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AURA

Przygotowanie:
- umies$¢ na stole plansze (wedtug wyboru strony: na 6 tur lub na 4 tury) i znacznik rundy na pierwszej rundzie
- umies¢ losowe kafelki upraw w uktadzie: 2 graczy = 2+3+2 i bez kukurydzy, 3 graczy = 3x3, 4 graczy = 3x4
- jeden z graczy otrzymuje znacznik pierwszego gracza
- kazdy gracz:

- otrzymuje w swoim kolorze 20 kropli wody

- otrzymuje w swoim kolorze 12 matych znacznikéw gtoséw

- umieszcza w swoim kolorze 2 duze znaczniki na wartosci O na torach: zwyciestwa i dominacji gtosowan

- otrzymuje karte pomocy

- kolejno od pierwszego gracza bierze 1 chmure, wktada do niej 1 krople i umieszcza na niezajetym kafelku
- potasuj stos kart pogody i rozdaj graczom (2 graczy: pierwszy gracz = 8, drugi gracz = 7; 3 graczy = 7; 4 graczy = 6)
- rzu¢ ko$émi zniw i umiesc je (wyrzucone wartosci) posrodku planszy

- $cianki oznaczaja gtosy (1-4) lub zniwa (zdzbta)

Dazymy do tego, zeby:

- mie¢ najwiecej swoich kropel na kafelkach roslin oraz najwiecej gtoséw na efektach pogodowych

- odpowiednio przesuwac (miedzy chmurami i kafelkami) krople wody, uwzgledniajac mozliwe efekty danej tury
- dba¢ o obecnosc¢ zetonéw wzrostu i posiadanie zetondw pszenicy

Gra trwa 4/6 rund, kazda runda ma 4 kolejne fazy, w ktérych gracz:
1) Faza akgji (kolejno od pierwszego gracza):
a) zagrywa karte z reki lub
1) wykonuje akcje karty:
- mréz (niebieski): dodaje chmure, uzupetnia swoja kropla i umieszcza na pustym polu
- storice (czerwony): doktada doktadnie 2 krople do chmury ze swoja kropla
- wiatr (z6tty): przesuwa chmure ze swoja kropla na sasiedni kafelek i powstaje chmura burzowa
- deszcz (fioletowy): spuszcza dowolng krople z 1-2 chmur (w ktérych jest jego kropla) na kafelek nizej
- jezeli zabraknie wolnej kropli, mozna je dobra¢ z kafelkéw (nie z innej chmury)
- jezeli chmura po akcji bedzie pusta, nalezy ja zdjac z kafelka
- jezeli akcji nie mozna wykonac w catosci, nalezy ja pomina¢ (ale jak mozna wykonac, to nalezy to zrobic)
2) gtosuje na efekt pogodowy:
a) umieszcza znacznik gtosu na planszy na polu pogody zagranej karty lub na polu kolejnym Jub
b) obniza warto$¢ gtosu jednej kosci zniw (+1 punkt zwyciestwa lub +2 punkty, jezeli obniza na zniwa)
- jezeli gracz nie ma gtoséw, moze zmienic juz uzyty swoj gtos
- jezeli zaden z graczy jeszcze nie spasowat, gracz moze powtorzy¢ faze akcji zagrywajac 2x te sama karte
- kazda karta akcji moze by¢ zastapiona przez dwie dowolne karty
b) pasuje:
- pasuje jako pierwszy = otrzymuje znacznik pierwszego gracza (jezeli go miat, oddaje graczowi po prawej)
- gra dla 2 graczy: znacznik przechodzi, jezeli drugi gracz ma na koniec fazy pogody wiecej gtosow
- pozostali gracze maja ostatnig ture tej fazy
- kazdy gracz ktéry spasowat, odrzuca wszystkie karty
2) Faza pogody:
1) uaktywniane s3 2 pola pogody z najwieksza taczng liczba gtoséw, w kolejnosci:
- w przypadku remisu decyduje pierwszy gracz
- mréz (niebieski): wszystkie chmury staja sie burzowymi
- storice (czerwony): kazdy gracz kolejno podwaja liczbe kropel w 1 chmurze, w ktérej ma min. 1 krople
- wiatr (z6tty): kazdy gracz od ostatniego przesuwa 1 dowolng krople z dowolnego kafelka na sasiedni
- deszcz (fioletowy): wszystkie krople z chmur burzowych nalezy spusci¢ na kafelek nizej
- w ostatniej rundzie nalezy rozpatrzy¢ wszystkie pola z co najmniej 1 gtosem
2) gracze, ktérzy dali najwiecej gtoséw na uaktywnionych polach pogody = +1 na torze gtosowan
- w przypadku remisu: gra dla 2 graczy = nikt sie nie rusza, 3+ graczy = wszyscy sie ruszaja
3) gtosy z uaktywnionych pél wracaja do graczy
3) Faza zniw (tylko gdy wszystkie kosci maja ikony zniw lub jest to ostatnia runda):
1) przyznaj punktowanie za uprawy z zetonem wzrostu:
- bawetna/trawa/ziemniaki: punkty z kafelka wedtug przewagi umieszczonych przez graczy kropel
- pszenica: 1 miejsce = 2 punkty + Zeton pszenicy, 2+ miejsca = 3 punkty
- kawa: dolna punktacja, jezeli uaktywniono w fazie pogody pole stonca (i byt kietek)
- ryz: 1 punkt za kazda wtasng krople wody, jezeli uaktywniono w fazie pogody pole deszczu (i byt kietek)
- kukurydza: punkty w zaleznosci od liczby graczy, ktérzy maja min. 1 krople, kazdy po tyle samo
- w przypadku remisu, ,,obaj” gracze zajmuja ,drugie” miejsca
2) usun zetony wzrostu i krople wody z punktowanych kafelkow

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

4) Faza porzadkowania:
- nalezy przesuna¢ znacznik rundy +1
- nalezy przerzuci¢ kosci bez ikony zniw (jezeli byty zniwa = wszystkie)
- gracze ktorzy nie spasowali, zachowujg max. 4 posiadane karty
- nalezy rozdac¢ graczom nowe karty, niezaleznie czy jakie$ posiadaja (2 graczy = 7, 3 graczy = 7, 4 graczy = 6)

Koniec gry:
- gdy zakonczy sie ostatnia runda

Punktacja:

+N punktéw za pozycje na torze gtosowan (punkty za dominacje w gtosowaniu w fazie pogody)

+N punktéw za pozycje na torze punktacji (punkty za krople na kafelkach, zdobywane w fazie zniw)
+12 punktow za najwiecej zetondw pszenicy (lub gdy jest remis w liczbie zetonéw)

Pamietaj:
- kafelki sasiaduja ze soba bokami
- po kazdym dziataniu nalezy sprawdzi¢ stan chmur i wymagania upraw (zetony wzrostu)
- akcje chmur:
- chmura burzowa powstaje (dotéz btyskawice), gdy:
a) dwie dowolne chmury znajda sie na tym samym kaflu i sie potacza
b) zostanie do chmury dodana 4+ kropla wody
- chmura nie moze przestaé by¢ chmura burzowa
- chmura, ktéra ma 8+ kropel sie przepetnia (krople spadaja na kafelek, a chmura znika)
- akcje zetonéw wzrostu:
- wzrost: dodac zeton, jezeli liczba kropli >= wartosci na kropli na kafelku uprawy
- usychanie: usunac zeton, jezeli liczba kropli < wartosci na kropli na kafelku uprawy
- ryz i kawa otrzymuja najpierw zeton rosliny kietkujacej (biaty), potem rozwinietej (zielony)
- w grze wystepuje wariant solo z osobnymi zasadami i zasobami
- W grze wystepuje wariant zaawansowany, w ktérym gracze dobieraja karty do reki metoda draftu



