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6-99 lat 2-4 graczy 15 min

Istny cyrk w dzungli! Ktéry zespol malpich akrobatow jako pierwszy skonczy budowaé piramide?
Aby ukonczy¢ wyzwanie, musisz podja¢ ryzyko i wybra¢ odpowiednich malpich akrobatow -
poniewaz niektdrzy z nich moga po prostu zniweczy¢ twoje wysitki!

Zawarto$¢: 4 plansze, 4 woreczki, 48 pionkéw matpek (10 niebieskich, 10 zottych, 10 czerwonych, 10
zielonych, 4 biale i 4 fioletowe).

Jak gra¢? Pyramid Monkey to gra zrecznosciowa, ktora polega na budowaniu piramidy za pomocg 10
pionkéw matpek, ktore gracze pobierajg ze swoich woreczkéw. W swojej rundzie kazdy z graczy losuje
pionek z woreczka. Jesli wylosuje malpke w swoim przypisanym kolorze, moze zdecydowac, czy losuje
dalej czy pasuje. Jesli zdecyduje si¢ na zatrzymanie rundy, moze uzy¢ wylosowanych matpek do budowy
piramidy. Jesli zdecyduje si¢ kontynuowa¢, podejmuje ryzyko wylosowania fioletowej lub bialej matpki.
W tym przypadku gracz traci wszystkie pionki, ktore wylosowal, a jego kolejka konczy si¢
natychmiastowo.

Cel gry: By¢ pierwszym graczem, ktory utozy piramide z wszystkich 10 pionkéw malpek.

Przygotowanie: Kazdy z graczy wybiera plansz¢ i umieszcza jg przed sobg razem z woreczkiem w tym
samym kolorze. Nastepnie gracze pobieraja po 1 fioletowej i 1 bialej matpce oraz 10 malpek w kolorze
swojej planszy. Wszystkie pionki (ogétem 12: 10 + 1 +1) wktadaja do swojego woreczka i mieszaja.

Jak gra¢: Zaczyna najmlodszy z graczy, nastepnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej rundzie gracz musi wykona¢ nastepujace kroki:

1. W16z reke do woreczka, zamieszaj pionki bez podgladania.
2. Wybierz 1 losowa matpke i wyjmij ja z woreczka.

Jesli pionek jest w kolorze przypisanym do gracza: $wietnie! Gracz ma mozliwos¢ zbudowania czeéci
swojej piramidy! Kladzie pionek przed sobg i decyduje, czy konczy swoja runde, czy losuje dalej.

o Jesli gracz zdecyduje sie na wylosowanie kolejnej matpki, ponownie wktada dton do woreczka,
miesza pionki bez podgladania i wyciaga losowa malpke. Sprawdza kolor matpki. Jesli jest taki
sam jak kolor przypisany graczowi, moze on zdecydowa¢ czy gra¢ dalej czy zakonczy¢ runde. Jesli
matpka jest fioletowa lub biata, konsekwencje sg identyczne jak powyzej. UWAGA: gracz moze
wyciagna¢ maksymalnie 3 matpki na runde. Jesli gracz wylosuje 3 matpki w swoim kolorze, musi
zakonczy¢ runde.

Jesli gracz zdecyduje si¢ zakonczy¢ runde (lub wylosowat juz 3 matpki w swoim kolorze), ustawia

zdobyte matpki na planszy, budujac z nich piramide.

- Fioletowa malpka oznacza pech! Fioletowa matpka jest naburmuszona i wysyla wszystkich z
powrotem do woreczka! Gracz odktada matpke z powrotem do woreczka, razem z wszystkimi
malpkami, ktére zostaly wylosowane w tej rundzie. Kolejka gracza konczy si¢ i przechodzi na nastepna
osobe.

- Biata malpka, toz to oszust! Zmusza inne malpki, aby wrécily do woreczka, ale chce sprobowaé
swojego szczescia gdzie indziej! Gracz wktada do woreczka wszystkie matpki swojego koloru
wylosowane w tej rundzie. Bialg malpke przekazuje wybranemu graczowi, ktory musi wrzuci¢ ja do
swojego woreczka. Kolejka gracza dobiega konca i przechodzi na nastepng osobe.

Budowanie piramidy nalezy zacza¢ od ustawienia 4 malpek na 4 polach na
planszy. Nastepne 3 malpki nalezy ustawi¢ na nich jako kolejne "pietro", tak
jak pokazano na rysunku obok. Kolejne 2 beda tworzy¢ 3 "pietro”. Ostatnig
matpke nalezy umieéci¢ na samym szczycie.

Koniec gry: Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy umiesci ostatnig
malpke na swojej piramidzie.

Autor gry: Erwan Morin
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