
Dinomaster Classic Format 

ไดโนมาสเตอร์ทีˑคิดถึง เล่นตามการ์ตูน บรรยากาศทีˑโหยหา  

คลาสสคิฟอร์แมต เปน˞ฟอร์แมตทีˑเอากติกาเก่าตามการต์ูน ตามแผ่นพับกติกาของ
เจ้าของลิขสิทธิ˛ มาเรยีบเรียงให้เป˞นระบบ ชัดเจนขึ˓น  

ส่วนทีˑขาดหรือเขียนไม่ชัดเจน ทางกลุ่มได้เสริมเติมแต่งเพˑิมเองจึงอาจแตกต่างจากกฎ
ของแท้เล็กน้อย แต่ไม่เสียอรรถรสแน่นอน 

กฎพ˓ืนฐานเรืˑอง ประเภทของการ์ด, เฟส และเทิร์น, ระบบDP, รูปแบบการสัˑงการ, การ
เชน, การใชค้วามสามารถพิเศษ และอืนˑๆทีเˑป˞นเรืˑองลึก และไม่ได้อธิบายในกติกาคลาสสิค
ฟอร์แมต ใหย้ึดตามกฎหลัก 

 

 

 



สิˑงทีˑต้องรู้ คลาสสิคฟอร์แมต ตัดหลายระบบของกตกิาหลกัออกดังนี˓ 

1. ไม่มีระบบ เรดโซน 
2. ไม่มีการจัดเด็คแบบคอมมานเดอร์ไดโน 
3. ไม่มีระบบเอ็กซต์ร้าดรอว์ในดรอว์เฟส (ยังจา่ย 4 DP เพˑือจัˑวการด์ในเมนเฟสได้) 
4. ไม่มีระบบการผสานเกราะ (Infuse) 
5. ไม่มีระบบ การ์ดประเภทมาสเตอร์ 
6. ไม่สามารถใช้การด์ทีˑมี   

       

 

การ์ดทีˑใช้ได้ 

ใช้ได้แค่การ์ดทีˑรหัสขึน˓ต้นด้วย D, DE, DC, SP, AC, AR, ARC, FD เท่าน˓ัน (การ์ด
เหล่าน˓ีคือการ์ดจากภาคแรก ชุดคาแรก็เตอร์ และภาคอินิกม่า) 

     

 

 



สําหรับมือใหม่ทีˑงงวา่ งั˓นต้องซ˓ือสตาร์ทเตอรก์ล่องไหนถึงจะเล่นได้  

ให้มองหากลอ่งเหลา่นี˓ 

 

 

 



สิˑงทีˑต้องเตรียม 

เด็คหลัก (เมนเด็ค) : การ์ด 30 ใบ ไม่ขาดไม่เกิน 

กฎการจัดเด็ค 

 ห้ามจัดเด็คทˑีไม่มี Dino Card เพราะจะทําให้ไม่สามารถเริˑมเล่นได้ 

 การ์ดทุกชนิดทีˑ DP 4 ขึ˓นไปห้ามใส่ซํ˓ากัน 

            

               

            

 

  

 



Dino Card ทีˑ DP ไม่เกิน 3 (3/2/1/0) ใส่ซํ˓ากันไดไ้ม่เกิน 3 ใบ 

             

Magic Card (Action/Armor/Field) ใสซํ่˓าได้ไม่เกิน 2 ใบ 

            

 

เด็คพิเศษ (เอ็กซ์ตร้าเด็ค) : การ์ด 0-5 ใบ มีหรือไม่มีก็ได้ สําหรับใส่มอนสเตอร์

ฟวlชัˑน //ห้ามใส่มอนสเตอร์ซํ˓ากัน 

     

 

 

 



ขั˓นตอนการเซ็ตอัพ  

ก่อนเริˑมต้นเล่นให้ผู้เล่นจัดเตรยีมสนามดังนี˓ 

1. วางเมนเด็ค และเอก็ซ์ตร้าเด็ค(ถ้ามี) ไว้นอกสนาม ทีˑเราหยิบการด์ได้ถนัด 

2. ทุกคนสับเมนเด็คของตัวเอง 

3. ทุกคนเปˡดการ์ดบนสดุของเมนเด็คทีละใบจนกว่าจะเจอ Dino Card (ไดโน) เมืˑอเปˡด
เจอให้หยุดเปˡดต่อและเอามาวางไว้ทีˑ มาสเตอร์ไลน์ ทันที การ์ดนั˓นให้เรียกว่า การ์ด
มาสเตอร์ (ถ้ายังไม่เจอให้เปˡดจนกว่าจะเจอ) และสับเมนเดค็อีกครัง˓ 
 

4. คํานวณค่าพลังชีวิต (LP) ของแต่ละคนโดยเอาค่าพลังโจมตี(AT) และค่าพลัง
ป̝องกัน (DF) ของการ์ดมาสเตอร์มารวมกนั เช่น 

  (AT=600 , DF=900) 
สุ่มได้ Parasaurolophus เป˞นการ์ดมาสเตอร์ ก็จะมี LP = 600 + 900 = 1500 จดุ 
 

5. ผู้เล่นทุกคนจัˑวการด์เริˑมต้น 5 ใบ แต่ละคนสามารถเปลียˑนการ์ดบนมือได้ 1 ครั˓งด้วย
การเอาการ์ดเดิมบนมือทั˓งหมดเข้าใต้เมนเด็ค และจัˑวใหม่ 5 ใบ จากนั˓นสับเมนเด็ค 
 

6. หาคนเริˑมก่อน โดยเทียบ LP ใครทีˑมี LP น้อยกว่าจะได้เริˑมก่อน หากเท่ากันให้ตัดสิน
ด้วยวิธีอืˑนเช่น ทอยลูกเต๋า 

 



ส่วนประกอบของสนาม 

 
Attack Line (AT Line) 

แนวหน้าทีˑเราจะใช้ครีเจอร์การ์ดในตําแหน่งนี˓โจมตีใส่อีกฝ˳าย และ โดยใช้ค่า พลัง
โจมตี (AT) ในการต่อสู้ และยังเป˞นทˑีใช้ปกป˔องแนวหลังได้ 

 

Defense Line (DF Line) 

แนวหลังในการต่อสู้ ครีเจอร์ตําแหน่งนี˓จะคอยสนับสนุนและปกป˔องการ์ด
มาสเตอร์ของเรา   จะใช้ค่าพลังป˔องกัน (DF) ในการต่อสู ้

 



Master Line (MS Line) 

วางการ์ดมาสเตอร์ ถา้ยังกําจัด Dino Card ใน AT Line และ DF Line ไม่ได้ก็
ยังเลือกโจมตีการ์ดมาสเตอรไ์ม่ได้ 

 

ระบบของคลาสสิคฟอร์แมต ทีˑกติกาหลักไม่มี 

การแพ้ทางเผ่า 

นําระบบน˓ีกลับมาอีกครั˓ง รายละเอียด : 

 ถ้า Dino Card ต่อสูก้ับ Dino Card ทีˑมันแพ้ทาง(ไม่ว่าจะโจมตใีส่หรือโดน
โจมตี) ตัวทีˑแพ้ทางต้องถกูลดค่า AT ลง 200 จนจบการต่อสู้ เช่น 

 

                                                                       

แพ้ทาง ต้องโดนลด AT 200                                ชนะทาง 

 

ตัวทางซา้ยเป˞นเผ่าคอยาวทีˑแพ้ทางเผ่าสองขา(ตัวทางขวา) ดังน˓ันพอสัˑงโจมตีต้องโดน 
AT -200 จนจบการต่อสู้ คือ 700-200 = 500 

 



แผนภาพการแพ้ทางเผ่า เผ่าตรงหัวลูกศร แพ้ทางเผ่าตรงหางลูกศร 

 


