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MARIPOSAS” EIEMENTY GRY

Gra dla od 2 do 5 graczy w wieku od 14 lat
zaprojektowana przez Elizabeth Hargrave.

Co roku na wiosne miliony
motyli monarchdw opuszczajq
Meksyk, aby rozprzestrzenic
sie po wschodnigj czesci
Ameryki Pdtnocnej. Jesienig
miliony monarchow lecq

z powrotem do Meksyku. 50 DREWNIANYCH ZNACZNIKOW MOTYLI
Ale zaden pOj@dgﬂCZg motyl (P0 10 W KAZDYM KOLORZE)

nigdy nie przebywa cafej

tej drogi. Mariposas™ (hiszp.
motyle) jest grq, ktéra pozwoli
graczom stac sie czesciq

te] niesamowite] podrdzy.

PRZEGLAD GRY

Gra Mariposas™ jest rozgrywana przez

3 pory roku. Na ogdt motyle beda
staraty sie kierowac na potnoc wiosna,
rozprzestrzeniac sie latem i wracac na
potudnie jesienia. Liczba tur zwieksza sie
z kazda pora roku: po 4 tury na gracza
wiosng, po 5 tur latem | po 6 tur jesienia. )
Kazda pora roku konczy sie podliczaniem 20 KART CELOW
punktéw. Gracz z najwieksza liczba (5 WIOSENNYCH, 10 LETNICH, 5 JESIENNYCH)

punktéw zwyciestwa na koniec jesieni
wygrywa gre.

| KWIATQWA 120 ZETON()W 5 ZNACZNIKOW PUNKTACII 16 ZETON()W
KOSC KWIATOW (PO 1W KAZDYM KOLORZE) PRZYSTANKOW




1 PLANSZA PRZYSTANKU

LUB 4 DOWOLNE

(3]

LUB 5 DOWOLNYCH

% LAWRENCy S5
LUB 5 DOWOLNYCH “ - 2
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1PLANSZA MAPY

60 KART CYKLU ZYCIA

6 PEYTEK ZDOLNOSCI CYKLU ZYCIA

36 KART AKCJI

15 KART DODATKOWYCH
RUCHOW



Phpygstovanie gy

1. Umiesccie plansze mapy na srodku obszaru gry.

2. Losowo umiesccie 3 zakryte karty celéw
na planszy mapy we wskazanym obszarze.
WezZcie po 1 karcie z kazdego zestawu:
zielong dla wiosny, zotta dla lata
I pomaranczowg dla jesieni. Pozostate
karty celéw bez ogladania odtézcie
do pudetka. Odwrddcie wiosenna
karte celu awersem do gory.

3. Potasujcie i przygotujcie karty akeji
(w postaci zakrytej talii)
oraz zetony kwiatéw (w stosach)
obok planszy, gdzie kazdy
bedzie miat do nich dostep.

4. Rozdajcie kazdemu
z graczy po 2 karty akcji. /_‘_’_‘_

5. Rozdajcie kazdemu z graczy
znaczniki motyli i znacznik
punktacji w wybranym kolorze.
Kazdy sortuje swoje motyle wedtug
pokolenia od 1do 4.

6. Kazdy gracz umieszcza swoj
znacznik motyla z pokolenia 1
na duzym polu Michoacan
u dotu planszy mapy. '_‘_

7. Kazdy gracz umieszcza
1swoj znacznik motyla
z pokolenia 2 na zakrytej
letniej karcie celu oraz
2 swoje znaczniki motyli
z pokolenia 3 na zakrytej
jesiennej karcie celu.

8. Umiesccie znaczniki punktacji
graczy na poczatku toru punktacji
na planszy mapy. 6

9. Losowo wybierzcie pierwszego gracza.
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Umiesccie kwiatowg kos¢ obok planszy mapy.

Potasujcie 16 zetondw przystankow i umiesccie losowo
po 1zakrytym na kazdym z oznaczonych miast na
planszy (fioletowe pola).

Umiesccie plansze przystanku obok planszy mapy.

Umiesccie karty dodatkowych ruchéw pogrupowane
wg 3 rodzajow obok planszy przystanku.

. Umiesccie karty cyklu zycia na planszy przystanku

w odpowiednich miejscach (zgodnie z kolorem
i stadium rozwoju motyla).

Na koniec losowo wybierzcie 3 ptytki zdolnosci cyklu
zycia i umiesccie po 1 odkrytej po prawej stronie
kazdego zestawu kart cyklu zycia. Kazda z tych
zdolnosci specjalnych stanowi nagrode dla graczy,
ktorzy uzbieraja petny zestaw kart cyklu zycia

w danym kolorze (poziomy wiersz 4 kart). Odtézcie
nieuzywane ptytki zdolnosci cyklu zycia do pudetka.

Gra toczy sie w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara,
zaczynajac od pierwszego gracza.

W SWOJEJ TURZE

1

Dobierz karte
akcji, aby miec
z powrotem 2 karty.

Zagraj 1 karte akcji ze swoje]
reki, umieszczajac te karte
odkryta przed soba. Wyko-
naj akcje/akcje przedsta-
wione na tej karcie.

Twé] motyl moze sig
rozmnozyc, jesli wyladuje

obok symbolu trojesci
(zobacz str. 61 8).

Uwaga: Jesli po
dobraniu (lub na
poczatku gry) masz
2 egzemplarze tej
samej karty akcji albo

2 karty akcji, ktére pozwalajg ponownie
wykorzystac inne karty, mozesz
wymieni¢ 1 lub obie karty na nowe.

— 5

Gdy zagrasz karte, pozostaje ona przed
tobg az do konca biezacej pory roku,

a wszystkie zagrane wczesniej w tej porze
roku karty réwniez powinny byc¢ widoczne
dla wszystkich graczy. Pomaga to $ledzic,
ile tur dany gracz juz wykonat i kiedy

ma nastapic koniec pory roku.
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Kazda karta akcji przedstawia 1 lub kilka motyli, ktore wykonuja ruch, a nastepnie ladu-
ja na jakims polu. Kazdy zestaw strzatek mozesz wykorzysta¢ do wykonania ruchu tym
samym znacznikiem motyla, albo jesli masz wiecej niz 1 znacznik motyla na planszy, to
kazdy zestaw strzatek mozesz wykorzystac do wykonania ruchu dowolnym swoim znaczni-
kiem motyla. Gdy wyladujesz na jakims polu, zbierasz przedstawiony na nim zeton kwiatu
(zetony kwiatéw) lub otrzymujesz nagrode z obecnego na nim zetonu przystanku.

LADOWANIE

Dowolna liczba znacznikéw motyli
moze zajmowac to samo pole, moga
to byc¢ nawet motyle réznych graczy.

Kazde pole, na ktérym ladu-
jesz, jest albo polem kwiatu,
albo polem przystanku.
Niektore pola znajduja sie
tez w sgsiedztwie symbolu
trojesci, ktory mozna wy-
korzystac¢ do wyklucia sie
nowego motyla.

LADOWANIE
NA KWIATAGH

Gdy wyladujesz na polu kwiatu, wez zeton
kwiatu / zetony kwiatéw odpowiadajace
kwiatom przedstawionym na tym polu.
Jednakze:

% Gracz nie moze nigdy zebrac kwiatéw
z tego samego pola kilka razy

Wykonaj ruch o1 pole  Wykonaj ruch o2 pola Wykonaj ruch olpole Wykonaj ruch o5 pdl.
3razy (mozna wyko-  2razy (mozna wyko-  orazruch o3 pola
rzystac przez 1 motyla rzystac przez1 motyla (w dowolnej kolejnosci,
lub rozdzieli¢ pomie-  lub rozdzieli¢ pomie-  mozna wykorzystac
dzy kilka motyli). dzy dwa motyle). przez 1 motyla lub
rozdzieli¢ pomiedzy
dwa motyle).

w tej samej turze.

% Dany motyl nie moze
nigdy zebrac kwiatow
z pola, na ktérym roz-
poczynat dang ture.

Wykonaj ruch o 4 pola i zbierz
dodatkowo zeton kwiatu

z pola sasiadujacego z polem,
na ktérym wyladujesz (jesli
na sasiadujacym polu przed-
stawione sg 2 kwiaty, mozesz
zebrac oba; jesli przy uzyciu
tej karty wyladujesz w Micho-
acan, mozesz zebrad kwiat

z jednego z 3 pdl sasiaduja-
cych z Michoacan).

*Tych kart nie mozna wykorzysta¢ do ponownego
uzycia kart dodatkowych ruchéw.

Ponownie
wykorzystaj

karte akcji, ktorg
inny gracz juz
zagrat wczesniej
podczas biezace]
pory roku.* o

Ponownie
wykorzystaj karte
akgcji, ktéra juz
zagrates wczesniej
podczas biezacej
pory roku.*

LADOWANIE
0BOK TROJESG

Jesli pole lgdowania jest obok symbolu
trojesci, motyl, ktéry tam wyladowat, moze
natychmiast sie rozmnozyc i spowodowac
wyklucie sie nowego motyla z nastepnego
pokolenia przez odrzucenie zetonéw kwiatéw
(zobacz str. 8). Wyklucie sie motyla nastepu-
je dodatkowo po zebraniu zetonéw kwiatéw
lub rozpatrzeniu efektu zetonu przystanku
(wzieciu karty cyklu zycia lub karty dodat-
kowego ruchu).

Jesli zagrana karta akcji lub karta dodatko-
wego ruchu przedstawia wiele ladowan (np.
ruch o1 pole 3 razy), to nowy motyl moze
wyklu¢ sie za kazdym razem po wyladowa-
niu motyla, o ile ladowanie nastapito obok
symbolu trojesci.

Mozesz zebrac kwiat z pola, na ktérym wylg-
dujesz, przed wykluciem sie nowego motyla.



PRZYSTANK!

Utrata siedlisk doprowadzita do drama-
tycznego spadku populacji monarchdw.
Ludzie mogq tworzyc specjalne ,przystanki”
dla motyli, aby zapewniac im rosliny pro-
dukujgce nektar oraz trojesci dla ggsienic

- 5q to jedyne rosliny, ktérymi mogq zywic
sie gqgsienice monarchdw.

LADOWANIE NA PRZYSTANRU

1. Gdy wyladujesz na zetonie przystanku, na ktérym
wczesniej nie lgdowates, otrzymujesz bonus
przedstawiony na tym zetonie.

2. Wszystkie zetony przystankéw na
poczatku gry sg zakryte. Jesli jestes
pierwszg osoba, ktéra wyladowata na
danym zetonie przystanku, odwrdc go
awersem do gory, rzu¢ kwiatowg koscig
I wez zeton kwiatu wyrzucony na kosci.
Zeton przystanku pozostaje odkryty
przez reszte gry. Motyle innych graczy
nie blokujg zbierania bonusow z przystankéw.

3. Nigdy nie mozna skorzystac po raz drugi z tego
samego przystanku (nie mozna otrzymac¢ drugiego
egzemplarza tej samej karty cyklu zycia lub karty
dodatkowego ruchu, wyjatek: zeton z dowolnym kwiatem).

ZESTAWY KART CYKIU ZYGA

Wigkszos¢ zetondw przystankow pozwala otrzymacd
karte cyklu zycia.

Na koncu gry kazda zdobyta karta cyklu zycia
bedzie warta 1 punkt.

Istnieja 3 zestawy kart cyklu zycia, kazdy w innym
kolorze (zielony, rézowy oraz niebieski) i przedstawiajacy
w tle inny gatunek trojesci. W kazdym zestawie sa 4 karty
(jajo, gasienica, poczwarka i posta¢ dorosta).

PEYTRI ZDOINOSG CYKIU ZYGA

Gdy zbierzesz wszystkie 4 karty cyklu zycia w jednym kolorze, otrzymujesz korzysc
przedstawiong obok tego zestawu na planszy przystanku.

- J - J - J

Zdobadz 1 punkt na koncu gry. Zdobadz 1 punkt

na koncu gry.

Po szdstej turze w jesieni
wszyscy gracze, ktorzy

Przez reszte gry, za kazdym zebrali ten zestaw, uzupet-

JAJO GASIENICA POCZWARKA POSTAC DOROSEA

razem, gdy wykluje ci sie
nowy motyl, natychmiast
zdobywasz 1 punkt.

- J

Zdobadz dodatkowe 3 punkty

na koncu gry.

Natychmiast zdobadz
po 1 zetonie kwiatu
z kazdego rodzaju.

- J

Zdobadz 2 dowolne
karty sposrod kart
cyklu zycia i/lub kart
dodatkowych ruchdw,
ktorych jeszcze nie
masz.

niaja karty akcji na rece
i wykonuja w kolejnosci
tur po jeszcze jednej do-
datkowej turze.

( )

- J

Przy podliczaniu punktow
za motyle w Michoacan
na koncu gry, otrzymujesz
punkty, tak jakbys miat
tam o1 motyla (z pokole-
nia 4) wiecej.



DOWOINE KWIATY

Jeden z zetondw przystanku sta-

je sie polem z dowolnym kwia-

tem na planszy mapy. Dowolny

gracz moze tu wyladowac i wzigc

wybrany przez siebie kwiat. Ten

zeton przystanku jest jedynym,

z ktérego dany gracz moze korzystac¢ wielokrot-
nie podczas gry (ale nie w tej samej turze, gdyz
kwiaty z tego samego pola mozna zebrad tylko
raz w swojej turze).

Ten symbol pojawia sie tez na jednej ze Scia-
nek kwiatowe] kosci. Podczas rzutu koscig ten
symbol pozwala wybrac dowolny kwiat.

KARTY DODATROWY(H
RUHOW

Trzy sposréd zetondw przystankéw daja
okreslong karte dodatkowego ruchu.

Te karty mozna zachowac i zastosowac je w do-
wolnej turze (nawet w przyszte] porze roku). Taka
karta nie jest normalna kartg akeji i nie moze
byc kopiowana przez karty akcji, ktére pozwala-
ja ponownie wykorzystac inng karte akcji.

Karty te sg dodawane do reki kart akeji jako
karty dodatkowe, ale nie sg uzupetniane po
ich zagraniu. Po zagraniu takiej karty, nalezy
zostawic jg przed sobga, aby pamietac, ze nie
mozna ponownie zdobyc takiej samej karty.

RUCH 0 3, RUCH 0 2

Ta karta jest zagrywana

w turze gracza zamiast
normalnej karty akcji. Daje ona
jeden ruch o 3 pola i jeden ruch
o 2 pola (w dowolnej kolejnosci).

DODAJRUCHO1

Ta karta jest zagrywa-

na w tym samym czasie,

gdy zagrywasz inng karte akcji
(réwniez skopiowana przez karte
pozwalajaca na ponowne wyko-
rzystanie innej karty). Dodaje ona
do tej karty dodatkowy, osobny
ruch o1 pole.

DODAJ 2 D0 RUCHU

Ta karta jest zagry-

wana w tym samym

czasie, gdy zagry-

wasz inng karte akgji

(réwniez skopiowang przez karte
pozwalajaca na ponowne wyko-
rzystanie innej karty). Dodaje ona
dodatkowe 2 pola ruchu do jednej
z akcji ruchu juz przedstawionych
na tej karcie. Te dodatkowe 2 pola
moga byc tylko dodane; nie sta-
nowig one osobnego ruchu.

PRZYKEAD SKORZYSI'A-
NIA Z PRZYSTANKU

Zosia chce ukonczyc jeden z zestawodw kart
cyklu zycia. Zagrywa swojg karte akcji, ktéra
pozwala jej na ruch o1 poleiruch o 3 pola.

Jej pierwszym ruchem jest ruch o 3 pola i od-
krycie zetonu przystanku w Bostonie: rézowa
postac dorostal Bierze odpowiadajaca karte cy-
klu zycia z planszy przystanku i rzuca kwiatowg
koscig, zdobywajac odpowiadajacy wyrzuconej
sciance zeton kwiatu.

o

W swoim drugim ruchu rusza sie teraz o 1 pole
na potudnie do Nowego Jorku, odkrywajac inny
zeton przystanku, tym razem z niebieskg gasie-
nica. Ponownie rzuca koscig i bierze odpowia-
dajacy zeton kwiatu oraz zdobywa karte cyklu
zycia z niebieska gasienica.

( \
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WYKIUWANIE SIE MOTYI!

Jesli twoje pole ladowania znajduje sie obok
symbolu trojesci, to motyl, ktory tam wyladowat,
moze sie natychmiast rozmnozyc. Wykluwa sie
motyl z nastepnego pokolenia.

Wez jeden ze swoich znacznikéw motyli z nastep-
nego pokolenia i umies¢ go na tym samym polu,
na ktérym jest jego rodzic. Aby za to zaptacic¢,
odrzuc liczbe zetondw kwiatow wymagana dla
wykluwajacego sie pokolenia (zobacz str. 9).

Te dwa znaczniki motyli teraz moga poruszac
sie oddzielnie.

Wyklucie sie motyla jest dodatkowym efektem
poza innymi dziataniami, ktére maja miejsce po
wyladowaniu. Nadal mozna zebrad zeton kwiatu
lub skorzystac z przystanku przed rozmnoze-
niem sie.

Gdy wykluwa sie motyl, zawsze musisz najpierw
zabra¢ odpowiedni znacznik motyla z karty celu
(zobacz Przygotowanie gry na str. 4), zanim be-
dziesz mogt wzigé¢ znacznik ze swojej puli.

Jesli usuniesz ostatniego motyla z danej kar-
ty celu, odwroc te karte awersem do géry, aby
ujawni¢, jakie beda cele punktowania w danej
porze roku.

Jesli nie masz dostepnych zadnych motyli z na-
stepnego pokolenia, dany motyl nie moze sie
rozmnazac.

Motyle z pokolenia 1 moga spowodowac wyklu-
cie sie tylko motyli z pokolenia 2, motyle z po-
kolenia 2 moga spowodowac wyklucie sig tylko
motyli z pokolenia 3, itd.



KOSZTY WYKIUGA
SIE MOTYIA

Ogdlnie rzecz biorac, wigksza liczba motyli na
planszy mapy da ci wiecej punktow, ale tylko
wtedy, jesli bedg w odpowiednich miejscach.
Przed rozmnozeniem sig dobrze jest pomyslec,

gdzie chcesz, aby wykluty sie twoje nowe motyle.

Koszt dla nowego motyla rosnie z kazdym
pokoleniem.

1. Motyle z pokolenia 1 tworzg motyle z pokole-
nia 2. Kosztem sg 2 jednakowe zetony kwia-
téw lub 3 dowolne zetony kwiatow.

2. Motyle z pokolenia 2 tworzg motyle z pokole-
nia 3. Kosztem sg 3 jednakowe zetony kwia-
téw lub 4 dowolne zetony kwiatow.

3. Motyle z pokolenia 3 tworzg motyle z po-
kolenia 4. Kosztem sg 4 jednakowe zetony
kwiatéw lub 5 dowolnych zetondw kwiatow.
Trzeba zwrdéci¢ uwage, aby umiesci¢ motyla
z pokolenia 4 strong z pojedynczym motylem
do goéry.

4. Motyle z pokolenia 4 moga zostac odwro-
cone na druga strone i stac sie podwdjnymi
motylami. Kosztem sg 4 jednakowe zetony
kwiatéw lub 5 dowolnych zetonow kwiatdéw.
Podwdjne motyle licza sie jako 2 na potrzeby
celéw (np. przy liczeniu motyli, ktére dotrg
na koniec do Michoacan albo przy celach
dla pdr roku), ale ich zaleta jest to, ze po-
ruszaja sie jako jeden znacznik. Moga byc
bardzo mocne na koncu gry.
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PRZYKEAD ZBIERANIA KWIATOW I ROZMNAZANIA

Darek zaczyna swojq ture, zagry-
wajac karte akcji, ktéra pozwala
mu ruszyc sie 3 razy o1 pole.

Darek porusza swojego motyla
z pokolenia 2. Ma juz 2 zetony
pomaranczowych kwiatéw.
Potrzebuje trzeciego, aby
wyklut sie motyl z pokolenia 3.

( \

Wykorzystuje swoj pierwszy ruch do ruszenia sie
o1 poleizbiera zeton pomaranczowego kwiatu
z pola ladowania. To pole jest tez obok symbolu
trojesci, wiec Darek natychmiast oddaje wszyst-
kie 3 swoje zetony pomaranczowych kwiatow,
aby utworzy¢ motyla z pokolenia 3. Umieszcza
go na polu z rodzicem.

( \
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Nastepnie Darek porusza swojego motyla z po-
kolenia 2 o1 pole na pole z rézowym kwiatem
obok Richmond i zbiera zeton rézowego kwiatu.

o

W swoim trzecim ruchu Darek chciatby zebrac
2 zetony fioletowych kwiatéw, ale jego motyl

z pokolenia 2 nie moze zebrad kwiatéw z tego
pola, poniewaz jest to pole, na ktérym ten
motyl rozpoczat biezgca ture. Nie moze tez
zebrac kwiatu, gdyby ten motyl wrécit na
pole z pomaranczowym kwiatem, poniewaz

w tej turze zebrat juz kwiat z tego pola.

\. J/

Poniewaz jednak motyl z pokolenia 3 jest nowo
wykluty i nie byt jeszcze na zadnym innym polu,
Darek moze wykorzystac swdj trzeci ruch, aby
poruszyc tego motyla na pole z 2 fioletowymi
kwiatami i zebrac 2 zetony fioletowych kwiatow.




O dlvuwanie péy hefeu

Na migracje monarchéw kazdego roku wptywajq
zmienne warunki, takie jak wiatr, pogoda, tempe-
ratura | zmiany w uzytkowaniu gruntow.

Karty celéw dla kazdej pory roku w Mariposas
reprezentujg ktores z tych zmieniajgcych sie
czynnikéw. W danej grze wykorzystujemy po
jednej karcie celu dla kazdej pory roku.

Wiosenna karta celu jest odkrywana na po-

czatku gry. Gdy wszyscy gracze wykonaja
po 4 wiosenne tury, nastepuje koniec wiosny.

Na koniec wiosny wykonajcie kolejno nastepu-
jace kroki:

1. Umiesccie wszystkie karty akcji zagrane
podczas wiosny na stosie kart odrzuconych.

2. Podliczcie punkty za cele przedstawione
na wiosennej karcie celu.

3. Ustalcie pierwszego gracza na lato. Gracz
z najmniejszg catkowity liczba punktéw na
koniec wiosny zostanie pierwszym graczem
w lecie (przy remisie pierwszym graczem
zostanie ten z remisujacych, ktéry jest naj-
blize] dotychczasowego pierwszego gracza
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

4. Jesli masz dostepne jakies motyle z poko-
lenia 2, ktdre nie sg na mapie, jeden z nich
moze wyklu¢ sie za darmo (bez kosztéw
w postaci zetondw kwiatéw i nie musi to byc
na polu sasiadujacym z symbolem trojesci).
Umiesc go na tym samym polu, na ktorym
masz swojego motyla z pokolenia 1.

5. Usuncie wszystkie motyle z pokolenia 1
z planszy mapy.

6. Odkryjcie letnig karte celu, jesli nie zostata
jeszcze odkryta.

Jestescie gotowi na lato.
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Oczywiscie motyle nie wiedzg z géry, co przynie-
sie dany rok. Karta celu dla kazdej pory roku jest
odkrywana, gdy wszystkie motyle, ktdre zostaty
umieszczone na tej karcie podczas przygotowa-
nia gry, wykluja sie juz na planszy mapy. Jesli
nastgpi koniec pory roku, a karta nastepnej pory
roku nie bedzie jeszcze odkryta, to nalezy ja
natychmiast odkryc, a lezace na niej znaczniki
motyli zwrdci¢ do zasobow odpowiednich graczy.

Lato (¥

Gdy wszystkie motyle z pokolenia 2 zostang
usuniete z zakrytej letniej karty celu, odkryjcie
letnig karte celu. Gdy wszyscy gracze wykona-
ja po 5 letnich tur, nastepuje koniec lata.

Na koniec lata wykonajcie kolejno nastepujace
kroki:

1. Umiesccie wszystkie karty akcji zagrane
podczas lata na stosie kart odrzuconych.

2. Podliczcie punkty za cele przedstawione
na letniej karcie celu.

3. Ustalcie pierwszego gracza na jesien. Gracz
z najmniejszg catkowitg liczba punktéw na
koniec lata zostanie pierwszym graczem
w jesieni (przy remisie pierwszym graczem
zostanie ten z remisujacych, ktéry jest naj-
blize] dotychczasowego pierwszego gracza
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

4. Jesli masz dostepne jakies motyle z poko-
lenia 3, ktére nie s3 na mapie, jeden z nich
moze wyklu¢ sie za darmo (bez kosztéw
w postaci zetondw kwiatdw i nie musi to
byc¢ na polu sasiadujgcym z symbolem
trojesci). Umiesc go na tym samym polu,
na ktéorym masz jednego ze swoich motyli
z pokolenia 2.

5. Usuncie wszystkie motyle z pokolenia 2
z planszy mapy.

6. Odkryjcie jesienna karte celu, jesli
nie zostata jeszcze odkryta.

Jestescie gotowi na jesien.

o
P
o®
.
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Gdy w wyniku wykluwania sie wszystkie motyle
zostang usuniete z zakrytej karty celu, jest ona
odkrywana dla wszystkich graczy. Karta celu
wptywa tylko na swojg pore roku; na przyktad
letnia karta celu odkryta na wiosne nie ma
wptywu podczas trwania wiosny.

Jobied o

Gdy wszystkie motyle z pokolenia 3 zostang
usuniete z zakrytej jesiennej karty celu, od-
kryjcie jesienng karte celu. Gdy wszyscy gra-
cze wykonaja po 6 jesiennych tur, nastepuje
koniec jesieni.

Na koniec jesieni wykonajcie kolejno nastepu-
jace kroki:

1. Podliczcie punkty za cele przedstawione
na jesiennej karcie celu.

2. Podliczcie punkty za liczbe motyli z poko-
lenia 4, ktore dotarty do Michoacan:

Motyle z pokolenia 4
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Kazdy kolejny motyl z pokolenia 4
w Michoacan daje dodatkowe 2 punkty.

3. Otrzymujecie po 1 punkcie za kazda
zebrang podczas gry karte cyklu zycia.

Zwyciezcq zostaje gracz z najwiekszg liczba
punktow po wszystkich 3 porach roku.

Jesli 2 lub wiecej graczy ma takg sama liczbe
punktow, nalezy rozstrzygnac remisy zgodnie
z ponizszymi punktami (w kolejnosci):

1. Liczba motyli w Michoacan.

2. Liczba zetonow kwiatow.

3. Liczba kart cyklu zycia.

4. Nadal remis? Zajmujecie to samo miejscel!




FJlensohafio v shyahtienia kant celid

W tej czesci znajdziecie doktadniejsze wyjasnienia przyktadowych celéw z kart celéw dla poszczegdlnych pdr roku.
Ukonczenie wszystkich celéw dla kazdej pory roku moze byc trudne. Nalezy madrze wybierac zagrywane karty akgcji.

CELE GEOGRAECZNE

Ty $Eny Ry Y

Wyobraz sobie pozioma linie Wyobraz sobie pozioma linie Wyobraz sobie pionowg linie Wyobraz sobie pionowa linie
przecinajaca lewy gorny i prawy przecinajaca lewy dolny i prawy przecinajaca prawy gorny i pra- przecinajaca lewy gorny i lewy
goérny naroznik wskazanego pola.  dolny naroznik wskazanego pola.  wy dolny naroznik wskazanego dolny naroznik wskazanego pola.
Wszystkie pola na mapie, ktére Wszystkie pola na mapie, ktére pola. Wszystkie pola na mapie, ktére
sq w wierszach znajdujacych sie sq w wierszach znajdujacych sie Wszystkie pola na mapie, ktére sq w kolumnach znajdujacych sie
powyzej tej linii ( ) spetniaja ponizej tej linii (L4 ) spetniaja sa w kolumnach znajdujacych sie  na lewo od tej linii ( ) spetnia-
warunek dla tej karty. warunek dla tej karty. na prawo od tej linii ( ) spet- ja warunek dla tej] karty.

niaja warunek dla tej karty.

:
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PRZYKEADY CEIOW DIA POR ROKU

CELE POWTARZAINE

W niektorych przypadkach cele dla pér roku beda
dawac punkty za kazdym razem, gdy je spetnisz
na koncu danej pory roku. Sg one zapisane na
karcie jako liczba punktow, po ktérej nastepuje
znak /", a nastepnie kryteria punktowania.

1 ) L

Na koncu tej pory roku zdobywasz po 1 punkcie za kazdego motyla,
ktérego masz powyzej wiersza mapy, w ktérym jest Atlanta.

\
(/ N

Na koncu tej pory roku zdobywasz po 2 punkty za kazdego
swojego motyla, ktéry jest na polu z podwdjnymi kwiatami.

1

Na konicu tej pory roku zdobywasz po 1 punkcie za kazdego
swojego motyla, ktéry jest na czerwonym polu.

2

Na koncu tej pory roku zdobywasz po 2 punkty za kazdego
swojego motyla, ktéry jest wokdt Bostonu. ,Wokét miasta”

Q) [ WSCHODNIE
WYBRZEZE

Na koncu tej pory roku zdobywasz po 2 punkty za kazdego swoje-
go motyla, ktéry jest na polu znajdujacym sie na Wschodnim Wy-
brzezu. Wschodnie Wybrzeze biegnie od niebieskiego pola z 2 bia-
tymi kwiatami znajdujacego sie tuz pod Orlando az do zielonego
pola z 2 fioletowymi kwiatami sasiadujacego z Quebec City.
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CELE JEDNORAZOWE

Jesli cel dla danej pory roku podaje pewne kry-
teria, po ktérych wystepuje liczba punktow, to
trzeba spetnic te kryteria, aby zdobyc te punkty.
Punkty te zdobywa sie tylko raz. Wielokrotne
spetnienie danych kryteriéw nie daje dodatko-
wych punktéw.

JEDNORAZOWE
(EIE ZEQOZONE

Jesli na karcie jest przedstawiona jakas liczba
motyli ze stowem ,ORAZ", to musisz miec co naj-
mniej taka liczbe motyli na mapie na koniec tej
pory roku oraz spetniac pozostate przedstawione
kryteria, aby zdobyc¢ wskazana liczbe punktéw.
Jesli na karcie jest motyl zastoniety czerwonym
kotkiem z ukosng linig, oznacza to brak motyli
we wskazanym obszarze.

TORONT( 7
Na koncu tej pory roku, jesli masz co najmniej po 1 motylu wokdt
kazdego z wymienionych 3 miast, zdobywasz 7 punktow.

S 9810

Na koncu tej pory roku, jesli masz co najmniej po 1 motylu na
zoéttym, pomaranczowym i zielonym polu, zdobywasz 4 punkty.

3

Na koncu tej pory roku, jesli masz co najmniej po 1 zetonie kwiatu
z kazdego rodzaju, zdobywasz 3 punkty.

~ORAZ~

) LA

Jesli masz co najmniej 3 motyle na mapie i nie masz zadnych
motyli ponizej Atlanty, zdobywasz 5 punktdéw.

~ORAZ~

) LA

Jesli masz co najmniej 3 motyle na mapie i nie masz zadnych
motyli na lewo od Atlanty, zdobywasz 5 punktéw.

Na koncu tej pory roku, jesli masz 2 motyle powyzej Atlanty, ot %

z ktérych jeden jest na czerwonym polu, a drugi na zéttym polu, o o
zdobywasz 6 punktéw (jesli na tego rodzaju celu sg przedsta- .t .
wione 2 pola w tym samym kolorze, to trzeba mie¢ motyle na o ‘e
2 réznych polach w tym kolorze, nie wystarczg 2 motyle na tym
samym polu).

.
.
®ecceccc®



CELE ZWIAZANE
Z ROZMNAZANIEM

Jesli na karcie jest symbol motyla wykluwajace-
go sie z poczwarki, oznacza to nagrode za roz-
mnazanie sie w okreslonych obszarach.

Za kazdym razem, gdy wykluwa sie twdj motyl z nastepnego po-
kolenia w kolumnach na prawo od Houston i na lewo od Atlanty,
natychmiast zdobywasz 2 punkty.

(3

SNt

Gdy motyl z pokolenia 3 rozmnaza sie w wierszu powyzej Atlanty,
nowy motyl natychmiast staje sie podwdjnym motylem z poko-
lenia 4.

PUNKTOWANIE
NATYGMIASTOWE (

Za kazdym razem, gdy symbol
zdobywania punktow jest opa-
trzony znakiem wykrzyknika,
punkty zdobywane sg natych-
miast, a nie na koncu danej
pory roku.

Qg auteRi

Zwiedzanie rezerwatu motyli monarchéw w Michoacan w Meksyku
w 2003 roku pozostaje jednym z najbardziej inspirujgcych i nieza-
pomnianych doswiadczen w moim zyciu. Jednak bezposrednig iskra
dla powstania tej gry planszowej byta ksigzka ,Lot motyla" autorst-
wa Barbary Kingsolver, ktéra ozywita niesamowitg historie migracji
monarchow w formie powiesci.

Dziekuje wszystkim, ktérzy pracuja, aby pomadc temu gatunkowi
kontynuowac co roku swojg epicka podrdéz, czy to przez sadzenie
trojesci, ograniczenie stosowania pestycydow, chronienie obszardw
naturalnych czy walke o dotaczenie monarchéw do listy gatunkow
zagrozonych wymienianych w amerykanskie| ustawie o zagrozonych
gatunkach.

Duze podziekowania naleza sie tez ludziom z wydawnictwa AEG,
ktorzy pomogli ozywic te historie w postaci gry planszowe|. Szczegdl-
nie chciatabym podzigkowac Markowi Woottonowi, ktéry znacznie
poprawit te gre, pracujac nad nig jako deweloper. Wiedziatam,

ze nadajemy na tych samych falach, gdy zaczat wydzwania¢

z pytaniami do entomologdéw ze Smithsonian Institution i Monarch
Watch. Réwniez im dziekuje za wyczerpujace odpowiedzi. Dzigkuje
tez dziesigtkom testerow, ktorych pomoc jak zawsze jest jedynym
sposobem na to, aby gry byty dobre. Mam nadziejg, ze spodo-

ba sie wam wynik tego wysitku grupowego i bedziecie podzielac
moj podziw dla tych pieknych stworzen.

AUTORKA GRY

ELIZABETH
HARGRAVE
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ZIMUJACY MONARM

MOZE PRZEZY(
7 IUB 8 MIESIECY

e e e

NATOMIAST IG1 DZIEG
ZYJA TYIKO PRZEZ

KIKA TYGODNI

Dot menarchbuy

POENOCNOAMERYRANSKIE
MOTYIE MONARGIY PODEJMUJA
OGROMNA PODROZ MIGRACYJNA
OBEJMUJA(A DO

KILOMETROW

MIGRUJACE MONARGHY MOGA PRZFLEGEC
D0 40 KM DZIENNIE, WYKORZYST'UJAC
PRADY POWIETRZNE. BYEY OBSERWOWANE
NAWET NA WYSOKOSG 3000 M PRZEZ

PIIOTOW SZYBOW(COW.

NAJWIEKSZA W AMERY(CE

POENOCNEJ WSGODNIA
POPUIACJA MOTYI! MONARGIOW
(ZOBRAZOWANA W TEJ GRZE)

SPADEA 0 PONAD 80%
POMIEDZY IATAMI 1995 1 2015

ZAKEADANIE MOTYIIGH OGRODOW
ITWORZENIE , PRZYSTANKOW DIA

MONARGIOW"” STANOWI CORBZ
WAZNIEJSZE DZYAEANIA
POMAGAJACE ZROWNOWAZY(
UTRATE SIEDISK TROJESG
(TROJESC JEST JEDYNYM ZRODEEM

POZYWIENIA DIA GASIENIC

MONARGIOW)
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W SWOJEJ TURZE

trojesci (zob. str. 8).

Zagraj przed soba 1 karte

T na niej akcje.

i wykonaj przedstawione

Twoj motyl moze sie rozmnozyg,
jesli wyladuje obok symbolu

Dobierz karte akcji, aby miec

z powrotem 2 karty.

Uwaga: Jesli masz 2 egzemplarze
tej samej karty akcji albo 2 karty
akgcji, ktore pozwalajg ponownie
wykorzystac inne karty, mozesz
teraz wymieni¢ 1 lub obie karty

Nna nowe.

pory roku.

Gdy zagrasz karte, pozostaje ona
przed toba az do konca biezacej pory
roku, a wszystkie zagrane wczesniej

w tej porze roku karty réwniez powinny
byc¢ widoczne dla wszystkich graczy.
Pomaga to sledzi¢, ile tur dany gracz
juz wykonat i kiedy ma nastapi¢ koniec

SZYBKI SPIS TRESG

Ladowanie ................
Przystanki.................
Wykluwanie sie motyli.. ..
Objasnienia kart celdw . ..
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Wik o Lato ¥

Wiosenna karta celu jest
odkrywana na poczatku gry.
Gdy wszyscy gracze wykonajg
po 4 wiosenne tury, nastepuje
koniec wiosny.

Na koniec wiosny wykonajcie
kolejno nastepujace kroki:

1. Umiesccie wszystkie karty
akcji zagrane podczas wio-
sny na stosie kart odrzuco-
nych.

2. Podliczcie punkty za cele
przedstawione na wiosen-
nej karcie celu.

3. Ustalcie pierwszego gracza
na lato. Gracz z najmniej-
szg catkowitg liczba punk-
téw na koniec wiosny zo-
stanie pierwszym graczem
w lecie (przy remisie pierw-
szym graczem zostanie ten
z remisujacych, ktéry jest
najblizej dotychczasowego
plerwszego gracza zgodnie
z ruchem wskazéwek zega-
ra).

4. Jesli masz dostepne ja-
kie$ motyle z pokolenia 2,
ktore nie sg na mapie,
jeden z nich moze wyklu¢
sie za darmo (bez kosztéw
w postaci zetonéw kwiatéw
I nie musi to byc na polu
sgsiadujacym z symbolem
trojesci). Umies¢ go na tym
samym polu, na ktérym
masz swojego motyla
z pokolenia 1.

5. Usuncie wszystkie moty-
le z pokolenia 1z planszy

mapy.

6. Odkryjcie letnig karte celu,
jesli nie zostata jeszcze
odkryta.

Jestescie gotowi na lato.

Gdy wszystkie motyle z pokole-
nia 2 zostang usuniete z zakry-
tej letnie karty celu, odkryjcie
letnig karte celu. Gdy wszyscy
gracze wykonaja po 5 letnich
tur, nastepuje koniec lata.

Na koniec lata wykonajcie
kolejno nastepujace kroki:

1. Umiesccie wszystkie karty
akcji zagrane podczas lata
na stosie kart odrzuconych.

2. Podliczcie punkty za cele
przedstawione na letniej
karcie celu.

3. Ustalcie pierwszego gracza
na jesien. Gracz z najmniej-
szg catkowita liczba punk-
tow na koniec lata zostanie
pierwszym graczem w je-
sieni (przy remisie pierw-
szym graczem zostanie
ten z remisujacych, ktéry
jest najblizej dotychcza-
sowego pierwszego gracza
zgodnie z ruchem wskazé-
wek zegara).

4. Jesli masz dostepne jakies
motyle z pokolenia 3, ktére
nie s na mapie, jeden
z nich moze wyklu¢ sig
za darmo (bez kosztow w
postaci zetonow kwiatow
I nie musi to byc na polu
sasiadujgcym z symbolem
trojesci). Umiesc go na tym
samym polu, na ktérym
masz jednego ze swoich
motyli z pokolenia 2.

5. Usuncie wszystkie moty-
le z pokolenia 2 z planszy

mapy.

6. Odkryjcie jesienng karte
celu, jesli nie zostata jeszcze
odkryta.

Jestescie gotowi na jesien.

Jobied o

Gdy wszystkie motyle z po-
kolenia 3 zostang usuniete

z zakrytej jesiennej karty celu,
odkryjcie jesienng karte celu.
Gdy wszyscy gracze wykonaja
po 6 jesiennych tur, nastepuje
koniec jesieni.

Na koniec jesieni wykonajcie
kolejno nastepujace kroki:

1. Podliczcie punkty za cele
przedstawione na jesienne]
karcie celu.

2. Podliczcie punkty za liczbe
motyli z pokolenia 4, ktére
dotarty do Michoacan:

Motyle
z pokolenia 4

3|17 |12(17 21|24

Kazdy kolejny motyl
z pokolenia 4 w Michoacan
daje dodatkowe 2 punkty.

3. Otrzymujecie po 1 punkcie
za kazda zebrana podczas
gry karte cyklu zycia.

Zwyciezcq zostaje gracz
z najwieksza liczba punktow
po wszystkich 3 porach roku.

Jesli 2 lub wiecej graczy ma
taka sama liczbe punktdw,
nalezy rozstrzygnac remisy
zgodnie z ponizszymi punkta-
mi (w kolejnosci):

1. Liczba motyli

w Michoacan.
2. Liczba zetonow kwiatow.
3. Liczba kart cyklu zycia.

4. Nadal remis? Zajmujecie
to samo miejscel




