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MARIPOSAS

Hra pro 2-5 hraét od 10 let
od Elizabeth Hargrave

Kazdé jaro opoustéji miliony
motyld monarchu stéhovavych
Mexiko a vyddvaji se na pout

do vychodni poloviny Severni
Ameriky. Kazdy podzim se jich
pak miliony vraceji zpét do svych
mexickych zimovist. Tuto okruZni
cestu vsak Zadny z jednotlived,
kteri se na ni vypravi, nedokonci.
Mariposas™ je deskovd hra, jeZ
hrdctim s pomoci pohybu po
hernim pldnu a sbirani sad karet
umoZni tuto UZasnou cestu zaZit.

STRUCNE PREDSTAVENI

Hra Mariposas™ probiha ve tfech etapach
predstavujicich tfi ro¢ni obdobi. Motyli
hracd se tak na jare budou snaZit dostat
co nejdale na sever, v |été obsahnout co
nejvetsi Uzemi a na podzim se vratit zpét
na jih.

V kaZzdém nasledujicim obdobi maji hradi

k dispozici o tah vice nez v tom predchozim,
tedy 4 tahy na jare, 5 v |été a 6 na podzim.

Na konci kaZzdého obdobi pak nastava
s¢itani bodu. Vitézem hry se na konci
podzimu stane hra¢, jemuZ se podafilo
ziskat nejvétsi pocet vitéznych bodu.

SOUCASTI HRY

(10 0D KAZDE BARVY)

20 KARET CIiLU ROCNICH 0BDOBI
(5 PRO JARO, 10 PRO LETO, 5 PRO PODZIM)

1KVETINOVA
KOSTKA

120 ZETONU 5 BODOVACICH ZETONU
KVETIN (10D KAZDE BARVY)

16 ZETONU
ODPOCIVADEL
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1 HERNI PLAN

NA KONIEC GRY
6 ZETONU ZIVOTNIHO CYKLU 36 KARET POHYBU

15 KARET BONUSOVEHO
POHYBU
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1. Herni plan rozloZte doprostred stolu.

2. Na vyznacena mista na hernim planu
poloZte licem doll 3 karty cild ro¢nich
obdobi. Vyberte je nahodné takto:
jednu ze zelené sady (pro jaro), jednu
ze zluté sady (pro 1éto) a jednu z oran-
Zové sady (pro podzim). Zbylé karty
cil& mazete vratit do krabice. Kartu
cill pro jaro otocte licem nahoru.

3. Zamichejte balicek karet pohybu
a polozte jej licem dolG v pohodIiném
dosahu vSech hracl. Pripravte Zetony
kvétin na hromadky tak, aby
na né viichni snadno dosahli.

4. Rozdejte kazdému hraci
po 2 kartach pohybu.
Obdrzi-li néktery hrac dvé
stejné karty, mize je nyni
vymenit (viz sloupec napravo).

5. Dejte kazdemu hraci Zetony
motyld a bodovaci Zeton
v odpovidajici barvé. Zetony
motylU si roztfidte na
jednotlivé generace (1-4).

6. VSichni hraci umisti svij
zeton motyla 1. generace
na velké pole s nazvem Mi-
choacan (¢ti Mic¢oakan) ve
spodni ¢asti herniho planu.

7. Kazdy hrac umisti1zeton
motyla 2. generace na licem &
dold poloZzenou kartu letnich B %
cilé a 2 Zetony motyld 3. genera- )%ﬁ =0
ce na licem dold poloZenou kartu '
podzimnich cild.

e

8. Na zacatek pocitadla bodu
na hernim planu umistéte
bodovaci Zetony vSech hracd. .

eevcce,
0o ® Ce.

9. Nahodnym vybérem zvolte
zacinajiciho hrace.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

Vedle herniho planu poloZte kvétinovou kostku.

Zamichejte viech 16 Zetonu odpocivadel a ndhodné je Ii-
cem doll rozmistéte po jednom na kazdé
vyznacené mésto (s vyjimkou Michoacanu).

Vedle herniho planu poloZte desku odpocivadel.

Vedle desky odpocivadel pripravte karty
bonusovych pohybu.

Na vyznacena mista na desce odpocivadel
rozmistéte karty Zivotniho cyklu.

Nakonec nahodné vyberte 3 Zetony Zivotniho cyklu
a poloZte je licem nahoru na konec fad na desce odpo-

¢ivadel - po jednom ke kazdé sadé karet Zivotniho cyklu.

Tyto Zetony nabizeji zvlastni schopnosti, jez hraci ziskaji
po shromazdéni dané sady 4 karet Zivotniho cyklu. Ne-
pouZzité Zetony zivotniho cyklu vratte zpét do krabice.

Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych
ruci¢ek. Zacdinajicim hracem muze byt treba
ten, ktery jako posledni vidél motyla.

VE SVEM TAHU

Zahrajte 1 kartu z ruky

a provedte akci/akce, jeZ
jsou na ni vyobrazené. Za-
hranou kartu nechte lezet
licem nahoru pred sebou.

Pokud vas motyl pfistane na policku
vedle symbolu klejichy, mUzZe se
rozmnozit (viz str. 6 a 8).

Doberte si do 2 karet pohybu.

Poznamka: Mate-li po tomto kroku v ruce

2 stejné karty pohybu nebo 2 karty pohybu,
které umoZnuji znovu pouZit jinou kartu,
mUZete si jednu z nich ¢&i obé vyménit.
UkaZte spoluhracdm, Ze mate dvé stejné
karty, poté jednu ¢i obé odhodte a tahnéte
dvé nové. Toto mUZete opakovat, dokud
nebudete mit v ruce dvé rlzné karty.

—

Zahrané karty zGstavaji leZet pred vami
az do konce ro¢niho obdobi tak, aby na
né ostatni hraci vidéli. Bude tak zfejmé,
kolik kdo proved| taht a kdy ro¢ni obdobi
skonci.

Na konci ro¢niho obdobi vSichni odhodi
veskeré zahrané karty licem vzhiru na
odhazovaci bali¢ek. Pokud se stane, Ze
se vycerpa balicek karet pohybu a hrac
si nema odkud dobrat kartu, zamichaji
se odhozené karty do nového bali¢ku
karet pohybu polozeného licem dold.
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POHYB

Vétsina karet pohybu obsahuje obrazek jednoho nebo vice motyld, ktefi provedou
pohyb a pFistanou na cilovém policku. Jednotlivé pohyby (skupiny Sipek) se daji
vyuZzit pro opakovany pohyb jednoho motyla, nebo pro pohyb rézngch motyld,
mate-li na hernim planu vice nez jednoho. Jakmile vas motyl pfistane na nékteréem
poli¢ku, ziskavate zeton(y) kvétiny ¢i jinou odménu vyznadenou na daném policku.

Pohyb trikrat

o1 policko (Ize
vyuzit pro 1 motyla,
nebo rozdélit mezi
vice motyld).

Pohyb dvakrat

o 2 policka (Ize
vyuzit pro 1 motyla,
nebo rozdélit

mezi 2 motyly).

Pohyb o1 policko

a pohyb o 3 policka
(v libovolném poradi,
lze vyuZit pro 1 moty-
la, nebo rozdélit
mezi 2 motyly).

Pohyb o 4 policka. Poté
muzZete kromé kvétiny
na cilovém policku ziskat
I kvétinu z nékterého
sousedniho policka.

*Tyto karty nelze vyuzit k opétovnému
pouZziti karet bonusového pohybu.

Znovu pouZijte
nékterou z karet
pohybu, jez v tomto
rocnim obdobf
zahral nékdo jing.*

Pohyb o 5 poli¢ek.

Znovu pouZijte
nékterou z karet
pohybu, jez jste
zahrali vtomto
ro¢nim obdobi*

PRISTANI
Na jednom policku se mdze vyskytovat

libovolny pocet Zetond motyll jednoho
¢ivice hraca.

Policko, na kterém motyl
pristal, je budto poli¢ko

s kvétinou, nebo poli¢ko od-
pocivadla. Néktera policka
navic sousedi se symbolem
klejichy, kterou miZete vy-
uzit k rozmnozovani (lihnuti
novych motyld).

PRISTANI
NA KVETINAGH

Pokud vas motyl pfistal na policku s kvétinou
(& kvétinami), vezméte si zeton (&i Zetony)
odpovidajici vyobrazené kvétiné. Ale pozor:

% Hrac nikdy nemUZe ze stejného policka
ziskat kvétinu (¢i kvétiny) dvakrat
v jednom tahu.

% Motyl nikdy nemUZe ziskat kvétinu
(¢i kvétiny) z policka, na kterém v daném
tahu zacinal.

PRISTANI
U KIEJIGY

Pokud motyl pristane
na poli¢ku sousedicim
se symbolem klejichy,
muze se tento motyl
ihned rozmnoZit a pfivést na svét motyla
nasledujici generace. Hrac vSak musi zaplatit
dany pocet ZetonU kvétin (viz str. 8). Rozmno-
Zeni nijak nevylucuje ostatni ¢innosti, jako

je ziskani Zetonu kvétin(y), karty Zivotniho
cyklu ¢i karty bonusoveho pohybu.

Pokud karta pohybu ¢i karta bonusového
pohybu zobrazuje pfistani na viceru cilovych
poli¢ek (napf. karta ,pohyb trikrat o1 po-
licko"), mUZe rozmnozeni probéhnout po
kazdem pristani, paklize se tak stane v sou-
sedstvi symbolu klejichy.

Kvétiny mize motyl po pristani na cilovém
policku ziskat jesté pred tim, neZz se rozmnoZi.



ZETONY 7ZIVOTNIHO CYKIU

Jakmile nasbirate vSechny 4 karty Zivotniho cyklu stejné barvy, ziskate odménu
uvedenou na Zetonu leZicim na konci pfislusné sady na desce odpocivadel.

ODPOCIVADIA

Ubyvdni prirozeného prostredi pro monar-
chy vedlo k dramatickému ztenceni jejich
populace. Lidé se vSak mohou zapojit do
vytvdreni mist odpocinku — stanovist posky-
tujicich migrujicim motyldm nektaronosné s \ s \ s N
kvétiny a jejich potomkdm rostliny rodu
klejicha, jeZ pro housenky monarch( pred-
stavuji jediny zdroj potravy.

PRISTANT NA ODPOCIVADIE

Navstéva odpocivadla vas ¢asto odmeéni
kartami odpocivadla, které jsou dulezité
pro vitézstvi ve hie. Pro pristani na odpoci-
vadle plati tato pravidla:

& J & J - J

1. Pokud vas motyl pristal na odpocivadle,

na némz dosud Zadny z vasich motylu
nepristal, ziskavate odménu vyobraze-
nou na daném Zetonu odpocivadla.

2. Pokud vas motyl navic pfistal na odpocivadle jako prvni,

Na konci hry si pric¢téte
1 bod. Po zbytek hry
si pokazdé, kdyz se
rozmnozi vas motyl,

prictete okamZité 1 bod.

Na konci hry si
pri¢téte 1 bod.

Okam?zité ziskavate
1 Zeton od kazdé
kvétiny.

Po 6. podzimnim tahu
si vSichni hradi, ktefi
nasbirali tuto sadu,
doberou dalsi karty
a odehraji jesté jeden
tah (v poradi hracd).

tedy drive nez kterykoli motyl vSech ostatnich hracd, oto-
Cte jej licem nahoru, hodte kvétinovou kostkou a vezméte
si Zeton kvétiny, ktera na kostce padla. Zeton odpocivadla
zUstava po zbytek partie leZet licem nahoru (Zetony zadi-
naly hru licem dol). Motyli ostatnich hracd nijak nebrani
ziskavani odmeén na odpocivadle.

3. Nikdy nemUZete vlastnit 2 totozné karty odpocivadla
(tzn. karty zivotniho cyklu a bonusového pohybu).

SADY KARET 7IVOTNIHO CYKIU

Jak jiz vite, odméni vas vétsina Zetonl odpocivadel L J L J L J
kartou Zivotniho cyklu.

Ziskavate libovolné
2 karty odpocivadla,
které jesté nevlastnite.

Pri pricitani vitéznych
bodl za motyly v Mi-
choacanu na konci
hry pocitejte, jako
byste v ném méli

o1 motyla vice.

Na konci hry si
Kazda karta Zivotniho cyklu pro vas bude mit na konci pri¢téte 3 body.

partie hodnotu 1 vitézného bodu.

Tyto karty se ve hte vyskytuji ve 3 barevnych sadach (zelené,
rdzové a modré: barvy jsou odlisené také rGzngm druhem
klejichy na pozadi). Kazda sada pak obsahuje karty 4 vgvo-
jovych stadii (vaji¢ka, housenky, kukly a dospélce).

VAJICKO HOUSENKA KUKLA DOSPELEC




DIVOKE KVETY

Jeden z ZetonUl odpodivadla se
po otoceni stane poli¢ckem s Zoli-
kovou (divokou) kvétinou. Ktery-
koli z hracd muze po pristani na
tomto policku ziskat kvétinu dle
sve volby.

VSimnéte si, Ze se stejny symbol nachazi na
jedné sténé kvétinove kostky. Pokud vam
padne, mUZete si vybrat libovolnou kvétinu.

KARTY BONUSOVEHO
POHYBU

Tri z ZetonU odpocivadla nabizeji hraé¢dm kartu
bonusového pohybu.

Tyto karty si hraci mohou ponechat tak dlouho,
jak budou potrebovat (i napfri¢ ro¢nimi obdobi-
mi). Nejde o béZnou kartu pohybu a nelze ji ko-
pirovat kartami pohybu, které umoznuji znovu
pouzit kartu pohybu.

Tyto karty si hraci vezmou do ruky. Karty bonu-
sového pohybu se nepoditaji do limitu 2 karet
pohybu v ruce a po jejich zahrani si za né hradi
nedobiraji nové karty pohybu. Poté, co tuto
kartu odehrajete, ponechte ji stranou, abyste
védeli, Ze jiZ stejnou kartu nesmite ziskat.

POHYB 0 3, POHYB 0 2

Tuto kartu zahrajte

ve svém tahu namisto

bézné karty pohybu. Umozni
vam pohnout se jednou o 3 poli¢-
ka a jednou o 2 policka (v libovol-
ném poradi).

POHYB NAVIC

Tuto kartu zahrajte

soucasné s jinou kartou.

Pridava k ni jeden samostatny
pohyb o1 policko. Efekt této karty
Ize uplatnit i na akeéni karty, které
umoznuji znovu pouZzit jinou kartu
pohybu.

PRODLOUZEN{ POHYBU
0 2 POLICKA

Tuto kartu zahrajte
soucasné s jinou kartou.
ProdluZuje jeden z po-

hybd na druhé karté o 2 policka.
(Tato 2 policka navic se pouze
pric¢itaji, nejde o samostatny po-
hyb.) Efekt této karty Ize uplatnit
I na karty pohybu, které umoznuji
znovu pouZit kartu pohybu.

PRIKIAD S ODPOCIVADIY

Karel by rad nasbiral jednu ze sad Zivotniho
cyklu. Zahraje svou kartu pohybu, ktera mu

umoznuje provést pohyb o1 policko a pohyb
o 3 policka.

Prvni pohyb vyuZije k pfesunu o 3 poli¢ka na
Boston, kde otoci Zeton odpocivadla: rdzovy
dospélec! Vezme si z desky odpocivadel pfislus-
nou kartu Zivotniho cyklu a pak hodi kvétinovou
kostkou, ktera urci, jaky Zeton kvétiny ziska.
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Druhy pohyb vyuZzije k presunu o 1 policko
na jih do New Yorku, kde odhali dalsi Zeton
odpocivadla, tentokrat modrou housenku.
Znovu si hodf kvétinovou kostkou a vezme si
odpovidajici Zeton kvétiny.

ROZMNOZOVANI MOTYIU

Pokud poli¢ko, na kterém pravé vas motyl pfi-
stal, sousedi se symbolem klejichy, maze

se tento konkrétni motyl ihned rozmnozit.
Vylihne se jeden motyl nasledujici generace.

Vezméte si jeden z Zetonl motyla nasledujici
generace a poloZte jej na policko s jeho rodicem.
Poté zaplatte cenu za rozmnozeni - odhodte
vyznaceny pocet ZetonU kvétin (ten je rézny,

v zavislosti na generaci motyla, ktery se pravé
vylihl = viz str. 9).

Ackoli se tyto dva Zetony motyld nachazeji na
stejném policku, budou se od ted pohybovat
zcela nezavisle.

RozmnozZeni je jen dalsi z ¢innosti, jeZ mohou
probéhnout po pristani. Stale tak mate pred
samotnym rozmnoZenim moznost ziskat Zeton
kvétiny nebo vyuzit odpocivadlo.

PFi rozmnoZeni motyla musite novy Zeton vidy
brat pfednostné z Zetonl leZicich na kartach
cilt roénich obdobi (viz PFipravu hry na str. 4)
a azZ poté brat Zetony ze své zasoby.

Jakmile se na karté cilG roénich obdobi nena-
chazeji Zadni motyli, kartu otocte a podivejte
se, jaké cile se budou bodovat v nasledujicim
obdobi.

Pokud jiZ nemate k dispozici Zzadné motyly
nasledujici generace, nemuze se dany motyl
rozmnozit.

Motyli 1. generace mohou mit pouze potomstvo
2. generace, motyli 2. generace pouze potomstvo
3.generace a tak dale.



CENA ZA ROZMNOZENI

Obecné se da fici, Ze ¢im vice motyll budete
mit na planu, tim vice vitéznych bodd utrZite.
Avsak pouze v pfipadé, Ze je dostanete do
téch spravnych mist. Jesté nez pristoupite

k rozmnozovani, zapfemyslejte nad tim,

kde chcete, aby se vasi novi motyli vylihli.

Cena za nového motyla s kazdou generaci roste:

1. Motyli 1. generace pfivadéji na svét motyly
2. generace. Cena ¢ini 2 Zetony stejné
kvétiny nebo 3 libovolné Zetony kvétin.

2. Motyli 2. generace privadeji na svét motyly
3.generace. Cena ¢ini 3 Zetony stejné
kvétiny nebo 4 libovolné Zetony kvétin.

3. Motyli 3. generace privadéji na svét motyly
4. generace. Cena ¢ini 4 Zetony stejné kvétiny
nebo 5 libovolnych Zetond kvétin. Dbejte na
to, abyste motyly 4. generace pokladali stra-
nou s obrazkem jednoho motyla nahoru.

4. Motyli 4. generace se daji otocit na druhou
stranu s obrazkem dvou motyll. Cena ¢ini
4 Zetony stejné kvétiny nebo 5 libovolnych
ZetonU kvétin. Dvojiti motyli se v ramci bo-
dovani cilt (napriklad pocet motyll zpét
v Michoacanu) pocitaji jako 2 motyli, jejich
vyhodou je ale spole¢ny pohyb diky jedi-
nému Zetonu (viz obrazek nize). Jejich silu
ocenite zvlasté v zavéru hry.

PRIKLAD ZISKU KVETIN A ROZMNOZOVANI

Poté Karel presune svého motyla 2. generace
o 1na polic¢ko s rdzovou kvétinou vedle Rich-
mondu a vezme si Zeton rdzové kvétiny.

Karel za¢ne svUj tah zahranim
karty pohybu, jeZ mu umoznuje
provést tfi pohyby o1 policko.

Karel presune svého motyla

2. generace. Vlastni jiz 2 Zetony
oranzové kvétiny a potrebuje
tedy jesté jeden, aby se jeho
motyl mohl rozmnoZit do

3. generace.

Svlj 3. pohyb by Karel rad vyuzil k ziskani

2 zetonu fialové kvétiny, jeho motyl 2. generace
vSak nemUZe z tohoto policka kvétiny ziskat,
protoZe se jedna o policko, na némz se tento
motyl nachazel na zacatku tahu. Stejné tak
nemuze ziskat oranzovou kvétinu na poli¢-

ku, ze kterého praveé priletél, protozZe se jedna
o poli¢ko, na kterém uz v tomto tahu kvétinu

Prvni pohyb vyuzije k pfesunu o 1 policko

a vezme si Zeton oranzove kvétiny vyznadeny el
na cilovém poli¢ku. To zarover sousedi se
symbolem klejichy, takZe Karel ihned vymeéni
viechny 3 své Zetony oranZové kvétiny za f )
motyla 3. generace, kterého umisti k jeho rodici.
L J

Nicméné Cerstvé vylihnuty motyl 3. generace
dosud nebyl na Zadném jiném policku, takze
jej Karel maze presunout svym tretim pohybem
na policko se dvéma fialovgmi kvétinami, a zis-
kat tak 2 Zetony fialové kvétiny.




Otaceni Wiy 6ot

Migraci monarchl kazdy rok ovliviiuje fada pro-
ménlivgch podminek, jako je vitr, pocasi, teplota
a zmény ve vyuzivani pddy.

Karty cild ro¢nich obdobi ve hie Mariposas
predstavuji nékteré z téchto ménicich se faktorl.
Kazdé ro¢ni obdobi ma proto ve hre svou vlastni
kartu cild.

Jand

Karta jarnich cilé se odhali na zacatku hry.
Jakmile vSichni hra&i odehraji 4 tahy,
nastava konec jara.

Na konci jara proved'te vdaném poradi
tyto kroky:

1. VSechny karty pohybu zahrané béhem
jara presunte na odhazovaci balicek.

2. Pripoctéte si vitézne body za splnéni
cil& na karté jarnich cilG.

3. Urcete zacinajiciho hrace pro léto. Stane
se Jim hra¢, ktery mél na konci jara v sou-
¢tu nejméné bodu. (V pripadé nerozhod-
ného vysledku se uprednostni nejblizsi
hrac ve sméru hodinovych ruci¢ek od
jarniho zacinajiciho hrade.)

4. Mate-li jesté néjake motyly 2. genera-
ce, ktefi nejsou na hernim planu, mizete
nechat jednoho z nich zdarma vylihnout
(neplatite Zadné Zetony kvétin a nemusf
se nachazet v sousedstvi symbolu klejichy).
PoloZte jej na nékterého ze svych motyll
1. generace.

5. Odstrante vSechny motyly 1. generace
z herniho planu.

6. Otoclte kartu letnich cild, pokud se tak
jesté nestalo.

Nyni jste pFipraveni viétnout do léta.

10

Motyli samozifejmeé nemohou dopredu veédét,

co je ¢eka v nasledujicim roce. Karta cild pro
kaZdeé obdobi se tak odhali, az kdyZz se vSichni
motyli, které jste na kartu umistili na za¢atku
hry, vylihnou na hernim planu. Pokud se stane,
Ze dojdete na konec ro¢niho obdobi, a karta
cilG pro nasledujici obdobi jesté nebyla odhale-
na, ihned ji otocte a Zetony motyld, které na ni
leZely, predejte jejich majiteldm.

et <
Jakmile z licem dold polozené karty letnich
il zmizi v8ichni motyli 2. generace, kartu

otocte. Jakmile vSichni hraci odehraji 5 letnich
tah(, nastava konec léta.

Na konci léta proved'te vdaném poradi
tyto kroky:

1. VSechny karty pohybu zahrané béhem
léta presunite na odhazovaci balicek.

2. Pripoctéte si vitézné body za splnéni
cilt na karté letnich cild.

3. Urcete zacinajiciho hrace pro podzim.
Stane se jim hra¢, ktery mél na konci
léta v souctu nejméné bodu. (V pfipadé
nerozhodného vysledku se uprednostni
nejblizsi hrac ve sméru hodinovych
rucicek od letniho zacinajiciho hrade.)

4. Mate-li jesté néjaké motyly 3. genera-
ce, ktefi nejsou na hernim planu, mizete
nechat jednoho z nich zdarma vylihnout
(neplatite Zadné Zetony kvétin a nemusi
se nachazet v sousedstvi symbolu klejichy).
PoloZte jej na nékterého ze svych motyld
2.generace.

5. Odstrante vSiechny motyly 2. generace
z herniho planu.

6. Otocte kartu podzimnich cild, pokud
se tak jeSté nestalo.

Nyni jste pFipraveni vliétnout do podzimu.

.
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Jakmile z licem dold polozené karty cilG zmizi
vSechny Zetony motyld (vylihnou se), karta se
otoci. Karty cild ro¢nich obdobi maji vidy vliv
pouze na prave probihajici obdobi - karta let-
nich cild odhalend na jare tak napriklad nema
zadny vliv na jarni obdobi.

Jakmile z licem dold polozené karty podzim-
nich cil& zmizi vSichni motyli 3. generace,

kartu otocte. Jakmile viichni hraci odehraji
6 podzimnich tahl, nastava konec podzimu.

Na konci podzimu proved'te vdaném poradi
tyto kroky:

1. Pripoctéte sivitézné body za splnéni cill
na karté podzimnich cilG.

2. Pripoctéte si vitézné body za mnoZzstvi
motylU 4. generace, ktergm se podarilo
doletét do Michoacanu:

Motyli 4. generace

3|7 |12 |17 | 21| 24

Za kazdého dalSiho motyla 4. generace
na hernim planu si pfipoctéte 2 body.

e

Pripoctéte si1vitézny bod za kaZzdou
ziskanou kartu Zivotniho cyklu a pfipadné
dalsi body pfipisované na konci hry
(napr. z Zetonl zivotniho cyklu).

Vitézem hry se stava hraé, ktery ziskal v prubéhu
viech tfi roénich obdobi nejvice vitéznych bodd.

Dosahnou-li dva nebo vice hrac¢t stejného
poctu vitéznych bodud, rozhoduje o vitézi
(v tomto poradi):

1. Pocet motyld v Michoacanu

2. Pocet vlastnénych Zetonl kvétin

3. Pocet ziskanych karet Zivotniho cyklu

4

Pokud nerozhodne Zadné z téchto kritérii,
vitézi vSichni hradi s nejvice body.

.
‘e
.
.
o



Cymbely nay katdach ol & dalli upfiehent

V této ¢asti se mUZete podivat na podrobnéjsi vysvétlivky nékterych cill na kartach ro¢nich obdobi. Nejspis se vam
nepodafi splnit vSechny cile na kazdé karté, vybirejte si proto uvazlivé, na zakladé svych karet pohybu, které cile se pokusite splnit.

ZEMEPISNE CiIE

Predstavte si v duchu vodorovnou  Predstavte si v duchu vodorovnou  Predstavte si v duchu svislou
¢aru prochazejici levgm a pravym  &aru prochazejici levgm a pravym  ¢aru prochazejici pravgm hor-

hornim rohem prislusneho dolnim rohem pfislusného nim a pravym dolnim rohem
policka. policka. prislusného policka.

Tento symbol predstavuje viech- Tento symbol predstavuje viech- Tento symbol predstavuje viech-
na policka herniho planu, jeZ se na policka herniho planu, jeZ se na policka herniho planu, jez
nachazeji ve viech radach nad nachazeji ve viech radach pod se nachazeji ve vSech sloupcich

touto ¢arou ( ). touto ¢arou ( ). napravo od této ¢ary ( ).

Predstavte si v duchu svislou
¢aru prochazejici levgm hor-
nim a levym dolnim rohem
prislusného policka.

Tento symbol predstavuje

vSechna policka herniho planu,
jez se nachazeji ve vech sloup-
cich nalevo od této ¢ary ( ).




PRIKIADY CiId ROCNiGH 0BDOBI

VICEKRAT DOSAZITEINE CIIE JEDNOU DOSAZITELNE CiLE JEDNOU DQSAZITEINE
SIOZENE CIIE

V nékterych pripadech ziskate na konci ro¢niho Pokud cil ro¢niho obdobi udava urcité kritérium

obdc?bl bodg zalkaide spIE\,em olar’\eh_c? cl||e. Nav— nasledované pc?cv:tem bod/u, znamena tp, Ze abg_— Pokud karta cile vyobrazuje uréity pocet sym-
kartach je poznate podle &isla udavajiciho pocet  ste tyto body ziskali, musite toto kritérium splinit. bol& motyla nasledovany spojenim A ZAROVEN"
bOdL;I n/asvlledovva/neho/lomnkem a kritériem pro Tgtc/> bodg Si ysak pm/otatg pouz/eJe/dr/\ou. I/Dokud oak cheete-li ziskat vyobrazeny pocet vitéznych
splnéni pfislusného cile. kritérium splriujete vicekrat, neziskavate vice bod. musite mit na konci roéniho obdobi na

bodd, neZ je uvedeno. hernim planu alespor dany pocet motyll

a soucasné splnovat druhé kritérium. Pokud

se na karté objevi symbol motyla v cerveném
m preskrtnutém kruhu, znamena to ,Zadni motyli".
7/

Mate-li na konci tohoto ro¢niho obdobf alespori T motyla v okolf 4 ¢
kazdého z vyjmenované trojice mést, prictete si 7 boddU. ~A ZAVENN

2 \
(7 \
{ ) 4
Na konci tohoto ro¢niho obdobf si prictete 2 body za kazdého

motyla nachazejiciho se na poli¢ku s dvéma kvétinami.

1

Na konci tohoto roéniho obdobi si prictete 1 bod za kazdého
motyla nachazejiciho se na cerveném policku.

/I\

Na konci tohoto ro¢niho obdobif si prictete 1 bod za kazdého svého
motyla, ktery se nachazi nad radou, ve které leZi Atlanta.

Mate-li na konci tohoto ro¢niho obdobi alespofi 1T motyla na  Méate-li na konci tohoto ro¢niho obdobi na hernim planu alespor
Zlutych, oranZovych a zelenych polickach, pfictete si 4 body. 3 motyly a ani jednoho motyla pod Atlantou, pri¢tete si 5 bodd.

2 ALACAL

~A ZAROVEN~

Mate-li na konci tohoto ro¢niho obdobi alespon jeden Zeton od
@ kazdého druhu kvétiny, pFictete si 3 body.

BOSTON

Na konci tohoto ro¢niho obdobi si pri¢tete 2 body za kazdého
motyla nachazejiciho v okoli Bostonu, tj. na poli¢kach sousedicich
s Bostonem a také pfimo v Bostonu.

Méate-li na konci tohoto roéniho obdobi na hernim planu ale-
spon 3 motyly a ani jednoho motyla nalevo od Atlanty, prictete
si 5 bodd.

9 VYCHODNI
POBREZI

Na konci tohoto ro¢niho obdobi si prictete 2 body za kazdého  Mate-li na konci tohoto ro¢niho obdobi 2 motyly nad Atlantou

motyla nachazejiciho se na policku na vychodnim pobfezi. a alespofilse nachazi na cerveném policku alna Zlutém policku,

Vychodni pobreZi probiha od modrého poli¢ka se dvéma bilgmi  pfictete si 6 bodU.

kvétinami leZiciho pod Orlandem k zelenému poli¢ku se dvéma -
fialovgmi kvétinami sousedicimu s Quebecem. :

12




ROZMNOZOVACI CIIE

Zobrazuje-li karta symbol klubajiciho se
motyla, ziskate odménu za rozmnozeni
v urcitych oblastech.

Pokazdé, kdyz motyl pfivede na svét motyla nasledujici gene-
race ve sloupcich napravo od Houstonu a nalevo od Atlanty
(tzn. mezi Houstonem a Atlantou), ihned ziskavate 2 vitézné body.

Jakmile se v fadach nad Atlantou rozmnoZzi motyl 3. generace,
vylihne se ihned rovnou dvojity motyl 4. generace.

ORBMZITE
BODOVANI 2

Kdykoli se u symbolu vitéznych
bodU objevi vykri¢nik, znamena
to, Ze se tyto body pricitaji
ihned, a ne aZ na konci ro¢niho
obdobi.

Pagnamko auteey vy

Navstéva rezervace monarchy stéhovaveho v mexickem Michoacanu,
kterou jsem absolvovala v roce 2003, patfi mezi ty nejuzasnéjsi a nej-
Inspirativnési zazitky meho Zivota. Bezprostfednim postouchnutim

k vytvoreni teto hry vSak byla kniha Flight Behavior od Barbary
Kingsolver, ve které neuvéfitelny pribéh migrace monarchd oziva

v romanové formé.

Chci podékovat viem lidem, ktefi se zasluhuji o to, aby mohl ten-

to Zivocisny druh dal provadét svou kazdorocni velkolepou pout -
lidem péstujicim klejichy, omezujicim pouZivani pesticidd, udrzu-
jicim pfirodni biotopy ¢i bojujicim za zarazeni monarchl na seznam
ohrozenych druhd.

Velké podékovani si zaslouZi take lide z AEG, ktefi tento pribeh
prinesli i na stoly hracd deskovych her. Obzvlasté Mark Wootton,
ktery hru v roli vgvojare vyrazné pozvedl|. Jakmile za¢al obvolavat
entomology ze Smithsonova institutu a z Monarch Watch s rdzngmi
otazkami, bylo mi jasng, Ze jsme na jedne lodi. | jim samoziejmé
dékuji za jejich odpovédi. A také desitkdm testerd, bez jejichZ pomoci
by nikdy Zadna dobra hra nevznikla. Doufam, Ze si vysledek tohoto
skupinového usili oblibite a pocitite alespor zZlomek z meho Uzasu
nad témito prekrasnymi tvory.

AUTORKA HRY
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PREZIMUJICI
MONARGIA MUZE ZIT o
7 NEBO 8 MESICU w

N gpypROAMERICTI MONARGIOVE:
EEEE T TEHOVAVE SE V OBROVITYG
EEEE poTeGd KAZDY ROK VYDAVAT
et NA CETU DIOUHOU AZ e

[ ) ) ) | | — S SEVERNI AMERIKY
Ipnin almin alais il ¥ s o« ARNENA 3 RE
M K W - Al o

ﬁﬁﬁﬁ = =< = ZTENGIA 0 VICE NEZ 80 %!
JEJIGH POTOM( % o7 /1

VSAK ZU1 JEN
NEKOIK TYDNU

PESTOVANI ZIVNY(H
MIGRUJICI MONARGIOVE DOKAZOU ANEKTARONOSNYG ROSTTIN
S POMOCI VZDUSNY(H PROUDU UIETET A ZAKIADANI MIST ODPOGNKU

A7 40 KM ZA DEN. PIIOTi VETRONU JE PRO MONARGHY ZISKAVA NA CIM
SPATRIII VE VYSKAGH KOIEM 3500 M. DAL VETSI DUIEZITOSTT S TIM,
. JAK MIZI POROSTY KIEJIH

(KIEJIGIY JSOU JEDINYM
ZDROJEM POTRAVY PRO
HOUSENKY MONARGID).
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VE SVEM TAHU

Zahrajte pred sebe 1 kartu
a provedte akci/akce, které
zobrazuje.

Pokud s motylem pfistanete
vedle symbolu klejichy (viz str. 8),
muZete své motyly rozmnoZit.

Doberte si do 2 karet pohybu.

Poznamka: Drzite-li 2 stejné karty
nebo 2 karty, které umoZznuji
znovu pouzit jinou kartu, mUzZete
si jednu z nich ¢i obé vymenit.

Zahrané karty zlstavaji pred vami
lezet aZ do konce ro¢niho obdobi
tak, aby na né ostatni hraci vidéli.
Bude tak zfejmé, kolik kdo provedl|
tah¥ a kdy dané obdobi skondi.

RYGIE ODKAZY

Pohyb ... 6
Pristani ....................... ... 6
Odpocivadla ...................... 7
Rozmnozovani .................... 8
Vysveétlivky k cildm................ I

©2020 Alderac Entertainment
Group. Mariposas a vSechny
souvisejici znacky jsou oznaceny
jako ™ ¢i ® spolecnosti Alderac
Entertainment Group.
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Karta jarnich cild se odhali na
zacatku hry. Jakmile vSichni
hraci odehraji 4 tahy,
nastava konec jara.

Na konci jara proved'te
v daném poradi tyto kroky:

1. VSechny karty pohybu
zahrané béhem jara
presunfite na odhazovaci
balicek.

2. Pripoctéte si vitézne body
za splnéni cild na karté
jarnich cild.

3. Urcete zaclinajiciho hrace
pro léto. Stane se jim hrac,
ktery mél na konci jara
v souc¢tu nejméné bodu.
(V pripadé nerozhodného
vysledku se uprednostni
nejblizsi hrac ve sméru
hodinovych rucicek od
jarniho zacinajiciho hra-
ce))

4. Mate-li jesté n¢jake
motyly 2. generace, ktefi
nejsou na hernim planu,
muZete nechat jednoho
z nich zdarma vylihnout
(neplatite Zadné Zetony
kvétin a nemusi se nacha-
zet v sousedstvi symbolu
klejichy). PoloZte jej na
nékterého ze svych moty-
10 1. generace.

5. Odstrante viechny moty-
ly 1. generace z herniho
planu.

S

Otocte kartu letnich cil(,

pokud se tak jeSté nestalo.

Nyni jste pFipraveni vlétnout
do léta.

et (-

Jakmile z licem doll polozené
karty letnich cilG zmizi vSich-
ni motyli 2. generace, kartu
otocte. Jakmile vSichni hradi

odehraji 5 letnich tah{, nasta-
va konec léta.

Na konci léta proved'te
v daném poradi tyto kroky:

1. VSechny karty pohybu za-
hrané béhem léeta presun-
te na odhazovaci balicek.

2. Pripoctéte si vitézné body
za splnéni cild na karté
letnich cild.

3. Urcete zacinajiciho hrace
pro podzim. Stane se
Jim hrag, kterg mél na
konci leta v souctu nej-
méné bodu. (V pripadé
nerozhodného vysledku
se uprednostni nejblizZsi
hrac ve sméru hodino-
vych rucicek od letniho
zacinajiciho hrace.)

4. Mate-li jeSté néjaké moty-
ly 3. generace, ktefi nejsou
na hernim planu, mdzete
nechat jednoho z nich
zdarma vylihnout (nepla-
tite Zadné Zetony kvétin
a nemusi se nachazet
v sousedstvi symbolu
klejichy). PoloZte jej na
néktereho ze svych
motyll 2. generace.

5. Odstrante vSechny moty-
ly 2. generace z herniho
planu.

6. Otocte kartu podzimnich
cill, pokud se tak jesté
nestalo.

Nyni jste pfipraveni vlétnout
do podzimu.

Jakmile z licem doll polozené
karty podzimnich cild zmizi
vSichni motyli 3. generace,
kartu otocte. Jakmile vSichni
hraci odehraji 6 podzimnich
tahd, nastava konec podzimu.

Na konci podzimu proved'te
v daném poradi tyto kroky:

1. Pripoctéte si vitézné body
za splnéni cild na karté
podzimnich cild.

2. PrFipoctéte si vitézné body
za mnozstvi motyld 4. ge-

nerace, kterym se podarilo
doletét do Michoacanu:

Motyli 4. generace

3171|1217 21|24

Za kazdého dalSiho motyla
4. generace na hernim planu
si pFipoctéte 2 body.

3. Pripoctéte si1vitézny bod
za kazdou ziskanou kartu
zivotniho cyklu a pripadné
dalsi body pfipisovane na
konci hry (napf. z Zeton(
zivotniho cyklu).

Vitézem hry se stava hrag,
ktery ziskal v prtibéhu viech
tFi rocnich obdobi nejvice
vitéznych bodu.

Dosahnou-li dva nebo vice
hracd stejného poctu vitéz-
nych body, rozhoduje o vitézi
(v tomto poradi):

1. Pocet motyll v Michoacanu
2. Pocet vlastnénych
ZetonU kvétin
3. Pocet ziskanych karet
zivotniho cyklu
4. Nerozhodne-li Zadné
z téchto kritérii, vitézi
vSichni hradi s nejvice body.





