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				em-vindo ao Guia de Combate do Minecraft! Sobreviver nem sempre é fácil. Às vezes parece que há toda hora um novo desafio, seja sua barriga roncando ou... ai, não, é um esqueleto Wither!? Não, calma, é só uma sombra. Não era nada... OU ERA?


				Para qualquer aventureiro do Minecraft, o combate nunca demora a acontecer. Criaturas hostis inconvenientes invadem o subterrâneo enquanto você está minerando; surgem à noite para incomodar seus amigos aldeões; e infestam o Nether. E tem também aquele grupo de minecrafters elite que vivem para se digladiar, os corações batendo no ritmo do choque das armas de netherite!


				Portanto, não importa sua maneira de jogar, saber lutar é uma habilidade vital. Você fez a coisa certa ao começar este livro de táticas, conselhos, informações e truques!


				CERTO, VAMOS LÁ. HORA DE EMPUNHAR A ESPADA!
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				Ao longo deste livro, você vai ser apresentado a dezenas de criaturas, todas com características e tesouros diferentes. Preste atenção aos ícones apresentados aqui.


			


		


		

			

				Quando relevante, os itens são exibidos com as receitas necessárias para criá-los. Para isso, você vai precisar de uma bancada, salvo indicação contrária.


			


		


		

			

				O coração significa quantos pontos de vida uma criatura tem. Quanto maior o número, mais dano a criatura consegue aguentar.


			


		


		

			

				Os ingredientes são os itens na grade de criação 3x3 e o produto final está no quadrado ao lado dela.


			


		


		

			

				A espada mostra quanto dano uma criatura pode causar no modo Normal, embora isso possa aumentar no Difícil.


			


		


		

			

				O arco mostra quanto dano uma criatura pode causar à distância com base no modo Normal de dificuldade.


			


		


		

			

				SUPER DICA


				Algumas receitas, como as de armas e ferramentas, exibem apenas uma variação. Você pode usar a mesma receita acima, mas com materiais diferentes você pode fazer vários tipos de ferramentas e armas.


			


		


		

			

				Nas páginas a seguir, você vai ver dicas, truques e táticas para dar cabo de qualquer criatura ou jogador inimigo. Só é possível lutar contra criaturas ou jogadores se o jogo estiver nos modos Sobrevivência ou Aventura e a dificuldade não estiver no modo Pacífico. Se não estiver conseguindo um item específico, você pode alternar para o Criativo e pegá-lo.
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				Antes de se lançar de cabeça na luta contra o Dragão Ender armado apenas com uma enxada de madeira, há algumas coisas que precisam ser explicadas para que você possa aproveitar esse livro ao máximo. Essa seção contém tudo que você precisa saber para entender as próximas partes.
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				Um aventureiro sábio sempre se prepara antes de pisar no campo de batalha. Isso implica adquirir as melhores armas e armaduras, mas isso é só a ponta da flecha. Explore conosco as inúmeras opções ao seu alcance para transformá-lo em um guerreiro temido, de espadas e escudos a alimentos, poções e encantamentos.
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				SUPER DICA


				Você pode personalizar os blocos que aparecem na sua barra rápida acessando a tela de inventário. A barra rápida é a linha inferior da tela de inventário e você pode arrastar seus itens do inventário para a barra de acesso para poder acessá-los facilmente em vez de ter que voltar à tela de inventário.


			


		


		

			

				Essa barra é uma espécie de mini inventário que você pode preencher com seus itens, armas e ferramentas favoritos para alternar facilmente entre eles.


			


		


		

			

				O item selecionado fica com uma caixa grossa ao redor do ícone. Se uma arma ou ferramenta for selecionada, pressionar o botão Usar vai ativá-la.


			


		


		

			

				O espaço da mão secundária permite escolher um item secundário para levar para a batalha – por exemplo, escudos ou diferentes tipos de flechas.


			


		


		

			

				Corações mostram quanta vida você tem – cada um vale dois pontos. Conforme você sofre dano, perde corações. Se todos sumirem, o jogo acaba!
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				A primeira coisa que você deve fazer antes de entrar em combate é entender bem o que está vendo. O heads-up display (HUD) mostra tudo o que você precisa saber rapidamente, de sua vida e fome até as armas que você está usando.


			


		


		

			

				Se você tiver pelo menos uma peça de armadura, verá os peitorais aparecerem. Eles funcionam como os corações de vida: 2 pontos de armadura por ícone do peitoral. Cada ponto de armadura bloqueia 4% do dano recebido.


			


		


		

			

				Ao mergulhar debaixo d’água, seu suprimento de oxigênio é limitado. Ele vai ser regenerado se você voltar à superfície ou respirar em uma coluna de bolhas, mas se acabar, vai sofrer dano e se afogar.


			


		


		

			

				Essas coxas de frango mostram sua fome – uma representa 2 pontos de fome. A barra não precisa estar cheia, mas se estiver vazia você vai sofrer dano até comer. Se sua fome for menor que 3, você não conseguirá correr.


			


		


		

			

				Ao extrair minérios, fisgar um peixe com uma vara, derrotar uma criatura ou completar diversas ações, você recebe orbes verdes de experiência que aumentarão seu nível. Você pode usar seus níveis para desbloquear encantamentos!
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				sUper dica


				Também é importante considerar a velocidade de uma arma. Espadas causam mais dano do que um machado e são mais rápidas de usar, o que significa que pode causar muito mais dano com elas.


			


		


		

			

				A boa e velha espada provavelmente foi sua primeira arma no Minecraft, e você deve ter uma desde então. Ela foi feita para a batalha, então causa mais dano do que a maioria das ferramentas, pode ser encantada e é mais ágil do que a maioria das outras opções.


			


		


		

			

				O tridente é uma arma versátil que pode ser usada corpo a corpo e à distância. Só pode ser obtido de um afogado. Pode receber encantamentos especiais que o fazem voltar para suas mãos após ser arremessado, prender um inimigo no lugar ou chamar um raio dos céus!
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				Não seria um combate se você não estivesse armado até os dentes com um arsenal de armas poderosas. Você pode achar que tudo está resolvido depois de arrumar uma espada, mas há alguns itens e blocos que você pode usar e que talvez sejam uma surpresa.


			


		


		

			

				O bom e velho arco é uma arma básica de longo alcance que dispara flechas. Seu dano depende de por quanto tempo você carrega cada tiro — quanto mais você carrega, pior para seus inimigos. Você pode criar um arco com gravetos e fio, e flechas a partir de um graveto, uma pena e um sílex.


			


		


		

			

				A besta pode fazer tudo que um arco faz, mas um pouco mais devagar e com mais força. No entanto, faz algo muito legal – pode disparar fogos de artifício! Se o fogo de artifício foi criado com uma estrela de fogos de artifício, causa dano explosivo adicional! Até 7 estrelas de fogos de artifício podem ser usadas para criar um fogo de artifício e aumentar o dano.
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				Em geral usado para cortar árvores, também é uma arma mortal — é apenas um pouco menos poderoso que uma espada, embora muito mais lento. O machado de ouro tem pouca força e durabilidade, mas se tiver os materiais, o de netherita pode flutuar na lava.


			


		


		

			

				Se for pego de surpresa e não tiver uma arma em mãos, você pode se virar com uma de suas muitas ferramentas. São mais fracas que espadas e machados, e também perdem dois pontos de durabilidade por golpe – assim como o machado – então a maioria vai durar muito tempo. Ainda assim, as de diamante e netherita causam um dano considerável e são mais fortes do que seus punhos!
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				Agora chegamos na parte boa! O dinamite é um bloco explosivo que pode ser acionado para detonar em pouco tempo. Ele destrói os blocos em seu raio de explosão, causa dano e empurra qualquer criatura nas proximidades – quanto mais dinamite for usado, maior será a explosão. As criaturas mais próximas do dinamite sofrerão mais dano. Ele pode ser conectado a uma Redstone para ser ativado de uma distância segura.


			


		


		

			

				Você pode encontrar bolas de neve destruindo blocos de neve e camadas de neve. São mais irritantes do que uma arma propriamente dita, pois não causam dano, mas empurram um jogador ou uma criatura para trás – são perfeitas para empurrar criaturas penhasco abaixo. A única criatura que pode ser danificada por uma bola de neve é a chama, que tem aversão a ser apagada pela neve fria.
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				Como as bolas de neve, o ovo é um projétil que não causa dano e empurra criaturas e jogadores. Ovos são coletados em fazendas, então pode ir para a batalha com vários à mão. Às vezes, quando você joga um ovo, uma galinha choca, então isso também pode distrair os jogadores inimigos por um tempo...


			


		


		

			

				Se já esteve no Nether, pode ter sido atacado por uma ou dez bolas de fogo. Com a carga de fogo, você pode virar o jogo. Use-a em qualquer lugar do mundo para incendiar algo, assim como a pederneira, ou carregue-a em um ejetor para atirar uma bola de fogo. Ela vai causar dano de impacto e começar um incêndio ao atingir um bloco ou uma criatura!
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				Diminua seu trabalho nos ataques à distância colocando um ejetor para atirar por você. Além de disparar cargas de fogo, o ejetor também atira flechas, poções arremessáveis e poções prolongadas, ovos e bolas de neve, foguetes de fogos de artifício, baldes de lava e até tridentes. Combine um ejetor com alavancas, placas de pressão ou outro mecanismo de Redstone para automatizar seu ataque e colocar armadilhas defensivas.


			


		


		

			

				Considere usar um balde de lava como último recurso se a batalha estiver indo mal. Você pode encher um balde usando-o em qualquer fonte de lava. Ao ser usado, o balde cria um bloco fonte de lava, fazendo a lava fluir ao redor de uma área e queimando a terra sob seus pés. Assim, você vai causar dano a muitas criaturas a cada dois segundos, mas o campo de batalha ficará inutilizado. Talvez seja melhor usar de um lugar alto...
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				Encontrados nos barcos do End, os élitros não são realmente armaduras, pois não protegem, mas ocupam o mesmo espaço que um peitoral. São ótimos para lançar ataques aéreos surpresa ou bater em retirada rapidamente.


			


		


		

			

				Feito de escamas deixadas por tartarugas bebês, o casco da tartaruga é um capacete único que dá o efeito Respiração Aquática quando submerso. Perde em durabilidade apenas para os capacetes de diamante e netherita e oferece a mesma defesa que os de ferro e ouro.
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				Todo guerreiro sofre dano, mas você pode diminuir o impacto colocando uma armadura antes de entrar na batalha. Cada peça que você veste lhe dá pontos de armadura, que aparecem acima da sua vida, e você pode até mesmo encantar a armadura para ter proteção adicional.


			


		


		

			

				Vão no espaço da cabeça e dão um pouco de armadura. Podem receber encantamentos de Proteção e outros específicos, como Afinidade com a Água, que aumenta a taxa de mineração na água.


			


		


		

			

				São usadas na parte inferior do corpo. Perdem só para os peitorais nos pontos de armadura. Não há encantamentos específicos para calças, mas Inquebrável aumenta sua durabilidade.


			


		


		

			

				Dão mais pontos do que qualquer outro item. São usados no espaço do torso e podem ser encantados com feitiços de Proteção, bem como Espinhos, que podem causar dano de volta aos inimigos.


			


		


		

			

				As botas não protegem muito, mas têm alguns encantamentos úteis, como Passos Profundos, que aumenta a velocidade debaixo d’água, e Queda de Pena, que minimiza o dano de queda.
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				Efeitos na vida


				Ao nascer em qualquer mundo, você terá 10 coxas de frango em sua barra de fome, o equivalente a 20 pontos de fome. Conforme você executa ações – quebra blocos, ataca criaturas, corre, pula, nada –, sua barra de fome diminui. Os diferentes níveis de sua fome têm efeitos distintos.


			


		


		

			

				Se a barra está em 18 ou mais, você recupera gradualmente os pontos de vida perdidos.


			


		


		

			

				Quando ela cai abaixo de 18, você não perde nem recupera a vida.


			


		


		

			

				Se a fome for igual ou menor que 6, você perde a capacidade de correr!


			


		


		

			

				Quando a barra chega a 0, você perde um ponto de vida a cada poucos segundos.


			


		


		

			

				Quando a fome está acima de 18, você ganha uma cura instantânea de 2 pontos de vida ao receber qualquer dano.
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				Já falamos sobre como você pode proteger a cabeça, os pés e outras partes do corpo com uma armadura, mas e proteger a barriga? A fome é afetada por cada ação sua e pode ter um grande efeito em sua vida e habilidades, por isso é do interesse de um guerreiro manter o estômago cheio.


			


		


		

			

				guloseimas


				Você pode regenerar sua barra de fome com comida. Felizmente, você encontra alimentos em quase todos os lugares no Minecraft, de legumes simples até sopas completas. Aqui estão algumas guloseimas úteis para ganhar diferentes pontuações de fome:


			


		




		

			[image: ]

		


		

			[image: ]

		


		

			[image: ]

		


		

			

				O Nether tem biomas variados — todos mal iluminados e sujeitos a cachoeira de lava ou incêndios aleatórios. Eles vão desde as estranhas vegetações da Floresta Carmesim e da Floresta Distorcida até as inflamáveis Ruínas do Nether. Você pode encontrar algumas construções, como portais e bastiões em ruínas.


			


		


		

			

				As criaturas do Nether são em grande parte hostis — chamas, cubos de magma e ghasts, por exemplo. Algumas têm ataques de fogo, mas os piglins podem ser bastante amigáveis... se você estiver vestido de ouro. Algumas criaturas do Mundo Superior, como o Enderman e o esqueleto, parecem ter acabado ali acidentalmente depois de entrarem em um portal.
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				Entre as duas, o Nether é a dimensão mais fácil de chegar. Você pode criar um portal no Mundo Superior usando obsidiana para fazer uma moldura retangular de qualquer tamanho entre 4 x 5 blocos e 23 x 23. Depois de terminada, acenda-a com uma pederneira e um portal roxo aparecerá diante de você.
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				Nunca é cedo demais para começar a planejar uma viagem do Mundo Superior para as dimensões do Nether e do End. Visitar esses reinos perigosos é necessário se quiser obter os melhores equipamentos e itens. Prepare-se para uma jornada perigosa...


			


		


		

			

				Não há muitas criaturas que têm o End como seu lar, mas as que vivem lá podem ser bastante numerosas. Claro, o Dragão Ender é a que vai lhe trazer mais problemas, mas o efeito Levitação do shulker é mais irritante do que a maioria dos ataques. E, claro, o Enderman também chegou aqui. Existe algum lugar onde ele não consegue chegar?


			


		


		

			

				Chegar ao End significa encontrar uma fortaleza com um portal do End não terminado feito de blocos do portal do End. Antes de poder ativar o portal, você precisa colocar olhos de Ender em todos os blocos . Eles são feitos com pó de chamas e pérolas de End que os Endermans soltam.


			


		


		

			

				Seu céu escuro é pontilhado das pedras do End amarelo-pálidas e dos tijolos púrpura violeta que compõem a dimensão. Quando entrar no End, um aglomerado de ilhas o levará ao Dragão Ender, mas depois de derrotá-lo você terá acesso à cidade do End, onde barcos flutuam sobre as exóticas árvores de coro.
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				Se quer fazer poções, você vai precisar de pelo menos uma vara de chama, usada na receita do suporte de poções. Encontrados nas fortalezas do Nether, chamas podem soltar uma vara de chama ao serem derrotados. Você pode moê-la e fazer pó de chamas, usado no processo de fermentação.


			


		


		

			

				O ambiente escuro do Nether é iluminado por aglomerados de pedras luminosas. Minerar esses blocos rende até 4 porções de pó de pedra luminosa, usado para tornar os efeitos de uma poção mais fortes. Também pode criar estrelas de fogos de artifício, o que pode fazer munição explosiva para bestas.


			


		


		

			

				Se for à fortaleza do Nether ou bioma Bastião em ruínas, você pode encontrar fungos do Nether por lá, e é possível colher 4 fungos de cada cultura. Eles são essenciais na fermentação, pois são usados para criar a Estranha Poção — o ingrediente básico para a maioria das poções que você vai precisar preparar!


			


		


		

			

				Derrotar todas as variantes de cubo de magma, exceto a menor, lhe dará a chance  de obter creme de magma, o que  permite preparar uma Poção de Resistência ao  Fogo, muito útil ao enfrentar muitos  dos habitantes ferozes do Nether.


			


		


		

			

				Este vai ser o item mais difícil de conseguir, pois você precisará enfrentar o Dragão Ender. Pegue o ataque do sopro do dragão ou uma bola de fogo com uma garrafa de vidro vazia e combine-os com qualquer poção para obter uma variante de poção prolongada.
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				Agora que aprendeu a chegar nessas estranhas dimensões e conheceu alguns de seus habitantes, talvez você esteja se perguntando o que deve procurar. Este guia prático traz uma lista de itens que você pode usar para fazer alguns itens superúteis para ajudá-lo em combate.


			


		


		

			

				Um dos blocos de minério mais raros, só são encontrados no Nether e só podem ser extraídos com uma picareta de diamante ou netherita. Quando fundidos em uma fornalha, criam a sucata de netherita, que pode ser combinada com ouro para fazer barras de netherita e criar as ferramentas e armaduras mais fortes. Itens de netherita flutuam na lava e reduzem o dano de fogo.


			


		


		

			

				Depois de derrotar o Dragão Ender, você terá a chance de visitar a Cidade do End, um bioma protegido por shulkers sorrateiros. Se for até um dos gigantescos barcos do End flutuando no bioma, você pode encontrar um baú contendo um élitro, que lhe dará o poder de planar quando estiver sendo usado.


			


		


		

			

				Se sobreviver ao ataque de bolas de fogo de um ghast e derrotá-lo, você tem chances de obter uma lágrima de ghast. Você pode encontrar ghasts nos biomas Deltas de Basalto, Vale da Areia de Almas e Ruínas do Nether. As lágrimas de ghast podem ser usadas para preparar a Poção da Regeneração, que restaura sua vida a cada poucos segundos.
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				O que posso encantar?


				Primeiro, você vai precisar de uma mesa de encantamentos, que é feita com um livro, diamantes e blocos de obsidiana. A mesa de encantamentos permite tecer sua poderosa magia em armaduras, armas e outros itens como picaretas, tosquiadeiras e varas de pescar.


			


		


		

			

				Ao interagir com uma mesa de encantamentos, você verá a seguinte janela – é a interface de encantamento.


			


		


		

			

				Os encantamentos que você vê são aleatórios e baseados no item que deseja encantar, quantos lápis-lazúli você colocou e o número de estantes ao redor. Os encantamentos aparecem no alfabeto galáctico padrão, mas se você passar o mouse sobre eles, receberá uma dica de qual encantamento está prestes a escolher.


			


		


		

			

				Coloque o item que deseja encantar neste espaço.


			


		


		

			

				Esta caixa exibirá até 3 encantamentos aleatórios que você pode aplicar ao item.


			


		


		

			

				O número à esquerda mostra quantos níveis de experiência você usará para usar esse encantamento no item.


			


		


		

			

				Este é o nível do encantamento, que indica o poder que terá.


			


		


		

			

				Aqui é onde você colocará a quantidade necessária de lápis-lazúli – 1 a 3 peças.
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				Não importa quais armas você tenha, elas sempre podem ficar mais poderosas com uma mesa de encantamentos. Encantar é um processo que troca seus pontos de experiência e lápis-lazúli por habilidades adicionais ou aprimoramentos de itens.


			


		


		

			

				Para acessar o nível mais poderoso, você precisará de um vasto conhecimento... ou de livros que o contenham. Uma mesa de encantamentos extrai energia das estantes próximas para liberar todo o seu potencial. Você verá glifos alienígenas fluindo para a mesa de encantamentos vindos das estantes a um bloco de distância.


			


		


		

			

				O número ideal de estantes para desbloquear os encantamentos mais poderosos é 15. As estantes devem estar a um bloco de distância da mesa de encantamentos, mas também podem estar um espaço mais acima. Segue um exemplo de biblioteca que você pode copiar.


			


		


		

			

				Em suas aventuras, talvez você encontre alguns itens com encantamentos negativos – as maldições. A Maldição de Fuga impede que uma armadura seja removida, mas a Maldição de Desaparecimento fará um item desaparecer se você morrer.


			


		


		

			

				super dica


				Vire a página para descobrir quais encantamentos você pode colocar em diferentes itens.
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				Defesa adicional contra projéteis como flechas.


			


		


		

			

				Aumenta a chance de criaturas droparem tesouro.


			


		


		

			

				Põe fogo no alvo quando um golpe o acerta.


			


		


		

			

				Diminui o dano de queda recebido.


			


		


		

			

				Ataques padrão empurram mais o alvo.


			


		


		

			

				Aumenta o dano que você causa a criaturas insetoides.


			


		


		

			

				Defesa adicional contra explosões.


			


		


		

			

				Reduz o dano de fogo e diminui o tempo de queima.


			


		


		

			

				Diminui ligeiramente todos os tipos de dano recebidos.
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				Agora que você sabe encantar, só resta uma pergunta a responder: o que devo encantar? Estas páginas mostram os encantamentos mais úteis a colocar em seu equipamento para ajudá-lo em suas batalhas. Escolha seus favoritos e mãos à obra!


			


		


		

			

				 


				Cada flecha que você dispara causa muito mais dano.


			


		


		

			

				Chama raios do céu para acertar criaturas atingidas por um tridente.


			


		


		

			

				 


				O tridente retorna depois de parar.


			


		


		

			

				O jogador viaja com o tridente arremessado quando está na água ou na chuva.


			


		


		

			

				 


				Põe fogo no alvo com uma flecha.


			


		


		

			

				Evita que flechas normais sejam gastas.


			


		


		

			

				Dispara 3 flechas, mas gasta apenas uma.
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				Do que eu preciso?


				A primeira coisa de que você vai precisar é um suporte de poções. Você pode encontrá-los nas igrejas das vilas, em iglus e navios do End, ou criá-los com uma vara de chama e 3 blocos de pedregulho ou pedra-negra. Você também vai precisar de:


			


		


		

			

				As garrafas de vidro são a base das poções.


			


		


		

			

				O pó de chamas alimenta a fermentação e 1 pode criar 20 poções.


			


		


		

			

				Caldeirões podem ser usados para encher garrafas, mas qualquer fonte serve.


			


		


		

			

				Outros itens adicionarão diferentes efeitos às suas poções.


			


		


		

			

				Este espaço é para pó de chamas — ele brilha e enche as bolhas enquanto cria uma nova poção.


			


		


		

			

				Este espaço é para o ingrediente que você quer adicionar — ele vai alimentar as três garrafas e modificar a água ou poção nas garrafas.


			


		


		

			

				Estes espaços são para garrafas de água ou poções. Até três podem ser adicionadas.


			


		


		

			

				Quando você interage com um suporte de poções, ele abre a interface de preparo.
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				Os encantamentos oferecem proteção e aumentam suas habilidades, mas não são a única maneira de obter tais resultados. A fermentação permite preparar uma variedade de poções que podem lhe dar uma vantagem na batalha ou causar problemas para seus pobres oponentes.


			


		


		

			

				Primeiro, encha as garrafas com água de um caldeirão ou de uma fonte natural de água.


			


		


		

			

				Coloque-as nos três espaços e use um pouco de pó de chamas como combustível.


			


		


		

			

				Tire as poções dos espaços das garrafas e guarde-as em seu inventário, para engoli-las quando você precisar delas.


			


		


		

			

				Antes de adicionar um efeito à poção, você precisa da base, então ponha fungo do Nether no espaço de ingrediente para criar 3 estranhas poções, que são a base para a maioria das poções.


			


		


		

			

				Agora podemos adicionar um ingrediente de efeito. Deixe as estranhas poções onde estão e adicione açúcar. Espere um pouco e essas estranhas poções vão virar poções de agilidade.
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				Dá imunidade a fogo, lava, magma e algumas bolas de fogo.


			


		


		

			

				Permite ver no escuro quase tão bem quanto à luz do dia.


			


		


		

			

				Restaura a vida gradualmente durante um curto período de tempo.


			


		


		

			

				Faz você cair devagar, sem sofrer dano de queda.


			


		


		

			

				Aumenta a força de seus ataques corpo a corpo, com ou sem arma.


			


		


		

			

				Faz um jogador se mover mais devagar, mas sofrendo menos dano.


			


		


		

			

				Permite ficar debaixo d’água enquantodurar.


			


		


		

			

				Reduz o poder de ataque corpo a corpo. Usa uma garrafa deágua, nãouma Estranha Poção.
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				Causa uma quantidade instantânea de dano a inimigos.


			


		


		

			

				Reduz a velocidade de movimento de um inimigo.


			


		


		

			

				Permite se mover muito mais rápido e ver mais do mundo ao redor.


			


		


		

			

				Que líquidos você vai decidir preparar a seguir? Eles vão curar ou ferir, fazer flutuar ou cair? Veja esta lista de misturas úteis e escolha as que agradarem. A maioria das poções usa uma Estranha Poção como base, a menos que seja dito o contrário. Em caso de dúvida, consulte os ícones na página 7.


			


		


		

			

				Permite saltar uma altura maior por um curto período de tempo.


			


		


		

			

				Causa perda gradual de vida em um curto período de tempo.


			


		


		

			

				Instantaneamente regenera um pouco de vida.
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				Apenas tolos em armaduras de couro danificadas correm direto para a batalha. Guerreiros mais inteligentes primeiro aprendem os pontos fortes e fracos de seus inimigos para poderem vencê-los no combate mortal. As páginas a seguir falam sobre as criaturas que esperam por você no Minecraft, desde a traça escorregadia até o épico Dragão Ender. Mas nem todas são ruins – algumas vão até ajudar!
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				Encontrados nas fortalezas do Nether, chamas perseguem qualquer jogador em um raio de 48 blocos. Eles também chamam aliados para ter reforços quando estão tentando emboscar um pobre alvo. Eles sabem voar e costumam se juntar a seus amigos para tentar atacar jogadores de cima.


				Quando tem um jogador na mira, um chama lança até três bolas de fogo, que causam cinco pontos de dano cada. Se errarem o alvo, elas vão atear fogo onde caírem. Chamas também podem causar danos significativos se você tocar seu exterior de fogo! Eles sofrem dano de itens que apagam fogo, como água e bolas de neve, embora você também possa derrotá-los por meios mais tradicionais.


			


		


		

			

				Criatura cabeça-quente voadora movida a raiva


			


		


		

			

				Como derrotar


				Como diz o velho ditado, é melhor combater fogo com... neve? Os escudos são a única defesa contra a bola de fogo de um chama, então tenha um em seu espaço de mão secundária para bloquear seus ataques e, em seguida, atire bolas de neve, que causam três pontos de dano cada ao chama.


			


		




		

			[image: ]

		


		

			

				Como derrotar


				Salve a galinha usando um balde de água no jóquei, o que vai separar as criaturas e permitir que a galinha escape. Então, invista com ataques de espada rápidos e derrote o bebê zumbi que restou — as armas de longo alcance são mais difíceis de usar porque os bebês são muito rápidos!


			


		


		

			

				Quando variantes bebês de zumbis, aldeões zumbis, zumbi-múmias e piglins zumbificados são invocadas, há 5% de chance de um jockey de galinha ser invocado se houver uma galinha disponível na área.


				Os bebês zumbis (e suas variantes) têm as características de seus equivalentes adultos e em geral são invocados com equipamentos, o que os torna mais perigosos. Bebês piglins zumbis montados em uma galinha podem ser três vezes mais fortes do que bebês zumbis normais!


			


		


		

			

				Combinação bizarra de ave e morto-vivo infantil
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				Como derrotar


				Mantenha distância! O Creeper não pode explodir na sua cara se ela estiver a vários blocos de distância. Ataque com uma besta para causar o maior dano à distância com mais precisão do que um arco e não pare de se afastar a cada tiro.


			


		


		

			

				Creepers se movem silenciosamente pelo Mundo Superior. A primeira coisa que você vai ouvir é o seu silvo quando se preparam para detonar. A explosão tem um raio de 7 blocos, mas você pode correr ao ouvir o assobio para interromper a detonação ou bloquear a explosão com um escudo. 


				Raramente, você pode encontrar Creepers atingidos por um raio, que são chamados de Creepers Elétricos. Envoltos em eletricidade azul, seu poder explosivo é consideravelmente aumentado – a explosão de um creeper elétrico é ainda mais poderosa do que dinamite!


			


		


		

			

				Criatura sibilante com uma personalidade explosiva
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				Como derrotar


				É mais difícil derrotá-los debaixo d›água, então espere até a noite, quando eles emergem atrás de carne. Fique longe, para que eles usem ataques à distância. Tente se esquivar, ainda mais se eles jogarem um tridente, pois é muito poderoso, e então use um arco. Quando derrotá-los, você pode conseguir pegar o tridente deles!


			


		


		

			

				Afogados são invocados naturalmente debaixo d’água ou resultam do afogamento de um zumbi — daí o nome. São agressivos com jogadores, filhotes de tartarugas, aldeões e comerciantes nômades e os perseguem na água. 


				Durante o dia, ficam no fundo dos corpos d’água e perseguem vítimas lá — eles nadam na mesma velocidade que um jogador. À noite, eles saem em busca de suas presas. Bebês afogados dão mais XP.


			


		


		

			

				Morto-vivo encharcado dos mares
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				Como derrotar


				O guardião-mestre é mais mortal com seu laser, então esconda-se atrás de algo se vir seu raio carregando. É suscetível ao encantamento Empalamento, que aumenta o poder de ataque dos tridentes. Lance um tridente encantado com Empalamento no guardião-mestre, esquive-se e se esconda – caso o tridente esteja encantado com Lealdade, convoque-o de volta e repita o processo.


			


		


		

			

				Três guardiões-mestres protegem cada monumento oceânico e, uma vez derrotados,  não são reinvocados. São combatentes 


				 sangue-frio e não fogem dos  jogadores, pois possuem dois  ataques poderosos. 


				 Seus espinhos se  estendem e causam  dano, mas seu laser é  mais mortal, com até  14 blocos de alcance.  Também lançam Cansaço,  que diminui a velocidade  de ataque e de mineração.


			


		


		

			

				Besta ciclópica subaquática que dispara lasers!
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				Como derrotar


				Você não precisa perder muito tempo com os endermites. Com sua vida relativamente baixa, você pode derrotar um deles com um único golpe de um machado de pedra. Aliás, se você encantar um simples machado de madeira com o encantamento Ruína dos Artrópodes – que aumenta o dano a insetos –, você também pode usá-lo para acabar com os endermites com um golpe só!


			


		


		

			

				Reconhecível por suas partículas lilás, o endermite é uma criatura simples. Tem um ataque bastante fraco e vida muito baixa, então não é uma grande ameaça.


				Eles têm uma chance de serem invocados quando uma Pérola do End é usada, então também são bastante raros e há poucas chances de muitos atacarem juntos. Eles até desaparecem após dois minutos! Endermans também tentam livrar o mundo dos endermites, então talvez você não precise se dar ao trabalho.


			


		


		

			

				Inseto irritante que aparece como mágica
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				Como derrotar


				Vexes são bestas ágeis que flutuam para fora de seu alcance. Eles brilham em vermelho quando estão prestes a atacar, então jogue uma Poção de Dano Prolongada no chão antes, ou cutuque-os com um longo tridente. Eles sofrem dano alguns minutos após serem invocados, então concentre-se primeiro no evocador.


			


		


		

			

				Mestre da magia encontrado em mansões da mata e ataques. Ele ergue os braços para lançar um feitiço: quando partículas lilás aparecem, presas emergem do chão. Quando ficam brancas, ele evoca um vex para ajudar.


			


		


		

			

				Conjurados apenas por evocadores, eles atacam sob suas ordens com uma espada de ferro. Para criaturas pequenas, são destrutivas — cada golpe é mais forte que os ataques de seu mestre! Eles também podem atravessar blocos para evitar ataques, sendo muito... irritantes.


			


		


		

			

				Como derrotar


				O tempo de recarga de cada feitiço ofensivo do evocador é de pelo menos 5 segundos — mais se ele tentar lançar o mesmo duas vezes seguidas —, então, se puder, esquive-se das presas, ataque com a espada rapidamente algumas vezes e se ponha a uma distância segura. Repita até vencer.


			


		


		

			

				 Illager lançador de feitiços cheio de truques


			


		


		

			

				Pestinhas voadores à disposição dos evocadores
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				Como derrotar


				O ghast tem uma fraqueza: suas bolas de fogo. Acerte uma com uma arma corpo a corpo ou um projétil para mandá-la de volta. Se atingir o ghast, causará 1000 pontos de dano. Se isso soar arriscado, um arco e alguma paciência darão conta.
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OEBPS/Misc/script2.js
function RegisterInteractiveHandlers() {

RegisterButtonEventHandlers();

ProcessAnimations();

ProcessMedia();

}

function ProcessMedia() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");

if(actions) {

var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');

for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {

var e = descendants[j];

var tagName = e.tagName.toLowerCase();

if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {

if(e.paused) {

var selfContainerID = e.id;

eval(actions);

}

}

}

}

}

}

function ProcessAnimations() {

	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");

		if(actions) {

			var selfContainerID = oFrame[i].id

			eval(actions);

		}

		var cn = oFrame[i].className;

		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {

			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");

			if(actions) {

				var selfContainerID = oFrame[i].id

				eval(actions);

			}

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);

		}

	}

	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

}

function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

}

function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

}

function onTouchEndForAnimations(element, event) {

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOverForAnimations(element, event) {

var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {

return;

}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function RegisterButtonEventHandlers() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);

}

}

function hasAppearance(element, appearance) {

var childArray = element.children;

for(var i=0; i< childArray.length; i++) {

var cn = childArray[i].className;

if(cn.indexOf(appearance) != -1) {

return true;

}

}

return false;

}

function isDescendantOf(child, parent) {

var current = child;

while(current) {

if(current == parent)

return true;

current = current.parentNode;

}

return false;

}

function addClass(element,classname) { 

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {

return;

}

if (cn != '') {

classname = ' ' + classname;

}

element.className = cn + classname;

}

function removeClass(element, classname) {

var cn = element.className;

var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");

cn = cn.replace(rxp, '');

element.className = cn;

}

function onMouseDown(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUp(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOver(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {

addClass(element, '_idGenStateHover');

}

var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOut(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

removeClass(element, '_idGenStateHover');

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchStart(element, event) {

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchEnd(element, event) {

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function goToDestination(ref) {

window.location.href = ref;

}
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OEBPS/Misc/idGeneratedScript.js
function RegisterInteractiveHandlers() {

RegisterButtonEventHandlers();

ProcessAnimations();

ProcessMedia();

}

function ProcessMedia() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");

if(actions) {

var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');

for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {

var e = descendants[j];

var tagName = e.tagName.toLowerCase();

if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {

if(e.paused) {

var selfContainerID = e.id;

eval(actions);

}

}

}

}

}

}

function ProcessAnimations() {

	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");

		if(actions) {

			var selfContainerID = oFrame[i].id

			eval(actions);

		}

		var cn = oFrame[i].className;

		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {

			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");

			if(actions) {

				var selfContainerID = oFrame[i].id

				eval(actions);

			}

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);

		}

	}

	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

}

function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

}

function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

}

function onTouchEndForAnimations(element, event) {

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOverForAnimations(element, event) {

var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {

return;

}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function RegisterButtonEventHandlers() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);

}

}

function hasAppearance(element, appearance) {

var childArray = element.children;

for(var i=0; i< childArray.length; i++) {

var cn = childArray[i].className;

if(cn.indexOf(appearance) != -1) {

return true;

}

}

return false;

}

function isDescendantOf(child, parent) {

var current = child;

while(current) {

if(current == parent)

return true;

current = current.parentNode;

}

return false;

}

function addClass(element,classname) { 

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {

return;

}

if (cn != '') {

classname = ' ' + classname;

}

element.className = cn + classname;

}

function removeClass(element, classname) {

var cn = element.className;

var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");

cn = cn.replace(rxp, '');

element.className = cn;

}

function onMouseDown(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUp(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOver(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {

addClass(element, '_idGenStateHover');

}

var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOut(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

removeClass(element, '_idGenStateHover');

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchStart(element, event) {

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchEnd(element, event) {

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function goToDestination(ref) {

window.location.href = ref;

}
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OEBPS/Misc/script4.js
function RegisterInteractiveHandlers() {

RegisterButtonEventHandlers();

ProcessAnimations();

ProcessMedia();

}

function ProcessMedia() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");

if(actions) {

var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');

for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {

var e = descendants[j];

var tagName = e.tagName.toLowerCase();

if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {

if(e.paused) {

var selfContainerID = e.id;

eval(actions);

}

}

}

}

}

}

function ProcessAnimations() {

	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");

		if(actions) {

			var selfContainerID = oFrame[i].id

			eval(actions);

		}

		var cn = oFrame[i].className;

		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {

			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");

			if(actions) {

				var selfContainerID = oFrame[i].id

				eval(actions);

			}

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);

		}

	}

	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

}

function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

}

function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

}

function onTouchEndForAnimations(element, event) {

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOverForAnimations(element, event) {

var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {

return;

}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function RegisterButtonEventHandlers() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);

}

}

function hasAppearance(element, appearance) {

var childArray = element.children;

for(var i=0; i< childArray.length; i++) {

var cn = childArray[i].className;

if(cn.indexOf(appearance) != -1) {

return true;

}

}

return false;

}

function isDescendantOf(child, parent) {

var current = child;

while(current) {

if(current == parent)

return true;

current = current.parentNode;

}

return false;

}

function addClass(element,classname) { 

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {

return;

}

if (cn != '') {

classname = ' ' + classname;

}

element.className = cn + classname;

}

function removeClass(element, classname) {

var cn = element.className;

var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");

cn = cn.replace(rxp, '');

element.className = cn;

}

function onMouseDown(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUp(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOver(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {

addClass(element, '_idGenStateHover');

}

var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOut(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

removeClass(element, '_idGenStateHover');

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchStart(element, event) {

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchEnd(element, event) {

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function goToDestination(ref) {

window.location.href = ref;

}
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OEBPS/Misc/script.js
function RegisterInteractiveHandlers() {

RegisterButtonEventHandlers();

ProcessAnimations();

ProcessMedia();

}

function ProcessMedia() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");

if(actions) {

var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');

for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {

var e = descendants[j];

var tagName = e.tagName.toLowerCase();

if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {

if(e.paused) {

var selfContainerID = e.id;

eval(actions);

}

}

}

}

}

}

function ProcessAnimations() {

	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");

		if(actions) {

			var selfContainerID = oFrame[i].id

			eval(actions);

		}

		var cn = oFrame[i].className;

		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {

			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");

			if(actions) {

				var selfContainerID = oFrame[i].id

				eval(actions);

			}

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

		}

		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

		if(actions) {

			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);

		}

	}

	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);

	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);

}

function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

}

function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

}

function onTouchEndForAnimations(element, event) {

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUpForAnimations(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOverForAnimations(element, event) {

var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {

return;

}

var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");

var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");

if(actions) {

var selfContainerID = oFrame[i].id;

eval(actions);

}

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function RegisterButtonEventHandlers() {

var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");

for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {

oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);

oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);

}

}

function hasAppearance(element, appearance) {

var childArray = element.children;

for(var i=0; i< childArray.length; i++) {

var cn = childArray[i].className;

if(cn.indexOf(appearance) != -1) {

return true;

}

}

return false;

}

function isDescendantOf(child, parent) {

var current = child;

while(current) {

if(current == parent)

return true;

current = current.parentNode;

}

return false;

}

function addClass(element,classname) { 

var cn = element.className;

if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {

return;

}

if (cn != '') {

classname = ' ' + classname;

}

element.className = cn + classname;

}

function removeClass(element, classname) {

var cn = element.className;

var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");

cn = cn.replace(rxp, '');

element.className = cn;

}

function onMouseDown(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseUp(element, event) {

if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOver(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {

addClass(element, '_idGenStateHover');

}

var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onMouseOut(element, event) {

if (event.relatedTarget) {

if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;

}

removeClass(element, '_idGenStateHover');

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");

if(actions) {

eval(actions);

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchStart(element, event) {

if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {

addClass(element, '_idGenStateClick');

}

var actions = element.getAttribute("data-clickactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function onTouchEnd(element, event) {

removeClass(element, '_idGenStateClick');

var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");

if(actions) {

eval(actions);

event.target.__id_touched = true;

}

event.stopPropagation();

event.preventDefault();

}

function goToDestination(ref) {

window.location.href = ref;

}
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