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DJ05081 Karsu spéle — Piku kaujas ggf
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leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma gg

Spélétaju skaits: 2 spélétaji gg

Komplekta ietilpst: 24 plaku kartis un 11 uzvaras kartis. @

Spéles meérkis: kjUt par plku pavélnieku, ieglstot 6
uzvaras kartis.

Kurs klis par piku pavélnieku? lzvélies spécigakos pukus, lai uzvarétu
divkaujas! Tikai atceries, ka UGUNS uzvar MEZU, MEZS uzvar UDENI un
UDENS uzvar UGUNI!
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Spéle princips: Spéles pirmaja posma spélétaji izvélas pakus, ar kuriem
dosies cina. Péc tam otraja posma notiek divkaujas péc lidziga principa, ka
spélé “akmens, Skéres, papirit’s”.

SagatavosSanas spélei: Samaisiet plku kartis un nolieciet tas galda vidd 3
kaudzités, katra pa 8 kartim, ar paku attéliem uz leju. Uzvaras kartis nolieciet
viena malina.

Spéles norise:

1. POSMS - puku izvéele
Saja posma spélétaji sadala piku kartis sava starpa, lai iegltu plkus cinai
otraja posma. Spélétaji péc kartas veic gajienus. Spéli sak jaunakais spélétajs
— Sis spélétajs ir arT gajiena aktivais spélétajs.
Sava gajiena laika spélétajs izvélas 1 karti, kuru paturét sev, un atlikusas 2
atdod otram spélétajam.

e Aktivais spéletajs atklaj pirmo karti no A kaudzites un tad izvélas:

- Paturét So karti un atdot otram spélétajam pirmas kartis no
kaudzitém B un C. (Piemérs attéla zemak.)

Sis kartis atdod otram spélétajam

Aktivais spélétajs
izvelas So karti
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- Vai ar atteikties no Sis kartis un atdot to otram spélétajam.
Tada gadijuma aktivais spélétajs atklaj ari pirmo karti no
kaudzites B.

e Péctam, tapat ka ieprieks, aktivais spélétajs var izvéléties:
- Paturét So karti un atdot pirmo karti no C kaudzites otram
spélétajam.
- Atteikties no $1s karts un atdot to otram spélétajam.
Sada situacija, aktivajam spélétajam ir jaatklaj un obligati japatur
sev pirma karts no C kaudzites. (Piemérs attéla zemak.)

Sis kartis atdod otram spélétajam
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Aktivais spélétajs
izvélas So karti
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Péc tam gajiens beidzas, otrs spélétajs k|lst par aktivo spélétaju un veic savu
gajienu tada pasa veida.

Ta turpina idz ir izdalitas visas kartis. Tad var sakt spéles 2. posmu.

Piezime: legltas kartis tiek novietotas viena kaudzité blakus katram
spélétajam ar piku attéliem uz augsu.



2. POSMS - Piku kaujas
Spéles otraja posma spélétaji cinas viens pret otru ar saviem, pirmaja posma
iegUtajiem pukiem.
Abi spélétaji panem savas 12 iegltas plku kartis rokas.
Tad vini cinas viens pret otru, l1dz kads no viniem ieglst 6 uzvaras.

Ka notiek cina:
e Katrs spélétajs izveélas vienu no savam piku kartim un novieto to uz
galda sev prieksa ar pika attélu uz leju.
e Tad abi spélétaji vienlaicigi atklaj savas noliktas kartis.

Ka noskaidro cinas uzvarétaju:
Vispirms, nenemot véra puku vértibu, jaskatas uz to elementiem un javadas
péc sekojosiem principiem: -
e UGUNS pukis uzvar MEZA puki; e
e MEZA pikis uzvar UDENS piiki;
e UDENS pukis uzvar UGUNS puki. z

Ja abiem pukiem ir vienadi elementa tipi, tad uzvarétaju nosaka péc puka
vértibas. Pukis ar augstako vértibu ir uzvaréjis.

Spélétajs, kura pakis ir uzvaréjis, ieglst vienu uzvaras karti.
P&c tam izmantotie plki tiek nolikti mala un sakas jauna cina.

Iznémuma gadijums: Ja cinu uzvar pukis, kura vértiba ir 1, tad spélétajs ieglst
2 uzvaras kartis.

Spéles beigas: spéle beidzas, lidzko kads no spélétajiem ir ieguvis 6 uzvaras
kartis. Sis spélétajs ir uzvarétajs!

Piezime: Spéle var beigties pirms ir izspélétas visas plku kartis.

Spéles autori: Jonathan Favre-Godal un Julien Seisson
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DJ05081 Korty zaidimas - Drakony kovos
Amzius: nuo 6 metuy.

Zaidéjy skaicius: 2

Zaidimo sudétis: 24 drakony kortos ir 11 pergalés
korteliy.

DRAGON DECK
Jeu de draft et de straté?e

i
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Zaidimo tikslas: Tapkite drakony valdovu, surinke 6
pergalés korteles.

Kaip ZaidZiamas Sis Zaidimas: 1-gjame Zaidimo etape Zaidéjai pasirenka
drakonus, su kuriais eis j masj. Tuomet 2-gjame etape vyksta masiai, kaip
Zaidime akmuo-Zirklés-popierius.

PasiruoSimas: ISmaisSykite drakono kortas ir sudékite jas j 3 krQveles po 8
kortas stalo centre.

Kaip Zaisti:

1 ETAPAS — Drakony iSsirinkimas
Siame etape Zaidéjai paeiliui dalijasi drakony kortas ir pasiruosia antram
etapui.
Kiekvieno éjimo metu Zaidéjas pasilieka 1 kortg ir atiduoda 2 kortas kitam
Zaidéjui.
Jauniausias Zaidéjas éjima pradedg pirmas.

e Ejimo metu Zaidéjas atveréia 1-gja A krhvelés korta. Jis gali
nuspresti:

- Pasilikti Sig kortg, o 1-gsias B ir C kriveliy kortas atiduoti
kitam Zaidéjui (pavyzdys pateiktas paveikslélyje Zemiau).

Sios kortos atiduodamos kitam Zaidéjui
Sig kortg pasiima ©
éjima darantis
Zaidéjas
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- Atmesti Sig kortg ir atiduoti jg kitam Zaidéjui. Tada Zaidéjas
atvercia 1-3jq kortele i$ B krlvelés.

e Tokiu pat biidu, kaip aprasyta virSuje, éjimg darantis zaidéjas, gali
nuspresti:
- Ar pasilikti Sig kortg sau, o 1-3jg kortg i$ C krivelés atiduoti
kitam Zaidéjui.
- Atmesti Sig kortg ir atiduoti jg kitam Zaidéjui.
Tuomet Zaidéjas turi paimti ir PASILIKTI 1-3jg kortg i$ C kravelés.

Sios kortos duodamos kitam Zaidéjui
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Ejima darantis
Zaidéjas pasilieka Sig
korta
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Tuomet éjimg atlieka kitas Zaidéjas ir Zaidimas tesiamas taip, kaip nurodyta
pirmiau. Ir taip toliau abu Zaidéjai keiciasi, kol 3 kriivelése nelieka korty. Tada
Zaidéjai gali pradéti 2 zaidimo etapa.

Svarbu: Gautos kortos sudedamos j vieng krivele priesais kiekvieng Zaidéja.



2 ETAPAS - Drakony kova
Antrajame Zaidimo etape Zaidéjai kovoja tarpusavyje su 12 drakony, kurias
gavo pirmojo etapo metu. Abu Zaidéjai paima j rankas savo 12 drakono korty.
Jie kovoja tol, kol vienas is Zaidéjy laimi 6 pergalés korteles.
Kaip vyksta kova:
e Kiekvienas Zaidéjas pasirenka kortg i$ savo turimy korty ir padeda jg
uzversty priesais save.
e Abu Zaidéjai atvercia savo kortas tuo paciu metu.

Kaip suzinoti nugalétoja:
Norédami suZinoti, kuris drakonas laiméjo kova, pirmiausia ieSkokite drakono
tipo, neatsizvelgami j jo verte.

e UGNIES drakonas nugali MISKO drakong;

e MISKO drakonas nugali VANDENS drakong;

e VANDENS drakonas nugali UGNIES drakona. »

Jei 2 drakonai yra tos pacios rasies, kova laimi didesne verte turintis
drakonas.

Zaidéjas, turintis laiméjusj drakona, gauna pergalés kortele.

Drakono kortos iSmetamos ir zaidéjai pradeda naujg kova.

Ypatingi atvejai: Jei Zaidéjas laimi kovag su drakonu, kurio verté yra 1, jis
gauna ne vieng, o 2 pergalés kortas.

Zaidimo pabaiga: Kai tik 7aidéjas laimi 6-3jg pergalés kortele, jis laimi
Zaidima.

Svarbu: Zaidimas gali baigtis, kol Zaidéjai dar neiglogé visy savo korty.

Zaidimo autoriai: Jonathan Favre-Godal ir Julien Seisson
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DJ05081 Kaardimang - Lohede lahing

Vanus alates: 6-99-aastastele
Mangijate arv: 2
Mang sisaldab: 24 lohekaarti ja 11 vdidukaarti.

DRAGON DECRK

Jeu de draft et de stratégie

g
t
3

Mangu eesmark: Tulla lohede meistriks, saades
endale kuus voidukaarti. pascol

’l Mangu llesehitus: Mangu 1. faasis saavad mangijad
endale lohed, kellega lahingusse minna. Seejarel, 2.
faasis, toimuvad lahingud samal pohimottel nagu

& mangus “Kivi, paber, kaarid”.

Manguks valmistumine: Segage lohekaardid |abi ja asetage need, pilt
allapoole, laua keskele kolme kaheksast kaardist moodustuvasse virna.
Pange voidukaardid tihele kiiljele.

Mangu kaik:

1. FAAS —lohede jagamine
Selles faasis jagavad mangijad omavahel kordamoodda ara loheikaardid ja
saavad endale nii 2. faasis mangimiseks kaardid.
Iga kaigu ajal jatab aktiivne méngija, kelle kdes on mangukord, endale the
kaardi ja annab kaks kaarti teisele mangijale.
Alustab noorim mangija ja temast saab selle kdigu aktiivne mangija.

e Aktiivne madngija p6orab virna A esimese kaardi imber. Seejarel
voib ta otsustada, kas ta:

- jatab selle kaardi endale ja annab teisele mangijale virna B
ja C esimesed kaardid (vt ndidet alloleval pildil);

Need kaardid antakse teisele mangijale.

?
Aktiivne mangija
jatab selle kaardi
endale.
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- loobub sellest kaardist, andes selle teisele mangijale.
Seejarel poorab mangija imber virna B esimese kaardi.

e Samamoodi nagu ilal kirjeldatud, voib aktiivne mangija seejarel
otsustada, kas ta:
- jatab selle kaardi endale ja annab teisele méangijale virna C
esimese kaardi;
- loobub sellest kaardist, andes selle teisele mangijale.
Sel juhul peab mangija seejarel imber péérama ja ENDALE
JATMA virna C esimese kaardi (vt ndidet alloleval pildil); .

Need kaardid antakse teisele mangijale.
W
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Aktiivne mangija
jatab selle kaardi

endale.
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Seejarel saab teisest mangijast aktiivne mangija ja mang jatkub Ulaltoodud
viisil. Samamoodi edasi maéngides jagavad kaks mangijat kordamooda
kdikides virnades olevad kaardid omavahel dra. Seejarel saavad mangijad
alustada mangu 2. faasi.

NB! Kumbki mangija paneb saadud kaardid enda ette tihte hunnikusse, nagu
Ulespoole.
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2. FAAS - lohede lahing
Mangu 2. faasis voitlevad mangijad liksteisega 12 lohega, mis kummalegi
vdlja jagati. MOGlemad mangijad vdtavad oma 12 lohekaarti katte.
Nad voéitlevad Uksteisega, kuni Uks mangijatest on endale saanud kuus
vOidukaarti.

Lahingu pidamine:
e Kumbki mangija valib oma kaartide seast kaardi ja asetab selle, pilt
allpool, enda ette.
e Modlemad mangijad podravad oma kaardi korraga imber.

Véitja valjaselgitamine:

Et teada saada, kumb lohe on lahingu vditnud, vaadake kdigepealt lohe tiidipi,

olenemata selle vaartusest: R
e TULElohe vdidab lahingu METSAlohega; A
e METSAlohe vdidab lahingu VEElohega;
e VEElohe v&idab lahingu TULElohega. ¥

Kui kaks lohet on sama tlilipi, véidab lahingu kdrgema vaartusega lohe.
Lahingu voitnud lohe omanik saab endale tihe vdidukaardi.

Kasutatud lohekaardid asetatakse mangust valja ja mangijad alustavad uut
lahingut.

Erijuhtum: Kui mangija véidab lahingu lohega, mille vaartus on 1, saab ta (ihe
vOidukaardi asemel kaks vGidukaarti.

Mangu I6pp: Niipea, kui Gks mangija saab endale kuuenda véidukaardi, on ta
voitnud kogu mangu.

NB! Méang voib I6ppeda enne, kui mangijad on kdik oma kaardid mangu
pannud.

Mdngu autorid: Jonathan Favre-Godal ja Julien Seisson



Ages: 6-99 years

@ Number of players: 2 players

@ Contents : 24 dragon cards + || victory cards

Q Aim of the game: Become the master of dragons
by winning 6 victory cards.

Who will become the master of

dragons? Pick the most powerful '1
dragons to win the duels, not

forgetting that FIRE beats FOREST,

FOREST beats WATER and WATER

beats FIRE!

How the game works: In the ISt phase of the game,

= the players choose the dragons that they will go to
battle with. Then, in the 2nd phase, the battles take place
like in a game of rock paper scissors.

Game set-up:

Shuffle the dragon cards and place them face down in
3 stacks of 8 cards in the centre of the table.

Place the victory cards to one side.

How to play:

Phase I - Dragon recruitment

During this phase, the players take turns dividing up the
dragon cards between them and make up their hands for
phase 2.

Each turn, the active player keeps | card and gives

2 cards to the other player.

The youngest player goes first and becomes the active
player for that turn.

The active player turns over the 15t card in stack A.
They can then decide to either:

* Keep that card and give the ISt cards from stacks B
and C to the other player.

/.

Active player

* Reject that card and give it to the other player.
The player then turns over the ISt card from stack B.

In the same way as described above, the active player
can then decide to either:

* Keep that card and give the 15t card from stack C
to the other player.

* Reject that card and give it to the other player.
The player then has to pick up and KEEP the
ISt card from stack C.



Other player

Active player

A B C

Please note: The cards acquired are placed face up in
a single pile in front of each player:

Then, the other player becomes the active player and
play continues as above.

And so on, the two players continue taking turns until
there are no cards left in the 3 stacks.The players can
then start phase 2 of the game.

Phase 2 - Dragon battle

In the 2nd phase of the game, the players battle each
other with the 12 dragons that they have each been
allocated.

Both players take the |2 cards associated with the
dragons they have recruited.

They battle each other until one of the players has won
6 victory cards.

How a battle is fought:

- Each player chooses a card from their hand and places
it face down in front of them.

- Both players turn over their cards at the same time.

How the battle is won:

To find out which dragon has won the battle, start by
looking at the dragon type, irrespective of its value.

* A FIRE dragon defeats a FOREST dragon and wins the duel.
+ A FOREST dragon defeats a WATER dragon and wins the
duel.

* A WATER dragon defeats a FIRE dragon and wins the duel.

F
If 2 dragons of the same type are facing each other in

battle, look at their values to determine the winner:
the dragon with the highest value wins the battle.

The player with the winning dragon receives a victory
card.

The dragon cards are discarded and the players start a
new battle.

Special case: Dragons with a value of |.If a player wins
a battle with a dragon that has a value of |, they receive
2 victory cards instead of just one.

End of the game:
As soon as a player has won their gth victory card, that
player wins the game.

Please note: A game may end before the players have
got rid of all the cards in their hands!

A game by Jonathan Favre-Godal & Julien Seisson



Bospact: 6-99 aet

@ KoA-Bo urpokos: 2 urpoka.

MrpoBoit KOMMAEKT: 24 kapTouky ¢ u3obpaxeHnem
" ApakoHoB 1 | | nobeaHbIx KapToUex.

g LleAb Mrpbi: cTaTh NOBEAUTEAEM APaKOHOB, Habpas
= 6 NobeAHbIX KapTouex.

KTo cTaHeT noBeAuTeAEM APaKOHOB!

OaepxuTe rnobeay B MoeAuHKax, Bbibpas El
CaMbIX CHAbHBIX APakoHoB. [1pu 3Tom

nomHuTe npoctoe npasuao: OTOHb

nobexaaet AEC, AEC nobexaaet BOAY,

a BOAA nobesxxaaer OFOHb!

MpuHUMN urpbi:
Ha I-m 3Tane urpoku BbIGUPAIOT APaKOHOB, C MOMOLLBIO
KOTOPbIX OHW ByAYT CpaxaTbcsl B 61TBax. A Ha 2-M 3Tane

MPOUCXOAAT MOEGAUHKMK MO TUMy ((KaMeHb-HO)KHMLl.bI-s)’MaI’a».

MoaroToBka k urpe:

MepeTacyiiTe KapTO4KU C APAKOHAMM 1 MOAOXKMTE UX B

3 cToMKM MO 8 KapToUeK AMLIEBOI CTOPOHO BHU3 B LIEHTpe
cToAa. Pipom noaoxuTe nobeaHble KapTouKu.

Xoa urpbr:

Sman | - Bbi6op gpakoHoB

Ha 3ToM 3Tarie Urpoki Mo o4epeAn PacrpeAeAsioT MeXAY
cobo KapTOUKM C APaKOHaMM, KOTOpblE MM MOHAAOBATCS Ha
aTane 2.

Bo Bpems KaXAOro X0Aa aKTMBHIN UrPOK OcTaBAsieT cebe |
KapTOUKY, a 2-10 OTAAET APYTOMY YUaCTHMKY.

HaumHaeT camblit MAGALIMIA YHaCTHMK, KOTOPbIM HasHauaeTcs
aKTMBHbBIM MrPOKOM Ha BPeMs 3TOTO XOAA.

AKTMBHBII MrPOK MEPEBOPA4MBAET |-10 KApTOUKY M3 CTOMKM
A. OH moxeT anbo:

*» OcTaBuTb 3Ty KapTOUKy cebe: B 3TOM CAy4ae OH OTAReT |-e
KapTouku u3 ctorok b 1 B Apyromy yuactHuky.

| lpyroit y4acTHUK

* OTKa3aTbest OT 3TOM KapTOUKM: B STOM CAy4ae OH OTAeT
€e ApYroMy y4acTHUKy, a 3aTem nepesopaumsaer |-t
KapTOuKy M3 CTonkm b.

Mocae 5TOro aKTUBHbI UrPOK MOXET:
* OcTaBuTh 3Ty KapTOUKy cebe: B 3TOM CAy4ae OH OTAAeT
I-to0 KapTOuKy U3 cToMKKM B Apyromy yuacTHuky.

* OTKasaTbCs OT 3TON KapTOUKM: B 3TOM CAy4ae OH OTAAeT
ee APYroMy yuacTHuKy, a 3atem 6epet © OCTABAAET
CEBE |-io kapTouky u3 ctonkw B.



NB: B3siTble KapTOUKM CKAQABIBAIOTCS B OAHY CTOMKY
AVILIEBOM CTOPOHOW BBEPX MEPEA KaXAbIM UTPOKOM.

3aTeM aKTMBHbIM MIPOKOM CTAHOBUTCA APYrOi YHaCTHUK, U
MOBTOPSETCA BCE TO Xe camoe.

Mrpokm XOAAT AO TeX Mop, NoKa BO BCeX 3 CTOMKax He
3aKOHYaTCA KapTouku. [ocae 3Toro HaumHaetcs 2-i 3Tan
Urpbl.

3man 2 - bumsa gpaxkoHos
Ha 2-m 3Tane urpoku cpaaloTcs B NOEAMHKaX BMeCTe CO
cBoumm |2 ApakoHamm.

BuTBbI MPOAOAXKAIOTCS AO TEX MOP, MOKa OAUH U3 UTPOKOB
He HabepeT 6 NoBeAHbIX KapTOUeK.

Xop 6utebt:

- Kaxapli1 MrpoK BbIBUPaeT OAHY M3 CBOUX KapTOUeK M
KABAET ee nepeA coboi AULIEBOI CTOPOHOM BHYS.

- 3aTeM y4aCTHMKM OAHOBPEMEHHO MepeBOpadMBaloT CBOM
KapTOUKM.

AKTUBHBIN MrPOK

Mrpoku 6epyT |2 kapTo4eK ¢ BbIGPaHHBIMU UMM APaKOHaMM.

PesyAbTat 6uTBbL:
YT106bI MOHATH, KaKOM APAKOH MOBEAMA, HY)XKHO CHaYaAa
NOCMOTPETb Ha TUM APaKoHa, He 6eps B pacyeT ero
AAOCTOMHCTBO.

* Apakon OMHA nobexaaet apakoHa AECA u
BbIUIPbIBAET MOEAUHOK;

* Apakon AECA nobexaaet ApakoHa BOABI n
BbIUIPbIBAET MOEAUHOK;

* Apakon BOAbI nobexaaet apakora OTHA u

BbIUIPbIBAET MOEANHOK
E'.I.

Ecavt B 61TBe cpaxaioTcs 2 ApakoHa OAHOTO TUMa, TO AASK
oripeaeAeHus nobeanTeAs B pacieT bepeTcs AOCTOMHCTBO
APaKOHa: APaKOH HaMBOABLLErO AOCTOMHCTBA MOGeEXAaeT

B 6GuTBe.

Mrpok, Yeit ApakoH BbiMrpaA 6uTBY, MOAy4aeT NobeaHyto
KapTouKy. locAe 3TOro KapToUKM C ApakoHamm
C6pacbIBalOTCS, U HauMHaeTCs HoBas buTea.

K ApakoHam pocTouHcTBOM | NpumensioTca ocobble
npaBuAa: €CAM 6UTBY BLIUIPbIBAET MFPOK, APAKOH KOTOPOrO
MMeeT AOCTOMHCTBO |, 3TOT Mrpok noAyyaet 2 nobeaHbie
KapTOYKM BMECTO OAHOM.

KoHeL, urpbi: Kak ToAbko Urpok 3apaGaTbiBaeT cBOIO

6-10 NOBeAHYIO KapTOUKY, OH aBTOMATUHYECKM CTAHOBMTCS
NobeAUTEAEM Upbl.

NB: [MoMHuTe, 4TO Urpa MOXET 3aKOHUYMTBCS AO TOTO, Kak
MrpPOKU c6pOCAT BCe CBOM KapTouku!

Asmopei uepbi: JxoHamaH ®asp-Fodans u XioneeH CeliccoH



