Swiat Minecraft jest peten niezbadanych zakamarkéw.
Wykazcie sie ciekawoscia i odwaga, przemierzajac Nadziemie w poszukiwaniu ukrytych skarbéw.
Znalezione skarby przechowujcie w skrzyniach, aby wspélnie siegnaé po zwyciestwo.
Uwazajcie na wrogie moby, ktére moga was osaczy¢ i doprowadzi¢ do konca gry!
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PRZYLOTOWANIE DO GRY

1. Potasujcie Karty krain, strong z kraing ku gérze. Nastepnie
potozcie 5 wierzchnich kart na srodku stotu. Uwazajcie, zeby
zaden z graczy nie zobaczyt przedmiotéw ukrytych na
spodach kart.

2. Potasujcie zakryte Karty mobdéw. W zaleznosci od liczby
graczy, odtézcie nastepujaca liczbe kart do pudetka, bez
patrzenia na nie:

1GRALZ: 8 kart / @ GRAC2Y: 7 kart
3 GRALZY: 6 kart / 4 GRALZY: 5 kart

Pozostate karty utézcie w stos. Pomiedzy 4 dolne karty
wtasujcie Karte Konca Gry tak, aby nie wiedzie¢ doktadnie,
gdzie sie znajduje. Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte i
potoézcie jg obok stosu mobdw.

3. Gre rozpoczyna osoba, ktéra jako ostatnia grata w Minecraft.
Podajcie jej Karte nocy i 6 Kart gtodu. .
ZWYLIESTWO | PORAZEA
4. Na koniec ustalcie, ktére skrzynie bedzie trzeba zapetnic¢ Wsp6lInie bedziecie przemierzaé $wiat Minecraft w
przedmiotami, aby zwyciezyc. Potasuijcie Karty skrzyn i poszukiwaniu przedmiotéw widniejgcych na Kartach skrzyn.
dobierzcie ich odpowiednig liczbe, w zaleznosci od wybranego Zwyciezycie natychmiastowo, jesli uda wam sie zapetnié
poziomu trudnosci. Podczas pierwszej rozgrywki, zamiast wymaganymi przedmiotami wszystkie skrzynie poza jedna.
tasowania, roztézcie na stole skrzynie o numerach 01 — 05. Na przyktad, jesli w rozgrywce bierze udziat 5 skrzyn,
: : musicie zapetni¢ 4 z nich, aby wygra¢. Sami decydujecie, ktére
LATHY: 5 skrzyr’1 / HORMALNY: 6 skrzynT ze skrzyn chcecie zapetniaé, a podczas rozgrywki mozecie
RUDNY: 7 skrzyri/ HARDCORE: 8 skrzyn zmieni¢ zdanie. Musicie sie jednak po$pieszyé!
Odkrycie karty konca gry oznacza
Dobrane skrzynie roztézcie na stole, otwartg skrzynig ku natychmiastowa porazke. Im szybciej Game over!
gorze. Pozostate odtézcie do pudetka. ubywa kart na stosie mobéw, tym blizej e
przegranej jestescie. i

TWIOJIA TURR

Podczas swojej tury mozesz wykonywac rézne akcje. Kazda akcja kosztuje
okreslong liczbe Gtodu: & . Aby zaptaci¢, odrzué z reki wskazana liczbe Kart
gtodu. Mozesz wykona¢ dowolne akcje w dowolnej kolejnosci tak wiele razy, jak
chcesz, dopoki masz wystarczajgco duzo Kart gtodu. Twoja tura konczy sie, gdy
nie chcesz lub nie mozesz juz wykonac¢ wiecej akcji (np. poniewaz skoriczyty ci
sie Karty gtodu na rece).

Tury rozgrywane s3 zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Podczas swojej
tury to ty podejmujesz wszystkie decyzje,
ale mozesz zasiegnaé porady pozostatych
graczy. Poniewaz dzielicie wygrang i
porazke, dobrze jest wspdlnie planowac i
wymienia¢ sie pomystami.

1 ] Pod koniec swojej tury musisz odrzuci¢ z reki Karte nocy. Spowoduje to natychmiastowe pojawienie sie moba.
< Odkryj wierzchnig karte ze stosu i pot6z jg w rzedzie obok pozostatych Kart mobow.

DSTROZHIE! Jesli na stole jest juz mob takiego samego typu, jak ten na odkrytej karcie, zostaniecie osaczeni! Natychmiast odkryj
jedna dodatkowa Karte moba. Jesli ona takze znajduje sie juz na stole, odkrywaj kolejne moby, az trafisz na taki rodzaj, ktérego
jeszcze na nim nie ma.

PREZYKLAD:

creeper,

Po odkryciu przynajmniej jednej Karty moba nastepna, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, osoba bierze do reki 6 Kart
gtodu oraz Karte nocy i rozpoczyna swoja ture. Kontynuujcie gre w ten sposéb az do wygranej lub przegranej. Grajac w pojedynke,
po prostu wykonuj ruch za ruchem.

Zeby zbadaé odkryta kraine, musisz zaptacié tyle. %, ile widnieje na jej karcie. Po zbadaniu odwréé Karte krainy, a na jej
spodzie zobaczysz, jaki przedmiot udato ci sie znalez¢é. Zabierz przedmiot i umies¢ go przed soba. Znajduje sie on teraz
w twoim ekwipunku.

WHZHNE:
Nie ma ograniczen liczby przedmiotow, ktére mozesz trzymac w ekwipunku.
Przedmioty, ktére dajag specjalne umiejetnosci mozesz wykorzystac¢ od razu, lub
zachowac na pdzniejsze tury.
Nie wyktadaj kolejnej Karty krainy. Mozna to zrobi¢ tylko przy pomocy Akcji 2.

Jesli na karcie krainy widnieje symbol & lub @, mozesz uzyé tego narzedzia (kilofa lub miecza) ze swojego ekwipunku,
aby ufatwi¢ badanie. Dzieki temu zaptacisz mniej %& . To, o ile mniej zaptacisz zalezy od liczby, ktéra widnieje na
narzedziu. Na przyktad, diamentowe narzedzie zapewnia -4, ztote -3 itd.

Jesli na Karcie krainy widnieje symbol [&=], czyha w niej niebezpieczenstwo. Gdy bedziesz jg bada¢, moga zjawi¢
sie moby. Sprawdzi¢ mozesz to jednak dopiero po odwréceniu karty. Jesli na jej spodzie zobaczysz symbol 1@ ,
natychmiast odkryj wymieniong liczbe Kart moboéw i potdz je na stole.

PRMIETHAY | Moby moga was osaczy¢, jesli przynajmniej F. E I '

jeden z odkrytych rodzajéw jest juz na stole. ‘

Specjalnym rodzajem krainy sg wioski, w ktorych mozesz handlowa¢ z osadnikami . Zeby odwrécié Karte wioski,
musisz zaptacic 1 &, oraz da¢ osadnikowi 1 przedmiot, o ktéry prosi. Kazdemu osadnikowi mozesz daé albo
szmaragd il albo przedmiot, ktory widnieje na jego karcie, na lewo od strzatki. Patrzac na prawo od strzatki, dowiesz

sig, co otrzymasz w zamian (jaki przedmiot znajduje sie na odwrocie Karty wioski). Jesli zdecydujesz sie na handel,
przenies wymagany przez osadnika przedmiot ze swojego ekwipunku na stos kart odrzuconych.




NOWE KRRINY

Ta akcja kosztuje 1% . Jesli na stole znajduja sie nieodwrécone Karty krain, zadecyduij, ktére z nich chcesz zostawig, a ktére odtozyé
na spdd stosu. Nastepnie dobieraj ze stosu nowe krainy, az na srodku stotu bedzie 5 Kart krain.

Walcz z mobami znajdujacymi sie na stole, ptacac tyle i, ile widnieje na Karcie moba.

Mozesz tez uzy¢ w tym celu miecza ze swojego ekwipunku. Zmniejszy to koszt pokonania moba o
liczbe % widniejaca na mieczu.

Pokonanego moba dodaj do ekwipunku jako trofeum. Kazda pare trofeéw z mobow tego samego rodzaju mozesz
wykorzystac tak samo, jak Karte gtodu. Wykonujac dowolng akcje, odrzu¢ pare trofeéw na stos kart odrzuconych,
aby jej uzy¢ jako réwnowartosci 1 & . Tak samo jak w przypadku przedmiotdw, pary trofeéw réwniez mozesz

wykorzysta¢ natychmiast lub zachowac je na po6znie;j.

PRZYKLAD:

AKLCJA 4: WYPELNLI SKRZYHI

Ta akcja kosztuje 1% . Pot6z dowolng liczbe kart z ekwipunku pod Karty skrzyn, ktére ich
wymagaja. Gdy pod skrzynig znajda sie wszystkie potrzebne przedmioty, odwréé ja.

Jako nagrode za wypetnienie skrzyni mozesz natychmiast walczy¢ z mobem ze stotu,
bez potrzeby ptacenia % . Po pokonaniu moba umies$é jego karte w ekwipunku jako
trofeum, tak samo, jak w przypadku zwyktej walki. Jesli na stole nie ma zadnego

moba — twoja strata.

HIE ZAPOMHIJ! Wygrywacie natychmiast po wypetnieniu przedostatniej skrzyni.

PRZEDHMIOTY SPELJALHE:

Jesli zdobedziesz karte z narzedziem,
umiesé ja w swoim ekwipunku tak, zeby
strona z symbolem ¢ byta zwrécona ku
tobie. Gdy uzyjesz narzedzia, ulegnie ono
uszkodzeniu. Oznacz to, odwracajac karte

Zbroja jednokrotnie chroni przed mobami. Odtéz
ja na stos kart odrzuconych zamiast odkrywania
jednej lub wiecej Kart mobdéw (czyli pod koniec
swojej tury lub po odkryciu niebezpiecznej krainy).
Nie musisz juz wtedy odkrywaé zadnych mobow.

ponownym uzyciu nharzedzie zepsuje sie.
Musisz je wtedy odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.

! 0 180°, symbolem 1l w twoja strone. Po

LUNETH

Odrzu¢ lunete, aby odkry¢ wszystkie krainy na
stole. Dobrze przyjrzyj sie przedmiotom, ktére
mozna w nich znalez¢, a nastepnie odwréé je z
powrotem strong z kraing ku gorze.

Narzedzia pozwalajg taniej wykonywac¢ akcje oznaczone
symbolami & lub & . Mozesz ich uzywac wiecej niz raz na ture,
a nawet wiecej niz raz na akcje. Mozesz tez uzy¢ kilku réznych
narzedzi do wykonania jednej akcji. Jesli wydasz wiecej, niz
wymaga akcja, reszta przepadnie.

Jesli na Karcie skrzyni widnieje symbol (3¢ lub #1) to mozesz
w niej umiesci¢ odpowiednie narzedzie wykonane z dowolne-
go materiatu (zelaza, ztota, diamentu). Uszkodzone narzedzia
takze mozna wktadac¢ do skrzyn.

JEDZENIE -0

Liczba na Karcie jedzenia wskazuje, ile dodatkowego
41, dostaniesz podczas tury po jej uzyciu. Mozesz go
wydac¢ na jedng lub wiecej akcji, dodajagc wartos¢ do
<2, , ktéry masz na rece. Aby uzyé jedzenia, odt6z je
na stos kart odrzuconych. Jesli wydasz wiecej, niz
wymaga akcja, reszta przepadnie.

g

Karta badacza pozwala ci szukaé Lesnego dworu i Podwodnej
Swiatyni. Kazda z tych lokacji wystepuje tylko 1x w stosie Kart
krain. Przejrzyj stos i umies¢ znaleziong karte na stole jako

dodatkowa kraing. Mozecie teraz badac jg w taki sam sposab,
jak wszystkie inne krainy, o ile kogos$ z was sta¢ na zaptacenie
niematej liczby % , ktérej to wymaga. Nie dziatajcie pochopnie
— w obu tych krainach czai sig nie lada niebezpieczenstwo!

W podwodnej Swigtyni znajdziecie
mokra gabke, ktéra jest potrzebna
do wypetnienia Skrzyni 05.

Jesli na Karcie skrzyni widnieje symbol &2 mozesz w niej
umiesci¢ dowolny rodzaj jedzenia. Rzecz jasna, umieszczonego
w skrzyni jedzenia nie mozesz juz uzy¢.

@ O D B F 4P

W lesnym dworze kryje sie totem
nie$miertelnych, potrzebny do
Skrzyni 06.

Te 2 unikatowe przedmioty nie majg zastosowania w grze poza
wypetnianiem wspomnianych dwdch skrzyn. Jesli nie sg wam

Kusza pozwala walczy¢ z wybranymi 2 mobami one potrzebne, nie musicie zagladaé do tych lokacji.

bez potrzeby ptacenia % . Aby uzyé kuszy,
umies¢ ja na stosie kart odrzuconych, a
nastepnie przenies maksymalnie 2 moby ze
stotu do ekwipunku jako trofea.

Jesli na Karcie skrzyni lub osadnika widnieje
symbol it albo :0%, musicie poszukaé
odpowiadajgcych mu przedmiotéw
dekoracyjnych. Na spodach Kart krain kryje
sie 5 przedmiotow, ktére sprawdzg sie

jako wyposazenie f4t lub o$wietlenie -
przysztego domu. Na kartach tych
przedmiotéw znajdziecie informacje o

tym, do ktérej kategorii naleza.

Ktody debowe i sztabki zelaza sg potrzebne
do handlu z osadnikami oraz do niektérych
skrzyn. Szukaj ich w takich samych
miejscach, gdzie mozna je znalez¢ w grze
wideo — drewna w lesie, a zelaza w
jaskiniach i kopalniach.

52YBKIE PRZYPOMNIENIE 2ASHAD

WYLRAHRA: zapetnienie wszystkich skrzyn za wyjatkiem jednej
PRZEGRAMA: odkrycie karty konca gry
W SHILIEJ TURZE:
1. Wykonuj akcje za pomoca kart Gtodu:
m X%, : zbadaj kraine i zdobadz przedmiot
B X%, : walcz z mobem i zdobgdz trofeum
W 1%, : dot6z krainy tak, aby byto ich 5
m 1%, : wi6z przedmioty do skrzyn.

2. Zagraj Karte nocy i odkryj jednego moba.
Na stole lezy juz taki sam mob? Odkrywaj dalej!

PRZEDMIOTY SPECJALNE:
| Kilofy: uzyj 2x, - ", przy akcjach z
B Miecze: uzyj 2x, - " przy akcjach z
W Jedzenie: + %,
B Zbroja: odpedz potwory (podczas badania krainy lub na koniec tury)
B Karta badacza: szukaj Kart krainy podwodnej swiatyni lub lesnego dworu
B Luneta: odkryj krainy ze stotu
m Kusza: walcz z 2 mobami bez ptacenia &,
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