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Drodzy Gracze,

ta kooperacyjna gra planszowa oferuje
wam unikatowy system gry, peten caty
czas nowych przygdd. Gdy zapoznacie sie
juz z zasadami gry, mozecie rozgrywac
coraz to nowe, wciggajace partie -

dzieki nowym potworom, réznorodnym
elementom planszy i poteznym bossom.
Wiele zasad dotyczy specjalnych kafelkéw,
specjalnych umiejetnosci potworéw albo
rozmaitych wyjatkéw. Najlepiej sprawdzac
je wtedy, gdy pojawia sie w grze. Zasady
w waszym jezyku znajdziecie na stronach:

I Przed pierwszg rozgrywka
II. Montaz
III.  Celgry
I Przebieg gry
W Kostka bloku
VI.  Kostka potwora
Twoje akcje
Buty
Zbroje
Miecze i tuki
Zaklecia
Kilofy
Funkcje koloru blokéw
Zadania piglina
Akcje podstawowe

Koniec gry & odkrywanie
elementéw planszy

Bossowie
Kolejne poziomy
Stowniczek potwordéw

VdZeni hraci,

tato kooperativni deskova hra nabizi herni
systém pro stale nova dobrodruZzstvi.
Jakmile se naucite pravidla, mUZete zaZit

novym pfiSeram, castem herniho planu

a rlznym finalnim bosstim. Mnoho pravidel
se vztahuje ke specialnim kartickam,
schopnostem pfiSer nebo vyjimkam.
Vyhledejte si je nejlépe tehdy, kdyZ se
objevi ve hfe. Pravidla ve svém jazyce
naleznete na nasledujicich strankach:

L
II

IIL

I
L
VI

PFed prvni hrou
Pfiprava
Cil hry
Pravidla hry
Kostka blokd
Kostka priser
Vase akce
Boty
Zbroj
Mece a luky
Kouzla
Krumpdce
Barevné funkce bloku
Ukoly Piglinti
Zdkladni akce

Konec tahu a odkryti ¢asti
herniho planu

Finalni boss
DalSi Grovné
Glosar priSer

VidZeni hraci,

tato kooperativna stolova hra ponuka

herny systém pre stale nové dobrodruZzstva.
Akonahle sa naucite pravidla, mbzete zazit

hru novym a naro¢nejSim spésobom vdaka
novym priSerdm, Castiam herného planu

a réznym findlnym bossom. Vela pravidiel

sa vztahuje k Specidlnym kartickam,

schopnostiam priSer alebo vynimkam.
Vyhladajte si ich najlepSie vtedy, ked'sa
objavia v hre. Pravidla vo svojom jazyku

najdete na nasledujucich strankach:
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W
VI

Pred prvou hrou

Priprava

Ciel hry

Pravidla hry

Kocka blokov

Kocka priSer

VaSe akcie
Cizmy
Brnenie
Mece a luky
Kuzla
Krompdce
Farebné funkcie blokov
Ulohy Piglinov
Zdkladné akcie

Koniec tahu a odkrytie Casti
herného planu

Finalny boss
DalSie urovne
Glosar priser




PORTRAADASH

W ,Minecraft: Portal Dash” uciekacie z Netheru - ognistego podziemia Minecraft. WykaZcie sie sprytem w wykorzystaniu uzbrojenia
i kurczqcych sie zasobow, odwaznie stawiajqc czota hordom potwordw. Czy uda wam sie dobiec do portalu, by razem uciec?

I. FRZED PIERWSZH ROZLRYWEKR

Ostroznie wyjmijcie wszystkie czes$ci z wypraski. Ustawcie 20 potworéw na
czerwonych podstawkach. Pozostate 4 podstawki (r6zowa, niebieska, z6tta,
zielona) sa przeznaczone na wasze karty postaci. Wybierzcie z 8 dostepnych
skérek (=obrazkéw waszych bohateréw), po jednej na kazdy kolor. Przez
kazda rozgrywka mozecie dokona¢ tego wyboru od nowa.

Il. MONTRZ

B. Na lewym koncu Sciezki umiesccie pas startu. Tu zaczyna sie

Ten sposéb montazu dotyczy poziomu 1, polecanego dla wasza przygoda.

poczatkujgcych. Zmiany w montazu dla pozioméw 2-5 C. Na prawym koncu $ciezki umiesécie zakryty pas portalu.

znajdziecie na stronie 15. Tam czeka wasz cel: portal, ktéry przeniesie was z powrotem
do bezpiecznego swiata na powierzchni.

[1] SCIEZKA PLANS2Y: . o o
Wazne: Uktad i orientacja wszystkich czesci planszy muszg
A. Przemieszajcie 8 czesci planszy i wylosujcie 2, z ktérych by¢ dopasowane tak, by tworzyty cigglty pas krajobrazu.
zbudujecie zakrytg Sciezke na Srodku stotu. Pozostate D. Odston kawatek planszy obok pasa startu w taki sposéb,
czesci nie beda w tej rozgrywce potrzebne. aby uktad zostat zachowany.




[2] 5705 2ZASDBEW:

A. Potéz podktadke pod blok obok planszy. Zt6z
czteroczesciowy pomocnik montazu i postaw go na
podktadce.

. Wypetnij go wszystkimi 64 blokami (16x czerwony, 16x szary,

12x ztoty, 12x brazowy, 8x czarny) w przypadkowej kolejnosci.

Potrzasnij nim, aby bloki mogty utozy¢ sie w wielkg kostke.

. Nastepnie chwy¢ za wystajace elementy i podnie$ pomocnik
montazu do gory. Odtéz go gdzies w poblizu. Podczas gry
bedziecie przechowywac w nim ,,wykorzystane” bloki.

. Potozcie w poblizu blokéw takze tablice piglina. Odwroc¢ do
gory te strone, ktéra odpowiada liczbie grajgcych oséb
(B lub BE). Podczas przebiequ gry bedziecie musieli wchodzi¢
w interakcje z piglinami, rdzennymi mieszkaricami Netheru, aby
przygotowac portal, ktéry umozliwi wam ucieczke..
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(3] POTWORY:

A. Wyszukajcie posrdéd 20 potwordéw 3 kostki magmy,

3 ghasty i 3 endermany (zob. ilustracja).

Potrzebujecie takze pozogi, ktéra bedzie waszym

bossem. Pilnuje portalu - tylko wtedy, gdy uda wam sie jq
pokonac, bedziecie mogli wygrac gre. Pozostate potwory

(3 hogliny, 3 ptomyki, 3 mroczne szkielety i 1 prastary hoglin)
nie bedg wam w tej rozgrywce potrzebne.

. Potéz tablice bossa ,pozoga“ w poblizu pasa portalu tatwg

strong (F’d) do géry i postaw na niej karte pozogi. Potéz takze
1 znacznik serca na polu 20 paska zycia.

. Wybierz losowg karte kostki magmy i potdz jg na polu

spawnera potwordéw na odkrytej czesci planszy. Powtorz to
z losowym ghastem (na polu 2) i losowym endermanem (na
polu 3).

. Z pozostatych kostek magmy, ghastow i endermanodw utéz w

losowej kolejnosci ,kolejke oczekujacych” (nieco dalej od pola
gry). Na jednym kohcu umies¢ spawner potwordw. On bedzie
wyznaczat poczatek kolejki. Potwory pokonane podczas gry
trafiajg na koniec kolejki, natomiast potwory, ktére wchodzq do
gry, sq pobierane z jej poczqtku.

. Czy na odkrytej czesci planszy sg wiecej niz 3 pola spawnera

potworow? W takiej sytuacji potéz na kazdym z nich po
jednym potworze z kolejki, zaczynajgc od pierwszego.

tatuy

Hostki magmy




El WASZ EKWIPLUNEK:

A. Niech kazdy z was weZmie jedng z 4 tablic ekwipunku
w wybranym przez was kolorze i potozy jg przed soba.

B. Poza tym dostaniecie 5 przedmiotéw w waszym kolorze.

Potodzcie je na 5 dowolnych polach w gérnym rzedzie waszego
ekwipunku.

. Odtdzcie 48 znacznikéw serc do wspdlnego zasobu. Niech
kazdy z was wezmie po 7 serc: szeScioma wypetnijcie swoj
pasek zycia, ktéry znajduje sie na gérze waszej tablicy
ekwipunku. Siédme serce potodzcie na kafelku przedmiotu,
ktéry przedstawia wasz skdrzany napiersnik.

. Na kohcu dostaniecie karte postaci (w kolorze waszej tablicy
ekwipunku, sktadajgcej sie z kolorowej podstawki + wybranej
skérki). Utdzcie wszystkie wasze postaci na dowolnych polach
pasa startu.

Wskazowka: Najlepiej po przeczytaniu wprowadzenia
przedyskutujcie, kto chciatby gdzie stanqg¢. Z jednego pola moze
startowac kilka 0oséb (a nawet wszystkie!).

|5 | PRZEDMIOTY:

A. Wyciagnijcie 8 netherytowych przedmiotow (z
ciemng przednig strong) i potdzcie je odkryte we
wspélnym zasobie.

B. Przemieszajcie pozostate 40 przedmiotdow (z biatg przednia
strong) i utdzcie je w zakrytym stosie. Obok niego zostawcie
troche miejsca na stos odrzutdw.

]

El POZ2OSTALE MATERIALY:

A. Potdzcie 5 znacznikdw skrzyni we wspoélnym zasobie.
Potdzcie jeden znacznik na odkrytej czeSci planszy, na polu
oznaczonym skrzynia (i ).

. Przygotujcie przewodniki w waszym jezyku (,Przeglad
ruchow” i ,Funkcje kolorow blokéw") i 6 czarnych kostek
walki.

. Zdecyduijcie, kto rozpocznie gre. Otrzymujesz 2 biate kostki.

&
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Ill. CEL GRY

W tej grze wygrywacie albo przegrywacie - wszyscy
razem.

+ Wygracie, jesli przekroczycie Sciezke planszy, odkryjecie
pas portalu i pokonacie bosséw, ktérzy tam na was czekali.
Aby mdc odkry¢ pas portalu, musicie wykona¢ wszystkie
3 zadania piglina (z tablicy piglina).

Miejscowi piglini zajmujq sie wydobyciem blokéw. Jesli im w tym
pomozecie, wynagrodzq was obsydianem, ktdrego potrzebujecie,
aby aktywowac wasz portal ucieczki. Ale pospieszcie sie - za kazdym
razem, gdy wydobyta zostanie pewna liczba blokéw, znika jeden
piglin. Musicie wiec bardzo szybko zakoriczy¢ wasze zadania piglina!

+ Przegracie, jesli nie zakonczycie zadan piglina na czas:
zadanie A musi zosta¢ wykonane, gdy tylko zdjeta zostanie
najwyzsza warstwa kostki zasobdw, zadanie B po zdjeciu
drugiej warstwy, a zadanie C po zdjeciu trzeciej. Wiecej
informacji na ten temat znajdziecie na stronie 13.

Przegracie réwniez, gdy wszystkie 64 bloki z kostki zasobow
zostang wykorzystane.

Przegracie takze wtedy, gdy kto$ z was bedzie musiat odda¢
ostatnie serce ze swojego paska zycia. Dlatego dbajcie

o siebie nawzajem, wspieracie sie i nie spuszczajcie z oka
waszych paskow zycial

IV. PRZEBIEL LRY

Gracie tak dtugo, az wygracie albo przegracie. Ten, kto ma przed
sobg biatg kostke, wykonuje ruch. Twoj ruch sktada sie
z nastepujgcych krokoéw.

ENA POCZATKU RZUCASZ BIAtA
KOSTKA I PRZELICZASZ WYNIK.

a. Kostka blokéw (kolory i ?) wykorzystuje 1 blok o
wyrzuconym kolorze z kostki zasobow.

b. Kostka potworéw (liczby 1-3) aktywuje wszystkie potwo-
ry z wyrzucong iloscig oczek lub wprowadza do gry nowe.

@ NASTEPNIE PRZEPROWADZASZ
DOKLADNIE 2 AKCJE. DO WYBORU MASZ:

a. Trzy rézne akcje podstawowe (mozna je
przeprowadzi¢ takze wielokrotnie)

b. Twoje przedmioty: kazdy przedmiot umozliwia silng
akcje, jednak zostaje w ten sposéb ,wykorzystany”
i musi zosta¢ naprawiony podczas kolejnej akgcji.
Podczas przebiegu gry otrzymacie takze nowe, jeszcze
silniejsze przedmioty. Zamiast naprawiac stare
przedmioty, mozecie je zastqpic.

El PO TWOICH 2 AKCJACH PRZEKAZUJESZ BIALA
KOSTKE OSOBIE SIEDZACE) PO TWOJE) LEWE])
STRONIE. TERAZ JEJ RUCH.

V. KOSTER BLOKOW

Na poczatku ruchu rzucasz obiema biatymi kostkami.
Nastepnie oblicz najpierw wynik z kostki bloku (kolory i ?).
Podczas kazdego ruchu musisz wydoby¢ z kostki zasobéw

1 blok, ktéry pasuje do wyniku z kostki. Wrzu¢ ten blok do
pomocnika montazu - jest juz ,wykorzystany”.

Wydobyciem rzadzg nastepujace zasady:

1. Blok musi ,leze¢ luzem"”. Bloki lezg luzem, jesli ich gérna
strona i przynajmniej dwie inne strony sg widoczne.
W pierwszym ruchu luzem lezq tylko 4 gérne rogi - na
rysunku powyzej sq to bloki zaznaczone na niebiesko.

2. Blok musi by¢ w wyrzuconym kolorze.

3. Musisz wydoby¢ blok w tym kolorze
z najwyzszej warstwy, w ktorej taki blok
lezy luzem. Jesli w najwyzszej warstwie luzem
lezy wiecej blokéw w tym kolorze, wybierz jeden
Z nich.




4. Wyjatek ,,?": Kiedy kostka bloku pokazuje ,?",
wowczas kolor nie ma znaczenia. W tym przypadku
musisz wybra¢ i wydoby¢ dowolny lezacy luzem blok
Z najwyzszej warstwy.

Jesli wyrzucony kolor nie lezy luzem w zadnej warstwie, wéwczas
masz szczescie i nie musisz wykorzystywac bloku. Natomiast
przy ,?" zostaje wykorzystany zawsze jeden blok.

Vi. KOSTER POTWORA

Po kostce bloku przeanalizuj kostke pot-
wora (liczby 1-3). Ta kostka aktywuje pot-
wory na planszy lub wprowadza do gry
nowe. Najpierw sprawdz, czy na planszy
znajduje sie potwor z wyrzucong iloscig
oczek. Sprawdzisz to na nadrukowanym
boku kostki, na gérze po prawej stronie
potwora.

Czy w grze jest wiecej potwordw z
wyrzucona liczbg? Wéwczas musisz
aktywowad wszystkie te potwory.

Aktywowaniem rzgdza nastepujace zasady:

1. Wybieraj potwory jeden po drugim i aktywuj je po kolei.
Kolejno$¢ mozesz wybra¢ samodzielnie.

2. Dla kazdego aktywnego potwora przeprowadz wszyst-
kie akcje, od lewej do prawej, ktérych symbole sg
wydrukowane ponizej potwora. Wiekszos¢ potwordéw
bedzie poruszata sie w waszym kierunku i zaatakuje, jesli
bedzie w stanie was dosiegnac.

Fiuczh

Potwory mogg przemiescic sie o tyle pdl, ile wynosi liczba
podana przed = Poruszajq sie zawsze w linii prostej
(poziomo lub pionowo) z pola na pole, nigdy na ukos. Nie
moga wejs¢ na pola lawy (oznaczone . ), ignorujg jednak
wszystkie pozostate pola przeszkod.

Wyjatek: Latajace ghasty i pozoga moga unosi¢ sie nad lawa.
Przypomni wam o tym =i w kolorze lawy.

Kazdy potwér ,zajmuje” pole, na ktérym stoi. Inne
potwory nie moga przej$¢ przez zajete pole ani na

nim stanad. Pola, na ktérych znajduje sie co

najmniej jedna z waszych kart postaci, réwniez sg
uznawane przez potwory za zajete. Potwory nigdy nie
moga wejs¢ na wasze pole. Natomiast bedg was atakowa¢
z sasiadujgcych pél.

Cel poszukiuar

Potwory nieustannie szukaja najkrétszej drogi, by méc
zaatakowac kogos sposrdd was. Poruszajg sie zawsze w
kierunku osoby, ktéra jest najblizej potwora. Dlatego policz
ilo$¢ p6l pomiedzy potworem a waszymi kartami postaci,

aby ustali¢ najmniejsza odlegtos¢. Taka sama najmniejsza
odlegtos¢ dotyczy wiecej niz jednej karty postaci? W takiej
sytuacji mozesz zdecydowac, kogo potwér obierze sobie za cel.
Przejdz aktywowanym potworem z pola na pole wzdtuz
najkrotszej trasy, az...

s ...przejdzie tyle pdl, ile wynosi liczba przed =, lub

+ ..bedzie znajdowat sie w odlegtosci umozliwiajacej
zaatakowanie postaci

Aby osiggna¢ swoj cel, potwor moze oczywiscie skrecac.
Pamietajcie tylko, ze potwér nie moze wejs¢ na pola z lawa ani
na pola juz zajete.

Zasieg

Wiekszos¢ potwordw na poczatku po prostu stoi i atakuje
dopiero wéwczas, gdy znajdzie sie na polu graniczgcym
prostopadle z polem, na ktérym stoi posta¢. Dlatego usitujg
znalez¢ sie whasnie na takim polu.

Wyjatek stanowig potwory, ktére potrafig atakowa¢ na odlegtos$¢
(ghasty, ptomyki i pozoga). Rozpoznacie je po symbolu £,
znajdujacych sie na ich kartach lub tablicach bosséw. Liczba
przed #: informuje, z dystansu ilu p6l dany potwér moze was
zaatakowac. Policzcie w tym celu pola, doktadnie tak, jak
podczas ruchu z pola na pole (w linii prostej). Takze tutaj mozliwy
jest skret, czyli ,atak zza rogu”. Jesli uda wam sie przej$¢ od
potwora do postaci, oznacza to, ze posta¢ byta w zasiegu.

W takiej sytuacji potwér natychmiast sie zatrzymuje i nie porusza
sie juz w waszym kierunku.




Ftak

Czy w zasiegu aktywowanego potwora znajduje
sie, lub mogtaby sie znalez¢ w wyniku jego ruchu,
co najmniej jedna postac¢? W takiej sytuacji potwor
atakuje i zadaje obrazenia. Zasady:
1. Potwory zadajg obrazenia wytacznie jednej osobie.
2. Jesli w zasiegu potwora znajduje sie wiecej postaci (bo np.
stoicie na tym samym polu), mozecie sami zdecydowat,
kto zostanie zaatakowany.

. Ujemna liczba umieszczona przed @ na potworze
oznacza, jak wiele bedzie obrazen. Ten, kto zostanie
zaatakowany przez potwora, musi odda¢ odpowiednia
ilos¢ serc ze swojej tablicy ekwipunku.

. Wazne: Na poczatku musisz zdjg¢ serca z elementéw
uzbrojenia (przedmiotéw, na ktérych znajduja sie serca).
Dopiero pdzniej zdejmujesz serca ze swojego paska
zycia.

Aktywuj w opisany sposoéb kolejne potwory, az aktywujesz
wszystkie z wyrzucong liczba. Dla kazdego potwora ustalasz po
kolei ruch, cel, zasieg i atak. Moze sie przy tym okaza¢, ze ktos

z was zostanie zaatakowany wielokrotnie.

Wez pod uwage: Gdy ktokolwiek sposréd was bedzie musiat
oddac¢ ostatnie serce, przegracie! Dlatego nie pakujcie sie
niepotrzebnie w niebezpieczne sytuacje.

Przyktad 1: Wyrzucenie 3 aktywuje ghasta i kostke magmy. Kostka
magmy wykorzystuje swéj ruch (2 = ), aby dotrzec¢ do Steve'a,
poniewaz znajduje sie blizej niz Alex. Po dwdch krokach stoi obok
niego. Wtedy atakuje i wyrzgdza Steve‘owi obrazenia (-2 @@ ) - Steve
musi oddac 2 serca. Natomiast ghast od poczqtku stat w odlegtosci
wystarczajqcej do zaatakowania (2 %% ) Alex, wiec nie wykonuje
Zadnego ruchu. Od razu zadaje Alex 2 obrazenia (-2 % ). Enderman
ma inng liczbe ([*.]) i nie zostaje aktywowany.

Przyktad 2: Wyrzucenie 1 aktywuje wszystkie trzy potwory

na planszy. Alex & Steve podejmujq decyzje, ze najpierw

aktywujg endermana. Z powodu lawy i zajetych pol

nie moze sie on zblizy¢ do nikogo. Nastepnie aktywujg

kostke magmy. Po pierwszym kroku znajduje sie na polu
sgsiadujgcym zaréwno z Alex, jak i ze Stevem. Atakuje - Alex & Steve
mogq teraz sami zadecydowad, kogo dotkng 2 obrazenia, ktére
wyrzqdza kostka magmy. Nie mogq jednak rozdzieli¢ ich miedzy
siebie! Na koricu ruch wykonuje ghast, ktéry niema nikogo w zasiegu
ataku. Jego atak przepada.

Howe potworyg

W grze nie ma zadnego potwora z wyrzucong liczbg?
Wtedy ,spawnuje” (=pojawia sie) na planszy nowy potwor.

WezZ pierwszego potwora z kolejki i postaw go na pierwszym
wolnym, niezajetym polu ze spawnerem ( ). Jesli jest wiecej
wolnych po6l, wéwczas musisz wybrac pole, ktdre jest najblizej
twojej postaci.

Nie ma zadnego wolnego pola spawnera? Mieliscie szczescie,
nie pojawi sie zaden nowy potwér. W takiej sytuacji
kolejka nie ulega zmianie.

Wazne: Nowo zespawnowany potwor nie jest aktywowany.
W kazdym ruch potwory sg albo aktywowane, albo
wprowadzane sg nowe, ale nigdy obie te opcje na raz.




Przyktad 3: Alex wyrzuca 2. Na planszy nie ma zadnego
potwora z wyrzucongq liczbqg. W takiej sytuacji Alex bierze
pierwszego potwora z kolejki i umieszcza go na wolnym

polu spawnera, ktére znajduje sie najblizej jego postaci.

Oprécz tego nic sie nie wydarza.

Vil. TWILIE RKL.E

Gdy juz rzucite$ kostkg i przeliczyte$
oczka, mozesz zaczg¢ dziatac.

Pot6z na razie obie biate kostki na
lewych polach kostek w twoim
ekwipunku.

Teraz mozesz wykona¢ doktadnie
2 dowolne akcje. W tym celu mozesz wykorzysta¢ twoje przed-
mioty, lub wybraé sposrod trzech stabszych akcji podstawowych.

Poniewaz akcje zazwyczaj sktadajg sie z kilku czesci, w zachowa-
niu kontroli nad ich przebiegiem pomocne bedg biate kostki:
Przesun jedna biatg kostke z lewego pola na prawe, zanim
wybierzesz pierwsza akcje. Wtedy przeprowadz akcje w catosci.
Nastepnie przesun drugg kostke w prawo i przeprowadz drugg
akcje.

Frzedmioty

Twoje przedmioty

umozliwiajg ci przeprowad-

zanie silnych akgji.

Kazdego przedmiotu

mozesz uzy¢ jednak tylko

1 raz, zanim ulegnie on zniszczeniu. Aby to zaznaczy¢, przesun
ten przedmiot do dolnego rzedu twojego ekwipunku.

Z przedmiotéw, ktére leza w dolnym rzedzie, nie mozesz
korzysta¢ podczas przeprowadzania akcji. Najpierw musisz je
naprawic - dopiero p6zniej wolno ci przenies¢ je z powrotem do
goérnego, ,dostepnego” rzedu. O tym, jak naprawiac przedmioty,
dowiesz sie z dalszej czesci tego tekstu.

W toku gry otrzymasz co jakis czas nowy przedmiot, na przyktad
po pokonaniu potwora, wydobyciu zéttego bloku albo otwarciu
skrzyni za skarbem. W takiej sytuacji postepuj nastepujaco:

1. Zdejmij dwa gérne kafelki ze stosu przedmiotéow
i odkryj je. Wybierz 1, ktéry chcesz zatrzymac. Drugi
potéz odkryty obok stosu.

. Umie$¢ nowy przedmiot w gérnym rzedzie wolnej
kolumny w twoim ekwipunku. Jednoczesnie mozesz
posiada¢ maksymalnie 6 przedmiotéw!

3. Jesli posiadasz juz 6 przedmiotdw, wowczas mozesz
wymieni¢ jeden ze starych. Wybierz dowolny sposréd
twoich starych przedmiotéw i odrzuc ten kafelek. Pot6z
nowy przedmiot w ,,dostepnym” gérnym rzedzie w tej
samej kolumnie. Jesli wolatbys jednak zatrzymac swoje
dotychczasowe przedmioty, mozesz takze odrzucic ten
nowy.

Wazne:

* Przedmioty mozesz wymienia¢ dowolnie. To znaczy, ze nie
musisz koniecznie wymienia¢ miecza na nowy miecz! Mozesz
np. posiadac wiecej mieczy, albo zadnego, jesli nie chcesz.
Chociaz ta druga opcja nie jest szczegdlnie dalekowzroczna...
Nowy przedmiot pot6z zawsze w gérnym, aktywnym
rzedzie, nawet wtedy, gdy zastepujesz przedmiot uszkod-
zony!

Jesli wymieniasz kolorowy przedmiot startowy, woéwczas wtdz
go z powrotem do pudetka z gra, a nie na stos przedmiotéw
odrzuconych. Gdy stos przedmiotéw wyczerpie sie w toku gry,
woéwczas kolejny stos utozycie wtasnie ze stosu odrzuconych

- w ten sposob wasze stabe przedmioty startowe nie zostang
uzyte ponownie.




Methergtowe buty

Dzieki butom mozesz poruszac sie po planszy.
\ Liczba przed =¥ oznacza, doktadnie tak jak w
‘I BE przypadku potwordw, o ile p6l moze przesungé
sie w toku akcji twoja postac. Wolno przejs¢
2= 3® | mniejszgilos¢ pdl.

Mozesz poruszac sie wylacznie w linii prostej, nie po przekatnej. Nie
mozesz stangc ani przejs$¢ przez pola lawy (oznaczone = ), a takze
przez pola, na ktérych stoi potwar.

Natomiast na pola, na ktérych stojg inne postaci, mozesz wejs¢ bez
zadnego problemu.

Wskazéwka: Czesto zebranie sie na jednym polu moze nawet
okazac sie pomocne. W takiej sytuacji, podczas ataku sgsiadujgcych
Z wami potwordw, zawsze bedziecie mogli zdecydowac, kto z was
zostanie zaatakowany.

Specdalne pola gary
PRZESZKODY

* Na pola lawy (oznaczone % ) nie wolno ci nigdy wchodzic.
+ Na pola magmy (oznaczone &} ) mozesz co prawda wejs¢,

jednak bedzie to oznaczato natychmiastowe doznanie

1 obrazenia. Wazne: Jesli zostaniesz na tym polu albo je
opuscisz, nie wydarzy sie nic wiecej. Obrazenie odnosisz tylko
raz, dokladnie w momencie wejscia na pole lub podczas
przechodzenia przez nie.

Na pola piasku dusz (oznaczone mozesz wejs¢ tylko
wtedy, jesli na kazde pole wykorzystasz 2 ,kroki ruchu”.

Przykiad: Alex porusza sie za pomocq diamentowych butdw.
Najpierw wchodzi na pole magmy (1 krok). W momencie wejscia
odnosi 1 obrazenie. Nastepnie przechodzi na pole, na ktérym stoi
Steve (1 krok). Nastepnie idzie jeszcze w gdre, na pole piasku dusz
(2 kroki). W ten sposéb wykorzystata 4 kroki diamentowych butéw.

HETHERYTOWE BUTY umozliwiajg poruszanie sie po
polach magmy i piasku dusz tak, jak po
zwyktych polach. Nie doznajesz obrazenh
i zuzywasz tylko 1 punkt ruchu na pole.
Natomiast w dalszym ciggu nie mozesz
wejs¢ na lawe.

SKR2YNIA SKARBOW

Jesli na koricu twojego ruchu stoisz na polu, na

ktérym lezy znacznik skrzyni, wéwczas mozesz jg

otworzy¢. Zdejmij znacznik z planszy i odtéz go
S z powrotem do wspodlnego zasobu. Wowczas wszyscy

natychmiast otrzymacie nowy przedmiot. Niech kazdy
z was wyciagnie po 2 kafelki przedmiotéw ze stosu zasobow.

Przyjrzyjcie sie swoim dwdém przedmiotom i zdecydujcie, ktéry
z nich chcecie zatrzymac. Drugi odrzuccie. Potdzcie swéj nowy
przedmiot w gérnym rzedzie waszego ekwipunku, tak jak za-
zwyczaj. Jesli macie ich juz 6, musicie odrzuci¢ jeden przedmiot,
tak jak opisano wyzej.

Zbro e Dodatkowe punkty Zucia

Zbroje to ,przedmioty pasywne”, kté-

rymi nie mozna wykonywac akcji. Daja

ci jednak dodatkowe punkty zycia, dzieki

ktérym tatwiej jest znosi¢ obrazenia. Liczba
przed & pokazuje, ile znacznikéw serca moze zosta¢ umieszczo-
nych na zbroi. Jesli w toku gry otrzymasz nowga zbroje, umies¢ jg
jak zwykle w gérnym, dostepnym rzedzie twoich przedmiotéw.
Nastepnie umies¢ na kafelku maksymalna liczbe serc.

Jesli odniesiesz obrazenia (nieistotne, czy w wyniku spotkania
z potworami czy z polem magmy), za kazdym razem musisz
najpierw zdjac serce z twoich zbroi, zanim Sciggniesz ktéres

z twojego paska zycia. Jesli masz wiecej zbroi, mozesz
rozdysponowac serca dowolnie miedzy nimi.

Gdy na zbroi nie ma juz zadnego serca, uznaje sie jg za
uszkodzong. Przesuh ja do dolnego rzedu. Gdy ja naprawisz,
mozesz przenies¢ jg z powrotem do gory, tak samo jak inne
twoje przedmioty. Wypetnij jg przy tym ponownie maksymalna
iloscia serc.

Mozesz naprawiac takze zbroje, ktére jeszcze nie sg zupetnie
zniszczone. Aby naprawi¢ zbroje, ktora lezy jeszcze w gérnym
rzedzie, ale nie ma juz maksymalnej ilosci serc, uzupetnij je.




SPODHIE mogga petnic funkcje i butéw, i zbroi.

Jesli otrzymacie spodnie, musicie zdecydowac,
z ktérej z tych funkcji chcecie korzystac.

' | Umiesccie kafelek w waszym ekwipunku
w taki sposéb, aby widoczny byt wybrany
przez was symbol (= lub §).

Wybierzcie @, a nastepnie umiesccie tam
odpowiednig ilos¢ serc.

Wazne: Za kazdym razem, gdy naprawiacie spodnie, mozecie od

nowa zdecydowac, z ktérej funkcji chcecie korzysta¢. Odwréccie

kafelek, jesli chcecie zmieni¢ funkcje.

Miecze i fuki: Zwalczanie potwordu

Za pomocga mieczy i tukdw mozesz walczy¢ z pot-
worami. Liczba przed < to ilos¢ czarnych kostek
walki, ktérymi mozesz rzuci¢, by

2| e © | zadac obrazenia potworowi.

Dotyczy cie ta sama zasada, co potwordw: musisz mie¢ swoj cel

w zasiegu ataku:

+ Mieczem mozesz zaatakowac potwora tylko wtedy, gdy
stoi na polu sgsiadujgcym z twoja postacia. Za pomoca
tuku mozesz atakowac takze z odlegtosci. Zasieg mozesz

sprawdzi¢, odczytujac liczbe przed =3 (zazwyczaj 3 pola). W
tym celu policz ilo$¢ p6l, doktadnie tak samo jak podczas
ruchu, zaczynajac od twojej postaci i kierujac sie w strone
potwora. Ty takze mozesz skreci¢ podczas liczenia, czyli
JStrzeli¢ zza rogu”.

1. Na poczatku zdecyduj, ktdrego potwora chcesz zaatakowac
i przesun bron, ktorej w tym celu uzyjesz, do dolnego rzedu
twojego ekwipunku.

2. Nastepnie rzu¢ tyloma czarnymi kostkami walki, ile wynosi
liczba przed A na twojej broni. Zsumuj liczby wyrzuconych
trafien (= EJ).

Aby pokona¢ potwora, musisz wyrzuci¢ co najmniej
tyle trafien, ile wynosi ilos¢ punktéw zycia potwora
(liczba w @ na karcie potwora).

RS
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Jesli wyrzucisz mniej trafiei, miate$ pecha. Potwoér zostaje na
planszy, a twoja bron jest uszkodzona. Nie dostaniesz natomiast
zadnej dodatkowej kary ani nie doznasz obrazen. W kolejnej akcji
bedziesz mégt ponownie sprébowac...

Jesli udato ci sie wyrzuci¢ doktadnie tyle lub wiecej trafien,
pokonate$ potwora! Zabierz karte potwora z planszy i umies$¢
na koncu kolejki. W nagrode natychmiast otrzymasz nowy
przedmiot. Jak zwykle wezZ 2 kafelki ze stosu i zachowaj 1.

Wazne:

+ Potwory nie ,zapamietuj3” obrazen. Jesli nie udato ci sie
pokona¢ potwora podczas jednej akcji, bedziesz mégt
sprébowac w kolejnej. Jedynym wyjatkiem sg bossowie (wiecej
informacji na stronie 15).

Niektdére potwory sg odporne na niektére typy atakow.
Latajgcych ghastéw nie mozesz zaatakowac za pomoca
mieczy (g% ). Natomiast endermandéw nie mozesz zaatakowac
tukami (2%).

Jesli uzywasz netherytowego miecza, wéwczas mozesz
podczas walki rzuci¢ jeszcze RH2 dowolng iloscig
kostek. Najpierw rzuc wszystkimi 6 kostkami
walki. Nastepnie zdecyduj, czy chcesz jeszcze raz
rzuci¢ dowolng iloscig kostek, aby (by¢ moze) uzyskac lepsze
rezultaty. Jesli tak, wdwczas dopiero po drugim rzucie
policz wszystkie widoczne trafienia.




Zaklecia:
Uepszanie przedmiotdw

. | Kafelki z il to tak zwane zaklecia.

Kiedy odkryjesz zaklecie, mozesz

je zatrzymac tylko wtedy, gdy posia-

dasz przedmiot tego rodzaju, na
+16) ) . - .

ktérym mozna uzy¢ danego zaklecia.

50 Jesli tak jest, wybierz odpowiedni
przedmiot. Umies$¢ kafelek zaklecia

lekko przesuniety na wybranym przedmiocie,
tak abys mogt zobaczy¢ symbol twojego przedmio-
tu pod spodem. Akcja twojego przedmiotu zostanie
natychmiast wzmocniona przez zaklecie. Gdy wykorzystasz albo
naprawisz przedmiot, umieszczone na nim zaklecia sg przesuwa-
ne razem z nim.

Wazne: Jesli potozysz zaklecie na uszkodzonym przedmiocie,
zostanie on natychmiast naprawiony. Przenie$ go do gérnego
rzedu twojego ekwipunku.

ZRAKLELIR

« | To zaklecie musisz potozy¢ na mieczu (obojetne,
| ktérym). Za kazdym razem, gdy atakujesz tym
mieczem, rzu¢ 1 dodatkowg kostkg walki. Jesli
.- zaczarujesz netherytowy miecz, rzu¢ wszystkimi
6 kostkami, a potem jeszcze raz jedna, ktéra bedzie liczy¢ sie
jako 7. kostka.

= | Takze to zaklecie musisz potozy¢ na mieczu (obojetne,
ktérym). Za kazdym razem, gdy atakujesz tym
& | mieczem, mozesz rzuci¢ jeszcze jeden raz dowolng
iloScig kostek walki. Tak jak w przypadku
netherytowego miecza, policz wszystkie trafienia dopiero na
koncu. Jesli zaczarujesz netherytowy miecz, mozesz wykona¢
do dwdéch dodatkowych rzutéw.

To zaklecie musisz potozy¢ na tuku. Za kazdym
razem, gdy atakujesz tym tukiem, rzu¢ 1

ﬁ dodatkowa kostka walki. Oprécz tego zasieg

twojego tuku zwieksza sie o 1 pole.
=L

To zaklecie musisz potozy¢ na butach (obojetne,

E | ktorych). Za kazdym razem, gdy poruszasz sie
z pomoca tych butéw, mozesz wykonac 2
dodatkowe kroki.

-

Takze to zaklecie musisz potozy¢ na butach
(obojetne, ktérych). Wéwczas umozliwig ci
wkroczenie na pola magmy i piasku dusz
tak, jak na zwykte pola. Nie doznajesz
obrazen i zuzywasz tylko 1 punkt ruchu na pole.
Natomiast w dalszym ciggu nie mozesz wejs¢ na lawe.

Rilofu: HWuydobucie blokdw

A
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Za pomoca kiloféw mozesz wydoby¢ bloki z kostki
zasobow. Liczba przed [ pokazuje, ile blokéw z
rzedu mozesz wzig¢. Wolno wzig¢ mniej blokow.

Inaczej niz w przypadku kostki blokéw, tutaj dotyczy cie tylko
jedna zasada: mozesz wydoby¢ tylko te ,lezgce luzem” bloki,
ktérych gérna strona i przynajmniej dwa inne boki sg
widoczne. Natomiast to, jakie kolory i z ktérych warstw
wybierzesz, zalezy tym razem tylko od ciebie.

Na razie pot6z wydobyte bloki obok stosu. Bedziesz musiat
od razu je wykorzystac. Nie mozesz zachowac sobie blokéw
na kolejne ruchy ani ich przechowywac!

Hukorzustanie blokdw, mozliuosE 1:
Funkc e kolordw

Kazdemu kolorowi blokoéw przypisana jest funkcja. Kiedy
wydobywasz bloki, istnieje mozliwos¢ natychmiastowego
wykorzystania ich funkcji koloru. Kiedy wykorzystasz te funkcje,
blok jest wykorzystany - umies¢ go w pomocniku montazu.
wybierz najpierw jedng osobe jako cel - to * i
mozesz by¢ ty sam lub kto$ inny. Wybrana

osoba uzupetnia natychmiast wszystkie serca na swoim
pasku zycia. Zbroje nie sg przy tym uzupetniane, je trzeba
bedzie naprawic.

najpierw jedng osobe jako cel - to mozesz by¢ % ﬁ
ty sam lub ktos$ inny. Wybrana osoba

naprawia natychmiast wszystkie swoje przedmioty. W tym
celu przenosi wszystkie kafelki z dolnego rzedu ekwipunku
do gbérnego i uzupetnia serca we wszystkich zbrojach.

CZERWIONE ELOKI: UZDROWIENIE

Gdy chcesz wykorzystaé czerwony blok,

5ZARE BLOKI: NHAPRAWA

Gdy chcesz wykorzysta¢ szary blok, wybierz




Gdy chcesz wykorzystaé zotty blok,

wybierz najpierw jedng osobe jako cel -

to mozesz by¢ ty sam lub kto$ inny.
Wybrana osoba otrzymuje natychmiast jeden
nowy przedmiot. Zasady jak zawsze: Wzig¢ dwa
kafelki ze stosu, jeden zatrzymad¢, drugi odrzucic.

CZARNE BLOKIL: PRZEDMIOTY NETHERYTOWE

Gdy chcesz wykorzystac¢ czarny blok, wybierz
1 z przedmiotdéw netherytowych lezgcych we ' \
wspolnym zasobie (na poczatku 8 sztuk).
Tego przedmiotu nie otrzymasz natychmiast. ﬂ
Zamiast tego wez 5 zakrytych gérnych kafel-

kéw ze stosu przedmiotéw i wymieszaj je razem z wybranym
przedmiotem netherytowym. Nastepnie umies¢ te 6 kafelkow
zakrytych na goérze stosu. Kto w kolejnej akcji odkryje
przedmiot netherytowy, moze jak zawsze zadecydowac, czy
chce go zatrzyma¢, w zamian za odrzucenie innego kafelka.

Jesli go nie wybierzecie, wéwczas po prostu potézcie ten kafelek
na stosie przedmiotéw odrzuconych. Je$li zostanie przemies-
zany, wowczas przedmiot netherytowy zostanie w grze - nie
musicie go ponownie ,odblokowywac” czarnym blokiem.

Nie deprecjonujcie mocarnych netherytowych przedmiotéw!
Poniewaz bedzie wmieszany w 5 gérnych kafelkéw na stosie,
wyciggniecie go najpdzniej podczas trzeciego ,otrzymywania
przedmiotéw”.

BERHZOWE BELOKI: PRZYKRYWHHNIE POLA

Tych specjalnych blokéw nie wrzucasz do pomocnika montazu,
tylko umieszczasz bezposrednio na planszy. Najpierw wybierz
dowolne, wolne pole przeszkdd (lawa, magma albo piasek dusz),
na ktérym nie znajdujg sie ani potwory, ani postaci. Umies¢

blok na srodku pola przeszkéd - w ten sposdb straci swojg
niezwyktos¢. Od tej pory mozna wejs¢ na niego jak na kazde inne
pole, poniewaz nie zadaje obrazen i wymaga tylko jednego
kroku ruchu.

Uwaga: Jesli przykryjesz pole lawy, wéwczas od tego
momentu mogg na nie wchodzi¢ takze potwory, jesli
jest to dla nich najkrétsza droga. Karty potworéw

i wasze postaci, ktére poruszaja sie po polu, umies¢
najlepiej na drewnianej kostce.

Za pomocg specjalnego kilofa z netherytu

i diamentu mozesz ponownie wydoby¢

B:0 WYKORZYSTHHE BLIOKI Jesli wykorzystasz jeden
- z nich, by wydoby¢ bloki, siegnij do pomocnika

montazu, w ktérym przechowywane sg wykorzystane bloki

i wyjmij - bez podgladania! - taka ilos$¢ blokdw, jaka jest

podana przed 1. Diamentowy kilof umozliwia ci zabranie do

dwoch dodatkowych blokéw ze stosu. Wszystkie zabrane bloki

musisz wykorzystac od razu - albo zgodnie z ich funkcjg, albo

w ramach zadan piglina.

Hukorzustanie blokdw, mozliuosE 2:
Zadania piglina

Potrzebujecie obsydianu, aby uciec z Netheru i wygrac. Piglini
posiadajg go na wymiane - oczekuja jednak, ze w zamian
pomozecie im w wydobyciu zasobdw. W tym celu dajg wam
trzy zadania. W ramach kazdego z nich musicie dostarczy¢ im
odpowiednig ilos¢ blokéw.

Na tablicy piglina znajduja
sie 3 zadania: A, B i C. Musicie
wykonac te zadania w
odpowiednim czasie: Gdy
tylko zdjeta zostanie
najwyzsza warstwa ze stosu,
musicie potozy¢ wszystkie
bloki, ktére sg wymagane
w zadaniu A, na tablicy
piglina. W innym wypadku
przegraliscie. Takie same zasady dotyczg drugiej warstwy
i zadania B, a takze trzeciej warstwy i zadania C.

Za kazdym razem, gdy wydobywasz bloki, mozesz - zamiast
korzysta€ z ich funkcji! - potozy¢ je na tablicy piglina.

Mozesz umiesci¢ bloki wiasciwie na kazdym etapie, takze np.
zaczgc zadanie C, zanim zadanie A lub B zostanie zakoriczone,
a nawet rozpoczete.




JEDYHH ZA5ADA:

Kazda kolumna na tablicy moze zosta¢ wypetniona wytgcznie
blokami w tym samym kolorze. Mozecie sami zadecydowac,

w jakim. Pierwszy blok, ktory umiescicie w kolumnie, decyduje
o kolorze wszystkich pozostatych blokéw.

Przednia i tylna strona tablicy piglina przedstawiajq nieco rézne
zadania, jednak dziatajq one w ten sam sposéb. Poniewaz w grze
~Minecraft: Portal Dash” fatwiej jest wygra¢, gdy gra mniejsza ilos¢
graczy, dla réwnowagi piglini bedqg wymagac od was wiekszej ilosci
blokdw.

Ak e podstawowe

Zamiast uzyc i zniszczy¢ jeden z twoich przedmiotéw, mozesz
podczas swojego ruchu wykona¢ takze jedng z ponizszych akji
podstawowych. Podczas jednego ruchu wolno wykona¢ dwa razy
te sama akcje podstawowa.

Akcja podstawowa 1: Wydobadz 1 blok ze stosu
1 |j zasobow. Stosuj sie przy tym do podanych wyzej zasad
i jak zawsze wykorzystaj blok od razu po wydobyciu.

Akcja podstawowa 2: Wykonaj 1 krok twojg postacia.
Takze tutaj stosuj sie do opisanych wyzej zasad.
Pamietaj, ze majac tylko 1 krok, nie mozesz wejs¢ na
pola piasku duszy.

Akcja podstawowa 3: Napraw 1 z twoich
przedmiotéw. W przeciwienstwie do szarych blokow,
tutaj mozesz naprawic¢ wytgcznie swoéj wiasny
przedmiot. Przesun doktadnie jeden wybrany
uszkodzony przedmiot z powrotem do gérnego rzedu
twojego ekwipunku lub uzupetnij zbroje. Jesli to twoja
pierwsza akcja, wowczas mozesz wykorzystac swoj
naprawiony przedmiot od razu w drugiej akcji.

Viil. KONIEL RULCHU

Po przeprowadzeniu 2 akcji, przekaz obie biate kostki
osobie po twojej lewej stronie. Zanim rozpocznie swéj
ruch, sprawdzcie, czy mozecie odstonic kolejng czes¢ planszy:

ODKRYLIE PLANSZY

Czy ktoras z waszych postaci znajduje sie na polu graniczagcym
z zakrytg czescig planszy? Jesli tak, mozecie wspdlnie
zadecydowad, czy chcecie odkry¢ te czeS¢ miedzy waszymi
ruchami. Zastandwecie sie dobrze: w nieodkrytych czesciach
Netheru grasujq kolejne potwory!

Jesli chcecie odkry¢ kolejng czes¢ Sciezki planszy, wykonajcie
nastepujgce kroki:

1. Odwrdédcie zakrytg czesc tak, aby uktad krajobrazu
pozostat niezmieniony.

2. Umiesccie znacznik skrzyni z zasobu na polu skrzyni (
) na odkrytej czesci.

3. Wypetnijcie kolejno wszystkie pola spawnera w
odkrytej czesci, umieszczajac na nich potwory z kolejki.
W tym celu stawiajcie kolejne potwory na spawnerach,
w kolejnosci wedtug ich liczb.

ODKRYLCIE PASA PORTAHLLU

Aby okry¢ pas portalu, postepujcie w ten sam
sposéb. Tutaj obowigzuje jednak jedna zasada
specjalna: Mozecie odkry¢ pas dopiero wtedy,
gdy wykonacie wszystkie 3 zadania piglina.
Przypomnq wam o tym pigliny na tylnej stronie
pasa.

Od razu po odkryciu postawcie karte bossa na polu
z portalem.

Niezaleznie od tego, czy odkryliscie cze$¢ planszy, teraz
przyszedt czas na ruch kolejnej osoby. Rozpoczynasz swéj
ruch jak zawsze, rzucajac biatg kostkg i przeliczajgc wynik.

Przy tej okazji moga sie oczywiscie aktywowac Swiezo ustawione
potwory...

Nastepnie przeprowadzasz 2 akcje, po czym przekazujesz
biatg kostke dalej, itd.




Gracie na zmiane, tyle kolejek, az wydarzy sie jedna
z sytuacji, ktére opisane sg na stronie 6 w rozdziale
Jcel gry”. Jesli ktéras z nich sie wydarza, to jest to
koniec gry.

Dla przypomnienia: Przegracie, jesli nie wykonacie na czas
zadan piglina, catkowicie wykorzystacie kostke zasobdw, albo
kto$ sposrdd was bedzie musiat oddac ostatnie serce ze swojego
paska zycia. Wygracie, gdy wykonacie wszystkie zadania,
odkryjecie pas portalu i pokonacie bosséw.

Skoro juz odkryliscie pas portalu i rozstawiliScie bosséw... aby
wygra¢, musicie teraz ich pokonac! Atakujcie ich doktadnie tak
samo, jak wszystkie inne potwory. Poniewaz bossowie dysponuja
wieloma punktami zycia (sprawdz na tablicy bosséw), nie
musicie pokona¢ ich w ciggu jednej akcji. Za kazdym razem,

gdy zadacie im obrazenia, przesuncie znacznik serca na tablicy
bossa o odpowiednig ilos¢ miejsc nize;.

Gdy catkowicie zdejmiecie serce z tablicy, czyli ilos¢ punktéw
zycia bossa spadnie do ,0”, nic juz nie powstrzyma was przed
ucieczka z Netheru. Od razu wygrywacie!

Wazne: Dopdki boss zyje, bedzie aktywowany kostkg potwora
podczas kazdego ruchu, poniewaz posiada wszystkie liczby. Jesli
jest wiecej potwordw z wyrzucong liczbg, wéwczas oczywiscie
one réwniez beda aktywowane.Natomiast nie spawnuje to
nowych potwordw.

W zaleznosci od wyrzuconej liczby, boss atakuje w rézny sposéb.
Przyjrzyj sie symbolom umieszczonym na tablicy przeciwnika lub
sprawdzZ w stowniczku bosséw na stronie 17.

#. KOLEJNY POZIOM

Jesli udato wam sie wygrac te rozgrywke, w nastepnym
rozdaniu mozecie zaryzykowac trudniejszy poziom.

Zasady gry pozostajg niezmienione. Tylko montaz i materiat gry
beda wygladaty nastepujgco:

Poziom 2

WX,

Wmieszaj 3 hogliny miedzy pozostate potwory
w kolejce. Wykorzystaj jako bossa prastarego
hoglina zamiast pozogi i odwré¢ jego tablice
bossa na tatwiejszg strone. Pozostata struktura
gry zostaje niezmieniona.

Poziom 3

WRX,

Wmieszaj 3 hogliny i 3 ptomyki miedzy pozostate
potwory w kolejce. Mozecie sami zdecydowa,
ktorego z dwdch bossoéw chcecie wykorzystac

- odwrdccie jego tablice bossa na tatwiejszg
strone. Pozostata struktura gry zostaje
niezmieniona.

Poziom 4

o

Wydtuzcie Sciezke o trzecig czes¢ planszy i
uwzglednijcie jej uktad. Wykorzystajcie pozoge
w roli bossa i odwréccie jg na trudniejszg strone.
Pozostata struktura gry pozostaje niezmieniona,
sg wiec w niej kostki magmy, ghasty i
endermany.

Poziom 5

W

Numer poziomu (= trudnosc¢) zalezy od wykorzystanych
elementéw. Mozecie dodatkowo urozmaicic i utrudni¢ sobie gre,
budujac swoje wiasne poziomy. To dziata w nastepujacy sposéb:

Wymieszajcie wszystkie dodatkowe rodzaje
potworow (hogliny, ptomyki i mroczne szkielety)
w kolejce. Wykorzystajcie prastarego hoglina w
roli bossa i odwrdccie jego tablice na trudniejsza
strone. Pozostata struktura gry pozostaje
niezmieniona, $ciezka sktada sie wiec wytacznie
z 2 czesci planszy.

« Sciezka planszy: Wykorzystajcie co najmniej 2 czesci
planszy, a takze pas startu i pas portalu (= poziom 0).
Kazda czes¢ planszy, za pomocg ktérej przedtuzycie Sciezke,
podnosi poziom o 2.

Rodzaje potworéw: Kostki magmy, ghasty i endermany
sg zawsze w grze (= poziom 0). Kazdy dodatkowy rodzaj
potwordw (hogliny, ptomyki, mroczne szkielety), ktéry
wigczycie do gry, podniesie jej poziom o 1.




« Bossowie: Pozoga i prastary hoglin majg podobng
moc. Wykorzystajcie w kazdej rozgrywce jednego z
nich, aby strzegli waszego portalu. Odwrécony na
tatwiejszg strone, podniesie poziom o 1. Jesli odwrécicie bossa
na trudniejszg strone, woéwczas poziom zwiekszy sie o 2.

Przyktady: Rozgrywka z 3 czeSciami planszy (+2), hoglinami

i ptomykiem (+2) oraz z trudna pozoga (+2) odpowiada poziomowi
trudnosci 6. Réwniez 4 czesci planszy (+4), same hogliny (+1)

i fatwy boss (+1) odpowiadajg poziomowi 6.

Oczywiscie moZecie takze ztamac te zasady, aby uzyskac¢ absurdalne
i niemozliwe scenariusze. Na przyktfad, jak by to byto z innymi
przedmiotami startowymi, w rozgrywce bez kostek magmy albo
oboma bossami w grze? Bawcie sie i dzielcie sie swoimi najlepszymi
pomystami ze znajomymi!

X1. SLOWHICZEK POTWORGW

Fostki maamg

.)| Te stabe potwory posiadajg 2 punkty zycia. Gdy sa
aktywowane, przesuwajg sie maksymalnie o 2 pola
i zadaja sasiadujacej osobie 2 obrazenia.

aktywowane, przesuwajg sie o 1 pole i moga
wchodzi¢ na pole lawy. Jesli majg w zasiegu (2 pola)
jakas$ osobe, zadaja jej 2 obrazenia.

Wazne: Ghastéw nie mozecie zaatakowac miec-
zami, poniewaz latajg wysoko w powietrzu!

Endermang

"] DuZze endermany posiadajg 3 punkty
zycia. Gdy sg aktywowane, przesuwaja sie
maksymalnie o 5 po6l i zadaja sgsiadujacej
osobie 2 obrazenia.

-\:& Wazne: Endermandéw nie mozecie zaatakowac
@™ ukami, poniewaz uchylajg sie przed strzatami!

Twarde hogliny maja 4 punkty zycia. Gdy sa
aktywowane, przesuwajg sie maksymalnie o 3 pola
i zadaja sgsiadujgcej osobie 2 obrazenia. Gdy zadaja
obrazenia, dodatkowo , przesuwajg” dotknieta nimi
osobe na wolne, sgsiadujace pole. To wy wybieracie,
na ktére pole zostanie przeniesiona postac. Jesli to
pole magmy, wéwczas posta¢ dozna dodatkowych
obrazen. Jesli nie ma wolnego pola (bo wszystkie sgsiadujace
pola sg zapetnione przez potwory lub sg polami magmy), postac
zostaje na swoim miejscu.

Flomuaki

Ogniste ptomyki posiadajg 4 punkty zycia i w tej grze
nie mogga sie porusza¢. Gdy sg aktywowane, atakujg
i zadajg wszystkim osobom, ktére sg ich zasiegu

(2 pola), po 2 obrazenia. W ich poblizu powinniscie
unika¢ grupowania sie na jednym polu! Ale nie bedg dla
was zagrozeniem, jesli tylko szybko przemkniecie obok
nich.

Mroczne szkielaty

- "] Tajemnicze mroczne szkielety posiadajg 4 punkty
zycia. Gdy sag aktywowane, przesuwaja sie maksymal-
nie o 2 pola i zadajg sasiadujgcej osobie 2 obrazenia.
Dodatkowo niszcza przedmiot osoby, ktorg
zaatakowaly! Jedli jeste$ celem ataku mrocznych
szkieletéw, wéwczas musisz przesung¢ 1 z twoich
dostepnych przedmiotéw do dolnego rzedu twojego
ekwipunku. W ten sposéb jego akcja sie konczy. Jesli przesu-
niesz czes¢ zbroi, natychmiast zdejmij z niej wszystkie serca. Jesli
wszystkie twoje przedmioty byly juz uszkodzone, wéwczas nic sie
nie wydarza.




Bossowie: Fozoga

Ta goraca istota moze przemkng¢ nad
lawg i zaatakowa¢ was takze z odlegtosci.
W zaleznosci od wyrzuconej liczby, stosuje
jeden z tych atakoéw:

tATWA STRONA €20 PUNKTOW 2YLIA>:

Il Pozoga moze przesungac sie maksymalnie o 2 pola w was-
zym kierunku, a takze wejs¢ na pola lawy. Nastepnie zadaje
jednej osobie w zasiegu (3 pola) doktadnie 1 obrazenie.

T‘ Porusza sie na odlegtos¢ do 2 pdl i moze wchodzi¢ na pola
lawy. Nastepnie zadaje jednej osobie w zasiegu (3 pola)
doktadnie 2 obrazenia.

El Porusza sie na odlegtos¢ do 2 pdl i moze wchodzi¢ na pola
=l lawy. Nastepnie zadaje jednej osobie w zasiegu (3 pola)
doktadnie 3 obrazenia.

TRUDHIEJS2A STRONA €25 PUNKTAW 2YCIA:

Pozoga przesuwa sie maksymalnie o 2 pola w waszym
kierunku, a takze moze wejs¢ na pola lawy. Nastepnie
zadaje wszystkim osobom w zasiegu (3 pola) doktadnie
1 obrazenie.

Porusza sie na odlegto$¢ do 2 pdl i moze wchodzi¢ na pola

lawy. Nastepnie wyrzadza jednej osobie w zasiegu (3 pola)
doktadnie 2 szkody. Gdy jestes celem tego ataku, uszkodzi on
takze 1 z twoich dostepnych przedmiotéw. Przenie$ 1 przedmiot
do dolnego rzedu twojego ekwipunku. Jego akcja przepada.
Jesli przesuwasz element zbroi, wéwczas od razu zdejmij z niej
wszystkie serca. Jesli wszystkie twoje przedmioty byty juz
uszkodzone, wéwczas nic sie nie wydarzy.

El Pozoga przesuwa sie maksymalnie o 2 pola w waszym

=] kierunku, a takze moze wejs¢ na pola lawy. Nastepnie
zadaje jednej osobie w zasiegu (3 pola) doktadnie 1 obrazenia.
Dodatkowo musicie wykorzystaé 1 dowolny blok z gérnej
warstwy kostki zasobéw. Postepuj przy tym dokfadnie tak, jak
gdyby kostki blokéw pokazywaty (7] jelet dobtal volna.

Bossowie: Frrastardg hoglin

Ten potezny potwor szarzuje na was, po
czym atakuje z wielka sitg. W zaleznosci
od wyrzuconej liczby, stosuje jeden z tych
atakéw:

P4 LATWA STRONA <20 PUNKTEW 2YCIA3:

Il Prastary hoglin przesuwa sie maksymalnie o 3 pola
w waszym kierunku. Nastepnie zadaje jednej sgsiadujacej
osobie doktadnie 2 obrazenia.

._‘ Porusza sie maksymalnie o 3 pola w waszym kierunku.
* I Nastepnie zadaje jednej sgsiadujgcej osobie dokfadnie
3 obrazenia.

Porusza sie maksymalnie o 3 pola w waszym kierunku.
Nastepnie zadaje jednej sgsiadujacej osobie doktadnie 4
obrazenia.

TRUDHA STRONA €25 PUNKTAW 2YCIA>:

. | Prastary hoglin porusza sie maksymalnie o 3 pola w
waszym kierunku. Nastepnie zadaje jednej sgsiadujgcej
osobie doktadnie 2 obrazenia. Przed tym specjalnym atakiem
nie obronisz sie za pomocg zbroi! Jesli zostaniesz trafiony,
musisz zdjac 2 serca bezposrednio z twojego paska zycia, nawet
jesli masz jeszcze serca na zbroi.

= | Prastary hoglin przesuwa sie maksymalnie o 3 pola.

! Nastepnie zadaje jednej sasiadujacej osobie doktadnie
3 obrazenia. Przy tym dodatkowo ,przesuwa” swéj cel na wol-
ne, sasiadujace pole. To wy wybieracie, na ktére pole zostanie
przeniesiona postac. Jesli to pole magmy, wéwczas posta¢ dozna
dodatkowych obrazen. Jesli nie ma wolnego pola (bo wszystkie
sagsiadujgce pola sg zapetnione przez potwory lub sg polami
magmy), postac zostaje na swoim miejscu.

=_| Prastary hoglin przesuwa sig maksymalnie o 3 pola.

=| Nastepnie wyrzgdza jednej sgsiadujgcej osobie doktadnie
4 szkody. Dodatkowo musicie wykorzystac 1 dowolny blok
z gérnej warstwy kostki zasoboéw. Postepuj przy tym doktadnie
tak, jak gdyby kostki blokéw pokazywaty [7].




PORTRAADASH

Ve hre ,,Minecraft: Portal Dash” uniknete z Netheru - ohnivého podsvéti Minecraftu. Chytre vyuZivejte své vybaveni
a ubyvajici zdroje na zemi a statecné Celte horddm pfiSer. DokdZete sprintovat k portdlu a spolecné uniknout?

Opatrné uvolnéte vSechny soucasti z kartonu. Umistéte 20 karticek
priSer do €ervenych stojanku. Zbyvajici 4 stojanky (rtiZzovy, modry, Zluty,
zeleny) jsou pro vase hraci figurky. Vyberte si z 8 skint (= vzhled vasi
postavicky) jeden pro kaZdou barvu. Pfed kaZdou hrou je mizZete znovu
kombinovat.

Tato pfiprava popisuje Grovern 1, ktera se doporucuje pro Gvodni €. Na pravy konec umistéte portalovy pas licem dolG. Tam
hry. Zmény v pfipravé drovni 2-5 naleznete na strané 30. leZi vds cil, portdl zpét do bezpecného béZného svéta.
. . DuleZité: Smér a umisténi viech &asti herniho plénu se
Iil CESTH HERHIHO PLANHL: musi shodovat tak, aby vznikl souvisly pas krajiny.
D. Otocte dil herniho planu vedle startovniho pasu tak, aby byl

A. Zamichejte 8 dilG herniho planu a ze 2 nahodnych dil(i , .
zachovan smér.

vytvorte uprostred stolu cestu licem dolt. Ostatni dily
nejsou pro tuto hru potreba.

B. Umistéte na levy konec cesty startovni pas. Vase
dobrodruZstvi zacing zde.




|2 | 2As0BNik BLOKD

A. PoloZte podloZku pod bloky vedle herniho planu.
Slozte ¢tyrdilnou konstrukéni oporu dohromady

a polozte ji na podlozku.

. Naplnte ji vSemi 64 bloky (16x Cerveny, 16x Sedy, 12x Zluty,
12x hnédy, 8x €erny) v ndhodném poradi. Bloky setFeste tak,
aby vytvorily velkou krychli.

. Poté muzete konstrukéni oporu vytdhnout za horni hranu
nahoru a odloZzit ji. Umistéte ji nékde pobliz. BEhem hry do
ni budete sbhirat ,spotfebované” bloky.

. PoloZte také kartu PiglinG pobliz blok(. Otocte ji nahoru tou
stranou, kterd odpovida po¢tu hrajicich osob ( B nebo B3
Béhem hry musite jednat s Pigliny, ptivodnimi obyvateli z Netheru,
abyste dokoncili portdl a mohli uniknout.

I

]
T

(3] PRISERY

A. Vyhledejte z 20 stojanku s pFiSerami

3 magmaslizouny, 3 dasy a 3 endermany (viz

obrazek). Navic budete potfebovat Wildfira, ktery

bude vasim finalnim bossem. Ten hlidd portdl - pouze pokud ho
porazite, miiZete hru vyhrdt. VSechny ostatni prisery (3 Hoglini,

3 ohnivci, 3 Wither kostlivci a Starobyly Hoglin) nejsou v této hre
potieba.

. Polozte kartu finalniho bosse , Wildfira” snadnou stranou

(F"d) nahoru blizko portalového pasu a umistéte na ngj
stojanek Wildfira. Kromé toho umistéte také 1 Zeton srdicka
na pole 20 listy Zivota.

. Vyberte ndhodny stojanek magmaslizouna a umistéte

jej na pole spawneru pfiSer 1 na odkrytém dilu herniho
planu. Opakujte s ndhodnym dasem (na poli 2) a jednim
endermanem (na poli 3).

. Ze zbyvajicich magmaslizound, dasl a endermant vytvorte

Lfrontu” v ndhodném poradi, trochu stranou od hraci
plochy. Polozte na jeden konec spawner pfiSer. Ta oznacuje
zacatek fronty. Prisery poraZzené béhem hry jdou na konec
fronty, zatimco priSery, které vstupuji do hry, se berou vZdy od
zacatku.

. Ukazuje odkryty dil herniho planu vice nez 3 pole se

spawnerem? Potom na kazdé dalSi takové pole postavte
pfiSeru z fronty, pocinaje tou, ktera stoji tplné vpredu.

=nadny

magmaslizouni Hildfire

"




[4] vAS INVENTHIR

A. Vezméte si kazdy jednu ze 4 karet inventare
v barvé vaseho vybéru a poloZte ji pfed sebe.

. Také dostanete 5 predméttl ve vasi barvé. Umistéte je na
libovolnych 5 poli v horni fadé vaseho inventare.

. Pfipravte 48 Zeton srdi€ek jako obecné zasoby.
Vezméte si kazdy 7 srdicek: Sesti srdicky naplnite
svou liStu Zivota v horni ¢asti karty inventare. '
Sedmé umistéte na karticku predmétu, na které je J
vase kozena zbro;j.

. Nakonec dostanete hraci figurku (v barvé vasi karty
inventare skladajici se z barevného stojanku a libovolného
skinu). Umistéte vSechny své figurky na libovolné pole
startovniho pasu.

Tip: Po precteni ndvodu se dohodnéte, kdo chce kde zacit. Je

povoleno, aby na stejném poli zacinalo nékolik hracd (nebo
dokonce vsichni)!

|5 ]| PREDMETY

A. Vytfidte 8 netheritovych predmétu (s tmavymi
prednimi stranami) a umistéte je licem nahoru do
obecnych zasob.

B. Zbylych 40 pfedmé&tt (s bilymi pfednimi stranami) zamichejte
a naskladejte je licem doli na hromadku. Vedle ponechte
misto na odhazovaci hromadku.

HEEE
K] A

|6 | DALSi MATERIAL

A. Pfipravte 5 Zeton( truhel do obecnych zasob. Umistéte jeden
Zeton na pole otoceného dilu herniho planu, které je oznaceno
truhlou ().

. Pfipravte herni pomiicky ve vasem jazyce (,Prehled tahu”
a ,Barevné funkce blok(") a 6 €ernych bojovych kostek.

. Rozhodnéte se, kdo udéla prvni tah. Dostanete 2 bilé kostky.

lensarm || e et &
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L. CiL HRY

V této hie vyhravate nebo prohravate vsichni
spolecné.

Vyhrajete, kdyZ projdete cestu herniho planu, odkryjete
portalovy pas a porazite findlového bosse, ktery tam na vas
Cekd. Abyste sméli odkryt portalovy pas, musite nejprve splnit
v3echny 3 tkoly Piglint (na karté Piglin().

Mistni Piglini zde téZi bloky. Pokud jim pomuZete, odméni vds
obsididnem, ktery budete potfebovat, abyste aktivovali inikovy
portdl. Ale pospéste si - kdykoli je vytéZeno urcité mnoZstvi blokd,
jeden Piglin zmizi. TakZe musite splnit ukoly Piglinii rychle!

+ Prohrajete, pokud tkoly Piglinti nesplnite véas: Ukol A musi
byt splnén, jakmile je odebrana horni vrstva blokd z velké
krychle, tkol B po druhé vrstvé a ukol C po tfeti vrstvé. Vice
informaci naleznete na strané 28.

Prohrajete také tehdy, pokud se spotiFebuje viech 64 bloku
z velkeé krychle.
Prohrajete i v pfipadé, Ze nékdo z vas musi odevzdat posledni
srdicko ze své liSty Zivota. Tak si navzajem pomahejte, chrarite
se a vzdy si davejte pozor na své zZivoty!

IV. FRAVIDLA HRY

Hrajete tak dlouho, dokud nevyhrajete nebo neprohrajete.
Kdo ma pred sebou bilé kostky, je na fadé. Vas tah obsahuje
nasledujici kroky.

[1]NEJPRVE HODTE BILYMI KOSTKAMI
A VYHODNOTTE JE.

a. Kostka blok (barvy a ?) spotfebuje 1 blok hozené barvy
z velké krychle.

b. Kostka pFiSer (Cisla 1-3) aktivuje vSechny pfiSery
s hozenym ¢islem nebo pfivadi do hry nové.

[2] PAK PROVEDETE PRESNE 2 AKCE.
MUZETE SI VYBRAT:

a. Tri rGzné zakladni akce (Ize provést
i nékolikrat).

b. VaSe predméty: kazdy pfedmét umoznuje silnou akci,
ale je pritom ,spotfebovan” a musi byt opraven
v néjaké pozdéjsi akci. V priibéhu hry budete také dostdvat

je miZete také nahradit.

[3] PO VASICH 2 AKCICH PREDEJTE BILE KOSTKY
OSOBE PO LEVE STRANE OD VAS. TA JE DALSI NA
RADE.

V. KOSTEA BLOED

Na zacatku svého tahu hodte obéma bilymi kostkami. Nejdfive
vyhodnotte blokovou kostku (barvy a ?). V kazdém tahu musite
vzit z velké krychle 1 blok, ktery odpovida vysledku kostky.
Vhodte tento blok do konstrukéni opory - povazuje se za
JSpotfebovany”.

Pro odebirani blokt plati nasledujici pravidla:

1

1. Blok musi ,byt volny”. Bloky jsou volné, pokud jejich
vrchni strana a minimalné jeSté dvé dalsi strany jsou
viditelné. V prvnim tahu jsou volné pouze 4 horni rohy - na
obrdzku vySe jsou to modre ordmované bloky.

2. Blok musi mit stejnou barvu, ktera byla hozena
kostkou.




pare

3. Musite odebrat blok této barvy z nejvyssi vrstvy, ve

které takovy blok leZi volné. Pokud je v horni vrstvé
vice volnych blokd této barvy, pak vyberte jeden z nich.

4. Specialni pfipad ..?": Pokud hodite kostkou blokd ,,?*,
pak barva nehraje Zadnou roli. V tomto pfipadé musite

vybrat jakykoli volny blok z nejvyssi vrstvy a odebrat jej.

Pokud barva, kterou jste hodili, neni v Zzadné vrstvé volna, pak

mate Stésti a nemusite spotrfebovat zadny blok. Naopak pfi hozeni

.2 se vzdy spotfebuje jeden blok.

Vl. KOSTKA PRIGER

Po kostce blokd vyhodnotte kostku

pFiSer (Cisla 1-3). Tato kostka aktivuje
priSery na hernim planu nebo pfivadi do
hry nové. Nejprve zkontrolujte, zda se na
hernim planu nenachdzeji pfiSery s Cislem
hozenym na kostce. Poznate je podle
vytisténé strany kostky vpravo nahore na
stojanku pfriser.

Nachdazi se ve hre jedna priSera nebo
vice pfriSer s po¢tem hozenym na
kostce? Pak musite aktivovat vSechny tyto priSery.

Pro aktivaci plati nasledujici pravidla:
1. Vybirejte jednu pfiSeru za druhou a aktivujte ji jednu po
druhé. Poradi si pfitom muzete urcit sami.
2. U kazdé aktivované priSery provedte zleva doprava
vSechny akce, jejichz symboly jsou vytistény pod pFiSerou.
VétSina priSer se pohybuje smérem k vam a poté zautodi,
pokud dojdou k nékomu z vas.

Fokhubk

PFiSery se mohou pohybovat o tolik poli, kolik uvadi €islo,
které je pred ==fir. VZdy se pohybuji ortogonalné (horizontalné
nebo vertikalné) z pole na pole, nikdy ne diagonalné. Na
lavova pole (oznacena symbolem < ) nemUzete tahnout, ale
ignorujte vSechna ostatni pole prekazek. Vyjimka: Létajici
dasové a Wildfire se mohou vznaset nad lavovymi poli. Sipka

v barvé lavy =i vam to pfipomene.

Kazda priSera ,,obsazuje” pole, na kterém stoji. Ostatni

priSery nemohou tdhnout na obsazena pole nebo

pfes né. Pole, na kterych se nachazi alespon jedna z

vasich hracich figurek, jsou také pro

pfiSery povaZzovana za obsazena. PriSery nikdy

nemohou tdhnout k vam na pole. Misto toho na vas zautoci ze
sousednich poli.

Hledani cile

VSechny pfiSery vzdy hledaji nejkratsi cestu, aby mohly nékoho
z vas napadnout. Vzdy se pohybuiji k té osobé, ktera je pFiSere
nejbliZe. Proto pocitejte pole mezi pfiSerou a vasi hraci figurkou,
abyste zjistili nejkrat3i vzdalenost. Je nejkratsi vzdalenost k
nékolika hracim figurkam? Pak se mdzZete rozhodnout, koho
pfiSera vybere jako cil.

Pohybujte aktivovanou pfiSerou po nejkratsi cesté z jednoho
pole na druhé, dokud...

 ...se neposune o tolik poli, kolik ukazuje ¢&islo pfed =, nebo
* ...dokud se nedostane do dosahu utoku k né&jaké figurce.

Pritom muze priSera samozrejmeé odbocit, aby dosahla svého
cile. Pamatujte, Ze priSery nemohou vstoupit na lavova pole
nebo na obsazena pole.

Oo=ah

VétSina pfiSer se nejprve zastavi a zautodi, jakmile se ocitnou na
poli, které ortogonalné sousedi s néjakou figurkou. Pokuste
se proto pfesunout na takové pole. Vyjimku tvofi pfiSery, které
mohou Utocit na dalku (dasové, ohnivci a Wildfire). Ty poznate
podle symbolu # na jejich stojancich nebo na karté finalniho
bosse. Cislo pfed #% udava, pres kolik poli mohou vaSe pfiSery
utocit na dalku. Pocitejte zde Uplné stejné jako u pohybu pole
po poli (ortogonalné). Také zde je mozné odboceni, tedy ,Utok
zpoza rohu”. Pokud se dostanete od pfiSery k hraci figurce, pak
je figurka v dosahu. PFiSera pak okamzité zastavi a dal se k vam
nepohybuje.

Utok

Nachazi se aktivovana pfiSera v dosahu alespon jedné hraci
figurky nebo se dostala na dosah svym pohybem? Pak zautoci
a zpUsobi zranéni. Plati nasledujici:
1. PfiSery zplsobi zranéni pouze jedné osobé.
2. Pokud je v dosahu nékolik hracich figurek
(protoZe napf. stojite na stejném poli), mlzZete si
vybrat, kdo z vas bude napaden.




3. Minusové &islo pred g na pfisefe uvadi, jak
velké bude zranéni. Kdo bude napaden pfiSerou,
musi ze své karty inventare odebrat odpovidajici
pocet srdicek.
4. DuleZité: Nejprve musite vzit srdicka ze zbroje
(pfedméty se srdicky). Teprve potom odebirate srdicka
ze své listy Zivota.

Popsanym zpUsobem aktivujte jednu pfiSeru po druhé, dokud
nebudou aktivovany vSechny s hozenym cislem. Pro kazdou
priseru urcite postupné pohyb, cil, dosah a Gtok. Pfitom se mlze
stat, Ze jedna osoba muZze byt napadena nékolikrat.

Zapamatujte si: Jakmile nékdo pFijde o své posledni srdicko,
prohrali jste hru! Nevystavujte se tedy zbytecné nebezpecnym
situacim.

Priklad 1: Hozend 3 aktivuje dasa a magmaslizouna. Magmaslizoun
vyuZivd svij pohyb (2 = ), aby se dostal ke Stevovi, protoZe je bliZe
neZ Alex. Po dvou krocich stoji na sousednim poli. Nyni zattoci

a zplsobi Stevovi zranéni (-2 'I" ) - Steve musi odevzdat 2 srdicka.
Das stoj it ) na Alex, takZe se jiZ
nepohybuje. Zpisobi Alex pfimo 2 zranéni (-2 @ ). Enderman md
jiné Cislo ( [Z]) a nebude aktivovdn.

Priklad 2: Hozend 1 aktivuje vsechny tfi pfisery na

hernim pldnu. Alex a Steve se rozhodnou nejprve

aktivovat endermana. Ten se kvili Idvé a obsazenym

polim nemize pohnout smérem k nikomu. Pak aktivuji
magmaslizouna. Po jednom kroku jiZ stoji vedle Alex

i Steva. Pak zautoli - Alex a Steve si nyni mohou vybrat, ktery

Z nich utrpi 2 zranéni, kterd jim zpGsobi magmaslizoun. Nelze

Je vSak mezi sebou rozdélit! Nakonec se pohybuje das, ale nenachdzi
se v dosahu figurek. Jeho utok tedy propadne.

MHowé prigery

Ve hie neni Zadna priSera s poctem hozenym na kostce?

Poté se na hernim planu ,spawnuje” (= objevi) nova pfiSera.
Vezmeéte prvni pfiSeru z fronty a postavte ji na volné,
neobsazené pole na hernim planu se spawnerem ().

Pokud je vice volnych poli, musite vybrat pole, které je vasi hraci
figurce co nejbliZe. Nejsou nikde Zadna volna pole se
spawnerem? Pak mate Stésti a neobjevi se Zadna nova pfiSera.
Fronta zlstava v tomto pfipadé beze zmény.

DuleZité: Nové spawnovana prisera se neaktivuje. V kazdém
tahu se bud aktivuje pfiSera, nebo se vytvofi nova, ale nikdy ne
oboji.




Priklad 3: Alex hodi 2. Na hernim plénu neni Zéddnd
prisera s hozenym cislem. Alex tedy vezme prvni priSeru
z fronty a umisti ji na volné pole se spawnerem nejblize
své postavé. Jinak se nic nedéje.

VIl. VASE RKLE

Poté, co hodite kostkou

a vyhodnotite ji, mdZete jednat
sami. Nejprve poloZte obé bilé
kostky na obé leva pole pro kostky
ve vaSem inventafi.

Nyni mlzZete provést presné

2 libovolné akce. K tomu bud

pouZijete své pfedméty, nebo si

muZete vybrat ze tfi slabsich zakladnich akci. ProtoZe se akce
Casto skladaji z nékolika €asti, pomohou vam bilé kostky udrzet
prehled ve vaSem tahu:

PFesufite jednu z obou kostek z levého pole do pravého, nez
zvolite prvni akci. Pak provedete akci. Poté posurite druhou
kostku doprava a provedte druhou akci.

Fredmaty

VaSe pfedméty vam

umoznuji provadét vykonné

akce. Kazdy predmét v3ak

muUZete pouZit pouze 1x,

nez dojde k jeho poskozeni.

To vyznacite tak, Ze pfedmét posunete do spodni Fady svého
inventare. Predméty, které jsou ve spodni fadg, jiz nesmite
pouzivat pro provadéni akci. Nejprve je musite opravit - teprve
potom je smite pfesunout zpét do horni ,dostupné” fady. Jak
opravit pfedméty, bude vysvétleno pozdéji.

V pribéhu hry budete ziskavat nové predméty opakované,
napriklad za porazeni pfiSery, vytézeni Zlutého bloku nebo
otevfeni truhly s pokladem. V kazdém pfipadé postupujte
nasledujicim zplsobem:

1. Vezméte si horni 2 karticky z hromadky predmétd
a otocte je licem nahoru. Vyberte 1, kterou si chcete
ponechat. Druhou odhodte licem nahoru vedle
hromadky.

. Umistéte novy pfedmét do horni fady volného
sloupce svého inventare. M(zete vlastnit maximalné
6 predmétd zaroveri!

. Pokud jiz mate 6 predmétl, mlzete nahradit
néjaky stary. Vyberte si kteroukoli ze svych starych
véci a karticku odhodte. Umistéte novy predmét do
~dostupné” horni fady stejného sloupce. Pokud si
chcete ponechat své dosavadni predméty, mlzete
zahodit ty nové.

DuleZité:

« Predméty mlzete nahradit libovolnym zplsobem. Nemusite
tedy vymeénovat jeden mec za novy! Je povoleno napfriklad
vlastnit nékolik mecd nebo viibec Zadny. Druhd mozZnost asi
neni nijak obzvldsté vyhodnd...

Polozte novy pfedmét vzdy do horni, aktivni Fady, i kdyz
vymeénite poSkozeny!

Pokud vyménite barevny startovni predmét, vloZte jej zpét
do krabice misto na odkladaci hromadku. Pokud se totiz
hromadka predméttd v pribéhu hry vyprazdni, zamichate
odkladaci hromadku, vytvofite novou a vaSe slabé startovni
predméty se do ni nepfFimichaji.




Boty: Fohabk

S botami se mUZete pohybovat po hernim
planu. Cislo pred = stejné jako u pFiser
udava, o kolik poli mlZete se svou hraci
figurkou v akci tahnout. Je dovoleno, abyste se
presunuli o mensi pocet poli.

MUzZete se pohybovat pouze ortogonalng, nikdy ne diagonainé.
Na pole, na kterych stoji pFiSera, nebo na lavova pole (oznacena
symbolem = ) nelze vstoupit ani pfes né tahnout.

Tip: Casto miiZe byt dokonce uZite¢né, pokud se sejdete na jednom
poli. Pri dtocich sousednich priSer se pak totiz miZete vZdy
rozhodnout, kdo z vds bude napaden.

2pecialni hraci pole

PRERAZKY

+ Na lavova pole (oznaceno = ) nikdy nemUzZete vstoupit.

+ Na magmaticka pole (oznateno €l ) mlZete vstoupit, ale
okam?Zité utrpite 1 zranéni. DlleZité: Pokud zlstanete stat na
poli nebo jej opustite, nic dalSiho se nedéje. Zranéni utrpite

pouze jednou, kdyZ vstoupite na pole nebo kdyz pres ngj
tahnete.

Na pole s piskem dusi (oznaceno ) Ize vstoupit pouze
tak, Ze na kazdé pole pouzijete 2 ,pohybové kroky".

Priklad: Alex pouZije pro tah své diamantové boty. Nejprve tdhne na
magmatické pole (1 krok). KdyZ tam vstoupi, utrpi 1 zranéni. Pak se
presune na pole, na kterém stoji Steve (1 krok). Poté se presune
nahoru na pole s piskem dusi (2 kroky). Tim pouZila 4 kroky
diamantovych bot.

L

HETHERITOVE BOTY vam b&hem vaseho

tahu umozni vstoupit na magmaticka pole

a pole s piskem dusi jako na normaini pole.

Neutrpite Zddné zranéni a musite pouZit
pouze 1 pohybovy bod na kazdé pole. Ale nemuZete
tahnout dale na lavu.

TRUHLY 5 POKLADEM

Pokud na konci své pohybové akce stojite na poli, na kterém je
Zeton s truhlou, pak muZete tuto truhlu otevfit. Odstrarite Zeton
z herniho planu a vratte jej do zasob.

Pak dostanete vSichni okamZité novy pfedmét. Vytahnete si
kazdy 2 karticky s predméty z hromadky zasob. Podivejte se
na své dva pfedméty a rozhodnéte se pro jeden z nich, ktery

si chcete ponechat. Druhy odloZte. PoloZte svij novy predmét
jako obvykle do horni Fady vaseho inventare. Pokud jiZ mate

6 predmétd, musite odloZit jiny predmét, jak bylo popsano vyse.

Zhrod: Zivoty navic

Zbroj jsou ,pasivni predméty”, se kterymi
nemUzete provést Zadnou akci. Dodaji vam
dal3i Zivoty, abyste |épe zvladli zranéni.
Cislo pred @ udava, kolik Zeton( srdicek
Ize umistit na zbroj. Pokud v pribéhu hry obdrzite novou zbroj,
umistéte ji jako obvykle do horni, dostupné Fady svych predméta.
Poté okamZité umistéte maximalni pocet srdicek na karticku.

Kdyz utrpite zranéni (at'uz od priSer, nebo magmatickych poli),
musite vzdy nejprve odebrat srdicka ze své zbroje, teprve pak je
odebirate ze své listy Zivota. Pokud mate nékolik zbroji, mUzete
srdicka rozdélit libovolné, jak chcete.

Jakmile na zbroji nejsou Zadna srdicka, je povaZzovana za
poskozenou. Pfesurite ji do spodni fady. Pokud ji opravite,
muZete ji pfesunout zpét nahoru, stejné jako ostatni predméty.
Znovu ji naplfite maximalnim poc€tem srdicek.

MUZete dokonce opravit zbroj, kterd nenf UpIné poskozena.
Pokud opravite zbroj, ktera je jeSté v horni Fadg, ale jiz nema
maximalni pocet srdicek, tak je rovnéz opét naplnite.




KALHOTY jsou specialni kombinace
bot a zbroje. Kdyz ziskate kalhoty,
musite se rozhodnout, pro kterou

z obou funkci je chcete poufzit.
Umistéte karticku do inventare tak, aby zvoleny symbol (=f nebo
i@ ) ukazoval smérem k vam. Pokud si vyberete @, pak na néj
vlozte odpovidajici pocet srdicek. DuleZité: kdykoli chcete opravit
kalhoty, muZzete se znovu rozhodnout a karticku otocit, pokud
chcete zménit funkci.

Medea a luky:
Bo ute = pfigerami

ap | a0° S meci a luky mGZete bojovat proti pFiSeram.
Cislo pfed % je pocCet Cernych bojovych kostek,

kterymi mdZete hodit, abyste zranili pFiSeru.

Stejné jako je to u pfiSer, i vy musite stat v dosahu Gtoku ke
svému cili:

+ S me€em mUzZete zalutocit pouze na pfiseru, ktera stoji na
poli, jez sousedi s vasi hraci figurkou.

S lukem muZete také zaltocit i na dalku. Dosah mizZete
zjistit podle ¢isla pred £,3 (obvykle 3 pole). Stejné jako p¥i
pohybu pocitejte pocet poli, pocinaje polem vedle vasi
figurky azZ k priSefe. Pfi pocitani mlzZete také zatocit, tedy
LStrilet za roh”.

1. Nejprve vyberte pfiSeru, na kterou chcete zautocit, a posunte
zbran, kterou k tomu pouzijete, do spodni fady svého
inventare.

2. Pak hodite tolika €ernymi bojovymi kostkami, kolik ukazuje
&islo pred B na vasi zbrani. Se¢téte polet hozenych zasahl
(= ) dohromady.

Abyste porazili pfiSeru, musite hodit alespoi tolik
zasah(, kolik ma pfiSera Zivoti (pocet v il na
stojanku pFiSery).

"
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Pokud hodite méné zasahi, mate bohuzel smalu. PfiSera
z(istane stat na hernim planu a vae zbraf je poskozena. Zadny
dal$i trest ani zranéni vSak nenastane. MiiZete to zkusit v pozdéjsi
akci znovu...

Pokud jste hodili stejny pocet zasahti nebo vice, pak jste
priSeru porazili! Vezméte stojanek s priSerou z herniho planu

a postavte jej dozadu do fronty. Jako odménu obdrzite ihned
novy predmét. Jako obvykle si vytahnéte 2 karticky z hromadky
a 1 si ponechte.

DulezZité:

+ PfiSery ,neukladaji” Zddna zranéni. Pokud jste neporazili
priseru v rdmci jedné akce, mlZete se o to pokusit v pFisti
akci. Jedinou vyjimku tvofi vas finalni boss (vice informaci na
strané 30).

Nékteré priSery jsou imunni vici ur€itym Gtokam.
NemdZete UtoCit na létajici dasy s meci (g% ). Na druhou
stranu endermany nelze napadnout luky (z%).

Pouzijete-li HETHERITOVY me?, smite v boji
hodit libovolnym poctem kostek jeSté jednou.
Nejprve hodte vSemi 6 bojovymikostkami. Poté
se rozhodnéte, zda chcete znovu hodit libovolnym
poctem kostek, abyste dosahli pfipadné lepSiho vysledku. Pokud
ano, spocitejte teprve po druhém hodu vSechny viditelné zasahy.




Fouzla: Yalepdeni piredmétd

Karticky s &l jsou takzvana
kouzla. Pokud odkryjete
kouzlo, smite si jej ponechat,
pouze pokud vlastnite
prfedmét tohoto druhu, ktery

50 mUZete zalarovat. Pokud ano,

vyberte odpovidajici pfedmét.

Umistéte karticku kouzla mirné posunutou
na vybrany pfedmét tak, abyste pod ni
stale vidéli symboly pfedmétu.

N
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Akce vaSeho pfedmétu je nyni posilena kouzlem. Pokud pfedmét
pouzivate nebo opravujete, vzdy s nim prfesunete vSechna
kouzla, ktera se na ném nachazeji.

DuleZité: Pokud poloZite kouzlo na poskozeny predmét, je
okamzité opraveny. Posunite jej do horni fady svého inventare.

Toto kouzlo musite poloZit na mec (na kterykoli).
Kdykoli zautocite timto mecem, hodte 1 dalSi bojovou
kostkou navic. Pokud ocarujete Netheritovy meg,
hodte vSemi 6 kostkami a pak znovu jednou kostkou,
kterd bude platit jako sedma kostka.

Také toto kouzlo musite poloZit na mec (na kterykoli).

Kdykoli Utocite timto mecem, smite jeSté jednou

hodit libovolnym poctem bojovych kostek. Stejné jako

u Netheritového mece pocitejte vSechny viditelné
zasahy teprve na konci. Pokud ocarujete Netheritovy mec, smite
hodit kostkami celkem aZ dvakrat navic.

« | Toto kouzlo musite polozit na luk. Kdykoli zautocite
| timto lukem, hodte 1 dalSi bojovou kostkou navic.
Kromé toho se zvySuje dosah luku o 1 pole.

« | Toto kouzlo musite poloZit na boty (na kterékoli).
BE Kdykoli se pohybujete s témito botami, miiZete se
posunout az o dalsi 2 kroky.
=L
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« | Také toto kouzlo musite poloZit na boty (na
B& kterékoli). Pak vdm umozni vstupovat na

magmaticka pole a pole s piskem dusi jako

na normalni pole. Neutrpite Zadné zranéni

a musite pouzit pouze 1 pohybovy bod na kazdé pole.
Ale nemuzZete tdhnout déle na lavu.

Rrumpade: TéEkha bloki

Z velké krychle mizete t&Zit bloky pomoci
“ krumpa&d. Cislo pred [ ukazuije, kolik blokd si
muUZete vzit po sobé.

20 3d

MuZete si vzit méné blok(. Na rozdil od kostky
blokd pro vés zde plati pouze jedno pravidlo:
muZete také téZit pouze ,volné" bloky, kde je viditelnd horni
strana, a jeSté minimalné dvé dalsi strany. Z jakych vrstev
a jaké barvy tézite, je vSak jen na vas.

Nejprve polozte vytéZzené bloky vedle hromadky. Pak je musite
ihned pouZit. Bloky nemuiZete 3etfit ani skladovat pro pozdé;si
tahy!

MoZnost 1, Jak pouZit bloky:
Barewvné funkce

Kazdé barvé bloku je pfifazena jedna funkce. Kdyz bloky
odeberete, je zde moZnost ihned je pouZit pro jejich pFisluSnou
barevnou funkci. Po provedeni funkce je blok spotfebovan -
vhodte jej do konstrukZni opory.

CERVENE ELOKY: LECENI

Pokud chcete pouzit Cerveny blok, vyberte nejdfive jednu osobu
jako cil - sam sebe nebo nékoho jiného. Vybrana osoba

naplni okamzité vSechna srdicka své liSty Zivota. Zbroje se
pritom nenapliuji, ty se musi opravit.

LEDE ELOKY: OPRAVA

Pokud chcete pouZit Sedy blok, vyberte nejdfive jednu osobu
jako cil - sam sebe nebo nékoho jiného. Vybrana osoba si
okamZité opravi vSechny své predméty. Aby to mohla provést,
presune vSechny karti¢ky ze spodni fady inventare do horni Fady
a doplni srdicka na vSechny své zbroje.




Pokud chcete pouzit Zluty blok, vyberte

nejdrive jednu osobu jako cil - sdm sebe

nebo nékoho jiného. Vybrana osoba
okamfZité ziska novy predmét. Jako obvykle plati
nasledujici: Vytahnéte si dvé karticky z hromadky,
jednu si nechte a druhou odhodte.

=

CERME ELOKY: HETHERITOVE PREDMETY

Pokud pouZijete Cerny blok, vyberte si

1 z netheritovych prfedmétd ze zasoby (na
zacatku 8 kus(). Tento predmét neziskate viak
okamzité.

_

Misto toho vytahnete hornich 5 karti¢ek z hromadky predmétd
licem dold a smichate je dohromady s vybranym netheritovym
predmétem. Poté polozte téchto 6 karticek licem dold nahoru
na hromadku. Kdo odkryje netheritovy pfedmét v pozdé;si akci,
mUZe se jako obvykle rozhodnout, Ze si jej ponecha a druhou
karticku odhodi.

Pokud si jej pfi odkryvani nevybere, polozi karticku na odkladaci
hromadku jako obvykle. Pokud se hromadka znovu zamich4,
z(stava netheritovy predmét ve hie - nemusite jej znovu
,odemykat” ¢ernym blokem.

Nepodceriujte mocné netheritové predméty! ProtoZe je zamichdte
do hornich 5 karticek hromddky, vytdhnete je nejpozdéji pri tfetim
#ZIskavani predmétd”,

HNEDE BLOKY: PREKRYTIi POLE

Pokud chcete pouZit tyto specialni bloky, nevhazujete je do
konstrukcni opory, ale umistujete je na herni plan. Nejprve si
vyberte libovolné volné pole s pfekazkami (lava, magma nebo
pisek dusi), na kterém nejsou ani pfiSery, ani hraci figurky.
Umistéte blok doprostred pole s prfekazkou, aby ztratilo tuto svou
zvlastnost. Od této chvile si mlZete na toto pole stoupnout jako
na kazdé jiné, nezpUlsobi Zadné zranéni a vyZaduje pouze jeden
krok pri tahu.

Pozor: Pokud prekryjete ldvové pole, mohou se na néj
nyni okamzité presunout také priSery, pokud je to pro
né nejkratsi cesta. Umistéte stojanky s priSerami a své
hraci figurky co nejlépe na dfevénou kostku, kdyz se

pohybujete na pole.
mUZete opét recyklovat spotFebované bloky.
R Chcete-li néktery pouZit pro téZbu blokd,
1b:0 pak sahnéte do konstrukéni opory, ve které
jsou spotrfebované bloky, a vezméte si - bez
divanil- pocet blokd, které jsou uvedeny pred B. S diamantovym
krumpacem si mQzete vzit az 2 bloky z hroméadky. VSechny
odebrané bloky musite okamZité znovu pouZzit - bud na jejich
funkci, nebo na uUkoly Pigling.

Se specialnimi krumpdadi z netheritu a diamantu

MoZnost 2, Jak pouZit bloky: Okoly Figling

Abyste mohli uniknout z Netheru a vyhrat hru, potfebujete
obsidian. Piglini jej nabizeji na vyménu - pozaduji vSak, abyste
jim na oplatku pomohli tézit zdroje. K tomu vam daji tfi dkoly. Na
kazdy musite dodat urcité mnozstvi blokg.

Na karté Piglint jsou uvedeny
3 tkoly: A, B a C. Tyto Ukoly
musite splnit v¢as: Jakmile
bude vrchni vrstva krychle
odebrana, musite mit na karté
PiglinC polozené vsechny
bloky, které jsou poZzadovany
pro ukol A. Jinak jste prohrali
hru. Totéz plati pro druhou
vrstvu a ukol B, stejné

jako treti vrstvu a kol C.

Kdykoli odeberete bloky, mUlZete je - misto pouZiti jejich
funkce! - polozit na kartu Piglind. Bloky mdZete zasadné poloZit
na jakékoli misto, mdzZete tedy napf. pInit Ukol C dfive, nez
dokontite A nebo B, nebo s nim miZete dokonce zadit.




JEDINE PRAVIDLD:

Kazdy sloupec na desce smi byt vyplnén pouze bloky jedné barvy.
Ktery to je, si pfitom vyberte sami. Prvni blok, jenZ umistite do
sloupce, urcuje barvu, kterou musi mit ostatni bloky.

Predni a zadni strana karty PiglinG zobrazuje mirné odlisné ukoly, ale
funguji stejnym zplsobem. ProtoZe je snazsi vyhrdt hru ,Minecraft:
Portal Dash”, kdyZ hraje méne lidi, poZaduji Piglini vice bloku jako
kompenzaci.

Zakladni akce

Misto toho, abyste poufZili a poskodili jeden ze svych predmétd,
mUZete ve svém tahu také provést jednu z nasledujicich
zakladnich akci. V jednom tahu je povoleno provést stejnou
zakladni akci také dvakrat.

Zakladni akce 1: Odeberte 1 blok z velké
1 Ij krychle. Dodrzujte vySe uvedena pravidla
a ihned pouzijte blok jako obvykle.
1=

Zakladni akce 2: Posuiite svou hraci figurku

o jeden krok. I zde plati vySe popsana pravidla.
Pamatujte, Ze na pole s piskem dusi nesmite
tdhnout pouze jednim krokem.

Zakladni akce 3: Opravte jeden z vaSich
predméti. Na rozdil od Sedych blokd mlzete
tuto akci pouzit pouze k opravé jednoho ze svych
vlastnich pfedmétd. Posurite pFesné jeden

o7

Ilbovolny poskozeny predmét zpét do horni rady vaseho
inventare nebo naplfite zbroj. Pokud je to vasSe prvni akce, smite
opraveny predmét opét pouzit ve své druhé akci.

Viil. KONEL THHU

Po provedeni dvou akci prfedate obé bilé kostky hraci
po vasi levici. Nez zahaji sv{j tah, nejprve zkontrolujte,
zda mUzete odkryt dalsi ¢ast herniho planu:

ODDERYTI CASTI HERNIHO PLANU

Nachazi se jedna z vaSich hracich figurek na poli, které sousedi
s dilem herniho planu, jenz je licem dol(? Pak se smite spole¢né
rozhodnout, zda chcete tuto ¢ast odkryt mezi tahy. Méli byste

o tom peclivé premyslet: ProtoZe v neprobddanych oblastech
Netheru &ihaji dalsi prisery!

Pokud chcete odkryt dalSi ¢ast cesty, pak provedte nasledujici
kroky:

1. Otocte dilek, ktery je licem dol{ tak, aby byla zachovana
orientace krajiny.

2. Umistéte jeden Zeton s truhlou ze zasob na pole
s truhlou () odkryté &asti.

3. Naplnte postupné vSechna pole se spawnerem
odkryté €asti s priSerami z fronty. Chcete-li to provést,
umistéte prvni pfiSery z fronty na spawnery v poradi
jejich cisel.

ODERYTI PORTALOVEHRD PASLU

Pro odkryti portdlového pasu postupujte
stejnym zplsobem. Plati zde vsak zvlastni
pravidlo: pas smite odkryt teprve tehdy, kdyz
jste splnili v§echny 3 tkoly Piglinti. Piglini vds
na to na zadni strané pdsu upozornuji.

Ihned po odkryti postavte na pole s portalem finalniho
bosse.

Nehledé na to, zda jste odkryli ¢ast planu nebo ne, nyni je na
radé dalsi hrac. Zacinate svUj tah jako obvykle tim, Ze hodite bilou
kostku a vyhodnotite ji. PFitom se mohou samozrejmé aktivovat
nové postavené prisery...

Pak provedete 2 akce a poté predate bilé kostky dal atd.




Stfidate se v tazich tak dlouho, dokud nenastane jeden
z pripaddq, ktery je popsan na strané 21 jako ,Cil hry*”.
Pokud se tak stane, hra okamzité koni.

Pamatujte: Prohrajete, pokud nedokon¢ite Ukoly

Piglin(i v€as, krychle s bloky je zcela vyCerpana nebo

jeden z hracl musi odevzdat posledni srdicko ze své
listy Zivota. Vyhrajete, kdyz spinite vdechny ukoly, odkryjete
portalovy pas a porazite svého finalniho bosse.

I%. FINALNI BEDS5

Jakmile odkryjete portalovy pas a postavite finalniho bosse,
musite jej porazit, abyste vyhrali hru. Zautocte na néj jako na
jakoukoli jinou pFiSeru. Protoze ma v3ak finalni boss hodné
Zivotl (viz karta findlniho bosse), nemusite jej porazit jednou
akci. Kdykoli mu ubliZite, posurite Zeton srdicka na karté
findlniho bosse o odpovidajici pocet dold.

Jakmile posunete srdicko z karty, tedy Zivoty findlniho bosse
spadnou na ,,0“ nic vas jiz nezastavi pfi vaSem Utéku z Netheru.
Pak jste hru okamzZité vyhrali!

DuleZité: Dokud bude finaIni boss stéle naZivu, aktivuje se

v kazdém tahu z kostky pfiSer, protoZe ma na sobé vSechna
Cisla. Pokud existuji jesté dalSi pfiSery s hozenym ¢islem, budou
se tyto samozfejmé také nadale aktivovat. Jiz se vSak nespawnuiji
Zadné nové prisery.

FinaIni boss Utoci podle hozeného Cisla rdznymi zpUsoby.
Sledujte symboly na karté findlniho bosse nebo si je vyhledejte
v glosafi pfiSer na strané 31.

%. DALS| IROVHE

Pokud jste hru vyhrali, mGzete pristé zkusit obtiznéjsi
Uroven. Pravidla hry z(stavaji stejna. Pouze

usporadani a pouZzity herni materiadl se méni nasledujicim
zpUsobem:

Urovei 2

X,

Zamichejte 3 Hogliny mezi zbyvajici pfiSery ve
front8. Pouzijte Starobylého Hoglina misto
Wildfira jako findlniho bosse a otocte jeho kartu
finalniho bosse na snadnou stranu. Zbytek
nastaveni hry z(stava nezménén.

Zamichejte 3 Hogliny a 3 ohnivce mezi zbyvajici
prisery ve fronté. MUzZete si vybrat, kterého ze
dvou finalnich bossl chcete pouZit - otoCte jeho
kartu finalnich bossl na snadnou stranu. Zbytek
nastaveni hry zstdva nezménén.

SR,

ProdluZte cestu o tfeti ¢ast herniho planu

a dodrzte jeji orientaci. PouZzijte Wildfira jako
finalniho bosse a otocte jej na obtiznou stranu.
Zbytek nastaveni hry z(stava stejny, takze

ve hFe jsou pouze magmaslizouni, dasové

a endermani.

o

Zamichejte vSechny dalsi typy pFiSer (Hoglini,
ohnivci a Wither kostlivci) do fronty. Pouzijte
Starobylého Hoglina jako finalniho bosse

a otocte jeho kartu na obtiZznou stranu. Zbytek
herniho nastaveni zUstava nezménén, takze
cesta se sklada pouze ze 2 ¢asti herniho planu.

W

Cislo Grovné (= obtiZnost) se skldd4 dohromady z pouZitého
materialu. Hru si mUZete jesSté vice zpestfit a ztiZit vytvorenim
vlastnich drovni. Funguje to takto:

Cesta herniho planu: Pouzijte alespon 2 dily herniho

planu a také startovni pas a portalovy pas (= troven 0).
Kazdy dil herniho planu, ktery pouZzijete k prodlouZeni
cesty, zvySuje Uroven o 2.

Typy pFiSer: magmaslizouni, dasové a endermani jsou vzdy
ve hfe (= Uroven 0). Kazdy dalSi typ pFiSery (Hoglini, ohnivci,
Wither kostlivci), ktery pfidate, zvySuje Uroven o 1.




+ Finalni boss: Wildfire a Starobyly Hoglin jsou podobné
silni. Pouzijte v kazdé hfe jednoho z nich k hlidani
vaSeho portalu. Na snadné strané zvySuje Uroveri o 1.
Pokud otocite finalniho bosse na obtiZznou stranu, pak
dokonce zvySi Uroven o 2.

P¥iklady: Hra se 3 dily herniho planu (+2), Hogliny a ohnivci (+2),
obtiznym Wildfirem (+2) odpovida Urovni obtiZznosti 6. Stejné tak
6. Urovni odpovidaji také 4 dily herniho planu (+4), pouze Hoglini
(+1) a snadny finalni boss (+1).

Samozrejmé muZete tato pravidla porusit, abyste vytvorili bldznivé
a nemoZné scéndre. Jaké by to bylo napriklad s jingymi startovnimi
predméty, hrou bez magmaslizount nebo bez obou findlnich bossu
ve hre? Bavte se a sdilejte své nejlepsi ndpady se svymi prateli!

%1. GLOSAR NESTVIIR

Maamaslizouni

Tyto slabé prFiSery maiji 2 Zivoty. Kdyz jsou aktivovany,
posunou se az o 2 pole a zplsobi 2 zranéni sousedni
0sobé.

Dazsouvé

Létajici dasové maji 2 Zivoty. KdyZ jsou aktivovani,
posunou se o 1 pole, a mohou se dokonce presunout
na lavova pole. Pokud jsou v dosahu (2 pole) od
osoby, zpUsobi ji 2 zranéni.
'?ak DuleZité: Na dasy nelze zaltocit medi,
@ protoZe se vznaseji vysoko ve vzduchu!

Erndermani

Velci endermani maji 3 Zivoty. Kdyz jsou
aktivovani, posunou se az o 5 poli
a zpUsobi 2 zranéni sousedni osobé.

DuleZité: Na endermany nemUzZete zadGtocit
luky, protoZe se Sipdim snadno vyhybaji!

23

Drsni Hoglini maji 4 Zivoty. KdyZ jsou aktivovani,
posunou se az o 3 pole a zplsobi 2 zranéni sousedni
osobé. Pokud zpUsobi zranéni, pak ,vytla€i” tuto
osobu navic na volné sousedni pole. Vy si zvolite,
na které pole se hraci figurka pfesune. Pokud se
jedna o magmatické pole, osoba utrpi dalSi zranéni.
Pokud neni Zadné volné pole (protoze vSechna
sousedni pole jsou obsazena priSerami nebo jsou to lavova

pole), hraci figurka z(stava stat.

Okmivci

Hofici ohnivci maji 4 Zivoty a nemohou se v této

hie pohybovat. PFi aktivaci pouze Utoci a zplsobuji
vSem osobam, jejichz hraci figurky jsou v dosahu

(2 pole), 2 zranéni. V jejich blizkosti byste se méli
vyhnout seskupovdni na jednom poli! Pokud kolem nich
probéhnete dostatecné rychle, pak vdm nehrozi Zddné
nebezpeci.

Hither kostlivci

- 8 Temni Wither kostlivci maji 4 Zivoty. KdyZ jsou
aktivovani, posunou se az o 2 pole a zpUsobi

2 zranéni sousedni osobé. Navic poskodi predmét
patfici osobé&, na kterou zautocili! KdyZ se stanete
cilem Utoku Wither kostlivce, musite pfesunout 1 ze
svych dostupnych predmétd do spodni fady svého
inventare. Tim jeho akce vyprsi. Pokud posunete
zbroj, okamzité z ni odeberte vSechna srdicka. Pokud jsou
vSechny vaSe pfedméty jiz poSkozené, pak se nic dalSiho nedéje.

2= |-2918)




Finalni boss: Hildfire

Tento horkokrevny tvor se dokaze
vznaset nad lavou a Utodi na vas

z dalky. V zavislosti na hozeném Cisle
pouZziva nasledujici Utoky:

SHADHA STRANA €20 21voTils:

Wildfire se presune az o 2 pole smérem k vdm, a mize se
dokonce presunout na lavova pole. Poté zpUsobi jedné
osobé v dosahu (3 pole) pfesné 1 zranéni.

Pohybuje se az o 2 pole, a mlze dokonce tadhnout na lavova
pole. Poté zpUsobi osobé v dosahu (3 pole) presné
2 zranéni.

Pohybuje se az o 2 pole, a mlze dokonce tadhnout na lavova
pole. Poté zpUsobi osobé v dosahu (3 pole) presné
3 zranéni.

DETiZNA STRANA €25 Z1voTiia:

:l_ Wildfire se presune az o 2 pole smérem k vam, a mize se

dokonce presunout na lavova pole. Poté zplsobi viem
osobam v dosahu (3 pole) pfesné 1 zranéni.

= | Pohybuje se az o 2 pole, a mize dokonce tahnout na lavova
*I pole. Poté zplsobi osob& v dosahu (3 pole) pfesné
2 zranéni. Pokud jste cilem tohoto Utoku, poSkodi také 1 z vaSich
dostupnych predmét(l. Presunte 1 predmét do spodni rady
vaseho inventére. Jeho akce pritom vyprsi. Pokud posunete
zbroj, pak z ni ihned odeberte viechna srdicka. Jsou-li vdechny
vase predméty jiz poskozené, pak se nic dalSiho nedgje.

El Wildfire se presune az o 2 pole, a mUZe pritom dokonce

=l tdhnout na lavova pole. Poté zpUsobi jedné osobé v dosahu
3 poli pfesné 3 zranéni. Navic musite spotfebovat 1 libovolny
blok z vrchni vrstvy velké krychle. Postupujte pFitom stejnym
zplisobem, jako by to ukazovala kostka blokd [%)].

Finalni boss: Starobygld Hoglin

Tato obrovska pfiSera se na vas vrhne
a zautoci velkou silou. V zavislosti na
hozeném Cisle pouziva nasledujici utoky:

SHADHA STRANA <20 21vaTiis:

Starobyly Hoglin se pfesune az o 3 pole smérem k vadm.
Poté zpUsobi sousedni osobé 2 zranéni.

Pohybuje se az o 3 pole smérem k vam. Poté zpUsobi
sousedni osobé 3 zranéni.

Pohybuje se az o 3 pole smérem k vam. Poté zpUsobi
sousedni osobé 4 zranéni.

DETiZNA STRANA €25 21voTiia:

. | Starobyly Hoglin se presune aZ o 3 pole smérem k vam.
Poté zpUsobi sousedni 0sobé 2 zranéni. Tento specilni
utok nelze odrazit zbroji! Pokud budete zasaZeni, musite
odebrat 2 srditka pfimo ze své liSty Zivotd, i kdyZ mate stéle
srdicka na zbroji.

= | Starobyly Hoglin se presune azZ o 3 pole. Poté zpUsobi
sousedni 0sobé 3 zranéni. Pritom navic ,vytlaci” svij cil na
volné sousedni pole. Vy si zvolite, na které pole se hraci figurka
presune. Pokud se jedna o magmatické pole, osoba utrpi dalsi
zranéni. Pokud neni Zadné volné pole (protoZe viechna sousedni
pole jsou obsazena priSerami nebo jsou to lavova pole), hraci
figurka zGstava stat.

=_ | Starobyly Hoglin se pfesune aZ o 3 pole. Poté zpUsobi

=] sousedni osobé 4 zranéni. Navic musite spotfebovat
1 libovolny blok z vrchni vrstvy velké krychle. Postupujte stejnym
zplsobem, jako by kostka blokd ukazovala ((Z)).




PORTRAADASH

V hre ,Minecraft: Portal Dash”, uniknete z Netheru - ohnivého podsvetia Minecraftu. Rozumne vyuZivajte svoje vybavenie
a ubudajlce zdroje na zemi a statoCne Celte horddm priSer. DokdZete Sprintovat k portdlu a spolocne uniknut?

Opatrne uvolnite vSetky Casti z karténu. Umiestnite 20 karticiek
priSer do €ervenych stojancekov. ZvySné 4 stojanceky (ruzovy,
modry, ZIty, zeleny) st pre vaSe hracie figarky. Vyberte si z 8
vzhladov (= vzhlad vaSej postavicky) jeden pre kazdua farbu. Pred
kaZdou hrou ich méZete znovu kombinovat.

Téato priprava popisuje Groven 1, ktora sa odporica pre Gvodné C. Na pravy koniec umiestnite portalovy pas licom nadol.
hry. Zmeny v priprave Grovni 2-5 najdete na strane 45. Tam leZi vas ciel, portdl spdt do bezpecného beZného sveta.
DéleZité: Smer a umiestnenie vSetkych ¢asti herného planu

IIl CESTHR HERHEHDO PLANI: sa musi zhodovat tak, aby vznikol suvisly pas krajiny.

D . . . , . . D. Otocte diel herného planu vedla Startového pasu tak, ab
A. ZamieSajte 8 dielov herného planu a z 2 nahodnych dielov bol zachovany smer. P P y

vytvorte v strede stola cestu licom dole. Ostatné diely nie su
pre tuto hru potrebné.

B. Umiestnite na lavy koniec cesty Startovy pas. Vase
dobrodruZstvo zalina tu.




|2 ]| 2ASDBNiK BLOKDY

A. PoloZte podloZku pod bloky vedla herného planu.
Zlozte Stvordielnu kon3trukénu oporu dokopy a
polozte ju na podloZku.
. Naplrite ju vSetkymi 64 blokmi (16x Cerveny, 16x Sedy,
12x zlty, 12x hnedy, 8x Cierny) v nahodnom poradi. Blokmi
zatraste tak, aby vytvorili velkd kocku.

. Potom mézZete kon3trukénu oporu vytiahnut za hornd hranu
hore a odloZit'ju. Umiestnite ju niekde blizko. Pogas hry do nej
budete zbierat',spotrebované” bloky.

. Polozte tiez kartu Piglinov blizko blokov. Otocte ju hore tou
stranou, ktora zodpovedéa po¢tu hrajucich osob (BN alebo B3
Pocas hry musite rokovat s Piglinmi, pbvodnymi obyvatelmi
Z Netheru, aby ste dokoncili portdl a mohli uniknut.

I

]
T

(3] PRISERY

A. Vyhladajte z 20 stojancekov s priSerami 3

magmové kocky, 3 Ghastov a 3 Endermanov (pozri

obrazok). Navy3e budete potrebovat Wildfira, ktory

bude vasim findlnym bossom. Ten strdZi portdl - iba ak ho
porazite, méZete hru vyhrat. VSetky ostatné priSery (3 Hogliny,
3 Ziarivci, 3 Wither kostlivci a Starodavny Hoglin) nie st v tejto
hre potrebné.

. PoloZte kartu finalneho bossa ,Wildfira” jednoduchou

stranou ([’ ) hore, blizko portalového pasu a umiestnite
nan stojanek Wildfira. Okrem toho umiestnite aj 1 Zetén
srdiecka na pole 20 liSty Zivota.

. Vyberte ndhodny stojan€ek magmovej kocky a umiestnite

ho na pole spawnera priSer 1 na odkrytom diely herného
planu. Opakujte s ndhodnym Ghastom (na poli 2) a jednym
Endermanom (na poli 3).

. Zo zvySnych magmovych kociek, Ghastov a Endermanov

vytvorte ,,rad” v ndhodnom poradi, trochu bokom od hracej
plochy. PoloZte na jeden koniec spawner priSer. Ten oznacuje
zaciatok radu. Prisery porazené pocas hry idu na koniec radu,
zatial Co priSery, ktoré vstupuju do hry, sa bert vZdy od zaciatku.

. Ukazuje odkryty diel herného planu viac ako 3 polia so

spawnerom? Potom na kazdé dalSie takéto pole postavte
priSeru z radu, po¢nuc tou, ktora stoji Gplne vpredu.

Jdednoduchy
Magroné
Hildfire

"
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(4] vAS INVENTHR

A. Vezmite si kazdy jednu zo 4 kariet inventara vo
farbe vasho vyberu a poloZte ju pred seba.

Tiez dostanete 5 predmetov vo vasej farbe. Umiestnite ich
na fubovolnych 5 poli v hornom rade vasho inventara.

Pripravte 48 Zeténov srdie€ok ako vieobecné

zasoby. Vezmite si kazdy 7 srdiecok: Siestimi

srdieCkami naplnite svoju liStu Zivota v hornej Casti '
karty inventara. Siedme umiestnite na karticku s
predmetu, na ktorej je vaSe koZené brnenie.

. Nakoniec dostanete hraciu figurku (vo farbe vaSej karty

inventara skladajucu sa z farebného stojanceku a fubovolného
vzhladu). Umiestnite vSetky svoje figurky na [ubovolné pole
Startového pasu.

Tip: Po precitani ndvodu sa dohodnite, kto chce kde zacat. Je
povolené, aby na rovnakom poli zacinalo niekolko hrdcov (alebo
dokonca vsetci)!

|5 ]| PREDMETY

A. Vytriedte 8 Netheritovych predmetov (s tmavymi
prednymi stranami) a umiestnite ich licom nahor
do vSeobecnych zasob.

B. Zvy3nych 40 predmetov (s bielymi prednymi stranami)
zamieSajte a naskladajte ich licom dole na kdpku. Vedla
ponechajte miesto na odkladaciu képku.

HEEE
RGN

|6 | DALSi MATERIAL

A. Pripravte 5 Zeténov truhlic do vSeobecnych zdsob. Umiestnite
jeden Zetdn na pole otoceného dielu herného planu, ktoré je
oznatené truhlicou ( i ).

B. Pripravte herné pomécky vo vasom jazyku (,Prehlad tahu”
a ,Farebné funkcie blokov") a 6 €iernych bojovych kociek.

C. Rozhodnite sa, kto urobi prvy tah. Dostanete 2 biele kocky.

[T TR ETaT I @' ., -
v (g, |
hocka

blokow Focka
prifer




IIl. CIEL HRY

V tejto hre vyhravate alebo prehravate vsetci
spolocne.

* Vyhrate, ked prejdete cestu herného planu, odkryjete
portalovy pas a porazite findlového bossa, ktory tam na vas
Caka. Aby ste mohli odkryt portalovy pas, musite najprv splnit’
vSetky 3 dlohy Piglinov (na karte Piglinov).

Miestni Piglini tu taZia bloky. Ak im pombZete, odmenia vds
obsididnom, ktory budete potrebovat, aby ste aktivovali tnikovy
portdl. Ale popondhlajte sa - kedykolvek je vytaZené urcité mnoZstvo
blokov, jeden Piglin zmizne. TakZe musite spinit ulohy Piglinov
rychlo!

+ Prehrate, ak tlohy Piglinov nesplnite véas: Uloha A musi
byt'splnend, akonahle je odobrana horna vrstva blokov
z velkej kocky, uloha B po druhej vrstve a uloha C po tretej
vrstve. Viac informacii najdete na strane 43.

Prehrate aj vtedy, ak sa spotrebuje vSetkych 64 blokov

z velkej kocky.

Prehrate aj v pripade, Ze niekto z vas musi odovzdat’
posledné srdiecko zo svojej liSty Zivota. Tak si navzajom
pomahaijte, chrarite sa a vzdy si davajte pozor na svoje Zivoty!

IV. FRAVIDLA HRY

Hrate tak dlho, kym nevyhrate alebo neprehrate. Kto ma pred
sebou biele kocky, je na rade. Vas tah obsahuje nasledujuce
kroky.

|I| NAJPRV HOIS:I'E BIELYMI KOCKAMI
AVYHODNOTTE ICH.

a. Kocka blokov (farby a ?) spotrebuje 1 blok hodenej
farby z velkej kocky.

b. Kocka priSer (Cisla 1-3) aktivuje vSetky priSery s
hodenym ¢islom alebo privddza do hry nové.

IE POTOM VYKONI:\TE PRESNE 2 AKCIE.
MOZETE SI VYBRAT:

a. Trirézne zakladné akcie (moZno vykonat aj
niekolkokrat).

b. VaSe predmety: kazdy predmet umoznuje silnu akciu,
ale je pritom vSak ,spotrebovany” a musi byt opraveny
v nejakej neskorsej akcii. V priebehu hry budete taktieZ
dostdvat nové, este silnejSie predmety. Miesto opravy
starych, ich mé6Zete tieZ nahradit.

[3] PO VASICH 2 AKCIACH ODOVZDAJTE BIELE
KOCKY OSOBE PO LAVE] STRANE OD VAS. TA JE
DALSIA NA RADE.

V. KOCKA BLOKDOYV

Na zaciatku svojho tahu hodte oboma bielymi kockami. Najskor
vyhodnotte blokovu kocku (farby a ?). V kazdom tahu musite
vziat'z velkej kocky 1 blok, ktory zodpoveda vysledku kocky.
Vhodte tento blok do konstrukénej opory - povaZuje sa za
JSpotrebovany”.

Pre odoberanie blokov platia nasledujtce pravidla:

1

1. Blok musi byt volny”. Bloky su volhé, pokial ich vrchna
strana a minimalne eSte dve dalSie strany su viditelné.
V prvom tahu st volné iba 4 horné rohy - na obrdzku vyssie
su to modro ordmované bloky.

2. Blok musi mat rovnaku farbu, ktora bola hodena
kockou.




3. Musite odobrat blok tejto farby z najvy3ssej vrstvy,
v ktorej taky blok leZi volne. Pokial je v hornej vrstve
viac volnych blokov tejto farby, potom vyberte jeden z
nich.

4. Specialny pripad ,,?": Ak hodite kockou blokov ,?*,
potom farba nehra Ziadnu rolu. V tomto pripade musite

vybrat akykolvek volny blok z najvysSej vrstvy a odobrat’

ho.

Pokial farba, ktoru ste hodili, nie je v Ziadnej vrstve volnd, potom
mate Stastie a nemusite spotrebovat zZiadny blok. Naopak pri
hodeni ,?" sa vzdy spotrebuje jeden blok.

V1. KOCKA PRISER

Po kocke blokov vyhodnotte kocku priSer
(Cisla 1-3). Tato kocka aktivuje priSery na
hernom plane alebo privadza do hry nové.
Najprv skontroluijte, ¢i sa na hernom plane
nenachdadzaju prisery s ¢islom hodenym na
kocke. Poznate ich podla vytlacenej strany
kocky vpravo hore na stojanceku priSer.

Nachdadza sa v hre jedna alebo viacero
priSer s po¢tom hodenym na
kocke? Potom musite aktivovat vSetky tieto priSery.

Pre aktivaciu platia nasledujtce pravidla:

1. Vyberajte jednu priSeru za druhou a aktivujte ju jednu
po druhej. Poradie si pritom mozete urcit sami.

2. Prikazdej aktivovanej priSere vykonaijte zlava doprava
vSetky akcie, ktorych symboly su vytlaené pod priSerou.
Vacsina priSer sa pohybuje smerom k vdm a potom
zautocia, pokial déjdu k niekomu z vas.

Fokhubk

PriSery sa mbézu pohybovat o tolko poli, kolko uvadza ¢islo,
ktoré je pred ==. VZdy sa pohybuju ortogonalne (horizontalne
alebo vertikalne) z pola na pole, nikdy nie diagonalne. Na
lavové polia (oznacené symbolom 3 ) nemdZete tahat, ale
ignorujte vietky ostatné polia prekazok.

Vynimka: Lietajuci Ghasty a Wildfire sa m6Zzu vznasat nad
lavovymi polami. Sipka vo farbe lavy = vam to pripomenie.

Kazda priSera ,,obsadzuje” pole, na ktorom stoji.

Ostatné priSery nemozu tahat' na obsadené polia

alebo cez ne. Polia, na ktorych sa nachadza aspon

jedna z vasich hracich figurok, su tiez pre priSery

povaZované za obsadené. PriSery nikdy nemoZu tahat

k vdm na pole. Namiesto toho na vas zautocia zo susednych poli.

Hl'adanie ciel's

VSetky priSery vzdy hladaju najkratSiu cestu, aby mohli niekoho
z vas napadnut. Vzdy sa pohybuju k tej osobe, ktora je k priSere
najblizSie. Preto pocitajte polia medzi priSerou a vasou hracou
figurkou, aby ste zistili najkratSiu vzdialenost. Je najkratSia
vzdialenost k niekolkym hracim figirkam? Potom sa mozete
rozhodnut, koho si priSera vyberie ako ciel.

Pohybujte aktivovanou priSerou po najkratSej ceste z jedného
pola na druhé, kym...

* ...sa neposunie o tolko poli, kolko ukazuje ¢&islo pred =,
alebo

* ... pokial'sa nedostane do dosahu Gtoku k nejakej figurke.

Pritom méze priSera samozrejme odbogcit, aby dosiahla svoj ciel.
Pamatajte, Ze priSery nemozu vstupit na lavové polia alebo na
obsadené polia.

Oo=ah

VacsSina priSer sa najprv zastavi a zautoci, akonahle sa ocitnt na
poli, ktoré ortogonalne susedi s nejakou figurkou. Pokuste sa
teda preto presunut na také pole. Vynimku tvoria priSery, ktoré
moZu utocit' na dialku (Ghasty, Ziarivci a Wildfire). Tie spoznate
podla symbolu # na ich stojancekoch alebo na karte finalneho
bossa. Cislo pred #i udava, cez kolko poli mézu vase priSery
utocit na dialku. Pocitajte tu Uplne rovnako ako pri pohybe pola
po poli (ortogonalne). Tiez tu je mozné odbocenie, teda , utok
spoza rohu”. Pokial sa dostanete od priSery k hracej figurke,
potom je figurka v dosahu. PriSera potom okamzite zastavi a dalej
sa k vam nepohybuije.

Utok

Nachadza sa aktivovana priSera v dosahu aspon jednej hracej
figurky, alebo sa dostala na dosah svojim pohybom? Potom
zautodi a spbsobi zranenie. Plati nasledujuce:

1. PriSery spbésobia zranenie iba jednej osobe.

2. Pokial je v dosahu niekolko hracich figurok
(pretozZe napr. stojite na rovnakom poli), mbzete
si vybrat, kto z vas bude napadnuty.




3. Minusové &islo pred #§ na priSere uvadza, aké
velké bude zranenie. Kto bude napadnuty priSerou,
musi zo svojej karty inventara odobrat zodpovedajuci
pocet srdiecok.

4. Dolezité: Najprv musite vziat srdiecka z brnenia
(predmety so srdieckami). AZ potom odoberate srdiecka
zo svojej listy Zivota.

Popisanym sp&sobom aktivujte jednu priSeru po druhej, pokial
nebudu aktivované vSetky s hodenym ¢islom. Pre kazdu priSeru
urcite postupne pohyb, ciel, dosah a ttok. Pritom sa mézZe stat,
Ze jedna osoba moéze byt napadnuta niekolkokrat.

Zapamatajte si: Akonahle niekto pride o svoje posledné
srdiecko, prehrali ste hru! Nevystavujte sa teda zbytocne
nebezpecnym situdcidm.

Priklad 1: Hodend 3 aktivuje Ghasta a magmovu kocku. Magmovd
kocka vyuZiva svoj pohyb (2 == ), aby sa dostala k Stevovi, pretoZe
je blizSie ako Alex. Po dvoch krokoch stoji na susednom poli. Teraz
zautoci a spbsobi Stevovi zranenie (-2 * ) - Steve musi odovzdat 2
srdieCka. Ghast stoji uZ v dosahu pre utok (2 %% ) na Alex, takZe sa
uZ nepohybuje. Spbsobi Alex priamo 2 zranenia (-2 @ ). Enderman
md iné cislo ( E] ) a nebude aktivovany.

Priklad 2: Hodend 1 aktivuje vSetky tri prisery na hernom
pldne. Alex a Steve sa rozhodnt najprv aktivovat

Endermana. Ten sa kvbli Idve a obsadenym poliam

nemoéZe pohnut smerom k nikomu. Potom aktivuju

magmovu kocku. Po jednom kroku uZ stoji vedla Alex aj

Steva. Potom zautoci - Alex a Steve si teraz méZu vybrat, ktory
Z nich utrpi 2 zranenia, ktoré im sp6sobi magmovd kocka. Nedd
sa vsak medzi sebou rozdelit! Nakoniec sa pohybuje Ghast, ale
nenachddza sa v dosahu figtrok. Jeho ttok teda prepadne.

Howé prifery

V hre nie je Ziadna priSera s po¢tom hodenym na kocke?

Potom sa na hernom plane ,spawnuje” (= objavi) nova priSera.
Vezmite prva priSeru zradu a postavte ju na volné,
neobsadené pole na hernom plane so spawnerom ().

Pokial je viac volnych poli, musite vybrat pole, ktoré je vasej
hracej figirke €o najblizSie. Nie su nikde zZiadne volné polia
so spawnerom? Potom mate Stastie a neobjavi sa Ziadna nova
priSera. Rad zostava v tomto pripade bez zmeny.

Délezité: Novo spawnovana priSera sa neaktivuje. V kazdom
tahu sa bud aktivuje priSera, alebo sa vytvori nova, ale nikdy nie
obidve.




Priklad 3: Alex hodi 2. Na hernom pldne nie je Ziadna
prisera s hodenym Cislom. Alex teda vezme prvu priseru
z radu a umiestni ju na volné pole so spawnerom
najbliZSie k svojej postave. Inak sa ni¢ nedeje.

VIl. VASE RELIE

Potom, ¢o hodite kockou a
vyhodnotite ju, méZete konat
sami. Najprv poloZte obe biele
kocky na obe lavé polia pre kocky
vo vasom inventari.

Teraz mbZete vykonat presne

2 lubovolné akcie. Na to bud

pouZijete svoje predmety, alebo

si mbZete vybrat'z troch slabSich zakladnych akcii. PretoZe sa
akcie €asto skladaju z niekolkych €asti, pom&zu vam biele kocky
udrZat prehlad vo vaSom tahu.

Presufite jednu z oboch kociek z lavého pola do pravého, nez
zvolite prvua akciu. Potom vykonate akciu. Potom posurite druhu
kocku doprava a vykonajte druhu akciu.

Fredmaty

VaSe predmety vam

umoznuju vykonavat

vykonné akcie. Kazdy

predmet vSak mozZete

pouzit'iba 1x, nez dojde

k jeho poskodeniu. To vyznacite tak, Zze predmet posuniete
do spodného radu svojho inventara. Predmety, ktoré su v
spodnom rade, uz nesmiete pouzivat na vykonavanie akcii.
Najprv ich musite opravit - az potom ich mbzete presunut spat
do horného ,dostupného” radu. Ako opravit predmety bude
vysvetlené neskor.

V priebehu hry budete ziskavat nové predmety opakovane,
napriklad za porazenie priSery, vytazenie zltého bloku alebo
otvorenie truhlice s pokladom. V kazdom pripade postupujte
nasledujdcim spésobom:

1. Vezmite si horné 2 karti€ky z képky predmetov a
otocte ich licom hore. Vyberte 1, ktoru si chcete nechat.
Druhu odloZte licom nahor vedfa kdpky.

. Umiestnite novy predmet do horného radu volného
stlpca svojho inventara. M6Zete vlastnit maximalne 6
predmetov zaroveri!

. Ak uz mate 6 predmetov, mézete nahradit nejaky stary.
Vyberte si ktorukolvek zo svojich starych veci a karticku
odlozte. Umiestnite novy predmet do ,dostupného*
horného radu rovnakého stlpca. Pokial si chcete
ponechat svoje doterajSie predmety, mbzete odlozit'tie
nové.

DélezZité:

* Predmety mdzete nahradit lubovolnym sp6sobom. Nemusite
teda vymienat jeden mec za novy! Je povolené napriklad
vlastnit' niekolko mecov alebo vébec Ziadny. Druhd moZnost
asi nie je nijako obzvldst vyhodnad...

Polozte novy predmet vzdy do horného, aktivneho radu, aj
ked vymenite poskodeny!

Pokial vymenite farebny Startovy predmet, vlozte ho spat
do krabice, nie na odkladaciu képku. Pokial sa totiz kdpka
predmetov v priebehu hry vyprazdni, zamie3ate odkladaciu
kdpku, vytvorite novu a vase slabé Startové predmety sa do
nej neprimiesaju.




CiZmy: Pohuk

S ¢izmami sa mdzete pohybovat po hernom
plane. Cislo pred = rovnako ako pri priserach
udava, o kolko poli mdzete so svojou hracou
figurkou v akcii tahat. Je dovolené, aby ste sa
presunuli o mens3i pocet poli.

MébZete sa pohybovat iba ortogonalne, nikdy nie diagonalne. Na
polia, na ktorych stoji priSera, alebo na lavové polia (oznacené
symbolom % ) nemoZno vstupit ani cez ne tahat. Na polia, na
ktorych stoja ostatné hracie figurky, méZzete naopak celkom
normalne stupit.

Tip: Casto méZe byt dokonca uZitocné, ak sa zidete na jednom poli.
Pri utokoch susednych priSer sa potom totiZ mbZete vZdy rozhodnut,
kto z vds bude napadnuty.

Speciilne hracie pole
PREKRZKY

* Na lavové polia (oznacené 2 ) nikdy nemdzZete vstupit.

+ Na magmatické polia (oznatené € ) moZete vstupit, ale
okamZite utrpite 1 zranenie. DdleZité: Ak zostanete stat na
poli alebo ho opustite, ni¢ dalSie sa nedeje. Zranenie utrpite
iba raz, ked vstupite na pole alebo ked cez neho tahate.

Na pole s pieskom dusi (oznacené ) je moZné vstupit'iba
tak, Ze na kazdé pole pouzijete 2 ,,pohybové kroky".

Priklad: Alex pouZije na tah svoje diamantové &izmy. Najprv tahd
na magmatické pole (1 krok). Kedtam vstupi, utrpi 1 zranenie.
Potom sa presunie na pole, na ktorom stoji Steve (1 krok). Potom sa
presunie hore na pole s pieskom dusi (2 kroky). Tym pouZila 4 kroky
diamantovych CiZiem.

HETHERITOVE EIZMY vam pocas vasho tahu
umozZznia vstupit na magmatické pole a
pole s pieskom dusi ako na normalne pole.
Neutrpite Ziadne zranenie a musite pouZit’
iba 1 pohybovy bod na kazdé pole. Ale

nemoZete tahat dalej na lavu.

TRUHLICA 5 POKLADOM

Pokial na konci svojej pohybovej akcie stojite na poli, na
ktorom je Zetdn s truhlicou, potom mdzete tuto truhlicu otvorit.
Odstrante Zetdn z herného planu a vratte ho do zasob.

Potom dostanete vSetci okamZzite novy predmet. Vytiahnete si
kazdy 2 karticky s predmetmi z kopky zasob. Pozrite sa na svoje
dva predmety a rozhodnite sa pre jeden z nich, ktory si chcete
ponechat. Druhy odloZte. PoloZte svoj novy predmet ako obvykle
do horného radu vasho inventara. Pokial uz mate 6 predmetov,
musite odlozit' iny predmet, ako bolo popisané vysSie.

Brnenie: Zivoty navgge

Brnenia su ,,pasivne predmety”, s ktorymi

nemozZete vykonat Ziadnu akciu. Dodaju

vam dalSie Zivoty, aby ste lepSie zvladli

zranenie. Cislo pred @ udéva, kolko
Zetonov srdiecok je mozné umiestnit na brnenie. Pokial' v
priebehu hry obdrZite nové brnenie, umiestnite ho ako obvykle
do hornej, dostupnej rady svojich predmetov. Potom okamZite
umiestnite maximalny pocet srdiecok na karticku.

Ked utrpite zranenia (Ci uz od priSer alebo magmatickych poli),
musite vzdy najprv odobrat srdiecka zo svojho brnenia, az
potom ich odoberate zo svojej lity zivota. Ak mate niekolko
brneni, méZete srdiecka rozdelit' fubovolne, ako chcete.

Akonahle na brneni nie su Ziadne srdiecka, je povazované za
poskodené. Presurite ho do spodného radu. Pokial ho opravite,
modZete ho presunut spat hore, rovnako ako ostatné predmety.
Znovu ho naplfite maximalnym poctom srdiecok.

Mé&Zete dokonca opravit' brnenie, ktoré nie je Uplne poSkodené.
Ak opravite brnenie, ktoré je eSte v hornom rade, ale uz nema
maximalny pocet srdiecok, tak ho tiez opat naplnite.




HIOHRAYILE su Specidlna kombinacia
CiZiem a brnenia. Ked ziskate
nohavice, musite sa rozhodnut, pre
ktoru z oboch funkcii ich chcete
pouzit. Umiestnite karticku do inventara tak, aby
zvoleny symbol (= alebo @) ukazoval smerom k vam. Pokial
si vyberiete @, potom nai vloZte zodpovedajlci pocet srdiecok.
DéleZité: Kedykolvek chcete opravit nohavice, mbZete sa znova
rozhodnut a karticku otocit, ak chcete zmenit funkciu.

Medea a luky:
Bo ute = prigerami

ap | 0° S mecmi a lukmi moZete bojovat proti priseram.
Cislo pred = je pocet Ciernych bojovych kociek,

ktorymi mozete hodit, aby ste zranili priSeru.

Rovnako ako je to pri priSerach, aj vy musite stat'v dosahu
utoku k svojmu cielu:

+ S mecom mdZete zautocit'iba na priSeru, ktora stoji na poli,
ktoré susedi s vaSou hracou figurkou.

S lukom mozZete tiez zautocit aj na dialku. Dosah mézete
zistit' podla ¢isla pred %> (obvykle 3 polia). Rovnako ako
pri pohybe pocitajte pocet poli, po¢nuc polom vedla vasej
figurky az k priSere. Pri pocitani moZete tiez zatocit, teda
LStrielat' za roh”.

1. Najprv vyberte priSeru, na ktort chcete zautocit' a posurite
zbran, ktoru na to pouzijete, do spodného radu svojho
inventara.

. Potom hodite tolkymi €iernymi bojovymi kockami, kolko
ukazuije &islo pred [ na vadej zbrani. Spo¢itajte pocet
hodenych zésahov (= [ ) dokopy.

Aby ste porazili priSeru, musite hodit’ aspon tolko
zasahov, kolko ma priSera Zivotov (pocet v @ na
stojanceku priSery).
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Ak hodite menej zdsahov, mate bohuzial smolu. PriSera
zostane stat'na hernom plane a vasa zbrarn je poSkodena.
Ziadny dal3i trest ani zranenie viak nenastane. MéZete to skusit
v neskorSej akcii znova...

Ak ste hodili rovnaky pocet zasahov alebo viac, potom ste
priSeru porazilil Vezmite stojancek s priSerou z herného planu
a postavte ho dozadu do radu. Ako odmenu obdrZite ihned
novy predmet. Ako obvykle si vytiahnite 2 karticky z kbpky

a 1 si nechajte.

Dolezité:

+ PriSery ,neukladaju” Ziadne zranenia. Ak ste neporazili priSeru
v ramci jednej akcie, mdZete sa o to pokusit'v dalSej akcii.
Jedinud vynimku tvori vas findlny boss (viac informacii na
strane 45).

Niektoré priSery sU imanne voci urcitym atokom.
NemozZete Utocit' na lietajuce Ghasty s mecfmi (g% ). Na
druhej strane Endermanov nemozno napadnut lukmi (g%).

Ak pouzijete NETHERITOVY me¢, moZete v boji hodit
[ubovolnym poctom kociek eSte raz. Najprv hodte
vSetkymi 6 bojovymi kockami. Potom sa rozhodnite,
Ci chcete znovu hodit lubovolnym poctom kociek,

aby ste dosiahli pripadne lep3i vysledok. Ak ano, spocitajte az

po druhom hode v3etky viditelné zasahy.




Vylepfenie predmatow

Karticky s il su takzvané
kazla. Pokial odkryjete kuzlo,
mdZzete si ho ponechat,
iba ak vlastnite predmet
tohto druhu, ktory mdzete
50 zacarovat. Ak 4no, vyberte
zodpovedajuci predmet.
Umiestnite karticku kidzla mierne posunutu
na vybrany predmet tak, aby ste pod rou
stale videli symboly predmetu.

o
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Akcia vasho predmetu je teraz posilnena kizlom. Pokial predmet
pouzivate alebo opravujete, vzdy s nim presuniete v3etky kazla,
ktoré sa na nom nachadzaju.

Délezité: Pokial poloZite kuzlo na poSkodeny predmet, tak je
okamzite opraveny. Posufite ho do horného radu svojho
inventara.

=la

Toto kuzlo musite poloZit' na mec (na ktorykolvek).
Kedykolvek zautocite tymto mecom, hodte 1 dalSou
bojovou kockou navy3e. Ak zacarujete Netheritovy
mec, hodte vSetkymi 6 kockami a potom znova jednou
kockou, ktora bude platit' ako siedma kocka.

Aj toto kuzlo musite poloZit na mec (na ktorykolvek).

Kedykolvek Utocite tymto mecom, mdZete eSte raz

hodit' lubovolnym poctom bojovych kociek. Rovnako

ako pri Netheritovom meci pocitajte vSetky viditelné
zasahy az na konci. Pokial zacarujete Netheritovy mec, mbZete
hodit'kockami celkom aZ dvakrat.

« | Toto kuzlo musite polozit'na luk. Kedykolvek zautocite
% ' tymto lukom, hodte 1 dal$ou bojovou kockou navy3e.

Okrem toho sa zvySuje dosah luku o 1 pole.

« | Toto kuzlo musite poloZit' na Cizmy (na ktorékolvek).
B | Kedykolvek sa pohybujete s tymito ¢iZzmami, moZete

sa posunut az o dalSie 2 kroky.
2y

« | Aj toto kdzlo musite poloZit'na ¢izmy (na
B& ktorékolvek). Potom vam umozni vstupovat
na magmatické polia a polia s pieskom dusi

ako na normalne polia. Neutrpite Ziadne

zranenie a musite pouZit'iba 1 pohybovy
bod na kazdé pole. Ale nembZete tahat dalej na lavu.

Brompade: TaXba blokouw

Z velkej kocky moZzete tazit'bloky pomocou
E krompacov. Cislo pred [_} ukazuje, kolko blokov
si mozZete vziat po sebe.

20 3

MbZete si vziat menej blokov. Na rozdiel od

kocky blokov pre vas tu plati iba jedno pravidlo:
moZete tieZ tazit'iba ,volné” bloky, kde je viditelna horna strana,
a eSte minimalne dve dalSie strany. Z akych vrstiev a aké farby
tazite, je vSak iba na vas.

Najprv poloZzte vytazené bloky vedla képky. Potom ich musite
ihned pouzit. Bloky nemoZete Setrit' ani skladovat pre
neskorSie tahy!

MoZnost 1, ako pouZit bloky:
Farebné funkcis

Kazdej farbe bloku je priradena jedna funkcia. Ked bloky
odoberiete, je tu moZnost, ihned ich pouZit pre ich prislusnu
farebnu funkciu. Po vykonani funkcie je blok spotrebovany -
vhodte ho do konStrukcnej opory.

CERVEME ELOKEY: LIECENIE

Ak chcete pouzit Cerveny blok, vyberte najskér jednu osobu ako
ciel - sam seba, alebo niekoho iného. Vybrana osoba napini
okamZite vSetky srdiecka svojej liSty Zivota. Brnenia sa pritom
nenapliaju, tie sa musia opravit.

LEDE ELOKY: OPRAVA

Ak chcete pouZzit' Sedy blok, vyberte najskor jednu osobu ako
ciel - sam seba, alebo niekoho iného. Vybrana osoba si okamZite
opravi vietky svoje predmety. Aby to mohla urobit, presunie
v3etky karticky zo spodného radu inventdra do horného radu

a doplni srdiecka na v3etky svoje brnenia.




Ak chcete poufZit ZIty blok, vyberte

najskor jednu osobu ako ciel - sdm seba,

alebo niekoho iného. Vybrana osoba
okamfZite ziska novy predmet. Ako obvykle plati
nasledujuce: Vytiahnite si dve karticky z kopky,
jednu si nechajte a druhu odlozte.

CIERNE ELOKY: HETHERITOVE PREDMETY

Ak pouZzijete Cierny blok, vyberte si 1
z Netheritovych predmetov zo zasoby (na zaciatku
8 kusov). Tento predmet neziskate vSak okamzite.

L

Namiesto toho vytiahnete hornych 5 karticiek z kopky
predmetov licom dole a zmieSate ich dohromady s vybranym
Netheritovym predmetom. Potom poloZte tychto 6 karticiek
licom dole, hore na képku. Kto odkryje Netheritovy predmet
v neskor3ej akcii, méZe sa ako obvykle rozhodnut, Ze si ho
ponecha a druhu karticku odloZzi.

Pokial si ho pri odkryvani nevyberie, poloZzi karticku na
odkladaciu kdpku ako obvykle. Pokial sa képka znovu zamieS3a,
tak zostava Netheritovy predmet v hre - nemusite ho znovu
,odomykat” Ciernym blokom.

Nepodceriujte mocné Netheritové predmety! PretoZe ich zamieSate
do hornych 5 karticiek kbpky, vytiahnete ich najneskér pri tretom
»Ziskavani predmetov”.

HHEDE BLOKY: PREKRYTIE POLR

Ak chcete pouzit'tieto Specialne bloky, nevhadzujete ich do
konStrukcnej opory, ale umiestiujete ich na herny plan. Najprv si
vyberte [ubovolné volné pole s prekazkami (lava, magma alebo
piesok dusi), na ktorom nie su ani priSery, ani hracie figurky.
Umiestnite blok do stredu pola s prekazkou, aby stratilo tuto
svoju zvlastnost. Od tejto chvile si mOZete na toto pole stupit ako
na kazdé iné, nespdsobi Ziadne zranenie a vyZzaduje iba jeden
krok pri tahu.

Pozor: Pokial prekryjete lavové pole, m6Zu sa nan
teraz okamZite presunut’ aj priery, pokial je to pre ne
najkratSia cesta. Umiestnite stojanceky s priSerami a
svoje hracie figurky ¢o najlepsie na drevenu kocku, ked
sa pohybujete na pole.

So SPECIALNYMI KROMPHEMI 2 HETHERITU a
ﬁ DIRMANTI mbZete opat recyklovat spotrebované

bloky. Chcete niektory pouZit'na tazbu blokov,

b0 potom siahnite do konstrukénej opory, v ktorej st

spotrebované bloky a vezmete si - bez pozerania! - pocet blokov,
ktoré st uvedené pred B. S diamantovym krompacom si mbzete
vziat' az 2 bloky z kbpky. VSetky odobraté bloky musite okamZite
znovu pouzit' - bud'na ich funkciu, alebo na ulohy Piglinov.

MoZnost 2, ako pouZit bloky: Oloky Figlinow

Aby ste mohli unikndt'z Netheru a vyhrat'hru, potrebujete
obsidian. Piglini ho ponukaju na vymenu - pozaduju vsak, aby
ste im na oplatku pomohli tazit zdroje. K tomu vam daju tri
Ulohy. Na kazdy musite dodat urcité mnozstvo blokov.

Na karte Piglinov su uvedené
3 dlohy: A, B a C. Tieto Ulohy
musite splnit'v€as: Hned ako
bude vrchna vrstva kocky
odobrand, musite mat' na
karte Piglinov poloZené vsetky
bloky, ktoré st pozadované
pre Glohu A. Inak ste prehrali
hru. To isté plati pre druhu
vrstvu a Ulohu B, rovnako ako
tretiu vrstvu a Ulohu C.

Kedykolvek odoberiete bloky, mdZete ich - namiesto pouzitia
ich funkcie - polozit'na kartu Piglinov. Bloky méZete zadsadne
polozit na akékolvek miesto, mozete teda napr. plnit Glohu C
skor, ako dokoncite A alebo B alebo s nou moézete dokonca
zalat.




JEDINE PRAVIDLO

Kazdy stipec na doske mdze byt vypineny iba blokmi jednej farby.
Ktory to je, si pritom vyberte sami. Prvy blok, ktory umiestnite do
stlpca, ur€uje farbu, ktort musia mat ostatné bloky.

Prednd a zadnd strana karty Piglinov zobrazuje mierne odlisné
ulohy, ale funguju rovnakym spésobom. PretoZe je lahSie vyhrat hru
~Minecraft: Portal Dash*”, ked hré menej ludi, poZaduju Piglini viac
blokov ako kompenzdciu.

Zakladné akcie

Namiesto toho, aby ste pouZili a poSkodili jeden zo svojich
predmetov, mdZete vo svojom tahu tieZ vykonat jednu z
nasledujucich zakladnych akcii. V jednom tahu je povolené
vykonat rovnaku zakladnud akciu aj dvakrat.

Zakladna akcia 1: Odoberte 1 blok z velkej
kocky. DodrzZujte vySSie uvedené pravidla a
ihned poufZite blok ako obvykle.
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Zakladna akcia 2: Posuiite svoju hraciu figurku o
jeden krok. Aj tu platia vy3Sie popisané pravidla.
Pamatajte, Ze na pole s pieskom duSi nesmiete
tahat'iba jednym krokom.

Zakladna akcia 3: Opravte jeden z vasSich
predmetov. Na rozdiel od Sedych blokov mbZete

tuto akciu pouzit'iba na opravu jedného zo svojich
vlastnych predmetov. Posurite presne jeden [ubovolny
poskodeny predmet spat do horného radu vasho inventara
alebo naplrite brnenie. Pokial je to vasa prva akcia, méZete
opraveny predmet opat pouZit'vo svojej druhej akcii.

VIIl. KONIEL TAHU

Po vykonani dvoch akcii, odovzdate obe biele kocky
hracovi po vasej lavici. Skér ako za¢ne svoj tah, najprv
skontrolujte, ¢i mézete odkryt dalSiu €ast herného planu:

ODERYTIE CASTI HERNEHD PLANL

Nachadza sa jedna z vaSich hracich figurok na poli, ktoré susedi
s dielom herného planu, ktory je licom dole? Potom sa mozete
spolocne rozhodnut, Ci chcete tuto Cast odkryt medzi tahmi.
Mali by ste o tom starostlivo premysiat: PretoZe v neprebddanych
oblastiach Netheru Cihaju dalSie prisery!

Ak chcete odkryt dalSiu Cast cesty, potom vykonajte nasledujuce
kroky:

1. Otocte dielik, ktory je licom dole tak, aby bola zachovana
orientdacia krajiny.

2. Umiestnite jeden Zetén s truhlicou zo zasob na pole
s truhlicou (@) odkrytej Easti.

. Naplnte postupne vSetky polia so spawnerom
odkrytej €asti s priSerami z radu. Ak to chcete urobit,
umiestnite prvé priSery z radu na spawnery v poradi ich
Cisel.

ODKERYTIE PORTALOVEHD PASU

Pre odkrytie portalového pasu postupujte
rovnakym sposobom. Plati tu viak zvlaStne
pravidlo: pas mozete odkryt az vtedy, ked ste
splnili vSetky 3 Glohy Piglinov. Piglini vds na to
na zadnej strane pdsu upozorfiujd.

Ihned po odkryti postavte na pole s portalom finalneho
bossa.

Nehladiac na to, i ste odkryli ¢ast planu alebo nie, teraz je na
rade dalSi hrac. Zacinate svoj tah ako obvykle tym, Ze hodite bielu
kocku a vyhodnotite ju. Pritom sa méZu samozrejme aktivovat
novopostavené prisery...

Potom vykonate 2 akcie a potom odovzdate biele kocky dalej atd.




Striedate sa v tahoch tak dlho, pokial nenastane jeden
z pripadov, ktory je popisany na strane 36 ako ,Ciel
hry”. Pokial sa tak stane, hra okamZite koni.

Pamaétajte: Prehrate, pokial nedokoncite Ulohy

Piglinov vcas, kocka s blokmi je Uplne vyCerpana alebo

jeden z hra€ov musi odovzdat posledné srdie¢ko zo
svojej listy Zivota. Vyhrate, ked splnite v3etky Ulohy, odkryjete
portalovy pas a porazite svojho finadlneho bossa.

IX. FINALNY BOS5

Akonahle odkryjete portalovy pas a postavite finalneho bossa,
musite ho porazit, aby ste vyhrali hru. Zautocte nan ako na
akukolvek inu priSeru. PretoZze ma v3ak finalny boss vela Zivotov
(vid karta finalneho bossa), nemusite ho porazit jednou akciou.
Kedykolvek mu ubliZite, posurite zetdén srdiecka na karte
finalneho bossa o zodpovedajuci pocet dole.

Akonahle posuniete srdiecka z karty, teda Zivoty finadlneho
bossa spadnu na ,,0" ni¢ vas uz nezastavi pri vaSom Uteku z
Netheru. Potom ste hru okamZite vyhrali!

Délezité: Kym bude findlny boss stale nazive, aktivuje sa v
kaZdom tahu z kocky priSer, pretoZze ma na sebe v3etky Cisla.
Pokial existuju eSte dalSie priSery s hodenym ¢&islom, budu

sa tieto priSery samozrejme tieZ nadalej aktivovat. UZ sa vSak
nespawnuju Ziadne nové priSery.

Finalny boss uto¢i podla hodeného &isla réznymi spdsobmi.
Sledujte symboly na karte findlneho bossa alebo si ich vyhladajte
v glosari priSer na strane 46.

%. DALSIE IROVHE

Ak ste hru vyhrali, m6Zete nabuduce skusit
narocnejSiu Uroven. Pravidla hry zostavaju rovnaké.
Iba usporiadanie a pouzity herny material sa meni
nasledujdcim spésobom:

Uroveii 2

X,

ZamieSajte 3 Hoglinov medzi zostavajlce priSery
v rade. PouZzite Starodavneho Hoglina namiesto
Wildfira ako findlneho bossa a otocte jeho kartu
finalneho bossa na jednoduchd stranu. ZvySok
nastavenia hry zostdva nezmeneny.

ZamieSajte 3 Hoglinov a 3 Ziarivcov medzi
zostavajuce priSery v rade. MdZete si vybrat,
ktorého z dvoch finalnych bossov chcete
pouzit - otocte jeho kartu findlneho bossa na
jednoduchu stranu. ZvySok nastavenia hry
zostava nezmeneny.

SRX,

PrediZte cestu o tretiu ¢ast'herného planu

a dodrZte jej orientaciu. Pouzite Wildfira ako
findlneho bossa a otocte ho na narocnu stranu.
Zvy3ok nastavenia hry zostava rovnaky, takze v
hre s iba magmové kocky, Ghasty a Endermani.

oy

ZamieSajte vSetky dalSie typy priSer (Hoglinov,
Ziarivcov a Wither kostlivcov) do radu. PouZite
Starodavneho Hoglina ako findlneho bossa a
otocte jeho kartu na naro¢nu stranu. ZvySok
herného nastavenia zostdva nezmeneny, takze
cesta sa sklada iba z 2 €asti herného planu.

W

Cislo Grovne (= ndro¢nost) sa sklad4 dohromady z pouZitého
materialu. Hru si moZete eSte viac spestrit a stazit vytvorenim
vlastnych Urovni. Funguje to takto:

Cesta herného planu: PouZzite aspon 2 diely herného
planu a tiez Startovy pas a portalovy pas (= Uroven 0). Kazdy
diel herného planu, ktory pouzijete na predizenie cesty,
zvySuje Uroven o 2.

Typy priSer: magmové kocky, Ghasty a Endermani st vzdy
v hre (= Uroven 0). Kazdy dalSi typ priSery (Hoglini, Ziarivci ,
Wither kostlivci), ktory pridate, zvySuje Groven o 1.




+ Finalny boss: Wildfire a Starobyly Hoglin su podobne
silni. Pouzite v kazdej hre jedného z nich na strazenie
vasho portalu. Na jednoduchej strane zvySuje Uroven
o 1. Ak otocite findlneho bossa na naro¢nu stranu,
potom dokonca zvySi Uroven o 2.

Priklady: Hra s 3 dielmi herného planu (+2), Hoglinmi a
Ziarivcami (+2), naro¢nym Wildfirom (+2) zodpoveda urovni
narocnosti 6. Rovnako tak 6. Urovni zodpovedaju aj 4 diely
herného planu (+4), iba Hoglini (+1) a jednoduchy finalny boss
(+1).

Samozrejme méZete tieto pravidld porusit, aby ste vytvorili bldznivé
a nemoZné scendre. Aké by to bolo napriklad s inymi Startovymi
predmetmi, hrou bez magmovych kociek alebo bez oboch findinych
bossov v hre? Bavte sa a zdielajte svoje najlepsie ndpady so svojimi
priatelmi!

%1. GLOSAR PRISER

LN Magmowveé kocky

Tieto slabé priSery maju 2 Zivoty. Ked su aktivované,
posunu sa aZz o 2 polia a spdsobia 2 zranenia
susednej osobe.

Ghasty

Lietajuce Ghasty maju 2 Zivoty. Ked su aktivovani,
posunu sa o 1 pole a m6Zu sa dokonca presunut na
lavové polia. Pokial su v dosahu (2 polia) od osoby,
spbsobia jej 2 zranenia.

'?ak DéleZité: Na Ghasty nemoZzno zautocit
@ mecmi, pretoZe sa vznasaju vysoko vo
vzduchu!

Erndermani

Velki Endermani maju 3 zivoty. Ked
su aktivovani, posunti sa az o 5 poli a
spbsobia 2 zranenia susednej osobe.

'ﬁ Dolezité: Na Endermanov nemdZete zautocit
@™ Jukmi, pretoZe sa Sipom lahko vyhybaju!

Drsni Hoglini maju 4 Zivoty. Ked su aktivovani,

posunu sa az o 3 polia a spdsobia 2 zranenia

susednej osobe. Pokial spbsobia zranenie,

potom ,vytla€ia” tito osobu na volné susedné

pole. Vy si zvolite, na ktoré pole sa hracia figurka

presunie. Pokial sa jedna o magmatické pole, osoba

utrpi dalSie zranenia. Pokial nie je Ziadne volné pole
(pretoZe vSetky susedné polia su obsadené priSerami alebo su to
lavové polia), hracia figurka zostava stat.

Ziarivci
& °f Horiaci Ziarivci maju 4 Zivoty a nemdZzu sa v tejto
I H' hre pohybovat. Pri aktivacii iba Utoc€ia a spdsobuju

N | vSetkym osobam, ktorych hracie figurky st v dosahu

LB (2 polia), 2 zranenia. V ich blizkosti by ste sa mali
[0 |-202" vyhnut zoskupovaniu na jednom poli! Pokial okolo nich
prebehnete dostatocne rychlo, potom vdm nehrozi
Ziadne nebezpecenstvo.

Hither kostlivci

- 8 Temni Wither kostlivci maju 4 Zivoty. Ked'su
aktivovani, posunu sa az o 2 polia a spdsobia
2 zranenia susednej osobe. NavySe poskodia
predmet patriaci osobe, na ktoru zautocili! Ked
(2= 2o 52 stanete cielom Utoku Wither kostlivca, musite
presunut 1 zo svojich dostupnych predmetov do
spodného radu svojho inventara. Tym jeho akcia
vyprsi. Pokial posuniete brnenie, okamzite z neho odoberte
vSetky srdiecka. Pokial su vSetky vaSe predmety uz poSkodené,
potom sa ni¢ dalSie nedeje.




Finalny boss: Hildfire

Tento horkokrvny tvor sa dokaze vznasat
nad lavou a utoci na vas z dialky.

V zavislosti na hodenom ¢isle pouziva
nasledujlce Utoky:

JEDNODUCHA STRANA €20 21VOTOV>:

Wildfire sa presunie az o 2 polia smerom k vdm a mdze sa
dokonca presunut na lavové polia. Potom spdsobi jednej
osobe v dosahu (3 polia) presne 1 zranenie.

Pohybuje sa az o 2 polia a m6Ze dokonca tahat na lavové
polia. Potom spdsobi osobe v dosahu (3 polia) presne
2 zranenia.

Pohybuje sa az o 2 polia a m6Ze dokonca tahat na lavové
polia. Potom spdsobi osobe v dosahu (3 polia) presne
3 zranenia.

HARDCNA STRANA €25 21VOTOV:

:l_ Wildfire sa presunie az o 2 polia smerom k vam a moZe sa

dokonca presunut na lavové polia. Potom spdsobi vSetkym
osobam v dosahu (3 polia) presne 1 zranenie.

= | Pohybuje sa az o 2 polia a mdze dokonca tahat na lavové
! polia. Potom spdsobi osobe v dosahu (3 polia) presne
2 zranenia. Ak ste cieflom tohto Utoku, poSkodi aj 1 z vasich
dostupnych predmetov. Presurite 1 predmet do spodného radu
vasho inventara. Jeho akcia pritom vyprsi. Pokial posuniete
brnenie, potom z neho ihned odoberte v3etky srdiecka. Ak su
vietky vase predmety uz poSkodené, potom sa ni¢ dalSie nedeje.

El Wildfire sa presunie az o 2 polia a m6Ze pritom dokonca

=l tahat' na lavové polia. Potom spdsobi jednej osobe v
dosahu 3 poli presne 3 zranenia. NavySe musite spotrebovat’1
fubovolny blok z vrchnej vrstvy velkej kocky. Postupujte pritom
rovnakym spdsobom, akoby to ukazovala kocka blokov [%).

Finalny boss: Starowvekd Hoaglin

Tato obrovska priSera sa na vas vrhne
a zautoci velkou silou. V zavislosti od
hodeného ¢isla pouziva nasledujuce
utoky:

JEDHODUCHA STRANA €20 21vOTOV>:

Staroveky Hoglin sa presunie az o 3 polia smerom k vam.
Potom sp&sobi susednej osobe 2 zranenia.

Pohybuje sa az o 3 polia smerom k vdam. Potom spésobi
susednej osobe 3 zranenia.

Pohybuje sa az o 3 polia smerom k vdam. Potom spésobi
susednej osobe 4 zranenia.

HARDCNA STRANA €25 21IVOTOV:

. | Staroveky Hoglin sa presunie aZ o 3 polia smerom k vam.
Potom sp&sobi susednej osobe 2 zranenia. Tento Specialny
utok nemozno odrazit'brnenim! Pokial budete zasiahnuty,
musite odobrat 2 srdiecka priamo zo svojej liSty Zivotov, aj ked
mate stale srdiecka na brneni.

= | Staroveky Hoglin sa presunie aZ o 3 polia. Potom sp6sobi
susednej osobe 3 zranenia. Pritom navyse ,vytlaci” svoj
ciel na volné susedné pole. Vy si zvolite, na ktoré pole sa hracia
figurka presunie. Pokial sa jednd o magmatické pole, osoba utrpi
dalSie zranenie. Pokial nie je Ziadne volné pole (pretoze v3etky
susedné polia st obsadené priSerami alebo su to lavové polia),
hracia figurka zostava stat.

= | Staroveky Hoglin sa presunie az o 3 polia. Potom spdsobi
=| susednej osobe 4 zranenia. NavySe musite spotrebovat’

1 lubovolny blok z vrchnej vrstvy velkej kocky. Postupujte

rovnakym spdsobom, akoby kocka blokov ukazovala [Z).
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