Gra 541‘”»('/1 Zarlj i s/
dla 1-4 graczy (/a/ wigcej .‘/)
w wieku s+ lat

Czas rozgrywé/: 20 minut

Patchwork to metoda szycia, w ktorej tqczy sie mate skrawki materiatu
w wiekszq catosé, tworzgc nowy wzor. W przesztosci wykorzystywano jq,
Zeby zagospodarowac niechciane Scinki i skrawki. Dzis jest formq sztuki —
z cennych tkanin projektanci wyczarowujg cudowne wtdkiennicze kreacje.
Najwieksze arcydzieta powstajq z nierownych skrawkéw materiatu, dlatego
te wtasnie technike przyjeta wiekszos¢ artystycznego Swiatka.

Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak tatwe, wymaga wysitku i czasu,
a dostepne skrawki materiatu nie zawsze chca do siebie pasowac. Z tego
powodu przygotowania musisz rozpoczgc¢ juz od deski kreslarskiej! Wybieraj
starannie skrawki i korzystaj w odpowiednich momentach z dostepnych
narzedzi, aby zaprojektowac najpiekniejsze rekodzieto i wygrac gre.

« 1 notatnik (80 dwustronnych arkuszy) ¢ 1 szescienna kostka (z war-
6 otOWKGW tosciami: 1,1, 2, 2, 3, 3)
10 kart startowych * 1 pionek

¢ 30 kart skrawkow
materiatu

®




Potasuj karty skrawkéw i utdz je jako stos zakrytych kart na srodku
stotu. Pociagnij 8 kart skrawkow z tego stosu i utdz je odkryte w okrag,
wokot stosu (patrz ilustracja ponizej). Postaw pionek pomiedzy dwoma

dowolnymi kartami okregu. Kostke potdz w poblizu okregu.

Daj kazdemu 1 losowo wybrang karte startowg, 1 karte z notatnika oraz
1 otéwek. Kazdy musi narysowac na swoim arkuszu skrawek o wielkosci 7,
przedstawiony na jego karcie startowej (patrz nizej). Niewykorzystane karty
startowe, otdwki i notatnik odtéz do pudetka. Nie bedg potrzebne.

W trakcie gry bedziecie rysowac na swoich deskach kreslarskich (na siatce
9x9 na arkuszu z notatnika) wiele skrawkow w przerdznych ksztattach.

Rysujac, postepuijcie tak, jak opisaliSmy ponizej:

Narysuj kontur skrawka zgod-
nie z zasadami opisanymi na

nastepnej stronie. Liczby na
kartach  oznaczajg  rozmiar
skrawka (czyli: ile kwadrato-

()

wych pdl planszy zakrywa).
\2)
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2. Wypetnij pola wewnatrz konturu

wzorem. Nie ma znaczenia, czy wzor

wypetnienia, ktore narysujesz, bedzie \\\ \\
taki sam, jak na karcie skrawka, czy
inny.

Wypetnienie jest wazne!
Przyktad: jesli nie wypetniatbys
konturow  skrawkdw, trudno
bytoby okresli¢, czy dwa pola
otoczone innymi skrawkami (rys.
z lewej strony) zostaty zakryte.

Sugestia: jesli masz kredki, mozesz
pokolorowaé swdj skrawek, czekajac
na moment, w ktéorym pozostali
gracze wykonajg swoj ruch...

Zasady szczegotowe:

e Musisz narysowac skrawek na pustych polach, catkowicie wewnatrz
deski kreslarskiej (innymi stowy: skrawek nie moze nachodzi¢ na inny
albo wystawac za wyznaczong siatke 9x9).

e Mozesz narysowac skrawek, ktéry bedzie obrécony oraz/albo odbiciem.

e Nowe skrawki nie muszg styka¢ sie z poprzednio narysowanymi
skrawkami. (Jednakze pamietaj, Zze podczas punktowania bedq brane
pod uwage skrawki przylegajgce do siebie.)

e Nie mozesz zmaza¢ skrawkdw narysowanych w poprzednich turach.
Mozesz jednak zmazac skrawek narysowany w biezgcej turze (np., Zeby
go narysowac gdzie indziej albo obrdcic).
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Gra trwa 3 rundy, z ktérych kazda sktada sie z 6 tur oraz punktacji
czastkowej. W kazdej turze wskazanie kostki okresla, ktéry skrawek wszyscy
gracze moga narysowac na swoich deskach. Gra koriczy sie po ostatnim
podliczaniu punktéw. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktéw.

Przebieg tury

Na poczatku kazdej tury (poza ostatniqg turqg; patrz str. 6) rzué¢ kostka
(wskazanie tego rzutu obowiqzuje wszystkich graczy) i postaw pionek
na karcie wskazanej przez kostke Pionek porusza sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara: —

Teraz wszyscy mozecie narysowac (zgodnie z zasadami rysowania) na
swoich deskach kreslarskich skrawek z karty wskazanej przez pionek.

Uwaga:

¢ Rysowanie skrawka jest opcjonalne! Mozesz spasowaé, jesli nie
chcesz rysowaé skrawka. Jedli nie mozesz narysowaé skrawka, musisz
spasowac!

e Mozesz wzigc karte do reki i obracac jg, aby
wspomoc swojg wyobraznie przestrzenna.
Jesli skrawek wyglada inaczej w odbiciu
lustrzanym, umiescilismy jego wizualizacje
w takiej postaci na karcie.

e Na swoim arkuszu znajdziesz 4 akcje specjalne. Kazdg z nich mozesz
wykonac tylko raz w trakcie catej gry (patrz ,,Akcje specjalne” na str. 7).

Kiedy wszyscy skonczyli rysowac biezgcy skrawek albo spasowali, odrzuécie
karte z biezacym skrawkiem i rozpocznijcie nowg ture.

NIE uzupetniajcie miejsca po karcie w okregu!




Po zakonczeniu 6. tury w rundzie, czyli kiedy tylko dwie karty skrawkow
pozostaty w okregu, przeprowadzcie punktacje czgstkowa.

Punktacja czastkowa

Co 6 tur kazdy podlicza punkty za doktadnie jeden prostokat stworzony
z wypetnionych konturdéw (bez pustych pél w srodku):

¢ Najwiekszy kwadrat w tym prostokacie daje

tyle punktow, z ilu pdl sie sktada. 2x2=4

¢ Kazdy dodatkowy wiersz albo kolumna w tym +1
prostokgcie daje 1 dodatkowy punkt.

+1

6

Kazdy zapisuje swoje punkty na swoim arkuszu, w miejscu
oznaczonym numerem rundy (w prawym gdérnym rogu
arkusza; patrz rys. z lewej strony).

Przyktad: podczas pierwszej punktacji czgstkowej, twoja deska kreslarska wyglgda
tak, jak przedstawilismy powyzej. MozZesz podliczy¢ punkty za prostokqt 3x8 albo 4x5
(kazdy inny prostokqt z pewnosciq da mniej punktow, bo bedzie mniejszy). Prostokqgt
3x8 daje 3x3+5=14 punktow, natomiast prostokqt 4x5 da 4x4+1=17 punktéw.
Rozsgdnie bedzie wiec wybrac prostokqt 4x5 i zapisac¢ 17 punktéw w linii 1.
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Rozpoczecie nowej rundy

Po zakonczeniu pierwszej i drugiej punktacji czastkowej, wykonaj dwa
ponizej opisane kroki, aby przygotowac kolejng runde i rozegrajcie
kolejnych 6 tur.

1. Dwie karty skrawkow pozostate z poprzedniej rundy przesun przed
pionek. Bedg to teraz dwie pierwsze karty w okregu.

2. Pociggnij 6 kart skrawkow ze stosu na srodku stotu i utdéz je odkryte
w okrag, za kartami, ktére pozostaty z poprzedniej rundy. Na stole
bedzie wiec znow 8 kart skrawkdw, utozonych w okrag.

Ostatnia tura

W ostatniej turze gry, czyli turze 6. trzeciej rundy nie rzucaj koscig. Zamiast
tego, kazdy moze narysowac jeden z pozostatych 3 skrawkéw. Kazdy
wybiera dowolny skrawek, czyli moze sie zdarzy¢ (i jest dozwolone), ze kilka
0s6b zdecyduje sie narysowacd ten sam skrawek.
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Poza deska kreslarska oraz miejscem na punkty, twdj arkusz przedstawia
réowniez 4 akcje specjalne, ktére mozesz wykona¢ w dowolnym momencie
gry. Z kazdej akcji specjalnej mozesz jednak skorzysta¢ tylko raz w trakcie
gry. Wykorzystane akcje zaznaczaj krzyzykiem.

Dostepne akcje specjalne:

e Zamiast rysowania skrawka wskazanego pionkiem, mozesz
narysowac skrawek z karty znajdujgcej sie bezposrednio
przed albo za pionkiem. Uwaga: nawet, jesli wszyscy uzyjg
tej akcji specjalnej i narysujg ten sam skrawek, odrzuccie
karte wskazywang przez pionek.

n ¢ Wypetnij pojedyncze pole na swojej desce kreslarskiej.

¢ Wykonaj pojedyncze ciecie na aktualnym skrawku tak, aby
rozdzielit sie na doktadnie dwa skrawki, po czym narysuj
jeden z nich, ale nie oba! Linia ciecia musi by¢ prosta
i przebiega¢ wzdtuz krawedzi pdl, z ktdérych skfada sie
skrawek (przyktady zamieszczamy ponizej).

=N

Tz PZ
©° o

Z Z
?/ 7 %

Przyktad:

® Skrawek @ mozesz przeciqc i otrzymac: @, @, @ albo @; ale nie @,
poniewaz wymagatoby to rozciecia go na trzy skrawki: 1x @ i2x @

® Skrawek @ mozesz przeciqc i otrzymac: @, @, @, @ albo (8); ale nie

, poniewaz to wymagatoby wykonania dwdch prostopadtych ciec.

® Podobnie, skrawek mozesz przecigc i otrzymac @, ale nic wiecej.

¢ Uzyj dowolnej akcji specjalnej drugi raz.
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Po przeprowadzeniu trzeciej punktacji czagstkowej policzcie, ile pustych pdl
zostato na waszych deskach kreslarskich. Wpiszcie te liczbe w czwartym
wierszu swojego arkusza (jest przy nim znak ,,minus”). Nastepnie zsumujcie
wszystkie cztery liczby (czwarta bedzie ujemna!). To jest wasz finalny wynik.

Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktow. Zg
W przypadku remisu jest kilku zwyciezcow!

Grajac jednoosobowo, staraj sie pobi¢ swodj wtasny 36
poprzedni rekord! (100+ pkt. to dobry wynik.) 50
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