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Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

10+ 1-4 graczy
Bez prowadzacego

PL|0.1.0 | kolor

CZAS ORIENTACYJNY

60-90 min



Ogréd po zimie

START TUTAJ

K135-S01 Poczatek historii

Zegarmistrz zostawit ogrod i notes peten dat. Wiosng oddat opieke nad nim sasiadom. Po jego $mierci
to wy dbacie o miejsce, ktére lubit. Macie osiem porankdw, by roéliny i zwierzeta znéw mogty tu
wspdlnie zamieszkac.

To niezwykty, uproszczony ogréd. Nie dopisujcie regut z prawdziwego ogrodnictwa: obowiagzuja
wytacznie warunki na kartach. Nie ma losowych niespodzianek.
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Ogréd po zimie

START TUTAJ

K135-S02 Przygotujcie stot

Rozt6zcie pieé miejsc 001, 0§ 002, dziatania i osiem kart elementédw. Na start: zapas 6 wod, 4
komposty, staw niewykopany i pusty. Trzy dodatkowe wody lezg na jawnej karcie deszczu. Wszystkie
rosliny niezatozone; zwierzeta niezaproszone.

HO01-HO04 przykryjcie osobnymi pustymi kartkami z ID. Nie czytajcie rozwigzania podczas
przygotowania. Potrzebujecie wydrukéw, otéwka i nozyczek do duzych kart. Mozna zapisywac zasoby
zamiast wycina¢ drobne zetony.
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Ogréd po zimie

START TUTAJ

K135-S03 Jak podejmowac decyzje

Przed startem zaplanujcie osiem rund. Poczatek rundy: dojrzewanie i przybycia, pogoda, pobor trzcin,
przeliczenie aktywnosci. Potem najwyzej 2 dziatania; po kazdym przeliczcie aktywnos$é. Niewydane
dziatania przepadaja.

Prognoza jest jawna: na poczatku 4 deszcz daje 3 wody do zapasu; w 6 susza zabiera 1 ze stawu.
Dojrzate trzciny zabieraja 1 ze stawu kazdego poranka, takze w dniu dojrzenia. Nic nie spada ponizej
zera.

Podlanie uruchamia wzrost: tgka i trzciny dojrzejg w t+2, krzew w t+3. Posadzenie samo nie uruchamia
zegara. Terminy zapisujcie na 002. Zwierze przybywa w rundzie po zaproszeniu.
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Ogréd po zimie

START TUTAJ

K135-S04 Cel, pomoci przerwa

Na koncu rundy 8 musza jednoczesnie dziatac: kwitnaca tagka, zapylacze, owocujacy krzew, zaby w
nawodnionym stawie i jez przy schronieniu. Nie ma dziewigtego poranka.

Rosliny po dojrzeniu nie cofajg wzrostu. Zwierzeta po przybyciu nie odchodza; niespetnione warunki
tylko je dezaktywuja. Cien i brak wody mozna naprawic, jesli zostat czas i zasoby.

Role planowania, terminéw, wody i sprawdzania celéw zmieniajcie co runde. Pauze zapisujcie po
rundzie: zasoby, staw, terminy, statusy i kolejna runda. Po porazce zacznijcie nowy harmonogram.
H01-H04 pomagaja dobrowolnie.
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