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‘z Aura: Honeybee

Pszczota miodna to dodatek do gry Aura — do rozgrywki niezbedny
jest egzemplarz podstawowej wersji gry. Dodatek wprowadza nowa
akcje (akcja pszczoty), nowy zaséb (midd) oraz 4 kafle upraw,

ktére korzystajg z tegoz zasobu. Z rozszerzenia mozna korzystaé

w wariancie solo, dostarcza takze kart umozliwiajgcych gre

w potgczeniu z dodatkiem Flowers.

‘f Spis elementéw

* 4 kafle upraw (z symbolem miodu € w prawym gérnym rogu)
o Boréwka amerykariska (dalej po prostu ,boréwka”)
o Jabtko (jakie jest jabtko, kazdy widzi)
o Meczennica jadalna (dalej po prostu... ,marakuja”)

o Arbuz zwyczajny (znany takze jako ,kawon”, ale pozostaniemy
przy ,arbuzie”)

e 20 kostek miodu (10 o wartosci 1, 10 o wartosci 3)
® 24 dwustronne zetony pytku

o Strona zétta & nazywana bedzie ,uéplong”

o Strona zielona # nazywana bedzie ,alkiywng”

e 1 drewniana figurka pszczoty

e 2 karty prognozy oraz 1 karta umiejetnosci specjalnej — elementy
mozliwe do wykorzystania w potgczeniu z dodatkiem Flowers.

UWAGA: Kostki miodu nalezy traktowac jak walute.
Mozna w dowolnym momencie wymieni¢ 3 kostki o wartosci

1 na 1 kostke o wartosci 3 lub odwrotnie. Midd jest zasobem
nielimitowanym. W rzadkich przypadkach, gdy go zabraknie,
uzyjcie dowolnych zamiennikdw.




‘f Przygotowanie rozgrywki

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z zasadami opisanymi w podstawowe;j
wersji gry, stosujac ponizsze zmiany (oraz ewentualne zmiany wynikajace
z innych dodatkéw, jezeli z nich korzystacie):

* W zaleznosci od liczby graczy uzyjcie nastepujacej liczby kafli:
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® Zanim gracze rozmieszczg chmury, umiesécie figurke pszczoty na
wskazanym miejscu w uktadzie kafli.

5 graczy
1gracz 2 graczy 3 graczy 4 graczy
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*  Umiescécie po 1 uéplomym pytku na kazdym kaflu (z wyjatkiem
promocyjnych kafli mrowiska i jeziora, jezeli te biorg udziat
W rozgrywce)
* Rozdajcie po 2 O miodu kazdemu z graczy.*
*Dodatkowe zasady dla wariantu Wiatr potudniowy (rozgrywka solo)
zostaty opisane na stronie 8.



Kiedy jeste$ aktywnym graczem, w ramach swojej drugiej akcji mozesz

skorzystac z jednej z ponizszych dwéch opgji (zamiast normalnego

zagrania 2 kart odpowiadajacych rodzajowi akcji — tego robi¢ nie mozna):

e Odrzu¢ z reki dowolng karte, aby przesunaé pszczote na sasiadujacy
kafel (stykajgcy sie bokiem).

ALBO

o Odrzu¢ z reki dowolng karte oraz 1 O miodu, aby przestawi¢
pszczote na dowolny kafel, wtaczajac w to kafel, na ktérym obecnie
znajduje sie pszczota (innymi stowy w tym wypadku mozesz nie
przestawia¢ jej w ogdle).

Nastepnie, jesli to mozliwe, musisz przeprowadzi¢ akcje pszczoly na

kaflu, na ktérym obecnie znajduje sie jej figurka.

UWAGA: Nigdy nie mozna umiesci¢ pszczoty na jeziorze

(kafel promocyjny).

Akcje pszczoly

Wybierz JEDNA z ponizszych trzech opcji:

°  Zbierz wszystkie zetony uépienege pytku z kafla, na ktérym znajduje
sie pszczota, i umiesé je w swoich zapasach. Mozesz jednak
posiada¢ maksymalnie 4 takie zetony — jezeli nie mozesz zebraé
wszystkich pytkéw, nadmiarowe pozostaw na kaflu.

ALBO
e Odrzu¢ 1 albo 2 zetony pytku ze swoich zapaséw, a nastepnie:

o Za kazdy odrzucony pytek umies¢ 1 krople wody ze swoich zapaséw
bezposrednio na kaflu, na ktérym znajduje sie pszczota. Jezeli nie
posiadasz odpowiedniej liczby kropel mozesz przenies¢ je z innych
kafli (ale nie z chmury).

o Jezeli krople zostaty umieszczone na kaflu produkujacym
miod (), na ktérym znajduje sie mniej zetondw alkiywnegoe
pytku niz wynika z limitu kafla (liczba na dole kafla koto symbolu
akiymmege pytku), potdz odrzucone przed chwilg zetony pytku
na tym kaflu strong eldgmwmng ku gérze. Nie mozna przekroczy¢
limitu kafla — wszelkie nadmiarowe zetony po prostu odrzu¢ do
zapaséw ogdlnych.



ALBO

*  Wez z zapaséw ogdlnych tyle kostek miodu, ile wskazuje liczba
przy symbolu miodu w prawym gérnym rogu kafla. Mozesz
skorzystac z tej opgji tylko wtedy, gdy pszczota znajduje sie na kaflu
produkujgcym miéd.
Pamietaj: Nie mozesz skorzystac z akcji pszczoty w ramach swojej
pierwszej akcji w turze ani w przypadku, gdy ktérys z graczy w tej rundzie
spasowat (poniewaz w takim przypadku, zgodnie z podstawowymi
zasadami, wykonywanie drugiej akcji w turze jest juz niedozwolone).

Uwaga: Sposéb utozenia zetondw pytku znajdujgcych sie w zapasach
graczy nie ma znaczenia, ale zalecamy, by uktadac je strong uspiona
ku gérze, aby unikngc¢ ewentualnych pomytek. Gracze zbierajg
uspiony pytek, ktéry po wydaniu jest umieszczany strong aktywna na
kaflach produkujacych miéd (albo odrzucany do zapaséw ogdlnych).

Szczegoly: Limity kafli (liczba zetonéw aktywnego pytku jaka moze
sie na nich znajdowacd) sg nastepujace: jabtko (1), boréwka (1),
marakuja (2), arbuz (4).

Zniwa

Zniwa przebiegaja zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Zwréé
jednak uwage, ze wiekszo$¢ kafli produkujgcych miéd, aby dostarczy¢
jakiekolwiek punkty wymaga obecnosci na nich (oprécz odpowiedniej
liczby kropel wody) zetonow eldymmege pytku.

Po zakoriczeniu zniw:

e Usun wszystkie zetony akiywnege pytku ze wszystkich kafli, ktore
zostaty zapunktowane podczas tych zniw.

*  Umies¢ po 1 zetonie uépionege pytku na wszystkich kaflach upraw
(w tym na takich, na ktérych juz znajdujg sie zetony uéplenege
badz alkywnege pytku). Obowiagzuje jeden wyjatek: nie ktadz
zetondw pytku na jeziorze oraz mrowisku (kafle promocyjne).
Jezeli w zapasach ogdlnych zabraknie zetonéw pytku, obowigzuje
nastepujaca kolejnosé priorytetow:

a) kafle produkujgce midd;

b) kafle z najmniejszg liczba zetonow uéplienege pytku. Jezeli
wedtug powyzszych zasad nie da sig ustali¢, gdzie nalezy
potozy¢ zeton, decyduje pierwszy gracz.
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‘I Punktacja koncowa

Na zakoriczenie gry gracze otrzymujg punkty bonusowe za posiadany
miéd. Gracz posiadajacy go najwigcej, otrzymuje najwyzszy bonus, za$
kolejni gracze odpowiednio mniej zgodnie z ponizsza tabela:

gracry [T = wivece [ 3 e | & il | i |
H 10 oL
a1 10Z oL
11 124 6Z p4
addd 15% 9Z s oL
1111 15% oL 4L oL oL

W przypadku remisu, wszyscy remisujgcy otrzymuja najnizszy bonus
punktowy za najni2sza remisujaca range (analogicznie jak w przypadku
punktowania kafli upraw).

‘f Nowe kafle
Jabtko

Do kietkowania wymaga 2 kropel wody oraz 1 eldywnege pytku.
Do rozwiniecia wymaga rozpatrzenia efektu pogodowego storica
(analogicznie jak kawa w podstawowej wersji gry). Kietkujace
jabtko dostarcza 1 punkt ‘I kazdemu graczowi, ktéry posiada na tym
kaflu jakiekolwiek krople. Rozwinigte jabtko dostarcza 8/6/4/2 punkty
(8 punktéw posiadaczowi najwigkszej liczby kropel i odpowiednio
mniej kolejnym graczom).

Wykonujac akcje pszczoty na tym kaflu, mozna zebra¢ 2 O miodu.

Boréwka

2i0%050.50.0%

Wymaga do rozwiniecia 2 kropel wody oraz 1 & @ge pytku.
Posiadacz najwigkszej liczby kropel otrzymuje 5 7 punktéw oraz 8
3 © miodu. Kolejni gracze otrzymuja odpowiednio 4 Z punkty

20 mioduy; 3 ‘z punkty i 1 O miodu; 2 ‘I punkty i 0 O miodu.

Wykonuijac akcje pszczoty na tym kaflu, mozna zebra¢ 2 O miodu.
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Arbuz

Do rozwiniecia wymaga 4 kropel. Na tym kaflu moze znajdowa¢
sie do 4 zetonow eldywnegie pytku. Posiadacz najwiekszej liczby
kropel otrzymuje punkty zwyciestwa w liczbie czterokrotnie wigkszej niz
liczba zetonéw alkymmege pytku znajdujaca sie na tym kaflu w trakcie
#miw (t]. w zaleznosci o liczby alliywmyeh pytkéw 16/12/8/4/0 L
punktéw). Drugi gracz otrzymuje tyle punkéw, ile wynosi dwukrotnosé
liczby zetondw pytku, trzeci gracz otrzymuje doktadnie tyle punktéw,
ile zetondéw pytku na kaflu.

Wykonujac akcje pszczoty na tym kaflu, mozna zebra¢ 1 O miodu.

Marakuja Y —

Do rozwiniecia wymaga 4 kropel oraz 2 alligawmyeh pytkow. ¥, 6

Zapewnia graczom 12/7/4/1 ‘f punktéw (12 punktéw ﬂ‘o ¥
e %

posiadaczowi najwiekszej liczby kropel i odpowiednio mniej
kolejnym graczom).

Wykonujac akcje pszczoty na tym kaflu, mozna zebra¢ 1 O miodu.

i Nowe karty uzywane w potaczeniu z dodatkiem Flowers

Jezeli posiadasz takze dodatek Flowers mozesz przed rozgrywka
wtasowac nowe karty do odpowiednich talii.

Nowa umiejetnosé specjalna

Umiejetnos¢ pozwala ci (w ramach swojej drugiej akcji)
przenies¢ pszczote na dowolny kafel za koszt odrzucenia 0@y
1 O miodu (zamiast normalnego kosztu odrzucenia 1 karty oraz -
1 O miodu). Nastepnie musisz normalnie wykona¢ akcje pszczoly.

Nowe karty prognozy

G G G G Zagraj po zakofczeniu fazy zniw:

otrzymujesz 4 miodu.

W W W swojej turze: przesun pszczote na
- - sasiedni kafel i wykonaj akcje pszczoty. Nastepnie
v v

ponownie przesun pszczote na sasiedni kafel
i wykonaj drugg akcje pszczoty.



f Wiatr potudniowy - gra solo

Dodatkowe elementy
* 2 nowe karty wiatru potudniowego

Przygotowanie rozgrywki

Wybierz losowo 2 kafle produkujgce miéd oraz 4 kafle z podstawowej
wersji gry (przeznaczone do rozgrywki solo). Kafle produkujgce miod

majg nastgpujgce waznosci :
e Boréwka: 6.5

e Jabtko: 7.5
e Marakuja: 11
°  Arbuz: 12

Potasuj ze sobg standardowe karty potudniowego wiatru oraz nowe
karty z tego dodatku.

Zaczynasz rozgrywke z 2 { miodu. Neutralny gracz zaczyna z tyloma
kostkami miodu, ile wynosi tagczna warto$é produkeji miodu na obu
kaflach go produkujacych (bedzie to zawsze wartosé 0 2 O do 4 O).

Réznice w rozgrywce

Nowe karty wywotuja nastepujgce efekty:

e Jezeli neutralny gracz nie posiada w swoich zapasach zadnych
kropel, przesuii go o 1“4 na torze punktéw zwycigstwa. Pomin
pozostate kroki tury.

® Przesun pszczote na kafel o najwyzszej wartosci (musi dojsé¢ do
zmiany kafla), na ktérym:

o Neutralny gracz nie ma wiekszosci kropel.
ALBO

o Neutralny gracz posiada wiekszo$¢ kropel, ale na kaflu tym nie
znajduje sie zeton kietkowania/rozwiniecia.

Jezeli zaden kafel nie spetnia powyzszych warunkdw, przesun
neutralnego gracza o 1 na torze punktéw zwyciestwa. Pomin
kolejne kroki.



*  Usun wszystkie uspione pyiki z tego kafla.

e Jezeli jest to kafel produkujgcy midd, na ktorym nie lezy jeszcze
réwna limitowi kafla liczba aldgmmych pytkéw, potdz na nim
1 aliywimy pytek (z zapaséw ogdlnych).

*  Potéz na kaflu 2 krople z zapaséw neutralnego gracza. Jezeli
posiada on tylko 1 krople, potéz tylko ja.

Nastepnie zbierz miéd albo oddaj gtos, jak wskazano na karcie:

o €D €): Ta karta dostarcza neutralnemu graczowi 2 O miodu
(zamiast gtosu).

. (@) €P: Ta karta obniza liczbe gloséw na kosci zniw (zapewniajac
neutralnemu graczowi 1 °Z lub 2 ‘f punkty zgodnie z normalnymi
zasadami) i pozwala neutralnemu graczowi umiesci¢ swoj gtos na
polu pogody z najmniejszg liczbg gtoséw (w przypadku remisu
wybierz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara poczynajac
od mrozu).

Uwaga: Neutralny gracz nigdy nie wydaje miodu.

Zwigkszenie poziomu trudnosci

Wariant ,,Smak miodu”: Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, ilekro¢
neutralny gracz wykonuje akcje karty z tego dodatku, dodatkowo
otrzymuje tyle kostek miodu, ile wynosi wartoéé¢ na symbolu ()
na tym kaflu.




‘f Mrowisko — kafel promocyjny

Kafel ten otrzymaty osoby wspierajgce dodatek na Kickstarterze.
Zwieksza on dynamike z jakg moga przemieszczac sie krople.

Zawartosc:
e 1 kafel mrowiska

o 6 zetondw
mréowek

Przygotowanie rozgrywki

*  Wymieszaj kafel mrowiska z innymi kaflami wybranymi do tej
rozgrywki (przed dodaniem jakichkolwiek kafli produkujgcych miod,
jezeli korzystasz z dodatku Honeybee).

* Po umieszczeniu kafla mrowiska na stole potéz na nim 6 zetonow
mréwek.

Uwaga: Kafel mrowiska nie moze byé uzywany w rozgrywce solo.

Przebieg rozgrywki

Kiedy jakakolwiek kropla (w jakikolwiek sposéb) wyladuje bezposrednio
na kaflu mrowiska, natychmiast nalezy umiesci¢ jg na pustym zetonie
mréwki, czyli takim, na ktérym nie znajduje sie jeszcze zadna kropla.
Jezeli zabraknie pustych zetonéw mréwek, nadmiarowe krople
pozostajg bezposrednio na kaflu mrowiska (by¢é moze mréwki zdotaja po
nie wrécid).

Jezeli w trakcie swojej tury posiadasz krople na 1 lub wiekszej liczbie
zetondw mréwek, mozesz poruszy¢ doktadnie 1 mréwke ze swoja
kropla na sasiadujgcy kafel. Mozesz poruszy¢ dowolnie wybrang
mréwke ze swoja kropla (nieistotne, gdzie ona sie aktualnie znajduje) —
pamietaj jednak, ze tylko 1 na ture.
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Szczegolne sytuacje

e Efekt wiatru: Krople znajdujgce sie na mréwkach nie mogg zostaé
przeniesione w wyniku tego efektu.

* llekro¢ z mréwki zostanie usunieta kropla (np. w wyniku zniw lub
wprowadzenia mréwki na kafel jeziora), zeton tejze mréwki powraca
na kafel mrowiska i podnosi nowg krople, jezeli jakakolwiek sie tam
znajduje (jezeli istnieje wybor, pierwszy gracz decyduje, ktéra krople
podniesie mréwka).

* Poruszenie mrowki moze sprawic, ze znajdujaca sie na danym kaflu
uprawa otrzyma zeton kietkowania/rozwiniecia. Poruszenie tej samej
mrowki w kolejnej turze na inny kafel, moze spowodowag,
ze z wyzej omawianego kafla trzeba bedzie zdja¢ zeton kietkowania/
rozwiniecia.

Zniwa

Krople na mréwkach traktuje sie tak, jakby znajdowaty sie bezposrednio
na kaflach, na ktérych mrowki przebywaja. Tym samym wiliczaja sie

do punktowania podczas zniw i moga zosta¢ usuniete z kafla po
punktowaniu — w takim przypadku mréwka wraca na kafel mrowiska.

Na samym kaflu mrowiska nigdy nie odbywa sie punktowanie.
Tym samym nigdy nie usuwa sie z niego kropel w fazie zniw.
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