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‘f Petrichor: Flowers

Niniejsze rozszerzenie do gry Aura wymaga do rozgrywki podsta-
wowej wersji gry. Dzieki niemu uzyskasz mozliwo$¢ rozegrania partii
w gronie 5 oséb, otrzymasz takze 3 dodatkowe moduty (kafle kwia-
téw, umiejetnosci specjalne, karty prognozy), ktére mozna

w dowolnej kombinacji faczy¢ z zasadami opisanymi w podstawowej
wersji gry.

‘I Spis elementéw

* 20 przezroczystych kropel wody dla piatego gracza

* 14 drewnianych krazkéw dla pigtego gracza (12 stuzy do gtoso-
wania, dwa wigksze stuzg do zaznaczania punktow)

e 1 Zzeton +50/+100 stuzacy do oznaczania przez graczy, ze zdo-
byli wiecej punktéw niz jest dostepne na torze punktow zwycie-
stwa

e 1 karta pomocy gracza

e 8 kart akcji: po 2 mrozu, storica, wiatru oraz deszczu

* 5 umiejetnosci specjalnych, dodajacych do gry asymetryczne
zdolnosci

e 3 kafle kwiatow, ktére mozna wymieszac z kaflami upraw z pod-
stawowej wersji gry

* 16 kart prognozy

° 4+1 Zetony pierwiosnkéw (4 zetony rozkwitu oraz 1 zeton kon-
troli)

* 8 zetondw mniszkdw lekarskich

e 1 zeton rozkwitu przebisniegéw



i Zasady gry dla 5 graczy

Przy grze w gronie 5 oséb nalezy stosowac zasady rozgrywki 4-oso-
bowej z nastepujgcymi zmianami:

Przy grze 5-osobowej rekomendujemy krétszy wariant rozgrywki
(4 rundy).

Podczas przygotowania rozgrywki nalezy skorzystac z 16 kafli
tworzac z nich uktad 4 x 4.

Poniewaz liczba chmur w grze jest ograniczona (12), jezeli
wszystkie zostaty juz umieszczone na kaflach, akcja mrozu

w takim (i tylko takim) przypadku pozwala graczowi umiesci¢
krople ze swoich osobistych zasobéw w chmurze, w ktérej nie
ma on zadnej kropli w swoim kolorze.

Podczas fazy pogody gracze przesuwajg swoje znaczniki punkta-

cji na torze wygranych gtosowan zgodnie z ponizszymi zasada-

mi:

©  Gracz, majacy najwiecej gtosdéw na rozpatrywanym polu
pogody, przesuwa swdj znacznik punktacji o 2 pola na torze
wygranych gtosowan. Gracz (lub gracze), zajmujacy drugie
miejsce, przesuwa swoéj znacznik o 1 pole.

© W przypadku, gdy wiecej graczy posiada najwigkszg liczbe
gtoséw na rozpatrywanym polu pogody, kazdy z nich prze-
suwa swoj znacznik punktacji o 1 pole na torze wygranych
gtosowan. Gracz (lub gracze) zajmujacy drugie miejsce nie
przesuwa swojego znacznika.

Podczas fazy zniw gracz, zajmujacy pigte miejsce pod wzgledem

liczby kropel na danym kaflu, otrzymuje punkty w takiej same;

liczbie, jak gracz na miejscu czwartym. Jezeli na kaflu kukury-

dzy znajduja sie krople nalezace do pieciu graczy, kazdy z nich

otrzymuje po 3 punkty.
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‘f Kafle kwiatéw

Niniejszy dodatek wprowadza 3 nowe kafle kwiatéw, ktére mozna
przed rozgrywka wymieszac z kaflami upraw z podstawowej wersji gry.

Uwaga: wariant wiatru potudniowego (gry solo) nie jest

przystosowany do korzystania z kafli kwiatow.

pod $niegiem, zatem nie mozna ich nawodni¢

Przebisniegi - PR
Przebisniegi, jak sama nazwa wskazuje, kryjg sie £
{ s
przed koricem zimy. 6e0% .0}

Na kaflu przebisniegéw nie wolno umieszcza¢ zadnych kropli (wszyst-
kie akcje, skutkujace umieszczeniem kropli na tym kaflu, sg zabronione)
do momentu, w ktérym pojawi sie na nim zeton rozkwitu &. Podczas
fazy pogody, natychmiast po rozpatrzeniu efektu mrozu, umiesé zeton
rozkwitu przebisniegdw @ na kaflu przebisniegdw. Od tej chwili prze-
bisniegi potrzebuja do wzrostu 2 kropel wody i przynoszg 6 punktéw
graczowi, ktéry ma najwiecej kropel na tym kaflu. Podczas fazy zniw
nalezy usuna¢ z kafla znacznik rozkwitu przebisniegow &% nawet wtedy,
gdy zaden z graczy nie otrzymat punktéw za ten kafel.

X200 @50 g
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Mniszki lekarskie =

Mniszki lekarskie potrzebujg 1 kropli wody do rozwi- J a

niecia (zgodnie z normalnymi zasadami nalezy wtedy Y 4
SR

potozy¢ na kaflu mniszkéw lekarskich zeton wzrostu . &

z symbolem rozwiniecia). Jezeli na kaflu mniszkéw le-

karskich znajduje sie zeton wzrostu, natychmiast po rozpatrzeniu efektu

wiatru (podczas fazy pogody) kazdy gracz, ktéry posiada przynajmnie;]

1 krople na kaflu mniszkéw lekarskich, umieszcza 2 zetony mniszkow le-

karskich % na 2 réznych kaflach, na ktérych do tej pory taki zeton nie

zostal umieszczony. Gracze czynig to w kolejnosci zgodnej z aktualng
kolejnoscig w turze. Jezeli wszystkie 8 zetondw mniszkow lekarskich

zostaty juz rozmieszczone na kaflach, nic sie nie dzieje.



Przyktad: Jezeli pozostaty jeszcze 4 nierozmieszczone zetony mnisz-
koéw lekarskich %, a na kaflu mniszkéw lekarskich swoje krople po-
siada 3 graczy, pierwsi dwaj gracze w kolejnosci tury rozmieszczg po

dwa zetony mniszkdw lekarskich %, ostatni nie dotozy juz zadnego.

Gracze nie moga umieszczaé zetondw mniszkéw lekarskich & na
kaflu mniszkow lekarskich, a takze na kaflach pierwiosnkéw oraz je-
ziora (kafel promocyjny). Umieszczanie zetondw mniszkow lekarskich
i na kaflu przebisniegéow mozliwe jest tylko wtedy, gdy na kaflu
przebisniegdw znajduje sig zeton rozkwitu przebisniegdw 2.

Podczas fazy zniw kafle, na ktérych znajduje sie zeton mniszkéw le-
karskich %, dostarczajg 1% punkt zwyciestwa mniej (ale nie mniej
niz zero) niz wynika to z nadrukowanych na kaflach wartosci.

Gracz, posiadajgcy najwiecej kropel na kaflu mniszkéw lekarskich,
otrzymuje podczas fazy zniw punkty réwne liczbie zetonéw mnisz-
kéw lekarskich % rozmieszczonych na innych kaflach. Gracz, zajmu-
jacy drugie miejsce pod wzgledem liczby kropel na kaflu mniszkéw,
otrzymuje potowe punktéw pierwszego gracza, zaokraglajac w dét.

Na zakonczenie fazy zniw usun wszystkie zetony mniszkdw lekar-
skich & ze wszystkich kafli.

Pierwiosnki

Pierwiosnki sg zbyt piekne, by je zbierad.

Na poczatku gry umieséé na kaflu pierwiosnkéw

1 zeton rozkwitu pierwiosnkéw # . Na zakoriczenie
fazy zniw umies¢ na kaflu pierwiosnkéw kolejny
zeton rozkwitu & (do maksymalnej liczby 4).

Pierwszy gracz, ktéry umiesci na kaflu pierwiosn-
kéw swoja krople otrzymuje zeton kontroli @&
i natychmiast otrzymuje 27 punkty zwyciestwa

za kazdy Zzeton pierwiosnkéw & , ktory w tym
momencie znajduje sie na kaflu pierwiosnkow.



Jezeli w dowolnym momencie gry inny gracz bedzie posiadat na
kaflu wigcej kropli niz aktualny posiadacz zetonu kontroli @), nalezy
natychmiast przeprowadzi¢ nastepujace kroki:

1. Aktualny posiadacz zetonu kontroli zdejmuje wszystkie swoje
krople z zetonu pierwiosnkéw i umieszcza je w swoich osobi-
stych zasobach.

2. Gracz posiadajacy najwiecej kropli na kaflu pierwiosnkéw przej-
muje zeton kontroli &.

3. Nowy posiadacz zetonu kontroli otrzymuje 2Z punkty zwycie-
stwa za kazdy zeton pierwiosnkéw & , ktéry w tym momencie
znajduje sie na kaflu.

W ten sposéb wielu graczy moze otrzymac punkty za kafel pierwio-
snkéw w jednej rundzie gry, poniewaz ich punktowanie mozliwe jest
zaréwno w fazie akcji, jak i w fazie pogody.

Uwaga: Jezeli dwdch lub wiecej graczy w jednym momencie bedzie
posiadaé na kaflu pierwiosnkéw taka sama liczbe kropli, wigksza od liczby
kropli posiadacza zetonu kontroli (taka sytuacja moze zaistnie¢ np.

w wyniku rozpatrzenia efektu deszczu), remis nalezy rozstrzygnac na
korzys¢ pierwszego gracza lub gracza, siedzacego najblizej po lewej
stronie pierwszego gracza (czyli gracza "wczesniejszego" w kolejnosci tury).

Na kaflu pierwiosnkéw nigdy nie umieszcza sie zetonéw wzrostu.
Nie nalezy tez usuwac z nich kropel podczas fazy zniw.

‘z Umiejetnosci specjalne

Umiejetnosci specjalne zapewniajg asymetryczne
zdolnosci poszczegdlnym graczom. v

Przygotowanie rozgrywki

Po zakonczeniu przygotowania gry, zgodnie z zasadami opisany-
mi w podstawowej wersji gry (z ewentualnymi modyfikacjami



wynikajacymi z innych modutéw dodatkowych), nalezy roztozyé¢ na
stole wszystkie 5 umiejetnosci specjalnych. Poczgwszy od pierwsze-
go gracza, i kontynuujac zgodnie z kolejnoscig w turze, kazdy gracz
wybiera jedng z dostepnych umiejetnosci specjalnych.

Nastepnie kazdy gracz kfadzie wybrang umiejetnosc¢ specjalna
przed sobg. Bedzie ona dla niego dostepna przez catg rozgrywke
i bedzie mdgt z niej korzystaé dowolng liczbe razy.

Opis umiejetnosci specjalnych

Mréz
Posiadacz umiejetnosci specjalnej mrozu moze Y _
umiesci¢ dodatkowg krople w chmurze stworzonej

.
przez siebie za pomoca akcji mrozu. e
Storce

Posiadacz umiejetnosci specjalnej storica moze uzyé
dowolnej karty jako karty storica. Tym samym posia-
dacz umiejetnosci specjalnej storica do wykonania

akcji storica jako akcji opcjonalnej (drugiej w swojej
turze) potrzebuje jedynie dwdch dowolnych kart.

Wiatr

Posiadacz umiejetnosci specjalnej wiatru moze
w ramach akgji wiatru przemiesci¢ chmure na dowol-
ny kafel. Chmure nalezy przemiesci¢ bezposrednio

na wybrany kafel - oznacza to, ze nie ,zderza” sie g
ona z innym chmurami na swojej drodze. Posiadacz
umiejetnosci specjalnej wiatru nadal musi posiadaé
przynajmniej 1 swojg krople w danej chmurze, aby méc jg przemie-
$cic.



Deszcz

Posiadacz umiejetnosci specjalnej deszczu moze
zagrac akcje deszczu na dwa sposoby: normalnie
(zgodnie z podstawowymi zasadami gry) albo alter-
natywnie - umieszczajgc swoja krople bezposrednio
na kaflu, na ktérym nie znajduje sie zadna chmura.
Niezaleznie od tego, ktdra wersje akcji wykonat gracz,
gtosowanie odbywa sie normalnie.

©
Ig [+
\"‘

Zniwa

Po zakoriczeniu fazy zniw posiadacz umiejetnosci spe-
cjalnej zniw moze pozostawi¢ po 1 swojej kropli na

3 réznych kaflach, ktére zapunktowaty podczas tej

fazy. O: Sy

‘I Karty prognozy

Karty prognozy dodajg do rozgrywki kolejny poziom planowania
i umozliwiajg graczom wykonanie zaskakujgcych dla rywali posuniec.

Przygotowanie rozgrywki

Po zakonczeniu przygotowania gry zgodnie z podstawowymi
zasadami (i ewentualnymi modyfikacjami wynikajacymi z innych
modutéw), nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 3 karty prognozy.
Gracze nie powinni ujawniac ich rywalom.
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Zastosowanie kart prognozy

Na niektére z kart prognozy nadrukowana jest kolejnos$¢ rozgrywa-
nia fazy pogody i fazy zniw. Kropka wskazuje moment, w ktérym
dana karta moze zosta¢ zagrana. Karty, nieposiadajgce opisanego
wyzej nadruku, moga byc¢ zagrane w turze posiadacza zamiast za-
grywania normalnych akcji. Innymi stowy: zagrywajac karte progno-
zy w swojej turze (karty z numerami od 10 do 16), gracz jednocze-
$nie rezygnuje z zagrania jakiejkolwiek normalnej akgji, a takze

z glosowania w tej turze.

W konkretQYm

momencie

Karty prognozy nie licza sie do limitu kart na rece, nie wptywaja
takze na liczbe kart akcji, ktére mozna zachowac na kolejna runde
gry. Karty prognozy nie aktywujg umiejetnosci specjalnych graczy
(opisany wczesdniej modut dodatkowy) ani jeziora (kafel promocyjny).

Kazdy gracz moze w trakcie rozgrywki skorzystac z 2 sposréd 3
posiadanych przez siebie kart prognozy. Po zagraniu drugiej karty
prognozy gracz powinien odrzuci¢ ostatnig z nich.

Na kolejnych stronach znajdziesz opis poszczegdlnych kart.



Opis kart prognozy

1L ‘ Zagraj przed rozpoczeciem fazy zniw: zdoby-
IJ wasz 1°4 punkt zwyciestwa za kazdy rodzaj kafla,
na ktérym posiadasz przynajmniej 1 krople.

Zagraj przed rozpoczeciem fazy zniw: wy-
< “‘ bierz kafel, zdobywasz 1‘I punkt zwyciestwa za kazde
! /IA 4 3 krople (zaokraglajac w déf) w swoim kolorze, ktére

posiadasz na tym kaflu.

Zagraj przed rozpoczeciem fazy zniw:
podczas tej fazy zniw nalezy traktowaé wszystkie krople
znajdujace sie w chmurach tak, jakby znajdowaty sie na
) odpowiednich kaflach. Moze to spowodowaé punkto-
Ly wanie kafli, ktére normalnie by nie zapunktowaty.

Uwaga: po zakonczeniu fazy zniw nie usuwaj

zadnych kropli z chmur.

@ Zagraj po zakohczeniu fazy zniw: wez zwykta
chmure ze wspdlnych zasobéw, wtéz do niej 2 krople

+‘ ‘ w swoim kolorze i umies¢ te chmure na kaflu, na kto-
rym nie znajduje sie inna chmura.

Zagraj na poczatku fazy pogody: umiesé swoj
) - . gtos na dowolnym polu pogody.

@ Zagraj przed rozpatrzeniem efektu mrozu:
P wybierz dowolna chmure (mozesz wybrad taka,
l‘ ’ﬂy w ktdrej nie posiadasz swoich kropli) i przenie$ wszyst-
kie znajdujace sie w niej krople na kafel, na ktérym
znajduje sie ta chmura.

6 6 ‘ Zagraj w trakcie rozpatrywania efektu ston-

ca: zamiast podwajac liczbe swoich kropel dodaj po
‘ 2 swoje krople do kazdej chmury, w ktérej posiadasz
® przynajmniej 1 krople (zagraj te karte na siebie, jej
celem nie moze by¢ przeciwnik).
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@ Zagraj przed rozpatrzeniem efektu wiatru:
przemies¢ jedng ze swoich kropel na sgsiedni kafel.
(Niezaleznie od efektu karty prognozy, na normalnych
zasadach bedziesz mégt przemiescic krople w ramach
rozpatrywania efektu wiatru).

@ Zagraj przed rozpatrzeniem efektu deszczu:
umies¢ 1 krople ze swoich osobistych zasobdw bezpo-
$rednio na wybranym kaflu.

W swojej turze: przemies¢ dowolng chmure
(nie musisz posiadaé w niej swoich kropel) na dowolny
pusty kafel. Nastepnie umiesc¢ w tej chmurze 1 krople
w swoim kolorze. Chmure nalezy przemiesci¢ bezpo-
$rednio na wybrany kafel. Oznacza to, ze nie ,zderza”
sie ona z chmurami na swojej drodze (oczywiscie zderzy
sie chmura na kaflu docelowym, jesli jest tam chmura).

W swojej turze: wybierz do 3 kropel znajduja-
cych sie na 1 lub wigkszej liczbie kafli i umiesé je
w chmurach znajdujacych sie na tych samych kaflach.

W swojej turze: wybierz dowolng chmure

(nie musisz posiadac w niej swoich kropel), w ktérej
znajduja sie 4 lub mniejsza liczba kropel. Umiesé w niej
3 krople w swoim kolorze.

W swojej turze: przestaw wszystkie kosci tak,
aby wskazywaty ikone zniw, zdobywasz 3 ‘f punkty
zwyciestwa.

W swojej turze: umiesc po 1 kropli w swoim
kolorze w kazdej chmurze, w ktérej nie posiadasz
swoich kropel.

W swojej turze: przemie$¢ 1 dowolnie wybra-
na krople z kazdej chmury na kafel, na ktérym dana
chmura sie znajduje.

W swojej turze: wez zwykta chmure ze wspdl-
nych zasobdw, wtéz do niej 3 krople w swoim kolorze
i umies¢ te chmure na dowolnym kaflu, na ktérym

nie znajduje sie inna chmura.
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