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Patchwork Express

Jede mitspielende Person erhalt einen Deckenplan, einen Zeitstein und 5 Knopfe.

Die restlichen Knopfe bereitlegen. Zeitplan in die Mitte legen.
Lege auf die sechs weilRen Felder je einen Lederflicken.
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Die Zeitsteine zufallig aufeinander auf das Startfeld A setzen.
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Am Zug ist immer diejenige Person, deren Zeitstein hinten oder auf dem anderen Stein liegt.
Wer am Zug ist, hat zwei Moglichkeiten.

Erste Moglichkeit:

Riucke deinen Zeitstein auf das Feld direkt vor dem anderen Zeitstein.
Nimm dir dann so viele Knopfe, wie du Felder gezogen bist.
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Patchwork Express

Zweite Moglichkeit:

Wahle einen Flicken.
Du darfst nur einen der drei im Uhrzeigersinn nach der Spielfigur liegenden Flicken nehmen.
Stelle dann die Spielfigur auf die leere Stelle.

Zahle die Kosten fiir den Flicken.
Die Kosten sind oben im Kostenfeld auf dem Flicken angegeben.
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Patchwork Express

Platziere den Flicken auf deinem Deckenplan.

Dabei kannst du das Plattchen beliebig drehen und wenden.
Du musst es nicht an andere Plattchen anlegen.

Du darfst aber kein bereits belegtes Feld tiberdecken.

Und du darfst nicht iber den Rand hinaus legen.
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Generell gilt beim Ziehen des Zeitsteins:
Ziehst du auf oder tiber ein Feld mit Lederflicken,
darfst du diesen Flicken sofort auf deinen Plan legen.
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Nimm dir so viele Knopfe, wie Knopfsymbole auf deinem Deckenplan zu sehen sind.
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Das Spiel endet, sobald beide Zeitsteine auf den Zielfeld sind.
Die Knopfe sind Punkte.
Fir jedes freie Feld auf deinem Deckenplan gibt es 2 Punkte Abzug.
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Wer jetzt die meisten Punkte hat, gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt, wer zuerst das Zielfeld erreicht hat.

Das Spielecafé erklart ist eine Initiative des Vereins
Spielecafé der Generationen - Jung und Alt spielt eV. - Petra Fuchs, 1. Vorsitzende
Regel-Video sowie PDF: Gerhard Hany - Grafiken aus dem Spiel, Rechte beim Verlag
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