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IE 2 verktyg: hacka och spade

27 klossar: 6 trd (brun),
6 sand (beige), 4 sten (gra),
5 kol (svart), 6 smaragd (grén)

struktur i IGdans bas med
2 insatser, 2 plattformar och
4 plast hérn

IE 1 stodstruktur

IEI 1 bondgdrds-spelbréde

IE' 25 kort: 17 djur och 8 monster

16 spadebrickor:
12 jérnspadebrickor och
4 diamantspadebrickor

BYGG EN BONDGARD TILLSAMMANS OCH SKAPA ETT
HARLIGT HEM FiR ALLA DINA DJUR!

Samla block for att bygga lador for dina djur. Se till att inga block faller
ner i lavan! Du kommer ocksa att stota pa alla mojliga olika monster...
Bygg fardigt innan alltfér manga av dem nar din gard!

FilRBERREDELSER: HIVAi 1

Be en vuxen hjdlpa dig att stélla i ordning spelet. Innan
du spelar spelet for forsta gangen ska du forsiktigt ta
bort allt spelinnehdll fran halplattorna.

n Stall upp spelet enligt instruktionerna i
monteringsanvisningen. Skanna
QR-koden langst upp till vanster i
instruktionerna for att se monteringsvideon.

TIPS Du behéver inte montera ner plattformarna ndr du har spelat férdigt. Ta
helt enkelt bort dem fran férdjupningen i insatserna och skjut dem Gt ena sidan
av ladan. Korten och resten av spelinnehdllet placeras sedan bredvid dem.

Blanda alla 25 korten och lagg ut dem i ett 5 x 5 rutnat med grasets
baksida uppat.

Ta bondgards-spelbradet och placera det bredvid kortnatet med
jordsidan uppat. Placera huset pa utrymmet i mitten.

Varje spelare tar 1 jarnspadebricka . Placera de aterstaende
jarnspadebrickorna bredvid kortrutan.

Mucket unga Hinecraft-fans bor ta en
diamantspadebricka J‘.- istallet for en
Jdarnspadebricka.

Placera facklan och de tva verktygen (hacka och spade) i narheten.

Du behover inte det aterstaende spelmaterialet for den héar nivan
(diamantspadar, 3 dngar och 12 utmaningsbrickor).

Har du spelat nSgra gSnger tidigare? Wisa sedan

vad du girforochspela med detregler som——

beskrivs under “Ttterligare nivier och utmaningar®!




SPELETS SYFTE EREMPEL Pi
- . HPPSTHLLHINEG
Uppridtta din bondgard FiiR FYRR

tilsammans genom att fylla SPELRRE
alla tomma utrymmen pad

bondgards-spelbrddet med

djurkort. Om du lyckas gora detta

innan alla véagar till din gard

blockeras av monster, dd vinner

ni alla tillsammans!

SPELUPPLAGG-HIVA 1

Den sista personen att bryta ett block i Minecraft startar. Om ingen har gjort det tidigare, borjar den
yngsta spelaren forst.

J Nar det ar din tur tar du hackan och vander upp ett kort. Kortet forestaller antingen ett djur eller
ett monster. De forklaras mer detaljerat Iangre fram i instruktionerna. I vilket fall som helst maste du
forsoka bryta de block som kravs.

Anvand hackan for att ta bort block fran den stora kuben. For att lyckas bryta block maste du anvanda hackan for att
flytta dem fran den stora kuben till den nedre grasplattformen. Fundera pa hur du vill bryta dem. Du kan till exempel
sla eller skjuta pa block. Var dock noga med att halla

foljande tva regler i atanke:

= Du kan bara rora blocken med hackan, inte med
handerna.

= Forsok att inte 1dta nagra block falla ner i lavan -!
Alla block som faller ner i lavan - tas bort fran
spelet!

Fortsatt anvanda hackan tills antingen...

® ... alla block du behéver finns pa den nedre
grasplattformen (kan vara bara ett block)

m ... ett eller flera block har fallit ner i lavan
samtidigt.

Dessa tva handelser kan ocksa intraffa samtidigt.




BLOLCK

- I Du behdéver - Du behdver svarta - Grona smaragdblock ar vilda. Du
foljande kolblock for att kan alltsa anvanda dem som vilka
block for att bygga lador till dina bygga en fackla. block som helst nér du bygger en lada

djur: tra (brunt), sand (beige) och sten eller en fackla.
(gratt).

Det ar lattare att bryta om man ar tva! Vill du ha hjalp med gruvdriften? Om du har en spade kan du
IrJ fa nagon att hjalpa dig att bryta.

B Om du har en diamantspadebricka kan du alltid be en annan person att hjdlpa dig att bryta.

® Om du har en jarnspade maste du kasta den och lagga tillbaka den i avkastningshégen om du
vill att nagon ska hjalpa dig.

Du kan valja vilken spelare som helst for att hjdlpa dig med brytningen. Den spelaren tar spaden. Du
kan nu anvanda bada verktygen (hackan och spaden) for att bryta block. Diskutera tillsammans hur ni vill bryta. Till
exempel:

= Hall blocken stilla med ett verktyg medan den andra
personen flyttar blocken med det andra verktyget.

= Anvand hackan for att skjuta upp block pa spaden och
placera sedan blocken pa den nedre grasplattformen.




VAD FilR SLAGS KORT ViNDE DU PA?

Om du vande pa ett djurkort.

Toppen, du har hittat djur till din gard! Kan du bygga en lada
at dem?

Du kan se vilket/vilka block du behdver for att bygga ladan
langst ner till hoger pa varje kort. Forsok att bryta de block
som kravs med hackan!

Kunde du bryta de nédvandiga blocken? Bra, da har du byggt en lada for dina djur! Placera djurkortet
pa en tom ruta pa spelbradan for lantbruk.

Kunde du inte bryta blocken eftersom de foll ner i lavan? Da

kan du tyvarr inte bygga ladan. Vand pa kortet igen och ta en " ey i

> . . . . . Detta kan handa om det inte finns ndara fler block

jarnspade [#7]. Det finns ingen grans for hur manga jarnspadar tilladnaliga for den har Ladan. Ta ut djurkortet ue

du kan ha. (Om du har en diamantspade behdver du inte ta en spelet och l3gg det &t sidan. Ta sedan tillbaka ett

jarnspade .) valfritt block fran lidans lock och placera den var

en stora kuben. Vand sedan pS en

annan bricka.

LANGRE KAN BYGGA EM LADA TILL?

Om du har vant pa ett monsterkort.

Ah nej, du har stétt pa ett monster! For att forhindra att den foljer efter dig till garden kan du
anvanda ett kolblock for att bygga en fackla. Forsok att bryta ett svart kolblock med hackan. =

Kunde du bryta ett kolblock? Bra, da har du skakat av dig monstret. Vand tillbaka
monsterkortet och lagg facklan pa den. Monstret [amnar dig ifred tills du vander
pa det har kortet igen. Sa snart du vander pa ett annat monsterkort och lyckas bygga
en fackla, flyttar du facklan till det nya monsterkortet. Tillsammans kom ihag var
monstren ar gémda!

Kunde du inte bryta ett kolblock? Da kan du tyvarr inte bygga en fackla. Monstret
féljer dig tillbaka till din gard! Placera kortet pa en av stigarna pa spelbradan for
garden. Var dock forsiktig! Om alla fyra vagar blockeras av monster har du tyvarr
forlorat spelet! Om du inte har forlorat spelet, ta en jarnspade . Det finns ingen
grans for hur manga jarnspadar du kan ha. (Om du har en diamantspade behover du
inte ta en jarnspade .)

Om du upptacker ett monster och det inte finns nagra fler kol/emeraldblock maste du
placera monstret pa en av vagarna pa gards-spelbradet eftersom du inte langre kan bygga en fackla.




SLUT Pfi DIN TUR SLUTET AV SPELET

Rensa upp blocken i slutet av din tur. Du kan anvéanda dina hander for detta. . .
Spelet kan sluta pa tva satt:

= Om ett eller flera block foll ner i lavan ska du lagga dem i lddans lock - de

= Om du bygger tillrackligt manga
ar ute ur spelet.

lador och samlar tillrackligt manga
Ta bort de block som du behévde for att bygga fran den nedre djurkort for att fylla alla utrymmen
grasplattformen. Lagg dem i ladans lock - de ar ute ur spelet. pa gards-spelbradet, slutar spelet

o . |
Om andra block som du inte behovde for att bygga foll ner pa den nedre SN Vi |la tillsaniuE

grasplattformen, kan du lagga tillbaka dem var som helst pa den stora Om monster blockerar alla vagar
kuben. Block som faller ner i lavan medan du rensar kan tas bort fran pa spelbradet slutar spelet och ni
lavan och laggas tillbaka i den stora kuben. alla forlorar spelet tillsammans.
Nar du har vunnit minst en gang

kan du prova de andra nivaerna och
utmaningarna i nasta spel!

Skicka sedan hackan till spelaren vanster om dig. Nu ar det deras tur.

YTTERLIGARE HIVAER OCH UTMANINGAR

Nér du har klarat av en niva kan du bocka av den pa vanster sida! IZ
1|

U HIvH 2: Placera inte huset pa bondgards-spelbradet. Pa den har nivan maste du samla nio
djurkort (i stallet for atta).

ﬁ' 0T HIvE 3z vand spelbradet till biomsidan. Placera huset pa rutan i mitten av spelplanen. Du
: maste samla atta djurkort som matchar biomerna nedan.

Samla djurkorten som visar trablock pa

ytorna for éngsbiomen. HAERDUHITTATETT
) ) . DJUR S0OM DU INTE
Samla djurkort som visar sandblock pa LANGRE KAN BEYGGA EM
ytorna i 6kenbiomet. LADA AT% Detta kan hinda
— om biomen for djurkortet

Samla djurkort som visar stenblock pa e redan & fullt upptagen. Ta

ytorna i isbiomen. i el ut djurkortet ur spelat och
o — L5393 den 5t sidan. Ta sedan

& tillbaka ett valfritt block frén
Exempel: Ndr du har lyckats bryta ett trablock P Tl l5dans lock och placera det
till lamorna Ildgger du lamadjurskortet pd en [ , T var som helst pa den stora—

kuben. Yand sedan ps en

tom plats i motsvarande dngsbiom. 3 )
annan bricka.




l 0 IHivi a: Spela med biomsidan av spelbradet, som i niva 3, men utan huset.

[}
4 . I IMivii 5: Spela som i niva 4, men lagg till upp till tre ytterligare utmaningar. Du kan kombinera
L L dessa som du vill.

w E I:| UTHHAMIHG 1: Du kan bara anvéndajérnspadebrickor(inga diamantspadebrickor).

GOr spelet annu knepigare genom att inte dela ut ndgra jarnspadebrickor nar du satter upp
spelet.

1I'. | | UTHAMHINE 2: Tack en till tre av vigarna pa spelbradet med
angar. Det finns nu farre an fyra vagar till garden, sa det kan inte finnas
sa manga monster som blockerar vagarna innan du forlorar!

I |UTHMANINEG 3: Lagg ut alla 12 utmaningsbrickor nar du satter

upp spelet. Vand dem framsidan nedat och blanda dem. Ta en utmaningsbricka fére varje tur och
vand pa den. Utmaningen innebar en extra regel for din tur. Regeln galler alltid &ven for personen
med spaden om du anvander en jarnspade é Placera utmaningsbrickan pa avkastningshogen i
slutet av din tur. Sa snart hdgen med utmaningsbrickor ar tom, blandar du avkastningshégen och
ateranvander brickorna.

Du fér inte anvédnda en spade utan mdste bryta
med bara en hacka.

Téick dver ett av dina gon med din andra hand
medan du bryter.

Hdll endast i verktyget med dina tva pekfingrar.

Hall endast verktyget med tummen och
pekfingret.

Hall verktyget utan tummen, sa att du bara kan
anvénda dina fyra andra fingrar.

Hdll verktyget i den svagare handen.




IE 2 Veerktajer: hakke og spade

27 Blokke: 6 tree (brun), 6 sand
(beige), 4 sten (grd), 5 kul (sort),
6 smaragd (gren)

Struktur i ceskens bund med
2 indsatser, 2 platforme og
4 plasthjgrner

m 1 Stattestruktur

IEI 1 Gard (spilleplade)
IEI 25 Kort: 17 dyr og 8 monstre

16 Spadebrikker:
12 jernspadebrikker og
4 diamantspadebrikker

[TH] 7 Fakker
II' 3 Enge
E 1 Hus

IE 12 Udfordringsbrikker

BYG EN GARD OG SKAB ET FINT HJEM TIL ALLE DIHE
DYR!

Saml blokke for at bygge stalde til dine dyr. Pas pa at ingen blokke
falder ned i lavaen! Du vil ogsa stede pa alle mulige slags monstre...
Byg faerdigt fer alt for mange af dem nar frem til din gard!

OPFSETHINL: HIVERU1

Fa en voksen til at hjcelpe dig med at scette spillet op. Far
du spiller spillet for forste gang, skal du omhyggeligt
fierne alt spillets indhold fra hulpladerne.

n Saet spillet op som vist i samlevejledningen.
Scan QR-koden gverst til venstre i vejledningen

for at se monteringsvideoen. —h

TIP: Du behover ikke at afmontere platformene, nér

du er feerdig med at spille. Du skal bare tage dem ud

af fordybningen i indsatserne og skubbe dem til den ene side af ceskens
bund. Kortene og spillets evrige indhold ligger sd ved siden af dem.

Bland de 25 kort, og leeg dem ud i et 5 x 5-gitter med
graessiden opad.

Tag gard-spillepladen og laeg den ved siden af kortgitteret
med jordsiden opad. Placér huset pa feltet i midten.

Hver spiller tager 1 jernspadebrik . Placér de resterende
jernspadebrikker ved siden af kortgitteret.

ODe yng=ste MHinecraft-fans bar tage en
diamantspadebrik 'ff i stedet for en
Jernspadebrik.

E Placér faklen og de to vaerktejer (hakke og spade) i naerheden.

Du far ikke brug for de resterende spilledele til dette niveau
E (diamantspader, 3 enge og 12 udfordringsbrikker).

Har du spillet et par gange fer? 35 kan du vise dine
evner og spille efter de regler, der er beskravet
under »Flere niveausr 09 udfordringer«!




EKSEMPEL Pii
EII!FI.TE'II-'ET MED OPSETHING FIR,

FIRE SPILLERE

Scet jeres gdrd op samtidig med
at fylde alle de tomme felter pa
gard-spillepladen med dyrekort.
Hvis det lykkes jer at gare det,
inden alle vejene til jeres gard er
blokeret af monstre, sd vinder I
alle sammen!

SPILLETS - HIVERU1

Den sidste person, der har udvundet en blok i Minecraft, starter. Hvis ingen har gjort det far, er det
den yngste spiller, der begynder.

J Nar det er din tur, tager du hakken og vender et kort. Kortet viser enten et dyr eller et monster.
' De forklares mere detaljeret senere i denne vejledning. Uanset hvad, skal du forsege at udvinde de
ngdvendige blokke.

Brug hakken til at fjerne blokke fra den store terning. For at udvinde blokke skal du bruge hakken til at flytte dem
fra den store terning til den nederste graesplatform. Teenk over, hvordan du vil udvinde dem. Du kan f.eks. banke eller
skubbe til blokkene. Husk dog at have fglgende to

regler i tankerne:

® Du ma kun rgre ved blokkene med hakken, ikke
med dine haender.

= Forsgg at undga, at nogle blokke falder ned i
lavaen -! Alle blokke, der falder ned i lavaen -
, fjernes fra spillet!

Fortseet med at bruge hakken, indtil enten...

= .. alle de blokke, du skal bruge, er pa den nederste
graesplatform (det kan vaere en enkelt blok);

= ... en eller flere blokke er faldet ned i lavaen pa
samme tid.

Disse to scenarier kan ogsa forekomme pa samme tid.




BLOKKE

- I: Du skal bruge - Du skal bruge sorte - Grgnne smaragdblokke er vilde.

felgende kulblokke til at bygge Sa du kan bruge dem som alle
blokke til at bygge stalde til dine dyr: en fakkel. andre blokke, nar du bygger en stald eller
trae (brun), sand (beige) og sten (gra). en fakkel.

Det er nemmere at udvinde blokke, nar man er to personer! Vil du have hjeaelp til at udvinde? Hvis du
!r,J har en spadebrik, kan du fa nogen til at hjelpe dig med at udvinde blokke.

® Hvis du har en diamantspade , kan du altid bede en anden person om at hjeelpe dig med at
udvinde blokke.

® Hvis du har en jernspade , skal du kassere den og leegge den tilbage i forsyningsbunken, hvis
du vil have nogen til at hjaelpe dig.

Du kan vaelge en hvilken som helst anden spiller til at hjelpe dig med at udvinde. Den spiller tager spaden. I kan nu
bruge begge redskaber (hakke og skovl) til at udvinde blokke. Blev enige om, hvordan I gnsker at udvinde. I kan
f.eks:

holde blokkene stille med det ene
vaerktgj, mens den anden person
flytter blokke med det andet
vaerktegj;

bruge hakken til at skubbe

blokke op pa spaden og derefter
placere blokkene pa den nederste
graesplatform.




HVYILKEN SLALS KORT HAR DU YENDT?

Hvis du har vendt et dyrekort:

Fantastisk, du har fundet dyr til din gard! Kan du bygge en
stald til dem?

Prov at udvinde de ngdvendige blokke med hakken!

® Kunne du udvinde de ngdvendige blokke? Flot, sa har du
bygget en stald til dine dyr! Placér dyrekortet pa et tomt felt gard-spillepladen.

= Kunne du ikke udvinde blokkene, fordi de faldt ned i lavaen? Sa kan du desvaerre ikke bygge stalden.
Vend kortet om igen, og tag en jernspade . Der eringen
graense for, hvor mange jernspader du ma have. (Hvis du har en
diamantspade, er det ikke ngdvendigt at tage en jernspade ).
&, hvis det ikke er flere blokke til radighad
il denne stald. Fern durekortet fira spillet, og leg
det til side. Tag derefter en Blok efter eget valg fra

2skens L&g, 09 placér den et vilkirligt sted & den
store terning. VYend derefter endnu en brik.

Hvis du har vendt et monsterkort:

Ah nej, du er Igbet ind i et monster! For at forhindre at det fglger efter dig til garden, skal du bruge
en kulblok til at bygge en fakkel. Prgv at udvinde en sort kulblok med hakken.

® Kunne du udvinde en kulblok? Flot, s har du rystet monsteret af
dig. Vend monsterkortet om og placér faklen pa det. Monsteret vil lade dig veere i
fred, indtil du vender dette kort igen. Sa snart du vender et andet monsterkort og har
bygget en fakkel, skal du flytte faklen til det nye monsterkort. Husk hvor monstrene er
gemt!

Kunne du ikke udvinde en kulblok? Sa kan du desvarre ikke bygge en fakkel.
Monsteret felger dig tilbage til din gard! Placér kortet pa en af stierne pa gard-
spillepladen. Men pas pa: Hvis alle fire stier er blokeret af monstre, har du desvaerre
tabt spillet! Hvis du ikke har tabt spillet, skal du tage en jernspade . Der eringen
graense for, hvor mange jernspader du ma have. (Hvis du har en diamantspade, er det
ikke ngdvendigt at tage en jernspade ).

Hvis du afslgrer et monster, og der ikke er flere kul/smaragdblokke, skal du placere
monstret pa en af stierne pa gard-spillepladen, da du ikke laengere kan bygge en fakkel.




DIN TUR ER 5LUT.

Ryd blokkene op nar din tur er slut. Du kan nu bruge dine hander til dette.

m Hvis en eller flere blokke faldt ned i lavaen, skal du l,egge dem i seskens
lag - de er ude af spillet.

Fjern de blokke, du skulle bruge til at bygge med, fra den nederste
graesplatform. Laeg dem i aeskens 1ag - de er ude af spillet.

Hvis andre blokke, som du ikke skulle bruge til at bygge med, faldt ned
pa den nederste graesplatform, skal du leegge dem tilbage pa den store
terning. Blokke, der falder ned i lavaen, mens du rydder op, kan fjernes
fra lavaen og legges tilbage pa den store terning.

Giv derefter hakken videre til spilleren til venstre for dig. Det er nu naeste
spillers tur.

FLERE HIVERUER OLG UDFORDRINGER

Nar du har gennemfert et niveau, kan du krydse det af i venstre side! IZ
i

stedet for otte).

ﬁ' || HIVERU 3: vend spillepladen om til biomesiden. Placér huset pa feltet i midten af spillepladen.
: Du skal samle otte dyrekort, der passer til nedenstdende biomer.

Saml dyrekort med traeblokke pa felterne med engbiomet.

Saml dyrekort med sandblokke pa
felterne med erkenbiomet.

Saml dyrekort med stenblokke pa felterne
med isbiomet.

Eksempel: Nér du har udvundet en treeblok
til lamaerne, skal du placere lama-dyrekortet
pa et tomt felt i det tilsvarende engbiome.

AFSLUTHING AF
SPILLET

Spillet kan afsluttes pa to mader:

= Hvis du bygger nok stalde og
samler nok dyrekort til at fylde
alle felterne pa gard-spillepladen,
slutter spillet, og I vinder alle
sammen!

Hvis monstre blokerer alle stierne
pa spillepladen, slutter spillet, og I
taber alle sammen.

Sa snart du har vundet mindst én
gang, kan du preve de andre niveauer
og udfordringer i det naeste spil!

|| HIVERU 2: Placér ikke huset pa gard-spillepladen. P4 dette niveau skal du samle ni dyrekort (i

HAR DU FUNMDET ET DYR,
S0M DU IKKE LFEEHGERE
KAM EYGGE EN STALD
TIL® D=t kan ske, huis biomat
for durekortet allereds e
optaget. Flern durekortet fra
spillet, o9 l2g det til side. Tag
derefter en blok efter eget
valg fra askens L&g, 0g placér
den et vilkirliat sted pi den
store terning. Vend derefter
endnu en brik.




l I:| HIVERU 4: spil med biomesiden af spillepladen som i niveau 3, men uden huset.

[}
4' . I |MIVERU 5: Spil som i niveau 4, men tilfgj op til tre ekstra udfordringer. Du kan kombinere dem, som
L. duvil

I:| UDFOREDRIHG 12 Du kan kun brugejernspadebrikker(ingen diamantspadebrikker ).
Gor spillet endnu svaerere ved ikke at uddele nogen jernspadebrikker, nar du saetter spillet op.

| | UDFORDRIMEG 2: Dak fra en til tre af stierne pa spillepladen med
enge. Der er nu faerre end fire veje til garden, sa der kan ikke vaere sa

mange monstre, der blokerer vejene, fgr du taber!

| |UDFORDRIMEG 3: Leeg de 12 udfordringsbrikker ud, nar du saetter

spillet op. Vend dem med billedsiden nedad og bland dem. Traek en

udfordringsbrik nar det bliver din tur tur og vend den om. Udfordringen betyder en ekstra regel i
din runde. Reglen gaelder ogsa altid for personen med spaden, hvis du bruger en jernspadebrik .
Laeg udfordringsbrikken pa bunken med kasserede brikker, nar din tur er slut. Sa snart bunken med
udfordringsbrikkerne er tom, blander du bunken med de kasserede brikker og genbruger dem.

Du ma ikke bruge en spade, og du ma kun bruge
ﬁ hakken.

@il Deek dit ene gje med den anden hdnd, mens du udvinder.

Hold kun veerktajet med dine to pegefingre.

Hold veerktajet uden din tommelfinger, sG du kun kan
bruge dine fire andre fingre.

N
[ﬂg Hold kun veerktajet med tommel- og pegefinger.

Maf® ) Hold veerktajet i din svageste hénd.




IE 2 verktay: hakke og spade

27 blokker: 6 tre (brun), 6 sand
(beige), 4 stein (gra), 5 kull
(svart), 6 smaragd (grenn)

struktur i esken med
2 innsatser, 2 plattformer og
4 plasthjorner

IEI 1 stattestruktur

IEI 1 bondegard spillbrett

IEI 25 kort: 17 dyr og 8 monstre

16 spadebrikker:
12 jernspadebrikker og
4 diamantspadebrikker

IEI 12 utfordringsbrikker

BYGEG EN GARD OG 5KAP ET FINT HJEM FOR ALLE
DYRENE DINE!

Samle blokker for & bygge lave til dyrene dine. Pass pa at ingen
blokker faller ned i lavaen! Du kommer til 8 mate pa alle slags
monstre... Bygg ferdig fer for mange av de nar frem til garden din.

OPPSETT: HIVAi 1

Fa en voksen til d hjelpe deg med a sette opp spillet.
For du spiller spillet for forste gang, md du ta ut alt
spillinnholdet fra hullkortene.

n Sett opp spillet som vist i
monteringsveiledningen.

Skann QR-koden gverst til
venstre i instruksjonene for a se
monteringsvideoen.

TIPS: Du trenger ikke G demontere plattformene nér du er ferdig med &
spille. Det er bare @ ta dem ut av fordypningen i innleggene og skyve dem til
den ene siden av eskebunnen. Kortene og det gvrige spillinnholdet far plass
ved siden av dem.

Stokk de 25 kortene og legg dem uti et 5 x 5-rutenett med
gressiden opp.

Ta gardsspillbrettet og legg det ved siden av rutenettet med
jordsiden opp. Plasser huset pa feltet i midten.

Hver spiller tar 1 jernspadebrikke . Legg de resterende
jernspadebrikkene ved siden av kortrutenettet.

ODe yng=te MHinecraft-fans ber ta en
diamantspade-brikke -f‘.- i =tedeat for en
Jernspade-brikke.

Plasser fakkelen og de to verkteyene (hakke og spade) i
naerheten.

Du trenger ikke de resterende spilldelene til dette nivaet
(diamantspader, 3 enger og 12 utfordringsfliser).

Har du =pilt noen ganger fer? Da kan du vise hua
du kan, og =pille med reglene som e baskrewvet
under «Flere nivder og utfordringers::!




MALET MED EKSEMPEL Pii

OPPSETT FOR
SPILLET FIRE SPILLERE

Sett opp gdrden din ved d

fylle alle de tomme feltene pd
gardsspillbrettet med dyrekort.
Hvis du klarer G gjore dette

for alle veiene til gdrden blir
blokkert av monstre, vinner du!

SPILLETS HIVA 1

Den siste personen som har utvunnet en blokk i Minecraft starter. Hvis ingen har gjort det far, er det
den yngste spilleren som begynner.

,J Nar det er din tur, tar du hakken og snur et kort. Kortet viser enten et dyr eller et monster. De

forklares nermere senere i disse instruksjonene. Uansett ma du forsgke & utvinne de ngdvendige
blokkene.

Bruk hakken til & fjerne blokker fra den store kuben. For a lykkes med a utvinne blokker ma du bruke hakken til &
flytte dem fra den store kuben til den nedre gressplattformen. Tenk over hvordan du ensker & utvinne dem. Du kan for
eksempel banke eller dytte blokker. Men husk a ha :

felgende to regler i bakhodet:

= Du kan bare bergre blokkene med hakken, ikke
med hendene.

® Prov & ikke la noen blokker falle ned i lavaen -!
Alle blokker som faller ned i lavaen ! blir fjernet
fra spillet!

Fortsett & bruke hakken til enten...

= ... alle blokkene du trenger er pa den nedre
gressplattformen (det kan vaere bare én blokk);

m ... en eller flere blokker har falt ned i lavaen
samtidig.

Disse to scenariene kan ogsa inntreffe samtidig.




BLOKKER

- I Du trenger - Du trenger svarte - Grgnne smaragdblokker er ville.
felgende kullblokker for & bygge Du kan bruke dem som alle andre
blokker for & bygge lave til dyrene en fakkel. blokker nar du bygger en lave eller fakkel.

dine: tre (brunt), sand (beige) og stein
(gratt).

Det er lettere & utvinne blokker nar man er to personer! Vil du ha hjelp med & utvinne? Hvis du har
IrJ en spadebrikke, kan du fa noen til a hjelpe deg med utvinning.

= Hvis du har en diamantspade , kan du alltid be en annen person om a hjelpe deg med
utvinning.

® Hvis du har en jernspade , ma du kaste den og legge den tilbake i forsyningsbunken hvis du vil
ha hjelp.

Du kan velge hvilken som helst annen spiller som skal hjelpe deg med utvinning. Den spilleren tar spaden. Dere kan na
bruke begge verkteyene (hakken og spaden) til a utvinne blokker. Diskuter hvordan dere gnsker & ga frem. Dere kan
for eksempel

® holde blokkene i ro med det
ene verktgyet mens den andre
personen flytter blokkene med
det andre verktgyet;

= bruke hakken til & skyve blokker
oppa spaden, og deretter
plassere blokkene pa den nedre
gressplattformen.




HYA SLALS KORT HAR DU SNUDD?

Hvis du snudde et dyrekort:

Flott, du har funnet dyr til garden din! Kan du bygge en lave
til dem?

Nederst til h@yre pa hvert kort kan du se hvilke(n) blokk(er)
du trenger for a bygge laven. Prgv & utvinne de ngdvendige
blokkene med hakken!

® Klarte du & utvinne de ngdvendige blokkene? Flott, da har du bygget en lave til dyrene dine! Plasser
dyrekortet pa et tomt felt pa gardsspillbrettet.

Fikk du ikke blokkene fordi de falt ned i lavaen? Da kan du -
dessverre ikke bygge laven. Snu kortet igjen og ta en jernspade KAN BYGGE LAVE TIL? Dette kan ke huis det
. Det er ingen begrensning pa hvor mange jernspader du kan ki er flere blokker tilgjengelig for denne [5u

ha. (Hvis du har en diamantspade, er det ikke ngdvendig & ta en 2 B R = ey /ot L side. Ta
. I deretter tilbake en blokk du wvelger fra eskelokket,
jernspade ).

og plasser den hvor =om helst ps den store kuben.
3nu deretter en nu brikke,

Hvis du har snudd et monsterkort:

A nei, du har stett pa et monster! For a forhindre at det falger etter deg til garden, bruker du en
kullblokk til & bygge en fakkel. Prgv a utvinne en svart kullblokk med hakken.

Klarte du a utvinne en kullblokk? Flott, da har du ristet avdeg monsteret. Snu

monsterkortet tilbake og plasser fakkelen pa det. Monsteret vil la deg vaere i fred til
du snur dette kortet igjen. Sa snart du snur et nytt monsterkort og lykkes med a bygge
en fakkel, flytter du fakkelen til det nye monsterkortet. Husk hvor monstrene er gjemt!

Kunne du ikke utvinne en kullblokk? Da kan du dessverre ikke bygge en fakkel.
Monsteret falger deg tilbake til garden din! Plasser kortet pa en av stiene pa
gardsspillbrettet. Men vaer forsiktig: Hvis alle fire stiene er blokkert av monstre,
har du dessverre tapt spillet! Hvis du ikke har tapt spillet, kan du ta en jernspade
. Det er ingen begrensning pa hvor mange jernspader du kan ha. (Hvis du har en
diamantspade, er det ikke ngdvendig a ta en jernspade ).

Hvis du avdekker et monster og det ikke finnes flere kull-/smaragdblokker, ma du
plassere monsteret pa en av stiene pa gardsspillbrettet, siden du ikke lenger kan bygge
en fakkel.




SLUTT PA DIN TUR CPILLETS SLUTT

Rydd opp blokkene pa slutten av din tur. Du kan bruke hendene dine til

dette. Spillet kan ende pa to mater:

“ Hvis dere bygger nok fjgs og
samler nok dyrekort til a fylle alle
feltene pa bondegardsbrettet, er

Fjern blokkene du trengte for a bygge fra den nedre gressplattformen. spillet over, og dere vinner!

Legg dem i eskelokket - de er ute av spillet. = Hvis monstre blokkerer alle stiene

Hvis andre blokker som du ikke trengte for & bygge, falt ned pa den pa spillebrettet, avsluttes spillet, og
nedre gressplattformen, legger du dem tilbake hvor som helst pa den dere taper.

store kuben. Blokker som faller ned i lavaen mens du rydder opp, kan Sa snart dere har vunnet minst
fiernes fra lavaen og legges tilbake pa den store kuben. én gang, kan dere prgve de andre
nivaene og utfordringene i neste spill!

m Hvis en eller flere blokker har falt ned i lavaen, legger du demi
eskelokket - de er ute av spillet.

Gi deretter hakken til spilleren til venstre for deg. N3 er det deres tur.

FLERE HIVAER OG UTFORDRINGER

Nar du har fullfgrt et niva, kan du krysse av for det pa venstre side! I]

L e s . - o .
NIV 2: I ] 1kke plasser huset pa gardsspillbrettet. I dette nivaet ma du samle ni dyrekort

(i stedet for atte).

ﬁ 0T Hivll 3 snu spillebrettet til biomesiden. Plasser huset pa feltet i midten av spillebrettet.
Du ma samle atte dyrekort som passer til biomene nedenfor.

AR DU FUNKET ET DYFR
S0M DU IKKE LEHGER
KAM BYGGE LAVE TIL?
Dette kan sk huis biomet
for durekortet allereds e
erkenbiomet. opptatt. Ta durekortet ut au
) . . — spillet og'leag det il side. Ta
Samle dyrekort som viser steinblokker pa defettar- tilh SCORERN - i
feltene for isbiomet. il Lol bl o) R blokk fra eskelokket og
plasser den hvor som helst p &
den store kuben. Snu deratter
Eksempel: Ndr du har utvunnet en trekloss ¢ = SIS —
til lamaene, plasserer du lamadyrekortet pa | N B :

et tomt felt i det tilsvarende engbiomet.

Samle dyrekortene som viser treblokker pa feltene for
engbiomet.

Samle dyrekort som viser sandblokker pa feltene for




l I:| HIvii 4: Spill med biomesiden av spillebrettet, som i niva 3, men uten huset.

[}
4' . I 1Hivii s: Spill som i niva 4, men legg til opptil tre ekstra utfordringer. Du kan kombinere disse etter
L. eget@nske.

W’ | I:| UTFORDRING 1: Du kan bare brukejernspadebrikker(ingen diamantspadebrikker).
= = Gjor spillet enda vanskeligere ved a ikke dele ut noen jernspadebrikker nar du setter opp spillet.

| |UTFORDRIME 2: Dekk til en til tre av stiene pa spillebrettet med
‘F_- enger. Na er det faerre enn fire veier til gdrden, sa det trenger ikke vaere
Zr.  sa mange monstre som blokkerer veiene fgr du taper!

| |UTFORDRIME 3: Legg ut de 12 utfordringsbrikkene nar du

setter opp spillet. Snu dem med forsiden ned og bland dem. Trekk en

utfordringsbrikke fer hver tur og snu den. Utfordringen betyr en ekstra regel for din tur. Regelen
gjelder alltid ogsa for personen med spaden hvis du bruker en jernspadebrikke .

Legg utfordringsbrikken pa avleggsbunken pa slutten av din tur. Sa snart bunken med
utfordringsbrikker er tom, blander du avleggsbunken og bruker brikkene pa nytt.

Du har ikke lov til G bruke spade, og du ma bare
.ﬁl bruke hakken.

Dekk til det ene ayet med den andre handen
mens du graver.

Hold verktayet med bare to pekefingre.

Hold verktayet med kun tommel- og
pekefingeren.

Hold verktayet uten tommelen, slik at du bare
kan bruke de fire andre fingrene.

Hold verktayet i den svakeste hdnden.




RAKENTAKAA MAATILA YHDESSH JA LUD IHANA KOTI
KRIKILLE ELRIMILLE!

Keraa taidolla kuutioita ja rakenna eldimillesi latoja. Varmista, ettei
yksikaan kuutio putoa laavaan! Térmaat myds kaikenlaisiin hirvidihin...
Viimeistele rakentaminen, ennen kuin lilan moni niista padsee
maatilallesi!

ASETUKSET: TR0 1

Pyydd aikuinen auttamaan sinua pelin kokoamisessa.
Ennen kuin pelaat pelié ensimmdistd kertaa, irrota
varovasti kaikki pelin osat alustoista.

n Kokoa peli kokoonpano-ohjeiden mukaisesti.
Skannaa ohjeiden vasemmassa _h
ylakulmassa oleva QR-koodi nahdaksesi
IE 2 tybkalua: hakku ja lapio. kokoonpanovideon.

VIHERI: Sinun ei tarvitse purkaa alustoja, kun olet lopettanut pelaamisen.
Irrota ne vain syvennyksisté ja tyénnd ne laatikon pohjan toiselle puolelle. Kortit
ja muu pelin sisélté mahtuvat sitten niiden viereen.

27 lohkoa: 6 puuta (ruskea), 6 hiekkaa
(beige), 4 kived (harmaa), 5 hiiltd
(musta), 6 smaragdia (vihred).

Sekoita 25 korttia ja aseta ne 5 x 5 ruudukkoon siten, etta

m Laatikonpohjan rakenne, jossa ruohopuolet ovat yldspain.
2 lisdosaa, 2 alustaa ja 4 muovista
kulmaa. Ota maatila -pelilauta ja aseta se korttiruudukon viereen siten, etta

multapuoli on yléspain. Aseta talo keskella olevaan tilaan.
IE 1 tukirakenne

Kukin pelaaja ottaa 1 rautalapiolaatan . Asettakaa loput

IE 1 maatila -pelilauta rautalapiolaatat korttiruudukon viereen.

[TF] 25 korttia: 17 etdintci ja 8 hirviéta

Hywin nuorten Hinecraft-fanien kannattaa ottaa

16 lapiolaattaa: 12 rautalapiolaattaa timanttil apio "‘r rautalapion =ijasta.

ja 4 timanttilapiolaattaa.

Aseta soihtu ja kaksi tyokalua (hakku ja lapio) lahelle.

Et tarvitse loppuja pelimateriaaleja tata tasoa varten
(timanttilapiot, 3 niittya ja 12 haastelaattaa).




PELIH TRVYOITE ESIMERKKIRSETELMA
MELJALLE S

PELARJALLE

Perustakaa maatilanne yhdessd
tdyttamalld kaikki maatila
-pelilaudan tyhjit paikat
eldinkorteilla. Jos onnistutte tédssd
ennen kuin hirviét tukkivat kaikki
polut maatilallenne, voitatte
kaikki yhdessd!

PELITRS0O 1

Viimeinen Minecraftin lohkon louhinut henkil® aloittaa. Jos kukaan ei ole tehnyt sita aiemmin, nuorin
pelaaja aloittaa.

J Kun on sinun vuorosi, ota hakku ja kdanna kortti. Kortissa on joko eldin tai hirvio. Ne selitetdaan
tarkemmin myéhemmin ndissa ohjeissa. Kummassakin tapauksessa sinun on yritettava louhia
tarvittavat lohkot.

Kayta hakkua poistamaan lohkoja suuresta kuutiosta. Jotta voit louhia onnistuneesti lohkoja, sinun on siirrettava
ne hakulla suuresta kuutiosta alemmalle ruohotasanteelle. Mieti, miten haluat louhia ne. Voit esimerkiksi koputtaa
tai tyontaa lohkoja. Muista kuitenkin pitda mielessa

seuraavat kaksi sdantoa:

= Voit koskettaa lohkoja vain hakulla, ei kasillasi.

u Yrita valttaa lohkojen putoamista laavaan -! Kaikki
laavaan ! putoavat lohkot poistetaan pelista!

Jatka hakun kayttda, kunnes joko...

m .. kaikki tarvitsemasi lohkot ovat alemmalla
ruohotasanteella (saattaa olla vain yksi kuutio);

m ... yksi tai useampi lohko on pudonnut lavaan
samanaikaisesti.

Nama kaksi skenaariota voivat tapahtua myds
samanaikaisesti.




LOHKOT

- I - Tarvitset - Tarvitset mustia - Vihreat smaragdipalikat ovat
seuraavia hiililohkoja villeja. Voit siis kayttaa niita
lohkoja rakentaaksesi latoja eldimiasi rakentaaksesi soihdun. minka tahansa lohkon tavoin, kun

varten: puu (ruskea), hiekka (beige) ja rakennat latoa tai soihtua.
kivi (harmaa).

Louhiminen on helpompaa kahden pelaajan kanssa! Haluatko apua louhimisessa? Jos sinulla on
IFJ lapiolaatta, voit saada jonkun auttamaan sinua louhimisessa.

® Jos sinulla on timanttilapiolaatta , voit aina pyytaa toista pelaajaa auttamaan sinua
louhimisessa.

® Jos sinulla on rautalapiolaatta , sinun on heitettava se pois ja palautettava se tarvikekasaan, jos
haluat jonkun auttavan sinua.

Voit valita kenet tahansa muun pelaajan auttamaan sinua louhimisessa. Kyseinen pelaaja ottaa lapion. Voit nyt kdyttaa
molempia tydékaluja (hakkua ja lapiota) lohkareiden louhimiseen. Keskustelkaa yhdessa siita, miten haluatte louhia.
Voitte esimerkiksi:

m pitaa lohkoja paikallaan toisella tydkalulla, kun toinen
pelaaja siirtaa lohkoja toisella tydkalulla.

m tydntaa lohkoja lapiolla ja asettaa ne sitten alemmalle
ruohotasanteelle.




MILLAISEN KORTIH KAANSIT?

Jos kaansit eldainkortin:

Hienoa, olet I6ytanyt eldimia maatilallesi! Voitko rakentaa
niille ladon?

Yrita louhia tarvittavat lohkot hakalla!

m Pystyitkd louhimaan tarvittavat lohkot? Hienoa, sitten olet rakentanut ladon
elaimiasi varten! Aseta eldinkortti tyhjaan tilaan maatila -pelilaudalla.

m Etkd pystynyt louhimaan lohkoja, koska ne putosivat laavaan? Sitten et valitettavasti voi rakentaa latoa.
Kaanna kortti uudelleen ja ota rautalapio ﬁ Rautalapioiden maaraa ei ole rajoitettu. (Jos sinulla on

timanttilapio, sinun ei tarvitse ottaa rautalapiota .) B o " e
OLETKO LOYTANYT ELAIMEN, JOLLE ET VYOI ENAR

RAKENTARA LATOAT Hain voi kauds, Jos kaseista Llatoa

Laatikon kannesta Ja aseta =& mihin tahansa suuren kuution
paille. Kainna sitten toinen laatta.

Jos olet kdantanyt hirviékortin:

Voi ei, olet tdrmannyt hirviddn! Estdaksesi sita seuraamasta sinua maatilalle, kayta hiililohkoa
rakentaaksesi soihdun. Yritd louhia musta hiililohkare hakulla. L]

Pystyitkd louhimaan hiililohkon? Hienoa, sitten olet karistanut hirvion. Kdanna
hirviékortti ympari ja aseta soihtu sen paalle. Hirvio jattaa sinut rauhaan, kunnes
kaannat kortin uudelleen. Heti kun kaannat toisen hirvidkortin ja onnistut rakentamaan
soihdun, siirrd soihtu uudelle hirvidkortille. Muistakaa siis yhdessa, missa hirvidt ovat
piilossal

Etkd pystynyt louhimaan hiililohkoa? Sitten et valitettavasti voi rakentaa
soihtua. Hirvi6 seuraa sinua takaisin maatilallesi! Aseta kortti jollekin maatila
-pelilaudan poluista. Ole kuitenkin varovainen: Jos hirviot tukkivat kaikki nelja
polkua, olet valitettavasti havinnyt pelin! Jos et ole havinnyt pelia, ota rautalapio
. Rautalapioiden maaraa ei ole rajoitettu. (Jos sinulla on timanttilapio, sinun ei
tarvitse ottaa rautalapiota .)

Jos paljastat hirvion ja siella ei ole enaa hiili/smaragdi-lohkareita, sinun on asetettava hirvio jollekin maatila
-pelilaudan polulle, koska et voi enaa rakentaa soihtua.




YUOROSI PHATTYY PELIN LOPPL

Raivaa lohkot pois vuorosi lopussa. Voit kayttaa tahan kasiasi. Peli voi paattya kahdella tavalla:

= Jos yksi tai useampi lohko putosi laavaan, laita ne laatikon kanteen - ne = Jos rakennatte tarpeeksi latoja ja
ovat poissa pelista. keraatte tarpeeksi eldinkortteja

tayttaaksenne kaikki maatila
-pelilaudan paikat, peli paattyy ja
voitatte kaikki yhdessa!

m Poista rakentamiseen tarvitsemasi lohkot alemmalta ruohotasanteelta.
Aseta ne laatikon kanteen - ne ovat poissa pelista.

® Jos muita lohkoja, joita et tarvinnut rakentamiseen, putosi alemmalle
ruohotasanteelle, palauta ne mihin tahansa kohtaan suurella kuutiolla.
Lohkot, jotka putoavat laavaan raivauksen aikana, voidaan poistaa
laavasta ja lisata takaisin suureen kuutioon.

u Jos hirviot tukkivat kaikki pelilaudan
polut, peli paattyy ja te kaikki
haviatte pelin yhdessa.

Kun olet voittanut ainakin kerran,

Ojenna sitten hakku vasemmalla puolellasi olevalle pelaajalle. Nyt on voit kokeilla muita tasoja ja haasteita

heidan vuoronsa. seuraavassa pelissa!

MUITHA TRASO.IA JA HARSTEITH

Kun olet suorittanut tason, voit merkita sen suoritetuksi ruksaamalla ruudun vasemmalla puolella! IZ

D TRSD 2: Al3 aseta taloa maatila -pelilaudalle. Téssé tasossa sinun on kerattdva yhdeksan
eldinkorttia (kahdeksan sijaan).

‘:'_'- || TASD 3: Kaanna pelilauta biomin puolelle. Aseta talo pelilaudan keskella olevaan tilaan. Sinun
= on kerattava kahdeksan elainkorttia, jotka sopivat alla oleviin elinymparistoihin.

Keraa eldinkortit, joissa nakyy puulohkot niitty-ympariston

kohdalla. OLETKO LOYTAMNYT

wn s R . . ELAIMEN, JOLLEET
Keraa elainkortit, joissa nakyy hiekkalohkot VoI ENES RAKENTAS

aavikkoympariston kohdalla. LATOST Hain voi tapahtua,
o o . . Jos elainkortin elinump aristd
Keraa elainkortit, joissa nakyy kivilohkot . 5 on o tausin varattu, Foista
i jadaympariston kohdalla. gt R BT R eliinkortt pelistd Jja laita se
o — sur3an. Ota sitten takaisin

. . . . . e Lazi kannesta valitsemasi
Esimerkki: Kun olet onnistuneesti louhinut P J lohka e aoa I o E.
puulohkon laamoja varten, aseta __ - 7 —— suuren kuution paille, KEEnna
laamaeldinkortti vastaavan niittyympdristén . : o | sitten toinen laatta.
tyhjdlle paikalle. i |




l | | TASO 4: pelaa pelilaudan elinymparistépuolella, kuten tasossa 3, mutta ilman taloa.

4 || TASM 5: pelaa kuten tasolla 4, mutta lisaa enintaan kolme lisdhaastetta. Voit yhdistelld naita
& |}- haluamallasi tavalla.

w | |HARSTE 1: voit kayttaa vain rautaisia lapiolaattoja [¢] (ei timanttilapioita ) Tee pelist
entistakin hankalampi, kun et jaa yhtaan rautalapiolaattaa, kun kokoat pelin.

I |HARSTE 2: Peits yhdesta kolmeen pelilaudan polkua
niittylaatoilla. Maatilalle johtavia polkuja on nyt vdhemman kuin
nelja, joten hirvidita ei voi olla yhta paljon tukkimassa polkuja ennen
kuin haviat!

| |HAASTE 3: Aseta 12 haastelaattaa, kun kokoat pelin. Kaanna

ne kuvapuoli alaspain ja sekoita ne. Nosta haastelaatta ennen jokaista vuoroa ja kaanna se.
Haaste tarkoittaa Ilsasaantoa vuorollesi. Sdantd koskee aina myds pelaajaa, jolla on lapio, jos
kaytat rautalaplolaattaa . Aseta haastelaatta poisheitettavien kasaan vuorosi paatteeksi. Heti
kun haastelaattakasa on tyhja, sekoita poisheitettavien kasa ja kdyta laatat uudelleen.

Et saa kdyttdd lapiota, vaan sinun on louhittava
pelkallé hakulla.

Peitd toinen silmdsi toisella kddelldsi, kun louhit.

Pidd tyokalusta kiinni vain kahdella etusormella.

Pidd tyékalusta kiinni vain peukalolla ja etusormella.

Pidd tybkalusta kiinni ilman peukaloa, joten voit
kayttdd vain neljdd muuta sormeasi.

Pidd tyokalua heikommassa kddessési.
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