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Przygotowanie do gry .

Zwykte kawatki materiatu

nalez
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Przebieg gry .

Gracze nie zawsze bedg wykonywacd swoje tury naprzemiennie. Swojg ture odbywa gracz, ktérego zeton
czasu znajduje sie w tyle na planszy czasu. W zwigzku z tym mozliwa jest sytuacja, w ktdrej jeden gracz
wykona kilka tur pod rzad przed swoim przeciwnikiem.

Kazdy z graczy otrzymuje plansze kotdry, zeton
czasu i 5 guzikow (to waluta gry). Pozostate guziki
powinny sie znajdowac na stole, w poblizu obu
graczy (tworzg wspodlny bank).

(-] Jesli zetony czasu obu graczy znajduja sie na tym samym polu, jako pierwszy swojg ture odbedzie gracz,
_ . 1 : ktorego zeton spoczywa na wierzchu.
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miast odbyc¢ kolejng ture.

& %g nalezy umiescié na
e %‘7/ srodku stotu.

Zetony czasu nalezy
umiesci¢ na poczatkowym
polu planszy czasu.

Specjalne kawaftki | i T LA T
. materiatu nalezy
umiesci¢ na

|

| Gracz, ktéry jako ostatni :
wskazanych |
|

|

postugiwat sie igta,
rozpoczyna gre.

B) Wzigc i umiescié na planszy kotdry
kawatek materiatu

miejscach na
planszy czasu.

y umiesci¢ wokot Gracz przesuwa swoj zeton czasu na planszy czasu w taki sposéb, aby znalazt sie na polu tuz przed polem
zajmowanym przez zeton czasu przeciwnika. Gracz otrzymuje po 1 guziku (tj. zetonie guzika o wartosci ,,1”)

za kazde przebyte w ten sposéb pole.

" nalezy umiescié
obok planszy.

Th o
Nalezy zlokalizowaé najmniejszy 2
kawatek materiatu (kawatek

o wymiarach 1x2) i umiesci¢ neutralny
zeton pomiedzy tym kawatkiem

a nastepnym kawatkiem w okregu
(nastepnym zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara).

Limonkowy gracz przesuwa swoj Zeton czasu
0 4 pola do przodu, tak aby znalazt sie na polu
przed zetonem czasu Zéftego gracza. Za te
akcje otrzymuje 4 guziki.
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B) Wziecie i umieszczenie na planszy kotdry
kawatka materiatu

Ta akcja sktada sie z 5 krokéw, ktére nalezy wykonaé w podanej nizej kolejnosci:

B 1. Wybér kawatka materiatu

Gracz wybiera jeden z trzech kawatkéw lezgcych przed neutralnym zetonem (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara).

W tym przyktadzie gracz moze wybrac
jeden z 3 zaznaczonych kawatkow. Nie
moze wybrac Zzadnego innego kawatka.

e A

B 2. Przesuniecie neutralnego zetonu

Gracz umieszcza neutralny zeton obok wybranego
kawatka.

B 3. Zaptata za kawatek materiatu

Gracz pfaci wskazang liczbe guzikéw do banku.

Liczbe guzikdw,
jakq nalezy zaptacic
za dany kawatek,
mozna znaleZé na
takiej metce.

M 4. Umieszczenie kawatka materiatu na planszy kotdry OQ [ ,
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Kawatki materiatu na planszy kotdry gracza nie moga H l , l L
na siebie nachodzi¢. Zanim gracz umiesci na niej nowy e e e
kawatek, moze go dowolnie obrdcic. , @ ‘ . ‘




B 5. Przesuniecie zetonu czasu

. Koniec gr .

-‘?mcza do przesunigcia Gra konczy sie, gdy oba zetony czasu znajdg sie na ostatnim polu planszy czasu. Jesli zeton czasu miatby
zetonu czasu o 2 pola. sie przesunac dalej, po prostu zatrzyma sie na ostatnim polu. W przypadku akcji A gracz otrzyma guziki
tylko za faktycznie przebyte pola.

Gracz przesuwa swoj zeton czasu na plan-
szy czasu o tyle pdl, ile wskazuje metka
wtasnie umieszczonego kawatka materiatu.

Jesli zeton czasu gracza skonczy na tym
samym polu, na ktédrym znajduje sie zeton
przeciwnika, gracz umieszcza swoj zeton
na wierzchu tego drugiego zetonu.

Punktacja

Kazdy z graczy ustala sume swoich guzikdw i dodaje do niej wartos¢ specjalnego zetonu (jesli go Patchwork to metoda szycia, w ktdrej tqczy sie mate kawatki materiatu w wiekszg catosc, tworzqgc nowy wzor.

Plansza czasu posiada). Od tego wyniku gracz odejmuije po 2 punkty za kazde puste pole na swojej planszy kotdry. W przesztosci wykorzystywano jq, Zeby zagospodarowac niechciane scinki i skrawki. Dzis jest formq sztuki —
G e b s wyaryw racs: kior jako z cennych tkanin projektanci wyczarowujq cudowne wtdkiennicze kreacje. Najwieksze arcydzieta powstajg

Bez wzgledu na to, jakf‘il akcje-wyblierze. gracz, i.tak bedzie musiat prz.esgnaff syvéj 2eton. c,zasu e R i z nierownych kawatkow materiatu, dlatego te wtasnie technike przyjeta wiekszosc artystycznego swiatka.
na planszy czasu. Pomiedzy niektérymi polami na planszy czasu znajduja sie ikony guzikéw albo = Stworzenie pieknej kotdry nie jest jednak fatwe, wymaga wysitku i czasu, a dostepne kawatki materiatu nie
kawatkéw materiatu. Gdy zeton czasu gracza, poruszajac sie po polach, minie takg ikone, nalezy IRl zawsze chcg do siebie pasowac. Musisz wiec wybierac je bardzo uwaznie i mie¢ solidny zapas guzikéw, ktory

rozpatrzy¢ jedno z ponizszych wydarzen: nie tylko pozwoli Ci zakoriczy¢ kotdre, ale uczyni jg lepszq i tadniejszq od rekodziet konkurencji.

Dorota i Ania skoriczyty wtasnie krotkq partyjke. Pod koniec gry Dorota ma 14 guzikow i specjalny zeton.

B Specjalne kawatki materiatu: Na jej planszy kotdry pozostato 5 pustych pdl. Jej ostateczny wynik to 11 punktow (14 + 7 - (5x2) = 11).

Gracz bierze specjalny kawatek materiatu i natychmiast umieszcza go Ani pozostato 18 guzikdw, a na jej planszy kotdry tylko 2 pola sqg puste. Ania zdobyta 14 punktéw Elementy gry .

na swojej planszy. Specjalne kawatki to jedyny sposdb, aby ,zatatac” i zostata zwyciezcq.

pojedyncze pola na planszach kotder. ’_T"l_,r‘]:l-ljr =] &0 ;
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guzikow: Q guzikow, ile jest Za ten kawatek materiatu gracz 5] s )
: narysowanych na Qhyoe ng:k/ P ¢'3d,czas et Projektant: Uwe Rosenberg =l | ,'— —I: 5 specjalnych kawatkéw materiatu
wszystkich kawatkach otrzymywania guzikdw. B ; i i . Bl o |
materiatu znajdujacych sie Redaktorzy: Stefan Stadler i Rolf Raupac i 1 T
i i ; . i — 1 specjalny zeton
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MAYFAIR GAMES 1 gtéwna plansza czasu
(dwustronna — strony

www.mayfairgames.com SRALE : Zetony guzikéw
jHEBEL réznig sie wyfacznie
Mayfair Games, Inc wygladem. Wybierzcie te,

g) . 32 zetony ,1 guzik”
ﬁ ﬁ 12 zetonéw ,5 guzikow”

33 kawatki materiatu

Gracz, ktéry jako pierwszy wypetni na swojej planszy kotdry kwadrat

pél 0 wymiarach 7x7, otrzyma ten specjalny zeton wart 7 punktow. P, 2020 S E e kt6ra bardziej Wam sie 9 g 5 setonow 10 guzikow”
ariieancnas il Skokie, IL 60076 padolisy A3 e 2 @ 1 zeton 20 guzikéw”




