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Bdsta dventyrare, Kcere eventyrere

Det har samarbetsbradspelet har ett system for ett spel under Dette kooperative breaetspil indeholder et system med konstant
standig forandring. Nar ni kanner er bekanta med reglerna kan skiftende spilleregler. Nar I har laert reglerne at kende, kan I

ni spela spelet igen med nya mobs, ytterligare spelbradesdelar spille spillet igen med nye mobs, ekstra dele til spillepladen

och olika end bosses for att géra spelet mer varierat och og forskellige end bosses for at gere spillet mere varieret og
utmanande! Manga regler hanvisar till speciella brickor, udfordrende! Mange regler refererer til specielle plader, mob-
mob-férmagor eller exceptionella situationer. Las igenom evner eller szrlige situationer. SIa reglerne for dem op, nar de
reglerna nar de dyker upp i spelet. Reglerna pa ditt sprak finns dukker op i spillet. Reglerne pa dit sprog findes pa falgende sider:
pa féljande sidor:

I Fore det forsta spelet . For forste spil 12
II. Speluppstallning Spillets opsaetning 12
III.  Spelets mal . Spillets formal 22
I Hur spelet spelas . Sadan spiller du za
W Blocktarningen . Blokterningen a2z
VI.  Mob-térning . Mob-terningen a3
Dina handlingar . Dine handlinger 25
Stéviar Stovler a6

Rustning Rustning 26

Sviérd och pilbagar Sveerd og buer a7
Fortrollningar Fortryllelser zg

Hackor Hakker 28
Blockfargformdgor Blokfarvers egenskaber 28
Piglin-uppgifter Piglin-opgaver 29
Grundhandlingar Grundleggende handlinger 3@

Omgangens slut & avsldja Afslutning pa runden og
spelbradets delar afslgring af spillepladens dele =@

End boss . End boss 31
Ytterligare nivaer . Flere niveauer 31
Mob-ordlista . Mob-ordliste 32
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Kjcere eventyrere, Hyvat seikkailijat

Dette samarbeidsspillet har et system for stadig skiftende Tassa joukkuelautapelissa on jarjestelma alati muuttuvaan

spilling . Nar du har gjort deg kjent med reglene, kan du pelaamiseen. Kun olet tutustunut saantéihin, pelaa pelia

spille spillet pa nytt med nye vesen, ekstra spillbrettdeler uusilla hirviéilla, pelilaudan lisdosilla ja erilaisilla padpomoilla,

og forskjellige end boss-er for a gjere spillet mer variert og niin saat pelistd monipuolisemman ja haastavamman. Monet
enda mer utfordrende! Mange regler gjelder spesielle brikker, saanndista liittyvat erityisiin laattoihin, hirvididen kykyihin tai
vesensegenskaper eller eksepsjonelle situasjoner. Finn frem poikkeustilanteisiin. Katso saannét, kun ne tulevat vastaan pelissa.
reglene nar de dukker opp i spillet. Reglene pa ditt sprak finner Saannot omalla kielellasi 16ytyvat seuraavilta sivuilta:

du pa felgende sider:

L For forste spill 24 . Ennen ensimmaista pelia 49
IL Oppsett av spillet 34 Pelin valmistelu a9
III.  Formalet med spillet a7 . Pelin tavoite 52
I Spilleregler 37 . Pelin kulku 52
W Blokkterningen a7 . Kuutionoppa 52
VI.  Vesenterningen 38 . Hirviénoppa 53
Dine handlinger 48 . Oma toimintasi 33
Stovler 41 Saappaat 36

Rustning 41 Suojavaruste 56

Sverd og buer 42 Miekat ja jouset 37
Fortryllelser 43 Lumoukset 58

Hakker 43 Hakut 58

Blokker fargeevner 43 Kuution vériominaisuudet 58
Piglinoppgaver 44 Piglinin tehtavdt 59
Grunnleggende handlinger 45 Perustoiminnot =1

Omgangen er over og Vuoron loppu ja pelilaudan
a avslerer spillebrettdeler 43 osien paljastaminen (=15

End boss 46 . Paapomo &l
Flere nivaer g6 . Lisatasot &l
Vesensordliste q7 . Hirvidsanasto 2




PORTRAADASH

I Minecraft: Portal Dash mdste du fly fran Minecrafts eldiga Nether-dimension. Anvénd din utrustning och de minskande lokala resurserna pa ett
klokt sctt for att méta en skrdckinjagande hord med mobs. Kommer ni na fram till Nether portalen i tid och hitta vdgen till siikerhet tillsamans?

I. FORE DET FORSTH SPELET

Ta forsiktigt ut alla delar fran de perforerade skivorna. Satt i alla 20
mobs i de réda hallarna. Resterande 4 hallare (rosa, bla, gul, grén) ar till
era spelpjaser. Varje spelare valjer en farg och ett av de 8 spelarskalen
(karaktarsbild) och satter ihop sin spelpjés. Ni kan kombinera om dessa
fére varje spel.

Il. UPPSTHLLNING

B. Placera startremsan vid den vanstra anden av

De hér instruktionerna galler fér uppstéllning av niva 1, spelbradesbanan. Det ar har ditt aventyr borjar.

den nivd som rekommenderas for ditt férsta spel. Andringar C. Iden hégra édnden placeras portalremsan med framsidan

av uppstallningen for niva 2 till 5 finns pa sidan 16. nedat. Det dr hit ni mdste gad for att passera portalen och
komma tillbaka till sGkerheten ovan jord.

[1]| SPELERADE o _ o
Viktigt: Var noga med att rikta upp spelbradesbrickorna
A. Blanda de 8 spelbradesbrickorna med framsidan nedat ratt. De ska bilda ett sammanhingande landskap.
och ta 2 slumpmassigt. Lagg ut dem med framsidan
nedat som en bana mitt pa bordet. Ta bort de aterstaende D. Vand upp framsidan pa spelbradesbrickan bredvid
spelbradesbrickorna, de anvands inte i niva 1. startremsan och se till att den ar korrekt inriktad.




|2 | RESURSKUB:

A. Placera blockbasen bredvid spelbradet. Satt
ihop den 4-delade stédformen och placera den pa
blockbasen.

B. Fyll den med de 64 tréblocken (16 réda, 16 gra, 12 guld,

12 bruna, 8 svarta) i slumpvis ordning. Skaka férsiktigt tills
blocken formar en stor kub.

C. Ta bort stédformen genom att lyfta i flikarna. Placera den
bredvid stédkuben. Har lagger ni anvanda block.

D. Placera piglin-brickan bredvid blocken. Se till att den visar
den sidan som motsvarar antalet spelare ([N eller BX). For att
slutfora Nether-portalen och fly till sikerhet maste ni handla med
de infédda piglins som bor i Nether.

I

]
T

magrakuber

(3] MoBs:

A. I det forsta spelet ska ni spela mot féljande mobs:
3 magmakuber, 3 gastar och 3 Endermen.
Ni kommer dven behoéva Wildfire, som ar end boss
i det har spelet. Den vaktar Nether-portalen. Fér att vinna spelet
madste ni besegra den. Lagg de andra mobsen (3 hoglins,
3 flamgestalter (blazes), 3 wither-skelett och Ancient Hoglin)
at sidan. Ni kommer inte att behéva dem i det har spelet.

. Placera Wildfire end boss-brickan nara portalremsan. Se till
att den visar sidan ( ). Satt Wildfire-moben pa den. Placera
1 hjartpollett pa plats 20 i end bossens livsparare.

. Vélj en slumpmassig magmakub mob och placera den
pa mob spawner-plats 1 pa spelbradesbrickan som har
framsidan upp. Placera en slumpmassig gast pa spawner-
plats 2 och en slumpmaéssig Enderman pa spawner-plats 3.

. Bygg en k6" av de aterstaende magmakuberna, gastarna
och endermenen genom att rada upp dem i slumpvis ordning
bredvid spelbradet. Placera mob spawnern i ena anden av
kon. Den markerar bérjan pa kén. Ndr en mob spawnas under
spelet ska den tas bort fran bérjan av kén. Besegrade mobs
placeras i slutet av kén.

. Om din spelbradesbricka som har framsidan upp har mer an
3 spawner-platser ska du fylla dem med mobs fran kon, borja
med den som star forst i kon.

Hildfire




(4] DITT LAGER:

A. Varje spelare tar 1 av de 4 lagerbrickorna i sin
spelarfarg.

B. Varje spelare tar ocksa de 5 foremalsbrickorna
i sin spelarfarg. Placera dessa foremal pa 5 platser i den
oversta raden pa lagerbrickan i valfri ordning.

. Lagg hégen med 48 hjartpolletter bredvid spelbradet
sa att alla spelare latt kan nad dem. Varje spelare tar
7 hjartan. Placera 6 hjartpolletter pa livspararen pa din
lagerbricka. Placera den sista hjartpolletten pa féremalet
som representerar din laderbrdstplatta.

. Slutligen ska du ta spelpjasen i din farg (som bestar av
en fargad bas och valfritt spelarskal) och placera den pa
startremsan.

Tips: Innan spelet startar ska ni komma 6verens om var varje
spelare ska starta pa startremsan. Flera spelare (eller till och
med alla) kan starta pa samma startplats!

[5 ] FIREMAL:
A. Ta de 8 Netheritforemalen (mork bakgrund) och
ldgg ut dem med framsidan uppat.

B. Blanda de aterstaende 40 féremalen (vit bakgrund)
med framsidan nedat och lagg dem i en stapel. Ldmna
plats for en kasthog.

]

|6 | YTTERLIGARE MATERIAL:
A. Placera kistorna i en hog bredvid féremalsstapeln. Placera
1 kista () pa utrymmet pa platsen pa spelbradets framsida.

B. Lagg ut spelarhjalpbrickorna pa svenska
(,Omgangsstruktur” och "Blockfargformagor”). Placera de
6 svarta slagtarningarna inom rackhall.

C. Bestam vem som ska spela forst. Den spelaren tar de 2 vita
tarningarna.
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IIl. SPELETS MiiL

Ni spelar som ett lag - ni vinner eller férlorar
spelet tillsammans.

* Ni vinner spelet om ni lyckas korsa alla spelbraden, vander
upp portalremsan och besegrar end bossen som vantar pa
er dar. For att vanda upp portalremsan maste du forst avsluta
de 3 piglin-uppgifterna som visas pa piglinbrickan.

Infodda piglins bryter ocksd block i Nether. Om du hjdlper dem och
utfér deras uppgifter kommer de att betala dig med obsidian som
du behéver for att aktivera Nether-portalen. Men du mdste vara
snabb - ndr ett visst antal block har férbrukats férsvinner en av
piglinsen. Utfér deras uppgifter sa fort som mdéjligt!

+ Niforlorar spelet om ni inte kan slutfora piglin-uppgift-
erna i tid. Uppgift A maste slutféras innan det 6versta lagret
har tomts i resurskuben. Uppgift B maste slutféras innan
lager 2 har tomts och uppgift C maste slutféras innan lager
3 har témts. Mer information finns pa sidan 13.

Ni forlorar ocksd om alla 64 blocken fran resurskuben har
tomts.
Ni forlorar om nagon spelare tar bort den sista

hjartpolletten fran sin livsparare. Hjalp och skydda
varandra, och hall alltid ett 6ga pa hur manga liv du har kvar!

Iv. 5fi HiiR SPELAR NI

Ni spelar efter varandra i medurs ordning tills ni vinner eller
forlorar spelet. Den aktiva spelaren tar de tva vita tarningarna.
Varje omgang bestar av foljande steg, som férklaras mer i detalj
i nasta avsnitt av instruktionerna:

[1]SLA DE VITA TARNINGARNA OCH
KONTROLLERA RESULTATET.

a. Blocktdrningen (farger och "?") och tar bort 1 block av
den slagna fargen fran resurskuben.

b. Mob-tarningen (siffrorna 1-3) aktiverar varje mob med
det numret eller spawnar nya.

[2] UTFOR 2 HANDLINGAR.
DU KAN VALJA MELLAN:

a. Valj en grundhandling: valj en av tre olika
grundhandlingarna att utféra (du kan utféra samma
handling tva ganger for dina tva handlingar).

. b. Valj att anvanda dina foremal: Varje foremal later
dig utfora en kraftfull handling. Nar handlingen utfors
skadas foremalet och maste repareras med en annan
handling innan den kan anvandas igen. Senare i spelet
kommer du att hitta nya, dnnu kraftfullare foremadl. Istdllet
for att reparera ett skadat foremal kan du byta ut det.

[3] NAR DU HAR UTFORT DINA TVA HANDLINGAR
LAMNAR DU OVER DE TVA VITA TARNINGARNA
TILL PERSONEN TILL VANSTER. DET BLIR DEN
AKTIVA SPELAREN.

V. ELOCKTHRNINGEN

I bérjan av din omgang slar du de tva vita téarningarna. Kontroll-
era forst resultatet pa blocktarningen (farger och "?"). Varje
omgang maste du bryta (ta bort) ett block med motsvarande
farg fran resurskuben. Kasta det i stodformen.

Y

Féljande regler géller:

1. Blocket maste vara exponerade. Blocken ar exponerade
om deras ovansida och minst tva andra sidor ar
synliga. I den férsta omgdngen ar endast hérnblocken
i det 6versta lagret exponerade. Pa bilden ovan ar dessa
block markerade med en bla ram.

2. Blocket du kastar maste ha samma férg som térningen
visar.

3. Du maste vélja ett block i den fargen fran det
Oversta lagret med minst ett exponerat
block av den féargen. Om det finns flera
exponerade block i den férgen i det lagret viljer
du ett av dem.




4. Specialfallet “?": Om du slar jokerkortet "?" valjer
du ett exponerade block i valfri farg fran det 6versta
lagret och bryter det.

Om det inte finns nagot exponerade block i den slagna fargen
har du tur! Du behover inte ta bort nagot block den har omgan-
gen. Men om du slar ett "?" maste du alltid ta bort ett block.

Vi. MOE-THRNINGEN

Kontrollera resultatet pa mob-tarningen
(siffrorna 1-3). Mob-tarningen aktiverar
mobs pa spelbradet eller spawnar nya.
Kontrollera forst om det finns mobs
med det slagna numret pa spelbradet.
Mob-numret ar tryckt i det 6vre hogra
hérnet pa moben.

Aktivera alla mobs som har det numret.

Foljande regler galler fér
mob-aktivering:
1. Aktivera varje mob med det slagna numret efter
varandra. Du kan vélja i vilken ordning du vill aktivera
dem.

2. Utfor alla handlingar som ar tryckta under mob-bilden
fran vanster till hoger for varje aktiverad mob. De flesta
mobs kommer att réra sig narmare varandra och atta-
ckerar nar de ar tillrackligt nara.

3. Viktigt: Specifika regler for varje mob-typ finns i mob-
ordlistan pa sida 17.

Foarflattning

Mobs kan flytta det antal steg som anges av siffran bredvid.

De flyttar alltid horisontellt eller vertikalt mellan platserna,
aldrig diagonalt. Mobs kan inte flyttas till lavaplatser (markerade
med ett . ), men de ignorerar alla andra hinder.

Undantag: Vissa mobs, till exempel gastar och Wildfire
kan flyga. Genom att flyga kan dessa mobs korsa lavaplatser.
Forflyttningarna indikeras av ikonens farg.

Mobs blockerar de platser de star pa. Mobs kan inte

flytta till platser som &r blockerade av andra mobs
eller upptagna av minst en spelpjas. Mobs attacke-
rar fran en angransande plats.

Mal=okning

Mobs flyttar alltid den kortaste vagen for att attackera nagon

i ditt team. De flyttar alltid mot den spelare som ar narmast.
Rakna antalet platser mellan moben och varje spelpjas for att
avgora det ndrmaste malet. Om det &r samma avstand till
flera spelare bestammer den aktiva spelaren vilken spelpjas
som moben ska ha som mal. Flytta den aktiverade moben den
kortaste vagen fran en plats till nasta tills:

* Den har forbrukat alla tillgangliga steg (vilket indikeras
av siffran bredvid ikonen) eller

Den ar inom attackrackvidd for en spelpjas. Moben behéver
inte flytta i rak linje for att na sitt mal. Eftersom de flesta
mobs inte kan flytta till lavaplatser eller upptagna platser
maste de flytta runt dem.

Attackrackuwidd

De flesta mobs kan bara attackera fran platsen intill en spelpjas.

Men, gastar, flamgestalter och Wildfire har langre attacker.
Du kan identifiera mobs som har langre attacker genom
symbolen som &ar tryckt pa moben (eller pa end boss-brickan).
Siffran bredvid anger avstandet (antalet platser) som de kan
attackera dig fran. Rakna antalet platser mellan moben och
malet som du skulle flytta, vertikalt och horisontellt. En attack
behover inte félja en rak vdag men kan andra riktning. Om en
spelpjas ar tillrackligt néra ar den inom attackrackvidden.
Moben stannar pa sin nuvarande plats.




Attack

Om minst en spelpjas befinner sig inom en mobs
attackrackvidd attackerar moben och tillfogar skador.
Foljande regler galler:

1. En mob-attack skadar bara en enda spelpjas.

2. Om flera spelares pjaser befinner sig inom
attackrackvidden (t.ex. om de star pd samma plats)
valjer den aktiva spelaren vilken spelpjas som skadas.

. Det negativa talet bredvid pd moben anger hur manga
skador den tillfogar. Den attackerade spelaren tar bort
lika manga hjartan fran sin livsparare. Viktigt: Ta forst
bort hjartan fran din rustning (féremal med hjartsymbo-
ler). Om det inte finns nagra hjartan kvar pa rustningen
boérjar du ta bort hjartan fran din livsparare.

For varje mob som har det slagna numret ska du félja ovansta-
ende steg for malinriktning, forflyttning, avstandskontroll och
attack tills du har aktiverat varje mob. Detta kan leda till att
samma spelare attackeras flera ganger under samma omgang.

Kom ihag: Nar en spelare tar bort sitt sista hjarta forlorar ni
spelet! Var forsiktig sd att du inte hamnar i farliga situationer av
misstag.

Exempel 1: Alex sldr en 3:a och aktiverar gasten och magmakuben.
Magmakuben har forflyttning 2 &g och flyttar mot Steve eftersom
han dr ndrmare dn Alex. Efter att ha flyttat 2 steg dr magmakuben
bredvid Steve. Den skadar Steve 2 génger (-2 @) och Steve férlorar
2 hjdrtan. Gasten dr redan inom attackrdckvidd fran Alex (2 %% ) s
den stannar kvar. Den tillfogar Alex 2 skador (-2 4 ). Enderman har
térningsnummer 2 ( E] ) och dr inte aktiverad.

Exempel 2: Steve sldr en 1:a och aktiverar alla 3 mobs

pa brédet. Alex och Steve kommer éverens om att forst

aktivera Enderman. Den kan inte flytta eftersom den

dr blockerad av lava och upptagna platser. Dérefter

aktiverar de magmakuben. Den flyttar 1 steg och dr nu

bredvid bdde Alex och Steve. Den attackerar och Alex och Steve
véljer vilken spelare som ska tilldelas 2 skador av magmakuben.
Notera: Spelare kan inte skada varandra! Slutligen flyttar gasten,
men den dr inte inom attackrdckvidd fér ndgon spelare. Den kan
inte attackera.

Mob spawning

Om det inte finns ndgon mob i spel med det slagna numret
spawnas en ny mob (dyker upp) pa spelbradet.

Ta moben langst fram i kon och placera den pa en ledig
spawner-plats ( @) pa spelbradet. Om det finns flera lediga
spawner-platser ska den placeras pa den som ar ndrmast den
aktiva spelarens spelpjas.

Om det inte finns nagra lediga spawner-platser har du tur! Det
spawnas inte nagon ny mob. Kon forblir oféréandrad.

Viktigt: Den ny-spawnade moben ar inte aktiverad. Varje
omgang aktiveras antingen en eller flera mobs, eller sa spawnas
en ny mob, men aldrig bada delarna.




Exempel 3: Alex sldr en 2:a. Det finns ingen mob med det
numret pa spelbrddet. Alex tar moben som star Idngst
fram i kén och placerar den pa den lediga spawner-
platsen ndrmast sin spelpjds. Inget annat hander.

Vil. DINA HAHDLINGHR

Nar du har slagit de vita tarningar-
na och 16st upp de tillhérande ef-
fekterna, utfér du dina handlingar.
Placera forst de vita tarningarna pa
de avsedda platserna pa lagerbri-
ckan.

Dérefter valjer du och utfor tva
handlingar. Du kan antingen valja en grundhandling eller anvan-
da dina foremal.

Vissa handlingar har flera steg. De vita tarningarna hjalper dig:
Innan du valjer och utfor din forsta handling ska du flytta en av
de vita tarningarna fran platsen till vénster at hoger. Utfér sedan
den handlingen. Nar du ar klar flyttar du den andra vita tarnin-
gen at hoger och utfoér den andra handlingen.

Faremsl:

Dina féremal later dig utféra

kraftfulla handlingar. Varje

foremal far bara anvandas

en gang innan det skadas.

Skadade foremal flyttas till

den nedersta lagerraden. Foremal i den nedersta raden kan
inte aktiveras for att utféra en handling. Ett skadat foremal mas-
te forst repareras och sedan flyttas tillbaka till den 6versta raden
med anvandbara foremal (se Alternativ A for block, sidan 13).

Under spelet hittar du ibland nya féremal genom att besegra en
mob, bryta ett guldblock eller 6ppna en skattkista. Nar du hittar
ett foremal:

1. Ta de 2 6versta foremalsbrickorna fran féremalssta-
peln och visa dem. Valj ett som du vill behalla och kasta
det andra med framsidan upp pa kasthogen.

. Placera det nya foremalet pa en ledig plats i den dver-
sta (aktiva) raden i ditt lager. Ditt lager har plats for
upp till 6 foremal.

. 3. Om du redan ager 6 féremal maste du ta bort ett for
att behalla det nya foremalet. Valj ett av dina gamla
foremal och kasta det. Placera det nya foremalet pa den
platsen i den aktiva raden i ditt lager. Om du hellre vill
behalla alla dina gamla foremal kastar du det nya.

Viktigt:

+ Du kan byta ut vilket foremal som helst mot nagot annat
foremal - du behover inte byta ut ett svard mot ett annat
svard! Du kan aqga flera svard, eller inget.

Placera alltid det nya foremalet pa den aktiva raden, dven
om du byter ut ett skadat foremal.

Om du byter ut ett av de foremal som du startade spelet med
(samma farg som din spelpjas) ska du ta bort det helt fran
spelet och inte lagga den i kasthogen. Om du maste blanda
kasthogen for att skapa en ny stapel under spelets gang vill
du inte ha med de mindre kraftfulla startféremalen.




Stduwlar: Farfluttning
Med dina stovlar kan du réra dig pa spelbra-
\ det. Siffran bredvid anger hur manga steg din
‘I BE spelpjas kan flytta med den har handlingen. Du

kan flytta upp till det antalet steg.
e

Du far bara flytta vertikalt eller horisontellt, aldrig
diagonalt. Du far inte flytta till en plats dar en mob star eller en
lavaplats (markerad med . ).

Du far flytta till en plats som ar upptagen av andra spelare.

Tips: Ibland dr det fordelaktigt att flera spelare star pd samma plats.
Till exempel om du attackeras av en mob sa gér det att ni kan vilja vilk-
en spelare som ska tillfogas skadan.

Speciella platser
HINDER

+ Lavaplatser ( markta med = ) far aldrig betradas eller pas-
seras..

Du kan flytta till en magmaplats (markerat med -1 ), men nar
du gor det far du 1 skada och forlorar 1 hjarta. Viktigt: Det ar
bara nar du gar till platsen som du blir skadad - du fortsatter
inte att skadas nar du vilar dar eller nar du lamnar den.
Du maste ha 2 ( ) steg tillgangliga for att ga till en
sjalsandplats (markerade med 2).
Exempel: Alex anvdnder sina diamantstévlar fér att flytta. Forst kom-
mer han till magmaplatsen (1 steg). Han tillfogas 1 skada. Sedan flyttar
han till platsen ddr Steve stdr (1 steg). Slutligen flyttar han till sjdlsand-
platsen (2 steg). Han har anvdnt samtliga av diamantstéviarnas 4 steg.

Med NETHERITSTIVLARNA kan ni g3 till magma-
och sjalsandplatser (inte lavaplatser) som om de vore
vanliga platser. Ni blir inte skadade och ni anvander
bara 1 steg.

SKATTEISTOR

Om du vid slutet av din rorelsehandling stannar
pa en plats med en kista kan du 6ppna den kistan.
Ta bort polletten fran brickan och lagg tillbaka den

S ihogen.

Varje spelare far genast ett nytt foremal. Var och en av er tar
2 féremalsbrickor hogst upp i foremalsstapeln. Visa dina

2 foremal. Valj ett som du vill behalla. Kasta det andra. Placera
det nya foremalet i den aktiva raden i ditt lager. Om du redan
ager 6 foremal maste du kasta ett (se Foremal, sidan 9).

Fiu=stning: Extra livspoang

Delar av rustningen ar passiva foremal
som ger dig extra livspoang sa att du kan
overleva mer skada. De later dig inte utfora
en handling. Siffran bredvid anger hur
manga extra hjartpolletter som kan placeras pa rustningen. Nar
du far en ny rustning placerar du den i den aktiva foremalsraden
och placerar direkt maximalt tillatet antal hjartan pa foremalet.

Om du bli skadad - antingen pa grund av att du trampar pa
magma eller pa grund av en mob-attack - maste du forst ta
bort hjartpolletter fran din rustning tills det inte finns nagra
kvar. Sedan fortsatter du genom att ta bort hjartan fran din
livsparare. Om du har flera rustningar kan du valja i vilken
ordning du ska ta bort hjartan fran dem. Nar en rustning ar
"tom” (den har inga hjartpolletter kvar) flyttar du den till den
nedersta lagerraden. Rustningen ar skadad. Nar du reparerar
den flyttar du den till den aktiva raden och fyller pa dess
maximalt tilldtna antal hjartan.

Du kan reparera en rustning som delvis ar skadad. Om du repa-
rerar en rustning som ar i den aktiva raden fyller du bara
pa med hjartan.




LEGEGINGS &r en speciell kombination av stévlar
och rustning. Nar du hittar leggings bestammer du
om du vill anvanda dem for rorelse eller som en
¢z | rustning. Detta indikeras av eller symbolen,
m beroende av vilken sida som ar uppat. Om du
valjer, placerar du det angivna antalet hjartan
e ° et . °
pa den. Viktigt: Varje gang du reparerar
leggings valjer du igen om du vill anvanda dem for rorelse eller
som rustning. Vand pa brickan sa att ratt symbol hamnar med
upp nar du placerar den i den aktiva raden.

Svard och bagar: 3l85s= mot mob=

Med svard och bagar kan du strida mot mobs.
Siffran bredvid anger hur manga svarta
slagtarningar du kan sla nér du sldss mot

S| e T | en mob.

Du maste vara inom rackvidd for att attackera ditt mal:

+ Med ett svard kan du attackera en mob pa en ruta bredvid
din spelpjas.
Med en bage gor att du kan attackera pa avstand.
Attackrackvidden for en pilbage anges med en siffra
bredvid (vanligtvis 3 platser). Rdkna platserna, borja fran
en plats bredvid din spelpjas, till den plats som moben star
pa. (Ditt skott forflyttar sig bara vertikalt och horisontellt,
och andrar riktning vid behov.)

1. Borja med att valja den mob du vill attackera och flytta vapnet
du ska slass med den till den nedersta lagerraden.

2. Sla sedan ett antal svarta slagtarningar som motsvarar siffran
bredvid pa ditt vapen. Rdkna antalet traffar (= ).

For att besegra en mob maste du sla minst lika
manga tréffar som mobens totala antal liv (antalet
star pa moben).

o B
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Om du slar farre traffar, otur! Moben 6verlevde striden och
stannar kvar pa spelbradet. Ditt vapen skadas, men du far inga
andra pafoljder. Férsék igen med en senare handling.

Om du har slagit ett antal traffar som ar lika med mobens
totala liv eller fler sa har du besegrat moben! Ta bort den
fran spelbradet och placera den i slutet av mob-kén. Som en
beléning far ett nytt foremal direkt. Ta de 2 6versta foremals-
brickorna fran stapeln och behall 1, ldgg den andra brickan i
kasthogen.

Viktigt:

* Mobs laker efter varje strid! Om du inte lyckas besegra en
mob med en enda handling maste du férsdka igen senare.
Se dock sidan 16 for hur du besegrar end bossen.

Vissa mobs &r immuna mot vissa attacker. Till exempel sd

flyger gastarna sa att du inte kan na dem med ditt svard (g%.).
Endermenen kan inte attackeras med bagar (24 ).

Om du sléss med ETT HETHERITSYHRD kan du sl3

om valfritt antal slagtarningar en gang. Sla forst alla

6 slagtarningarna. Valj vilka du vill sla om for att fa ett

battre resultat. Rdkna bara det totala antalet traffar
efter att du har kastat téarningarna den andra gangen.




Fartrollningar:
Faremilsforbattringar

Brickor ar fortrollningar. Nar du van-
der upp en fortrolining far du bara
behalla den om du dger minst ett
foremal av motsvarande typ.

o

+163

50 Om du gér det véljer du ett foremal
som ska fortrollas. Lagg fortrollnings-
brickan pa det valda foremalet, nagot forskjuten,
sd att du fortfarande kan se foremalets status.

Foremalets funktion forbattras av fortrollningen. Nar du anvan-
der eller reparerar ett fortrollat foremal forblir fortrollningen
kvar.

Viktigt: Nar du fortrollar ett skadat foremal repareras det
omedelbart. Placera det i den aktiva raden i ditt lager.

FIRTROLLNINGAR

« | Den har fortroliningen kan bara anvandas pa ett
' svard (valfritt material). Nar du attackerar med det
har svardet ska du sla en extra slagtérning. Om
i den fortrollar ett Netheritsvard ska du sla alla 6
slagtarningarna och sedan sla en tarning igen for ett sjunde
tarningsslag.

antal slagtarningar en gang. Rakna bara totalt antal
traffar efter att du har kastat tdrningarna igen. Med
ett fortrollat Netheritsvard kan du sld om tva ganger.

= | Det har ar ocksa en svardsfortrolining. Nar du slass
% | med det har fortrollade svardet kan du sla om valfritt
Pl

| Den har fértrollningen kan bara fastas pa en pilbage.
Nar du attackerar med den fortrollade pilbagen ska
du sla 1 extra slagtarning. Dessutom 6kar den
fortrollade pilbagens rackvidd med 1.

Denna fértrollning kan bara fortrolla stévlar (alla
material). Nar du flyttar med de fortrollade stévlarna
kan du flytta 2 steg extra.

Detta ar ocksa en stovelfortrolining. Med
y& de fortrollande stévlarna kan du flytta till
magma- och sjalsandplatser (inte lava) som
- om de vore vanliga platser. Du blir inte skadad och du
anvander bara 1 steg.

Hackor: Gruvblock

‘ Med hackan kan du bryta block fran resurskuben.
“ Siffran bredvid anger maximalt antal block du far
bryta. Det ar okej att bryta farre an max antal
-2 block.
For att bryta ett block maste blocket vara exponerat (ovansidan
och minst tva sidor ska vara synliga), men du kan bryta det fran
vilket lager som helst.

Efter varje block du har brutit placerar du det bredvid resursku-
ben. Nar du ar klar med brytningen maste du anvanda blocken
direkt. Du far inte spara dem for en senare handling eller en
senare omgang! Valj antingen alternativ A eller alternativ B for att
anvanda varje block.

1. Alternativ A for anwvandning aw block:
Blockfaraformigor

Varje blockfarg har tilldelats en férmaga. Nar du bryter ett eller
flera block kan du aktivera dess fargféormaga direkt. Efter

att dess formaga har upplosts ar blocket forbrukat. Kasta det

i stodformen.

RiDRA BLOCK: LAKNING

Nar du aktiverar ett rott block valjer du
en spelare (dig sjalv eller en nagon annan
spelare). write out this word fyller
omedelbart pa sin livsparare.

GRAR BLOCK: REPARATION

Nér du aktiverar ett gratt block véljer du

en spelare (dig sjalv eller en nagon annan

spelare). Den spelaren reparerar omedelbart .

alla sina foremal. De flyttar alla sina féremal fran den nedersta
lagerraden till den aktiva raden och fyller pa alla hjartan pa sin
rustning.




Nar du aktiverar ett gult block valjer du

en spelare (dig sjalv eller en nagon annan

spelare). Den spelaren far omedelbart ett
nytt foremal. De drar de 2 6versta féremalen fran
stapeln, behaller det ena och kastar det andra.

SYARTA BLOCK: NETHERITFIREMAL

Nar du anvander ett svart block valjer du 1
tillgangligt Netheritféremal med framsidan
uppat fran foremalshogen. Ta sedan forsiktigt
de 5 dversta foremalsbrickorna fran fore-
malsstapeln utan att visa dem.

_

Blanda dem tillsammans med Netheritforemalet med framsidan
nedat. Lagg sedan tillbaka de 6 foremalsbrickorna med framsi-
dan nedat i foremalsstapeln.

Spelaren som drar Netheritféremalet bestammer om den vill
behalla det eller kasta det. Om spelaren valjer att kasta det sa
laggs det i den vanliga kasthdgen. Om kasthdgen blandas till
en ny foremalsstapel ar Netheritféremalet redan "olast” och
du behover inte anvanda ett svart block for att komma at det
foremalet.

Netheritféremaldr mycket kraftfulla, underskatta dem inte! Genom
att blanda det med de 5 6versta féoremalen ser du till att ndgon av
de tre ndstf6ljande spelarna som hittar ett foremdl far det.

ERUNA BLOCK: THCK GYER ETT HINDER

Dessa specialblock kastas inte efter anvandning. Istallet place-
rar du dem direkt pa spelbradet. Valj forst valfri ledig hinder-
plats (lava, magma eller sjalsand). Platsen far inte vara upptagen
av en mob eller en spelpjas. Placera blocket i mitten av hinder-
platsen och férvandla det till en vanlig plats. Man kan flytta till
den, blir inte skadad och anvander endast 1 steg. Nar du flyttar
en pjas till en 6vertackt plats placerar du den direkt pa det bruna
blocket.

Viktigt: Nar du tacker en lavaplats kan dven mobs ga
till den platsen om den ar langs den kortaste vagen.

Med de speciella Netherit- och dia-

manthackorna kan du dteranvanda

FiRBRUKADE BLOLK. Nar du aktiverar nadgon av

dessa foremal, istallet for att bryta ett block fran
resurskuben, blundar du och valjer s& manga kasserade block
fran stodformen som siffran bredvid visar. Med diamanthackan
kan du bryta upp till 2 extra block fran stédformen. Alla brutna
block maste anvdndas direkt - antingen for deras formaga eller
for en piglin-uppgift.

Alternativ B for anwvandning aw block:
Figlin-uppaifter

For att fly fran Nether och vinna spelet behover du obsidian.
Piglins handlar med obsidian, men i utbyte behéver de din hjalp.
De har tre uppgifter som du ska utféra. Var och en kraver att du
levererar ett visst antal block.

Piglin-brickan visar de 3
uppgifterna: A, B och C. Du
maste slutfora varje uppgift
innan det forsta (uppgift A),
andra (uppgift B) och tredje
(uppgift C) lagret i resursku-
ben ar tomma. Till exempel
maste ni ha placerat alla block
ni behover for uppgift A pa
piglin-brickan innan det
dversta lagret i resurskuben ar tomt. Annars férlorar ni
spelet.

Nar ni bryter ett block kan ni, istédllet for att aktivera dess
férmaga, placera det pa piglin-brickan. Du kan placera blocket
pa valfri uppgiftsplats. Till exempel kan du bérja med uppgift C
innan du slutfér (eller ens har startat) uppgift A och B.




DET FINNS BARA EN REGEL FilR PLACERING AV KLOSSAR
P PIGLIN-ERICKRAN:

Varje kolumn pa bradet maste innehalla block med samma farg.
Det forsta blocket ni placerar i varje kolumn bestammer fargen
pa resten av blocken i den kolumnen.

"Minecraft: Portal Dash” ér enklare med fdrre spelare, och det dr
ddrfér piglinsen krdver fler block i utbyte. Piglin-brickans tva sidor
visar olika uppgifter, men de fungerar pa samma sdtt.

Grundhandlingar

Under din omgang kan du, istéllet for att anvanda (och skada)
nagot av dina foremal, utféra en grundhandling. Du kan utféra
samma grundhandling tva ganger under samma omgang.

1. Bryt block 1 fran resurskuben. Folj standardregler-
na for brytning (se sidan 12). Anvand blocket direkt.

i(f
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2. Flytta din spelpjas 1 steg. Folj standardreglerna
for forflyttning (se sidan 9). Observera att du inte kan
flytta till sjdlsand om du bara har 1 steg tillgangligt.

1 3. Reparera 1 av dina féremal. Aven om du kan
{ﬁ} anvanda det grda blocket for att reparera valfri

# spelares foremal sa reparerar denna handling bara

1 foremal i ditt eget lager. Flytta tillbaka ett av dina

skadade féremal till den aktiva raden i lagret eller fyll pa en av
dina rustningar. Om detta ar din forsta handling den har
omgangen kan du anvanda det reparerade foremalet for din
andra handling.

VIIL. 5LUT Pfi DOMGANGEN

Nar du har utfért dina 2 handlingar ska du lamna de
tva vita tarningarna till spelaren till vénster. Innan den
spelarens omgang borjar ska du kontrollera om du kan
avsloja en ny del av spelbradet.

AYSLIL.IA SPELERADETS DELAR

Om nagon av dina spelpjaser star pa en plats bredvid en del av
spelbradet som har framsidan nedat ska ni tillsammans bestam-
ma om ni vill vénda upp den delen av spelbrédet innan nasta
omgang startar. Tink igenom det noga! Vem vet vilka faror som
lurar i de outforskade delarna av Nether?

Om ni bestammer er for att avsloja nasta del av Nether ska ni
gora foljande:

1. Vand upp den dolda delen. Se till att den ar korrekt
uppriktad.

2. Placera en kistpollett fran lagret pa kistplatsen ( ) pa
den nyligen avslojda delen.

3. 3. Fyll varje spawner-plats pa den nyligen avslojda
delen med mobs fran kén. Bérja med moben langst
fram och placera den pa spawner-platsen med lagst
nummer, och s vidare.

PORTALREMSAH

GOr pa samma satt for att vanda upp en
portalremsa. Dock far ni inte avsl6ja portal-
remsan forran alla 3 piglin-uppgifterna har
slutforts! Piglinsen som &r tryckta pa baksidan
av brickan fungerar som en paminnelse.

Nar du véander upp portalremsan ska du
genast placera end bossen pa platsen med portalen.

Nu ar det nasta spelares tur. Borja som vanligt genom att sla de
vita téarningarna. Om ni har vént upp en ny del av Nether kommer
den garanterat att aktivera nya mobs...

Utfor sedan dina 2 handlingar och avsluta din omgang genom
att lamna over tarningarna till vanster och sa vidare.




Omgangen gar vidare tills laget vinner eller forlorar
(se "Spelets mal” pa sidan 6). Nar ni gor det ar spelet
slut.

Kom ihag: Ni forlorar spelet om ni inte hinner slutféra alla
piglin-uppgifterna i tid eller om det inte finns nagra block kvar
i resurskuben eller om en spelare forlorar den sista
hjartpolletten pa sin livsparare. Ni vinner spelet om ni slutfor
alla piglin-uppgifterna, vander upp portalremsan och besegrar
end bossen.

Nar ni har vant upp portalremsan maste ni besegra end bossen
for att vinna spelet. Slass med den som du skulle slass med alla
andra mobs. Men eftersom end bossen har massor av liv (se end
boss-brickan) behéver du inte besegra med en enda handling.
Nar du tillfogar end bossen skada flyttar du hjartpolletten pa
end boss-brickan sa manga steg narmare 0.

Nar end bossens totala antal liv ar 0 eller farre ar vagen
genom Nether-portalen fri! Ni har vunnit spelet.

Viktigt: Det spelar ingen roll vilket nummer som slas med mob-
tarningen, end boss-moben aktiveras och attackerar dig varje

omgang. Om det finns andra mobs som har det slagna numret
sa aktiveras de ocksa. Men inga nya mobs kommer spawnas.

End bossen attackerar pa olika satt beroende pa det slagna
numret. F6lj motsvarande symboler pa end boss-brickan och se
Wildfire och Ancient Hoglin i mob-ordlistan pa sidan 17.

%. YTTERLIGARE HIVAER

N&r ni har vunnit spelet pa niva 1 ékar ni
svarighetsgraden for nasta spel! Spelreglerna ar
samma. Det ar bara uppstallningen av spelbradet
och spelmaterialet som andras.

Niva 2 Lagg till 2 hoglins slumpmassigt till mobs
som vantar i kdn. Anvand Ancient Hoglin som
end boss. Anvand den "latta” sidan av end
boss-brickan. Resten av speluppstallningen ar

oférandrad.

X,

Lagg till 3 hoglins och 2 flamgestalter
slumpmassigt i mob-kén. Valj énskad end
boss. Anvand dess ,enkla” Idge. Resten av
speluppstallningen ar oférandrad.

SRX,

Lagg en tredje del av spelbradet till banan och
se till att den ar korrekt uppriktad. Anvand
Wildfire som end boss i “svart” lage. Resten av
speluppstéliningen ar oférandrad fran niva 1 (du
kommer bara att méta magmakuber, gastar och
endermen).

¥

Niva 5

W

Nivanumret (svarigheten) avgors av vilka spelkomponenter som
anvands. Ni kan gora spelet mer varierat och svarare genom att
designa egna nivaer. Sa har fungerar det:

Lagg till alla aterstaende mobs i kon (hoglins,
flamgestalter och wirther-skelett). Anvand
Ancient Hoglin som end boss i "svart” lage.
Resten av speluppstéllningen ar oférandrad fran
niva 1 (du anvander 2 delar for spelbradet).

Spelbrade: Anvand minst 2 delar av spelbradet plus start-

och portalremsorna (grundniva 0). Varje extra del av spel-

bradet 6kar nivan med 2.

Mob-typer: Anvand alltid magmakuber, gastar och ender-
men (basniva 0). Varje ytterligare mobtyp (hoglins, flamge-
stalter, wither-skelett) som du lagger till 6kar nivan med 1.




+ End boss: Wildfire och Ancient Hoglin ar lika
kraftfulla. For varje spel valjer ni en av dem som ska
vakta Nether-portalen. Om du anvander bossen
i laget "enkel” 6kar nivan med 1. Om du anvander
bossen i laget "svar” 6kar svarighetsnivan med 2.

Exempel: Ett spel med 3 spelbradesdelar (+2), hoglins och flam-
gestalter (+2) samt Wildfire i "svart” lage (+2) ger svarighetsniva
6. Ett spel med 4 spelbradesdelar (+4), bara hoglins (+1) och en
end boss i "enkelt” lage ger ocksa svarighetsniva 6.

Naturligtvis kan du bryta mot ovanstdende regler fér att skapa
extra opdlitliga eller 16ligt svdra scenarier. Vad sdgs till exempel om
att bérja med olika féremdal? Eller spela utan magmakuber? Eller
sldss mot bdda end bossarna? Sldpp loss och dela med dig av dina
bésta idéer till dina vinner!

#l. MOB-ORDLISTH

Maamakuber

.| Dessa svaga mobs har 2 liv. Nar de aktiveras flyttas
de upp till 2 steg och attackerar spelaren bredvid for
2 skador.

Dessa flygande mobs har 2 liv. Nar de aktiveras
flyttar de 1 steg. De kan flytta till lavaplatser. Om
de ar inom attackrackvidd (2 platser) attackerar de
spelaren for 2 skador.

&R Viktigt: Gastar kan inte bekdmpas med ett
2 svard, de ar for hogt uppe i luften!

Enderman

De langa Endermenen har 3 liv. Nar de
aktiveras flyttar de upp till 5 steg och atta-
ckerar en spelare bredvid for 2 skador.

":ﬁ Viktigt: Endermen kan inte bekampas med en
Z pilbage, de ar for smidiga och undkommer dina
pilar!

Hoglins ar tuffa. De har 4 liv. Nar de aktiveras flyttas
de upp till 3 steg och attackerar en spelare bredvid
for 2 skador. Nar de tillfogar skada "flyttar” de den
spelaren till en plats bredvid som inte ar upptagen
av en mob. Ni valjer vilken plats spelaren ska flyttas
till. Om det ar en magmaplats far den spelaren
ytterligare 1 skada. Om den spelaren ar helt
omringad av mobs och/eller lavaplatser kan de inte flyttas och
stannar kvar dar de ar.

Flamgestalter

Flamgestalter dr ett brinnande kreatur. De har 4 liv och
flyttar inte. Ndr de aktiveras attackerar de och tillfogar
2 skador pd alla spelpjdser inom réckvidd (2 platser).
Undvik att sta for ndra och sta sdrskilt inte i grupp!
Flytta férbi dem sé fort som méjligt sé utgor de inte
ndgon fara.

Hither-skelatt

De I6mska skeletten har 4 liv. Nar de aktiveras flyttas
de upp till 2 steg och attackerar spelaren bredvid for
2 skador. Dessutom skadar deras attack 1 féremal

i den spelarens lager! Om du blir skadad av ett
wither-skelett flyttar du ett valfritt foremal till den
nedersta raden i ditt lager. Du kommer inte att
kunna anvanda det férran du har reparerat det. Om
du flyttar en rustning ska du ta bort alla hjartan fran den. Om du
bara har skadade foremal i ditt lager hander ingenting.
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End boss: Hildfire

Det har hethévdade kreaturet kan

korsa lava och attackera dig pa avstand.
Beroende pa det slagna numret anvander
det foljande attacker:

ENKELT LAGE €20 LIV>:

Il Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 1 skada till en spelare inom rackvidd
(3 platser).

_‘ Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 2 skador till en spelare inom rackvidd
(3 platser).

E Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 3 skador till en spelare inom rackvidd
(3 platser).

SYART LAGE €25 LIva:

Il Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 1 skada till alla spelare inom rackvidd
(3 platser).

_‘ Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 2 skador till en spelare inom rackvidd
(3 platser). Dessutom skadar den 1 foremal i den attackerade
spelarens lager. Flytta 1 valfritt féremal till den nedersta raden
i ditt lager. Du kommer inte att kunna anvanda det férran du
har reparerat det. Om du flyttar en rustning ska du ta bort alla
hjartan fran den. Om du bara har skadade féremal i ditt lager
hénder ingenting.

El Wildfire flyttar upp till 2 steg. Den kan flytta till lavaplatser.
Sedan tillfogar den 3 skador till en spelare inom rackvidd
(3 platser). Dessutom maste du ta bort 1 block i valfri farg fran
resurskubens éversta lager. Anvand samma regler som nar du

kastade en blocktarning.

End boss: Ancient Hoaglin

Det har skrackinjagande odjuret anfaller
och attackerar dig med stor kraft.
Beroende pa det slagna numret anvander
det foljande attacker:

ENKELT LAGE €20 LIV>:

Il Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den
2 skador till en spelare bredvid.

_‘ Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den
3 skador till en spelare bredvid.

El Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den
4 skador till en spelare bredvid.

SYART LAGE €25 LIva:

Il Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den
2 skador till en spelare bredvid. Denna speciella attack
kan inte blockeras av rustning! Om du blir traffad maste du
ta genast ta bort hjartpolletter fran din livsparare, aven om du
fortfarande har hjartsymboler pa din rustning.

_‘ Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den

3 skador till en spelare bredvid. Nar den gor det "flyttar”
de den spelaren till platsen bredvid som inte ar lava och inte
ar upptaget av en mob. Du valjer platsen som spelaren ska
flyttas till. Om det &r en magmaplats far den spelaren ytterligare
1 skada. Om den spelaren ar helt omringad av mobs och/eller
lavaplatser kan de inte flyttas och stannar kvar dar de ar.

Ancient Hoglin flyttar upp till 3 steg. Sedan tillfogar den

4 skador till en spelare bredvid. Dessutom maste du ta
bort 1 block i valfri farg fran resurskubens oversta lager.
Anvand samma regler som nér du kastade en blocktarning.




PORTRAADASH

I Minecraft: Portal Dash skal du slippe veek fra Minecrafts fyrige Nether dimension. Brug dit udstyr og de svindende lokale ressourcer klogt til at
made en skreekkelig horde af mobs. Kan I nd Nether portalen i tide og finde i sikkerhed sammen?

I. FAR FHRSTE 5PIL

Fjern forsigtigt alle dele fra de perforerede plader. Szet alle 20 mobs i
deres rade baser. De resterende 4 baser (lysered, bla, gul, gren) er til dine
spillebrikker. Hver spiller vaelger en farve og en af de 8 spiller skins (figur)
og samler sin spillebrik. Du kan kombinere dem igen for hvert spil.

Il. OFSEETHING

Denne vejledning er til opsaetning af niveau 1, som er det C. I hgjre ende placeres portalstriben med billedsiden nedad.
anbefalede niveau for dit fgrste spil. Du kan finde sendringer Det er her, du skal hen for at krydse portalen og vende tilbage
i opsaetningen til niveau 2 til 5 pa side 31. til oververdenens sikkerhed.

Vigtigt: Serg for at laegge pladerne korrekt. De skal danne

Iil SPILLEPLRDE: et sammenhangende landskab.
D. Vend pladen ved siden af startstriben med billedsiden

A. Bland de 8 spilleplader med billedsiden nedad, og vaelg opad, og serg for. at det bliver ved med at vende rigtigt

2 tilfeeldigt. Leeg dem med billedsiden nedad som en bane
midt pa bordet. Laeg de resterende plader vak. De skal ikke
bruges til niveau 1.

B. Anbring startstriben i venstre ende af spillepladen.
Det er her, jeres eventyr begynder.




|2 | RESSOURLEKUBE (3] MoES

A. Anbring blok-basen ved siden af spillepladen. A. I jeres forste spil skal I spille mod falgende mobs:
Saml stettestrukturen i 4 dele, og placér den pa 3 magmakuber, 3 ghasts og 3 Endermen. Du skal
blokbasen. ogsa bruge The Wildfire, din end boss til dette

. Fyld den med de 64 traeblokke (16 rgde, 16 gra, 12 quld, spil. Den vogter over Nether portalen. For at vinde spillet skal du

12 brune og 8 sorte) i tilfaeldig raekkefalge. Ryst forsigtigt, bekeempe den. Szet de andre mobs til side (3 hoglins, 3 blazes,
indtil blokkene danner en stor terning. 3 wither skeletter og The Ancient Hoglin). Du skal ikke bruge

. Fjern stattestrukturen ved at lgfte op i flapperne. Saet den ved dem’| dette SP'I‘ . . _
siden af stgttekuben. Det er her, du placerer brugte blokke. - Placér The Wildfire end boss pladen tzet pa portalstriben.

. Anbring piglin pladen ved siden af blokkene. Serg for at S?rg for, at qen viser S'd?n ( . ) Anbr!ng The W|I<jf|re mob'en
den viser den billedside, der svarer til antallet af spillere pa den. Placer 1 hjertebrik pa felt 20 pa end boss life tracker.

(B eller B&)). For at feerdiggare Nether portalen og komme i . Veelg en tilfaeldig magmakube-mob, og placér den pa mob

sikkerhed skal du handle med de indfadte piglins, der bor spawner-felt 1 pd spillepladen med billedsiden opad. St en
i Nether. tilfeldig ghast pa spawner-felt 2 og en tilfeldig Enderman

pa spawner-felt 3.

. Byg en ,ke" af de resterende magmakuber, ghasts og
endermen ved at stille dem op i tilfaeldig raekkefelge ved
] siden af spillepladen. Anbring mob spawner i den ene ende
af keen. Den markerer begyndelsen af kaen. Nar en mob
T spawner under spillet, skal du tage den fra starten af koen.
Besejrede mobs tilfajes bagerst i kaen.
. Hvis din del af spillepladen med billedsiden opad viser mere
end 3 spawner-felter, skal du fylde dem med mobs fra keen
og begynde med den forste i keen.

I

magmakubetr Hildfire




(4] DIT LAGER |5 | GENSTRNDE

A. Hver spiller tager 1 af de 4 lagertavler i sin A. Tag de 8 Netherite-genstande (mark baggrund),
spillerfarve. og leeg dem ud med billedsiden opad.

B. De tager ogsa de 5 genstandsbrikker i deres B. Bland de resterende 40 genstande (hvid baggrund)
spillerfarve. Placér disse genstande pa 5 felter i overste med billedsiden nedad, og laeg dem i en stak. Serg for, at der
raekke pa din lagerplade i valgfri reekkefelge. er plads til en stak med kasserede genstande.

. Laeg bunken med 48 hjertebrikker ved siden af
spillepladen, sa alle spillere nemt kan na dem. '

Ll ’

Hver spiller tager 7 hjerter. Seet 6 hjertebrikker s %

pa life trackeren pa din lagerplade. St den a i
sidste hjertebrik pa den genstand, der repraesenterer din v X
lederbrystplade. s
. Til sidst tager du spillebrikken i din farve (bestdende af farvet —
bund og en spillers skin efter eget valg) og saetter den pa

startstriben. ;

Tip: For spillet starter, skal I blive enige om, hvor pa startstriben
hver spiller skal starte. Flere spillere (eller alle) kan deles om det
samme startfelt!

@ YDERLIGERE MATERIALER

A. Laeg kistebrikkerne i en bunke ved siden af genstandsstakken.
Laeg 1 kistebrik pa feltet med billedsiden opad pa spillepladen
(@)

. Leeg spillerstettepladerne pa dit sprog (,Tur-struktur” og
.Blokfarve egenskaber”). Hold de 6 sorte kampterninger
inden for reekkevidde.

. Beslut hvem der skal starte spillet. Spilleren tager de 2 hvide
terninger.

(]
) — 2
% d & : ok

/ B . : terning  Mob-
terning




IIl. SPILLETS FORMIiL

I spiller sammen som et hold - I vinder eller taber
spillet sammen.

« Du vinder spillet, hvis du krydser alle spilleplader, vender
portalstriben med billedsiden opad og besejrer end boss, der
venter pa dig. For at vende portalstriben opad skal du ferst
afslutte de 3 piglin-opgaver, der er vist pa piglin-pladen.

De indfadte piglins er ogsd mineblokke i Nether. Hvis du hjcelper
dem og udfarer deres opgaver, vil de bytte obsidian med dig, som
du skal aktivere Nether portalen. Men du skal veere hurtig - ndér
et vist antal blokke er tamt, forsvinder en piglin. Gennemfar deres
opgaver hurtigst muligt!

+ Du taber spillet, hvis du ikke kan gennemfore piglin-
opgaverne i tide. Opgave A skal veere afsluttet, inden
ressourcekubens gverste lag er opbrugt. Opgave B skal
veere afsluttet inden lag 2 er opbrugt, og Opgave C skal
veere afsluttet inden lag 3 er opbrugt. Du kan finde flere
oplysninger pa side 28-29.

Du taber ogs3, hvis alle 64 blokke fra ressourcekuben er
opbrugt.

Du taber hvis en spiller fjerner den sidste hjertebrik fra sin
life tracker. Hjeelp og beskyt hinanden, og hold altid gje med
dine samlede liv!

IV. SADAN SPILLER DU

I skiftes til at spille med uret, indtil I vinder eller taber spillet.
Den aktive spiller tager de 2 hvide terninger. Hver omgang
bestar af felgende trin, som forklares neermere i naeste afsnit af
vejledningen:

Iil KAST DE HVIDE TERNINGER, OG SE UDFALDET.

a. Blokterningen (farver og ,?") tammer 1 blok af den
tilsvarende farve fra ressourcekuben.

b. Mob-terningen (nummer 1 til 3) aktiverer alle mobs
med det nummer eller gyder nye.

@ UDF@R 2 HANDLINGER. DINE MULIG-
HEDER ER:

a. Veelg en grundlaeggende handling: Veelg at
udfgre en af tre forskellige grundleeggende handlinger
(du kan udfere den samme handling to gange som dine
to handlinger).

. Vaelg at bruge dine genstande: Hver genstand giver dig
mulighed for at udfere en effektiv handling. Udfarelse
af handlingen beskadiger genstanden, og den skal
repareres med en anden handling, fer den kan bruges
igen. Senere i spillet finder du nye, endnu mere kraftfulde
genstande. I stedet for at reparere en beskadiget genstand,
kan du udskifte den.

Iil NAR DU HAR UDF@RT DINE 2 HANDLINGER,
SKAL DU GIVE DE 2 HVIDE TERNINGER VIDERE TIL
SPILLEREN TIL VENSTRE FOR DIG. HAN/HUN ER
NU DEN AKTIVE SPILLER.

V. ELOKTERNINGEN

Nar det er din tur, skal du kaste de 2 hvide terninger. Kontrollér
forst resultatet af blokterningen (farver og ,?"). I hver omgang
skal du fjerne 1 blok i den tilsvarende farve fra ressourcekuben.
Kassér det i stgttekonstruktionen.

Felgende regler geelder:

1. Blokken skal blotlaegges. Blokke er blotlagte, hvis
oversiden og mindst to andre sider er synlige. I forste
omgang er det kun hjgrneblokkene i det averste lag, der
blotiegges. Pa billedet herover er disse blokke
fremhcevet med en bla kant.

2. Den blok, du kasserer, skal have den
tilsvarende farve.




3. Du skal vaelge en blok af den farve fra det everste
lag med mindst én blotlagt blok af den farve. Hvis
der er flere blotlagte blokke i den pdgceldende farve i det
pdgeeldende lag, veelger du en af dem.

4. 4. Seerligt tilfeelde ,,?” Hvis du slar jokeren ,,?,” skal

du vaelge en blok af en hvilken som helst farve fra det
gverste lag og fjerne den.

Hvis der ikke er nogen blotlagt blok i den kastede farve, er du
heldig! Du behaver ikke fijerne en blok i denne omgang. Men hvis
duslar et ,?,” skal du altid fjerne en blok.

¥l. MOB-TERNINLEN

Kontrollér resultatet pa mob-terningen
(nummer 1 til 3). Mob-terningen aktiverer
mobs pa spillepladen eller spawner nye.
Kontrollér farst, om der er mobs med det
tal, der er kastet pa spillepladen. Mob-
nummeret star i everste hejre hjorne af
mob'en.

Aktivér alle mobs med det nummer.

Folgende regler gzelder for aktivering af mobs:

1. Aktivér en efter en alle mobs med det tilsvarende tal.
Du kan vaelge, hvilken reekkefglge du vil aktivere dem i.

2. For hver aktiveret mob udfgres alle de handlinger, der er
trykt under mob'en fra venstre mod hgjre. De fleste mobs
flytter sig teettere pa hinanden og angriber, hvis de er teet
nok pa.

3. Vigtigt: Specifikke regler for hver mob-type fremgar af
Mob-ordlisten pa side 32.

Flutte felter

Mobs kan flytte det antal felter, der er angivet med tallet

ved siden af . De flytter sig altid vandret eller lodret fra

felt til felt, aldrig diagonalt. Mobs kan ikke flytte sig ind pa
lavafelter (markeret med et X% ), men de ignorerer alle andre
forhindringer. Undtagelse: Nogle mobs som f.eks. Ghasts og
The Wildfire kan flyve. Med deres evne til at flyve kan disse
mobs krydse lavafelter. Deres traek/flytning angives med ikonets
farve.

Mobs blokerer de felter, de star pa. Mobs kan ikke
flytte til felter, der er blokeret af andre mobs eller
optaget af mindst én spillebrik. Mobs angriber fra et
tilstedende felt.

Sager efter milat

Mobs flytter sig altid den korteste vej for at angribe en fra dit
team. De flytter sig altid mod den spiller, der er teettest pa dem.
Teel antallet af felter mellem mob‘en og hver spillebrik for at
finde det naermeste mal. Hvis afstanden er den samme for
flere spillere, bestemmer den aktive spiller, hvilken spiller der
skal rammes af den pageeldende mob.

Flyt den aktiverede mob ad den korteste vej fra et felt til det
naeste, indtil:

* Den har opbrugt alle sine tilgeengelige trin (som er angivet
med tallet ved siden af ikonet)

* Den er inden for en spillers angrebsomrade.

Mob'en behaver ikke at flytte sig i en lige linje for at na sit mal.
Da de fleste mobs ikke kan flytte sig ind pa lavafelter eller pa
felter, der er optaget, skal de flytte sig rundt om dem.

Arnarebsomr-Sde

De fleste mobs kan kun angribe fra feltet ved siden af en
spillebrik. Men ghasts, blazes og The Wildfire har rangerede
angreb. Du kan identificere mobs med et rangeret angreb ved
hjeelp af ikonet, der er trykt pd mob'en (eller end boss pladen).
Tallet ved siden af angiver afstanden (antal felter), hvorfra de kan
angribe dig. Teel antallet af felter mellem mob'en og malet, som
du ville gare, hvis du skulle flytte, lodret og vandret. Et angreb
behgver ikke at fglge en lige linje, men kan aendre retning. Hvis en
spiller er taet nok pa, er den inden for angrebsomradet. Mob'en
stopper pa sit nuvaerende felt.

Arnarehl

Hvis mindst én spiller er inden for en mobs angrebsomrade,
angriber mob‘en og paferer skade. Felgende regler gzelder:

1. Et mob-angreb skader kun en enkelt spillebrik.

2. Hvis flere spillere er inden for angrebsomradet (hvis de
f.eks. star pa samme felt), veelger den aktive spiller, hvilken
spillebrik der skal skades.

3. Det negative tal ved siden af pd mob'en
angiver den skade, den paferer. Den
angrebne spiller fjerner tilsvarende antal
hjerter fra sin life tracker.




Vigtigt: Fjern hjerterne fra din rustning ferst
(genstande med hjerteikoner). Hvis der ikke er nogen
hjerter tilbage pa rustningen, kan du begynde at
fierne hjerter fra din life tracker.

For hver mob med det tilsvarende nummer, skal du fglge
ovenstaende trin for mal, traek/flytning, raekkeviddekontrol
og angreb, indtil du har aktiveret alle mobs. Det kan medfere,
at den samme spiller angribes flere gange i lebet af samme
omgang.

Husk: Nar en spiller har fjernet sit sidste hjerte, taber I spillet!
Pas pa, at du ikke ved et uheld kommer i farlige situationer.

Eksempel 1: Alex kaster en 3'er og aktiverer ghast og magmakube.
Magmakuben har flytning 2 ( = ) og flytter sig mod Steve,

fordi han er teettere pa end Alex. Nar du har flyttet 2 felter, steder
magmakuben op til Steve. Den giver 2 skader pd Steve

(-2 ), og Steve taber 2 hjerter. Ghast er allerede inden for Alex’
angrebsroekkevidde (2 %% ), sa den bliver stdende. Den giver

2 skader pd Alex (-2 @@ ). Enderman har terningnummer ( [Z] )

og er ikke aktiveret.

Eksempel 2: Steve kaster en 1%er og aktiverer alle 3 mobs

pd pladen. Alex og Steve bliver enige om at aktivere

Enderman farst. Den kan ikke flyttes, fordi den er blokeret

af lava og optagede felter. Derefter aktiverer de

magmakuben. Den flytter 1 felt og stader nu op til bade

Alex og Steve. Den angriber, og Alex og Steve veelger, hvilken spiller
der skal have 2 skader af magmakuben. Bemeerk: Skader kan ikke
deles mellem spillere! Endelig flytter ghast sig, men den er ikke
inden for nogen af spillernes angrebsomrdde. Den kan ikke angribe.

Mob spawning

Hvis det kastede tal ikke matcher en mob i spillet, vises en
ny mob spawns pa spillepladen.

Tag den forreste mob i kgen, og sat den pa et ledigt spawner-
felt (i8) pa pladen. Hvis der er flere ubesatte spawner-felter, skal
du placere den pa det felt, der er taettest pa den aktive spillers
brik.

Hvis der ikke er nogen ubesatte spawner-felter, er du heldig! Der
bliver ikke spawnet nye mobs. Kgen forbliver usendret.

Vigtigt: Den nyligt spawnede mob er ikke aktiveret. Hver
omgang aktiveres en eller flere mobs, eller der spawnes en ny
mob, men aldrig begge dele.




Eksempel 3: Alex kaster 2. Der er ingen mob med det
nummer pa pladen. Alex tager den forreste mob fra keen
og placerer den pa det tomme spawner-felt teettest pa
spillerens brik. Der sker ikke andet.

Vil. DINE HAHDLINGER

Nar du har kastet de hvide
terninger og lgst de tilhgrende
effekter, udferer du dine
handlinger. Laeg forst de hvide
terninger pa din lagerplade pa de
dertil indrettede pladser.

Derefter skal du vaelge og udfere
2 handlinger. Du kan valge enten
grundlaeggende handlinger eller bruge dine genstande.

Nogle handlinger bestar af flere trin. De hvide terninger hjaelper
dig til at felge med: Inden du valger og udfgrer den farste
handling, skal du skubbe en af de hvide terninger fra venstre

til hajre felt. Gennemfer derefter denne handling. Nar du er
feerdig, skal du skubbe den anden hvide terning til hgjre og
udfere den anden handling.

Genstande

Dine genstande giver dig

mulighed for at udfere

effektive handlinger. Hver

genstand kan kun bruges

én gang, inden den bliver

beskadiget. Beskadigede genstande flyttes til den nederste
lagerraekke. Genstande i den nederste raekke kan ikke aktiveres
til at udfgre en handling. En beskadiget genstand skal repareres
forst og derefter flyttes tilbage til den gverste raekke af brugbare
genstande (se mulighed A for blokke, side 28-29).

Under spillet kan du nogle gange finde nye genstande ved
at bekaeempe en mob, frigere en gylden blok eller abne en
skattekiste. Nar du finder en genstand:

1. Traek de to everste genstandskort fra
genstandsstakken, og vis dem frem. Vaelg en du vil
beholde, og lzeg den anden med billedsiden op i bunken
med kasserede kort.

. Placér den nye genstand pa en ledig plads i everste
(aktive) reekke pa jeres lager. Lageret har plads til op til
6 genstande.

. Hvis I allerede har 6 genstande, skal I fjerne en for
at kunne beholde den nye. Valg en af dine gamle
genstande, og kassér den. Placér den nye genstand pa
den ledige plads i gverste aktive raekke pa dit lager. Hvis
du hellere vil beholde alle dine gamle genstande, skal du
kassere den nye.

Vigtigt:

+ Du kan erstatte en hvilken som helst genstand med en
hvilken som helst anden genstand - du behgver ikke at
erstatte et svaerd med et andet svaerd! Du kan eje flere svaerd
elleringen.

Placér altid den nye genstand i den aktive raekke, ogsa
selvom du erstatter en beskadiget genstand.

Hvis du udskifter en af de genstande, du startede spillet med
(samme farve som din spillebrik), skal du fjerne den helt fra
spillet i stedet for at leegge den i stakken med kasserede
genstande. Hvis du er ngdt til at blande stakken med
kasserede genstande for at lave en ny stak under spillet, skal
du ikke bruge de mindre staerke startgentande.




Stevler: Flytte felter

Dine stovler giver dig mulighed for at flytte
dig pa pladen. Tallet ved siden af angiver, hvor
mange felter en spiller kan flytte med denne
handling. Du ma flytte op til det antal felter.

Du ma kun flytte dig lodret eller vandret, aldrig diagonalt. Du ma
ikke flytte til et felt med en mob eller et lavafelt (markeret ).

Du ma gerne flytte til et felt, hvor der star andre spillere.

Tip: Nogle gange kan det vaere en fordel at have flere spillere
pa samme felt. Nar du f.eks. bliver angrebet af en mob, kan du
veelge, hvilken spiller der skal tage skaden.

Specialfelter
FORHIHDRINGER

+ Lavafelter (markeret = ) kan aldrig betraedes eller passeres.

« Du kan flytte til et magmafelt (markeret med €I ), men nér
du ger det, far du 1 skade og mister 1 hjerte. Vigtigt: Det er
kun nar du flytter til feltet, at du far en skade, du far ikke flere
skader, nar du star der eller forlader det.

Du skal have 2 trin til radighed for at komme ind i sjzele
sandfelter (markeret med ).

Eksempel: Alex bruger diamantstevler til at flytte sig. Forst
kommer de ind i magmafeltet (1 trin). De far 1 skade. Derefter
flytter de videre til Steves felt (1 trin). Til sidst flytter de sig

ind i sjeelesand feltet (2 trin). De har brugt alle 4 trin pa deres
diamantstevler.

L

NETHERITE-STHVYLER giver dig mulighed
for at flytte til magma- og soulsand felter
(ikke lavafelter), som var det almindelige
felter. Du tager ikke skade, og du bruger
kun 1 trin.

SKATTERISTER

Nar du er faerdig med at flytte, kan du, hvis du
| stopper pa et felt med en kistebrik, dbne den
pagaldende kiste. Fjern brikken fra pladen, og
S returnér den til forsyningen.

Alle spillere far straks en ny genstand. I traekker hver to
genstandsbrikker fra toppen af genstandsstakken. Afslgr dine
2 genstande. Veelg en du gnsker at beholde. Kassér den anden.
Placér den nye genstand pa den aktive rakke pa jeres lager. Hvis
I allerede har 6 genstande, skal I kassere en (se genstandene pa
side 21).

Fiustnina: Ek=stra livspoint
Rustning er passive genstande, der giver
dig ekstra livspoint, sa du kan overleve
' flere skader. De lader dig ikke udfare
en handling. Tallet ved siden af angiver,
hvor mange ekstra hjertebrikker, der
kan placeres pa rustningen. Nar du far en ny rustning, skal du
placere den i reekken med aktive gentande og straks placere det
maksimalt tilladte antal hjerter pa genstanden.
Nar du far en skade - enten fordi du treeder pa magma eller pa
grund af et mob-angreb - skal du forst fjerne hjertebrikkerne
fra din rustning, indtil der ikke er flere tilbage. Fortsaet derefter
med at fjerne hjerter fra din life tracker. Hvis du har flere
rustninger, kan du valge, i hvilken raekkefelge du vil fjerne
hjerter fra disse genstande. Nar en rustning er ,tom" (der ikke
er flere hjertebrikker pa den), skal du flytte den til den nederste
lagerraekke. Rustningen er nu skadet. Nar du reparerer den,

skal du flytte den til den aktive raekke og fylde den med det
maksimalt tilladte antal hjerter.

Du kan reparere en rustning, der er delvist skadet. Hvis du
reparerer en rustning pa den aktive raekke, skal du bare fylde
den op med hjerter.




¢z | LELGINGS er en szerlig kombination
m af stevler og rustning. Nar du finder
leggings, kan du bestemme, om du
vil bruge dem til at flytte med eller
som rustning. Dette angives med ikonet, alt efter
hvilken side der vender opad. Hvis du vaelger det, skal du seette
det angivne antal hjerter pa den. Vigtigt: Hver gang du reparerer
leggings, skal du vaelge igen, om du vil bruge dem til at flytte

med eller som rustning. Vend kortet, sa det rigtige symbol vender
opad, nar du placerer det i den aktive raekke.
Bekaemp mobs

20 Med sveerd og buer kan du bekeempe mobs.

Tallet ved siden af viser, hvor mange sorte kampterninger du
skal kaste, nar du bekeemper en mob.

Svaard og buer:

Du skal vaere inden for raekkevidde for at angribe dit mal:

+ Med et svaerd kan du angribe en mob pa et felt ved siden
af din spillebrik.

Med en bue kan du angribe pa afstand. En bues
angrebsomrade er angivet med tallet ved siden af
(normalt 3 felter). Tzl felterne, startende fra et hvilket som
helst felt ved siden af din spillebrik, til det felt, hvor mob’en
star. (Dit skud bevaeger sig kun lodret og vandret, og
retningen kan om ngdvendigt sendres.)

1. Forst skal du veelge hvilken mob, du vil angribe, og skubbe
det vaben, du keemper med, ind i nederste lagerraekke.

2. Kast derefter et antal sorte kampterninger, der svarer til
tallet ved siden af pa dit vaben. Teel antallet af traeffere (EJ).

For at bekaampe en mob skal du sla mindst lige
sa mange traeffere som mob‘ens samlede levetid
(tallet trykt pa mob’en).

"
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Hvis du far feerre traeffere, er det bare aergerligt! Mob’en
overlevede kampen og bliver pa pladen. Dit vaben er beskadiget,
men du far ikke nogen anden straf. Prov evt. igen senere.

Hvis du slar et tal svarende til mob‘ens samlede liv eller
mere, har du bekeempet mob‘en! Fjern den fra pladen, og
anbring den bagerst i mob-raekken. Som belenning far du
straks en ny genstand. Traek de 2 gverste genstandskort fra
stakken, og behold 1, og lseg det andet kort i stakken med
kasserede kort.

Vigtigt:

* Mobs heler efter hver kamp! Hvis du ikke bekeemper en mob
med en enkelt handling, ma du preve igen senere. Se dog
side 31-32 for at bekeempe end boss.

Nogle mobs er immune over for visse angreb. F.eks. flyver
ghasts, sa du ikke kan na dem med dit sveerd (g% ). Endermen
kan ikke angribes med buer (5%).

Hvis du keemper med et HETHERITE-SYEERD, kan du

kaste et hvilket som helst antal kampterninger igen

én gang. Kast farst alle 6 kampterninger. Veelg hvilke

du vil kaste igen for at fa et bedre resultat. Teel farst
det samlede antal traeffere efter anden omgang.




Fortryllelser Genstandsforbadringest

Brikker er fortryllelser. Nar
du afslgrer en fortryllelse,
ma du kun beholde den, hvis
du ejer mindst én genstand
af den tilsvarende type. Hvis
du ger det, skal du veaelge en
genstand, der skal fortrylles.

Laeg fortryllelsesbrikken pa den valgte

50 genstand, lidt forskudt, sa man stadig kan
se genstandens status.

Genstandens handling forbedres af fortryllelsen. Nar du bruger
eller reparerer en fortryllet genstand, forbliver fortryllelsen.

Vigtigt: Hvis du fortryller en beskadiget genstand, bliver den

omgaende repareret. Placér den pa aktive raekke pa jeres lager.

Fortrullelserne

Denne fortryllelse kan kun fortrylle et sveerd (uanset
materialer). Nar du angriber med dette sveerd, kan
du kaste en ekstra kampterning. Hvis den fortryller et
Netherite-svaerd, skal du kaste alle 6 kampterninger
og derefter kaste en terning igen for at fa et syvende
terningkast.

Dette er ogsa en fortryllelse af sveerdet. Nar du

| keemper med dette fortryllede svaerd, kan du kaste et
hvilket som helst antal kampterninger igen én gang.
Teel kun det samlede antal traeffere, ndr du har kastet
igen. Med et fortryllende Netherite-svaerd kan du
kaste igen to gange.

Denne fortryllelse kan kun fortrylle en bue. Nar du
' angriber med den fortryllede bue, kan du kaste

1 ekstra kampterning. Derudover @ges

angrebsomradet for den fortryllede bue med 1.

Denne fortryllelse kan kun fortrylle stgvler (uanset
materialer). Nar du flytter dig med de fortryllende
stevler, ma du flytte 2 felter mere.

. | Dette er ogsa en fortryllelse af stevlerne.
u De fortryllede stevler giver dig mulighed for
at flytte til magma- og soulsand felter (ikke
. lavafelter), som var det almindelige felter.

Du tager ikke skade, og du bruger kun 1
trin.

Hakker:
Frigere af blokke

Hakken gor det muligt at frigere blokke fra
“ ressourcekuben. Tallet ved siden af angiver det
maksimale antal blokke, du ma frigere. Det er
okay at frigere faerre end det maksimale antal
blokke.
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For at frigere en blok skal blokken vaere blotlagt (den gverste og
mindst to synlige sider), men du kan udvinde den fra et hvilket
som helst lag.

Nar hver blok er udvundet, skal den anbringes ved siden af
ressourcekuben. Nar du er faerdig med frigerelsen, skal du
straks bruge blokkene. Du ma ikke gemme dem til en senere
handling eller en senere runde! Vaelg enten mulighed A eller
mulighed B for at bruge hver blok.

Mulighed A for brug at blokke:
Blokfarwers egenskabear

Hver blokfarve tildeles en egenskab. Nar du friger en eller
flere blokke, kan du straks aktivere dens farveegenskab.
Nar dens egenskab er lgst, er blokken brugt op. Kassér det
i stettekonstruktionen.

RHDE BELOKKE: HELEREDER

Nar du aktiverer en rgd blok, skal du vaelge en spiller (dig selv
eller en anden spiller). Spilleren genopfylder straks sin life
tracker.

GRA BLOKKE: REPARERER

Nar du aktiverer en gra blok, skal du vaelge en spiller (dig selv
eller en anden spiller). Spilleren reparerer straks alle sine
genstande. De flytter alle deres genstande fra den nederste
lagerraekke til den aktive raekke og genopfylder alle hjerter pa
deres rustning.




Nar du bruger en gul blok, skal du

vaelge en spiller (dig selv eller en anden

spiller). Spilleren modtager straks en ny
genstand. De traekker de to gverste genstande
fra stakken, beholder den ene og kasserer den
anden.

SORTE BLOKKE: NETHERITE-GENSTHHDE

Nar du bruger en sort blok, skal du veelge

1 tilgeengelig Netherite-genstand med

billedsiden opad fra genstandsudvalget. Traek

forsigtig de gverste fem genstandskort fra
genstandsstakken uden at vise dem. Bland dem
sammen med Netherite-genstanden med billedsiden
nedad. Szt derefter de 6 genstandsbrikker tilbage med
billedsiden nedad i genstandsstakken.

Den spiller, der traekker Netherite-genstanden, beslutter, om
han/hun vil beholde eller kassere den. Hvis han/hun vaelger at
kassere den, legges den i den almindelige stak med kasserede
genstande. Hvis stakken med kasserede genstande blandes til
en ny genstandstak, er Netherite-genstanden allerede "last op”,
og du behgver ikke bruge en sort blok for at fa adgang til den
genstand.

Netherite-genstande er meget steerke. Undervurdér dem ikke! Ved at
blande dem sammen med de 5 averste genstande sikrer du dig, at
en af de neeste tre spillere, der finder en genstand, far den.

BERUNE BLOKKE: DEEKKER EN FORHINDRING

Disse specialblokke kasseres ikke efter brug. I stedet kan du
placere dem direkte pa spillepladen. Vzlg farst et ledigt
forhindringsfelt (lava, magma eller sjelesand). Der ma ikke

sta en mob eller spiller pa feltet. Anbring blokken midt pa
forhindringsfeltet, og ger det til et almindeligt felt. Du kan flytte til
det, far ingen skade og bruger kun 1 trin. Nar du flytter en brik til
et daekket felt, skal du saette den direkte pa den brune blok.

Vigtigt: Nar du deekker et lavafelt, vil mobs ogsa kunne
flytte sig ind pa dette felt, hvis det er den korteste rute.

R blokke. Nar du aktiverer en af disse genstande
b0 i stedet for at frigere en blok fra ressourcekuben,

skal du lukke @jnene og valge et antal kasserede blokke

fra stettestrukturen, svarende til tallet ved siden af. Med

diamanthakken kan du friggre 2 blokke mere fra stettestrukturen.

Alle frigjorte blokke skal anvendes med det samme - enten af

hensyn til deres egenskab eller til en piglin-opgave.

Med de specielle NETHERITE- og
DIAMANTHREKER kan du genbruge brugte

Mulighed B for brug af blokke:
Figlin-opgaver

For at slippe vaek fra Nether og vinde spillet skal du bruge
obsidian. Piglins tilbyder at salge obsidian, men til gengeeld har
de brug for din hjzelp. De har tre opgaver, som du skal udfgre.
Hver af dem kreever, at du leverer et bestemt antal blokke.

Piglin-pladen viser de 3
opgaver: A, B og C. Du skal
fuldfgre hver opgave, for det
forste lag (opgave A), det andet
lag (opgave B) og det tredje lag
(opgave C) i ressourcekuben

er tomt. F.eks. for averste lag

i ressourcekuben er tomt, skal
du have lagt alle de blokke,

du skal bruge til opgave A, pa
piglin-pladen. Ellers taber du
spillet.

Nar du friger en blok i stedet for at aktivere dens egenskab,
kan du szette den pa piglin-pladen. Du kan lzegge blokken pa en
hvilken som helst opgaveplads. Du kan f.eks. starte med opgave
C, for du afslutter (eller endda pabegynde) opgave A og B.




DER ER KUN EN REGEL FOR PLALERING AF ELOKKE P#
PIGLIN PLADEN:

Hver kolonne pa pladen skal besta af blokke i samme farve. Den
farste blok, du placerer i hver kolonne, bestemmer farven pa
resten af blokkene i den kolonne.

"Minecraft: Portal Dash” er nemmere med et mindre antal spillere,
derfor kreever piglins flere blokke i bytte. Piglin-pladens to sider viser
forskellige opgaver, men de fungerer pa samme made.

Grundlazggende handlinger

Nar det er din tur, kan du i stedet for at bruge (og beskadige) en
af dine genstande udfgre en grundlaeggende handling. Du kan
udfere den samme grundlaeggende handling to gange i samme
runde.

Friger 1 blok fra ressourcekuben. Falg
standardreglerne for at friggre blokke (se side 28-29).
Brug straks blokken.

i1

Flyt din spillebrik 1 trin. Felg standardreglerne for
l*‘ flytning (se side 26-27). Bemaerk, at du ikke kan flytte til

sjeelesand med kun 1 tilgaengeligt trin.
1 Reparer 1 af dine genstande. Selvom du med den

gra blok kan reparere en hvilken som helst spillers

# genstand, reparerer denne handling kun 1 ting pa
dit eget lager. FIyt en af dine beskadigede genstande

t|Ibage i den aktive raekke pa dit lager, eller genopfyld en af dine
rustninger. Hvis det er din farste handling i denne omgang, kan
du bruge den reparerede genstand til din anden handling.

VIil. AFSLUTHING RF
RUNDEN

Nar du har udfert dine to handlinger, skal du give de to hvide
terninger videre til spilleren til venstre for dig. Fer naeste spillers
tur begynder, skal du kontrollere, om du kan afslgre en ny del af
spillepladen.

AFSLARING AF SPILLEPLADE-DELE

Hvis en af spillebrikkerne star pa et felt ved siden af en del af
spillepladen med billedsiden nedad, skal I sammen beslutte, om
I vil afslgre denne del af spillepladen, for det er naeste spillers
tur. Overvej det grundigt! Hvem ved, hvilke farer der lurer i de
uudforskede dele af Nether?

Hvis I beslutter jer for at afslgre den naeste del af Nether, skal I
felge disse trin:

1. Vend den skjulte del med billedsiden opad. Serg for, at
den er justeret korrekt.

2. Anbring en kistebrik fra beholdningen pa kistefeltet
(§#) pé den netop afslerede del.

3. Fyld alle spawner-felter i den nyafdaekkede del med
mobs fra kgen. Start med den forreste mob, og anbring
den pa det spawner-felt, der har det laveste tal osv.

PORTHALSTRIBE

Folg samme trin som ovenfor for at afslgre
portalstriben. Du ma dog ferst afslgre
portalstriben, nar du har afsluttet alle

3 piglin-opgaver! Piglins, der er trykt pa
bagsiden af pladen, er en pamindelse.

Nar du vender portalstriben med billedsiden opad, skal du
straks satte end boss pa mellemrummet med portalen.

Nu er det naeste spillers tur. Start runden som normalt ved at
kaste de hvide terninger. Hvis du har afslaret et nyt omrdde i
Nether, vil det helt sikkert aktivere nye mobs...

Udfer derefter dine 2 handlinger, og afslut din runde ved at give
den hvide terning til venstre osv.




Spillerne skiftes indtil I vinder eller taber (se ,Spillets
formal” pa side 22). Nar I ger det, er spillet slut.

Husk: I taber spillet, hvis I ikke fuldferer piglin-
opgaverne i tide, hvis der ikke er nogen blokke tilbage
i ressourceterningen eller hvis en spiller mister den
sidste hjertebrik i sin life tracker. I vinder spillet, hvis
I gennemferer alle piglin-opgaverne, afslgrer portalstriben og
besejrer end boss.

Nar du har afsleret portalstriben, skal du besejre end boss for
at vinde spillet. Kemp mod den som alle andre mobs. Men fordi
end boss har masser af liv (se end boss-pladen), behgver du ikke
at besejre den i en enkelt handling. Nar du ger skade pa end
boss, skal du flytte hjertebrikken pa end boss-pladen tilsvarende
antal felter taettere pa 0.

Nar den samlede levetid for end boss er 0 eller lavere, er
vejen gennem Nether-portalen fri! Du har vundet spillet.

Vigtigt: Uanset hvilket tal der kastes pa mob-terningen,
aktiveres end boss-mob’en og angriber dig hver gang. Hvis der
er andre mobs med det tilsvarende nummer, vil disse ogsa blive
aktiveret. Der vil dog ikke blive spawnet nye mobs.

End boss angriber pa forskellige mader afhaengigt af det tal,
der kastes. Fglg de tilsvarende ikoner pa end boss-pladen,
og se The Wildfire og The Ancient Hoglin i mob-ordlisten,
side 32.

#. FLERE NIVERLER

Nar du har vundet spillet pa niveau 1, kan du ege
sveerhedsgraden for dit naeste spil! Spillereglerne er

de samme. Det er kun pladeopsatningen og spillematerialerne,
der a&ndres.

Niveau 2

X,

Tilseet 2 tilfeeldige hoglins til de mobs, der venter
i keen. Brug The Ancient Hoglin som end boss.
Brug den ,lette” side af end boss-pladen. Resten
af spillet er uaendret.

Niveau 3

X,

Tilfgj 3 hoglins og 2 tilfaeldige blazes til keen af
mobs. Veelg din foretrukne end boss. Brug dens
Jlette” tilstand. Resten af spillet er uaendret.

Fgj en tredje spillepladedel til banen, og serg for,
at den er placeret korrekt. Brug The Wildfire som
end boss i ,staerk” tilstand. Resten af spillet er
uaendret i forhold til niveau 1 (du vil kun sta over
for magmakuber, ghasts og endermen).

Niveau 4
Foj alle de resterende mobs til keen (hoglins,

blazes og wither skeletter). Brug The Ancient

Hoglin som end boss i ,staerk” tilstand. Resten
af spillet er ueendret i forhold til niveau 1 (du
bruger 2 dele til spillepladen).

Niveaunummeret (sveerhedsgrad) bestemmes af de anvendte
spillepladedele. Du kan gere spillet mere varieret og sveerere
ved at designe dine egne niveauer. Sadan fungerer det:

Spilleplade: Brug mindst 2 spillepladedele plus start- og
portalstriber (basisniveau 0). Hver ekstra spillepladedel
foreger niveauet med 2.

Mob-typer: Brug altid magmakuber, ghasts og endermen

(basisniveau 0). Hver ekstra mob-type (hoglins, blazes,
wither skeletter) du tilfgjer, haever niveauet med 1.




+ End boss: The Wildfire og The Ancient Hoglin er lige
steerke. I hvert spil skal du vaelge en af dem til at vogte
Nether-portalen. Hvis du bruger boss i “let” tilstand,
@ges niveauet med 1. Hvis du bruger boss i “staerk”
tilstand, @ges niveauet med 2.

Eksempel: Et spil med 3 spillepladedele (+2), hoglins og

blazes (+2) samt The Wildfire i ,steerk” tilstand (+2) svarer til
svaerhedsgrad 6. Et spil med 4 spillepladedele (+4), kun hoglins
(+1) og en end boss i ,let” tilstand svarer ogsa til sveerhedsgrad 6.

Du kan selvfalgelig bryde ovenstdende regler for at skabe

ekstra uhyggelige eller scerligt vanskelige scenarier. Hvad med
f-eks. at starte med forskellige genstande? Eller spiller du uden
magmakuber? Eller keempe mod begge end bosses? GG amok, og
del dine bedste idéer med dine venner!

#l. MOB ORDLISTE

Maamakuber

™) Disse svage mobs har 2 liv. Nar de aktiveres, flytter
de op til 2 felter og angriber en tilstadende spiller for
2 skader.

GOhast=s

Disse flyvende mobs har 2 liv. Nar de aktiveres,

flytter de 1 felt. De kan ikke flytte over pa et lavafelt.

Hvis de er inden for angrebsomradet (2 felter),

angriber de den pagaldende spiller med 2 skader.
g,_k Vigtigt: Ghasts kan ikke bekaempes med et
7 sveerd, de er for hgjt oppe i luften!

Endermen

De hgje Endermen har 3 liv. Nar de
aktiveres, flytter de op til 5 felter og
angriber en tilstedende spiller for 2 skader.

Vigtigt: Endermen kan ikke bekeempes med
en bue. De er for adraette og vil vige for dine
pile!

k)

Hoglins er seje. De har 4 liv. Nar de aktiveres, flytter
de op til 3 felter og angriber en tilstadende spiller
for 2 skader. Nar de giver en skade, ,skubber” de
spilleren over pa et tilstedende felt, hvor der ikke
star en mob. Du valger selv, hvilket felt spilleren
skal skubbes ind pa. Hvis det er et magmafelt,
far spilleren yderligere 1 skade. Hvis spilleren er
helt omringet af mobs og/eller lavafelter, bliver spilleren ikke
skubbet og bliver, hvor han/hun er.

Blazes

Blazes er ildvaesner. De har 4 liv, og de flytter sig ikke.
Nar de aktiveres, angriber de og giver 2 skader til alle
spillere inden for raekkevidde (2 felter). Undga at sta
for teet pa og iszer ikke i en gruppe! Flyt forbi dem sa
hurtigt du kan, sa udger de ingen fare.

Hither skelettar

- ") De skumle wither skeletter har 4 liv. Nar de
aktiveres, flytter de op til 2 felter og angriber en
tilstedende spiller for 2 skader. Derudover skader
deres angreb 1 genstand pa spillerens lager! Hvis du
har faet en skade fra et wither skelet, skal du flytte
en genstand efter eget valg til nederste raekke pa dit
lager. Du vil ikke kunne bruge dens egenskab, for
du har repareret den. Hvis du flytter en rustning, skal du fjerne
alle hjerter fra den. Hvis du kun har beskadigede genstande pa
lager, sker der ingenting.

2= |-2918)




End boss: The Hildfire

Dette varme vaesen kan krydse lava og
angribe dig pa afstand. Afhaengigt af det
antal der kastes, bruger den felgende
angreb:

LET TILSTHAND <20 LIV3:

Il The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte
over pa et lavafelt. Derefter giver den 1 skade til en spiller
inden for raekkevidde (3 felter).

-_‘ The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte
over pa et lavafelt. Derefter giver den 2 skader til en spiller
inden for raekkevidde (3 felter).

El The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte
= over pa et lavafelt. Derefter giver den 3 skader til en spiller
inden for raekkevidde (3 felter).

SYEER TILSTHHD €25 LIV3:

The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte over pa
et lavafelt. Derefter giver den 1 skade til alle spillere inden for
raekkevidde (3 felter).

-_‘ The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte

®1 over pé et lavafelt. Derefter giver den 2 skader til en
spiller inden for raekkevidde (3 felter). Derudover skader den

1 genstand pa den angrebne spillers lager. Flyt 1 valgfri
genstand til nederste raekke pa dit lager. Du vil ikke kunne
bruge dens egenskab, fer du har repareret den. Hvis du flytter
en rustning, skal du fjerne alle hjerter fra den. Hvis du kun har
beskadigede genstande pa lager, sker der ingenting.

zl The Wildfire flytter sig op til 2 felter. Den kan ikke flytte

=l over pa et lavafelt. Derefter giver den 3 skader til en spiller
inden for raekkevidde (3 felter). Derudover skal du du fjerne 1
blok af en vilkarlig farve fra det gverste lag i ressourcekuben.
Brug de samme regler som hvis du kastede en med blok-
terningen.

End boss: The Ancient Hoglin

Dette skraekkelige baest stormer lgs

pa dig og angriber dig med stor kraft.
Afhaengigt af det tal der kastes, bruger
den felgende angreb:

LET TILSTHAND <20 LIVX:

Il The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver den
2 skader pa en spiller ved siden af.

= | The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver den
21 3 skader pa en spiller ved siden af.

El The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver den
s| 4 skader pa en spiller ved siden af.

GYEER TILSTHHD €25 LIV3:

The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver den

2 skader pa en spiller ved siden af. Dette specielle angreb kan
ikke blokeres af en rustning! Hvis du bliver ramt, skal du fjerne
hjertebrikkerne direkte fra din life tracker, selvom du stadig har
hjertebrikker pa din rustning.

= | The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver
®1 den 3 skader pé en spiller ved siden af. Nar den gor det

.Skubber” de spilleren over pa et tilstedende felt, der ikke er
lava, eller hvor der ikke star en mob. Du vaelger selv, hvilket
felt spilleren skal skubbes ind pa. Hvis det er et magmafelt, far
spilleren yderligere 1 skade. Hvis spilleren er helt omringet af
mobs og/eller lavafelter, bliver spilleren ikke flyttet og bliver,
hvor han/hun er.

El The Ancient Hoglin flytter op til 3 felter. Derefter giver den

=] 4 skader pa en spiller ved siden af. Derudover skal du fjerne
1 blok af en vilkarlig farve fra det gverste lag i ressourcekuben.
Brug de samme regler som hvis du kastede en med blok-
terningen.




PORTRAADASH

I Minecraft: Portal Dash mé du unnslippe fra Minecrafts flammende Underverdendimensjon. Bruk utstyret ditt og de stadig feerre lokale ressursene
fornuftig for G mate en fryktinngytende horde av vesener. Kommer dere frem til Underverdenportalen i tide og finner veien til sikkerhet sammen?

I.1. FAR DET FARSTE SPILLET

Fjern forsiktig alle delene fra de perforerte brettene. Sett alle 20 vesener
inn i de rode basene deres. De resterende 4 basene (rosa, bla, gul, grenn)
er til spillebrikkene dine. Hver spiller velger en farge og en av de 8
spillerskallene (figurlikheter) og setter sammen sin spillebrikke. Du kan
kombinere disse pa nytt for hvert spill.

“' IIFFEETT B. Plasser startstripen pa venstre side av brettspillbanen. Det

Disse instruksjonene gjelder for oppsett av niva 1, det er her eventyret begynner.

anbefalte nivaet for ditt farste spill. Endringer i oppsettet for C. Pa hayre side plasseres portalstripen med forsiden ned.

niva 2 til 5 finnes pa side 15. Det er hit du mad ga for G krysse portalen og komme tilbake i
sikkerhet i Oververden.

[1]SPILLBRETT:

A. Stokk de 8 spillebrettbrikkene med bildesiden ned og danne et sammenhengende landskap.
velg 2 tilfeldig. Legg dem ut med fremsiden ned som en
bane midt pa bordet. Fjern resten av brikkene, de skal ikke D. Snu brettbrikken ved siden av startstripen med forsiden
brukes til niva 1. opp, og serg for at den er justert riktig.

Viktig: Serg for a justere brettbrikkene riktig. De skal




|2 | RESSURSKUBE:

A. Plasser blokkbasen ved siden av spillebrettet.
Sett sammen den 4-delte stottekonstruksjonen og
plasser den pa blokkbasen.

B. Fyll den med 64 treklosser (16 rgde, 16 gra, 12 gull, 12 brune,
8 svarte) i tilfeldig rekkefglge. Rist den forsiktig inntil blokkene
danner en stor kube.

C. Fjern stattekonstruksjonen ved & lafte opp klaffene. Plasser
den ved siden av stgttekuben. Her plasserer du de brukte
blokkene.

D. Plasser piglinbrettet ved siden av blokkene. Sgrg for at den
viser bildet som tilsvarer antall spillere (& eller B). For &
fullfare Underverdenportalen og remme til sikkerhet, ma du
handle med de opprinnelige piglins som bor i Underverden.

magrakuber

(3] VESEMER:

A. 1 ditt farste spill skal du spille mot fglgende
vesener: 3 magmakuber, 3 geist og 3 endermenn.
Du trenger ogsa The Wildfire, din end boss til dette
spillet. Den vokter Underverdenportalen. For a vinne spillet
ma du beseire den. Sett til side de andre vesenene (3 hoglins,
3 blusser, 3 wither-skjelett og Den gamle hoglin). Du trenger
dem ikke i dette spillet.

. Plasser Wildfire end boss brettet naer portalstripen. Pass pa at
den viser siden ( ). Plasser Wildfire-vesenet pa den. Plasser
1 hjertebrikke pa felt 20 pa end boss’ livstracker.

. Velg et tilfeldig magmakube-vesen og plasser de pa
vesenynglings-felt 1 pa spillbrettet med forsiden opp. Sett en
tilfeldig geist pa spawner space 2 og en tilfeldig Endermann
pa spawner space 3.

. Bygg en ,ke" av de gjenvaerende magmakubene, geistene
og endermenn ved & plassere dem tilfeldig ved siden av
spillebrettet. Plasser vesen spawneren i den ene enden av
rekken. Den markerer begynnelsen av rekken. I lapet av
spillet, ndr et vesen spawner, kan du ta det fra starten av rekken.
Beseirede vesener legges til pd slutten av rekken.

. Hvis din spillebrikke med bildesiden opp viser mer enn
3 spawner spaces, fyller du dem med vesener fra rekken,
og starter med den forste pa rekken.

Hildfire

)
Ender-




[4] DIN BEHOLDNINE:

A. Svar: Hver spiller tar 1 av de 4 inventarbrettene

i sin farge.

B. De tar ogsa de 5 gjenstandskortene i sin egen
farge. Plasser disse gjenstandene pa 5 plasser i den averste
raden pa inventarbrettet i tilfeldig rekkefolge.

. Plasser en bunke med 48 hjertebrikker ved siden
av spillebrettet slik at alle spillerne lett kan na dem.

Hver spiller tar 7 hjerter. Legg 6 hjertebrikker pa
livstrackeren pa inventarbrettet. Plasser den siste 19
hjertebrikken pa gjenstanden som representerer
brystplaten i skinn.

. Til slutt tar du spillerbrikken i din farge (som bestar av en
farget base og et valgfritt spillerskall) og setter den pa
startstripen.

Hint: For du starter spillet, ma du bli enige om hvilken posisjon
pa startstripen hver spiller skal starte pa. Flere spillere (eller alle)
kan dele samme startposisjon!

|5 | GJENSTANDER:
A. Ta de 8 Underverdengjenstandene (mark
bakgrunn) og legg dem med bildesiden opp.

B. B. Stokk de resterende 40 elementene (hvit
bakgrunn) med bildesiden ned og legg dem i en bunke.
La det veere plass for en bunke med vrakede kort.

a‘lﬁl\

]

El ANDRE MATERIALER:

A. Legg kistebrikkene i en bunke ved siden av
gjenstandsbunken. Plasser 1 kistebrikke pa forsiden opp-
delen av spillebrettet.

. Legg ut spillerhjelpebrett pa ditt sprak (,Turstruktur”
og ,Fargeegenskaper blokk”). Oppbevar de 6 svarte
kampterningene lett tilgjengelig.

. Bestem hvem som skal spille fgrst. Den spilleren tar de to
hvite terningene.

[A]

&

blokk-

terning “ESEM

terning




IIl. FORMALET MED SPILLET

Dere spiller som et lag - dere vinner eller taper
spillet sammen.

+ Dere vinner spillet hvis dere klarer a krysse alle spillebret-
tene, snur portalstripen med fremsiden opp og nedkjemper
end boss som venter pa dere der. For a snu portalstripen
med forsiden opp, ma du ferst fullfere de 3 piglin-
oppgavene som vises pa piglinbrettet.

De lokale piglins utvinner ogsa blokker i Underverden. Hvis du
hjelper dem med & utfere oppgavene deres, vil de bytte obsidian til
deg, som du trenger for G aktivere Underverdenportalen. Men du
ma veere rask - ndr et visst antall blokker er brukt opp, forsvinner en
av piglins. Fullfar oppgavene deres sé fort dere kan!

+ Du taper spillet hvis du ikke klarer a fullfere
piglinoppgavene i tide. Oppgave A ma fullfgres for det
gverste laget i ressurskuben er tamt. Oppgave B ma fullferes
for lag 2 er tamt, og oppgave C ma fullfgres for lag 3 er temt.
Du finner mer informasjon pa side 13.

Du taper ogsa hvis alle 64 blokkene fra ressurskuben er
oppbrukt.

Du taper hvis en spiller fjerner den siste hjertebrikken fra
sin livstracker. Hjelp og beskytt hverandre, og hold alltid gye
med hvor mange liv du har!

IV. HYORDAN SPILLE

Spill etter tur med klokka inntil du vinner eller taper spillet. Den
aktive spilleren tar de to hvite terningene. Hver omgang bestar
av felgende trinn, som er forklart mer detaljert i neste avsnitt av
instruksjonene:

Iil KAST DEN HVITE TERNINGEN OG SE
RESULTATENE.

a. Blokkterningen (farger og ,?") temmer 1 blokk av den
kastede fargen fra ressurskuben.

b. Vesenterningen (nummer 1 til 3) aktiverer alle vesenene
med det tallet, eller spawns nye.

@ UTFOR 2 HANDLINGER.
DINE ALTERNATIVER ER:

a. Velg en grunnleggende handling: Velg én
av tre forskjellige grunnleggende handlinger som skal
utfgres (du kan utfere samme handling to ganger for de
to handlingene).

b. Velg a bruke gjenstandene dine: Hvert element lar deg
utfere en kraftig handling. Utferelse av handlingen
skader gjenstanden, og den ma repareres med en
annen handling fer den kan brukes igjen. Senere i spillet
finner du nye, enda kraftigere gjenstander. I stedet for
d reparere en skadet gjenstand, kan du bytte den ut.

Iil ETTER AT DU HAR GJENNOMF@RT DE TO HAND-
LINGENE GIR DU DE TO HVITE TERNINGENE TIL
PERSONEN TIL VENSTRE FOR DEG. DEN PERSO-
NEN BLIR DEN AKTIVE SPILLEREN.

V. ELOKKTERNINLEN

Nar det er din tur, kaster du de to hvite terningene. Kontroller
forst resultatet av blokkterningen (farger og «?»). Hver omgang
ma du utvinne (fierne) 1 blokk med tilsvarende farge fra ressurs-
kuben. Kast det i stottekonstruksjonen.

Felgende regler gjelder:

1. Blokken ma vaere eksponert. Blokker eksponeres hvis
oversiden og minst to andre sider er synlige. I farste om-
gang blir kun hjgrneblokkene i det gverste laget eksponert.
Bildet ovenfor har disse blokkene uthevet med en bla kant.

2. Blokken du vraker ma veere av samme farge
som terningkastet.




3. Du ma velge en blokk av den fargen fra det
overste laget med minst én eksponert blokk i den
fargen. Hvis det er flere eksponerte blokker av den
fargen i det laget, velger du en av dem.

4, Spesialtilfelle ,,?": Hvis du slar jokerkortet ,?", velger
du en av de synlige blokkene med en hvilken som helst
farge fra det gverste laget og utvinner den.

Hvis det ikke er eksponert noen blokk med fargen pa terningen,
er du heldig! Du trenger ikke a fierne en blokk i denne runden.
Men hvis du slar en ,?, ma du alltid fijerne en blokk.

Vi. VESENTERHINLGEN

Kontroller resultatet av vesenterningen
(nummer 1 til 3). Vesenterningen aktive-
rer vesener pa spillebrettet eller spawner
nye vesen. Fgrst ma du sjekke om det er
vesen med det kastede tallet pa spille-
brettet. Vesennummeret star everst til
hoyre pa vesenet.

Aktiver alle vesen med det tallet.

Folgende regler gjelder for
vesenaktivering:

1. Aktiver alle vesen med det nummeret pa terningen, en
etter en. Du kan velge rekkefglgen du vil aktivere dem i.

2. For hvert aktiverte vesen skal man utfer alle handlinger
som er trykt under vesenlikeheten fra venstre til hayre.
De fleste vesen vil flytte naeermere, og deretter angripe
hvis de er naer nok.

3. Viktig: Spesifikke regler for hver vesentype vises
i vesensordlisten pa side 1.

Flatting

Vesener kan flytte det antall plasser som angis med tallet ved
siden av. De flyttes alltid horisontalt eller vertikalt fra felt til felt,
aldri diagonalt. Vesener kan ikke flyttes over pa lavafelt (markert
med en X% ), men de ignorerer alle andre forhindringer.

Unntak: Enkelte vesener som Geist og Wildfire kan fly. Nar de
flyr, kan disse vesener krysse lavafeltene. Flyttingen deres indi-
keres av ikonfargen.

Vesener blokkerer de feltene de befinner seg i.
Vesener kan ikke flyttes til felter som er blokkert
av andre vesener, eller som er opptatt av minst en
spillerbrikke. Vesener angriper fra et tilstatende felt.

Mal=ak

Vesener reiser alltid den korteste veien for & angripe et av tea-
mene. De beveger seg alltid mot den spilleren som er neermest
dem. Tell antall plasser mellom vesen og hver spillebrikke for

a finne det naermeste malet. Hvis avstanden er den samme
som for flere spillebrikker, den aktive spilleren bestemmer
hvilken spillebrikke som skal vaere malet for det vesenet. Flytt
det aktiverte vesenet langs den korteste banen fra ett felt til det
neste inntil:

Den har brukt opp alle tilgjengelige trinn (som indikert med
tallet ved siden av ikonet) eller.

Den er innenfor angrepsrekkevidden til en spillebrikke.
Vesenet trenger ikke & bevege seg i en rett linje for & nd malet
sitt. Fordi de fleste vesener ikke kan flyttes til lavafelt eller
opptatte felt, ma de flyttes rundt dem.

Arnarepsrekkeviddea

De fleste vesen kan kun angripe fra feltet ved siden av en
spillebrikke.

Men geits, blusser og The Wildfire har avstandsangrep. Du kan
identifisere vesener med et avstandsangrep ved ikonet som er
trykt pa vesenet (eller end boss-brettet). Tallet ved siden av viser
avstanden (antall felter) de kan angripe deg fra. Tell antall felt
mellom vesenet og malet pa samme mate som for bevegelse,
vertikalt og horisontalt. Et angrep trenger ikke a felge en rett
bane, men kan endre retning. Hvis en spillers brikke er naer
nok, er den innenfor angrepsrekkevidde. Vesenet stopper pa sin
navaerende plass.




Angreg

Hvis minst én spiller er innenfor angrepsomradet til
et vesen, angriper vesenet og gj@r skade. Fglgende
regler gjelder:

. Et vesenangrep innebaerer bare skade pa én spiller.

. Hvis flere spillebrikker er innenfor angrepsomradet (for
eksempel hvis de har samme felt), velger den aktive
spilleren hvilken spillebrikke som er blitt utsatt for skade.

. 3. Det negative tallet ved siden av vesenet indikerer hvor
stor skade det handler om. Den angrepne spilleren
fjerner sa mange hjerter fra sin livstracker.

. Viktig: Fjern hjerter fra rustningen ferst (gjenstander
med hjerteikoner). Hvis det ikke er flere rustninghjerter
igjen, kan du begynne a fjerne hjerter fra livstracker.

For hvert vesen med tallet pa terningen felger du trinnene over
for malsgking, bevegelse, rekkeviddekontroll og angrep inntil du
har aktivert hvert vesen. Dette kan fgre til at samme spiller blir
angrepet flere ganger i lapet avsamme tur.

Husk: Nar en spiller fjerner det siste hjertet sitt, taper du spillet!
Pass pa for a unnga komme i farlige situasjoner

Eksempel 1: Alex sldr en treer og aktiverer geist- og magmakuben.
Magmakuben har bevegelse 2 og beveger seq mot Steve fordi han
er neermere enn Alex. Nar du har flyttet 2 felt, er magmakuben ved
siden av Steve. Det dreier seg om 2 skader pd Steve (-2 @), og Steve
mister 2 hjerter. Geist er allerede innenfor angrepsomradet til Alex
(2 %% ) sa den holder seg pa plass. Den handterer 2 skader pd Alex
(-2 ). Endermann har terningnummer 2 og er ikke aktivert.

Eksempel 2: Steve kaster 1 og aktiverer alle 3 vesener pa

brettet. Alex og Steve gar med pa d aktivere Endermann

farst. Den kan ikke flyttes fordi den er blokkert av lava og
opptatte felt. Deretter aktiverer de magmakuben. Den

flytter 1 felt og er nd ved siden av bdde Alex og Steve.

Den angriper, og Alex og Steve velger hvilken spiller som skal fa
to skader av magmakuben. Obs: Skade kan ikke fordeles mellom
spillerne! Til slutt flytter geisten seg, men den er ikke innenfor
angrepsrekkevidde til noen av spillerne. Den kan ikke angripe.

Vesen spawning

Hvis det kastede tallet ikke passer til et vesen i spillet, vil et nytt
vesen spawne (vises) pa spillebrettet.

Ta vesenet fra fronten av rekken og legg den pa et ledig
spawner felt ( @) pa brettet. Hvis det er flere ledige spawner
felt, skal du plassere den pa den som er neermest den aktive
spillerens brikke.

Hvis det ikke er noen ledige spawner felt, er du heldig! Ingen
nye vesen er spawnet. Rekken forblir uendret.

Viktig: Det nyankomne vesenet er ikke aktivert. Hver omgang
blir et eller flere vesener aktivert, eller et nytt vesen blir aktivert,
men aldri begge deler.




Eksempel 3: Alex kaster 2. Det er ikke noe vesen med
dette tallet pa brettet. Alex tar det fremre vesenet fra
rekken og plasserer det pa det ledige spawner feltet som
er neermest spillbrikken deres. Ingenting annet skjer.

Vil. DINE HAHDLINGER

Etter at du har kastet den hvite
terningen og lgst de tilhgrende
effektene, utfgrer du handlingene
dine. Forst plasserer du den hvite
terningen pa inventarbrettet ditt pa
de utpekte feltene.

Deretter velger du og utfoerer 2
handlinger. Du kan enten velge grunnleggende
handlinger eller a bruke gjenstandene.

Noen handlinger har flere trinn. De hvite terningene hjelper deg
a holde oversikt: For du velger og utferer din ferste handling,
skyver du en av de hvite terningene fra venstre felt til hgyre.
Fullfer deretter handlingen. Nar du er ferdig, skyver du den and-
re hvite terningen til hgyre og utfgrer den andre handlingen.

O enstander

Gjenstandene dine lar deg

utfere kraftfulle handlinger.

Hver gjenstand kan bare

brukes én gang fer den

blir skadet. Skadede gjens-

tander flyttes til nederste rekken av inventar. Gjenstander

pa nederste rad kan ikke aktiveres for a utfere en handling. En
skadet gjenstand ma repareres forst, og deretter flyttes tilbake
til den gverste raden med brukbare gjenstander (se Alternativ A
for blokker, side 12).

I lgpet av spillet vil du av og til finne nye gjenstander ved &
beseire et vesen, utvinne en gyllen kloss eller apne en skattekiste.
Nar du finner en gjenstand:

1. Trekk de 2 everste kortene fra gjenstandbunken og
avslgr dem. Velg den ene som skal beholdes, og kast
den andre med fremsiden opp i den vrakede bunken.

. Plasser den nye gjenstanden pa en ledig plass i den
gverste (aktive) raden av beholdningen. Beholdningen
har plass til opptil 6 gjenstander.

. Hvis du allerede har 6 gjenstander, ma du fjerne en for
a beholde den nye gjenstanden. Velg en av dine gamle
gjenstander og kast den. Plasser den nye gjenstanden
pa den ledige plassen i den aktive raden av beholdnin-
gen. Hvis du heller vil beholde alle de gamle gjenstande-
ne, kan du kaste de nye.

Viktig:

* Du kan bytte ut en gjenstand med en annen gjenstand - du
trenger ikke a bytte ut sverdet med et annet sverd! Du kan eie
flere sverd, eller ingen.

Plasser alltid den nye gjenstanden i den aktive raden, selv
om du erstatter en skadet gjenstand.

* Hvis du erstatter en av gjenstandene du startet spillet med
(den samme fargen som spillbrikken din), fijerner du den helt
fra spillet i stedet for & legge den i bunken med kasserte
gjenstander: Hvis du ma stokke den kasserte bunken for a
skaffe en ny bunke med gjenstander i lgpet av spillet, vil du
ikke inkludere de mindre mektige startgjenstandene.




Stevler: Flytting

Stevlene dine lar deg bevege deg pa brettet.
\ Tallet ved siden av viser hvor mange felt
‘I BE spillebrikken kan flyttes med denne
handlingen. Du kan flytte opp til det antallet
2= = felter.

Du kan bare bevege deg vertikalt eller horisontalt, aldri
diagonalt. Du ma ikke flytte til et felt med et vesen eller et
lavafelt (merket =).

Du kan flytte til et felt hvor det star andre spillere.

Hint: Noen ganger kan det veere en fordel G ha flere spillere i samme
felt. Hvis du for eksempel blir angrepet av et vesen, kan du velge
hvilken spiller som skal ta skaden.

Spesielle felt
FORHIHDRIHGER

+ Lavafelt (merket < ) kan aldri gas inn pa eller passeres.

+ Du kan flytte deg til et magmafelt (merket €F, men nar du
gjer det, vil du ta 1 skade og miste 1 hjerte. Viktig: Det er
kun det & ga inn i feltet som gir skade; du fortsetter ikke a ta

skade nar du hviler der eller nar du forlater det.

Du ma ha 2 trinn tilgjengelig for 8 komme inn
i sjelesand-omrader (merket ).

Eksempel: Alex bruker diamantstavlene deres for G bevege seq. Farst
gar de inn i magmafelt (1 trinn). De tar 1 skade. Deretter flytter de seg
til feltet som Steve er i (1 trinn). Til slutt flytter de seg inn i sjelesandfelt
(2 trinn). De har brukt opp alle 4 trinnene pd diamantstaviene sine.

MED UNDERVERDENSTHVYLER KRN du gd inn i pd
magma- og soul sand-felt (ikke lavafelt) som
om de var vanlige felt. Du vil ikke ta skade,
og du bruker bare 1 trinn.

SKATTERISTE

Pa slutten av din flyttehandling, kan du apne kisten
hvis du stopper pa et felt med en kistebrikke. Fjern
brikken fra brettet og returner den til lageret.

Hver spiller far umiddelbart en ny gjenstand. Hver av
dere trekker 2 gjenstandkort fra toppen av bunken. Avslgr de
to gjenstandene dine. Velg en du vil beholde. Kast den andre.
Plasser den nye gjenstanden i den aktive raden i inventaret. Hvis
du allerede eier 6 gjenstander, ma du kaste én (se Gjenstander

side 9).

Fiu=stning: Ttterligere livspoeng

Deler av rustning er passive gjenstander

som gir deg ekstra livspoeng, slik at du kan

overleve mer skade. De lar deg ikke utfgre

en handling. Tallet ved siden av viser hvor
mange ekstra hjertebrikker som kan plasseres pa rustningen.
Nar du mottar en ny rustning, skal du legge den i raden med
aktive elementer og umiddelbart plassere maksimalt antall
hjerter pa varen.

Nar du blir skadet - enten pa grunn av at du trakker pa magma,
eller pa grunn av et vesenangrep - ma du ferst fjerne hjertebrik-
kene fra rustningen din, inntil det ikke er igjen noen. Fortsett
deretter med a fjerne hjerter fra livstracker. Hvis du eier flere
rustninger, velger du rekkefglgen du vil fjerne hjerter fra disse
gjenstandene. Nar en rustning er ,tom" (det ikke er flere hjer-
tebrikker pa den), flytter du den til den nederste lagerrekken.
Rustningen er na skadet. Nar du reparerer den, flytter du den til
den aktive raden og fyller pa maksimalt tillatt antall hjerter.

Du kan reparere en rustningsdel som er delvis skadet. Hvis du
reparerer en rustningsdel som ligger i den aktive raden, fyller du
den med hjerter.




LEGGINGS er en spesiell kombinasjon av stevler  For & beseire et vesen ma du sla minst like mange
og rustning. Nar du finner leggings, bestemmer slag som vesenets totale levetid (tallet som star pa
du selv om du vil bruke dem til flytting eller som  vesenet).

.z | rustning. Dette indikeres av ikonet eller

m avhengig av hva som er rette siden opp. = 77— a

Hvis du velger, legger du det angitte
antallet hjerter pa det. Viktig: Hver gang

du reparerer leggings, kan du velge om du vil bruke dem
til flytting eller rustning. Snu brikken slik at riktig symbol .
vender opp ndr du plasserer den i den aktive raden. @

\a

Sverd og buer: 3lSs=s mot vesener

Sverd og buer lar deg kjempe mot vesener. Tallet
ved siden av angir hvor mange svarte kampter- Hvis du slo feerre slag, er du heldig! Vesenet overlevde kampen
% ninger du kan kaste nar du slass mot et vesen. og blir veerende pa brettet. Vapenet ditt er skadet, men det er
o e ingen annen straff. Du kan prave igjen senere.

e
T

Du ma vere innenfor rekkevidde for & angripe malet: Hvis du kastet en rekke treff som tilsvarer vesenets totale
levetid eller flere, har du beseiret vesenet! Fjern den fra brettet
+ Etsverd lar deg angripe et vesen pa et felt ved siden av o9 [egg den i enden av vesenrekken. Som be'”“"if‘g far du
; : . umiddelbart en ny gjenstand. Tegn de 2 gverste gjenstands-
spillerbrikken din.
kortene fra bunken og behold 1, mens du plasserer den andre
Med en bue kan du angripe fra avstand. Buens angrep- brikken i den kasserte bunken.
somrade angis med tallet ved siden av (vanligvis 3 felt).
Tell feltene, og start fra et hvilket som helst felt ved siden Viktig:
av din spillerbrikke, til feltet der vesenet star. (Skuddet * Vesener helbredes etter hver kamp! Hvis du ikke klarer
beveger seg kun vertikalt og horisontalt, endrer retning a beseire et vesen med en enkelt handling, ma du preve
om ngdvendig.) igjen senere. Se imidlertid side 14 for a beseire end boss.
n vesener er immune mot visse angrep. For eksempel flyr
1. Ferst velger du det vesenet du vil angripe, og sa skyver du geists, s& du kan ikke n& dem med sverdet ditt ().
vapenet du kjemper med inn i den nederste lagerrekken. Endermenn kan ikke angripes med buer (2%).
2. Sa kaster du det antall svarte kampterninger tilsvarende
tallet ved siden av tallet pa vapenet ditt. Tell antall tref (). Hvis du kjemper med ET UNDERVERDENSYERD, kan
du kaste et valgfritt antall kampterninger en gang til.
Forst kaster du alle 6 kampterningene. Velg de du vil
kaste pa nytt for a fa et bedre resultat. Tell bare det
totale antallet treff etter det andre terningkastet.




Fortrullelser:
O enstand=forbedringer

Brikker er fortryllelser . Nar du
avslgrer en fortryllelse, kan du kun
beholde den hvis du eier minst en
gjenstand av tilsvarende type.
Hvis du gjer det, velger du en

50 gjenstand som skal fortrylles. Legg

fortryllelsesbrikken pa den valgte

gjenstanden, litt forskjevet, slik at du fortsatt kan
se gjenstandens data.
—' Gjenstandens handling blir forsterket av fortryllel-
sen. Nar du bruker eller reparerer en fortryllet gjenstand, forblir
fortryllelsen.

o
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Viktig: Nar du fortryller en skadet gjenstand, repareres den
umiddelbart. Plasser den i den aktive raden av beholdningen.

FORTRYLLELSENE

« | Denne fortryllelsen kan kun festes til et sverd (uansett
| materiale). Nar du angriper med dette sverdet, ma
du kaste en ekstra kampterning. Hvis den fortryller et
i Underverdensverd, kaster du alle 6 kampterningene,
derette kaster du en terning igjen for a fa et sjuende terningkast.

Dette er ogsa en sverdfortryllelse. Nar du kjemper
| med dette forheksede sverdet, kan du kaste et
valgfritt antall kampterninger en gang til. Tell bare
de totale treffene etter at du har kastet pa nytt.

Et fortryllende Underverdensverd lar deg kaste terningen to
ganger.

| Denne fortryllelsen kan kun festes til en bue. Nar du
angriper med den fortryllede buen, kaster du 1 ekstra
kampterning. I tillegg ekes angrepsomradet til den
fortryllede buen med 1.

Denne fortryllelsen kan bare fortrylle stavler (alle
materialer). Nar du flytter med de fortryllende
stovlene, kan du flytte ytterligere 2 felt.

Dette er ogsa en stgvelfortryllelse. De

fortryllende stavlene gjer at du kan flytte

inn i magma- og soulsandrom (ikke lava)

som om de var vanlige felt. Du skades ikke,
og du bruker bare ett trinn.

Hakker: ltuinne blokker

‘ Med hakken kan du utvinne blokker fra ressurs-
“ kuben. Tallet ved siden av angir maksimalt antall
blokker du kan utvinne. Det er greit a utvinne
. 0 faerre enn maks. antall blokker.
For & utvinne en blokk ma blokken vaere synlig (den everste og
minst to sider synlig), men du kan utvinne den fra hvilket som
helst lag.

Etter at hver blokk er utvunnet, plasseres den ved siden av
ressurskuben. Nar du er ferdig med utvinningen, ma du bruke
blokkene umiddelbart. Du kan ikke lagre dem for en senere
handling eller en senere tur! Velg enten Alternativ A eller
Alternativ B for & bruke hver blokk.

Alternativ A for bruk aw blokker:
Blokkfargesegenskapear-

Hver blokkfarge er tildelt en evne. Nar du utvinner én eller
flere blokker, kan du umiddelbart aktivere fargeegenskapen .
Etter & ha lgst evnen, er denne blokken brukt opp. Kast det

i stettekonstruksjonen.

RADE BELOKKER: HELEREDELSE

Nar du aktiverer en rgd blokk, velger du
en spiller (deg selv eller en annen spiller).
Den spilleren fyller umiddelbart opp sin
livstracker.

GRA BLOKKER: REPARAS.JON

Nar du aktiverer en gra blokk, velger du en
spiller (deg selv eller en annen spiller). Den
spilleren reparerer alle gjenstandene sine
umiddelbart. De flytter alle gjenstandene sine
fra den nederste inventarraden til den aktive
raden og fyller pa med hjerter pa rustningen.




Nar du bruker en gul blokk, velger du en

spiller (deg selv eller en annen spiller).

Spilleren far umiddelbart en ny gjenstand.
De trekker de to @verste fra stabelen, beholder den

ene og kaster den andre.
SORTE BLOKKER: UNDERVERDENSLJENSTRHDER
tar du forsiktig de 5 gverste gjenstandskorte-

ne fra gjenstandsbunken uten a avslere dem. ﬂ'
Stokk kortene med Underverdengjenstanden med bildesiden
ned. Deretter legger du de 6 gjenstandskortene med bildesiden
ned pa gjenstandsbunken.

Nar du bruker en svart blokk, velger du 1
tilgjengelig Underverdengjenstand med
forsiden opp fra gjenstandslageret. Deretter

Spilleren som trekker Underverdengjenstanden, bestemmer
om han/hun vil beholde den eller kassere den. Hvis de velger

a kassere den, legger du den i den vanlige bunken for kasserte
gjenstander. Hvis den kasserte bunken er stokket inn i en ny
gjenstandsbunke, er Underverdengjenstanden allerede ,ulast”,
og du trenger ikke a bruke en svart blokk for a fa tilgang til
gjenstanden.

Underverdenproduktene er sveert kraftfulle. Ikke undervurder dem!
Ved d stokke dem inn i de 5 gverste gjenstandene, sgrger du for at
en av de tre neste spillerne som finner en gjenstand, far den.

BRUNE BLOKKER: DEKKE TIL EN FORHINDRINL

Disse spesialblokkene kastes ikke etter bruk. I stedet plasse-

rer du dem direkte pa spillebrettet. Ferst ma du velge et ledig
forhindringsfelt (lava, magma eller sjelesand). Feltet kan ikke
okkuperes av et vesen eller spillerbrikke. Plasser blokken i mid-
ten av forhindringsfeltet og gjer det om til et vanlig felt. Den kan
flyttes pa, tar ikke skade og bruker bare 1 trinn. Nar du flytter
en brikke til et felt med dekke, plasserer du den direkte pa den
brune blokken.

Viktig: Nar du dekker et lavafelt, vil vesener ogsa kun-
ne flytte inn pa dette feltet hvis det er pa den korteste
ruten.

De SPESIELLE UHDERVERDEN- og
DIAMANTHARRKEHNE lar deg gjenbruke brukte
blokker. Nar du aktiverer ett av disse elemente-
ne, lukker du eynene og velger et antall
forkastede blokker fra stgttekonstruksjonen som tilsvarer tallet
ved siden av i stedet for a utvinne en blokk fra ressurskuben.
Med diamanthakken kan du utvinne opptil 2 ekstra blokker

fra stettekonstruksjonen. Alle utvunnede blokker ma brukes
umiddelbart, enten for deres evne eller for en piglinoppgave.

B0

Alternativ B for bruk aw blokker:
Figlinoppgaauvear

For a remme fra Underverden og vinne spillet, trenger du en
obsidian. Piglin tilbyr & handle med obsidian, men i bytte trenger
de din hjelp. De har tre oppgaver du ma fullfgre. Hver av dem
krever at du leverer et bestemt antall blokker.

Piglinbrettet viser de 3
oppgavene: A, B og C. Du
ma fullfere hver oppgave fer
de farste (oppgave A), andre
(oppgave B) og tredje (oppga-
ve C) lagene av ressurskuben
er tomme. For eksempel,
for det overste laget av
ressurskuben er tomt, ma du
ha plassert alle blokkene du
trenger for oppgave A pa piglinbrettet. Ellers taper du spillet.

Nar du utvinner en blokk, kan du, i stedet for & aktivere dens
evne, legge den pa piglinbrettet. Du kan sette blokken pa en
hvilken som helst oppgaveplass. Du kan for eksempel starte
med oppgave C fgr du avslutter (eller til og med starter)
oppgave A og B.




DET ER BRRE EN REGEL FOR i PLASSERE ELOKKER P
PIGLINERETTET:

Hver kolonne pa brettet ma besta av blokker med samme farge.

Den ferste blokken du plasserer i hver kolonne avgjer fargen pa
resten av blokkene i den kolonnen.

"Minecraft: Portal Dash” er enklere med feerre spillere, og derfor
krever piglins flere blokker i bytte. De to sidene av piglinbrettet viser
forskjellige oppgaver, men de fungerer pG samme madte.

Grunnleggendes handlinger

I stedet for & bruke (og skade) en av gjenstandene dine nar det
er din tur, kan du utfere en grunnleggende handling. Du kan
utfgre den samme grunnhandlingen to ganger i lgpet av den
samme turen.

Utvinn 1 blokk fra ressurskuben. Fglg standardreg-
lene for utvinning (se side 12). Bruk blokken umiddel-
bart.

Flytt din spillbrikke 1 steg. Folg standardreglene for
bevegelse (se side 9). Veer obs pa at du ikke kan ga
videre til soul sand med bare ett trinn tilgjengelig.

Reparer 1 av gjenstandene dine. Selv om evnen

til den gra blokken lar deg reparere enhver spillers
gjenstander, reparerer denne handlingen bare 1
gjenstand i din egen beholdning. Skyv en av de ska-
dede gjenstandene tilbake i den aktive beholderraden eller fyll
pa en av dine rustningsdeler. Hvis dette er din ferste handling i
denne omgangen, kan du bruke den reparerte gjenstanden til
din andre handling.

VIIL. SLUTT P DMGANGEN

Etter at du har utfert de to handlingene dine, sender
du de to hvite terningene videre til spilleren til venstre
for deg. Far deres tur begynner, sjekke om du kan finne
en ny spillebrettdel.

AVSLARE SPILLERETTDELER

Hvis noen av spillebrikkene dine ligger pa et felt ved siden av en
spillbrettdel som ligger med fremsiden ned, ma dere sammen
avgjere om du ensker a avslere denne spillbrettdelen for neste
omgang starter. Vurder naye! Hvem vet hvilke farer som lurer i de
uutforskede delene av Underverden?

Hvis du bestemmer deg for & avslare neste del av Underverden,
folger du disse trinnene:

1. Vend den skjulte delen opp. Kontroller at den er riktig
justert.

2. Plasser en kistebrikke fra lageret pa kistefeltet ( ) pa
den nylig avdekkete delen.

3. Fyll alle spawner feltene i den nyavslerte delen med
vesener fra linjen. Begynn med vesenet foran og sett det
pa spawner feltet med det laveste tallet, og sa videre.

PORTHL STRIPE

Felg de samme trinnene som ovenfor for &
vise portalstripen. Men du kan kun avslere
portalstripen etter at du har fullfert alle de
3 piglinoppgavene! Piglinene som er trykt pa
baksiden av brettet fungerer som en pamin-
nelse.

Nar du snur portalstripen med forsiden opp, setter du umid-
delbart end boss pa feltet med portalen.

Na er det neste spillers tur. Start omgangen som vanlig ved
a kaste den hvite terningen. Hvis du har avslert en ny region
i Underverden vil den helt sikkert aktivere nye vesener...

Deretter utfgrer du dine to handlinger og fullfgrer turen ved a gi
den hvite terningen videre mot venstre, osv.




Bytt pa a spille inntil laget ditt vinner eller taper (se
.Malet med spillet” pa side 6). Spillet er slutt nar du
har gjort det.

Husk: Du taper spillet hvis du ikke fullfgrer piglinakti-
vitetene i tide, hvis det ikke er noen blokker igjen i ressurskuben
eller hvis en spiller mister det siste hjertetegnet i sin livstracker.
Du vinner spillet hvis du fullferer alle piglinoppdragene, avslarer
portalstripen og klarer a beseire end boss.

Nar du har avslert portalstripen, ma du beseire end boss for a
vinne spillet. Kjemp pa samme mate som andre vesener. Men
fordi end boss har mange liv (se end boss brettet), trenger du
ikke a beseire den i én enkelt handling. Nar du handterer skade
pa end boss, flytter du hjertebrikken pa end boss brettet sa
mange felt neermere 0.

Nar total levetid for end boss er 0 eller lavere, er banen gjen-
nom Underverdenportalen fril Du har vunnet spillet.

Viktig: Uansett hvilket tall som er kastet pa vesenterningen, ak-
tiveres end boss og angriper deg i hver runde. Hvis det er andre
vesener med terningtallet, vil disse ogsa disse bli aktivert. Men
ingen nye vesen vil bli spawnet.

End boss angriper pa forskjellige mater, avhengig av tallet pa
terningkastet. Folg de tilhgrende ikonene pa end boss, og se
Wildfire og Den gamle hoglin i Vesensordlisten, side 17.

%. FLERE MIVHER

Nar du har vunnet spillet pa niva 1, gker du vanskelig-
hetsgraden for neste spill! Spillereglene er de samme.
Bare brettoppsettet og spillmaterialet endres.

Niva 2 Tilfey 2 tilfeldige hogliner til vesener som venter
i ke. Bruk Den gamle hoglin som end boss. Bruk
den ,lette” siden av end boss-brettet . Resten av

spilloppsettet er uendret.

WX,

Legg til 3 hogliner og 2 blusser pa vesenlinjen.
Velg din foretrukne end boss. Bruk modusen
Jlett”. Resten av spilloppsettet er uendret.

X,

Sett en tredje spillebrettdel pa banen og serg
for at den er plassert riktig. Bruk The Wildfire
som end boss i ,vanskelig” modus. Resten av
spilloppsettet er uendret fra niva 1 (du vil kun
mgte magmakuber, geists og endermenn).

oy

Legg til alle gjenvaerende vesener pa linjen
(hoglins, blusser og wither-skjelett). Bruk Den
gamle hoglin som end boss i ,vanskelig” modus.
Resten av spilloppsettet er uendret fra niva 1 (du
bruker 2 deler til spillebrettet).

W

Nivanummeret (vanskelighetsgrad) bestemmes av spillkompo-
nentene som brukes. Du kan gjare spillet mer variert og vanske-
ligere ved a designe dine egne nivaer. Slik fungerer det:

Brettspill: Bruk minst 2 spillebrettdeler pluss start- og
portalstriper (basisniva 0). Hver ekstra spillbrettdel sker
nivaet med 2.

Vesentyper: Bruk alltid magmakuber, geists og ender-
menn (basisniva 0). Hver ekstra vesentype (hoglins,
blusser, wither-skjeletter) som du legger til gker nivaet
med 1.




+ End boss: Wildfire og Den gamle hoglin er like
kraftige. I hvert spill velger du ett av dem for & vokte
Underverdenportalen. Hvis du bruker boss i “lett”-mo-
dus, gkes nivaet med 1. Hvis du bruker boss i “vanske-

lig” modus, gkes vanskelighetsnivaet med 2.

Eksempler: Et spill med 3 spillbrettdeler (+2), hoglins og blusser
(+2), samt The Wildfire i ,vanskelig” modus (+2) tilsvarer vanske-
lighetsgrad 6. Et spill med 4 spillbrettdeler (+4), kun hoglins (+1)

og en end boss i ,lett"-modus tilsvarer ogsa vanskelighetsgrad 6.

Selvfalgelig kan du bryte reglene ovenfor for G skape ekstra
skumle eller latterlig vanskelige scenarier. Hva med f.eks. G starte
med forskjellige gjenstander? Eller spille uten magmakuber? Eller
kjempe mot begge end bosses? SIg deg las og del dine beste ideer
med vennene dine!

#l. VESENSORDLISTE

Maamakuber

[-§ De svake vesen har 2 liv. Nar de aktiveres, flytter de
opptil 2 felter og angriper en motspiller for 2 skader.

De flygende vesnene har 2 liv. Nar de aktiveres,
flyttes de ett felt. De kan flytte over pa lavafelt. Hvis
de er innenfor angrepsomradet (2 felt), angriper de
spilleren for 2 skader.

&R Viktig: Geist er ikke mulig & bekjempe med
Z sverd, de er for hgyt oppe i luften!

Endermenn

™) De hoye Endermenn har tre liv. Nar de ak-
tiveres, flytter de opptil 5 felt og angriper
en motspiller for 2 skader.

":ﬁ Viktig: Endermenn kan ikke bekjempes med
@™¥ en bue; de er for kjappe og kommer til & unnga
pilene dine!

Hogliner

Hogliner er toffe. De har 4 liv. Nar de aktiveres,
flytter de opptil 3 felter og angriper en motspiller for
2 skader. Nar de tar skade, ,skyver” de spilleren inn
pa et tilstatende felt som ikke er opptatt av et vesen.
Du velger selv hvilket felt spilleren skal skyves inn
pa. Hvis det er et magmafelt, far spilleren ytterlige-
re 1 skade. Hvis spilleren er fullstendig omgitt av
vesener og/eller lavafelt, blir han/hun ikke dyttet og blir staende
der han/hun er.

Blaze=

Blazes er hete skapninger. De har 4 liv og flytter seg
ikke. Ndr de aktiveres, angriper de og gir 2 skader pa
alle spillebrikker innenfor rekkevidde (2 felter). Unngd
d std for neer, og spesielt ikke i en gruppe! Lop forbi
dem sa fort du kan, da utgjer de ingen fare.

Hither-sk jelatt

™ De skumle Wither-skjelettene har 4 liv Nar de aktive-
res, flytter de opptil 2 felter og angriper en motspil-
ler for 2 skader. I tillegg skader angrepet 1 gjenstand
i spillerens beholdning! Hvis du har blitt skadet av et
annet wither-skjelett, kan du flytte en valgfri gjens-
tand til den nederste raden i beholdningen din. Du
vil ikke kunne bruke den fgr du har reparert den.
Hvis du flytter et stykke rustning, fjern alle hjerter fra det. Hvis
dere bare har skadede gjenstander i beholdningen, skjer det
ingenting.

w
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End boss: The Hildfire

Denne hete skapningen kan krysse lava
og angripe deg pa avstand. Avhengig av
hvilket tall som er kastet, vil den bruke
felgende angrep:

LETT MODUS €20 LIVa:

Il Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
Deretter gir den 1 skade pa en spiller innenfor rekkevidde
(3 felter).

T‘ Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
Deretter gir den 2 skader til en spiller innenfor rekkevidde
(3 felt).

E Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
*l Deretter gir den 3 skader til en spiller innenfor rekkevidde
(3 felt).

VANSKELIL HODUS €25 LIVa:

Il Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
Deretter gir den 1 skade pa alle spillere innenfor
rekkevidde (3 felter).

-_‘ Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
! Deretter gir den 2 skader til en spiller innenfor rekke-
vidde (3 felt). I tillegg skader det 1 gjenstand i den angrepne
spillerens beholdning. Flytt 1 valgfri gjenstand til nederste rad i
beholdningen. Du vil ikke kunne bruke den fgr du har reparert
den. Hvis du flytter et stykke rustning, fjern alle hjerter fra det.
Hvis dere bare har skadede gjenstander i beholdningen, skjer
det ingenting.

El Wildfire kan flyttes opptil 2 felt. Den kan flyttes til lavafelt.
=] Deretter gir den 3 skader til en spiller innenfor rekkevidde
(3 felt). I tillegg ma du fjerne én blokk av hvilken som helst
farge fra det gverste laget av ressurskuben. Bruk de samme
reglene som hvis du kastet med blokkterningen.

End bos=s: Den gamle hoaglin

Dette fryktinngytende beistet angriper
deg og angriper deg med stor kraft.
Avhengig av hvilket tall som er kastet, vil
den bruke fglgende angrep:

LETT MODUS <20 LIV3:

Il Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir den
to skader til en spiller ved siden av.

._‘ Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir den
1 3 skader til en spiller ved siden av.

El Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir den
=l 4 skader til en tilstatende spiller.

VANSKELIG MODUS €25 LIV3:

Il Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir den
to skader til en spiller ved siden av. Dette spesialangrepet
kan ikke blokkeres av rustningen! Hvis du blir truffet, ma du
fierne hjertebrikkene direkte fra livstracker, selv om du fortsatt
har hjertebrikker pa rustningen.

T‘ Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir
den 3 skader til en spiller ved siden av. Nar den gjer det,
.Skyver” den spilleren inn pa et tilstatende felt som ikke er lava
og som ikke er opptatt av et vesen. Du velger feltet som spille-
ren skyves inn pa. Hvis det er et magmafelt, far spilleren ytterli-
gere 1 skade. Hvis spilleren er fullstendig omgitt av vesener og/
eller lavafelt, blir han/hun ikke dyttet og blir stdende der han/
hun er.

El Den gamle Hoglin kan flytte opptil 3 felter. Deretter gir den
=] 4 skader til en tilstgtende spiller. I tillegg ma du fjerne

én blokk av hvilken som helst farge fra det gverste laget av
ressurskuben. Bruk de samme reglene som hvis du kastet med
blokkterningen.




PORTRAADASH

Minecraft: Portal Dash -pelissé sinun téytyy paeta Minecraftin tulisesta Hornasta. Kéytd varusteitasi ja hupenevia paikallisia resursseja
viisaasti kohdatessasi kammottavan hirviéjoukon. Pddsetteké ajoissa Hornaportaaliin ja I6yddtteké yhdessd tienne turvaan?

I. EHHENH ENSIMMHAISTH PELIA

Irrota varovasti kaikki osat alustoista. Aseta kaikki 20 hirviéta punaisiin
jalustoihin. Loput 4 jalustaa (vaaleanpunainen, sininen, keltainen, vihrea)
ovat pelinappuloihin. Jokainen pelaaja valitsee vérin ja yhden kahdeksasta
pelihahmosta (hahmojen kaltaisia) ja kokoaa pelinappulansa. Voit
yhdistella niitd ennen jokaista pelia.

Il. YALMISTELL

Nama ohjeet koskevat tasoa 1, jota suositellaan C. Aseta portaaliliuska kuvapuoli alaspain pelilaudan
ensimmaiselle pelillesi. Tasojen 2-5 asetusten muutokset oikeaan paahan. Tdssd sinun on mentdvd portaalin lépi ja
|6ytyvat sivulta 61. palattava turvaan Yldmaailmaan.

Tarkedaa: Varmista, etta laatat on kohdistettu oikein. Niiden
IIl PELILAUTR: tulee muodostaa yhtendinen maisema.

D. Kdanna aloitusliuskan vieressa oleva laatta oikein pain ja

A. Sekoita 8 pelilautalaattaa kuvapuoli alaspéin ja . " - e
varmista, etta se pysyy oikeassa linjassa.

valitse niista 2 satunnaisesti. Aseta ne keskelle poytaa
radanomaisesti kuvapuoli alaspain. Poista jaljelld olevat
pelilautalaatat. Niita ei kayteta tasolla 1.

B. Aseta aloitusliuska pelilaudan vasempaan paahan.
Seikkailusi alkaa tadlta.




IE RESURSSIKLUTIO

A. Aseta kuutioalusta pelilaudan viereen.
Kokoa 4-osainen tukirakenne ja aseta se
kuutioalustalle.

. Tayta se 64 puukuutiolla (16 punaista, 16 harmaata, 12

kultaista, 12 ruskeaa, 8 mustaa) satunnaisessa jarjestyksessa.

Sekoita kevyesti niin, etta kuutioista muodostuu yksi suuri
kuutio.

. Poista tukirakenne nostamalla ylds lapista. Aseta se
resurssikuution viereen. Tahan laitat kaytetyt kuutiot.

. D. Aseta piglin-lauta kuutioiden viereen. Varmista, etta siina
nakyy pelaajien lukumaaraa vastaava kuva ( B tai B).
Viimeistellédksesi Hornaportaalin ja paetaksesi turvaan, sinun on
kéytavé kauppaa syntyperdisten piglinien kanssa, jotka asuvat
Hornassa.

I

]
T

(3] niRwiiiT

A. Ensimmaisessa pelissa pelaat seuraavia hirvidita

vastaan: 3 magmakuutiota, 3 hornanhenkea ja 3

aarelaista. Pelissa on myds mukana Wildfire, taman

pelin padpomo. Se vartioi Hornaportaalia. Voittaaksesi pelin
sinun on kukistettava se. Aseta muut hirviot sivuun (3 hoglinia,
3 lieskaa, 3 hornaluurankoa ja Muinainen Hoglin). Et tarvitse
niita tassa pelissa.

. Aseta Wildfire paapomon pelialusta lahelle portaaliliuskaa.
Varmista, etta se ndyttaa tasoa ( ). Aseta Wildfire-hirvié sen
paalle. Aseta yksi sydanlaatta padapomon elamanseuraimen
ruutuun 20.

. Valitse sattumanvarainen magmakuutiohirvio ja aseta se
kuvapuoli yléspain olevan pelilaudan hirviénluojaruutuun 1.
Aseta satunnainen hornanhenki hirviénluojaruutuun 2 ja
satunnainen dareldinen hirvidonluojaruutuun 3.

. Rakenna jéljelle jadneistd magmakuutioista, hornanhengista
ja aareldisista jono, asettamalla ne sattumanvaraiseen
jarjestykseen pelilaudan viereen. Aseta hirvidnluoja jonon
toiseen paahan. Se merkitsee jonon alkua. Pelin aikana, kun
hirvié luodaan, ota se jonon alusta. Kukistetut hirviét lisatddn
jJonon pdéhan.

. Jos kuvapuoli yldspdin olevassa pelilaudan osassa on

enemman kuin 3 luojaruutua, tayta ne jonon hirvioilla
aloittaen ensimmaisesta jonossa olevasta.

helppo

rmagrakuutio Hildfirea
harnan-
henki  33pe-
L&inen
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(4] OMA YARASTO

A. Jokainen pelaaja ottaa yhden neljasta
tavaraluettelolaudoista, joka vastaa omaa
pelinappulan varia.

. Pelaajat ottavat my6s 5 omanvarista esinelaattaa. Laita
nama mihin tahansa jarjestykseen tavaraluettelon ylimman
rivin 5 kohtaan.

. Aseta 48 sydanpelimerkkia pelilaudan viereen

kaikkien pelaajien ulottuville. Jokainen pelaaja
ottaa 7 sydanta. Laita 6 sydanpelimerkkia

tavaraluettelon eldmanseuranta kohtaan. Aseta

viimeinen sydanpelimerkki nahkaista rintalevya

vastaavaan esineeseen.

. Ota lopuksi valitsemasi pelinappula (joka koostuu valitsemasi

varisesta jalustasta ja pelihahmosta) ja laita se aloitusliuskalle.

Vinkki: Sovi ennen pelin aloittamista, misté kohdasta
aloitusliuskaa kukin pelaaja aloittaa. Useampi pelaaja (tai jopa
kaikki teistd) voivat aloittaa samasta aloitusruudusta!

|5 | ESINEET

A. Ota 8 Horniittiesinetta (tumma tausta) ja aseta ne
kuvapuoli yléspain.

B. Sekoita loput 40 esinetta (valkoinen tausta)
kuvapuoli alaspain ja laita ne pinoon. Jata tilaa
poisheitettavalle pinolle.

|6 ] LISHMATERIARLIT

A. Laita arkkupelimerkit pinoon esinepinon viereen. Aseta 1
arkkupelimerkki kuvapuoli yléspain olevan pelilaudan ruutuun.

B. Ota esiin pelaajan apualustat omalla kielellasi (,Pelivuoron
vaiheet” ja ,Kuution variominaisuudet”). Pida 6 mustaa
taistelunoppaa kaden ulottuvilla.

C. Paattakaa, kuka pelaa ensimmaisena. Tama pelaaja ottaa
2 valkoista noppaa.




IIl. PFELIN TRYOITE

Pelaatte joukkueena - voitatte tai haviadtte pelin
yhdessa.

+ Voitat pelin, jos onnistut ylittamaan kaikki pelilaudat, kaannat
portaaliliuskan kuvapuoli yléspain ja kukistat siella odottavan
paapomon. Voidaksesi kaantaa portaaliliuskan kuvapuoli
yléspain, sinun on ensin suoritettava 3 piglin-tehtavaa, jotka
nakyvat piglin-laudalla.

Syntyperdiset piglinit louhivat myés kuutioita Hornassa. jos autat
heitd ja suoritat heidédn tehtdvénsd, he vaihtavat obsidiaania, jota
tarvitset aktivoidaksesi Hornaportaalin. Mutta sinun on toimittava
nopeasti. Aina kun tietty maérd kuutioita on kéytetty loppuun, yksi
piglineistd katoaa. Suorita heiddn tehtdvdnsd mahdollisimman
nopeasti!

+ Haviat pelin, jos et pysty suorittamaan piglin-tehtavia
ajoissa. Tehtava A on suoritettava ennen kuin resurssikuution
ylin kerros on tyhjentynyt. Tehtava B on suoritettava ennen
kuin taso 2 on tyhjentynyt ja tehtdva C on suoritettava
loppuun ennen kuin taso 3 on tyhjennetty. Lisatietoa I6ytyy
sivulta 59.

Haviat myos, jos kaikki 64 resurssikuutiota on kaytetty
loppuun.

Haviat, jos joku pelaajista poistaa viimeisen sydanmerkin
eldmanseuraimestaan. Auta ja suojele toisia ja pida koko
ajan silmalla elamapisteitasi!

IV. PELAAHMINEN

Pelivuoro siirtyy myo6tapdivaan, kunnes voitat tai haviat pelin.
Aktiivinen pelaaja ottaa kaksi valkoista noppaa. Jokainen
vuoro koostuu seuraavista vaiheista, jotka on selitetty
yksityiskohtaisesti ohjeiden seuraavassa osassa:

Iil HEITA VALKOISIA NOPPIA JA TARKISTA NIIDEN
TULOKSET.

a. Kuutionoppa (varit ja ,?") poistaa yhden varikuution
resurssikuutiosta.

b. Hirviénoppa (numerot 1 - 3) aktivoi tdman numeron
jokaisen hirvion tai luo uusia hirvioita.

IE SUORITA 2 TOIMINTOA.
VAIHTOEHTOSI OVAT:

a. Valitse perustoiminto: valitse yksi kolmesta
suoritettavasta perustoiminnosta (voit halutessasi
suorittaa saman toiminnon kahdesti).

. Valitse kayttaa esineitasi: Jokainen esine mahdollistaa
tehokkaan toiminnan. Toimenpiteen suorittaminen
vahingoittaa esinetta, ja se on korjattava toisella
toimenpiteelld, ennen kuin sita voidaan kayttaa
uudelleen. Myéhemmin pelin aikana ldydét uusia, entistd
tehokkaampia esineitd. Vaurioituneen esineen korjaamisen
sijaan voit vaihtaa sen.

El KUN OLET SUORITTANUT 2 TOIMINTOA,
ANNA KAKSI VALKOISTA NOPPAA VASEMMALLA
PUOLELLASI OLEVALLE PELAAJALLE. HANESTA
TULEE AKTIIVINEN PELAAJA.

V. KUUTIONOPPR

Heita vuorollasi kahta valkoista noppaa. Tarkista ensin
kuutionopan tulokset (varit ja ,,?“). Jokaisen vuoron aikana
on louhittava (poistettava) yksi vastaavan varinen kuutio
resurssikuutiosta. Havita se tukirakenteeseen.

Seuraavat sddnnot ovat voimassa:

1. Kuution on oltava néakyvissa. Kuutiot ovat nakyvissa,
jos niiden ylapuoli ja vahintaan kaksi muuta sivua ovat
nakyvissa. Ensimmadiiselld kierroksella ainoastaan ylimmén
kerroksen kulmakuutiot ovat ndkyvissd. Ylla olevassa
kuvassa nama kuutiot on korostettu sinisella
reunuksella.

2. Havitettavan kuution on oltava heitettya varia.




3. Sinun on valittava ylimmasta kerroksesta
heittdmasi varinen kuutio, jossa on nakyvissa
vahintaan yksi tdman varinen kuutio. Jos kyseisessa
kerroksessa on nakyvissa useita kuutioita, valitse yksi
niista.
4. Erikoistapaus ,,?": Jos heitat villin kortin ,,?", valitse
mika tahansa nakyvissa oleva varikuutio ylimmasta
kerroksesta ja louhi se.

Jos vieritetyn varin kuutioita ei ole nakyvissa, olet onnekas!
Sinun ei tarvitse poistaa kuutiota talla vuorolla. Jos heitat nopalla
»2“-merkin, sinun on aina poistettava kuutio.

Tarkista hirvionopan tulos (numerot 1-3).
Hirvibnoppa aktivoi hirviéita pelilaudalla
tai luo sinne uusia. Tarkista ensin, 16ytyyko
pelilaudalta heittdmasi numeron hirvidita.
Hirvion numero on painettu hirvion
oikeaan ylakulmaan.

Aktivoi kaikki kyseisen numeron hirviot.

Seuraavat saannot koskevat hirvididen
aktivointia:

1. Aktivoi yksitellen jokainen nopan silmalukua vastaava
hirvié. Voit valita niiden aktivointijarjestyksen.

2. Suorita jokaisen aktivoidun hirvion kohdalla kaikki
hirvion alapuolella olevat toiminnot vasemmalta oikealle.
Useimmat hirviot liikkuvat lahemmaksi ja hyokkaavat, jos
ne ovat riittavan lahella.

3. Tarkeaa: Kunkin hirvidtyypin erityissaannot [0ytyvat
hirviésanastosta sivulta 62.

Liikkuminen

Hirvion vieressa oleva luku osoittaa, kuinka monta askelta ne
voivat liikkua. Ne liikkuvat aina vaaka- tai pystysuunnassa
ruudusta toiseen, eivat koskaan vinottain. Hirvidt eivat paase
laava-alueelle (merkitty = merkilld), mutta ne ohittavat kaikki
muut esteet. Poikkeus: Tietyt hirvidt, kuten hornanhenki ja
Wildfire, osaavat lentda. Lentdmisen ansiosta nama hirviot
voivat ylittaa laava-alueita. Niiden liike ndkyy kuvakkeen varista.

Hirviot tukkivat ruudut, joissa ne ovat. Hirviot eivat
voi siirtya ruutuun, jossa on toinen hirvio tai
jossa on vahintaan yksi pelaajan nappula. Hirviot
hyékkaavat viereisesta ruudusta.

Fokhdehaku

Hirviot liilkkuvat aina lyhinta tietd hydkatakseen yhden tiimisi
jasenen kimppuun. Ne liikkuvat aina heita lahimpana olevaa
pelaajaa kohti. Laske, kuinka monta ruutua hirvion ja kunkin
pelinappulan valissa on, jotta saat selville Iahimman kohteen.
Jos etdisyys on sama useaan pelinappulaan, aktiivinen pelaaja
paattaa, kuka pelaajista on kyseisen hirvion kohteena.

Liikuta aktivoitua hirviota lyhinta reittia pitkin ruudusta toiseen,
kunnes:

* Se on kayttanyt kaikki kaytettavissa olevat askeleet
(kuvakkeen vieressa olevan numeron mukaan) tai

* Seon pelaajan nappulan hydkkaysalueella.

Hirvidn ei tarvitse kulkea suoraan kohti maalia. Koska useimmat
hirvit eivat paase liikkkumaan laava-alueilla tai varattuihin
ruutuihin, niiden on liikuttava niiden ympari.

Hydkkaysalue

Useimmat hirvidt voivat hyokata vain pelinappulan vieressa
olevasta ruudusta. Kuitenkin hornanhenget, lieskat ja Wildfire
voivat hyokata kauempaa. Naet hirviot, joilla on isompi
hyokkaysalue, niihin (tai padpomon pelilautaan) painetusta
kuvakkeesta. Vieressa oleva numero osoittaa etaisyyden
(ruutujen maaran), josta kasin ne voivat hyokata. Laske hirvion
ja maalitaulun valissa olevat ruudut samoin kuin liikkuessa,
seka pysty- etta vaakasuorassa. Hyokkayksen ei tarvitse seurata
suoraa reittia, vaan se voi muuttaa suuntaa. Jos pelaajan nappula
on riittdvan lahella, se on hyokkaysalueella. Hirvid pysahtyy
senhetkiseen ruutuunsa.

Hudkkay=

Jos vahintaan yksi pelinappula on hirvién hyokkaysalueella, se
hyokkaa ja tekee vahinkoa. Seuraavat saannét ovat voimassa:

1. Hirvid vauroittaa vain yhden pelaajan nappulaa.

2. Jos useamman pelaajan nappulat ovat hyokkaysalueella
(esim. jos ne ovat samassa ruudussa), aktiivinen pelaaja
valitsee, kumpi pelinappula vahingoittuu.




3. Negatiivinen numero hirvién vieressé ilmaisee Esimerkki 2: Steve heittdd silméluvun 1 ja aktivoi kaikki
sen tekeman vahingon maaran. Hyokatty 3 hirviotd laudalla. Alex ja Steve sopivat aktivoivansa
pelaaja poistaa yhtd monta sydanta dadreldisen ensin. Se ei voi liikkua, koska laava ja varattu
eldménseurannastaan. tila tukkivat sen. Seuraavaksi he aktivoivat
4. Tarkeaa: Poista ensin sydamet varusteista magmakuution. Se liikkuu yhden ruudun ja on nyt sekd
(sydankuvakkeilla varustetut esineet). Jos Alexin ettd Steven vieressd. Se hydkkdad, ja Alex ja Steve pddttavat,
sydankuvakkeilla varustettuja esineit ei ole jaljella, kuka pelagjista saa magmakuutiosta 2 vahinkoa.
aloita sydanten poistaminen eldménseurannasta. Huomaa: Vaurioita ei voi jakaa pelaajien kesken! Viimeiseksi,
hornanhenki liikkuu, mutta se ei ole kummankaan pelaajan

Noudata jokaisen nopan silmalukua vastaavan hirvion hyékkdysalueella. Se ei voi hyokatd.

kohdalla edella olevia kohdehaku-, liike-, hydkkaysalue- ja
hyokkaysvaiheita, kunnes olet aktivoinut jokaisen hirvion.
Tama voi johtaa siihen, ettd samaa pelaajaa kohtaan hydkataan
useamman kerran saman vuoron aikana.

Muista: Kun pelaaja on poistanut viimeisen sydamensa, han
haviaa pelin! Varo joutumasta vahingossa vaarallisiin tilanteisiin.

Esimerkki 1: Alex heittdd silmdluvun 3 ja aktivoi hornanhengen ja
magmakuution. Magmakuutiolla on kaksi liikettd ja liikkuu kohti
Steved, koska hén on Idhempdnd kuin Alex. Kun magmakuutio

on litkkunut 2 ruutua, se on Steven vieressd. Steve kérsii kahdesta
vahingosta (-2 @ ), ja Steve menettdd kaksi sydéntd. Hornanhenki
on jo Alexin hyékkadysalueella (2 %% ), joten se pysyy paikallaan.
Se aiheuttaa kaksi vahinkoa Alexille (-2 'ﬂ' ) Adireldiselld on nopan

numero 2, eikd sitd ole aktivoitu.

Hir-wicn luonti

Jos nopan silmaluku ei vastaa pelissa olevaa hirviota,
pelilaudalle ilmestyy uusi hirvid.

Ota hirvio jonon etuosasta ja aseta se tyhjaan
hirviénluontiruutuun (g#) pelilaudalle. Jos kdytdssa on useita
tyhjia hirviénluontiruutuja, aseta se aktiivista pelaajaa
lahimpana olevaan ruutuun.

Jos pelilaudalla ei ole tyhjia hirvionluontiruutuja, olet onnekas!
Uutta hirviota ei ole luotu. Jono pysyy muuttumattomana.

Tarkeaa: Askettdin luotua hirvidta ei ole aktivoitu. Jokaisella
vuorolla yksi tai useampi hirvio aktivoituu tai uusi hirvié luodaan,
mutta ei koskaan molempia.




Esimerkki 3: Alex heittdd silmdluvun 2. Pelilaudalla ei
ole kyseisen numeron hirviétd. Alex ottaa etummaisen
hirvién jonosta ja asettaa sen Idhimpdnd omaa
pelinappulaansa olevaan hirvionluontiruutuun. Mitdén
muuta ei tapahdu.

Vil. SINUN TOIMINTOSI

Kun olet heittanyt valkoista noppaa
ja ratkaissut siihen liittyvat efektit,
suorita toimintosi. Aseta ensin
valkoinen noppa varusteluettelon
varattuihin paikkoihin.

Valitse ja suorita seuraavaksi
kaksi toimintoa. Voit valita
joko perustoiminnot tai kayttaa
esineitasi.

Joissakin toiminnoissa on useita vaiheita. Valkoisen nopan avulla
pysyt ajantasalla: Ennen kuin valitset ja suoritat ensimmaisen
toimintosi, tyénna yhta valkoista noppaa vasemmasta ruudusta
oikealle. Viimeistele sitten kyseisen toiminnon suorittaminen.
Kun olet valmis, tyénna toista valkoista noppaa oikealle ja
suorita toinen toiminto.

Esineat

Voit suorittaa tehokkaita

toimintoja esineidesi avulla.

Kutakin esinetta voi kayttaa

vain kerran, ennen kuin se

vaurioituu. Vahingoittuneet

esineet siirretaan tavaraluettelon alimmalle riville.

Alarivin esineita ei voi aktivoida toiminnon suorittamiseksi.
Vahingoittunut esine on korjattava ensin ja siirrettava sitten
takaisin kayttokelpoisten esineiden ylariville (katso Vaihtoehto
A kuutioille, sivu 58).

Pelin aikana |6ydat toisinaan uusia esineita kukistamalla
hirvion, kaivamalla kultaharkon tai avaamalla aarrearkun. Aina
kun I6ydat esineen:

1. Veda 2 paallimmaista esinekorttia pinosta ja nayta
ne. Valitse sailytettava kortti ja heita toinen kuvapuoli
yléspain pois heitettyjen pinoon.

. Aseta uusi esine vapaaseen paikkaan tavaraluettelon
ylariville (aktiivinen). Luettelossa on tilaa enintaan 6
esineelle.

3. Jos sinulla on jo 6 esinetta, poista yksi, jotta voit sailyttaa
uuden esineen. Valitse jokin vanhoista esineistasi ja
havita se. Aseta uusi esine talle paikalle tavaraluettelon
aktiiviselle riville. Jos haluat mieluummin sailyttaa kaikki
vanhat esineet, havita uusi.

Tarkeaa:

+ Voit korvata minka tahansa esineen milla tahansa muulla
esineelld - sinun ei esim. tarvitse vaihtaa miekkaa toiseen!
Sinulla voi olla useita miekkoja tai ei yhtaan.

Aseta uusi esine aina aktiiviselle riville, vaikka vaihtaisitkin
vaurioituneen esineen.

+ Jos vaihdat yhden aloittamistasi esineista (samanvarinen kuin
pelaajan nappula), poista se pelista kokonaan sen sijaan, etta
laitat sen poistopinoon: jos joudut sekoittamaan poistopinon
luodaksesi uuden esinepinon pelin aikana, et halua ottaa
mukaan vahemman tehokkaita aloitusesineita.




Saappaat: Likkuminen

Saappaat mahdollistavat liilkkumisen
pelilaudalla. Vieressa oleva numero osoittaa,
kuinka monta ruutua pelinappulaasi voidaan
siirtaa talla toiminnolla. Voit siirtya enintaan
saman maaran ruutuja.

Voit liikkua vain pysty-tai vaakasuunnassa, et koskaan vinottain.

Et saa siirtya ruutuun, jossa on hirvio tai laavaruutu (merkitty

)

Voit siirtya ruutuun, jossa on muita pelaajia. Vinkki: Joskus
useamman pelaajan kdyttdminen samassa ruudussa tarjoaa etuja.
Esimerkiksi kun hirvié hydkkdd sinua vastaan, voit valita, kuka
pelagjista ottaa vahingon vastaan.

Erikaoisruudut
ESTEET

« Laavaruutuun (merkitty = ) ei voi koskaan astua tai ohittaa.

« Voit siirtyd magma-ruutuun (merkitty §# ), mutta talléin saat
yhden vaurion ja menetat yhden sydamen. Tarkeéaa: Vain
ruutuun meneminen aiheuttaa vahinkoa. Vahinkoja ei tule,

kun lepaat ruudussa tai poistut sielta.

Sieluhiekka-alueelle siirtymiseen tarvitaan 2 vaihetta
(merkitty ).

Esimerkki: Alex kdyttdd timanttisaappaitaan liikkumiseen. Ensin
ne siirtyvdat magma-alueelle (1 askel). Ne saavat 1 vaurion. Sitten
ne siirtyvat Steven varaamaan ruutuun (1 askel). Lopuksi ne
siirtyvit sieluhiekka-alueelle (2 askelta). He ovat kdyttdneet kaikki
timanttikenkiensd neljd vaihetta.

HORHITTISAAPPRILLA paasee magma-ja
sieluhiekka-alueille (ei laava-alueille) aivan
kuin ne olisivat tavallisia ruutuja. Et joudu
karsimaan vaurioista ja kaytat vain 1
askeleen.

AARRERRKUT

Jos pysahdyt liikkeesi loputtua ruutuun, jossa on
. arkkumerkki, voit avata kyseisen arkun. Poista
pelimerkki pelilaudalta ja palauta se.

Jokainen pelaaja saa valittdomasti uuden esineen.
Jokainen pelaaja ottaa kaksi laattaa pinon paalta. Paljasta 2
esinettasi. Valitse yksi, jonka haluat sailyttaa. Havita toinen.
Aseta uusi esine tavaraluettelon aktiiviselle riville. Jos sinulla on
jo 6 esinettd, havita yksi niista (katso kohta Esineet, sivu 55).

Suojavaruste: Liselamakohdat

Suojavarusteen osat ovat passiivisia

varusteita, joiden avulla saat lisaa

elinikaa ja pystyt selviamaan paremmin

vaurioista. Ne eivat anna sinun suorittaa
toimintoa. Vieressa oleva numero osoittaa, kuinka monta
ylimaaraista sydanmerkkia suojavarusteeseen voidaan asettaa.
Kun saat uuden suojavarusteen, laita se aktiiviselle riville ja aseta
valittdmasti suurin sallittu maara sydamia esineeseen.

Aina kun saat magmalle astumisesta tai hirviohyokkayksesta
johtuvaa vahinkoa, sinun on ensin poistettava suojavarusteiden
sydanmerkit, kunnes yhtaan ei enaa ole jaljella. Jatka sitten
poistamalla sydamet eldmanseurannasta. Jos sinulla on useita
suojavarusteita, voit valita, missa jarjestyksessa poistat ndista
esineista sydamet. Kun suojavaruste on ,tyhja” (sen paalla ei ole
enaa sydanmerkkejd), siirré se alimmalle tavaraluettelon riville.
Suojavaruste on nyt vaurioitunut. Kun korjaat sen, siirra se
aktiiviselle riville ja tayta suurin sallittu sydanmaara.

Voit korjata osittain vaurioituneen suojavarusteen. Jos korjaat
aktiivisella rivilla olevaa suojavarustetta, tayta se vain sydamilla.




HOUSHT ovat erityinen yhdistelma
saappaita ja suojavarustetta. Kun
|6ydat housut, voit valita, haluatko
kayttaa niita lilkkkumiseen vai
suojavarusteena. Tama osoitetaan =¥ -tai
i@-kuvakkeella. Jos valitset &, aseta siihen merkitty maaréa
sydamia. Tarkeaa: Aina kun korjaat housut, valitset uudelleen,
kaytatko niita liikkeeseen vai suojavarusteena. Kdanna laattaa
niin, ettd oikea symboli on oikein pdin, kun asetat sen aktiiviselle

riville.
Taistelu hirviditd vastaan

ﬁ - ‘ Miekkojen ja jousien avulla voit taistella hirvidita

S===ss==" vastaan. Vieressa oleva numero osoittaa, kuinka
monta mustaa taistelunoppaa saat heittaa taistelussa.

Miekat Ja Jouset:

Sinun on oltava hyokkaysalueella hydkataksesi kohteeseen:

+ Miekan avulla voit hyokata pelinappulan vieressa olevan
hirvién kimppuun.

+ Jousi auttaa sinua hytkkaamaan kaukaa. Jousen
hyékkaysalue ilmaistaan numerolla kohteen vieressa
(yleensa 3 ruutua). Laske ruudut aloittaen mista
tahansa pelihahmosi vieressa olevasta ruudusta, laskien
hirviéruutuun asti. (Jousi voi kulkea vain pysty- ja
vaakasuunnassa ja vaihtaa suuntaa tarvittaessa.)

1. Valitse ensin hirvid, jota vastaan haluat hy6kata, ja tydnna
ase jonka kanssa taistelet, alimmalle tavaraluettelon riville.

2. Heita seuraavaksi yhta montaa mustaa taistelunoppaa,
joka vastaa aseesi numeron vieressa olevaa numeroa.
Laske osumien méaara ().

Jotta voitat hirvion, sinun on heitettava vahintaan
yhté monta silmélukua kuin hirviéon henki
yhteensa (hirvié6n painettu numero).

"
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Jos heitit vdhemmaén osumia, ikava juttu! Hirvio selviytyi
taistelusta ja jaa laudalle. Aseesi on vaurioitunut, mutta silla ei
ole muita seuraamuksia. Voit yrittdd myéhemmin uudelleen.

Jos sait hirvion elamia vastaavaan maaraan osumia tai
enemman, olet voittanut hirvion! Poista se pelilaudalta ja aseta
se hirvidjonon padhan. Palkinnoksi saat valittomasti uuden
esineen. Veda pinosta kaksi ylinta esinekorttia ja pida yksi niista.
Aseta toinen poistopinoon.

Tarkeaa:
Hirvid paranee jokaisen taistelun jalkeen! Jos et voita hirvicta
yhdelld toiminnolla, yritd mydhemmin uudelleen. Katso
kuitenkin sivulta 61 ohjeet padpomon lydmiseen.

+ Jotkut hirviét ovat immuuneja tietyille hyokkayksille.
Esimerkiksi hornanhenget lentavat, joten et paase niihin
kasiksi miekallasi (23 ). Adreldisia vastaan ei voi hyokata
jousilla (2%).

Jos taistelet HIRHITTIMIERHALLA, voit heittad minka

tahansa maaran taistelunoppia yhdella kertaa. Heita

ensin kaikki kuusi taistelunoppaa. Valitse ne, jotka

haluat heittda uudelleen saadaksesi paremman
tuloksen. Laske vasta toisen heittovuoron jalkeen tehtyjen
osumien kokonaismaara.




Lumouk=set: Esineiden parannukset

Laatat ovat lumouksia. Kun
paljastat lumouksen, voit
sailyttaa sen vain, jos omistat
vahintaan yhden vastaavan
tyyppisen esineen.

o
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Jos ndin on, valitse yksi
lumottava esine. Aseta lumoamislaatta
50 valitun esineen paalle hieman vinoon, jotta
' nJet edelleen esineen arvot.

Lumous parantaa esineen toimintaa. Aina kun kaytat tai korjaat
lumottua esinetta, lumous pysyy paikallaan.

Tarkeda: Kun lumoat vaurioituneen esineen, se korjaantuu
valittomasti. Laita se tavaraluettelon aktiiviselle riville.

Lumouk=set

« | Tdman lumouksen voi kiinnittaa ainoastaan
| miekkaan (mika tahansa materiaali). Kun hydkkaat
talla miekalla, heitd ylimaaraista taistelunoppaa.
18 Jos se lumoaa horniittimiekan, heita kaikki kuusi
taistelunoppaa ja heita yksi noppa uudelleen, niin
saat seitsemannen nopanheiton.

Tama on myds miekkalumous. Kun taistelet tdman
| lumotun miekan kanssa, voit heittad uudelleen minka
tahansa maaran taistelunoppia yhden kerran. Laske
osumat vasta, kun olet heittanyt noppia uudelleen.
Lumotun horniittimiekan avulla voit heittda uudelleen kahdesti.

Taman lumouksen voi kiinnittaa vain jouseen.

Aina kun hyokkaat lumotulla jousella, heita yksi
ylimaarainen taistelunoppa. Liséksi lumotun jousen
hyokkaysalue kasvaa yhdella.

Tama lumous voi lumota vain saappaita (mika tahansa
materiaali). Kun liikut lumottujen saappaiden kanssa,
saat liikkua vield kaksi ruutua.

= | Tama on my0s saappaiden lumous.

BQ Lumottujen saappaiden avulla voit siirtya
. magma- ja sieluhiekka-alueille (ei laava-
alueille) aivan kuin ne olisivat tavallisia

ruutuja. Et joudu karsimaan vaurioista ja kaytat vain
1 askeleen.

Hakut:
Fuuatioiden loadghiminen

"
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Hakku mahdollistaa kuutioiden louhimisen
resurssikuutiosta. Vieressa oleva

numero osoittaa louhittavien kuutioiden
enimmaismaaran. On hyvaksyttavaa louhia
vahemman kuin maksimimaara kuutioita.

Kun kuutiota louhitaan, sen on oltava esilla (yla- ja vahintaan
kaksi sivua nakyvissa), mutta sita voidaan louhia mista tahansa
kerroksesta.

Kun kuutio on louhittu, aseta se resurssikuution viereen. Kun
louhiminen on lopetettu, kuutiot on kadytettava heti. Niita ei
saa sdilyttda mydhempaa kayttda tai mydhempaa pelivuoroa
varten! Kayta kutakin kuutiota valitsemalla joko Vaihtoehto A tai
Vaihtoehto B.

Vaiktoehto A kugtioiden kagttoon:
Fuuation wariominaisuudet

Jokaiselle kuution varille on maaritetty kyky. Kun louhit yhden
tai useamman kuution, voit aktivoida valittomasti sen
variominaisuuden. Kun se on ratkaistu, kuutio on kaytetty
loppuun. Havita se tukirakenteeseen.

PUNHRAISET KUUTIOT: PARAHNEMINEN

Kun aktivoit punaisen kuution, valitse kuka tahansa pelaaja
(itsesi tai toinen pelaaja). Tama pelaaja taydentaa elaméaéansa
valittémasti.

HARMART KUUTIOT: KORJARYA TOIMENPIDE

Kun aktivoit harmaan kuution, valitse kuka tahansa

pelaaja (itsesi tai toinen pelaaja). Tama pelaaja korjaa
valittdmasti kaikki esineensa. He siirtavat kaikki esineensa
alimmalta tavaraluettelorivilta aktiiviselle riville ja tayttavat
suojavarusteiden kaikki sydamet.




Kun kaytat keltaista kuutiota, valitse kuka

tahansa pelaaja (itsesi tai toinen pelaaja).

Kyseinen pelaaja saa valittémasti uuden
esineen. Han vetaa kaksi paadllimmaista esinetta
pinosta, sailyttaa toisen ja havittaa toisen.

MUSTHT KUUTIOT: HORHIITTIESINEET

Kun kaytat mustaa kuutiota, valitse 1 vapaana ' \
oleva horniittiesine kuva yldspain. Ota sen
jalkeen varovasti pinon 5 ylinta esinelaattaa ﬂ
paljastamatta niita. Sekoita ne yhdessa

horniittiesineen kanssa kuvapuoli alaspain. Aseta sen jalkeen 6
laattaa kuvapuoli alaspain pinoon.

Pelaaja, joka nostaa horniittiesineen, paattaa, haluaako han pitaa
sen vai hylata sen. Jos han paattaa hylata sen, laita se tavalliseen
poistopinoon. Jos poistopino sekoitetaan uuteen tuotepinoon,
horniittiesine on nyt avattu, eika sinun tarvitse kayttaa mustaa
kuutiota paastaksesi kasiksi kyseiseen esineeseen.

Horniittiesineet ovat erittdin voimakkaita. Ald aliarvioi niité!

Sekoittamalla ne viiden ylimmdén esineen sekaan, varmistat, ettd yksi

kolmesta seuraavasta pelaajasta, jotka [6ytévdt esineen, saavat sen.

RUSKEAT KUUTIOT: ESTEEN PEITTAMINEN

Naita erikoiskuutioita ei haviteta kayton jalkeen. Sen sijaan
asetat ne suoraan pelilaudalle. Valitse ensin mika tahansa vapaa
esteruutu (laava, magma tai sieluhiekka). Hirvi6 tai pelinappula ei
voi olla ruudussa. Aseta kuutio esteruudun keskelle muuttamalla
sen tavalliseksi ruuduksi. Sen paalle voidaan siirtaa, se ei aiheuta
vaurioita ja kdyttaa vain 1 askeleen. Kun siirrat pelinappulan
peitettyyn ruutuun, aseta se suoraan ruskean kuution paalle.

Tarkedaa: Kun laava-alue on peitetty, hirviot voivat myods
siirtya siihen, jos se on lyhimman reitin varrella.

ERITYISTEH HORHITTI- ja
ﬁ TIMANTTIHAKRLLIEN ansiosta voit kayttsa

kaytettyja kuutioita uudelleen. Kun aktivoit

b0 jommankumman néista esineistd, sen sijaan,

ettd louhit kuution resurssikuutiosta, sulje silmasi ja poimi
tukirakenteesta yhtd monta pois heitettya kuutiota, joka vastaa
vieressa olevaa numeroa. Timanttihakku mahdollistaa jopa
kahden lisakuution louhimisen tukirakenteesta. Kaikki louhitut
kuutiot on kaytettava valittdmasti joko niiden kykyjen vuoksi tai
piglin-tehtaviin.

Vaihtoshto B kuutioiden kagttaon:
Figlin-tehtawat

Paetaksesi Hornasta ja voittaaksesi pelin tarvitset obsidiaania.
Piglinit tarjoavat obsidiaania vaihdossa, mutta vastineeksi ne
tarvitsevat apuasi. Niilla on kolme tehtavaa, jotka sinun tulee
suorittaa. Jokainen tehtava edellyttaa, etta toimitat tietyn
maaran kuutioita.

Piglin-lauta nayttaa 3
tehtdvaa: A, B ja C. Suorita
kukin tehtava ennen kuin
resurssikuution ensimmainen
(tehtava A), toinen (tehtava

B) ja kolmas (tehtava C)
kerros ovat tyhjat. Esimerkiksi
ennen kuin resurssikuution
ylin kerros on tyhja, sinun

on taytynyt laittaa kaikki
tehtavassa A tarvittavat
kuutiot piglin-laudalle. Muussa
tapauksessa haviat pelin.

Kun louhit kuutiota sen aktivoimisen sijaan, voit asettaa
sen piglin-laudalle. Voit asettaa kuution mihin tahansa
tehtavapaikkaan. Voit esimerkiksi aloittaa tehtavan C ennen
tehtavien A ja B paattamista (tai jopa aloittamista).




KUUTION ASETTAMISTA PIGLIN-LAUDALLE KOSKEE VAIN
YESI SHANTIl:

Jokaisen laudan sarakkeen tulee koostua samanvarisista
lohkoista. Jokaisen sarakkeen ensimmainen kuutio maarittaa
sarakkeen muiden kuutioiden varin.

"Minecraft: Portal Dash” on helpompi, kun pelaajia on vdhemmdn,
joten piglinit vaativat enemmdn kuutioita vaihdossa. Piglin-laudan
molemmilla puolilla on erilaisia tehtévid, mutta ne toimivat samalla
tavalla.

Ferustoiminnot

Vuorosi aikana voit suorittaa perustoiminnon sen sijaan, etta
kayttaisit (ja vahingoittaisit) yhta esineistasi. Voit tehda saman
perustoiminnon kaksi kertaa saman vuoron aikana.

Louhi 1 kuutio resurssikuutiosta. Noudata
louhinnan vakiosaantgja (katso sivu 58). Kayta kuutio
valittdmasti.

i1

Siirra pelinappulaasi 1 askel. Noudata liikkeen
l*‘ vakiosaantoja (katso sivu 56). Huomaa, etta et voi siirtya

sieluhiekkaan vain 1 askeleella.
1 Korjaa 1 esineistdsi. Harmaan kuution avulla voit
korjata minka tahansa pelaajan esineitd, mutta tama

# toiminto korjaa vain yhden oman tavaraluettelon

esineen. Tyénna vaurioitunut esine takaisin
tavaraluettelon aktiiviselle riville tai tdydenna suojavarusteita.
Jos tdma on ensimmainen toimintasi talla vuorolla, voit kayttaa
korjattua esinetta toiseen toimenpiteeseen.

Viil. VUORON LOPPL

Kun olet suorittanut kaksi toimenpidetta, anna kaksi
valkoista noppaa vasemmalla puolellasi olevalle
pelaajalle. Ennen heidan vuoronsa alkua, tarkista, voitko
paljastaa uuden pelilaudan osan.

PFELILAUDAN O5SIEN PALJASTAMINEN

Jos jokin pelinappuloista on kuvapuoli alaspain olevan pelilaudan
vieressa, paattakaa yhdessa, haluatteko paljastaa kyseisen
pelilaudan osan ennen seuraavan vuoron alkua. Harkitse
tarkkaan! Kuka tietaa, mita vaaroja Hornan tutkimattomissa
osissa piilee?

Jos paatat paljastaa Hornan seuraavan osan, noudata seuraavia
ohjeita:
1. Kaanna piilossa oleva osa yléspain. Varmista, etta se on
kohdistettu oikein.

2. Aseta tarvikkeista loytyva arkkumerkki juuri paljastetun
osan arkkukohtaan ().

3. Tayta juuri paljastuneen osan kaikki hirvionluoja-
kohdat jonossa olevilla hirvi6illa. Aloita etummaisesta
hirviosta ja aseta se pienimmalla numerolla
varustettuun luontiruutuun jne.

PORTHALILIUSKRA

Saat portaaliliuskan nakyviin noudattamalla
edelld annettuja ohjeita. Voit kuitenkin
paljastaa portaaliliuskan vasta, kun kaikki
kolme piglin-tehtavaa on suoritettu!
Laudan takapuolella olevat piglinit toimivat
muistutuksena.

Kun kdaannat portaaliliuskan kuvapuoli yléspain, aseta
padpomo valittémasti portaaliin.

Sitten vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Aloita vuoro tavalliseen
tapaan heittamalla valkoista noppaa. Jos olet paljastanut Hornan
uuden alueen, uudet hirviét varmasti aktivoituvat...

Tee sitten kaksi toimenpidetta ja paata vuorosi antamalla
valkoiset nopat vasemmalla puolella olevalle pelaajalle ja niin
edelleen.




Pelid pelataan vuorotellen, kunnes joukkue voittaa tai
haviaa (katso kohta ,Pelin tarkoitus” sivulta 52). Kun
nain kay, peli paattyy.

Muista: Haviat pelin, jos et suorita piglin-tehtavia

ajoissa tai jos resurssikuutiossa ei ole jaljella kuutioita

tai jos pelaaja menettaa viimeisen sydanmerkin. Voitat
pelin, jos suoritat kaikki piglin-tehtavat, paljastat portaaliliuskan
ja voitat paapomon.

Kun olet paljastanut portaaliliuskan, sinun on voitettava
padpomo voittaaksesi pelin. Taistele sitd vastaan samoin kuin
muiden hirvididen kohdalla. Koska paapomolla on kuitenkin
paljon elamia (katso paapomo -lauta), sinun ei tarvitse voittaa
sita yhdella toimenpiteella. Jos padpomo on vahingoittunut,
siirré padpomon laudassa olevaa sydanlaattaa vastaava maara
[dahemmaksi nollaa.

Kun paapomon elinkaari on 0 tai vahemman, tie
Hornaportaalin lapi on vapaa! Olet voittanut pelin.

Tarkedaa: Riippumatta hirvidnopan silmaluvusta, paapomo-hirvio
aktivoituu ja hyokkaa jokaisella vuorolla. Jos nopan silmalukua
vastaavia muita hirvidita 16ytyy, myos ne aktivoituvat. Uusia
hirvi6ita ei kuitenkaan luoda.

Paapomo hyokkaa eri tavoin heittomaarasta riippuen. Noudata
paapomon laudan vastaavia kuvakkeita ja katso Wildfire ja
Muinainen Hoglin hirviésanastosta, sivu 63.

%. LISATRASOT

Kun olet voittanut pelin tasolla 1, lisaa vaikeustasoa
seuraavalle pelille! Pelin saannét ovat samat. Vain
pelilauta ja pelimateriaalit muuttuvat.

Taso 2

WX,

Lisaa 2 sattumanvaraista hoglinia jonossa
odottaviin hirviéihin. Kdyta Muinaista Hoglinia
paapomona. Kayta padapomon laudan ,helppoa“
tasoa. Pelin muut osat pysyvat ennallaan.

Lisaa 3 hoglinia ja 2 liekkia sattumanvaraisesti
hirvidjonoon. Valitse haluamasi padpomo. Kayta
sen ,helppoa” tasoa. Pelin muut osat pysyvat
ennallaan.

X

Lisda kolmas pelilaudan osa radalle ja varmista,
ettd se on oikeassa linjassa. Kayta Wildfirea
paapomona ,vaikealla” tasolla. Pelin muut

osat ovat muuttumattomia tasolta 1 (kohtaat
ainoastaan magmakuutioita, hornanhenkia ja
aarelaisia).

=

Lisaa kaikki jaljella olevat hirviét jonoon (hoglinit,
liekit ja hornaluurangot). Kayta Muinaista
Hoglinia paapomona ,vaikealla” tasolla. Pelin
muut osat ovat muuttumattomia tasolta 1
(kaytat pelilaudalla 2 osaa).

W

Tason numero (vaikeus) maaraytyy kaytettavien pelin osien
mukaan. Voit tehda pelista monipuolisemman ja vaikeamman
suunnittelemalla omat tasosi. Nain se toimii:

Pelilauta: Kayta vahintaan kahta pelilaudan osaa seka
aloitus- ja portaaliliuskaa (helpolla tasolla). Jokainen
pelilaulan lisdosa nostaa vaikeustasoa kahdella.

Hirviétyypit: Kayta aina magmakuutioita, hornanhenkia ja
aarelaisia (perustaso 0). Jokainen ylimaarainen hirvidtyyppi
(hoglinit, liekit, hornaluurangot), jonka lisaat, nostaa tasoa
yhdella.

Paapomo: Wildfire ja Muinainen Hoglin ovat yhta
voimakkaita. Valitse niista joka peliin yksi Hornaportaalia
vartioimaan. Jos pelaat paapomon ,helpolla“ tasolla, taso
nousee yhdella. Jos pelaat ,vaikealla” tasolla,

vaikeustaso kasvaa kahdella.




Esimerkki: Peli, jossa on 3 pelilaudan osaa (+2),
hoglinit ja liekit (+2) seka Wildfire ,vaikealla” tasolla
(+2), vastaa vaikeustasoa 6. Peli, jossa on 4 pelilaudan
osaa (+4), vain hoglinit (+1) ja ,helpolla” tasolla oleva
paapomo, vastaa myos vaikeustasoa 6.

Voit tietysti rikkoa edelld mainittuja sddntéjé luodaksesi erityisen
hdmdirid tai naurettavan vaikeita skenaarioita. Miltd kuulostaisi
aloittaa eri esineilld? Tai pelaaminen ilman magmakuutioita? Tai
taistella kumpaakin pddpomoa vastaan? Villiinny ja jaa parhaat
ideasi ystdviesi kanssa!

1. HIRVIISANASTO

Magmakuutiot

Nailla heikoilla hirvidilla on kaksi elamaa. Kun ne aktivoidaan,
ne liikkuvat enintadn 2 ruutua ja hydkkaavat viereista pelaajaa
vastaan 2 vahingon verran.

Hornanhenget

Nailla lentavilla hirvioilla on kaksi elamaa. Kun ne
aktivoidaan, ne liikkuvat yhden ruudun verran.

Ne voivat liikkua laava-alueille. Jos ne ovat
hyokkaysalueella (2 ruutua), ne hyokkaavat pelaajaa
vastaan 2 vahingon verran.

Tarkeaa: Niita vastaan ei voi taistella
7] miekalla, silla ne lentavat ilmassa liian
korkealla!

Aarelainen
™ Pitkélld Adrelaiselld on 3 elamaa. Kun ne
aktivoidaan, ne liikkuvat enintdan 5 ruutua

ja hyokkaavat viereista pelaajaa vastaan 2
vahingon verran.

g:&- Tarkeda: Aareldisia vastaan ei voi taistella
@ jousella, silla ne ovat liian ketteria ja vaistavat
nuoliasi!

Hoglinit

Hoglinit ovat sitkeita. Niilld on 4 elamaa. Kun ne
aktivoidaan, ne liikkkuvat enintaan 3 ruutua ja
hyokkaavat viereista pelaajaa vastaan 2 vahingon
verran. Kun ne tuottavat vahinkoa, ne ,tyéntavat”
pelaajan viereiseen ruutuun, jossa ei ole hirviéta.
Voit valita, mihin ruutuun pelaaja tyénnetaan. Jos
kyseessa on magmaruutu, pelaajalle tehdaan yksi
ylimaarainen vahinko. Jos hirviét ja/tai laavaruudut ymparoivat
pelaajan kokonaan, niitd ei tydnneta ja ne jaavat paikalleen.

Liekit
Liekit ovat tulen Idhteita. Niilld on 4 elamaa eivatka ne
liiku. Kun ne aktivoidaan, ne hyokkaavat ja tuottavat
2 vahinkoa kaikille pelinappuloille hyékkaysalueella
(2 ruutua). Al seiso liian ldhell3, etenkdan ryhmassal
Juokse niiden ohi mahdollisimman nopeasti, niin ne
eivat aiheuta vaaraa.

Hornaluurangot

[ Hirviomaisilla hornaluurangoilla on 4 elémaa. Kun
ne aktivoidaan, ne liilkkuvat enintdan 2 ruutua ja
hyokkaavat viereista pelaajaa vastaan 2 vahingon
verran. Lisaksi niiden hydkkays vahingoittaa

yhta pelaajan esinetta tavaraluettelossa! Jos
hornaluuranko on aiheuttanut sinulle vahinkoa,
siirra valitsemasi esine tavaraluettelon alariville.
Et voi kayttaa sen toimintoa, ennen kuin olet korjannut sen.
Jos liikutat suojavarustetta, poista siita kaikki sydamet. Jos
tavaraluettelossasi on vain vaurioituneita esineita, mitaan ei
tapahdu.

L]
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Faapomo: Hildfire

Tama kuumapainen olento voi menna
laavan yli ja hyokata kaukaa. Heitetysta
numerosta riippuen, se kayttaa seuraavia
hyokkayksia:

HELPPO TRASO €20 ELAMA2:

Il Wildfire liilkkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi liikkua
laava-alueille. Sen jalkeen se tuottaa 1 vahingon pelaajalle,
joka on hyokkaysalueella (3 ruutua).

= | Wildfire liikkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi lilkkua
®1 laava-alueille. Sen jilkeen se tuottaa 2 vahinkoa pelaajalle,
joka on hyokkaysalueella (3 ruutua).

El wildfire liikkkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi liikkua
® laava-alueille. Sitten se tuottaa 3 vahinkoa pelaajalle,
joka on hyokkaysalueella (3 ruutua).

VAIKER TR5DO £25 ELAMiiii>:
Il Wildfire liikkkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi liikkkua

laava-alueille. Sitten se tuottaa 1 vahingon kaikille
pelaajille hyékkaysalueella (3 ruutua).

-_‘ Wildfire liikkkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi liikkkua

* I laava-alueille. Sen jilkeen se tuottaa 2 vahinkoa
pelaajalle, joka on hydkkaysalueella (3 ruutua). Lisaksi se
vahingoittaa yhta esinetta hyokatyn pelaajan tavaraluettelosta.
Siirra yksi valitsemasi esine tavaraluettelon alariville. Et

voi kayttaa sen toimintoa, ennen kuin olet korjannut sen.

Jos liikutat suojavarustetta, poista siita kaikki sydamet. Jos
tavaraluettelossasi on vain vaurioituneita esineitd, mitaan ei
tapahdu.

zl Wildfire liilkkuu jopa 2 ruudun verran. Se voi liikkua

=l laava-alueille. Sitten se tuottaa 3 vahinkoa pelaajalle,
joka on hyokkaysalueella (3 ruutua). Lisaksi sinun on
poistettava yksi minka tahansa varinen kuutio
resurssikuution ylimmasta kerroksesta. Noudata samoja
saantoja kuin kuutionopanheitossa.

Faapomo: Muinainen Hoalin

Tama hirmuinen peto vaanii sinua ja
hyokkaa kimppuun suurella voimalla.
Heitetysta numerosta riippuen, se kayttaa
seuraavia hyokkayksia:

HELPPO TRASO £20 ELAMAR>:

. | Muinainen Hoglin voi siirtya 3 ruutua. Sitten se tuottaa
2 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

= | Muinainen Hoglin voi siirtyad 3 ruutua. Sitten se tuottaa
21 3 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

El Muinainen Hoglin voi siirtya 3 ruutua. Sitten se tuottaa
=| 4 vahinkoa viereiselle pelaajalle.

VAIKER TRSD €25 ELAMii2:

. | Muinainen Hoglin voi siirtya 3 ruutua. Sitten se tuottaa
2 vahinkoa viereiselle pelaajalle. Suojavaruste ei
voi estaa tata erityista hyokkaysta! Jos sinuun osuu, poista
sydanmerkit suoraan elamanseuraimestasi, vaikka sinulla olisi
viela sydanmerkkeja suojavarusteessasi.

= | Muinainen Hoglin voi siirtyd 3 ruutua. Sitten se tuottaa
®1 3 vahinkoa viereiselle pelaajalle. Silloin se ,tyéntaa”
pelaajan viereiseen ruutuun, joka ei ole laavaruutu ja jossa ei ole
hirviéta. Valitse ruutu, johon pelaaja tydnnetaan. Jos kyseessa on
magmaruutu, pelaajalle tehdaan yksi ylimaarainen vahinko. Jos
hirviot ja/tai laavaruudut ymparoivat pelaajan kokonaan, niita ei
tyonneta ja ne jaavat paikalleen.

=] Muinainen Hoglin voi siirtya 3 ruutua. Sitten se tuottaa

"s| 4 vahinkoa viereiselle pelaajalle. Lisaksi sinun on
poistettava yksi minka tahansa varinen kuutio resurssikuution
ylimmasta kerroksesta. Noudata samoja saantoja kuin
kuutionopanheitossa.
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