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Aura: Krowy 

Jest to dodatek do gry Aura – do rozgrywki niezbędny jest egzemplarz 
podstawowej wersji gry. Dodatek wprowadza pionki krów, które 
będą się paść na kaflach upraw oraz nową akcję wypasu, pozwalającą 
przemieszczać krowy, zostawiać na polach nawóz i uwalniać metan. 
Nowa plansza klimatu ściśle współdziała z emisją metanu przez krowy 
i 4 nowymi kaflami upraw.

To rozszerzenie jest w pełni kompatybilne z poprzednimi rozszerzeniami 
i może wykorzystywać wszystkie kafle upraw. Pozwala też na rozgrywkę 
w wariancie solo i w wariancie gry dla 5 graczy (wymaga dodatku 
Flowers).

Spis elementów

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):

•	 4 nowe kafle roślin wrażliwych 
na klimat

	°�	 Świerk pospolity

	°�	 Kasztan jadalny

	°�	 Palma daktylowa

	°�	 Baobab

•	 10 kart wypasu

•	 12 kryształków metanu

•	 1 plansza klimatu

•	 1 znacznik klimatu

•	 12 żetonów nawozu

•	 7 żetonów pastwisk

•	 1 specjalny żeton wzrostu  
(dla świerka)

•	 2 drewniane figurki krów

•	 2 karty prognozy i 1 karta 
umiejętności specjalnej – do 
wykorzystania w połączeniu 
z dodatkiem Flowers

•	 3 karty wiatru południowego

•	 5 kart pomocy gracza
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•	 Podczas tworzenia pól wykorzystajcie 1 kafel rośliny wrażliwej na 
klimat (w grze dla 1-2 graczy) albo 2 kafle roślin wrażliwych na klimat 
(w grze dla 3-5 graczy). W pierwszej rozgrywce polecamy skorzystać 
z kasztana jadalnego (dla 1-2 graczy) albo ze świerka pospolitego 
i palmy daktylowej (dla 3-5 graczy).

•	 Umieśćcie po 1 żetonie pastwiska na każdym kaflu 
kukurydzy, trawy i pszenicy na polach, aby oznaczyć je 
jako kafle pastwisk. Odłóżcie pozostałe żetony pastwisk 
do pudełka.

•	 Umieśćcie krowy i chmury w określonych miejscach w układzie kafli 
zgodnie ze wskazaniami na poniższych rysunkach. Dodajcie po  
1  kryształku metanu do każdej z tych chmur. Należy to zrobić, 
zanim gracze umieszczą swoje chmury początkowe.

Uwaga: Zamiast umieszczenia swojej chmury początkowej, gracz 
może dodać 1 swoją kroplę wody do chmury zawierającej kryształek 
metanu (ale nie inne krople wody).

1 gracz 2 graczy 3 graczy

4 graczy 5 graczy
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•	 Żetony nawozu i pozostałe kryształki metanu pozostają dostępne 
dla wszystkich graczy we wspólnych zasobach.

•	 Potasujcie nowe karty wypasu razem z kartami z podstawowej wersji 
gry. Rozdajcie każdemu z graczy o 1 kartę więcej niż w normalnym 
przygotowaniu gry.

Liczba  
graczy

Początkowe 
karty pierwszego 

gracza

Początkowe 
karty pozostałych 

graczy

9

8 9

8 8

7 7

(wymaga dodatku Flowers)
7 7

•	 Połóżcie planszę klimatu obok głównej planszy gry. Umieśćcie 
znacznik klimatu na środkowym polu na torze klimatu.

Uwaga: W pierwszej rozgrywce z tym dodatkiem polecamy rozegranie 
krótkiego wariantu gry (4 rundy) zamiast długiego (6 rund).

Kryształki metanu

Metan w chmurachMetan w chmurach

Metan z chmur nigdy nie spada na pola. Gdy chmura zawierająca 
metan jest opróżniana z kropel wody, natychmiast utwórzcie na tym 
samym kaflu nową zwykłą chmurę. Dodajcie 1  kryształek metanu 
z poprzedniej chmury do tej nowej chmury i odłóżcie pozostałe 
kryształki do wspólnych zasobów.

Kryształki metanu liczą się przy określaniu rozmiaru chmury na potrzeby 
ustalenia, czy chmura rośnie lub się przepełnia. Na przykład zwykła 

chmura zawierająca 3 krople wody i 1  kryształek metanu stanie się 
chmurą burzową, a chmura burzowa zawierająca 6 kropel wody  
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i 2  kryształki metanu przepełni się. Jednakże przy wszystkich innych 
efektach związanych z kroplami wody w chmurze metan jest ignorowany 
(i vice versa).

Jeśli chmura zawiera tylko metan, kafel, na którym się ona znajduje, nie 
jest traktowany jako kafel z chmurą (na potrzeby umiejętności specjalnej 
deszczu, prognozy 10 ), nikt nie kontroluje tej chmury, a krople 
wody mogą być dodawane do tej chmury przy użyciu akcji mrozu (lub 
kart prognozy  4 , 14 , 16 ). Zwykłe chmury zawierające tylko 
metan nie stają się chmurami burzowymi podczas rozpatrywania efektu 
pogodowego mrozu.

Wydawanie metanuWydawanie metanu

Możesz wydawać metan ze swoich osobistych zapasów, aby przeprowadzać 
specjalne działania. Metan możesz wydawać tylko w swojej turze i tylko raz 
na turę dla każdego z następujących dwóch efektów.

•	 Gdy wykonujesz akcję deszczu, możesz wydać 1  kryształek 
metanu, aby przenieść do 2 kropel wody na kafle z każdej 
z 2 wybranych chmur (zamiast tylko po 1 kropli z każdej).

Uwaga: Jeśli masz umiejętność specjalną deszczu 
(z dodatku Flowers), możesz zamiast tego dodać 
2 krople wody bezpośrednio na kafel, na którym 
nie ma chmury.

•	 Podczas zagrywania wielu kart w celu wykonania pojedynczej akcji 
(przy pierwszej lub drugiej akcji w turze) możesz wydać  
2  kryształki metanu zamiast 1 wymaganej karty.

Metan w zasobachMetan w zasobach

Jeśli nie ma wystarczającej liczby kryształków metanu we wspólnych 
zasobach, gdy jakiś efekt gry wymaga dodania metanu do chmury, każdy 
z graczy najpierw zwraca po 1  kryształku metanu ze swoich osobistych 
zapasów (jeśli posiada metan) do wspólnych zasobów. Jeśli cały metan 
jest już w chmurach, po prostu zignorujcie efekt dodający metan.

:
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Akcje wypasu

To rozszerzenie wprowadza nową akcję wypasu. Aby wykonać  
akcję wypasu, musisz zagrać kartę wypasu (lub 2 inne karty).

Gdy wykonujesz akcję wypasu, wybierz jedną z następujących opcji: 
zew natury lub przeminęło z wiatrem.

Zew naturyZew natury
1.	1.	 Wybierz figurkę krowy. Dodaj 2  kryształki metanu ze wspólnych 

zasobów do chmury znajdującej się na kaflu z tą krową lub na 
sąsiadującym (bokiem) kaflu.

	°�	 Jeśli nie ma wystarczającej ilości metanu we wspólnych 
zasobach, każdy gracz najpierw zwraca po 1  kryształku 
metanu ze swoich osobistych zapasów (jeśli posiada metan) do 
wspólnych zasobów. Jeśli po tym nadal nie ma wystarczającej 
ilości metanu, należy dodać tyle, ile się da.

	°�	 Jeśli na wybranym kaflu nie ma chmury, utwórz najpierw nową 
chmurę na tym kaflu, a następnie dodaj do niej  
2  kryształki metanu.

2.	2.	 Umieść 1 żeton nawozu ze wspólnych zasobów na 
kaflu z tą krową. Jeśli we wspólnych zasobach brakuje 
żetonów nawozu, można użyć zamiennika.

3.	3.	 Przenieś tę krowę na sąsiadujący kafel, na którym nie ma innej 
krowy, jeśli to możliwe.

Przeminęło z wiatremPrzeminęło z wiatrem
1.	1.	 Wybierz chmurę, w której masz co najmniej 1 swoją kroplę wody. 

Usuń cały metan z tej chmury i dodaj go do swoich osobistych 
zapasów.

2.	2.	 Przenieś krowę na kafel z tą chmurą. Jeśli jest już 
krowa na tym kaflu albo jeśli jest to kafel, na który 
nie można przenieść krowy, pomiń ten krok.

Po wykonaniu akcji wypasu musisz zagłosować za żniwami (o ile to 
możliwe). Jeśli nie jest to możliwe, to możesz zagłosować na dowolną 
pogodę.
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Uwaga: Nie można przenosić krów na kafle, z których nigdy nie 
zbiera się upraw (np. mrowisko, jezioro, pierwiosnki).

Wydarzenia klimatyczne

Faza klimatu jest nową fazą gry, która występuje w każdej rundzie 
pomiędzy fazą akcji, a fazą pogody.

W fazie tej wykonajcie następujące kroki:

1.	1.	 Policzcie całkowitą liczbę kryształków metanu w chmurach. 
Dostosujcie położenie znacznika klimatu na torze klimatu w oparciu 
o tę liczbę (zgodnie z poniższą tabelką lub legendą po lewej stronie 
toru klimatu). Gdy w chmurach jest dużo metanu, klimat się ociepla. 
Gdy jest bardzo mało metanu, klimat się ochładza. Gdyby znacznik 
klimatu miał zostać przesunięty poza któryś z końców toru klimatu, 
dodatkowe przesunięcie jest ignorowane.

Metan w chmurach Dostosowanie znacznika klimatu

8  lub więcej W górę o 3

7 W górę o 2

6 W górę o 1

5 Bez zmian

4 W dół o 1

3 W dół o 2

2  lub mniej W dół o 3

2.	2.	 Ustalcie, który z graczy ma najwięcej metanu w swoich osobistych 
zapasach. Ten gracz jest mianowany przywódcą klimatycznym na 
tę rundę. Jeśli występuje remis (nawet przy wartości 0), aktualny 
pierwszy gracz wybiera przywódcę klimatycznego spośród 
remisujących graczy.

3.	3.	 W oparciu o aktualne położenie znacznika klimatu na torze klimatu 
przywódca klimatyczny rozpatruje wydarzenie klimatyczne. 
Wszystkie efekty są obowiązkowe (jeśli to możliwe).
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Klimat Wydarzenie klimatyczne

 Upalny

•	 Rozpatrz wszystkie efekty klimatu 
 ciepłego.

•	 Usuń 1  kryształek metanu z wybranej 
przez siebie chmury.

•	 Usuń 1 kroplę wody (dowolnego gracza) 
z wybranej przez siebie chmury.

 Ciepły

•	 Usuń 1  kryształek metanu z wybranej 
przez siebie chmury.

•	 Usuń 1 kroplę wody (dowolnego gracza) 
z wybranego przez siebie kafla.

 
Umiarkowany

•	 Zdobądź 2  punkty zwycięstwa.

 Zimny

•	 Dodaj 1  kryształek metanu ze 
wspólnych zasobów do wybranej  
przez siebie chmury.

•	 Dodaj 1 swoją kroplę wody do wybranej 
przez siebie chmury.

 Mroźny

•	 Rozpatrz wszystkie efekty klimatu  
 zimnego.

•	 Dodaj 1  kryształek metanu ze 
wspólnych zasobów do wybranej  
przez siebie chmury.

•	 Dodaj 1 swoją kroplę wody do 
wybranego przez siebie kafla.

•	 Jeśli usunięcie metanu lub kropel wody z chmury spowoduje jej 
całkowite opróżnienie, usuń również tę chmurę.

•	 Jeśli nie ma żadnych chmur, gdy efekt wydarzenia klimatycznego 
wymaga dodania metanu lub kropel wody do chmury, najpierw 
utwórz nową chmurę na wybranym przez siebie kaflu.
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Bonusy w fazie żniw

Bonusy za krowyBonusy za krowy
Podczas żniw, za każdą krowę na kaflu pastwiska (tzn. kaflu 
kukurydzy, trawy lub pszenicy) z rosnącymi uprawami (czyli 
z żetonem wzrostu) gracz z największą liczbą kropel wody na 
tym kaflu zdobywa 2  punkty bonusowe. Jeśli kilku graczy 
remisuje, nikt nie zdobywa tych punktów bonusowych.

Bonusy za nawózBonusy za nawóz
Podczas żniw, za każdy żeton nawozu na kaflu z rosnącymi 
uprawami wszyscy gracze mający jakieś krople wody na 
tym kaflu zdobywają po 1  punkcie bonusowym. Po 
zakończeniu żniw należy usunąć cały nawóz z kafli, na których 
właśnie przeprowadzono żniwa.

Przykład: Ten kafel bawełny z 1 żetonem nawozu 
da 6  punktów graczowi niebieskiemu  
i 2  punkty graczowi żółtemu.

Przykład: Ten kafel trawy z 2 żetonami nawozu 
i krową da 8  punktów graczowi zielonemu  
i po 4  punkty graczowi czerwonemu i żółtemu, 
którzy remisują na drugim miejscu.

Przykład: Ten kafel kukurydzy z krową da  
10  punktów graczowi czerwonemu  
i 8  punktów graczowi żółtemu.



1010

Kafle roślin wrażliwych na klimat

Nowe kafle z tego dodatku przedstawiają drzewa wymagające 
określonych rodzajów klimatu. Jeśli drzewo zaczęło rosnąć, a klimat 
zmieni się na taki, którego dane drzewo nie toleruje, to takie drzewo 
wymiera i musi zacząć swój wzrost od początku.

Świerk pospolityŚwierk pospolity
Świerk wymaga do wzrostu klimatu  umiarkowanego, 

 zimnego lub  mroźnego. Wykorzystajcie 
specjalny żeton wzrostu do zaznaczenia, w jakim 
klimacie zaczął się wzrost. W  zimnym klimacie 
świerk wymaga 5 kropel wody do wzrostu, a gracze 
otrzymują 13/8/4/2  punkty podczas żniw. W klimacie 

 umiarkowanym lub  mroźnym świerk wymaga 
3 kropel wody do wzrostu, a gracze otrzymują  
6/3/1/0  punktów podczas żniw.

Kasztan jadalnyKasztan jadalny
Kasztan jadalny wymaga klimatu  umiarkowanego 
i 4 kropel wody do wzrostu. Gracze otrzymują  
8/4/2/0  punktów podczas żniw.

Palma daktylowaPalma daktylowa
Palma daktylowa wymaga klimatu  umiarkowanego  
lub  ciepłego oraz 2 kropel wody do wykiełkowania. 
Gdy palma daktylowa kiełkuje, gracze otrzymują  
4/3/3/3  punkty podczas żniw. Kiełkująca palma 
daktylowa wymaga deszczowej pogody i  ciepłego 
klimatu do rozpoczęcia wzrostu. Gdy palma daktylowa 
rośnie, gracze otrzymują 11/6/3/3  punkty podczas żniw.

BaobabBaobab
Baobab wymaga  upalnego klimatu i 1 kropli wody 
do wzrostu. Gracze otrzymują 15/5/0/0  punktów 
podczas żniw.
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Nowe karty używane z dodatkiem Flowers

Jeśli posiadacie też dodatek Flowers, możecie po 
prostu dodać te nowe karty do odpowiednich talii 
przed rozgrywką.

Nowa umiejętność specjalnaNowa umiejętność specjalna

Posiadacz umiejętności specjalnej metanu może 
traktować dowolną chmurę zawierającą 2 lub 
więcej kryształków metanu, tak jakby miał jakieś 
krople wody w tej chmurze.

19   W swojej turze: zmień klimat o 1 krok 
w dowolnym kierunku, ale nie rozpatruj wydarzenia 
klimatycznego.

20   Zagraj na początku fazy klimatu:  
zdobądź do 2  kryształków metanu ze 
wspólnych zasobów.

Opis nowych kart prognozy

2+
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Łączenie z dodatkiem Honeybee

Jeśli posiadacie też dodatek Honeybee, wykorzystajcie przy tworzeniu 
pól poniższą tabelę, która określa, z ilu kafli danego rodzaju skorzystać.

Liczba  
graczy

Zwykłe  
kafle

Kafle 
produkujące 

miód

Kafle roślin 
wrażliwych na 

klimat

3 2 1

4 2 1

4 3 2

6 4 2

(wymaga dodatku 
Flowers)

10 4 2

Choć musisz wykorzystać drugą akcję swojej tury na wykonanie akcji 
pszczoły, nie możesz wydać metanu zamiast wymaganej karty, ponieważ 
akcja pszczoły nie wymaga wielu kart (tak jak inne drugie akcje w turze).
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Wiatr południowy – gra solo

Dodatkowe elementyDodatkowe elementy
•	 3 nowe karty wiatru południowego

Zmiany w przygotowaniu rozgrywkiZmiany w przygotowaniu rozgrywki
•	 Potasuj 3 nowe karty wiatru południowego 

razem z kartami wiatru południowego 
z gry podstawowej (oraz z tymi z dodatku 
Honeybee, jeśli grasz również z tym dodatkiem).

•	 Daj graczowi neutralnemu 1  kryształek metanu ze wspólnych 
zasobów.

Akcje wypasuAkcje wypasu
Gdy gracz neutralny ma wykonać akcję wypasu, karta wskaże 
1 z 2 opcji. Przy rozpatrywaniu tych kart zawsze korzystasz z rzutu kością 
sześcienną, nawet przy stosowaniu wariantu „Nielosowe cele”.

Zew natury (2×)Zew natury (2×)
1.	1.	 Rzuć kością, aby wyznaczyć kafel z krową lub 

kafel sąsiadujący. Jeśli rzut kością nie wyznaczy 
bezpośrednio prawidłowego kafla, ustal docelowy 
kafel, stosując standardową zasadę wyznaczania 
celu akcji. Dodaj 2  kryształki metanu do chmury 
(tworząc ją w razie potrzeby) na wyznaczonym kaflu.

2.	2.	 Dodaj 1 żeton nawozu do kafla z krową.

3.	3.	 Rzuć kością. Przenieś krowę na kafel sąsiadujący 
wyznaczony przez rzut kością (stosując standardowe 
zasady wyznaczania celu akcji). Krowa musi się 
przemieścić; nie może zostać na tym samym kaflu.

4.	4.	 Gracz neutralny umieszcza 2 głosy. Najpierw głosuje na pogodę 
z najmniejszą liczbą głosów (remisy rozstrzygane są w kolejności 
zgodnej z ruchem wskazówek zegara). Następnie głosuje na żniwa 
(jeśli to możliwe). Jeśli to niemożliwe, ponownie głosuje na pogodę 
z najmniejszą liczbą głosów (remisy rozstrzygane są w kolejności 
zgodnej z ruchem wskazówek zegara).

12

13
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Wariant „Nielosowe cele”: Przy przemieszczaniu krowy przez akcję 
zew natury przenieś krowę w kierunku kafla pastwiska, na którym 
gracz neutralny ma największą przewagę w całkowitej liczbie kropel 
(sumując krople w chmurze i na kaflu).

Przeminęło z wiatrem (1×)Przeminęło z wiatrem (1×)
1.	1.	 Rzuć kością, aby wyznaczyć kafel z chmurą zawierającą 

jakieś krople wody gracza neutralnego. Usuń cały 
metan z tej chmury i dodaj go do osobistych zapasów 
gracza neutralnego.

2.	2.	 Przenieś krowę na kafel z tą chmurą. Jeśli krowa jest już 
na tym kaflu albo jeśli jest to kafel, na który nie można 
przenieść krowy, pomiń ten krok.

3.	3.	 Gracz neutralny umieszcza 1 głos. Głosuje na żniwa (jeśli to 
możliwe). Jeśli to niemożliwe, głosuje na pogodę z najmniejszą 
liczbą głosów (remisy rozstrzygane są w kolejności zgodnej z ruchem 
wskazówek zegara).

Wydarzenia klimatyczneWydarzenia klimatyczne
W fazie klimatu gracz neutralny zostaje przywódcą klimatycznym na 
daną rundę, jeśli ma więcej metanu w swoich osobistych zapasach niż 
ty. Gdy tak się stanie, gracz neutralny rozpatruje wydarzenie klimatyczne 
z następującymi zmianami:

•	  Upalny: Najpierw rozpatrz wszystkie efekty klimatu  ciepłego. 
Następnie rzuć kością, aby ustalić z której chmury zostanie usunięty 
kolejny kryształek metanu, następnie rzuć kością ponownie, aby 
wyznaczyć, z której chmury zostanie usunięta kropla wody.

•	  Ciepły: Rzuć kością, aby ustalić, z której chmury zostanie 
usunięty kryształek metanu, następnie rzuć kością ponownie, aby 
wyznaczyć, z którego kafla zostanie usunięta kropla wody.

•	  Umiarkowany: Gracz neutralny zdobywa 2  punkty 
zwycięstwa.
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•	  Zimny: Rzuć kością, aby ustalić, do której chmury zostanie 
dodany kryształek metanu, następnie rzuć ponownie kością, aby 
wyznaczyć, do której chmury zostanie dodana kropla wody gracza 
neutralnego.

•	  Mroźny: Najpierw rozpatrz wszystkie efekty klimatu 
 zimnego. Następnie rzuć kością, aby ustalić, do której chmury 

zostanie dodany kolejny kryształek metanu, następnie rzuć kością 
ponownie, aby wyznaczyć, do którego kafla zostanie dodana kropla 
wody gracza neutralnego.

Przy usuwaniu kropel wody, gracz neutralny w pierwszej kolejności 
wybiera cele z twoimi kroplami wody. Jeśli będzie miał do wyboru, czyją 
kroplę wody usunąć z danego celu, gracz neutralny zawsze wybierze 
usunięcie twojej kropli.

Wariant „Nielosowe cele”: Gracz neutralny nadal dodaje i usuwa 
metan losowo poprzez rzut kością, ale dodaje swoje krople wody do 
prawidłowego celu o najwyższym numerze, wybierając w pierwszej 
kolejności cele, gdzie nie ma przewagi w całkowitej liczbie kropel 
(sumując krople w chmurze i na kaflu). Przy usuwaniu (twoich) kropel 
wody, gracz neutralny usuwa je z prawidłowego celu o najwyższym 
numerze, wybierając w pierwszej kolejności cele, gdzie nie ma 
przewagi min. 2 kropel wody nad tobą.

Wydawanie metanuWydawanie metanu
Po każdej fazie klimatu, gracz neutralny zachowuje do 1  kryształka 
metanu w swoich osobistych zapasach, ale musi zwrócić pozostały 
metan do wspólnych zasobów. Jeśli chcesz zwiększyć poziom trudności 
rozgrywki, możesz przyznawać graczowi neutralnemu po 1  punkcie za 
każdy zwracany w ten sposób kryształek metanu.
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