Il y a beaucoup de choses a découvrir dans le monde de Minecraft.
A vous de faire preuve de courage et de curiosité en parcourant la Surface, a la recherche de trésors cachés.
Gardez-les en sécurité dans vos coffres pour remporter la partie tous ensemble.
Ne vous laissez pas envahir par les créatures hostiles, sous peine de perdre la partie !
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b CARTES PRAYSALE

MISE EN PLRACE

1. Mélangez les cartes Paysage, face Paysage visible, puis
disposez les 5 premiéres cartes de la pile au centre de la table.
Veillez a ce que personne ne voie les objets cachés au dos
des cartes.

2. Mélangez les cartes Créature, face cachée. Selon le nombre
de joueurs*, remettez-en un certain nombre dans la boite, sans
les regarder :

1.JOUEUR : 8 cartes / 2 JOUELRS : 7 cartes
3 JOUEURS : 6 cartes / 4 JOUEURS : 5 cartes

Formez une pioche avec les cartes restantes, puis mélangez la
carte Game Over avec les 4 derniéres cartes sous la pile, vous
ne savez donc pas exactement ou elle se trouve. Retournez
ensuite la premiére carte Créature et placez-la a c6té de la
pioche.

3. Le dernier parmi vous a avoir joué a Minecraft entame la
partie. Il recoit |la carte Nuit et les 6 cartes Nourriture.

4. Pour finir, déterminez quels coffres devront étre remplis pour
remporter la partie. Pour cela, mélangez les cartes Coffre et
piochez-en un certain nombre selon le niveau de difficulté
souhaité. Pour votre premiére partie, nous vous conseillons de

b CARTES HOURRITURE
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Game over!
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VICTOIRE OU DEFRITE

Vous allez explorer ensemble le monde de Minecraft, a la
recherche des objets indiqués sur les cartes Coffre. Vous
remportez immédiatement |a partie si vous réussissez a
remplir tous les coffres sauf un avec les objets demandés.
Exemple : Si vous jouez avec 5 coffres, vous devez en remplir

Jouer avec les coffres 07 a 05 au lieu de mélanger les cartes. 4 pour I'emporter. Vous étes libres de décider quels coffres

vous remplissez et vous pouvez méme changer d'avis en cours
de partie.

Mais ne trainez pas ! Vous perdez immédiatement
la partie si vous retournez la carte Game Over.
Plus la pile de cartes Créature se vide, plus vous
vous rapprochez de la défaite.

FALILE : 5 coffres / HORMAL : 6 coffres
DIFFICILE : 7 coffres / REDOUTHELE : 8 coffres
Game over!
Alignez les coffres tirés, face Coffre ouvert visible. Rangez les
autres coffres dans la boite.

TOUR DE JEU

A votre tour de jeu, vous pouvez effectuer différentes actions. Chacune d'elles
vous colite un certain nombre de cartes Nourriture : &, Défaussez alors le nombre
de cartes correspondant de votre main. Vous pouvez effectuer n'importe quelle
action, dans l'ordre de votre choix, et répéter une méme action aussi souvent que
vous le voulez, a condition de pouvoir payer a chaque fois. Dés que vous ne voulez
ou ne pouvez plus effectuer d'action (parce que vous n'avez plus de cartes
Nourriture en main, par exemple), votre tour est terminé.

La partie se déroule dans le sens horaire.
A votre tour de jeu, c'est a vous de
prendre les décisions, mais rien ne vous
empéche de consulter les autres. Dans la
mesure ol vous gagnez ou perdez tous
ensemble, il parait normal de planifier et

de partager ses idées.
=
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ATTENTION: Si vous retournez un type de créature déja présent dans la file, vous étes envahis ! Retournez immédiatement 1 nouvelle
carte Créature. Si elle est également présente dans la file, vous devez retourner de nouveau 1 carte, et ainsi de suite jusqu'a ce que
vous retourniez un type de créature qui ne soit pas déja présent dans la file.

A la fin de votre tour, vous devez défausser la carte Nuit. Ceci provoque I'apparition immédiate d'une créature.
Retournez la premiére carte de la pile et placez-la a droite des autres pour former une file de créatures.

EXEMPLE :
Araignée

Creeper,

Aprés avoir retourné au moins une carte Créature, votre voisin de gauche récupeére les 6 cartes Nourriture et la carte Nuit et entame
son tour de jeu. La partie se poursuit ainsi jusqu'a ce que vous ayez gagné ou perdu. En mode solo, vous enchainez simplement les
tours les uns apres les autres.

Pour explorer I'un des paysages disponibles, vous devez jouer le nombre de i, indiqué sur la carte Paysage.
Ensuite, retournez-la. Au dos de la carte figure l'objet que vous trouvez. Prenez-le et placez-le devant vous. Il fait
désormais partie de votre inventaire.

IMPORTHNT :
Le nombre d'objets que vous pouvez posséder dans votre inventaire est illimité.
Vous pouvez utiliser des objets avec des capacités spéciales le tour ou vous les
récupérez ou les garder pour plus tard.
Ne remplacez pas la carte Paysage. Ceci n'intervient qu'avec l'action 2.

Si un paysage indique @ ou @, vous pouvez utiliser cet outil de votre inventaire (pioche ou épée) pour
I'explorer. Ceci réduit votre colt en ‘i, selon la valeur indiquée sur l'outil. Exemple : -4 avec un outil en
diamant, -3 avec un outil en or, etc.

Si un paysage indique , c'est qu'un danger vous guette. Lorsque vous l'explorez, il se peut que des créatures
apparaissent. Mais vous ne le découvrirez qu'au moment de retourner la carte. S'il y a des créatures au dos de la
carte 1@ , retournez immédiatement le nombre de cartes Créature indiqué et ajoutez-les a la file.

T IREL

Les villages sont des paysages spéciaux. Vous pouvez y faire du commerce avec leurs habitants jgg. Pour
retourner une carte Village, vous devez dépenser 1 % et défausser 1 objet que le villageois demande. Chaque
villageois recherche soit une émeraude @, soit un autre objet indiqué sur |a carte, a gauche de la fleche. A droite
de la fleche, vous voyez ce que vous recevrez en échange, indiqué au dos de la carte Village. Si vous acceptez le
marché, défaussez I'objet demandé de votre inventaire.

BREMBARIUE?: | 2 encore, vous pouvez étre envahis par les créatures
si celles retournées sont déja présentes dans la file.

*Le mot « joueur » (et 'emploi du genre masculin en général) englobe les joueurs et les joueuses. Il doit étre considéré comme terme neutre, utilisé pour simplifier la lecture des régles.




Dépensez 1 % pour effectuer cette action. S'il reste des cartes Paysage visibles sur la table, vous pouvez choisir de les garder ou de
les remettre, toutes ou une partie, sous la pile. Ajoutez ensuite de nouveaux paysages jusqu'a ce qu'il y en ait 5 au milieu de la table.

Pour combattre des créatures, dépensez le nombre de ‘i, indiqué sur la carte Créature.

. Vous pouvez toujours utiliser une épée de votre inventaire pour cette action. Dans ce cas, le colt pour
éliminer cette créature est réduit du nombre de &, figurant sur I'épée.

Ajoutez la créature que vous avez éliminée comme trophée a votre inventaire. Vous pouvez utiliser une paire de
créatures identiques, gagnées en trophée, comme une carte Nourriture de votre main. Défaussez alors cette
paire comme 1 *& pour effectuer n'importe quelle action. Comme les objets, vous pouvez garder vos trophées

pour les utiliser plus tard.

EXEMPLE :

ACTION 4 : REMPLIR LES COFFRES

Dépensez 1 % pour effectuer cette action. Placez ensuite autant d'objets de votre
inventaire que vous voulez sous les cartes Coffre nécessitant ces objets. Lorsque tous

les objets requis se trouvent en dessous, retournez-le.

En récompense pour avoir rempli ce coffre, vous pouvez immédiatement combattre et éliminer
gratuitement une créature de la file, sans dépenser de % . Comme d'habitude, ajoutez-la a votre
inventaire comme trophée. Si la file ne contient aucune créature, pas de chance !

RIDE-MEMDIRE : Vous remportez immédiatement la partie si vous réussissez a remplir I'avant-dernier coffre.

OUTILS SPECIAUZ

Quand vous trouvez un objet, placez
cette carte dans votre inventaire, coté
t*: vers vous. Lorsque vous utilisez cet
outil pour la premiére fois, il est
endommagé. Pour l'indiquer, tournez
la carte a 180° afin que le coté 1 se
retrouve vers vous. Si vous utilisez a
nouveau cet objet, il se casse et vous
devez le défausser.

Les outils vous permettent d'effectuer les actions
correspondantes (indiquant @ ou @) a moindre colit. Vous
pouvez utiliser des outils plus d'une fois durant le méme tour
pour effectuer la méme action. Il est également possible
d'utiliser des outils différents pour une action. Si vous dépensez
plus que nécessaire, I'excédent est perdu.

Si un coffre nécessite un outil (3¢ ou /#), peu importe le
matériau (fer, or, diamant). Vous pouvez méme mettre un outil
endommagé dans un coffre.

ALIMENT Q-+

Utilisez les aliments pour gagner autant de

<4, supplémentaires a votre tour qu'indiqué sur la
carte Aliment. Vous pouvez |'utiliser pour une ou
plusieurs actions, en plus des ", dans votre main.
Défaussez la carte Aliment quand vous l'utilisez.
Si vous dépensez plus que nécessaire, I'excédent

est perdu.

Si un coffre nécessite un aliment &= vous pouvez le remplir
avec n'importe quel type. Bien entendu, vous ne pouvez pas
avoir utilisé cet aliment pour

gagner des %supplémentaires.ﬁ '::) lﬂ’# ﬁ !_;' Q

AREALETE

Utilisez une arbaléte pour combattre gratuitement

2 créatures au choix (sans dépenser de ).

Défaussez I'arbaléte pour vous en servir, puis

ajoutez les 2 créatures a votre inventaire comme 2B
trophées.

Il vous faudra des blches de chéne et des
lingots de fer pour faire du commerce avec les
villageois ou remplir plusieurs coffres. Pour
les trouver, explorez les lieux habituels du jeu
vidéo : le bois se trouve généralement dans les
foréts. Le fer, dans les grottes et les mines.

RESUME DES REGLES

YIUS GAGHER : Si vous remplissez tous les coffres sauf un.
YOus PERDEZ : Si vous retournez la carte Game Over.
H VOTRE TOUR DE JEU :

1. Utilisez des cartes Nourriture pour effectuer vos actions :
m X %, : Explorez les paysages et récupérez des objets.
B X %, : Combattez les créatures et gagnez des trophées.
m 1%, : Complétez les paysages a 5.
m 1%, : Placez des objets dans les coffres

. Jouez la carte Nuit et retournez une créature.
S'ily en a déja une de ce type, continuez a en retourner !

OB.JETS SPECIALX :
m Pioches : Utilisables 2x pour -4 pour des actions &.
W Epées : Utilisables 2x pour % pour des actions &.
m Aliment : Utilisable pour + &,

L'armure vous protége des créatures une seule fois.
Défaussez-la avant de retourner une ou plusieurs
carte(s) Créature (a la fin de votre tour ou aprées
avoir révélé un lieu dangereux). Larmure vous
dispense de retourner des cartes Créature.

LONGUE-YUE

Défaussez cet objet pour dévoiler tous les
paysages sur la table. Mémorisez bien tout
ce que vous pouvez trouver sur ces lieux, puis
remettez les cartes sur leur face initiale.

g

Utilisez la carte Explorateur pour rechercher soit le Manoir des
Bois, soit le Monument sous-marin. Ces deux lieux n'existent
gu'en un seul exemplaire dans le paquet de cartes Paysage.
Fouillez la pile et, une fois trouvée, ajoutez la carte aux autres
paysages sur la table. Vous pouvez désormais I'explorer
comme n'importe quel autre paysage disponible, a condition de
pouvoir payer le colt tres élevé en 41, De grands dangers vous
guettent en ces deux lieux, alors soyez prudents !

Dans le Monument sous-marin,
vous trouverez I'Eponge mouillée
nécessaire pour le coffre 05.

Caché quelque part dans le Manoir
des Bois se trouve le Totem
d'Immortalité, nécessaire pour le
coffre 06.

Ces deux objets uniques ne sont utiles que pour remplir ces
coffres. Si vous n'en avez pas besoin, vous n'avez pas non plus
besoin de ces deux lieux.

Si un coffre ou un villageois demande
431 ou -5, vous devez trouver les
objets de décoration correspondants.
Il'y a 5 objets cachés parmi les
paysages permettant de meubler it
ou d'éclairer -Bvotre future maison.
Les cartes Objet indiquent a quelle
catégorie ils appartiennent.

m Armure : Protége des créatures (en exploration ou a la fin du tour).
B Carte Explorateur : Cherchez le Monument sous-marin ou le Manoir

des Bois parmi les cartes Paysage

M Longue-vue : Dévoilez les cartes Paysage présentes sur la table.

W Arbaléte : Eliminez 2 créatures gratuitement %,
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