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Patchwork to metoda szycia, w ktorej tgczy sie mate kawatki materiatu w wiekszq catosc, tworzgc nowy wzor.
W przesztosci wykorzystywano jq, zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest formq sztuki —
z cennych tkanin projektanci wyczarowujq cudowne widkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajg
Z nieréwnych skrawkow materiatu, dlatego te wtasnie technike przyjeta wiekszosc artystycznego Swiatka.

Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak tatwe, wymaga wysitku i czasu, a dostepne skrawki materiatu nie
zawsze chcg do siebie pasowac. Musisz wiec wybierac je bardzo uwaznie i miec solidny zapas guzikéw, ktory
nie tylko pozwoli Ci zakoriczyc kotdre, ale uczyni jg lepszq i tadniejszq od rekodziet konkurencji.
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Gtowng  plansze
czasu potdzcie na
srodku stotu.

Znaczniki czasu potdz-
cie na poczatkowym
polu planszy czasu.
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Zwykte skrawki materiatu
utdzcie razem wokoét plan-
szy czasu tak, aby tworzyty
okrag lub owal. )
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Znajdzcie najmniejszy skrawek mate-

riatu (o wymiarach 1x2). Postawcie
choinke pomiedzy nim a nastepnym
(zgodhnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara) skrawkiem w okregu.

obok

planszy.
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Nie zawsze bedziecie wykonywad swoje tury naprzemiennie. Swojg ture przeprowadza ten z was, ktdrego
znacznik czasu na planszy czasu jest mniej zaawansowany (znajduje sie blizej poczqtku). 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 znajduja sie na tym samym polu, jako pierwszy swoja ture rozpocznie ten,
ktérego znacznik lezy na wierzchu.

Trwa tura ztotego gracza. Jesli jego w
znacznik czasu przesunie sie o 3 pola lub

mniej, po zakorczeniu swojej tury bedzie
mdgt natychmiast rozpoczqgc kolejnq ture.

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ jedna z ponizszych akcji:

A) Przesunac sie i otrzymac guzik

albo

———m—— e

B) Wziac i umiescic na planszy kotdry skrawek materiatu  E s J

A) Przesuwanie sie i otrzymywanie guzikéw

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”).

Ztoty gracz przesuwa swéj znacznik czasu o 4 pola
do przodu. Po tym ruchu ztoty znacznik zatrzyma
sie na polu przed znacznikiem czasu

srebrnego gracza. Za te akcje ztoty

gracz otrzymuje 4 guziki.
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=== B) Zabranie skrawka materiatu i umieszczenie go na planszy kotdry

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

| 1. Wybierz skrawek materiatu

Wybierz jeden z trzech skrawkow lezgcych przed choinka (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

W tym przyktadzie gracz moze wybrac
jeden z 3 zaznaczonych skrawkdw. Nie
moze wybrac Zzadnego innego skrawka.

B 2. Przesuii choinke

Przesun choinke tak, aby znalazta sie obok
wybranego skrawka materiatu.

B 3. zapta¢ za skrawek materiatu

Oddaj wskazang liczbe guzikéw do zasobéw
ogoélnych. Nastepnie zabierz ten skrawek,
a na jego miejsce przesun choinke.

Liczba guzikow, kto-
rq nalezy zapftacic za
dany skrawek znaj-
duje sie na metce
danego skrawka.

M 4. Potéi skrawek na swojej planszy kotdry

Skrawki materiatu na planszy kotdry nie moga
na siebie nachodzi¢. Zanim umiescisz nowy
skrawek na swojej planszy, mozesz go dowolnie
obrécic.




B 5. Przesun znacznik czasu Cyfra , 2” widoczna na

Przesun swoj znacznik czasu na planszy tym skrawku wskazuje, ze
czasu o tyle pdl, ile wskazuje metka na =& "™ gracz musi przesunqc swoj
skrawku materiatu, ktéry wtasnie potozytes znacznik czasu o 2 pola.

na planszy.
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Jesli twoj znacznik czasu skonczy ruch na
tym samym polu, na ktérym znajduje sie
znacznik przeciwnika, potéz swdj znacznik
na wierzchu tamtego.

Plansza czasu

Bez wzgledu na to, ktdrg akcje wybierzesz, i tak bedziesz musiat przesungé¢ swéj znacznik czasu na
planszy czasu. Niektore pola na planszy czasu majg specjalne oznaczenia:

r,,: $wiqteczna tatka: Kiedy twdj znacznik czasu zatrzyma sie na lub minie pole z takim
symbolem, wez Swigteczng tatke i natychmiast potéz jg na swojej = =™
planszy albo usun zupetnie z gry (odf6z do pudetka). : _‘}

Uwaga! Swiateczne fatki to jedyne elementy, dzieki ktérym } S —_—
mozesz ,,zatataé” pojedyncze pola na planszy kotdry. >

Kiedy twdj znacznik cza-
su minie taki symbol, Wez
z zasobow ogdlnych tyle
guzikéw, ile tgcznie naryso-
wanych jest na wszystkich
skrawkach materiatéw leza-
cych na twojej planszy kotdry.

Te skrawki przy-
niosq graczowi
3 guziki za kaz-
dym razem, kie-
dy jego znacz-
nik czasu minie
symbol guzika.

Uwaga! Tylko gracz aktualnie
wykonujacy ruch otrzymuje wyptate.

Jeton specjainy

Osoba, ktdra jako pierwsza wypetni na swojej planszy kotdry kwadrat
pol o wymiarach 7x7, otrzyma ten specjalny zeton wart 7 punktow.
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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, ktore faktycznie przebyt twoéj znacznik czasu w trakcie ostatniego ruchu.

Punktacja

Kazdy z was sumuje liczbe posiadanych guzikéw i dodaje do niej wartosé specjalnego zetonu (jesli go posiada).
Od tego wyniku kazdy odejmuje po 2 punkty za kazde puste pole na swojej planszy kotdry.
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Zwyciezcg zostaje ten, 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. Na koniec gry Maciek ma 14 guzikow i specjalny Zeton.
Na jego planszy kotdry pozostato 5 pustych pol. Jego ostateczny wynik to 11 punktéw (14 + 7 - (5x2) = 11).

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