Kreuz & Quer — Jatékszabaly

2-4 jatékos részére 8 éves kortol

Jatékotlet

Minden jatékosnak van egy kertje, amelyen a babujaval at kell szaladnia. Ahhoz, hogy a kertjében
egy ujabb teriiletre beléphessen, eldre Ossze kell gylijtenie a megfeleld terepkartyakat. Ez egyaltalan
nem olyan egyszerli, mert ebben a jatékban mindenki egyszerre kapkod a kartyak utan. Csak az
juthat eldre a sajat kertjében, aki a terepkartydkat a megfeleld sorrendben gytijti.

A jaték célja
Az nyeri a jatékot, aki néhany kor utan elséként éri el a célkartyajat. Ha a hosszabb verziot
jatszatok, akkor az nyer, aki a megadott szamu versenyfutds alatt a legtobb pontot gylijtdtte dssze.

A jatéek elemei
» 28 kertkartya (mindegyiken 18 teriilettel)

* 48 terepkartya (2 kék-fehér jardlap, 3 bézs-fehér térkd, 4 sar, 5 veteményes, 6 viz, 8
macskakd, 10 rét és 10 homok)

* 4 ce¢lkartya (viz, macskakd, rét €s homok)

* 4 jatékfigura

A jaték elokészitese
* A28 kertkartyat keverjiik 6ssze €s osszunk minden jatékosnak
- 7 kartyat, 3 vagy 4 jatékos esetén
- 8 kartyat, 2 jatékos esetén.
* Ezutan minden jatékos kivalaszt a kartyai koziil kettot, amelyet visszatesz a dobozba.

Tandcs: Erdemes olyan kertkdrtydkat dobni, amelyiken sok ritka terepet jelold teriilet van,
mint példaul a kék-fehér jarolap.

* A megmaradt kertkartyakbol minden jatékos €pit maganak egy palyat, lerakva oket
hosszaban egymas utdn maga elé. (Lasd a képet a német nyelvii szabaly 2. oldalan.)
Megjegyzés: Az elso jatek utan jobban fogjatok tudni, hogy hogyan érdemes a kartyakat
taktikusan egymas utan rakni.

* Minden jatékos valaszt egy jatékfigurat és azt a palydja elejére, az elso kartya elé helyezi.

* Anégy célkartyat megkeverjiik és kiosztjuk. Minden jatékos a célkartyajat a palyaja
végéhez teszi. Ez lesz az utolsé mezd, amelyikre ra kell majd 1€pni a célba éréshez.

* Ezutan mind a 48 terepkartyat képpel lefelé forditva az asztal kozepére tessziik.

Megkeverjiik 0ket, majd megprobaljuk ugy elrendezni, hogy ne fedjék egymast és hogy
mindenki kénnyen elérje 6ket.(Lasd a képet a német nyelvil szabély 2. oldalan.)



A jatek menete

A kartyagyiijtési fazisban minden jatékos megprobalja a terepkartyakat olyan sorrendben
Osszegyljteni, mint amilyen sorrendben késobb a palyajan talalhaté tereptipusokon keresztiil kivan
menni. A jatékosok ilyenkor egyszerre gyijtik a lapokat.

A késobbi 1épési fazisban, a kovetkezo 1€pési szabalyok érvényesek:
1. Azels6 1épésnél az elsd lap elsd sordban talalhatdo harom mezd barmelyikére lehet 1épni.
2. A kartyan beliil barmelyik szomszédos mezore lehet 1épni. (Akér visszafelé is.)
3. Azegyik kartyardl a masikra csak egyenesen lehet atlépni, atlésan nem.
4. A célkartyara az utolsé kartya utolso soranak mezo6i koziil barmelyikrdl be lehet 1€pni.
(A lépési szabalyokat a német nyelvii szabaly 3. oldalan talalhato képek is illusztraljak.)
Elészor kovetkezik tehat a kartyagyjtési fazis:

A legfiatalabb jatékos azt kialtja, hogy ,,Rajt!” és minden jatékos egyszerre elkezdi gytiijteni a
terepkartyakat a kovetkezoképpen:

* Egy kézzel egyszerre egy kartyat foghatsz meg.

* Ha sziikséged van a kartyara, tedd a masik kezedbe, amelyikben a kartyakat gyiijteni fogod.
* Az 0sszegyljtott lapokat nem szabad atnézni és a sorrendet sem szabad megvaltoztatni.

* Figyelem: ha egy lapra nincs sziikséged, azt képpel felfelé tedd vissza az asztalra.

* Ajatékosok a masok altal felforditva visszatett kartyakat felvehetik.

A kartyagyiijtési akkor ér véget, amikor valaki azt kialtja, hogy ,,Allj!”. ,, Allj!”-t csak akkor lehet
kiabalni, hogy ha

* vagy mar minden lap fel van forditva az asztalon,

* vagy a jatékos Uigy gondolja, hogy az eddig 6sszegylijtott lapjaival mar be tud érni a célba.
A kartyagytijtési fazis akkor is véget ér, ha az Gsszes terepkartya elfogyott az asztalrol.
Most kovetkezik a 1épési fazis:

Az a jatékos kezd, aki az ,,Allj!”-t kialtotta, majd utana érajarasanak megfeleld sorrendben
kovetkeznek a jatékosok. Ha az 6sszes kartya elfogyott és senki sem kialtott ,,Allj!”-t, akkor a
legfiatalabb jatékos kezd:

* Ajatékos megforditja a kezében Osszegytijtott kartyapaklit, hogy a legeldszor elvett lap feliil
legyen.

* Akorabban leirt 1épési szabalyokat betartva lépteti figurdjat a palyaja mezdin keresztiil, agy
hogy sorba kiteszi a lapjait.

* A lapjainak mindig olyan tereptipust kell mutatnia, mint amilyen mezdre 1épni kivan a
palyan.

* A felhasznalt terepkartyakat a jatékos az asztal kozepére teszi.

* Haa jatékos nem tud a kovetkez6 mezdre 1épni, mert nem a mezének megfeleld terepkartya

kovetkezik a paklijaban, akkor kore véget ér €s a maradék lapjait az asztal kozepére kell
tennie. Ilyenkor figurdja a szabalyosan elért utols6 mezén marad.

* Amikor a jatékos a paklija 0sszes lapjat felhasznalta, kore véget ér és a figuraja az utolséd
elért mez6n marad.



* Haa jatékos kore végén egy vagy tobb kertkartyan taljutott, akkor azokat visszateheti a
dobozba.

Ha egy jatékos ugy kialtott ,,Allj!”-t, hogy nem volt az 6sszes terepkartya felforditva az asztal
kozepén, és mégsem tudott bejutni a célba, akkor biintetésbdl véletlenszerien htiznia kell egy
kertkartyat a jaték elején eldobott lapok koziil és azzal meg kell hosszabbitania palyajat. A tobbiek
ilyenkor még leléphetik a 1épéseiket az 6sszegylijtott lapjaik alapjan.

Kovetkezo kor:

Ha még senki sem érte el a célt, akkor ujra leforditjuk az 6sszes terepkartyat 6sszekeverve az asztal
kozepén, és ,,Rajt!”-ra egy Gjabb kor kezdddik.

A jaték vége
Amikor az els6 jatékos eléri célkartyajat, megnyerte a jatékot. A tobbiek még lejatszhatjak, hogy
hanyadikok lettek.

Hosszabb jaték

Néhany jaték utdn, mar ritkan lesz két kornél tobbre sziikségetek, hogy valaki beérjen a célba. Ha
hosszabb jatékra vagytok, a kovetkezd szabalyok szerint tobb forduldt is jatszhattok:

* Azokat a lapokat, amelyeken mar talhaladtatok ne tegyétek a dobozba, hanem tegyétek félre
magatok mellett.

* A fordul6 végén mindenki annyi pontot kap, ahdny kartyan sikeresen tuljutott.

* Ezutan mindenki atadja az osszes kertkartyajat és a célkartyajat a baloldali szomszédjanak,
beleértve azokat a kartyakat is, amelyeken mar tuljutottatok. Végiil a kapott lapokbol
mindenki Osszerakja a palyajat a kovetkezd forduldra. Igy mindenki jatszani fog ellenfelei
kertkartyaibol is.

* 2 vagy 4 jatékosnal 4 fordulot jatszatok, 3 jatékosnal pedig 3 fordulét.

* Aznyeri a jatékot, aki a megadott szamu fordulo alatt a legtobb pontot tudta 6sszegytijteni.
Ha dontetlen alakulna ki, akkor az a gydztes, aki az utolsé forduldban a legtovabb jutott a
sajat palyajan.
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