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Aura: Honeybee

Pszczoła miodna to dodatek do gry Aura – do rozgrywki niezbędny  
jest egzemplarz podstawowej wersji gry. Dodatek wprowadza nową 
akcję (akcja pszczoły), nowy zasób (miód) oraz 4 kafle upraw,  
które korzystają z tegoż zasobu. Z rozszerzenia można korzystać 
w wariancie solo, dostarcza także kart umożliwiających grę  
w połączeniu z dodatkiem Flowers.

Spis elementów

•	•	 4 kafle upraw (z symbolem miodu  w prawym górnym rogu)

	°�	 Borówka amerykańska (dalej po prostu „borówka”)

	°�	 Jabłko (jakie jest jabłko, każdy widzi)

	°�	 Męczennica jadalna (dalej po prostu… „marakuja”)

	°�	 Arbuz zwyczajny (znany także jako „kawon”, ale pozostaniemy 
przy „arbuzie”)

•	•	 20 kostek miodu (10 o wartości 1, 10 o wartości 3)

•	•	 24 dwustronne żetony pyłku

	°�	 Strona żółta  nazywana będzie „uśpionąuśpioną”

	°�	 Strona zielona  nazywana będzie „aktywnąaktywną”

•	•	 1 drewniana figurka pszczoły

•	•	 2 karty prognozy oraz 1 karta umiejętności specjalnej – elementy 
możliwe do wykorzystania w połączeniu z dodatkiem Flowers.

 

UWAGA: Kostki miodu należy traktować jak walutę.  
Można w dowolnym momencie wymienić 3 kostki o wartości 
1 na 1 kostkę o wartości 3 lub odwrotnie. Miód jest zasobem 
nielimitowanym. W rzadkich przypadkach, gdy go zabraknie,  
użyjcie dowolnych zamienników.
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Przygotowanie rozgrywki

Przygotujcie rozgrywkę zgodnie z zasadami opisanymi w podstawowej 
wersji gry, stosując poniższe zmiany (oraz ewentualne zmiany wynikające 
z innych dodatków, jeżeli z nich korzystacie):

•	•	 W zależności od liczby graczy użyjcie następującej liczby kafli:

Liczba graczy Kafle produkujące 
miód Zwykłe kafle

  * 2 4

2 5

3 6

4 8

(wymagany dodatek Flowers)
4 12

•	•	 Zanim gracze rozmieszczą chmury, umieśćcie figurkę pszczoły na 
wskazanym miejscu w układzie kafli.

•	•	 Umieśćcie po 1 uśpionymuśpionym pyłku na każdym kaflu (z wyjątkiem 
promocyjnych kafli mrowiska i jeziora, jeżeli te biorą udział  
w rozgrywce)

•	•	 Rozdajcie po 2  miodu każdemu z graczy.*

*� Dodatkowe zasady dla wariantu Wiatr południowy (rozgrywka solo) 
zostały opisane na stronie 8.
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Rozgrywka

Kiedy jesteś aktywnym graczem, w ramach swojej drugiej akcji możesz 
skorzystać z jednej z poniższych dwóch opcji (zamiast normalnego 
zagrania 2 kart odpowiadających rodzajowi akcji – tego robić nie można):

•	•	 Odrzuć z ręki dowolną kartę, aby przesunąć pszczołę na sąsiadujący 
kafel (stykający się bokiem).

ALBO
•	•	 Odrzuć z ręki dowolną kartę oraz 1  miodu, aby przestawić 

pszczołę na dowolny kafel, włączając w to kafel, na którym obecnie 
znajduje się pszczoła (innymi słowy w tym wypadku możesz nie 
przestawiać jej w ogóle).

Następnie, jeśli to możliwe, musisz przeprowadzić akcję pszczoły na 
kaflu, na którym obecnie znajduje się jej figurka.

UWAGA: Nigdy nie można umieścić pszczoły na jeziorze  
(kafel promocyjny).

Akcje pszczołyAkcje pszczoły
Wybierz JEDNĄ z poniższych trzech opcji:

•	•	 Zbierz wszystkie żetony uśpionegouśpionego pyłku z kafla, na którym znajduje 
się pszczoła, i umieść je w swoich zapasach. Możesz jednak 
posiadać maksymalnie 4 takie żetony – jeżeli nie możesz zebrać 
wszystkich pyłków, nadmiarowe pozostaw na kaflu.

ALBO
•	•	 Odrzuć 1 albo 2 żetony pyłku ze swoich zapasów, a następnie:

	°�	 Za każdy odrzucony pyłek umieść 1 kroplę wody ze swoich zapasów 
bezpośrednio na kaflu, na którym znajduje się pszczoła. Jeżeli nie 
posiadasz odpowiedniej liczby kropel możesz przenieść je z innych 
kafli (ale nie z chmury).

	°�	 Jeżeli krople zostały umieszczone na kaflu produkującym  
miód ( ), na którym znajduje się mniej żetonów aktywnegoaktywnego 
pyłku niż wynika z limitu kafla (liczba na dole kafla koło symbolu 
aktywnegoaktywnego pyłku), połóż odrzucone przed chwilą żetony pyłku 
na tym kaflu stroną aktywnąaktywną ku górze. Nie można przekroczyć 
limitu kafla – wszelkie nadmiarowe żetony po prostu odrzuć do 
zapasów ogólnych.
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ALBO
•	•	 Weź z zapasów ogólnych tyle kostek miodu, ile wskazuje liczba 

przy symbolu miodu w prawym górnym rogu kafla. Możesz 
skorzystać z tej opcji tylko wtedy, gdy pszczoła znajduje się na kaflu 
produkującym miód.

Pamiętaj: Nie możesz skorzystać z akcji pszczoły w ramach swojej 
pierwszej akcji w turze ani w przypadku, gdy któryś z graczy w tej rundzie 
spasował (ponieważ w takim przypadku, zgodnie z podstawowymi 
zasadami, wykonywanie drugiej akcji w turze jest już niedozwolone).

Szczegóły: Limity kafli (liczba żetonów aktywnegoaktywnego pyłku jaka może 
się na nich znajdować) są następujące: jabłko (1), borówka (1), 
marakuja (2), arbuz (4).

ŻniwaŻniwa
Żniwa przebiegają zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Zwróć 
jednak uwagę, że większość kafli produkujących miód, aby dostarczyć 
jakiekolwiek punkty wymaga obecności na nich (oprócz odpowiedniej 
liczby kropel wody) żetonów aktywnegoaktywnego pyłku.

Po zakończeniu żniw:

•	•	 Usuń wszystkie żetony aktywnegoaktywnego pyłku ze wszystkich kafli, które 
zostały zapunktowane podczas tych żniw.

•	•	 Umieść po 1 żetonie uśpionegouśpionego pyłku na wszystkich kaflach upraw 
(w tym na takich, na których już znajdują się żetony uśpionegouśpionego 
bądź aktywnegoaktywnego pyłku). Obowiązuje jeden wyjątek: nie kładź 
żetonów pyłku na jeziorze oraz mrowisku (kafle promocyjne). 
Jeżeli w zapasach ogólnych zabraknie żetonów pyłku, obowiązuje 
następująca kolejność priorytetów:  
a) kafle produkujące miód;  
b) �kafle z najmniejszą liczbą żetonów uśpionegouśpionego pyłku. Jeżeli 

według powyższych zasad nie da się ustalić, gdzie należy 
położyć żeton, decyduje pierwszy gracz.

Uwaga: Sposób ułożenia żetonów pyłku znajdujących się w zapasach 
graczy nie ma znaczenia, ale zalecamy, by układać je stroną uśpionąuśpioną 
ku górze, aby uniknąć ewentualnych pomyłek. Gracze zbierają 
uśpionyuśpiony pyłek, który po wydaniu jest umieszczany stroną aktywnąaktywną na 
kaflach produkujących miód (albo odrzucany do zapasów ogólnych).
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Punktacja końcowa

Na zakończenie gry gracze otrzymują punkty bonusowe za posiadany 
miód. Gracz posiadający go najwięcej, otrzymuje najwyższy bonus, zaś 
kolejni gracze odpowiednio mniej zgodnie z poniższą tabelą:

Liczba  Liczba  
graczygraczy

Ilość miodu w osobistych zapasach
1 miejsce 2 miejsce 3 miejsce 4 miejsce 5 miejsce

10 0

10 0

12 6 0

15 9 4 0

15 9 4 0 0

W przypadku remisu, wszyscy remisujący otrzymują najniższy bonus 
punktowy za najniższą remisującą rangę (analogicznie jak w przypadku 
punktowania kafli upraw). 

Nowe kafle

JabłkoJabłko
Do kiełkowania wymaga 2 kropel wody oraz 1 aktywnegoaktywnego pyłku.  
Do rozwinięcia wymaga rozpatrzenia efektu pogodowego słońca 
(analogicznie jak kawa w podstawowej wersji gry). Kiełkujące 
jabłko dostarcza 1 punkt  każdemu graczowi, który posiada na tym 
kaflu jakiekolwiek krople. Rozwinięte jabłko dostarcza 8/6/4/2 punkty  
(8 punktów posiadaczowi największej liczby kropel i odpowiednio  
mniej kolejnym graczom).

Wykonując akcję pszczoły na tym kaflu, można zebrać 2  miodu.

BorówkaBorówka
Wymaga do rozwinięcia 2 kropel wody oraz 1 aktywnegoaktywnego pyłku. 
Posiadacz największej liczby kropel otrzymuje 5  punktów oraz  
3  miodu. Kolejni gracze otrzymują odpowiednio 4  punkty  
i 2   miodu; 3  punkty i 1  miodu; 2  punkty i 0  miodu.

Wykonując akcję pszczoły na tym kaflu, można zebrać 2  miodu.

7.5

2

1 1 1 1 
8 6 4 2

2 +

1 1 1 1 
8 6 4 2

2+

M
al

us

5+   4+   3+   2

6.5

2

3 2 1
2 +

5+   4+   3+   2
321 2+

C
ya

no
co

cc
us



77

ArbuzArbuz
Do rozwinięcia wymaga 4 kropel. Na tym kaflu może znajdować 
się do 4 żetonów aktywnegoaktywnego pyłku. Posiadacz największej liczby 
kropel otrzymuje punkty zwycięstwa w liczbie czterokrotnie większej niż 
liczba żetonów aktywnegoaktywnego pyłku znajdująca się na tym kaflu w trakcie 
żniw (tj. w zależności o liczby aktywnychaktywnych pyłków 16/12/8/4/0  
punktów). Drugi gracz otrzymuje tyle punków, ile wynosi dwukrotność 
liczby żetonów pyłku, trzeci gracz otrzymuje dokładnie tyle punktów,  
ile żetonów pyłku na kaflu.

Wykonując akcję pszczoły na tym kaflu, można zebrać 1  miodu.

MarakujaMarakuja
Do rozwinięcia wymaga 4 kropel oraz 2 aktywnychaktywnych pyłków. 
Zapewnia graczom 12/7/4/1  punktów (12 punktów 
posiadaczowi największej liczby kropel i odpowiednio mniej 
kolejnym graczom).

Wykonując akcję pszczoły na tym kaflu, można zebrać 1  miodu.

Nowe karty używane w połączeniu z dodatkiem Flowers

Jeżeli posiadasz także dodatek Flowers możesz przed rozgrywką 
wtasować nowe karty do odpowiednich talii. 

Nowa umiejętność specjalnaNowa umiejętność specjalna
Umiejętność pozwala ci (w ramach swojej drugiej akcji) 
przenieść pszczołę na dowolny kafel za koszt odrzucenia  
1  miodu (zamiast normalnego kosztu odrzucenia 1 karty oraz  
1  miodu). Następnie musisz normalnie wykonać akcję pszczoły.

17  Zagraj po zakończeniu fazy żniw: 
otrzymujesz 4 miodu.

18  W swojej turze: przesuń pszczołę na 
sąsiedni kafel i wykonaj akcję pszczoły. Następnie 
ponownie przesuń pszczołę na sąsiedni kafel 
i wykonaj drugą akcję pszczoły.

Nowe karty prognozy
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Wiatr południowy – gra solo

Dodatkowe elementyDodatkowe elementy
•	•	 2 nowe karty wiatru południowego

Przygotowanie rozgrywkiPrzygotowanie rozgrywki
Wybierz losowo 2 kafle produkujące miód oraz 4 kafle z podstawowej 
wersji gry (przeznaczone do rozgrywki solo). Kafle produkujące miód 
mają następujące ważności : 

•	•	 Borówka: 6.5

•	•	 Jabłko: 7.5

•	•	 Marakuja: 11

•	•	 Arbuz: 12

Potasuj ze sobą standardowe karty południowego wiatru oraz nowe 
karty z tego dodatku.

Zaczynasz rozgrywkę z 2  miodu. Neutralny gracz zaczyna z tyloma 
kostkami miodu, ile wynosi łączna wartość produkcji miodu na obu 
kaflach go produkujących (będzie to zawsze wartość o 2  do 4 ).

Różnice w rozgrywceRóżnice w rozgrywce
Nowe karty wywołują następujące efekty:

•	•	 Jeżeli neutralny gracz nie posiada w swoich zapasach żadnych 
kropel, przesuń go o 1  na torze punktów zwycięstwa. Pomiń 
pozostałe kroki tury.

•	•	 Przesuń pszczołę na kafel o najwyższej wartości (musi dojść do 
zmiany kafla), na którym:

	°�	 Neutralny gracz nie ma większości kropel.

ALBO

	°�	 Neutralny gracz posiada większość kropel, ale na kaflu tym nie 
znajduje się żeton kiełkowania/rozwinięcia.

Jeżeli żaden kafel nie spełnia powyższych warunków, przesuń 
neutralnego gracza o 1   na torze punktów zwycięstwa. Pomiń 
kolejne kroki.
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•	•	 Usuń wszystkie uśpione pyłki z tego kafla.

•	•	 Jeżeli jest to kafel produkujący miód, na którym nie leży jeszcze 
równa limitowi kafla liczba aktywnyaktywnych pyłków, połóż na nim  
1 aktywnyaktywny pyłek (z zapasów ogólnych).

•	•	 Połóż na kaflu 2 krople z zapasów neutralnego gracza. Jeżeli 
posiada on tylko 1 kroplę, połóż tylko ją.

Następnie zbierz miód albo oddaj głos, jak wskazano na karcie:

•	•	  : Ta karta dostarcza neutralnemu graczowi 2  miodu 
(zamiast głosu).

•	•	 : Ta karta obniża liczbę głosów na kości żniw (zapewniając 
neutralnemu graczowi 1  lub 2  punkty zgodnie z normalnymi 
zasadami) i pozwala neutralnemu graczowi umieścić swój głos na 
polu pogody z najmniejszą liczbą głosów (w przypadku remisu 
wybierz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara poczynając 
od mrozu).

Uwaga: Neutralny gracz nigdy nie wydaje miodu. 

Zwiększenie poziomu trudnościZwiększenie poziomu trudności
Wariant „Smak miodu”: Aby zwiększyć poziom trudności, ilekroć 
neutralny gracz wykonuje akcję karty z tego dodatku, dodatkowo 
otrzymuje tyle kostek miodu, ile wynosi wartość na symbolu ( )  
na tym kaflu.
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Mrowisko – kafel promocyjny

Kafel ten otrzymały osoby wspierające dodatek na Kickstarterze. 
Zwiększa on dynamikę z jaką mogą przemieszczać się krople.

Zawartość:Zawartość:
•	•	 1 kafel mrowiska

•	•	 6 żetonów 
mrówek

Przygotowanie rozgrywkiPrzygotowanie rozgrywki
•	•	 Wymieszaj kafel mrowiska z innymi kaflami wybranymi do tej 

rozgrywki (przed dodaniem jakichkolwiek kafli produkujących miód, 
jeżeli korzystasz z dodatku Honeybee).

•	•	 Po umieszczeniu kafla mrowiska na stole połóż na nim 6 żetonów 
mrówek.

Uwaga: Kafel mrowiska nie może być używany w rozgrywce solo.

Przebieg rozgrywkiPrzebieg rozgrywki
Kiedy jakakolwiek kropla (w jakikolwiek sposób) wyląduje bezpośrednio 
na kaflu mrowiska, natychmiast należy umieścić ją na pustym żetonie 
mrówki, czyli takim, na którym nie znajduje się jeszcze żadna kropla. 
Jeżeli zabraknie pustych żetonów mrówek, nadmiarowe krople 
pozostają bezpośrednio na kaflu mrowiska (być może mrówki zdołają po 
nie wrócić). 

Jeżeli w trakcie swojej tury posiadasz krople na 1 lub większej liczbie 
żetonów mrówek, możesz poruszyć dokładnie 1 mrówkę ze swoją 
kroplą na sąsiadujący kafel. Możesz poruszyć dowolnie wybraną 
mrówkę ze swoją kroplą (nieistotne, gdzie ona się aktualnie znajduje) – 
pamiętaj jednak, że tylko 1 na turę.
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•	•	 Efekt wiatru: Krople znajdujące się na mrówkach nie mogą zostać 

przeniesione w wyniku tego efektu.

•	•	 Ilekroć z mrówki zostanie usunięta kropla (np. w wyniku żniw lub 
wprowadzenia mrówki na kafel jeziora), żeton tejże mrówki powraca 
na kafel mrowiska i podnosi nową kroplę, jeżeli jakakolwiek się tam 
znajduje (jeżeli istnieje wybór, pierwszy gracz decyduje, którą kroplę 
podniesie mrówka).

•	•	 Poruszenie mrówki może sprawić, że znajdująca się na danym kaflu 
uprawa otrzyma żeton kiełkowania/rozwinięcia. Poruszenie tej samej 
mrówki w kolejnej turze na inny kafel, może spowodować,  
że z wyżej omawianego kafla trzeba będzie zdjąć żeton kiełkowania/
rozwinięcia.

ŻniwaŻniwa
Krople na mrówkach traktuje się tak, jakby znajdowały się bezpośrednio 
na kaflach, na których mrówki przebywają. Tym samym wliczają się 
do punktowania podczas żniw i mogą zostać usunięte z kafla po 
punktowaniu – w takim przypadku mrówka wraca na kafel mrowiska.

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