B: Vyberte si zaplatu a umistéte ji

Priprava hry .

G Kazdy hrac obdrzi plan prikryvky (dale také ,prikryvku®), —!—_ -
1 Zeton Casu a 5 knoflik( (to bude vase herni ména).
Zbyvaijici knofliky ponechte na stole tak, abyste je méli
neustale po ruce.

Prib&h hry .

V této hre se hraci na tahu nestridaji pravidelné. Svij tah provede vidy ten hrac, jehoZ Zeton casu je na
Casovém planu vice vzadu (m3 vice ¢asu). Tim padem muZe nastat situace, kdy jeden z hraéd bude na
tahu nékolikrat za sebou, nez dojde rada na tah jeho spoluhrace (jak si pozdéji vysvétlime).

Tato akce se sklada z 5 krokd, které je tfreba provést v daném poradi:

B 1. Vyberte si zaplatu

Pokud se oba Zetony ¢asu nachazeji na stejném poli, je na fadé ten hrac, jehoz Zeton je umistén nahore
(také si vysvétlime).

MUzete si vybrat ze tfi dilkd, které se nachazeji pred neutralni figurkou (po sméru hodinovych rucicek).

V tomto pripadé se rozhodujete mezi tremi
zvyraznénymi zdplatami. V tuto chvili si \

Na rfadé je Limetkovd. Své tahy
nemdZete vybrat Zddnou jinou zdplatu. : ’\

provddi do té chvile, nez se jeji Zeton

Sméle se pustte s b
presune o 4 pole dopredu.

do velkolepého

. —

Casovy plan
umistéte do stredu
stolu.

Své Zetony Casu umistéte
| nastartovni pole ¢asového

~. planu.

* | Hru zahajuje hrac, ktery
' naposledy néco il jehlou.
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| 33 zaplat umistéte do
kruhu kolem casového
- planu.

e Najdéte nejmensi dilek (o velikosti

1 x 2) a umistéte figurku mezi
tento dilek a dilek nasledujici
(postupujte po sméru hodinovych
rucicek).

KoZené zaplaty
umistéte na
vyznacend mista
na ¢asovém planu.

Karticku 7x7
pfipravte stranou. |
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Posunite svlj Zeton ¢asu po ¢asovém planu vpred tak, aby zaujal misto na poli pfimo pred Zetonem
spoluhrace (viz obrazek). Ziskate 1 knoflik (to znamena 1 Zeton knofliku hodnoty 1) za kazdé pole, o néjz
jste na casovém planu posunuli sviij Zeton casu.

Limetkovd posune svij Zeton c¢asu o 4 pole
vpred, jeji Zeton bude o jedno pole pred
Yetonem ¢asu Zluté. Za tuto akci ziskdvd

Limetkova 4 knofliky. Q Q Q Q ‘
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I 2. Posurite neutrélni figurku

Figurku presunte k vybrané zaplaté.

M 3. zaplatte za zaplatu
Zaplatte vyobrazeny pocet knoflik(i do banku.
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knofliki musite za
zdplatu zaplatit.

M 4. Umistéte zaplatu na svoji prikryvku. 'Oﬁé , l L
HE) = —
Zaplaty na pfrikryvce se v zadném pripadé i I , l L
nemohou prekryvat, ale kazdou zaplatu Fen 1F N = ;
mUzete jesté pred umisténim na prikryvku ® [ ]
libovolné natodit. 2o




I 5. Posuiite sviij Zeton Easu

Tato visacka rika, Ze
svij Zeton ¢asu musite
posunout o 2 pole.

Posurite svlj Zeton ¢asu na ¢asovém
planu o tolik poli, kolik urcuje visacka na
vybraném dilku.

Pokud se vas Zeton ¢asu zastavi na
stejném poli, kde je jiz umistén Zeton c¢asu
soupere, umistéte svlj Zeton na jeho.

Casovy plan

At uZ se rozhodnete provést jednu nebo druhou akci, vzdy musite svij Zeton ¢asu posunout na casovém
planu. Mezi nékterymi poli na ¢asovém planu najdete specialni znacky. Kdykoli tyto znacky v rdmci
svého tahu prejdete, provedte odpovidajici akci:
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B Kozena zaplata:

Vezméte si koZzenou zaplatu (je-li jesté k dispozici — dostane ji vZdy jen
prvni hrdc, ktery danou znacku prejde!) a umistéte ji ihned na svoji
prikryvku. KoZené zaplaty jsou tim jedinym, co mlzZe zaldtat nezadouci
prazdna mista na vasi prikryvce.

Ziskate pravé tolik knoflik(,
kolik jich v souctu obsahuji
vsechny zaplaty v tuto
chvili umisténé na vasi
prikryvce.

@ Zisk knofliku:

PokaZdé, kdyz budete mit ndrok na
zisk knofliku, dostanete napr. za
tuto zdplatu 2 knofliky.

Hrac, ktery jako prvni zaplatami plné obsadi souvislou plochu
alespon 7 x 7 poli své prikryvky, ziska tuto karticku, ktera ma
na konci hry hodnotu 7 bod.

Hra konci ve chvili, kdy oba Zetony ¢asu doputuji na posledni pole ¢asového planu. Pokud by se mél Zeton
Casu posunout za posledni pole, zlistane stat na poslednim poli ¢asového planu. Pokud provadite akci A,
knofliky ziskate pouze za skute¢ny pocet poli, o néz je mozné se na ¢asovém planu jesSté posunout.

Zavérecné bodovani

Prepoditejte, kolik knoflikl vam zbyva. Kazdy knoflik znamena 1 vitézny bod. Pokud jste ziskali
karticku 7 x 7, pripoctéte si k vysledku 7 bodl. Poté odectéte 2 body za kazdé nevyplnéné pole na
své prikryvce.

Vitézi hrac s vyssim poctem dosazenych bodU. V pripadé rovnosti bod( vitézi ten hrac, ktery jako
prvni dosahl cilového pole na ¢asovém planu.

Priklad:
Hraji Lucie a Katefina. Na konci hry ma Lucie 14 knofliki a karticku 7 x 7. Na prikryvce ji zbyvd 5
nevyplnénych poli. Jeji vysledné skdre je 11 bodd. (14 +7 —(5x2)=11)

Kateriné zbylo 18 knofliki a pouze dvé nevyplnénd pole prikryvky. Ziskdva 14 bodd (18 — (2 x 2) = 14)
a vitézi.

Poznamka: Je mozné, Ze nékolik prvnich partii Patchworku budete skérovat jen velmi malo bodU
(nebo mit dokonce zaporné skore). Nenechte se odradit. S pribyvajicim poctem odehranych partii
jisté uvidite, jak se vase vysledky zlepsuji.
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Patchwork je druh rucni prdce, pri niZ Sikovné svadlenky seSivaji kousky Idtek do vétsich dili geometrické mozaiky.
V minulosti byla tato technika vyuZivana pro zpracovdni zbytku riznych tkanin na vyrobu odévu a prosivanych
pokryvek. V soucasnosti je patchwork chdpdn spise jako svébytnd uméleckd technika, kterad pro vyrobu prepychovych
textilii vyuziva skvostné tkaniny. Novodobd dila vytvorend technikou patchworku nachdzime dokonce v prednich
svetovych muzeich a galeriich.

K vytvoreni prekrdsné prikryvky vsak potiebujete predevsim spoustu pile, trpélivosti a casu. Dilky mozaiky, které
mdte aktudlné k dispozici, se castokrdt nedaji propojit presné podle vasich predstav. Proto si je vybirejte s obrovskou
peclivosti a stdle si udrZujte primérenou zdsobu knofliki. Budete je potrebovat nejen k dokonceni prikryvky, ale
i k tomu, abyste vytvofili hodnotnéjsi prdci neZ souperika).
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KI 1 figurka (neutralni, nepatfi Zddnému hraci)
3

_J

OO Zetony casu (limetkovy a Zluty)

5 koZenych zaplat (o velikosti 1 x 1)

1 karticka7 x 7

1 casovy plan (plan je
oboustranny; strany
planu se lisi pouze svym
vzhledem — vyberte si
tu, ktera vice lahodi
vasemu oku)

Zetony knoflika
32 ks ,,1 knoflik”

.
ﬁ 12 ks ,,5 knoflik(”
5 ks ,,10 knoflikd”

@ 1 ks ,,20 knoflika”



