.gieboko w diungli wzniesiono
imponujgcy patac. Przez wiele lat
stat opuszczony, Oz...

- T . K!
. - W :
Teraz Waszym zadaniern jest
odbudowac maipi patac!

CEL GRY

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

Buduj jak najwyzsze schody, sktadajqce sig z jak najwigkszej licziy tukow,
aby otrzymywac wigcej klockéw i, co najwazniejsze, bananow

Cra kohczy sig, gdy zabraknie klockdw do dalsze] budowy.

Wygrywa gracz z najwigkszq
liczbg bananow!

LN



ZAWARTOSC

KLOCKI DO BUDOWY
B0 fukow

P e
Va e

80 ceglel

16 kolumn

DEKORACJE

32 liscie bombusa
i 18 brytek zota

R e

ZWIERZETA
matpa

oHa )

miotyl
af

zaka

-

INNE KLOCKI
4 narozniki

piy tha konstrukeyna

KARTY
87 kart malpy

14 kart Bonuscw

I it
=
3 karty trofedw
» W W

POZOSTALE ELEMENTY
4 planszetki groczy

taca na kiock|

Zeskanu| kod
QR, aby obajrzet
film z zasadami
lub prreczytad
instrukcje

W innym jezyku:

dottad gumgs_comfm onkeypoloce

o Lmiest klockido

budowy w odpowiednich
przegrodkach tacy no
klocki.

Umiesc 4 narezniki na
plytce konstrukcyjne| tak,
ok pokazano na ilustrac)i.

o Wybilerz | 2 map | umiesc

jq na plytee konstrukeyjne|.
Podczas | rozgrywhki
zalecomy gre na mapie

7 numerem 1 (208 nurmer

W rogu planszy).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Bh




PRZYGOTOWANIE KART MALPY

ETTOL T TS awl
aha
-\

2
@

W lewyn gy rogu kart malpy widnieje
liczha malpich punktéw wymagadna doich
zakupu. Posegregu| karty maipy wediug
wartogei matpich punktow i kaloru, jek
pekazano na ilustracji powyiej.

Ukdz wislokolorowe karty malpy o wartosci
1i2 matpich punktow w 2 oscbre stosy.
Utaz karty malpy o wartescl 3, 415 matpich

o Umiesc 1ceglei 2 buki
dowolnego kolory

W zoznaczonym na biato
obszarze na mapia.
Umiesc brytke ztota na
koncu schodow

o Folbz dekoracje na stole aloo stwérz 2 nich dzungle dookola punktow w 2 osobrych stosow, dodatkowo
mapy, kioro bedzie ozdabiac stol do czasy, uz dekoracje bedg podzielorych wediug koloru (jasnozielone,
potrzebne w roegrywes. ciemnozielone | zlote). Uloz wislokolorowe

karty malpy owaortosci 6 malpich punktéw

() Utworz stos zkart bonuséw. W gBobny $tos.

@ Gracg, ktary joko ostalni gadt banana, bierze planszetkeg
pierwszego gracza wraz 7 Klockami wskazanymi na jej tylnej
stronie. Moz wybrac klocki w tym somym albo w roznych
kalorach.

o Umiesc matpe no karcie trofeum malpy,

o Uzycie motyla | 2aby [est opejonaine. Dodajg do ory [2szcze
wigca] tobawy | roinorodnosci. Sugerujamy rozegronie kilku
partii bez nich przed wigczeniem ich do rozgrywki. Jesll grosz
z 1 albo oboma doddtkowymi Zwierzetami, umiesc motyla | Zaioe
na adpawiadajgeyeh im kartach trofedw,

%

przedria strona tyina strona
Obréd planszetke no przenig strong | umiesd jo preed sobg.

Nactgpnia kolejny grace, zgodnie 2 kierunkiserm ruchu
wskozowek zegara, bierze plonszetke drugiego graczo

i klocki wskozanea na jgj tylne) stronie — trzeci | cewarty gracz
postepujq wten som spassh.

Jestescie gotowido gry!




PRZEBIEG GRY

Gra pedzielona jest na rundy. W kazde] z nich gracze rozgrywajg pe
| turze. Podcios swoej tury musisz wykonat kroki wymienione ponizel.
kazdy krok zostat seczegolows Dpisany na nostepnych stronach,

1 WYBUDUJ SCHODY

Uiy] swolch klockéw, aby zbudowad schody
matpiege palgcu. Zwidc uwage na kolor
polamapy, wktorym sie zaczynajdg.

2 UDEKORUJSWOJE SCHODY

Mo koRcu swoich schodow LUmiest dekoracje
odpowindajgcaq kelorern polu mapy, na
ktoryrn sig zaczynojg.

=
3 PODLICZ MAEPIE PUNKTY

Policz luki, ktore wehodzg w skiad Twoich
schodow. Dostajesz Lyl malpich punktow,
lle wynosi ich liczba. Dodaj | matpl punkt,
jesli dekoracjo wiasnie zbudowanych priez
Ciabie schodow jest najwy tej znojdujucy sig
spoéréd dekoracji w tym samym kolorze.

4 KUP KARTY MALPY

Wyda] swoje malpie punkty na karty malpy
w tym samym kolorze co Twoja dekorogc|o.
karty matpy zopewnig Ci klocki do
budawania | banany

5 SKORZYSTAJZ DOSTAWY
JEDNORAZOWEJ

Skoriysta) 2 jecdnorazows] dostawy kleckow
do budowanid.

& SKORZYSTAJZDOSTAWY
CYKLICZNEJ

Umiess karty malpy strong z matpg ku gorze

na swoje planszetce gracza. Skorzystaj
reyklliczne| dostawy klockow do budowania.

7 WEZKARTE BONUSU

JESLI czeste schoddw, kidre wybudowales,
ma wysokosé co najmnie] § klockaw, wel |
karte bonusu.

8 WEZKARTY TROFEOW

JESL w swojej turze udalo Ci sig speinic
warunek | albo wiece] 7 kart trofedw, wei te
karty trofedw.

Twoja tura dobiega konca. Pozestali gracze
razgrywajq kolejno swoje tury 2godnis
z kierunkiem ruchu wakazdwek zegara.

1 WYBUDUJ SCHODY

schody skiada|g sle z1albo
wigcejtukow oroz, wwigkszoga
prrypodkow, podpierajgcych je
cagiet | kolumn. tuki tworzg stopnie
prowadzacych w gare schodow.
Schody muszg stanowic 1 Sciezke
od phytki kenstrukeyjnej w goe

w taki sposob, aby mialy poczgtek

[ koniac.

. poczqtek

B-- |-P"‘

Kazdy tuk wehodzqey w skiad zbudowanyeh schodéw musi zostaé
umieszezony wyzej niz poprzedni i wraz z innymi stopnicmi twarzye
Sciezke prowadzgeg W gore.

o Bl wd " a
« Schody, kidrych stopnie X Tonie sq schodly - stopnie
prowadag w adre. nie prowodzg w gore.

Morasz urywor cegiel i kelumn,
aby nodeprzec albo wzniesc
wyZe| stopnie.

Do budowy schoddw meiesz uzyé dowolnej liczby klockéw. Kolor
klockdw nie ma znaczenic. Moiesz zachowat klocki, ktore nie zostaty
Lzyte, o noastepne tury,

W swojg] | furze pienwszy grocz
mate np. thudowad takie schody,
U2y wagc swoich 2 dukove

Naromifast grugl gracz w swoje)

I tursze moze ne. doudewad lakie
schody, uywafge swolch 2 fukdw
ilceghy




ZASADY BUDOWANIA

A.POCZATEK

Schody muUsIg rozposIynod sie
na wolnej wypustee na plytce
konstrukoyjne|.

B.KLOCEK POCZATKOWY
Schody moga rezpoczynod sig
od downlneno klocko do budowy
(luku, cegly albe kolurmny).

C.KLOCEK KONCOWY
Schody muszg kanczyc sig
tukigrm.

D. BUDUJ NA DOWOLNYCH
KLOCKACH

Mozesz budowasd na dowalnym
kiocky, kKtary ma wolng
wypustke, wliczajge w to
dekoracje.

Nie mozesz |ednok budowad
na 2 srodkowych wypustkach
tukow.

E.PRZYMOCUJ SCHODY

Schody musza byé
prymocowane do co najmnie)
1 Klazkd, Ktary ju? znajduje sie na
mdpie.

W bardzo rzadkich przypackach
zdarza sig, 2e grace nie jest

w stanie przymocowac schodow
do postawione] na mapic
budowl. W takiaj sytuacii aroc?
korzysta z dostowy cykliczng]
klockow | creka no kolefng runde.

F. PODEPRZY.J SCHODY
Kozdy klocek wehodzacy
w sktad schoddw musi by
w pelini podparty,

G. STAWIANIE LUKOW JEDEN NA
DRUGIM NIE JEST DOZWOLONE
Podcios budowania nie

wolno postawié jednego luku
bezposrednio na drugim.

H. KIERUNKI
schody mogg skrecac o 90°

1.UZYWAJ LUKOW JEDYNIE JAKO

STOPNISCHODOW

Schody muszg tworzyc

fciezke od mapy do dekoracjl.

Kazdy tuk. ktory postawisz,

musl bByé kolejnym stopnigm

prowadzgeym do konca
choddw.

Oznacza Lo, e groce nie
roZe Wykorzystywac jukow
do padpigrania, poniewai
stworzylby odnogi od glowne|
Sciezki schodbw.

WSKAZOWKA. Miososz obocod picnse aby
oirarzec jQ pod roznymi kgtanti, 1 2oczge
budtwonie oo nowa, jesl| mojddess na maopie

epsze migisce do budowy.

=13
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2 UDEKORUJ SWOJE SCHODY

Sdy juz wybudujesz schody, musisz dodad do nich dekoracijeg
w kolorze edpowiadajgoym kolorowi pole, na ktorym sig zaczynajg,

Umiese dekoracie na kohcu swalch schodow.

e poczagtek
55— LRSS
3 PODLICZ MA{PIE PUNKTY

Policz, lle lukdw majg Twoje schody, Otrzy mujesz | maolpi gunkt za
xazdy luk, ktory udalo Ci sie umiescic we wiasnie wybudowanych
schodach. Jesl dekoracja whasnie ebudowanych przez Ciebie
schoddw jast w tym momencie najwyie| znajdujgeq sie dekaracjq
w danym kolorze, otrzymujes: | dodatkowy malpi punkt.

Plerwszy gracz wybudowat
schody skladajgce sie

23 fukdw {3 moipie punkty)
_lumiescit nafwyzel

T maojdujacg sig

S jasnozelong dekorocie
'*Eh (t i purikt )

"C\ Ofrzymuje wiec w strnie
e A maloie punkty.

4 KUPKARTY MALPY

Wyda| matpie punkly, seby zdobyc karty maipy. Karty malpy, ktore
Kupujesz, musza byt tego samenao koloru co dekoracja na kofcu
wiosnie wybudowanych przez Ciebie schodow.

r 5
. 8

Wielokolorowe karly mozes:z kupowné niezalednie od koloru dekoracji
na Twoich schodach,

K‘nmo F,Aum §- i

wmoresz dobrad | olbo wigeej kart malpy w zomian za malpie punkty,
ale w kazdej turze mozesz wzige tylko 1 wierzchnig karte z kazdego
ze stosbw. W stosach moie zabrakngs kort.

Nie musisz wydawad wszystkich swoich matpich punktéw, ale nie
mozesz ich zachowaé na nastepng ture.

korty matpy majg 2 strany — 2 matpimi punktami | z maipg:

dostawa cykliczna

banany

maipie punkty _>
dostawa
jednurumu

dostown cykliczna ——p

STRONA ZPUNKTAMI STRONA Z MALPA

Drugl gracz wybudowat schody rezpoczynajgoe sig na
efsrmnozielonym polu i 20wiergjgee 8 fukdw, po czym urmigscit
ciemnorielong dekaracia ktaro nle fnojdiyje sig nofwyrel ra
whzystkich dekorac)i w by kolarze. Oltzymiwge 8 malpich punkiow
I moze dobrat na preykiod:

[

Mo paczgbiu tury 2wrod iwage na kolor pala. na
kttryim zaczynoq sig Twaje schoady Okrasiay, ktdre
karly maloy moZess kupic.




5 SKORZYSTAJZDOSTAWY JEDNORAZOWEJ
We? jrdnorozowa dostawe klockow wskazanag na stronie
{ z punktomi kupionych w taj turze kart maotpy.

=Wea? ceqgle ALBO luk

= Wel kolumne.

W ramach swoje/ dostawy

@ jednorazowef pierws2y gracz moie
welgd 2 fulkd Tub cegly w dowolng]
kernbinacy i1 kolurmng

Odwréd korty motpy no strong 2 makpg i potdz je no swojg|
planszetce gracza,

Twojo planszetka grocza migsci maksymalnie 4 widoczne karty.
Jedlimasz jui 4 karty malpy na planszetce, musisz umieszezas nowe
karty malpy na wierzchu znajdujgcych sig juz na Twojej planszetce
kart.

Jedli kupisz wiece] nii 1 karte malpy w turze, o Twaojd planszetka
gracza jest pelng, meozesz umiescic na nigj nowe karty matpy, jedna
ric cirugie).

0 Wei klocki 2 dostawy cykliczne], ktdre pokazano po lewe|
stronie Twoje] planszetki gracza, JAK ROWNIEZ w game
czgsci widocznych na niej kart maipy.

Wirarmach swofs) dostavwy cyklicans] pierwsey gracs moze waige
5 fukdw | 4 caghy.

7 WEZ KARTE BONUSU

Jesli czesc thudowanych przez Ciebie w te] turze schodow ma
wysokosé co najmniej 5 cegiet, mofesz weigt karte bonusu,
Zauwaz, 2e kolumna me wysokosc 3 ceglel, a luki nie wliczajg sig do
WYSOkOSCL

v F v X
przykiady

Karta bonusu daje Ci 4 banany. W trokcie tury mozesz wizigc tylko
Tkarte bonusu. Umiesé korte bonusu obok Twoje] planszetkd grocza
tak, Zeby byta widoczna dla wszystkich graczy.

AT




8 WEZKARTY TROFEOW .

karty trofecw oraz matpa, motyl | zaba to elementy powigzane

2 roznymi ckejomi. W trakcie rozgrywk karty trofedw megg byG
prrakazywane miedzy graczami Gracz, ktary na konies gry ma dang
kartg trofeumn, moie ctrzymad albo strocié banany

Uzycie motyla | zaky jest cpcjonalne. Zalecamy rozegrac kilka partii
przed ich wprowadzanizm.

Matpa

Jesll w Twole] turze udato Cl sle
umigscic ztotg dekoracje |, musisz
umiescic malpg na wolng] wypustce
T brzequ dowoelnego tuku, aby
uniemoiliwié przeciwnikom budowg
schodéw w tym migjscu. Wei wartg
2 banany  karte trofeum matpy
e rodka stotu albo od graczo, ktbry
Ja ma w dansj chwill. Umiesc te karte
obok swoje] planszetki gracza,

modliwe migjsco
umigsec2enia matsy

Motyl {element apcjnnalny}
Jesll udalo Ci sig umiesc'c najwyiszej
znajdujgeq sie dekoracje (biorge

pod uwage wszystkie kelory), nie
ramisujde 2 innym groczem, musisz

nd e dekoracji umiescic motyla, Wez
wartg 2 banany - kartg trofeum
motyla ze srodka stofu albo oc graczo,
ktory jg mao w danej chwili. Umiesc te
karte obok swoje| planszetk gracza.

migsca, w kterym nalezy
urmigscic molyla

Zaba (element opcjonalny)

W trakcie swoje) tury motesz wzlac
kartg trofeum zaby, kiora pozwala
Ci notychmiast pobrac dodatkowg
kelumng z tacy na klocki. Dopierc
gdy weirniesz karte trofeum ioby ze
srodku stotu albo od grocza, ktory jg
ma w danej chwili, mozesz pobrat
dodatkowg kolumne. Karta trofaum
roby jest warto -3 banaony

miggsce, w ktorym nalesy
umiesnic: snbe

Wet karte trofeurn zaby | umiesc jg
obok swoje| planszetki gracza, o zabe
na najnizej znajdujgcej sig wolnej
wypustee whodnie wybudowanych
schoddw,

Eoncegt ey Denied Geongon & TAM

Tustrace - AMEET | kiatthieu MARTIN
LEGED, T LEGHD Ing_l_ e Iuhl‘lrhgu'u cnd the Brick and Knnb (Dl'i'naurd B0V Qre
trodemarks of the LEGO Group @2624 Tha UEED Goup,

KONIEC GRY

Koncowa foza gry rozpoczyng sig, gdy gracz nie moie dobrac
wystarczajgcej liczby klockdw coinego typu  tacy na kaniec swojg]
tury. Malety |sanak dokonczye obecng runde, aby wszyscy gracze
rozegrall takg same liczbe tur.

Gdy ostatnio runda dobiegnie konca, kosdy 7 groczy odwraca
wszystkie karty malpy no swolef plansretzs gracza i podlicza
zdobyyte banany, Dedaje do nich banany z kart bonusdw i kart
trofedw {mu}py, maotyla, iuby}.

Wygrywa groci 2 najwiekszq liczbg zdobytych banonow |

W przypadku remisu wygrywa grace, ktory ma kartg trefeum matpy,
Jedli zaden z remisujgeych graczy nie ma karty trefeum matpy,
gracze wspoldzielg zwycigstwo.

DOBREJ ZABAWY!




