Patchwork to metoda szycia, w ktdrej tqczy sie mate kawatki materiatu w wiekszq catosc, tworzgc nowy wzor.
W przesztosci wykorzystywano jqg, Zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest formq sztuki —
z cennych tkanin projektanci wyczarowujq cudowne widkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajq

Z nierdwnych kawatkéw 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 pasowaé. Musisz wiec wybierac je bardzo uwaznie i miec solidny zapas guzikow,
ktory nie tylko pozwoli Ci zakoriczy¢ kotdre, ale uczyni jq lepszq i tadniejszq od rekodziet konkurencji.

pionek neutralny

©O 2 znaczniki czasu (limonkowy i z6tty)

5 zetonow specjalnych kawatkéw materiatu

- zeton specjalny
2 plansze kotder

gtéwna plansza czasu (po jednej na gracza)
(dwustronna — strony
rozniq sie wytqcznie
wyglgdem. Wybierzcie
te, ktdra bardziej
Wam sie podoba).

33 zetony ® @ ietony guzikéw

kawatkéw ® 32 zetony , 1 guzik”
materiatu H 12 zetondw ,,5 guzikow”

w 5 zetondw ,,10 guzikéw”
@ zeton ,,20 guzikow”




one zasoby ogdlne).
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. Kazdy z was bierze 1 plansze kotdry, 1 znacznik R - &
czasu i 5 guzikdw (to waluta gry). Pozostate guziki | 1
potézcie na stole w zasiegu obu graczy (tworzg \\ //’

czasu potdicie
na srodku stotu.

@ ; Teraz jestescie
@ i ~ gotowi do gry!
? g‘ Gtéwna plansze |

Znaczniki czasu potdzcie na
poczatkowym polu planszy
czasu.

- Specjalne kawatki
materiatu potézcie
na oznaczonych
miejscach planszy
czasu.
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Gre rozpoczyna ten, kto jako
-~ ostatni postugiwat sie igta.

Zwykte kawatki materiatu
utézicie razem wokot
planszy czasu, tak aby
tworzyty okrag albo owal. |

e Zlokalizujcie najmniejszy kawatek

materiatu (kawatek o wymiarach 1 x 2).
Postawcie pionek neutralny pomiedzy |
tym kawatkiem a nastepnym kawat-
kiem w okregu (nastepnym zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). |

B

Zeton specjalny

‘ odtozcie obok planszy.
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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 ktdrej jeden z was wykona kilka tur z rzedu przed swoim przeciwnikiem.

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

Trwa tura limonkowego gracza. Jesli jego
znacznik czasu przesunie sie o 3 pola albo
mniej, po zakoriczeniu swojej tury bedzie

mogt natychmiast rozpoczqc kolejng ture.

albo

B) Wzigc i umiescic¢ na planszy kotdry ettt ettt -
kawatek materiatu.

Przesun swoj znacznik czasu na planszy czasu w taki sposdb, aby znalazt sie na polu znajdujgcym sie bezpo-
srednio przed polem zajmowanym przez znacznik czasu przeciwnika. Za kazde pole przebyte w ten sposéb
we?z z zasobow ogodlnych 1 guzik (tj. zeton guzika o wartosci ,,1”).

ettt e e e e L T e e

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

Za te akcje limonkowy gracz
otrzymuje 4 guziki. G ‘ Q O




B) Zabranie kawatka materiatu
i umieszczenie go na planszy kotdry

Ta akcja sktada sie z 5 krokoéw, ktére musisz wykona¢ w podanej nizej kolejnosci:

B 1. Wybierz kawatek materiatu.

Wybierz jeden z trzech kawatkéw lezacych przed neutralnym znacznikiem (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara). Jesli nie masz wystarczajgcej liczby guzikdw, aby zaptaci¢ za kawatek materiatu,
albo po prostu nie chcesz go kupowac, musisz wybrac akcje A.

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

B 2. Przesuri pionek neutralny.

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

¥ 3. Zaptaé za kawatek materiatu.

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

Liczba guzikow, ktdrg

nalezy zaptacic za © & i -
dany kawatek, znaj- ﬂ o 2 ©

J g - Al &) o
duje sie na metce gk & ' (ﬁf'

danego kawatka.

B 4. Umieé¢ kawatek materiatu na swojej planszy kotdry.

Kawatki materiatu na planszy kotdry nie mogg na siebie
nachodzi¢. Zanim umiescisz nowy kawatek na swojej
planszy, mozesz go dowolnie obrdcic.




B 5. Przesun znacznik czasu.
Jinl { ! Ten kawatek zmusza
Przesun swadj znacznik czasu na planszy czasu R
SN T : 2 gracza do przesuniecia
o tyle pdl, ile wskazuje metka na kawatku & 1

znacznika czasu o 2 pola.

materiatu, ktory wtasnie potozytes na planszy.

Jesli twoéj znacznik czasu skonczy ruch na tym
samym polu, na ktérym znajduje sie znacznik
przeciwnika, potdz swoj znacznik na wierzchu.

Plansza czasu

Bez wzgledu na to, ktdrg akcje wybierzesz, i tak bedziesz musiat przesungc¢ swoj znacznik czasu na
planszy czasu. Pomiedzy niektérymi polami na planszy czasu znajdujg sie symbole guzikéw albo
kawatkéw materiatu. Kiedy twdj znacznik czasu, poruszajgc sie po polach, minie taka ikone, musisz
rozpatrzy¢ jedno z ponizszych wydarzen.

B Specjalne kawatki materiatu

We? specjalny kawatek materiatu i natychmiast umiesé go
na swojej planszy. To jedyny sposéb, aby ,zatataé¢” poje-
dyncze pola na planszy kotdry.

® Guaziki We? z zasobdw ogol-
nych tyle guzikow, ile
symboli znajduje sie
na wszystkich kawat-
kach materiatu na
twojej planszy kotdry.

Za ten kawatek mate-
riatu gracz otrzyma

3 guziki za kazdym
razem, kiedy jego
znacznik czasu minie
pole oznaczone guzikiem.

Ten z was, ktory pierwszy wypetni na swojej planszy kotdry kwadrat
pdl o wymiarach 7 x 7, otrzyma ten zeton specjalny wart 7 punktéw.



Gra konczy sie, kiedy oba znaczniki czasu znajdg sie na ostatnim polu planszy czasu. Jesli znacznik czasu
miatby sie przesungc 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¢ zetonu specjalnego (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 krétkq rozgrywke. Na koniec gry Maciek ma 14 guzikow i Zeton specjalny.
Na jego planszy kotdry pozostato 5 pustych pdl. Jego ostateczny wynik to 11 punktow (14 + 7 —(5x2) =11).

W momencie zakoriczenia gry Gosia ma 18 guzikow, a na jej planszy kotdry sq tylko 2 puste pola.
Gosia zdobywa 14 punktow (18 — (2 x 2) = 14), wiec wygrywa rozgrywke.
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