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2BUDUJLCIE WSPALNIE FARME TWORZAL DOM DLA
WS5ZYSTKICH SWOICH 2WIERZHT!

Umiejetnie zbieraj bloki, aby budowac stodoty dla swoich zwierzat.
Upewnij sie, ze zaden blok nie spadnie do lawy! Na swojej drodze
spotkasz réznego rodzaju moby... Ukohcz budowanie zanim zbyt wiele
z nich dotrze do Twojej farmy!

PRZYLOTOWHNIE: POZIOM1

Popros osobe dorostq o pomoc w przygotowaniu gry.
Zanim zagracie po raz pierwszy, ostroznie wycisnij
wszystkie elementy gry z zatqczonych plansz.

n Ustaw gre zgodnie z przedstawionymi
instrukcjami montazu. Zeskanuj kod
QR w lewym gérnym rogu instrukgcji, aby

IE 2 narzedzia: kilof i topata obejrzec film montazowy.

27 Blokéw: 6 d b WSKERAZOWER: Nie musisz demontowac platform po zakoriczeniu gry.
okow: 6 drewna (brqzowe), Wystarczy, ze wyjmiesz je z wnek wktadek i przesuniesz na jednq strone

6 piasku (bezowe), 4 kamienie podstawy pudetka. Karty i inne elementy gry zmieszczq sie obok nich.

(szare), 5 wegla (czarne),
6 szmaragddw (zielone) Potasuj 25 kart i utéz je w siatke 5 x 5, tak aby strony z trawg byty

skierowane do géry.
Struktura w podstawie pudetka
7 2 wktadkami, 2 platformami Wez plansze farmy i pot6z jg obok siatki kart, strong z ziemig do

i 4 plastikowymi naroznikami gory. Umies¢ dom na polu w centrum.

m 1 Struktura wspierajgca Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton zelaznej topaty . Umies¢

pozostate zetony zelaznej topaty obok siatki kart.

IEI 1 Plansza farmy

25 Kart: 17 zwierzqt
i 8 moboéw

Ha mtodsi fani Hinecrafta powinni uziad Zeton
diamentowe,j topaty -E‘- Zzamiast zelaznej topaty.

16 Zetonow fopaty: 12 zelaznych
i 4 diamentowe fopaty Umies$¢ pochodnie oraz dwa narzedzia (kilof i fopate) w poblizu.

Na tym poziomie nie bedziesz potrzebowac pozostatych materiatéw
do gry (diamentowych topat, 3 tak oraz 12 zetonéw wyzwan).

Gratez Juz kilka razy? fademonstru,j swo,je
umie, jetfrofcii Zzagtrad weddag =asad opisangch-

W czezci Holejne poziomy i udzwania®!




CEL GRY PRZYELADOWE

USTAWIENIE
Wspélnie zbudujcie swojq DLA C2ZTERECH

farme, zapetniajgc kartami GRACZY
Zwierzqt wszystkie puste miejsca

na planszy farmy. Wygracie, jesli
uda wam sie to zrobic, zanim
wszystkie Sciezki do waszej
farmy zostanq zablokowane
przez moby!

ROZLRYWEHR — POZIOM 1

Ostatnia osoba, ktéra wydobywata blok w Minecraft, zaczyna gre. Jesli nikt wczesniej tego nie robit, to
najmtodszy gracz zaczyna pierwszy.

‘rr;y' JJ Gdy nadejdzie twoja kolej, wez kilof i odwré¢€ karte. Karta przedstawia albo zwierze, albo moba.

Zostang one wyjasnione szczegbétowo po6zniej w instrukcji. Niezaleznie od tego, musisz sprobowac
wydoby¢ wymagane bloki.

Uzyj kilofa, aby usuwac bloki z duzej kostki. Aby skutecznie wydoby¢ bloki, musisz uzy¢ kilofa, aby przenies¢ je z duzej
kostki na dolng platforme z trawa. Pomysl, w jaki sposéb chcesz wydobywac bloki. Mozesz na przyktad uderza¢ w nie
lub je wypycha¢. Pamietaj jednak o dwdch waznych

zasadach:

m Mozesz dotykac blokéw tylko kilofem, nie rekoma.

m Staraj sie, aby zaden blok nie wpadt do - lawy!
Wszystkie bloki, ktére wpadng do lawy, ! sa
usuwane z gry!

Kontynuuj uzywanie kilofa, dopdki nie zajdzie jeden .
z dwoch przypadkow: ;}
= wszystkie potrzebne bloki znajdg sie na dolnej 4 X
platformie z trawg (moze to by¢ tylko jeden blok); F ’
® jeden lub wiecej blokéw spadnie jednoczesnie do
lawy. H

Obie sytuacje mogg wystgpi¢ jednoczesnie. ; .




- I: - Bedziesz - Bedziesz - Zielone bloki szmaragdéw sg
potrzebowac potrzebowac dzikie, wiec mozesz uzywac ich

nastepujacych blokéw, aby zbudowacé czarnych blokéw wegla, aby jako dowolnych blokéw podczas budowy

stodoty dla swoich zwierzat: drewno zbudowaé pochodnie. stodoty lub pochodni.

(brazowe), piasek (bezowy) i kamien

(szary).

tatwiej wydobywac we dwie osoby! Potrzebujesz pomocy w wydobyciu? Jesli masz zeton topaty,
mozesz poprosi¢ kogos o pomoc w wydobywaniu.

u Jesli masz zeton diamentowej topaty , zawsze mozesz poprosic¢ inng osobe o pomoc
w wydobywaniu.

u Jesdli masz zeton zelaznej topaty , musisz go odrzucic i zwrdci¢ do stosu zapasow, jesli chcesz,
aby ktos ci pomogt.

Mozesz wybra¢ dowolnego innego gracza, aby pomégt Ci w wydobywaniu. Ten gracz bierze topate. Teraz mozesz
uzywac obu narzedzi (kilofa i topaty) do wydobywania blokéw. Wspdlnie dyskutujcie w jaki sposéb chcecie
wydobywac. Mozesz na przyktad:

B jednym narzedziem przytrzymywac bloki w miejscu,
podczas gdy druga osoba bedzie przesuwac bloki drugim
narzedziem;

m uzywac kilofa, aby wypchng¢ bloki na
topate, a nastepnie umiesci¢ bloki na
dolnej platformie z trawa.




JAKA KARTE ODWRACILES?

Jesli odwrécites karte zwierzecia:

Swietnie, znalazte$ zwierzeta na swojg farme! Czy mozesz
zbudowac stodote dla nich?

Na dole prawej strony kazdej karty zobaczysz, ktére bloki
sg potrzebne do zbudowania stodoty. Sprébuj wydoby¢
wymagane bloki kilofem!

= Czy udato Ci sie wydobyé potrzebne bloki? Swietnie, potem mozesz zbudowac¢ stodote dla swoich
zwierzat! Umies$c¢ karte zwierzecia na pustym polu na planszy farmy.

Czy nie udato Ci sie wydoby¢ blokéw, poniewaz spadty do lawy? CZY ODHEYLES ZWIERT :W

W takim razie, niestety, nie mozesz zbudowac stodoty. Odwro6¢ MOZESZ JUZ ZEUDOWAS STODOLY T Hoze sie
karte ponownie i wez zelazng topate |} Nie ma limitu co do to zdarzud, Jesli nie ma Juz dostepnuch blokdw do
liczby zelaznych topat, ktére mozesz mie¢. (Jeéli masz diamentowa b”%':'“':' i eSS =" ZCia % ord )

. L. . odtdz g na bok. Hastepnie wef wabrany przez siebie
}opate, nie ma pOtrzeby brac zelaznej *OPaty 1) blok z wieczka pudetka i umie2s 9o w dowolnum Miedscu

na duze,j kostoce T

Jesli odwrécites karte moba:

O nie, natknates sie na moba! Aby zapobiec jego podgzaniu za Tobg na farme, uzyj bloku wegla,
zeby zbudowa¢ pochodnie. Sprébuj wydobyé czarny blok wegla kilofem. =

Czy udato Ci sie wydoby¢ blok wegla? Swietnie, udato Ci sie zrzuci¢ moba! Odwréé
karte moba z powrotem i umies¢ na niej pochodnie. Mob zostawi Cie w spokoju,
dopdki nie odwrdcisz tej karty ponownie. Gdy tylko odwrécisz kolejng karte moba

i skutecznie zbudujesz pochodnie, przesun jg na nowg karte moba. Musicie wszyscy
pamietac, gdzie ukryte sg moby!

Czy nie udato Ci sie wydoby¢ bloku wegla? W takim razie niestety nie mozesz
zbudowa¢ pochodni. Mob podaza za Tobg z powrotem na twojg farme! Umies¢ karte
na jednej ze Sciezek na planszy farmy. Uwazaj jednak: jesli wszystkie cztery Sciezki sg
zablokowane przez moby, niestety przegrates gre! Jesli nie przegrates gry, wez zelazng
topate . Nie ma limitu co do liczby zelaznych topat, ktére mozesz mie¢. (Jesli masz
diamentowg topate, nie ma potrzeby bra¢ zelaznej topaty .)

Jesli odkryjesz moba i nie ma wiecej blokéw wegla/szmaragdéw, musisz umiesci¢ go na
jednej ze Sciezek planszy farmy, poniewaz nie mozesz juz zbudowa¢ pochodni.




KOHIEL TWILIE.] TURY.

Na koniec swojej tury uporzadkuj bloki. Mozesz to zrobi¢ rekoma.

u Jesli jeden lub wiecej blokdéw spadto do lawy, umies¢ je na pokrywie
pudetka — sg juz poza gra.

® Usun bloki, ktorych potrzebowates do budowy, z dolnej platformy
z trawg. Umies¢ je na pokrywie pudetka — sg juz poza gra.

m Jedliinne bloki, ktére nie byty potrzebne do budowy, spadty na dolng
platforme z trawa, umies¢ je z powrotem w dowolnym miejscu na duzej
kostce. Bloki, ktére spadng do lawy podczas porzgdkowania, mozna
wyjac z lawy i doda¢ z powrotem do duzej kostki.

Nastepnie przekaz kilof graczowi po swojej lewej stronie. Teraz to jego
tura.

KOLE.NE POZIOMY | WYZWHHNIR

Gdy ukoriczysz poziom, mozesz zaznaczy¢ go na lewej stronie! IZ
i

kart zwierzat (zamiast oSmiu).

KONIEL GRY

Gra moze zakonczyc sie na dwa rézne

sposoby:

u Jesli zbudujesz wystarczajgco duzo
stodét i zdobedziesz wystarczajgco
duzo kart zwierzat, aby zapetni¢
wszystkie miejsca na planszy
farmy, gra sie koriczy i wszyscy
wygrywacie razem!

= Jesli moby kiedykolwiek zablokujg
wszystkie Sciezki na planszy gry,
gra sie konczy i wszyscy
przegrywacie razem.

Gdy wygracie przynajmniej raz,

mozecie sprébowac innych

poziomoéw i wyzwan w nastepnej
grze!

|| PO2I0M 2:Nie umieszczaj domu na planszy farmy. Na tym poziomie musisz zebra¢ dziewie¢

‘l:l::l || PO2I0M 3: odwrs¢ plansze do gry na strone biom. Umies¢ dom w centralnej przestrzeni

Zbieraj karty zwierzat przedstawiajgce bloki drewna na
przestrzeniach dla biomu tgkowego.

Zbieraj karty zwierzat przedstawiajgce bloki piasku na
przestrzeniach dla biomu pustynnego.

Zbieraj karty zwierzat przedstawiajace
bloki kamienia na przestrzeniach dla biomu
lodowego.

Przyktad: Gdy skutecznie wydobedziesz blok
drewna dla lam, umies¢ karte zwierzecia
lamy na pustym miejscu w odpowiednim
biomie tgkowym.

planszy. Musisz zebra¢ osiem kart zwierzat, ktére pasujg do biomu przedstawionego ponizej:

CZY ODKRYLES ZWIERZE,
DLA KTOREGO MIE

MOZESZ JUZ ZEUDOWAS

SETODOLY= Moze sie to
zdarzud, el biom na

karcie zuierzecia Jjest juz
catkowicie za,jety. Usur karte
zuigrzecia = gry i odidz g
na-bok-Mastepnie uez blok
wediug wtasneqo wyboru =
pokruuy pudetks i umiesE 9o
w dowalnym migdscu na duze, |
kostoe, Fotem odurad

kole jng zeton.




l I:| POZIOM 4: Grajz planszg biomu, tak jak w Poziomie 3, ale bez domu.

[}
» I |PO2IOM 5: Graj jak na poziomie 4, ale dodaj do trzech dodatkowych wyzwan. Mozesz je tgczy¢
N wedtug wtasnych upodoban.

e &

0

|| WYZWHAHIE 1: Mozesz uzywac tylko zelaznych ptytek |#] topaty (bez diamentowych ptytek
topaty ). Uczyn gre jeszcze trudniejszg, nie rozdzielajgc zadnych zetonéw zelaznej topaty
podczas przygotowania gry.

| | WYZWAHIE 2: Zakryj od jednej do trzech $ciezek na planszy gry
tgkami. Teraz jest mniej niz cztery Sciezki do farmy, wiec nie moze by¢
zbyt wiele mobdéw blokujgcych Sciezki, zanim przegrasz!

| WYZWANIE 3: Rozt67 12 zetondw wyzwan podczas przygotowania

gry. Odwré¢ je w dot i potasuj. Przed kazda turg losuj zeton wyzwania i odwré¢ go. Wyzwanie
oznacza dodatkowa zasade na Twojg ture. Zasada ta zawsze dotyczy rowniez osoby z topata, jesli
uzywasz zetonu zelaznej topaty |#|. Umies¢ zeton wyzwania na stosie kart odrzuconych na koniec
swojej tury. Gdy stos zetonéw wyzwan bedzie pusty, potasuj stos kart odrzuconych i ponownie
uzyj zetonow.

Nie wolno Ci uzywac fopaty i musisz wydobywac
tylko kilofem.

Zakryj jedno oko drugq rekq podczas
wydobywania.

Trzymaj narzedzie tylko dwoma palcami
wskazujgcymi.

Trzymaj narzedzie tylko kciukiem i palcem
wskazujgcym.

Trzymaj narzedzie bez kciuka, wiec mozesz
uzywac tylko czterech innych palcéw.

Trzymaj narzedzie w swojej stabszej rece.




IE 2 ndstroje: krumpdc a lopata

| B | 27 blokil: 6x drevo (hnédd)
6x pisek (béZovd), 4x kdmen
(Sedd), 5x uhli (Cernad),
6x smaragd (zelend)

Konstrukce v zdkladné se
2 vloZkami, 2 ploSinami
a 4 plastovymi rohy.

m 1 podpurnd konstrukce

IE 1 herni deska farmy

IEI 25 karet: 17 zvifat a 8 mob(i

16 dlaZdic s lopatou:

12 dlaZdic se Zeleznou lopatou
a 4 dlaZdice s diamantovou
lopatou

IEI 12 dlaZdic s vyzvou

POSTRAYTE EFIII.E[HE FRARMU B YYTVORTE KRASHY
DOMOY PRO YSECHHA 5YA 2ViRATA!

Obratné shirejte bloky a stavte stodoly pro sva zvirata. Dbejte na
to, aby zadny blok nespadl do lavy! Také se setkate s nejriznéjsimi
priSerami... Dokoncete stavbu dfive, neZ se jich na vasi farmu
dostane pFiliS mnoho!

L N [ 4 L J
PRIPRAVA: UROVENH 1
PoZddejte nékoho dospélého, aby vam pomohl! hru
pfipravit. Pred prvni hrou peclivé vyjméte vesSkery herni
obsah z perforovanych desek.

n Pfipravte hru podle navodu k pFipravé.
Naskenujte QR kod v levém hornim rohu
navodu a podivejte se na video s navodem
k pfipravé hry.

TIP: Po skonéeni hry nemusite plosiny demontovat.
Jednoduse je vyjméte z otvorl ve vioZkdch a zatlacte je na jednu stranu
zdkladny krabice. Karty a dalSi herni obsah se pak umisti vedle nich.

Zamichejte 25 karet a rozloZte je do mfizky 5 x 5 travnatym
hibetem nahoru.

Vezméte herni desku farmy a poloZte ji vedle mrizky karet
stranou s hlinou nahoru. DOm umistéte na misto uprostred.

Kazdy hrac si vezme 1 dlazdici se Zeleznou lopatou . Umistéte
zbyvajici dlaZdice se Zeleznou lopatou vedle mfizky karet.

Velmi mladi fannu:c,l Hinecraftu by =i mibtn
dlaZdic 5
= diamantowou Inpatnu J".-

PobliZ poloZte pochodeii a dvé naFadi (krumpac a lopatu).

Pro tuto Uroven nebudete potfebovat zbyvajici herni materialy
(diamantové lopaty, 3 louky a 12 dlaZdic s vyzvou).

L d:te hiru pér‘kr‘dt hr‘éll‘? Fak r:rr“e-:lue-:l te, co
umite, a i - ;
v &=t *0alsl drovné a wgzug®l




LiL HRY Y208 HRY PRI
CTYRI HRALE

Spolecné zaloZte farmu a vyplnite

vSechna prdazdnd policka na

hernim pldnu farmy kartami

zvirat. Pokud se vdm to podari

drive, neZ budou vSechny cesty

k vasi farmé zablokovdny moby,

pak vSichni spolecné vyhrajete!

JAK SE HRA.IE — IROVEH 1

Zacina ten, kdo jako posledni vytézil blok v Minecraftu. Pokud se to jeSté nikomu nepodafilo, jde prvni
na fadu nejmladsi hrac.

‘rr’f{ 'J Kdyz jste na Fadé, vezméte si krumpac a otocte kartu. Na karté je bud zvife, nebo mob. Podrobnégji

jsou vysvétleny niZze v tomto navodu. V kazdém prFipadé se musite pokusit vytézit pozadované bloky.

v v o v

Pomoci krumpace odstrante bloky z velké krychle. Chcete-li Uspé3né tézit bloky, musite je pomoci
krumpace premistit z velké krychle na spodni travnatou ploSinu. Pfemyslejte o tom, jak je chcete vytézit. MZete
napriklad na bloky klepat nebo bloky tlacit. Nezapomenite vSak dodrZovat nasledujici dvé pravidla:

= Blokl se mUzete dotykat pouze krumpéacem, ne
rukama.

m SnaZte se, aby zadny blok nespadl do lavy !!
VSechny bloky, které spadnou do lavy ! jsou
odstranény ze hry!

Pokracujte v pouzivani krumpace, dokud...
m ... v3echny bloky, které potfebujete, jsou na spodni .
travnaté plosiné (mUZe to byt jen jeden blok); " Q/ X

= ... jeden nebo vice blokd najednou spadlo do lavy.
Tyto dva scénare mohou nastat i soucasné. r




BLOKY

- I - Ke stavbé - K postaveni pochodné - Zelené smaragdové bloky jsou
stodol pro budete potfebovat divoké (tzv. Zolici). MUZete je
zvitata budete potfebovat tyto bloky: bloky ¢erného uhli. tedy pouzit jako libovolny blok pfFi stavbé

drevo (hnéda barva), pisek (béZzova stodoly nebo pochodné.
barva) a kdmen (Seda barva).

Ve dvou lidech se téZi snaze! Chcete pomoci s téZbou? Pokud mate dlaZdici s lopatou, miZe vam
nékdo pomoci s té&Zbou.

® Pokud mate dlaZdici s diamantovou lopatou , muZete vzdy pozadat dalsi osobu, aby vam
s téZbou pomohla.

u Pokud mate dlazdici se Zeleznou lopatou , musite ji odhodit a vratit na hromadku zasob,
pokud chcete, aby vdm nékdo pomohl.

MUZete si vybrat jakéhokoli jiného hrace, ktery vam pomUze tézit. Tento hrac si vezme lopatu. Nyni miZete pouZivat
oba nastroje (krumpac i lopatu) k tézbé bloku. Spolecné proberte, jak chcete téZit. MUzZete napriklad:

u drZet bloky na misté jednim
nastrojem, zatimco druha
osoba pohybuje bloky druhym
nastrojem;

pouzit krumpac k zatlaceni blokU
na lopatu a poté je polozit na
spodni travnatou ploSinu.




JAKOU KARTU JSTE OTOEILI?

Pokud jste otocili kartu, na které je zvife:

Skvélé, nasli jste zvirata pro svou farmu! MdzZete pro né
postavit stodolu?

Vpravo dole na kazdé karté vidite, které bloky potrebujete
ke stavbé stodoly. Pokuste se vytéZit pozadované bloky
krumpacem!

m Podafrilo se vam vytéZit pozadované bloky? Skvélé, pak jste pravé postavili stodolu pro sva zvitata!l
Umistéte kartu zvifete na prazdné misto na hernim planu farmy.

Nepodaf¥ilo se vam vytézit bloky, protoze spadly do lavy? Pak OBJEVILI ISTE ZvikE, FRO KTERE LE
bohuZel stodolu postavit nemdzZete. Kartu znovu otote a vezmete | |\ [= . K= f | =im 5= 1 = s & s fn]mm] B8R 0o i
si Zeleznou lopatu . Pocet Zeleznych lopat, které mlzete mit, doyjit, pokud pro tuto stodolu nedsou k dispozic

P . . . . ¥4 S dalZ bl Wy imEte kart Uirretae = g
neni nijak omezen. (Pokud méate diamantovou lopatu, nemusite si A - .= e ze hru}
brat el | a odloZte i stranou. Foté si vezméte z vika krabice

rat zeleznou lopatu [7].) libovolnou kostku & umistéte i kamkoli na velkou

ko=stku. Fak otodte dalsi dlaZzdici.

Pokud jste otocili kartu s mobem:

Ale ne, narazili jste na moba! Abyste zabranili tomu, Ze vas bude pronasledovat na farmu, pouzijte .
blok uhli, abyste postavili pochoden. Pokuste se vytéZit blok ¢erného uhli pomoci krumpace. LT'I@

Podafilo se vam vytézit blok uhli? Skvélé, pak jste se moba zbavili. Otocte kartu
moba zpét licem doli a poloZte na ni pochodeii. Mob vas necha na pokoji, dokud tuto
kartu znovu neotocite. Jakmile otocite dalSi kartu moba, a UspéSné postavite pochoden,
presufite ji na novou kartu moba. Spole¢né si zapamatujte, kde se skryvaji mobové!

Nemohli jste vytéZit uhelny blok? Pak bohuZel nem{zZete postavit pochoder. Mob
vas sleduje zpét na vasi farmu! Umistéte kartu na jednu z cest na herni desce
farmy. Ale pozor: Pokud jsou vSechny ctyfi cesty zablokovany moby, hru jste bohuZel
prohrali! Pokud jste hru neprohrali, vezméte si Zeleznou lopatu . Pocet zeleznych
lopat, které mazete mit, neni nijak omezen. (Pokud mate diamantovou lopatu,
nemusite si brat Zeleznou lopatu .)

Pokud moba odkryjete a na hraci ploSe jiz nejsou Zadné bloky uhli/smaragdu, musite
moba umistit na jednu z cest na hraci plose farmy, protoZze jiz nemUZete postavit pochoder.




KOMEL YASEHD TAHU

Na konci svého tahu bloky vycistéte. MUZete k tomu pouZzit ruce.

® Pokud jeden nebo vice blokl spadlo do lavy, poloZte je do vika krabice -
tyto bloky jsou mimo hru.

Ze spodni travnaté ploSiny odstrarite bloky, které jste potfebovali ke
stavbé. VloZte je do vika krabice - jsou mimo hru.

Pokud na spodni travnatou ploSinu spadly dalSi bloky, které jste ke
stavbé nepotrebovali, vratte je kamkoli na velkou kostku. Bloky, které
pfi odklizeni spadnou do lavy, Ize z 1dvy vyjmout a pfidat zpét do velké
kostky.

Pak predejte krumpac hraci po vasi levici. Nyni je na tahu dalSi hrac.

DALSI IROVHE R v¥2vY

Po dokonceni Urovné si ji mUZete odskrtnout na levé strané! IZ[
1|

zvirat (misto osmi).

KOHEL HRY

Hra muze skoncit dvéma zpUsoby:

= Pokud postavite dostatek stodol
a nasbirate dostatek karet zvirat,
abyste zaplnili vSechna policka na
hernim planu farmy, hra kon¢i
a vSichni spolecné vyhravate!
Pokud mobové zablokuji vSechny
cesty na hernim planu, hra konci
a vSichni spolecné jste prohrali.

Jakmile alespon jednou vyhrajete,

muZete si vyzkouset dalsi irovné

a vyzvy v pfisti hre!

|| DROVEH 2: Neumistujte déim na herni plochu farmy. V této trovni musite nasbirat devét karet

E' | | DROVEH 3: ototte herni desku na stranu s biomy. Umistéte déim na poli¢ko uprostted
hraci desky. Musite nasbirat osm karet zvifat, ktera odpovidaji nize uvedenym
biomdm.

Sbirejte karty zvifat, na kterych jsou na mistech pro lu¢ni biom
zobrazeny bloky dfeva.

Sbirejte karty zvifat, na kterych jsou na mistech pro poustni
biom zobrazeny bloky pisku.

Sbirejte karty zvirat, na kterych jsou na
mistech pro ledni biom zobrazeny bloky
kamene.

Priklad: Jakmile uspésné vytéZite blok dreva
pro lamy, umistéte kartu zvirete lamy na
prdzdné misto v prislusném luc¢nim biomu.

OEJEVILI JSTE IUfﬁE.
FROKTERE UZ NEMOZETE
FOSTAVIT STODOLL?

To se mliZe stat, pokud Je
biom pro kartu zuvitete i
plné obsazen. Yy néte kartu
zuittete ze hry a odloEte i
stranou. Foté si vezméte z vika
krabice libowvolnou kostkuy

= $ni5téte Ji kamkoli na wvelkou
kostku. Fak otodte dalsi
dlaFdici.




l I:| UROVEH 4: Hrajte se stranou herniho planu s biomy jako v Grovni 3, ale bez domu.

| P | - L]
. [ |IROVEN 5: Hrajte jako v Urovni 4, ale pFidejte aZ tfi dalsi vyzvy. MiZete je libovolné kombinovat.

Il | ¥¥2VA 1: Mozete pouzivat pouze dla¥dice se Zeleznou lopatou [¢] (24dné dlazdice
s diamantovou lopatou ). Hru si jeSté vice zkomplikujete tim, Ze pFi jejim zahajeni nerozdélite
zadné dlazdice se Zeleznou lopatou.

|| w¥2VA 2: Zakryjte loukami jednu a% t¥i cesty na hernim planu. Na
farmu nyni vedou méné nez Ctyri cesty, takZe na prohru staci, aby vam
cesty zablokovalo méné mobu!

0| w¥#2¥A 3: pri sestavovani hry rozloZte 12 dlaZdic vyzvy. Otocte

je licem dold a zamichejte je. Pfed kazdym tahem si vytahnéte dlazdici vyzvy a otocte ji. Vyzva
znamena dalSi pravidlo pro vas tah. Toto pravidlo se vzdy vztahuje i na osobu s lopatou,
pokud pouZzivate dlaZzdici se Zeleznou lopatou . Na konci svého tahu poloZte dlaZdici vyzvy
na odhazovaci hromadku. Jakmile je hromadka dlazdic vyzvy prazdnd, zamichejte hromadku
odhozenych dlaZdic a znovu je pouZijte.

ﬁ Nesmite pouZivat lopatu a musite téZit pouze
krumpdcem.

Pri téZbé si druhou rukou zakryjte jedno oko.

Ndstroj drZte pouze dvéma ukazovdcky.

Ndstroj drZte pouze palcem a ukazovdckem.

Ndstroj drZte bez palce, abyste mohli pouZivat
pouze ostatni Ctyri prsty.

DrZte ndstroj ve slabsi ruce.




i

IE 2 ndstroje: krompd¢ a lopata

27 blokov: 6x drevo (hnedd),

6x piesok (béZovd), 4x kamen
(siva), 5x uhlie (¢ierna),
6x smaragd (zelend)

m konstrukcia v zdkladni
s 2 vlozkami, 2 ploSinami
a 4 plastovymi rohmi

IEI 1 podpornd konstrukcia

IE 1 hracia plocha farmy

IEI 25 kariet: 17 zvierat a 8 mobov

16 dielikov s lopatou:
12 dielikov so Zeleznou lopatou a
4 dieliky s diamantovou lopatou

’-':'? F:i - -FII‘

POSTRAVTE SPOLOCNE FARMU A VY TVORTE KRASNY
DOMOV PRE VSETKY SVILIE 2VIERATR!

Obratne zbierajte bloky a stavajte stodoly pre svoje zvierata.
Dbajte na to, aby Ziadny blok nespadol do lavy! TieZ sa stretnete s
najréznejsimi mobmi... Dokoncite stavbu skor, neZ sa ich na vasu
farmu dostane prilis vela!

PRIPEAVA: IROVEH 1

PoZiadajte niekoho dospelého, aby vam pomohol hru
pripravit. Pred prvym hranim hry starostlivo vyberte
vSetok herny obsah z perforovanych karténov.

n Zostavte hru podla ndvodu na montaz.
Naskenujte QR kéd v lavom hornom rohu
navodu a pozrite sa na video s navodom —h
na pripravu hry.

TIP: Po skonceni hry nemusite plosinky demontovat.
Jednoducho ich vyberte a zatlalte ich na jednu stranu zdkladne krabice.
Karty a dalSi herny obsah sa potom umiestnia vedla nich.

ZamieSajte 25 kariet a rozloZte ich do mrieZzky 5 x 5 travnatym
chrbtom hore.

Vezmite hraciu plochu farmy a poloZte ju vedla mriezky kariet
stranou s hlinou nahor. Dom umiestnite na miesto uprostred.

Kazdy hrac si vezme 1 dielik so Zeleznou lopatou .
Umiestnite zostavajuce dieliky so Zeleznou lopatou vedla
mriezky kariet.

Vel'mi mladi fandgikowvia Minecrattu by si namiesto
dielika so0 Zeleznou lopatou mali v=iat dielik =
diamantowou lopatou -E‘-

Blizko poloZte faklu a dve naradia (krompac a lopatu).

Pre tato Uroven nebudete potrebovat zostavajuce herné materialy
(diamantové lopaty, 3 liky a 12 dielikov s vyzvou).

U =te hru predtam parkrat hrali? Fotom
preduedte, &o viete, a hrajte podl'a pravidiel
uvedendch v &asti “Dalfie drovne a vgzug®l




CIEL HRY YZIOR HRY FRE
STYROCH HRACDOV g
Spolocne zaloZte farmu a vyplrite :

vSetky prdzdne policka na hracej
ploche farmy kartami zvierat.
Pokial sa vam to podari skér, neZ
budu vsetky cesty k vasej farme
zablokované mobmi, potom
vSetci spolocCne vyhrdte!

AKD SH HRA—IROVEN 1

Zacina ten, kto ako posledny vytazil blok v Minecrafte. Pokial sa to eSte nikomu nepodarilo, prvy na
rade je najmladsi hrac.

‘rr’f{ ,r] Ked'ste na rade, vezmite si krompac a otocte kartu. Na karte je bud zviera, alebo mob. Obe

su podrobnejSie vysvetlené nizSie v tomto navode. V kazdom pripade sa musite pokusit vytazit
pozadované bloky.

Pomocou krompaca odstrarite bloky z velkej kocky. Ak chcete UspesSne tazit bloky, musite ich pomocou krompaca
premiestnit z velkej kocky na spodnu travnatu ploSinu. Premyslajte o tom, ako ich chcete vytazit.

MéZete napriklad na bloky klopat alebo bloky tlacit.

Nezabudnite v3ak dodrziavat nasledujuce dve pravidla:

= Blokov sa mdZete dotykat iba krompacom, nie
rukami.

® SnaZte sa, aby zZiadny blok nespadol do lavy !!
VSetky bloky, ktoré spadnu do lavy - su
odstranené z hry!

Pokracujte v pouzivani krompaca, kym ...

m ... v3etky bloky, ktoré potrebujete, sa nachadzaju
na dolnej travnatej ploSine (mdZe to byt len jeden
blok);

® ... jeden alebo viac blokov naraz spadlo do lavy .

Tieto dva scenare mdZu nastat aj sucasne.




BLOKY

- I - K stavbe - Na postavenie fakle - Zelené smaragdové bloky su
stoddl pre budete potrebovat divoké. M6Zete ich teda pouzit
zvierata budete potrebovat tieto bloky Cierneho uhlia. ako lubovolny blok pri stavbe stodoly

bloky: drevo (hneda farba), piesok alebo fakle.
(bézova farba) a kamen (siva farba).

Dvom sa tazi [ahSie! Chcete poméct's tazbou? Pokial mate dielik s lopatou, mdZe vdm niekto
poméct’'s taZzbou.

m Pokial mate dielik s diamantovou lopatou , moZete vZdy poZiadat dalSiu osobu, aby vam s
tazbou pomohla.

m Ak mate dielik so Zeleznou lopatou , musite ju odhodit a vratit na kdpku zasob, ak chcete, aby
vam niekto pomohol.

MozZete si vybrat ktoréhokolvek iného hraca, ktory vam pomaoze tazit. Tento hrac si vezme lopatu. Teraz mbzete
pouZivat' oba nastroje (krompac aj lopatu) na taZzbu blokov. Spolocne preberte, ako chcete tazZit. MdZete napriklad:

u drzat bloky na mieste jednym
nastrojom, zatial ¢o druha
osoba pohybuje blokmi druhym
nastrojom;

pouzit krompac na zatlacenie
blokov na lopatu a potom ich
poloZit na spodnu travnatu
ploSinu.




AKI KARTU STE OTOLCILI?

Ak ste otocili kartu, na ktorej je zviera:

Skvelé, nasli ste zvieratd pre svoju farmu! Zvladnete pre ne
postavit' stodolu?

V pravom dolnom rohu kaZzdej karty vidite, ktoré bloky
potrebujete na postavenie stodoly. PokUste sa vytazit’
poZzadované bloky krompacom!

® Podarilo sa vam vytaZit' poZzadované bloky? Skvelé, potom ste prave postavili stodolu pre svoje
zvieratad! Umiestnite kartu zvierata na prazdne miesto na hracej ploche farmy.

Nepodarilo sa vam vytazit bloky, pretoze spadli do lavy? Potom
bohuzial stodolu postavit nemoZete. Kartu znovu otocCte a
vezmite si Zeleznu lopatu . Pocet Zeleznych lopat, ktoré

mobZete mat, nie je nijako obmedzeny. (Ak mate diamantovu i -:Ine d'alZie bloky. Yuberte kartu a:z hiry

lopatu, nemusite si brat Zelezn( lopatu _) a odloZte Jju nabok. Fotom si veznite = veka krabice
lubowalng blok & uriestnite ho kamkalvek na vel'kd
kocku. Fotom otodte d'alsi di

Ak ste otocili kartu s mobom:

Ale nie, narazili ste na mobal! Aby ste zabranili tomu, Ze vas bude prenasledovat na farmu, pouzite .
blok uhlia, aby ste postavili faklu. Pokuste sa vytaZit blok ¢ierneho uhlia pomocou krompaca. LT'I@

Podarilo sa vam vytazit blok uhlia? Skvelé, potom ste sa moba zbavili. Otocte kartu
moba spat’licom dole a poloZte na fiu faklu. Mob vas nechd na pokoji, kym tuto
kartu znova neotocite. Hned ako otocite dalSiu kartu moba a UspeSne postavite faklu,
presufte ju na novu kartu moba. Spolo¢ne si zapamatajte, kde sa skryvaju prisery!

Nepodarilo sa vam vytazit' uholny blok? Potom bohuZial nemdZete postavit faklu.
PriSera vas sleduje spat na vasu farmu! Umiestnite kartu na jednu z ciest na hracej
ploche farmy. Ale pozor: Ak su vSetky Styri cesty zablokované mobmi, hru ste bohuzial
prehrali! Pokial ste hru neprehrali, vezmite si Zeleznu lopatu . Pocet zeleznych lopat,
ktoré moézete mat, nie je nijako obmedzeny. (Ak mate diamantovu lopatu, nemusite si
brat Zeleznu lopatu )

Ak moba odhalite a uz nie sua k dispozicii Ziadne bloky uhlia/smaragdu, musite moba
umiestnit na jednu z ciest na hracej ploche farmy, pretoze uz nemdzete postavit faklu.




KONIEL YASHO TRHU KOHIEL HRY

Na konci svojho tahu bloky vycistite. M6Zete na to pouZit ruky. - . . ]
Hra moZe skoncit dvoma spbsobmi:

m Ak jeden alebo viac blokov spadlo do lavy, poloZte ich do veka krabice -

) . = Ak postavite dostatok stoddl a
tieto bloky si mimo hry.

nazbierate dostatok kariet zvierat,
Zo spodnej travnatej ploSiny odstrante bloky, ktoré ste potrebovali na aby ste zaplnili vSetky politka na
stavbu. Vlozte ich do veka krabice - s mimo hry. hracej ploche farmy, hra kon¢i a

. . . |
Ak na spodnu travnatu ploSinu spadli dalSie bloky, ktoré ste na stavbu BN Cl SRR e Vo ag

nepotrebovali, vratte ich kamkolvek na velku kocku. Bloky, ktoré pri Pokial prisery zablokujd vsetky
odpratavani spadnt do lavy, je mozné z lavy vybrat a pridat spat do cesty na hracej ploche, hra konci a
velkej kocky. v3etci spolo¢ne ste prehrali.

Hned ako aspori raz vyhrate, mézete
si vyskusat dalSie Urovne a vyzvy v
dalSej hre!

Potom odovzdajte krompac¢ hracovi po vasej lavici. Teraz je na tahu dalsi
hrac.

DALSIE IROVHE A v¥2VY

Po dokonceni Urovne si ju mbZete odskrtnut na lavej strane! m

L] T 2 s , Lo . , . ,
i | | DROVEH 2: Neumiestiiujte dom na hernt plochu farmy. V tejto Grovni musite nazbierat devat

kariet zvierat (namiesto dsmich).

‘:'_'- | |DROVEH 3: ototte hraciu plochu na stranu s bismami. Umiestnite dom na poli¢ko uprostred
=

hracej plochy. Musite nazbierat osem kariet zvierat, ktoré zodpovedaju nizsie
uvedenym biémom.

Zbierajte karty zvierat, na ktorych s na miestach pre lGény biém OEJAVILI STE SVIERA,
. FPRE KTORE UZ NEMOZETE
zobrazené bloky dreva.

FosTaVIT STODOLUS
To =a méZe stat, ak Je bidn
pre kartu zvierat'a u plne
obsadend. Yuberte kartu
zvierata z hru a odloZte ju
Zbierajte karty zvierat, na ktorych su na naBolkEoton ENDETTTE -
miestach pre [adovy biém zobrazené bloky ol Lol Lol o R weka krabice lubovolnd blok
kamena. TN a umiestnite ho kamkol'vek na
B welki kocku, Fotom otoéte
d'alZi dielik.

Zbierajte karty zvierat, na ktorych s na miestach pre pustny
bidm zobrazené bloky piesku.

Priklad: Hned' ako uUspesne vytaZite blok dreva
pre lamy, umiestnite kartu zvierata lamy na
prdzdne miesto v prislusnom lti¢nom biéme.




l I |iROVEN a: Hrajte so stranou hracej plochy s biémami ako v Grovni 3, ale bez domu.

[} - Y]
. [ |IROVEN 5: Hrajte ako v Urovni 4, ale pridajte aZ tri dal3ie vyzvy. MdZete ich lubovolne kombinovat.

|| WF2VA 1: Mbzete pouzivat iba dieliky so Zeleznou lopatou [¢7] (fiadne dieliky s diamantovou
lopatou ). Hru si eSte viac skomplikujte tym, Ze pri jej zacati nerozdelite ziadne dieliky so
Zeleznou lopatou.

|| w¥2VA 2: zakryte I0kami jednu aZ tri cesty na hracej ploche. Na
farmu teraz vedu menej ako Styri cesty, takZe na prehru staci, aby vdm
cesty zablokovalo menej mobov!

0| w¥#2¥A 3: pri zostavovani hry rozlozte 12 dielikov vyzvy. Otolte ich

licom dole a zamieS3ajte ich. Pred kaZzdym tahom si vytiahnite dielik vyzvy a otocte ho. Vyzva znamena
dalSie pravidlo pre vas tah. Toto pravidlo sa vzdy vztahuje aj na osobu s lopatou, pokial pouZivate
dielik so Zeleznou lopatou . Na konci svojho tahu poloZte dielik vyzvy na odkladaciu képku. Hned
ako je kdpka dielikov vyzvy prazdna, zamieSajte kdpku odloZenych dielikov a znovu ich pouZite.

ﬁ Nesmiete pouZivat lopatu a musite taZit iba
krompdcom.

‘@l PritaZbe si druhou rukou zakryte jedno oko.

Ndstroj drZte iba dvoma ukazovdkmi,

Ndstroj drZte bez palca, aby ste mohli pouZivat iba
ostatné styri prsty.

N
[ﬂg Ndstroj drZte iba palcom a ukazovdakom.

Maf® ) Drite ndstroj v slabsej ruke.




INFLER

IE 2 unelte: tdrndcop si cazma

27 de blocuri: 6 de lemn (maro),

6 de nisip (bej), 4 de piatrd (gri),
5 de carbune (negru), 6 de smarald
(verde)

m Structurd in fundul cutiei cu
2 inserturi, 2 platforme si 4 colturi
din plastic

IE 1 structurd de sustinere

IEI 1 tabld de joc

IE 25 de carti: 17 animale si 8 monstri

16 cartonase de cazma: 12 cartonase
de cazma de fier si 4 cartonase de
cazma de diamant

[TH] 7 corsa
[T 1] 3pajisti
E 1 casa

IE 12 cartonase de provocare

CONSTRUITI IMPREUNA O FERMI 51 LREATI O CASH
MINUNRTH PENTRU TORTE ANIMALELE YORASTRE!

Colectati cu pricepere blocuri pentru a construi grajduri pentru animalele
voastre. Asigurati-va ca nu cad blocuri in lava! De asemenea, va veti
incrucisa cu tot felul de monstri... Terminati-va constructia Tnainte ca prea
multi dintre ei sa ajunga la ferma!

PREGATIRER JOCULUI: HIVELLL 1

Cereti ajutorul unui adult pentru pregdrirea jocului.
Inainte de a juca pentru prima datd, selectati cu atentie
toate componentele.

n Pregatiti jocul exact asa cum se arata in
instructiunile de asamblare. Scanati
codul QR din coltul coltul stanga sus
de la continut pentru a viziona videoclipul de
asamblare.

SFAT: Nu trebuie sd demontati platformele cdnd ati terminat de jucat. Pur si
simplu scoateti-le si impingeti-le intr-o parte a fundului cutiei. Cdrtile si celelalte
componente trebuie potrivite apoi langa ele.

Amestecati cele 25 de carti si formati din ele o grila de 5x5 cu fata de
iarba verde in sus.

Plasati tabla de joc 1dnga grila de carti cu partea murdara in sus.
Asezati casa pe spatiul din centru.

Fiecare jucator sa ia 1 cartonas de cazma de fier . Asezati
cartonasele de cazma de fier ramase langa grila de cartonase.

Cei mai mici fani Minecraft ar trebui =3 ia un
cartonas de cazma de diamant {.- imloc de un
cartonas de cazma de fier.

Asezati torta si cele doua unelte (tarnacop si cazma) in
apropiere.

Pentru acest nivel nu veti avea nevoie de componentele ramase
(cazmale cu diamante, 3 pajisti si 12 cartonase de provocare).

Ai mai Jucat deja de catewva ori? Atunci,
B on b i o
din ,Alte niveluri i provociril




OBIELCTIVIL EXEMPLL DE

CONFIGURARE
JOCULUI PENTRU PATRU

Configurati-vd ferma impreund JUCATORI
umplénd toate spatiile goale

de pe tabla de joc cu cdrti de

animale. Dacad reusiti sd faceti

acest lucru inainte ca toate cdile

cdtre ferma voastrd sd fie

blocate de monstri, atunci veti

castiga cu totii impreunad!

DESFASURARER JOCULUI: HIVELLL 1

Incepe jucitorul care a dezgropat cel mai recent un bloc in Minecraft. Dacd nimeni nu a mai ficut asta
pana acum, atunci cel mai tanar jucator va fi primul.

PN c Al x  a . . .
f 'J Inturata, ia tarnacopul siintoarce o carte. Pe carte apare fie un animal, fie un monstru. Acestea sunt

prezentate mai detaliat mai tarziu in regqulament. Oricum, trebuie sa incercati sa dezgropati blocurile
necesare.

Foloseste tarnacopul pentru a elimina blocurile din cubul mare. Pentru a dezgropa cu succes blocurile, trebuie sa
folositi tarnacopul pentru a le muta din cubul mare pe platforma de iarba inferioara. Ganditi-va cum doriti sa le
dezgropati. Puteti lovi sau impinge blocuri, de exemplu.

Asigurati-va ca aveti in vedere urmatoarele doua reguli:

= Puteti atinge blocurile doar cu tarnacopul, fara maini.

» Incercati sa nu lasati niciun bloc s cada in lav -!
Orice bloc care cade in lava - este eliminat din joc!

Continuati sa folositi tarnacopul pana cand fie ...

m ... toate blocurile de care aveti nevoie sunt pe

platforma inferioara de iarba (ar putea fi doar un
singur bloc);

= ... unul sau mai multe blocuri au cazut in lava Tn
acelasi timp.

Aceste doua scenarii pot aparea si in acelasi timp.




BLOCURI

- I: - Veti avea - Veti avea nevoie - Blocurile verzi de smarald sunt
nevoie de blocuri negre salbatice. Deci, pe acestea le

de urmatoarele blocuri pentru a de carbune pentru a puteti folosi in locul oricarui alt bloc atunci

construi grajduri pentru animalele construi o torta. cand construiti un grajd sau o torta.

voastre: lemn (maro), nisip (bej) si
piatra (gri).

Este mai usor sa sapi in doi! Ai nevoie de ajutor pentru sapat? Daca ai un cartonas de cazma, poti
ruga pe cineva sa te ajute la sapat.

® Daca ai un cartonas de cazma cu diamant , poti oricand sa rogi o alta persoana sa te ajute la
sapat.

= Daca ai un cartonas de cazma de fier "'ii' trebuie sa-l arunciin teancul de provizii daca vrei ca
cineva sa te ajute.

Poti alege orice alt jucator care sa te ajute la sapat. Jucatorul acela ia cazmaua. Acum puteti folosi ambele unelte
(tarnacopul si cazmaua) pentru a dezgropa blocuri. Discutati impreuna cum doriti sa sapati. Puteti, de exemplu:

u tine blocurile nemiscate cu o unealta in timp ce cealalta
persoana muta blocurile cu cealalta unealts;

m folosi tarnacopul pentru a impinge blocurile pe cazma, si
apoi a aseza blocurile pe platforma inferioara de iarba.




CE FELDELRRTE RI INTORS?

Daca ai intors o carte cu animale:

Grozav, ai gasit animale pentru ferma ta! Poti sa construiesti
un grajd pentru ei?

Poti vedea de care bloc(uri) ai nevoie pentru a construi
grajdul in coltul dreapta jos al fiecarei carti. Incearcs s3
dezgropi blocurile necesare cu tarnacopul!

u Aireusit sa dezgropi blocurile necesare? Grozav, atunci ai construit un grajd pentru animalele tale!
Pune cartea cu animale pe un spatiu gol de pe tabla de joc.

Nu ai zgr locuril ntru ca az

Nu ai putut dezgropa blocurile pentru ¢a au cazut AI DESCOPERIT UN ANIMAL FENTRU CARE NU MAT
in lava? Atunci, din pacate, nu poti construi grajdul. FOTI CONSTRUI UN GRAJD? ficest lucru se poate intanela
Intoarce cartea din nou si ia 0 cazma de fier

exista limitd pentru numarul de cazmale de fier pe care Fooate din Joo cartea cu aninale si pune-o deoparte. Apol ia

. . . . P inapoi un bloc la alegere din capacul cutiei si pune-l oriunde
le poti avea. (Daca ai o cazma de diamant , nu este i e il

T ] pe cubul mare, Apoi intoarce un alt cartonas.
nevoie sa iei o cazma de fier.)

. Nu dacd nu mai sunt blocuri disponibile pentru acest gra,id.

Daca aiintors o carte cu monstri:

Ce pacat, ai dat de un monstru! Pentru a preveni sa te urmareasca la ferma, foloseste un bloc de
cdrbune pentru a construi o torta. Incearca sa dezgropi un bloc negru de cdrbune cu tarnacopul.

Ai reusit sa dezgropi un bloc de carbune? Grozav, atunci te-ai scuturat de monstru.
Intoarce cartea cu monstri si asaza torta pe ea. Monstrul te va l3sa in pace pana
cand vei intoarce aceasta carte din nou. De indata ce Intorci o alta carte cu monstri si
construiesti cu succes o torta, muta torta pe noua carte de monstri. Asa ca memorati
cu totii unde sunt ascunsi monstrii!

Nu ai putut dezgropa un bloc de carbune? Atunci, din pacate, nu poti construi o torta.
Monstrul te urmareste inapoi pana zla ferma! Asaza cartea pe una dintre caile de
pe tabla de joc. Atentie totusi: daca toate cele patru cai sunt blocate de monstri, din
pacate ati pierdut! Daca nu ati pierdut, ia o cazma de fier . Nu exista limita pentru
numarul de cazmale de fier pe care le poti avea. (Daca ai o cazma de diamant , nu
este nevoie sa iei o cazma de fier.)

Daca ai dezvaluit un monstru si nu mai ai la dispozitie blocuri de carbune/smarald, trebuie sa asezi monstrul pe
una dintre caile de pe tabla de joc, deoarece nu mai poti construi o torta.




5FﬁII5ITIII. TUREI THLE

Curata blocurile la sfarsitul turei tale. Poti folosi mainile pentru asta.

= Daca unul sau mai multe blocuri au cazut in lava, pune-le in capacul
cutiei - acestea vor fi in afara jocului.

Indepéarteaza de pe platforma inferioara de iarba blocurile pe care
trebuia sa le construiesti. Pune-le in capacul cutiei - acestea vor fiin
afara jocului.

Daca au cazut pe platforma inferioara de iarba alte blocuri de care

nu aveai nevoie pentru a construi, asaza-le oriunde pe cubul mare.
Blocurile care cad in lava in timp ce curatati pot fi indepartate din lava si
addugate napoi in cubul mare.

Apoi da tarnacopul jucatorului din stdnga ta. Acum este tura acestuia.

ALTE HIVELURI 51 PROVOCARI

Dupa ce ati terminat un nivel, 1l puteti bifa in partea stanga! m
1|

carti de animale (in loc de opt).

5Fﬁll5lTIll. JOCULUI

Jocul se poate termina in doua moduri:

= Daca construiti suficiente grajduri si
colectati suficiente carti de animale
pentru a umple toate spatiile de pe
tabla de joc, jocul se termina si veti
castiga cu totii iImpreuna!

= Daca monstrii blocheaza toate caile
de pe tabla de joc, jocul se termina si
pierdeti jocul Tmpreuna.

De Tndata ce ati castigat cel putin o

data, puteti incerca celelalte niveluri si

provocariin jocul urmator!

I |HIVELLL 2: Ny asezati casa pe tabla de joc a fermei. Pe acest nivel, trebuie sa colectati noua

‘:'_'- I IHIVELLL 3: Intoarceti tabla de joc cu fata cu biom n sus. Asezati casa pe spatiul din centrul
=]

pentru biomul de lunca.

Colectati carti de animale care arata blocuri de nisip pe spatiile
biomului desertului.

Colectati carti de animale care arata blocuri
de piatra pe spatiile biomului de gheata.

Exemplu: Odatd ce ati dezgropat cu succes un
bloc de lemn pentru lame, plasati cartea cu
lame pe un spatiu gol din biomul de lunca
corespunzdtor.

tablei de joc. Trebuie sa colectati opt carti cu animale care sa se potriveasca cu biomul.

Colectati cartile cu animale care arata blocuri de lemn pe spatiile

AI DESCOFERIT UN
ANIMAL CARUIA NU-I MAT

FOTI COMSTRUI GRAJDT

Acest lucru se poate ntamela
dacs biorul pentru cartea

cu animale este deja ocupat
complet. Scoateti din Joc
cartea cu animale si puneti-o
de 2. Apoi luati nagpaoi un
blaz la alegere din capacul
cutiei gi puneti-L oriunde 0
cubul mare. Aeoi intoarceti un
alt cartonas.




l I IHIVELLL 4: Intoarceti tabla de joc cu fata cu biom in sus, ca in nivelul 3, dar jucati fara casa.

[}
4 + || |HIVELUL 5: jucati cain nivelul 4, dar adaugati pana la trei provocari suplimentare. Puteti
HEg combina acestea dupa cum doriti.

r 2 o o
w k I |PROVOCARER 1: Puteti folosi doar cartonase de cazma de fier (fara cartonase de
== cazmade diamant ). Faceti jocul si mai complicat, fara a distribui cartonase de cazma de fier
atunci cand pregatiti jocul.

‘F_- | | PROVOCAREN 2: Acoperiti de la una pans la trei dintre caile
-i=  de petabla de joc cu pajisti. Acum exista mai putin de patru cai catre
ferma, asa ca nu pot fi atat de multi monstri care blocheaza cdile

fnainte de a pierde!

| | PROVDCARER 3: Asezati cele 12 cartonase de provocare cand pregatiti jocul. Intoarce-le
cu fata In jos si amesteca-le. Trage un cartonas de provocare inainte de fiecare tura si intoarce-I.
Provocarea inseamna o regula suplimentara pentru tura ta. Regula se aplica intotdeauna si
jucatorului cu lopata daca utilizati un cartonas cu cazma de fier . La sfarsitul turei, arunca
cartonasul de provocare pe teancul de decartare. De Indata ce teancul cartonaselor de provocare
se goleste, amestecati teancul de decartare si folositi cartonasele respective.

o

&

2
2
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Nu ai voie sd folosesti o cazma si trebuie sa sapi doar cu
tarndcopul.

Acoperd-ti unul dintre ochi cu cealaltd ménd in timp ce
sapi.

Tine unealta doar cu cele doud degete ardtatoare.

Tine unealta doar cu degetul mare si degetul ardtdtor.

Tine unealta doar folosind cele 4 degete in afard de
degetul mare.

Tine unealta in mdna mai slaba.




M3IrPAAETE SEPMA 3REAHD H Ch3AAHTE NPEKPACEN
A0M 30 BCHYKHTE CH KHEOTHH!

YmMeno cbbupalitTe 610K0Be, 3@ Aa MOCTPOMUTE XaMbapy 3a BallmTe
XWBOTHW. YBepeTe ce, Ye HUTO eAnH 610K HIMa a NaAHe B naBartal
OcBeH TOBa LLje NpeceyeTe MbTULLLA C BCAKAKBU YyA0BULLA...
3aBbplUeTe CTPOUTEJICTBOTO, Npean TBbPAe MHOIMo OT TAX Aa CTUrHAT
£0 BawaTa pepmal

HALTPOHER: HHBO 1

[omoseme ev3pacmeH da eu nomozHe da HaCMpoume
uzpama. lpedu da uepaeme uzpama 3a NvPEU Nbm,
8HUMAMe/IHO OMCMpPaHeme Ys/10mo CbAbPIAHUE HA
uzpama om nepgpopamopume.

n HacTpoiTe nrpata, KakTo e NokasaHo B
MHCTPYKLMUTE 3a crnobsBaHe.
CkaHupainTe QR Kofa B ropHUS N5B
BB/l HA MHCTPYKLUMUTE, 3a Ja U3rnejaTe

BMAEOKMMA 3a CcrinobsBaHe.

IE 2 IHcmpymeHma: KUpKa u ionama

27 6noka: 6 dbpeeHu (kagseu), LhEBET: He e Heobxodumo da pazenobseame naampopmume, K02amo
6 nAcvYHU (6excosu), 4 KAMeHHU npukaoyume c uzpama. fipocmo 2u uzgademe om 80ALEHAMUHAMA HA
(cusu), 5 evenuwya (YepHu), nodsoxckume U 2u HOMUCHeme om eAHaMA CMPAHA HA OCHOBAMA HA
6 usympyoeHu (3es1eHu) Kymuama. Kapmume u 0py20mo CbObpIAHUE HO U2pama ce nobupam 0o msx.

Cmpykmypa & ocHo8ama Ha PasbbpkaiTe 25-Te KapTWU 1 v nojpejeTe B pewletka5x5c¢

Kymusma c 2 nodoxKy, rbpboBeTe Ha TpeBaTa, 06bPHATK Harope.

2 nnamgopmu u 4 nracmmacosu
b2baa

B3emeTe AbCKaTa 3a Urpa Ha ¢pepmaTa 1 A nocTaBeTe 40
pelueTKaTa C KapTu C KasiHaTa cTpaHa Harope. MNocTaBeTe KbliaTa B

MPOCTPAHCTBOTO B LIEHTbpaA.
1 [ToonopHa KOHCMpPyKyus

Bcekn urpay Bzema 1 nsoyka c >KensisHa jsionaTta . MocTaBeTe
1 uzpanHa dvcka Pepma OoCTaHanuTe NA0YKU C XenA3Ha sonaTa Ao pelleTkarta C KapTu.

25 kapmu: 17 ¥ugsomHu u Hali- mankWTe deHoee Ha Minectaft TPAEEa A3

8 uydosuwja EZEMAT MNOYKS S AWaMaHTeHa nonaTa 2 EMecTo
HENAZHA NNoOHKa © NonaTa.

16 nnoyku ¢ sonama: 12 nao0YKu ¢

HeNA3HA 10NaMa U 4 nA0YKU MocTaBeTe ¢paknaTa 1 ABaTa UHCTPYMEHTA (KMpKa 1 nonara)
¢ duamaHmeHa sonama Ha6aM30

HAamMa Aa nmaTe HyX/Aa OT 0CTaHannTe UFPOBM MaTepuranm 3a ToBa
HWBO (AnaMaHTeHu nonaTtu, 3 nMBagu 1 12 NI0UKK 3a
npeaMsBuKaTesicTBa).

Hrepand cTe HAEONED NETH NEeA? Cnen ToEa
ASMOHCTEHEPaRTE UMEHHMAT A CHM M MIPaRTE C NPaErnaT
IEI 12 naoyku ¢ npeduzeukamesncmea OMNHCaHH B LJonEnHETENHK HHMES M NPeAM=EWKaTENGTE




NPHMEPHRA
OGEKT HA HIF'PATH HACTRIAKR

Hacmpoiime ceoama ¢epMa JAYETHFHHMA
30e0HO, KAMOo nonvAHUMe HIrPAYH

8CUYKU NPa3HU npocmpaHcmea
HQ U2pPaAHaMa 0bCKa HA
depmama ¢ KapmMu ¢ HUBOMHU.
AKko ycheeme 0a Hanpasume
moea, npeou 8CUYKU N'sMeKuU
KbM eawama ¢pepma 0a 6v0am
6n10kupaHu om yydosuuwa,
mozaeqa 8cUYKU neyesume 30e0Ho!

HIrPA—HHED 1

3anouyBa NociegHUAT YoBeK, KOMTO Kornae 610k B Minecraft. Ako HUKOI He e MpaBW TOBa Npeau,
ToraBa Hali-MiaguaT Urpad 3anoysa.

J KoraTto e Ball pej, B3emeTe KMpKaTa 11 06bpHeTe KapTa. KapTaTta BK/Il0UBa UMW XXUBOTHO, U
. yygoBuLe. Te ca 065iCHEHM NO-NOAPO6HO B MHCTPyKUMMTe. Taka Unv nHade, Tpsibsa ga ce onutaTe Aa
KonaeTe HeobxoanmmTe 610KOBE.

M3non3BaiiTe kMpkaTa, 3a @ npemMmaxHeTe 6/710KoBe OT rosieMus Ky6. 3a fa KonaeTe ycrneLHo 6/10K0Be, TpsbBa Aa
n3non3BaTe KMpKaTa, 3a Aa r NpeMecTuTe oT roneMust Ky KbM ZonHata TpeBHa nnaTtgopma. Nomurcnete Kak nckate

4a rv konaete. MoxeTe HanpuMmep Aa yagapute nau
byTaTe bnokoBe. He 3abpaBsaiiTe obadye fa cnegBaTte
cnefHVTe ABe nNpasuna:

= MoxeTe a fokocBaTe 610KOBETe CaMO C KMpPKaTa,
He C pbLeTe Cu.

® OnuTanTe ce Aa He NO3BONNTE HNTO eAnH 610K
Aa najHe B napata !! Bcuukuy 610KoBE, KOUTO
rnormajHarT B 1aBaTa ! ce npemaxBar oT urpaTa!

MpoAabaxeTe Aa N3M0ON3BaTe KMPKaTa, A0KaTo ...

B ... BCUYKM B/10KOBE, OT KOMTO Ce Hy>)AaeTe, ca Ha
AONHaTa TpeBHa nnatdpopma (Moxe a e camo
elnH 610K);

® ... eJVH WAV NoBeye 6/10KOBE Ca NajHa N B
naBaTta ejHOBPEMEHHO.

Te3n aBa cueHapua CbLWo MoraT Aa Bb3HUKHAT eAHOBPEMEHHO.




- I e Bn LLle B TpsibBaT - 3eneHunTe N3yMpyaeHn 610koBe
TpsibBaT 6n1okoBe ca AMBW. Taka Ye MoxeTe Aa r'v
cnegHuTe 6710KOBE, 3a @ NoCTpoUuTe YepHU BbIMMLLA, 3a Aa n3rnon3BaTe KaTo BCEKU BOK, KOraTo

xamb6apu 3a BalLNTe XUBOTHU: AbPBO noctpoute pakna. CTpouTe NNeBHA Uan dakna.
(kadaB), NACHK (6eX0B) N KAMBK (CUB).

Mo-necHo e ga konaeTe ¢ ABama Aywun! Mickate nomoLy, ¢ 061Ba? AKO MaTe naoyKka c onara,
MoO)KeTe Aa NoMncKaTe HAKOI Aa BU NOMOTHe C KONaeHeTo.

= AKO nMaTe nJjouka C AuaMaHTeHa nonaTa , B/HArnm Mmoxete a noMosnTe Apyr HOBEK Aa BU
NMOMOTHe C KOMnaeHeTo.

= AKO nMaTe nJjouka C XensasHa nonata ’f‘ , Tpﬂ6Ba Aa A N3XBbPANTE N Aa A BbpHeETe B KYyN4YnHATa
3a J0CTaBKW, aKo MCKaTe HAKOW Aa BM MOMOTHeE.

MoxeTe fa nsbepete BCeKM OT UrpavmTe Aa BU MOMOrHe fa kornaeTe. To3m Urpady B3ema nornatata. Beue moxeTte ga
Mn3nos3BaTe U ABaTa MHCTPYMEHTA (KMpPKa 1 fionaTta) 3a KornaeHe Ha 6n1okoBe. O6cbeTe 3aeJHO Kak nckaTe ja
Konaete. MoxeTe Hanpumep:

® na3a4bpXuTe 610KOBETE HEMOABMXHO C eAUH
WNHCTPYMEHT, 0KaTO APYrUSIT YHOBEK MeCTU 610KOBe
C APYTVSl UHCTPYMEHT;

® n3nos3BaliTe KMpKaTa, 3a Aa
byTHeTe 610KOBe BbpXY JionartaTa,
cnef KoeTo nocTtaBeTe 60KoBeTe
BbpXY AOJIHATa TpeBHa nnatdopma.




KAKER KAPTH DELPFHARTE?

AKO CTe 06bpHav KapTa C )XKMBOTHMU:

CTpaxoTHO, HamMepuXTe XNBOTHM 3a BawlaTa pepma! MoxeTte
NV Aa nocTponTe xambap 3a TaAx?

MoxeTe fa BuanTe Ko 6/1ok(oBe) TpsibBa, 3a Aa NocTpouTe
NAeBHATA B AONIHUSA AeCeH bIb/ Ha BCsiKa kapTa. OnuTanTe
[a KonaeTte HeobxoanMnTe 610KOBe € KMpKaTa!

B YcnaxTe v ga usKornaeTte HeobxoamumTe 6nokoBe? YyaecHo, 3HayuM CTe NoCcTpomaum obop 3a BalunTe
XMBOTHU! [NocTaBeTe KapTaTa C XXMBOTHUTE Ha MPa3HO MACTO Ha UrpasiHaTa Abcka Ha pepmara.

He mMoxaxTe Aa nskonaeTe 610KoBeTE, 3aLL,0TO NaZHaxa B OTKPMXTE MM *HMEOTHO, A KOETO EEHE HE

naBata? Torasa, 3a CbXafleHne, He MoXeTe ia MocTpouTe MOMETE AA NOCTFOMTE OBEOP 7 Toea Mowe
xaMmbapa. O6bpHeTe OTHOBO KapTaTa 1 B3eMeTe XenA3Ha A3 CE CNLYHM, 3KO HAMS NOBSYE HANKYHK BRokoss =3

nonaTa J& _Hsama Ol'paHVMeHl/le 3a 6p0ﬂ Ha XXenesHuTe TazH NneeHA. H=eaneTe kapTaTa o I:KHE:OTHH"I’E aT
MrPaTa M A OCTAESTE HACTEaHa, Cnea Toea E=ZEMaTE

ENokHe No B3l MEE60F OT Kanaka Ha EYTHATa M o

fonaTu, KOUTO MoXe Aa nmaTte. (AKO nmaTe gnamMmaHTeHa
JionaTa, HAMa Hy>KAa fia B3nMarTe XeJisi3Ha JionaTa .)

TOEa OB ERHETE APLYCa NANoHKS,

AKO CcTe 06bpHanM KapTa € YyAoBMLLe:

O, He, NonajHaxTe Ha YyaoBuLLe! 3a Za My NonpeynTe Aa BU nocneBa Ao pepmaTa, U3nonssainTe
610K C BBIULLA, 3a Aa nNocTpouTe ¢pakna. Onutaite fa MskonaeTe 6J10K YepHU BbIMLLA C KUPKaA.

YcnsaxTte N fa n3KonaeTte 610K € YepHU Bbrauwa? CTpaxoTHO, 3HaUu cTe ce
OoTbpBaau OT YygoBuLLEeTO. O6bpHEeTE OTHOBO KapTaTa Ha YyA0BULLETO U
noctaeseTe ¢aksiaTa BbpXy Hesl. HyJ0BULLETO Lie BM OCTaBM Ha MUPA, LOKATO He
ob6bpHeTe Ta3n KapTa OTHOBO. BegHara crieg kaTto ob6bpHeTe gpyra KapTa € YyfoBuLLe
M ycnewHo noctpouTe dakna, npemecTtete dpakaara Ha HoBaTa KapTa € UyAOBULLe.
Taka ye 3arMoMHeTe 3ae/iHO KbJe ca CKpUTK yygosuLartal

He mo>kaxTe N1 ga nskonaeTe 610K ¢ Bbravwa? Torasa, 3a CbXa/leHNe, He MoXeTe
Aa noctpouTe dakna. YysoBuLLEeTO Wie Te nocneABa o6paTHO BbB BallaTta depmal
MocTaBeTe KapTaTa Ha eAHa OT MbTEKUTE Ha UrpasHaTa Abcka Ha depmaTa.
BHMMaBaiiTe o6ayve: AKO U YeTUPUTE MbTA Ca 610KNPaHN OT YyA0BULLLA, BME 33
CbXaneHuve cTe 3aryé6unm vrpata! AKo He cTe 3arybunm nrpata, B3eMeTe XeNfa3Ha
nonata |¢]. Hama orpaHuyeHue 3a 6posi Ha XefesHMTe 1oMNaTh, KOUTO MOXe Aa
nmare. (AKO MMaTe AramMaHTeHa lonaTa, HAMa HyX/Ja Aa B31maTe Xe/si3Ha lonaTa .)

AKO OTKpKreTe Uy 0BMLLE 1 HAMa NoBeYe BbruLLa/usymMmpyaeHu 61oKkoBe, Tpsi6Ba Ja NOCTaBUTE YYA0BULLETO
Ha eZiHa OT MbTEKUTE Ha UrpasHaTa Abcka Ha depmaTa, Tbil KaTo BeYe He MOXETE fa NocTpouTe daka.




KPR HA BAILIMAT X0 KFAH HA HIrPATA

M3uncteTe 610KOBETE B Kpasi Ha Xo4a CU. MoxeTe Aa ro HanpasuTe pbyUHoO. Wrpata moxe Aa 3aBbPLLM MO ABA HauMHa:
" AKO MOCTPOUTE AOCTAaTBUYHO XaMbapu

= AKO efViH Naun noeede 61oKoBe nagHaTt B 1aBaTa, NoctaBeTe rm B Karaka
M cbbepeTte JOCTAaTbYHO KapTU C

Ha KYyTUATa - T€ Ca N3BBH 1rparta.
XXNBOTHW, 3a Aa 3aNb/IHNTE BCUYUKU

MNpemaxHeTe 6/10KOBETE, KOMTO TPSIBBA Aa MOCTPOMTE OT AOSHATa roseTa Ha urpanaHaTa Abcka Ha
TpeBHa nnatdopma. MNocTaBeTe rv B Kanaka Ha KyTUATA - Te Ca U3BbH $epmaTa, nrpata NpuktoYBa v BCUYKM
urpara. nevenure 3aeAHo!

AKO vypoBULLaTa 6AOKMPAT BCUYKN

Ako apyru 6/10KO0BE, KOUTO He ca BU HEO6X0,£I,VIMI/I 3a n3rpaxpgaHe ca
MNbTEKN Ha UTpaiHaTa AbCKa, UrpaTa

nagHaam BbpXy fonHaTa TpeBHa naathopma, BbpHeETe M KbAeTo U
Aa e BbpXy rofiemus Ky6. baokoseTe, KOUTO NaAaT B 1aBaTa, 40KaTo
pasuncTBaTe, MOraT ga 6bjaT NnpemaxHaTu oT 1aBaTa 1 JobaBeHN
06paTHO KbM ronemus Kyb6.

MPYIKAOYBA U BCUYKW ry6UTe nrpata
3aeAHo.
BegHara cneg kaTo crieyeinTe rnoHe
BeAHBX, MOXeTe fa nsnpobsare gpyrute
Cnep ToBa npegaiTe KMpKaTa Ha urpayva otnaeo. Cera e TexeH pea. HVBa 1 NpeAV3BNKaTeICTBA B
cnegBalyata urpa!

AOMBAHHTENHH HHER H NPEAH3BEHKATENLTER

Cnep kato 3aBbpLLUINTE HNBO, MOXXeTe Aa o OTMeTHeTe OT /idBaTa CTpaHa! IZ

(] ] <
= = e MOCTaBANTEe KbLlaTa BbPXY UFpasiHaTa AbCKa Ha ¢pepmMmaTa. TOBa HNBO
N IuMBD2:H B

TpsibBa Aa cbbepeTe AeBeT KAPTU C KUBOTHU (BMECTO OCEM).

‘l:l::l I:| HHED 3: 06bpHeTe urpanHata Abcka KbM CTpaHaTa Ha 61MoMa (MPUPOAHM 30HM)

[TocTaBeTe KbLiaTa B NPOCTPaHCTBOTO B UEHTBPA Ha nrpajiHata AbCKa. Tp;|6Ba Aa c1=6epeTe
ocCeM KapT C XXKMBOTHUN, KOUTO CbOTBETCTBAT Ha 6nommnTe no-aony.

CbbepeTe KapTUTe C XMBOTHM, MOKa3BaLLM AbpBeHN 610KOBE B OTKEMXTE N XHMEOTHO,

npocTpaHcTBaTa 3a 61MomMa Ha MBajaTa. 2R KOETO BEHE HE
MOXETE AR MNOCTFOMTE
Cb6upaiiTe KapTy C XMBOTHW, NMOKa3BaLLM NACbYHM 6710KOBe OEOF? Toea MoXe A3 ce

BbpPXY NPOCTPAHCTBATA Ha MYCTUHHMA 61OM. SAYHH, AKO BHOMBT 23 KapTaTa
Ha *¥HMEQTHOTO E2Ye 2 HAanENHO

CbbupaiiTe KapTu C XNBOTHM, NOKa3BaLLM ~r zaeT. HsgadeTe kapTaTa o
kaMeHHU 610K0Be BbpXy MPOCTpaHcTBaTa i B AHHBOTHEE T ' Raa’ 7
Ha neaeHns 6rom.

OCTaEeTe HacTRada. Cneq
TOEa ExeMeTe BNoKHE No Eaw
Mpumep: Cned KAMO ycnewHo uskonaeme Ve i e
ronocTaEeTe KE42TO KM ga e
O0vpseH 6710k 30 AaMUMe, nocmaseme i = W T R
Kapmama ¢ XU8om=Ho AamMa Ha NPa3Ho ——{ o oETpHETE APWEa NAoHKS.

MSICMO 8 CbomeemHus ausadeH 6UOM.




l | |HMBD 4: vrpaiite cbc ctpaHaTa Ha 610Ma Ha UrpanHaTa Abcka, KakTo B HIBO 3, HO 6e3 KbLuaTa.

[ |
4 . I |HMBDOS: WrpaliTe kaTo B HMBO 4, HO A06aBeTe A0 TP AOMb/HUTENIHN NPeAN3BIKaTeNCTBA.
1 MoxeTe Aa rv KOMBUHMpaTe Mo XenaHue.

r 5
w E | |NPERHIBHEATENLTED 1: MoxeTe ga M3snonssaTe camo xensisHa nonata |« (6e3
== AMamaHTeHa sionaTa ). HanpaBeTe urpata oLue No-ca0xHa, KaTo He pasjaBaTe NaouKy ¢
ensi3Ha sionata, KoraTo HacTpoiBaTe urpara.

‘F_- I:| NPFEAHIEMERTENLCTED £: Nokpuiite oT egHa A0 TpU OT
.F.  MbTeKWTe Ha urpasnHaTa AbCKa C IMBaan. Beye Mma no-Manko ot
ueTVpU NLTEKM KbM pepmaTa, Taka ue He MOXe a MMa TOIKOBa MHOro

yya0BUMLLA, BOKMpPALLY NBTEKUTE, MPean Aa 3arybuTe!

I INnPEAHIEMKRTENLCTED 3: MoapeseTe nnoukuTe ¢ 12 NpeAn3BUKaTeNCTBa, KOraTo
HacTpoliBaTe urpata. O6bpHeTe M1 C INLETO HaZoNy U r1 pa3bbpKaiite. HauepTaiiTe niouka
npean3BUKaTeNCTBO NPeAMN BCEKW X0 1 5 06bpHeTe. [Npean3BuKaTeCTBOTO 03HAYaBa A0Mb/HUTENHO
NpaBw/Io 3a BalLMs xoA. MpaBrIoTo BMHArk BaXKw 1 3a YoBeKa € lonarata, ako U3nosi3eare Mnjaouka

C Xensi3Ha nonara . MocTaBeTe NioyKaTa C NpPeAV3BMKaTeNCTBOTO BbPXY KynuMHaTa 3a U3XBbp/isiHe
B Kpasl Ha Baluusa xoJ. BegHara cneg KaTo KynuvHaTa NioYku 3a Npean3BrKaTencTBa CBbpLUM,
pasbbpKaliTe KynuMHaTa 3a U3XBbPASHE 1 U3M0N3BaliTe MOBTOPHO MIOYKUTE.

Hsamame npaso da usnosseame sonama u mpsbea oa
Konaeme camo € KUpKa.

Mokpulime eDHOMO cu 0KO € pbka, 0KamMo konaeme ¢
dpyaama.

o
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/Zprfcme UHCMpymeHma camo c deama cu nokasaseya.

/lpwfcme UHCMpymMeHma camo C nasey u nokasasey.

Apvxcme uHcmpymeHma 6e3 naseya cu, maka 4ye Moxceme oa
U3n0/138aMe Camo Yemupume cu Opyau NPvLCMa.

Apbxcme uHcmpyMeHma e no-c1a6ama cu puKa.
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HIMELREGF Y

IE 2 szerszdm: csdkdny és dsé

27 blokk: 6 fa (barna), 6 homok
(bézs), 4 k6 (sziirke), 5 szén (fekete),
6 smaragd (z6/d)

A doboz alapjdhoz tartozd részek:
2 betét, 2 emelvény és 4 miianyag
sarok.

IE 1 tartdszerkezet
IE 1 farm jatéktdbla

IE' 25 kdrtya: 17 dllat és 8 szérny

IE 16 ds6 lapka: 12 vasdsé lapka és
4 gyémdntdso lapka

EI'ITEETEH EGYITT EGY FARMOT, ES HOZ22ATOK LETRE
EGY S5ZEP OTTHONT MINDEN ALLATOTOKNAK!

Ugyesen gy(ijtsétek 6ssze a blokkokat, ahhoz, hogy megépitsétek a
pajtat az llataitoknak. Ugyeljetek arra, hogy egyetlen blokk se essen

a lavaba! Mindenféle szérnyeteg keresztezheti az utatokat... Fejezzétek
be az épitkezést, mieldtt a szoérnyek elérnék a farmotokat!

ELHRESZIILETER: 1. SZINT

Kérjetek meg egy felndttet, hogy segitsen a jaték el6készitésében.
Mielétt elsé alkalommal jatszandtok a jatékkal, dvatosan
szedjétek ki a tabldbdl az 6sszes tartozékot.

n Allitsatok fel a jatékot az 6sszeszerelési
utmutatéban leirtak szerint. Az Otmutaté_h
bal felsé részén talalhaté QR-kod
beolvasasaval megnézhetitek az 6sszeszerelési
videdt.

TIPP: Nem kell szétszedni a pdlydkat, ha befejeztétek a jatékot. Eqyszeriien
vegyétek ki 6ket a mélyedésekbdl, és tegyétek 6ket a doboz aljdnak egyik
oldaldra. A kdrtydk és a jaték egyéb tartozékai ezutdn elférnek majd mellettiik.

Keverjétek meg a 25 db kartyat, és tegyétek le 6ket a flves résszel
felfelé gy, hogy egy 5 x 5-6s racsot kapjatok.

Fogjatok a farm jatéktablat, és helyezzétek a kartyaracs mellé a
foldes oldallal felfelé. Helyezzétek a hazat a tabla kzépen megjeldlt
helyre.

Minden jatékos vegyen 1 vasasé lapkat . A megmaradt vasaso
lapkakat tegyétek a kartyaracs mellé.

A naguon fiatal Minecraftt radonadk veguensk egy
guémantasa lapkat {.- a wvasasd lapka helyett,

Helyezzétek a faklyat és a két szerszamot (csakany as asd) a
kozeletekbe.

Ehhez a szinthez nem lesz sziikségetek a fennmaradé tartozékokra
(gyémant asék, 3 siksag biom és 12 kihivas lapka).

Jat=szottatok mar néhanuyszor? Ha igen Jatszatok
a "Touvabbi =zintek &= kihivasok® alatt részletezeatt
=zabalyok alapjan.




A JATEK CELJA MINTRFELALLAS
, ) HEGY JATEKDSRA gy
Allitsdtok fel egytitt a farmotokat S

ugy, hogy az ésszes lires helyet
kitéltitek a farm jdtéktdbldn az
dllatkdrtydkkal. Ha sikertil ezt
megtennetek, mielétt az 6sszes
utvonalat a farmotokhoz
elzdrjdk a szérnyek, akkor
mindannyian nyertetek!

JATEK MENETE: 1. 52INT

Az a jatékos kezd, aki utoljara banyaszott ki kockat a Minecraftban. Ha még soha senki nem csinalt
ilyet, akkor a legfiatalabb jatékos kezd.

‘rr;{ ‘J Amikor rad kerul a sor, fogd a csakanyt és fordits fel egy lapot. A kartyan vagy egy allat vagy egy

szorny szerepel. Ezeket kés6bb részletesebben kifejti a jatékszabalyzat. Valamilyen médon meg kell
probalnod kibanyaszni a szuikséges blokkokat.

Hasznald a csakanyt, hogy eltavolitsd a blokkokat a nagy kockarél. A banyaszathoz hasznald a csakanyt! A nagy
kockabal eltavolitott blokkokat helyezd az alsg, flivel boritott terlletre. Gondold at, hogyan szeretnéd 6ket banyaszni.
Példaul a blokkokat lehet Gtdgetni vagy |6kddsni.

Mindenképpen tartsd szem el6tt a kovetkezd két

szabalyt:

u A blokkokhoz csak a csakannyal érhetsz, a
kezeddel nem!

= Ne hagyd, hogy a blokkok beleessenek a lavaba -!
Ha valamelyik blokk a lavaba ¥ esik, akkor azt
tavolitsuk el a jatékbdl

Folytasd a csakany hasznalatat, amig...

m ... az 0sszes blokk, amire szikséged van, az alsé
flves részen nem lesz (lehet, hogy csak egy blokk);

® ... egy vagy tobb blokk egyszerre bele nem esik a E_ :
lavaba.

Ez a két opcio egyszerre is el6fordulhat.




BLOKKOK

- I A kovetkezd A fekete szén - A z6ld smaragd blokkok
blokkokra blokkokra a kiilénlegesek. fgy barmilyen
lesz szukséged ahhoz, hogy pajtakat faklya épitéséhez lesz blokk-ként hasznalhatod 6ket a pajta vagy

épits az allataidnak: fa (barna), szliikséged. a faklya épitésénél.
homok (bézs) és k6 (szlirke).

Két emberrel kdnnyebb a banyaszat! Szeretnél segitséget a banyaszathoz? Ha van egy asé lapkad,
akkor megkérhetsz valakit, hogy segitsen neked banyaszni.

B Havan egy gyémantasos lapkad , barmikor megkérhetsz egy masik személyt, hogy segitsen
neked banyaszni.

® Ha van egy vasaso lapkad , akkor el kell dobnod, és vissza kell tenned a készletkupacba, ha azt
akarod, hogy valaki segitsen neked.

Barmelyik masik jatékost valaszthatod, hogy segitsen neked banyaszni. Ez a jatékos viszi az asét. Mostantél mindkét
eszkozt (a csakanyt és a lapatot) hasznalhatod a tdmbdk banyaszatahoz. Beszéljétek meg kézdsen, hogyan szeretnétek
banyaszni. Példaul:

m az egyik személy az egyik szerszammal mozdulatlanul
tartja a blokkokat, mig a masik személy a masik
szerszammal mozgatja a blokkokat;

® hasznald a csakanyt ahhoz, hogy
az 4soéra |6kd a blokkokat, majd az
asoéval helyezd 6ket az alsé fuves
részre.




MILYEN ERRTYAT FORDITOTTAL FEL?

Ha egy allat kartyat forditottal fel:

Nagyszer(, talaltal allatokat a farmodra! Tudsz nekik épiteni
egy pajtat?

Az egyes kartyak jobb alsé sarkaban lathatod, hogy melyik
blokk(ok)ra van sziikséged a pajta épitéséhez. Probald meg a
szukséges blokkokat csakannyal banyaszni.

m Sikerult kibanyaszni a szukséges blokkokat? Remek, akkor meg tudod épiteni a pajtat az allataidnak!
Helyezd az allatkartyat a farm jatéktabla egy Ures mez§jére.

Nem tudtad kibanyaszni a blokkokat, mert beleestek a lavaba? | 5l 25 g vl oy ST =y ek
Akkor sajnos nem tudod megépiteni a pajtat. Fordits fel egy NEM TUDSZ PAJITAT EFITENIS
l]j kértyét és vegyél egy vasasot. 'ff A vasasok szama nincs eld, ha nem Al rendelkezésre tobb blokk az adott paita

korlat H smant as6d kell 4s6t d =Zzamara Yedd kiaz adott Allatkartuat 5 Jatékbal, &=
orlatozva. (Ha van gyemant asod, nem kell vasasot venned) || tedd félre. Ezutan vedd vissza a doboz tete, i@l

tet=zdlegesan valasztott blokkot, &= heluezd azt barhowvs
a nagd kockara. Ezutan fordits meg eay djabb Lapot,

Ha megforditottal egy szérnykartyat:

Jaj, ne, egy szornyetegbe botlottal! Ha meg akarod akadalyozni, hogy kdvessen a farmra, készits
szénblokkbol egy faklyat. Prébalj meg banyaszni egy fekete szénblokkot a csakannyal. L]

Sikerult banyaszni egy szénblokkot? Nagyszer(, akkor leraztad a szdrnyeteget.
Forditsd vissza a szérnykartyat és helyezd ra a faklyat. A szérny békén fog hagyni
téged, amig Ujra fel nem forditod ezt a kartyat. Amint felforditasz egy masik
szornykartyat, és sikeresen megépitesz egy faklyat, helyezd at azt az Uj szérnykartyara.
Prébaljatok meg egyutt felidézni, hol vannak elrejtve a szérnyek!

Nem tudtal szénblokkot banyaszni? Akkor sajnos nem tudsz faklyat épiteni. A
szorny kévetni fog téged vissza a farmodra! Helyezd a kartyat a farm jatéktabla
egyik 0svényére. De vigyazz: ha mind a négy utat elalljdk a szérnyek, akkor sajnos
elvesztetted a jatékot! Ha még nem vesztetted el a jatékot, vegyél egy vasasot. A
vasasék szama nincs korlatozva. (Ha van gyémant aséd, nem kell vasasét venned)

Ha felforditasz egy Ujabb szérnyet, és nincs tobb szén/smaragd blokk, akkor a szérnyet a
farm jatéktabla egyik utvonalara kell helyezned, mivel mar nem tudsz faklyat épiteni.




EGY JATEKDS RiiRENEE VEGE JATEE VEGE

Takaritsd el a blokkokat a fordul6 végén. Ehhez hasznalhatod a kezed is.

= Ha egy vagy tobb kocka a lavaba esett, helyezd 6ket a doboz fedelébe -

A jaték kétféleképpen érhet véget:
Ha elég pajtat épitettetek és elég

- ezek kiestek a jatékbol. allatkartyat gyUjtottetek ahhoz, hogy

Tavolitsd el az épitéshez szikséges blokkokat az alsé fuves részrél. a farm jatéktabla 6sszes mez6jét
Helyezd 6ket a doboz fedelébe - ezek kikerlilnek a jatékbdl. betdltsétek, a jaték véget ér, és

Ha mas blokkok, amelyekre nem volt sziikséged az épitéshez, az also
flves részre estek, helyezd vissza 6ket a nagy kocka barmelyik pontjara.
Azokat a blokkokat, amelyek a lavaba estek mikdzben takaritottal,
kiveheted a ldvabol, és visszateheted a nagy kockaba.

mindannyian nyertetek!

Ha a szornyek barmikor elzarjak az
0sszes utat a jatéktablan, a jaték véget ér,
és mindannyian elveszitettétek a jatékot.

P Amint legalabb egyszer nyertél,

Ezutan add at a csadkanyt a téled balra l1évé jatékosnak. Most rajtuk a sor.

kiprobalhatod a tobbi szintet és kihivast a

kovetkez6 jatékban!

TOVAEEI SZINTER ES RIHIVASOR

Ha befejeztél egy szintet, a bal oldalon kipipalhatod azt! M
i

0sszegyUjtened (nyolc helyett).

| | 2. S2INT: Ne helyezd a hazat a farm jatéktablara. Ezen a szinten kilenc allatkartyat kell

‘:'_'- | 3. 52IHT: Forditsd a jatéktablat a biomos oldalara. Helyezzétek a hazat a jatéktabla kdzepén
- lévd mezére. Ossze kell gylijtenetek nyolc olyan allatkartyat, amelyek megfelelnek az alabbi
biomoknak.

Gydjtsd Ossze az allatkartyakat, amelyeken fablokkok lathatdk a
siksag biom teruletein.

Gydjtsd Ossze az allatkartyakat, amelyeken homokblokkok
lathatdk a sivatag biom teruletein.

Gydjtsd Ossze az allatkartyakat, amelyeken
kdblokkok lathatok a tundra biom
teruletein.

Példa: Miutdn sikeresen bdnydsztdl egy
fablokkot a Idmdk szdmdra, helyezd a Idma
dllatkdrtydt a megfelel6 siksdg biom egy tires
mezéjére.

FELFEDEZTEL EGY
ALLATOT, AMELYMEK
MAR MEM TUDSZ FRJITAT
ErP{TENIZT Ez akkar
fordulhat elf, ha az adott
Allatkirtaa biomja mar

tel, jesen foglalt. Vedd ki az
Allatkartaat a jatékbdl, &=

te i, Ezutin vegysl
uisza egy tetszdleges blokkot
a doboz fedelébil, &= helyezd
el 3 nagy kockan Ezutan fordits
reg eqy O, jabb Lapot.




l I:| 4. 52IHT: Jatssz a jatéktabla biom oldalaval, mint a 3. szinten, de a haz nélkdil.

» I |5. 52INT: jatssz agy, mint a 4. szinten, de adj hozza legfeljebb harom tovabbi kihivast. Ezeket
44_ | tetszés szerint kombinalhatod.

w U | KIMIVAS 1: csak vasaso lapkakat hasznalhatsz [¢] (gyémantasé lapkakat nem ) Tedd
még trikkosebbé a jatékot azzal, hogy nem osztasz ki vasaso lapkakat, amikor felallitod a jatékot.

't | I KIHivAs 2 A jatéktablan lévé utak kézul egyet, kettét vagy akar

-2 harmat fedj le siksdg biommal. Most mar kevesebb, mint négy Ut vezet
a farmra, igy nem lehet annyi szérny, ami elzarja az utakat, mieldtt
veszitesz!

U | KIMIVAS 3: Rakd ki a 12 kihivas lapkat, amikor felallitod a

jatékot. Forditsd ket képpel lefelé, és keverd meg. Minden fordulé elétt hiizz egy kihivaslapkat,
és forditsd meg. A kihivas egy tovabbi szabalyt jelent a kdrodben. A szabaly mindig arra is
vonatkozik, akinél vasaso lapka van. A kihivas lapkat a kér végén tedd a dobokupacra. Amint a
kihivaslapka kupac kilrrul, keverjétek meg a dobdkupacot, és hasznaljatok Ujra a lapkakat.

Nem haszndlhatsz dsot, csak a csakdnnyal lehet
bdnydszni.

Takard el az egyik szemed az egyik kezeddel,
ugy ahogy a képen van.

Csak a két mutatdujjaddal foghatod a szerszamot.

Csak a hiivelyk- és mutatéujjaddal foghatod meg
a szerszamot.

Tartsd a szerszdmot a hiivelykujjad nélkiil,
csak a mdsik négy ujjad haszndlhatod.

Tartsd az eszkdzt a gyengébb kezedben.
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