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MONKEY

Kdysi davno vyrostl v dzungli
impozantni paléc. Dlouha léta
lezel opustény, az jednou...

Z

Nyni je na kazdém z vas, abyste
Opic¢i palac znovu vybudovali.

CiL HRY OPICiI PALAC

Ve hie OpicCi paldc budete soutézit o to, kdo v paldci postavi co nejlepsi
schodisté. Cilem hry je ziskat co nejvice bandnu

Cim vyssi schodisté postavite a ¢im vice obloukd na schodisti pouzijete,
tim vice dostanete stavebnich dilkd a predevsim bandnu

Hra konci, kdyz néktery z hrdcl nema k dispozici dostatek dalsich
stavebnich dilkd.

e

— Vitézem se stane hraé
5 f&” \ s nejvétsim poétem bandanu.
&
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HERNI SOUCASTI

STAVEBNI DILKY
80 obloukt

V- L
Va Ve
80 kostek

A 0
Sl

16 pilifa

DEKORACNI DILKY

32 bambusovych listkd a
16 zlatych dilkd

~ & o

DILKY ZVIRAT
1opice

1 motyl
e

1Zdba

=

OSTATNI DILKY
4 rohové dilky

1 podlozka na stavéni
(dale jen podlozka)

KARTY
67 opicich karet

14 bonusovych karet

i

&
3 karty trofeji
» W =

OSTATNI HERNi SOUCASTI
4 desky hracud

1zdsobnik dilkd

= hh
| -

2 desky se 4 mapami terénu (1-4)

Naskenovanim QR
kédu se mulzete
podivat na
videopravidia

a najit pravidla hry
v dal8ich jazycich:

dottedgames.com/monkeypalace

PRIPRAVA HRY

Vsechny stavebni dilky
roztfid'te do odpovidajicich
prihraddek zasobniku dilkd.

Ctyfi rohové dilky umistéte
na podlozku, jak je
zndzornéno na obrdzku.

Zvolte si jednu mapu
terénu a umistéte ji na
podlozku.

V pfipadé vasi prvni hry
vam doporucujeme hrat
s mapou terénu 1 (viz &islo
v rohu mapy).
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o Umistéte jednu kostku
a dva oblouky libovolné
barvy do bile oznacené
oblasti na horni strané
mapy terénu. Nyni jste
postavili pocatecni
schodisté. Na konec
schodisté umistéte jeden
zlaty dekoraéni dilek.

o Dekoraéni dilky poloZte na stll v dosahu véech hraéud. Nebo
si s nimi uzijte spoustu zébavy pfi vytvareni parddni dzungle
kolem mapy terénu, kde budou do okamziku, dokud je nebudete
potfebovat ve hre.

o Ze Zlutych bonusovych karet vytvorite balicek a polozte ho na
herni plochu.

Kartu opiéi trofeje polozte vedle Zlutych bonusovych karet a na
kartu poloZte dilek opice.

o Motyl a zaba predstavuji mikrorozsifeni, kterd do hry vnéseji
jesté vice zadbavy a rozmanitosti. Doporucujeme, abyste pred
jejich zafazenim sehrdli nékolik her. Rozhodnete-li se hrat
s jednim z nich nebo s ob&ma, umistéte kartu motyli trofeje
pobliz karty trofeje opice a na kartu polozte dilek motyla. Totéz
ndsledné udélejte s kartou Zabi trofeje a s dilkem zdaby.

ROZLOZENi OPICICH KARET

3

o V levém hornim rohu opiéich karet je

uvedena jejich hodnota v opi€ich dukatech 5
(déle jen dukaty). Opi&i karty sefad'te podle

jejich hodnoty a barev, jak je zndzornéno na
obrazku vyse.

Vicebarevné opici karty v hodnoté 1a 2
dukati rozlozte na dvé oddélené hromadky.
Opici karty v hodnoté 3, 4 a 5 dukata
rozloZzte na deveét samostatnych hromdadek
rozdélenych podle barev (svétle zeleng,
tmavé zelend a zlatd). Vicebarevné opici
karty v hodnoté 6 dukéata dejte na jednu
samostatnou hromadku.

@ Hrag¢, ktery jako posledni jedl bandn, si vezme jednu desku hréaée

a stavebni dilky uvedené na zadni strané desky hrace. Smi si
zvolit stavebni dilky v jakékoli barvé — stejné nebo v rdznych
barvach.

Zadni strana

Predni strana

Desku hré¢e otocte predni stranou nahoru a polozte ji pfed sebe.

Ndasledné, ve sméru hodinovych rugicek, si ostatni hra¢i podle
vyse uvedeného postupu postupné vezmou svou desku hréce
a stavebni dilky zobrazené na zadnich strandch svych desek.

Timto pfiprava hry konéi a mizZete zaéit hrat!




PRUBEH HRY

Hra se skladdd z jednotlivych kol v kterych, pocinaje zacinajicim
hrd€em a ddle ve sméru hodinovych ru€icek, se hraci stridaji

ve svych tazich. Ve svém tahu musite vykonat nasledujici akce.

V8echny akce jsou podrobné vysvétleny na dalsich strénkach.

A SCHODISTE

Ze svych stavebnich dilkd postavte jedno
schodisté opic¢iho paldce. Vénujte pozornost
barvé podkladu pocatecniho bodu
schodisté.

2 DEKORACESCHODISTE

Na konec schodisté umistéte dekoracni dilek
v barvé odpovidajici pocate¢nimu bodu.

3 ZISK OPICICH DUKATU

Spocitejte pocet vami umisténych obloukd
a za kazdy oblouk ziskate jeden dukat.

PFipoctéte si jeden dukat, je-li vas dekoracni e ©
dilek na vémi prave postaveném schodisti, oo (6o
v dané barveé nejvyse.

P OPICICH KARET

Za ziskané dukdty si mazZete koupit opici
karty ve stejné barvé, jako je barva vaseho
dekoraéniho dilku. Opici karty vm budou
poskytovat stavebni dilky a bandny

5 VYUZITI JEDNORAZOVE ZASILKY

VyuZijte jednordzovou zasilku stavebnich
dilka.

LNY PRIJEM ZASILEK J

Zajistéte si pravidelnou dodavku stavebnich
dilkd. Umistéte opici kartu opicim
zdsobova¢em nahoru na svou desku hréce.

7 ZISKBONUSOVEKARTY

Ma-li ¢ast vémi postaveného schodisté i
vysku alespon péti kostek, vezméte si A
bonusovou kartu. ;
8 ZISK KARET TROFEJI Vv

Pokud jste ve svém tahu aktivovali néjaké

karty trofeji, vezméte si kartu (karty) trofeji. A W W

Konec tahu hrace. Na tahu je hréaé sedici ve
sméru hodinovych rucicek.

1 STAVBA SCHODISTE

Schodisté se skiddd z jednoho
nebo vice obloukd a v mnoha

pfipadech také z nosnych kostek = >
a pilifd. Oblouky tvofi stupné

t jicih hodiste. ~
stoupajiciho schodisté -

Schodisté musi tvofit pfimou
stoupajici trasu z mapy terénu,
musi tedy mit pocatecni

a koncovy bod.
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. < Pocatec¢ni bod -~
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Na schodisti, které stavite, musi byt kazdy oblouk umistény
vyse neZ ten pfedchozi a musi tvofit pfimou trasu na vrchol se
stoupaijicimi stupni.

[ o |
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' schodisté s vzestupnymi X Spatné vytvorené schodiste

stupni. - stupné nestoupaji vzhdru.

K podepreni nebo zvyseni
schodiste Ize pouzit kostky
a pilife.

Na stavbu schodi§té mazete poufzit libovolny poéet svych stavebnich
dilkd. Na barveé stavebnich dilkd nezdlezi. Vdechny stavebni dilky,
které v tomto tahu nevyuzijete, si mlzete ponechat do dalsich tahd.

David ve svém prvnim tahu mdze
diky svym dvéma obloukdm
postavit napr: toto schodisté.

Ester ve svém prvnim tahu dokaze
diky svym dvéma obloukim

a jedné kostce postavit napr:
takové schodisté.

PRAVIDLA STAVBY

A.POCATECNI BOD

Schodisté musite zalozit na
nékterém z volnych vystupkd na
mapé terénu.

B. POCATECNI DILEK
Schodisté mUzete zacit budovat
libovolnym stavebnim dilkem.

C.KONCOVY DiLEK
Schodisté musite zakondit
obloukem.

D. STAVBA NA LIBOVOLNYCH
DiLCiCH

Stavét muzete na libovolnych
dilcich s volnym vystupkem, a to
véetné dekoraénich dilku.

Nikdy nesmite nic postavit na
néktery ze dvou stfedovych
vystupk dalsiho oblouku.

E. PRIPOJENI SCHODISTE
Schodisté musite vzdy pripojit
alespon k jednomu z dilkd, ktery
je jiz propojeny s mapou terénu.

Ve velmi vzécnych pfipadech se
stava, Ze nejste schopni pripojit
schodisté k existujici stavbé

na mapé terénu. V takovych
pfipadech si vezmete svou
pravidelnou zésilku stavebnich
dilkd a pockate do dalsiho kola.

F. STABILITA SCHODISTE
Kazdy stavebni dilek schodisté
musite dokonale podepfit.

G.DVA OBLOUKY NAD SEBOU
Za zadnych okolnosti nesmite
prekryt jeden oblouk druhym
obloukem.

H.ZMENA SMERU (
Schodisté muzete otocit o 90
stupnd.
N\
J. POUZ{VANI OBLOUKU POUZE a
JAKO NASLEDNE STUPNE =3

Schodisté musi vytvaret pfimou
trasu (v&etné pravouhlych _=
zatadek, aviak bez vétvent)
z mapy terénu k dekoraénimu
dilku. Kazdy oblouk, ktery
umistite, musi smérovat vzhlru
ke konci schodisté.
X
oo o
[T S-S

Proto nikdy nesmite umistit [ —
oblouky jako podpurné prvky
odbogujici z pfimé linie trasy.

-

TIP: Herni desku muzZete natdcet, abyste se na
ni mohli divat z riznych ahld, a mdzZete zacit
znovu, pokud si béhem staveéni uvédomite, Ze
na jiném misté na mape terénu je vhodnéjsi
misto pro stavbu.




2 DEKORACE SCHODISTE

Jakmile dokongite stavbu svého schodisté, musite pridat dekoracni
dilek odpovidajici barvé po¢datecniho bodu schodiste.

Dekoracni dilek umistéte na konec schodisté.
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3 ZISK OPICIiCH DUKATU

Sectéte pocet vdmi umisténych obloukd na schodisti. Za kazdy
oblouk, ktery jste umistili na praveé postavené schodistg, ziskate
1 dukat. Ma-li vas dekoraéni dilek na vémi préavé postaveném
schodisti barvu, kterd je vdanou chvili nejvyse, ziskate 1dukat
navic. Nezapomerite! Hodnoti se vyska barvy a ne vyska dilku.
Ten mUZe byt nize nez dekoracni dilek jiné barvy.

David postavil schodisté
se 3 oblouky (3 dukaty)
a umistil na néj
dekoracni dilek svétle
zelené barvy, ktera

je aktudlné nejvyse

(1 dukat). Diky tomu tedy
Ziska celkem 4 dukaty.

4 NAKUP OPICICH KARET

Za své ziskané dukaty mdlzete nakupovat opici karty. Opiéi karta,
kterou si koupite, musi mit stejnou barvu jako dekoraéni dilek na
konci schodisté, které jste pravé postavili.

wg

Vicebarevné karty si vSak muzete pofidit bez ohledu na to, jakou
barvu mé vémi umistény dekoraéni dilek na schodisti.

Za své dukaty méate moznost si koupit jednu nebo i vice opi€ich
karet, ale v kazdém tahu si mUzZete vzit pouze vrchni kartu z kazdé
hromaédky. V prabéhu hry miZze nastat situace, ze na nékteré
hromaédce karty dojdou.

5 VYUZITI JEDNORAZOVE ZASILKY

f Vyuzijte jednorézovou zdsilku uvedenou na strané opiéiho
trezoru opiéi karty (karet), kterou jste si v tomto tahu koupili.

0D Zajistéte si pravidelnou zasilkuy, jok je uvedeno vievo na desce
hr&&e a na vSech hornich opicich kartdch umisténych na vasi
desce hrace.

Nemusite vyuzit véechny ziskané dukaty, ale nemiiZete si je pfenést

do dalsiho tahu. = vezméte si kostku NEBO oblouk

Opici karta vzdy obsahuje stranu opiéiho trezoru o opiéiho zGsobovace:
= vezmeéte si pilif

Bandany Pravidelna zésilka

Opi€i dukdty e 4

Jednordzova zésilka =3 O|

David si mdzZe v rémci jednorazové
2@silky vzit 2 stavebni dilky (smi si
vybrat mezi oblouky a kostkami)
a1 pilir.

On

David si jako svou pravidelnou zasilku mdze vzit 5 obloukl
a 4 kostky.

Pravidelnd zasilka ——» K]

7 ZISK BONUSOVE KARTY

Jestlize md vase schodisté vysku alespon pét kostek, mizete si ve
svém tahu vzit bonusovou kartu. Nezapomerite, Ze pilif se pocitd jako
tfi kostky a Ze do tohoto poctu nelze zahrnout oblouky!

II.

v 4 4 X
Priklady

6 PRAVIDELNY PRIJEM ZASILEK

Otocte opiéi kartu (karty) stranou opiéiho speditéra vzhiiru
a umistéte ji (je) na libovolné prazdné pole na vasi desce hrége.

OPICi ZASOBOVAC

OPICi TREZOR

Z tmavozeleného pocdatecniho bodu postavila Ester schodiste se
6 oblouky a na konec polozZila tmavozeleny dekoraéni dilek, ktery
oviem neni nejvyssim tmavozelenym dilkem. Ziskala 6 dukatd

a z nabidky si maze vybrat napf:

’
e

NEBO

Za kazdou bonusovou kartu ziskate 4 bandny * . V kazdém tahu si
mUZete vzit pouze 1 bonusovou kartu. Bonusovou kartu umistéte vedle
své desky hrdace, aby byla viditelnd pro vS§echny ostatni spoluhrace.

Na vasi desce hr&¢e mate k dispozici 4 kolonky pro moznost
umisténi étyFech aktivnich karet. Budete-li chtit umistit po
zakoupeni n&jakou dalsi opici kartu, musite ji polozit na nékterou ze

stavajicich karet, které okamzité prestane byt aktivni.

Jestlize v prabéhu jednoho tahu ziskdte nékolik opiéich karet a vase
deska hrdace je zaplnénd, muzete tyto nové opici karty polozit na
desku hr&ée jednu na druhou.

Na zacdatku svého tahu vénujte pozornost barvé
pocdatecniho bodu schodisté. Ta urcuje, které
opiCi karty si budete moci poridit.



8 ZISK KARET TROFEJi

Karty trofeji — opice, motyl a Zzaba - jsou prvky spjaty s rdznymi
akcemi hracd. Karty trofeji se mohou v prlbéhu hry presouvat od
jednoho hraée k druhému a hrég, ktery mé na konci hry konkrétni
kartu trofeje, bud' ziskd, nebo naopak pfijde o banany

Motyl a Zzéba jsou volitelni a doporu€ujeme s nimi hrat az po
nékolika hrach.

Opice

JestliZe jste ve svém tahu umistili zlaty
dekoraéni dilek, # musite umistit dilek
opice na néktery z volnych koncovych
vystupkdl oblouku jakéhokoli
schodisté, abyste soupertm zabranili
ve stavbé z tohoto vystupku. Vezméte si
kartu opiéi trofeje v hodnoté 2 banan(

z herni p|OChy, pﬁpodné od hréce, Moznosti umisténi dilku

ktery ji mé& aktudiné ve svém drzeni.

opice.

Kartu umistéte vedle své desky hrace.

Motyl (volitelné)
Jakmile jste umistili dekoraéni dilek

libovolné barvy nejvyse (i v pripadé
shody), musite na tento dilek umistit
motyla. Vezméte si kartu motyli trofeje
v hodnoté 2 bandnl - z herni plochy,
pfipadné od hrdace, ktery ji ma aktudiné
ve svém drzeni. Kartu umistéte vedle
své desky hrace.

motyla.

Zaba (volitelné)

B&hem svého tahu si mizete vzit

kartu Zabi trofeje, kterd vém umozni
okamtité si vzit dalsi piliF ze zdsobniku
dilkd. AZ v okamziku, kdy si vezmete
kartu Zabi trofeje z herni plochy anebo
od nékterého spoluhrace, ktery ji mél
ve svém drZeni, si smite vzit pilif navic.
Karta Zabi trofeje m& hodnotu

-3 bandna

Ukazka umisténi dilku
Zaby.

Kartu poloZte vedle své desky hrace
a dilek zGby umistéte na nejnizsi volny
koncovy vystupek prévé postaveného

schodisté.

Névrh hry: David Gordon & TAM
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KONEC HRY

Konec hry nastavéa v okamziku, kdyz si na konci svého tahu néktery
z hrd¢d nemuze vzit dostatek stavebnich dilkl. Hra ddle pokracuje

po zbyvaijici ¢ast kola, aby vSichni hrd¢i odehrdli stejny pocet tahd.

Po skon&eni zavérecného kola otoéi viichni veskeré opiéi karty

na své desce hrace. Nasledné na viech opicich kartéch, na
bonusovych kartach a na kartach trofeji (opice, motyl, Za4ba) seétete
v§echny ziskané banany

o xe

Vitézem hry se stavd hrag, ktery ziskal nejvyssi poéet banént

V pfipadé remizy vyhravd hrac¢ s kartou opici trofeje. Nema-li zadny
z hr&ed kartu opici trofeje, o vitézstvi se podéli.




