
Előkészületek A játék menete
Ebben a játékban nem feltétlen felváltva következnek a körök. Az a játékos hajtja végre a körét, akinek 
az időtáblán hátrébb van a szívjelzője. Emiatt egy játékos egymás után több kört is végrehajthat, 
mielőtt az ellenfele köre következne. 

Ha mindkét szívjelző azonos mezőn áll, akkor a felső jelző tulajdonosa lép először.

Ez a fehér játékos köre. Hacsak a 
szívjelzője nem lép 3-nál több mezőt 
előre, azonnal az ő következő köre 
jön.

A: Előrelép és csokigolyókat kap

A játékos a szívjelzőjével lépjen közvetlenül az ellenfele szívjelzője előtti mezőre az időtáblán. Kap 1 csokigo-
lyót (vagyis egy 1-es értékű csokigolyólapkát) minden mező után, amit a szívjelzője megtett.

B: Elvesz és letesz egy csokielemet

Ez az akció 5 lépésből áll, amiket a játékosnak az alább meghatározott sorrendben kell végrehajtania:

1. Egy csokielemet választ

A játékos a semleges jelző előtti (az óramutató járása szerint következő) három csokielemből választhat.

Ebben a példában a játékos a három kie-
melt csokielem közül választhat. Ebben 
a pillanatban semmilyen másik csokiele-
met nem vehet el.

2. Lép a semleges jelzővel   
A játékos tegye a semleges jelzőt a választott 
csokielem mellé.

3. Fizet a csokielemért
A játékos befizeti a csokielemen jelzett 
csokigolyóösszeget a készletbe.

4. Lerakja a csokielemet a doboztáblájára

A játékos doboztábláján a csokielemek nem fedhetik 
egymást. A játékos úgy forgathatja a csokielemet, ahogy 
csak szeretné, mielőtt letenné a doboztáblájára.

A szalag mutatja
a csokielemért 
fizetendő 
csokigolyók számát.

A játékos a körében a következő akciók egyikét hajtja végre:

A: Előrelép és csokigolyókat kap

VAGY

B: Elvesz és letesz egy csokielemet

Tegyétek a (nor-
mál) csokielemeket 
kör vagy ellipszis 
alakban az időtábla 
köré!

Kezdődhet a 
játék!

Minden játékos vegyen el egy doboztáblát, egy 
szívjelzőt és 5 csokigolyót (pénznek). Tegyétek a 
megmaradt csokigolyókat az asztalra, elérhető helyre.

Tegyétek a központi
időtáblát az asztal
közepére!

Tegyétek a szívjelzőite-
ket az időtábla kezdő-
mezőjére!

Az a játékos kezd, aki 
legutóbb evett csokit.

Keressétek meg a legkisebb 
csokielemet, vagyis az 1x2 méretűt, 
és tegyétek a semleges jelzőt ezen 
csokielem és az óramutató járása 
szerinti következő csokielem közé!

Tegyétek le a 
különleges lapkát!

Tegyétek az apró-
süteményeket az 
időtábla megjelölt 
mezőire!
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5 A fehér játékos 4 mezőt lép előre a 
szívjelzőjével, így most a piros időjelzője 
előtt áll. Ezért 4 csokigolyót kap.



Február 14. Valentin nap - egy különleges nap az összes szerelmesnek: Itt a lehetőség kifejezni a szeretetedet 
kisebb (vagy nagyobb) ajándékokkal. Talán az egy gyertyafényes vacsora, egy virágcsokor vagy - mint ebben a 
játékban is - egy doboz csokoládé?

A Szerelmes Patchwork játékban az a célotok, hogy egy dobozt színültig  megtöltsetek színes és édes finomságokkal 
a kedvesetek számára. Ezt könnyebb mondani, mint megtenni azokkal a furcsa alakú édességekkel, de 
türelemmel és szeretettel, valamint  egy maroknyi csokigolyóval nem csak lenyűgözhetitek a számotokra oly 
fontos embert, hanem talán még a dobozt is teljesen megtölthetitek!

A Szerelmes Patchwork a népszerű, klasszikus Patchwork játék mechanikáját használja. Benne vagy ebben a 
„cuki“ kihívásban, hogy a kedvesednek  a legcsodálatosabb csokidobozt rakd össze?

5. Lép a szívjelzőjével

A játékos a szalagra írt (homokóra melletti) számnak 
megfelelő számú mezőt lép az időtáblán a szívjelző-
jével.

Ha a játékos szívjelzője az ellenfelével azonos mezőn 
áll meg, akkor a játékos a saját jelzőjét a másik jelző 
tetejére teszi.

Ezért a csokielemért a
játékosnak 2 mezőt kell
lépnie a szívjelzőjével.

Aprósütemények:

Csokigolyók:

Az időtábla

Pontozás

A játék vége

Tartozékok

1 központi időtábla
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Hanno Girke

Trew és Dunda

Tervező:

Grafika:

Megvalósítás:

Fordítás: 2 doboztábla 
(játékosonként 1)

1 különleges lapka

2 szívjelző (piros és fehér)

5 aprósütemény

csokigolyólapka
32× “1 csokigolyólapka”
12× “5 csokigolyólapka”
  5× “10 csokigolyólapka”
  1× “20 csokigolyólapka”

33 csokielem
A különleges lapka

Uwe Rosenberg

1 semleges jelző

A játékosnak, az általa végrehajtott akciótól függetlenül, mindig lépnie kell a szívjelzőjével az
időtáblán. Az időtábla néhány mezőjén, és mezője között speciális jelölés található. 

Amikor a játékos áthalad vagy megáll egy aprósüteményt tartal-
mazó mezőn, akkor elveszi az aprósüteményt, és azonnal leteszi a 
doboztáblájára vagy eldobja a játékból.
Megjegyzés: Az aprósütemények jelentik az egyetlen lehetőséget 
arra, hogy a játékos csak egyetlen mezőt töltsön be a doboztábláján.

A játékos 3 csokigolyót 
kap ezekért a cso-
kielemekért, minden 
alkalommal amikor a 
szívjelzője áthalad egy 
csokigolyójel felett.

Az első játékos, aki a doboztábláján teljesen kitölt egy 7x7 mezőből 
álló négyzetet, megkapja a különleges lapkát, ami 7 pontot ér.

Amikor a játékos áthalad 
egy csokigolyójelen, akkor 
azonnal annyi csokigolyót 
gyűjt, amennyi csokigolyójel 
látható a doboztáblájára tett 
csokielemeken. Csak az aktív 
játékos gyűjt csokigolyókat.

A játék akkor ér véget, miután mindkét szívjelző eléri az időtábla utolsó mezőjét. Ha egy szívjelző
túllépne az utolsó mezőn, akkor egyszerűen megáll az utolsó mezőn. Az „A“ akció választása esetén, a
játékos csak a ténylegesen megtett mezők számáért kapja meg a csokigolyókat.

A játékos megszámolja a megmaradt csokigolyóit, és ha nála van, akkor hozzáadja a különleges lapka 
értékét. Ebből a pontszámból kivon 2 pontot a doboztábláján lévő minden egyes üres mező miatt.

A legmagasabb pontszámmal rendelkező játékos győz. Holtverseny esetén az időtábla utolsó mezőjét 
először elérő játékos a nyertes.

Példa:

Rómeó és Júlia játszik. A játék végére Rómeónak 14 csokigolyója maradt, és nála van a különleges lap-
ka. 5 üres mező van a doboztábláján. A végső pontszáma 11 pont.     
(14 + 7 - 10 (5x2) = 11)

Júliának 18 csokigolyója maradt, és csak 2 üres mező van a doboztábláján. Ő nyer 14 ponttal.
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