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REINER KNIZIA TAKTIKAI KARTYAJATEKA
KET SARKANYSZELIDITO RESZERE NYOLC EVES KORTOL

BEVEZETO

A Dragon Masterben sarkanyokat szelidithetsz és
a falkadba gyujtheted 6ket. Néhany szabaly és
kartya segitségével az a célod, hogy a legerésebb
sarkany csapatot alakitsd ki, ezzel tobb pontot
elérve, mint az ellenfeled. De 1égy ovatos! Minden
kartya, amit kijatszol, az ellenfelednek is segit!

A DOBOZ TARTALMA
20 Sarkany kartya, az alabbiak szerint
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Zafir sarkany Rubint sarkany
(értéke: 2) (értéke: 3)

3 fa sarkanyfigura
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A kartyak hatlapja

ELOKESZULETEK

A Dragon Masterben mas jatékokkal ellentétben
ne egymassal szembe Uljetek le! Uljetek az asztal
sarkahoz ugy, hogy a jatékteret a két szomszédos
oldal feldl lassatok.

Keverjétek meg a 20 Sarkany kartyat és osszatok
nyolcat mindkét jatékosnak! A maradék négy
lapot megnézés nélkul tegyétek vissza a dobozba,
azokra ebben a jatékban nem lesz sziikség!

Véletlenszertien valasszatok kezdéjatékost!

A JATEK CELJA

A sarkanyidomarok célja, hogy minél tobb pontot
éro fuggoleges oszlopokat alakitsanak ki. Mivel az
asztal sarkan ultok, ezért a figgéleges oszlopotok
az ellenfeleteknek vizszintes lesz, és viszont. Igy
figyelnetek kell arra is, hogy az ellenfélnek a
lehetd legkevesebb pontot adjatok, mikoézben a
sajat pontjaitokat novelitek. A tébb pontot szerzé
jatékos gyo6z.
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, JATEKMENET

A kezddjatékostol indulva felvaltva jatszotok ki
egy-egy lapot a kezetekbdl a jatéktertiletre. Az
els6 kartyat barhova lehelyezhetitek.

Ezutan a kovetkez6 szabalyokat kell betartani:

e A kijatszott lapnak egy mar lent 1évé mellé
kell kertilnie. Minden lapot ugy kell kijatszani,
hogy legalabb egy oldalaval érintkezzen egy mar
lent 1évé kartyaval.
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e A kijatszott lapnak egy 4x4-es teruleten kell
lennie. Nem kezdhetsz sem o6todik sort, sem
oszlopot!

e Barmilyen lapot tehetsz barmilyen mellé.
Semmilyen mas megk6tés nincs arra, hogy hova
helyezitek le a lapjaitokat. Azonban minden lap
befolyasolja a végs6 pontszamitast!

A jaték akkor ér véget, ha mindketten letettétek
mind a nyolc lapotokat és a 4x4-es tertlet teljes.
Ekkor kovetkezik a pontok 6sszeszamolasa.

A VEGSO PONTSZAMITAS
Szamoljatok 6ssze a négy fliggéleges oszlopok
értékét ktilon-kiilon, a kévetkezok szerint:

Ha egy érték csak egyszer szerepel az adott
oszlopban, akkor az a lap annyit ér, amennyi a
rajta lévé szam. (0-3 pont)

Ha egy érték kétszer szerepel egy adott oszlop-
ban, akkor a két kartyaért jaro pont a rajtuk
feltintetett érték tizszerese! Vagyis

- két 1-es lap 10 pontot,

- két 2-es lap 20 pontot,

- két 3-as lap 30 pontot ér.

Ha az oszlopban harom egyforma érték van,
akkor azokért a lapokért 100 pont jar.

Megjegyzés: Ez az egyetlen moédja, hogy a sar-
kanytojasokkal pontot szerezzetek!

Szamoljatok 0Ossze az oszlopaitok értékét, és
hasonlitsatok 0ssze a legalacsonyabbat a
masikévall Az a jatékos nyer, akinek ez nagyobb.

Dontetlen esetén hasonlitsatok 6ssze a kovetkezd
legkisebb értékeket is, és haladjatok igy addig,
amig eldél a mérkdzés. Ha minden értéketek
egyezik, akkor a jaték végeredménye dontetlen.

Megjegyzés: Ha két azonos értékll oszlopod van,
akkor csak az egyik szamit bele az 6sszehasonli-
tasbal

PELDA AZ ERTEKELESRE
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Andras

Mindkét jatékosnak 6 pontos a legalacsonyabb értékii oszlo-
pa. Andrasnak a masodik legalacsonyabb értéke 12, mig
Bettinek van még egy 6 pontos oszlopa. Igy Andras nyert.

BAJNOKSAG

Ha szeretnétek tobbszor is 6sszemérni a tudaso-
tokat, akkor hasznaljatok a harom fa sarkany-
figurat a gyézelmek jeloléséhez. Akinek sikertil
két sarkanyt oOsszegyUjtenie, az a bajnoksag
gybztese.
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