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MARIPOSAS’

Un juego de Elizabeth Hargrave
para 2-5 jugadores a partir de 14 ahos.

Cada primavera, millones de
mariposas monarca salen de
México y se dispersan por
todo el este de America del
Norte. Cada otono, millones
de ellas vuelan de regreso a
México, pero nunca son las

mismas.

Mariposas™ es un juego de
movimiento y de recoleccion
que permite a los jugadores
formar parte de este vigje tan
asombroso.

RESUMEN

Mariposas™ se juega en 3 estaciones.

Por lo general, las mariposas intentaran
dirigirse al norte en primavera, dispersarse en
verano y volver al sur en otofio.

Cada estacién, el numero de turnos aumenta:
hay 4 turnos por jugador
en primavera, 5 en verano y 6 en otofo.

Cada estacién termina con una puntuacion.
Gana la partida el jugador

que tenga mas puntos de victoria al terminar el
otono.
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20 CARTAS DE OBJETIVOS DE LAS ESTACIONES
(5 DE PRIMAVERA, 10 DE VERANO Y 5 DE 0TONO)

120 FICHAS 5 INDICADORES DE PUNTUACION 16 FICHAS
DE FLORES (1 DE CADA COLOR) DE PARADAS
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ALFINAL DE
LA PARTIDA.

6 FICHAS DE HABILIDAD

36 CARTAS DE ACCIONES
DEL CICLO VITAL

15 CARTAS DE MOVIMIENTO
EXTRA DE PARADAS



Pon el tablero del mapa en el centro de
la zona de juego.

Coloca 3 cartas de objetivos de las estaciones al
azar, boca abajo y en la zona indicada del tablero
del mapa. Elige una de cada serie: verde para la
primavera, amarillo para el verano y naranja

para el otono. Las cartas de objetivos
restantes pueden devolverse a la caja. Pon
boca arriba la carta de primavera.

Baraja las cartas de acciones (en un
mazo boca abajo) y las fichas de flores
(en pilas) y disponlas donde todo el
mundo pueda acceder a ellas.

Reparte a cada jugador una mano de 2
cartas de acciones.

Da a cada jugador las fichas

de mariposa y el indicador de
puntuacién de su color. Las
mariposas de las provisiones

de los jugadores se clasifican por
generacion, del 1 al 4.

Los jugadores ponen la ficha de
mariposa de generacion1en la gran
casilla de Michoacan, que se encuentra
en la parte inferior del tablero del
mapa.

Cada jugador pone una
ficha de mariposa de
generacion 2 en la carta
de objetivos del verano,
que esta boca abajo, y

dos fichas de mariposas
de generacion 3 en la carta
de objetivos del otono, que
también estd boca abajo.

Coloca los indicadores de
puntuacion al inicio del marcador
de puntuacion, en el tablero

del mapa.
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Se elige a suertes al primer jugador. @ &




La partida avanza en el sentido
de las agujas del reloj a partir del
primer jugador.

LIEGADQ Tu TURNO

Juega 1 carta de tu mano
y colécala boca arriba
delante de ti. Realiza la
accién o las acciones

que indique.

10. Coloca el dado de flores al lado del tablero del mapa.

11. Baraja las16 fichas de paradas y pon una boca abajo y al azar
en cada una de las ciudades sefialadas, excepto Michoacan.

12. Pon el tablero de paradas al lado del tablero del mapa.

13. Coloca las cartas de movimiento extra al lado del tablero de
paradas.

14. Pon las cartas de ciclo vital en el tablero de paradas, en el lugar
senalado para ellas.

15. Por ultimo, elige 3 fichas de habilidad del ciclo vital y coloca
1boca arriba a la derecha de cada serie de ciclo vital. Estas

habilidades especiales se dan como premio a los jugadores Puedes reproducirte si
cuando completan la serie de un ciclo vital (una fila horizontal te posas al lado de un
de 4 cartas). Devuelve a la caja las fichas de habilidad del ciclo simbolo de algodoncillo
vital que se queden sin usar. (mira las paginas 6 y 8).

Vuelve a robar
hasta 2 cartas
de acciones.

Nota: si tienes

2 cartas de
acciones iguales
o 2 que reutilicen
otras cartas,
puedes cambiar
una o ambas por otras.

FINAL DEL
OTONO.

GANAS [AS
2 CARTAS DE
| PARADAS QUE
QUIERAS,

—_—

Cuando juegas una carta, la dejas
delante de ti hasta el final de la estacion,
para que la vean todos los jugadores.
Esto ayuda a llevar la cuenta de cuantos
turnos se llevan y de cuando termina la
estacion.

Al final de la estacion, descarta las cartas
que hayas jugado. Si alguna vez el mazo
de cartas de acciones esta vacio cuando
un jugador necesita robar una, vuelve a
barajar la pila de descartes para crear un
mazo nuevo y ponlo boca abajo.




. ' POSARSE
W % 6 5 Wa/ En una misma casilla puede haber cualquier

cantidad de fichas de mariposas de un mismo
MOVIMIENTO jugador o de distintos jugadores.
Cada casilla en la que te posas es '
una casilla de flor o una casilla de
parada. Ademas, algunas casillas
estan al lado de un simbolo de
algodoncillo que puedes utilizar

para hacer eclosionar una
nueva mariposa.

POSARSE EN FLORES

Cuando te poses en la casilla de una flor, coge
una ficha de flor (0 mas) del mismo tipo que
la(s) flor(es) que se muestre(n) ahi. No obstante:

Cada carta de accién muestra 1o mas mariposas moviéndose y posandose en una casilla. Puedes usar
cada grupo de flechas para mover la misma ficha de mariposa mas de una vez o, si tienes mas de una
ficha de mariposa en el tablero, para mover distintas fichas de mariposas. Cuando te posas en una
casilla, recoges la(s) ficha(s) de flor(es) o la ficha de parada que se indica ahi.

% Un jugador nunca puede recoger flores de |a
misma casilla dos veces en un turno.

% Una mariposa nunca puede recoger flores
de la casilla en la que ha empezado el turno.

Mueve 1 casilla tres Mueve 2 casillas dos Mueve 1 casilla y Mueve 5 casillas. POSARSE JUNTb A UN

veces (lo puede usar veces (lo puede usar mueve 3 casillas (en
I mariposa o puede I mariposa o puede cualquier orden, AI_GODONCII_LO
dividirse entre varias).  dividirse entre varias).  lo puede usar1
mariposa o puede Si la casilla en la que te posas
dividirse entre varias). esta al lado de un simbolo

de algodoncillo, la mariposa
que se ha posado ahi puede
hacer eclosionar de inmediato
; una mariposa de la siguiente
"\ generacion descartando

t ) fichas de flores (mira la

pagina 8). Hacer eclosionar

una mariposa es algo que se hace ademas
de recoger una ficha de flor o una carta de
parada (ya sea una carta de ciclo vital o de
movimiento extra).

REUTILIZA UNA CARTA REUTILIZA UNA CARTA . ., _
DE ACCION QUE HAYA DE ACCION QUE HAYA Si una carta de accion o de movimiento extra
JUGADO OTRO. JUGADO OTRO. muestra diversos posamientos posibles (como

v _ﬂ,—————— mover 1 casilla 3 veces), puedes hacer eclosionar

una mariposa nueva cada vez que te poses
siempre y cuando aterrices junto a un simbolo

Mueve 4 casillas y Reutili;a una carta Reu.tiliza una carta de de algodoncillo.
coge la flor de una de accién que hayas accion que otro haya .
casilla adyacente, jugado durante la jugado durante la Antes de hacer eclosionar, puedes recoger una
ademas de la florde estacion en curso.* estacién en curso.* flor de la casilla en la que te hayas posado.
SO la casilla en la que te
L]
: %, poses.
. '.
. .
. 5
L ]
o e *Estas cartas no se pueden usar
‘e, ..' para reutilizar cartas de movimiento
‘o’ extra de paradas.
OO s -
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PARADAS LAS H(HAS DE HABIIIDAD DEL (CIQ VITAL

La pérdida de hdbitats ha conllevado una
disminucion radical de la poblacion de monarcas.
Las personas pueden crear «paradas» que
proporcionen plantas con néctar para las
mariposas y algodoncillos para las orugas, que
son las Unicas plantas que estas pueden comer.

indica al lado de esa serie, en el tablero de paradas.

POSARSE EN UNA PARADA

1. Cuando te poses en una ficha de parada en la que no te
hayas posado antes, recoge el elemento que se indigue ahi.

2. Todas las fichas de paradas empiezan
boca abajo. Si eres la primera persona en
posarse en una ficha de parada, dale la

vuelta, tira el dado de flores y coge la ficha Andtate 1 punto al Anodtate 1 punto al
de la flor que te haya salido. Deja la ficha de final de la partida. final de la partida.
parada durante el resto de la partida. Las ) ,
mariposas de otros jugadores no impiden Durante el resto del Ganas de inmediato 1
que recolectes en una parada. juego, cada.vez que ficha de cada flor.
hagas eclosionar una

3. No es posible tener repetida una misma carta de parada (ya mariposa, te anotas 1

sea una carta de ciclo vital o de movimiento extra). punto de inmediato.

SERIES DFL 0CIO VITAL

Casi todas las fichas de paradas te daran una carta de ciclo vital.

Al final de la partida, cada carta de ciclo vital que hayas reunido GANAS LAS

te valdra 1 punto. 2 CARTAS DE
PARADAS QUE

Hay tres series de cartas del ciclo vital, cada una de un color QUIERAS.

diferente (verde, rosa y azul) y que muestran 3 variedades
distintas de algodoncillo como imagen de fondo. Cada serie se ALFINALDE
compone de 4 cartas (huevo, oruga, crisalida y adulta). LA PARTIDA

Andtate 3 puntos mas Ganas 2 cartas

al final de la partida. de ciclovital o de
movimiento extra que
no tengas ya.

HUEVO ORUGA CRISALIDA ADULTA

JUEGA
1TURNO

EXTRA AL
FINAL DEL
OTONO.

Despueés del sexto

turno del otono, todos

los jugadores que

hayan completado
esta serie reponen su
mano y juegan otro
turno, por el orden

acostumbrado.

TIENES 1

EX

ciocing

ALFINALDE
LA PARTIDA.

A la hora de contar
puntos por mariposas

en Michoacan, al

final de la partida,

cuéntalos como
si tuvieras una

mariposa mas ahi.

Cuando hayas reunido las 4 cartas de ciclo vital de un color, obtendras el beneficio que se



LAS FH.ORES SIIVESTRES

Una ficha de parada se convierte

en una casilla de flor silvestre en el
tablero del mapa. Cualquier jugador
puede posarse aqui y recoger la flor
que quiera.

UN EJEMPIO DE PARADA

Vanesa quiere completar una de sus series del ciclo
vital. Juega una carta de accién que le permite un
movimiento de 1 casilla y otro de 3 casillas.

Su primer movimiento consiste en recorrer 3
casillas y revelar la ficha que hay en Boston. jSe
trata de una rosa adulta! Coge la carta de ciclo
vital correspondiente del tablero de paradas,
tira el dado de flores y coge la ficha de flor
correspondiente.

Ten en cuenta que este simbolo aparece también
en una cara del dado de flores. Cuando te sale en
él, te permite elegir la flor que quieras.

LAS CARTAS DE MOVIMIENTO
EXTRA DE PARADAS

Hay tres fichas de paradas que te daran una carta
de movimiento extra.

Puedes conservar estas cartas hasta que las
necesites (incluido de una estacién a otra). No
son cartas de acciones normales y las cartas que
copian otras cartas de acciones no las pueden
duplicar.

Estas cartas se suman a tu mano de cartas de

acciones como cartas extras, pero no las sustituyes
por otras una vez las juegas (vuelves a tener solo

2 cartas entre las que elegir cada turno). Después
de jugarla, conserva la carta para recordar que no
puedes volver a recoger la misma.

Con el segundo movimiento, mueve una casilla
al sur, hacia Nueva York, y revela otra ficha de
parada, esta vez una oruga azul. Vuelve a tirar el
dado y coger la ficha de flor correspondiente.

MUEVE 2, MUEVE 3

Esta carta la juegas en tu
turno en vez de una carta

de accién normal. Te da un
movimiento de 3 casillas y uno
de 2 casillas (en cualquier orden).

SUMA1ALMOVIMIENTO

Esta carta se juega a la
vez que otra y anade una
casilla de movimiento a
dicha carta.

SUMA 2 AL MOVIMIENTO

Esta carta se juega a la

vez que otra y anade 2

casillas de movimiento

a una de las acciones de
movimiento que contenga

dicha carta. Las 2 casillas extras solo
se pueden sumar a un movimiento,
no constituyen un movimiento por
si mismas.

COMO HACER ECIOSIONAR
MARIPOSAS

Sila casilla en la que te posas esta al lado de un
simbolo de algodoncillo, la mariposa que se ha
posado ahi puede reproducirse de inmediato y
hacer eclosionar una mariposa de la generacién
siguiente.

Coge una ficha de mariposa de la generacion
siguiente y coldcala en el mismo espacio que su
madre. Para pagar por ella, descartate de las
fichas de flores necesarias para la generacion a la
que has hecho eclosionar (mira la pagina 9).

Las dos fichas de mariposas pasan a moverse del
todo por separado, pero empiezan en la misma
casilla.

Hacer eclosionar una mariposa es un anadido a las
demas acciones que realizas cuando te posas. Aln
tendras oportunidad de recoger una ficha de flor o
usar una parada ante de reproducirte.

Cuando haces eclosionar una mariposa, siempre
debes coger las fichas de mariposas que hay
colocadas sobre las cartas de objetivos de las
estaciones (consulta «Preparacién», en la pagina 4)
antes de coger una de tu provision.

Si quitas la ultima mariposa de una carta de
objetivos de las estaciones, gira la carta para
revelar cuales son los objetivos puntuables para la
generacion siguiente.

Si no tienes mariposas de la siguiente generacion
disponibles, esa mariposa no podra reproducirse.

Las mariposas de generacién 1solo pueden hacer
eclosionar mariposas de generacion 2; las de
generacion 2 solo mariposas de generacion 3 y asi
de manera sucesiva.

e
.
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10S COSTES DE IA ECIOSION

Por lo general, cuantas mas mariposas haya en

el tablero del mapa, mas puntos ganaras, pero
solo si puedes llevarlas adonde deben estar. Antes
de reproducirte, piensa dénde quieres hacer que
eclosionen las nuevas mariposas.

El coste de una nueva mariposa sube con cada
generaciéon

1. Las mariposas de generacién 1 hacen
mariposas de generacion 2. El coste es 2
fichas de flores iguales o 3 fichas de flores
cualesquiera.

2. Las mariposas de generacion 2 hacen
mariposas de generacion 3. El coste es 3
fichas de flores iguales o 4 fichas de flores
cualesquiera.

3. Las mariposas de generacioén 3 hacen
mariposas de generacion 4. El coste es 4
fichas de flores iguales o 5 fichas de flores
cualesquiera. Asegurate de poner la mariposa
de generacion 4 de manera que la cara que
tiene una sola mariposa esté mirando hacia
arriba.

4. Esposible dar la vuelta a las mariposas de
generacién 4 para que se conviertan en
mariposas dobles. El coste de ello es 4 fichas de
flores iguales o 5 fichas de flores cualesquiera.
Las mariposas dobles valen 2 en relacién a los
objetivos (pues son mariposas que vuelven a
Michoacan), pero tienen la ventaja de moverse
como una sola ficha (mira el diagrama de
abajo). Pueden ser muy poderosas en la fase
final del juego.

. oo
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EJEMPIO DE RECOIECGON DE FLORES Y REPRODUCGON

Raul empieza el turno jugando una
carta de accion que le permite mover
una casilla tres veces.

Raul mueve su mariposa de
generacion 2. Ya tiene dos fichas de
flor naranja. Necesita una tercera
para criar una mariposa de
generacién 3.

Usa el primer movimiento para desplazarse 1
casilla y recoge la ficha de flor naranja que se
indica ahi. Ademas, esta casilla esta al lado de un
simbolo de algodoncillo, por lo que Raul invierte de
inmediato sus 3 fichas de flor naranja para crear
una mariposa de generacion 3. La coloca con su
madre.

A continuacion, Raul mueve 1 casilla la mariposa de

generacion 2 hasta la casilla de la flor rosa que
hay al lado de Richmond y recoge una ficha de
esta flor

A Raul le gustaria recoger 2 fichas de flores
moradas con el tercer movimiento, pero la
mariposa de generacion 2 no puede recoger flores
en la casilla que tenga esos simbolos porque es la
casilla donde ha empezado el turno. Tampoco
puede recolectar una flor si la mariposa vuelve a la
casilla de la flor naranja porque ya ha cogido una
ficha de ahi este turno.

No obstante, como la mariposa de generacion 3
acaba de eclosionar y no ha estado en ninguna
casilla mas, Raul puede usar su tercer movimiento
para hacer que esa mariposa vaya a la casilla que
tiene 2 simbolos de flor morada y recoja 2 de esas
flores.
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Cada afo, la migracion de las monarcas se ve
afectada por condiciones variables como son el
viento, el clima, las temperaturas y los cambios en
la utilizacion de las tierras.

En Mariposas, las cartas de objetivos de cada
estacion representan algunos de estos factores
cambiantes. Usaréis una carta de objetivos por
cada estacion de la partida.

Phimaveray

La carta de objetivos de |la primavera se revela al
principio de la partida. Cuando todos los jugadores
hayais realizado 4 turnos, habréis llegado al final
de la primavera.

Al final de la primavera, se dan los pasos siguientes,
por orden:

1. Poned todas las cartas de acciones que hayais
jugado durante la primavera en la pila de
descartes.

2. Anotad los puntos por objetivos que se indiguen
en la carta de objetivos de la primavera.

3. Determinad quién sera el primer jugador del
verano. El jugador que tenga menos puntos
en total al final de la primavera sera el primer
jugador del verano (si hay que desempatar
sera el primero de ellos que se encuentre
en sentido de las agujas a partir del primer
jugador de la primavera).

4. Sitenéis alguna mariposa de generacion 2 que
no esté en el tablero del mapa, podéis hacer
eclosionar una gratis (sin coste en fichas de
flores y sin necesidad de que esté al lado de un
simbolo de algodoncillo). Ponedla encima de
vuestra mariposa de generacion 1.

5. Quitad todas las mariposas de generacion 1 del
tablero del mapa.

6. Revelad la carta de objetivos del verano si no lo
habéis hecho ya.

Ya estais listos para el verano.

10

Obviamente, las mariposas no saben qué les va a
deparar cada ano. La carta de objetivos de una
estacion solo se revela cuando todas las mariposas
que estaban preparadas encima de esa carta

han eclosionado en el tablero del mapa. Si habéis
llegado al final de una estacién y no se ha revelado
la carta de objetivos de la estacion siguiente,
hacedlo de inmediato y devolved las fichas de
mariposa que habia sobre ella a la provisién del
dueno de estas.

Qevans (¥

Cuando se hayan quitado todas las mariposas de
generacion 2 de encima de la carta de objetivos
del verano, revelad dicha carta. Cuando todos los
jugadores hayais realizado 5 turnos de verano,
habréis llegado al final del mismo.

Al final del verano, se dan los pasos siguientes, por
orden:

1. Poned todas las cartas de acciones que
hayais jugado durante el verano en la pila de
descartes.

2. Anotad los puntos por objetivos que se indiquen
en la carta de objetivos del verano.

3. Determinad quién sera el primer jugador del
otono. El jugador que tenga menos puntos en
total al final del verano sera el primer jugador
del otono (si hay que desempatar sera el
primero de ellos que se encuentre en sentido
de las agujas a partir del primer jugador del
verano).

4. Sitenéis alguna mariposa de generacion 3 que
no esté en el tablero del mapa, podéis hacer
eclosionar una gratis (sin coste en fichas de
flores y sin necesidad de que esté al lado de un
simbolo de algodoncillo). Ponedla encima de
una de vuestras mariposas de generacion 2.

5. Quitad todas las mariposas de generacion 2
del tablero del mapa.

6. Revelad la carta de objetivos del otono
si no lo habéis hecho ya.

Ya estais listos para el otofio. .- . Y
- ; M///,"\\“ ’
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Cuando, como resultado de las eclosiones, todas las
mariposas se han quitado de encima de la carta
de objetivos de una estacion que esta boca abajo,
esta carta se revela para todos los jugadores. Las
cartas de objetivo de las estaciones solo afectan a
la estacién correspondiente; por ejemplo, una carta
de objetivos del verano que se revele en primavera
no tiene efecto en primavera.

Otong

Cuando se hayan quitado todas las mariposas de
generacion 3 de encima de la carta de objetivos
del otofo, revelad dicha carta. Cuando todos los
jugadores hayais realizado 6 turnos de otofo,
habréis llegado al final del mismo.

Al final del otofo, se dan los pasos siguientes, por
orden:

1. Anotad los puntos por objetivos que se indiquen
en la carta de objetivos del otono.

2. Anotad los puntos por el nUumero de mariposas
de generacion 4 que estén en Michoacan:

Mariposas de generacion 4

1 2 3 4 5 6
3|7 |12 (17| 21| 24

Cada mariposa de generacion 4
subsiguiente da 2 puntos adicionales.

3. Anotaos 1 punto por cada carta de ciclo vital de
paradas que hayais reunido.

El jugador que tenga mas puntos después de las
tres estaciones sera el ganador.

Si 2 o mas jugadores tienen la misma cantidad de
puntos, se desempata de las formas siguientes (por
orden):

1. Por numero de mariposas en Michoacan.
Por numero de fichas de flores.

Por numero de cartas de ciclo vital.

Y si seguis empatados jganais todos!
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Jeonsghaliou 4 aclahaciond
de ol cantals de lafs ebtaciones

En esta seccién encontraras ejemplos y explicaciones mas detallados de las metas que aparecen en las cartas de objetivos de las estaciones. Es posible que
no puedas completar todos los objetivos de cada estacion. Elige con prudencia en funcion de las cartas de acciones que dispones.

OBJETiVOS GEOGRAFCOS

v 3

Traza una linea horizontal
imaginaria desde las esquinas
superior izquierda y superior derecha
de la casilla.

Todas las casillas del mapa que se
encuentren en las filas que estén por

encima de esa linea ( ) se
consideran validas a efectos de esta
carta.

Traza una linea horizontal
imaginaria desde las esquinas
inferior izquierda e inferior derecha
de la casilla.

Todas las casillas del mapa que se
encuentren en las filas que estén
por debajo de esa linea (1,4) se
consideran validas a efectos de esta
carta.

Traza una linea vertical imaginaria
desde las esquinas superior derecha
e inferior derecha de la casilla.

Todas las casillas del mapa que se
encuentren en las columnas que estén
a la derecha de esa linea (L,.4) se
consideran validas a efectos de esta
carta.

Traza una linea vertical imaginaria
desde las esquinas superior izquierda
e inferior izquierda de la casilla.

Todas las casillas del mapa que se
encuentren en las columnas que estén
a la izquierda de esa linea (L.« ) se
consideran validas a efectos de esta
carta.

%
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EJEMPIOS DE OBJETiVOS DE IAS ESTAGONES

OBJETIVOS REPETIBIES ~ OBJETiVOS UNICoS OBJETIVOS UNICoS
En ciertos casos, los objetivos de las estaciones te Si el objetivo de una estacién te da unos criterios COMPUESrI‘OS

daran puntos por cada vez que los hayas cumplido  determinados que van seguidos por un nimero

al final de la estacién. Estos se escriben en la carta de puntos, tienes que cumplir esos criterios para Siuna carta tiene un nimero de mariposas con

como un numero de puntos seguido por una "/*, anotarte dichos puntos. No obstante, solo te los la palabra «Y» es que debes tener al menos esa
seguida a su vez por el criterio para puntuar. anotas una vez. Conseguirlos varias veces no te da canthlfad de mariposas e el hapa .aI terminar la
mas puntos. estacion y cumplir otro de los criterios para poder

llevarte los puntos. Si la carta tiene una mariposa
tachada por una senal de prohibido, significa que
no debe haber mariposas.

Al final de |a estacioén, te anotas 1 punto por cada
mariposa que tengas por encima de la fila donde
estd Atlanta.

Al final de |a estacion, si tienes al menos 1 mariposa
alrededor de las 3 ciudades referidas, te anotas 7
puntos.

\ ! ! \ 4 '
J \ X X £ ' Si tienes al menos 3 mariposas en el mapa y
ninguna por debajo de Atlanta, te anotas 5 puntos.

Al final de |a estacion, si tienes al menos 1 mariposa ; : 7
Al final de |a estacién, te anotas 2 puntos por cada en casillas amarillas, naranjas y verdes, te anotas

mariposa que se encuentre en una casilla de flor 4 puntos.
doble.

Si tienes al menos 3 mariposas en el mapa y

Al final de |a estacién, si tienes al menos una ficha ninguna a la izquierda de Atlanta, te anotas 5

Al final de |a estacion, te anotas 1 punto por cada de cada tipo de flor, te anotas 3 puntos. puntos.

mariposa que se encuentre en una casilla roja.

BOSTON

Al final de la estacion, te anotas 2 puntos por cada
mariposa que se encuentre alrededor de Boston.
«Alrededor de una ciudad» incluye también la
casilla de dicha ciudad.

Al final de la estacion, si tienes al menos
COSTA 2 mariposas por encima de Atlanta con al menos

1en una casilla roja y otra en una casilla amarilla,
ESTE te anotas 6 puntos.

Al final de la estacién, te anotas 2 puntos por cada "-....E....--------"n-...,..
mariposa que se encuentre en una casilla de la < o
Costa Este. La Costa Este va desde la casilla azul ,:

con dos flores blancas que esta justo debajo de :

Orlando hasta la casilla verde adyacente a Quebec s s
que tiene dos flores moradas. <
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OBJETIVOS DE
REPRODUCGON

Si una carta tiene un simbolo de eclosién de una
crisalida, significa que la recompensa se da por
reproducirse en determinadas zonas.

Cada vez que una mariposa engendra una
mariposa de la generacién siguiente en las
columnas indicadas, a la derecha de Houston y
a la izquierda de Atlanta, te anotas 2 puntos de
inmediato.

Cuando una mariposa de la generacién 3
se reproduce por encima de la fila en que se
encuentra Atlanta, se convierte de inmediato en
una mariposa doble de generacioén 4.

PUNT0S
INMEDIATo0S 2

Cada vez que un simbolo de
anotacion de puntos lleve una

exclamacion, los puntos se
anotaran de inmediato, en vez de
al final de la estacion. >

NNeta de b autera

En el ano 2003 visité una reserva de mariposas monarca en Michoacan,
Meéxico, y sigue siendo una de las experiencias mas impresionantes y
memorables de mi vida. Pero la inspiraciéon directa para este juego de
tablero fue el libro Conducta migratoria de Barbara Kingsolver, que
novela la asombrosa historia de la migracién de las monarcas.

Gracias a todo el mundo que trabaja por ayudar a que esta especie
siga realizando su épico viaje cada ano, ya sea plantando algodoncillo,
limitando el uso de pesticidas, conservando zonas naturales o luchando
para incluir las monarcas en la lista de especies protegidas.

Tambien debo dar muchisimas gracias a los chicos de AEG que me han
ayudado a dar vida a esta historia en forma ludica. Sobre todo a Mark
Wootton, que en su cometido de desarrollador mejord sustancialmente
este juego. Supe que estabamos al mismo nivel en cuanto empezd

a llamar a entomdlogos del Smithsonian y de Monarch Watch para
acribillarlos a preguntas. Y gracias a ellos también por las respuestas.
Y a las decenas de personas que probaron el juego, cuya ayuda, como
siempre, es la Unica manera que tenemos de que los juegos queden asi
de bien. Espero que disfrutéis de los resultados de este trabajo de grupo
y compartais un poquito de mi fascinacion por estas criaturas tan
bellas.

LA AUTORA DEL JUEGO

ELIZABETH
HARGRAVE

seee®
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UNA MONAR(A QUE
EMIGRA PARA PASAR FL
INVIERNO PUEDE VIVIR

7 U 8 MESES

[ (o e [

MIENTRAS QUE
SUS HIJAS SO1C VIVEN
UNAS SEMANAS

0 vuelo de
o “Wiimaheay

[AS MARIPOSAS MONAR(CA
DE NORTFAMERICA HACEN
UN ENORME VIAJE MIGRATORIO
QUE ILEGA A AICANZAR 10S

[AS MONARCAS MIGRATORIAS PUEDEN
VOIAR 40 KM. AL DIA APROVEGHANDO
IAS CORBIENTES DE AIRE. LOS PIIQToS
:  DEPIANFADORES IAS HAN VISTO HASTA
1 A3300 ME’HXOS DE AITITuD.

IA POBIAGON DE MONARCAS
DE AMERI(A DFL NORTE QUE SE
REPRESENTA EN ESTEJUEGO, IA
MAS GRANDE DE MARIPOSAS
QUuE HAY AHI, DESCENDIO
UN 80 % ENTRE 1995 Y 2015.

LA CREAGON DE JARPINES
PARA MARIPOSAS YDE
«PARADAS PARA MONAR(AS»
SE VUELVE (ADA VEZ MAS
IMPORTANTE PARA COMPENSAR
IA PERPIDA DE HABITATS

DFL AIGODONGILO (IA UNICA
FUENTE DE AIMENTo DE IAS
ORUGAS MONARCAS).
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Paul Becker
Rich Bernhard
Brian Brubach
Andrew Buck
Matt Cohen
Dominic Crapuchettes
Mack Creel
Adam Godby
Andrew Godby
Taylor Gougeon
% Ricky Hernandez
Tim Herring
Kate Herring
Kyle Huibers

5 Luke Jessup
Franklin Kenter

Neil Kimball

0 Damon Mair
Mike McDonald
i Chris McPherson

//‘,l_).r' Matthew O'Malley

PRUEBAS DE JUEGO

Jen Osborne
Vladimir Orellana
Daniel Palmer
Andrew Park
Bharat Ponnaluri
Ryan Powell
Alaina Renshaw
Andrew Rosenberg

Jonathon «Shanks»
SERLS

Taylor Shuss
Austin Smokowicz
Joel Sparks
Kimberly Stout
David Studley
Rouslan Sytnik
Josh Tempkin
Rob Watkins
Josh Wood
Matt Yeager
John Zinser
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LIEGADO Tu TURNO

Juegalcarta y colécala delante de ti.
Realiza la accion o las acciones que
indigue.

Puedes reproducirte si te posas al lado
de un simbolo de algodoncillo (mira la
pagina 8).

Vuelve a robar hasta 2 cartas de
acciones.

Nota: si tienes 2 cartas iguales 0 2
que reutilicen otras cartas, puedes
cambiar una o ambas por otras.

Cuando juegas una carta, la dejas
delante de ti hasta el final de |a
estacion, para que la vean todos los
jugadores. Esto ayuda a llevar la
cuenta de cuantos turnos se llevan y de
cuando termina la estacién.

—

ENIACES RAPIDOS

Movimiento ........................ 6
Posarse.............oiiii 6
PENTEIRIEIS s 4 e i 8 et S b i 7
Eclosion/Reproduccion............ 8
Aclaraciones de los objetivos. .. ... I

Devir Iberia S.L.
Rosselld 184
08008 Barcelona
www.devir.com
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La carta de objetivos de la
primavera se revela al principio
de la partida. Cuando todos los
jugadores hayais realizado

4 turnos, habréis llegado al final
de la primavera.

Al final de la primavera, se dan
los pasos siguientes, por orden:

1. Poned todas las cartas de
acciones que hayais jugado
durante la primavera en la
pila de descartes.

2. Anotad los puntos por
objetivos que se indiquen en
la carta de objetivos de la
primavera.

3. Determinad quién sera el
primer jugador del verano.
El jugador que tenga menos
puntos en total al final de
la primavera sera el primer
jugador del verano (si hay
que desempatar sera el
primero de ellos que se
encuentre en sentido de las
agujas a partir del primer
jugador de la primavera).

4. Sitenéis alguna mariposa de
generacién 2 que no esté en
el tablero del mapa, podéis
hacer eclosionar una gratis
(sin coste en fichas de flores
y sin necesidad de que esté
al lado de un simbolo de
algodoncillo). Ponedla encima
de vuestra mariposa de
generacién 1.

5. Quitad todas las mariposas
de generacion 1del tablero
del mapa.

6. Revelad la carta de objetivos
del verano si no lo habéis
hecho ya.

Ya estais listos para el verano.
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Cuando se hayan quitado todas
las mariposas de generacién 2 de
encima de la carta de objetivos
del verano, revelad dicha carta.
Cuando todos los jugadores
hayais realizado 5 turnos de
verano, habréis llegado al final
del mismo.

Al final del verano, se dan los
pasos siguientes, por orden:

1. Poned todas las cartas de
acciones que hayais jugado
durante el verano en la pila
de descartes.

2. Anotad los puntos por
objetivos que se indiquen
en la carta de objetivos del
verano.

3. Determinad quién sera el
primer jugador del otono. El
jugador que tenga menos
puntos en total al final
del verano sera el primer
jugador del otono (si hay que
desempatar sera el primero
de ellos que se encuentre
en sentido de las agujas a
partir del primer jugador del
verano).

4. Sitenéis alguna mariposa de
generacion 3 que no esté en
el tablero del mapa, podeéis
hacer eclosionar una gratis
(sin coste en fichas de flores
y sin necesidad de que esté
al lado de un simbolo de
algodoncillo). Ponedla encima
de una de vuestras mariposas
de generacién 2.

5. Quitad todas las mariposas
de generacién 2 del tablero
del mapa.

6. Revelad la carta de objetivos
del otono si no lo habéis
hecho ya.

Ya estais listos para el otoo.

© 2020 de Alderac Entertainment Group.

Otono

Cuando se hayan quitado todas
las mariposas de generacién 3 de
encima de la carta de objetivos
del otofo, revelad dicha carta.
Cuando todos los jugadores
hayais realizado 6 turnos de
otono, habréis llegado al final del
mismo.

Al final del otono, se dan los
pasos siguientes, por orden:

1. Anotad los puntos por
objetivos que se indiquen
en la carta de objetivos del
otono.

2. Anotad los puntos por el
numero de mariposas de
generacion 4 que estén en
Michoacan:

Mariposas de
generacion 4
3(7 |12

17 | 21 | 24

Cada mariposa de generacion 4
subsiguiente da 2 puntos
adicionales.

3. Anotaos 1 punto por cada
carta de ciclo vital de
paradas que hayais reunido.

El jugador que tenga mas puntos
después de las tres estaciones
sera el ganador.

Si 2 o mas jugadores tienen

la misma cantidad de puntos,
se desempata de las formas
siguientes (por orden):

1. Por numero de mariposas en

Michoacan.

2. Por nimero de fichas de
flores.

3. Por numero de cartas de ciclo
vital,

4. Y siseguis empatados
jganais todos!

Mariposas y todas las marcas relacionadas son ™ o ® y © segun corresponda de Alderac
Entertainment Group, Inc. 2505 Anthem Village Drive Suite E-521 Henderson, NV 89052,

EE UU. Reservados todos los derechos.

Impreso en China.

jAtencién! Riesgo de asfixia. No recomendado para nifios menores de 3 afos.



