Patchwork to metoda szycia, w ktorej tqczy sie mate kawatki materiatu w wiekszq catosé, tworzgc nowy wzdr.
W przesztosci wykorzystywano jg, Zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest formg sztuki —
z cennych tkanin projektanci wyczarowujg cudowne witdkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajq
Z nierownych kawatkow materiatu, dlatego te wtasnie technike przyjeta wiekszosc artystycznego swiatka.

Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak tatwe, wymaga wysitku i czasu, a dostepne kawatki materiatu nie
zawsze chcq do siebie pasowac. Musisz wiec wybierac je bardzo uwaznie i mie¢ solidny zapas guzikéw, ktory
nie tylko pozwoli Ci zakoriczy¢ kotdre, ale uczyni jg lepszq i tadniejszq od rekodziet konkurencji.

Elementy gry .

1 pionek neutralny
O 2 znaczniki czasu (limonkowy i z6tty)
: 5 specjalnych kawatkéw materiatu

1 zeton specjalny
2 plansze kotder

1 gtéwna plansza czasu (po jednej na gracza)
(dwustronna — strony

i e welacom 33 kawatki Zetony guzikéw
roznia sie wylgeznie / materiatu 32 zetony ,1 guzik”
ngquem. ‘V\/.yblerzu.e te, - | 12 setonéw ,5 guzikow”
ktodrabba;dmej Wam sie | f 5 zetondéw ,10 guzikdw”
podoba. N 1 zeton 20 guzikow”
/\/ \ zeton ,,20 guzikow



Przygotowanie do gry .

° Kazdy z was bierze jedng plansze kotdry, 1 znacznik
czasu i 5 guzikéw (to waluta gry). Pozostate guziki

potdz na stole, w poblizu obu graczy (tworzq one

zasoby ogdlne). . .
.

\ Teraz jestescie
\ al 4\—L ]‘/_JJ gotowi do gry!
- T Gtéwnag plansze

- czasu potdicie na °
/- / $rodku stotu.

Znaczniki czasu potdzcie
na poczatkowym polu

\J planszy czasu.

Gre rozpoczyna ten, kto
— H jako ostatni postugiwat

H sie igta.

Zwykte kawatki materiatu
utdicie razem  wokédt
planszy czasu, tak aby
tworzyty okrag lub owal. /

Wavk 4. ¥ | Zeton specjalny odtézcie
e Zlokalizujcie najmniejszy kawatek - obok planszy.
materiatu (kawatek o wymiarach

1x2). Postawcie pionek neutralny
pomiedzy tym kawatkiem
a nastepnym kawatkiem w okregu
(nastepnym zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara).

Speqalne kawatki
materiatu potdzcie
na specjalnie ozna-
czonych miejscach
planszy czasu.




Przebieg gry .

Nie zawsze bedziecie wykonywac swoje tury naprzemiennie. Swojg ture przeprowadza ten z was, ktérego
znacznik czasu na planszy czasu jest mniej zaawansowany (znajduje sie blizej poczatku). W zwigzku z tym
mozliwa jest sytuacja, w ktdrej jeden z was wykona kilka tur pod rzad przed swoim przeciwnikiem.

Jesli oba wasze znaczniki czasu znajdujg sie na tym samym polu, jako pierwszy swojg ture rozpocznie ten,
ktérego znacznik lezy na wierzchu.

O Trwa tura limonkowego gracza. Jesli
jego znacznik czasu przesunie sie
O o 3 pola lub mniej, po zakorczeniu
swojej tury bedzie mogt natychmiast
rozpoczqc kolejng ture.

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ jedng z ponizszych akgji:

albo

e e it L

B) Wziac i umiescié na planszy kotdry R
kawatek materiatu

Przesun swdj znacznik czasu na planszy czasu w taki sposdb, aby znalazt sie na polu znajdujgcym sie
bezposrednio przed polem zajmowanym przez znacznik czasu przeciwnika. Za kazde pole przebyte w ten
spos6b wez z zasobow ogdlnych 1 guzik (tj. zeton guzika o wartosci ,,1”).

Limonkowy gracz przesuwa swdj znacznik
czasu o 4 pola do przodu. Po tym ruchu
limonkowy znacznik zatrzyma sie na polu przed
znacznikiem czasu Zdttego gracza. Za te akcje
limonkowy  gracz

otrzymuje 4 guziki.



80 na planszy kotdry

B) Zabranie kawatka materiatu i umieszczenie

Ta akcja sktada sie z 5 krokéw, ktére musisz wykonaé w podanej nizej kolejnosci:

| BN Wybierz kawatek materiatu

Wybierz jeden z trzech kawatkdw lezgcych przed neutralnym znacznikiem (zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazdwek zegara).

W tym przyktadzie gracz moze wybrac
jeden z 3 zaznaczonych kawatkdéw. Nie
moze wybrac zadnego innego kawatka.

I 2. Przesun pionek neutralny

Przesun pionek neutralny tak, aby znalazt sie obok
wybranego kawatka materiatu.

B 3 Zaptac za kawatek materiatu

Oddaj wskazang liczbe guzikéw do zasobdw
ogéblnych. Zabierz kawatek materiatu, a na jego
miejsce przesun pionek neutralny.

Liczba guzikow, jakq
nalezy zaptaci¢ za
dany kawatek znaj-
duje sie na metce
danego kawatka.

I 4. Umiesé kawatek materiatu na swojej planszy kotdry

Kawatki materiatu na planszy kotdry nie moga na siebie
nachodzié. Zanim umiescisz nowy kawatek na swojej
planszy, mozesz go dowolnie obrdcié.

"




B 5. Przesun znacznik czasu
Ten kawatek zmusza

Przesun swdj znacznik czasu na planszy czasu gracza do przesuniecia
o tyle pdl, ile wskazuje metka na kawatku znacznika czasu o 2 pola.
materiatu, ktory wtasnie potozytes na planszy.

Jesli twdj znacznik czasu skoriczy ruch na tym
samym polu, na ktérym znajduje sie znacznik
przeciwnika, potdz swdj znacznik na wierzchu
tamtego.

Plansza czasu

Bez wzgledu na to, ktdrg akcje wybierzesz, i tak bedziesz musiat przesungé swdj znacznik czasu na
planszy czasu. Pomiedzy niektérymi polami na planszy czasu znajdujg sie ikony guzikdw albo kawatkéw
materiatu. Kiedy twdj znacznik czasu, poruszajgc sie po polach, minie takg ikone, musisz rozpatrzy¢
jedno z ponizszych wydarzen:

M Specjalne kawatki materiatu:

‘ T We? specjalny kawatek materiatu i natychmiast umies¢ go na swojej

| ‘ planszy. Specjalne kawatki to jedyny sposéb, aby ,,zatata¢” pojedyncze
‘ pola na planszy kotdry.

® Guziki: Wez z zasobow ogdlnych tyle
guzikéw, ile tacznie narysowanych
jest na wszystkich kawatkach
materiatéw lezacych na twojej

planszy kotdry. \

Za ten kawatek materiatu gracz
otrzyma 2 guziki za kazdym razem,
kiedy jego znacznik czasu minie pole
oznaczone guzikiem.

Ten z was, ktory pierwszy wypetni na swojej planszy kotdry kwadrat
pol o wymiarach 7x7, otrzyma ten specjalny zeton wart 7 punktow.




“Koniccory | |

Gra konczy sie, kiedy oba znaczniki czasu znajdg sie na ostatnim polu planszy czasu. Jesli znacznik czasu
miatby sie przesung¢ dalej, po prostu zatrzyma sie na ostatnim polu. W przypadku akcji A) gracz otrzyma
guziki tylko za faktycznie przebyte pola.

Punktacja
Kazdy z was sumuje liczbe posiadanych guzikéw i dodaje do niej wartos¢ specjalnego zetonu (jesli go
posiada). Od tego wyniku odejmijcie po 2 punkty za kazde puste pole na swojej planszy kotdry.

Zwyciezcg zostaje ten z was, kto zdobyt wyzszy wynik. W przypadku remisu wygrywa ten, kto jako
pierwszy dotart na ostatnie pole planszy czasu.

Przyktad:

Maciek i Gosia skoriczyli wtasnie krotkq rozgrywke. Pod koniec gry Maciek ma 14 guzikdéw i specjalny zeton.
Na jego planszy kotdry pozostato 5 pustych pdl. Jego ostateczny wynik to 11 punktdw (14 + 7 - (5x2) = 11).

W momencie zakoriczenia gry Gosia posiada 18 zebranych guzikdw, a na jej planszy kotdry sq tylko
2 puste pola. Gosia zdobywa 14 punktéw (18 - (2x2) = 14), wiec to zwycieza gre.
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