Reiner Knizia

CRISS CROSS

kostka i krzyzyk

ELEMENTY GRY

2 kostki z szescioma réznymi symbolami, 6 otéwkéw, 2 bloczki
z arkuszami gry.

CEL GRY
Gre wygra gracz, ktdry stworzy najlepiej punktujace uktady
symboli na swoim arkuszu.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz dostaje otéwek i arkusz gry (nie zwra-  § =55 o
cajcie teraz uwagi na zacieniowang ukosng linie &
naarkuszuw). Kazdy gracz rysuje tez jeden z sze$ciu -
symboli z kostek w zaznaczonym polu w lewym =
gérnym rogu swojej karty. Kazdy gracz rysuje inny
symbol!

PRZEBIEG RUNDY
Rozgrywka sklada sie z 12 rund. Na poczatku < o
kazdej rundy jeden z graczy rzuca dwiema % ‘
kostkami, po czym kazdy gracz musi nary- Si=r—rT

sowac te dwa wylosowane symbole na swojej Al
karcie.

Uwaga: Oba symbole wolno narysowaé tylko
na sasiadujacych ze sobg polach w pionie lub
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poziomie. Obu symboli nie trzeba rysowaé obok symboli, ktére
juz znajdujq sie na karcie — musza jednak by¢ jeden obok dru-
giego. Wszyscy rysuja symbole jawnie, nikt nie oszukuje!
Podpowiedz: Zadbaj, zeby kazde wolne pole sgsiadowato z innym
wolnym polem, bo inaczej skoniczysz gre przed czasem, a na karcie
pozostang ci pojedyncze, niewykorzystane pola.

KONIEC GRY
Gracz konczy rozgrywke, gdy nie moze juz dostawi¢ na swoim
arkuszu dwoch symboli zgodnie z regutami (na jego arkuszu
wszystkie pola sa zajete lub pozostaly tylko pojedyncze puste
pola). Pozostali gracze kontynuuja gre. Gdy ostatni z graczy
zakonczy rozgrywke, nastepuje liczenie punktéw.

PUNKTACJA
Po zakonczeniu gry kazdy gracz podlicza punkty z 5 poziomych

szeregdw i 5 pionowych kolumn na swojej karcie:

OO0 Kazda para takich samych symboli: 2 punkty.

000 Kazda tréjka takich samych symboli: 3 punkty.
0000 Kazda czwérka takich samych symboli: 8 punktéw.
00000 Kazda pigtka takich samych symboli: 10 punktéw.

Uwaga: Takie same symbole musza by¢é na bezposrednio
sasiadujacych ze soba polach, bez Zadnych przerw.

Sume punktéw z kazdego poziomego szeregu wpisz z prawej
strony szeregu, a sume punktéw z kazdej pionowej kolumny
wpisz pod kazdg kolumng. Sume wszystkich punktéw wpisz
do pola w rogu na dole z prawej strony.

Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw. W przy-
padku remisu zwycieza ten, kto ma najwiecej punktéw w jed-
nym pojedynczym szeregu lub jednej kolumnie.




Podpowiedz: Najwigcej punktéw dajg A
dtugie linie zlozone z 41 5 takich samych
symboli (8110 punktéw) oraz kwadraty A
2x2 ztakich samych symboli (8 punktow 1]

za 4 pary). 1]

1]
5
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Przyktad punktacji

WARIANT DLA ZAAWANSOWANYCH GRACZY

Reguly s3 prawie takie same, jedyne

zmiany sa nastepujace: o)

« Zwrd¢ uwage na zacieniowang
linie biegnaca w poprzek karty.
W wariancie dla zaawansowa-
nych graczy punktujg takze X
symbole z tej linii (tak samo jak #
z szeregéw i kolumn). Punkty
z ukos$nej linii licza si¢ podwdj- I 4 -5
nie. WpiSZ WiQC punkty z linii Przyktad punktacji w wariancie dla
biegnacej w poprzek karty w
prawym gérnym oraz lewym
dolnym rogu tabeli.
Kazda linia, pionowa, pozioma
(albo uko$na), kt6ra dawata o punk-
téw, daje teraz —5 punktow.

zaawansowanych graczy




WARIANT DLA JEDNEGO GRACZA
Jesli grasz sam, postaraj sie zdoby¢ jak najwiecej punktdw i uzy-
skuj kolejne tytuly!

30+ punktéw — Mistrz Kostek i Krzyzykéw

25-29 punktéw — Superspec

20-24 punkty — Pogromca Symboli

15-19 punktéw — Szeregowy Wymiatacz

0-14 punktéw — Kolumniarz

Podpowiedz: Jesli skoiiczg si¢ wam arkusze gry, mozna Sciggngé
plik PDF z bloczkami do wydrukowania na stronie Egmont.pl przy
opisie gry.
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