Patchwork to metoda szycia, w ktdrej tqczy sie mate kawatki materiatu
w wiekszg catosc, tworzgc nowy wzor. W przesztosci wykorzystywano
jg, Zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest
formgq sztuki — z cennych tkanin projektanci wyczarowujqg cudowne
widkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajg z nierownych
skrawkéw materiatu, dlatego te wtasnie technike przyjeta wiekszosc
artystycznego swiatka.

Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak tatwe, wymaga wysitku
i czasu, a dostepne skrawki materiafu nie zawsze chcq do siebie
pasowac. Musisz wiec wybierac je bardzo uwaznie i miec¢ solidny
zapas guzikow, ktory nie tylko pozwoli ci zakoriczy¢ kotdre, ale uczyni
jg lepszq i tadniejszq od rekodziet konkurencji.
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2 plansze kotder
1 gtéwna plansza czasu  (po jednej na gracza)
(dwustronna — strony
rozniq sie wytqgcznie
wyglgdem, wybierzcie te,
ktora bardziej wam sie
podoba) \
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Zetony guzikéw

32 zetony, 1 guzik”

12 zetonéw ,,5 guzikow”
5 Zzetondw ,10 guzikéow”
1 zeton ,20 guzikéw”

5 zetonow fatek
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0 Kazdy bierze jedng plansze kotdry, 1 znacznik czasu

| i5guzikdw (to waluta gry). Pozostate guziki potézcie
| na stole, w poblizu obu graczy (tworzg one zasoby
| ogdlne).

\
\ \ \\ \ Teraz jestescie
l gotowi do gry!

- Gtéwng plansze .. = ‘ B :
j czasu potdzcie na \f\, °
/ / srodku stotu. /;

e
Znaczniki czasu potézcie
tatki potdzcie na

na poczatkowym polu
J - specjalnie  ozna-

planszy czasu.
. czonych miejscach
planszy czasu.

Gre rozpoczyna ten, kto
r_l jako ostatni postugiwat
5|e,= igta.

Zwykte skrawki materiatu
utézcie razem  wokédt
planszy czasu tak, aby
tworzyty okrag lub owal.

FEVSISpepnee " /-‘-1{
e ZnajdZcie  najmniejszy  skrawek
materiatu (0 wymiarach  1x2).

Zeton specjalny potdzcie
\ obok planszy. e
-

Postawcie pionek neutralny

pomiedzy nim, a nastepnym (zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek
< v zegara) skrawkiem w okregu.
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Nie zawsze bedziecie wykonywac swoje tury naprzemiennie. Swojg ture przeprowadza ten z was, ktorego
znacznik czasu na planszy czasu jest mniej zaawansowany (znajduje sie blizej poczgtku). W zwigzku z tym
mozliwa jest sytuacja, w ktorej jeden z was wykona kilka tur z rzedu 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.

. Trwa tura niebieskiego gracza. Jesli
jego znacznik czasu przesunie sie

o 3 pola lub mniej, po zakonczeniu
swojej tury bedzie moégt natychmiast
rozpoczqc kolejng.

Podczas swojej tury mozesz wykonaé jedng z ponizszych akcji:

ittt DL LB L Ll A) Przesunac sie i otrzymaé guzik

albo

|

|

| B) Wziac i umiescié na planszy kotdry E e e e
: skrawek materiatu

|

A) Przesuwanie si¢ i otrzymywanie guzikow

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”).

Niebieski gracz przesuwa swoj znacznik czasu
0 4 pola do przodu. Po tym ruchu niebieski znacznik
zatrzyma sie na polu przed znacznikiem czasu
czerwonego gracza. Za te akcje niebieski gracz

otrzymuje 4 guziki. . . . .

et e L L LY



B) Zabranie skrawka materiatu i umieszczenie
g0 na planszy kotdry

Ta akcja skfada sie z 5 krokow, ktére musisz wykonaé w podanej nizej kolejnosci:

M 1. Wybierz skrawek materiatu
Wybierz jeden z trzech skrawkéw lezgcych przed neutralnym pionkiem (zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara).
W tym przyktadzie gracz moze wybrac ‘ g \ — |
| jeden z 3 zaznaczonych skrawkow. Nie - ' | = "
moze wybrac zadnego innego skrawka. - ”J [
o | ,

I 2. Przesun pionek neutralny

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

I 3- Zaptac za skrawek materiatu = ' |

Oddaj wskazang na metce liczbe guzikéw do X
zasoboéw ogolnych. Zabierz skrawek materiatu, '

a na jego miejsce przesun pionek neutralny.

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

B 4. Umiesé skrawek materiatu na swojej planszy kotdry

Skrawki materiatu na planszy kotdry nie mogg na siebie
nachodzi¢ ani wychodzi¢ poza nig. Zanim umiescisz nowy
skrawek na swojej planszy, mozesz go dowolnie obrdcié.

B 5. Przesun znacznik czasu ——
Cyfra ,2” widoczna na tym skrawku
wskazuje, ze gracz musi przesungc swoj

Przesun swdj znacznik czasu na planszy czasu o tyle pdl,
znacznik na planszy czasu o 2 pola.

ile wskazuje metka na skrawku materiatu, ktéry wtasnie
potozytes$ na planszy.

Jesli twdj znacznik czasu skoriczy ruch na tym samym polu,
na ktérym znajduje sie znacznik przeciwnika, potéz swaj
znacznik na wierzchu tamtego. P




Plansza czasu

Bez wzgledu na to, ktérg akcje wybierzesz, i tak bedziesz musiat przesungé¢ swodj znacznik czasu na planszy
czasu. Niektére pola na planszy czasu majg specjalne oznaczenia:

B tatki: Kiedy twoj znacznik czasu minie pole z symbolem tatki, wez jeden zeton tatki i natychmiast pot6z

| go na swojej planszy albo usun zupetnie z gry (odtéz do pudetka).

L . Uwagal tatki to jedyne elementy, dzieki ktérym mozesz ,,zatataé” pojedyncze pola na swojej
planszy kotdry.

) Guziki: Kiedy twodj znacznik czasu minie pole

.. z symbolem guzika, wez z zasobdw

Za ten skrawek materiatu potozony
na planszy kotdry gracz otrzyma
2 guziki za kazdym razem, kiedy
jego znacznik czasu minie pole
oznaczone guzikiem.

ogélnych tyle guzikéw, ile ftacznie
narysowanych jest guzikdéw na wszystkich
skrawkach materiatu lezgcych na twojej
planszy kotdry. Uwaga! Tylko gracz &
wykonujacy ruch otrzymuje wypftate.

Zeton specjalny

Osoba, ktdra jako pierwsza wypetni na swojej planszy kotdry kwadrat
pdl o wymiarach 7x7, otrzyma ten specjalny zeton wart 7 punktdow.

x oniee oy x| |

Gra konczy sie, kiedy oba znaczniki czasu znajdg sie na ostatnim polu planszy czasu. Jesli znacznik czasu
miatby sie przesunac¢ dalej, po prostu zatrzyma sie na ostatnim polu. W przypadku akcji A) otrzymujesz guziki
tylko za te pola, ktére faktycznie przebyt twdj znacznik czasu w trakcie ostatniego ruchu.

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

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

Przyktad: Jola i Adelka skoriczyty wtasnie swojq rozgrywke. Na koniec gry Jola ma 14 guzikow i specjalny zeton.
Na jej planszy kotdry pozostato 5 pustych pdl. Jej ostateczny wynik to 11 punktow (14 + 7 - (5x2) = 11).

W momencie zakoriczenia gry Adelka posiada 18 zebranych guzikdw, a na jej planszy kotdry sq tylko 2 puste
pola. Adelka zdobywa 14 punktow (18 - (2x2) = 14), wiec wygrywa.
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llustracje skrawkdow zawierajg cytaty graficzne z autentycznych historycznych haftéw ludowych z réznych stron
Polski - na pierwszej stronie niniejszej instrukcji znajduje sie bibliografia. Jezeli interesuje was historia polskiego
haftu lub szukacie wzornikdéw - koniecznie zajrzyjcie do tych pozycji! Ponizej zas znajdziecie informacje do jakich
styléw i wzordw nawigzujg poszczegdlne ilustracje. Haft kaszubski,

/ Haft czerwono-biaty

Krakowiakow Wschodnich.
4 /

/ Haft kociewski.

(Haft podlaski.

Y

—“/J Haft towicki krzyzykowy.

Haft kurpiowski
/ Puszczy Zielonej.

.
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Haft kurpiowski
Puszczy Biatej.

Haft Gérnego Slaska.

~/
\ Haft goéralski,
\ wzo6r bukowianiski.

| Haft kaszubski,
r~ / szkota zukowska.

—
—

Haft towicki
cieniowany ptaski.

e

Haft szczawnicki.

-

—
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towickie wycinanki.

-

Haft kaszubski,
/ szkota stupska.

| Haft wilanowski.

T—

\ Haft kaszubski,
szkota wejherowska.

Haft towicki azurowy

/ (richelieu).

g

g

Haft w motywy
. zalipianskie.

g

/

\

—

Haft kaszubski,
szkota wdzydzka.

Wielkopolski haft snutkowy
(snutka goliniska).

Haft towicki koralikowy.

Hafty Gérali Podhalanskich,
parzenica.

/ Haft kujawski.
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4
V2 / i tucholska.

szkota borowiacka

/ Haft tancucki.

—)

/Haf‘t beskidzki.

| Haft Krakowiakéw

(’ Zachodnich.

—

7 Haft kaszubski,

/ P’ szkota pucka.

\ Haft rzeszowski.

/ Hafty Lachéw Sadeckich.

-

Haft towicki

- / polskie szycie.

l

\.J_\

| Haft opoczynski.

/ Haft krzczonowski.

-

/Haf‘t opolski.
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