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DLA 2-4 GRACZY W WIEKU 10+.

W grze Minecraft: Budowniczowie i Biomy, gracze eksploruja swiat, wydobywaja bloki i buduja spektakularne
budowle. Starannie planuj swoje budowle i pokonaj niebezpieczne moby, aby wygrac!

KONFIGURAL.IA

Potasuj 64 ptytki budyn-

1 kéw i mobéw i podziel je
na 16 zakrytych stoséw po cztery
ptytki. Rozt6z je na planie kwadratu
o boku 4 na 4, z wystarczajgca
iloscig miejsca miedzy rzedami,
tak aby mozna miedzy nimi
przemieszczac pionki.

,Potasuj 16 bezbarwnych
2 zetondw z bronig i umies¢
jeden, zakryty, na koricach
kazdej kolumny i rzedu, tak aby
utworzy¢ kwadrat szes¢ na szesc.
(Narozniki pozostaw puste).”

Umiesc¢ podstawe bloku obok kwadratu, w

E miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.
Zmontuj konstrukcje podpierajacg i umiesc jg na
podstawie bloku. Wypetnij jg 64 blokami (16 drewna,
14 piasku, 12 kamienie, 10 obsydianu i 12 szmaragdu)
w losowej kolejnosci. Delikatnie potrzasnij, az bloki
utworzg duzy szescian. Nastepnie usun konstrukcje
podpierajgcg podnoszac jg za klapy.

4 Kazdy gracz wybiera kolor (czerwony, niebieski,
z06ity lub zielony) i bierze plansze gracza oraz

materiaty do gry tego samego koloru. Materiaty do gry

zawierajg jedng podstawe do gry, jeden znacznik

doswiadczenia i pie¢ kolorowych zetonéw broni

(jeden kamienny miecz, jeden drewniany miecz i trzy

trujgce ziemniaki).

[@] Umies¢ swoj znacznik doswiadczenia na polu 0

toru punktéw doswiadczenia, ktéry biegnie wzdtuz

krawedzi planszy gracza.

[El Potasuj 5 zetonéw broni i utdz je zakryte.

@] Wybierz skérke gracza (wyglad postaci) i wcisnij jg

do podstawki pionka. To jest postac gracza. Umiesc jq

na srodkowym skrzyzowaniu kwadratu siatki utworzonej

przez karty.

Wskazéwka: Mozna stworzyc swoje postacie malujgc 4

puste skérki lub umieszczajgc wiasne naklejki!

5 Umies¢ jeden zestaw kart pomocy (akcje

podczas tury, punktacja A, punktacja

B, punktacja C) miedzy graczami 1i 2, a drugi
zestaw miedzy graczami 3 i 4.




cASADY GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni znalazt
diament w Minecraftcie. W razie watpliwosci rozpo-
czyna najmtodszy sposrdd graczy.

Kazdy gracz w swojej turze musi wybrac i wykonac dwie rézne
akcje. Tej samej akcji nie mozna wykonac¢ dwukrotnie. Po
wykonaniu swoich akcji tura przechodzi na gracza po lewej.

Podczas gry odbywajg sie trzy rundy punktacji. Zwyciezcg
zostaje gracz o najwiekszej liczbie punktéw doswiadczenia po
trzeciej rundzie punktacji.

LISTA AKCJI
Zhieranie blokdw

Wez dwa bloki z duzej kostki. Bloki (materiaty) mozna zbierac
tylko wtedy, gdy ich gérny bok oraz co najmniej 2 dodatkowe
boki s odstoniete. Jesli warunki te s spetnione, mozna wybrac
dowolny blok z dowolnej warstwy i z dowolnej strony duzej kostki.
Dodaj bloki do swoich zasobéw osobistych obok planszy gracza.

Uwagi:

®  Zielone bloki szmaragdéw s3g blokami uniwersalnymi.
Mozna uzywac ich zamiast innych blokéw podczas
budowania (patrz ponizej).

Mozna swobodnie obraca¢ podstawe bloku. Umozliwia
to ogladanie duzej kostki ze wszystkich stron, aby znalez¢
bloki potrzebne do budowy.

Odkry Swiat

Najpierw gracz przesuwa swojg postac o zero, jedno lub dwa
pola. ,Pola” to punkty przeciecia w siatce stoséw kart i zetonow
broni. Nigdy nie nalezy umieszcza¢ swojej postaci na karcie
lub zetonie.

Nastepnie gracz odstania karty lezagce na gérze czterech
stosow naroznych wokdt swojej pozycji. Jesli niektore
z nich zostaty juz odkryte, nalezy tak je pozostawic.

Uwagi:
®  To samo skrzyzowanie maze by¢ zajgte przez
wiele postaci. -

® W trakcie gry ze stosu kart moga zostac¢ zabrane wszystkie
karty lub zetony broni. Gracz nadal przesuwa swoja postac
$ciezka miedzy stosami, nawet jesli te stosy sa puste

Budowanie

Aby co$ zbudowac postac gracza musi znajdowac sie obok
odpowiedniej karty budynku na siatce. Bloki potrzebne do
zbudowania danej budowli pokazano w prawym dolnym rogu
karty. Gracz musi posiadac niezbedne materiaty do zbudo-
wania danej budowli. Gracz zwraca bloki ze swoich zasobow
osobistych do pudetka z gra.

Zielony blok szmaragdéw mozna uzy¢ do zastgpienia dowol-
nego innego bloku. Gracz wyjmuje karte budynku z siatki
kwadratu i umieszcza jg na dowolnym polu na planszy gracza.

Niektére budowle wymagajg duzej liczby blokow i maja takg
ikone w prawym gornym rogu karty: ﬂ Za kazdym razem po
wybudowaniu takiej budowli gracz natychmiast zdobywa tyle
samo punktéw doswiadczenia. Gracz przesuwa swoéj zeton
doswiadczenia o tyle pdl na torze punktéw doswiadczenia.

Uwagi:

®  Budynki mozna budowa¢ w dowolnym biomie (= rodzaju
srodowiska). Na przyktad nie trzeba umieszczac¢ budynku
lesnego w polu lasu. Wprost przeciwnie, aby zdoby¢
wiecej punktow doswiadczenia podczas punktowania,
budowle mozna umiesci¢ obok pél i/lub kart, ktére maja
wspolng ceche (np. ten sam biom). Wiecej informacji
podano w sekcji ,Punktacja” ponizej.

Mozna budowaé na juz istniejgcych budowlach. Gracz
po prostu umieszcza nowg budowle na karcie budynku,
ktéry nie jest juz graczowi potrzebny.




Halka z mobem

Nie kazda karta na siatce jest budynkiem — nie-

ktére z nich to niebezpieczne moby (potwory)! Jesli
postac gracza znajduje sie obok odkrytej karty moba, gracz
moze sprébowac¢ go pokonac. Aby walczy¢ z mobem, potasuj
stos zakrytych zetondw broni i odston 3 zetony. Policz odkryte
serca i poréwnaj ich sume z liczbg serc na karcie mobu. Trujgce
ziemniaki nie majg serc i liczg sie jako puste.

®  Jesli gracz odkryt co najmniej tyle serc, ile pokazano na
karcie moba, mob zostaje pokonany. Wyjmij karte moba
z siatki kwadratu i umies¢ jg obok swojej planszy gracza.
Natychmiast zyskujesz liczbe punktow doswiadczenia
wydrukowang obok ".

B |edli odkrytes mniejszg liczbe serc, mob pozostaje na
dotychczasowym miejscu.

Po walce wtoz odkryte zetony broni z powrotem do stosu i
potasuj stos. Gracz moze je zatrzymac.

Umieé¢ pokonane moby zakryte obok swojej planszy gracza.

Sq dwa rodzaje mobéw:

Karte moba z tg ikong gracz moze wymienic, aby
uzyskac 1 dodatkowa akcje podczas jednej ze swo-
ich tur. Aby to zrobi¢, kiedy nadejdzie tura gracza,
nalezy wykonac 2 rézne akcje jak zwykle.

Nastepnie gracz zwraca tyle ile chce kart mobéw z tg ikong,

z zasobdw osobistych z powrotem do pudetka. Za kazda

zwrdcong karte moba mozna wykonac¢ dowolng dodatkowg

akcje w danej turze. W przeciwieristwie do normalnej tury gracz

moze wykonac akcje, ktérg juz wykonat wczesniej w danej

turze.
E 2 /i przechowywane do kofica gry, kiedy
to gracz zdgbywa dodatkowe punkty
doswiadczenia za wszystkie pola o cechach odpowiadajgcych
tym na planszy gracza. Na przyktad mob z tymi ikonami da
graczowi 2 punkty doswiadczenia za kazdy las.
Wiecej informacji podano w sekgji ,Punktacja”
ponizej.

Karty mobow z tego rodzaju ikonami sg

Zbieranie broni

Aby zebrac zeton broni, posta¢ gracza musi
znajdowac sie obok takiego zetonu. Zeton broni
nalezy wtozy¢ do swojego stosu broni a stos potasowac.

Uwaga:

B Gracz moze spojrzec na swoje zetony broni w dowolnej
chwili, na przyktad sprawdzajac, czy ma szanse na rozgro-
mienie moba. Nalezy pamietac, aby potasowac swdj stos
po obejrzeniu zetondw.

Broni o specjalnych zdolno$ciach:

tuk: Podczas walki, za kazdym razem, gdy
gracz odstoni tuk, moze on natychmiast odkry¢
1 dodatkowy zeton broni. Jesli gracz posiada
wiecej niz jeden tuk, ma szanse odstonic 4, 5, a
nawet 6 zetonéw podczas walki!

b4 L@
L4

Ztota motyka: Podczas walki, za
kazdym razem, gdy gracz odkrywa ztotg
motyke, natychmiast uzyskuje 2 punkty
doswiadczenia.

Kamienny kilof: Podczas walki za kazdym
razem, gdy gracz odkrywa kamienny kilof, moze
natychmiast zebrac 1 blok z duzej kostki. Gracz
nadal musi przestrzegac zasad dotyczacych
.Zbierania blokéw” (patrz akcja 1 powyzej).

TNT: Jesli podczas walki po odkryciu swojej
broni gracz odkryt zeton TNT, moze go
zdetonowac. Jesli to zrobi, wykorzystuje 5
serc z TNT, Zdetonowane TNT jest usuwane

z gry (zeton nalezy wtozy¢ z powrotem do
pudetka). W przeciwnym razie gracz nie
wykorzystuje serc. Gracz zatrzymuje takie TNT.




PUNKTRL.IA

Riedy nastepu e zaliczanie punktduw?

B Pierwsza runda punktacji (A: Biomy) nastepuje, gdy
jakis gracz catkowicie wyczerpie pierwszg warstwe
blokéw duzej kostki. Nie ma znaczenia, czy zostaty zebrane
jakies bloki z gtebszych warstw. Gdy gracz zbierze ostatni blok
pierwszej warstwy, gracz ten koriczy swojg kolejke jak zwykle,
Punktacja rozpoczyna sie po zakoriczeniu wykonywania akgji.

a2 Druga runda punktacji (B: Materiaty) nastepuje, gdy
jakis gracz catkowicie wyczerpie drugq warstwe blokdw
duzej kostki. ¢

3 Trzecia runda punktacji (C: Rodzaj) nastepuje, gdy

jakis gracz catkowicie wyczerpie trzecig warstwe blokéw
duzej kostki. Gra konczy sie, nawet jesli w doInej warstwie duzej
kostki pozostaty jeszcze bloki.

Uwagi:

B Jesli gracz posiada karty mobow, ktére daja mu dodatkowe
akcje, mozesz uzyc ich w tej samej turze, w ktdrej uruchomit
runde punktacji. Punktacja rozpoczyna sie dopiero po
wykonaniu wszystkich akcji i zakoficzeniu swojej tury.

Mozliwe jest wyczerpanie wielu warstw w jednej kolejce
poprzez zebranie wielu blokéw (np. przez odstoniecie
kamiennego kilofa podczas walki z mobem lub poprzez
wymiane karty moba na dodatkowg akcje). W takim przy-
padku po zakoriczeniu kolejki wszystkie uruchomione
rundy punktacji odbywaja sie jedna po drugiej w zwyktej
kolejnosci (Amp Bmp C),

Jak dziata punktac ja?
Gracz, ktéry wtasnie zakoriczyt swojg ture zaczyna. Nalezy

wybrac doktadnie jedna z czterech cech na biezacej karcie
punktacji, aby zdoby¢ punkty doswiadczenia w danej cesze.

1 | W pierwszej rundzie punktacji (A: Biomy),
gracz wybiera doktadnie jeden biom: las,
pustynie, goéry lub osniezona tundre.

Na swojej planszy gracza znajduje najwieksza grupe
potgczonych pél o tej samej cesze. Za kazde paole

w danej grupie gracz uzyskuje liczbe punktéw doswiadczenia
wydrukowang obok tej cechy r!g karcie punktacji.

Uwagi:
B Pola uko$ne nie liczg sie jako potgczone.

B Za pierwsza runde punktacji (A: Biomy), oprécz bioméw
na kartach budynkdw, liczg sie réwniez biomy wydruko-
wane na planszy gracza (jesli s widoczne).

Gracz moze wybrac rowniez grupe z pojedynczym polem.
Na przyktad moze zdoby¢ 6 punktéw doswiadczenia za
jedno zasniezone miejsce tundry na swojej planszy gracza.

Na kazdej karcie budynku znajduje sie lista cech w
formie ikon na lewym marginesie: Gérna ikona pokazuje
biom (punktacja A), nastepnie materiat na Srodku (punk-
tacja B) i rodzaj na dole (punktacja C).

Przyktad rundy punktacji A:

Gracz wybiera pustynie, poniewaz stanowi ona najwiekszy biom na
planszy gracza. Sktada sie z 4 pél. Pustynia w prawym gérnym rogu
planszy gracza przylega ukosnie do pozostatych pol pustyni. Nie liczy
sie jako czes¢ ciggfej grupy. Za kazde pole gracz uzyskuje 4 punkty
doswiadczenia (zob. kart punktacji). W sumie gracz zyskuje 4 x 4
=16 punktéw doswiadczenia.




Po zakonczeniu obliczania punktéw doswiadczenia
nalezy dodac je do posiadanych punktéw na

torze punktow doswiadczenia na planszy gracza,
przesuwajgc znacznik doswiadczenia do przodu o
odpowiednig liczbe pdl.

Nastepnie kolejny gracz w kolejce zdobywa punkty w wybranym
przez siebie biomie. Po zdobyciu punktéw kazdy gracz odktada
karte punktacji do pudetka. Do nastepnej punktacji gracz
potrzebuje nastepnej karty punktacji (B: Materiaty).

Po punktacji gra przebiega dalej wedtug kolejnosci. Gracz
siedzacy obok tego, ktéry uruchomit punktacje, jest nastepny.

Uwaga: Podczas punktacji nie nalezy usuwac zadnych zbudowa-
nych przez siebie budowli ani blokdéw ze swoich zasoboéw. Nalezy je
zatrzymac! Mozna rozpoczqc planowanie kolejnej rundy punktacji i
budowac odpowiednie budowle!

Do drugiej rundy punktacji (B: Materiaty) mozna

e wybrac drewno, piasek, kamien lub obsydian. Gracz
punktuje za najwiekszg ciggta grupe budowli pasujacych do
danego materiatu (zob. $rodkowa ikona na kartach budynkéw).
Biomy nie maja juz znaczenia, nie nalezy ich bra¢ pod uwage.

Przykitad rundy punktacji B:

Gracz wybiera drewno, poniewa? budowle drewniane stanowiq
najwiekszq ciggtg grupe na planszy gracza. Sktada sie z 5 pdl.
Za kazde pole gracz uzyskuje 3 punkty doswiadczenia (zob.
karta punktacji). W sumie gracz zyskuje 5 x 3 = 15 punktéw
doswiadczenia.

Trzecia punktacja (C: Rodzaj) podlega tym
3 , i :
samym zasadom. Wybierz najwiekszg ciggta

grupe budowli okreslonego rodzaju: dekoracyjna,
mieszkanie, dom dla zwierzat lub most.

Przyktad rundy punktacji C:

Trzecia runda punktacji odbyla sie tak szybko, Ze gracz nie miaf
szansy na zbudowanie dalszych budowli. Najwieksze grupy gracza
to dwa mieszkania lub dwa domy dla zwierzgt. Domy dla zwierzqt
sq cenniejsze (zob. karta punktacji), gracz wybiera wiec te grupe i
zyskuje 2 x 5 = 10 punktow doswiadczenia.
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Gra koniczy sie po trzeciej rundzie punktacji. Czas
na ocene kazdego moba w twojej kolekcji z ikonami

nastepujacego rodzaju: E 2/1

Gracz zdobywa punkty doswiadczenia za kazde pole na swojej
planszy z dang cecha.

Wazne: W przeciwienstwie do rund punktacji A, B i C, karty
mobow punktujg za wszystkie pola danej cechy. Pola nie
muszg by¢ potaczone.

Po punktowaniu mobéw przez kazdego gracza nalezy poréwnac
swoje punkty doswiadczenia. Zwycigzcg zostaje gracz o
najwiekszej liczbie punktéw doswiadczenia, W przypadku remisu
wygrywa gracz z najwiekszg liczbg blokéw w swoich zasobach.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujgcy gracze wygrywaja.

Przykiad punktacji moba:
Podczas gry gracz pokonat nastepujqce 4 moby:

/L

Zyskuje 2 punkty doswiadczenia za kazdy las,
ogdfem 4.

Zyskuje 3 punkty doswiadczenia za 1
obsydianowq budowle, w sumie 3.

%3/

Zyskuje 3 punkty doswiadczenia za 2 domy dla
zwierzqt, ogdfem 6.

2o 3/

Nie zdobywa punktéw doswiadczenia, poniewaz
gracz nie ma budowli z piasku.

2o 2/ i

W sumie gracz zyskuje i
4+3+6=13punktow ||
doswiadczenia na koniec
ary.

WHRIANT DLR
POCZRTRUJRCYECH

Jedli gra sie po raz pierwszy lub z dzie¢mi, jest Swietny sposob na
uproszczenie trzech rund purh(tal:ji: Zamiast liczy¢ najwieksza
ciagta grupe, nalezy po prostu policzy¢ wszystkie pola
spetniajgce dane kryteria na swojej planszy gracza. Oznacza to
mniej planowania z wyprzedzeniem, poniewaz mozna umiesci¢
karty budynkéw na dowolnym polu swojej planszy gracza.

Wskazéwka: Wariant ten mozna pofgczyc ze zwyklq grq. Na
przyktad dzieci mogq zbierac punkty wedfug uproszczonych zasad,
a dorosli — wedtug normalnych.
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