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..gteboko w dzungli wzniesiono
imponujqcy patac. Przez wiele lat
stat opuszczony, az...

Teraz Waszym zadaniem jest
odbudowaé matpi patac!

CEL GRY

W grze Monkey Palace rywalizujecie, by wybudowacC najlepsze schody
matpiego patacu. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby
bananow

Buduj jak najwyzsze schody, sktadajqce sig z jak najwieksze;j liczby tukow,
aby otrzymywac wiecej klockow i, co najwazniejsze, banandw

Gra konczy sig, gdy zabraknie klockow do dalszej budowy.

A N - Wygrywa gracz z najwigkszq
f’%\ \ liczbg bananéw!
&
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KLOCKIDO BUDOWY
80 tukoéw
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80 cegiet
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16 kolumn

DEKORACJE

32 liscie bambusa
i16 brytek ztota
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matpa
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INNE KLOCKI
4 narozniki

ptytka konstrukcyjna

KARTY
67 kart matpy

14 kart bonuséw

i

&
3 karty trofeéw
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POZOSTALE ELEMENTY

4 planszetki graczy
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Zeskanuj kod
QR, aby obejrzet
film zzasadami
lub przeczytaé
instrukcje

w innym jezyku:

dottedgames.com/monkeypalace

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ klockido
budowy w odpowiednich
przegrédkach tacy na
klocki.

Umies¢ 4 narozniki na
ptytce konstrukcyjnej tak,
jak pokazano na ilustracii.

O Wybierz 1z map i umiesé
jq na ptytce konstrukcyjne;.
Podczas 1. rozgrywki
zalecamy gre na mapie
znumerem 1 (zob. numer
w rogu planszy).

Umies¢ 1cegtei 2 tuki
dowolnego koloru

W zaznaczonym na biato
obszarze na mapie.
Umies¢ brytke ztota na
kofcu schodow.

o Pot6z dekoracje na stole albo stworz z nich dzungle dookota
mapy, ktéra bedzie ozdabia¢ stét do czasu, az dekoracije bedq
potrzebne w rozgrywce.

o Utworz stos z kart bonuséw.
o Umie$¢ matpe na karcie trofeum matpy.

o Uzycie motyla i zaby jest opcjonalne. Dodajq do gry jeszcze
wiecej zabawy i réznorodnosci. Sugerujemy rozegranie kilku
partii bez nich przed wigczeniem ich do rozgrywki. Jesli grasz
z1albo oboma dodatkowymi zwierzetami, umies¢ motyla i zabe
na odpowiadajgcych im kartach trofedw.

PRZYGOTOWANIE KART MALPY

W lewym gérnym rogu kart matpy widnieje
liczba matpich punktéw wymagana do ich
zakupu. Posegreguj karty matpy wedtug
wartosci matpich punktéw i koloru, jak
pokazano na ilustracji powyzej.

Ut6z wielokolorowe karty matpy o wartosci
1i 2 matpich punktéw w 2 osobne stosy.
Ut6z karty matpy o wartosci 3, 4 i 5 matpich
punktéw w 9 osobnych stoséw, dodatkowo
podzielonych wedtug koloru (jasnozielone,
ciemnozielone i ztote). Ut6z wielokolorowe
karty matpy o wartosci 6 matpich punktow
w osobny stos.

Gracz, ktéry jako ostatni zjadt banana, bierze planszetke
pierwszego gracza wraz z klockami wskazanymi na jej tylnej
stronie. Moze wybra¢ klocki w tym samym albo w réznych
kolorach.

przednia strona tylna strona
Obré¢ planszetke na przeniq strone i umies¢ jq przed sobg.

Nastepnie kolejny gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara, bierze planszetke drugiego gracza

i klocki wskazane na jej tylnej stronie — trzeci i czwarty gracz
postepujg w ten sam sposob.

Jestescie gotowi do gry!



PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na rundy. W kazdej z nich gracze rozgrywajq po
1turze. Podczas swojej tury musisz wykonag¢ kroki wymienione ponizej.
Kazdy krok zostat szczegbtowo opisany na nastepnych stronach.

Uzyj swoich klockéw, aby zbudowaé schody
matpiego patacu. Zwré¢ uwage na kolor
pola mapy, w ktérym sig zaczynajq.

2 UDEKORUJ SWOJE SCHODY -

Na koficu swoich schodéw umies¢ dekoracje
odpowiadajgcq kolorem polu mapy, na
ktérym sie zaczynajq.

3 PODLICZ MALPIE PUNKTY -

Policz tuki, ktére wchodzg w sktad Twoich
schodéw. Dostajesz tyle matpich punktéw,

ile wynosi ich liczba. Dodaj 1 matpi punkt, 0o loo
jesli dekoracja wtasnie zbudowanych przez - =
Ciebie schodéw jest najwyzej znajdujgcq sie SRS

sposrod dekoracji w tym samym kolorze.

4 KUP KARTY MALPY v

Wydaj swoje matpie punkty na karty matpy
w tym samym kolorze co Twoja dekoracja.
Karty matpy zapewnig Ci klocki do

budowania i banany

5 SKORZYSTAJZDOSTAWY N )
JEDNORAZOWEJ

Skorzystaj z jednorazowej dostawy klockéw
do budowania.

6 SKORZYSTAJZDOSTAWY

CYKLICZNEJ -

Umies¢ karty matpy strong z matpg ku gérze
na swojej planszetce gracza. Skorzystaj
z cyklicznej dostawy klockédw do budowania.

v
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7 WEZ KARTE BONUSU J
S
\ 4
'

JESLI cze$é schodow, ktore wybudowates,
ma wysoko§é co najmniej 5 klockéw, wez i
karte bonusu.

8 WEZKARTY TROFEOW

JESLI w swojej turze udato Ci sig spetni¢
warunek 1 albo wigcej z kart trofedw, wez te C%)
karty trofedw.

Twoja tura dobiega kofca. Pozostali gracze
rozgrywajq kolejno swoje tury zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

1 WYBUDUJ SCHODY

Schody sktadajq sig z1albo ey N
wiecej tukéw oraz, w wigkszosci { -
przypadkéw, podpierajgcych je
cegiet i kolumn. tuki tworzq stopnie
prowadzgcych w gbre schodow. _
Schody muszq stanowié 1 Sciezke ?S! . G <
od ptytki konstrukcyjnej w goére :
w taki sposob, aby miaty poczqtek
i koniec.

-

Kazdy tuk wechodzgcy w sktad zbudowanych schodoéw musi zostaé
umieszczony wyzej niz poprzedni i wraz z innymi stopniami tworzyé
$ciezke prowadzqcq w gére.

[ o |
X To nie sq schody - stopnie
nie prowadzq w gore.

[ - |

v Schody, ktérych stopnie
prowadzq w gére.

Mozesz uzywacé cegiet i kolumn,
aby podeprze¢ albo wznies¢
wyzej stopnie.

Do budowy schodéw mozesz uzy¢ dowolnej liczby klockéw. Kolor
klockéw nie ma znaczenia. Mozesz zachowa¢ klocki, ktére nie zostaty
uzyte, na nastepne tury.

W swojej 1. turze pierwszy gracz
moze np. zbudowac takie schody,
uzywajqc swoich 2 tukow.

Natomiast drugi gracz w swojej

1. turze moze np. zbudowac takie
schody, uzywajqc swoich 2 tukéw
i1cegty.

ZASADY BUDOWANIA

A.POCZATEK

Schody muszq rozpoczynac sie
na wolnej wypustce na ptytce
konstrukcyjnej.

B. KLOCEK POCZATKOWY
Schody mogq rozpoczynac sig
od dowolnego klocka do budowy
(tuku, cegty albo kolumny).

C.KLOCEK KONCOWY
Schody muszqg konczy¢ sig
tukiem.

D.BUDUJ NA DOWOLNYCH
KLOCKACH

Mozesz budowaé na dowolnym
klocku, ktéry ma wolng
wypustke, wliczajgc w to
dekoracje.

Nie mozesz jednak budowaé
na 2 srodkowych wypustkach
tukow.

E.PRZYMOCUJ SCHODY

Schody muszq byé
przymocowane do co najmniej
1 klocka, ktéry juz znajduje sie na
mapie.

W bardzo rzadkich przypadkach
zdarza sig, ze gracz nie jest

w stanie przymocowa¢ schodow
do postawionej na mapie
budowli. W takiej sytuaciji gracz
korzysta z dostawy cyklicznej
klockéw i czeka na kolejng runde.

F. PODEPRZYJ SCHODY
Kazdy klocek wchodzqcy
w sktad schoddédw musi by¢
w petni podparty.

G. STAWIANIE tUKOW JEDEN NA
DRUGIM NIE JEST DOZWOLONE
Podczas budowania nie

wolno postawi¢ jednego tuku
bezposrednio na drugim.

H. KIERUNKI (
Schody mogq skreca¢ o 90°.

1. UZYWAJ tUKOW JEDYNIE JAKO (
STOPNISCHODOW

Schody muszq tworzy¢
$ciezke od mapy do dekoraciji.
Kazdy tuk, ktéry postawisz,
musi by€ kolejnym stopniem
prowadzgcym do kofica
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schodow.

Oznacza to, ze gracz nie %

moze wykorzystywac tukow ——
y ysty —

stworzytby odnogi od gtéwnej

do podpierania, poniewaz “ T —

Sciezki schodow.

WSKAZOWKA. Mozesz obracaé plansze, aby
obejrze¢ jg pod réznymi kqtami, i zaczqé
budowanie od nowa, jesli znajdziesz na mapie
lepsze miejsce do budowy.




2 UDEKORUJ SWOJE SCHODY

Gdy juz wybudujesz schody, musisz doda¢ do nich dekoracje
w kolorze odpowiadajgcym kolorowi pola, na ktérym sie zaczynaijqg.

Umiesc¢ dekoracje na kohAcu swoich schodoéw.

3 PODLICZ MALPIE PUNKTY

Policz, ile tukdbw majg Twoje schody. Otrzymujesz 1 matpi punkt za
kazdy tuk, ktéry udato Ci sie umiesci¢ we witasnie wybudowanych
schodach. Jesli dekoracja wiasnie zbudowanych przez Ciebie
schoddéw jest w tym momencie najwyzej znajdujgcg sie dekoracjqg
w danym kolorze, otrzymujesz 1 dodatkowy matpi punkt.

Pierwszy gracz wybudowat
schody sktadajqce sie

7 3 tukéw (3 matpie punkty)
i umiescit najwyzej
znajdujqcq sie
jasnozielonq dekoracje

(1 matpi punkt).

Otrzymuje wiec w sumie

4 matpie punkty.

4 KUP KARTY MALPY

Wydaj matpie punkty, zeby zdoby¢ karty matpy. Karty matpy, ktére
kupujesz, muszq by¢ tego samego koloru co dekoracja na kohcu
wtaénie wybudowanych przez Ciebie schoddw.

3 B

Wielokolorowe karty mozesz kupowaé niezaleznie od koloru dekoraciji
na Twoich schodach.

K ALBO F,ALBO f-

Mozesz dobra¢ 1 albo wigcej kart matpy w zamian za matpie punkty,
ale w kazdej turze mozesz wzigé tylko 1wierzchniq karte z kazdego

ze stosow. W stosach moze zabrakngg kart.

Nie musisz wydawaé wszystkich swoich matpich punktéw, ale nie
mozeszich zachowacé na nastepnq ture.

Karty matpy majqg 2 strony — z matpimi punktami i z matpq:

banany dostawa cykliczna

matpie punkty e 4

dostawa
jednorazowa

dostawa cykliczna =3 KO Rl

STRONA ZPUNKTAMI STRONA Z MALPA

Drugi gracz wybudowat schody rozpoczynajqce sie na
ciemnozielonym polu i zawierajgce 6 tukow, po czym umiescit
ciemnozielonq dekoracje, ktéra nie znajduje sie najwyzej ze
wszystkich dekoracji w tym kolorze. Otrzymuje 6 matpich punktow
i moze dobra¢ na przyktad:

Na poczqtku tury zwré¢ uwage na kolor pola, na
ktorym zaczynajq sie Twoje schody. Okresla, ktére
karty matpy mozesz kupic.

5 SKORZYSTAJ ZDOSTAWY JEDNORAZOWEJ

Wez jednorazowq dostawe klockébw wskazang na stronie
f z punktami kupionych w tej turze kart matpy.

Q Wez klocki z dostawy cyklicznej, ktére pokazano po lewej
stronie Twojej planszetki gracza, JAK ROWNIEZ w gornej
czesci widocznych na niej kart matpy.

= Wez cegte ALBO tuk.

= Wez kolumne.

R W ramach swojej dostawy

d Jjednorazowej pierwszy gracz moze
wziq¢ 2 tuki lub cegty w dowolnej
kombinacji i 1 kolumne.

W ramach swojej dostawy cyklicznej pierwszy gracz moze wziqé
5 tukéw i 4 cegty.

7 WEZ KARTE BONUSU

Jesli cze$¢ zbudowanych przez Ciebie w tej turze schodéw ma
wysokos¢ co najmniej 5 cegiet, mozesz wzig¢ karte bonusu.
Zauwaz, ze kolumna ma wysoko$¢ 3 cegiet, a tuki nie wliczajg sie do
wysokosci:

6 SKORZYSTAJ ZDOSTAWY CYKLICZNEJ

Odwré¢ karty matpy na strone zmatpq i potdz je na swojej
planszetce gracza.

v
przyktady

Twoja planszetka gracza miesci maksymalnie 4 widoczne karty.
Jeslimasz juz 4 karty matpy na planszetce, musisz umieszczaé nowe
karty matpy na wierzchu znajdujgcych sig juz na Twojej planszetce
kart.

Karta bonusu daje Ci 4 banany. W trakcie tury mozesz wzig¢ tylko
1karte bonusu. Umies¢ karte bonusu obok Twojej planszetki gracza
tak, zeby byta widoczna dla wszystkich graczy.

Jesli kupisz wigcej niz 1 karte matpy w turze, a Twoja planszetka
gracza jest petna, mozesz umiesci¢ na niej nowe karty matpy, jedna
na drugie;j.




8 WEZ KARTY TROFEOW

Karty trofedw oraz matpa, motyl i zaba to elementy powigzane

z réznymi akcjami. W trakcie rozgrywki karty trofebw mogq by¢
przekazywane miedzy graczami. Gracz, ktéry na koniec gry ma danq
karte trofeum, moze otrzymac¢ albo straci¢ banany

Uzycie motyla i zaby jest opcjonalne. Zalecamy rozegra¢ kilka partii
przed ich wprowadzeniem.

Matpa

Jesli w Twojej turze udato Ci sig
umiescic¢ ztotq dekoracje §, musisz
umies$ci¢ matpe na wolnej wypustce
z brzegu dowolnego tuku, aby
uniemozliwi€ przeciwnikom budowe
schoddéw w tym miejscu. Wez wartq
2 banany - karte trofeum matpy
ze $rodka stotu albo od gracza, ktory
ja ma w danej chwili. Umies¢ te karte
obok swojej planszetki gracza.

mozliwe miejsca
umieszczenia matpy

Motyl (element opcjonalny)
Jesli udato Ci sie umiesci¢ najwyzszej
znajdujqgcq sie dekoracje (bioragc

pod uwage wszystkie kolory), nie
remisujqc z innym graczem, musisz

na tej dekoracji umiesci¢ motyla. Wez
wartq 2 banany - karte trofeum
motyla ze srodka stotu albo od gracza,
ktéry jg ma w danej chwili. Umies¢ te
karte obok swojej planszetki gracza.

miejsce, w ktérym nalezy
umiesci¢ motyla

Zaba (element opcjonalny)

W trakcie swojej tury mozesz wzigé
karte trofeum zaby, ktéra pozwala
Ci natychmiast pobra¢ dodatkowq
kolumne z tacy na klocki. Dopiero
gdy wezmiesz karte trofeum zaby ze
$rodku stotu albo od gracza, ktéry jg
ma w danej chwili, mozesz pobrac¢
dodatkowq kolumne. Karta trofeum
zaby jest warta -3 banany

miejsce, w ktérym nalezy
umiescic¢ zabe

Wez karte trofeum zaby i umies¢ jq
obok swojej planszetki gracza, a zabe
na najnizej znajdujqcej sie wolnej
wypustce wiasnie wybudowanych
schodow.

Koncept gry: David Gordon & TAM
llustracje: AMEET i Matthieu MARTIN
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KONIEC GRY

Kofcowa faza gry rozpoczyna sig, gdy gracz nie moze dobraé
wystarczajgcej liczby klockéw danego typu z tacy na koniec swojej
tury. Nalezy jednak dokonczy€ obecnq runde, aby wszyscy gracze
rozegrali takg samaq liczbe tur.

Gdy ostatnia runda dobiegnie kohca, kazdy z graczy odwraca
wszystkie karty matpy na swojej planszetce gracza i podlicza
zdobyte banany. Dodaje do nich banany z kart bonuséw i kart
trofeéw (matpy, motyla, zaby).

Wygrywa gracz z najwiekszq liczbg zdobytych bananéw !

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma karte trofeum matpy.
Jesli zaden z remisujqcych graczy nie ma karty trofeum matpy,
gracze wspdtdzielq zwyciestwo.

DOBREJ ZABAWY!




