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i OpIS gry Sktad wersji polskiej: tukasz Kempinski — www.creatika.pl
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< Przygotowanie gry

1. Umiesccie przed sobg odkryte kafle upraw, tworzac pola

W nastepujgcy sposob, zaleznie od liczby graczy.

* 4 graczy: potasujcie wszystkie 16 kafli, umiesécie
12 z nich w ukfadzie 3 x 4.

* 3 graczy: potasujcie wszystkie 16 kafli, umiesccie 9 z nich
w ukfadzie 3 x 3.

* 2 graczy: najpierw usuricie oba kafle kukurydzy, nastepnie
potasujcie pozostate 14 kafli i umiesécie 7 z nich w ukfa-
dzie 3 x 3, pozostawiajgc dwa przeciwlegte rogi puste.

Uwaga: Niektére kafle majg w rogu ikone kompasu — zignoruj-

cie te ikony, poniewaz majg one znaczenie jedynie w grze solo.

Jesli gracie w gre Aura po raz pierwszy, zalecamy uzycie jednego
z ponizszych, gotowych uktadéw, zamiast losowego rozstawienia

kafli.
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2. Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy:
e 20 kropel wody w swoim kolorze,

* 12 kragzkdédw gtosowania (zwanych w dalszej czesci
instrukcji glosami) w swoim kolorze,

e 2 krazki punktacji w swoim kolorze,

* 1 karte pomocy gracza.

3. Potdzcie plansze obok pdl.

4. Zdecydujcie, czy chcecie zagraé¢ w krétszy (4 rundy), czy
diuzszy (6 rund) wariant gry i odwréécie plansze na strone
z odpowiednig liczbg rund.

5. Daijcie znacznik pierwszego gracza temu z was, ktéry
ostatnio przemoékt na deszczu. Mozecie tez wykorzystaé
dowolng metode ustalenia pierwszego gracza, jaka uznacie
za stosowna.

6. Kazdy z graczy umieszcza jeden ze swoich znacznikéw
punktacji na polu O na torze punktéw zwyciestwa, a drugi na
polu 0 na torze wygranych gtosowan.

7. Potasujcie 40 kart i rozdajcie kazdemu z graczy odpowiednia
ich liczbe w zaleznosci od liczby graczy:

* 2 graczy: 7 kart dla gracza ze znacznikiem pierwszego
gracza, 8 kart dla drugiego gracza.

* 3 graczy: 7 kart dla kazdego gracza.
* 4 graczy: 6 kart dla kazdego gracza.

Uwaga: Jesli gracie w wariant z draftem kart, skorzystajcie

z zasad opisanych na stronie 15.

8. Pozostate karty tworzg talie dobierania, ktéra bedzie
wykorzystywana w fazie porzagdkowania.

9. Umiesccie zetony wzrostu, zetony pszenicy, zetony
+50/+100, chmury i zetony chmur burzowych obok pél,
aby byty dostepne dla wszystkich graczy.

10. Rzuccie trzema kosémi zniw i umiesccie je w obszarze zniw

na $rodku planszy, nie zmieniajgc $cianek, ktére wypadty.

11. Umiesécie znacznik rundy na polu 1 na torze rund. Odtdzcie
pozostate, niewykorzystane kafle i inne elementy gry (w tym
te, ktdre sg uzywane jedynie w grze solo) do pudetka.

12. Zaczynajac od gracza na prawo od pierwszego gracza (tzn. od
ostatniego gracza) i kolejno przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara (w odwrotnej kolejnosci niz przy normalnej grze), kazdy
z graczy bierze chmure, umieszcza w niej jedng ze swoich kro-
pel wodly i ktadzie chmure na pustym kaflu upraw na polach.
Teraz jestescie gotowi zaczaé swoje nowe zycie jako chmury.
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=4 Cel gry

Gracze staraja sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw zwyciestwa Z.
Punkty beda przyznawane podczas zniw, przy obracaniu kosci
zniw oraz na koncu gry za wygrane gfosowania i zetony pszenicy.
Kwestie te zostang szczegdtowo opisane w tej instrukgji.

Gdy gracz zdobywa punkty zwyciestwa Z, nalezy przesunaé jego
krazek punktacji na torze biegngcym wokot planszy. Jesli gracz
przekroczy 50 lub 100 punktéw, nalezy uzyé¢ zetonéw +50/+100,
aby o tym przypominaty.

= Przebieg gry

Gra toczy sie przez 4 lub 6 rund, w zaleznosci od tego, czy wy-
brany zostat wariant kroétki, czy dtugi. W przypadku kilku pierw-
szych rozgrywek zalecamy skorzystanie z krotkiego wariantu

i przejscie do dtugiego wariantu, gdy gracze zapoznajg sie juz

z planowaniem skutecznych strategii. Gdy zasady gry odwotujg
sie do ostatniej rundy, oznacza to runde 4 (dla wariantu krétkie-
go) lub 6 (dla wariantu dtugiego).

Kazda runda ma 4 fazy:
1. Faze akcji

2. Faze pogody

3. Faze zniw

4. Faze porzadkowania

= Faza 1: Faza akgcji

W kazdej fazie akgcji gracze wykonujg swoje tury, zaczynajac od
pierwszego gracza, a nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara. Gdy jeden z graczy spasuje, wszyscy pozosta-
li gracze majg jeszcze po jednej turze, po czym faza ta sie konczy.

W swojej turze gracz musi wybra¢ jedna z nastepujacych dwoch
opcji:
e zagrac karty ze swojej reki,

* spasowac.

Zagrywanie kart

Jesli gracz wybierze opcje zagrania kart, musi:
1. Zagrad z reki jedng swoja karte, a nastepnie ja odrzuci¢, aby:
a. Wykonac akcje odpowiadajaca danej karcie.
ORAZ
b. Zagtosowaé na efekt pogodowy lub na zniwa.

2. (Opcjonalnie) Jedli zaden z graczy jeszcze nie spasowat,
aktywny gracz moze powtérzy¢ krok 1 (zaréwno 1a, jak i 1b).
W tym celu gracz musi zagra¢ dwie karty odpowiadajace
akcji, ktéra chce wykona¢ (zamiast tylko jednej), a nastepnie
je odrzucic.

Podczas wykonywania akcji wynikajacej z karty, musi by¢ ona
przeprowadzona w catosci, o ile to mozliwe. Mozna jednak za-
grac karte, ktérej akgji nie da sie wykona¢; w takim przypadku
akcja karty jest pomijana.

Nalezy pamietad, ze gtosowanie (krok 1b) jest obowigzkowe.

Uwaga: gracz moze zagra¢ dowolne dwie karty (takie same lub
rozne) zamiast jednej, innej karty. Na przyktad, gracz moze od-
rzuci¢ karte stonca i karte mrozu, aby wykona¢ akcje deszczu (tak
jakby zagrat karte deszczu).

Zasade te mozna zastosowac réowniez przy opcjonalnej akcji gra-
cza: na przyktad gracz, chcacy wykonac opcjonalng akcje storica,
moze odrzuci¢ dowolne cztery karty albo karte storica i dwie
dowolne inne karty, aby spetni¢ wymagania tej akgcji. Zagranie
innych kart nie zmienia sposobu przeprowadzania gtosowania —

liczy sie wykonana akcja, a nie faktycznie zagrane karty.

Przyktad: Gracz chce wykonac w swojej turze akcje wiatru i akcje
storica, ale ma tylko po jednej karcie kazdego rodzaju. Zagrywa
wiec karte wiatru jako pierwszg akcje oraz karte storica i dwie
inne karty (na przykfad karte mrozu i karte deszczu), zastepujgce
druga karte sforica, wymagang przez akcje opcjonalng. W ten
sposdb gracz moze wykonac akcje wiatru i akcje storica (i w obu

przypadkach zagfosowac).

Uwaga: Efekty 4 rodzajow kart akgji sg wyjasnione

szczegdtowo na stronie 9.



Glosowanie

Aby zagtosowad, gracz musi wybrac jedna z nastepujacych trzech
opcji, ktére sa przedstawione przy pomocy ikon w gérnym rogu
poszczegdlnych kart:
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a. Umiesci¢ swoj gtos na polu pogody, odpowiadajgcym
zagranej karcie.

b. Umiesci¢ swoéj gtos na polu pogody, ktére jest nastepnym
(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) w ciggu pél pogody
na planszy: mréz » storice » wiatr » deszcz » mréz.

c. Obnizy¢ wartos¢ jednej kosci zniw o jeden gtos i zdoby¢
1< punkt zwyciestwa. Podczas obnizania kosci zniw, na ktérej
jest 1 gtos, gracz obraca jg na $Scianke z ikong zniw i zdobywa
dodatkowy 14 (czyli tacznie 2<). Nie mozna obnizaé wartoéci
kosci, ktére juz sg obrécone na $cianke z ikong zniw. Jesli na
wszystkich trzech kosciach jest widoczna ikona zniw, nie moz-

na wybrac tej opgji.

Jesli gracz nie ma juz w swoich zapasach zadnego gtosu,
a musi umiesci¢ kolejny, moze wzig¢ jeden ze swoich gtoséw
z dowolnego pola pogody na planszy i umiesci¢ go na polu

pogody, na ktére chce zagtosowad.

Pasowanie — gra dla 3 i 4 graczy

W grze dla 3 i 4 graczy pierwszy gracz, ktéry pasuje, inicjuje ko-
niec fazy akcji i wykonuje nastepujgce czynnosci:

1. Odrzuca wszystkie pozostate karty (jesli mu jakies zostaty) ze
swojej reki.

2. Natychmiast przejmuje znacznik pierwszego gracza. Znacznik
pierwszego gracza musi zmieni¢ wilasciciela; jedli jest juz
w posiadaniu pasujacego gracza, przekazuje on go przeciw-
nie do ruchu wskazéwek zegara (graczowi po prawej stronie)
tak, ze pasujgcy gracz staje sie drugim graczem w kolejnosci.
Zmiana pierwszego gracza nastepuje natychmiast (i ma
zastosowanie przy rozstrzyganiu remiséw i kolejnosci tur

podczas fazy pogody).

3. Wszyscy pozostali gracze maja jeszcze po jednej turze. Jesdli
wybiorg zagrywanie kart, to nie moga podczas tej dodatko-
wej tury wykonywac¢ drugiej, opcjonalnej akcji (opisanej na

stronie 6).

Inni gracze, pasujacy podczas dodatkowe;j tury (po pierwszym gra-
czu, ktéry spasowal), nie wykonujg zadnych dodatkowych dziatan.

Pasowanie - gra dla 2 graczy

Podczas pasowania w grze dla 2 graczy nie wykonuje sie zadnych
dodatkowych czynnosci. Gdy jeden gracz spasuje, drugi gracz
wykonuje jeszcze jedna ture. Jedli podczas niej wybierze opcje

zagrywania kart, nie moze wykona¢ drugiej, opcjonalnej akgji.
Limit kart na rece

Kazdy gracz, majacy na rece 5 lub wiecej kart, musi na koncu fazy
akcji (przed przejsciem do fazy pogody) odrzuci¢ nadwyzke kart
powyzej 4.




kaczenie i przepetnianie chmur

W grze Aura wystepuja dwa typy chmur: zwykte i burzowe.
Wszystkie nowe chmury zaczynajg swoje zycie jako chmury
zwykte. Gdy zwykta chmura staje sie burzowg, nalezy doczepic
do niej zeton . Wszelkie efekty, wptywajace na chmury,
dotycza obu rodzajéw chmur.

Podczas gry chmury beda mogly sie przemieszcza¢ pomiedzy
kaflami pdl i czasami beda sie zderza¢ ze sobg. Jesli dowolne
dwie chmury (zwykte lub burzowe) znajda sie kiedykolwiek na
tym samym kaflu, tacza sie i stajg sie jedng chmura burzowa.
Wszystkie krople wody z obu faczacych sie chmur sg umieszczane
w powstatej chmurze burzowej. Oprézniong, drugg chmure nale-
zy odtozy¢ do wspdlnej puli.

Zwykfa chmura moze sie réwniez sama przeksztatci¢ w chmure
burzowg, gdy zbierze wiecej kropel wody. Jesli zwykta chmura
zawiera 4 lub wiecej kropel wody, rosnie i staje sie chmura
burzowa.

Uwaga: Jesli chmura burzowa zawiera mniej niz 4 krople
wody, to nie zmienia sie z powrotem w chmure zwyktg; nadal
pozostaje chmurg burzowsa.

Jesli chmura burzowa zawiera 8 lub wiecej kropel wody, to sie
przepetnia. Wszystkie krople wody sa przenoszone z chmury na
kafel, znajdujacy sie pod nig. Pusta chmura jest nastepnie usuwa-
na. Przepetnienie moze nastgpi¢ natychmiast po potaczeniu sie
chmur: jesli dwie chmury sie tacza i powstata z nich chmura ma

8 lub wiecej kropel, to od razu sie przepetnia.

Sprawdzenia te sa dokonywane na korcu kazdego efektu. Poje-
dynczym efektem moze by¢ wykonanie przez gracza akcji zagry-
wanej karty lub tura gracza podczas rozstrzygania efektu storica
w fazie pogody (zobacz opis na stronie 11).

Przykfad: Jesli efektem byto umieszczenie 3 kropel wody

w chmurze burzowej z 7 kroplami, to po umieszczeniu tych

3 kropel chmura sie przepetnia. Wszystkie 10 kropel wody nalezy
umiescic na kaflu ponizej chmury.

Uwaga: Jedli gracz wykonuje dwie akcje podczas swojej tury,
to kazda z nich liczy sie jako oddzielny efekt. Chmury moga

rosna¢, faczy¢ sie i przepetniac po kazdej akgji.

Puste chmury sg zawsze usuwane z obszaru pdl.



Objasnienie akcji kart

Akcja mrozu

Gdy gracz wykonuje akcje

mrozu, bierze zwykla chmure ze
wspdlnych zasoboéw, wkiada do
niej jedna krople wody ze swoich

zapasOw i umieszcza chmure na

dowolnym kaflu w obszarze pdl,

na ktérym nie ma jeszcze zadnej
chmury. Jesli wszystkie kafle sa

zajete przez chmury, to wykonanie akcji
mrozu nic nie robi poza umieszczeniem
gtosu. Jesli gracz nie ma zadnych kropel wody w swoich
zapasach, to moze opcjonalnie wzig¢ jedng ze swoich kropel
wody z jakiego$ kafla (nie z innej chmury) i umiesci¢ ja w nowe;
chmurze.

Akcja deszczu

Gdy gracz wykonuje akcje desz-
czu, wybiera jedna lub dwie
chmury, w ktérych ma juz co naj-
mniej jedna swojg krople wody

i przenosi jedna krople wody z kaz-
dej z wybranych chmur na kafel
ponizej danej chmury. Wybrane
krople nie musza by¢ wlasnymi

kroplami danego gracza. Jesli akcja
deszczu spowoduje catkowite opréznienie

chmury, nalezy takg chmure usuna¢ z danego kafla. Jesli nie

ma zadnych chmur z co najmniej jedna kroplg wody danego

gracza, wykonanie akgcji deszczu nic nie robi poza umieszcze-

niem gtosu.

Akcja stonca

Gdy gracz wykonuje akcje ston-

eo(D
eo(D

ca, bierze doktadnie dwie krople
wody ze swoich osobistych za-
paséw i dodaje je do istniejacej

chmury, w ktérej ma juz co naj- '
mniej jedna swojg krople. Moze

to spowodowac, ze chmura uro-

$nie lub sie przepemi. Jedli nie ma
zadnych chmur z co najmniej jedna kropla
wody danego gracza, to wykonanie akgji
sforica nic nie robi poza umieszczeniem gtosu. Jedli gracz ma
w swoich zapasach tylko jedna krople wody albo nie ma zad-
nych kropel, to moze opcjonalnie wzigé brakujace krople

z kafli upraw. Uwaga: Wykonujac akcje storica, gracz nie moze
umiescic tylko jednej kropli wody, muszg by¢ albo dwie, albo

zadna.

Akcja wiatru

Gdy gracz wykonuje akcje wiatru,
wybiera chmure, w ktérej ma

co najmniej jedng krople wody

i przemieszcza te chmure na
sasiedni kafel, stykajacy sie
bokiem z obecnym kaflem. Moze to
spowodowac potaczenie sie dwoch

chmur, a nawet przepe’mienie

potaczonej chmury. Jesli nie ma zadnej
chmury z co najmniej jedna kropla wody
danego gracza, to wykonanie akcji wiatru nic nie robi poza

umieszczeniem gtosu.



< Faza 2: Faza pogody

Rozpatrzenie efektéw pogodowych

Pogoda wptywa na stan pél i na kazdego gracza niezaleznie od
tego, czy gtosowat na dany rodzaj pogody, czy nie.

Wybrane teraz zostang dwa pola pogody z najwiekszg catkowitg
liczbag gtosow (nalezgcych do wszystkich graczy). Te dwa wybra-

ne efekty pogodowe zostang rozpatrzone w kolejnosci zgodne;

z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od mrozu (tzn. kolejno

z ciggu mréz, stonce, wiatr, deszcz).

T\

Jesli kilka pol pogody otrzymato réwng liczbe gtoséw, pierwszy
gracz rozstrzyga remisy pomiedzy nimi. W skrajnie nieprawdopo-
dobnym przypadku, gdyby tylko jedno pole pogody otrzymato
glosy, uznajemy, ze pomigdzy wszystkimi pozostatymi polami
pogody jest remis na drugim miejscu.

Przyktad 1: Storice otrzymafo w sumie 7 gfoséw, mroz i deszcz
otrzymaty po 5 gfoséw, a wiatr otrzymat 4 gfosy. Na pewno
rozpatrzony zostanie efekt storica, poniewaz to pole otrzymato
najwiecej gtoséw. Pierwszy gracz wybiera nastepnie, czy rozpa-
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trzony zostanie tez efekt mrozu, czy deszczu. Jesli wybrany zosta-
nie mréz, to kolejno zostang wprowadzone efekty mrozu i storica.
Jesli wybrany zostanie deszcz, to kolejno wprowadzone zostang

efekty storica i deszczu.

Przykfad 2: Storice i wiatr otrzymaty po 6 gtoséw. Mréz i deszcz
otrzymaty po 4 gfosy. Pierwszy gracz nie musi decydowac, gdyz
i tak rozpatrzone zostang efekty storica i wiatru (w takiej kolejno-
sci).

Wyjatek: W ostatniej rundzie rozpatrywany jest efekt kazdego
pola pogody z co najmniej jednym gtosem.




Objasnienie efektéw pogodowych

Efekt mrozu

Wszystkie zwykte chmury, znajdujace sie
na polach, staja sie chmurami burzowymi
niezaleznie od tego, ile kropel wody

majg w Srodku.

Efekt deszczu

Nalezy przenies¢ wszystkie krople ze
wszystkich chmur burzowych (nie ze zwyktych
chmur) na kafle, na ktérych sie znajduja,

a potem usuna¢ opréznione chmury z pél.
Nastepnie nalezy odwrécic¢ wszystkie zetony wzrostu

na kaflach ryzu ze strony kietkujacej na rozwinieta (réwniez
na tych kaflach ryzu, na ktérych zaczat on kietkowac
dzieki kroplom wody z tego efektu deszczu).
Korzystanie z zetonéw wzrostu jest doktadnie

wyjasnione na koncu opisu tej fazy (str. 12).

Efekt wiatru

Kazdy gracz, zaczynajac od gracza po prawej

stronie gracza rozpoczynajgcego (tzn. od ostat-
niego gracza) i kolejno przeciwnie do ruchu wska-
zéwek zegara (w odwrotnej kolejnosci niz normalnie
w czasie gry), musi wybra¢ krople wody na dowolnym kaflu
(nie w chmurze) i przenies¢ ja na sasiedni kafel stykajacy sie
bokiem z obecnym. Gracz nie musi mie¢ swoich kropel wody na
zadnym z tych kafli, a przenoszona kropla wody moze naleze¢ do
dowolnego gracza. Moze to spowodowad, ze jakis kafel zosta-
nie oznaczony zetonem wzrostu albo straci to oznaczenie. Ko-
rzystanie z zetonéw wzrostu jest doktadnie wyjasnione na koncu
opisu tej fazy (str. 12). Jesli nie ma zadnych kropel wody bezpo-
$rednio na kaflach upraw, ten efekt pogodowy nic nie robi.
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Efekt stonca

Zaczynajac od pierwszego gracza i kolejno
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

gracz wybiera jedng chmure z co najmniej jed-
ng swoja kropla wody i podwaja liczbe swoich
kropel wody w tej chmurze.
Podczas wykonywania tego efektu moze wystgpic¢ jeden z nas-
tepujgcych trzech przypadkow:
1. Gracz nie ma zadnych kropel w zadnej chmurze.

*  Woéwczas efekt storica nie ma niego wptywu.

2. Gracz posiada w swoich zasobach wystarczajaca liczbe
kropel, aby podwoi¢ jedng ze swoich chmur.

*  Wodwczas wykonanie podwojenia jest obowigzkowe.
W tym przypadku gracz moze wybra¢ chmure, ktérg
jest w stanie podwoi¢ kroplami ze swoich zasoboéw, lub
chmure, w ktérej ma wiecej kropel niz w swoich za-
sobach, wéwczas bedzie musiat dodad brakujace
krople z kafli upraw (nie z innych chmur).

3. Gracz nie posiada w swoich zasobach
wystarczajacej liczby kropel, aby podwoic
jedng ze swoich chmur.

, * Woéwczas gracz moze zrezygnowac z pod-
> )/ f.  wajania, lub wykorzysta¢ wszystkie krople ze
: swoich zasobéw, a brakujgce krople wzigé

z kafli upraw (nie z innych chmur).

Efekt storica moze spowodowad wzrost i przepetnie-
nie chmur.

Uwaga: Wykonujgc efekt pogodowy storica, nigdy nie mozna umie-

$ci¢ w chmurze mniej kropel wody niz jest to wymagane (trzeba

albo podwoic liczbe kropel, albo nie dodawac zadnych w ogéle).

Po rozpatrzeniu wszystkich zmian dotyczacych chmur nalezy

odwrdci¢ wszystkie zetony wzrostu na kaflach kawy ze stro-

ny kietkujacej na rozwinietg (réwniez na tych kaflach kawy, na

ktérych zaczefa ona kietkowaé dzieki przepetnieniu chmury pod-

czas rozpatrywania tego efektu storica). Jak korzystac z zetondw
wzrostu wyjasniamy na str. 12 (Wzrost upraw).



Wygrywanie glosowan

Dla kazdego z rozpatrywanych pdl pogody ustalany jest zwy-
ciezca gtosowania. Gracz, majgcy najwiecej gtoséw na rozpatry-
wanym polu pogody, wygrywa to gtosowanie. Zwyciezca kazde-
go gtosowania przesuwa swoj znacznik punktacji o jedno pole
na torze wygranych gtosowan.

Wyjatek: W ostatniej rundzie wszystkie pola pogody z gtosa-
mi sg rozpatrywane, ale tylko zwyciezcy dla dwéch pdl pogody
z najwieksza catkowitg liczbg gtoséw moga przesunaé swoje
znaczniki punktacji na torze wygranych gtosowan.

Jesli przy ustalaniu wigkszosci gtoséw wystgpi remis miedzy
graczami w grze dla 2 graczy, zaden z graczy nie przesuwa sig
na torze wygranych gtosowan. Jesli jest remis miedzy graczami
w grze dla 3 lub wiecej graczy, wszyscy remisujacy gracze prze-
suwajg swoj znacznik punktacji. Jesli gracz wygra (lub zremisuje
w grze dla 3 lub 4 graczy) gtosowanie na kazdym z rozpatrywa-
nych pdl pogody, to moze przesunagé sie w jednej rundzie nawet
o 2 pola na torze wygranych gtosowan.

Przyktad: W tej rundzie rozpatrzone zostang o
efekty sforica i wiatru. Oznacza to, ze wszyscy %ﬁ u‘
gracze oprécz czerwonego zdobeda jedno vy
wygrane glosowanie, poniewaz wszyscy oni :""'

zdobyli wiekszos¢ gtosow (lub zremisowali) na
jednym z rozpatrywanych poél pogody. Gdyby
niebieski miat o jeden wiecej gfos na polu
storica, spowodowatoby to kolejny remis i niebieski zdobytby
kolejne wygrane gtosowanie. Cho¢ czerwony ma najwiecej
gfoséw na polu mrozu, nic mu to teraz nie daje, poniewaz mréz

nie bedzie rozpatrywany w tej rundzie.

Na koncu gry gracze zdobeda dodatkowe punkty zwyciestwa
w zaleznosci od swojej pozycji na torze wygranych gtosowan.

Po rozpatrzeniu efektéw pola pogody, nalezy zwréci¢ glosy
z tego pola wiascicielom. Glosy na polach pogody, ktére nie zo-
staty rozpatrzone w danej rundzie, pozostaja na swoim miejscu.

Zmiana pierwszego gracza - gra dla 2 graczy

W grze dla 2 graczy znacznik pierwszego gracza zmienia
wtasciciela po ostatnim kroku fazy pogody w zaleznosci od
gloséw pozostatych na planszy.

e Jedli obecny pierwszy gracz ma wiecej gtoséw na planszy
niz przeciwnik, to zachowuje znacznik pierwszego gracza.

* W przeciwnym razie znacznik pierwszego gracza jest
przekazywany drugiemu z graczy.

Kazdy kafel upraw ma u dotu ikone kropli wody z liczbg w $rod-

ku. Oznacza ona catkowita liczbe kropel wody, wymaganych,
aby dana roslina zaczeta rosna¢. Gdy liczba ta zostanie osig-
gnieta lub przekroczona, nalezy umiescic¢ zeton wzrostu na
danym kaflu.

Kafle ryzu i kawy majg u dotu dwa rzedy liczb: pierwszy dla
rosliny kietkujacej, drugi dla rozwinietej. Na tych kaflach zeton
wzrostu umieszcza sie najpierw na stronie kietkujgcej i odwraca
na strone rozwinietg dopiero po spetnieniu warunku podanego
w dolnym rzedzie (zobacz objasnienie efektéw pogodowych

w fazie pogody). Na wszystkich pozostatych kaflach upraw uzy-
wana jest tylko rozwinieta strona zetonéw wzrostu. Tylko kafle
z zetonami wzrostu beda przynosily punkty podczas fazy
Zniw.

a

4 krople wymagane
do kietkowania




Jesli liczba kropel wody na kaflu spadnie kiedykolwiek ponizej
podanej liczby, nalezy usunaé zeton wzrostu (niezaleznie od
tego, na ktdra strone jest odwrécony); uprawy wysychajg i nie sa

juz traktowane jako rosnace.

£3

Faza zniw nastepuje, jedli spetniony jest co naj-

Faza 3: Faza zniw

mniej jeden z ponizszych warunkéw:

e Jest ostatnia runda (4 w wariancie krotkim,

6 w wariancie dfugim).

*  Wszystkie kosci zniw sg obrécone na $cian-
ke z ikong zniw.

Jesli zaden z tych warunkéw nie jest spefniony, nalezy pomina¢ faze
zniw w tej rundzie i przej$¢ bezposrednio do fazy porzadkowania.

Punktowanie

Gdy odbywa sie faza zniw, wszystkie rosngce uprawy sa zbiera-
ne. Gracze zdobywaja Z punkty zwyciestwa, w oparciu o liczbe
kropel na danym kaflu.

Nalezy przyzna¢ punkty w dowolnej kolejnosci za wszystkie kafle
upraw z zetonem wzrostu. Po podliczeniu punktéw z danego
kafla nalezy usuna¢ zeton wzrostu z tego kafla i zwrécié wszystkie
krople wody do zapaséw ich witascicieli. Nie nalezy usuwac kro-

pel wody z kafli, na ktérych uprawy nie rosna.

Kazdy rodzaj upraw w grze Aura jest punktowany nieco inaczej.
Réznice te sg wyjasnione ponizej.

Remisy

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje na jakim$ miejscu przy
punktowaniu kafla upraw, otrzymujg oni punkty za najnizsza
remisujgca range. Na przykfad, jesli dwdch graczy remisuje

na pierwszym miejscu, a trzeci gracz ma mniej kropel niz oni,
to dwaj pierwsi gracze otrzymuja punkty za drugie miejsce

na danym kaflu, natomiast trzeci gracz otrzymuje punkty za
trzecie miejsce na danym kaflu. Jesli trzech graczy remisuje na
pierwszym miejscu, wszyscy oni otrzymujg punkty za trzecie
miejsce na danym kaflu, itd.
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Pszenica

Podczas zniw gracz z najwigksza liczbg kropel
na tym kaflu zdobywa 2 punkty i zeton psze-

nicy. Kazdy z pozostatych graczy, ktéry ma :
jakies krople na tym kaflu, zdobywa 3 punkty.  eg ¢4, 2% 2N

Gracz z najwigksza liczba zetondw pszenicy .
na koncu gry zdobedzie dodatkowe 12 punktéow. W przy-
padku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymaja 12 punktow.

Bawelna, trawa, ziemniaki

zoo! <@
T -

Wszystkie te kafle daja punkty zgodnie z prostymi regutami
wiekszosci. Gracz z najwigkszg liczba kropel otrzymuje pierwszg
podang liczbe punktéw, drugi gracz pod wzgledem liczby kropel
otrzymuje drugg podana liczbe punktéw i tak dale;.

Warto zwrdéci¢ uwage, ze drugie miejsce na kaflu ziemniakéw
daje wiecej punktéw niz pierwsze!

I,;szs@

Solanum tuberosum

Poaceae
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Przyktad: Trawa rosnie, poniewaz na kaflu jest 5 kropel wody

(wymagane sg co najmniej 2). Jesli nastgpig zniwa, zielony

zdobedzie 4 punkty (za pierwsze miejsce), a zotty i czerwony

zdobeda po 2 punkty (za remis na drugim miejscu). Ziemniaki

nie dadzg zadnych punktéw, poniewaz na kaflu sg tylko 2 krople
wody, a wymagane sg 3, aby ziemniaki rosty.



Kawa

Kawa punktuje tak samo, jak powyzsze trzy
rodzaje upraw, ale potrzebuje wiecej ston-
ca do rozwoju. Jesli po rozpatrzeniu efektu
pogodowego stonca na kaflu kawy znajduje

sie zeton wzrostu odwrécony na strone kiet-

kujgca (niezaleznie od tego, czy zostat tam S
umieszczony podczas rozpatrywania tego

efektu stonca, czy weczesniej, nawet w innej rundzie), kawa na tym
kaflu od razu sie rozwija: nalezy odwroci¢ zeton wzrostu na dru-
g3 strone, aby pokazywat ikone rozwinigtych upraw. Przyznajgc
punkty za kietkujaca kawe, nalezy uzy¢ gérnego rzedu liczb z niz-
szymi wartosciami punktowymi, a przyznajgc punkty za rozwinietg
kawe, nalezy uzy¢ dolnego rzedu liczb z wyzszymi warto$ciami
punktowymi.

Coffea

Przykfad: Niebieski ma 3 krople w chmurze nad kaflem kawy.
Efektami pogodowymi, wybranymi na dang runde, sg storice

i deszcz. Gdy rozpatrywany jest efekt storica, niebieski umieszcza
3 krople w tej chmurze, zamieniajagc jg w chmure burzowsa.
Nastepnie podczas rozpatrywania efektu deszczu wszystkie

6 kropel jest przenoszonych na kafel kawy. Wystarcza to, aby
kawa wykietkowata. Cho¢ podczas tej rundy byfo stonecznie,

to efekt storica byt juz rozpatrzony wczesniej, wiec uprawy sie
nie rozwinety. Gdyby w danej rundzie nastgpity zniwa, niebieski

uzyskatby 5 punktéw.

Uwaga: Gdyby niebieski miat na poczatku 4 krople w tej
chmurze, podwojenie ich liczby podczas rozpatrywania efektu

storica spowodowatoby przepetnienie chmury i rozwiniecie sie

kawy, co podczas zniw mogtoby przynies¢ 10 punktéw!
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Ryz

Ryz dziata nieco podobnie do kawy, ponie-
waz najpierw kietkuje, a dopiero potem sie
rozwija. Rozwdj ten nastepuje po rozpatrze-
niu efektu deszczu. Jednakze kietkujacy ryz
nie daje zadnych punktéw (krople wody

z tego kafla sg nadal usuwane podczas
zniw). Natomiast rozwiniety ryz daje graczo-
wi 1 punkt za kazda wtasna krople wody na tym kaflu niezaleznie
od tego, ile kropel wody majg na nim inni gracze.

Kukurydza

Gdy zbierana jest kukurydza, gracze otrzy-
muja punkty w zaleznosci od tego, ilu gra-
czy ma przynajmniej 1 krople na tym kaflu.
Jesli jest tylko jeden gracz, ktéry ma krople

a mays

na kaflu kukurydzy, gracz ten otrzymuje 8
pierwszg wskazang liczbe punktéw. Jesli

dwéch graczy ma co najmniej jedng krople na kukurydzy, to obaj
ci gracze otrzymuja drugg liczbe punktoéw, itd.




< Faza 4: Faza porzadkowania

W ostatniej rundzie (4 w wariancie krotkim, 6 w wariancie dtu-

gim) nalezy pomina¢ te faze i przej$¢ od razu do konca gry. Jesli

nie jest to ostatnia runda, nalezy wykonac wszystkie ponizsze

dziatania przed przejéciem do nastepnej rundy:

1. Przesuncie znacznik rundy o jedno pole do przodu.

2. Jesli w tej rundzie odbyly sie zniwa (na wszystkich kosciach zniw
widnieje ikona zniw), przerzuécie wszystkie kosci zniw. Jesli nie,

przerzudcie tylko te kosci, ktére nie pokazujg ikony zniw.

Uwaga: Na niektérych z przerzucanych kosci (lub nawet

na wszystkich) moze wypas¢ ikona zniw.

3. Rozdajcie wszystkim graczom nowe karty:
* Gradla 2i 3 graczy: 7 kart dla kazdego gracza.
* Gradla 4 graczy: 6 kart dla kazdego gracza.

Jesli graczom zostaty w rece jakie$ karty z poprzedniej rundy
(maksymalnie 4), to otrzymujg oni nowe karty dodatkowo,
oprocz kart juz posiadanych.

Uwaga: Wariant gry z draftem kart jest opisany obok.

Jedli stos dobierania kart wyczerpie sie podczas rozdawania kart,
przetasujcie wszystkie odrzucone wczesniej karty, aby utworzy¢
nowy stos dobierania kart i kontynuujcie rozdawanie kart.

< Koniec gry i zwyciestwo

Koniec gry nastepuje, gdy konczy sie ostatnia runda: runda 4
w przypadku wariantu krétkiego, runda é w przypadku wariantu
dtugiego.

* Kazdy gracz zyskuje dodatkowe punkty réwne liczbie przed-
stawionej na aktualnej pozycji swojego znacznika na torze
wygranych gfosowan.

* Gracz z najwigksza liczbg zetondw pszenicy zyskuje 12 dodat-
kowych Z punktéw zwyciestwa (jak to opisano w zasadach
dotyczacych punktowania pszenicy). W przypadku remisu
kazdy z remisujgcych graczy otrzymuje 12 Z.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw. W przypadku

remisu wygrywa gracz, ktéry jest wyzej na torze wygranych

1S

gtosowan. Jesli nadal jest remis, to pierwsza osoba, ktéra pobie-
gnie na najblizsze pole i wréci z pszenica, wygrywa — albo moga

po prostu cieszy¢ sie wspolnym zwyciestwem.

< Oficjalny wariant gry z draftem kart

Za kazdym razem, gdy rozdawane s3 karty (podczas przygoto-
wania gry i pomiedzy rundami), zamiast rozdawac karty losowo
kazdemu z graczy, mozna przeprowadzi¢ draft. Jesli gracze za-
chowali jakie$ karty z poprzedniej rundy, te karty nie uczestniczg
w drafcie. Nalezy je odtozy¢ na bok przed rozdaniem nowych
kart i dodac je do reki gracza po zakonczeniu draftu.

Kolejne kroki przy przeprowadzaniu draftu:

* Przy grze dla 4 graczy:
© Rozdajcie kazdemu z graczy 6 kart.
© Kazdy gracz zatrzymuje 1 karte i przekazuje reszte nastep-
nemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
© Kazdy gracz zatrzymuje 2 karty z 5, ktére otrzymat od
gracza z prawej strony i przekazuje reszte nastepnemu
graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

© Kazdy z graczy zatrzymuje ostatnie otrzymane 3 karty.

* Przy grze dla 2 i 3 graczy:

© Rozdajcie kazdemu z graczy 7 kart.

© Kazdy gracz zatrzymuje 1 karte i przekazuje reszte nastep-
nemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

©  Kazdy gracz zatrzymuje 2 karty z 6, ktére otrzymat od
gracza z prawej strony i przekazuje reszte nastepnemu
graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

© Kazdy gracz zatrzymuje 2 karty z 4, ktére otrzymat od gra-
cza z prawej strony i przekazuje pozostate 2 karty nastep-
nemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

© Kazdy gracz zatrzymuje ostatnie otrzymane 2 karty.

* Dodatkowo tylko przy grze dla 2 graczy:
© Jedli jest to draft podczas przygotowania gry: rozdajcie
jedna dodatkowa karte graczowi, ktéry nie jest pierwszym

graczem.

Uwaga: Korzystanie z tego wariantu da graczom wiekszg kon-
trole nad kartami, jakie otrzymuja na kazda runde i zwiekszy

ich mozliwosci taktyczne. Wydtuzy to jednak czas rozgrywki.
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W grze solo pojedynczy gracz bedzie robit to samo, co gracze

w grze wieloosobowej: podlewat pola i wygrywat gtosowania w celu
zdobycia punktéw. Dla uproszczenia bedziemy zwracad sie do tego
gracza na ,ty”. Nadchodzi jednak silny wiatr z potudnia, starajac sie
odepchnaé cie od najcenniejszych pdl i zostawiajgc wode pochodza-
c3 z nieznanych krain, reprezentowang przez neutralne krople wody.

Przygotowanie gry

Wykonaj te same czynnosci przygotowawcze, co w grze wielo-

osobowej, z nastepujacymi zmianami:

1. Odwrd¢ plansze na strone z 4 rundami.

2. Usun wszystkie kafle, ktére nie majg w rogu ikony wiatru potu-
dniowego @ Potasuj pozostate kafle i losowo wybierz 6 z nich.

3. Utéz wybrane kafle w 3 rzedach po 2 kafle w kazdym rzedzie
w rosnacej kolejnosci ich waznosci @ , od lewej do prawej
i nastepnie od géry do dotu (najnizsza liczba powinna znalez¢
sie w lewym gdrnym rogu, kolejna w prawym gérnym rogu, itd.)
Bedziemy odwotywac sie do poszczegdlnych kafli zgodnie
z ich pozycja: lewy, gérny kafel bedzie oznaczany P1, kafel na
prawo od niego bedzie oznaczany P2, lewy kafel w drugim
rzedzie bedzie oznaczany P3, itd. Przy korzystaniu z kosci
szesdciennej do ustalania pozycji kafla, wyrzucony wynik ,, 1"
oznacza kafel P1, itd.

4. Rzu¢ dwukrotnie standardowa koscig szescienng i umies¢
chmure z neutralng kropla na kaflach w obu wylosowanych
pozycjach (jesli druga liczba jest taka sama jak pierwsza, prze-
rzu¢ kos¢ az do uzyskania innego wyniku).

5. Jeszcze raz rzu¢ koscig i umies¢ chmure z 1 ze swoich kropel
w wylosowanej pozycji (jesli to miejsce jest juz zajete, prze-
rzu¢ kos$¢ az do wyrzucenia wolnego miejsca). To dziatanie
zastepuje umieszczenie przez gracza chmury, dokonywane
normalnie w kroku 12 przygotowania gry.

6. Potasuj 9 kart wiatru potudniowego i umies¢ je obok obszaru

gry, tworzac talie do gry solo.
7. Potasuj karty do gry normalnie i rozdaj sobie 8 kart.

Uwaga: Znacznik pierwszego gracza nie jest uzywany w grze
solo, poniewaz gracz neutralny zawsze rozpoczyna runde. Ty

rozstrzygasz remisy podczas wybierania efektéw pogodowych.

0]
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Pojedyncza runda gry

1.

3.

Rozegraj jedna ture gracza neutralnego (szczegdty wyjasnione

ponizej).

. Rozegraj jedng ture gracza (albo zagrywajac karty, albo

pasujac i odrzucajac karty, korzystajgc z tych samych zasad,
co w grze dla wielu graczy).

Jesli nie spasowates, rozegraj kolejng runde od kroku 1.

Tura gracza neutralnego

Odkryj gérna karte z talii wiatru potudniowego.

Jedli jest to karta ,Przetasuj”, potasuj razem wszystkie 9 kart

wiatru pofudniowego (razem z kartami odrzuconymi oraz sama

kartg ,Przetasuj”) i odkryj kolejna karte.

Nastepnie:

1.

Wykonaj dziatanie karty (opisane

na koncu tej instrukg;ji).

Kazda akcja wptywa na kafel
upraw w okreslonej pozycji na
polach. Rzu¢ standardowa koscia
szescienng, aby ustali¢ kafel,
ktérego bedzie dotyczy¢ dana
karta. Wylosowany kafel jest
prawidtowym celem akgji, jesli ]

wynik tej akcji spowoduje jakas P5.’: = ﬁP6'
zmiane na polach. Jesli wyloso-

wany kafel nie jest prawidtowym

celem tej akgji, zastosuj te akcje wobec nastepnego kafla
w kolejnosci ich pozycji na polach (wracajgc z powrotem do

pierwszego, jedli to konieczne).

Przyktad: Jesli wyrzucona zostata 4, a prawidfowymi celami
danej akcji sg kafle P2 i P3, sprawdzamy kolejno cigg P4 » P5
> P6> P1)» P2 ipierwszym prawidtowym celem akcji bedzie
kafel P2.

Jesli nie ma zadnych prawidtowych celéw dla danej akcji, nic
sie nie dzieje na polach. Zamiast tego przesun gracza neutral-
nego o 17 na torze punktéw zwyciestwa. Jesli akcja wymaga,
aby gracz neutralny umiescit gdzie$ krople wody, a nie ma
zadnej wody dostepnej w jego zapasach, potraktuj te akcje
tak, jakby nie miata prawidtowych celéw.
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2. Sprawdz ikony u dotu karty (na karcie znajduje sie 1 lub 2 iko-
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ny). Umies¢ neutralne gtosy na odpowiadajgcych im polach
pogody. Jedli gracz neutralny nie ma wystarczajacej liczby
gtoséw do umieszczenia, wstaw tyle, ile to mozliwe, a na-
stepnie przesun gracza neutralnego o 1Z na torze punktéw
zwyciestwa za kazdy brakujacy gfos.

3. Jesli na karcie znajduje sie ikona zniw, a na co najmniej jednej
kosci nie ma widocznej ikony zniw: obniz liczbe gtoséw na jed-
nej kosci zniw i przyznaj graczowi neutralnemu 17 lub 27 (tak
samo, jak w przypadku zwyktego gracza). Jesli jest kilka kosci,
ktére mozna obnizy¢, gracz neutralny preferuje obrécenie
kosci na ikone zniw (aby zyska¢ 2Z). Jesli nie jest to mozliwe,
obniza kos¢ z najwieksza liczba gtoséw (czyli najpierw obraca
kos¢, na ktorej widnieje 1, a w dalszej kolejnosci 4, 3, 2 glosy).

Koniec rundy

Na koncu rundy przejdz do fazy pogody, fazy zniw i fazy
porzadkowania w taki sam sposéb, jak w grze dla wielu graczy
(z kilkoma réznicami opisanymi dalej).

Uwaga: Nie przetasowu;j kart wiatru potudniowego pomiedzy

rundami. Sg one tasowane tylko wtedy, gdy pojawi sie karta
.Przetasuj”.

Koniec gry

Rozegraj w sumie 4 rundy (rozdajac sobie w kazdej 8 kart). Po

czwartej rundzie dodaj punkty za wygrane gtosowania i zetony

pszenicy tak samo, jak w grze dla wielu graczy (wigcznie ze

zniwami w ostatniej rundzie). Jesli nie masz wiecej punktéw niz

gracz neutralny, przegrywasz. W przeciwnym razie rosliny bujnie
sie rozwijajg | wygrywasz.



Réznice w fazie pogody

Podczas rozpatrywania pél pogody robisz to samo, co w grze dla
wielu graczy. Rozstrzygasz wszystkie remisy podczas wybierania,
ktére pola pogody bedg rozpatrywane. Jedli wystepuje remis
przy ustalaniu, kto wygrat okreslone gtosowanie, to ani ty, ani
gracz neutralny nie przesuwacie sie na torze wygranych gtoso-
wan za dany efekt pogodowy.

Zmiany w rozpatrywaniu poszczegdlnych efektéw pogodowych:

* Mréz: Bez zmian — wszystkie zwykte

chmury sg automatycznie zamienia-

ne na chmury burzowe. PA P2
* Wiatr: Po rozpatrzeniu swojego

efektu wiatru (ktéry nadal przesu- ? f

wa jedng, dowolna krople wody :

na sasiedni kafel), sprawdz kolejno Rg’ i,

kazdy z kafli od P3 do Pé. Dla kaz- a I

dego z tych kafli, jesli znajduje sie :

na nim co najmniej 1 twoja kropla PS5 P6

wody, przesun 1 twoja krople z tego

kafla na nastepny kafel w kierunku

poétnocnym (na przyktad kropla z P3

zostataby przeniesiona na P1). P11/ €«=—4P2
* Stonce: Gracz neutralny najpierw

podwaja swojg obecnosé we ’

wszyst‘klch chr'nurach. Nast@pn@ ty p3{ «— P4

podwajasz swoje krople wody w jed- a—

nej z chmur. Jedli gracz neutralny

nie ma wystarczajgcej liczby kropel ’

wody, aby podwoi¢ ich liczbe we P57 «=—9P6

wszystkich chmurach, najpierw do-
daje krople do chmur znajdujacych
sie na wyzszej pozycji (a zatem zaczynajgc od Pé).
* Deszcz: Bez zmian — wszystkie chmury burzowe automatycz-
nie wylewaja swojg zawartos¢ na kafle ponizej.
Faza zniw
Faza zniw nastepuje, jesli spetniony jest jeden z ponizszych
warunkow:

* Wszystkie trzy kosci zniw sa obrécone na ikone zniw
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(tak samo, jak w grze dla wielu graczy).
e Jest to koniec czwartej (ostatniej) rundy.

* Gracz neutralny nie ma zadnych kropel wody w swoich

zasobach na poczatku fazy zniw.

Zwiekszanie poziomu trudnosci

Istniejq trzy warianty zwiekszajgce trudnos$¢ w celu uzyskania bar-
dziej wymagajacej gry solo. Mozna je faczy¢ ze sobg, aby miec
jeszcze wieksze wyzwanie:

* Wariant ,Podwéjne karty”: W turze gracza neutralnego od-
kryj i rozpatrz jedna karte (ignorujac ikony gtosowan). Nastep-
nie odkryj i rozpatrz kolejng karte (tym razem rozpatrujac tez
wszystkie ikony gtosowan na tej karcie).

* Wariant ,Nielosowe cele”: Podczas wybierania kafla, kto-
ry bedzie celem danej akcji, zamiast rzucac koscia, zastosuj
nastepujace kryteria:

©  Jedli akcja przesuwa chmure lub tworzy nowg chmure
(karty 4, 7 lub 8), wykonaj te akcje na prawidtowym kaflu
Z najwyzszym numerem pozycji (tzn. najpierw sprawdz Pé,
nastepnie P5, itd.)

©  Jesli akcja dodaje krople do chmury (karty 5 lub 6), wy-
bierz dostepny cel z najwyzszym numerem pozycji. Jesli
to mozliwe, wybierz kafel, gdzie gracz neutralny ma mniej
kropel od ciebie, liczac zaréwno krople na kaflu upraw,
jak i w chmurze.

Przyktad: Jesli gracz neutralny prowadZzi juz na kaflu Pé, ale
jest drugi na kaflu P5, to wybierz P5. Jesli gracz neutralny
prowadzi na obu kaflach (a na pozostatych kaflach nie ma
chmur), wybierz Pé6.

©  Jesli akcja wptywa bezposrednio na kafel (karty 1, 2 lub
3), wybierz dostepny cel z najwyzszym numerem pozycji,
ignorujac kafle, na ktérych gracz neutralny ma 2 lub mniej
kropel przewagi nad tobga (pomijaj krople w chmurach,

zliczajac krople dla tego warunku).

e Wariant ,,Zadnych sztuczek”: Gracz neutralny nie
uwzglednia specjalnych zasad punktowania na kaflach
pszenicy i ziemniakéw. Jedli nie chcesz korzystac ze zwigzanej
z tym przewagi, usun te kafle przed losowym wybraniem
6 kafli do danej rozgrywki.



< Aura: dodatkowe elementy promocyjne

Sa to elementy dodatkowe, ktére pierwotnie byly dystrybuowane
wsérod wspierajgcych gre w serwisie Kickstarter. Zostaty zapro-
jektowane tak, aby zapewniaty dodatkowa zmiennosc¢ rozgryw-
kom. Gra jest w petni grywalna bez nich. Elementy promocyjne
mozecie kupi¢ na konwentach, targach i imprezach na stoiskach
Lucrum Games oraz w wybranych sklepach partnerskich, wymie-
nionych na stronie www.lucrumgames.pl na podstronie gry Aura,
natomiast dodatek , Flowers” jest dostepny wyfgcznie w wers;ji
angielskiej, ktéry poza instrukcja jest niezalezny jezykowo, a in-
strukcje polskg mozecie pobrac ze strony www.lucrumgames.pl

z podstrony gry Aura.

2etony nawozu

Podczas gry z zetonami nawozu, najpierw roztézcie kafle upraw
zakryte podczas przygotowania gry, nastepnie umiesécie zetony
nawozu na kaflach upraw w taki sposéb, aby zadne z nich nie
znajdowaly sie na sasiadujacych kaflach (stykajgcych sie
bokami).

Nastepnie odwréécie kafle upraw. Zetony nawozu pozostang na
kaflach upraw do korca gry.

Podczas zniw, wszystkie wartosci punktowania na kaflu z zetonem
nawozu sg zwiekszane o 1Z punkt zwyciestwa.

Uwaga: Jesli zeton nawozu jest umieszczony na kaflu pier-
wiosnka (z rozszerzenia ,Flowers”), przyznajcie 1 dodatkowy

< punkt zwyciestwa za kazdym razem, gdy przydzielane sa
punkty przy zmianie kontroli nad tym kaflem.

Przyktad: Pierwsze miejsce na rozwinietym kaflu kawy datoby
11Z punktéw, dwéch graczy na kaflu kukurydzy zdobytoby po
9< punktéw, a trzecie miejsce na kaflu bawetny datoby 1Z punkt
zamiast O‘I
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Nowe kafle

Potasujcie te nowe kafle razem z innymi przed utworzeniem pal.

Kaktus maltanski
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Kaktus rozwija sie, jesli sa na nim

co najmniej 2 krople. Jesli jednak
bedzie na nim 4 lub wiecej kropli, to
cierpi z nadmiaru wody i daje mniej
punktéw graczom na dwéch pierw-

fia ficus-indlica

szych miejscach pod wzgledem
liczby kropel. Nalezy uzy¢ tylnej
strony specjalnego zetonu wzrostu
dla kaktusa, aby zaznaczy¢, ze kaktus ma zbyt duzo

wody.

Uwaga: W grze solo kaktus maltarski ma priorytet 5,5, to

znaczy, ze jest on wyzszy od priorytetu ziemniaka, ale nizszy

od priorytetu pszenicy.

Jezioro
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Jezioro oczywiscie nie jest rosli-
na, dlatego nie moze rosnac i nie
mozna nic zebraé z tego kafla.
Kazda kropla wody, ktéra wyladuje

na kaflu jeziora, jest natychmiast
zwracana do zapaséw swojego

Lacus ludys

wiasciciela. Jesli istniejgca chmura
zostanie przesunigta nad jezioro
poprzez akcje karty wiatr, gracz wykonujacy akcje wiatru musi
natychmiast doda¢ 3 swoje wtasne krople do tej chmury — co
symuluje wode parujaca z powierzchni jeziora. Jesli chmu-

ra zostanie przemieszczona z kafla jeziora poprzez akcje karty
wiatr, to moze by¢ przemieszczona dowolng liczbe razy (nawet
zmieniajac kierunki). Chmura musi sie zatrzymac, jedli potaczy
sie z inng chmurg i nie moze ponownie znalez¢ sie nad jeziorem

podczas tej samej akgji karty wiatr, w ktérej opuscita jezioro.

Uwaga: Jezioro nie jest uzywane w grze solo.



Opis kart wiatru potudniowego
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Umies¢ 1 krople na kaflu

Wez 1 neutralng krople wody z za-
paséw gracza neutralnego i umiesc¢
ja bezposrednio na wybranym kaflu.
Nastepnie sprawdz, czy roslina teraz
rosnie.

Umies¢ 2 krople na kaflu

> A
0 ¥
Wez 2 neutralne krople wody z za- @ @
paséw gracza neutralnego i umiesc
je bezposrednio na wybranym kaflu.
Nastepnie sprawdz, czy roélina teraz
rosnie.

Usun 1 krople gracza z kafla

Usun 1 swojg krople z wybranego kafla
i odtéz jg do swoich zapaséw. Nastepnie
sprawdz, czy roslina nie usycha. Jedli nie
ma zadnych twoich kropel na kaflu, nie
jest on prawidtowym celem dla tej karty.

Utwérz nowa chmure
z 2 kroplami

Dodaj nowa chmure z 2 neutralnymi @
kroplami deszczu do wybranego kafla.

Jesli na kaflu juz znajduje sie chmura, nie

jest on prawidfowym celem dla tej karty.

Umies¢ 1 krople w chmurze

Dodaj neutralng krople wody do
chmury na wybranym kaflu. Nastepnie
sprawdz, czy chmura roénie lub sie prze-
petnia. Jesli nie ma chmury na kaflu, nie
jest on prawidtowym celem dla tej karty.
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Umiesé 1 krople w chmurze

°.

Dodaj neutralng krople wody do
chmury na wybranym kaflu. Nastep-
nie sprawdz, czy chmura rosnie lub
sie przepetnia. Jedli nie ma chmury na
kaflu, nie jest on prawidtowym celem
dla tej karty.

Przesuh mieszana chmure na
poinocny zachéd

Przesun chmure, ktéra ma zaréwno
krople neutralnego gracza, jak i twoje
krople, z wybranego kafla bezposrednio
w kierunku pétnocno-zachodnim (na
przyktad z P4 na P1). Nie przechodz po
drodze przez kafle sgsiadujace bokami.
Jedli dana chmura jest juz w pierwszej
kolumnie, przesun jg na pétoc (na przy-
ktad z P3 na P1). Jesli chmura jest juz na
pozycji P2, przesun ja na zachéd na P1.
Jesli chmura jest na pozycji P1, to nie
jest prawidtowym celem dla tej karty.

Przesun neutralna chmure na
potudniowy wschéd

Przesun chmure, ktéra ma krople wody
tylko neutralnego gracza, z wybranego
kafla bezposrednio w kierunku potu-
dniowo-wschodnim (na przyktad z P3
na Pé). Nie przechodz po drodze przez
kafle sgsiadujace bokami. Jesli dana
chmura jest juz w drugiej kolumnie,
przesun ja na potudnie (na przykfad

z P2 na P4). Jesli chmura jest juz na po-
zycji P5, przesun jg na wschoéd na Pé.
Jesli chmura jest na pozycji Pé, to nie
jest prawidtowym celem dla tej karty.

Przetasuj

Wez wszystkie karty wiatru potudnio-
wego (odrzucone, pozostate w talii
oraz te karte), potasuj je razem, two-
rzac nowgq talie, odkryj nowg karte i wy-
konaj jej akcje. Jesli odkryta zostanie
znowu karta ,Przetasuj”, powtarzaj ten
proces, az odkryta zostanie inna akcja.



