FOR 2-4 PLAYERS - AGES 10+

In “Minecraft: Builders & Biomes” you explore the Overworld, collect blocks and build spectacular structures.
Be cunning and brave — only those who carefully plan their building projects and successfully fight against
the dangerous mobs will have a chance to win!

SETUP

Shuffle the 64 building Shuffle the 16 colorless Place the block base next to the grid in easy

1 and mob tiles and divide e weapon tokens face down 3 reach of all players. Assemble the support
them into 16 face-down stacks and place them one by one at the structure and place it on the block base. Fill it with
of 4 tiles each. Lay them out in a end of each row, expanding the the 64 blocks (16 wood, 16 sand, 12 stone, 10 obsi-

4 by 4 grid, with enough space Overworld to a 6 by 6 grid. (Leave dian, 12 emerald) in random order. Gently shake until
between the rows for your game  the corners empty.) the blocks form a big cube. Then remove the support
pieces to move between them. structure by lifting it up on its flaps.

4 Each player chooses a color (red, blue, yellow,
\*/ or green) and takes a player board and the
game materials matching their chosen color: 1 game
piece base, 1 experience counter, 5 colored weapon
tokens (1 stone sword, 1 wooden sword, 3 poisonous
potatoes).

@ Place your experience counter on space 0 of the
experience point track that runs along the margin of
your player board.

IEl Shuffle your 5 weapon tokens and put themin a
face-down pile.

Choose a player skin (= character appearance)

and push it into your game piece base. This is your
character. Place it on the central crossing in the card
grid.

Hint: You can customize your characters by painting the 4
blank skins, or by putting stickers on them!

5 Distribute the 8 overview cards so that each
player has easy access to the 4 different
ones (Turn Actions, Scoring A, Scoring B,
Scoring C).




HOW TO PLAY THE GAME

The player who most recently found a diamond in
Minecraft is the starting player. When in doubt, the
youngest player begins.

During your turn you choose and perform exactly 2 actions.
There are 5 possible actions, you must choose 2 different
ones. You must not execute the same action twice in the same
turn. Then the next player in clockwise turn order does the
same, and so on.

During the game there are 3 scoring rounds. The player with
the most experience points after the third scoring round is the
winner.

Action 1: Collect blocks

Take 2 blocks from the big cube. Blocks can only be collected if
their top side plus at least 2 more sides are exposed. As long
as these conditions are met, you are free to choose any block,
from any layer and from any side of the big cube. Add the
blocks to your personal supply next to your player board.

Notes:
®  The green emerald blocks are wildcards. Use them
instead of other blocks when building a structure
(see below).

Feel free to rotate the block base. This move lets you look
at the big cube from all sides to find the blocks that you
need for your structures.

Action 2: Explore the Ouverworld

First, move your character 0-2 spaces. “Spaces” are the cros-
sing points in the grid of card stacks and weapon tokens. Never
place your character on a card or token.

Next, reveal the top cards of the 4 corner stacks
around your position. If some of them have already
been turned face up, leave them revealed.

Notes:
®  The same crossing can be occupied by
multiple characters.

During the course of the game, card stacks might be fully
depleted or weapon tokens be collected. You still move
your character along the path between stacks, even if
those stacks are empty.

Action 3: Build

To build a structure, your character must be next to the cor-
responding building card on the grid. The blocks needed to
build a structure are shown in the bottom right corner of the
card. You must possess the necessary materials to build that
structure. Return the blocks from your personal supply to the
game box.

A green emerald block can be used to replace any other block.
Take the building card from the grid and place it on any space
on your player board.

Some structures need a lot of blocks and have this icon in the
top right corner of the card: '5 Whenever you build such a
structure you immediately gain that many experience points.
Move your experience counter that many spaces on your expe-
rience point track.

Notes:

B Buildings can be built in any biome (= environment
type). For example, you don't have to place a forest
building on a forest space. On the contrary, to gain more
experience points during scoring, you may want to place
a structure next to spaces and/or cards that share a
characteristic (e.g. the same biome). More information
can be found in the section “Scoring” below.

You may build over existing structures. Simply place
the new structure over a building card you no longer
need.




Action 49: Fight a mob

Not every card in the grid is a building — some

of them are dangerous mobs (= monster)! If your
character is next to a revealed mob card, you can attempt to
defeat it. To fight a mob, shuffle your face-down pile of weapon
tokens and reveal 3 tokens. Count the number of revealed
hearts and compare the sum to the number of hearts on the
mob card. Poisonous potatoes have no hearts and count as
blanks.

®  Ifyou revealed at least as many hearts as shown on the
mob card, you defeat the mob. Remove the mob card
from the grid and place it next to your player board. You
immediately gain the number of experience points
printed next to the 'ﬂ .

If you revealed a lower number of hearts, the mob stays
where it is.

After the fight, shuffle your revealed weapon tokens back into
your pile. You get to keep them.

Put defeated mobs face-down next to your player board.
There are 2 kinds of mobs:

A mob card with this icon can be traded in to gain

1 additional action during one of your turns. To do

this, when it's your turn, execute your 2 different
actions as usual. Then return as many mob cards with this icon
as you like from your personal supply back into the game box.
For each returned mob card you may execute an additional
action of your choice this turn. As opposed to a normal turn,
you are permitted to execute an action that you have already
executed earlier in the same turn.

Mob cards with these kind of icons are

kept until the end of the game, when
they will gain you additional experience

points for all spaces with matching characteristics on your
player board. For example, the mob with these icons will gain
you 2 experience points for each forest. More infor-
mation can be found in the section “Scoring” below.

Action 5: Collect weapon

To collect a weapon token, your character must be
next to it. Shuffle it into your pile of weapon tokens.

Note:
®  You may look at your weapon tokens at any time (for
example to check if you have a chance to vanquish a mob
with a large number of hearts). Make sure to shuffle your
pile after looking at the tokens.

Weapons with special abilities:

Bow: During a fight, whenever you reveal a
bow, you may immediately reveal 1 additio-
nal weapon token. If you own more than one
bow, you have a chance to reveal 4, 5, or even
6 tokens during a fight!

Golden hoe: During a fight, whenever you
reveal a golden hoe, you immediately gain
2 experience points.

Stone pickaxe: During a fight, whenever you
reveal a stone pickaxe, you may immediately
collect 1 block from the big cube. You still
have to follow the rules for “collecting blocks”
(see action 1 above).

TNT: During a fight, after revealing your
weapons, if you revealed a TNT token, you can
choose to detonate it. If you do, count the 5
hearts on the TNT. Detonated TNT is removed
from the game (put it back into the box).
Otherwise, ignore the hearts. You get to keep
the TNT.




Hhen does the scoring happen™

1 The first scoring round (A: Biomes) happens when any
player completely mines the first layer of blocks of the
big cube. It doesn't matter if any blocks from deeper layers
have been collected. After collecting the final block of the first
layer, that player completes their turn as usual. Scoring starts
after they have finished executing their actions.

a The second scoring round (B: Materials) happens
when any player completely mines the second layer of
blocks of the big cube.

3 The third scoring round (C: Type) happens when any
player completely mines the third layer of blocks of the
big cube. Then the game ends, even if there are still blocks left
in the bottom layer of the big cube.

Notes:
®  If you own any mob cards that grant you additional
actions, feel free to use them in the same turn in which
you triggered a scoring round. Scoring starts only after
you have executed all your actions and you have finished
your turn.

It is possible to deplete multiple layers during the same
turn, by collecting multiple blocks (e.g. by revealing the
stone pickaxe during a mob fight, or by trading in a mob
card for an additional action). In that case, after finishing
your turn, all triggered scoring rounds happen one by
one in the usual order (A== C),

How does scoring work™?

The player who just finished their turn goes first. Choose
exactly one out of the 4 characteristics on the current scoring
card to gain experience points in that characteristic.

1 In the first scoring round (A: Biomes) you
choose exactly 1 biome, either forest, desert,
mountains, or snowy tundra.

On your player board, identify the largest group of
connected spaces that share this characteristic. For
each space in this group you gain the number of experience
points printed next to that characteristic on the scoring card.

Notes:
®  Diagonal spaces do not count as connected.

®  For the first scoring round (A: Biomes), in addition
to the biomes on your building cards, also count
biomes printed on your player board (if visible).

You may also choose a single-space group. For example,
you could gain 6 experience points for a single snowy
tundra space on your player board.

Each building card lists its characteristics as icons in its
left margin: The top icon shows the biome (scoring A),
followed by material in the middle (scoring B) and type on
the bottom (scoring C).

Scoring round A example:

You choose desert, since that forms the largest biome on your player
board. It consists of 4 spaces. The desert in the top right corner of
your player board is diagonally adjacent to the rest of your desert
spaces. It doesn‘t count as part of the continuous group.

For each space, you gain 4 experience points (see scoring card). In

total, you gain 4 x 4 = 16 experience points.




When you're done calculating your experience points,
add them to your existing points on the experience
point track on your player board by moving your
experience counter that many spaces forward.

Then the next player in turn order scores a biome of their
choice. Once every player has scored, return the scoring card
to the box. For the next scoring, you will need the next scoring
card (B: Materials).

After scoring, continue playing in turn order. The player sitting
next to the one who triggered the scoring goes next.

Note: During scoring, do not remove any structures you built, or
the blocks in your supply. You get to keep them! Now, at the latest,
you should start planning for the next scoring round, and start
building structures accordingly.

a For the second scoring round (B: Materials) you either
choose wood, sand, stone, or obsidian. You score the
biggest continuous group of structures matching that material
(see the middle icon on the building cards). The biomes no
longer matter, ignore them.

Scoring round B example:

You choose wood, since the wooden structures form the largest
continuous group on your player board. It consists of 5 spaces.
For each space, you gain 3 experience points (see scoring card). In
total, you gain 5 x 3 = 15 experience points.

3 The third scoring (C: Type) follows the same
rules. Select the largest continuous group of

structures of a particular type: decoration, dwelling,
animal house, or bridge.

Scoring round C example:

The third scoring round happened so fast that you didn’t have a
chance to build more structures. Your biggest groups are 2 dwel-
lings or 2 animal houses. The animal houses are more valuable (see
scoring card), so you select that group and gain 2 x 5 = 10 expe-
rience points.




EHND OF THE LAME

The game ends after the third scoring round. Now
it's time to score each mob in your collection with
icons of the following type:

You gain that many experience points for each space on your
player board with that characteristic.

Important: As opposed to the scoring rounds A, B, and C, the
mob cards count all spaces of that characteristic. The spaces
don't have to be connected.

After each player has scored their mobs, compare your expe-
rience points. The player with the most experience points is the
winner. If there is a tie, the player with the most blocks in their
supply wins the game. If there is still a tie, the tied players all
win.

Mob scoring example:

During the game you defeated the following 4 mobs:

You gain 2 experience points for each forest, a
total of 4.

You gain 3 experience points for your 1 obsidian
structure, a total of 3.

You gain 3 experience points for your 2 animal
houses, a total of 6.

You gain no experience points because you don't
have a sand structure.

In total, you gain
4+ 3+ 6 =13 additional
experience points at the
end of the game.

YARIANT FOR BELINNERS

If you are playing for the first time, or with kids,

there is a great way to simplify the 3 scoring

rounds: Instead of counting the largest continuous group, just
count all spaces matching that criteria on your player board.
That means less planning ahead, since you can place the buil-
ding cards on any space of your player board.

Hint: This variant can be combined with the normal game. For
example, allow kids to score by the simplified rules while grown-
ups score by the normal rules.
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2-4 SPIELER - RB 10 JAHREN

In ,Minecraft: Baumeister & Biome" erkundet ihr die Oberwelt, sammelt Blécke und errichtet eindrucksvolle
Bauwerke. Dabei miisst ihr Cleverness und Mut beweisen: Nur wer sein Bauvorhaben schlau plant und
den Kampf gegen gefidhrliche Monster wagt, kann gewinnen!

AUFEBRU

Mischt die 64 Bauwerk- Mischt die 16 Waffen- Legt die Blockunterlage so neben das Raster, dass
1 und Monsterkarten und e plattchen ohne farbigen 3 ihr sie alle gut erreichen konnt. Steckt die Aufbau-
bildet ein 4 x 4 Raster aus Stapeln  Hintergrund und legt sie einzeln hilfe zusammen und stellt sie auf die Unterlage. Befullt
mit je 4 verdeckten Karten. Lasst verdeckt rund um die AulRen- sie mit allen 64 Blécken (16x Holz, 14x Sand, 12x Stein,
dazwischen etwas Platz fur eure rander des Rasters, sodass es auf 10x Obsidian, 12x Smaragdblock) in zufalliger Reihen-
Spielfiguren, die sich zwischen 6 x 6 erweitert wird. Die Ecken folge.

den Karten bewegen. bleiben frei. Helft durch Ratteln nach, sodass aus den Blocken ein gro-
Rer Wirfel entsteht. AnschlieBend kénnt ihr die Aufbau-
hilfe an den Laschen nach oben wegnehmen.

\*/

4 Nehmt euch eine beliebige der 4 Spielertafeln und

alles Material einer Spielerfarbe (Rot, Blau, Gelb
oder Grin): 1 AufstellfuB, 1 Erfahrungsmarker, 5 Waf-
fenplattchen mit farbigem Hintergrund (1x Steinschwert,
1x Holzschwert, 3x Giftige Kartoffel).

IEI Legt die Spielertafel vor euch und euren Erfahrungs-
marker auf Feld ,0" der au3en verlaufenden Leiste.

IEl Mischt eure 5 Waffenplattchen und stapelt sie ver-
deckt.

Wahlt einen der 4 Skins (= Aussehen eures Charak-
ters) und steckt ihn in euren Aufstellful3. Dies ist eure
Spielfigur. Stellt sie auf den zentralen Kreuzungspunkt im
Kartenraster.

Tipp: Beklebt oder bemalt die 4 Blanko-Skins ganz nach
euren eigenen Vorstellungen!

Verteilt die 8 Ubersichtskarten so zwischen
5 Lo .
euch, dass ihr in die vier verschiedenen
(Spielzug, A-Wertung, B-Wertung, C-Wertung)
gut einsehen kénnt




AELAUF

Wer zuletzt Diamanten in Minecraft gefunden hat,
beginnt. Im Zweifel beginnt der jlingste Spieler.

Wenn du am Zug bist, fihrst du genau 2 Aktionen aus. Es
ist nicht erlaubt, in einem Zug die gleiche Aktion zweimal
auszufuhren. Wahle daher aus den folgenden funf Aktionen
2 verschiedene aus. Danach ist der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe usw.

Dreimal im Spiel finden Wertungen statt. Wer nach der dritten
Wertung die meisten Erfahrungspunkte gesammelt hat,
gewinnt.

Aktion 1: Blocke nekhmen

Nimm 2 Blécke vom grof3en Wurfel. Du darfst nur Blocke
nehmen, bei denen die Oberseite und mindestens zwei
weitere Seiten freiliegen. Im Rahmen dieser Regel darfst

du auch freiliegende Blocke aus tieferen Schichten und von
unterschiedlichen Stellen nehmen. Lege die Bldcke in deinen
persoénlichen Vorrat neben deine Spielertafel.

Hinweise:
®  Die griinen Smaragdblécke sind Joker. Das heil3t, du
kannst sie beim Bauen als beliebigen Block verwenden.

®  Wenn du die Blockunterlage drehst, kannst du den
grolRen Warfel von allen Seiten betrachten und findest
bestimmt passende Bldcke fur dein nachstes Bauprojekt.

Aktion 2: Dberwelt erkunden

Zuerst darfst du deine Spielfigur 0-2 Felder weit bewegen.
Als ,Feld” gilt jeweils der Kreuzungspunkt zwischen 4 Karten
bzw. Waffenplattchen. Eine Figur wird nie auf eine Karte oder
ein Plattchen gestellt.

AnschlieBend musst du alle 4 Karten bzw.
Plattchen, zwischen denen du stehst, aufdecken.
Liegen bereits einige davon offen, bleiben sie
aufgedeckt.

Hinweise:
®  Mehrere Spielfiguren dirfen auf demselben
Kreuzungspunkt stehen.

Im Spielverlauf kann es passieren, dass Kartenstapel bzw.
Waffenplattchen aufgebraucht werden. Ihr bewegt euch
trotzdem weiterhin auf den Kreuzungen zwischen den
.Karten”, selbst wenn dort keine mehr liegen.

Aktion 3 Bauen

Um ein Bauwerk zu errichten, musst du mit deiner Spielfigur
neben der entsprechenden Bauwerkkarte stehen und das
passende Baumaterial haben. Unten rechts auf der Karte
siehst du, welche Bl6cke du als Baumaterial benétigst. Leg sie
aus deinem Vorrat zurlck in die Schachtel.

Grine Smaragdblécke kannst du hierbei als beliebige andere
Blocke verwenden. Nimm die Bauwerkkarte anschlieBend

aus dem Raster und lege sie auf ein beliebiges Feld deiner
Spielertafel.

Manche Bauwerke kosten viele Bldcke und zeigen dieses
Symbol in der rechten oberen Ecke der Karte:

Errichtest du ein solches Bauwerk, darfst du dir die hinter dem
Symbol aufgedruckten Erfahrungspunkte sofort auf deiner
Leiste abtragen.

Hinweise:
B Du kannst Bauwerke auf jedem beliebigen Biom

(= Landschaftsart) errichten. Beispielsweise musst du ein
Bauwerk im Wald nicht auf ein Waldfeld legen. Im Gegen-
teil: Um bei den Wertungen viel Erfahrung zu sammeln,
ist es meist clever, Bauwerke neben Felder und Karten
mit ahnlichen Eigenschaften (wie z. B. gleiches Biom) zu
legen. Im Punkt ,Wertung” erfdhrst du spater mehr dazu.

Du darfst Bauwerke liberbauen. Decke mit der neuen
Karte einfach das Bauwerk ab, das du nicht mehr
bendtigst.




Aktion 4: Monster bekamptfen

Nicht alle Karten im Raster sind Bauwerke - manche

zeigen gefahrliche Monster. Stehst du neben einer
aufgedeckten Monsterkarte, kannst du einen Kampf wagen.
Mische dazu deinen Waffenplattchen-Stapel und decke genau
3 Plattchen auf. Zéhle die aufgedeckten Herzen zusammen
und vergleiche sie mit den Herzen des Monsters. Giftige Kartof-
feln zdhlen dabei als ,Niete” und liefern keine Herzen.

®  Hast du mindestens so viele Herzen aufgedeckt, wie auf
der Monsterkarte abgebildet? Dann hast du das Monster
besiegt. Nimm die Karte aus dem Raster und lege sie
neben deine Spielertafel. Du erhaltst sofort die aufge-
druckten Erfahrungspunkte neben dem Symbol: -5

Hast du weniger Herzen aufgedeckt? Dann bleibt das
Monster im Raster liegen.

Nach dem Kampf mischst du deine aufgedeckten Waffenplatt-
chen wieder in deinen Stapel. Du verlierst diese also nie.

Besiegte Monster sammelst du verdeckt neben deiner
Spielertafel. Es gibt zwei Arten von Monstern:

Monster mit diesem Symbol kannst du in einem

beliebigen deiner Zlige abgeben, um 1 zusatzliche

Aktion zu erhalten.

Dazu flhrst du zunachst wie Ublich 2 verschiedene
Aktionen in deinem Zug aus. Danach darfst du beliebig viele
Monsterkarten dieser Art aus deinem Vorrat zurlck in die
Schachtel legen. Fur jede zuruckgelegte Karte darfst du im
selben Zug eine zusatzliche Aktion ausfuhren.
Dabei ist es im Gegensatz zur Grundregel sogar erlaubt,
erneut Aktionen zu wahlen, die du in deinem Zug bereits
ausgefiihrt hast.

Monster mit Symbolen dieser Art behaltst
du bis zum Spielende. Dann liefern sie dir
zusatzliche Erfahrungspunkte fir alle
Felder auf deiner Spielertafel, auf denen dieselbe Eigenschaft
zu sehen ist. Das Monster mit dem hier abgebildeten Symbol
liefert beispielsweise 2 Erfahrungspunkte fir jeden
Wald. Im Punkt ,Wertung” erfahrst du spater mehr
dazu.

Aktion 5 Haffe nekhmen

Um 1 Waffenplattchen zu nehmen, musst du mit
deiner Figur daneben stehen. Mische es einfach in
den Stapel zu deinen Ubrigen Waffenplattchen.

Hinweis:
®  Du darfst dir deine eigenen Waffenplattchen immer
ansehen (beispielsweise um zu prufen, ob du Monster
mit vielen Herzen tberhaupt schon besiegen kannst).
Vergiss nicht, deinen Stapel danach wieder zu mischen!

Waffen mit besonderen Fahigkeiten:

Bogen: Jedes Mal, wenn du den Bogen im
Kampf aufdeckst, darfst du sofort ein zusatz-
liches Waffenplattchen aufdecken. Hast du
mehrere Bdgen, kannst du in einem Kampf
womdglich 4, 5 oder sogar 6 Plattchen auf-
decken!

Goldhacke: Jedes Mal, wenn du eine Hacke
im Kampf aufdeckst, erhaltst du sofort
2 Erfahrungspunkte.

Steinspitzhacke: Jedes Mal, wenn du eine
Spitzhacke im Kampf aufdeckst, darfst du
dir sofort einen Block vom Wurfel nehmen.
Dabei gelten die Regeln der Aktion ,Blocke
nehmen”.

TNT: Entscheide dich nach dem Aufdecken
der 3 Plattchen, ob du das TNT ziinden
maochtest oder nicht. Falls ja, gelten die 5
Herzen auf dem TNT. Allerdings musst du es
in diesem Fall zuriick in die Schachtel legen.
Zindest du es nicht, behaltst du das Plattchen
und ignorierst die Herzen.




WERTUNL

Hann wird gewsrtet?

1 Die erste Wertung (A: Biome) findet statt, sobald ihr die
oberste Schicht Blocke des Wirfels komplett abgebaut
habt. Dabei spielt es keine Rolle, ob bereits Blocke aus tieferen
Schichten genommen wurden oder nicht. Nimmst du den
letzten Block der obersten Schicht, beendest du zunachst
deinen Zug. Erst nachdem du beide Aktionen ausgefuhrt hast,
wird gewertet.

a Die zweite Wertung (B: Baumaterial) findet statt,
nachdem ihr die zweite Schicht Blécke komplett
abgebaut habt.

3 Die dritte und letzte Wertung (C: Typ) findet statt,
nachdem ihr die dritte Schicht Blocke komplett
abgebaut habt. AnschlieRend endet das Spiel, selbst wenn

in der untersten Schicht des Wurfels noch Bldcke liegen.

Hinweise:
®  Hast du Monster gesammelt, die dir zusatzliche
Aktionen ermdglichen? Dann kannst du diese auch
noch in dem Zug einsetzen, in dem du eine Wertung
auslost. Erst nachdem du alle Aktionen ausgefiihrt hast
und dein Zug beendet ist, wird gewertet.

Du hast durch das Nehmen von Blécken mehrere
Schichten in einem Zug abgebaut (z. B. durch zusatzliche
Aktionen)? In diesem Fall finden nach deinem Zug alle
dadurch ausgelésten Wertungen in der ublichen
Reihenfolge (Amsk B C) statt.

Hig wird gewsrt=t?

Wer am Zug ist, beginnt mit der Wertung. Wahle genau eine
der vier moglichen Eigenschaften auf der aktuellen Wertungs-
karte aus, fir die du Erfahrungspunkte erhalten mochtest.

1 In der ersten Wertung (A: Biome) wahlst du
genau 1 Biom, also entweder Wald, Wuste,
Berge oder verschneite Tundra.

Zahle die groRte Gruppe zusammenhangender

Felder auf deiner Spielertafel, die diese Eigenschaft

zeigen. FuUr jedes Feld in dieser Gruppe erhaltst du die Erfah-
rungspunkte, die auf der Wertungskarte neben der Eigenschaft
aufgedruckt sind.

Hinweise:
®  Diagonal benachbarte Felder gelten nicht als
zusammenhangend.

Fur die erste Wertung (A: Biome) gelten zusatzlich zu
den Biomen auf den Bauwerkkarten die auf deiner
Spielertafel aufgedruckten Biome.

Du darfst auch einzelne Felder werten. Beispielsweise
kénntest du fir die einzelne verschneite Tundra auf
deiner Tafel 6 Erfahrungspunkte erhalten.

Jede Bauwerkkarte zeigt ihre Eigenschaften als
Symbole am linken Rand: Oben Biom (Wertung A),
darunter Baumaterial (Wertung B) und zuunterst Typ
(Wertung C).

Beispielwertung A:

Du entscheidest dich, Wiiste zu werten, da dies deine gréfte zusam-
menhdngende Gruppe ist. Sie besteht aus 4 Feldern. Die Wiiste

oben rechts auf deiner Tafel ist zu den (ibrigen Wiisten nur diagonal
benachbart. Sie gilt damit nicht als Teil der zusammenhédngenden
Gruppe.

Fiir jedes Feld erhdltst du 4 Erfahrungspunkte (siehe Wertungskarte).
Insgesamt erhdltst du also (4 x 4 =) 16 Erfahrungspunkte.

X




Trage deine gesammelten Erfahrungspunkte auf
der Punkteleiste au3en auf deiner Spielertafel ab.
Ziehe dazu deinen Erfahrungsmarker um die ent-
sprechende Anzahl Felder vorwarts.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe und wertet genau
1 beliebiges Biom seiner Wahl. Sobald jeder von euch gewertet
hat, kénnt ihr die Wertungskarte zuruck in die Schachtel legen.

Fur die nachste Wertung gilt die nachste Karte (B: Baumaterial).

Spielt nach der Wertung einfach reihum weiter. Deine errich-
teten Gebaude und die Blécke in deinem Vorrat behaltst du
natirlich. Spatestens jetzt solltest du fur die ndchste Wertung
planen und passende Bauwerke errichten ...

a Wahle in der zweiten Wertung (B: Baumaterial) entwe-
der Holz, Sand, Stein oder Obsidian. Werte deine groRte
zusammenhangende Gruppe an Bauwerken, die aus diesem
Material bestehen (siehe mittleres Eigenschaftssymbol auf den
Bauwerkkarten). Die Biome spielen dabei keine Rolle mehr.

Beispielwertung B:
Du entscheidest dich, Bauwerke aus Holz zu werten, da dies deine

gréfite zusammenhdngende Gruppe ist. Sie besteht aus 5 Feldern.
Fiir jedes Feld erhdiltst du 3 Erfahrungspunkte (siehe Wertungs-
karte). Insgesamt erhdltst du also (5 x 3 =) 15 Erfahrungspunkte.

In der dritten Wertung (C: Typ) wertest du
E | o
nach denselben Regeln die gréfite zusammen-
héngende Gruppe eines Typs: Dekoration, Wohnhau-
ser, Tiergehege oder Bricken.

Beispielwertung C:

Die dritte Wertung kam so schnell, dass du keine weiteren Bau-
werke errichtet hast. Deine gréfSten Gruppen sind entweder 2
Wohnhduser oder 2 Tiergehege. Da die Gehege wertvoller sind
(siehe Wertungskarte), entscheidest du dich fiir sie und erhdltst ins-
gesamt (2 x 5 =) 10 Erfahrungspunkte.




SPIELENDE

Nach der dritten Wertung endet das Spiel. Jetzt
erhaltet ihr noch Erfahrungspunkte fiir eure gesam-
melten Monster mit Symbolen dieser Art:

Ihr erhaltet die entsprechende Anzahl Erfahrungspunkte fir
jedes Feld auf eurer Spielertafel, das diese Eigenschaft aufweist.

Wichtig: Im Gegensatz zu den Wertungen A, B und C werten
die Monster alle Felder der gezeigten Eigenschaft. Fur diese
Wertung spielt es also keine Rolle, ob die Felder zusammen-
hangen oder nicht.

Nachdem ihr reihum alle gesammelten Monster gewertet
habt, vergleicht ihr eure Erfahrungspunkte. Wer die meisten
Erfahrungspunkte gesammelt hat, gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt, wer die meisten Blécke im eigenen Vorrat Gbrig hat.
Herrscht auch hier Gleichstand, gewinnen alle daran Beteilig-
ten gemeinsam.

Beispielwertung Monster:

Im Laufe des Spiels hast du folgende 4 Monster gesammelt:
Fiir deine beiden Wdlder erhdltst du je

2 Erfahrungspunkte, also 4 gesamt.

Fiir immerhin 1 Bauwerk aus Obsidian erhdltst du
3 Erfahrungspunkte.

Fiir deine beiden Tiergehege erhdltst du insge-
samt 6 Erfahrungspunkte.

Hier gehst du leider leer aus, da du kein Bauwerk
aus Sand errichtet hast.

Insgesamt erhdiltst du (4
+ 3+ 6 =) 13 zusdtzliche
Erfahrungspunkte bei
Spielende.

VYARIANTE FilR
EINSTEIGER

Spielt ihr das Spiel zum ersten Mal oder mit jingeren Kindern?
Dann kénnt ihr die drei Wertungen im Spiel vereinfachen:
Zahlt anstelle der grofRten zusammenhangenden Gruppe ein-
fach alle Felder auf eurer Spielertafel, die eure gewahlte Eigen-
schaft zeigen. So musst ihr beim Bauen weniger vorausplanen
und kdnnt die Bauwerkkarten einfach an beliebigen Stellen
eurer Spielertafel ablegen.

Tipp: Die Variante konnt ihr auch mit dem normalen Spiel kombi-
nieren. Erlaubt beispielsweise Kindern nach den einfachen Regeln
zu spielen, wihrend Erwachsene die normalen befolgen.
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2 i 4 JOUEURS - A PARTIR DE 10 ANS

Dans « Minecraft : batisseurs et biomes », vous explorez la Surface, récupérez des blocs et réalisez des
constructions impressionnantes. Tout ceci demande astuce et bravoure : seul celui qui planifiera bien ses
projets et osera affronter de terribles monstres aura une chance de I'emporter!

MISE EH PLALE

Mélanger les 64 tuiles Mélanger les 16 tuiles Placer le tapis sur la table, a portée de main de

1 Construction et Monstre e Arme sans fond coloré et 3 tous les joueurs. Assembler le gabarit et le placer
puis former un carré de 4 x 4 piles  les disposer tout autour du carré sur le tapis. Le remplir aléatoirement avec les 64 blocs
comportant chacune 4 tuiles face  formé précédemment, a l'excep- (16x Bois, 14x Sable, 12x Pierre, 10x Obsidienne, 12x
cachée. Laisser un espace entre tion des coins, pour l'agrandir Emeraude).

chaque tuile pour permettre aux  ainsi a un carré de 6 x 6. Ce carré Secouer doucement I'ensemble pour former un gros cube.
personnages de se déplacer entre  forme la « Surface ». Soulever ensuite le gabarit par le haut en le tenant par les
elles. languettes.

\*/ 4 Chaque joueur choisit un des 4 plateaux individuels
et prend tout le matériel de la méme couleur (rouge,
bleu, jaune ou vert) : 1 socle, 1 compteur de points
d'expérience, 5 tuiles Arme sur fond coloré (1x Epée en
pierre, 1x Epée en bois, 3x Pomme de terre empoisonnée).

[&] Chacun installe son plateau devant lui et place son
compteur de points d’expérience sur la case « 0 » de la
piste de score qui I'entoure.

IEl Chaque joueur mélange ses 5 tuiles Arme, puis les
empile face cachée.

Il choisit ensuite I'un des 4 skins (= apparence des
personnages) et I'insére dans son socle : c'est son
personnage. Tout le monde le place a l'intersection, au
centre de la Surface.

Astuce : Il est possible de personnaliser les 4 skins vierges en
collant des éléments ou en les peignant !

5 Répartir les 8 aides de jeu (4 différentes)
entre les joueurs pour pouvoir s'y référer
pendant la partie : Tour de jeu, Décompte A,
Décompte B, Décompte C.




DEROULEMENT DE LR PARTIE

Le dernier joueur a avoir trouvé des diamants dans
Minecraft commence ; a défaut, le plus jeune.

A son tour de jeu, le joueur effectue exactement 2 actions au
choix parmi les 5 décrites ci-dessous ; celles-ci doivent étre
différentes. C'est ensuite au tour du joueur suivant de jouer...

Trois décomptes auront lieu au cours de la partie. Le joueur
qui aura accumulé le plus de points d'expérience a l'issu du 3e
décompte lI'emportera.

Action 1 : Frendre des blocs

Le joueur prend 2 blocs du grand cube. Il ne peut prendre un
bloc que si sa face supérieure et au moins deux autres faces
sont visibles. Il est possible d'accéder a des blocs situés a des
couches inférieures et a différents endroits du cube, tant qu'ils
respectent la régle précédente. Le joueur ajoute ses blocs a sa
réserve personnelle, a c6té de son plateau.

Remarques :
B |es blocs démeraude verts sont des jokers. Ils peuvent
donc remplacer n'importe quel autre bloc dans une
construction.

Il est possible de faire pivoter le tapis pour pouvoir
observer |le cube sous tous les angles et espérer trouver
les blocs manquants pour son prochain projet.

Action 2 : Explorer la Surface

Le joueur peut déplacer son personnage de 0 a 2 cases. Une
case est représentée par une intersection a l'angle de 4 tuiles
Construction/Monstre ou Arme. Un personnage n'est jamais
placé sur une tuile.

Le joueur doit ensuite retourner les 4 tuiles qui entourent
son personnage (si certaines d’entre elles sont déja retournées,
elles le restent).

Remarques :
®  Plusieurs personnages peuvent occuper la
méme intersection.

®  Au cours de la partie, il peut arriver que des piles soient
épuisées. Les joueurs doivent tout de méme continuer a
se déplacer d'intersection en intersection entre les piles,
méme si les tuiles ont été prises.

Action 3 : Construire

Pour réaliser une construction, le personnage du joueur doit se
trouver a I'angle de la tuile Construction correspondante et
posséder les matériaux demandés. Les blocs nécessaires a la
construction sont indiqués en bas a droite de la tuile. Le joueur
remet les blocs utilisés de sa réserve dans la boite.

Les blocs d’émeraude verts remplacent n'importe quel autre
bloc. Le joueur récupére ensuite la tuile Construction de la
Surface et la pose sur une case au choix de son plateau.

Certaines constructions coltent de nombreux blocs et
possédent ce symbole : '5 Si un joueur réalise une telle
construction, il gagne les points d’expérience indiqués apres
le symbole et avance immédiatement son compteur sur la piste
de score.

Remarques :

B Une construction peut étre batie sur n'importe quel
biome (= paysage) au choix. Une construction dans la
forét ne doit pas nécessairement étre batie sur une case
Forét. Au contraire : pour accumuler plus de points
d'expérience lors des décomptes, il est souvent plus
judicieux de batir des constructions a c6té de cases et
de tuiles possédant les mémes caractéristiques (par
exemple, le méme biome). Pour plus de détail, voir le
paragraphe « Décomptes », plus loin.

Il est permis de batir par-dessus une construction. Le
joueur recouvre simplement la construction
dont il n'a plus besoin avec sa nouvelle tuile.




Action 9 : Combattre des
monstres

Toutes les tuiles de la Surface ne sont pas des constructions :
certaines cachent de dangereux monstres. Si un joueur se
retrouve a l'angle d'une tuile Monstre révélée, il peut se risquer
a le combattre. Il mélanger alors son paquet de tuiles Arme et
en retourne 3. Il additionne le nombre de coeurs sur ces tuiles et
compare ce total avec celui du monstre. Les pommes de terre
empoisonnées ne valent rien et ne fournissent aucun cceur.

B Sjle joueur a retourné un nombre de coeurs supérieur
ou égal a ceux du monstre, il I'a vaincu. Il prend la tuile
et la pose a c6té de son plateau. Il gagne immédiate-
ment le nombre de points d'expérience indiqués aprés
¥ .

S'il a retourné un nombre inférieur de cceurs, le
monstre reste sur la Surface.

Alissue du combat, le joueur remet les tuiles Arme retournées
dans son paquet. Il ne les perd donc jamais.

Le joueur conserve les monstres vaincus a c6té de son pla-
teau. Il existe deux types de monstres :

Le joueur peut défausser les monstres portant ce
symbole a tout moment de son tour (méme plus
tard) pour bénéficier d'1 action supplémentaire. Il
commence par effectuer ses 2 actions différentes
ordinaires, comme d'habitude. Il peut ensuite se défausser
d'autant de tuiles Monstre de ce type qu'il veut et les remet-
tre dans la boite. Pour chaque tuile ainsi défaussée, il gagne
1 action supplémentaire durant ce tour. Contrairement aux
actions ordinaires, il peut choisir les mémes actions que celles
déja effectuées juste avant.

Le joueur conserve les monstres portant
ce symbole jusqu‘a la fin de la partie. Ils
lui rapporteront des points d'expérience
supplémentaires pour chaque case de son plateau affichant les
mémes caractéristiques. Le monstre avec le symbole représenté
ici, par exemple, rapportera 2 points d'expérience
pour chaque forét. Voir le paragraphe « Décomptes »
pour plus de détail.

Action 5 : Fécupérer une arme

Pour récupérer 1 tuile Arme, le joueur doit se trou-
ver a l'angle de cette tuile. Il I'ajoute simplement a
son paquet de tuiles Arme et la mélange.

Remarque:

B Un joueur peut consulter ses tuiles Arme a tout
moment (par exemple, pour vérifier s'il a assez de cceurs
pour vaincre un monstre). Ne pas oublier de remélanger
sa pile ensuite.

Armes avec des capacités spéciales :

Arc : A chaque fois qu'un joueur retourne
un arc au combat, il peut immédiatement
retourner une tuile Arme supplémentaire.
S'il posséde plusieurs arcs, il est possible de
retourner 4, 5, voire 6 tuiles !

Houe en or : A chaque fois qu'un joueur
retourne une houe en or au combat, il gagne
immédiatement 2 points d'expérience.

Pioche en pierre : A chaque fois qu'un joueur
retourne une pioche en pierre au combat, il
peut immédiatement prendre 1 bloc du cube,
en respectant les régles de l'action « Prendre
un bloc ».

TNT: Apres avoir retourné les 3 tuiles Arme,
le joueur peut choisir d'allumer la TNT ou
non. S'il le fait, les 5 cceurs de la TNT viennent
s'ajouter a son total. Mais elle ne sert qu'une
fois et doit étre remise dans la boite apres
utilisation. S'il ne l'allume pas, il la garde dans
son paquet et ignore les 5 cceurs.




DECOMPTES

A quel moment ont-il liey 7

1 Le 1¢* décompte (A : Biomes) est déclenché dés que la
couche supérieure de blocs du cube a été entiéerement
vidée. Peu importe que des blocs aient déja été pris aux
couches inférieures ou non. Le joueur qui prend le dernier bloc
de la couche supérieure termine d'abord son tour. Le décompte
n'a lieu qu'aprés qu'il a joué ses deux actions.

Le 2¢ décompte (B : Matériaux) est déclenché dés que
o i P
la deuxieme couche de blocs du cube a été entiérement

vidée.

3 Le 3¢ et dernier décompte (C : Type) est déclenché

deés que la troisiéme couche de blocs du cube a été
entierement vidée. La partie est ensuite terminée, méme s'il
reste des blocs sur la couche inférieure du cube.

Remarques :

B Sjun joueur a vaincu des monstres qui lui offrent des
actions supplémentaires, il peut également les utiliser
lors du tour ou il déclenche un décompte. Ce n'est
gu'aprés avoir effectué toutes ses actions que le
décompte a lieu.

Si, en prenant des blocs, un joueur vide entiérement
plusieurs couches dans le méme tour (par exemple, par
ses actions supplémentaires), tous les décomptes
déclenchés sont résolus dans l'ordre prévu (A puis B puis C).

Comment procéder 2

Le joueur actif (dont c'est le tour) entame le décompte. I

choisit 1 et 1 seule des 4 caractéristiques indiquées sur la

tuile Décompte actuelle lui permettant de gagner des points

d'expérience.

Une fois qu'il a terminé, chaque joueur, dans l'ordre du tour,

peut choisir une caractéristique pour décompter ses points
d'expérience.

Lors du premier décompte (A : Biomes):
chaque joueur choisit 1 biome (soit Forét, soit

Désert, soit Montagnes, soit Toundra enneigée) et

compte le plus grand groupe de cases adjacentes

sur son plateau comportant cette caractéristique. Chaque case
de ce groupe rapporte autant de points d'expérience qu'indi-
qué sur la tuile Décompte, en face de cette caractéristique.

Remarques:
B |es cases qui se touchent diagonalement ne sont pas
considérées comme reliées.

Pour le premier décompte (A : Biomes), en plus des
biomes sur les tuiles Construction comptent également
les biomes imprimés sur le plateau du joueur.

Un biome isolé peut également étre comptabilisé seul.
La toundra enneigée sur le plateau rapporterait, par
exemple, 6 points d'expérience.

Les caractéristiques de chaque construction sont
indiquées par des symboles sur le bord gauche de la
tuile : en haut, le biome (Décompte A) ; en dessous, le
matériau (Décompte B) ; en bas, le type (Décompte C).

Exemple de décompte A :

Daniel décide de comptabiliser le désert car avec ses 4 cases adja-
centes, cest son plus grand groupe. Le désert en haut a gauche de
son plateau ne touche les autres déserts que diagonalement ; il n'est
donc pas comptabilisé dans le groupe.

Chaque biome Désert lui rapporte 4 points dexpérience (voir tuile
Décompte). Il gagne donc (4 x 4 =) 16 points d'expérience au total.




Il avance son compteur sur la piste de score autour
de son plateau, d'un nombre de cases correspondant
aux points d'expérience gagnés.

Lors du 2¢ décompte (B : Matériau) : chaque joueur
choisit une ressource (Bois, Sable, Pierres ou Obsidienne)

et comptabilise son plus grand groupe de constructions fabri-
quées dans ce matériau (se reporter au symbole du milieu sur
les tuiles Construction). Les biomes ne jouent plus aucun réle.

Exemple de décompte B :

Aurélie décide de comptabiliser les constructions en bois car, avec
ses 5 cases, elles forment le plus grand groupe sur son plateau.
Chaque construction en bois de ce groupe lui rapporte 3 points
d'expérience (voir tuile Décompte). Il gagne donc (5 x 3 =) 15 points
d'expérience au total.

3 Lors du 3¢ décompte (B : Type) : chaque
joueur comptabilise, selon les mémes regles,
le plus grand groupe d'un type : Décors, Immeubles,
Enclos ou Ponts.

Exemple de décompte C :

Le 3¢ décompte est arrivé si vite que Jean-Baptiste n'a pas eu le
temps de bdtir d’autres constructions. Ses groupes les plus grands
sont soit 2 immeubles, soit 2 enclos. Comme ces derniers rappor-
tent plus de points (voir tuile Décompte), il choisit de les comptabili-
ser et gagne (2 x 5 =) 10 points d'expérience au total.




FIN DE LR PRRTIE

La partie s'arréte a l'issue du 3e décompte. Chaque
joueur marque encore des points pour les monstres
vaincus portant ce symbole :

Chacun gagne autant de points d’expérience qu'il possede de
cases sur son plateau comportant cette caractéristique.

Important : Contrairement aux décomptes A, B et C, toutes les
cases avec cette caractéristique sont comptabilisées, qu'elles
soient adjacentes ou non!

Lorsque tous les joueurs ont terminé de comptabiliser tous leurs
monstres, ils comparent leurs points d'expérience. Celui qui
totalise le plus de points remporte la partie. En cas d'égalité,

le vainqueur est celui a qui il reste le plus de blocs en réserve. En
cas de nouvelle égalité, ces joueurs se partagent la victoire.

Exemple de décompte des monstres :

Au cours de la partie, le joueur a vaincu ses 4 monstres :

Chacune de ses deux foréts lui rapporte 2 points
d'expérience, donc 4 points au total ;

Sa seule construction d'obsidienne lui rapporte
tout de méme 3 points d'expérience ;

Pour ses deux enclos, il gagne un total de 6
points d'expérience;

Celui-ci ne lui rapporte rien car il n‘a aucune
construction en sable.

Au total, il marque
(4+3+6=) 13 points
d'expérience en fin de
partie.

REGLE SIMPLIFIEE POUR
DEEUTANTS

SPour une premiére partie ou avec des enfants plus jeunes, il
est possible de simplifier les trois décomptes : Au lieu de ne
garder que le plus grand groupe, comptabiliser simplement
toutes les cases de son plateau possédant la caractéristi-
que choisie. Ceci demande moins de planification lors de la
construction et permet de placer les tuiles Construction sur
n'importe quelle case de son plateau.

Astuce : Il est possible de combiner cette variante avec la régle
standard. Les enfants peuvent, par exemple, jouer selon la régle
simplifiée, tandis que les adultes jouent selon les régles standard.
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2-4 GIOCATORI - DAL 10 ANNIIN 51

Avventuratevi nel mondo principale, raccogliete blocchi e costruite edifici straordinari.
Volete vincere? Allora dimostrate la vostra abilita nel pianificare con astuzia le costruzioni
e il vostro coraggio nell'affrontare mostri pericolosissimi!

Mescolate le 64 carte-edificio
1 e le carte-mostro e formate
una griglia 4 x 4 con mazzi composti
ciascuno da 4 carte coperte. Lasciate
un po di posto, tra un mazzo e l'altro,
affinché la pedina di ogni giocatore
possa muoversi tra le carte.

Mescolate le 16 tessere-
arma senza sfondo colorato e

disponetele singolarmente, coperte,
intorno al bordo esterno della
griglia, in modo da ampliarla a 6 x 6.
Gli angoli restano liberi.

\*/

Mettete la base del blocco accanto alla griglia, in

3 modo che tutti possiate raggiungerla bene. Montate
l'ausilio per costruire e appoggiatelo sulla base del blocco.
Riempitelo con tutti i 64 blocchi (16 x tronco, 14x sabbia,
12x roccia, 10x ossidiana, 12x blocco di minerale) in ordine
casuale.
Alla fine, i blocchi devono formare un grande cubo, aiutatevi
scuotendo l'ausilio per costruire. Una volta terminato,
togliete l'ausilio per costruire, tirando verso l'alto le linguette
presenti sul bordo superiore.

4 Ogni giocatore prende una della 4 cartelle-giocatore

e tutto il materiale di un colore (rosso, blu, giallo o
verde): 1 piedistallo, 1 segnalino-esperienza, 5 tessere-
arma con lo sfondo colorato (1x spada-roccia, 1x spada-
legno, 3x patata velenosa).

El Mettete le cartelle-giocatore davanti a ciascun giocatore.
Ognuno posiziona i propri segnalini-esperienza sulla casella
“0", lungo il bordo esterno.

IEl Ogni giocatore mescola le proprie 5 tessere-arma e
forma una pila, coperta.

Ciascun giocatore sceglie una delle 4 skin (= aspetto del
personaggio) e la infila nel piedistallo. Questa sara la pedina
di ogni giocatore. Collocate le pedine al centro della griglia di
carte, sul punto d'incrocio.

Suggerimento: rivestite o colorate le vostre 4 skin bianche come
preferite!

5 Disponete tra ciascun giocatore le 8 carte di
sintesi, in modo che possiate vedere bene
le quattro diverse situazioni (turno, punteggio-A,
punteggio-B, punteggio-C).




SYOLGIMENTO

Inizia chi tra i giocatori ha trovato per ultimo diamanti
in Minecraft. In caso di dubbio, inizia il giocatore piu
giovane.

Al proprio turno, ogni giocatore deve compiere esattamente
2 azioni, ma non pud compiere la stessa azione due volte
durante un turno. Quindi, deve scegliere 2 diverse azioni tra
quelle elencate qui di seguito. Quando sono state concluse le 2
azioni, & il turno del giocatore successivo, ecc.

Nel corso della partita, si assegnano i punti per tre volte. Dopo
la terza assegnazione del punteggio, vince chi ha conquistato il
maggior numero di punti-esperienza.

Azione 1: prendi i blocchi

Si prendono 2 blocchi dal cubo grande. E possibile prendere
solamente i blocchi che hanno il lato superiore e almeno altri
due lati liberi. Rispettando questa regola, si possono prendere
anche i blocchi liberi che si trovano negli strati piu bassi e in
posti diversi. Poi si mettono nella propria scorta personale,
accanto alla propria cartella-giocatore.

Attenzione:
® T blocchi di minerali verdi sono jolly. Questo significa
che per costruire l'edificio € possibile utilizzarli come si
preferisce.

Girando la base del blocco si possono osservare tutti i lati
del cubo grande: si troveranno sicuramente i blocchi
adatti per il proprio progetto di costruzione.

Azione 2: esplora il mondo principale

Innanzitutto si puo fare avanzare la propria pedina di 0-2
caselle. Per “casella” si intende sempre il punto d'incrocio tra 4
carte o tessere-arma. Non € possibile posizionare mai la pedina
su una carta o una tessera.
In seguito si devono scoprire tutte e 4 le carte o
le tessere tra le quali si trova la propria pedina. Se
alcune di queste sono gia scoperte, si lasciano cosi.

Attenzione:
®  Sullo stesso punto d'incrocio possono sostare
anche piu pedine.

Durante la partita pud succedere che il mazzo di carte

o le tessere-arma si esauriscano. Si continua ugualmente
a spostarsi sugli incroci tra le “carte”, anche se in quel
punto non ce ne sono piu.

Action 3: Build

Per costruire un edificio, il giocatore di turno deve trovarsi con
la propria pedina accanto alla carta-edificio corrispondente
e avere a disposizione il materiale da costruzione adatto.
Sulla carta, in basso a destra, sono indicati i blocchi da
utilizzare come materiale da costruzione. Si prendono dalla
propria scorta e si rimettono all'interno della scatola.

E possibile utilizzare i blocchi di minerali verdi come si
preferisce. Poi si prende la carta-edificio dalla griglia e la si
mette su una casella a scelta della propria cartella-giocatore.

Per alcuni edifici sono necessari molti blocchi, si tratta di quelli
contrassegnati dal simbolo: 5 Se si costruisce un edificio di
questo tipo, & possibile riportare immediatamente sul proprio
bordo della cartella-giocatore i punti-esperienza stampati
dietro al simbolo.

Attenzione:
®  Sj possono costruire edifici su un qualsiasi bioma (= tipo

di ambiente). Ad esempio: non € obbligatorio mettere
su una casella-foresta l'edificio che costruisci nella
foresta. Al contrario: ai fini del punteggio, per ottenere
molta esperienza, &€ meglio mettere gli edifici accanto a
caselle e carte con caratteristiche simili (come, ad
esempio, lo stesso bioma). E possibile scoprire di pili su
questo argomento al paragrafo “punteggio”.

E possibile costruire sopra l'edificio. Basta che si copra
con la propria nuova carta l'edificio che non
serve piu.




Azione 4: combatti contro i mostri

Non tutte le carte allinterno della griglia

rappresentano degli edifici - su alcune sono
raffigurati mostri pericolosi. Se la pedina del giocatore di
turno si trova vicino a una carta-mostro scoperta, € possibile
combattere contro di lui in questo modo: si mescola il proprio
mazzo di tessere-arma e si scoprono 3 tessere. Si sommano i
cuori scoperti e si confrontano con quelli del mostro. Le patate
velenose sono “perdenti” e non fanno ottenere nessun cuore.

B Sono stati scoperti almeno tanti cuori quanti sono quelli
raffigurati sulla carta-mostro? Ottimo, cosi il mostro &
sconfitto! Il giocatore prende la carta dalla griglia e la
appoggia accanto alla propria cartella. Riceve immediata-
mente i puntiesperienza stampati sul retro 'ﬂ

Sono stati scoperti meno cuori? Allora il mostro resta
nella griglia.

Dopo la battaglia il giocatore rimette le tessere-arma da lui sco-
perte nel mazzo e lo mescola. Le tessere-arma restano sempre
sue, non le perde mai.

Il giocatore di turno che sconfigge il mostro lo mette, coperto,
accanto alla propria cartella. I mostri sono di due tipi:

Se i mostri sono contrassegnati da questo simbolo,

€ possibile cederli durante uno qualsiasi dei propri

turni in cambio di 1 azione supplementare. Prima,

come al solito, si devono compiere 2 diverse azioni,
poi si possono prendere dalla propria scorta e rimettere nella
scatola tutte le carte che si vogliono di questo tipo di mostro. Per
ogni carta restituita, si pud compiere un'ulteriore azione, sempre
durante lo stesso turno. In questo caso, contrariamente al rego-
lamento base, & possibile perfino scegliere nuovamente azioni
che si hanno gia compiuto durante questo stesso turno.

Se i mostri sono contrassegnati da questo

simbolo, si devono conservare fino alla

fine della partita. Questi permettono di

ottenere ulteriori punti-esperienza, in base alle caselle della

propria cartella sulle quali & visibile la stessa caratte-
ristica. Ad esempio: il mostro con il simbolo qui raffi-
gurato permette di guadagnare 2 punti-esperienza
per ogni foresta. E possibile scoprire di pit su questo
argomento al paragrafo “punteggio”.

Azione 5 prendi 'arma

Per prendere 1 tessera-arma, la propria pedina deve
trovarcisi accanto. La si mescola insieme al mazzo
delle proprie tessere-arma.

Attenzione:
®  Sjpossono sempre guardare le proprie tessere-arma (ad
esempio, per controllare, se & possibile gia sconfiggere
i mostri con tanti cuori). Non ci si deve pero dimenticare
di mescolare il mazzo dopo averlo guardato!

Armi con caratteristiche speciali:

Arco: ogni volta che si scopre l'arco durante
la battaglia, € possibile scoprire immediata-
mente un‘altra tessera-arma. Se si hanno
piu archi, durante una battaglia si possono
scoprire, se possibile, 4, 5 o persino 6 tessere!

Zappa d'oro: ogni volta che si scopre una
zappa d'oro durante la battaglia, si ricevono
immediatamente 2 punti-esperienza.

Piccone di pietra: ogni volta che si scopre un
piccone durante la battaglia, & possibile pren-
dere immediatamente un blocco dal cubo.

In questo caso, valgono le regole dell'azione
“prendi i blocchi”.

TNT: dopo avere scoperto le 3 tessere, si
decide se innescare il TNT oppure no. Sesi, i 5
cuori sul TNT valgono, poi pero & necessario
rimettere la tessera nella scatola. Se non lo
siinnesca, & possibile conservare la tessera e
ignorare i cuori.




PUNTELLIO

Duando =i assegnano i punti?

1 Il primo punteggio (A: biomi) viene assegnato non
appena lo strato superiore di blocchi del cubo &
completamente esaurito. Non importa se sono gia stati tolti
anche blocchi dagli strati inferiori oppure no. Quando un
giocatore prende l'ultimo blocco dello strato superiore, deve
comungue prima terminare il proprio turno. Dopo aver compiuto
le 2 azioni, si puo procedere con I'assegnazione del punteggio.

a Il secondo punteggio (B: materiale da costruzione)
viene assegnato quando il secondo strato di blocchi &
completamente esaurito.

Il terzo e ultimo punteggio (C: tipo) viene assegnato

3 quando il terzo strato di blocchi & completamente
esaurito. Successivamente, la partita termina, anche nel caso in
cui siano rimasti dei blocchi nell'ultimo strato del cubo.

Attenzione:
®  Si hanno mostri che consentono di compiere ulteriori
azioni? Allora si possono sfruttare anche durante il turno
nel quale si ha fatto scattare un'assegnazione del punteg-
gio. Solo dopo aver compiuto tutte le azioni e aver
terminato il proprio turno, si puod procedere all'assegna-
zione del punteggio.

Durante il proprio turno, prendendo i blocchi, sono stati
smantellati piu strati (ad es. grazie ad azioni aggiuntive?)
In questo caso, una volta terminato il proprio turno, si
eseguono (nella sequenza usuale AmyB = C) tutte le
assegnazioni di punteggio che si hanno fatto scattare.

Come =i assegnano i punti?

Spetta al giocatore di turno iniziare con l'assegnazione del

punteggio. Sulla carta-punteggio attuale, si sceglie esatta-

mente una delle quattro possibili caratteristiche, per la quale
si desidera ricevere punti-esperienza.

Nella prima assegnazione del punteggio (A:
biomi) si deve scegliere 1 bioma: o la foresta,

o il deserto, o la montagna, oppure la tundra

innevata. Sulla propria cartella, conta il gruppo piu

grande di caselle adiacenti che mostrano questa caratteris-
tica. Per ogni casella del gruppo si ottengonoi i punti-espe-
rienza indicati sulla carta-punteggio, accanto alla caratteristica.

Attenzione:
B |e caselle vicine in diagonale non sono da considerare
come adiacenti.

B Per la prima assegnazione del punteggio (A: biomi),
oltre ai biomi sulle proprie carte-edificio valgono anche i
biomi stampati sulla propria cartella.

E possibile anche valutare caselle singole. Ad esempio, si
potrebbero ricevere 6 punti-esperienza per la sola tundra
innevata sulla propria cartella.

In ogni carta-edificio, le caratteristiche sono indicate

nei simboli sul bordo, a sinistra. In alto: bioma (punteg-
gio A). Sotto: materiale da costruzione (punteggio B). In
fondo: tipo (punteggio C).

Esempio di assegnazione del punteggio A:

un giocatore decide di valutare il deserto, perché questo é il suo
gruppo pit grande di caselle adiacenti. E composto da 4 caselle.
Il deserto in alto a destra sulla sua cartella é collegato agli altri
deserti solo diagonalmente, quindi non rientra nel gruppo di
caselle adiacenti. Per ogni casella riceve 4 punti-esperienza (vedi
carta-punteggio). Quindi, complessivamente, ottiene (4 x 4 =) 16
punti-esperienza.




Il giocatore riporta i punti-esperienza ottenuti
sul bordo esterno della propria cartella, facendo
avanzare il proprio segnalino-esperienza per il
numero corrispondente di caselle.

Il turno passa quindi al giocatore successivo che sceglie 1 bioma
da valutare. Non appena ciascuno dei giocatori ha eseguito la
valutazione, € possibile riporre la carta-punteggio all'interno
della scatola. Per il punteggio successivo, si dovra utilizzare la
carta successiva (B: materiale da costruzione).

Dopo l'assegnazione del punteggio, la partita prosegue in
senso orario. Naturalmente, si conservano gli edifici che si

sono costruiti e i blocchi della propria scorta. E il momento di
escogitare i piani per la prossima valutazione del punteggio e di
costruire gli edifici adeguati ...

a Nella seconda assegnazione del punteggio (B: mate-

riale da costruzione) si deve scegliere tra tronco, sabbia,
roccia, oppure ossidiana. Si valuta il proprio gruppo piu grande
di edifici adiacenti realizzati con questo materiale (vedi il sim-
bolo centrale della caratteristica sulle carte-edificio). Qui, i biomi
non hanno nessuna importanza.

Esempio di assegnazione del punteggio B:

un giocatore decide di valutare gli edifici realizzati con i tronchi,
perché questo & il suo gruppo pit grande. E composto da 5 caselle.
Per ogni carta riceve 3 punti-esperienza (vedi carta-punteggio).
Quindi, riceve complessivamente (5 x 3 =) 15 punti-esperienza.

3 Nella terza assegnazione del punteggio
(C: tipo) si deve valutare, in base alle stesse
regole, il gruppo piu grande di un tipo adiacente:
decorazione, case, riserva recintata per animali o
ponti.

Esempio di assegnazione del punteggio C:

il momento del terzo punteggio é arrivato cosi presto che un gio-
catore non é riuscito a costruire nessun altro edificio. I suoi gruppi
piu grandi sono o 2 case o 2 riserve recintate per animali. Sceglie
le riserve perché sono piu preziose (vedi carta-punteggio), quindi
riceve complessivamente (2 x 5 =) 10 punti-esperienza.




FINE DELLH PRARTITRH

Dopo la terza assegnazione del punteggio, la partita

& terminata. A questo punto, vengono assegnati altri
punti-esperienza per i mostri collezionati contrassegnati da
questi simboli:

Per ogni casella sulla propria cartella che indica questa
caratteristica, ogni giocatore riceve il numero corrispondente
di punti-esperienza.

Importante: contrariamente alle assegnazioni di punteggio A,
B e C, per i mostri si valutano tutte le caselle con la caratteris-
tica indicata. Non ha quindi nessuna importanza che le caselle
siano adiacenti o meno!

Dopo aver valutato, a turno, tutti i mostri collezionati, si confron-
tano i punti-esperienza di tutti i giocatori. Vince chi ne ha otte-
nuti di pit. In caso di pareggio, vince chi ha piu blocchi nella sua
scorta. Se anche in questo caso si verificano situazioni di pareg-
gio, allora hanno vinto tutti i giocatori coinvolti nel pareggio.

Esempio di assegnazione del punteggio del mostro:

durante la partita un giocatore ha collezionato i seguenti 4 mostri:
riceve 2 punti-esperienza per ciascuna

delle due foreste, quindi 4 in tutto.

riceve 3 punti-esperienza per almeno 1 edificio in
ossidiana.

riceve complessivamente 6 punti-esperienza per le
due riserve recintate degli animali.

qui purtroppo resta a mani vuote, perché non ha
costruito
nessun edificio di sabbia.

A fine partita, ottiene
complessivamente

(4 + 3 + 6 =) 13 ulteriori
punti-esperienza.

YARIANTE PER
PRINLCIPIRNTI

E la prima volta che giocate oppure giocate con bambini
piccoli? Allora & possibile semplificare 'assegnazione dei
punti durante la partita: invece di contare i gruppi piu grandi,
si contano semplicemente tutte le caselle sulla cartella di
ciascun giocatore che mostrano la caratteristica scelta. Cosi,
per costruire, si avra meno necessita di pianificare con anticipo
e sara possibile mettere le carte-edificio su un punto qualsiasi
della propria cartella.

Suggerimento: é possibile anche combinare la variante con la
partita normale. Ad esempio, si possono far seguire ai bambini le
regole piu semplici e mantenere per gli adulti le regole normali.
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2-4 JUGADORES - A PARTIR DE 10 AHDS

Aventuraos en el mundo real, recoged bloques y construid edificios extraordinarios. ;Queréis ganar?
iPues demostrad vuestra habilidad para planificar con astucia las construcciones y vuestro coraje
para enfrentaros a los peligrosos monstruos!

PREPRRACIAN

Barajad las 64 cartas-

1 edificio y cartas-monstruo
y formad una cuadricula de 4 x 4
con mazos formados por 4 cartas
boca abajo cada uno. Dejad algo de
espacio entre un mazo y otro para
que el pedn de cada jugador pueda
moverse entre las cartas.

Barajad las 16 fichas-arma

C que no tienen el fondo

de color y colocadlas de una en
una, boca abajo, alrededor del
borde exterior de la cuadricula,
amplidndola asi a una de 6 x 6. Las
esquinas deben quedar libres.

\*/

Poned la base para bloques al lado de la cuadricula,
3 de forma que todos puedan llegar bien a ella. Montad
el soporte de construccién y apoyadlo sobre la base para
bloques. Llenadlo con los 64 bloques (16 de tronco, 14 de
arena, 12 de piedra, 10 de obsidiana, 12 de bloques de esme-
ralda) en orden aleatorio.

Sacudid ligeramente el soporte de construccién de tal forma
que al final los bloques acaben formando un gran cubo. Una
vez acabado, quitad el soporte de construccion, tirando hacia
arriba de las lenguetas del borde superior.

Cada jugador coge uno de los 4 tableros-jugador

4 y todo el material de un mismo color (rojo, azul,
amarillo o verde): 1 pedestal, 1 marcador-experiencia, 5
fichas-arma que tienen el fondo de color (1 espada-piedra, 1
espada-madera, 3 patatas envenenadas).

El Poned los tableros-jugador delante de cada jugador y
cada uno coloca su propio marcador-experiencia sobre la
casilla «0», que esta situada en el borde exterior de su tablero.

IEl Cada jugador baraja sus 5 fichas-arma y forma un mazo,
boca abajo, con ellas.

Cada jugador escoge una de las 4 skins (=aspecto del
personaje) y la inserta en el pedestal. Esto sera el pedn de
cada jugador. Colocad los peones en el centro de la cuadri-
cula de cartas, justo en el cruce.

Sugerencia: jrevestid o coloread vuestras 4 skins en blanco
como mds os guste!

5 Distribuid entre vosotros las 8 cartas de resu-

men de tal forma que todos podais ver bien
los cuatro resimenes diferentes (turno, puntuacién
A, puntuacion B y puntuacién C).




DESHRRIOLLO

Comienza el Ultimo que haya encontrado diamantes
en Minecraft. En caso de duda, empieza el jugador
mas joven.

En tu turno, debes llevar a cabo exactamente 2 acciones,
pero no puedes realizar la misma accién dos veces en un
mismo turno. Por tanto, debes escoger 2 acciones diferentes
entre las que se explican a continuacion. Una vez concluidas
las 2 acciones, el turno pasa al siguiente jugador y asi
sucesivamente.

En el transcurso de la partida, tienen lugar 3 asignaciones de
puntos. Después de la tercera asignacién, gana quien haya
obtenido el mayor nimero de puntos-experiencia.

Accidn 1; coger blogues

Coge 2 bloques del cubo grande. Solamente puedes coger
los bloques que tienen el lado superior y al menos otros dos
lados libres. Respetando esta regla, también puedes coger
los bloques libres que se encuentren en capas mas bajas o
en puntos diferentes. Luego deja los bloques en tu reserva
personal, al lado de tu tablero-jugador.

Atencion:
® | os bloques de esmeralda verdes son comodin, lo cual
significa que puedes utilizarlos para construir un edificio
como tu prefieras.

Si giras la base para bloques, podras observar todos los
lados del cubo grande y seguramente encontraras los
bloques ade cuados para tu proyecto de construccién.

Accidn 2; explorar el mundo real

En primer lugar, puedes avanzar tu peén 0-2 casillas. Por
«casilla» se entiende siempre el punto de cruce entre 4 cartas o
fichas-arma. No puedes colocar nunca tu peén sobre una carta
o una ficha.
A continuacion, debes destapar las 4 cartas o fichas
entre las que se encuentra tu peén. Si alguna de ellas
ya estaba destapada, déjala como estaba.

Atencion:
®  Enun mismo cruce puede haber varios
peones.

Durante la partida puede suceder que el mazo de cartas
o las fichas-arma se agoten. Aun asi, continuad moviendo
los peones por los cruces entre las «cartas», aunque en
ese punto ya no haya.

Accidn 3: construir

Para construir un edificio, debes tener el pedn al lado de

la carta-edificio correspondiente y disponer del material
de construccion adecuado. En la parte inferior derecha la
carta, se indican los bloques que necesitas como material de
construccion. Cégelos de tu reserva y devuélvelos a la caja del
juego.

Puedes utilizar los bloques de esmeralda verdes como
prefieras. Luego, coge la carta-edificio de la cuadricula y
colécala sobre una casilla a tu eleccion de tu tablero-jugador.

Para algunos edificios se necesitan muchos bloques. Son los
que tienen este simbolo: '5 Si construyes un edificio de
este tipo, puedes anotarte inmediatamente en el borde de tu
tablero-jugador los puntos-experiencia indicados justo detras
del simbolo.

Atencién:

B Puedes construir edificios sobre cualquier bioma (= tipo
de paisaje). Por ejemplo: no es obligatorio poner sobre
una casilla-bosque un edificio en el bosque. Al contrario,
para obtener mucha experiencia en las puntuaciones, es
mejor poner los edificios al lado de otras casillas y cartas
con caracteristicas similares (como, por ejemplo, el mismo
bioma). Descubriréis mas sobre esta cuestién en el
apartado «Puntuacién».

Se puede construir encima de otro edificio. Para ello,
simplemente cubre con la nueva carta el edificio
que ya no necesites.




Accidn 9: luchar contra un
monstruo

No todas las cartas de la cuadricula representan edificios. Algu-
nas de ellas representan peligrosos monstruos. Si tu pedn esta
al lado de una carta-monstruo destapada, puedes luchar con-
tra él de la siguiente manera: baraja tu mazo de fichas-armay
destapa 3 fichas. Cuenta los corazones destapados y compa-
ralos con los corazones del monstruo. Las patatas envenena-
das son «inutiles» y no proporcionan ningun corazén.

®  ;Has destapado al menos tantos corazones como hay
representados en la carta-monstruo? jGenial, has
derrotado al monstruo! Coge la carta de la cuadricula'y
déjala junto a tu tablero. Recibes inmediatamente los
puntos-experiencia indicados detras de ’5 .

®  ;Has destapado menos corazones? En ese caso, el
monstruo se queda en la cuadricula.

Tras el combate, vuelve a poner las fichas-arma que has
destapado en el mazo y bardjalo de nuevo. Las fichas-arma son
tuyas en todo momento, no las pierdes nunca.

Cuando derrotes a un monstruo, ponlo, boca abajo, junto a
tu tablero. Hay dos tipos de monstruos:

Los monstruos que llevan este simbolo los puedes

entregar en cualquiera de tus turnos a cambio de

1 accion adicional. Antes, como de costumbre,

debes llevar a cabo 2 acciones diferentes, luego
puedes coger de tu reserva y devolver a la caja todas las cartas
que quieras de este tipo de monstruo. Por cada carta devuelta,
puedes realizar una accién adicional, siempre durante el mismo
turno. En este caso, contradiciendo las reglas generales, se te
permite escoger otra vez acciones que ya hayas realizado
durante ese mismo turno.

Los monstruos que llevan este simbolo
debes quedartelos hasta el final de la
partida. Estos te permiten obtener puntos-
experiencia adicionales por cada casilla de tu tablero en la que
sea visible la misma caracteristica. Por ejemplo:
el monstruo con el simbolo aqui representado te
permite ganar 2 puntos-experiencia por cada bosque.
Descubriréis mas sobre esta cuestién en el apartado
«Puntuacion».

Accidn 3 coger un arma

Para coger 1 ficha-arma, tu peén debe estar al lado
de ella. Bardjala junto a las demas fichas-arma de tu
mazo.

Atencion:

®  Siempre puedes mirar tus propias fichas-arma
(por ejemplo, para comprobar si ya podrias derrotar a los
monstruos de muchos corazones), jpero recuerda barajar el
mazo después de haberlo mirado!

Armas con caracteristicas especiales:

Arco: cada vez que destapes el arco
durante un combate, puedes destapar
inmediatamente otra ficha-arma mas. iSi
tienes varios arcos, en un combate puedes
llegar a destapar 4, 5 o incluso 6 fichas!

Azada de oro: cada vez que destapes una
azada de oro durante un combate, recibes
inmediatamente 2 puntos-experiencia.

Pico de piedra: cada vez que destapes un
pico durante un combate, puedes coger
inmediatamente un bloque del cubo. En este
caso, se aplican las reglas de la accién «Coger
bloques».

TNT: después de destapar las 3 fichas, debes
decidir si detonar el TNT o no. Si decides
detonarlo, los 5 corazones del TNT se cuentan,
pero luego es obligatorio que devuelvas

la ficha a la caja. Si no lo detonas, puedes
quedarte con la ficha e ignorar sus corazones.




PUNTURCIAN

ACuando se asignan puntos?

1 La primera puntuacién (A: biomas) se realiza en cuanto
la capa superior de bloques del cubo se agota por
completo. No importa si ya se han cogido también bloques de
capas inferiores o no. No obstante, cuando un jugador coge el
ultimo bloque de la capa superior, debe terminar primero su
turno. Después de realizar las 2 acciones, se puede proceder a
la asignacion de puntos.

a La segunda puntuacion (B: material de construccion)
tiene lugar cuando la sequnda capa de bloques se agota
por completo.

3 La tercera y Gltima puntuacion (C: tipo) se lleva a cabo

cuando la tercera capa de bloques se agota por com-
pleto. Después, la partida termina, incluso aunque queden
bloques en la ultima capa del cubo.

Atencion:
® ;Tienes monstruos que te permiten realizar acciones
adicionales? En ese caso, también puedes aprovecharlos
durante el turno en el que hayas desencadenado una
asignacién de puntos. Sélo después de que hayas
completado todas las acciones y terminado tu turno, se
puede proceder a la asignacién de puntos.

¢Durante tu turno, cogiendo bloques, has agotado
varias capas (por ejemplo, gracias a las acciones
adicionales)? En ese caso, una vez acabe tu turno, se
llevan a cabo (en el orden habitual AmB =¥ C) todas las
asignaciones de puntos desencadenadas.

ACdmo =2 asignan los puntos?

El jugador de turno es quien empieza con la asignacion de

puntos. En la carta-puntuacion actual, escoge una de las

cuatro caracteristicas posibles, por la que desees recibir
puntos-experiencia.

En la primera asignacién de puntos (A:
biomas) debes escoger 1 bioma: o el bosque,

o el desierto, o las colinas, o la llanura helada. En

tu tablero, cuenta el grupo mas grande de casillas
adyacentes que tengan esa caracteristica. Por cada casilla del
grupo, obtienes los puntos-experiencia indicados en la carta-
puntuacion, al lado de la caracteristica.

Atencién:
B | as casillas mas cercanas en diagonal no se consideran
adyacentes.

Para la primera asignacién de puntos (A: biomas),
ademas de los biomas de tus cartas-edificio, también
valen los biomas impresos en tu tablero.

También puedes puntuar con casillas individuales. Por
ejemplo, podrias recibir 6 puntos-experiencia por una
Unica llanura nevada en tu tablero.

En cada carta-edificio, las caracteristicas estan
indicadas en los simbolos del borde izquierdo: en la parte
superior el bioma (puntuacion A), debajo de éste el
material de construccion (puntuacion B), y abajo del todo
el tipo (puntuacion C).

Ejemplo de asignacion de puntos A:

Decides puntuar con el desierto, porque éste es el grupo mds grande
de casillas adyacentes de tu tablero. Estd compuesto por 4 casillas.
El desierto que estd arriba a la derecha en tu tablero estd unido a
los otros desiertos solo diagonalmente, asi que no forma parte del
grupo de casillas adyacentes.

Por cada casilla recibes 4 puntos-experiencia (ver carta-puntuacion).
Por tanto, en total, obtienes (4 x 4 =) 16 puntos-experiencia




Anota los puntos-experiencia obtenidos en el
borde exterior de tu tablero, avanzando el marcador-
experiencia el nUmero correspondiente de casillas.

Luego, el turno pasa al siguiente jugador, que debera escoger
con qué bioma quiere puntuar. En cuanto todos los jugadores
hayan realizado su puntuacion, podéis guardar la carta-
puntuacion en la caja. Para la siguiente puntuacion, se utilizara
la siguiente carta (B: material de construccion).

Después de la asignacion de puntos, la partida prosigue en el
sentido horario. Obviamente, los edificios que has construido y
los bloques de tu reserva los conservas. Ahora debes pensar en
la siguiente asignacién de puntos y construir los edificios que
mas te convengan...

a En la segunda asignacion de puntos (B: material

de construccion) debes escoger entre tronco, arena,
piedra u obsidiana. Puntda tu grupo mas grande de edificios
adyacentes realizados con ese material (fijate en el simbolo
central de la caracteristica en las cartas-edificio). En este caso,
los biomas no importan.

Ejemplo de asignacion de puntos B:

Decides puntuar los edificios realizados con troncos, porque este

es tu grupo mds grande. Estd compuesto por 5 casillas. Por cada
carta, recibes 3 puntos-experiencia (ver carta-puntuacion). Asi pues,
recibes en total (5 x 3 =) 15 puntos-experiencia.

3 En la tercera asignacién de puntos (C: tipo)
debes puntuar, aplicando las mismas reglas, el
grupo mas grande de casillas adyacentes del mismo
tipo: decoracion, casas, corrales o puentes.

Ejemplo de asignacién de puntos C:

La tercera asignacion de puntos se ha desencadenado tan rdpido
que no has podido construir ningun edificio mds. Tus grupos mds
grandes son o las 2 casas o los 2 corrales. Escoges los corrales
porque son mds valiosos (ver carta-puntuacion), asi que recibes en
total (2 x 5 =) 10 puntos-experiencia.




FINDE LH PRRTIDR

Después de la tercera asignacion de puntos, la

partida termina. Ahora se os asignan los otros
puntos-experiencia que os proporcionan los monstruos
acumulados que llevan este simbolo:

Por cada casilla de tu tablero que tenga esa caracteristica
recibes el nUmero correspondiente de puntos-experiencia.

Importante: a diferencia de en las asignaciones de puntos A,
By C, en el caso de los monstruos se punttian todas las casillas
con la caracteristica indicada. jPor tanto, no importa si las
casillas son adyacentes o no!

Después de asignaros, por turnos, los puntos de todos los
monstruos acumulados, comparad los puntos-experiencia de
todos los jugadores. Gana quien haya obtenido mas. En caso de
empate, gana quien tenga mas bloques en su reserva. Si aun asi,
sigue habiendo empate, ganan todos los jugadores empatados.

Ejemplo de asignacion de puntos por monstruos
durante la partida, has acumulado estos 4 monstruos:
Recibes 2 puntos-experiencia por cada
uno de los bosques, o sea, 4 puntos.

Recibes 3 puntos-experiencia por 1 edificio
realizado con obsidiana.

Recibes en total 6 puntos-experiencia por los
dos corrales.

Lamentablemente con éste no obtienes nada,
porque no has construido ningun edificio de
arena.

Al final de la partida,
obtienes en total
(4+3+6=)13
puntos-experiencia
adicionales.

YARIANTE PRRA
PRINCIFIANTES

¢Es la primera vez que jugais o jugais con nifios pequefios?

En ese caso, podéis simplificar la asignacién de puntos
durante la partida: en vez de contar los grupos mas grandes,
podéis contar simplemente todas las casillas del tablero de
cada jugador que tengan la caracteristica escogida. Asi, para
construir, no sera tan necesario planificar con antelaciény
podréis poner las cartas-edificio en cualquier casilla de vuestro
tablero.

Sugerencia: también podéis combinar esta variante con la partida
normal. Por ejemplo, a los nifios se les pueden aplicar estas reglas
mads sencillas, y a los adultos se les aplican las reglas normales.
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2- 4 SPELERS - YANAF 10 JARR

Verken de bovenwereld, verzamel blokken en bouw indrukwekkende gebouwen!
Je moet je slimheid en moed bewijzen: alleen degenen die hun bouwproject slim plannen
en het aandurven om met gevaarlijke monsters te vechten, kunnen winnen!

Schud de 64 bouwwerken
1 monsterkaarten en vorm
een 4 x 4 raster van stapels, elk
van 4 kaarten met de afbeelding
naar beneden. Laat hier wat
ruimte tussen voor je speelfiguur,
zodat die tussen de kaarten door
kan bewegen.

Schud de 16 wapentegels
e zonder gekleurde
achtergrond en leg ze met de
voorzijde naar beneden rond de
buitenranden van het raster. De
hoeken blijven vrij.

\*/

Leg de blokbodem naast het raster, op een

3 manier waarop je er van alle kanten goed bij
kunt. Zet de constructiehulp erop. Vul deze nu in
willekeurige volgorde met alle 64 blokken (16x hout,
14x zand, 12x steen, 10x obsidiaan, 12x smaragdgroen
blok). Schud de constructiehulp, zodat de blokken
een stevige grote kubus vormen. Daarna kun je de
constructiehulp verwijderen.

4 Neem een van de 4 spelersborden en al het
materiaal van een spelerskleur (rood, blauw,

geel of groen): 1 opzetvoetje, 1 ervaringsmarker,

5 wapentegels met gekleurde achtergrond (1x stenen

zwaard, 1x houten zwaard, 3x giftige aardappel).

@ Leg het spelersbord voor je en je ervaringsmarker
op het veld 0" van de rand.

IEl Schud je 5 wapentegels en leg ze op een stapel
met de afbeelding naar beneden.

Kies één van de 4 skins (= speelfiguur) en zet deze
in een opzetvoetje. Dit is jullie speelfiguur. Zet deze op
het middelste kruispunt van het raster neer.

Tip: Doe creatief en beschilder of kleur de 4 blanco skins
naar eigen ontwerp!

5 Verdeel de 8 overzichtskaarten tussen jullie

in, zodat iedereen goed bij de vier verschillende

kaarten (zet, puntentelling A, puntentelling B,
puntentelling C) kan.




YERLOOP

Degene die het laatst diamanten heeft gevonden
in Minecraft, mag beginnen. Bij twijfel begint de
jongste speler.

Wie aan de beurt is, voert precies 2 acties uit. Het is niet
toegestaan om twee keer in 1 beurt dezelfde actie uit te
voeren. Kies daarom uit de volgende 5 acties 2 verschillende
uit. Daarna is de volgende speler aan de beurt (met de klok
mee).

Drie keer in het spel vindt er een puntentelling plaats. Wie
bij de derde puntentelling de meeste ervaringspunten heeft
verzameld, heeft gewonnen.

Actie 1: Blokken pakken

Pak 2 blokken van de grote kubus. Je kunt alleen blokken
pakken waarvan de bovenkant en ten minste twee andere
zijden vrij zijn. Volgens deze regel kun je op een gegeven
moment ook blootgestelde blokken van diepere lagen en van
verschillende locaties pakken. Leg de blokken in je persoonlijke
voorraad naast je spelersbord.

Opmerkingen:
®  De groene smaragdblokken zijn jokers. Dat wil zeggen,
dat je ze als elk soort blok kunt gebruiken tijdens het
bouwen.

B Je mag de grote kubus ronddraaien, zodat je van alle
kanten kunt zoeken naar de juiste blokken voor je
volgende bouwproject.

Actie 2: De bovenuwereld
onderzoeken

Als eerste mag je je speelfiguur 0-2 velden verplaatsen. Een
kruispunt tussen 4 kaarten of wapentegels wordt beschouwd
als een ,veld".
Een personage wordt nooit op een kaart of tegel
geplaatst. Vervolgens moet je alle 4 de kaarten of
tegels waar je tussen staat onthullen. Als sommige
van deze al omgedraaid zijn, blijven ze open liggen.

Opmerkingen:
®  Er kunnen meerdere speelfiguren op
hetzelfde kruispunt staan.

®  Tijdens het spel kan het gebeuren dat de stapels
kaarten of wapentegels op zijn. Je beweegt toch nog
steeds op de kruispunten tussen de ,kaarten’, zelfs als er
geen meer over zijn.

Actie 3 bouwen

Om een gebouw te bouwen, moet je met je speelfiguur naast
de juiste bouwkaart staan en de goede bouwmaterialen
hebben. Rechtsonder op de kaart kun je zien welke blokken
je als bouwmateriaal nodig hebt. Leg deze vanuit je eigen
voorraad terug in de doos.

Groene smaragdblokken kunnen worden gebruikt als alle
andere soorten blokken. Pak dan de bouwkaart uit het raster
en leg deze op een veld naar keuze van je spelersbord.

Sommige gebouwen kosten veel blokken en hebben dit
symbool: 'h als je zo'n gebouw bouwt, kun je de punten
die achter het symbool staan meteen optellen bij je
ervaringspunten.

Opmerkingen:

®  Je kunt gebouwen bouwen op elke biome
(= landschapssoort). Je hoeft bijvoorbeeld een gebouw
in het bos niet persé op een bosveld te leggen.
Integendeel, om veel ervaringspunten te krijgen bij een
puntentelling, is het meestal slim om gebouwen naast
velden en kaarten met vergelijkbare kenmerken (zoals
hetzelfde biome) te plaatsen. Onder het kopje
Lpuntentelling” lees je hier later meer over.

Je kunt over bestaande gebouwen heen bouwen. Bedek
gewoon het gebouw dat je niet langer nodig hebt met de
nieuwe kaart.




Actie 4 Tegen monsters vechten

Niet alle kaarten op het raster zijn bouwwerken -

sommige zijn gevaarlijke monsters. Sta je naast een
open monsterkaart, dan kun je ervoor kiezen om ertegen te
vechten. Schud je wapentegels en leg er precies 3 open voor
je neer. Tel nu de harten van je tegels op en vergelijk deze met
de harten van het monster. Giftige aardappels tellen hierbij
als ‘niets” en leveren geen harten.

B Heb je minstens evenveel harten als er op de
monsterkaart staan afgebeeld? Dan heb je het monster
verslagen. Pak de kaart van het raster en leg deze naast
je spelersbord. Je krijgt direct de ervaringspunten die
achter het symbool -5 staan gedrukt.

®  Heb je minder harten? Dan blijft de monsterkaart op het
raster liggen.

Na het gevecht schud je je wapentegels weer in je stapel. Deze
verlies je dus nooit.

Verslagen monsters verzamel je op een verdekte stapel naast
je spelersbord. Er zijn twee soorten monsters:

Monsters met dit symbool kun je naar keuze tijdens

je spelbeurt gebruiken, om 1 extra actie uit te

voeren. Daarvoor voer je eerst zoals gewoonlijk 2

verschillende acties uit. Daarna mag je naar keuze
net zoveel van deze monsterkaarten terug in de doos leggen
als je wilt. Voor iedere teruggelegde monsterkaart mag je in
dezelfde beurt 1 extra actie uitvoeren. Dit mag nu 66k een actie
zijn die je deze spelbeurt al hebt uitgevoerd.

Bewaar monsters met deze symbolen

tot het einde van het spel. Zij geven je

extra ervaringspunten voor alle velden
op je spelersbord, met een overeenkomstige eigenschap. Het
monster met het hier afgebeelde symbool geeft bijvoorbeeld
2 ervaringspunten voor elk bos. Onder het kopje puntentelling
lees je hier meer over.

Actie 5: Een wapen pakken

Om 1 wapentegel te pakken, moet je er met je
speelfiguur naast staan. Schud deze gewoon tussen
je eigen stapel met wapentegels.

Tip:
® e kunt altijd tussendoor je eigen stapel wapentegels
bekijken (bijvoorbeeld om te checken of je monsters
met veel harten sowieso wel kunt verslaan). Maar
vergeet niet, daarna je stapel altijd weer goed te
schudden!

Wapens met bijzondere vaardigheden:

Boog: Voor elke boog die je pakt tijdens een
gevecht, mag je een extra wapentegel open
leggen. Heb je meerdere bogen, dan kun je
tijdens een gevecht 4, 5 of zelfs 6 tegels open
leggen!

Gouden schoffel: Elke keer dat je een schof-
fel pakt tijdens een gevecht, krijg je onmid-
dellijk 2 ervaringspunten.

Stenen pikhouweel: Elke keer dat je een
houweel pakt tijdens een gevecht, mag je
meteen een blok van de kubus nemen. De
regels van de actie ,blokken pakken” zijn van
toepassing.

TNT: Bepaal na het neerleggen van de 3
tegels of je de TNT wilt aansteken of niet. Als
dat zo is, zijn de 5 harten van toepassing in
het gevecht. In dit geval moet je wel de tegel
terug in de doos leggen. Steek je de TNT
niet aan, dan bewaar je de tegel en negeer
je de harten.




PUNTENTELLINL

Hanneer wordt er ean
puntentelling gehouden™

1 De eerste puntentelling (A: Biome) vindt plaats zodra de
hele bovenste laag blokken van de kubus is weggepakt.
Het maakt niet uit of er al blokken uit diepere lagen zijn gehaald
of niet. Als je het laatste blok van de bovenste laag neemt,

mag je eerst je beurt afmaken. Pas nadat je beide acties hebt
uitgevoerd, wordt de puntentelling gehouden.

De tweede puntentelling (B: bouwmateriaal) vindt
plaats nadat de tweede laag blokken volledig van de
s af is.

De derde en laatste puntentelling (C: Type) vindt
plaats nadat de derde laag blokken helemaal van de
kubus is weggepakt. Hiermee stopt het spel, zelfs als er nog
blokken in de onderste laag van de kubus staan.

Opmerkingen:
®  Heb je monsters verzameld waar je extra acties mee
kunt uitvoeren? Dan kun je ze ook gebruiken in de beurt
waarin een puntentelling moet worden uitgevoerd. Pas
nadat je alle acties hebt voltooid en je beurt ten einde is,
wordt de puntentelling gedaan.

Heb je door het pakken van blokken meerdere
verdiepingen van de kubus binnen één beurt leeg (bijv.
door aanvullende acties)? Dan zullen alle punten-
tellingen in de gebruikelijke volgorde worden uitgevoerd
(Amh g C).

Hoe wordt de puntentelling uitgevoerd?

Degene die aan de beurt is, begint de puntentelling. Kies
één van de vier mogelijke eigenschappen op de huidige
puntentelling-kaart, waar je ervaringspunten voor wilt

verzamelen.

In de eerste puntentelling (A: Biome) kies je
1 . X "

precies 1 biome, ofwel bos, woestijn, bergen
of besneeuwde toendra.

Tel de grootste groep aangrenzende velden op

je spelersbord die deze eigenschap tonen. Voor elk

veld in deze groep ontvang je de ervaringspunten die op de
scorekaart naast de eigenschap zijn afgedrukt.

Opmerkingen:
®  Diagonaal aangrenzende velden worden niet
beschouwd als aaneengesloten.

Voor de eerste puntentelling (A: Biome) tellen, naast
de biomes op je bouwwerkkaarten, ook de op je
spelersbord gedrukte biomes.

Je mag ook een afzonderlijk veld gebruiken voor de
puntentelling. Zo kun je bijvoorbeeld 6 ervaringspunten
krijgen voor de enkele besneeuwde toendra op je
spelersbord.

Elke bouwwerkkaart toont zijn eigenschappen in

de vorm van symbolen aan de linker rand: bovenin staat
de biome (puntentelling A), daaronder het bouwmateriaal
(puntentelling B) en onderaan het type (puntentelling C).

Voorbeeldpuntentelling A:

Je kiest ervoor om woestijn te tellen, omdat dit je grootste
aaneengesloten groep is. Deze bestaat uit 4 velden. De woestijn
in de rechter bovenhoek van je speelbord ligt diagonaal naast
het andere woestijnveld. Deze telt dus niet als onderdeel van de
aaneengesloten groep.

Voor elk veld krijgt je 4 ervaringspunten (zie puntentelling-kaart).
Dus in totaal krijg je (4 x 4 =) 16 ervaringspunten.

X




Markeer je verzamelde ervaringspunten op het
scorebord aan de buitenkant van je spelersbord. Om
dit te doen, duw je de ervaringsmarker naar het veld
dat het juiste aantal punten aangeeft.

Dan is het de beurt aan de volgende speler om precies 1
willekeurige biome te scoren. Zodra iedereen de puntentelling
heeft gedaan, mag je de scorekaart weer in de doos leggen.
Voor de volgende puntentelling heb je de volgende kaart nodig
(B: bouwmateriaal).

Speel na de puntentelling om de beurt weer verder. Natuurlijk
blijven je gebouwen en de blokken in je voorraad, want je

moet nu verder plannen voor de volgende puntentelling en de
geschikte gebouwen bouwen ...

Kies in de tweede puntentelling (B: Bouwmateriaal)
c hout, zand, steen of obsidiaan. Scoor je grootste
aneengesloten groep bouwwerken gemaakt van dit materiaal
(zie middelste pictogram op de bouwkaarten). De biomes doen
er niet meer toe.

Voorbeeld puntentelling B:

Je kiest om gebouwen gemaakt van hout te beoordelen, aangezien
dit je grootste aaneengesloten groep is. Hij bestaat uit 5 velden.
Voor elk veld krijg je 3 ervaringspunten (zie puntentelling-kaart).
Dus in totaal krijg je (5 x 3 =) 15 ervaringspunten.

3 Bij de derde puntentelling (C: Type) tel je de
grootste aaneengesloten groep van een type
volgens dezelfde regels: decoratie, woonhuizen,
dierverblijven of bruggen.

Voorbeeld puntentelling C:

De derde puntentelling kwam zo snel, dat je geen bouwwerken
meer hebt gebouwd. Je grootste groepen zijn 2 huizen of

2 dierenverblijven. Omdat de huizen waardevoller zijn (zie
scorekaart), kies je voor deze en ontvang je een totaal van (2 x 5 =)
10 ervaringspunten.




EINDE VAN HET 5PEL

Na de derde puntentelling eindigt het spel. Iedereen
ontvangt nu ervaringspunten voor de verzamelde
monsters met symbolen van dit type:

je ontvangt het aantal ervaringspunten voor elk veld op je
spelersbord dat deze overeenkomstige eigenschappen heeft.

Belangrijk: in tegenstelling tot de puntentellingen A, B

en C tellen bij de monsters alle velden met de getoonde
eigenschap. Voor deze puntentelling maakt het niet uit of de
velden aan elkaar grenzen of niet!

Nadat jullie om de beurt alle verzamelde monsters hebben
gewaardeerd, vergelijk je je ervaringspunten met de andere
spelers. De speler met de meeste punten wint. In het geval
van een gelijkspel wint degene met de meeste blokken in eigen
voorraad. Als hier ook een gelijke stand is, winnen deze spelers
samen.

Voorbeeld monster puntentelling:

In de loop van het spel heb je de volgende 4 monsters verzameld:
Je krijgt 2 ervaringspunten voor elk van je

twee bossen, ofwel 4 in totaal.

Voor minimaal 1 obsidiaan-gebouw krijg je
3 ervaringspunten.

Je ontvangt in totaal 6 ervaringspunten voor je
twee dierenverblijven.

Hier krijg je helaas geen punten, omdat je geen
gebouw van zand hebt gebouwd.

In totaal krijg je
(4+3+6=)13

extra ervaringspunten
aan het einde van

het spel.

YARIANT VYOOR
BELINNERS

Speel je het spel voor het eerst of met jongere kinderen?

Dan kun je de drie puntentellingen in het spel makkelijker
maken: in plaats van de grootste aangrenzende groep tel

je eenvoudig alle velden op je spelersbord die je gekozen
eigenschap laten zien. Zo hoef je tijdens het bouwen minder
vooruit te plannen en kun je de bouwwerkkaarten overal op je
spelersbord leggen.

Tip: je kunt deze variant ook combineren met het normale spel.
Laat kinderen bijvoorbeeld volgens de eenvoudige regels spelen,
terwijl de volwassenen de normale regels volgen.
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