





Wp’wwad@mw:

Slonce, cieply wietrzyk i nieliczne chmurki, galopujgce po biekitnym niebie. Nad skapang w stoncu Kwiecista
lgkg niestrudzenie fruwajg piekne motylki. Tym razem masz w rekach aparat fotograficzny. Czaisz sie
posrod kwiecia, liczgc, ze uda Ci sie pstrykngé Kilka pieknych ujeé tych cudownych owadow.

48 motyli
*16 *16 *16
- czerwonych niebieskich Z0ltych

31 kart motyli 24 karty kadru

36 krysztalow \
* 24 czarne o warto$ci 1 punktu /7
)

e 12 bialych o wartosci 2 punktow

Plansza

Pl6cienny woreczek



Wyczul swoje artystyczne oko, zréb niesamowite zdjecie po planszy w taki sposéb, aby uzyska¢ punkty albo z karty
w najlepszej do tego chwili. Jezeli sie postarasz, nie oming motyli, albo z Karty kadru. Kiedy wszystkie krysztaly zostang
Cie punkty i koncowy triumf. W kazdej ze swoich tur bedziesz rozdane pomiedzy graczy, zliczg oni posiadane punkty,
stara¢ sie wybra¢ odpowiednig grupe motyli i rozproszy¢ jg wylaniajac sposrdd siebie najzdolniejszego fotografa.

Laka stanowi glowny obszar planszy

i sklada sie z 25 kwadratowych pol

w ukladzie 5x95. Na kazdym polu znajduje
sie co najmniej 1 kwiat.

Kwiaty majg znaczenie wylgcznie

w trakcie przygotowania do rozgrywki.
25 kwadratowych pol bedziemy w dalszej
czesci instrukeji nazywad ,obszarami lgki”.

(;

1. Umie$¢ plansze na $rodku stolu. 3. Potasuj karty motyli i utwérz z nich talie. Umie$é
ja rewersami do gory na planszy w miejscu na nig

2. Wrzu¢ wszystkie motyle do woreczka. Losuj motyle jeden S , )
przeznaczonym. Analogicznie uczyn z kartami kadru.

po drugim i umieszczaj kolejno na Kwiatach, znajdujacych
sie na lace - po jednym motylu na kazdym kwiecie. 4. Z kazdej talii dobierz 3 karty i utdz je odkryte na planszy
w miejscach dla nich przeznaczonych.




5. Przygotuj krysztaly: 1. Gracz, ktéry ostatnio wygral partie w Przewrotne motylki,
zostaje graczem rozpoczynajgcym. Alternatywnie mozecie
wybraé gracza rozpoczynajacego, korzystajac z dowolnej
innej metody.

a. W rozgrywce dla 2 graczy umie$¢ w woreczku
16 czarnych oraz 8 bialych krysztalow.

b. W rozgrywce dla 3-4 graczy umie$¢ w woreczku
wszystkie 36 Krysztalow.

6. Wylosuj 3 krysztaly i umie$¢ po jednym z nich na kazdej
karcie motyli (NIE kladZ zadnych krysztatow na kartach
kadru).

Kazdy gracz w swojej turze wykonuje nastepujace 3 etapy: rozproszenie, punktowanie i porzgdkowanie.
Nastepnie tura przechodzi na kolejnego gracza zgodnie z Kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Etrap 1 - ROZPROSZENIE

Wybierz jeden z obszarow laki i wez wszystkie motyle, ktére * IMozesz natomiast zawrdcié na jaki§ obszar posrednio,

sie na nim znajdujg - te motyle musisz teraz rozproszy¢ to znaczy ulozy¢ z motyli petle, w wyniku ktérej na

po lace. W tym celu umie$é jednego z wzietych motyli danym polu uda ci sie¢ polozy¢ wiecej niz jednego motyla.
na obszarze lgki, sgsiadujgcym w_poziomie lub pionie

Z obszarem, z ktorego zabrala$/e§ motyle. Drugiego motyla UWAGA! NA KAZDYM OBSZARZE MOZE ZNAJDOWAC SIE
umie$¢ na obszarze, sasiadujgcym z obszarem, na ktorym DOWOLNA LICZBA MOTYLL KWIATY MAJA ZNACZENIE
umiescilad/es pierwszego motyla itd. W ten sposob umiescisz JEDYNIE W TRAKCIE. PRZYGOTOWANIA ROZGRY WKL
motyle na kKolejnych, sgsiadujgcych ze sobg obszarach.

Pamietaj, aby przestrzega¢ ponizszych zasad: Rozpraszajac motyle, staraj sie to zrobi¢ w taki sposéb, aby

ostatni z motyli trafil na obszar, ktéry umozliwi ci zdobycie

* Umieszczaj kolejne motyle na obszarach sgsiadujgcych . - i ) .
punktoéw dzieki kKarcie motyli lub karcie kadru.

w poziomie lub pionie (niedozwolone jest polozenie
motyla na obszarze sgsiadujacym po skosie).

* Nie mozesz bezposrednio zawrdcié na obszar,
na ktérym polozyla$/e$ poprzedniego motyla. 05



Etap 2 - PUNKTOWANIE

Aby spelni¢ wymaganie jednej z kart motyli, obszar, na
ktorym kladziesz ostatniego motyla, musi zawiera¢ dokladnie
taka liczbe i kolory motyli, jakie przedstawiono na karcie.

> Lgczna liczba motyli na
wszystkich obszarach ukladu musi
by¢ réwna lub mniejsza od 4.

> Lgczna liczba motyli na
wszystkich obszarach ukladu musi
by¢ réwna lub wyzsza niz 21.

Aby speli¢ wymaganie jednej z kart kadru, obszar, na
Ktérym Kladziesz ostatniego motyla, musi stanowié czesé
ukladu obszaréw, ktéry speiia ponizsze dwa warunki:

¢ Pasuje ksztaltem do wzoru wskazanego na karcie.

» Ksztalt moze by¢ dowolnie obrocony wzgledem wzoru

na karcie (dozwolone sg takze ,lustrzane odbicia™). . .
> Na kazdym obszarze ukladu musi

znajdowac sie identyczna liczba
motyli (minimum po 1).

* Spelnia podany na karcie wymog co do liczby motyli.

Jezell udalo ci sie speni¢ wymagania karty motyli albo karty kadru, wez te karte i poldz jg przed sobg wraz
z krysztalami (o ile jakie$ sie na niej znajdowaly).

UWAGA! W JEDNEJ TURZE MOZNA WZIAC (ZAPUNKTOWAC) TYLKO JEDNA KARTE. JEZELI ZOSTALY
SPELNIONE WYMAGANIA KILKU KART JEDNOCZESNIE, NALEZY WYBRAC I WZIAC TYLKO JEDNA Z NICH.
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Etrap 3 - PorzADKOWANIE

Jezeli udalo ci sie wzig¢ w swojej turze ktéra$ z kart, dobierz
kolejng karte z odpowiedniej talii i umie$¢ ja odkrytg na,
przeznaczonym dla niej, pustym polu na planszy.

Jezeli w tym momencie na ktérej§ z kart motyli znajdujg sie

J Krysztaly, wrzuc je z powrotem do woreczka, a karte odidz
na stos kart odrzuconych. Na jej miejsce dobierz kolejng karte
z talil. Jezell w talii motyli zabraknie kart, przetasuj stos kart

odrzuconych i utwdérz z nich nowa talie. Jezeli zabraknie kart
w talil kadru, kontynuuj gre bez nich.

Nastepnie wylosuj 3 krysztaly z woreczka i poldz po jednym
na kazdej, lezacej na planszy, karcie motyli - to dzialanie
nalezy wykonac zawsze, niezaleznie od innych dziatan

w fazie porzgdkowania. Jezeli w woreczku zostaly mniej niz

3 krysztaly, wyciggnij wszystkie pozostale i roztdz na kartach,
poczynajac od kart, na ktérych nie ma Krysztatow.

Kenice guy;

Gdy ostatni krysztal zostanie wyciggniety z woreczka, swojg
ture wykonuje jeszcze nastepny w kolejnosci gracz, po czym
gra sie konczy. Gracze liczg punkty w nastepujacy sposob:

Kazda z kart kadru warta jest tyle punktow, ile wskazano
na gorze karty. Kazdy czarny krysztal wart jest 1 punkt,
za$ kazdy bialy krysztal to 2 punkty.

Posiadacz najwiekszej liczby punktéw zostaje ogloszony
zwyciezca!

W przypadku remisu wygrywa ten sposréd remisujgcych
graczy, ktory posiada wiecej bialych krysztalow. Jezeli 1o

nie rozstrzygnie remisu, zwycieza ten z remisujacych, ktory
posiada mniej kart motyli. Jezeli i to nie rozstrzygnie remisu,
remisujacy gracze dzielg sie chwalg zwyciezcy i obiecujg sobie
unika¢ podobnych remiséw w przysztosci.

ponizszymi zmianami:

wymagania obu kart.

WARIANT: KADROWANIE ZAAWANSOWANE

.

Ponizszy wariant przeznaczony jest dla graczy, kKtorzy poznali juz mechanike gry
i pragneliby nieco wickszego wyzwania strategicznego.!

W wariancie zaawansowanym obowigzujg wszystkie zasady opisane w instrukcji z dwiema

N A

Ftap 2 - Punktowanie: Gracz w swojej turze moze wzigé (zapunktowac) 1 karte motyli ORAZ
1 karte kadru (ale nigdy dwdch kart tego samego typu), o ile, rzecz jasna, zdola spemnié¢

4.

Etap 3 - Porzadkowanie: Krysztaly na kartach motyli nalezy uzupeiia¢ TYLKO WTEDY.

gdy gracz w tej turze zdolal wzigé (zapunktowac) jedna z nich. Innymi stowy, jesli gracz
nie zapunktuje w tej turze zadnej karty motyli, wowczas nalezy wszystkie karty motyli
pozostawi¢ bez zadnych zmian (czyli nie doklada¢ nowych krysztaléw ani nie usuwacé karty

motyli, na ktérej lezg 3 krysztaty).
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