
I Minecraft: Builders & Biomes utforskar spelarna Ovanvärlden, bryter block och bygger fantastiska strukturer. 
Planera dina byggen noga och besegra farliga mobs för att vinna!

FÖR 2–4 SPELARE  FRÅN 10 ÅR

Förberedelser
Blanda de 64 bygg- och 
mobs-korten och dela 

upp dem i fyra högar med 16 kort 
var med framsidan nedåt. Lägg 
dem som en ruta med 4 x 4 kort, 
med tillräckligt utrymme emellan 
för att kunna flytta spelpjäserna 
mellan raderna.

Blanda de 16 ofärgade 
vapenkorten och placera 

ett med framsidan nedvänd vid 
slutet av varje kolumn och rad 
för att skapa ett rutnät med 6 x 6 
kort. (Lämna hörnen tomma.)

Placera blockbasen bredvid rutnätet inom 
räckhåll för alla spelare. Sätt ihop stödformen 

och placera den på blockbasen. Fyll den med 64 block 
(16 trä, 14 sand, 12 sten, 10 obsidian och 12 smaragd) 
i slumpmässig ordning. Skaka försiktigt tills blocken 
formar en stor kub. Ta sedan bort stödformen genom 
att lyfta den i flikarna.

Varje spelare väljer en färg (röd, blå, gul eller grön) 
och motsvarande spelbräde och spelmaterial i 

samma färg. Spelmaterialet omfattar en spelpjäshållare, 
en erfarenhetsmarkör och fem färgade vapenkort (ett 
stensvärd, ett träsvärd och tre giftiga potatisar).

 Placera din erfarenhetsmarkör på plats 0 på  
erfarenhetsspåret som löper längs med kanten  
på spelbrädet.

 Blanda dina 5 vapenkort och lägg dem på hög  
med framsidan nedåt.

 Välj en karaktär och tryck fast den på hållaren.  
Det här är din spelpjäs. Placera den i mittkorsningen  
i rutnätet.
Tips! Du kan specialanpassa dina figurer genom att färglägga 
de 4 blanka spelfigurerna eller använda egna dekaler!

Placera en uppsättning översiktskort (Turn 
Actions, Scoring A, Scoring B, Scoring C)  

mellan spelare 1 och 2 och den andra uppsätt- 
ningen mellan spelare 3 och 4.
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Den spelare som senast hittat en diamant i Minecraft 
börjar spelet. Vid tvivel ska den yngsta spelaren börja.

När det är din tur måste du välja och utföra två olika hand- 
lingar. Du får inte utföra samma handling två gånger. När du 
är klar med dina handlingar fortsätter turordningen medurs  
(åt vänster). 

Under spelets gång görs tre poängräkningsomgångar.  
Spelaren med flest erfarenhetspoäng efter den tredje  
poängräkningsomgången vinner.

LISTA PÅ HANDLINGAR 

Samla block

Ta två block från den stora kuben. Block (material) kan bara 
hämtas om ovansidan plus minst 2 ytterligare sidor är expo-
nerade. Förutsatt att dessa villkor uppfylls, kan du välja block 
från valfritt lager och valfri sida av kuben. Placera blocken i ditt 
personliga lager bredvid ditt spelbräde.

Obs!

   Gröna smaragdblock fungerar som joker. Använd dem 
istället för andra block när du bygger en struktur (se 
nedan).

   Det är fritt fram att rotera blockbasen vid behov. På så vis 
kan du se den stora kuben från alla håll och hitta de block 
som du behöver för dina strukturer.

Utforska Ovanvärlden

Börja med att flytta spelpjäs noll, ett eller två steg. ”Steg” är 
korsningar i rutnätets korthögar och vapenkort. Placera aldrig 
spelpjäsen på ett kort.

                   Vänd sedan upp de översta korten på de fyra  
hörnen som omger din position. Om vissa av dem 
redan är uppvända ska du låta dem vara.

Obs!
   Samma korsning kan ockuperas av flera  
  spelpjäser.

   Under spelets gång kan korthögarna eller vapenkorten  
  ta slut. Du måste fortfarande flytta din spelfigur längs  
  gångarna mellan högarna även om korthögarna är  
  tomma.

Bygga

För att kunna bygga en struktur måste din spelpjäs befinna 
sig bredvid motsvarande byggkort i rutnätet. Blocken som 
behövs för att bygga motsvarande struktur visas i det nedre 
högra hörnet på kortet. Du måste ha alla nödvändiga material 
för att kunna bygga din struktur. Returnera blocken från ditt 
personliga lager till spellådan.

Ett grönt smaragdblock kan användas för att ersätta ett annat 
valfritt block. Ta byggkortet från rutnätet och placera det på 
valfri ruta på ditt spelbräde.

Vissa strukturer kräver många block och har följande symbol 
överst på byggkortet: 
Vissa strukturer kräver många block och har följande symbol 

 När du bygger en sådan struktur 
får du omedelbart motsvarande erfarenhetspoäng. Flytta din 
erfarenhetsmarkör motsvarande antal steg på erfarenhets-
poängspåret.

Obs!
   Strukturer kan byggas i alla Biom (= miljötyper). 

Du behöver till exempel inte placera en skogsbyggnad på  
 en skogsruta. Däremot så kan du få fler erfarenhetspoäng  
 genom att placera en struktur bredvid platser och/eller kort  
 med en gemensam egenskap (t.ex. samma Biom). Mer  
 information finns i avsnittet ”Poängräkning” nedan.

   Du kan bygga på befintliga strukturer. Placera helt 
enkelt den nya strukturen på ett byggkort som du inte 
längre behöver.

SÅ HÄR SPELAR NI
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Bekämpa en Mob (monster)

Inte alla kort i rutnätet är byggnader — vissa av 
dem är farliga mobs (monster)! Om din spelpjäs är 

bredvid ett uppvänt mobs-kort kan du försöka besegra den. 
Bekämpa en mob genom att blanda dina vapenkort med  
framsidan nedåt och ta sedan upp 3 kort. Räkna antalet  
hjärtan och jämför antalet med antalet hjärtan på mobs-kortet. 
Giftiga potatisar har inga hjärtan och räknas som noll.

   Om du har minst lika många hjärtan som mobs-kortet 
har du besegrat monstret. Ta bort mobs-kortet från  
rutnätet och placera det bredvid ditt spelbräde. Du  
tjänar omedelbart in antalet erfarenhetspoäng som  
visas bredvid 
tjänar omedelbart in antalet erfarenhetspoäng som 

.

   Om du får färre antal hjärtan stannar mobsen kvar på 
sin plats.

Efter striden blandar du tillbaka vapenkorten i din hög. Du får 
behålla dem.

Placera besegrade mobs med framsidan nedåt bredvid ditt 
spelbräde. 

Det finns två typer av mobs: 

Ett mobs-kort med den här symbolen kan bytas in 
för att få 1 extra handling när det är din tur. Gör 
detta genom att utföra 2 olika handlingar som 

vanligt när det är din tur. Återlämna sedan så många mobs-kort 
med denna symbol från ditt personliga lager till spellådan. För 
varje återlämnat mobs-kort kan du utföra ytterligare en valfri 
handling på din speltur. Till skillnad från en vanlig tur, är det 
tillåtet att utföra en åtgärd som du redan har utfört tidigare 
under samma tur.

Mobs-kort med denna typ av symbol ska 
behållas tills slutet av spelet så att de ger 
dig extra erfarenhetspoäng för alla rutor 

med matchande egenskaper på ditt spelbräde. Exempelvis så 
ger monster med dessa symboler dig 2 erfarenhetspoäng för 

varje skog. Mer information finns i avsnittet  
”Poängräkning” nedan.

Samla ett vapen

För att kunna samla ett vapenkort måste din spelpjäs 
stå bredvid det. Blanda in det i din hög med vapenkort.

Obs!

   Du får titta på dina vapenkort när som helst, exempelvis 
när du vill kontrollera om du har chans att besegra en 
mob. Se till att blanda högen när du har tittat på  
vapenkorten.

Vapen med speciella förmågor:

Pilbåge: Om du vänder upp en pilbåge under 
ett slag får du omedelbart vända upp 1 extra 
vapenkort. Om du äger fler än en pilbåge har 
du chans att vända upp 4, 5 eller till och med 
6 vapenkort under ett slag!

Guldhacka: Om du vänder upp en gyllene 
hacka under ett slag får du omedelbart 2 
erfarenhetspoäng.

Stenspetshacka: Om du vänder upp en 
 stenhacka under ett slag får du omedelbart 
hämta 1 block från den stora kuben. Du 
 fortfarande följa reglerna enligt ”Samla block” 
(se steg 1 ovan).

TNT: Om du vänder upp ett TNT-kort under 
ett slag kan du välja att spränga det. Om 
du gör det ska du räkna 5 hjärtan för TNT. 
Sprängd TNT tas bort från spelet (läggs  
tillbaka i spellådan). Annars ska du strunta  
i att räkna hjärtan. Du får behålla TNT-kortet.
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När räknas poäng?

Första poängräkningsomgången (A: Biomes) sker när 
en spelare tar det sista blocket från det översta blocklagret 

från den stora kuben. Det spelar ingen roll om några block från 
de djupare lagren redan har tagits bort. När en spelare tar det 
sista blocket från det översta lagret fortsätter spelaren sin tur 
som vanligt. Poängräkning börjar efter att spelaren har utfört 
sina handlingar.

Den andra poängräkningsomgången (B: Materials) 
sker när en spelare har tagit det sista blocket på det 

andra lagret med block från den stora kuben.

Den tredje poängräkningsomgången (C: Type) sker 
när en spelare har tagit det sista blocket på det tredje 

lagret med block från den stora kuben. Då slutar spelet även 
om det fortfarande finns block kvar i det understa lagret av 
den stora kuben.

Obs!
   Om du har några mobs-kort som ger dig extra handlingar  
  kan du använda dem under samma tur som du utlöste  
  poängräkningen. Poängräkning börjar först när du har  
  utfört alla dina handlingar och avslutat din tur.

   Det går att ta flera lager under samma tur genom att  
  samla flera block (t.ex. genom att vända upp en stenhacka  
  under en mobs-kamp eller genom att byta in ett mobs-kort  
  mot en extra handling). I så fall, när du avslutar din tur,  
  sker alla utlösta poängräkningsomgångar en efter en  
  i den vanliga ordningen (A  B  C).

Hur fungerar poängräkning?

Spelaren som precis har avslutat sin tur börjar. Välj exakt  
en av de fyra egenskaper på det aktuella poängkortet att  
få erfarenhetspoäng för denna egenskap.

 I den första poängräkningsomgången  
(A: Biomes) ska du välja exakt en biosfär: skog, 
öken, berg eller snöig tundra.

På ditt spelbräde ska du identifiera den största  
gruppen av rutor som har samma egenskap. För 
varje ruta som tillhör gruppen får du antalet erfarenhetspoäng 
som visas bredvid egenskapen på poängkortet.

Obs!
   Diagonala rutor räknas inte som sammanlänkade med  
  varandra.

   För den första poängräkningsomgången (A: Biomes),  
  förutom biosfärerna på dina byggkort, ska du även räkna  
  alla biosfärer på ditt spelbräde (om de är synliga).

   Du kan även välja en grupp med endast en ruta. Du kan  
  till exempel få 6 erfarenhetspoäng för en ruta med  
  snöig tundra på ditt spelbräde.

   Varje byggkort har en lista över dess egenskaper som 
symboler i den vänstra marginalen: Den övre symbolen 
visar biosfär (poäng A), följt av material i mitten (poäng B) 
och typ längst ned (poäng C).

Exempel på poängräkningsomgång A: 
Du väljer öken eftersom den är den största biosfären på ditt spel-
bräde. Den består av 4 rutor. Ökenrutan överst till höger på ditt 
spelbräde ligger diagonalt från dina övriga ökenrutor. Den rutan 
ingår inte i den sammanlänkade gruppen. För varje ruta får du  
4 erfarenhetspoäng (se poängkortet). Totalt får du 4 x 4 = 16  
erfarenhetspoäng.

POÄNGRÄKNING
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När du har räknat dina erfarenhetspoäng lägger du 
till dem till ditt erfarenhetspoängspår på spelbrädet 
genom att flytta markören motsvarande antal steg.

Sedan väljer nästa spelare önskad Biom att räkna poäng för. 
När alla spelare har samlat sina poäng läggs poängkortet  
tillbaka i spellådan. För nästa poängräkningsomgång behöver 
du poängkort (B: Materials).

Efter poängräkning fortsätter spelet i turordning. Spelaren 
bredvid personen som utlöste poängräkningen fortsätter. 

Obs! Vid poängräkning ska du inte ta bort några strukturer du 
byggt, eller block i ditt lager. Du får behålla dem! Börja planera  
för nästa poängräkningsomgång och bygg fler strukturer!

För den andra poängräkningsomgången (B: Materials) 
kan du välja antingen trä, sand, sten eller obsidian.  

Du får poäng för den största sammanhängade gruppen av 
strukturer som matchar det materialet (se den mellersta  
symbolen på byggkorten). Biom gäller inte i detta sammanhang 
– ignorera dem.

Exempel på poängräkningsomgång B: 
Du väljer trä eftersom trästrukturer utgör den största  
sammanhängade gruppen på ditt spelbräde. Den består  
av 5 rutor. För varje ruta får du 3 erfarenhetspoäng  
(se poängkortet). Totalt får du 5 x 3 = 15 erfarenhetspoäng.

Den tredje poängräkningsomgången  
(C: Typ) följer samma regler. Välj den största 

sammanlänkade gruppen av strukturer av en viss 
typ: dekoration, bostad, djurhus eller bro.

Exempel på poängräkningsomgång C: 
Den tredje poängräkningsomgången har inträffat så pass snabbt 
att du inte har hunnit bygga fler byggnader. Dina största grupper 
är två bostäder eller två djurhus. Djurhusen är mer värdefulla  
(se poängkortet), och du väljer den gruppen för 2 x 5 = 10  
erfarenhetspoäng.

2

3

5



SLUTET PÅ SPELET
Spelet slutar efter den tredje poängräkningsom- 
gången. Nu är det dags att räkna poäng för varje mobs  

i din samling med symboler av följande typ: 

Du får motsvarande efterfarenhetspoäng för varje ruta på ditt 
spelbräde med den egenskapen.

Viktigt! Till skillnad från poängräkningsomgång A, B, och C 
räknar mobs-korten alla rutor med den egenskapen. Rutorna 
behöver inte vara bredvid varandra.

När alla spelare har räknat sina mobs ska ni jämföra  
erfarenhetspoäng. Spelaren med flest erfarenhetspoäng  
vinner. Om det blir oavgjort så vinner spelaren som har flest 
block i sitt lager. Om det fortfarande är oavgjort så vinner  
de oavgjorda spelarna tillsammans!

Exempel på räkning av mob: 
Under spelets gång har du besegrat följande 4 mobs:

Du får 2 erfarenhetspoäng för varje skog,  
totalt 4 poäng.

Du får 3 erfarenhetspoäng för 1 obsidian- 
byggnad, totalt 3 poäng.

Du får 3 erfarenhetspoäng för dina 2 djurhus, 
totalt 6 poäng.

Du får inga erfarenhetspoäng eftersom du inte 
har någon byggnad.

Totalt får du  
4 + 3 + 6 = 13 extra  
erfarenhetspoäng  
vid slutet av spelet.

VARIANT FÖR NYBÖRJARE
Om du spelar för första gången eller spelar med 
barn finns det ett bra sätt att förenkla de tre 
poängräkningsomgångarna: I stället för att räkna den  
största sammanhängande gruppen kan du räkna alla rutor 
som matchar motsvarande kriterier på ditt spelbräde. Det  
innebär mindre planering eftersom du kan placera  
byggkorten på valfri ruta på ditt spelbräde.

Tips! Den här varianten kan användas i det vanliga spelet. Låt till 
exempel barnen använda de förenklade reglerna medan de vuxna 
använder de vanliga reglerna.
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I Minecraft: Builders & Biomes: spillere udforsker Oververdenen, mineblokke og bygger fantastiske strukturer. 
Planlæg dine strukturer omhyggeligt og bekæmp mobs for at vinde!

FOR 2-4 SPILLERE FRA 10 ÅR

Opsætning
Bland de 64 bygge- og 
monsterbrikker og fordel 

dem med billedsiden nedad 
i 16 bunker med fire brikker 
i hver. Læg dem ud i et 4 x 4 
gittermønster med plads mellem 
rækkerne, sådan at spillebrikkerne 
kan flyttes rundt mellem dem.

Bland de 16 farveløse 
våbenbrikker og læg en 

med billedsiden nedad for enden 
af hver kolonne og række, så du 
danner et 6 x 6 gitter. (Efterlad 
hjørnerne tomme.)

Placér blokunderlaget ved siden af gitteret, så 
alle spillerne kan nå den. Saml støttestrukturen 

og placér den på blokunderlaget. Fyld den med de 64 
blokke (16 træ, 14 sand, 12 sten, 10 obsidian og 12 
smaragd) i tilfældig rækkefølge. Ryst forsigtigt, indtil 
blokkene danner en stor terning. Fjern derefter  
støttestrukturen ved at løfte den op.

Hver spiller vælger en farve (rød, blå, gul eller 
grøn) og tager spillepladen og spillematerialerne 

i samme farve. Spillematerialerne omfatter en holder 
til spillebrikken, en erfaringspointmarkør og fem 
våbenbrikker (et stensværd, et træsværd og tre giftige 
kartofler).

 Placér din erfaringspointmarkør på plads 0 på  
erfaringssporet, der løber langs kanten af spillepladen.

 Bland dine 5 våbenbrikker og læg dem i en stak 
med billedsiden nedad.

 Vælg et spillertema (figurens udseende) og sæt det 
ind i holderen på din spillebrik. Det er din figur. Placér 
den på det centrale kryds i kortgitteret.
Tip: Du kan tilpasse dine figurer ved at male de 4 hvide 
temaer eller ved at sætte dine egne klistermærker på!

Placér et sæt af oversigtskortene (Handlinger, 
Score A, Score B, Score C) mellem spiller 1 og 2, 

og det andet sæt mellem spiller 3 og 4.

1 2 3
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Den spiller, der sidst har fundet en diamant  
i Minecraft, starter spillet. Hvis I er i tvivl, starter  

          den yngste spiller.

Når det er din tur, skal du vælge to forskellige handlinger. Du 
kan ikke udføre samme handling to gange. Når du har udført 
dine handlinger, fortsætter spillet mod venstre. 

Under spillet er der tre scorerunder. Spilleren med flest erfa-
ringspoint efter tredje scorerunde vinder.

LISTE OVER HANDLINGER 

Saml blokke

Tag to blokke fra den store terning. Blokke (materialer) kan 
kun indsamles, hvis deres overside plus mindst 2 sider mere 
er fri. Så længe disse krav er opfyldt, kan du frit vælge blokke 
fra alle lag og fra alle sider af den store terning. Føj blokkene  
til dit personlige lager ved siden af spillepladen.

Bemærk:

   De grønne smaragdblokke er jokere. Brug dem  
i stedet for andre blokke, når du bygger en struktur  
(se herunder).

   Du kan altid dreje blokunderlaget rundt. Det giver dig 
mulighed for at se den store terning fra alle sider og  
finde de blokke, du skal bruge til dine strukturer.

Udforsk Oververdenen

Flyt først din figur nul, et eller to felter. ”Felter” er krydsene 
i gitteret af kortstakke og våbenbrikker. Din figur må ikke 
placeres på et kort eller en brik.

Vend derefter de øverste kort i de fire stakke, hvis hjørner 
grænser op til det kryds, hvor du står. Hvis nogle af dem  

allerede er vendt, lader du dem bare være.

Bemærk:
   Det samme kryds kan være optaget af flere  
  figurer.

   Under spillet kan kortbunker blive tømt helt eller  
  våbenbrikker blive indsamlet. Du flytter stadig din figur  
  på vejen mellem stakkene, selvom stakkene er tomme.

Byg

For at bygge en struktur skal din figur være ved siden af  
byggekortet på gitteret. De blokke, der skal bruges til at bygge 
en struktur, er vist i nederste højre hjørne på kortet. Du skal 
have de nødvendige materialer for at kunne bygge strukturen. 
Læg blokkene fra dit lager tilbage i spilleæsken.

En grøn smaragdblok kan bruges til at erstatte enhver anden 
blok. Tag byggekortet fra gitteret og læg det på et felt på din 
spilleplade.

Nogle strukturer kræver mange blokke og har dette ikon  
i øverste højre hjørne på kortet: 
Nogle strukturer kræver mange blokke og har dette ikon 

. Når du bygger sådan  
en struktur, får du mange erfaringspoint. Flyt din  
erfaringsmarkør lige så mange felter frem på dit erfaringsspor.

Bemærk:
   Bygninger kan bygges i alle biomer (= omgivelsestype).  
  Du behøver f.eks. ikke at placere en skovbygning i et  
  skovfelt. Tværtimod kan du få flere erfaringspoint under  
  scoringen, hvis du placerer en struktur ved siden af felter  
  og/eller kort med samme egenskab (f.eks. samme biome).  
  Se flere oplysninger i afsnittet ”Scoring” herunder.

   Du kan bygge over eksisterende strukturer.  
Du placerer blot den nye struktur over et byggekort,  
du ikke længere bruger.

SÅDAN SPILLER DU
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Bekæmp en mob

Det er ikke alle kort i gitteret, der er en bygning — 
nogle af dem er farlige mobs (monstre)! Hvis din 

figur befinder sig op til et vist mob-kort, kan du forsøge at 
bekæmpe den. Du bekæmper en mob ved at blande din stak 
med våbenbrikker og vende 3 brikker. Tæl antallet af viste 
hjerter og sammenlign dem med antallet af hjerter på mob-
kortet. Giftige kartofler har ingen hjerter og tæller som blanke.

   Hvis du har mindst lige så mange hjerter som vist på 
mob-kortet, har du bekæmpet din mob. Fjern mob-kortet 
fra gitteret, og læg det ved siden af din spilleplade. Du 
får det antal erfaringspoint, der står ved siden af 

 af din spilleplade. Du 
.

   Hvis du får et mindre antal hjerter, bliver mobben,  
hvor den er.

Efter kampen blander du dine våbenbrikker tilbage i stakken. 
Du kan beholde dem.

Læg de bekæmpede mobs med billedsiden ned ved siden af 
din spilleplade. 

Der findes to typer mobs: 

Et mob-kort med dette ikon kan byttes til at få  
1 ekstra handling, når det er din tur. Det gør du 
ved at udføre dine 2 forskellige handlinger som 

normalt. Læg derefter så mange mob-kort med dette ikon, 
som du har lyst til fra dit personlige lager tilbage i spilleæsken. 
For hvert returneret mob-kort må du udføre en ekstra, valgfri 
handling, når det er din tur. I modsætning til en normal tur,  
må du nu udføre en handling, du allerede har udført tidligere  
i samme tur.

Mob-kort med denne type ikoner gemmes 
til slutningen af spillet, hvor de giver dig 
ekstra erfaringspoint for alle felter med 

matchende egenskaber på din spilleplade. En mob med disse 
ikoner giver dig f.eks. 2 erfaringspoint for hver skov. Se flere 
oplysninger i afsnittet ”Scoring” herunder.

Indsaml våben

For at kunne indsamle våben skal din figur være ved 
siden af. Bland det ind i din stak af våbenbrikker.

Bemærk:

   Du kan altid kigge på dine våbenbrikker, f.eks. hvis du vil 
se, om du har mulighed for at overvinde en mob. Husk at 
blande stakken, når du har kigget på brikkerne.

Våben med særlige egenskaber:

Bue: Hvis du vender en bue i en kamp, må du 
straks vende 1 våbenbrik ekstra. Hvis du har 
mere end én bue, kan du vende 4, 5, eller 6 
brikker under en kamp! 

Gylden hakke: Hvis du vender en gylden 
hakke under en kamp, får du 2 erfaringspoint.

Isøkse i sten: Hvis du vender en isøkse i sten 
under en kamp, må du indsamle 1 blok fra 
den store terning. Du skal stadig følge  
reglerne for ”indsamling af blokke” (se  
handling 1 herover).

TNT: Hvis du vender en TNT-brik under en 
kamp efter at have vendt dine våben, kan du 
vælge at detonere den. Hvis du gør det, tæller 
det 5 hjerter på TNT-brikken. Detonerede 
TNT-brikker udgår af spillet (læg den tilbage 
i æsken). Ellers ignorer hjerterne. Du kan 
beholde TNT-brikken.

9



Hvornår scorer jeg?

Første scoringsrunde (A: Biomer) finder sted, når en 
spiller fjerner sidste blok i et lag i den store terning.  

Det betyder ikke noget, om blokke fra lavereliggende lag  
er fjernet. Efter at have fjernet sidste blok i første lag,  
gennemfører spilleren sin tur som normalt. Scoring starter, 
efter handlingerne er udført.

Den anden scoringsrunde (B: Materialer) finder sted, 
når en spiller fjerner sidste blok i andet lag af blokke  

i den store terning.

Den tredje scoringsrunde (C: Type) finder sted, når 
en spiller fjerner sidste blok i tredje lag af blokke i den 

store terning. Derefter er spillet slut, selvom der stadig er 
blokke tilbage i nederste lag af den store terning.

Bemærk:
   Hvis du har mob-kort, der giver dig ekstra handlinger,  
  kan du bruge dem i samme runde, som du startede en  
  scoringsrunde. Scoringen starter først, når du har udført  
  alle handlinger og afsluttet din tur.

   Det er muligt at tømme flere lag i samme tur ved at  
  indsamle flere blokke (f.eks. ved at vende isøksen i sten  
  under en kamp med en mob eller bytte et mob-kort med  
  en ekstra handling). Hvis det sker, vil alle udløste  
  scoringrunder blive udløst i den normale rækkefølge  
  (A  B  C), efter du har afsluttet din tur.

Hvordan virker scoring?

Den spiller, der lige har afsluttet sin tur, starter. Vælg én af de 
fire egenskaber på det aktuelle scorekort for at få erfaringspoint 
i den egenskab.

   I første scoringsrunde (A: Biomer), vælger 
du en biome: skov, ørken, bjerge eller tundra.

På din spilleplade finder du den største gruppe af 
forbundne felter, der har denne egenskab. For hvert 
felt i denne gruppe får du det antal erfaringspoint, der  
er trykt ved siden af egenskaben på scorekortet.

Bemærk:
   Diagonale felter gælder ikke som forbundet.

   I første scoringsrunde (A: Biomer) tæller du ud over  
  biomer på dine byggekort også biomer trykt på din  
  spilleplade (hvis synlige).

   Du kan også vælge et enkelt felt som din gruppe. Du  
  kan f.eks. få 6 erfaringspoint for et enkelt tundrafelt på  
  din spilleplade.

   På hvert byggekort vises egenskaberne som ikoner 
i venstre margin: Øverste ikon viser biome (scoring A), 
efterfulgt af materiale i midten (scoring B) og type  
i bunden (scoring C).

Scoringsrunde A eksempel: 
Du vælger ørken, fordi den danner den største gruppe biomer på 
din spilleplade. Den består af 4 felter. Ørkenen i øverste højre hjørne 
på din spilleplade ligger diagonalt op til resten af dine ørkenfelter. 
Den tæller ikke som en del af den samlede gruppe. For hvert felt får 
du 4 erfaringspoint (se scorekort). I alt samler du 4 x 4 = 16  
erfaringspoint.

SCORE

1

1

2

3
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Når du er færdig med at tælle dine erfaringspoint, 
lægger du dem til dine eksisterende point på 
erfaringssporet på din spilleplade ved at flytte din 
erfaringsmarkør et tilsvarende antal felter frem.

Næste spiller i runden scorer biomer efter eget valg. Når alle 
spillere har scoret, lægges scorekortet tilbage i æsken. I næste 
scoring skal du bruge det næste scorekort (B: Materialer).

Efter scoring fortsætter spillerunden. Nu fortsætter den spiller, 
der sidder ved siden af spilleren, der udløste scoringen. 

Bemærk: Under scoringen skal du ikke fjerne nogen strukturer, 
du har bygget eller blokkene på dit lager. Du kan beholde dem! 
Begynd at planlægge den næste scoringsrunde og bygge strukturer 
der passer!

I den anden scoringsrunde (B: Materialer) vælger 
du enten træ, sand, sten eller obsidian. Du scorer den 

største samlede gruppe af strukturer, der matcher det  
materiale (se midterste ikon på byggekortene). Biomerne  
betyder ikke længere noget, du kan ignorere dem.

Scoringsrunde B eksempel: 
Du vælger træ, fordi træstrukturerne danner den største  
samlede gruppe på din spilleplade. Den består af 5 felter.  
For hvert felt får du 3 erfaringspoint (se scorekort).  
I alt samler du 5 x 3 = 15 erfaringspoint.

Den tredje scoringsrunde (C: Type) følger 
samme regler. Vælg den største samlede 

gruppe af strukturer af en bestemt type: dekoration, 
bolig, stald eller bro.

Scoringsrunde C eksempel: 
Den tredje scoringsrunde kom så hurtigt, at du ikke fik en chance 
for at bygge flere strukturer. Dine største grupper er to boliger  
eller to stalde. Staldene er mest værdifulde (se scorekort), så du 
vælger den gruppe og får 2 x 5 = 10 erfaringspoint.

2

3
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AFSLUTNING AF SPILLET
Spillet slutter efter tredje scoringsrunde. Nu er det 
tid til at tælle point fra alle mobs i din samling med 

ikoner af følgende type: 

Du får lige så mange erfaringspoint, som der er felter på din 
spilleplade med den egenskab.

Vigtigt: I modsætning til scoringsrunderne A, B, og C, tæller 
mob-kortene alle felter med den egenskab. Felterne behøver 
ikke at være forbundet.

Når hver spiller har talt sine mobs op, sammenligner I jeres  
erfaringspoint. Spilleren med flest erfaringspoint vinder. Hvis 
der står uafgjort, vinder spilleren med flest blokke på lager. Hvis 
der stadig står uafgjort, vinder alle spillere med samme pointtal.

Mob scoringseksempel: 
Under spillet har du besejret følgende 4 mobs:

Du får 2 erfaringspoint for hver skov, i alt 4.
 

Du får 3 erfaringspoint for din  
1 obsidian-struktur, i alt 3.

Du får 3 erfaringspoint for dine 2 stalde, i alt 6.
 

Du får ingen erfaringspoint, fordi du ikke har 
nogen sandstrukturer.

I alt får du  
4 + 3 + 6 = 13 ekstra 
erfaringspoint ved  
spillets afslutning.

VARIANT FOR BEGYNDERE
Hvis det er første gang, du spiller, eller du spiller 
med børn, kan du nemt forenkle de tre scorings-
runder: I stedet for at tælle den største samlede gruppe  
tæller I bare alle felter, der matcher kriteriet på spillepladen. 
Det betyder mindre planlægning forud, fordi du kan placere 
byggekortene på alle felter på din spilleplade.

Tip: Denne variant kan kombineres med det normale spil.  
Børn kan f.eks. score med de forenklede regler, mens voksne  
scorer efter de normale regler.
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I Minecraft: I Builders & Biomes utforsker spillerne Oververdenen, utvinner blokker og bygger 
oppsiktsvekkende strukturer. For å vinne må du planlegge byggingen nøye og overvinne farlige mobs!

FOR 2–4 SPILLERE  ALDER 10+

Oppsett
Stokk de 64 byggverk- og 
mobs-kortene og del dem 

i 16 bunker med fire kort i hver 
bunke. Bildesiden skal vende 
ned mot bordet. Legg dem i et  
4 ganger 4 rutenett, med nok 
plass til spillbrikkene mellom 
dem.

Stokk de 16 fargeløse 
våpen-pollettene og 

plasser én med bildesiden ned 
ved enden av hver kolonne og 
rad, slik at de former et 6 ganger 
6 rutenett. (La hjørnene være 
tomme)

Plassere blokkbasen ved siden av rutenettet slik 
at alle spillerne lett kan nå den. Sett sammen 

støttestrukturen og plasser den på blokkbasen. Fyll 
den med de 64 blokkene (16 trefarget, 14 sandfarget, 
12 steinfarget, 10 obsidianfarget og 12 smaragdfarget) 
i tilfeldig rekkefølge. Rist den forsiktig inntil blokkene 
danner en stor kube. Deretter løftes støttestrukturen 
opp etter klaffene.

Spillerne velger hver sin farge (rød, blå, gul eller 
grønn) og tar spillbrettet og spillmaterialet med 

samme farge. Spillmaterialet består av en spillbrikke-
sokkel, en efaringsmåler og fem fargede våpen-pol-
letter (et steinsverd, et tresverd og tre giftige poteter).

 Plassere din efaringsmåler på plass 0 på  
efaringspoengsporet som går rundt hele kanten  
av spillbrettet.

 Stokk dine 5 våpen-polletter og legg dem i en 
bunke med bildesiden ned.

 Velg et player skin (utseende til karakterene)  
og skyv det inn på spillbrikkebasen din. Dette er  
karakteren din. Plassere den på det midterste krysset 
på kort-rutenettet.
Tips: Du kan tilpasse karakterene dine ved å male de  
4 tomme skins-ene eller ved å klistre på egne merker!

Plassere et sett med oversiktskort (Turn 
Actions, Scoring A, Scoring B, Scoring C) 

mellom spillerne 1 og 2 og det andre settet  
mellom spillerne 3 og 4.

1 2 3

4

5

N
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Spilleren som sist fant en diamant i Minecraft begynner 
spillet. Alternativt kan yngste spiller begynne.

Når det er din tur, må du velge og utføre to forskjellige  
handlinger. Du kan ikke utføre samme handling to ganger. 
Når du har utført en handling, er det spilleren til venstre for 
deg sin tur. 

Det er tre scoringsrunder i løpet av spillet. Vinneren av  
spillet er den spiller som har flest erfaringspoeng etter tredje 
scoringsrunde.

LISTE MED HANDLINGER 

Samle blokker

Ta to blokker fra den store kuben. Blokkene (materialer) kan 
bare samles hvis toppsiden og minst 2 andre sider er synlige. 
Så lenge disse betingelsene er oppfylte, kan du velge enhver 
blokk uansett lag og side på den store kuben. Legg blokkene 
dine i ditt personlige lager.

Merk:

   De grønne smaragdblokkene er wildcards. De kan  
brukes i stedet for andre blokker når du bygger en  
struktur (se nedenfor).

   Du må gjerne dreie på blokkbasen. Det gjør at du kan se 
den store kuben fra alle sider og finne de blokkene som 
du trenger til strukturen din.

Utforsk Oververdenen

Først må du flytte karakteren din null, en eller to plasser. 
«Plasser» er krysningspunktene i rutenettet med kortstokker 
og våpen-polletter. Du må aldri plassere karakteren din på 
et kort eller en pollett.

Deretter, snur du toppkortene på de fire Hjørne- 
stokkene rundt der karakteren din står. Hvis noen av 
dem allerede er snudd, lar du dem bare ligge.

Merk:
   Flere karakterer kan stå på samme kryss.

   I løpet av spillet kan det være at hele kortstokken er tatt  
  eller våpen-pollettene samlet. Men du må likevel flytte  
  karakteren på stien mellom kortbunkene, selv om det  
  ikke ligger noen kort der lenger.

Bygge

For å kunne bygge en struktur, må karakteren din være  
ved siden av korresponderende byggekort på rutenettet. 
Blokkene som trengs for å bygge strukturen vil vises nederst  
i høyre hjørne av kortet. Du må ha alle de nødvendige  
materialene for å kunne bygge den strukturen. Legg  
blokkene dine tilbake i spillboksen.

En grønn smaragdblokk kan brukes til å erstatte enhver blokk. 
Ta et byggekort fra rutenettet og plassere det på en av plas-
sene på spillbrettet ditt.

Noen strukturer trenger mange blokker og har dette ikonet 
øverst i høyre hjørnet av kortet: 
Noen strukturer trenger mange blokker og har dette ikonet 

. Når du bygger en slik 
struktur, tjener du med det samme så mange erfaringspoeng. 
Flytt din efaringsmåler så mange plasser på erfaringspoeng-
sporet ditt.

Merk:
   Bygninger kan bygges i et hvilket som helst biome  
  (= miljøtype). Du trenger f.eks. ikke å plassere en  
  skogsbygning på en skogsplass. Faktisk kan det være en  
  fordel å plassere et byggverk ved siden av plasser og/ 
  eller kort som deler et kjennetegn (f.eks. samme biome),  
  for det gir flere erfaringspoeng ved scoringer. Det finnes  
  mer informasjon i avsnittet «Scoring» nedenfor.

   Du er lov å bygge over eksisterende strukturer.  
Du plasserer bare det nye byggverket over et byggekort 
som du ikke trenger lenger.

SPILLEREGLER
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Slåss mot en mob

Det er ikke alle kortene i et rutenett som er  
byggverk — noen av dem er farlige mobs (monstre)! 

Hvis din karakter er ved siden av et mob-kort med motivbildet 
opp, kan du prøve å bekjempe den. For å slåss mot en mob,  
må du stokke våpen-pollettene med bildesiden ned og snu  
3 poletter. Tell antall viste hjerter og sammenlign summen 
med antallet hjerter på mob-kortet. Giftige poteter har ingen 
hjerter og teller som tomme.

   Hvis du snur minst like mange hjerter som er vist på 
mob-kortet seirer du over mob-en. Fjern mob-kortet  
fra rutenettet og plasser det ved siden av spillbrettet ditt. 
Nå får du det antallet erfaringspoeng som står ved siden 
av 
Nå får du det antallet erfaringspoeng som står ved siden 

.

   Hvis du snur et lavere antall hjerter, vil mob-en bli  
stående.

Stokk de snudde våpen-pollettene i bunken med polletter igjen 
etter kampen. Du beholder dem.

Legg beseirede mobs med bildemotivet ned ved siden av  
spillbrettet ditt. 

Det eksisterer to typer mobs: 

Et mob-kort med dette symbolet kan byttes mot 1 eks-
tra handling når det er din tur. For å gjøre dette når det 
er din tur, utfører du dine 2 forskjellige handlinger, som 

vanlig. Fra din egen kortbunke legger du nå tilbake i spillboksen så 
mange mob-kort med dette symbolet som du ønsker. Når det er din 
tur kan du for hvert mob-kort som du har lagt tilbake utføre en eks-
tra handling etter eget valg. Til forskjell fra en normal tur har du nå 
lov til å utføre en handling som du allerede har utført i samme tur.

Mob-kort med denne typen symboler 
beholdes inntil sluttspillet, hvor de vil gi 
deg ytterligere erfaringspoeng for alle 

plassene på spillbrettet ditt som har matchende kjennetegn. 
F.eks. vil mob-en med disse symbolene gi deg 2 erfaringspoeng 

for hver skog. Det finnes mer informasjon i avsnittet 
«Scoring» nedenfor.

Ta et våpen

For å ta en våpen-pollett, må karakteren din være 
ved siden av den. Stokk det inn i bunken med 
våpen-polletter.

Merk:

   Du har lov til å se på våpen-pollettene dine når som 
helst, f.eks. hvis du vil sjekke om du har mulighet for å 
beseire en mob. Husk å stokke bunken etter du har sett 
på pollettene.

Våpen med spesielle egenskaper:

Bue: Når du snur et kort med bue-motiv 
under en kamp, kan du med det samme snu 
1 våpen-pollett til. Hvis du eier mer enn én 
bue, har du mulighet for å snu 4, 5 eller 6 
polletter i løpet av en kamp!

Gullhakke: Hvis du i løpet av en kamp snur  
et hakke-kort, får du med det samme 2  
erfaringspoeng.

Spisshakke av stein: Når det er din tur og du 
snur et kort med motivet av en spisshakke av 
stein, kan du med det samme ta 1 blokk fra 
den store kuben. Du må likevel følge reglene 
for å «samle blokker» (se handling 1 ovenfor).

TNT: Hvis du snur en TNT-pollett under en 
kamp – etter at du snudd våpen-pollettene – 
kan du velge å detonere det. Hvis du velger  
å gjøre det, må du teller de 5 hjertene på TNT. 
Detonert TNT blir fjernet fra spillet (legges 
tilbake i boksen). Ellers ignorerer du hjertene. 
Du får beholde TNT-et.
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Når skjer scoringen?

Den første scorerunden (A: Biomene skjer når en 
spiller har fullstendig ryddet øverste lag med blokker på 

den store kuben. Det har ingenting å si hvis noen av blokkene 
fra et av de andre lagene er tatt. Etter at den siste blokken i det 
øverste laget er tatt, fullfører den spilleren sin tur som vanlig. 
Scoringen begynner etter at de har utført handlingene deres.

Den andre scorerunden (B: Materialer) skjer når en 
spiller har fullstendig ryddet det nest øverste laget med 

blokker på den store kuben.

Den tredje scorerunden (C: Type) skjer når en spiller 
har fullstendig ryddet det tredje laget med blokker på 

den store kuben. Dermed slutter spillet, selv om det stadig er 
blokker tilbake i det nederste laget av den store kuben.

Merk:
   Hvis du har mob-kort som gir deg ytterligere  
  handlinger, kan du bruke dem i samme runde som der  
  du utløste en scorerunde. Scoring starter bare etter at du  
  har utført alle handlingene dine og er ferdig med din tur.

   Det er mulig å rydde flere lag på én tur, ved å samle flere  
  blokker (f.eks. ved å snu spisshakke av stein under en  
  mob-kamp, eller ved å bytte et mob-kort med en  
  handling). I slike situasjoner – og når du er ferdig med  
  din tur – vil alle utløste scorerunder skje etter hverandre  
  i den vanlige rekkefølgen (A  B  C).

Hvordan fungerer scoring?

Den spiller som nettopp er ferdig med sin tur begynner. Velg 
nøyaktig en av fire kjennetegn på det nåværende scorings- 
kortet for å oppnå erfaringspoeng innenfor dette kjennetegnet.

  Den første scorerunden (A: Biome), velger 
du nøyaktig én biome: skog, ørken, fjell eller 

snøhvit tundra.

Finn på spillbrettet ditt den største gruppen med 
plasser som er koblet til hverandre og som deler dette 
kjennetegnet. For hver plass i gruppen får du det antallet erfa-
ringspoeng som står ved siden av kjennetegnet på scorekortet.

Merk:
   Diagonale plasser gjelder ikke som koblet til andre plasser.

   For den første scorerunden (A: Biomer), i tillegg til  
  biomene på byggekortene, må du også telle biomene  
  som står på spillbrettet ditt (hvis de er synlige).

   Du kan også velge en enkel-plass-gruppe. For eksempel  
  kan du få 6 erfaringspoeng for én snøvhit tundra-plass på  
  spillbrettet ditt.

   Hvert byggekort viser sine kjennetegn som symboler  
i venstre marg: Det øverste symbolet viser biomen  
(scoring A), etterfulgt av materialer i den midterste  
(scoring B) og type nederst (scoring C).

Eksempel på scorerunde A: 
Du velger ørken, fordi den danner den største biome på spillbrettet 
ditt. Den består av 4 plasser. Ørkenen øverst i høyre hjørne av  
spillbrettet ditt støter diagonalt til resten av ørken-plassene. Den 
plassen teller ikke som en del av den sammenkoblede gruppen.  
For hver av plassene får du 4 erfaringspoeng (se scorekortet).  
Samlet får du 4 x 4 = 16 erfaringspoeng.

Scoring

1

1

2

3

16



Når du har beregnet dine erfaringspoeng, legger  
du dem til dine eksisterende poenger på erfaringspo-
engsporet ditt på spillbrettet ved å flytte erfarings-
måleren det samme antall plasser fremover.

Deretter vil den neste spiller i runden score en biome etter  
eget valg. Når alle spillerne har scoret, legges scoringskortet 
tilbake i boksen. For neste scoring trenger du det neste  
scorekortet (B: Materialer).

Etter scoring, fortsettes spillrunden. Den spilleren som sitter 
ved siden av spilleren som utløste scoringen er neste. 

Merk: I løpet av scoringen, må du ikke flytte på noen av  
byggverkene som du har bygget eller blokkene fra bunken din.  
Du får beholde dem! Begynn å planlegge neste scorerunde,  
og sett opp byggverk i forhold til det!

For den andre scorerunden (B: Materialer) velger 
du enten tre, sand, stein eller obsidian. Du scorer den 

største sammenkoblede gruppen med byggverk som matcher 
det materialet (se det midterste symbolet på byggekortene).  
Biomene har ikke lenger noe å si, se bort fra dem.

Eksempel på scorerunde B: 
Du velger tre, fordi byggverk av tre danner den største sammen-
koblede gruppen på spillbrettet ditt. Den består av 5 plasser.  
For hver av plassene får du 3 erfaringspoeng (se scorekortet).  
Samlet får du 5 x 3 = 15 erfaringspoeng.

Den tredje scorerunden (C: Type) følger 
samme regler. Velg den største sammenko-

blede gruppen med byggverk av en bestemt type: 
interiør, bolig, dyrehus eller bro.

Eksempel på scorerunde C: 
Den tredje scorerunden skjedde så raskt at du ikke hadde en  
sjanse til å bygge flere byggverk. Dine største grupper er to boliger 
eller to dyrehus. Dyrehusene er de mest verdifulle (se scorekortet), 
så du velger den gruppen og får 2 x 5 = 10 erfaringspoeng.

2
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SLUTTSPILLET
Spillet slutter etter den tredje scorerunden. Nå  
er det på tide å score hver mob i bunken din med  

symboler av følgende type: 

Du får så mange erfaringspoeng for hver plass på spillbrettet 
ditt med det kjennetegnet.

Viktig: Til forskjell fra scorerundene A, B og C, så teller  
mob-kortene alle plassene til det kjennetegnet. Plassene  
trenger ikke å være sammenkoblet.

Etter at hver spiller har scoret sine mobs, sammenligner dere 
erfaringspoengene. Spilleren med flest erfaringspoeng vinner 
spillet. Hvis det står uavgjort, vil den spilleren med flest blokker  
i bunken sin vinne spillet. Hvis det stadig står uavgjort, vinner 
alle som har det uavgjorte resultatet.

Eksempel på mob-scoring: 
I løpet av spillet beseiret du følgende 4 mobs:

Du fikk 2 erfaringspoeng for hver skog, samlet 4. 

Du fikk 3 erfaringspoeng for ditt 1 obsidian- 
byggverk, samlet 3.

Du fikk 3 erfaringspoeng for dine 2 dyrehus, 
samlet 6.

Du fikk ingen erfaringspoeng fordi du ikke hadde 
et byggverk av sand.

Samlet fikk du  
4 + 3 + 6 = 13 ytterligere 
erfaringspoeng i slutten 
av spillet.

NYBEGYNNERE-VARIANT
Hvis det er første gang dere spiller, eller hvis det er 
mindre barn som er med, er dette en god måte å 
forenkle de tre scorerundene I stedet for å telle den største 
sammenkoblede gruppen, telles bare alle plasser som  
matcher det kriteriet på spillbrettet. Det betyr mindre  
planlegging, fordi du kan plassere byggverk-kort på alle  
plasser på spillbrettet ditt.

Tips: Denne varianten kan kombineres med vanlig spill.  
For eksempel kan barna får score etter de enklere reglene,  
mens de voksne scorer etter normale regler.
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Minecraft: Builders & Biomes -pelissä pelaajat pääsevät tutkimaan Ylämaailmaa, kerryttämään kuutioita sekä 
rakentamaan mahtavia rakennelmia. Huolellisella suunnittelulla voit kukistaa vaaralliset hirviöt ja voittaa pelin!

2-4 PELAAJAA  YLI 10-VUOTIAILLE

Valmistelut
Sekoita 64 rakennus- ja 
hirviölaattaa ja jaa ne 

kuuteentoista neljän laatan  
pinoon kuvapuoli alaspäin. Aseta 
ne 4 x 4 -ruudukoksi ja jätä pinojen 
väliin riittävästi tilaa niin, että  
pelinappulat mahtuvat liikkumaan 
niiden väliin.

Sekoita 16 väritöntä  
aselaattaa ja aseta ne 

kuvapuoli alaspäin ruudukon 
pysty- ja vaakarivien päihin  
ruudukon jatkeeksi. ( Jätä  
kulmat tyhjiksi.)

Aseta kuutioalusta ruudukon viereen kaikkien 
pelaajien ulottuville. Kokoa tukirakenne ja aseta 

se kuutioalustalle. Täytä se 64 kuutiolla (16 puuta,  
14 hiekkaa, 12 kiveä, 10 obsidiaania ja 12 smaragdia) 
sattumanvaraisessa järjestyksessä. Sekoita kevyesti 
niin, että kuutioista muodostuu yksi suuri kuutio.  
Nosta tukirakenne pois.

Kukin pelaaja valitsee värin (punainen, sininen, 
keltainen tai vihreä) ja ottaa itselleen samanvä-

risen pelialustan ja pelimateriaalit. Pelimateriaaleja 
ovat yksi jalusta, yksi kokemuspistemerkki ja viisi 
värillistä aselaattaa (yksi kivimiekka, yksi puumiekka 
ja kolme myrkyllistä perunaa).

 Aseta kokemuspistemerkki nollaan pisteradalla, 
joka kulkee oman pelialustasi reunalla.

 Sekoita omat aselaattasi (5 kpl) ja aseta ne pinoon 
kuvapuoli alaspäin.

 Valitse pelihahmo ja kiinnitä se jalustaan. Tämä on 
nyt pelihahmosi. Aseta se ruudukon keskipisteeseen.
Vinkki: Voit luoda omia hahmoja maalaamalla 4 tyhjää 
hahmoa tai käyttämällä tarroja!

Aseta yksi setti pikaohjekortteja (Toiminnot  
vuorolla, pistelasku A, pistelasku B,  

pistelasku C) pelaajien 1 ja 2 väliin ja toinen setti 
pelaajien 3 ja 4 väliin.

1 2 3
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Pelaaja, joka viimeksi löysi Minecraftissa timantin, 
aloittaa pelin. Jos ette ole varmoja, nuorin pelaaja  

           aloittaa.

Omalla vuorollaan pelaajien on valittava ja tehtävä kaksi  
eri toimintoa. Samaa toimintoa ei voi tehdä kahdesti.  
Kun toiminnot on suoritettu, pelivuoro siirtyy vasemmalle. 

Pelissä on kolme pistelaskukierrosta. Pelin voittaa pelaaja, jolla 
on eniten kokemuspisteitä kolmannen pistelaskukierroksen 
jälkeen.

TOIMINNOT 

Nosta kuutioita

Ota kaksi kuutiota isosta kuutiosta. Kuution (materiaalin) saa 
nostaa vain silloin, kun siitä on näkyvillä yläpuoli ja vähintään 
2 muuta sivua. Jos nämä ehdot täyttyvät, voit poimia minkä 
tahansa kuution mistä tahansa kerroksesta suuren kuution 
miltä tahansa puolelta. Lisää kuutiot omaan varastoosi  
pelialustasi viereen.

Huomaa:

   Vihreät smaragdikuutiot ovat jokereita. Voit käyttää niitä 
muiden kuutioiden sijasta rakennelmissa (katso alla).

   Kuutioalustaa saa vapaasti pyörittää. Näin voit tarkastella 
suurta kuutiota kaikilta sivuilta ja valita kuutiot, jotka 
haluat poimia.

Tutki Ylämaailmaa

Liikuta ensimmäiseksi pelihahmoasi nolla, yksi tai kaksi 
askelta. Yksi askel tarkoittaa siirtymistä pinoista ja  
aselaatoista koostuvan ruudukon risteyksestä toiseen.  
Pelihahmoa ei siirretä kortin tai laatan päälle.

Käännä seuraavaksi päällimmäiset laatat neljästä 
pelihahmosi ympärillä olevasta pinosta. Jos laatta  
on jo käännetty, anna sen olla.

Huomaa:
   Useampi pelihahmo voi olla samaan aikaan  
  samassa risteyksessä.

   Pelin aikana pinot voivat loppua kokonaan ja aselaattoja  
  nostetaan pöydältä. Pelihahmot liikkuvat silti aiempaan  
  tapaan pinojen välissä, vaikka ne olisivatkin tyhjiä.

Rakenna

Jotta voit rakentaa rakennuksen, pelihahmosi on oltava  
vastaavan rakennuslaatan vieressä ruudukossa.  
Rakentamiseen vaadittavat kuutiot näkyvät laatan oikeassa  
alakulmassa. Sinulla täytyy olla vaadittavat materiaalit, jotta voit 
rakentaa. Palauta kuutiot omasta varastostasi pelilaatikkoon.

Vihreää smaragdikuutiota voi käyttää minkä tahansa  
kuution tilalla. Ota rakennuslaatta ruudukosta ja aseta  
se mihin tahansa ruutuun pelialustallasi.

Joihinkin rakennuksiin tarvitaan paljon kuutioita, ja laatan  
oikeassa yläkulmassa on tämä merkki: 
Joihinkin rakennuksiin tarvitaan paljon kuutioita, ja laatan 

 Kun rakennat 
tällaisen rakennuksen, saat heti laatassa mainitun määrän 
kokemuspisteitä. Siirrä kokemuspistemerkkiäsi yhtä monta 
askelta eteenpäin.

Huomaa:
   Rakennuksia voi rakentaa mihin tahansa biomiin eli  
  elinympäristöön. Esimerkiksi metsälaatan rakennusta  
  ei siis tarvitse rakentaa metsäruutuun. Voit päinvastoin  
  saada enemmän pisteitä, kun asetat laattoja samoilla  
  ominaisuuksilla varustettujen laattojen tai ruutujen  
  viereen (esim. sama elinympäristö). Lue lisää alta  
  pistelaskuosiosta.

   Olemassa olevien rakennusten päälle saa rakentaa.  
Aseta uusi rakennus sellaisen rakennuslaatan päälle,  
jota et enää tarvitse.

PELIN KULKU
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Taistele hirviötä vastaan

Kaikki ruudukon laatat eivät ole rakennuksia, vaan 
joukossa on myös vaarallisia joukkoja (hirviöitä)! Jos 

pelihahmosi on käännetyn hirviölaatan vieressä, voit yrittää 
päihittää sen taistelussa. Taistelua varten sekoita aselaattasi 
kuvapuoli alaspäin ja käännä niistä kolme. Laske laattojen 
sydämien määrä ja vertaa lukua hirviölaatan sydänlukuun. 
Myrkyllisissä perunoissa ei ole sydämiä, vaan ne ovat huteja.

   Jos sait vähintään yhtä monta sydäntä kuin hirviölaa-
tassa, voitat taistelun. Ota hirviölaatta ruudukosta ja 
aseta se pelialustasi viereen. Saat heti laatassa merkin aseta se 

vieressä mainitun määrän kokemuspisteitä.

   Jos et saanut tarpeeksi sydämiä, hirviölaatta säilyy  
paikallaan.

Sekoita taistelua varten käännetyt aselaatat takaisin pinoon. 
Saat pitää ne.

Aseta päihitetyt hirviöt kuvapuoli alaspäin pelialustasi viereen. 

Hirviöitä on kahdenlaisia: 

Tällä symbolilla varustetulla hirviölaatalla saat 
yhden lisätoiminnon omalla vuorollasi. Tee ensin 
kaksi eri toimintoa tavalliseen tapaan. Palauta  

sitten niin monta tällä symbolilla varustettua  
hirviölaattaasi pelilaatikkoon kuin haluat. Saat tehdä yhden 
ylimääräisen toiminnon kutakin hirviölaattaa kohden tällä 
vuorolla. Tavallisesta vuorosta poiketen saat tehdä uudestaan 
sellaisen toiminnon, jonka olet jo tehnyt aiemmin samalla 
vuorolla.

Näillä symboleilla varustetut hirviölaatat 
säilytetään pelin loppuun asti, jolloin  
saat niistä kokemuspisteitä kaikkia  

niitä pelialustasi ruutuja kohden, joissa on samanlaisia  
ominaisuuksia. Esimerkiksi näillä symboleilla varustettu hirviö 
tuottaa 2 kokemuspistettä jokaista metsää kohti. Lue lisää  
alta pistelaskuosiosta.

Nosta ase

Aseen voi nostaa vain, kun olet sen vieressä. 
Sekoita se aselaattojesi joukkoon.

Huomaa:

   Voit tutkia aselaattojasi milloin tahansa, esimerkiksi 
silloin, kun haluat tarkistaa, onko sinulla mahdollisuuksia 
hirviön päihittämiseen. Sekoita pino aina sen jälkeen,  
kun olet tutkinut sitä.

Erikoisominaisuuksilla varustetut aseet:

Jousi: Jos käännät taistelussa jousilaatan,  
saat välittömästi kääntää yhden ylimääräisen 
aselaatan. Jos sinulla on useampi jousi, 
sinulla on mahdollisuus kääntää taistelussa 4, 
5 tai jopa 6 aselaattaa!

Kultainen kuokka: Jos käännät taistelussa 
kultaisen kuokan, saat välittömästi 2 kokemu-
spistettä.

Kivinen hakku: Jos käännät taistelussa  
kivisen hakun, saat välittömästi ottaa yhden 
kuution suuresta kuutiosta. Noudata  
kuutioiden nostamista koskevia sääntöjä 
(katso osio 1). 

Dynamiitti: Jos jokin taistelussa esiin  
kääntämistäsi aselaatoista on dynamiitti, 
voit halutessasi räjäyttää sen. Laske silloin 
dynamiitin 5 sydäntä. Räjäytetty dynamiitti 
poistetaan pelistä (laita se takaisin  
pelilaatikkoon). Jos et räjäytä dynamiittia,  
pidä se ja jätä sen sydämet huomiotta.
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Milloin pisteet lasketaan?

Ensimmäinen pistelaskukierros (A: elinympäristöt) 
tehdään, kun joku pelaajista nostaa viimeisen kuution 

suuren kuution ylimmästä kerroksesta. Sillä ei ole merkitystä, 
onko kuutioita nostettu alemmista kerroksista. Pelaaja, joka 
nostaa ylimmän kerroksen viimeisen kuution, pelaa vuoronsa 
loppuun tavalliseen tapaan. Pisteiden laskeminen aloitetaan, 
kun hän päättää vuoronsa.

Toinen pistelaskukierros (B: materiaalit) tehdään, kun 
joku pelaajista nostaa viimeisen kuution suuren kuution 

toisesta kerroksesta.

Kolmas pistelaskukierros (C: ominaisuudet) tehdään, 
kun joku pelaajista nostaa viimeisen kuution suuren 

kuution kolmannesta kerroksesta. Sen jälkeen peli päättyy, vaikka 
suuren kuution pohjakerroksessa olisikin vielä kuutioita jäljellä.

Huomaa:
   Jos sinulla on hirviölaattoja, joilla saa ylimääräisiä  
  toimintoja, voit käyttää ne samalla vuorolla, jolla käynnistit  
  pisteenlaskun. Pisteenlasku alkaa vasta, kun olet suorittanut  
  kaikki toimintosi ja päättänyt vuorosi.

   Samalla vuorolla voi nostaa useamman kerroksen  
  viimeisen kuution, jos nostaa monia kuutioita (kääntämällä  
  kivisen hakun taistelussa tai käyttämällä hirviölaatan  
  ylimääräiseen toimintoon). Tässä tapauksessa kaikki  
  käynnistetyt pistelaskukierrokset tehdään vuoron  
  jälkeen yksitellen tavanomaisessa järjestyksessä (A  B  C).

Miten pistelasku toimii?

Vuoronsa juuri päättänyt pelaaja on ensimmäisenä. Valitse yksi 
neljästä sen kierroksen pistelaskukortin ominaisuudesta, jonka 
perusteella saat kokemuspisteitä.

 Ensimmäisellä pistelaskukierroksella (A: 
elinympäristöt) valitset yhden ympäristön: 

metsän, aavikon, vuoriston tai tundran.

Etsi pelialustaltasi suurin yhtenäinen ruutujen 
joukko, joissa on tämä ominaisuus. Saat jokaisesta 
ruudusta pistekortilla ominaisuuden vieressä mainitun  
määrän kokemuspisteitä.

Huomaa:
   Viistosuuntaisia ruutuja ei lasketa mukaan.

   Ensimmäisellä pistelaskukierroksella (A: elinympäristöt)  
  lasketaan myös pelialustassa mahdollisesti näkyvät  
  ympäristöt rakennuslaattojen lisäksi.

   Voit valita pistelaskuun myös yksittäisen ruudun.  
  Esimerkiksi pelialustan yksittäisestä tundraruudusta  
  voi saada 6 kokemuspistettä.

   Jokaisessa rakennuslaatassa on kerrottu sen  
ominaisuudet symboleina vasemmassa laidassa: Ylin 
symboli kertoo ympäristön (pistelasku A), sitten tulee  
materiaali (pistelasku B) ja alimpana on tyyppi (pistelasku C).

Esimerkki – pistelaskukierros A 
Valitset aavikon, sillä se muodostaa suurimman yhtenäisen  
elinympäristön pelialustallasi. Ryhmässä on neljä ruutua.  
Oikeassa yläkulmassa oleva aavikkoruutu on viistossa muihin  
aavikkoruutuihin nähden. Sitä ei siis lasketa osaksi ryhmää.  
Saat jokaisesta ruudusta 4 kokemuspistettä (katso pistekortti).  
Saat siis 4 x 4 = 16 kokemuspistettä.

PISTEIDEN LASKEMINEN

1

1
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Kun olet laskenut kokemuspisteesi, siirrä  
kokemuspistemerkkiäsi yhtä monta askelta  
eteenpäin pisteradalla.

Sitten seuraava pelaaja laskee omat pisteensä valitsemalleen 
elinympäristölle. Kun kaikkien pisteet on laskettu, palauta 
pistekortti pelilaatikkoon. Seuraavalle pistelaskukierrokselle 
tarvitaan kortti B ( materiaalit).

Pisteidenlaskun jälkeen peli jatkuu. Ensimmäiseksi vuorossa on 
pisteidenlaskun käynnistäneen pelaajan vieressä istuva pelaaja. 

Huomaa: Älä poista rakentamiasi rakennuksia tai varastosi  
kuutioita pistelaskun aikana. Saat pitää ne. Ryhdy suunnittelemaan 
peliäsi ja rakennuksiasi seuraavaa pistelaskukierrosta varten!

Valitse toiselle pistelaskukierrokselle (B: materiaalit) 
puu, hiekka, kivi tai obsidiaani. Saat pisteet suurimmasta 

yhtenäisestä rakennusten joukosta, joissa on tätä materiaalia 
(katso rakennuslaatan keskimmäistä symbolia).  
Elinympäristöillä ei ole tässä vaiheessa merkitystä.

Esimerkki – pistelaskukierros B 
Valitset puun, sillä puiset rakennukset muodostavat suurimman 
yhtenäisen ryhmän pelialustallasi. Ryhmässä on viisi ruutua. Saat 
jokaisesta ruudusta 3 kokemuspistettä (katso pistekortti). Saat siis  
5 x 3 = 15 kokemuspistettä.

Kolmas pistelaskukierros (C: tyypit)  
noudattaa samaa periaatetta. Valitse suurin 

yhtenäinen ryhmä tietyn tyyppisiä rakennelmia: 
koriste, asumus, eläinsuoja tai silta.

Esimerkki – pistelaskukierros C 
Kolmas pistelaskukierros tapahtui niin nopeasti, ettet ehtinyt 
rakentamaan lisää rakennuksia. Suurimmat ryhmäsi ovat kaksi 
asumusta tai kaksi eläinsuojaa. Eläinsuojat ovat arvokkaampia 
(katso pistekortti), joten valitset sen ryhmän. Saat 2 x 5 = 10  
kokemuspistettä.

2
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PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli päättyy, kun kolmas pistelaskukierros on tehty. 
Sitten lasketaan pisteet keräämillesi hirviöille, joiden 

tyyppi on seuraava: 

Saat pisteitä jokaisesta pelialustasi ruudusta, jossa on kyseinen 
ominaisuus.

Tärkeää: Pistelaskukierroksista A, B ja C poiketen hirviölaattojen 
yhteydessä lasketaan kaikki ruudut, joissa ominaisuus on. 
Ruutujen ei tarvitse olla toistensa vieressä.

Kun kaikkien pelaajien hirviöpisteet on laskettu, verratkaa 
kokemuspisteitänne. Eniten kokemuspisteitä kerännyt pelaaja 
voittaa. Tasapelin sattuessa eniten kuutioita kerännyt pelaaja 
voittaa pelin. Jos peli on senkin jälkeen tasan, kaikki tasoihin 
tulleet pelaajat voittavat.

Esimerkki – hirviöiden pisteet 
Päihitit pelin aikana nämä 4 hirviötä:

Saat 2 kokemuspistettä jokaista metsää kohti,  
eli yhteensä 4.

Saat 3 kokemuspistettä yhdestä  
obsidiaanirakennuksesta, eli yhteensä 3.

Saat 3 kokemuspistettä kahdesta eläinsuojasta, 
eli yhteensä 6.

Et saa kokemuspisteitä, koska sinulla ei ole  
hiekkarakennuksia.

Saat siis 4 + 3 + 6 = 13 
kokemuspistettä lisää 
pelin lopussa.

HELPPO PELIVERSIO
Jos pelaat ensimmäistä kertaa tai lasten kanssa, 
kolmea pistelaskukierrosta on helppo 
yksinkertaistaa: Sen sijaan, että pelissä laskettaisiin suurin 
yhtenäinen ryhmä, voit laskea kaikki pelialustan ruudut, 
jotka täyttävät kriteerit. Näin peliä ei tarvitse suunnitella niin 
pitkäjänteisesti, kun rakennuslaatat voi asettaa mihin tahansa 
pelialustan ruutuun.

Vinkki: Peliversion voi yhdistää tavanomaiseen pelitapaan.  
Esimerkiksi lapset voivat laskea pisteensä helpomman kaavan 
avulla, ja aikuiset tavanomaisten sääntöjen mukaan.
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