
Dodatek do gry 
Aura

Flowers

D a v i d  C h i r c o p ’s

n .  T h e  p l e a s a n t  e a r t h y  s m e l l  a f t e r  r a i n

dark backgrounds light backgrounds mixed backgrounds

One colour One colour



2

Petrichor: Flowers

Niniejsze rozszerzenie do gry Aura wymaga do rozgrywki podsta-
wowej wersji gry. Dzięki niemu uzyskasz możliwość rozegrania partii 
w gronie 5 osób, otrzymasz także 3 dodatkowe moduły (kafle kwia-
tów, umiejętności specjalne, karty prognozy), które można  
w dowolnej kombinacji łączyć z zasadami opisanymi w podstawowej 
wersji gry.

Spis elementów

•	 20 przezroczystych kropel wody dla piątego gracza

•	 14 drewnianych krążków dla piątego gracza (12 służy do głoso-
wania, dwa większe służą do zaznaczania punktów)

•	 1 żeton +50/+100 służący do oznaczania przez graczy, że zdo-
byli więcej punktów niż jest dostępne na torze punktów zwycię-
stwa

•	 1 karta pomocy gracza

•	 8 kart akcji: po 2 mrozu, słońca, wiatru oraz deszczu

•	 5 umiejętności specjalnych, dodających do gry asymetryczne 
zdolności

•	 3 kafle kwiatów, które można wymieszać z kaflami upraw z pod-
stawowej wersji gry

•	 16 kart prognozy

•	 4+1 żetony pierwiosnków (4 żetony rozkwitu oraz 1 żeton kon-
troli)

•	 8 żetonów mniszków lekarskich

•	 1 żeton rozkwitu przebiśniegów
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Zasady gry dla 5 graczy

Przy grze w gronie 5 osób należy stosować zasady rozgrywki 4-oso-
bowej z następującymi zmianami:

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

•	 Podczas przygotowania rozgrywki należy skorzystać z 16 kafli 
tworząc z nich układ 4 x 4.

•	 Ponieważ liczba chmur w grze jest ograniczona (12), jeżeli 
wszystkie zostały już umieszczone na kaflach, akcja mrozu  
w takim (i tylko takim) przypadku pozwala graczowi umieścić 
kroplę ze swoich osobistych zasobów w chmurze, w której nie 
ma on żadnej kropli w swoim kolorze.

•	 Podczas fazy pogody gracze przesuwają swoje znaczniki punkta-
cji na torze wygranych głosowań zgodnie z poniższymi zasada-
mi:

°° Gracz, mający najwięcej głosów na rozpatrywanym polu 
pogody, przesuwa swój znacznik punktacji o 2 pola na torze 
wygranych głosowań. Gracz (lub gracze), zajmujący drugie 
miejsce, przesuwa swój znacznik o 1 pole.

°° W przypadku, gdy więcej graczy posiada największą liczbę 
głosów na rozpatrywanym polu pogody, każdy z nich prze-
suwa swój znacznik punktacji o 1 pole na torze wygranych 
głosowań. Gracz (lub gracze) zajmujący drugie miejsce nie 
przesuwa swojego znacznika.

•	 Podczas fazy żniw gracz, zajmujący piąte miejsce pod względem 
liczby kropel na danym kaflu, otrzymuje punkty w takiej samej 
liczbie, jak gracz na miejscu czwartym. Jeżeli na kaflu kukury-
dzy znajdują się krople należące do pięciu graczy, każdy z nich 
otrzymuje po 3 punkty.
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Kafle kwiatów

Niniejszy dodatek wprowadza 3 nowe kafle kwiatów, które można 
przed rozgrywką wymieszać z kaflami upraw z podstawowej wersji gry.

Przebiśniegi
Przebiśniegi, jak sama nazwa wskazuje, kryją się 
pod śniegiem, zatem nie można ich nawodnić 
przed końcem zimy.

Na kaflu przebiśniegów nie wolno umieszczać żadnych kropli (wszyst-
kie akcje, skutkujące umieszczeniem kropli na tym kaflu, są zabronione) 
do momentu, w którym pojawi się na nim żeton rozkwitu . Podczas 
fazy pogody, natychmiast po rozpatrzeniu efektu mrozu, umieść żeton 
rozkwitu przebiśniegów  na kaflu przebiśniegów. Od tej chwili prze-
biśniegi potrzebują do wzrostu 2 kropel wody i przynoszą 6 punktów 
graczowi, który ma najwięcej kropel na tym kaflu. Podczas fazy żniw 
należy usunąć z kafla znacznik rozkwitu przebiśniegów  nawet wtedy, 
gdy żaden z graczy nie otrzymał punktów za ten kafel.

Mniszki lekarskie
Mniszki lekarskie potrzebują 1 kropli wody do rozwi-
nięcia (zgodnie z normalnymi zasadami należy wtedy 
położyć na kaflu mniszków lekarskich żeton wzrostu 
z symbolem rozwinięcia). Jeżeli na kaflu mniszków le-
karskich znajduje się żeton wzrostu, natychmiast po rozpatrzeniu efektu 
wiatru (podczas fazy pogody) każdy gracz, który posiada przynajmniej 
1 kroplę na kaflu mniszków lekarskich, umieszcza 2 żetony mniszków le-
karskich  na 2 różnych kaflach, na których do tej pory taki żeton nie 
został umieszczony. Gracze czynią to w kolejności zgodnej z aktualną 

kolejnością w turze. Jeżeli wszystkie 8 żetonów mniszków lekarskich 
zostały już rozmieszczone na kaflach, nic się nie dzieje.

Uwaga: wariant wiatru południowego (gry solo) nie jest 
przystosowany do korzystania z kafli kwiatów. 
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Przykład: Jeżeli pozostały jeszcze 4 nierozmieszczone żetony mnisz-
ków lekarskich , a na kaflu mniszków lekarskich swoje krople po-
siada 3 graczy, pierwsi dwaj gracze w kolejności tury rozmieszczą po 
dwa żetony mniszków lekarskich , ostatni nie dołoży już żadnego.

Gracze nie mogą umieszczać żetonów mniszków lekarskich  na 
kaflu mniszków lekarskich, a także na kaflach pierwiosnków oraz je-
ziora (kafel promocyjny). Umieszczanie żetonów mniszków lekarskich  

 na kaflu przebiśniegów możliwe jest tylko wtedy, gdy na kaflu 
przebiśniegów znajduje się żeton rozkwitu przebiśniegów .

Podczas fazy żniw kafle, na których znajduje się żeton mniszków le-
karskich  , dostarczają 1  punkt zwycięstwa mniej (ale nie mniej 
niż zero) niż wynika to z nadrukowanych na kaflach wartości. 
Gracz, posiadający najwięcej kropel na kaflu mniszków lekarskich, 
otrzymuje podczas fazy żniw punkty równe liczbie żetonów mnisz-
ków lekarskich  rozmieszczonych na innych kaflach. Gracz, zajmu-
jący drugie miejsce pod względem liczby kropel na kaflu mniszków, 
otrzymuje połowę punktów pierwszego gracza, zaokrąglając w dół.

Na zakończenie fazy żniw usuń wszystkie żetony mniszków lekar-
skich  ze wszystkich kafli.

Pierwiosnki
Pierwiosnki są zbyt piękne, by je zbierać.  
Na początku gry umieść na kaflu pierwiosnków  
1 żeton rozkwitu pierwiosnków . Na zakończenie 
fazy żniw umieść na kaflu pierwiosnków kolejny 
żeton rozkwitu  (do maksymalnej liczby 4).

Pierwszy gracz, który umieści na kaflu pierwiosn-
ków swoja kroplę otrzymuje żeton kontroli   
i natychmiast otrzymuje 2  punkty zwycięstwa  
za każdy żeton pierwiosnków , który w tym  
momencie znajduje się na kaflu pierwiosnków.

2/

2/

Pr
im

ul
a 

vu
lg

ar
is



6

Jeżeli w dowolnym momencie gry inny gracz będzie posiadał na 
kaflu więcej kropli niż aktualny posiadacz żetonu kontroli , należy 
natychmiast przeprowadzić następujące kroki:

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

2.	 Gracz posiadający najwięcej kropli na kaflu pierwiosnków przej-
muje żeton kontroli .

3.	 Nowy posiadacz żetonu kontroli otrzymuje 2  punkty zwycię-
stwa za każdy żeton pierwiosnków , który w tym momencie 
znajduje się na kaflu.

W ten sposób wielu graczy może otrzymać punkty za kafel pierwio-
snków w jednej rundzie gry, ponieważ ich punktowanie możliwe jest 
zarówno w fazie akcji, jak i w fazie pogody.

Uwaga: Jeżeli dwóch lub więcej graczy w jednym momencie będzie 
posiadać na kaflu pierwiosnków taką samą liczbę kropli, większą od liczby 
kropli posiadacza żetonu kontroli (taka sytuacja może zaistnieć np.  
w wyniku rozpatrzenia efektu deszczu), remis należy rozstrzygnąć na  
korzyść pierwszego gracza lub gracza, siedzącego najbliżej po lewej  
stronie pierwszego gracza (czyli gracza "wcześniejszego" w kolejności tury). 

Na kaflu pierwiosnków nigdy nie umieszcza się żetonów wzrostu. 
Nie należy też usuwać z nich kropel podczas fazy żniw.

Umiejętności specjalne

Umiejętności specjalne zapewniają asymetryczne 
zdolności poszczególnym graczom.

Przygotowanie rozgrywki

Po zakończeniu przygotowania gry, zgodnie z zasadami opisany-
mi w podstawowej wersji gry (z ewentualnymi modyfikacjami 
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wynikającymi z innych modułów dodatkowych), należy rozłożyć na 
stole wszystkie 5 umiejętności specjalnych. Począwszy od pierwsze-
go gracza, i kontynuując zgodnie z kolejnością w turze, każdy gracz 
wybiera jedną z dostępnych umiejętności specjalnych.

Następnie każdy gracz kładzie wybraną umiejętność specjalną 
przed sobą. Będzie ona dla niego dostępna przez całą rozgrywkę  
i będzie mógł z niej korzystać dowolną liczbę razy.

Opis umiejętności specjalnych

Mróz

Posiadacz umiejętności specjalnej mrozu może 
umieścić dodatkową kroplę w chmurze stworzonej 
przez siebie za pomocą akcji mrozu.

Słońce

Posiadacz umiejętności specjalnej słońca może użyć 
dowolnej karty jako karty słońca. Tym samym posia-
dacz umiejętności specjalnej słońca do wykonania 
akcji słońca jako akcji opcjonalnej (drugiej w swojej 
turze) potrzebuje jedynie dwóch dowolnych kart.

Wiatr

Posiadacz umiejętności specjalnej wiatru może  
w ramach akcji wiatru przemieścić chmurę na dowol-
ny kafel. Chmurę należy przemieścić bezpośrednio 
na wybrany kafel - oznacza to, że nie „zderza” się 
ona z innym chmurami na swojej drodze. Posiadacz 
umiejętności specjalnej wiatru nadal musi posiadać 
przynajmniej 1 swoją kroplę w danej chmurze, aby móc ją przemie-
ścić.

:
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Deszcz

Posiadacz umiejętności specjalnej deszczu może 
zagrać akcję deszczu na dwa sposoby: normalnie 
(zgodnie z podstawowymi zasadami gry) albo alter-
natywnie - umieszczając swoją kroplę bezpośrednio 
na kaflu, na którym nie znajduje się żadna chmura. 
Niezależnie od tego, którą wersję akcji wykonał gracz, 
głosowanie odbywa się normalnie.

Żniwa

Po zakończeniu fazy żniw posiadacz umiejętności spe-
cjalnej żniw może pozostawić po 1 swojej kropli na 
3 różnych kaflach, które zapunktowały podczas tej 
fazy.

Karty prognozy

Karty prognozy dodają do rozgrywki kolejny poziom planowania 
i umożliwiają graczom wykonanie zaskakujących dla rywali posunięć.

Przygotowanie rozgrywki
Po zakończeniu przygotowania gry zgodnie z podstawowymi 
zasadami (i ewentualnymi modyfikacjami wynikającymi z innych 

modułów), należy rozdać każdemu graczowi po 3 karty prognozy. 
Gracze nie powinni ujawniać ich rywalom.

:

:
1
3



9

Zastosowanie kart prognozy

Na niektóre z kart prognozy nadrukowana jest kolejność rozgrywa-
nia fazy pogody i fazy żniw. Kropka wskazuje moment, w którym 
dana karta może zostać zagrana. Karty, nieposiadające opisanego 
wyżej nadruku, mogą być zagrane w turze posiadacza zamiast za-
grywania normalnych akcji. Innymi słowy: zagrywając kartę progno-
zy w swojej turze (karty z numerami od 10 do 16), gracz jednocze-
śnie rezygnuje z zagrania jakiejkolwiek normalnej akcji, a także  
z głosowania w tej turze.

Karty prognozy nie liczą się do limitu kart na ręce, nie wpływają 
także na liczbę kart akcji, które można zachować na kolejną rundę 
gry. Karty prognozy nie aktywują umiejętności specjalnych graczy 
(opisany wcześniej moduł dodatkowy) ani jeziora (kafel promocyjny).

Każdy gracz może w trakcie rozgrywki skorzystać z 2 spośród 3 
posiadanych przez siebie kart prognozy. Po zagraniu drugiej karty 
prognozy gracz powinien odrzucić ostatnią z nich.

Na kolejnych stronach znajdziesz opis poszczególnych kart.

1
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1  Zagraj przed rozpoczęciem fazy żniw: zdoby-
wasz 1  punkt zwycięstwa za każdy rodzaj kafla,  
na którym posiadasz przynajmniej 1 kroplę.	

2  Zagraj przed rozpoczęciem fazy żniw: wy-
bierz kafel, zdobywasz 1  punkt zwycięstwa za każde 
3 krople (zaokrąglając w dół) w swoim kolorze, które 
posiadasz na tym kaflu.

3  Zagraj przed rozpoczęciem fazy żniw: 
podczas tej fazy żniw należy traktować wszystkie krople 
znajdujące się w chmurach tak, jakby znajdowały się na 
odpowiednich kaflach. Może to spowodować punkto-
wanie kafli, które normalnie by nie zapunktowały.

Uwaga: po zakończeniu fazy żniw nie usuwaj 
żadnych kropli z chmur.

4  Zagraj po zakończeniu fazy żniw: weź zwykłą 
chmurę ze wspólnych zasobów, włóż do niej 2 krople  
w swoim kolorze i umieść tę chmurę na kaflu, na któ-
rym nie znajduje się inna chmura.

5  Zagraj na początku fazy pogody: umieść swój 
głos na dowolnym polu pogody.

6  Zagraj przed rozpatrzeniem efektu mrozu: 
wybierz dowolna chmurę (możesz wybrać taką,  
w której nie posiadasz swoich kropli) i przenieś wszyst-
kie znajdujące się w niej krople na kafel, na którym 
znajduje się ta chmura.

7  Zagraj w trakcie rozpatrywania efektu słoń-
ca: zamiast podwajać liczbę swoich kropel dodaj po 
2 swoje krople do każdej chmury, w której posiadasz 
przynajmniej 1 kroplę (zagraj tę kartę na siebie, jej 
celem nie może być przeciwnik).

Opis kart prognozy
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8  Zagraj przed rozpatrzeniem efektu wiatru: 
przemieść jedną ze swoich kropel na sąsiedni kafel. 
(Niezależnie od efektu karty prognozy, na normalnych 
zasadach będziesz mógł przemieścić kroplę w ramach 
rozpatrywania efektu wiatru).

9  Zagraj przed rozpatrzeniem efektu deszczu: 
umieść 1 kroplę ze swoich osobistych zasobów bezpo-
średnio na wybranym kaflu.

10  W swojej turze: przemieść dowolną chmurę 
(nie musisz posiadać w niej swoich kropel) na dowolny 
pusty kafel. Następnie umieść w tej chmurze 1 kroplę  
w swoim kolorze. Chmurę należy przemieścić bezpo-
średnio na wybrany kafel. Oznacza to, że nie „zderza” 
się ona z chmurami na swojej drodze (oczywiście zderzy 
się chmurą na kaflu docelowym, jeśli jest tam chmura).

11  W swojej turze: wybierz do 3 kropel znajdują-
cych się na 1 lub większej liczbie kafli i umieść je  
w chmurach znajdujących się na tych samych kaflach.

12  W swojej turze: wybierz dowolną chmurę 
(nie musisz posiadać w niej swoich kropel), w której 
znajdują się 4 lub mniejsza liczba kropel. Umieść w niej 
3 krople w swoim kolorze.

13  W swojej turze: przestaw wszystkie kości tak, 
aby wskazywały ikonę żniw, zdobywasz 3  punkty 
zwycięstwa.

14  W swojej turze: umieść po 1 kropli w swoim 
kolorze w każdej chmurze, w której nie posiadasz 
swoich kropel.

15  W swojej turze: przemieść 1 dowolnie wybra-
ną kroplę z każdej chmury na kafel, na którym dana 
chmura się znajduje.

16  W swojej turze: weź zwykłą chmurę ze wspól-
nych zasobów, włóż do niej 3 krople w swoim kolorze 
i umieść tę chmurę na dowolnym kaflu, na którym 
nie znajduje się inna chmura. 
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