieng i$ pagrindiniy veiksmuy. Tuo paciu &jimu
galite atlikti ta patj pagrindinj veiksma du kartus.
Iskaskite 1 bloka i$ resursy kubo. Laikykités jprasty
kasimo taisykliy (Zr. 12 psl.). Bloka iskart panaudokite.

Paikite savo zaidimo figlréle per 1 langelj. Laikykités
jprasty judéjimo taisykliy (Zr. 9 psl.). Atkreipkite démesj,
kad uZlipti ant siely smélio tik 1 turimu Zingsniu negalite.

1=

1 Pataisykite 1 i$ savo daikty. Nors pilkas blokas suteikia
GFI'} galimybe pataisyti bet kurio i$ zaidejy daiktus, $iuo
# veiksmu pataisomas tik 1 i3 jasy nuosavy daikty.
Perkelkite vieng i$ savo sugadinty daikty j virSutine
atsargy lentos eile arba atkurkite vieno i$ savo Sarvy tvirtuma. Jei Sis
veiksmas yra pirmasis jasy eilés veiksmas, savo pataisyta daikta
galésite naudoti antrajam veiksmui.




Viil. EJIMO PRERIGA

Atlike savo 2 veiksmus perduokite baltuosius kauliukus
zaidéjui jums is kairés. Prie$ jam pradedant savo &jima,
patikrinkite, ar galite atversti nauja zaidimo lentos
langelj.

2RIDIMO LENTOS LANGELIYJ ATYERTIMAS

Jei kuris nors zaidéjas stovi langelyje 3alia uzversto Zaidimo lentos
langelio, kartu nuspreskite, ar norite atversti tg langelj pries kita
€jima. Bukite atsargus! Kas Zino, kokie pavojai tyko neistyrinétuose
PoZemio pasaulio kampeliuose?
Jei nusprendéte atversti naujg Pozemio pasaulio dalj, atlikite Siuos
zingsnius:

1. Atverskite uzverstg langelj. Jsitikinkite, kad jis yra teisingai

sulygiuotas.

2. Ant naujai atsivérusio lobiy skrynios langelio @@ padékite
lobiy skrynios Zetona.

3. Kiekvieng naujai atskleista perykla uzpildykite mobu i3
moby eilés. Pradékite nuo pirmojo mobo ir pastatykite jj
ant maziausig skaiciy turincios peryklos ir taip toliau.

PORTAHLD JUOSTH

Norédami atversti portalo juosta, laikykités
anksciau aprasyty zingsniy. Taciau, portalo
juosta atversti galite tik jvykde visas 3
kiauliuky uzduotis! Apie tai jums primins
lentos nugaréléje atvaizduoti kiauliukai.
Atverte portalo juosta, iSkart ant jos padékite galutinj bosa.

Tuomet - kito zaidéjo eilé. Kaip visuomet, éjima pradékite
ridendami baltus kauliukus. Jei atskleidéte naujg PoZzemio pasaulio
dalj, tai batinai pazadins mobus.

Tuomet atlikite savo 2 veiksmus ir uzbaikite éjima perduodami
baltus kauliukus Zaidéjui i$ kairés ir taip toliau.

Zaiskite paeiliui tol, kol komanda laimés arba pralaimés (zr.
,Zaidimo tikslas” 6 psl.). Tuomet Zaidimas baigiasi.

Nepamirskite: Zaidima pralaimite laiku nejvykde kiauliuky
uzduociy, resursy kube nelikus bloky, arba kuriam nors zaidéjui
praradus visas savo gyvybes.

Zaidima laimite atlike visas kiauliuky uzduotis, atverte poralo
juostyg ir nugaléje galutinj bosa.

I§. GALUTINIS BOSAS

Atvertus portalo juostg turésite nugaléti galutinj bosa ir laiméti
zaidima. Kovokite kaip ir su bet kuriuo kitu mobu. Taciau, kadangi
galutinis bosas turi daug gyvybiy (Zr. jo lenta), nebdtina jj nugaléti
vienu veiksmu. Kaskart padare Zalos galutiniam bosui, Sirdelés
Zetong ant jo lentos perkelkite per atitinkama viety kiekj arciau 0.

Kai galutinio boso gyvybés indikatorius yra prie 0 arba Zemiau,
kelias per Pozemio pasaulio portala yra laisvas! Zaidima
laiméjote.

Svarbu: Kad ir kokj skaiciy isridentuméte moby kauliukais,
galutinis bosas aktyvuosis ir puls jus kiekviename éjime. Jei yra
kity su isridentu skai¢iumi susijusiy mobu, jie aktyvuosis taip pat.
Taciau, nauji mobai neidsiperés.

Galutinis bosas gali pulti jvairiai, priklausomai nuo isridento
skaiciaus. Laikykités atitinkamy ant galutinio boso lentos
pateikiamy Zenkliuky bei pasiskaitykite apie Liepsniy ir Senajj
Serna moby zodynélyje 17 psl.




. FAPILDOMI LYLIAL

Laiméje 1 zaidimo lygj, kit kartg galite jj pasunkinti!
Zaidimo taisyklés lieka tos pacios. Pasikeicia tik lentos
iSdéstymas ir zaidimo reikmenys.

2 lygis Prie eiléje laukianciy moby atsitiktine tvarka

pridékite 2 Sernus. Galutinio boso vietoje naudokite

m Senajj Serna. Naudokite ,lengvaja” galutinio boso

lentos puse. Visa kita lieka nepakite.

3 lygis

Prie eiléje laukianc¢iy moby atsitiktine tvarka
pridékite 3 Sernus ir 2 vétras. Pasirinkite kokj norite

M galutinj bosa. Naudokite ,lengvaja” galutinio boso
lentos puse. Visa kita lieka nepakite.

4 lygis

Pridékite treciaja Zaidimo lentos dalj. Jsitikinkite, kad
ji lygiuoja teisingai. Pasirinkite Liepsniy kaip galutinj

bosg ir naudokite ,sunkiaja” jo lentos puse. Likes
Zaidimas - toks pat kaip ir 1 lygio (susidursite tik su

magmos kubais, Sméklomis ir endermanais).

5 lygis

] eile sudékite visus likusius mobus (Sernus, vétras ir
skeletus). Pasirinkite Senajj Serna kaip galutinj bosa

ir naudokite ,sunkiajg” jo lentos puse. Likes zaidimas
— toks pat kaip ir 1 lygio (naudojate 2 Zzaidimo lentos

dalis).

Lygio (sunkumo) skaiciy nustato naudojami zaidimo komponentai.
Zaidima galite jvairinti ir sunkinti kurdami savo lygius. Stai, kaip tai

atrodo:

Zaidimo lenta: Naudokite bent 2 Zaidimo lentas bei pradzios
ir pabaigos juostas (pagrindinis lygis — 0). Kiekviena
papildoma Zaidimo lentos dalis pakelia lygj 2 punktais.
Zaidimo lenta: Naudokite bent 2 Zaidimo lentas bei pradzios
ir pabaigos juostas (pagrindinis lygis — 0). Kiekviena
papildoma Zaidimo lentos dalis pakelia lygj 2 punktais.
Galutinis bosas: Liepsnius ir Senasis Sernas yra vienodai
galingi. Pasirinkite viena i$ jy saugoti Pozemio pasaulio
portalui. Jei galutinj bosg naudojate ,lengvuoju” rezimu, lygis
padidéja 1 punktu. Jei galutinj bosag naudojate ,sunkiuoju”
rezimu, sudétingumo lygis padidéja 2 punktais.

Pavyzdziai: Zaidimas, kuriame naudojamos 3 Zaidimo lentos

dalys (+2), Sernai ir vétros (+2) bei Liepsnius ,sunkiuoju” rezimu

(+2), atitinka 6 lygj. Zaidimas, kuriame naudojamos 4 zaidimo lentos
dalys (+4), tik Sernai (+1), o galutinis bosas naudojamas ,lengvuoju”
rezimu, taip pat atitinka 6 lygj.

Zinoma, taisykles galite lauZyti ir sukurti savo pacius netikéciausius ir
nejtikétinai sunkius scenarijus. PavyzdZiui, o jei pradétuméte Zaidimq su
kitokiais daiktais? Arba Zaistuméte be magmos kuby? O jei reikéty
susikauti su dviem galutiniais bosais? ISlaisvinkite vaizduote ir pasidal-
inkite geriausiomis idéjomis su savo draugais!




¥1. MOEY Z0DYNELIS

Magmo=s kubai

™ Sie silpni mobai turi 2 gyvybes. Pazadinti, jie gali
judéti iki 2 langeliy ir pulti 3alia esantj zaidéja
atimdami 2 zalos taskus.

Zmeklos

Sie skraidantys mobai turi 2 gyvybes. Pazadinti jie
juda po 1 langelj. Jie taip pat gali judéti lavos
langeliais. Bidami puolimo atstumu (2 langeliai), jie
Zaidéjui padaro 2 Zalos taskus.

7%{ Svarbu: Su Sméklomis kovoti kalaviju
D% nepavyks - jie yra per aukstail

Endermanai

Aukstasis endermanas turi 3 gyvybes. Pazadinti jie
gali judéti iki 5 langeliy ir puola 3alia esancius
zaidéjus atimdami 2 Zalos taskus.

Svarbu: Su endermanu kautis lanku
negalima; jie yra per daug vikras ir issisuks
nuo jasy stréliy!

Sernai yra tvirti. Jie turi 4 gyvybes. Pazadinti, jie juda
iki 3 langeliy ir puola $alia esancius zaidéjus
atimdami 2 zalos taskus. Be to, jie ,nustumia”
puolama Zaidéja j Salia esantj langelj, kuriame néra
kito mobo. Langelj, j kurj zaidéjas yra nustumiamas,
pasirenkate jas. Jei tai magma - Zaidéjui tenka

1 papildomas Zalos taskas. Jei zaidéjas yra visiskai apsuptas moby

ir/ar lavos, jis lieka ten, kur yra.

Vatros

Vétra — ugnies padaras. Jis turi 4 gyvybes ir
nejuda. Pazadintas jis gali pulti atimdamas 2
Zalos taskus visiems aplink esantiems
zaidéjams (2 langeliy spinduliu). Venkite stovéti
Salia - ypac grupéje! Békite pro juos kuo greiciau
— tuomet jie jums grésmés nekels.

Skelatal

Grésmingieji skeletai turi 4 gyvybes. Pazadinti, jie
gali judéti iki 2 langeliy ir pulti Salia esantj zaidéja
atimdami 2 Zalos taskus. Be to, jy puolimas
sugadina 1 uzpulto zaidéjo atsargose turima daikta!
Jei susidareéte su skeletu, perkelkite vieng i$ savo
daikty j apatine atsargy lentos eile. Jo naudoti
negalésite tol, kol jo nesutaisysite. Jei perkeliate
sarvus, nuimkite nuo jy visas Sirdeles. Jei jasy atsargose yra tik
sugadinti daiktai, nieko nenutinka.




Qalutinis bo=sas! Liepsnius

Sis karstagalvis padaras gali vaikscioti per
lava ir uzpulti juos i$ toli. Priklausomai
nuo isridento skaiciaus, jis gali pulti
tokiais budais:

LENGYAS REZIMAS €20 GYVYEIY>:

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per
lava. Tuomet i$ puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy zaidéjy
atima po 1 zalos taska.

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per
lava. Tuomet i$ puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy zaidéjy
atima po 2 zalos taska.

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per
lava. Tuomet i$ puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy zaidéjy
atima po 3 zalos taska.

SUNKUS REZIMAS €25 GYVYYBES:

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per
lava. Tuomet i$ puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy
Zaidéjy atima po 3 zalos taskus.

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per

lava. Tuomet i puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy
esanciy zaidéjy atima po 2 zalos taska. Be to, jis sugadina 1
Zaidéjo atsargose esantj daikta. Perkelkite 1 pasirinkta daikta |
apatine savo atsargy eile. Jo naudoti negalésite tol, kol jo
nesutaisysite. Jei perkeliate Sarvus, nuimkite nuo jy visas
Sirdeles. Jei jusy atsargose yra tik sugadinti daiktai, nieko
nenutinka.

Liepsnius juda per ne daugiau nei 2 langelius. Jis gali eiti per

lava. Tuomet i$ puolimo atstumu (3 langeliai) esanciy
zaidéjy atima po 3 zalos taskus. Be to, turésite nuo virsutinio
resursy kubo sluoksnio nuimti 1 bet kurios spalvos bloka.
Laikykités ty paciy taisykliy tarsi batumeéte iSridene kIaustukq[z]
bloky kauliukais.

Oalutinis bosas Senasis Sernas
Sis baisus zvéris puola didZiule jéga.
Priklausomai nuo isridento skaiciaus, jis gali
pulti tokiais badais:

LENGYAS REZIMAS €20 GYVYBIY>:

E Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius.
Tuomet jis atima 2 zalos taskus i$ 3alia esancio zaidéjo.

lz, Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius.
Tuomet jis atima 3 zalos taskus i$ 3alia esancio zaidéjo.

E Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius.
Tuomet jis atima 4 zalos taskus i3 salia esancio zaidéjo.

SUNKUS REZIMAS €25 GYYYBES):

Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius. Tuomet jis

atima 2 zalos taskus i$ Salia esancio Zaidéjo. Nuo $io ypatingo
puolimo Sarvai neapsaugo! Jei jums kliuvo, Sirdeliy Zetonus turite
nuimti tiesiai nuo savo gyvybiy indikatoriaus, net jei jy vis dar turite
ant Sarvy.

Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius. Tuomet jis

atima 3 zalos taskus i$ Salia esancio Zaidéjo. Puolimo metu jis
»stumia” puolama Zaidéja j Salia esantj langelj, kuris néra lava, arba
kuriame néra kito mobo. Langelj, j kurj nustumiamas Zaidéjas,
pasirenkate jis. Jei tai yra magma, zaidéjas patiria papildomos Zalos (1
taskas). Jei Zaidéjas yra visiskai apsuptas moby ir/ar lavos, jis lieka ten,
kur yra.

Senasis Sernas juda per ne daugiau nei 3 langelius. Tuomet jis
atima 4 zalos taskus i$ Salia esancio Zaidéjo. Be to, nuo virSutinio
resursy kubo sluoksnio turite nuimti 1 bet kurios spalvos bloka.
Laikykites ty paciy taisykliy tarsi batuméte isridene klaustuka[?)
bloky kauliukais.




KOOPERATIVA MINELERFT GALDA SPELE

Spélé Minecraft: Portal Dash jums ir jaizvairas no Minecraft ugunigas Apakszemes dimensijas. Izmantojiet savu aprikojumu
un izsikstosos vietejos resursus gudri, lai statos preti biedéjosai pretinieku ordai. Vai jums izdosies laikus sasniegt
Apakszemes portalu un kopad atrast celu uz drosibu?

I. FIRMS SAKT SPELI

Uzmanigi nonemiet visas detalas no perforétajam plaksném.
levietojiet visus 20 pretiniekus to sarkanajas pamatnés. Paréjas 4
pamatnes (rozj, zila, dzeltena, zala) ir paredzétas spélétaju figaram.
Katrs spélétajs izvélas krasu un vienu no 8 spélétaju téliem (varoniem)
un izveido savu spélétaja figaru. Pirms katras spéles varat tos
kombinét citadi.

Il. SAGATAVOSANAS

Sie noradijumi attiecas uz 1. limena sagatavosanu, kas ir ieteicamais B. Novietojiet sakuma joslu spéles laukuma kreisaja puse.
[imenis pirmajai spélei. Izmainas 2.-5. limena sagatavosanai skatit 15. Seit sakas jusu piedzivojums.
lappuse. C. Labaja pusé novietojiet portala sloksni ar attélu uz leju.
- Seit jums ir jadodas, lai $kérsotu portdlu un atgrieztos drosaja
Iil SPELES LAUKUIMS: Virspasaule.
A. Samaisiet 8 spéles laukuma kartites ar attélu uz leju Svarigi: Parliecinieties, ka laukuma kartites ir pareizi
un péc nejausibas principa izvélieties 2. Izkartojiet tas izlidzinatas. Tam javeido vienota ainava.

ka celinu galda vidu ar attélu uz leju . Nonemiet D. Pagrieziet laukuma kartiti blakus sakuma sloksnei uz
atlikusas kartites, tas netiks izmantotas 1. limenim. augsu, parliecinoties, ka ta ir pareizi novietota.




|2 | RESURSU KUBS

A. Novietojiet bloka pamatni blakus spéles laukumam.

Salieciet 4 dalu atbalsta konstrukciju un novietojiet
to uz bloka pamatnes.
B. Aizpildiet to ar 64 koka klucisiem (16 sarkani, 16 peléki, 12 zelta,
12 brani, 8 melni) nejausa kartiba. Viegli sakratiet, lidz no
klucisiem izveidojas liels kubs.

C. Nonemiet atbalsta konstrukciju, pacelot uz augsu atlokus.
Novietojiet to blakus atbalsta kubam. Seit jaliek izlietotie bloki.

D. Novietojiet Piglinu laukumu blakus blokiem. Parliecinieties, ka
uz ta ir redzama puse, kas atbilst spélétaju skaitam
(B vai BY). Lai pabeigtu Apakszemes portalu un izbégtu drosiba,
jums jatirgojas ar vietéjiem pigliniem, kas apdzivo Apakszemi.

(3] PRETINIERI

A. Pirmaja spélé jus spélésiet pret sadiem pretiniekiem:
magmas kubi, 3 spoki un 3 endermeni. Jums bis nepieciesams
ari Ugunsgréks, Sis spéles beigu boss. Tas sarga Apakszemes
portalu; lai uzvarétu spélé, jums tas bas jauzvar. Atstajiet mala
paréjos pretiniekus (3 hoglinus, 3 liesmas, 3 skeletus un Seno
Hoglinu). Saja spélé tie jums nebas nepieciesami.

. Novietojiet Ugunsgréka bosa plaksni tuvu portala joslai.
Parliecinieties, ka ir redzama pareiza puse (viegla puse).
Novietojiet uz tas Ugunsgréka pretinieku. Novietojiet 1 sirds
Zetonu uz 20. laucina bosa dzivibas skaititaja laukuma.

. Izvélieties nejausi izvélétu magmas kubu un novietojiet to uz
pretinieku paradisanas vietas spéles laukuma redzamaja 1.
laucina. Novietojiet nejausi izvélétu spoku uz 2. paradisanas
vietas un nejausi izvélétu Endermenu uz 3. paradisanas vietas.

D. Izveidojiet "rindu" no atlikusajiem magmas kubiem, spokiem
un endermeniem, izkartojot tos nejausa seciba blakus spéles
laukumam. Viena rindas gala novietojiet pretinieku
paradisanas punktu. Tas iezimé linijas sakumu. Spéles laika, kad
paradas pretinieks, papnemiet to no rindas sakuma. Uzveiktie
pretinieki tiek pievienoti rindas beigas.

D. Ja redzamaja spéles laukuma ir vairak ka 3 pretinieku
paradisanas laucini, aizpildiet tos ar pretiniekiem no rindas,
sakot ar pirmo rinda esoso pretinieku.

Lieali
magras kubi
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[ 4] JilSU INVENTARS

A. Katrs spélétajs panem 1 no 4 sava spélétaja krasas
inventara laukumiem.

B. Vini ari panem 5 sava spélétaja krasas priekSmetu
kartites. Novietojiet Sos priekSmetus uz 5 vietaminventara

. Novietojiet 48 sirds Zetonu kaudzitiblakus spéles
laukumam, lai visiem spélétajiem ta batu viegli '
sasniedzama. Katrs spélétajs panem 7 sirdis. Uzlieciet 6 19
sirds Zetonus uz dzivibas skaititaja uz inventara laukuma.
Novietojiet pédéjo sirds zetonu uz priek$meta, kas
simbolizé jasu adas krasu brunas.

D. Visbeidzot, panemiet savas krasas spélétaja figiiru (kas
sastav no krasainas pamatnes un varona téla péc jasu
izvéles) un novietojiet to uz sakuma joslas.

Padoms: Pirms spéles sakSanas vienojieties, kurd starta joslas
pozicija katrs spélétajs saks spéli. Vairaki spélétaji (vai pat visi
spélétaji) var izmantot vienu un to pasu starta poziciju!

[5 | PRIEKSMETI

A. Panemiet 8 Apakszemes priekSmetus (tumsais fons) un
izkartojiet tos ar attélu uz augsu.

B. Paréjos 40 priekSmetus (balts fons) samaisa ar attélu uz leju
un sakrauj kaudze. Atstajiet vietu atmesto kartisu kaudzitei.

gwlif‘?ﬂf\v

|6 | PAPILDU MATERIALI

A. Krasu Zetonus nolieciet kaudzité blakus priekSmetu
kaudzitei. Novietojiet 1 kradu zetonu uz @ spéles
laukuma atklatas dalas laucina.

B. Izkartojiet spélétaju atbalsta laukumus sava valoda
("Gajienu struktdra" un "Bloku krasu iespéjas"). Nolieciet 6
melnos metamos kaulinus, lai tie butu viegli pieejami.

C. Izlemiet, kurs spélés pirmais. Sis spélétajs panem 2 baltos
kaulinus.
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lll. SPELES MEREIS

Jus spéléjat ka komanda - jiis kopa uzvarat vai
zaudéjat spéli.

JUs uzvarésiet spéli, ja veiksmigi Skérsosiet visus spéles
laukumus, pagriezisiet portala sloksni uz augsu un uzvareésiet
galigo bosu, kas jus tur gaida. Lai portala sloksni pagrieztu
otradi, vispirms ir jaizpilda 3 piglinu uzdevumi, kas paraditi
uz piglinu laukuma.

Vietéjie piglini ari iegtst blokus Apakszemeé. Ja palidzésiet viniem
un izpildisiet vinu uzdevumus, vini tirgosies ar obsidianu, kas
jums bis nepieciesams, lai aktivizétu Apakszemes portalu. Bet
jumes jarikojas dtri - kad noteikts bloku skaits bas izsmelts, viens
no pigliniem pazudis. Pabeidziet uzdevumus péc iespéjas datrak!
JUs zaudéjat spéli, ja nespéjat laikus izpildit piglinu
uzdevumus. A. uzdevums japabeidz, pirms ir izsmelts resursu
kuba augséjais slanis. B. uzdevums japabeidz, pirms ir izsmelts
2. slanis, un C. uzdevums japabeidz, pirms ir izsmelts 3. slanis.
Vairak informacijas var atrast 3eit:

Jus zaudéjat ari tad , ja ir izsmelti visi 64 resursa kuba esosie
bloki.

JUs zaudeéjat, ja kads no spélétajiem no sava dzivibas
skaititaja iznem pédéjo sirds zetonu. Palidziet un sargajiet
cits citu, ka ari vienmeér sekojiet lidzi saviem dzivibas
raditajiem!

IV. SPELES GRITH

Veiciet gajienus pulkstenraditaja virziena, lidz uzvarat vai zaudéjat
spéli. Aktivais spélétajs panem 2 baltos kaulinus. Katrs gajiens
sastav no Sadiem soliem, kas sikak izskaidroti nakamaja instrukciju
sadala:

|I| METIET BALTOS KAULINUS UN PARBAUDIET
REZULTATUS.

a. Bloku kaulins (krasas un "?") no resursu kuba iznem 1
izkritusas krasas bloku.

b. Pretinieku kaulins (skaitli no 1 [idz 3) aktivize katru

attieciga skaita pretinieku vai izraisa jaunu pretinieku
paradisanos.

IZPILDIET 2 DARBIBAS. IR SADAS IESPEJAS:

a. lzvélieties pamatdarbibu: izvélieties vienu no trim dazadam
pamatdarbibam, ko izpildit (jas varat izpildit divas
pamatdarbibas ka savas divas darbibas).

b. Izvélieties izmantot savus priekSmetus: Katrs priekSmets |auj
veikt spécigu darbibu. Darbibas izpilde saboja prieksmetu, un
tas ir jalabo ar citu darbibu, pirms to var izmantot vélreiz. Vélak
spélé jus atradisiet jaunus, vél jaudigakus priekSmetus. Ta vietd, lai
salabotu bojatu prieksmetu, varat to nomainit.

Iil PEC 2 DARBIBU VEIKSANAS NODODIET 2 BALTOS
KAULINUS PERSONAI PA KREISI NO JUMS. VINS KLUST
PAR AKTIVO SPELETAJU

V. ELOKU KALLINS

Jusu kartas sakuma metiet 2 baltos kaulinus. Vispirms parbaudiet
bloku kaulina rezultatu (krasas un "?"). Katru gajienu no resursu
kubina jaizrok (jaiznem) 1 attiecigas krasas klucitis. Izmetiet to
atbalsta konstrukcija.

Pieméro sadus noteikumus:

1. Blokam jabat atsegtam. Bloki ir atsegti, ja ir redzama
augséja puse un vismaz divas citas puses. Pirmaja gdjiend
ir atsegti tikai augseéja slana stara bloki. Attéla sie bloki ir
izcelti ar zilu robeZu.

2. Izmestajam blokam jablt uzmestaja krasa.

3. Jums jaizvélas 3is krasas bloks no augséja slana, kura ir
vismaz viens Sis krasas bloks. Ja Saja slani ir vairdki $is
krasas bloki, izvelieties vienu no tiem.




4. Tpasais gadijums “?”: Ja tiek uzmests "?", izvélieties
jebkuras krasas atklatu bloku no augséja slana un
nonemiet to.

Ja nav redzams uzmestas krasas bloks, jums ir
paveicies! Saja karta jums nav janonem neviens bloks. Tomér, ja
uzmetat "?", jums vienmér ir janonem bloks.

¥i. FPRETINIEKL I'IIIIII.II'_I5.~"\

Parbaudiet pretinieku kaulina rezultatu (skait,v g
no 1 lidz 3). Pretinieku kaulin$ aktivizé .
pretiniekus spéles laukuma vai rada jaunus.

Vispirms parbaudiet, vai spéles laukuma ir

pretinieks ar uzmesto ciparu. Pretinieka cipars ir
uzdrukats labaja augséja stari.

Aktivizé&jiet visus ciparus ar So ciparu.

Pretinieka aktivizésanai pieméro sadus noteikumus:

1. Vienu péc otra aktivizéjiet katru pretinieku ar izkrituso
ciparu. Varat izvéléties to aktivizésanas secibu.

2. Katram aktivizétajam pretiniekam izpildiet visas
darbibas, kas uzdrukatas zem pretinieka téla, no kreisas
puses uz labo. Lielaka dala pretinieku parvietosies
tuvak un tad uzbruks, ja tie bus pietiekami tuvu.

3. Svarigi: Ipasi noteikumi katram pretinieka tipam ir
atrodami Pretinieku glosarija 1. lappusé.

Fusttha

Pretinieks var parvietoties par tik lauciniem ka norada cipars
blakus =¥ . Tie vienmér parvietojas horizontali vai vertikali no
laucina uz laucinu, nekad pa diagonali. Pretinieki nevar
parvietoties uz lavas lauciniem (atziméti ar %), bet vini ignoré
visus paréjos skérslus. lznémums: Dazi pretinieki, pieméram,
spokiun Ugunsgréks, var lidot. Lidosana lauj Siem pretiniekiem
$kérsot lavas laucinus. To kustibu norada == ikonas krasa.

Pretinieki bloké laucinus, ko tie aiznem. Pretinieki nevar atrasties
laucinos, ko aiznem citi pretinieki vai ko aiznem vismaz viena
spélétaja figlra. Pretinieks uzbrik no blakus esosa laucina.

Merka mekle£ana

Pretinieki vienmér méro isako celu, lai uzbruktu kadam no
jasu komandas spélétajiem. Tie vienmér virzas uz tuvako
spélétaju. Saskaitiet laucinus starp pretinieku un katra
spélétaja figuru, lai noteiktu tuvako mérki. Ja attalums lidz
vairakam spélétaja figuram ir vienads, aktivais spélétajs
izlemj, uz kuru spélétaja figiru meérkés Sis pretinieks.

Parvietojiet aktivizéto pretinieku pa isako celu no viena laucina
uz nakamo lidz:

«  Tas ir izmantojis visus pieejamos solus (ko norada cipars pie
ikonas =)
vai
Tas atrodas spélétaja figlras uzbrukuma zona.

Lai sasniegtu mérki, pretiniekam nav japarvietojas taisna cela. Ta
ka lielaka dala pretinieku nevar parvietoties pa lavas lauciniem vai
aiznemtiem lauciniem, tiem jaiet tiem apkart.

U=zbrukuma diapazons

Lielaka dala pretinieku var uzbrukt tikai no vietas, kas atrodas
blakus spélétaja figarai.

Tomér spokiem, liesmam un Ugunsgrékam ir pieejami
uzbrukumi no attaluma. Pretiniekus ar uzbrukumu no attaluma
var atpazit péc #f ikonas, kas uzdrukata uz pretinieka (vai galiga
bosa laukuma). Blakus eso3ais cipars norada attalumu (laucinu
skaitu), no kada tie var uzbrukt #. Saskaitiet laucinus no
pretinieka lidz mérkim, tapat ka kustibas gadijuma - vertikali un
horizontali. Uzbrukumam nav jaseko taisnam celam, tas var mainit
virzienu. Ja spélétaja figlra atrodas pietiekami tuvu, ta ir
uzbrukuma zona. Pretinieks apstajas sava pasreizéja laucina.

zbrukums

Ja vismaz viena spélétaja figtra atrodas pretinieka uzbrukuma zona,
pretiniek uzbrik un nodara kaitéjumu. Pieméro $adus noteikumus:

1. Pretinieka uzbrukums nodara kaitéjumu tikai vienai
spélétaja figuarai.

2. Ja vairakas spélétaju figaras atrodas uzbrukuma zona
(pieméram, ja tas atrodas viena laucina), aktivais spélétajs
izvélas, kurai spélétaja figurai tiks nodarits kaitéjums.




3. Negativais skaitlis blakus @ uz pretinieka norada,
cik lielu kaitéjumu tas nodara. Spélétajs atnemt
attiecigo sirzu skaitu no sava dzivibas skaititaja.
Svarigi: Vispirms nonemiet sirdis no brunam
(prieksmeti ar sirds ikonam). Ja vairs nav palikusas
brunas ar sirdim, saciet iznemt sirdis no sava
dzivibas skaititajam.

Veiciet augstak minétas darbibas - mérkésanu, kustibu, attaluma
parbaudi un uzbrukumu - ar katru pretinieku, kura cipars atbilst
uzmestajam ciparam, lidz aktivizéti visi atbilstosie pretinieki. Ta
rezultata vienam un tam pasam spélétajam var tikt uzbrukts
vairakas reizes viena gajiena laika.

Atcerieties: Kad spélétajs iznem savu pédéjo sirdi no skaititaja, jas
zaudéjat spélil Uzmanieties, lai nejausi nenondktu bistamas situdcijas.

1. piemers: Alekss uzmet 3 un aktivizé spoku un magmas kubu. F e t LhLe I{ 1 Fara d L g anaz

Magmas kubam ir 2 laucinu kustiba-ﬁih un tas dodas Stiva virziend, jo Ja uzmestais cipars neatbilst spélé eso$am pretiniekam, spéles
vins ir tuvak neka Alekss. Paejot 2 laucinus, magmas kubs ir blakus laukuma paradas jauns pretinieks.

Stivam. Tas nodara 2 kaitéjumu Stivam (-2 ‘i‘), un Stivs zaude 2 sirdis.
Spoks jau atrodas Aleksa uzbrukuma zona (2 %), tapéc tas paliek uz
vietas. Tas nodara 2 kaitéjumu Aleksam (-2§). Endermana cipars ir 2
un tas netiek aktivizéts.

Panemiet pretinieku no rindas sakuma un novietojiet to briva
pretinieku paradisanas laucina (@) uz spéles laukuma. Ja ir
vairaki brivi pretinieku paradisanas laucini, novietojiet pretinieku
tuvak aktivajai spélétaja figarai.

Ja nav brivu paradisanas vietu, jums ir paveicies! Jauns pretinieks
neparadas. Rinda paliek nemainiga.

Svarigi: Jaunais pretinieks netiek aktivizéts. Katra gajiena tiek
aktivizéts viens vai vairaki pretinieki, vai paradas jauns pretinieks,
bet ne abi!

3. piemeérs Alekss uzmet 2. Uz laukuma nav neviena pretinieka ar
So ciparu. Alekss panem priekséjo pretinieku no rindas un novieto to
uz neaiznemtds pretinieku parddisanas vietas, kas atrodas vistuvak
vina spélétaja figurai. Nekas cits nenotiek.

2. piemers: Stivs uzmet 1 un aktivizé visus 3 pretiniekus spéles
laukuma. Alekss un Stivs vienojas vispirms aktivizét Endermanu. Tas
nevar parvietoties, jo to bloké lava un aiznemtie laucini. Péc tam vini
aktivizé magmas kubu. Tas parvietojas par 1 laucinu un tagad atrodas
blakus Aleksam un Stivam. Tas uzbruk, un Alekss un Stivs izvélas,
kuram spéletajam magmas kubs nodaris 2 kaitéjumu. Piezime:
Kaitéejumu nevar sadalit starp spélétajiem! Visbeidzot, parvietojas
spoks, bet tas nav neviena spélétaja uzbrukuma zond. Tas nevar
uzbrukt.




VIl JiI5U DAREIBRS

Péc tam, kad uzmesti baltie

kaulini un atrisinati saistitie
efekti, varat veikt savas darbibas.
Vispirms novietojiet baltos kaulinus uz
inventara laukuma noraditajiem
lauciniem.

Péc tam izvélieties un izpildiet 2 darbibas.
Varat izvéléties veikt pamatdarbibas vai izmantot savus
priekSmetus.

Dazam darbibam ir vairaki soli. Baltie kaulini palidzés jums sekot
lidzi: Pirms izvélaties un izpildat savu pirmo darbibu, parvietojiet
vienu no baltajiem kauliniem no kreisa laukuma uz labo. Péc tam
pabeidziet $is darbibas izpildi. Kad esat pabeidzis, pabidiet otro balto
kaulinu pa labi un izpildiet otro darbibu.

FriekEmeatl

Jusu priekSmeti lauj jums veikt spécigas
darbibas. Katru priekSmetu var izmantot
tikai vienu reizi, pirms tas tiek bojats.
Bojati priekSmeti tiek parvietoti uz
inventara laukuma apakséjo rindu.

aktivizét, lai izpilditu darbibu. Bojats
priek$mets vispirms jasalabo, péc tam japarvieto atpakal uz augséjo
izmantojamo priekSmetu rindu (sk. A. variantu blokiem, 12. Ipp.).

Spéles gaita laiku pa laikam atradisiet jaunus priekSmetus, uzvarot
pretinieku, iegustot zelta bloku vai atverot dargumu ladi. Kad atrodat
kadu priekSmetu:

1. Izvelciet 2 augséjas priekSmetu kartites no priekSmetu
kaudzes un atklajiet tas. Izvélieties vienu, ko paturét, bet
otru novietojiet atmesto kartisu kaudzeé ar attélu uz
augsu.

2. Novietojiet jauno priekSmetu briva vieta sava inventara
augséja (aktivaja) rinda. JUsu inventara ir vieta lidz 6
priekSmetiem.

3.Ja jums jau pieder 6 priekSmeti, viens no tiem ir jaatmet,
lai saglabatu jauno priekSmetu. Izvélieties vienu no
vecajiem priek$metiem un atmetiet to. levietojiet jauno
priekSmetu attiecigaja inventara aktivas rindas vieta. Ja
vélaties paturét visus vecos priek§metus, atmetiet jaunos.

Svarigi:

« Jas varat aizstat jebkuru priekSmetu ar jebkuru citu
priek$metu - jums nav jaaizstaj zobens ar citu zobenu!
Jums var piederét vairaki zobeni vai neviens.
Vienmeér ievietojiet jauno priekSmetu aktivaja rinda, pat ja
aizstajat bojatu priekSmetu.
Ja jus nomainat vienu no priekSmetiem, ar kuru sakat spéli
(tadas pasas krasas ka jasu spélétaja figra), iznemiet to no
spéles pilniba, nevis novietojiet to atmesto kartisu kaudzé: ja
jums spéles laika nepieciesams samaisit atmesto kartisu kaudzi,
lai izveidotu jaunu priek$metu kaudzi, jus negribésiet, lai taja
batu Sie sakotnéjie - mazak spécigie - priekSmeti.

Zabakit hustiha
Ar zabakiem var parvietoties pa spéles laukumu.
‘. BE Cipars blakus = norada, par cik lauciniem var
parvietot savu spélétaja figlru, izmantojot So
o © darbibu. JUs varat parvietoties ne vairak ka so
laucinu skaitu.

JUs varat parvietoties tikai vertikali vai horizontali, bet ne pa
diagonali. Jis nedrikstat atrasties laucina, kura ir pretinieks, vai
lavas laucina (atziméts ar ).

JUs varat atrasties citu spélétaju aiznemta laucina. Padoms:
Dazkart vairaku spéletaju atrasanas vienad laucina ir izdeviga.
Pieméram, ja jums uzbruk pretinieks, tas |auj izvéléties, kurs
spéléetajs sanems kaitéjumu.

Tpazie laucini
E

SKERSLI
- Lavas laucinos (atziméti ar . ) nedrikst atrasties un tos
nedrikst $kérsot.

Jis varat uzkapt uz magmas laucina (atziméts a%¥ ), bet
sada gadijuma jus sanemsiet 1 kaitéjumu un zaudésiet 1
sirdi. Svarigi: JUs sanemat kaitéjumu tikai ieejot laucina, jas
neturpinat sanemt kaitéjumu, kamér tur atrodaties vai kad
pametat to.

Lai uzkaptu uz dvéseles smilSu lauciniem, ir jabat
pieejamiem 2 soliem (atziméts ar ).




Piemeérs: Alekss izmanto dimanta zabakus, lai
parvietotos. Vispirms vins uzkapj magmas laucinam
(1 solis). Vins sanem 1 kaitéjumu. Tad vins pdriet uz
laucinu, ko aiznem Stivs (1 solis). Visbeidzot vini pdriet
uz dveseles smilsu laucinu (2 soli). Vins ir izlietojis visus
4 dimanta zabaku solus.

-+ ¥

APAKS2EMES 2ABAKI lauj ieiet magmas un
dvéseles smilu laucinos (ne lavas laucinos) ka
parastos laucinos. Jums netiks nodarits kait&jums, un
jas izmantosiet tikai 1 soli.

DARGUMU LADES

Ja kustibas darbibas beigas apstajaties uz laucina,
kura ir lades zetons, varat atvért ladi. Nonemiet
Zetonu no spéles laukuma un atlieciet to atpakal
kaudze.

Katrs spélétajs uzreiz sanem jaunu priek3metu. Katrs no jums no
priekSmetu kaudzes augsas izvelk 2 priekSmetu kartites. Atklajiet
savus 2 priekSmetus. Izvélieties vienu, kuru vélaties saglabat.

Atmetiet otru. levietojiet jauno priekSmetu aktivaja inventara rinda.

Ja jums jau pieder 6 priekSmeti, viens no tiem ir jaatmet (skat.
PriekSmeti, 9. lpp.).

Bruhas! Fapildu dzTwthas punktl

Brunas ir pasivie priekSmeti, kas nodrosina
' papildu dzivibas punktus, lai jas varétu
o izdzivot ar lielaka kaitéjuma. Tas nelauj jums

izpildit darbibu.
@ Ikreiz, kad sanemat jaunas brunas, ielieciet tas aktivaja
priekSmetu rinda un nekavéjoties uzlieciet uz tam maksimalo
atlauto sirzu skaitu.

Kad vien sanemat kaitéjumu - vai nu tapéc, ka uzkapjat uz

magmas, vai ari tapéc, ka jums uzbrak pretinieks, nonemiet

sirds Zetonus no savam brunam, lidz vairs nav neviena. Tad

turpiniet nonemt sirdis no sava dzivibas skaititaja. Ja jums pieder
vairakas brunas, jus izvélaties, kada seciba no Siem priekSmetiem
nonemat sirdis. Ja brunas ir "tuksas" (uz tam vairs nav sirds Zetonu),
parvietojiet tas uz inventara apak3éjo rindu. Brunas ir bojatas. Kad tas
salabojat, parvietojiet tas uz aktivo rindu un papildiniet tas
maksimali atlauto sirzu skaitu.

JUs varat salabot daléji bojatas brunas.
Ja labojat brunas, kas atrodas aktivaja rinda, vienkarsi piepildiet tas ar
sirzu zetoniem.

oz | LEGINEGI ir ipasa zabaku un brunu kombinacija.
m Kad atrodat legingus, izlemiet, vai vélaties tos
b N izmantot kustibai vai ka brunas. Uz to norada vai
— '*vai* ikona, atkariba no ta, kura ir labaja pusé.

Ja izvélaties®@, novietojiet uz ta noradito sirsninu skaitu. Svarigi:
Katru reizi, kad labojat legingus, jas no jauna izvélaties, vai tos
izmantot kustibai vai ka brunas. Pagrieziet kartiti ta, lai, novietojot to
aktivaja rinda, pareizais simbols batu labaja pusé.

cobeni un Lokl CTOa ar
pretiniekiem

Cipars blakus . norada, cik daudz melno kaulinu var

% Ar zobeniem un lokiem varat cinities ar pretiniekiem.
o | apee mest, kad cinaties ar pretinieku.

Lai varétu uzbrukt mérkim, jums ir jaatrodas darbibas diapazona:
«  Arzobenu varat uzbrukt pretiniekam, kas atrodas blakus jlsu

spélétaja figurai.
Ar loku var uzbrukt no attaluma. Loka uzbrukuma
diapazonu norada cipars, kas atrodas blakus:,> (parasti 3
laucini). Saskaitiet laucinus, sakot no jebkura laucina, kas
atrodas blakus jasu spélétaja figarai, lidz laucinam, ko aiznem
pretinieks. (JUsu Saviens parvietojas tikai vertikali un
horizontali, vajadzibas gadijuma mainot virzienu.)

1. Vispirms izvélieties pretinieku, kuram vélaties uzbrukt, un

2. Péc tam metiet tadu melno kaulinu skaitu , kas vienads ar
ciparu, kurs atrodas blakusﬂ uz ieroca. Saskaitiet trapijumu
skaitu (E).




N L Eurwestibas! Friekifmeta
Lai uzvarétu pretinieku, jums ir jaiemet vismaz tik I. |'.'l .
daudz trapijumu, cik pretiniekam ir dzivibu LUZlabo, jumud

(skaitlis, kas ir uzdrukats pretinieka * ). % - | kartites ir burvestibas.
. Atklajot burvestibu, jis varat saglabat to
/ % ‘ % tikai tad, ja jums pieder vismaz viens
il NP
SE

+1E4 atbilsto3a tipa priekSmets. Ja ta ir,
izvélieties vienu priekSmetu, kas tiks
apburts. Novietojiet burvestibu kartiti
H uz izvéléta priekSmetu, nedaudz nobidot to t3, lai
joprojam butu redzama priekSmeta statistika.
SE
PriekSmeta darbiba ir uzlabota ar burvestibas palidzibu. Kad lietojat
vai labojat apburto priekSmetu, apburtais priekSmets paliek apburts.

Svarigi: Kad jas apburat bojatu priekSmetu, tas tiek nekavéjoties
Ja esat uzmetis mazak trapijumu, ta ir neveiksme! Pretinieks salabots. levietojiet to aktivaja inventara rinda.
izdzivoja cina un joprojam atrodas uz laukuma. Jsu ierocis ir bojats,
bet cita soda nav. Varat méginat velreiz, izmantojot vélaku darbibu.

Ja esat uzmetis trapijumu skaitu, kas ir vienads ar pretinieka
dzivibu skaitu vai lielaks, pretinieks ir uzvaréts! Nonemiet to no

Burwestihas

spéles laukuma un novietojiet pretinieku rindas beigas. Ka balvu jus So burvestibu var pievienot tikai zobenam (no jebkura
uzreiz sanem atjaunu priekSmetu. No kaudzes izvelciet augséjas 2 materiala). Ikreiz, kad uzbrikat ar $o zobenu, metiet papildu
priekSmetu kartites un paturiet 1, bet paréjas novietojiet atmesto kaulinu. Ja tiek apburts Apak3zemes zobens, metiet visus 6
kartisu kaudzite. kaulinus, péc tam vélreiz metiet vienu kaulinu, lai iegutu
Svarigi: septito kaulina rezultatu.

«  Pretinieki dziedinas péc katras cinas! Ja jums neizdodas uzveikt .1 Tair ari zobena burvestiba. Ikreiz, kad jas cinaties ar o0
pretinieku ar vienu darbibu, jums jamégina vélreiz vélak. Tomér, apburto zobenu, jus varat vienu reizi parmest jebkuru kaulinu
lai uzvarétu gala bosu, skatiet 14. lappusi. skaitu. Kopéjo trapijumu skaitu saskaitiet tikai péc tam, kad
Dazi pretinieki ir imani pret noteiktiem uzbrukumiem. esat parmetis attiecigos kaulinus. Apburtais Apakszemes
Pieméram, spoki lido, tApéc jis nevarat tos aizsniegt ar zobenu zobens |aus jums parmest divreiz.

(2% ). Endermeniem nevar uzbrukt ar lokiem (2% ). y } o o . )
So burvestibu var pievienot tikai lokam. Ikreiz, kad uzbrukat ar

Ja cinaties ar APAKS2EMES 2OBEMU, varat vienu apburto loku, metiet 1 papildu kaulinu. Turklat apburta loka
reizi parmest jebkuru kaulinu skaitu. Vispirms metiet b, uzbrukuma diapazons tiek palielinats par 1.

visus 6 kaulinus. Izvélieties tos, kurus vélaties parmest,
lai iegtu labaku rezultatu. Tikai péc otra metiena

saskaitiet kop&jo trapijumu skaitu, E Ar $o burvestibu var apburt tikai zabakus (no jebkura

materiala). Ikreiz, kad parvietojaties ar apburtajiem zabakiem,
varat parvietoties par 2 papildu lauciniem.

s | Tair arl zabaku burvestiba. Ar apburtajiem zabakiem var
parvietoties pa magmas un dvése|u smilsu lauciniem (bet ne
lavas lauciniem), it ka tas batu parasti laucini. Jums netiek
nodarits kaitéjums, un jis izmantojat tikai 1 soli.




Certes: Bloky ieguwe

Ar cértes palidzibu varat izrakt blokus no
R resursu kuba. Cipars blakus [l norada
maksimalo bloku skaitu, ko varat iegdt.
204 30 _ - Lo -
—_— Jus varat rakt arf par maksimalo mazaku
skaitu bloku.

Lai varétu izrakt bloku, tam jabat atklatam (redzama augsdala un
vismaz divas malas), tacu to var izrakt no jebkura slana.

Péc katra bloka ieguves novietojiet to blakus resursu kubam. Kad
raksana ir pabeigta, bloki ir nekavéjoties jaizmanto. Jus
nedrikstat tos uzglabat vélakai darbibai vai vélakam gajienam.
Izvélieties A. vai B. iespéju, lai izmantotu katru bloku.

A, variant=s blokd izmantofanai
Bloka krrasu iespe_jas

Katrai bloka krasai ir pieskirta kada spéja. Kad izrokat vienu vai
vairakus blokus, varat nekavéjoties aktivizét to krasas iespéju. Péc
iespéjas efektu atrisinasanas 3is bloks tiek izmantots. [zmetiet to
atbalsta konstrukcija.

SARKANIE BLOKI: D2IEDINASANA

Aktivizéjot sarkano bloku, izvélieties jebkuru spélétaju . a
(sevi vai citu spélétaju). Sis spélétajs nekavéjoties
piepilda savu dzivibas skaititaju.

PELEKIE BLOKI: REMONTS

Kad aktivizéjat peléko bloku, izvélieties jebkuru
spélétaju (sevi vai citu spélétaju). Sis spélétajs
nekavéjoties saremonté visus savus priekSmetus.
Spélétajs parvieto visus savus priekSmetus no

papildina savas brunas ar visam sirdim.

Kad izmantojat dzelteno bloku, izvélieties jebkuru
spélétaju (sevi vai citu spélétaju). Sis spélétajs
nekavéejoties sanem jaunu priekSmetu. Spélétajs
izvelk 2 augséjos priekSmetus no kaudzes, vienu no
tiem patur, bet otru atmet.

MELHNIE BLOKI: APAKS2EMES PRIEKSMETI

Kad izmantojat melno bloku, izvélieties 1 pieejamo
augsupvérsto Apakszemes priekSmetu no priekSmetu
krajuma. Péc tam uzmanigi panemiet 5 augséjas
priekSmetu kartites no priekSmetu kartisu kaudzes, tas
neatklajot. Sajauciet tas kopa ar Apakszemes
priekSmetu ar attélu uz leju. Tad atlieciet 6 priekSmetu
kartites ar attélu uz leju priekSmetu kartisu kaudzé.

Spélétajs, kurs izlozé Apakszemes priekSmetu, izlemj, vai vélas to paturét
vai atmest. Ja vin$ nolemj to atmest, ielieciet to uz parasto priekSmetu
atmesto kartisu kaudzité. Ja atmesto prieksmetu kaudze tiek iemaisita
jauna priek3metu kaudzé, Apakszemes priekSmets jau ir "atblokéts", un
jums nav jaizmanto melnais bloks, lai piek|Gtu $im priekSmetam.

Apakszemes prieksmeti ir [oti spécigi; nenoveértéjiet tos par zemu! lejaucot
tos starp 5 augséjam priekSmetu kartitém, jas nodrosinasiet, ka viens no
nakamajiem trim spélétajiem, kas atradis prieksmetu, to sanems.

BRINIE BLOKI: SKERSLA PARSEGSANRA

Sie ipasie bloki péc lietosanas netiek atmesti. Ta vieta jis tos novieto-
jat tiesi uz spéles laukuma. Vispirms izvélieties jebkuru brivu skérsja
laucinu (lava, magma vai dvéseles smiltis). So vietu nedrikst aiznemt
pretinieks vai spélétaja figura. Novietojiet kluciti skérsla laucina centra,
parversot to par parastu laucinu. Pa to var parvietoties, tas nenodara
kaitéjumu un izmanto tikai 1 soli. Kad parvietojat figlru uz segto
laucinu, novietojiet to tiesi uz brana bloka.

Svarigi: Ja parklajat lavas laucinu, ari pretinieki varés parvie-
toties pa 3o laucinu, ja tas atrodas isakaja cela.




IPASAS APAKS2EMES ja DIMANTR
LERTES |auj atkartoti izmantot izmantotos
blokus. Aktivizéjot kadu no Siem
priekSmetiem, ta vieta, lai iegutu bloku no

A

1G20
resursu kuba, aizveriet acis un izvélieties no atbalsta struktdras tadu
skaitu atmesto bloku, kas ir vienads ar ciparu blakus . Ar dimanta
cérti var iegut lidz 2 papildu blokiem no atbalsta konstrukcijas. Visi
izraktie bloki ir jaizmanto nekavéjoties - vai nu lai izmantotu to spéjas,
vai lai izpilditu piglinu uzdevums.

B. variant= blaku izmantofanai
Fialinu uzdewumi

Lai izklutu no Apakszemes un uzvarétu spéli, jums bas
nepieciesams obsidians. Piglini piedava obsidianu apmainai, bet
apmaina pret to viniem ir nepiecieS$ama jusu palidziba. Jums ir
javeic tris uzdevumi. Katra no tiem ir japiegada noteikts skaits
bloku.
Piglinu laukuma ir redzami 3
uzdevumi: A, B un C. Jums
japabeidz katrs uzdevums pirms
tiek iztuksots resursu kuba
pirmais (A. uzdevumes), otrais (B.
uzdevums) un tresais (C.
uzdevums) slanis. Pieméram,
pirms resursu kuba augséjais
slanis ir tukss, jums janovietu visi A. uzdevumam nepiecieSamie
bloki uz piglinu laukuma. Pretéja gadijuma jus zaudésiet spéli.

Ikreiz, kad izrokat bloku, ta vieta, lai aktivizétu ta spéju, jis varat to
novietot uz piglinu laukuma. Bloku var novietot jebkura
uzdevuma laukuma. Pieméram, C. uzdevumu var sakt pirms A. un B.
uzdevuma pabeigsanas (vai pat saksanas).

Ir tikai viens noteikums, ka izvietot blokus uz piglinu déla: Katra
laukuma kolonna jabut vienadas krasas blokiem. Pirmais bloks, ko
novietojat katra kolonna, nosaka paréjo $is kolonnas bloku

"Minecraft: "Portal Dash" ir vieglak spélét ar mazaku spélétaju skaitu,
tapeéc piglini apmaina pieprasa vairdk bloku. Abas piglinu laukuma puseés
redzami dazadi uzdevumi, tacu tie darbojas vienadi.

Famata darbitha=

JUsu gajiena laika ta vieta, lai izmantotu (un sabojatu) kadu no saviem
priekSmetiem, jus varat veikt pamata darbibu. Vienu un to pasu
pamata darbibu drikst izpildit divas reizes viena gajiena laika.
legut 1 bloku no resursu kuba. levérojiet ieguves standarta
noteikumus (sk. 12. Ipp.). Izmantojiet bloku nekavéjoties.

Parvietot savu spélétaja figtru par 1 soli.

levérojiet standarta parvieto$anas noteikumus (skatit 9.
Ipp.). Nemiet véra, ka uz dvéseles smiltim nevar
parvietoties, ja ir pieejams tikai 1 solis.

1=

1 Salabot 1 savu priekSmetu. Ja ar peléka bloka spéjas
{F} palidzibu var labot jebkura spélétaja priekSmetus, tad ar So
# darbibu var labot tikai 1 priekSmetu, kas atrodas jlsu
inventara. lelieciet vienu no bojatajiem priekSmetiem
atpakal inventara aktivaja rinda vai papildiniet vienas no brunam.
Ja §iir jusu pirma darbiba $aja gajiena, jus varat izmantot salaboto
priekSmetu sava otraja darbiba




VIil. GAJIENR EEIGAS

Péc tam, kad esat izpildijis savas 2 darbibas, nododiet
abus baltos kaulinus spélétajam pa kreisi. Pirms
spélétaju kartas sakuma parbaudiet, vai varat atklat
jaunu spéles laukuma dalu.

SPELU LAUKUMA DALU ATKLASANA

Ja kada no jlsu spélétaja figiram atrodas laukuma blakus uz leju
novietotai spéles laukuma dalai, kopigi izlemiet, vai vélaties atklat
3o laukuma dalu pirms nakama gajiena sakuma. Apsveriet to
rapigi! Kas zina, kadas briesmas slépjas neizpétitajas Apakszemes
dalas?

Ja nolemjat atklat nakamo Apakszemes dalu, izpildiet $os solus:

1. Pagrieziet slepto dalu ar attélu uz augsu. Parliecinieties,
ka laukums ir pareizi izlidzinats.

2. Novietojiet lades Zetonu no kaudzites attiecigaja lades
laukumina (@) no jauna atklataja laukuma dala.

3. Aizpildiet katru no jauna atklatas dalas pretinieku
paradisanas vietu ar pretiniekiem rindas kartiba. Saciet
ar priekséjo pretinieku un novietojiet to uz pretinieka
paradisanas laucina ar mazako ciparu, un ta talak.

PORTALA SLOKSHE

Lai atklatu portala sloksni, izpildiet tos pasus
solus, kas aprakstiti ieprieks. Tomér portala
sloksni var atklat tikai péc tam, kad esat
izpildijusi visus 3 piglinu uzdevumus!
Laukuma aizmuguré uzdrukatie piglini kalpo ka
atgadinajums.

Kad portala sloksni pagriezat uz augsu, uzreiz novietojiet

gala bosu laukumina ar portalu.

Tagad ir nakama spélétaja karta. Saciet savu gajienu ka parasti,
metot balto kaulinu. Ja esat atklajusi jaunu Apakszemes regionu,
tas noteikti aktivizes jaunus pretiniekus...

Tad izpildiet savas 2 darbibas un pabeidziet savu gajienu,
nododot balto kaulinu pa kreisi, un ta talak.

Veiciet gajienus péc kartas, lidz jasu komanda uzvar vai zaudé
(skat. "Spéles mérkis" 6. lappusé). Kad to izdarisiet, spéle beigsies.

Atcerieties: JUs zaudéjat spéli, ja jums neizdodas izpildit piglinu

uzdevumus laika, vai resursu kuba nav palikusi bloki, vai spélétajs
zaudé visus sirds zetonus sava dzivibas skaititaja. Jas
uzvarésiet spéli, ja izpildisiet visus piglinu uzdevumus,
atklasiet portala sloksni un uzvarésiet gala.

I%. GHLH BOS5

Kad esat atklajusi portala sloksni, lai uzvarétu spéli, jums jauzvar
gala boss. Cinieties ar to tapat ka ar jebkuru citu pretinieku. Tomér,
ta ka gala bosam ir daudz dzivibu (skatiet gala bosa laukumu),
jums nav nepiecieSams to uzvarét ar vienu darbibu. lkreiz, kad
nodarat kaitéjumu gala bosam, parvietojiet sirds Zetonu uz gala
bosa laukuma par attiecigo skaitu laukumu tuvak 0.

Ja gala bosa dzivibas skaits ir 0 vai mazaks, cel$ caur
Apakszemes portalu ir brivs! Jis esat uzvaréjusi spélé.

Svarigi: Neatkarigi no ta, kads skaitlis tiks uzmests uz pretinieku
kaulina, gala boss tiek aktivizéts un uzbrik jums katra gajiena. Ja
ir citi pretinieki ar atbilstoSu uzmesto ciparu, ari tie tiek aktivizéti.
Tomeér jauni pretinieki neparadas.

Gala boss uzbrik dazados veidos atkariba no izkritusa skaitla.
Sekojiet lidzi attiecigajam ikonam uz bosa laukuma un skatiet
Ugunsgréka un Sena hoglina sadalu Pretinieku glosarija, 17.
lappusé.




. PAPILDU LIMENI

Kad esat uzvaréjis 1. limena spélé, nakamaja spélé
paaugstiniet gratibas pakapi! Spéles noteikumi ir tadi
pasi Mainas tikai laukuma uzstadisana un spéles
materiali.

2. limenis | Pievienojiet 2 hoglinus péc nejausibas principa rinda

gaidosajiem pretiniekiem.. Izmantojiet Seno hoglinu

m ka gala bosu. Izmantojiet gala bosa laukuma "vieglo"

pusi. Paréja spéles konfiguracija ir nemainiga.

3. limenis | Pievienojiet 3 hoglinus un 2 liesmas péc nejausibas

principa rinda gaidoSajiem pretiniekiem. Izvélieties

m vélamo gala bosu. Izmantojiet ta "vieglo" reZzimu.
Paréja spéles konfiguracija ir nemainiga.

4. limenis | Pievienojiet treSo spéles laukuma dalu, parliecinoties,

ka ta ir pareizi izlidzinata. Izmantojiet Ugunsgréku ka

pédéjo bosu “grataja” rezima. Paréjie spéles iestatijumi
ir nemainigi, salidzinot ar 1. limeni (jums bds jasaskaras

tikai ar magmas kubiem, spokiem un endermeniem).

5. limenis | Pievienojiet rindai visus atlikusos pretiniekus (hoglinus,
liesmas un skeletus). Izmantojiet Seno hoglinu ka gala

bosu “grataja” rezZima. Paréjie spéles iestatijumi ir
nemainigi ka 1. limeni (jas izmantojat 2 spélu laukuma

dalas).

Limeni (gratibas pakapi) nosaka izmantotas spéles sastavdalas. Jus
varat padarit spéli daudzveidigaku un sarezgitaku, veidojot savus
[imenus. Ka tas strada:

Spéles laukums: Izmantojiet vismaz 2 spéles laukuma dalas,
ka ari sakuma un portala sloksnes (0. bazes limenis). Katra
papildu spéles laukuma dala palielina limeni par 2.

Pretinieku veidi: Vienmér izmantojiet magmas kubus,
spokus un endermenus (bazes limenis 0). Katrs papildu
pretinieku tips (hoglini, liesmas, skeleti), ko pievienojat,
palielina limeni par 1.

Beigu boss: Ugunsgréks un Senais Hoglins ir vienlidz spécigi.
Katra spélé izvélieties vienu no viniem, lai sargatu
Apakszemes portalu. Ja boss tiek izmantots "vieglaja" rezima,
limenis tiek paaugstinats par 1. Ja boss tiek izmantots
"grataja" rezima, gratibas pakape tiek paaugstinata par 2.

Piemeéri: Spéle ar 3 spéles laukuma dalam (+2), hogliniem un
liesmam (+2), ka ari Ugunsgréku "grataja" rezima (+2) atbilst

6. grutibas pakapei. Spéle ar 4 spéles laukuma dalam (+4), tikai
hogliniem (+1) un beigu bosu "vieglaja" reZzima ari atbilst 6. gratibas
pakapei.

Protames, jus varat pdrkapt ieprieks minétos noteikumus, lai raditu papildu
izdomatus vai smiekligi sareZgitus scenarijus. Pieméram, ka batu sakt ar
dazadiem priekimetiem? Vai spélét bez magmas kubiem? Vai cinities ar
abiem gala bosiem? Drosmigi dalieties savas labakajas idejas ar draugiem!




¥1. PRETINIEKU GLOSSARIJS

Magmas= kubi

™ Siem vajajiem pretiniekiem ir 2 dzivibas. Kad tie tiek
aktivizéti, tie parvietojas lidz 2 lauciniem un uzbruk
blakus esosam spélétajam, radot 2 kaitéjumu.

Siem lidojo3ajiem pretiniekiem ir 2 dzivibas. Kad tie
ir aktivizéti, tie parvietojas par 1 laucinu. Tie var
parvietoties pa lavas lauciniem. Ja spélétajs atrodas
uzbrukuma zona (2 laucini), tie uzbrak Sim
spélétajam, radot 2 kaitéjumu.

7%& Svarigi: Pret spokiem nevar cinities ar

%% zobenu, tie ir parak augstu gaisal

Endermant

Garajiem endermeniem ir 3 dzivibas. Kad tie tiek
aktivizeéti, tie parvietojas lidz 5 lauciniem un uzbruk
blakus esosam spélétajam, radot 2 kaitéjumu.

@'ﬁ Svarigi: Ar endermeniem nevar cinities ar
loku; vini ir parak veikli un izvairisies no jasu
bultam!

Hoglini

Hoglini ir izturigi. Viniem ir 4 dzivibas. Kad tie ir

aktivizéti, tie parvietojas lidz 3 lauciniem un uzbruk

blakus esosam spélétajam, nodarot 2 kaitéjumu.

Kad tie nodara kaitéjumu, tie "aizstumj" spélétaju

uz blakus eso3o laucinu, kura nav pretinieku. Jus

izvélaties, uz kuru vietu spélétajs tiks parvietots.
tas ir magmas laucins, spélétajam tiek pieskirts papildu 1
kaitéjums. Ja S0 spélétaju pilniba ieskauj pretinieki un/vai lavas
laucini, vins netiek aizstumts un paliek sava laucina.

Lie=mas=s

Liesmas ir uguns radibas. Tam ir 4 dzivibas, un tas
neparvietojas. Kad tas tiek aktivizétas, tas uzbruk
un nodara 2 kaitéjumu visam spélétaju figaram,
kas atrodas to darbibas zona (2 laucini). Izvairieties
stavét parak tuvu, un jo ipasi grupa! Aizbédziet tam
garam, cik atri vien varat, tad tas neradis briesmas.

Skeletiem ir 4 dzivibas. Kad tie tiek aktivizéti, tie
parvietojas lidz 2 lauciniem un uzbriak blakus
esosam spélétajam, radot 2 kaitéjumu. Turklat vinu
uzbrukums saboja 1 priekSmetu, kas atrodas
spélétaja inventara! Ja skelets nodara jums
kaitéjumu, parvietojiet kadu no saviem
priekSmetiem uz inventara apakséjo rindu.

JUs nevarésiet izmantot tas darbibu, kamér neesat to salabojis.

Ja parvietojat brunas, nonemiet no tam visas sirdis. Ja jlsu

inventara ir tikai bojati priekSmeti, nekas nenotiek.




Beigu bo== Ugunsaraeks

Sis karstasinigais radijums spéj $kérsot
lavu un uzbruks jums no attaluma.
Atkariba no izkritusa skaitla tiks izmantoti
sadi uzbrukumi:

VIEGLRAIS REZTMS €20 D2IVIBAS>:

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var
parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 1 kaitéjumu
spéléetajam, kas atrodas ta darbibas zona (3 laucini).

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var
parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 2 kaitéjumu
spélétajam, kas atrodas ta darbibas zona (3 laucini).

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var
parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 3 kaitéjumu
spélétajam, kas atrodas ta darbibas zona (3 laucini).

GRITAIS REZIMS €25 D2IVIBAS):

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var
parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 1 kaitéjumu
visiem spélétajiem, kas atrodas darbibas zona (3 laucini).

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var

parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 2 kaitéjumu
spéléetajam, kas atrodas ta darbibas zona (3 laucini). Turklat tas
saboja 1 priek3metu skarta spélétaja inventara. Parvietojiet 1
izvéléto priekSmetu uz inventara apakséjo rindu. Jas nevarésiet
izmantot ta darbibu, kamér nebdusiet to salabojis. Ja parvietojat
brunas, nonemiet no tam visas sirdis. Ja jasu inventara ir tikai
bojati priek3meti, nekas nenotiek.

Ugunsgréks parvietojas par lidz 2 laukumiem. Tas var

parvietoties uz lavas lauciniem. Tad tas nodara 3 kaitéjumu
spéletajam, kas atrodas ta darbibas zona. (3 laucini). Turklat no
resursu kuba augséja slana ir janonem 1 jebkuras krasas bloks.
Izmantojiet tadus pasus noteikumus, ka tad (7], kad tiek mests
bloku kaulins.

Gala boss Senais Hoglins

Sis briesmigais zvérs uzbrak jums ar lielu
spéku. Atkariba no izkritusa skaitla tiks
izmantoti $adi uzbrukumi:

VIEGLS RESTMS €20 D2IVIBAS>:

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara
2 kaitéjumu blakus eso3ajam spélétajam.

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara
3 kaitéjumu blakus esosajam spélétajam.

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara
4 kaitéjumu blakus esosajam spélétajam.

GRITAIS REZIMS €25 D2IVIBAS):

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara

2 kaitéjumu blakus eso$ajam spélétajam. So ipaso uzbrukumu
nevar blokét ar brunam! Ja jums tiek trapits, jums ir janonem sirds
zetoni tiesi no sava dzivibas skaititaja, pat ja jums joprojam ir sirds
Zetoni uz brupam.

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara

3 kaitéjumu blakus esoSajam spélétajam. Kad tas notiek, vins
"aizspiez" spélétaju uz blakus esoso laucinu, kas nav lavas laucins un
kura neatrodas pretinieki. JUs izvélaties, uz kuru vietu spélétajs tiks
parvietots. Ja tas ir magmas laucins, spélétajam tiek pieskirts papildu
1 kaitéjumu. Ja 30 spélétaju pilniba ieskauj pretinieki un/vai lavas
laucini, vins netiek aizstumts un paliek sava laucina.

Senais Hoglins parvietojas lidz 3 lauciniem. Tad tas nodara

4 kaitéjumu blakus esosam spélétajam. Turklat no resursu
kuba augséja slana ir janonem 1 jebkuras krasas bloks. [zmantojiet
tadus pasus noteikumus, ka tad[7], kad tiek mests bloku kaulins.
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MINECLRAFT KOOS Tl -LAUAMANG

Mdngus Minecraft: Portal Dash peate p6genema Minecrafti tulisest Netheri dimensioonist. Kasutage oma varustust ja kahanevaid kohalikke
ressursse targalt, et astuda vastu hirmudratavale jdukude lainele. Kas jéuate 6igel ajal Netheri portaali ja leiate (iheskoos tee turvalisse kohta?

I. ENNE ESIMEST MANGI

Eemaldage ettevaatlikult koik osad perforeeritud plaatidest. Liikake
kéik 20 jouku nende punastesse alustesse. Ulejainud neli alust (roosa,
sinine, kollane, roheline) on teie mangijanuppude jaoks. Iga mangija
valib vérvi ja lihe kaheksast mangija skinist (tegelaste vidlimused) ning
paneb kokku oma méangijanupu. Voite neid enne iga mangu iimber
kombineerida.

. ETTEVALMISTUSED

Need juhised on méeldud 1. taseme ettevalmistusteks, mis on teie B. Asetage stardiriba mangulauale raja vasakusse otsa.
esimese mangu jaoks soovitatav tase. Muudatused 2. kuni 5. taseme Siit algab teie seiklus.

ettevalmistamiseks leiate |k 15. C. Parempoolsesse otsa asetage portaali riba, pildiga
. allapoole. See on koht, kuhu peate minema, et Ibida
(1] MANGULAUD: portaal ja naasta turvalisse pealmisse maailma (Overworld).

A. Segage kaheksa méangulaua plaati esikiiljega Tahtis: joondage mangulaua plaadid kindlasti digesti.
allapoole ja valige neist kaks juhuslikku. Asetage need Need peavad moodustama pideva maastiku.
rajana laua keskele, pildiga allapoole. Eemaldage
tlejaanud plaadid; 1. tasemel neid ei kasutata.

D. P6orake stardiriba korval olev mangulauaplaat esikiiljega
Ulespoole, veendudes, et see jaab digesti joondatuks.

VgL1)S




IE RESSURSIKUUBIK

A. Asetage klotsialus mangulaua korvale. Pange selle
neljaosaline klotsiraam kokku ja asetage klotsialusele.

B. Taitke see juhuslikus jarjekorras 64 puitklotsiga (16 punast,
16 halli, 12 kuldset, 12 pruuni, 8 musta). Loksutage 6rnalt,
kuni klotsid moodustavad suure kuubiku.

C. Eemaldage klotsiraam, tostes selle klappidest dles.
Asetage see ressursikuubiku kdrvale. Siia panete kasutatud
klotsid.

D. Asetage klotside korvale piglini laud. Veenduge, et sellel
oleks mangijate arvule vastav nagu (B3 voi EEY). Netheri
portaali ldbimiseks ja ohutusse kohta pégenemiseks peate
kauplema Netheris elavate péliste piglinitega.

L e

]
L

(3] JiiuGun

A. Esimeses mangus mangite jargmiste joukude vastu:
3 magmakuubikute (magma cube), 3 kummituste (ghast)
ja 3 endermanide jouku. Teil on vaja ka Kulutuld, kes on selle
mangu |épuboss. Ta valvab Netheri portaali, méngu véitmiseks
peate ta alistama. Pange teised jougud korvale (3 hoglinite, 3
leekide, 3 ndrvutavate skelettide jéuku ja lidne Hoglin). Selles
mangus te neid ei vaja.

B. Asetage Kulutule I6pubossilaud portaali riba ldhedale. Veenduge,
et see nditabfg poolt (lihtne ming). Asetage sellele Kulutule jéuk.
Asetage ks sidamemark I6pubossi elujélgija (life tracker) 20.
lahtrisse.

C. Valige juhuslik magmakuubikute jouk ja asetage see pildiga
llespoole oleva mangulauaplaadi jdugutekitaja (mob spawner) 1.
kohale. Asetage jougutekitaja 2. kohale juhuslikult valitud
kummitus ja jdugutekitaja 3. kohale juhuslikult valitud
enderman.

D. Ehitage Ulejadnud magmakuubikutest, kummitustest ja
endermanidest ,jarjekord”, reastades need juhuslikus
jarjekorras mangulaua kdrvale. Pange jéugutekitaja rea tGihte
otsa. See tahistab rea algust. Alati, kui méngu ajal tekib jouk, votke
see rea algusest. Voidetud jougud lisatakse rea loppu.

D. Kui teie pildiga tlespoole suunatud mangulauaosas on rohkem kui
kolm jougutekitajaga platsi, siis tditke need realt voetud
joukudega, alustades reas esimesest.

lihtne

magrakuubikud kulutuli

s 15 1 S
H, .




|4 TEIE INVENTRR

A.lga mangija votab lihe neljast inventarilauast, mis on
tema mangija varvi.

B. Igaliks votab ka viis enda méangija varvi esemekaarti.
Asetage need esemed suvalises jarjekorras oma
inventarilaua tilemise rea viiele kohale.

C. Asetage 48 siildamemargist koosnev virn mangulaua
korvale, et see oleks kdigile mangijatele hdlpsasti
kattesaadav. Iga mangija votab seitse siidant. Pange
kuus siidamemarki oma inventarilaua elujalgijale.
Asetage viimane siidamemark esemele, mis kujutab teie
nahast rinnaplaati.

D. Lopuks votke oma vérvi mangijanupp (koosneb
varvilisest alusest ja teie valitud mangija skinist) ja
asetage see stardiribale.

Vihje: enne méngu alustamist leppige kokku, millises
positsioonis stardiribal iga médngija alustab. Mitu méngijat
(voi isegi teie koik) véite jagada ka sama stardipositsiooni!

[5| ESEMED

A. Votke kaheksa netheriit-eset (tumeda taustaga) ja
asetage need pilt lilespoole.

B. Segage iilejadnud 40 eset (valge taust) dra, pilt allapoole,
ja pange need virna. Jatke ruumi draviskamise virna jaoks.

Ll
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El LISAMATERJALID

A. Pange rinnamargid esemevirna korvale virna. Asetage
ks rinnamark mangulaua pilt-tlespoole osa g platsile.

B. Pange vilja teie keeles olevad mangija abi lauad (,Kaigu
struktuur” ja,Klotside varviomadused"). Hoidke kuus
musta voitlustaringut kieulatuses.

C. Otsustage, kes kdib esimesena. See mangija votab kaks
valget taringut.

0 T
e £

klotside | jEukude
taring  tiring
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Seda mangu mangitakse meeskonnana - véidate voi
kaotate mangu koos.

Voidate mangu, kui tletate edukalt kéik méngulauad,
poOdrate portaali riba pildiga lilespoole ja alistate seal ees
ootava l6pubossi. Portaaliriba pildiga Ules pddramiseks peate
esmalt [6petama kolm piglini lilesannet, mis on ndidatud
piglini laual.

Pélised piglinid kaevandavad Netheris ka klotse. Kui aitate neid
ja tdidate nende lilesandeid, kauplevad nad obsidiaaniga, mida
vajate Netheri portaali aktiveerimiseks. Kuid peate olema kiire -
alati, kui teatud arv klotse on ammendatud, kaob Uiks piglinitest.
Tditke nende lilesanded niipea kui véimalik!

Kaotate mangu, kui te ei suuda piglinite lilesandeid
digeaegselt tiita. Ulesanne A tuleb tiita enne, kui
ressursikuubiku tilemine kiht on ammendatud. Ulesanne B
peab olema l6petatud enne 2. kihi ammendumist ja Glesanne
C enne 3. kihi ammendumist. Lisateavet leiate Ik 13.

Kaotate ka siis, kui ressursikuubikus on koik 64 klotsi
ammendunud.

Kaotate, kui méni mangija peab eemaldama oma
elujalgijalt viimase siidamemargi. Aidake ja kaitske Uksteist
ning hoidke alati oma elupunktidel silm peal!

Tehke pdripdeva jarjekorras kaike, kuni voidate voi kaotate mangu.
Aktiivne mdngija votab kaks valget taringut. Iga kdik koosneb
jargmistest sammudest, mida selgitatakse Uksikasjalikumalt juhiste
jargmises osas:

|I| VEERETAGE VALGEID TARINGUID JA
VAADAKE NENDE TULEMUSI.
a. Klotside taring (varvid ja,?”) eemaldab ressursside
kuubikust the mangul ndidatud varvi klotsi.

b. Joukude tdring (numbrid 1 kuni 3) aktiveerib iga selle
numbriga jougu voi tekitab uued.

@ TEHKE KAKS TOIMINGUT. TEIE VALIKUD ON
JARGMISED:

a. valige pohitoiming: valige tegemiseks liks kolmest erinevast
pohitoimingust (voite teha oma kahe toimingu jaoks ka sama
toimingut kaks korda);

. valige oma esemete kasutamine: iga ese voimaldab teil
sooritada véimsaid toiminguid. Toimingu tegemine kahjustab
eset ja see tuleb enne uuesti kasutamist méne muu
toiminguga parandada. Hiljem leiate méngust uusi, veelgi
véimsamaid esemeid. Kahjustatud eseme parandamise asemel
saate selle ka viilja vahetada.

@ PARAST OMA KAHE TOIMINGU TEGEMIST ANDKE
KAKS VALGET TARINGUT ENDAST VASAKUL OLEVALE
INIMESELE. TEMAST SAAB NUUD AKTIIVNE MANGIJA.

V. KLOTSIDE THRING

Oma kaigu alguses veereta kaht valget taringut. Kdigepealt
kontrollige klotside taringu tulemust (varvid ja,?“). Igal kdigul
tuleb ressursikuubikust kaevandada (eemaldada) tiks vastavat
varvi klots. Pange see dra klotsiraami sisse.

Kehtivad jargmised reeglid:

1. Klots peab olema avatud. Klotsid on avatud, kui nende
pealmine kiilg ja vahemalt kaks teist kiilge on ndha.
Esimesel kdigul on avatud ainult pealmise kihi nurgaklotsid.
Ulaltoodud pildil on need klotsid sinise dicirisega esile
tostetud.

. Eemaldatav klots peab olema taringu tulemuse varvi.

. Peate valima seda varvi klotsi kdige iilemisest kihist, kus
on vahemalt iiks seda varvi avatud klots. Kui selles kihis
on mitu seda vdrvi avatud klotsi, valige neist (iks.




4. Erijuht,,?”: Kui veeretate tundmatu varvi,?", valige
Ulemisest kihist mis tahes varvi avatud klots ja
,kaevandage” see.

Kui pole thtki taringu tulemuse varvi klotsi avatud,
siis teil on vedanud! Selle kdigul ei pea te klotsi eemaldama. Kui
aga veeretate 7, peate alati mingi klotsi eemaldama.

VI. JIUKUDE THRING

Vaadake joukude taringu tulemust (numbrid
1 kuni 3). Joukude téring aktiveerib mangulaual
olevaid jouke véi tekitab uusi. Esmalt
kontrollige, kas mdngulaual on taringuga
veeretatud numbriga jouke. Jougu number on
triikitud jougu paremasse lilanurka.

Aktiveerige koik selle numbriga jéugud.
Joukude aktiveerimisel kehtivad jargmised reeglid.

1. Aktiveerige Uksteise jarel iga veeretatud numbriga jouk.
Nende aktiveerimise jarjekorra saate ise valida.

2. Tehke iga aktiveeritud jougu puhul kéik toimingud, mis
on triikitud jougu pildi alla vasakult paremale. Enamik

jouke liigub Iahemale ja riindab, kui nad on piisavalt
ldhedal.

3. Tahtis. Konkreetsed reeglid iga jugutiiibi jaoks on
toodud joukude sénastikus lehekiiljel 1.

Litkumime

Jéugud saavad liikuda selle arvu platside vorra, mida naitab
number noole=irkdrval. Nad liiguvad platsilt platsile alati
horisontaalselt voi vertikaalselt, mitte kunagi diagonaalselt.
JBugud ei saa liikuda laavaplatsidele (tihistatud ), kuid nad
eiravad koéiki muid takistusi. Erand: teatud jougud nagu
Kummitused ja Kulutuli suudavad lennata. Lendamine
véimaldab neil joukudel laavaplatse tiletada. Nende liikumist
naitab ikoonivary =

Jougud blokeerivad nende hivatud platsid. Jougud ei saa
lilkuda platsidele, mis on blokeeritud teiste joukude poolt v6i
kus on vahemalt iiks mdngija. Jougud riindavad kiilgnevalt
platsilt.

LA

Sihtmaral otsimine

Jougud liiguvad alati liihimat teed, et riinnata kedagi teie
meeskonnast. Nad liiguvad alati selle mangija poole, kes on
neile kdige Idahemal. Loendage jougu ja iga mangijanupu
vahele jadvate platside arv, et teha kindlaks lahim sihtmark.
Kui see kaugus on mitme mangijanupu puhul sama, siis
otsustab aktiivne mangija, millist mangijanuppu see jouk sihib.

Liigutage aktiveeritud jouk moéoda lihimat teed Ghelt platsilt
teisele, kuni:

jouk on dra kasutanud koik talle kasutadaolevad sammud
(nagu naditab number ikooni-ﬁih korval)

VoI
jouk on joudnud mangijanupu riindeulatusse.

Jouk ei pea sihtmargini joudmiseks liilkuma sirgjooneliselt. Kuna
enamik jouke ei saa liikuda laavaplatsidele vdi hdivatud platsidele,
peavad nad nende imbert ringi minema.

Fiondeulatus

Enamik jéuke saab riinnata ainult mangijanupuga kiilgnevalt
platsilt.

Aga kummitused, leegid ja Kulutuli suudavad riinnata eemalt.
Eemalt rlindamise véimega jougud on dratuntavad jéugu (voi
I6pubossi) pildile triikitud ikooni £ jargi. Selle £ kérval olev
number nditab kaugust (platside arvu), kust nad saavad teid
rinnata. Loendage tlhikute arv jéugu ja sihtmargi vahel
vertikaalselt ja horisontaalselt, samuti nagu liilkumise puhul.
Rinnak ei pea olema sirgjooneling, vaid voib suunda muuta. Kui
mangijanupp on piisavalt Idhedal, on see riindeulatuses. Jouk ise
jadab oma platsile pisima.

Fiannak

Kui vahemalt Giks mangijanupp on jougu riindeulatuses, riindab
jouk teda ja teeb kahju. Kehtivad jargmised reeglid.

1. J6ugu riinnak kahjustab ainult iiht mangijanuppu.

2. Kui riindeulatuses on mitu mangijanuppu (naiteks kui
nad asuvad samal platsil), valib aktiivne méangija, millisele
mangijanupule kahju tehakse.




3.J6ugu pildile ikooni @ korvale margitud
negatiivne arv nditab tekitatava kahju suurust.
Rinnatud mangija eemaldab oma elujalgijast
samapalju siidameid. Tahtis: esmalt eemaldage
siidamed oma turviselt (sidame ikoonidega
esemed). Kui turvisel pole enam thtki siidant jarel,
alustage stidamete eemaldamist oma elujalgijalt.

Tehke iga taringuga veeretatud arvuga jougu puhul kéik tlaltoodud
sammud sihtmargi leidmiseks, liikumiseks, kauguse kontrollimiseks
ja rinnakuks, kuni olete iga jougu aktiveerinud. Selle tulemusena
voidakse sama mangijat sama kdigu jooksul mitu korda riinnata.

Pidage meeles: kui keegi méngijatest kaotab oma viimase stidame,
kaotate ka mangul! Olge ettevaatlik, et vdltida kogemata ohtlikesse
olukordadesse sattumist.

Ndiide 1: Alex veeretab 3 ning aktiveerib kummitused ja
magmakuubikud. Magmakuubikutel on liikumine 2 &ja nad liiguvad
Steve'i poole, sest ta on Idhemal kui Alex. Pérast kahe platsi jagu
liikumist on magmakuubikud Steve'i korval. Nad teevad Steve'ile 2
punkti kahju (-2 ja Steve kaotab 2 siidant. Kummitused on juba
Alexi riindeulatuses (2%%), nii et nemad jddvad paigale. Nad teevad
Alexile 2 punkti kahju (-2%. Endermanidel on tdringunumber 2 ja
nemad ei aktiveeru.

Ndide 2: Steve veeretab 1 ja aktiveerib kbik kolm mdngulaual olevat
jouku. Alex ja Steve néustuvad esimesena Endermanid aktiveerima.
Nood ei saa liikuda, kuna neid blokeerib laava ja héivatud platsid.
Jdrgmisena aktiveerivad nad magmakuubikud. Nood liiguvad iihe
platsi vorra ja on ntidid nii Alexi kui Steve'i kérval. Nad riindavad ning
Alex ja Steve valivad, kummale médngijale magmakuubikud 2 punkti
kahju teevad. Mdrkus: kahjupunkte ei saa mdngijate vahel jagada!
Lépuks liiguvad kummitused, aga nemad pole kummagi méngija
riindeulatuses. Nad ei saa riinnata.

JEukude tekkimine

Kui veeretatud number ei iihti juba mdngus olevate joukudega,
siis ilmub (tekitatakse) mangulauale uus jouk.

Votke rivi eesotsast jouk ja pange see mangulaual héivamata
jougutekitaja platsile (). Kui vabu jougutekitaja platse on
mitu, asetage see aktiivse mangija nupule ldhimale sellisele
platsile.

Kui pole Ghtegi vaba jéugutekitajat, siis on teil vedanud! Uut
jouku ei teki. Rida jaab muutumatuks.

Tahtis: dsja tekkinud jouk ei ole aktiveeritud. Igal kdigul
aktiveeritakse Uks voi mitu jouku voi luuakse uus jouk, kuid
mitte kunagi molemat.

Ndide 3: Alex veeretab 2. Laual pole selle numbriga jouke. Alex
vétab rea esimese jéugu ja asetab selle médngijanupule kéige
Idhemal asuvale vabale jéugutekitaja platsile. Midagi muud ei
juhtu.




VIl. TEIE TOIMINGLUD

Parast seda, kui olete valgeid

taringuid veeretanud ja selle
tulemused lahendanud, teete oma
toimingud. Esmalt asetage valged
taringud oma inventarilauale selleks
ettendhtud kohtadesse.

Jargmisena valige ja tehke kaks toimingut.
Saate valida pdhitoimingute v8i esemekasutamiste vahel.

Md&nel toimingul on mitu etappi. Valge taring aitab neil silma
peal hoida: enne kui valite ja teete esimese toimingu, lukake
Uks valgetest taringutest vasakpoolselt platsilt paremale.
Seejarel viige see toiming Idpule. Kui olete sellega |dpetanud,
lukake teine valge taring paremale ja tehke teine toiming.

E=zemad

Teie esemed vBimaldavad teil teha
vBimsaid toiminguid. Iga eset saab
kasutada ainult Uks kord, parast
seda on see kahjustatud.
Kahjustatud esemed tdstetakse
Umber inventarilaua alumisele
reale. Alumises reas olevaid esemeid
ei saa enam toimingute jaoks
aktiveerida.

Mangu ajal leiate aeg-ajalt uusi esemeid, kui voidate jdugu,
kaevandate kuldse klotsi vOi avate aardekirstu. Eseme leides:

1. tdmmake esemete virnast kaks pealmist eseme kaarti

ja avage need. Valige iiks, mida sdilitada, ja pange
teine, esikiilg Ulespoole, dravisatute virna;

. asetage uus ese oma inventarilaua lilemise (aktiivse)
rea vabasse kohta. Teie inventaris on ruumi kuni
kuuele esemele;

. kui teil on juba kuus eset, peate uue eseme
sdilitamiseks Uhe olemasolevatest eemaldama. Valige
Uks oma vanadest esemetest ja visake see ara. Pange
uus ese oma inventarilaua aktiivsel real vabanenud
kohta. Kui eelistate koik vanad esemed alles jatta,
visake uus dra.

Tahtis!

«  Voite asendada mis tahes eseme mis tahes muu esemega -
te ei pea modka alati teise médgaga asendamal! Teil voib
olla mitu médka voi mitte Uhtegi.

Pange uus ese alati aktiivsesse ritta, isegi kui asendate
kahjustatud eset.

Kui asendate Uihe esemetest, millega mangu alustasite
(sama varvi kui teie mangijanupp), siis eemaldage see
mangust tdielikult, drge pange seda dravisatud esemete
virna: kui peate mangu ajal uue esemete virna loomiseks
dravisatud esemete virna labi segama, siis ei ole hea kaasata
sinna vdhem véimsaid algseid esemeid.

Saapad litkumine

Saapad voimaldavad teil mangulaual liikuda.
‘. BE Number ikooni = kérval niitab, mitme platsi

vorra saab selle toiminguga oma mangijanuppu
2 3eb |

liigutada. Saate lilkuda kuni selle platside arvuni.

Liikuda saab ainult vertikaalselt véi horisontaalselt, mitte kunagi
diagonaalselt. Te ei tohi liikuda platsile, kus on juba jéuk voi mis
on laavaplats (margitud % ).

Teiste mangijate poolt héivatud alale tohib liikuda. Vihje:
ménikord on kasulik olla mitme mdngijaga samal platsil. Néiteks
kui teid riindab jouk, saate valida, milline médngija kahju enda
kanda vétab.

Eriplat=sid

TRARISTUSED

- Laavaplatsidele (mérgitud %) ei saa kunagi minna ega neid
ldbida.

Magmaplatsile (margitud&®) saab minna, kuid seda tehes
saate 1 kahju, kaotades 1 siidame. Tahtis: ainult platsile
sisenemine toob kahju; seal puhkamine véi sealt lahkumine ei
tekita kahju.

Hingeliiva platsile sisenemiseks peab teil olema voimalik
teha kaks sammu (mérgitud ).




Ndide: Alex kasutab liikumiseks oma teemantsaapaid.
Esiteks siseneb ta magmaplatsile (iiks samm). Ta saab

1 punktivérra kahju. Seejdrel liigub ta Steve’i hdivatud
platsile (iiks samm). Lopuks liigub ta hingeliiva platsile
(kaks sammuy). Sellega on ta dra kasutanud oma

HETHERIT-SAAPAD voimaldavad minna magma-
ja hingeliivaplatsidele (kuid mitte laavaplatsidele),
nagu oleksid need tavalised platsid. Te ei saa kahju ja
kasutate dra ainult ihe sammu.

AARDELRERRD

Kui peatute oma liikumistoimingu I6pus laeka-
margiga platsil, voite selle laeka avada. Eemaldage
see mark laualt ja tagastage varusse.

Iga méangija saab kohe uue eseme. Igaliks teist tombab esemete
virna pealt kaks esemekaarti. Avaldage oma kaks eset ja valige
liks, mida soovite sailitada. Visake teine dra. Pange uus ese oma
inventarilaua aktiivsele reale. Kui teil on juba kuus eset, peate ihe
ara viskama (vt,Esemed”, 1k 9).

Turwis: taiendavad elupunkiid

Turvised on passiivsed esemed, mis
' annavad teile tdiendavaid elupunkte, et
o saaksite rohkem kahju ile elada. Need ei

anna sulle mingit toimingut. Number
ikooni & juures nditab, mitu lisa-sidamemarki saab sellele
turvisele panna. Iga kord, kui saate uue turvise, pange see
aktiivsete esemete reale ja asetage turvise-esemele kohe
maksimaalne lubatud arv siidameid.

Alati, kui saate kahju - kas siis magma peale astumise voi
jouguriinnaku toéttu — peate eemaldama koigepealt

sidamemargid oma turviselt, kuni neid seal enam pole.

Seejarel jatkake sidamete eemaldamisega oma elujalgijalt. Kui teil on
mitu turvist, valite nendelt esemetelt sidamete eemaldamise
jarjekorra ise. Kui turvise-ese on ,tiihi” (sellel pole enam
sidamemarke), viige see alumisele inventarireale. Turvis on nitid
kahjustatud. Kui parandate selle, viige see aktiivsele reale ja tdiendage
seda jadlle maksimaalse lubatud arvu siidametega.

Osaliselt kahjustatud turvist saab parandada.
Kui parandate aktiivses reas asuvat turvist, tditke see lihtsalt uuesti
sidametega.

oz SHHRISED on eriline kombinatsioon saabastest
ja turvisest. Kui leiate sdarised, otsustate, kas
b N soovite neid kasutada liikumiseks v6i turvisena.

— Sellele viitavad ikoonid* VoI *, olenevalt sellest,
kumb kumb pool on (leval. Kui valite ikooni "‘, siis pange turvisele
ndidatud arv sidameid. Tahtis: iga kord, kui saariseid parandate,
valite uuesti, kas kasutada neid liikumiseks voi turviseks. Kui eseme
aktiivsele reale asetate, podrake selle plaati nii, et soovitud siimbol
oleks digetpidi.

Mdifigad Ja wibud! vidiitlus J8ukude
vasty

voidelda. Number ikooni = kérval néitab, mitut musta

% Modgad ja vibud véimaldavad teil joukudega
o | apse voitlustaringut voite jdugu vastu voideldes veeretada.

Sihtmargi rindamiseks peate olema riindeulatuses:
« mook voimaldab teil rinnata jdouku oma mangijanupuga
kiilgneval platsil;

vibu véimaldab rlinnata distantsilt. Vibu riindeulatust
tahistab number ikooni £, 3 kérval (tavaliselt kolm platsi).
Loendage platse, alustades teie mangijanupuga kiilgnevalt
platsilt ja loendades kuni jbuguga platsini. (Teie lask liigub
ainult vertikaalselt ja horisontaalselt, vajadusel suunda
muutes.)

1. Esmalt valige jouk, keda soovite riinnata, ja siis ltkake relv,

millega voitlete, alumisele inventarireale.

2. Jargmisena veeretage nii mitut musta voitlustaringut, kui
suur on teie relva ikooni 5 kérval olev number. Loendage
tabamuste arv (EJ).




Jougu alistamiseks peate veeretama viahemalt
sama palju tabamusi, kui on jéugu kogu
elupunktide arv (number, mis on jéugu kaardile g
triikitud).

Kui veeretasite vihem tabamusi, siis pole midagi teha! Jouk elas
voitluse Ule ja jadb lauale. Teie relv on kahjustatud, kuid muud halba
teiega ei juhtu. Véite méne hilisema toiminguga uuesti proovida.

Kui veeretasite tabamuste arvu, mis on jougu elupunktide
arvuga vordne voi sellest suurem, siis olete jougu dra voitnud.
Eemaldage see jbuk médngulaualt ja pange joukude rea 16ppu. Tasuks
saate kohe uue eseme. Tommake virnast kaks pealmist esemekaarti
ja jatke Uks alles, asetades teise kaardi dravisatute virna.

Tahtis!

« Jéugud paranevad parast iga voitlust! Kui te ei alista jouku the
toiminguga, peate hiljem uuesti proovima. Lépubossi alistamise
kohta vt Ik 14.

Méned jougud on teatud riinnakute vastu immuunsed. Naiteks

kummitused lendavad, nii et te ei padse mdédgaga nendeni (z%).
Endermane aga ei saa riinnata vibudega (2.

Kui véitlete HETHERNT-MBHGAGA, vsite mis tahes
arvu veeretatud voitlustaringuid tks kord uuesti
veeretada. Kdigepealt veeretage koik kuus
voitlustaringut. Siis valige need, mida soovite parema
tulemuse saamiseks uuesti veeretada. Loendage
tabamuste koguarv alles parast teist veeretamist.

Miiicu

&)

SE

zad esame taiustused

Ikooniga | tdhistatud kaartidel

on ndidus peal. Kui leiate néiduse, saate
seda alles hoida ainult juhul, kui teil on
vahemalt Uiks vastavat tulpi ese. Kui jatate
selle alles, siis valige Uiks ndiutav ese.
Pange noiduse kaart valitud esemele veidi
nihutatuna, nii et ndete endiselt ka eseme andmeid.

]|

Né6idus taiustab (parandab) eseme toimingut. Alati, kui ndiutud eset
kasutate voi parandate, jadb ndidus sellele alles.

Tahtis! Kahjustatud eseme néidumisel saab ese kohe parandatud.
Pange see oma inventaris aktiivsele reale.

Erine

£

£

g

vad nidiidused

Seda noéidust saab panna ainult médgale (mis tahes
materjalist). Kui te sellise md6gaga riindate, siis veeretage
veel Uks voitlustaring. Kui sellega néiutakse netheriit-modka,
siis veeretage koiki kuute taringut ja siis veeretage Uihte
taringut uuesti, et saada seitsmes taringutulemus.

Ka see on mddga ndidus. Alati, kui voitlete selle néiutud
modgaga, voite suvalise arvu voitlustaringuid tihe korra
uuesti veeretada. Loendage tabamuste koguarv alles parast
uut veeretamist. Noiutud netheriit-md0gaga saate kaks korda
uuesti veeretada.

Seda néidust saab panna ainult vibule. Iga kord, kui néiutud
vibuga riindate, veeretage liht voitlustaringut veel kord.
Lisaks suureneb néiutud vibu riindeulatus 1 vérra.

Selle ndidusega saab mdjutada ainult saapaid (mis tahes
materjalist). Alati, kui liigute néiutud saabastega, voite liikuda
veel 2 thikut.

Ka see on saabaste ndidus. Noiutud saapad voimaldavad teil
minna magma- ja hingeliivaplatsidele (kuid mitte
laavaplatsidele), nagu oleksid need tavalised platsid. Te ei saa
kahju ja kasutate dra ainult Ghe sammu.




Firkad klotside kaswvandamine

Kirka voimaldab ressursikuubikust klotse
R kaevandada. Number ikooni [} kérval
N - naitab maksimaalselt kaevandatavate
—_— klotside arvu. Sobilik on kaevandada ka
vahem kui maksimaalse arvu klotse.

Klotsi kaevandamiseks peab klots olema avatud (pealmine kiilg ja
vahemalt kaks kulgmist kiilge on ndhtavad), kuid kaevandada saab
igast kihist.

Pérast iga klotsi kaevandamist asetage see ressursikuubiku korvale.
Kui olete kaevandamise |dpetanud, peate klotsid kohe dra
kasutama. Neid ei saa hilisemaks toiminguks ega kdiguks jatta!
Tehke iga klotsi kasutamiseks valik A voi B.

klotzide kasutamise valik A:
klotside varviomadusead

Igale klotsi varvile on madratud teatud omadus. Kui kaevandate tihe
vOi mitu klotsi, saate selle varviomaduse kohe aktiveerida. Parast
selle omaduse kasutamist on see klots @ra kasutatud. Pange see
klotsiraami sisse, st visake ara.

PUHASED KLOTSID: TERYEHDAMINE

Kui aktiveerite punase klotsi, valige tikskoik milline
mangija (teie ise vdi moni teine mangija). See mangija
tiaidab kohe oma elujalgija.

i

HALLID KLOTSID: REMONTIMINE

Kui aktiveerite halli klotsi, valige suvaline mangija
(teie ise vOi moni teine mangija). See mangija
parandab kohe kéik oma esemed. Ta liigutab kdik
oma esemed alumisest inventarireast aktiivsesse ritta
ja tdidab oma turvisel koik sidamed.

Kui kasutate kollast klotsi, valige suvaline mangija
(teie ise v6i moni teine mangija). See méangija saab
kohe uue eseme. Ta tdmbab virnast valja kaks
Ulemist eset, jatab Gihe endale ja viskab teise dra.

-

MUSTHD KLOTSID: HETHERIIT-ESEMED

Kui kasutate musta klotsi, valige esemete hulgast tks
saadaolev, pilt Glespoole netheriit-ese. Seejarel votke
ettevaatlikult 5 Glemist esemete virna kaarti, ilma
neid avamata. Segage need koos netheriit-esemega
ldbi, pilt allapoole ja siis pange need kuus eseme
kaarti, pilt allapoole, esemete virnale.

Méngija, kes tdmbab netheriit-eseme, otsustab, kas ta soovib selle
endale jatta voi dra visata. Kui ta otsustab selle dra visata, pange see
tavaliste esemete draviskamise virna. Kui dravisatud esemete virn
uute esemete virnaks labi segatakse, siis on netheriit-ese juba
Jukust lahti tehtud” ja te ei pea sellele eseme jaoks enam musta
klotsi kasutama.

Netheriit-esemed on véiga véimsad, drge alahinnake neid! Segades
sellise eseme viie lilemise eseme hulka, kindlustate, et tiks kolmest
jdrgmisest eseme leidnud mdngijast saab just selle.

PRULNID KLOTSID: TRKISTUSE KATHINE

Neid eriklotse ei visata parast kasutamist dra. Selle asemel asetage
need otse mangulauale. Kdigepealt valige mis tahes takistuse
plats, kus kedagi ei ole (laava, magma véi hingeliiv). See plats ei tohi
olla jdugu ega mangija poolt hdivatud. Asetage antud klots
takistusplatsi keskele ning see muudab platsi tavaliseks platsiks.
Sellele saab liikuda, see ei kahjusta kedagi ning seal liikumine
kasutab dra ainult ihe sammu. Kui liigutate nupu kaetud platsile,
pange see otse pruuni klotsi peale.

Tahtis! Kui katate laavaplatsi, saavad jougud sellele alale liikuda,
kui see on neile lihim tee.




ERILISED HETHERIIT- ja TEEMAHT-
KIRKRD voimaldavad drakasutatud klotse
uuesti kasutada. Kui aktiveerite (ihe neist
esemetest, siis selle asemel, et kaevandada
ressursikuubikust uus klots, sulgege silmad ja valige klotsiraamist
ikooninﬁ korvale margitud arv dravisatud klotse. Teemantkirka
véimaldab kaevandada klotsiraamist kuni kaks lisaklotski. Koik
kaevandatud klotsid tuleb kohe dra kasutada - kas nende omadustena
voi piglinite Gilesannete tditmiseks.

1520

Flotside kasutamise valik B
pialinite dlesanded

Netherist pdgenemiseks ja mangu voitmiseks vajate obsidiaani.

Piglinid kauplevad obsidiaaniga, kuid vastutasuks vajavad nad teie

abi. Neil on kolm dlesannet, mille peate taitma.

Igaliks neist nduab teatud arvu klotside toomist.
Piglinite laud nditab kolme
lilesannet: A, B ja C. Peate tditma
iga Ulesande enne, kui esimene
(Glesande A), teine (lilesande B) ja
kolmas (tilesande C) kiht ressursi-
kuubikus on tuihjaks saanud.
Naiteks enne kui ressursikuubi
lilemine kiht on tiihi, peate
olema pannud koik iilesande A

jaoks vajalikud klotsid piglinite lauale. Vastasel juhul kaotate

mangu.

Alati, kui kaevandate klotsi, voite selle omaduse aktiveerimise
asemel panna selle piglinite lauale. Vdite panna klotsi mis tahes
llesande pesale. Nditeks voite alustada lilesandega C enne
Ulesannete A ja B I6petamist (voi isegi alustamist).

Klotside asetamisel piglinite lauale on ainult iiks reegel: iga veerg
laual peab koosnema lhte vérvi klotsidest. Iga veeru esimene klots
madrab dra selle veeru Ulejaanud klotside varvi.

~Minecraft: Portal Dash” on vdiksema arvu mdngijatega lihtsam
mdngida, mistéttu piglinid néuavad vastutasuks rohkem klotse. Piglinite
laua kahel kiiljel on ndidatud erinevad lilesanded, kuid need toimivad
samamoodi.

Fidkitolmingud

Oma kadigu ajal voite ihe oma eseme kasutamise (ja selle
kahjustamise) asemel sooritada péhitoimingu. Sama pohitoimingut
voib teha sama kaigu jooksul ka kaks korda.
Kaevandage ressursikuubikust tks klots. Jargige
kaevandamise standardreegleid (vt Ik 12). Kasutage klots
kohe éra.

Liigutage oma mangunuppu iihe sammu vérra.
Jargige liikumise standardreeglid (vt Ik 9). Pange tdhele, et
hingeliivale ei saa liikuda, kui jadnud on ainult Giks samm.

1=

1 Parandage iiks oma ese. Kui halli klotsi omadus
{F} vdimaldab teil parandada mis tahes mangija esemeid, siis
# see parandab ainult Glhe eseme teie enda inventaris. Likake
ks kahjustatud ese tagasi oma aktiivsesse ritta voi
taiendage monda oma turvis-eset. Kui see on teie esimene toiming
selles kdigus, voite kasutada parandatud eset oma teise toimingu
jaoks.




VIil. KAIGU LOPP

Parast kahe toimingu sooritamist andke kaks valget
taringut endast vasakul olevale mangijale. Enne tema
kaigu algust kontrollige, kas saate avada mangulaua
uue osa.

MANGULAUA DSADE AYAMINE

Kui méni teie mangijanupp on platsil, mis kiilgneb pildiga
allapoole oleva mangulauaosaga, siis otsustage koos, kas soovite
selle lauaosa avada, enne kui algab jargmine kaik. Kaaluge seda
hoolikalt! Kes teab, millised ohud varitsevad Netheri uurimata osades?

Kui otsustate Netheri jargmise osa avada, toimige jargmiselt.

1. Poorake peidetud osa pildiga lilespoole. Veenduge, et
see on teistega digesti joondatud.

2. Asetage varudest voetud laekamadrk dsja avatud osa
laekaplatsile (§9).

3. Taitke asja avatud osa iga jougutekitaja joukude realt
voetud joukudega. Alustage esimesest jdugust ja pange
see vdikseima numbriga jougutekitaja platsile jne.

PORTHALI-RIBA

Et avada portaaliriba, jargige samu samme nagu
Ulal. Portaaliriba voite aga avada alles parast
koigi 3 kolme piglinite iilesande tditmist!
Selle meeldetuletuseks on laua tagakiiljele
trukitud piglinid.
Kui poorate portaaliriba pildiga lilespoole, asetage kohe
portaaliga platsile I6puboss.

Nild on jargmise mangija kord. Alustage kaiku nagu tavaliselt,
veeretades valgeid taringuid. Kui olete avanud Netheri uue ala,
aktiveerib see kindlasti uusi joukusid. . .

Seejarel tehke oma kaks toimingut ja [dpetage oma kaik, andes
valged tdringud endast vasakule edasi, jne.

Tehke kordamddda kaike, kuni teie meeskond voidab voi kaotab
(vt,Mangu eesmark”, Ik 6). Sellega mang l6peb.

Pidage meeles: kaotate mangu, kui te ei suuda piglinite
Glesandeid 6igel ajal taita voi kui ressursikuubikusse pole tihtegi
klotsi jadnud vai kui keegi méngijatest kaotab oma elujalgijast
koik siidamemargid.

1%. LOPUBOSS

Kui olete portaaliriba avanud, peate méngu véitmiseks alistama
[6pubossi. Voidelge tema vastu samuti nagu voitleksite mis tahes
jouguga. Kuna aga I6pubossil on palju elupunkte (vt [dpubossi
lauda), ei pea te teda lihe kdiguga alistama. Alati, kui teete
[dpubossile kahju, liigutage siidamemarki [dpubossi laual sama
palju kohti 0-le Idhemale.

Kui lopubossi elupunkte on 0 voi alla selle, on tee labi Netheri
portaali vaba! Olete mangu véitnud.

Tahtis! Olenemata sellest, mis number jdukude taringul
veeretatakse, aktiveerub I6puboss ikkagi ja riindab teid igal
kaigul. Kui veeretatud numbriga on ka teisi jouke, aktiveeritakse
need samuti. Uut jouku siiski ei tekitata.

Lopuboss riindab soltuvalt veeretatud numbrist erineval viisil.
Jargige vastavaid ikoone |6pubossi laual ning vaadake joukude
sonastikust Kulutuld ja lidset Hoglinit, [k 17.




. LISHTRASEHED

Kui olete mangu 1. tasemel véitnud, suurendage
jargmise mangu raskusastet! Mangureeglid on samad.
Muutub ainult laua paigutus ja mangu materjalid.

Lisage reas ootavatele joukudele juhuslikul moel kaks
hoglinit. Kasutage I6pubossina lidset Hoglinit.
Kasutage I6pubossi laua lihtsat kiilge. Mangu
Ulejadanud ettevalmistused on samad.

2. tase

X,

3. tase

X,

4. tase

bo

Lisage joukude ritta juhuslikul moel kolm hoglinit ja
kaks leeki. Valige oma eelistatud 16puboss. Kasutage
[6pubossi laua lihtsat kiilge. Mangu (lejaénud
ettevalmistused on samad.

Lisage mangulauale kolmas osa ja veenduge, et see on
digesti joondatud. Kasutage I16pubossina Kulutule
rasket reziimi. Mangu tlejaanud ettevalmistused on
samad nagu 1. tasemel (seisate silmitsi ainult
magmakuubikute, kummituste ja endermanidega).

Lisage ritta koik tlejadnud jougud (hoglinid, leegid ja
narvutavad skeletid). Kasutage Idpubossina raskes
reziimis lidset Hoglinit. Mangu Glejaanud
ettevalmistused on samad nagu 1. tasemel (kasutate
mangulaua jaoks kaht osa).

W

Tasemenumber (raskusaste) madratakse kasutatavate mangu-
komponentide jargi. Saate muuta mangu mitmekesisemaks ja
keerulisemaks, kujundades oma tasemeid. See toimib jargmiselt.

«  Maéngulaud: kasutage vahemalt kahte mangulaua osa, lisaks
stardi- ja portaaliribasid (baastase 0). Iga tdiendav
mangulauaosa tostab raskustaset 2 vorra.

Joukude tiiiibid: kasutage alati magmakuubikuid, kummitusi
ja Endermane (baastase 0). Iga lisanduv jéuguttip (hogliinid,
leegid, ndrvutavad skeletid) suurendab raskustaset 1 vorra.

Lopuboss: kulutuli ja lidne Hoglin on vordselt voimsad. Valige
igas mangus ks neist Netheri portaali valvama. Kui kasutate
I6pubossi lihtsas reziimis, suureneb raskustase 1 vorra. Kui
kasutate |6pubossi raskes reziimis, suureneb raskustase 2
vorra.

Naited: mang, milles on kolm méngulauaosa (+2), hoglinid

ja leegid (+2) ning raskes reziimis Kulutuli (+2), annab kokku

6. raskustaseme. Mang nelja mdngulauaosaga (+4), ainult hoglinidega
(+1) ja lihtsas reziimis [dpubossiga annab samuti kokku 6. raskus-
taseme.

Muidugi véite lilaltoodud reegleid muuta, et luua eriti veidraid voi
tobeduseni raskeid stsenaariume. Nditeks kuidas oleks alustada erinevate
esemetega? Véi mdngida ilma magmakuubikuteta? Vi véidelda mélema
lopubossiga? Laske fantaasial lennata ja jagage oma parimaid ideid ka
sépradega!l




%1. JOUKUDE SOHASTIE

Magmakuubikud Cmagmas cubesi

"0 Neil nérkadel jdukudel on 2 elupunkti. Kui nad on
aktiveeritud, liiguvad nad kuni kahe platsi vorra ja
rindavad koérvalolevat mangijat 2 kahjupunkti
tugevusega.

Fummitused (ghastsh

Nendel lendavatel jdukudel on 2 elupunkti. Kui nad
on aktiveeritud, liiguvad nad Ghe platsi vorra. Nad
saavad liilkuda laavaplatsidele. Kui nad on riinde-

Leegid on tuleolendid. Neil on 4 elupunkti ja nad
ei liigu. Kui nad on aktiveeritud, riindavad nad ja
tekitavad 2 punkti tugevusega kahju koigile
mangijanuppudele, kes on nende riindeulatuses
(2 platsi). Vdltige neile liiga Iéhedal seismist ja eriti
mitte grupiti! Jookske neist voimalikult kiiresti
maodda, siis nad ei kujuta endast ohtu.

Marwatavad skelatid

Kurjakuulutavatel narvutavatel skelettidel on 4
elupunkti. Kui nad on aktiveeritud, liiguvad nad
kuni kahe platsi vorra ja riindavad kérvalasuvat
mangijat 2 kahjupunkti tugevusega. Lisaks
kahjustab nende riinnak tiht eset selle mangija
inventaris. Kui narvutav skelett teid kahjustab, viige
oma inventaris enda valitud ese alumisele reale.

ulatuses (kaks platsi), rindavad nad mangijat 2 Te ei saa selle eseme toimingut kasutada enne, kui olete selle
kahjupunkti tugevusega. eseme parandanud. Kui liigutate alumisele reale turvise,

‘%, Tahtis! Kummituste vastu ei saa voidelda eemaldage sellelt kdik stidamed. Kui teie inventaris on ainult
D% mo6gaga, nad on liiga kérgel 6hus! kahjustatud esemed, siis ei juhtu midagi.

Erndermanid

Pikkadel Endermanidel on 3 elupunkti. Kui nad on

aktiveeritud, liiguvad nad kuni viie platsi vorra ja

rindavad korvalasuvat mangijat 2 kahjupunkti

tugevusega.

@'ﬁ Tahtis! Endermanide vastu ei saa vibuga
voidelda; nad on liiga vdledad ja poiklevad
teie noolte eest korvale!

Hoglinid

Hoglinid on sitked sellid. Neil on 4 elupunkti. Kui
nad on aktiveeritud, liiguvad nad kuni kolme platsi
vorra ja rindavad kérvalasuvat mangija 2 kahju-
punkti tugevusega. Kui nad tekitavad kahju, siis nad
toukavad selle mangija kérvalasuvale platsile, kus
ei ole jouke. Saate valida, millisele platsile mangija
lUkatakse. Kui see on magmaplats, tehakse mangijale lisaks veel
1 punkti tugevusega kahju. Kui méngija on téielikult joukude
ja/voi laavaplatsidega Umbritsetud, siis teda ei tdugata ja ta jaab
sinna, kus ta on.




Li¥fipubos=s Rulutull

See tulipdine olend suudab (iletada laava
ja riindab teid eemalt. Olenevalt taringul
veeretatud numbrist kasutab ta jargmisi
rinnakuid:

LINTHE REZIIM <20 ELUPLHKTI>:

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda

laavaplatsidele. Seejarel teeb ta riindeulatuses olevale
mangijale 1 punkti tugevusega kahju punkti tugevusega
kahju (3 platsi kauguselt).

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda
laavaplatsidele. Seejarel teeb ta riindeulatuses olevale
mangijale 2 punkti tugevusega kahju (3 platsi kauguselt).

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda
laavaplatsidele. Seejarel teeb ta riindeulatuses olevale
mangijale 3 punkti tugevusega kahju (3 platsi kauguselt).

RASKE REZIIM €25 ELUPUNKTI2:

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda

laavaplatsidele. Seejarel teeb ta koigile riindeulatuses
olevatele méngijatele 1 punkti tugevusega kahju (3 platsi
kauguselt).

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda

laavaplatsidele. Seejarel teeb ta riindeulatuses olevale
mangijale 2 punkti tugevusega kahju (3 platsi kauguselt).
Lisaks kahjustab ta (iht eset riinnatava mangija inventaris. Viige
1 enda valitud ese oma inventari alumisele reale. Te ei saa selle
eseme toimingut kasutada enne, kui olete selle parandanud. Kui
liigutate alumisele reale turvise, eemaldage sellelt kdik
stidamed. Kui teie inventaris on ainult kahjustatud esemeid, siis
ei juhtu midagi.

Kulutuli liigub kuni kahe platsi vorra. Ta suudab liikuda

laavaplatsidele. Seejarel teeb ta riindeulatuses olevale
mangijale 3 punkti tugevusega kahju (3 platsi kauguselt).
Lisaks peate eemaldama ressursikuubi Glemisest kihist lihe mis
tahes varvi klotsi. Kasutage samu reegleid nagui siis, kui
veeretaksite klotside taringul tulemuse,,@”.

L¥ipuboss! lidne Hoglin

See hirmus metsaline tormab teie poole ja
rindab teid suure jouga. Olenevalt taringul
veeretatud numbrist kasutab ta jargmisi
rinnakuid:

LINTHE REZIIM €20 ELUPUNKTI>:

E lidne Hoglin liigub kuni kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta
kérvalolevale mangijale 2 punkti tugevusega kahju.

lz, lidne Hoglin liigub kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta
korvalolevale mangijale 3 punkti tugevusega kahju.

E lidne Hoglin liigub kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta
kérvalolevale médngijale 4 punkti tugevusega kahju.

RASKE REZIIM £25 ELUPUHKTIX:

E lidne Hoglin liigub kuni kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta

korvalolevale méangijale 2 punkti tugevusega kahju. Seda
eririnnakut ei saa turvistega blokeerida! Kui teid tabatakse, peate
eemaldama siidamemarke otse oma elujalgijalt, isegi kui teil on oma
turvises veel sidamemarke.

E lidne Hoglin liigub kuni kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta
korvalolevale mangijale 3 punkti tugevusega kahju. Kui see
juhtub, siis mangija tdugatakse kiilgnevale platsile, mis ei ole laava
ega ole jduguga hdivatud. Valite ise platsi, kuhu médngija tdugatakse.
Kui see on magmaplats, tehakse mangijale lisaks veel 1 punkti
tugevusega kahju. Kui médngija on tdielikult jdukude ja/véi laava-
platsidega iimbritsetud, siis teda ei tdugata ja ta jaab sinna, kus ta on.

IE‘ lidne Hoglin liigub kuni kolme platsi vorra. Seejarel teeb ta

korvalolevale mangijale 4 punkti tugevusega kahju. Lisaks
peate eemaldama ressursikuubiku Glemisest kihist lihe mis tahes
varvi klotsi. Kasutage samu reegleid nagu siis, kui veeretaksite
klotside taringul tulemuse 2
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PFORTRAADASH

YHTEISTOIMINNALLINEN MINECRAFT-LAUTHPELI

Minecraft: Portal Dashissa sinun on paettava Minecraftin tulisesta Nether-ulottuvuudesta. Kdytd varusteitasi ja hupenevia paikallisia
resursseja viisaasti kohdataksesi pelottavia joukkoja. Pédisettekd Nether-portaaliin ajoissa ja I6yddtteké tienne turvaan yhdessd?

I. EHHENH ENSIMMHAISTH PELIA

Poista varovasti kaikki osat rei’itetyista levyista. Aseta kaikki 20
joukkoa niiden punaisiin tukikohtiin. Loput nelja pohjaa (vaalean-
punainen, sininen, keltainen, vihred) ovat pelinappuloita varten.
Kukin pelaaja valitsee virin ja yhden kahdeksasta pelaajahahmosta
ja kokoaa pelinappulansa. Voit yhdistella ndita ennen jokaista
pelia.

. VALMISTELUT

Nama ohjeet koskevat tason 1 valmisteluja, joka on suositeltava taso B. Aseta aloitusliuska pelilaudan radan vasempaan paahan.
ensikertalaiselle. Tasojen 2-5 valmistelut I6ytyvat sivulta 15. Tamd on kohta, josta seikkailusi alkaa.
C. Aseta portaaliliuska oikeaan pédhdn kuvapuoli alaspdin.
Tdnne sinun on mentdvd, jotta voit kulkea portaalista
Iil FELILAUTR: takaisin turvalliseen Overworldiin.
A. Sekoita pelilaudan 8 pelilaattaa kuvapuoli alaspéin ja Tarkeda: Varmista, ettd laatat on kohdistettu oikein. Niiden
valitse 2 sattumanvaraisesti. Aseta ne kuvapuoli pitdisi muodostaa yhtendinen maisema.
alaspiin radaksi pdydan keskelle. Poista loput pelilaatat D. Kaanna aloitusliuskan vieressa oleva laatta oikein péin ja
— niitd ei kdyteta tasolla 1. varmista, etté se pysyy oikeassa linjassa.

VgL1)S




IE RESURSSIKUUTIO

A. Aseta kuution pohja pelilaudan viereen. Kokoa
4-osainen tukirakenne ja aseta se kuution pohjan
paalle.

B. Tayta laatikko 64 puukuutiolla (16 punaista, 16 harmaata, 12
kultaista, 12 ruskeaa, 8 mustaa) sattumanvaraisessa
jarjestyksessa. Ravista varovasti, kunnes kuutiot muodostavat
ison kuution.

C. Poista tukirakenne nostamalla lappid ylospain. Laita se
tukikuution viereen. Tahan laitetaan kdytetyt kuutiot.

D. Aseta piglin-lauta kuutioiden viereen. Varmista, etta pelaajien
lukumaaran osoittava puoli on yléspain (EEY tai B ).
Saadaksesi Nether-portaalin valmiiksi ja paetaksesi turvaan
sinun on tehtdva kauppaa Netherissd asuvien piglinien kanssa.

lv..@
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(3] JoukoT

A. Ensimmadisessa pelissa pelaat seuraavia joukkoja vastaan:
3 magmakuutiota, 3 hornanhenkea ja 3 dareldista. Tarvitset
my0s wildfiren, joka on tdman pelin loppuvihollinen. Se vartioi
Nether-portaalia — voittaaksesi pelin sinun on voitettava se. Siirrd muut
joukot syrjddn (3 hoglinia, 3 roihua, 3 hornaluurankoa ja muinainen
hoglin). Et tarvitse niitd tdssd pelissd.

B. Aseta wildfire-loppuvihollinen ldhelle portaaliliuskaa. Varmista,
ettd siind nakyy oikea puoli (helppo). Aseta wildfire-joukko sen
paalle. Aseta 1 sydanmerkki loppuvihollisen eldmienseurannan
ruutuun 20.

C. Valitse satunnainen magmakuutio-joukko ja aseta se pelilaudan
kuvapuoli ylospain olevan pelilaatan syntypisteeseen 1. Aseta
satunnainen hornanhenki syntypisteeseen 2 ja satunnainen
aareldinen syntypisteeseen 3.

D. Muodosta "jono” jéljelld olevista magmakuutioista, hornanhengista
ja darelaisista asettamalla ne satunnaisessa jarjestyksessa
pelilaudan viereen. Laita joukon syntypiste jonon toiseen paahan.
Se merkitsee jonon alkua. Aina kun joukko syntyy pelin aikana, ota se
jonon alkupddistd. Pdihitetyt joukot lisctdcn jonon loppuun.

D. Jos pelilaudalla on enemman kuin 3 syntypistettd, tdytd ne jonon
joukoilla aloittaen jonon ensimmaisesta.

magrakuutiot Hildfire
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(4 vARASTOSI

A. Kukin pelaaja ottaa yhden neljasta varastolaudasta
oman vdrinsd mukaan.

B. Pelaajat ottavat myos 5 esinetta sisaltdvaa laattaa
vdrinsd mukaan. Aseta ndma esineet varastolautasi
ylimman rivin viiteen ruutuun missa tahansa
jarjestyksessa.

C. Laita 48 sydanmerkkia pelilaudan viereen kaikkien
pelaajien ulottuville. Jokainen pelaaja ottaa 7 sydanta. 1@
Laita 6 sydanmerkkia varastolaudalla olevaan
elamienseurantaan. Laita viimeinen sydanmerkki
esineeseen, joka edustaa nahkaista suojavarustettasi.

D. Ota lopuksi oikean varinen pelinappula (joka koostuu
varillisesta laudasta ja valitsemastasi hahmosta) ja aseta
se aloitusliuskaan.

Vinkki: Sopikaa ennen pelin aloittamista, mistd kohdasta
aloitusliuskaa kukin pelaaja aloittaa. Useampi pelaaja (tai
jopa kaikki pelaajat) voivat jakaa saman aloituspaikan!

|5 ESINEET

A. Ota 8 Netherite-esinettd (tumma tausta) ja aseta ne esille
kuvapuoli ylospain.

B. Sekoita loput 40 esinetta (valkoinen tausta) kuvapuoli
alaspain ja tee niista pino. Jata tilaa poistopinolle.

Ll
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|B] LISHMATERIAALIT

A. Laita arkkumerkit pinoon esinepinon viereen. Laita 1
arkkumerkki g pelilaudan oikein pain olevalle osalle.

B. Laita pelaajien apulaudat esille ("Vuoron rakenne” ja
"Kuutioiden varien kyvyt”). Pidd 6 mustaa
taistelunoppaa kaden ulottuvilla.

C. Paattakaa, kuka aloittaa. Aloittava pelaaja ottaa 2
valkoista noppaa kateensa.

TURN STRULTURE | | g) nry COLOR RBILITIES / & g &
@ [.ﬁ 4
ully replenish the health N s

kuutio—  Joukko—
noppa  noppa




IIl. PFELIN TRYOITE

Pelaatte joukkueena - voitatte tai haviatte pelin
yhdessa.

Voitat pelin, jos onnistut ylittdmaan koko pelilaudan, kddnnat

portaaliliuskan kuvapuoli ylospdin ja paihitat siella
odottavan loppuvihollisen. Voit kdantda portaaliliuskan
oikein pdin suorittamalla 3 piglin-tehtavaa, jotka l0ydat
piglin-laudalta.

Alkuperdispiglinit louhivat myés kuutioita Netherissd. Jos autat
heitd ja suoritat heiddn tehtdvdnsd, he antavat sinulle

obsidiaania, jota tarvitset Nether-portaalin aktivoimiseksi. Sinun

on kuitenkin oltava nopea - aina kun tietty mdcird kuutioita on
kdytetty, yksi piglin katoaa. Suorita niiden tehtdvdit
mahdollisimman pian!

Haviat peliin, jos et pysty suorittamaan piglin-tehtavia

ajoissa. Tehtdva A on suoritettava ennen kuin resurssikuution

ylin kerros on kadytetty. Tehtdva B on suoritettava ennen kuin
toinen kerros on kaytetty, ja tehtdva C ennen kuin kolmas
kerros on kaytetty. Lisatietoja on sivulla 13.

Haviat myos, jos kaikki 64 kuutiota resurssikuutiosta on
kaytetty loppuun.

Haviat, jos kuka tahansa pelaaja poistaa viimeisen

syddanmerkin elamienseurannastaan. Auttakaa ja suojelkaa
toisianne ja pitdkaa aina silmalld eldmienne kokonaismdaaraa!

IV. PELARAMINEN

Vuoro vaihtuu myé&tapaivaan, kunnes voitatte tai haviatte pelin.
Vuorossa oleva pelaaja ottaa kaksi valkoista noppaa kateensa.
Jokainen vuoro koostuu seuraavista vaiheista, jotka selitetaan
tarkemmin ohjeiden seuraavassa osassa:

Iil HEITA VALKOISTA NOPPAA JA
TARKISTA TULOS.

a. Kuutionoppa (varilliset ja "?") poistaa yhden heitetyn
vdrisen kuution resurssikuutiosta.

b. Joukkonoppa (numerot 1-3) aktivoi kyseisen numeron
joukot tai synnyttaa uusia joukkoja.

[ 2] SUORITA KAKSI TOIMENPIDETTA.
VAIHTOEHTOSI| OVAT:

a. Valitse perustoimenpide: valitse yksi kolmesta eri
perustoimenpiteestd, jonka haluat suorittaa (voit suorittaa
saman toimenpiteen kahdesti).

b. Valitse, miten haluat kadyttaa esineitasi: Esineiden avulla voit
suorittaa tehokkaamman toimenpiteen. Toimenpiteen
suorittaminen vahingoittaa esinettd, ja se on korjattava toisella
toimenpiteelld, ennen kuin sitd voidaan kayttaa uudelleen.
Mydbhemmin pelin aikana I6yddt uusia, entistdkin tehokkaampia
esineitd. Voit myds vaihtaa esineen uuteen korjaamisen sijaan.

Iil KUN OLET SUORITTANUT KAKSI TOIMENPIDETTA,
ANNA VALKOISET NOPAT VASEMMALLA PUOLELLASI
OLEVALLE HENKILOLLE. VUORO SIIRTYY HANELLE.

Y. KUUTIONOPPH

Heitd vuorosi alussa kaksi valkoista noppaa. Tarkista ensin
kuutionoppien tulokset (vari ja "?”). Sinun on jokaisella vuorolla
louhittava (poistettava) yksi vastaavan vdrinen kuutio
resurssikuutiosta. Heita se tukirakenteeseen.

Seuraavia sddntoja sovelletaan:

1. Kuution on oltava esilla. Kuutio on esilld, kun sen ylapuoli
ja vahintaan kaksi muuta sivua on esilld. Ensimmaisella
kierroksella vain ylimman kerroksen kulmakuutiot ovat
esilla. Ylld olevassa kuvassa ndmd lohkot on korostettu
siniselld ruudulla.

. Poistamasi kuution on oltava nopan osoittamaa varia.

. Valitse oikean vdrinen kuutio ylimmasta kerroksesta,
jossa on vahintaan yksi oikean varinen kuutio. Jos
kerroksessa on useita oikean vdrisid kuutioita, valitset yhden
niistd.




4. Erikoistapaus “?”: Jos heitat jokerin "?”, voit valita
minka tahansa varisen kuution ylimmasta
kerroksesta ja louhia sen.

Jos heittdmadsi varid ei ole esilld, olet onnekas! Talldin
sinun ei tarvitse louhia kuutiota lainkaan. Jos heitat jokerin "?*,
sinun on kuitenkin aina louhittava kuutio.

Vi. JOUKKONOPPR R

Tarkista joukkonopan tulos (numerot 1-3). v g

Joukkonoppa aktivoi pelilaudalla olevia
joukkoja tai synnyttaa uusia. Tarkista ensin,
onko heitettyyn numeroon kuuluvia joukkoja
pelilaudalla. Joukon numero on painettu
joukon oikeaan ylakulmaan.

Aktivoi kaikki kyseisen numeron joukot.

Seuraavat saannot koskevat joukkojen aktivointia:

1. Aktivoi jokainen heitettyyn lukuun kuuluva joukko
perakkain. Voit valita, missa jarjestyksessa aktivoit ne.

2. Suorita jokaisen aktivoidun joukon kohdalla kaikki
joukon kuvan alle painetut toimenpiteet vasemmalta
oikealle. Useimmat joukot siirtyvat lahemmas ja
hyokkaavat, jos ne ovat tarpeeksi lahella.

3. Tarkeaa: Erityissaannot kullekin joukon tyypille 16ytyvat
Joukkohakemistosta sivulta 1.

Litkuttaminen

Joukot liikkkuvat niin monta ruutua, kuin merkin -* vieressa
oleva luku osoittaa. Ne liikkuvat aina vaaka- tai pystysuunnassa
ruudusta toiseen, eivatka koskaan viistosti. Joukot eivat voi liikkua
laavan yli (merkitty merkilla = ), mutta ne jattavat huomiotta
kaikki muut esteet. Poikkeus: Tietyt joukot, kuten hornanhenget
ja wildfiret voivat lentda. Lentamisen avulla nama joukot voivat
ylittaa laavan. Niiden liikkeet ilmaistaan =i kuvakkeen varill.
Joukot tukkivat kdayttamansa ruudun. Joukot eivat voi liikkua
muiden joukkojen varaamiin tai vahintaan yhden pelaajan
nappulan varaamaan ruutuun. Joukot hyokkaavat viereisesta
ruudusta.

Fokhteen metsastys

Joukot kulkevat aina lyhinta reittia hyokatdakseen tiimisi
jasenen kimppuun. Ne liikkuvat aina sitd pelaajaa kohti, joka
on lahimpana niita. Laske joukon ja kunkin pelinappulan valiin
jaavien ruutujen madra madrittadksesi lahimman kohteen. Jos
etdisyys on sama useampaan pelinappulaan, vuorossa
oleva pelaaja paattaa, kuka pelaajista on joukon kohteena.

Siirrd aktivoitua joukkoa lyhinta reittid ruudusta toiseen,
kunnes:

+  Seon kéyttinyt kaikki askeleensa (miké nakyy -
-kuvakkeen vieressa olevasta luvusta).
tai

«  Seon pelinappulan hyokkaysalueella.

Joukon ei tarvitse kulkea suoraa reittid saavuttaakseen kohteensa.
Koska useimmat joukot eivat voi liikkua laavan yli tai varattuun
ruutuun, niiden on liikuttava niiden ympari.

Hudkkau=salue

Useimmat joukot voivat hyokata vain pelinappulan vieressa
olevasta ruudusta.

Hornanhengillg, roihuilla ja wildfireilla on kuitenkin
kaukohyokkayksia. Kaukohyokkaykseen kykenevat joukot
tunnistat joukon (tai loppuvihollisen lautaan painetusta %%
-kuvakkeesta). Kuvakkeen #f vieressi oleva luku osoittaa
etdisyyden (ruutujen maaran), jolta he voivat hyokata sinua
vastaan. Laske joukon ja kohteen viliin jadvien ruutujen maara
pysty- ja vaakasuunnassa. Hyokkayksen ei tarvitse olla suora reitti,
vaan sen suunta voi muuttua kesken siirron. Jos pelinappula on
tarpeeksi lahelld, se on hyokkdysalueella. Joukko pysahtyy
nykyiselle ruudulleen.

Hudkkaus=s

Jos vahintdan yksi pelinappula on joukon hyokkaysalueella, joukko
hyokkaa ja aiheuttaa vahinkoa. Seuraavia sdantéja sovelletaan:

1. Joukon hyokkadys aiheuttaa vahinkoa vain yhdelle
pelinappulalle.

2. Jos useampi pelinappula on hyokkaysalueella
(esimerkiksi jos ne ovat samassa ruudussa), vuorossa
oleva pelaaja paattaa, mika pelinappula kérsii.




3. Joukon kuvakkeen ®®* vieressi oleva negatiivinen
luku osoittaa sen aiheuttaman vahingon maaran.
Hyokkayksen kohteeksi joutunut pelaaja poistaa
taman maaran sydamia elamienseurannastaan.
Tarkeda: Poista ensin syddmet suojavarusteistasi
(esineistd, joissa on sydankuvakkeet). Jos
suojavarusteiden sydamia ei ole jaljelld, poista
sydamid eldmienseurannastasi.
Suorita kohteen valitseminen, siirtyminen, hyokkaysalueen
tarkistaminen ja hydkkays jokaisen heitetyn luvun joukon
edustajan osalta. Tdma saattaa johtaa siihen, ettd samaa pelaajaa
vastaan hyokataan useita kertoja saman vuoron aikana.

Muista: Kun pelaaja menettda viimeisen syddmensa, peli on
havitty! Varo joutumasta vahingossa vaaratilanteisiin.

Esimerkki 1: Aleksi heittcidi 3 ja aktivoi hornanhengen ja e
magmakuution. Magmakuutiolla on liike 2 ja se siirtyy kohti
Juusoa, koska hén on ldhempdind kuin Aleksi. Kun magmakuutio
onssiirtynyt 2 ruutua, se on Juuson vieressd. Se aiheuttaa 2
vahinkoa Juusolle (-2 * ), ja Juuso menettdd 2 syddntd.
Hornanhenki on jo hydkkdysetdisyydelld Aleksiin (2% ), joten se
pysyy paikallaan. Se aiheuttaa 2 vahinkoa Aleksille (-2®).
Adreldisellé on noppaluku 2 eiké se aktivoidu.

Esimerkki 2: Juuso heittdd 1:n ja aktivoi kaikki kolme pelilaudalla
olevaa joukkoa. Aleksi ja Juuso sopivat aktivoivansa ddreldisen ensin.
Se ei pysty lilkkumaan, koska laava ja varatut ruudut estdvdit sen

liikkumisen. Seuraavaksi he aktivoivat magmakuution. Se siirtyy yhden

ruudun verran ja on nyt sekd Aleksin ettd Juuson vieressd. Se hydkkdd,
ja Aleksi ja Juuso valitsevat, kenelle pelaajalle magmakuutio aiheuttaa
2 vahinkoa. Huomaa: Vahinkoa ei voi jakaa pelaajien kesken!
Viimeiseksi hornanhenki siirtyy, mutta kumpikaan pelaaja ei ole sen
hydkkdysalueella. Se ei voi hydkdtd.

Joukon suntuminen

Jos heitetty luku ei I6ydy pelilaudan joukoista, pelilaudalle
syntyy (ilmestyy) uusi joukko.

Ota joukko jonon edesti ja aseta se vapaalle syntypisteelle ( §#).
Jos vapaita syntypisteitd on useita, aseta se vuorossa olevan
pelaajan nappulaa ldhimpana olevaan ruutuun.

Jos kaikki syntypisteet ovat varattuja, olet onnekas! Uutta joukkoa
ei ilmesty. Jono pysyy ennallaan.

Tarkeda: Vastikaan ilmestynytta joukkoa ei voi aktivoida.
Jokaisella vuorolla aktivoidaan yksi tai useampi joukko tai uusi
joukko ilmestyy, mutta ei koskaan molemmat.

Esimerkki 3: Aleksi heittdd 2. Pelilaudalla ei ole kyseisen luvun
joukkoa. Aleksi ottaa jonosta ensimmadiisen joukon ja asettaa sen
lghimpdnéd omaa pelinappulaansa olevalle tyhjdlle syntypisteelle.
Mitdén muuta ei tapahdu.




Vil. TOIMENPITEESI

Kun olet heittdnyt valkoisia

noppia ja kdsitellyt niiden
vaikutukset, suoritat toimenpiteesi.
Aseta ensin valkoiset nopat
varastolaudalla niille varatuille
paikoille.

Valitse ja suorita seuraavaksi 2 toimenpidetta.
Voit valita joko perustoimenpiteen tai kdyttaa esineitasi.

Joissakin toimenpiteissa on useita vaiheita. Valkoinen noppa auttaa
sinua seuraamaan tilannetta: Ennen kuin valitset ja suoritat
ensimmadisen toimenpiteesi, tydnna yksi valkoinen noppa
vasemmalta oikealle. Suorita sitten kyseinen toimenpide loppuun.
Kun olet valmis, tyénna toista valkoista noppaa oikealle ja suorita
seuraava toimenpide.

Ezsineat

Esineidesi avulla voit suorittaa

tehokkaita toimenpiteitd. Kutakin

esinettd voi kdyttaa vain kerran ennen

kuin se vaurioituu. Vaurioituneet

esineet siirretadn alimmalle

varastoriville. Alarivin esineita ei voi

aktivoida toimenpiteen suorittamiseksi.

Vaurioitunut esine on ensin korjattava ja siirrettava sitten takaisin
kaytettavien esineiden ylimpaan riviin (katso kuutioiden vaihtoehto
A, sivu 12).

Pelin aikana I6ydat toisinaan uusia esineita paihittamalla
joukkoja, louhimalla kultaisen kuution tai avaamalla aarrearkun.
Aina kun |6ydat esineen:
1. Nosta kaksi ylimmaista esinelaattaa esinepinosta ja
paljasta ne. Valitse yksi ja laita toinen kuvapuoli
yl6spain poistopinoon.
. Aseta uusi esine varastosi ylimman (aktiivisen) rivin
vapaaseen ruutuun. Varastossasi on tilaa enintaan 6
esineelle.

.Jos sinulla on jo 6 esinettd, sinun on poistettava yksi,
jotta voit pitad uuden esineen. Valitse yksi vanhoista
esineista ja laita se poistopinoon. Aseta uusi esine
varastosi aktiivisen riviin. Jos haluat mieluummin pitaa
kaikki vanhat esineet, laita uusi esine poistopinoon.

Tarkeaa:
Voit korvata minka tahansa esineen milla tahansa muulla
esineelld - sinun ei tarvitse korvata miekkaa toisella
miekalla! Voit omistaa useita miekkoja tai ei yhtdaan miekkaa.

Laita aina uusi esine aktiiviselle riville, vaikka korvaisitkin
vahingoittuneen esineen.

Jos vaihdat yhden pelin alussa kdyttamasi esineen
(samanvarinen kuin pelinappulasi), poista se kokonaan pelista
sen sijaan, etta laittaisit sen poistopinoon: jos sinun on
sekoitettava poistopinoa luodaksesi uuden esinepinon pelin
aikana, et halua, ettd heikommat aloitusesineet palaavat peliin.

Jaappaat Likkuttaminen

Saappaiden avulla voit liikkua pelilaudalla.
‘. ﬂ E = vieressi oleva luku osoittaa, kuinka monta
ruutua pelinappulasi voi liikkua talla toimen-
C nd | piteella. Voit liikkua enintdén timan maaran
ruutuja.

Voit liikkua vain pysty- tai vaakasuunnassa, et koskaan viistosti.
Et voi siirtyd ruutuun, jossa on joukko tai laavaa (merkinta = ).

Voit siirtyd muiden pelaajien kdytdssa olevaan ruutuun. Vinkki:
Joskus on hyddyllistd, ettd yhdessd ruudussa on useita pelaajia.
Kun esimerkiksi joukko hy6kkéd kimppuusi, voit valita, kuka
peladgjista ottaa vahingon vastaan.

Erituisruudut
ESTEET

« Laavaruutuja (merkinta %) ei voi koskaan ylittaa.

« Voitsiirtyd magmaruutuun (merkinta E} ), mutta se
aiheuttaa 1 vahinkoa ja menetét 1 sydamen. Tarkeda: Vain
ruutuun siirtyminen aiheuttaa vahinkoa - et saa enaa
vahinkoa, kun olet ruudussa tai poistut siita.

Sinulla on oltava 2 askelta kdytettdvissasi, jotta voit siirtyd
hiekkaruutuun (merkint [Eai5).




Esimerkki: Aleksi kéiyttdd timanttisaappaita
liikkumiseen. Ensin hdn menee magmaruutuun (1
askel). Hén saa 1 vahinkoa. Sen jdlkeen hdn siirtyy
Juuson varaamaan ruutuun (1 askel). Lopuksi hdn
siirtyy hiekkaruutuun (2 askelta). Héin on
kdyttdnyt timanttisaappaidensa k
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HETHERITE-SAAPPAAT mahdollistavat magma-
ja hiekkaruutuihin (ei laavaruutuihin) siirtymisen
aivan kuin ne olisivat tavallisia ruutuja. Et saa
vahinkoa, ja kdytat vain yhden askeleen.

AARRERRKUT

Jos pysahdyt vuorosi lopussa ruutuun, jossa on
aarrearkku, voit avata arkun. Poista merkki
pelilaudalta ja laita se takaisin laatikkoon.

Jokainen pelaaja saa valittdmasti uuden esineen. Kaikki nostavat
2 esinelaattaa esinepinosta. Paljasta 2 esinettasi. Valitse yksi,
jonka haluat pitda. Havita toinen. Laita uusi esine varastosi
aktiiviselle riville. Jos sinulla on jo 6 esinettd, sinun on heitettava
yksi pois (katso Esineet, sivu 9).

Suojavarustest Lizaelamia

Suojavarusteet ovat passiivisia esineitd,
' jotka antavat lisda elamid, jotta selviydyt
o paremmin. Ne eivat tarjoa suoritettavaa

toimenpidettd. Luku merkin & vieressa
ilmaisee, kuinka monta sydanmerkkia voidaan asettaa
suojavarusteen paalle. Aina kun saat uuden suojavarusteen, laita
se aktiiviselle esineriville ja aseta valittomasti suurin sallittu
maara sydamia suojavarusteeseen.

Kun jokin vahingoittaa sinua — joko magman paalle

astuminen tai joukon hyokkdys — poista ensin syddanmerkkeja
suojavarusteestasi, kunnes ne ovat loppuneet. Poista sitten

syddmia eldmienseurannasta. Jos sinulla on useita suojavarusteita,
voit valita, missd jarjestyksessa poistat sydamet ndista esineista. Kun
suojavaruste on “tyhja” (siind ei ole enda sydanmerkkeja), siirrd se
alimmalle varastoriville. Suojavaruste on nyt vaurioitunut. Kun korjaat
sen, siirrd se aktiiviselle riville ja tdydenna se suurimmalla sallitulla
maaralla sydanmerkkeja.

Voit korjata osittain vaurioituneen suojavarusteen.
Jos korjaat aktiivisella rivilla olevan suojavarusteen, tayta se sydamilla.

oz | SHARYSTIMET ovat saappaiden ja
m suojavarusteiden erityinen yhdistelma. Kun
b N [0ydat saarystimet, valitse, haluatko kayttaa niita
— liikkumiseen vai suojavarusteena. Taman osoittaa
symboli =i tai . Jos valitset @, laita siihen ilmoitettu maara
sydamia. Tarkeda: Aina kun korjaat sadrystimet, voit valita uudelleen,
kaytatko niitd liikkumiseen vai suojavarusteena. Kddnna laatta niin,
ettd oikea symboli on ndkyvissa, kun asetat sen aktiiviselle riville.

Miekat ja Jouset Taistels
Joukko_ja wastaan

Miekkojen ja jousien avulla voit taistella joukkoja
vastaan. Symbolin i vieressi oleva luku
osoittaa, kuinka monta mustaa taistelunoppaa
S| amee voit heittda taistellessasi joukkoa vastaan.
Sinun on oltava hyokkaysetdisyydelld, jotta voit hyokata:
«  Miekan avulla voit hydkatd joukon kimppuun, joka on
pelinappulasi vieressa.

Jousella voit hyokata kaukaa. Hyokkaysalue ilmoitetaan
symbolinz,F vieressa olevalla numerolla (yleensi 3 ruutua).
Laske ruudut alkaen pelinappulan viereisesta ruudusta aina
joukon varaamaan ruutuun. (Nuoli kulkee vain pysty- ja
vaakasuunnassa, ja suunta voi tarvittaessa muuttua.)

1. Valitse ensin joukko, jonka kimppuun haluat hy6kats, ja
tyonna ase, jolla taistelet, alemmalle varastoriville.

2. Heita seuraavaksi niin monta mustaa taistelunoppaa kuin
aseesi symbolin [ vieressa lukee. Laske osumien maara (E).




Voittaaksesi joukon, sinun on heitettdva vahintaan
niin monta osumaa kuin joukolla on elamia (luku,
joka on painettu kohtaan % joukossa ).
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Jos sait vdhemman osumia, sinulla oli huonoa tuuria! Joukko
selviytyi taistelusta ja pysyy pelilaudalla. Aseesi vaurioituu, mutta
muita rangaistuksia ei tule. Voit yrittéd uudelleen myéhemmin.

Jos heitéat vahintaan joukon elamien verran osumia, olet
paihittanyt joukon! Poista se pelilaudalta ja aseta se joukkojonon
viimeiseksi. Palkinnoksi saat vilittomasti uuden esineen. Nosta
pinosta kaksi ylintd esinelaattaa ja sailyta niista yksi ja laita toinen
poistopinoon.

Tarkeda:

« Joukot saavat voimansa takaisin jokaisen taistelun jalkeen. Jos
et paihitd joukkoa yhdelld toimenpiteelld, sinun on yritettava
myo&hemmin uudelleen. Katso tiedot loppuvihollisen
voittamisesta sivulta 14.

Jotkut joukot ovat immuuneja tiettyja hyokkayksia vastaan.

Esimerkiksi hornanhenget osaavat lentaa, joten et voi hyokéta
niiden kimppuun miekalla (2% ). Aareliisten kimppuun ei voi
hyokata jousilla (2%, ).

Jos taistelet HETHERIITTIMIERHALLA, voit
heittdd uudellen minkd tahansa maaran
taistelunoppia kerran. Heita ensin kaikki 6
taistelunoppaa. Valitse ne nopat, jotka haluat heittaa
uudelleen saadaksesi paremman tuloksen. Laske
osumien kokonaismaara vasta toisen heiton jélkeen.

Lumouk=set: Esineiden
parannukset

o] B -laatat ovat lumouksia.

Kun paljastat lumouksen, voit pitda

sen vain, jos sinulla on vahintaan

yksi vastaavan tyyppinen esine. Jos

pidat sen, valitse yksi esine, joka

lumotaan. Laita lumouslaatta
valitsemasi esineen paalle niin, ettd voit edelleen
nahda esineen tilastot.

Lumous tehostaa (parantaa) esineen toimintaa. Aina kun kaytat tai
korjaat lumotun esineen, lumous pysyy siina.

Tarkeaa: Kun lumoat vaurioituneen esineen, se korjautuu
valittomasti. Laita se varastosi aktiiviselle riville.

Lumouk=set

# | Tama lumous voidaan kiinnittaa vain miekkaan (mista tahansa
materiaalista). Kun hyokkaat talla miekalla, saat heittaa
ylimaardisen taistelunopan. Jos se lumoaa netheriittimiekan,
heita kaikki 6 taistelunoppaa ja heita sitten yksi noppa
uudelleen seitsematta noppalukua varten.

s | Tama on myds miekan lumous. Kun taistelet talla lumotulla
miekalla, voit heittdd minka tahansa maaran taistelunoppia
kerran. Laske osumien kokonaismaara vasta sen jalkeen, kun
olet heittanyt uudelleen. Lumotulla netheriittimiekalla saat
heittad uudelleen kahdesti.

o | Tama loitsu voidaan kiinnittda vain jouseen. Kun hyokkaat
lumotulla jousella, saat heittda yhden ylimaardisen
e taistelunopan. Lisdksi lumotun jousen hydkkaysetaisyys
kasvaa yhdella.

/| Tama lumous voi lumota vain saappaat (mista tahansa
E materiaalista). Kun liikut lumotuilla saappailla, voit liikkua
kaksi ruutua lisaa.

s | Tama on my0s saapaslumous. Lumotut saappaat antavat
E sinun lilkkua magma- ja sieluhiekkaruuduilla (ei laava) kuin ne
olisivat tavallisia ruutuja. Et saa vahinkoa, ja kdytdt vain yhden
askeleen.




Hakut huutioiden loukhinta
Hakulla voit louhia kuutioita resurssikuu-
R ﬁi tiosta. Symbolin |j vieressa oleva luku
osoittaa, kuinka monta kuutiota voit
20 30 . . .. o u
—_— louhia. Voit myos louhia pienemman
maaran kuutioita.

Kuution louhiminen edellyttaa, etta kuutio on esilld (yldosa ja
vahintaan kaksi sivua esilld), mutta voit louhia sen mista tahansa
kerroksesta.
Kun olet louhinut kuution, laita resurssikuution viereen. Kun olet
lopettanut louhimisen, sinun kdytettava kuutiot valittomasti. Et
voi varastoida niitd myohempid toimenpiteita tai vuoroja varten!
Valitse joko vaihtoehto A tai vaihtoehto B kunkin kuution
kayttamiseksi.
Vaihtoehto A kuutioiden kagttds
varten Buation varin kawgt
Jokaiselle kuution vérille on maaritetty tietty kyky. Kun louhit yhden
tai useamman kuution, voit valittdmasti aktivoida sen varikyvyn.
Kun kyky on kaytetty, kuutio on kdytetty loppuun. Heita se
tukirakenteeseen.

PUNHRISET RUUTIOT: PFARANTAYA

Kun aktivoit punaisen kuution, valitse joku pelaaja
(sind tai toinen pelaaja). Kyseinen pelaaja tdydentaa
vélittdmasti elamienseurantansa.

i

HARMART KUUTIOT: KORJARVA

Kun aktivoit harmaan kuution, valitse joku pelaaja
(sind tai toinen pelaaja). Kyseinen pelaaja korjaa
valittomasti kaikki esineensa. Han siirtaa kaikki
esineensa alimmalta varastorivilta aktiiviselle riville ja
tdydentaa kaikki suojavarusteensa sydamet.

Kun kaytat keltaista kuutiota, voit valita minka
tahansa pelaajan (itsesi tai toisen pelaajan). Kyseinen
pelaaja saa valittomasti uuden esineen. Han nostaa
pinosta kaksi padllimmaista esinettd, pitaa toisen ja
heittaa toisen pois.

-

MUSTAT KUUTIOT: NETHERITE-ESINEET

Kun kaytat mustaa kuutiota, valitse yksi saatavilla
oleva kuvapuoli ylospdin oleva netherite-esine. Ota
sitten harkiten viisi ylinta esinelaattaa esinepinosta
paljastamatta niita. Sekoita ne kuvapuoli alaspain
yhdessa netherite-esineen kanssa. Aseta sitten kuusi
esinelaattaa kuvapuoli alaspain esinepinoon.

Netherite-esineen nostava pelaaja paattad, haluaako han pitaa
sen vai heittad sen pois. Jos han paattaa heittaa sen pois, laita se
tavallisen esineiden poistopinoon. Jos poistopino sekoitetaan
uudeksi esinepinoksi, netherite-esine on jo "avattu’, eika sinun
tarvitse kdyttdad mustaa kuutiota saadaksesi kyseisen esineen.

Netherite-esineet ovat erittdin voimakkaita — dld aliarvioi niitd!
Sekoittamalla ne viiden parhaan esineen joukkoon varmistat, ettd yksi
kolmesta seuraavasta pelaajasta, jotka l6ytdviit esineen, saa sen.

RUSKEAT KUUTIOT: ESTEEN PEITTAMINEN

Naita erikoiskuutioita ei hdviteta kdyton jalkeen. Sen sijaan ne
asetetaan suoraan pelilaudalle. Valitse ensin mika tahansa tyhja
esteruutu (laava, magma tai sieluhiekka). Ruutu ei saa olla joukon
tai toisen pelaajan kaytossd. Aseta kuutio esteen keskelle, jolloin
siitd tulee tavallinen ruutu. Sen péalle voidaan siirtyd, se ei aiheuta
vahinkoa ja kdyttaa vain yhden askeleen. Kun siirrdt pelinappulan
peitettyyn ruutuun, aseta se suoraan ruskean kuution paalle.

Tarkeda: Kun peitdt laavaruudun, myds joukot voivat kdyttaa
niitd, jos se on lyhiin reitti.




ERITYISTEH HETHERIITTI- ja TIMAHTTI-
HAKRILIEN avulla voit kayttaa kaytettyja
kuutioita uudelleen. Kun aktivoit
jommankumman ndista esineistd, sen sijaan,
ettd louhisit kuution resurssikuutiosta, sulje silmasi ja valitse
tukirakenteesta symbolin I:"U’vieresséi olevan luvun verran
poisheitettyjad kuutioita. Timanttihakun avulla voit louhia jopa kaksi
lisakuutiota tukirakenteesta. Kaikki louhitut kuutiot on kdytettava
valittomasti - joko toimenpidetta tai piglin-tehtdvaa varten.

A
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Vaikhtoehto B kudtioiden kagton
o=saltal Flglinin tekhtawvat

Jotta voit paeta Netheristd ja voittaa pelin, tarvitset obsidiaania.
Piglinit tarjoavat obsidiaania vaihdossa avustasi. Niilla on kolme
suoritettavaa tehtdvaa. Kussakin on toimitettava tietty maara
kuutioita.
Piglin-laudassa on 3 tehtdvaa:
A, B ja C. Suorita kukin tehtava
ennen kuin resurssikuution
ensimmadinen (tehtava A), toinen
(tehtdva B) ja kolmas (tehtdva C)
kerros ovat tyhjia. Esimerkiksi
ennen kuin resurssikuution ylin
kerros on tyhja, sinun on
asetettava kaikki tehtdavaan A
tarvittavat kuutiot piglin-laudalle. Muuten haviat pelin.

Aina kun louhit kuution, sen sijaan etta aktivoisit sen kyvyn, voit
laittaa sen piglin-laudalle. Voit laittaa kuution mihin tahansa
tehtavapaikkaan. Voit esimerkiksi aloittaa tehtdvan C ennen
tehtdvien A ja B suorittamista (tai jopa aloittamista).

On vain yksi sdaanto, joka koskee kuutioiden sijoittamista
piglin-laudalle: Laudan jokaisen sarakkeen on koostuttava
samanvarisista palikoista. Ensimmainen kuutio maarittaa sarakkeessa
kaytettavan varin.

"Minecraft: Portal Dash” on helpompaa pienemmidillé pelaajamddirdilld,
minkd vuoksi piglinit vaativat enemmdn kuutioita vastineeksi.
Piglin-laudan molemmilla puolilla on erilaiset tehtdvdt, mutta ne toimivat
samalla tavalla.

Ferustoimenpiteat

Vuorosi aikana voit kayttaa (ja vahingoittaa) yhta esineistdsi ja
suorittaa perustoimenpiteen sen sijaan, etta kdyttdisit sitd. Voit
suorittaa saman perustoimenpiteen kahdesti saman vuoron aikana.
Louhi yksi kuutio resurssikuutiosta. Noudata tavanomaisia
louhintasdantoja (katso sivu 12). Kdytd kuutio valittdmasti.

Siirra pelinappulaa 1 askel. Noudata liikkumista koskevia
saantoja (katso sivu 9). Huomaa, ettd et voi siirtya
sieluhiekkaan, kun sinulla on jaljelld vain yksi askel.

1=

1 Korjaa 1 esineesi. Vaikka harmaan kuution avulla voit
{F} korjata minka tahansa esineen, tama toimenpide korjaa
# vain yhden esineen omassa varastossasi. Tydonna yksi
vaurioituneista esineista takaisin aktiiviselle riville tai
taydenna yksi suojavarusteistasi sydamilld. Jos tdma on ensimmainen
toimenpiteesi talla vuorolla, voit kdyttaa korjatun esineen toisessa
toimenpiteessasi




Viil. VUORON LOPPL

Kun olet suorittanut kaksi toimenpidettd, anna kaksi
valkoista noppaa vasemmalla puolellasi olevalle
pelaajalle. Ennen kuin heiddn vuoronsa alkaa, tarkista,
voitko paljastaa uuden pelilaudan osan.

PELILAUDAN OSIEN PALJASTAMINEN

Jos jokin pelinappuloista on pelilaudan kuvapuoli alaspdin olevan
osan vieressd, paattakaa yhdessa, haluatteko paljastaa kyseisen
osan ennen seuraavan vuoron alkua. Harkitkaa tarkkaan! Ken
tietdd, mitd vaaroja Netherin tutkimattomissa osissa vaanii?

Jos paatat paljastaa seuraavan osan, toimi seuraavasti:

1. Kaanna piilotettu osa toisin pdin. Varmista, ettd se on
kohdistettu oikein.

2, Aseta arkkumerkki laatikosta dskettdin paljastetun osan
arkkuruutuun (‘ ).

3. Tayta kaikki askettdin paljastetun osan syntypisteet
jonon joukoilla. Aloita etummaisesta joukosta ja laita se
siihen syntypisteeseen, jolla on pienin luku, ja niin
edelleen.

PORTAALILIUSKR

Voit paljastaa portaaliliuskan noudattamalla
samoja ohjeita kuin edella. Voit kuitenkin
paljastaa portaaliliuskan vasta, kun olet
suorittanut kaikki 3 piglin-tehtavaa! Laudan
takaosaan painetut piglinit toimivat
muistutuksena.

Kun kaannat portaaliliuskan oikein pdin, aseta
loppuvihollinen vilittomasti portaalin kohdalle.

Nyt on seuraavan pelaajan vuoro. Aloita vuoro tavalliseen tapaan
heittdmalld valkoista noppaa. Jos olet paljastanut uuden alueen
Netherissd, se aktivoi varmasti uusia morkoja. . .

Suorita sitten 2 toimenpidettasi ja paatd vuorosi antamalla
valkoiset nopat vasemmalla puolella olevalle pelaajalle jne.

Pelatkaa vuorotellen, kunnes joukkueesi voittaa tai haviaa (katso
"Pelin tavoite” sivulla 6). Kun ndin kay, peli paattyy.

Muista: Haviatte pelin, jos ette saa piglin-tehtavia suoritettua

ajoissa, jos resurssikuutiossa ei ole enda kuutioita jaljella tai jos

pelaaja menettda viimeisen eldmansa. Voitat pelin, jos suoritat
kaikki piglin-tehtavat, paljastat portaaliliuskan ja voitat
loppuvihollisen.

I&. LOFPUVIHOLLINEN

Kun olet paljastanut portaaliliuskan, sinun on voitettava
loppuvihollinen voittaaksesi pelin. Taistele sitd vastaan kuten mita
tahansa muuta joukkoa vastaan. Koska loppuvihollisella on
kuitenkin paljon elamia (katso loppuvihollisen lauta), sinun ei
tarvitse paihittaa sita kerralla. Aina kun aiheutat vahinkoa
loppuviholliselle, siirrd loppuvihollisen laudalla oleva sydanmerkki
kohti nollaa.

Kun loppuvihollisella ei enaa ole elamid, tie Nether-portaaliin on
vapaa! Olet voittanut pelin.

Tarkeaa: Riippumatta siitd, mika luku heitetdaan joukkonopalla,
loppuvihollinen aktivoituu ja hyokkaa kimppuusi jokaisella
vuorolla. Jos on muitakin joukkoja samalla luvulla, myds ne
aktivoituvat. Uusia joukkoja ei kuitenkaan synny.

Loppuvihollinen hydkkaa eri tavoin, riippuen heitetysta luvusta.
Seuraa loppuvihollisen laudan symboleita ja katso wildfire ja
muinainen hoglin joukkohakemistosta, sivu 17.




H. LISATASOT

Kun olet voittanut pelin tasolla 1, nosta vaikeustasoa
seuraavassa pelissa! Pelisaannot ovat samat.
Ainoastaan pelilauta ja materiaalit muuttuvat.

2. taso Lisaa kaksi hoglinia sattumanvaraisesti joukkojonoon.

Kayta muinaista hoglinia loppuvihollisena. Kayta

m loppuvihollislaudan helppoa pelimuotoa. Muuten peli

pysyy ennallaan.

3. taso

Lisaa joukkojonoon 3 hoglinia ja 2 roihua
sattumanvaraisesti. Valitse haluamasi loppuvihollinen.

M Kayta sen helppoa pelimuotoa. Muuten peli pysyy
ennallaan.

4. taso

Lisaa kolmas pelilaudan osa kentalle ja varmista, etta se
on kohdistettu oikein. Kayta wildfirea loppuvihollisena

vaikeassa pelimuodossa. Peli on muuten samanlainen
kuin tasolla 1 (kohtaat vain magmakuutioita,

hornanhenkia ja darelaisia).

Lisaa loputkin joukot jonoon (hoglinit, roihut ja
hornaluurangot). Kdyta muinaista hoglinia

loppuvihollisena vaikeassa pelimuodossa. Peli on
muuten samanlainen kuin tasolla 1 (pelilauta koostuu

kahdesta osasta).

Vaikeustaso maardytyy kaytettyjen pelin osien mukaan. Voit tehda
pelista monipuolisemman ja vaikeamman suunnittelemalla omia
tasoja. Nain se toimii:

Pelilauta: Kayta vahintdan 2 pelilaudan osaa seka aloitus- ja
porttiliuskoja (perustaso 0). Jokainen pelilaudan osan lisdys
nostaa tasoa kahdella.

Joukkotyypit: Kdyta aina magmakuutioita, hornanhenkia ja
adreldisia (perustaso 0). Jokainen lisddmadsi joukkotyyppi
(hoglinit, roihut, hornaluurangot) nostaa tasoa yhdella.

Loppuvihollinen: Wildfire ja muinainen hoglin ovat yhta
voimakkaita. Valitse jokaisessa pelissa yksi heista vartioimaan
Nether-portaalia. Jos kdytat loppuvihollista helpossa
pelimuodossa, taso nousee yhdella. Jos kdytat loppuvihollista
vaikeassa pelimuodossa, vaikeustaso nousee kahdella.

Esimerkkeja: Peli, jossa on 3 pelilaudan osaa (+2), hoglinit ja
roihut (+2) seka wildfire vaikeassa pelimuodossa (+2), vastaa
vaikeustasoa 6. Peli, jossa on 4 pelilaudan osaa (+4), pelkkia
hoglineja (+1) ja loppuvihollinen helpossa pelimuodossa, vastaa
myos vaikeustasoa 6.

Voit tietysti soveltaa vapaasti luodaksesi erityisen omituisia tai nauretta-
van vaikeita skenaarioita. Entd jos aloittaisit esimerkiksi erilaisilla esineillci?
Tai pelaat ilman magmakuutioita? Tai taistelet molempia loppuvihollisia
vastaan? Anna menndi ja jaa parhaat ideasi ystdviesi kanssa!




®l. JOUKKOHAKEMISTO

Magmakuutiot

Nailla heikoilla joukoilla on 2 elamaa. Kun ne
aktivoituvat, ne liikkuvat enintddn 2 ruutua ja
hyokkaavat viereisen pelaajan kimppuun
aiheuttaen 2 vahinkoa.

Hornanhenget

Na&illa lentavilla joukoilla on kaksi elamaa. Kun ne
aktivoituvat, ne liikkuvat yhden ruudun. Ne voivat
siirtyd laavaruutuihin. Jos ne ovat hyokkayse-

Fiolkut

Roihut ovat tulen olentoja. Niilld on 4 elamaa,
eivatka ne liiku. Kun ne aktivoituvat, ne
hyokkaavat ja aiheuttavat 2 vahinkoa kaikille
pelinappuloille, jotka ovat kantaman sisalla (2
ruutua). Vdltd seisomista niiden Idhelld, varsinkin
ryhmdssd! Juokse niiden ohi niin nopeasti kuin voit,
niin ne eivdt aiheuta vaaraa.

Hornaluurangot

Pahoilla hornaluurangoilla on 4 eldamaa. Kun ne
aktivoituvat, ne liikkuvat enintaan 2 ruutua ja
hyokkaavat viereisen pelaajan kimppuun
aiheuttaen 2 vahinkoa. Lisaksi heidan
hyokkayksensa vahingoittaa yhta pelaajan
varastossa olevaa esinettd. Jos hornaluuranko
aiheuttaa sinulle vahinkoa, siirra haluamasi esine

taisyydella (2 ruutua), ne hyokkaavat kyseisen alimmalle riville. Et voi suorittaa esineen toimenpidetta
pelaajan kimppuun ja aiheuttavat 2 vahinkoa. ennen kuin olet korjannut sen. Jos siirrit suojavarusteet

‘%, Tarkeda: Hornanhenkia vastaan ei voi alariville, poista kaikki sydamet siita. Jos varastossasi on vain
@ taistella miekalla — ne lentavat liilan korkealla. vaurioituneita esineitd, mitaan ei tapahdu.

Aarelaizeat

Pitkilla dareldisilla on 3 elamaa. Kun ne aktivoituvat,

ne liikkuvat enintdédn 5 ruutua ja hyokkaavat

viereisen pelaajan kimppuun aiheuttaen 2

vahinkoa.

}ﬁ Tarkeda: Aireliisia vastaan ei voi taistella
jousella — ne ovat liian ketterid ja vdistavat

nuoliasi!

Hoglinit

Hoglinit ovat voimakkaita. Niilla on 4 elamaa. Kun

ne aktivoituvat, ne liikkuvat enintdan 3 ruutua ja

hyokkaavat viereisen pelaajan kimppuun

aiheuttaen 2 vahinkoa. Kun ne aiheuttavat

vahinkoa, ne “tyontavat” kyseisen pelaajan

viereiseen ruutuun, jossa ei ole joukkoja. Saatte itse
paattad, mihin ruutuun pelaaja tydnnetdan. Jos kyseessa on
magmaruutu, pelaajalle aiheutuu 1 lisdvahinko. Jos pelaaja on
tdysin joukkojen tai laavaruutujen ymparéima, hanta ei tyonneta,
vaan han pysyy paikallaan.




Loppuwihollinen: Hildfire

Tama kuumakalle pystyy ylittamaan
laavan ja hyokkaa kimppuusi etaalta.
Heitetysta luvusta riippuen se kadyttaa
seuraavia hyokkayksia:

HELPPO PELIMUOTO <20 ELAMARD:

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin.
Se aiheuttaa 1 vahinkoa pelaajalle, joka on sen
hyokkaysalueella (3 ruutua).

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin.
Se aiheuttaa 2 vahinkoa pelaajalle, joka on sen
hyokkaysalueella (3 ruutua).

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin.
Se aiheuttaa 3 vahinkoa pelaajalle, joka on sen
hyokkaysalueella (3 ruutua).

VAIKER PELIMUOTD €25 ELAMIif2:

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin.
Se aiheuttaa 1 vahinkoa kaikille pelaajille, jotka ovat
sen hyokkaysalueella (3 ruutua).

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin.

Se aiheuttaa 2 vahinkoa pelaajalle, joka on sen
hyokkaysalueella (3 ruutua). Lisdksi se aiheuttaa 1 vahinkoa
pelaajan varastossa olevalle esineelle. Siirrd 1 valitsemasi esine
varaston alimmalle riville. Et voi suorittaa esineen toimenpidetta
ennen kuin olet korjannut sen. Jos siirrdt suojavarusteet
alariville, poista kaikki sydamet siitd. Jos varastossasi on vain
vaurioituneita esineitd, mitaan ei tapahdu.

Wildfire liikkkuu jopa 2 ruutua. Se voi siirtya laavaruutuihin. Se

aiheuttaa 3 vahinkoa pelaajalle, joka on sen
hyokkaysalueella (3 ruutua). Lisdksi sinun on poistettava yksi
minka tahansa varinen kuutio resurssikuution ylimmalta
kerrokselta. Kayta samoja saantdja kuin jos heittaisit
kuutionoppaal[?].

Loppuvihollimen: Muinainen
hioalim

Tama pelottava peto hydkkaa kimppuusi suurella
voimalla. Heitetysta luvusta riippuen se kayttaa
seuraavia hyokkayksia:

HELPPIO PELIMUDTD €20 ELAMAR>:

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa
2 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa
3 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa
4 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

VAIKER PELIMUOTO £25 ELAMIR>:

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa 2

vahinkoa viereiselle pelaajalle. Tata erikoishyokkaysta ei voi
torjua suojavarusteilla! Jos sinuun osuu, sinun on poistettava
syddanmerkit suoraan eldmienseurannastasi, vaikka sinulla olisi viela
sydanmerkki suojavarusteessasi.

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa 3

vahinkoa viereiselle pelaajalle. Kun ndin tapahtuu, ne “tyontavat”
pelaajan viereiseen ruutuun, jossa ei ole laavaa tai joukkoja. Voit itse
valita, mihin ruutuun pelaaja tyénnetaan. Jos kyseessa on
magmaruutu, pelaajalle aiheutuu 1 lisdvahinko. Jos pelaaja on tdysin
joukkojen tai laavaruutujen ympdréima, hanta ei tydnnetd, vaan han
pysyy paikallaan.

Muinainen hoglin liikkuu 3 ruutua. Sitten se aiheuttaa 4

vahinkoa viereiselle pelaajalle. Liséksi sinun on poistettava yksi
minka tahansa varinen kuutio resurssikuution ylimmalta kerrokselta.
Kéytd samoja saantoja kuin jos heittaisit kuutionoppaa(?] .




ETT MINELRAFT-SAMARBETS5PEL

I Minecraft: Portal Dash mdste ni fly fran Minecrafts eldiga undervdrld Nether. Anvénd er utrustning och de snabbt
minskande lokala resurserna fornuftigt for att méta en skréckinjagande hord av olika mobs. Kan ni komma fram till
Nether-portalen i tid och hitta véigen till sdkerhet tillsammans?

I. FORE DET FORSTH SPELET

Lossa forsiktigt alla detaljer fran de perforerade skivorna. Satt fast alla
20 mobs pa de roda baserna. De 6vriga 4 baserna (rosa, bla, gul och
gron) ar avsedda for era spelpjaser. Varje spelare viljer en farg och ett
av de 8 spelarskalen (karaktarsbilder) och satter ihop sin spelpjés. De
kan kombineras om fore varje spel.

Il. FIREEREDELSE

Dessa instruktioner avser forberedelse for niva 1, den rekommend- B. Placera startstycket i den vénstra &nden pa banan pa

erade nivan for ert férsta spel. Andringarna fér nivder 2-5 beskrivs pa bradet. Det dr hdir dventyret bérjar.

sid 15. C. 1 den hogra dnden placeras portalstycket med bildsidan
nedat. Det dr hér du maste korsa portalen och fly till

Iil SPELERHADET: scikerhet i Overworld-dimensionen.

A. Blanda de 8 bradbrickorna med bildsidan nedat och Viktigt: Se till att bradbrickorna placeras korrekt. De ska
vélj 2 pa mafa. Ligg ut dem med bildsidan nedat som bilda ett kontinuerligt landskap.
enbanai mittep pa bordet..'Ta borf resten av bradbrick- D. Vind bildsidan pa bradbrickan bredvid startstycket uppat,
or; de kommer inte att anvdndas for niva 1. se till att den férblir pa sin ratta plats.




[2] RESURSKUEEN (3] MoES

A. Placera blockbasen bredvid spelbradet. Satt ihop A. Under ert forsta spel spelar ni mot féljande mobs: 3
stodformen av 4 delar och placera den pa blockbasen. magmakuber, 3 gastar och 3 Enderman. Ni behover dven Wildfire, er

B. Fyll den med de 64 trablocken (16 roda, 16 graa, 12 slutboss for detta spel.
guldfirgade, 12 bruna, 8 svarta) i slumpmassig ordning. Slutbossen skyddar Nether-portalen; for att vinna spelet behéver ni

Skaka latt tills blocken bildar en stor kub. besegra den. Ladgg de 6vriga mobs at sidan (3 hoglins, 3 flamgestalter,
3 witherskelett och Ancient Hoglin). Ni behéver dem inte under

C. Ta bort stodformen genom att lyfta upp den fran flikarna. detta spel.

Placera den bredvid stodkuben. Har ska ni ldgga anvanda
block. . Placera bradet for slutbossen Wildfire nara portalstycket.

Kontrollera att den visar sidan (enkelt 1age). Placera
Wildfire-moben pa det. Placera 1 hjartmarkor pa falt 20 pa
slutbossens livssparare.

D. Placera piglin-bradet bredvid blocken. Se till att dess
bildsida 6verensstammer med antalet spelare ( eller
). For att kunna slutféra Nether-portalen och fly

behover ni handla med piglins som bor i Nether. . Vélj en slumpméssig magmakub-mob och placera den pa mob
spawner-faltet 1 pa den bradbricka som ligger med bildsidan uppat.

Placera en slumpmassig gast pa spawner-falt 2 och en slumpmassig
Enderman pa spawner-falt 3.

. @ . Bygg en“kd” av de dvriga magmakuberna, gastarna och

¢ ¥ endermannen genom att stalla upp dem pa en rad i slumpmassig
ordning bredvid spelbradet. Placera mob-spawnern i ena dnden av
raden. Den markerar radens borjan. Under spelet ska du ta den fran
radens bérjan nér en mob avlas. Besegrade mobs placeras sist i kon.

D. Om den del av ditt spelbrade som ligger med bildsidan uppat har
fler an 3 spawner-falt, fyll dem med mobs fran kon, borja med den
forsta i kon.

enkelt

rmagrakuber Hildfire
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[ 4] LAGRET

A. Varje spelare tar 1 av de 4 lagerbradena med
samma farg som spelarfargen.

B. Varje spelare tar dven de 5 foremalsbrickorna med sin
spelarfarg. Placera féremalen pa de 5 falten i den
oversta raden pa ditt lagerbrade i valfri ordningsféljd.

C. Placera hogen med 48 hjartmarkorer bredvid
spelbradet, sa att alla spelare Idtt kommer at den. Varje '
spelare tar 7 hjartan. Placera 6 hjartmarkorer pa 19
livsspararen pa ditt lagerbrade. Placera den sista
hjartmarkoren pa det foremal som representerar din
laderbrostplatta.

D. Slutligen ta spelpjdsen med din farg (bestar av en fargad
bas och ett valfritt spelarskal) och placera den pa
startstycket.

Tips: Innan ni bérjar med spelet, kom éverens om pa vilken
plats pa startstycket varje spelare ska sta. Flera spelare (eller
till och med alla) kan sta pa samma startfalt!

[5] FilREMAL

A. Ta de 8 netheritféremalen (med mork bakgrund) och
lédgg ut dem med bildsidan uppat.

B. Blanda de &vriga 40 féremélen (med vit bakgrund) med
bildsidan nedat och lagg dem i en stapel. Lémna plats fér

en kasthog.
Nl_(:k
3eb

|B] iVRIGA MATERIAL

A. Ldgg kistmarkorerna i en hog bredvid féremalsstapeln.
Placera 1 kistmarkor pa faltet @ pa den del av spelbradet
som ligger med bildsidan uppat.

B. Lagg ut spelarnas hjalpbraden pa ditt sprak
(“Omgangsstruktur” och “Blockens fargférmagor”). Ha de 6
slagtdrningarna inom rackhall.

C. Vélj vem som ska ga forst. Den forsta spelaren tar de 2 vita
tarningarna.

T
e £

black- rob—
tarningen tarningen

TURN STRUCTURE

(2] Roll and check

BLOCK COLOR RBILITIES
Fully replenish the health
of a player.

i Choose one player. Repair
esan

A
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IIl. SPELETS MAiL

Ni spelar som ett team — ni vinner eller forlorar
spelet tillsammans.

Ni vinner spelet om ni lyckas att ga 6ver alla spelbraden,
vanda portalstyckets bildsida uppat och besegra den
slutboss som véntar dar. For att kunna vdanda om
portalstycket maste ni forst utfora de 3 piglin-uppgifterna
pa piglin-bradet.

Piglins bryter dven block i Nether. Om ni hjélper dem och utfér
deras uppgifter kommer de att ge er obsidian i utbyte som du
behover for att aktivera Nether-portalen. Men ni ska vara snabba
— om ett visst antal blocks férbrukas kommer en av piglins att
forsvinna. Utfér deras uppgifter sa snabbt ni kan!

Ni forlorar spelet om ni inte kan utfora piglin-uppgifterna
i tid. Uppgift A maste slutforas innan det 6versta lagret pa
resurskuben blir forbrukat. Uppgift B maste slutféras innan
lager 2 pa resurskuben blir forbrukat och uppgift C maste
slutforas innan lager 3 blir forbrukat. Las mer pa sid 13.

Ni forlorar dven om alla 64 block fran resurskuben blir
forbrukade.

Ni forlorar om nagon av spelarna tar bort sin sista
hjartmarkor fran sin livssparare. Hjalp och skydda varandra
och hall alltid ett 6ga pa era livsvéarden!

IV. HUR MAN SPELAR

Spela i omgangar medurs tills ni vinner eller forlorar spelet. Den
aktiva spelaren tar de 2 vita tdrningarna. Varje omgdang inkluderar
féljande steg som forklaras narmare i nasta avsnitt:

[ 1] KASTA DE VITA TARNINGARNA
OCH SE RESULTATEN.

a. Blocktarningen (fargerna och “?”) férbrukar 1 block med
den kastade fargen fran resurskuben.

b. Mob-tarningen (siffrorna 1 till 3) aktiverar alla mobs med
den motsvarande siffran eller avlar nya.

[2] UTFOR 2 HANDLINGAR. DINA ALTERNATIV:

a. Védlj en grundhandling: vélj en av de tre
grundhandlingarna som du vill utféra (du kan utféra samma
handling tvd gdnger som dina tva handlingar).

b. Valj foremal som du vill anvénda: Varje foremal mojliggor att
utfora en kraftfull handling. Handlingen skadar foremalet som
maste repareras med en annan handling innan det kan
anvandas igen. Senare i spelet kommer ni att hitta nya, mer
kraftfulla foremdl. Ni kan byta ut ett skadat féremdl i stéllet for att
reparera det.

[3] NAR DINA TVA HANDLINGAR AR UTFORDA, LAMNA
DE 2 VITA TARNINGARNA TILL PERSONEN TILL VANSTER
OM DIG. DEN PERSONEN BLIR DEN AKTIVA SPELAREN.

V. ELOCKTHRNINGEN

I borjan av din omgang ska du kasta de 2 vita térningarna. Kolla
resultatet pa blocktarningen (fargerna och “?”) forst. Vid varje
omgang maste du bryta (ta bort) 1 block med motsvarande farg
fran resurskuben. Kasta det i stodformen.

Reglerna ar féljande:

1.Blocket ska vara exponerat. Block ar exponerade om deras
ovansida och minst tva andra sidor &r synliga. Vid den férsta
omgdngen dr bara hdrnblocken i det 6versta lagret exponerade. De éir
markerade med blaa konturer pa bilden ovan.

2. Det block som du kastar ska motsvara fargen for tarningskastet.

3. Du maste valja ett block med denna farg fran det 6versta lagret
med minst ett exponerat block med denna férg.
Om det finns flera exponerade block med denna férg i lagret
vdljer du ett av dessa.




4, Specialfallet“?”: Om du kastar jokersymbolen “?/"
valj vilket som helst exponerat block med valfri farg
fran det Oversta lagret och bryt det.

Om det inte finns ndgot exponerat block med den farg
som kastades sa har du tur! Du behdver inte ta bort nagot block
under denna omgdng. Men om du kastar en“?” maste du alltid ta
bort ett block.

L 1]
-
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Kontrollera om resultatet pa mob-tarningen v s
(siffrorna 1-3). Mob-tdrningen aktiveras mobs .
pa spelbradet eller avlar nya mobs. Bérja med
att kontrollera om det finns nagra mobs med
den kastade siffran pa bradet. Siffran for varje
mob finns tryckt overst till héger pd moben.

Aktivera alla mobs med den siffran.

Foljande regler géller vid aktivering av mobs:

1. Aktivera varje mob med den kastade siffran, en i taget.
Du kan valja i vilken ordningsfoljd de aktiveras.

2. Vid varje aktiverad mob ska du utféra hela handlingen
som finns tryckt under bilden pad moben fran vénster till
hoger. De flesta mobs flyttar sig ndrmare och attackerar
sedan om de star tillrdckligt néra.

3. Viktigt: Konkreta regler for varje typ av mob finns i
mob-ordlistan pa sid 1.

Forfluttning

Mobs kan rora sig det antal falt som motsvarar siffran bredvid .
De gar alltid horisontellt eller vertikalt fran falt till falt, aldrig
diagonalt. Mobs kan inte gé till lavafélt (markerade med ) men
de ignorerar alla andra hinder. Undantag: Vissa mobs sasom
gastar och Wildfire flyger. Flygning mojliggor for dessa mobs att
ga over lavafilt. Deras rorelse anges med fargen pa ikonen =i

Mobs blockerar det félt dar de star. Mobs kan inte ga till falt som ar
blockerade av andra mobs eller upptagna av atminstone en
spelpjds. Mobs attackerar fran ett angréansande falt.

Malsoakning

Mobs gar alltid den kortaste vagen for att attackera nagon i
ditt team. De gar alltid i riktning mot den spelare som star
ndrmast dem. Rékna falten mellan moben och varje spelpjds
for att faststalla det narmaste malet. Om flera spelpjaser star
pa samma avstand bestammer den aktiva spelaren vilken
spelpjas som ska bli malet for denna mob.

Flytta den aktiverade moben langs den kortaste vdagen fran ett
falt till det nasta tills:

« den har utnyttjat alla tillgdngliga steg (som anges med siffran
bredvid ikonen )

eller
den dr inom attackrackvidden for en spelpjas.

Moben behdver inte g i en rak linje for att na ett mal. De flesta
mobs kan inte ga till lavafalt eller upptagna falt, sd de behover ga
runt dem.

Attackrackwidd

De flesta mobs kan bara attackera fran faltet bredvid en spelpjas.

Observera dock att gastar, flamgestalter och Wildfire attackerar
pa avstand. Du kan kdnna igen mobs som attackerar pa avstand
efter ikonen % som finns tryckt p4 moben (eller slutbossens
brade). Siffran bredvid £ visar avstandet (antalet falt) fran vilket
de kan attackera dig. Rékna antalet falt mellan moben och malet
pa samma satt som vid forflyttning, vertikalt och horisontellt. En
attack behover inte ske i en rak linje utan kan @ndra riktning. Om
en spelpjas star tillrdckligt nara sa ar den inom attackrackvidden.
Moben stannar pa sitt aktuella falt.

Attack

Om minst en spelpjas star inom attackrackvidden kommer
moben att attackera och goéra skada. Reglerna ar foljande:
1. En mobattack gor endast skada pa en enda spelpjas.

2. Om flera spelpjaser finns inom attackrackvidden (t.ex. om
de star pa samma falt) sa véljer den aktiva spelaren vilken
spelpjds som ska skadas.




3. Den negativa siffran bredvid % pa moben visar
den skada som den orsakar. Den attackerade
spelaren tar bort ett motsvarande antal hjartan
fran sin livssparare. Viktigt: Ta bort hjartan fran
rustningen (foremal med hjartikoner) i férsta hand.
Om inga hjartan finns kvar pa rustningen, fortsatt
med att ta bort hjdrtan fran livsspararen.

Folj de ovan beskrivna stegen (val av mal, forflyttning, kontroll av
rackvidd och attack) for varje mob med den kastade siffran tills du
har aktiverat alla mobs. Detta kan leda till att samma spelare
attackeras flera gdnger under en omgang.

Kom ihag: En spelare som tar bort sitt sista hjarta forlorar spelet!
Var forsiktig for att undvika farliga situationer.

Exempel 1: Alex kastar en 3:a och aktiverar gasten och magmakuben.
Magmakuben har rérelse 2 &l och rér sig mot Steve eftersom han stdr
ndrmare dn Alex. Efter att ha gatt 2 filt star magmakuben bredvid
Steve. Den gér Steve 2 skada (-2 4) och Steve férlorar 2 hjértan.

Gasten dr inom attackréckvidden fér Alex (2 ¥ ), sé den stannar pd sin
plats. Den gor Alex 2 skada (-2 ). Endermannens siffra dr 2, sé den dr
inte aktiverad.

Exempel2: Steve kastar en 1:a och aktiverar alla 3 mobs pa brddet.
Alex och Steve kommer dverens om att aktivera Endermannen férst.
Den kan inte réra sig eftersom den dr blockerad av lava och upptagna
filt. Sedan aktiverar de magmakuben. Den gdr 1 félt och stdr nu
bredvid bade Alex och Steve. Den attackerar och Alex och Steve vdiljer
vilken spelare som ska fa 2 skada av magmakuben. OBS!: Skadan kan
inte delas upp mellan olika spelare! Gasten gdr sist men den dr inte
inom attackrdckvidden fér spelarna. Den kan inte attackera.

Auvling awv mob=s

Om den kastade siffran inte matchar ndgon mob i spelet avlas

(uppstar) en ny mob pa spelbrédet.

Ta den mob som star framst i kon och placera den pa ett ledigt
spawner-falt (§) pa bradet. Om det finns flera lediga
spawner-falt, placera moben pa det som ligger ndrmast den
aktiva spelarens pjas.

Om det finns inga lediga spawner-falt sa har du tur! Ingen ny
mob kan avlas. Kon forblir oférandrad.

Viktigt: Den nyavlade moben &r inte aktiverad. En eller flera
mobs aktiveras eller en ny mob avlas vid varje omgdng men
aldrig bada.

Exempel 3: Alex kastar en 2:a. Det finns ingen mob med denna
siffra pa brddet. Alex tar moben ldngst fram i kén och placerar den
pd det lediga spawner-falt som ligger ndrmast hans spelpjds. Inget
annat hdnder.




Vil. DINA HAHDLINGHR

Nar du har kastat de vita

tarningarna och upplost de
resulterande effekterna utfér du dina
handlingar. Bérja med att placera de
vita tdrningarna pa det dartill avsedda
faltet pd ditt lagerbrade.

Fortsatt med att vélja och utféra 2 handlingar. Du kan vilja att
antingen utféra grundhandlingar eller anvanda dina foremal.

Vissa handlingar inkluderar flera steg. De vita tarningarna hjalper till
att halla reda pa dem: Innan du valjer och utfor din forsta handling,
flytta en av de vita tarningarna fran det vanstra faltet till det hogra.
Utfor sedan handlingen. Nar du ar klar, flytta den andra vita
tarningen at hoger och utfor din andra handling.

Faremal

Dina foremal later dig utfora kraftfulla

handlingar. Varje féremal far bara

anvandas en gang innan det blir skadat.

Skadade foremal flyttas till den

nedersta raden i lagret. Foremal i den

nedersta raden kan inte aktiveras for att

utfora en handling. Ett skadat foremal maste forst repareras och
sedan flyttas tillbaka till den 6versta raden med anvandbara foremal
(se Alternativ A for block, sid 12).

Under spelet hittar ni ibland nya foremal genom att besegra en mob,
bryta ett guldblock eller 5ppna en skattkista. Nar du hittar ett féremal,
gor sa har:

1. Ta de 2 6versta foremalsbrickorna fran féremalsstapeln
och visa dem. Vilj en som du vill behalla och kasta den
andra genom att ldgga den i kasth6gen med bildsidan
uppat.

. Placera det nya foremalet pa en ledig plats i den
oversta (aktiva) raden i ditt lager. Ditt lager har plats for
hogst 6 foremal.

3.0m du redan har 6 foremal maste du ta bort ett avdem
for att kunna behalla det nya foremalet. Valj ut ett av dina
gamla féoremadl och kasta det. Placera det nya féoremalet
pa dess plats i den aktiva raden i lagret. Om du vill
behalla alla dina gamla foremal, kasta det nya.

Viktigt:

Du kan byta ut valfritt foremal mot ndgot som helst annat
foremal — du behover inte byta ut ett svdard mot ett annat
svard! Du kan dga flera eller inga svard.

Placera alltid det nya foremalet i den aktiva raden, dven
om du byter ut ett skadat foremal.

Om du byter ut ndgot av de féremal som du bérjade spelet
med (samma farg som din spelpjds), ta bort det fran spelet
helt i stallet for att placera det i kasthogen: om du behover
blanda kasthogen for att skapa en ny foremalsstapel under
spelet sa ar det ingen bra idé att ta med de mindre kraftfulla
startforemalen.

2tdular: Fdrelse
Med stovlar kan du forflytta sig pa bradet. Siffran

‘. |‘!J E bredvid & visar hur manga falt din spelpjas kan
flyttas med denna handling. Du kan flytta pjasen
C nd . upp till detta antal falt.

Du kan endast ga vertikalt eller horisontellt, aldrig diagonalt. Du far
inte g4 till ett falt med en mob eller ett lavafilt (markerat med ).
Du kan ga till ett falt som ar upptaget av andra spelare. Tips: Ibland

kan det vara bra att ha flera spelare pG samma félt. T.ex. om ni blir
attackerade av en mob kan ni vélja vilken spelare som ska skadas.

Specialtalt
HINDER

Lavafalt (markerade med ) kan man aldrig ga pa eller 6ver.

Du kan ga till ett magmafalt (markerat med Q) men i sa fall
far du 1 skada (forlorar 1 hjarta). Viktigt: Du blir endast skadad
nar du kommer till faltet; du lider ingen ytterligare skada om
du stannar pa faltet eller nar du lamnar det.

Du ska ha 2 tillgdngliga steg for att ga till falt med sjalsand
(markerade med ).




Exempel: Alex anvdnder sina diamantstéviar for att
flytta sig. Férst gdr han till magmafaltet (1 steg). Han
far 1 skada. Sedan gadr han till det félt dér Steve star (1
steg). Slutligen gdr han till féltet med sjélsand (2 steg).
Nu har han férbrukat alla 4 steg fér diamantstéviarna.

MED NETHERITSTEVYLAR kan du g till falt med
magma och sjdlsand (dock inte lava) som om de vore
vanliga falt. Du blir inte skadad och du férbrukar bara
1 steg.

SKATTEISTOR

Om du stannar pa ett falt med en kistmarkor i slutet
pa din rorelsehandling sa kan du 6ppna kistan. Ta
bort markoren fran bradet och ldgg tillbaka den i
foremalshogen.

Varje spelare far ett nytt foremal direkt. Varje spelare tar 2
foremalsbrickor hogst upp i foremalsstapeln. Visa dina 2 foremal.
Vélj ett som du vill behalla. Kasta det andra. Placera det nya
foremalet i den aktiva raden i ditt lager. Om du redan har 6 foremal
sa maste du kasta ett av dem (se Foremal, sid 9).

Fiustning! Extra livspoang

Rustningar ar passiva féremal som ger dig
' extra livspoang sa att du tal mer skada. De
o later dig inte utféra ndagon handling. Siffran

bredvid & visar hur manga extra
hjartmarkorer som kan placeras pa en viss rustning. Nar du far en
ny rustning, placera den i den aktiva foremalsraden och placera
genast det maximala tillatna antalet hjartan pa foremalet.

Nar du blir skadad — antingen eftersom du har gatt pa

magma eller till foljd av en mob-attack — maste du i forsta

hand ta bort hjartmarkérer fran din rustning tills det inte finns

nagra kvar. Ta sedan bort hjartan fran din livssparare. Om du har flera
rustningar kan du vilja i vilken ordningsfoljd du tar bort hjartan fran
dessa foremal. Nar en rustning blir “témd” (har inga hjartmarkorer
kvar), flytta den till den nedersta raden i lagret. Rustningen &r nu
skadad. Nar du ska reparera den, flytta den till den aktiva raden och
fyll pa det maximala tillatna antalet hjartan.

Du kan aven reparera en delvis skadad rustning .
Om du reparerar en rustning som ligger i den aktiva raden, fyll den

helt enkelt pa med hjartan.
&2
b S*W om du vill anvdnda dem for forflyttning eller som
— rustning. Detta visas av ikonen-*- eller *,

beroende pa vilken sida som ligger uppét. Om du véljer'#§®, placera
det angivna antalet hjartan pa den. Viktigt: Varje gang du reparerar
leggings ska du valja igen om du vill anvanda dem for forflyttning
eller som rustning. Vand brickan sa att den 6nskade sidan ligger uppat
ndr du placerar den i den aktiva raden.

LEGEGIHGS &r en speciell kombination av stovlar
och rustning. Nar du hittar leggings kan du vilja

Jward och pilbagar: 3trid mot mobs

by

Du ska vara inom rackvidden for att kunna attackera ditt mal:
Med ett svard kan du attackera en mob pa ett angrénsande
falt till din spelpjas.

Med svérd och pilbdgar kan du slass mot mobs. Siffran
bredvid % visar hur manga svarta slagtarningar du
kan kasta nar du sldss mot en mob.

Med en pilbage kan du attackera pa avstand.
Attackrackvidden for en pilbdge visas med en siffra bredvid -:::-
(normalt 3 falt). Rakna falten fran ett valfritt falt bredvid din
spelpjas fram till det falt ddar moben star. (Skott fran en
pilbage forflyttar sig bara vertikalt och horisontellt och dndrar
riktning vid behov.)
1. Borja med att vélja ut den mob som du vill attackera och flytta
det vapen som du sldss med till den nedersta raden i lagret.

2. Kasta sedan ett antal svarta slagtarningar; antalet ska vara
lika med den siffra som anges bredvid [ pa ditt vapen. Rékna
antalet traffar (E ).




For att besegra en mob maste du kasta atminstone Fl._'.ll"'tl"'l:ll.l.l'li.l'lgal"': Fl._'.ll'"l'.'léttl'"i.l'lgal'"

lika manga traffar som mobens totala antal liv

(antalet tryckt i @ pa moben). aw foremal

+18 foremal av motsvarande typ. Om du gor
l det, valj ett foremal som ska fortrollas.
Lagg fortrollningsbrickan pa det valda
foremalet, nagot forskjutet sa att du fortfarande kan se
foremalets status.

7 ] o | [l brickor &r fortrollningar.
| Nardu avsldjar en fortrolining s3 kan du
: bara behalla den om du har &tminstone ett
: - 563

SE

Fortrollningen forbattrar foremalets funktion. Nar du anvander eller

reparerar ett fortrollat foremal kommer fortroliningen att stanna kvar.
Om du kastade ett mindre antal tréaffar, tyvarr! Moben 6verlevde
striden och stannar kvar pa bradet. Ditt vapen ar skadat men du far
inget annat straff. Du kan férs6ka igen med en handling senare.

Om du kastade ett antal traffar som ar lika med mobens antal Tl"IE FI-_'.II'"'tI"'I:Il.l.I'Ii.I'IEEI'"

liv eller storre sa har du besegrat moben! Ta bort moben fran

bradet och stall den i slutet pa mob-kén. Som en beléning far du Denna fértrollning kan endast anvandas pa ett svard (oavsett
ett nytt foremal direkt. Ta de tva dversta foremalsbrickorna fran material). Nar du attackerar med detta svird, kasta ett extra
stapeln, behdll 1 och placera den andra brickan i kasthégen. slagtarning. Om den fortrollar ett netheritsvard, kasta alla 6
Viktigt: slagtdrningar och kasta sedan en tarning pa nytt for ett
sjunde tarningsslag.

Viktigt: Nar du fortrollar ett skadat féremal sa blir det reparerat
direkt. Placera det i den aktiva raden i lagret.

«  Mobs ldker efter varje strid! Om du inte besegrar en mob med
en enda handling s& maste du férséka igen senare. Se sid 14 om | Det har &r ocksa en fortrolining for svard. Nar du slass med
hur man besegrar en slutboss. denna fortrollade svard sa kan du kasta om ett valfritt antal
Vissa mobs dr immuna mot vissa angrepp. Gastar t.ex. kan slagtdrningar en gang. Det totala antalet traffar raknas forst
flyga, darfor kommer du inte &t dem med svérdet (2% ). efter det andra kastet. Ett fortrollat netheritsvard later dig
Enderman kan inte attackeras med pilb&gar (2%.). kasta om tvd ganger.

. Denna fortrollning kan endast anvandas pa en pilbage. Nér du
Om du sldss med HED ETT HETHERITSYHRED, 53 attackerar med den fértrollade bagen, kasta en extra
kan du kasta om ett valfritt antal slagtarningar en b, slagtdrning. Dessutom 6kar den fortrollade bagens rackvidd
gang. Borja med att kasta alla 6 slagtarningar. Valj de med 1.
tarningar som du vill kasta om for att fa ett battre
resultat. Det totala antalet traffar rdknas forst efter
det andra kastet.

Denna fortrollning kan endast anvandas pa stovlar (oavsett
material). Nér du flyttar med de fortrollade stovlarna sa kan du
ga 2 extra steg.

/| Denna fortrollning ar ocksa avsedd for stovlar. De fortrollade
stovlarna kan ga pa falt med magma och sjalsand (men inte
lava) som om de vore vanliga falt. Du skadas inte och du
anvander bara 1 steg.




Hackor: Gruvkblock

Med hackan kan du bryta block fran
R resurskuben. Siffran bredvid [ visar det
N - maximala antalet block som du kan bryta.
—_— Du kan dven bryta farre block an det
maximala antalet.

For att bryta ett block ska blocket vara exponerat (ovansidan och
minst tva sidor ska vara synliga) men du kan bryta det fran vilket
lager som helst.

Nar du har brutit ett block, placera det bredvid resurskuben. Nar du
ar klar med brytningen maste du anvdnda blocken direkt. Du far
inte spara dem for en senare handling eller en senare omgang!
Vélj antingen alternativ A eller alternativ B for att anvanda varje
block.

Alternativ A for anvandning
aw block: Blockens fargfarmagor

Varje blockfarg har en viss formdaga. Nar du bryter ett eller flera
block kan du aktivera dess fargformaga direkt. Efter att dess
formdga har uppldsts ar blocket forbrukat. Kasta det i stodformen.

RiDA BLOCK: LAKHING

Nar du aktiverar ett rott block véljer du en spelare (dig . a

sjalv eller en ndgon annan spelare). Den spelaren
fyller genast pa sin livsparare.

GRAR BLOCK: REPARATION

Nar du aktiverar ett gratt block véljer du en spelare

(dig sjalv eller en ndgon annan spelare). Den spelaren!‘

reparerar genast alla sina foremal. Spelaren flyttar
alla sina foremal fran den nedersta raden i lagret till
den aktiva raden och fyller pa alla hjértan pa sin
rustning.

Nar du aktiverar ett gult block véljer du en spelare
(dig sjélv eller en ndgon annan spelare). Den spelaren
far genast ett nytt foremal. De tar de 2 6versta
foremalen fran stapeln, behaller det ena och kastar
det andra.

SYARTA BLOLK: NETHERITFIREMAL

Nar du anvdnder ett svart block, valj 1 tillgangligt
netheritforemal med bildsidan upp fran foremalsho-
gen. Ta sedan forsiktigt de 5 dversta féremalsbrickor-
na fran féremalsstapeln utan att visa dem. Blanda
dem tillsammans med netheritforemalet med
bildsidan nedat. Lagg sedan tillbaka de 6 foremals-
brickorna i féremalsstapeln med bildsidan nedat.

Den spelare som drar netheritféremalet véljer om det ska behallas
eller kastas. Om spelaren valjer att kasta foremalet sa laggs det i den
vanliga kasthogen for féremal. Om kasthdgen blandas till en ny

foremalsstapel sa ar netheritforemalet redan “upplast” och du behover

inte anvanda ett svart block for att komma at detta foremal.

Netheritféremdl dr mycket kraftfulla och ska inte underskattas! Genom
att blanda in dem i de 5 6versta féremdlen sckerstdller du att en av de
tre ndstkommande spelare som hittar ett féremal far tag pa det.

ERUMNA BLOCK: THCK GYER ETT HINDER

Dessa specialblocks kastas inte efter anvandning. De placeras
direkt pa spelbradet i stillet. Borja med att valja ett valfritt ledigt
hinderfélt (lava, magma eller sjélsand). Faltet far inte vara upptaget
av en mob eller en spelpjas. Placera blocket i mitten av hinderféltet
vilket omvandlar det till ett vanligt falt. Man kan flytta till det, det
gor ingen skada och anvdander endast 1 steg. Nar du flyttar en
pjas till ett 6vertackt falt, placera den direkt pa det bruna
blocket.

Viktigt: Nar du técker over ett lavafélt kan dven mobs flytta till
detta falt om det hamnar pa den kortaste vagen.




HMED DE SPELCIELLA HETHERIT- och

DIAMANTHACKORHA kan du dteranvanda
oy forbrukade block. Nar du aktiverar ettdera
1920 avdessa foremal, gor sa har i stéllet for att
bryta ett block fran resurskuben: blunda och vélj ett antal kasserade
block fran stodformen, antalet ska vara lika med siffran bredvid D‘D‘
Med diamanthackan kan du bryta upp till 2 extra block fran
stodformen. Alla brutna block ska anvandas omedelbart — antingen
for deras formaga eller for en piglin-uppgift.

Alternativ B for anvandning
aw block: Flalim—uppaifter

Ni behdver obsidian for att fly fran Nether och vinna spelet. Piglins
handlar med obsidian men behdver er hjalp i utbyte. De har tre
uppgifter for er.

Varje uppgift kraver att ni levererar ett visst antal block.
Piglin-bradet visar de 3
uppgifterna: A, B och C. Varje
uppgift maste slutféras innan det
forsta (uppgift A), det andra
(uppgift B) och det tredje (uppgift
Q) lagret i resurskuben blir
tomma. Exempel: innan det
oversta lagret i resurskuben blir
tomt maste ni ha placerat alla

nodvandlga block for uppgift A pa piglin-bradet. Annars forlorar

ni spelet.

Nar du bryter ett block kan du placera det pa piglin-bradet i stéllet
for att aktivera dess formaga. Du kan lagga blocket pa valfri
uppgiftsplats. Exempel: du kan borja med uppgift C innan du
avslutar (eller ens borjar med) uppgifterna A och B.

Det finns bara en regel for att placera block pa piglin-bradet: Varje
stapel pa bradet ska besta av block med samma farg. Det forsta
blocket du placerar i varje stapel avgor fargen for resten av block i
denna stapel.

"Minecraft: Portal Dash” dr enklare att spela med ett litet antal spelare,
ddrfor krdver piglins fler block i utbyte. De tvd sidorna pa piglin-bréidet
visar olika uppgifter men fungerar pd sammasditt.

Grundhandlingar

Under din omgang kan du utfora en grundhandling i stéllet for att
anvanda (och skada) nagot av dina féremal. Du kan utféra samma
grundhandling tva ganger under samma omgang.

1=

Bryt 1 block fran resurskuben. Folj de vanliga reglerna for
brytning (se sid 12). Anvand blocket omedelbart.

Flytta din spelpjas 1 steg.

Folj de vanliga reglerna for forflyttning (se sid 9). Observera
att du inte kan flytta till sjdlsand om du bara har 1 steg
tillgangligt.

Reparera ett av dina foremal. Medan det graa blocket
mojliggor for dig att reparera en valfri spelares foremal sa
reparerar denna handling bara 1 foremal i ditt eget lager.
Flytta ndgot av dina skadade féremal tillbaka till lagrets
aktiva rad eller fyll pa nagon av dina rustningar. Om detta ar din forsta
handling under omgdngen sa kan du anvanda det reparerade
foremalet for din andra handling.

@




VIIL. 5LUT Pii DOMGANGEN

Efter att du har utfort dina 2 handlingar ska du ge de
tva vita tarningarna till spelaren till vanster om dig.
Innan den spelarens omgang borjar, se efter om du kan
avslja en ny del av spelbradet.

AVSLIiJANDE RY DELAR PA SPELERADET

Om ndgon av era spelpjaser star pa ett falt bredvid en del av
bradet som ligger med bildsidan nedat, bestam tillsammans om ni
vill avsléja den delen av bradet innan nasta omgang borjar. Tdnk
noga efter! Vem vet vilka faror som déljer sig i de outforskade delarna
av Nether?

Om ni véljer att avsldja de ndsta delarna av Nether, folj stegen

nedan:
1. Vand den dolda delen upp. Kontrollera att den ligger

korrekt.

2. Placera en kistmarkor fran lagret pa kistféltet ( ®) pa
den senast avslojade delen.

3. Fyll varje spawner-félt pa den senast avslojade delen
med mobs fran kon. Bérja med moben langst fram och
placera den pa spawner-faltet med det ldgsta vardet och
sa vidare.

PORTALSTYCKET

Folj stegen ovan for att avsldja portalstycket. Ni
far dock endast avsloja portalstycket efter att ni
har utfort alla 3 piglin-uppgifter! Piglins pa
bradets baksida paminner er om detta.

Nar du vander portalstycket uppat, placera genast slutbossen
pa filtet med portalen.

Nu ar det den nasta spelarens tur. Starta omgangen som vanligt
genom att kasta den vita tdrningen. Om du har avsléjat en ny del
av Nether kommer detta scikert att aktivera nya mobs. ..

Utfor sedan dina 2 handlingar och avsluta din omgang genom att
ldamna Over den vita tarningen till spelaren till vanster osv.

Spela i turordning tills ditt team vinner eller forlorar (se “Spelets
mal” pa sid 6). Nar detta hander sa ar spelet slut.

Kom ihag: Ni forlorar spelet om ni inte kan slutféra

piglin-uppgifterna i tid eller om det finns inga block kvar i

resurskuben eller om en spelare férlorar den sista hjartmarkoren i

sin livssparare. Ni vinner spelet om ni utfor alla piglin-uppgifter,
avslojar portalstycket och besegrar slutbossen.

I&. SLUTBOSS

Nar portalstycket har avsldjats maste ni besegra slutbossen for att
vinna spelet. Slass med den pa samma satt som vilken som helst
mob. Men eftersom en slutboss har en hel del liv (se slutbossens
brade) behover du inte besegra den med en enda handling. Nar
du skadar slutbossen, flytta hjartmarkoren pa slutbossens brade
det motsvarande antalet steg mot 0.

Nér slutbossens livsvarde dr 0 eller lagre dr vagen genom
Nethers portal fri! Ni har vunnit spelet.

Viktigt: Oavsett vilken siffra som har kastats pa mob-tarningen sa
kommer slutbossens mob att bli aktiverad och attackera dig vid
varje omgang. Om det finns andra mobs med den kastade siffran
kommer de ocksa att aktiveras. Men inga nya mobs avlas.

Slutbossen attackerar pa olika satt, beroende pa den siffra som
har kastats. Folj respektive ikoner pa slutbossens brade och kolla
upp Wildfire och Ancient Hoglin i mob-ordlistan, sid 17.




H. EHTHH HI“ﬁEH Exempel: Ett spel med 3 delar av bradet (+2), hoglins och

flamgestalter (+2) och Wildfire i det “svara” laget (+2) ger
svarighetsnivan 6. Ett spel med 4 delar av bradet (+4), endast hoglins
(+1) och en slutboss i det “enkla” laget ger ocksa niva 6.

Nar du har vunnit spelet pa niva 1, hoj garna
svarighetsgraden for ert nasta spel! Spelreglerna ar
desamma. Bara bradets uppsattning och spelmaterialen
andras.

Ni kan naturligtvis avvika fran dessa regler for att skapa extra tokiga eller
Lagg till 2 slumpmassiga hoglins till mobs som vantar otroligt svdra scenatrier. Till exempel, ténk om ni skulle b6rja med olika

i kon. Anvand Ancient Hoglin som slutboss. Anvand féremal? Eller spela utan magmakuber? Eller slass mot de bada

den “enkla” sidan pa slutbossens brade. Resten av slutbossarna? Anvénd din fantasi och dela dina bdista idéer med
speluppsattningen forblir oférandrad. kompisarna!

Lagg till 3 slumpmassiga hoglins och 2 slumpmadssiga
flamgestalter till mob-kon. Valj 6nskad slutboss.
Anvand dess “enkla” lage. Resten av
speluppsattningen forblir oférandrad.

Lagg till en tredje braddel till banan, se till att den
ligger korrekt. Anvand Wildfire som slutboss i det
“svara”laget. Resten av speluppsattningen forblir
oférandrad fran niva 1 (ni moter endast magmakuber,
gastar och enderman).

Lagg till alla kvarvarande mobs i kon (hoglins,
flamgestalter och witherskelett). Anvand Ancient

Hoglin som slutboss i det “svara” laget. Resten av
speluppsattningen forblir oférandrad fran niva 1 (2

delar av spelbradet anvands).

Nivans nummer (svérighetsgrad) avgors av de spelkomponenter som
anvands. Ni kan variera spelet och gora det svarare genom att designa
egna nivaer. Gor sa har:

« Spelbradet: Anvand minst 2 delar av bradet plus start- och
portalstycket (basniva 0). Varje tillkommande del av bradet
hojer nivan med 2.

Mob-typer: Anvand alltid magmakuber, gastar och
endermadn (basniva 0). Varje tillkommande typ av mob
(hoglins, flamgestalter, witherskelett) hojer nivan med 1.

Slutboss: Wildfire och Ancient Hoglin ar lika starka. Valj en av
dem vid varje spel for att skydda Nether-portalen. Om ni
anvander bossen i det “enkla” laget hojs nivan med 1. Om ni
anvander bossen i det“svdra” laget hojs svarighetsnivan med 2.




#l. MOBE-ORDLISTH

Magmakuber

'] Dessa svaga mobs har 2 liv. Nar de aktiveras flyttas
de upp till 2 falt och attackerar en angrdnsande
spelare med skada 2.

Dastar

Dessa flygande mobs har 2 liv. Nar de aktiveras gar
de 1 falt. De kan ga till lavafélt. Om de &r inom
attackrackvidden (2 falt), attackerar de spelaren
med skada 2.

7%& Viktigt: Man kan inte slass mot gastar med
D% ett svard, de flyger for hogt!

Enderman

De langa Endermannen har 3 liv. Nar de aktiveras
gar de upp till 5 falt och attackerar en angrédnsande
spelare med skada 2.

@'ﬁ Viktigt: Man kan inte sldss mot
Endermdnnen med en pilbage; de ar for
snabba och undkommer era pilar!

Hoglin=

Hoglins ar tuffa. De har 4 liv. Nar de aktiveras gar de
upp till 3 falt och attackerar en angransande spelare
med skada 2. Nar de skadar en spelare “knuffar” de
spelaren till ett angransande félt som inte &r
upptaget av ndgon mob. Du viljer vilket falt som
spelaren ska knuffas till. Om det dr ett magmafalt
far spelaren ytterligare 1 skada. Om spelaren ar helt omringad av
mobs och/eller lavafdlt kan de inte knuffas och forblir dar de ér.

Flamgestalter

Flamgestalter ar eldvarelser. De har 4 liv och kan
inte rora sig. Nar de aktiveras attackerar de alla
spelpjaser inom rackvidden (2 filt) med skada 2
. Undvik att sta for ndra, sérskilt i grupp! Spring forbi
dem sd snabbt du kan, pd sa sdtt forblir de ofarliga.

Hitherskelatt

De laskiga witherskeletten har 4 liv. Nar de aktiveras
gar de upp till 2 félt och attackerar en angrdansande
spelare med skada 2. Dessutom skadar deras attack
1 féremal i spelarens lager! Om du har blivit skadad
av ett witherskelett, flytta ett valfritt foremal till den
nedersta raden i ditt lager. Du kan inte anvanda
dess effekt forran du har reparerat den.

Om du flyttar en rustning, ta bort alla hjartan fran den. Om du

endast har skadade féremal i ditt lager sa hander ingenting.




Slutbhoss! Hildfire

Denna eldiga varelse kan ga dver lava och
attackera dig pa avstand. Beroende pa
den kastade siffran anvander den
foljande attacker:

ENKELT LAGE €20 LIV2:

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafélt. Sedan ger
den 1 poang skada till en spelare inom rackvidden (3 falt).

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafélt. Sedan ger

den 2 poang skada till en spelare inom rackvidden (3 falt).

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafélt. Sedan ger
den 3 poang skada till en spelare inom rackvidden (3 falt).

SVART LAGE €25 LIva:

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafalt. Sedan ger
den 1 podng skada till alla spelare inom rackvidden (3
falt).

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafélt. Sedan ger

den 2 podng skada till en spelare inom rackvidden (3 falt).
Dessutom skadar den 1 foremal i den attackerade spelarens
lager. Flytta 1 valfritt foremal till den nedersta raden i ditt lager.
Du kan inte anvanda dess effekt forran du har reparerat det. Om
du flyttar en rustning, ta bort alla hjartan fran den. Om du
endast har skadade foremal i ditt lager sa hander ingenting.

Wildfire gar upp till 2 falt. Den kan ga till lavafélt. Sedan ger
den 3 podng skada till en spelare inom rackvidden (3 falt).
Dessutom maste du ta bort 1 block i valfri farg fran det 6versta
lagret i resurskuben. Anvénd samma regler som vid kast[7]
med blocktarningen.

Slutho=ss Ancient Hoalin

Detta skrammande monster attackerar dig
med oerhord kraft. Beroende pa den kastade
siffran anvander den foljande attacker:

EMKELT LAGE €20 LIV>:

E Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 2 podng skada
till en angransande spelare.

lz, Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 3 podng skada
till en angransande spelare.

E Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 4 podng skada
till en angrdansande spelare.

SYART LAGE €25 LIV2:

Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 2 podng skada

till en angransande spelare. Denna speciella attack kan inte
blockeras av rustning! Om du blir tréffad maste du ta bort
hjartmarkorer direkt fran din livssparare, aven om du har hjartmarkorer
kvar pa din rustning.

Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 3 poédng skada

till en angransande spelare. Den “knuffar” spelaren till ett
angransande falt som inte &r lava eller upptagen av en mob. Du valjer
vilket falt spelaren ska knuffas till. Om det &r ett magmafalt far spelaren
ytterligare 1 podng skada. Om spelaren ar helt omringad av mobs
och/eller lavafdlt knuffas de inte och forblir dar de ér.

Ancient Hoglin gar upp till 3 falt. Sedan ger den 4 podng skada

till en angransande spelare. Dessutom maste du ta bort 1 block
i valfri farg fran det 6versta lagret i resurskuben. Anvand samma
regler som vid kast [?] med blocktérningen.
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