a-4 JATEKDS RESZERE 10 EVES KORTIL

Minecraft: Epiték és Biomok, a jatékosok felfedezhetik az Overworld-5t, a blokkokat, és lenylig6z6
épitményeket épithetnek. Gondosan tervezd meg az épitkezést, és kiizdj meg a mobokkal a gy6zelemért!

ELHRESZIILETEE

Keverjétek 6ssze a 64

1 épllet és mob lapocskat,
és osszatok Gket 16 egyenl6
méret(i, négy lapocskabdl all6
oszlopba. Helyezzétek az oszlo-
pokat 4x4-es haléba, ugy, hogy
hagyjatok elég helyet kézottik.

Keverjétek dssze a 16 szin-

e telen fegyver zsetont is, és
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helyezzetek 1-1 db-ot minden sor
és oszlop végére, igy egy 6x6-0s
halot fogtok kapni. ( A sarkokat
hagyjatok szabadon)

Helyezzétek a blokkalapot a halé mellé, hogy

3 minden jatékos szamara elérhet6 legyen. Sze-
reljétek 6ssze a tartoszerkezetet és tegyétek a blokk
alapra. Toltsétek fel a 64 blokkal (16 fa, 14 homok, 12 ké,
10 obszidian, 12 smaragd) véletlenszer( sorrendben.
Finoman razzatok éssze, mig a blokkok egy nagy kockat
nem képeznek. Ezutan tavolitsatok el a tartészerkezetet
a fogantyui segitségével.

4 Minden jatékos valaszt egy szint (piros, kék,

sarga vagy z6ld), és ugyanazt a szint veszi a
jatéktablahoz és a jaték anyagaihoz. A jaték anyagai
tartalmazzak; egy jaték alaplapot, egy tapasztalat
szamlalot és ot szines fegyver zsetont (egy k6, egy
fakard és harom mérgezd burgonya).

@ Helyezd a szamlalét a tapasztalat pont palya 0.
pozicibjaba, a jatéktabla szélére.

|E] Keverd 6ssze az 5 fegyver zsetont és tedd dket
arccal lefelé egy oszlopba magad elé.

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

5 Helyezzetek egy sort az attekintd kartyakbal
(Akci6 végrehajtésa, Pontozas A, Pontozas B,
Pontozas C), az 1. és 2. jatékos kézé egy masikat
pedig a 3. és a 4. jatékos kozeé.
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A JATEE MENETE

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

A te koroéd soran két kulonbozé mdveletet kell valasztanod,
illetve végrehajtanod. Ugyanazt a miveletet kétszer nem
lehet végrehajtani. Az akciok végrehajtasaval a téled balra tl6
jatékos folyathatja a jatékot.

A jaték soran harom pontozasi kor van. Az a jatékos a gydztes,
aki a harmadik pontozasi kér utan a legtébb tapasztalat ponttal
rendelkezik.

MOVELETEK
Blokkok gyl _jtése

Vegyél két blokkot a nagy kockabdl. Blokkokat csak tgy lehet
gydjteni, ha a felsé oldaluk, plusz legaldbb két masik oldaluk
is szabad. Mindaddig, amig ezen feltételek teljestinek, addig
szabadon valaszthatsz barmilyen blokkot, barmelyik rétegbdl,
a nagy kocka barmelyik oldalarél. Add hozza a blokkokat a
személyes készletedhez a jatéktabla mellett.

Megjegyzés:

®  Az6ld smaragd blokkok helyettesité karakterek. Hasznald 6ket,
maés blokkok helyett egy épitmény megépitésekor (lasd alabb).

®  Nyugodtan forgasd el a blokkalapot. Ez lehet6vé teszi,
hogy minden oldalrél megnézd a nagy kockat, és igy
megtalald az épitményedhez szlikséges blokkokat.

Ouerworld felfedezése

Mozgasd a zero karaktert egy vagy két hellyel. A ,helyek” a
kereszttez6dési pontok a kartya oszlopok és a fegyver zsetonok
altal létrehozott racsban. A karaketeredet soha nem teheted
kartyara vagy zsetonra.

Ezutan forditsd fel a felsé lapokat a négy sarok kartya-

oszlopon, melyek a te poziciéd korul taldlhatéak. Ha

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

Megjegyzés:
®  Ugyanazon a keresztez6dési ponton egyszerre tébb
katrakter is lehet.

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

Epités

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

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

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

Megjegyzés:

Az épitmények barmilyen biomaba (=kérnyezettipus)
épitheték. Példaul, nem kell erdéépuletet elhelyezned
az erdétérben. Eppen ellenkezéleg: ha tobb tapasztalat
pontot szeretnél szerezni a pontozas soran, akkor érde-
mes lehet egy épitményt elhelyezni olyan helyeken és
/ vagy kartyak mellett, amelyek egy jellemzével rendel-
keznek (pl. ugyanaz az élévilag). Tovabbi informaciot az
alabbi ,Pontozas” szakaszban talalhatsz.

m  Atépithetsz mar meglévé épitményeket is.
Egyszer(ien helyezd az Uj épuletet egy olyan
éplletkartyara, amire méar nincs sztkséged.



Rlzdelem a mobbal

Az oszlopokban Iévé kartyak kozll nem mindegyiken

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

B Ha legaldbb annyi szivet fel tudtal forditani, amennyi a
mob kartyan lathatd, akkor legyézted a mobot. Tavolitsd
el a mobot a halébdl és helyezd a jatéktablad mellé.
Azonnal megszerezted a tapasztalat pontokat, melyet

ikon mellett latsz.

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

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

A legy6zétt mobot helyezd arccal lefelé a jatéktablad mellé.

Két kiillonb6z6 mob létezik:
Az ilyen ikonnal ellatott mob kartya altal egy plusz
akciot tudsz végrehajtani valamelyik kérodben.
Amikor te kdvetkezel, hajtsd végre a két akciot,
amit kell, majd helyezz vissza annyi, ezzel az ikonnal
rendelkez6i mob kartyat a sajat készletedrdl a jatékdobozba,
amennyit csak akarsz. Minden visszaadott mob kartyara plusz
mlveleteket hajthatsz végre a kérédén beliil. A szaballyal
ellentétben megengedett egy olyan mivelet végrehajtasa is,
amelyet mar kordbban is végrehajtottdl ugyanabban a kérben.
E =/ i Kértyakat a jaték végéig meg kel riz-
ned, amikor tovabbi tapasztalat pontokat

kaphatsz minden olyan helyhez, amelyeknek egyezé tulajdon-

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

Az ilyen tipusu ikonokkal ellatott mob

Oyl ts fegyuert

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

Megjegyzés:

®  Ugyelj a fegyvereidre és keresd a lehetSséget a
mobok legy6zésére! Miutdn megnézted a zsetonjaidat,
bizonyosodj meg arrél, hogy betoltad azokat a rakasba.

Kiilénleges képességli fegyverek:

Nyil: Amikor felfeded a nyilat harc kézben,
azonnal felfedhetsz plusz 1 kiegészité
fegyver zsetont. Ha tébb mint egy nyilat
birtokolsz, felfedhetsz 4, 5 vagy akar 6 zsetont
is harc kozben!

Aranyasé: Amikor felfedsz egy aranyasét harc
kozben, azonnal nyersz 2 tapasztalat pontot.
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Kécsakany: Amikor felfedsz egy kécsakanyt
harc kézben, azonnal gy(ijthetsz 1 blokkot
a nagy kockabdl. Ugyanazt a szabélyt kell
kovetni, mint a ,blokk gy(ijtése” pontban
leirtaknal (I&sd fentebb).
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TNT: Harc kézben, miutan felfedted a
fegyvereidet, ha felfedted a TNT zsetont,
kivalaszthatod, hogy hol fogsz vele robban-
tani. A feltobbantott TNT kikerl a jatékbol
(tedd vissza a dobozba). Ellenkezé esetben
figyelmen kivil hagyja az életeket. Ekkor
megtarthatod a TNT-t.




PONTOZAS

Mikor torténik pontozas?

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

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

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

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

Megjegyzés:

B Ha barmilyen mob kartya van a birtokodban, ajandékba
kapsz kiegészitd akciékat. Ezeket szabadon felhasznal-
hatod, akar a pontozasi kérben is! Csak akkor pontozd a
csillagokat, miutan végrehajtottad a megkezdett akciét és
befejezddott a te korod!

B Tobb réteg kihasznéldsa ugyanabban a forduléban, tébb
blokk 6sszegydijtésével lehetséges ( példaul: kécsakany
felfedése mob kizdelem soran, vagy egy meglévé mob-
kartya kijatszasa egy tovabbi miveletért). Ebben az eset-
ben, ha befejezted a kdrddet, az dsszes elinditott szdmolas
egymas utan torténik, a normal sorrendben (A= Bmh C),

Hogyan mikddik a pontozas?

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

1 | Az els6 pontozési kérben (A: Biomok),
egy élévilagot valaszthatsz: erdé, sivatag,
hegyvidék, havas tundra.

A jatéktabladon azonositsd be a legnagyobb részt,

amit hozzacsatoltal, mely egyezik ebben a tulajdon-

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

Megjegyzés:
B Az atlés helyek nem szamitanak 6sszekapcsoltnak.

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

®  Vilaszthatsz egy egyedilallé hely csoportot is. Példaul a
havas tundra 6 tapasztalat pontot ér.

®  Minden éplletkartya bal oldali szélén lathatdak, azok
tulajdonsagai: A legfelsé ikon mutatja a Biomot (A
pontozas), a kdvetkezd az anyagot (B pontozas), legalul
pedig a tipus (C pontozas).

A" pontozdsi kor, példa ¥

A sivatagot vdlasztod, miutdn ez a legnagyobb biom a jdték-
tdblddon. Ez 4 helybél dll. A jatéktabldd jobb sarkdban Iévé sivatag
dtlésan kapcsolddik a tébbi sivatagi teriilethez. Igy ez nem szémit
egy csoportnak.

Minden helyért 4 tapasztalat pontot kapsz (Idsd a pontozé kdrtydn).
Ez bsszesen 4x4=16 pontot jelent.




Ha elkészliltél a tapasztalat pontok kalkulalasaval,
akkor add hozza az 6sszeget a mar meglévé pont-
jaidhoz, gy, hogy elmozditod az éiményszamlalédat
eldre.

A kévetkezé jatékos is elvégzi a szamlalast a valasztott biom
alapjan. Ha mindenki végzett, visszateszitek a pontozé kértyéat
a jatékdobozba. A kovetkezd pontozashoz a kévetkezd pontozé
kartyara lesz sziukségetek (B:_Anyagok).

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

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

A masodik pontozasi kérhoz (B: Anyagok) valassz a fa,
C homok, k6 vagy obszidian kéztil. Pontozd a legnagyobb
egybefliggé szerkezetli csoportot, aminek azonos az anyaga
(nézd a kézéps6 ikont az épitd kartyan.) A biomok innentd|
kezdve nem szamitanak, hagyd ket figyelmen kiviil.

Pontozdsi kér ,B” példa:

Példdul a fa anyagot vdlasztod, mivel a jatéktdblddon ebbél van a
legnagyobb egybefiiggs szerkezetii épitmény. 5 teriiletet tartalmaz.
Minden egyes teriilet utdn 3 tapasztalat pontot kapsz. Osszesen,

5 x 3 =15 tapasztalat pontot szerzel.

LIS A AT BTN

3 A harmadik pontozas (C: Tipusok) kévesd
ugyanazt a szabdlyt. Valaszd ki a legnagyobb
egybefliggé szerkezet(i csoportot az alabbi tipusok-
bol: dekoracio, lakéhely, allat lak vagy hid.

Pontozadsi kor,,C” példa:

A harmadik pontozdsi kér nagyon hamar eljétt, ezért nem volt
id6d épiteni ujabb szerkezeteket. A legnagyobb csoportod a két
lakShely és 3 dllat lak. Az dllat lakok értékesebbek (dsd pontozdsi
kdrtya) tehdt azt a csoportot fogod vdlasztani, igy kapsz 2 x 5= 10
tapasztalat pontot.




A JATER VEGE

A jaték a harmadik pontozasi kor utan fejezédik
be. Most j6tt el az ideje annak, hogy az eddig
Osszegyijtétt mobjaidat is pontozd. Ezeknek a kévetkezé

ikonjai lehetnek: z E/i

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

Fontos: Ellentétben az A, B és C pontozasi korokkel, a mob
kartyak az adott karakter 6sszes teruletét szamitjak. A terilete-
teknek nem kell kapcsolédniuk.

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

a legtébb blokkja van. Ha az is dontetlen, akkor mindenki nyert,
akik a dontetlenben szerepeltek.

Mob pontozdsi példa:
A jaték alatt a kovetkez6 4 mobot tudod leqyézni:
E 2/ i Minden erd6ben nyersz 2 tapasztalat pontot,

maximadlis 4 pont gydjthetd.
23/l

o 3/ R

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

2 karameért 3 tapasztalat pont jdr,
Gsszesen 6.

Nem jdr tapasztalat pont, ha nincs homokos
épitményed.

2/

l

asso |

Osszesen4+3+6=13 .‘.
tapasztalat pontot

szerezhetsz a jaték végéig.

Amennyiben el8szor, vagy gyerekekkel jatszol, a

pontozasi kért leegyszer(sitheted: a legnagyobb

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

Segitség: Ez a varidcié kombindlhaté a normdl jGtékkal. Példdul a
gyerekek az eqyszerdsitett szabdlyok alapjdn, a felnéttek pedig a
normdl szabdlyok alapjén pontoznak.
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