KOOPERATIIVNE MINECRAFTI LAUAMÄNG
Kallid seiklejad, 

Selles kooperatiivses lauamängus on pidevalt muutuv mängusüsteem. Kui olete tutvunud reeglitega, mängige mängu uuesti uute mobidega, täiendavate mängulaudade osadega ja erinevate lõppbossidega, et muuta mäng mitmekesisemaks ja üha keerulisemaks! Paljud reeglid viitavad spetsiaalsetele mänguplaatidele, mobi võimetele või erandlikele olukordadele. Vaata need reeglid üle, kui need tulevad mängus esile.
Reeglid teie keeles võivad olla järgmistel lehekülgedel:

I. Enne esimest mängu 2
II. Mängu ülesehitus 2
III. Mängu eesmärk 5
IV. Kuidas mängu mängida 5
V. Klotside täring 6

VI. Mobi täringud 6
VII. Teie tegevused 10:
 Saapad 10
 Relvad 11
 Mõõgad ja vibud 12
 Loitsud 13
 Maakirves 14
 Blokivärvi võimekused 15
 Piglini ülesanded 16
 Põhitegevused 16
VIII. Käigu lõpp ja paljastamine 17
 mängulaua osad 17
IX. Lõppboss 17
X. Täiendavad tasemed 18
XI. Mobi sõnastik 19
Reeglite lugemise asemel võite ka vaadata sissejuhatavat videot! Sellele juurdepääsuks, lihtsalt skaneerige järgmine QR-kood:
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Minecraftis: Portal Dash, peate põgenema Minecrafti tulisest Nether-dimensioonist. Kasuta oma varustust ja kahanevaid kohalikke ressursse targalt, et astuda vastu hirmsale mobi hordile. Kas suudate õigel ajal Netheri portaali jõuda ja üheskoos ohutusse kohta jõuda?
I. ENNE ESIMEST MÄNGU

Eemaldage ettevaatlikult kõik osad perforeeritud plaatidest. Sisestage kõik 20 mobitükki nende punastesse aluspõhjadesse. Ülejäänud 4 alust (roosa, sinine, kollane, roheline) on teie mängutükkide jaoks. Iga mängija valib endale värvi ja ühe 8-st mängijast (tegelaskujud) ja paneb oma mängijapildi kokku. Saate need enne igat mängu uuesti kokku panna.
[image: image2.png]



II. SEADISTUS

Need juhised on mõeldud 1. taseme seadistamiseks, mis on soovitatav tase esimeseks mänguks. Muudatused seadistuses 2. kuni 5. taseme jaoks leiate leheküljelt 15.
1. mängulaud: 

A. Segage 8 mängulaua plaati piltidega allapoole ja valige 2 juhuslikku plaati. Asetage need piltidega allapoole nii, et moodustaksid mängulaua keskele raja. Eemaldage ülejäänud lauaplaadid; neid ei kasutata 1. taseme jaoks.

B. Asetage stardiriba mängulaua raja vasakusse otsa. 

Siit algab teie seiklus!

C. Asetage paremas otsas portaaliriba näoga alla. Sinna peate minema, et ületada portaal ja naasta tagasi turvalisse Overworldi. 

Tähtis: Veenduge, et mänguplaadid on õigesti paigutatud. 

Need peaksid moodustama pideva maastiku.
D. Pöörake alustamisriba kõrval olev mänguplaat näoga ülespoole, veendudes, et see jääb samasse asendisse.
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2. Ressursside kuubik
A. Asetage klotside alus mängulaua kõrvale. Pange kokku 4-osaline tugikonstruktsioon ja asetage see klotside alusele.

B. Täitke see 64 puuklotsiga (16 punast, 16 halli, 12 kuldset, 12 kuldset, 12 pruuni, 8 musta) juhuslikus järjekorras. Loksutage ettevaatlikult, kuniks klotsid moodustavad suure kuubiku.
C. Eemaldage tugikonstruktsioon, tõstes klapid üles. Pange see tugikuubiku kõrvale. Sinna panete kasutatud klotsid.
D. Asetage piglini alus plokkide kõrvale. Veenduge, et see näitab mängijate arvule vastav nägu ( 1-2 või 3-4 ). Selleks, et täita Nether-portaal ja pääseda ohutusse kohta, peate te kauplema Netheris elavate piglinsitega.
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3. Mob
A. Esimeses mängus mängite te järgmiste mobide vastu: 

3 magmakuubikut, 3 ghasti ja 3 Endermeni. 

Samuti vajate Wildfire'i, oma lõppbossi, selles mängus. Ta valvab Netheri portaali; mängu võitmiseks peate selle alistama. Jätke kõrvale teised mobid (3 hoglinit, 3 blazes'i, 3 wither skeletoni ja The Ancient Hoglini). Sa ei vaja neid selles mängus.
B. Asetage Wildfire'i lõppbossi alus portaaliriba lähedale. Veenduge, et see näitab külge (lihtne). Asetage The Wildfire mob sellele. Asetage 1 südamemärk 20. kohale lõppbossi elu jälgijasse.
C. Vali juhuslik magmakuubi mob ja aseta see mobi spawneri 1. ruudu peale, näoga ülespoole. Asetage suvaline ghast spawneri ruutu 2 ja juhusliku Enderman spawneri ruutu 3.
D. Ehita „järjekord“ järelejäänud magmakuubikutest, ghastidest ja Endermenidest, rivistades need juhuslikus järjekorras mängulaua kõrvale. Asetage mobi spawner järjekorra ühte otsa. See tähistab rea algust. Mängu ajal, kui üks mob tekib, võtke see rea algusest. Alistatud mob lisatakse rea lõppu.
E. Kui teie mängulaua ülespoole jääval osal on rohkem kui 3 spawnerit, täitke need mobidega ridades, alustades esimesest rea alguses.
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4. Teie inventar
A. Iga mängija võtab 1 4-st inventari tahvlist oma mängija värvi.

B. Samuti võtavad nad 5 oma mängija värvi esemeplaati. Asetage need esemed suvalises järjekorras 5. lahtrisse oma inventari laua ülemisse ritta.
C. Asetage 48 südamežetooni kuhja mängulaua kõrvale, nii et kõik mängijad saaksid neid hõlpsasti kätte. Iga mängija võtab 7 südant. Pange 6 südamežetooni oma inventaarilaua elujälgijale. Asetage viimane südamežetoon esemele, mis tähistab teie nahast rinnaturvist.
D. Lõpuks võtke oma värvi mängunupp (mis koosneb värvilisest alusest ja teie valitud mängijakujust) ning asetage see stardirajale.
Vihje: Enne mängu alustamist leppige kokku, millisele stardiraja positsioonile iga mängija asetatakse. Mitmed mängijad (või isegi kõik) võivad jagada sama stardipositsiooni!
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5. Esemed
A. Võtke 8 Netherite eset (tumedal taustal) ja asetage need näoga ülespoole.
B. Segage ülejäänud 40 eset (valge taustaga) näoga allapoole ja asetage need virna. Jäta ruumi mahaheitmise kuhja jaoks.
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6. Täiendavad materjalid
A. Asetage aardekirstu žetoonid kuhja esemete paki kõrvale. Asetage 1 aardekirstu žetoon näoga ülespoole jäävale kohale mängulaual.
B. Laotage laiali mängijate abikaardid oma keeles ("Turn structure” ja “Block color abilities "). Hoidke 6 musta võitlustäringut käeulatuses.
C. Otsustage, kes alustab mängu esimesena. See mängija võtab endale 2 valget täringut.
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III. MÄNGU EESMÄRK
Sa mängid meeskonnana — te kas võidate või kaotate mängu koos.
• Te võidate mängu, kui ületate edukalt kõik mängulauad, pöörate portaaliriba ülespoole ja alistate lõpubossi, kes teid seal ootab. Portaaliriba ülespoole pööramiseks peate kõigepealt täitma 3 piglinite ülesannet, mis on näidatud piglinite laual.
Kohalikud piglinid kaevandavad samuti Netheris blokke. Kui te neid aitate ja nende ülesanded täidate, vahetavad nad teiega obsidiaani, mida vajate Netheri portaali aktiveerimiseks. Kuid peate olema kiired — iga kord, kui teatud arv blokke saab otsa, kaob üks piglin. Täitke nende ülesanded nii kiiresti kui võimalik!
• Te kaotate mängu, kui te ei suuda piglinite ülesandeid õigeaegselt täita. Ülesanne A tuleb täita enne, kui ressursikuubi ülemine kiht on ammendunud. Ülesanne B tuleb täita enne, kui 2. kiht on ammendunud, ja ülesanne C enne, kui 3. kiht on ammendunud. Lisainfot leiate leheküljelt 13.
• Te kaotate ka siis, kui kõik 64 ressursikuubi blokki on ära võetud.
• Te kaotate, kui mõni mängija eemaldab oma elujälgijalt viimase südame žetooni. Aidake ja kaitske üksteist ning hoidke alati oma elude arvu silma peal!
IV. KUIDAS MÄNGIDA
Mängige kordamööda päripäeva seni, kuni võidate või kaotate mängu. Aktiivne mängija võtab 2 valget täringut. Iga käik koosneb järgmistest sammudest, mida selgitatakse üksikasjalikumalt järgmises juhendi osas:
1. VEERETA VALGEID TÄRINGUID JA KONTROLLI TULEMUSI
a. Blokitäring (värvid ja “?”) eemaldab ühe vastava värvi bloki ressursikuubist. 
b. Mobi täring (numbrid 1 kuni 3) aktiveerib iga selle numbriga mobi või kutsub uusi esile.
2. TEE 2 TEGEVUST. SINU VALIKUD ON:

a. Vali põhiline tegevus: vali üks kolmest erinevast põhilisest tegevusest (võid soovi korral teha sama tegevuse kaks korda). 
b. Kasuta oma esemeid: iga ese võimaldab sul sooritada võimsa tegevuse. Selle tegevuse sooritamine kahjustab eset ja see tuleb enne uuesti kasutamist teise tegevusega parandada. Hiljem mängus leiad uusi ja veelgi võimsamaid esemeid. Vigastatud eset võib parandamise asemel ka välja vahetada.
3. PÄRAST OMA 2 TEGEVUSE SOORITAMIST ANNA 2 VALGET TÄRINGUT VASAKPOOLSELE MÄNGIJALE. NÜÜD ON NEMAD AKTIIVSED MÄNGIJAD.

V. BLOKITÄRING
Oma käigu alguses veereta 2 valget täringut. Esmalt kontrolli blokitäringu tulemust (värvid ja “?”). Iga käik pead sa kaevandama (eemaldama) 1 vastava värvi bloki ressursikuubist. Viska see tugistruktuuri.
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Järgnevad reeglid kehtivad:

1. Blokk peab olema paljastatud. Blokk on paljastatud, kui selle pealmine külg ja vähemalt kaks teist külge on nähtavad. Esimesel käigul on ainult ülemise kihi nurgablokid paljastatud. Ülaloleval pildil on need blokid tähistatud sinise raamiga.

2. Eemaldatav blokk peab olema veeretatud värvi.

3. Sa pead valima selle värvi bloki kõige ülemisest kihist, kus on vähemalt üks paljastatud selle värvi blokk. Kui selles kihis on mitu paljastatud selle värvi blokki, vali neist üks.

4. Erijuhtum “?”: Kui veeretad jokkeri “?”, vali suvaline paljastatud ükskõik millist värvi blokk ülemisest kihist ja kaeva see välja. Kui veeretatud värvi blokki pole paljastatud, oled õnnega koos! Sel käigul ei pea sa blokki eemaldama. Kuid kui veeretad “?”, pead alati ühe bloki eemaldama.
VI. MOBIDE KUUBIK
Kontrollige mobide kuubiku tulemust (numbrid 1 kuni 3). Mobide kuubik aktiveerib laual olevad mobid või loob uusi. Esiteks kontrollige, kas laual on mobisid, mille number vastab veeretatud numbrile. Mobide number on trükitud mobide pildi paremasse ülanurka. Aktiveerige kõik selle numbri mobid.
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Mobide aktiveerimise reeglid on järgmised:
1. Ükshaaval aktiveerige iga mobi, mille number on veeretatud. Saate valida, millises järjekorras neid aktiveerite.

2. Iga aktiveeritud mobi puhul täitke kõik tegevused, mis on trükitud mobi pildi alla vasakult paremale. Enamik mobisid liiguvad lähimale sihtmärgile ja ründavad, kui nad on piisavalt lähedal.

3. Tähtis: iga mobi tüübi jaoks kehtivad spetsiaalsed reeglid, mis on toodud Mobi Sõnastikus leheküljel 1.
Liikumine
Mobid saavad liikuda ruutude arvu võrra, mis on näidatud [image: image10.png]


 kõrval oleva numbriga. Nad liiguvad alati horisontaalselt või vertikaalselt, kuid mitte kunagi diagonaalis. Mobid ei saa liikuda laava ruutudesse (märkega [image: image11.png]


 ), kuid nad ignoreerivad kõiki teisi takistusi. Erand: teatud möbid, nagu Ghastid ja Wildfire, saavad lennata. Lennuvõime võimaldab neil ületada laava ruute. Nende liikumist näitab [image: image12.png]


 ikooni värv.
Mobid blokeerivad ruudud, mille nad hõivavad. Mobid ei saa liikuda ruutudesse, mis on blokeeritud teiste mobide poolt või kus on vähemalt üks mängijatükk. Mobid ründavad külgnevatest ruutudest.
Sihtmärgi otsing
Mobid liiguvad alati lühimale teele, et rünnata ühte teie meeskonna liikmest. Nad liiguvad alati kõige lähemal oleva mängija suunas. Arvutage vahemaa mobi ja iga mängijatüki vahel, et leida lähim sihtmärk. Kui kaugus on mitme mängijatüki jaoks sama, otsustab aktiivne mängija, millist mängijatükki mob ründab.
Liigutage aktiveeritud mobi mööda lühimat teed ühest ruudust teise, kuni:
• Ta on kasutanud kõik oma sammud (nagu on näidatud ikooni [image: image13.png]


 kõrval olevas numbris),
või
• Ta on jõudnud mängijatüki rünnakuulatusse.
Mob ei pea liikuma sirget teed pidi sihtmärgi juurde. Kuna enamik mobe ei saa liikuda laava ruutudesse ega hõivatud ruutudesse, peavad nad neid ümbersõiduks vältima.
Rünnakuulatus

Enamik mobe saab rünnata ainult ruudust, mis on naabruses mängijatükkidega.
Kuid Ghastil, Blazil ja Wildfire'il on kaug-rünnakud. Kaug-rünnaku mobid on tuvastatavad nende pildi (või lõppbossi laual) ikooni järgi [image: image14.png]
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 kõrval olev number näitab kaugust (ruutude arvu), millelt nad saavad teid rünnata. Arvutage vahemaa mobi ja sihtmärgi vahel nagu liikumise puhul, vertikaalselt ja horisontaalselt. Rünnak ei pea liikuma sirgel teel, vaid võib muuta suunda. Kui mängijatükk on piisavalt lähedal, on see rünnakuulatuses. Mob jääb oma praegusele ruudule.
Rünnak
Kui vähemalt üks mängijatükk on mobi rünnakuulatuses, siis mob ründab ja tekitab kahju. Kehtivad järgmised reeglid:

1. Mobi rünnak tekitab kahju ainult ühele mängijatükile.

2. Kui mitu mängijatükki on rünnakuulatuses (näiteks kui nad on samas ruudus), valib aktiivne mängija, millisele mängijatükile kahju tekitatakse.
3. Mobi kõrval olev negatiivne number näitab, kui palju kahju ta tekitab. Rünnatud mängija eemaldab oma elulugemiselt vastava arvu südameid. Tähtis: Eemalda kõigepealt südamed oma kaitsevarustusest (esemed, millel on südame ikoonid). Kui kaitsevarustusest pole enam südameid, hakka eemaldama südameid oma elulugemiselt.
Iga mobi jaoks, mille number on veeretatud, järgi eelnevaid samme sihtmärgi valimisel, liikumisel, rünnakuulatusse kontrollimisel ja rünnakul, kuni oled aktiveerinud kõik mobid. See võib põhjustada, et sama mängijat rünnatakse mitu korda sama käigu jooksul.
Pea meeles: Kui mängija eemaldab oma viimase südame, kaotate mängu! Olge ettevaatlik, et vältida juhuslikult ohtlikesse olukordadesse sattumist.
Näide 1: Alex veeretab 3 ja aktiveerib ghasti ja magma kuubi. Magma kuubil on liikumisvõime 2 [image: image16.png]


 ja ta liigub Steve'i poole, kuna Steve on Alexist lähemal. Pärast 2 ruudu liikumist on magma kuub Steve'iga külgnevas ruudus. Ta tekitab Steve'ile 2 kahju (-2 [image: image17.png]


 ), ja Steve kaotab 2 südant. Ghast on juba Alexi rünnakuulatuses (2 [image: image18.png]


 ), seega jääb ta paigale. Ta tekitab Alexile 2 kahju (-2 [image: image19.png]


). Endermanil on kuubiku number 2 ja teda ei aktiveerita.
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Näide 2: Steve veeretab 1 ja aktiveerib kõik 3 mobide laual. Alex ja Steve otsustavad kõigepealt aktiveerida Endermani. Ta ei saa liikuda, kuna teda takistavad laava ja hõivatud ruudud. Järgmiseks aktiveerivad nad magma kuubi. Ta liigub 1 ruudu võrra ja külgneb nüüd nii Alexi kui Steve'iga. Ta ründab ja Alex ning Steve otsustavad, milline mängija saab magma kuubilt 2 kahju. Märkus: Kahjuks ei saa jagada mängijate vahel! Lõpuks liigub ghast, kuid ta ei ole kumbki mängija rünnakuulatuses. Ta ei saa rünnata.
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Mobi ilmumine
Kui veeretatud number ei vasta ühelegi laual olevale mobile, ilmub uus mob mängulauale.

Võta rea ees olev mob ja aseta see vabale spawni ruudule ([image: image22.png]


) laual. Kui vabu spawni ruute on mitu, aseta see sellele, mis on aktiivsele mängijatükile kõige lähemal.

Kui vabu spawni ruute pole, oled õnnega koos! Uut mobi ei ilmu. Rida jääb muutumatuks.

Tähtis: Uus ilmuv mob ei ole aktiveeritud. Igal käigul aktiveeritakse üks või rohkem mobi või ilmub uus mob, kuid mitte kunagi mõlemad korraga.

Näide 3: Alex veeretab 2. Sellel numbril ei ole laual mobe. Alex võtab rea eest mobi ja asetab selle vabale spawni ruudule, mis on tema mängijatükile kõige lähemal. Midagi muud ei toimu.
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VII. TEIE TEGEVUSED
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Pärast valge kuubi veeretamist ja seotud efektide lahendamist, sooritate oma tegevused. Esiteks asetage valge kuubik oma inventari lauale määratud ruutudesse.
Seejärel valige ja sooritake 2 tegevust. Võite valida kas põhitegevused või kasutada oma esemeid.
Mõned tegevused sisaldavad mitut sammu. Valge kuubik aitab teil jälgida: Enne kui valite ja sooritate oma esimese tegevuse, liigutage üks valgetest kuubikutest vasakult ruudult paremale. Seejärel viige oma tegevus lõpule. Kui olete lõpetanud, liigutage teine valge kuubik paremale ja sooritage oma teine tegevus.
Esemed
Teie esemed võimaldavad teil sooritada võimsaid tegevusi. Iga eset saab kasutada ainult üks kord enne, kui see saab kahjustatud. Kahjustatud esemed liiguvad inventari alumisse ritta. Alumises reas olevaid esemeid ei saa kasutada tegevuse sooritamiseks. Kahjustatud ese tuleb esmalt parandada ja seejärel liikuda tagasi aktiivsesse ritta (vt valikut A plokkide kohta, leht 14).

Mängu ajal leiate aeg-ajalt uusi esemeid, kui alistate mõne koletise, kaevandate kuldse ploki või avate aardeid. Kui leiate eseme:

1. Tõmmake esimesed kaks eset esemeteki virnast ja avaldage need. Valige üks, mida hoida, ja visake teine ära näoga üles lükatud kõrvale.

2. Asetage uus ese oma inventari aktiivsesse ritta vaba kohta.

3. Kui teil on juba 6 eset, peate ühe neist eemaldama, et uus ese hoida. Valige üks oma vanadest esemetest ja visake see ära. Asetage uus ese sellele kohale aktiivses reas. Kui te pigem soovite hoida kõiki oma vanu esemeid, visake uus ese ära.
Tähtis:
· Sa võid asendada ükskõik millise eseme ükskõik millise teisega — sa ei pea vahetama mõõka teise mõõga vastu! Võid omada mitu mõõka või mitte ühtegi.

· Pane uus ese alati aktiivsesse ritta, isegi kui asendad kahjustatud eseme.

· Kui asendad ühe eseme, millega mängu alustasid (sama värvi nagu sinu mängunupp), eemalda see mängust täielikult, mitte ära pane seda äraviskamise virna: kui pead mängu ajal äraviskamise virna segama, et luua uus esemete pakk, siis ei taha sa sinna lisada vähem võimsaid algusesemeid.
Saapad: Liikumine
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Sinu saapad võimaldavad sul mängulaual liikuda. Number [image: image24.png]


 kõrval näitab, mitu ruutu saad selle tegevusega liikuda. Sa võid liikuda kuni selle arvu ruute.

Sa tohid liikuda ainult vertikaalselt või horisontaalselt, mitte kunagi diagonaalselt.
Sa ei tohi liikuda ruudule, kus asub koletis või laava (tähistatud [image: image25.png]


).

Sa võid liikuda ruudule, kus asuvad teised mängijad. Vihje: Mõnikord toob mitme mängija samal ruudul viibimine kasu. Näiteks kui sind ründab koletis, saad valida, milline mängija kahju saab.

Erilised ruudud
Takistused
· Laava ruudud (tähistatud [image: image26.png]


) on läbimatud – neile ei saa astuda ega neist mööduda.
· Magma ruudule (tähistatud [image: image27.png]


) võib liikuda, kuid sellel astudes saad 1 kahju ja kaotad 1 südame. Oluline: Kahju saad ainult ruudule sisenemisel; seal viibides või sealt lahkudes kahju ei teki.
· Hingeliiva ruudule (tähistatud [image: image28.png]


) sisenemiseks peab sul olema vähemalt 2 vaba sammu.
Näide: Alex kasutab oma teemantsaapaid liikumiseks. Esiteks astub ta magma ruudule (1 samm) ja saab 1 kahju. Seejärel liigub ta Steve’i poolt hõivatud ruudule (1 samm). Lõpuks astub ta hingeliiva ruudule (2 sammu). Nii kasutab ta ära kõik 4 sammu, mida tema teemantsaapad võimaldavad.
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Netheriitsaapad võimaldavad sul astuda magma- ja hingeliiva ruutudele (mitte laava ruutudele) samamoodi nagu tavalistele ruutudele. Sa ei saa kahju ja kulutad vaid 1 sammu.
Aarde​kastid
Liikumistegevuse lõpus, kui peatud ruudul, kus on aardekasti žetoon, võid kasti avada. Eemalda žetoon mängulaualt ja vii see tagasi varude hulka.[image: image53.png]



Iga mängija saab koheselt uue eseme:

· Tõmba 2 esemekivi esemete pakist ja avalikusta need.

· Vali üks, mida soovid alles jätta, ja viska teine ära.

· Aseta uus ese oma inventaari aktiivsesse ritta.

Kui sul on juba 6 eset, pead ühe ära viskama (vt Esemekasutus, lk 10).
Rüü: Täiendavad elupunktid
[image: image54.png]


Rüü tükid on passiivsed esemed, mis annavad sulle täiendavaid elupunkte, aidates sul rohkem kahju üle elada. Need ei võimalda sul tegevusi sooritada.

Rüü kõrval olev number näitab, mitu täiendavat südamežetooni saab sellele rüüle asetada.

Kui saad uue rüü:

· Aseta see aktiivsete esemete ritta.

· Pane sellele koheselt maksimaalne lubatud arv südameid.

Kui saad kahju—olgu see siis magma ruudule astumise või koletise rünnaku tõttu—pead esmalt eemaldama südamežetoonid oma rüü küljest, kuni neid pole enam alles. Seejärel jätkad eluriba südame eemaldamisega.

Kui sul on mitu rüütükki, saad ise valida, millisest rüü osast südameid eemaldad.

Kui rüü on "tühi" (sellel pole enam südamežetoone), liigu see inventari alumisse ritta. See rüü on nüüd kahjustatud.

Rüü parandamine:
· Kui parandad kahjustatud rüü, vii see tagasi aktiivsesse ritta ja täida see uuesti maksimaalse südamearvuga.

· Kui parandad osaliselt kahjustatud rüü tükki aktiivses reas, lisa sellele lihtsalt puuduvad südamed.
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Püksid on ainulaadne ese, mis ühendab saabaste ja rüü omadused. Kui leiad püksid, saad valida, kas kasutad neid saabastena või rüüna.

See valik sõltub sellest, kumb sümbol ([image: image30.png]


 või [image: image31.png]


) on õigetpidi.

· Kui valid rüü, aseta sellele märgitud arv südameid.

· Kui valid saapad, saad liikuda vastavalt märgitud sammude arvule.

Oluline: Iga kord, kui parandad pükse, saad uuesti valida, kas kasutada neid saabastena või rüüna. Pööra žetoon õigetpidi ja aseta see aktiivsesse ritta.
Mõõgad ja vibud: Mobide ründamine


Mõõgad ja vibud võimaldavad sul rünnata mobe. [image: image32.png]


 kõrval olev number näitab, mitu musta lahingutäringut saad visata, kui ründad mobi.
Sa pead olema rünnakuulatuses, et rünnata oma sihtmärki:
· Mõõk võimaldab sul rünnata mobi, mis asub ruudul, mis on sinu mängunupu kõrval.

· Vibu võimaldab sul rünnata kaugelt. Vibul on rünnaku ulatus, mis on näidatud  [image: image33.png]


  kõrval (tavaliselt 3 ruutu). Arvuta ruudud, alustades igalt ruudult, mis on sinu mängunupuga külgnev, kuni mobi asustatud ruuduni. (Sinu nool liigub ainult vertikaalselt ja horisontaalselt, vajadusel muudab suunda.)

Lahinguvõitlus:
1. Esiteks vali mob, mida soovid rünnata, ja pane relv, millega ründad, aktiivsete esemete ritta.

2. Seejärel viska musta lahingutäringut, mis on võrdne numbriga sümboli  [image: image34.png]


 kõrval sinu relval. Arvuta tabamuste arv ([image: image35.png]


).

Mobi alistamiseks pead sa viskama vähemalt sama palju tabamusi, kui on mobi elu (number, mis on mobi  [image: image36.png]


 kõrval märgitud).
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Kui viskasid vähem tabamusi, siis kahjuks ei õnnestunud! Mob jäi ellu ja jääb mängulauale. Sinu relv saab kahjustada, kuid muid karistusi ei tule. Võid proovida uuesti hilisema tegevusega.
Kui viskasid tabamusi, mis on võrdsed või suuremad kui mobi elu kogus, siis oled mobi alistanud! Eemalda mob mängulaualt ja pane see mobide ritta lõppu. Tasuks saad koheselt uue eseme. Tõmba esimesed 2 esemekivi pakist, vali üks, mida hoida, ja pane teine esemekivi äraviskamise virna.
Oluline:
· Koletised taastuvad pärast igat lahingut! Kui sa ei alista koletist ühe tegevusega, pead proovima hiljem uuesti. Kuid vaata lk 17, et teada saada, kuidas lõplikku bossi alistada.

· Mõned koletised on teatud rünnakute suhtes immuunsed. Näiteks ghastid lendavad, nii et sa ei saa neid mõõgaga rünnata ( [image: image38.png]


). Endermanid ei ole vibu rünnakute suhtes haavatavad ([image: image39.png]


).
[image: image56.png]


Kui sa võitled Netherite mõõgaga, saad ühe korra uuesti visata mistahes arvu lahingutäringuid. Esiteks viska kõik 6 lahingutäringut. Vali need, mida tahad uuesti visata, et saada parem tulemus. Arvuta tabamuste kogus alles pärast teist viset.
Loitsud: Eseme parandused
· [image: image57.png]


Žetoonid on loitsud. Kui paljastad loitsu, saad selle alles hoida ainult siis, kui sul on vähemalt üks ese, mis kuulub vastavasse kategooriasse. Kui sul on sobiv ese, vali üks ese, millele tahad loitsu peale panna. Aseta loitsu žetoon valitud eseme peale, veidi nurga all, et saaksid endiselt näha eseme statistikat.
Esimese tegevuse toimet parandab (täiustab) loits. Iga kord, kui kasutad või parandad loitsutud eset, jääb loits sellele külge.

Oluline: Kui paned loitsu kahjustatud esemele, siis see parandatakse kohe. Aseta see oma aktiivsete esemete ritta.
Loitsud
[image: image58.png]Pt 2



See loits saab kinnituda ainult mõõgale (mis tahes materjalist). Iga kord, kui ründad selle mõõgaga, viska üks lisalahingutäring. Kui see loits kinnitatakse Netherite mõõgale, viska kõik 6 lahingutäringut ja seejärel viska veel üks täring, et saada seitsmes viske tulemus.
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See on samuti mõõga loits. Iga kord, kui võitled selle litsutud mõõgaga, saad ühe korra uuesti visata mistahes arvu lahingutäringuid. Arvuta tabamuste kogus alles pärast teist viset. Loitsutud Netherite mõõk võimaldab sul visata uuesti kaks korda.
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See loits saab kinnituda ainult vibule. Iga kord, kui ründad loitsutud vibu kasutades, viska üks lisalahingutäring. Lisaks suureneb loitsutud vibu rünnakuulatus ühe võrra.
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See loits saab kinnituda ainult saabastele (mis tahes materjalist). Iga kord, kui liigud loitsutud saabastega, saad liikuda veel 2 ruudu võrra.
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See on samuti saabaste loits. Loitsutud saapad võimaldavad sul liikumiseks kasutada magma- ja hingeliiva ruute (mitte laavat), justkui need oleksid tavalised ruudud. Sa ei saa kahju ja kasutad vaid 1 sammu.
Maakirves: Plokkide kaevamine
[image: image63.png]


Maakirves võimaldab sul kaevata plokke ressursikuubikust. Numbriline väärtus kirve kõrval näitab maksimaalset plokkide arvu, mida saad kaevata. Võid kaevata vähem kui maksimaalne arv plokke, see on täiesti okei.
Et plokki kaevata, peab plokk olema avatud (ülemine ja vähemalt kaks külge nähtavad), kuid saad seda kaevata igast kihist.
Pärast iga ploki kaevamist aseta see ressursikuubiku kõrvale. Kui oled kaevamise lõpetanud, pead plokid kohe kasutama. Sa ei tohi neid hoiustada hilisemaks tegevuseks või hilisemaks käiguks! Vali kas Valik A või Valik B iga ploki kasutamiseks.
Klotside kasutamise variant A: Bloki värvi võimed
Iga ploki värvile on määratud võime. Kui kaevandad ühe või mitu plokki, võid selle värvi võime kohe aktiveerida.

Pärast võime lahendamist on see plokk kasutatud. Aseta see toetuskonstruktsiooni.
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Punased plokid: Tervendamine

Kui aktiveerid punase ploki, vali ükskõik milline mängija (kas ise või mõni teine mängija). See mängija taastab koheselt oma elulugeri.
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Hallid plokid: Parandamine
Kui aktiveerid halli ploki, vali ükskõik milline mängija (kas ise või mõni teine mängija). See mängija parandab kohe kõik oma esemed. Nad tõstavad kõik esemed alumisest inventarireast aktiivsesse ritta ja taastavad oma soomusel kõik südamed.
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Kollased plokid: Uued esemed
Kui kasutad kollast plokki, vali ükskõik milline mängija (kas ise või mõni teine mängija). See mängija saab kohe uue eseme. Ta tõmbab kaardipakist 2 ülemist eset, jätab ühe endale ja viskab teise ära.
Mustad plokid: Netheriitide esemed
[image: image67.png]


Kui kasutad musta plokki, vali 1 saadaolev näoga ülespoole olev Netheriidi ese esemete varustuse hulgast. Seejärel võta ettevaatlikult 5 ülemist esemekaarti esemete pakist, neid paljastamata. Sega need kokku Netheriidi esemega, kõik kaardid allpool. Seejärel aseta 6 esemekaarti nägudega allapoole tagasi esemete paki peale.
Mängija, kes tõmbab Netheriidi eseme, otsustab, kas ta soovib selle alles hoida või ära visata. Kui ta otsustab selle ära visata, aseta see tavalisse esemete äraviskamise hunnikusse. Kui äraviskamise hunnik segatakse uueks esemete pakiks, on Netheriidi ese juba „avamiseks valmis“ ning selle juurde pääsemiseks ei pea kasutama musta plokki.
Netheriidi esemed on väga võimsad; ära alahinda neid! Segades need 5 ülemise eseme hulka, tagad, et üks järgmistest kolmest mängijast, kes eseme leiab, saab selle endale.
Pruunid plokid: Takistuse katmine

Neid eriplokke ei visata pärast kasutamist ära. Selle asemel asetad need otse mängulauale. Kõigepealt vali ükskõik milline vaba takistuse ruut (laava, magma või hingeliiv). Ruut ei tohi olla hõivatud mobi või mängija nupu poolt. Aseta plokk takistuse ruudu keskele, muutes selle tavaliseks ruuduks. Sellele saab liikuda, see ei põhjusta kahju ja kasutab ainult 1 sammu. Kui liigutad nupu kaetud ruudule, aseta see otse pruuni ploki peale.
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Tähtis: Kui katad laava ruudu, saavad ka mobid sellele ruudule liikuda, kui see asub nende lühimal teekonnal.
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Eriomadustega Netheriidi ja teemantkirved võimaldavad sul taaskasutada kasutatud plokke.
Kui aktiveerid ühe neist esemetest, ära kaeva plokki ressursikuubikust, vaid sulge silmad ja vali toetuskonstruktsioonist hulk äravisatud plokke, mis on võrdne numbriga [image: image41.png]


 kõrval.
Teemantkirves võimaldab sul kaevandada kuni 2 täiendavat plokki toetuskonstruktsioonist. Kõik kaevandatud plokid tuleb kohe kasutada—kas nende võime aktiveerimiseks või seaolendi (piglin) ülesande täitmiseks.
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Valik B-plokkide kasutamiseks: Piglini ülesanded
Piglini tahvel näitab 3 ülesannet: A, B ja C. Iga ülesande täitmiseks pead sa lõpetama ülesande enne, kui vastavad ressursikuubi kihid on tühjad: esimene (ülesanne A), teine (ülesanne B) ja kolmas (ülesanne C).
Näiteks, enne kui ressursikuubi ülemine kiht on tühi, pead olema kõik plokid, mida vajad ülesande A täitmiseks, pannud piglini tahvlile. Kui seda ei tee, kaotad mängu.
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On ainult üks reegel plokkide asetamiseks piglini tahvlile:
Iga veerg tahvlil peab koosnema sama värvi plokkidest. Esimene plokk, mille asetad igasse veergu, määrab ülejäänud plokkide värvi selles veerus.
„Minecraft: Portal Dash“ on lihtsam väiksema mängijate arvuga, seetõttu nõuavad piglinid rohkem plokke kaubandusena. Piglini tahvli kaks külge näitavad erinevaid ülesandeid, kuid need toimivad samamoodi.
Põhitegevused

Oma käigu ajal saad teha põhiakti, selle asemel, et kasutada (ja kahjustada) ühte oma esemetest. Sama põhitegevust saad teha kaks korda ühe samal korral.
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Kaeva 1 plokk ressursikuubikust. Järgi kaevandamise tavareegleid (vt lehekülg 12). Kasuta plokki koheselt.
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Liigu oma mängijanupuga 1 samm. Järgi liikumise tavareegleid (vt lehekülg 10). Pange tähele, et te ei saa liigutada hingeliivale, kui teil on vaid 1 saadaval olev samm.
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Paranda 1 oma esemetest. Kuigi halli ploki võime lubab parandada kõigi mängijate esemeid, parandab see tegevus ainult ühe eseme sinu enda inventaris. Lükka üks oma kahjustatud esemetest tagasi aktiivsesse ritta oma inventaris või taastada üks oma soomuse tükke. Kui see on sinu esimene tegevus sel korral, saad kasutada parandatud eset oma teise tegevuse jaoks.
VIII. KÄIGU LÕPP
Pärast oma 2 tegevuse sooritamist, anna kaks valget täringut oma vasakpoolsele mängijale. Enne kui nende kord algab, kontrolli, kas saad paljastada uue mängulaua osa.
Mängulaua osade paljastamine
Kui mõni sinu mängijanuppudest asub näoga allapoole oleva mängulaua osa kõrval, otsustage koos, kas tahate selle osa paljastada enne järgmise korra algust. Mõtle hoolikalt! Kes teab, millised ohud peituvad uurimata Netheri osades?
Kui otsustate paljastada järgmise Netheri osa, järgige neid samme:
1. Keerake peidetud osa näoga ülespoole. Veenduge, et see oleks õigesti joondatud.
2. Asetage kastimärk varustusest just paljastatud osa kastiruudule ( [image: image43.png]


 ).
3. Täida iga uue paljastatud osa spawni ruum mobidega, mis on reas. Alusta esimesest mobist ja aseta see spawni ruudule, millel on madalaim number, ning edasi järgmistel ruutudel vastavalt numbrile.
Portaaliriba
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Portaaliriba paljastamiseks järgige samu samme nagu eelnevalt. Siiski saate portaaliriba paljastada alles pärast kõigi 3 piglini ülesande täitmist! Piglini pildid tahvli tagaküljel meenutavad seda.
Kui keerate portaaliriba näoga ülespoole, asetage kohe lõppboss portaaliruudule. 
Nüüd on järgmise mängija kord. Alustage oma korda tavapäraselt, veeretades valgeid täringuid. Kui olete paljastanud uue Netheri piirkonna, aktiveerib see kindlasti uusi mobe...

Seejärel sooritage oma 2 tegevust ja lõpetage oma kord, andes valged täringud vasakule, ja nii edasi.

Võtke kordamööda, kuni teie meeskond võidab või kaotab (vt "Mängu eesmärk" leheküljel 5). Kui see juhtub, lõpeb mäng.

Hoidke meeles: Kaotate mängu, kui ei õnnestu täita piglini ülesandeid õigeaegselt, ressursikuubikus ei ole enam plokke või mängija kaotab oma elu jälgija viimase südame tokeni.

Võidate mängu, kui täidate kõik piglini ülesanded, paljastate portaaliriba ja võidate lõppbossi.
IX. LÕPPBOSS
Kui olete portaaliriba paljastanud, peate võitmiseks lõppbossi alistama. Võidelge sellega nagu iga teise mobiga. Siiski, kuna lõppbossil on palju elusid (vt lõppbossi tahvlit), ei pea te seda alistama üheainsa tegevusega. Iga kord, kui te lõppbossile kahju teete, liigutage lõppbossi tahvlil südame tokenit vastava arvu ruute lähemale 0-le.
Kui lõppbossi elude kogus on 0 või madalam, on tee Netheri portaali vaba! Olete mängu võitnud.
Tähtis: Ükskõik, milline number mobi täringul tuleb, aktiveerub lõppboss ja ründab teid igal korral. Kui täringul tuleb sama number, aktiveeruvad ka teised samad mobid. Uusi mobe ei sünni.
Lõppboss ründab erinevatel viisidel, sõltuvalt veeretatud numbrist. Järgige vastavaid ikoone lõppbossi tahvlil ja vaadake The Wildfire ja The Ancient Hoglin mobi sõnastikus, leheküljel 20/21.
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X. LISATASEMED
Kui olete mängu võitnud tasemel 1, suurendage järgmise mängu raskusastet! Mängu reeglid jäävad samaks. Muutuvad ainult lauaseade ja mängu materjalid.
Lisage juhuslikult 2 hoglinit mobi järjekorda. Kasutage lõppbossina The Ancient Hoglin. Kasutage lõppbossi tahvli "lihtsat" külge. Ülejäänud mängu seadistus jääb muutumatuks.[image: image74.png]



Lisage juhuslikult 3 hoglinit ja 2 blaze'i mobi järjekorda. Valige oma eelistatud lõppboss. Kasutage selle "lihtsat" režiimi. Ülejäänud mängu seadistus jääb muutumatuks.[image: image75.png]



Lisage kolmas mängulaua osa rajale, veendudes, et see oleks õigesti joondatud. Kasutage lõppbossina The Wildfire "raske" režiimis. Ülejäänud mängu seadistus jääb samaks, mis oli tasemel 1. (kohandatud on vaid, et vastamisi seisate ainult magma kuubikute, ghastide ja endermenidega).[image: image76.png]Level3




Lisage kõik ülejäänud mobid järjekorda (hoglinit, blaze'id ja wither skelettide). Kasutage lõppbossina The Ancient Hoglin "raske" režiimis. Ülejäänud mängu seadistus jääb samaks, mis oli tasemel 1.  (kasutate mängulaua jaoks 2 osa).[image: image77.png]Level 4




Taseme number (raskusaste) määratakse kasutatud mängu komponentide järgi. Mängu saab muuta mitmekesisemaks ja raskemaks, luues oma tasemed. See töötab järgmiselt:
· Mängulaua osa: Kasutage vähemalt 2 mängulaua osa, lisaks algus- ja portaaliriba (baastase 0). Iga täiendav mängulaua osa tõstab taset 2 võrra.
· Mobi tüübid: Kasutage alati magma kuubikuid, ghaste ja endermene (baastase 0). Iga täiendav mobi tüüp (hoglinit, blaze'id, wither skelettide) tõstab taset 1 võrra.
· Lõppboss: The Wildfire ja The Ancient Hoglin on sama võimsad. Igas mängus valige üks neist, et kaitsta Netheri portaali. Kui kasutate bossi "lihtsas" režiimis, tõstetakse taset 1 võrra. Kui kasutate bossi "raske" režiimis, tõstetakse raskusastet 2 võrra.
Näited: Mäng, kus on 3 mängulaua osa (+2), hoglinit ja blaze'id (+2), samuti The Wildfire "raske" režiimis (+2), annab kokku raskusastme 6. Mäng, kus on 4 mängulaua osa (+4), ainult hoglinit (+1) ja lõppboss "lihtsas" režiimis, annab samuti raskusastme 6.
Muidugi võite ülaltoodud reegleid murda, et luua ekstreemseid või naljakaid stsenaariume. Näiteks, kuidas oleks alustada erinevate esemetega? Või mängida ilma magma kuubikuteta? Või võidelda mõlema lõppbossiga? Lase fantaasial lennata ja jaga oma parimaid ideid sõpradega!
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XI. MOBI SÕNASTIK
Magma kuubikud

[image: image78.png]


Need nõrgad mobid omavad 2 elu. Kui nad aktiveeritakse, liiguvad nad kuni 2 ruumi ja ründavad naabruses olevat mängijat, põhjustades 2 kahju.
Ghastid

[image: image79.png]


Need lendavad mobid omavad 2 elu. Kui nad aktiveeritakse, liiguvad nad 1 ruumi. Nad saavad liikuda laava ruumidesse. Kui nad on rünnakuulatuses (2 ruumi), ründavad nad mängijat, põhjustades 2 kahju.
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Tähtis: Ghastidega ei saa mõõgaga võidelda, kuna nad on liiga kõrgel õhus! 
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Endermen
Need kõrged Endermenid omavad 3 elu. Kui nad aktiveeritakse, liiguvad nad kuni 5 ruumi ja ründavad naabruses olevat mängijat, põhjustades 2 kahju.
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 Tähtis: Endermene ei saa võidelda vibu abil; nad on liiga kavalad ja väldivad teie nooli!
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Hoglinid
Hoglinid on vastupidavad. Neil on 4 elu. Kui nad aktiveeritakse, liiguvad nad kuni 3 ruumi ja ründavad naabruses olevat mängijat, põhjustades 2 kahju. Kui nad teevad kahju, siis nad "tõukavad" selle mängija naabruses olevasse ruumi, mis ei ole hõivatud mobi poolt. Sa valid, millisesse ruumi mängija tõugatakse. Kui see on magma ruum, saab mängija täiendavalt 1 kahju. Kui mängija on täielikult ümbritsetud mobi ja/või laa

va ruumide poolt, siis teda ei tõugata ja ta jääb oma kohale.
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Blaze'id
Blaze'id on tuld täis olendid. Neil on 4 elu ja nad ei liigu. Kui nad aktiveeritakse, ründavad nad ja teevad 2 kahju kõigile mängijate tükikestele, mis on rünnakuulatuses (2 ruumi). Väldi nende liiga lähedale seismist, eriti mitte grupis! Püüdke neid kiiresti mööda joosta, siis nad ei kujuta endast enam ohtu.
Wither skeletid
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Kurjad Wither skeletid omavad 4 elu. Kui nad aktiveeritakse, liiguvad nad kuni 2 ruumi ja ründavad naabruses olevat mängijat, põhjustades 2 kahju. Lisaks kahjustab nende rünnak 1 eset selle mängija inventaris! Kui sa saad kahju Wither skeleti käest, liiguta üks ese omal valikul oma inventari alumisse ritta. Sa ei saa kasutada selle eseme toimet enne, kui see on parandatud. Kui liigutad tükki inventari, eemalda kõik südamed sellelt. Kui sinu inventaris on ainult kahjustatud esemed, siis ei juhtu midagi.
Lõppboss: The Wildfire
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See kuumavereline olend suudab ületada laava ja ründab sind kaugelt. Sõltuvalt veeretud numbrist kasutab ta järgmisi rünnakuid:
Lihtne režiim (20 elu):[image: image87.png]
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The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda laava ruumidesse. Seejärel teeb ta 1 kahju mängijale, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi).
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The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda laava ruumidesse. Seejärel teeb ta 2 kahju mängijale, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi).
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The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda lava ruumidesse. Seejärel teeb ta 3 kahju mängijale, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi).
·  Raske režiim (25 elu):
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The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda laava ruumidesse. Seejärel teeb ta 1 kahju kõigile mängijatele, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi).
[image: image92.png]


The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda laava ruumidesse. Seejärel teeb ta 2 kahju mängijale, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi). Lisaks kahjustab ta 1 eset rünnatud mängija inventaris. Liiguta üks ese omal valikul oma inventari alumisse ritta. Sa ei saa kasutada selle eseme toimet enne, kui see on parandatud. Kui liigutad tükki inventari, eemalda kõik südamed sellelt. Kui sinu inventuuris on ainult kahjustatud esemed, siis ei juhtu midagi.
The Wildfire liigub kuni 2 ruumi. Ta saab liikuda laava ruumidesse. Seejärel teeb ta 3 kahju mängijale, kes on tema rünnakuulatuses (3 ruumi). Lisaks pead eemaldama 1 ploki mis tahes värvi ressursikuubi ülemisest kihist. Kasuta samu reegleid nagu siis, kui veeretasid [image: image46.png]


kuubiku puhul.

Lõppboss: The Ancient Hoglin

See hirmuäratav metsloom tõmbab sind ligi ja ründab suure jõuga. Sõltuvalt veeretatud numbrist kasutab ta järgmisi rünnakuid:
Lihtne režiim (20 elu): 

The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 2 kahju naabruses olevale mängijale.
The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 3 kahju naabruses olevale mängijale
The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 4 kahju naabruses olevale mängijale.
· Raske režiim (25 elu):
The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 2 kahju naabruses olevale mängijale. Seda erilist rünnakut ei saa blokeerida kaitsevarustuse abil! Kui sa saad rünnaku, pead eemaldama südame tokenid otse oma elu jälgijalt, isegi kui sul on endiselt südame tokenid oma armatuuril.
The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 3 kahju naabruses olevale mängijale. Kui ta seda teeb, "tõukab" ta mängija järgmisele naabruses olevale ruumile, mis ei ole laava ja ei ole hõivatud mobiga. Sa valid, kuhu ruumi mängija tõugatakse. Kui see on magma ruum, saab mängija täiendavalt 1 kahju. Kui mängija on täielikult ümbritsetud mobide ja/või laava ruumidega, ei tõugata teda ja ta jääb sinna, kus ta on.
The Ancient Hoglin liigub kuni 3 ruumi. Seejärel teeb ta 4 kahju naabruses olevale mängijale. Lisaks pead eemaldama 1 ploki mis tahes värvi ressursikuubi ülemisest kihist. Kasuta samu reegleid nagu siis, kui veeretasid [image: image47.png]
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