Un jeu de de et de dessin
pour | & 6 joueurs & partir
de 8 ans

Durte du jew : 20 minutes

Le patchwork est une forme de travail d‘aiguille impliquant de coudre ensemble
différentes pieces de tissu pour créer un ouvrage de grande taille. Jadis, c’était un
moyen de recycler des chutes de tissu pour créer des vétements et des couvertures.
Aujourd’hui, c’est devenu une forme d‘art, pour lequel les créateurs utilisent
des tissus précieux pour concevoir de splendides produits textiles. L'utilisation
de pieces de tissu différentes peut donner lieu a de véritables chefs d’oeuvre.
Par conséquent, c’est une technique pratiquée par de nombreux artistes textiles.
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Créer une belle couverture est plus facile a dire qu’a faire. Surtout avec des
piéces de tissu aux formes étranges qui ne s'assemblent pas ensemble. C’est
pourquoi, il est nécessaire de faire un brouillon sur une feuille a dessin !
Choisissez vos piéces de tissu soigneusement et utilisez au bon moment les outils
a votre disposition pour concevoir la plus belle couverture et remporter la partie.

Matériel . i

1 bloc de Feuille a dessin (80 pages double-face)
1 dé asix faces (1,1, 2, 2, 3, 3)

6 crayons

10 cartes de Départ

30 cartes Pieces de tissu

1 pion




Mise en Place

Mélanger les cartes Piéces de tissu et faites une pioche face cachée au |

centre de la table. Tirez 8 cartes Piéces de tissu et placez-les faces visibles
en cercle autours de la pioche. Placez le pion, au hasard, entre deux cartes
Piéces de tissu. Gardez le dé a proximité.

=

Chaque joueur prend une carte de Départ, une feuille du bloc et un crayon.
Rangez dans la boite les cartes de Départ, le bloc et les crayons non utilisés,
vous n'en aurez plus besoin. Puis, chaque joueur dessine simultanément
sur sa feuille a dessin la forme 7 figurant sur sa carte de Départ.

Régles de Dessin

Au cours du jeu, vous allez dessiner des formes étranges sur votre Feuille
a dessin (représentée par une grille de 9x9). Pour dessiner une piéce,

rocédez en 2 temps :

1. Dessinez le contour de la piéce : ‘
le nombre sur la carte indique E
|

la taille de la piéce de tissu. A
savoir le nombre de cases de la
Feuille a dessin que recouvre la
Piéce de tissu.

2. Grisez l'intérieur de la piéce. Vous
n'étes pas obligé de reproduire le
dessin présent sur la Piece de tissu de
la carte.

Griser correctement est
important !

Exemple : si les piéces ne sont
pas bien grisées, il sera difficile
de savoir si l'espace du milieu a
été utilisé ou pas.

Important :

e Vous pouvez dessiner une Piece de tissu uniquement sur des cases
vides de votre Feuille a dessin. Les Pieces de tissu ne peuvent pas se
superposer, ni déborder de la feuille.

¢ Vous pouvez orienter ou retourner la Piece de tissu avant de la dessiner.

e Vous n’étes pas obligé de dessiner une Piece de tissu a c6té d’une Piece
précédemment dessinée. Toutefois, pour optimiser votre score, il peut
étre avantageux de dessiner les Pieces de tissu les unes prés des autres.

« Vous ne pouvez pas effacer les Pieces de tissu dessinées lors des tours
précédents. Vous pouvez cependant, effacer la Piece de tissu en cours
(par exemple, pour la dessiner ailleurs ou dans un sens différent).

Note : si vous avez des crayons a portée
| de mains, n'hésitez pas a rajouter des
\ formes colorées sur vos Pieces de tissus.

Tout spécialement si les autres joueurs

prennent leur temps pour dessiner.




Déroviement dv Jev . .

Le jeu se joue en 3 Manches. Une Manche se compose de 6 Tours et d’un |
décompte intermédiaire. Aprés le décompte final, le joueur avec le plus de |
point remporte la partie.

A chaque tour, faites un jet de dé pour connaitre la Piece de tissu que les
joueurs vont pouvoir dessiner simultanément sur leur Feuille a dessin.

Au début de chaque tour (a I'exception du tour final, voir page 6), lancez le
dé une fois et placez le pion, dans le sens horaire, sur la carte déterminée
par le résultat du jet (1, 2 ou 3). La carte montre la Piéce de tissu que tous les
joueurs peuvent maintenant dessiner simultanément sur leur Feuille a dessin
en respectant les regles de dessin.

Précisions :

« Dessiner la Piece de tissu est optionnel. Si vous ne voulez pas dessiner
une Piece de Tissu, vous pouvez passer votre tour. Si vous ne pouvez pas
la dessiner, vous devez passer votre tour.

« Les joueurs peuvent prendre la carte en main
si cela peut les aider a orienter une Piéce.
Comme la Piece de tissu peut se retourner,
la carte indique aussi son image en miroir. |

« Votre Feuille a dessin indique 4 Actions spéciales que vous pouvez
effectuer une fois chacune durant le déroulement de la partie (voir
Actions spéciales en page 7).

Lorsque tous les joueurs ont fini de dessiner la Piéce de tissu en cours, ou ont passé
il leur tour, défaussez la carte Piéce de tissu. Jouez maintenant un autre tour.

Ne complétez PAS le cercle des Piéces de tissu avec une nouvelle carte.

A la fin du 6° tour d’'une manche, lorsqu’il ne reste plus que deux cartes
Piéce de tissu dans le cercle, procédez a un décompte intermédiaire.

Tous les 6 tours, calculez les points du plus grand «rectangle» complétement
grisé de votre Feuille a dessin. Le calcul s’effectue comme suit :

e le plus grand carré possible dans ce rectangle
rapporte 1 point par espace (ici le carré rouge
rapporte 2x2) ;

e chaque ligne ou colonne additionnelle dans
ce rectangle rapporte 1 point supplémentaire
(la ligne jaune rapporte 1 point et la ligne bleue
1 point aussi).

Notez votre score dans les rangées (1, 2 et 3) indiquées
en haut a droite de votre Feuille a dessin.

Exemple : lors du premier décompte intermédiaire, votre Feuille & dessin ressemble

| a lillustration ci-dessus. Vous pouvez compter les points du rectangle rouge de 3x8

ou celui du rectangle bleu 4x5 (tout autre rectangle rapporterait moins de points
car plus petit). Le rectangle rouge rapporte (3x3)+5 = 14 points. Le rectangle bleu
rapporte (4x4)+1 = 17 points. En conséquence, indiquez 17 points dans la rangée 1.




Commencez une Nouvelle Manche | fietions Spéciales | |

Aprés le premier et le deuxieme décompte intermédiaire, effectuez les | En plus de la grille et du décompte des scores, votre Feuille a dessin indique
deux étapes suivantes pour préparer la manche suivante. Puis, jouez les | 4 actions spéciales. Ces actions peuvent étre effectuées a n’importe quel
6 tours comme décrit précédemment. | moment de la partie. Vous ne pouvez effectuer chaque action spéciale

. : g : u’une seule fois par partie. Cochez chaque action aprés utilisation.
1. Placez les deux cartes restantes du cercle juste aprés le Pion afin L parp q P

qu’elles soient les deux premiéres cartes de la nouvelle manche. : Au lieu de dessiner la Piece de tissu déterminée par le pion,
vous pouvez dessiner la Piéce figurant sur la carte a droite
il :E ou a gauche du Pion.
Précision : méme si tous les joueurs utilisent cette action au
méme moment et qu'’ils dessinent la méme Piéce de tissu,

A\ s défaussez uniquement la carte indiquée par le Pion.
W

2. Tirez 6 nouvelles cartes Piéce de tissu. Placez-les faces visibles a
la suite des deux cartes restantes de la manche précédente afin de
former un nouveau cercle de 8 cartes.

Grisez une seule case de votre votre Feuille a dessin.

Coupez en deux morceaux la Piece de tissu en cours. Puis,
choisissez le morceau que vous souhaitez dessiner (un seul
morceau uniquement). La coupe doit étre effectuée en ligne
droite le long des bords des cases de la Piece de tissu.

o

® Encoupantendeuxla Piéce de tissu @, vous obtenez @ et @, ou @ et @
Vous ne pourrez pas avoir de forme @ car il faudrait faire deux coupes ce
qui n’est pas possible.

* La Piece de tissu (7) peut devenir %et ®), ou @ et (), ou et 6.

Exemples :

Vous ne pourrez pas avoir de forme car il faudrait faire deux coupes.

. — . R
Au dernier tour du jeu, a _SaVO" au tour 6 qe la3 mafChe' ne.lancez pas ! ® De la méme maniere, la Piéce de tissu (8) ne peut étre coupée qu’en deux
le dé. A la place, chaque joueur peut dessiner une Piéce de tissu de son ‘ formes (5).

| choix parmi les trois Pieces de tissu restantes. Plusieurs joueurs peuvent
choisir la méme Piece de tissu. ‘ ’ 2x  Utilisez une seconde fois 'une des Actions spéciales ci-dessus.
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Apres le troisieme décompte intermédiaire, comptez le nombre de cases
vides de votre Feuille a dessin. Notez ce score sur la 4° rangée de votre
feuille, a c6té du signe négatif. Puis, totalisez les 4 totaux (le dernier est
négatif) pour déterminer votre score final.

Le joueur avec le plus de points gagne la partie. 35 7n 0, Nl
En cas d’égalité, réjouissez-vous ensemble de votre
victoire commune.
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