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Patchwork to metoda szycia, w ktdrej tgczy sie mate kawatki materiatu w wiekszq catosc, tworzgc nowy wzor.
W przesztosci wykorzystywano jq, zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest formgq sztuki —
z cennych tkanin projektanci wyczarowujg cudowne widkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajg
z nierownych kawatkow materiatu, dlatego te wtasnie technike przyjeta wiekszos¢ artystycznego swiatka.

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

Patchwork Express sprowadza oryginalng gre ,, Patchwork” do jej podstaw. Dzieki temu znakomicie nadaje sie
dla dzieci w wieku przedszkolnym oraz dla ludzi starszych, z uwagi na wiekszy rozmiar Zetondw oraz nizsze
liczby. Jesli wiesz, jak grac w ,,Patchwork”, mozesz pomingc¢ wiekszosc tej instrukcji i przeczytac tylko ostatniq
strone tej instrukcji, na ktorej przedstawilismy réznice pomiedzy obiema grami.
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PRZYGOTOVANIE GRY A

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

' potéz na stole, w zasiegu rak obu graczy.

Teraz jestescie ‘
gotowi do gry! |

Gtéwng plansze czasu
1 potdicie na srodku sto’fu

na poczatkowym polu planszy |
czasu (oznaczone ,A”). \

é Wonsu;ae kto zwas rozpocznle ) \

Utdzcie 15 kolorowych (innych niz
niebieskie) skrawkéw (z okrggtymi
etykietami) wokét planszy czasu tak, aby
tworzyty okrag lub elipse. 8 niebieskich
skrawkow (z kwadratowymi etykietami)
pozostawc1e na razie w pudetku.

°Odnajd2cie najmniejszy skrawek
(Zeton o wymiarze 3) i postawcie
pionek neutralny pomiedzy tym
skrawkiem, a kolejnym (zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara).

6 skdrzanych
. skrawkéw potdicie
na specjalnie ozna-
czonych polach nab
planszy czasu.

Swoje znaczniki czasu potéicie = [ ¢HE W X -




PRZEBIEG 6RY

W tej grze nie zawsze bedziecie wykonywacd swoje ruchy naprzemiennie. Swojg ture zawsze przeprowadza
wtasciciel znacznika czasu, ktory na planszy czasu jest najmniej zaawansowany (jest blizej poczatku). Moze
sie wiec zdarzac, ze jeden z was wykona kilka ruchéw pod rzad, a dopiero pdzniej nastgpi tura przeciwnika.

Jesli oba znaczniki czasu stojg na tym samym polu, jako pierwszy swoja ture wykona ten, ktérego znacznik
znajduje sie na wierzchu.

Przyktad: jest tura Martyny (zielony znacznik). Jesli
po dofozeniu kolejnego skrawka do swojej kotdry,
przesunie sie tylko o 1 albo 2 pola, bedzie mogta
rozpoczgc¢ kolejnq ture. Jesli przesunie sie o 3 pola,
swojq ture rozpocznie Maciek (26fty znacznik).

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ jedng z dwéch ponizszych akcji:

A) Przesuna¢ sig i otrzymac guzik(i)

albo

_ B) Wzigc skrawek materiatu
i potozy¢ go na planszy kotdry

A) Przesuwanie si¢ i otrzymywanie guzikow

Przesun swoj znacznik czasu na planszy czasu na pole znajdujgce sie bezposrednio przed polem aktualnie
zajmowanym przez znacznik czasu przeciwnika. Za kazde pole przebyte w ten sposéb wez z zasobdow
ogolnych 1 guzik (tj. zeton guzika o wartosci ,,1”).

Przyktad: Martyna (zielony) przesuwa swdj znacznik
czasu o 3 pola do przodu. Po tym ruchu jej znacznik
stoi bezposrednio przed znacznikiem Zottego gracza. @1
Martyna otrzymuje za to 3 guziki.

Uwaga: guziki s walutg tej gry. Mozesz wiec w do;/volnym
momencie np. wymienic piec¢ zetonéw 1-guzikowych na jeden
zeton 5-guzikowy (i odwrotnie).
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g B) Zabranie skrawka i potozenie 80 na planszy kotdry

Ta akcja sktada sie z 5 krokow, ktére musisz wykonaé w nastepujacej kolejnosci:

I 1. Wybierz skrawek materiatu
Wybierz jeden z trzech skrawkéw lezacych przed neutralnym pionkiem (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara).

Przyktad: ten gracz moze wybrac jeden
Zz trzech zaznaczonych skrawkdéw. Nie Ay
moze wybrac Zzadnego innego.

I 2. Przesuii neutralny pionek
Przesun pionek neutralny tak, aby znalazt sie przed
wybranym skrawkiem materiatu.

B 3. Zaptaé za skrawek

Koszt zakupu skrawka jest wydrukowany w gdérnej
czesci etykiety. Zwré¢ wskazang liczbe guzikéw do
zasobow ogolnych i zabierz skrawek materiatu.
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Ten skrawek
kosztuje
1 guzik.

UWAGA! Kiedy wokét planszy pozostanie tylko pieé kolorowych (innych niz niebieskie) skrawkéw, musisz
dotozy¢ do niebieskie skrawki (z kwadratowymi etykietami). Utéz je w losowej kolejnosci za pionkiem

neutralnym.



M 4. Umiesé skrawek na swojej planszy kotdry

Dodaj skrawek do swojej kotdry. Kawatki materiatu na
planszy kotdry nie moga na siebie nachodzi¢. Zanim
umiescisz nowy kawatek na swojej planszy, mozesz

go dowolnie obrocié. Nowy skrawek nie musi sie
stykac z innymi skrawkami. Skrawek musi jednak leze¢
zgodnie z narysowang siatkg linii. Utozone skrawki
uwazane sg za zszyte ze soba, wiec po utozeniu nie
wolno ich przenosi¢ w inne miejsca.

Przyktad: po utozeniu
tego skrawka, musisz
przesung¢ swoj znacz-
nik czasu o 2 pola.

B 5. Przesun znacznik czasu

Przesun swoj znacznik czasu na planszy czasu o tyle
podl, ile wskazuje etykieta (w dolnej czesci) na skrawku,
ktory wiasnie potozytes na planszy kotdry.

Jesli twoj znacznik czasu skoriczy ruch na tym samym
polu, na ktédrym znajduje sie znacznik przeciwnika,
potdz swéj znacznik na jego znaczniku (zaczniesz wiec
kolejng ture).

Plansza czasu

Bez wzgledu na akcje, ktorg wybierzesz, bedziesz przesuwac swoj znacznik czasu na planszy czasu. Niektore
pola planszy czasu sg oznaczone w specjalny sposéb.

L] Skorzane skrawki: za kazdym razem, kiedy twéj znacznik czasu zatrzymuje sie na polu ze skérzanym
skrawkiem albo przesuwa sie nad nim, musisz natychmiast zabrac¢ ten skérzany
skrawek i potozy¢ go na swojej planszy kotdry albo usunac go z gry.

Uwaga: skorzane skrawki sg jedynymi, ktére umozliwiajg ,zatatanie” pojedynczych
pol na planszy kotdry.

za kazdym razem, kiedy twdj
znacznik przesuwa sie nad sym-
bolem guzika, natychmiast wez
z zasobow ogdlnych tyle guzikow,
ile tacznie narysowanych jest  przykiad: te skrawki dadzq ci 3 guziki za kazdym
na wszystkich skrawkach twojej ' rgzem, kiedy otrzymujesz guzikowq wypfate.
kotdry. Wyptate otrzymuje tylko ' podajgc kolejne skrawki z guzikami oczywiscie

gracz, ktorego znacznik przesunat | zwiekszysz swojg wyptate.
sie nad symbolem guzika. 5




KONIEC GRY

Gra koniczy sie, kiedy oba znaczniki czasu znajdg sie na ostatnim polu planszy czasu (oznaczonym ,,Z”). Jeden
z was bedzie musiat poczekaé, az drugi skoriczy gre. Jesli znacznik czasu miatby sie przesungé poza pole ,Z”,
po prostu zatrzyma sie na nim. Jesli bytaby to akcja A) przystuguja tylko guziki za faktycznie przebyte pola.

Kazdy z was sumuje liczbe zdobytych guzikdw. To sg dodatnie punkty zwyciestwa. Od tych wynikéw
odejmijcie po 2 punkty za kazde puste pole na swoich planszach kotder (ujemne wyniki sq mozliwe).

Poréwnajcie swoje wyniki. Zwyciezcg zostaje ten z was, kto zdobyt wiecej punktow. W przypadku remisu
wygrywa ten, kto jako pierwszy dotart na ostatnie pole planszy czasu.

Przyktad: gra Martyna z Mackiem. Na koniec gry, Martyna ma 14 guzikdw i 4 puste pola na planszy kot-
dry. Zdobywa wiec 14 - (4x2) = 6 punktow. Maciek ma 8 guzikow, ale tylko 1 puste pole na planszy kotdry,
co daje mu réwniez 8 - (1x2) = 6 punktow. Maciek skoriczyt gre jako pierwszy, wiec zwycieza.
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Poréwnanie do gry “Patchwork”

Jesli znasz zasady gry ,,Patchwork”, wiesz jak grac¢ rowniez w ,,Patchwork Express”. Jest tylko kilka réznic
do zapamietania:
B Na poczatku utéz wokét planszy czasu tylko kolorowe (inne niz niebieskie) skrawki (majqg okrggte
etykiety). Pionek neutralny startuje ,za” najmniejszym skrawkiem, ktéry ma tu wielkosc 3.

m Niebieskie skrawki (majg kwadratowe etykiety) dotacz do gry dopiero wtedy, kiedy wokot planszy
czasu zostanie juz tylko pie¢ skrawkéw. Dotdz je ,,za” pionkiem neutralnym.

m W grze jest 6 specjalnych skrawkéw (skérzane skrawki). Utéz je na wskazanych polach planszy czasu.
Gracz zabiera je, kiedy jego znacznik czasu zatrzyma sie albo minie takie pole.

m Nie ma zetonu specjalnego 7x7, ani zadnego odpowiednika, ktéry dawatby premie czy punkty.

Poza tym rozgrywka w ,, Patchwork Express” wyglada tak samo, jak w ,,Patchwork”.
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