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OSTRVO MACAKA

Gradom je oduvek kruzila legenda o predivnom ostrvu,

koje je drevna rasa mudrih, Zestokih i razigranih macaka
pretvorila u svoj dom. Istrazivaci koji su se nedavno vratili u
Olujni Kraj su doneli vest da ostrvo zaista postoji. Medutim
ostrvu preti velika opasnost. Armije Vesa Crnorukog su

svakog dana sve bliZe i niSta ih nemoze spreciti u njihovoj
nameri da uniste ostrvo! Sume ce goreti i drevno stenje ce
pucati, ali postoji Sansa da se ova plemenita bic¢a spasu!

PREGLED IGRE

Vi ste stanovnici Olujnog Kraja koji su krenuli
u spasilacku misiju. Cilj vam je da evakuiSete
Sto viSe macaka pre nego Sto Ves stigne sa
svojom vojskom. Morate da istrazite ostrvo,
spasite macke, otkrijete drevno blago i
pronadete nacin da sve uklopite na svoj brod
pre nego Sto se bezbedno vratite u Olujni Kraj.

Dok istrazujete ostrvo, spasavacete macke

i pronalaziti blago. Macke i blago su
predstavljeni plo¢icama razlicitih oblika,
koje morate paZzljivo da postavljate na svoj
brod. PokusSajte da odrZite porodice na
okupu, naucite lekcije i ostavite dovoljno
prostora za druge stvari. Ali budite oprezni,
vracanje u Olujni Kraj, sa polupraznim
brodom, nece vam doneti pobedu!

GDE MOZETE DA NAS
PRONABDETE

Ukoliko imate pitanja ili Zelite da nas
kontaktirate moZete da nas pronadete na:

SAJT

https://www.drustveneigre.rs

FACEBOOK
https://www.facebook.com/MipINS

INSTRGRAM
https://www.instagram.com/MipINS

KAKO DA POBEDITE-

Na kraju igre dobicete poene za:

»:2 Svaku porodicu macaka koju imate.

Porodicu ¢ine najmanje tri macke iste boje koje se
dodiruju.

»:2 Retka blaga koja imate.

.2 Sve lekcije koje ste naudili.

Poene Cete gubiti za:
»:2 Svakog vidljivog pacova na vasem brodu.

s Svaku nepopunjenu sobu na vasem
brodu.

Igrac¢ sa najviSe poena je pobednik.




PRAVILA IGRE
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30 figura macaka

6 svake boje

1 VeSov brod
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10 karata solo lekcija

85 macaka

17 svake boje

18 karata za porodi¢nu
verziju
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9 karata solo
naprednih lekcija

KAKDO SE IGRA VIOEDO

Ako viSe volite da gledate
video pravila, nego da

ih Citate, mozete da
pronadete kako se igra
video na naSem youtube
kanalu:

| RIBA 5 RIBA
42 tokena riba 44 obic¢na blaga

20x1ribai22x5riba 11 svakog oblika
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6 osaksa 10 tokena korpi

1 blok¢i¢ za

1 vrecica otkrica SN
beleZenje rezultata
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23 karte solo korpi

4 karte za razlikovanje
boja
’ 3
Ukoliko imate teskoca da
razlikujete boje.



POSTHVKH
POSTAVKA IGRE

@ Ostrvo. Postavite ostrvo na sredinu stola
(@é stranom prema gore). Oblasti levo i
desno od ostrva se nazivaju proplanci.

@ Vesov brod. Postavite VeSov brod na
polje 5 skale za pracenje dana.

©® Obiéno blago. Postavite plocice obi¢nog
blaga ispod ostrva u zavisnosti od broja
igraca:

.2 Za 1igraca po 5 plocica svakog oblika.

.2 Za 2 igraca po 5 plo€ica svakog oblika.
.2 Za 3 igraca po 8 plocica svakog oblika.
.2 Za 4 igrala po 11 plocica svakog oblika.

Broj plo€ica je ogranicen, tako da kada
ih potrosite, viSe necete moci da uzimate
obi¢no blago.

@ Osaksi. Postavite Sest oSaks plocica
ispod obi¢nog blaga.

© Zalihe. Postavite sve drvene figure
macaka i tokene riba (vrednosti1is5)u
zalihe.

O Karte otkriéa. Promesajte karte otkrica i

postavite ih u $pil, licem prema dole.

© Stalne korpe. Postavite tokene stalnih
korpi pored $pila karata otkrica.

@ Vredica otkriéa. Postavite vredicu
otkri¢a nadohvat svim igrac¢ima.

EKSPHANZIAE

Ako posedujete ekspanzije,
dodatna pravila u vezi sa
postavkom igre moZete da
pronadete na strani 23.
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POSTAVKA IGRACA
Svaki igra¢ dobija:
.2 1 nasumicno izabrani brod (& stranom
prema gore).
»:2 1 stalnu korpu (zelenom stranom prema gore).

E] Nasumic¢no odredite prvog igraca. Zatim pocevsi
od njega, pa u smeru kretanja kazaljke na satu
svaki igrac treba da:

»:2 Izabere svoju boju tako §to ¢e uzeti jednu
macku iz zaliha.

»:2 Postavi svoju izabranu macku na ostrvo, po
redosledu igranja.

LEVI PROPLANAK
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PRE PRVE PARTIJE

Kada prvi put igrate, morate da stavite odredene plocice
macaka i blaga u vrecicu otkrica.

U vrecicu otkrica stavite:

»:2 Sve plocice plavih, zelenih, narandZastih, crvenih i
ljubic¢astih macaka.

;2 Sve plocice retkog blaga.

Nemojte da stavite osaks plocice i plocice obicnog blaga u vrecicu otkrica.

DESNI PROPLANAK




BRODOOVI

Svaki igra¢ ima svoj brod koji se sastoji od 7 soba, na njemu
Zivi 19 pacovaiima 5 mapa blaga razli¢itih boja. Na brod
cete postavljati sve macke koje spasite i sva blaga koja
pronadete.

SOBE

Svako polje na vaSem brodu je deo neke sobe. Bl % - Papagaj.
Sobe moZete da razlikujete po zidovima koji H¢-M
* - Mesec.

ih okruzuju.

Kada poc¢nete da postavljate plocice na brod, H 1 -Jjabuka.
moZe da vam bude tesko da se setite gde B ¢ - Mesec.
je koja soba. U tom sluc¢aju mogu da vam

s A . Ova soba nema simbol.
pomognu razli¢iti simboli u ¢oSkovima polja.

: : 4 A & - Zito.
Ne morate da pamtite ove simbole, a mozete :
ih ovde pronaéi. A\ - Papagaj.
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VAZNI TERMINI
REDOVI | KOLONE

Redovi. Red je linija polja (visine jedan)
koja se prostire horizontalno, sa leva na
desno, duz ¢itavog broda.

Kolone. Kolona je linija polja (irine jedan)
koja se prostire vertikalno, od vrha do dna,
duz ¢itavog broda.

IVICA BRODA

Ivica broda je Siroka bela linija koja
uokviruje mreZu polja, na svakom brodu.

DODIRIVANLE

Dve stvari se dodiruju ako su neposredno
jedna pored druge. Dijagonalno se ne
racuna.
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Dodajte 2 macke poigracu I
na svaki proplanak. w

: 1. PECAN.E
20RIEA

2. ISTRAZIVAN.JE
TTKARATA i
3. CITANJE LEKCIIA

Y. SPASAVAN.IE MACAKA

5 OTKRICA
DOSAKS! | BLAGA

Ispraznite proplanke.

POSTAVLJANLJE PLOCICA

Svaki put kada spasite macku, sprijateljite

se sa oSaksom ili pronadete blago, dobicete
plocicu koju morate da postavite na svoj brod.
Ako je vas brod pun, ili ne mozete da uklopite
plo€icu, ne moZete ni da uzmete plocicu.

.2 Plo¢ice moZete da okredete i obréete kako
god zelite.

»:2 Ne moZete da postavite jednu plo¢icu
preko druge.

»:2 Ploc¢ice moraju u celosti da budu unutar
ivica broda.

»:2 Ploc¢ice moraju uvek da budu u liniji sa
poljima na vasem brodu. Nijedan deo
polja ne sme da bude vidljiv.

PRVA PLOCICA

Prvu plo¢icu moZete da postavite bilo gde na
brod.

SVE OSTALE PLOCICE

Svaku sledecu plocicu morate da postavite
neposredno pored neke druge plocice koja je
vec¢ na vasem brodu, tako da se dodiruju.

Dijagonalno se ne racuna.

MAPE BLAGH

Na vasem brodu se nalazi pet mapa blaga
razlicitih boja, koje moZete da iskoristite da
pronadete obi¢no blago.

vE5889

Ako postavite plo¢icu sa mackom preko mape
blaga i ako se boja poklapa (npr: postavite
zelenu macku na zelenu mapu blaga) moZzete
odmah da uzmete bilo koju plo¢icu obi¢nog
blaga i da je stavite na svoj brod.

Dozvoljeno je da postavite plocicu razlicite boje preko mape blaga, ali
necete dobiti bonus blago.



PREGLED OANA

Igra Ostrvo Macaka traje pet krugova, odnosno pet dana.
Tokom svakog dana, proplanci se pune mackama i igraci
skupljaju ribe, istraZuju ostrvo, €itaju lekcije, spasavaju
macke i pronalaze retka blaga koje moraju da uklope na svoj

brod.

PRICA

Napokon! Ispred vas se, izranjajuci iz magle, pojavilo misteriozno
ostrvo - Ostrvo Macaka. Nada je ispunila sve na brodu dok je njegov
pramac sekao talase. Ali pretnja ovom utocistu je i dalje prisutna.

U daljini se ¢uju potmuli udarci VeSovih ratnih bubnjeva. Koliko
vremena vam je ostalo, pre nego sto stigne Crnoruki?

POPUNJAVANJE PROPLANAKA

PRICA

Svakog dana ustajete pre prvog svetla da Citate stare izvestaje
krijumcara, proucavate drevne mape i vodite Zu¢ne rasprave oko
toga koje je najbolje mesto na ostrvu da pronadete retka i tesko

uocljiva stvorenja...

MALCKE
Prviigrac treba da izvuce nasumicne plocice
iz vrecice otkrica, i da postavi 2 plocice
macaka (ne ukljucujuci blaga) po igracu na
svaki proplanak.
.2 8 macaka (4 po proplanku) za 2 igraca
.2 12 macaka (6 po proplanku) za 3 igraca
.2 16 macaka (8 po proplanku) za 4 igraca

RETKH BLAGA

Ako pronadete retko blago postavite ga
pored obi¢nih blaga, ispod ostrva i nastavite
da izvlacite plocCice iz vredice otkrica. Retka
blaga se ne racunaju u izvucene plocice.

PRIMER

Za triigraca treba da izvucete 6 ploc€ica po
proplanku, zna¢i ukupno 12 macaka.

DESNI FROPLANAK
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&FEVI PROPLANRK
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Ako izvucete 4 macke, a zatim 2 retka blaga
iz vrecice otkrica i dalje morate da izvucete
jos 8 plo¢ica macaka iz vrecice otkrica, posto
se blaga ne racunaju.




FAZA |: PECANE

PRICA

Kada odaberete koju oblast ¢ete da istrazujete, prvo sto treba da
uradite je da uzmete svoje mrezZe i Stapove za pecanje. Bice vam
potrebno mnoooogo ribe ako Zelite da izmamite macke iz njihovih
sklonista!

Svaki igra€ uzima 20 riba iz zaliha.

FAZA 2: ISTRAZIVANLE

PRICA

Sunjajudi se $to je moguce tise, dok prolazite kroz mirisnu travu
i pored drevnih rusevina, zapaZate mnoge cudne prizore: pecine,
drevne simbole pored puta, stare krijumcarske staze i sklonista.
Sa vremena na vreme, u€ini vam se da vidite rep kako nestaje u
Sikari...

Faza istraZivanja je podeljena na dva dela:
1. Biranje otkrica, tokom kog birate karte koje cete mozda Zeleti da odigrate.

2. Pristupanje otkri¢ima, tokom kog odlucujete koje cete odabrane karte da
zadrzite i placate njihovu cenu.

BIRAN.E OTKRICA [DRAFT)

Prviigrac treba da uzme $pil karata otkrica i da podeli 7 karata, licem prema
dole, svakom igracu. Karte predstavljaju stvari koje moZete da otkrijete na
svom putovanju.

Svaki igrac treba da uzme svojih 7 karata, dobro ih pogleda, i odluci koje 2 ¢e
da zadrzi, tako Sto ¢e odabrane karte postaviti, licem prema dole, ispred sebe.

Zatim svaki igrac treba preostale karte da prosledi igracu levo” od sebe.

Sada sa novim kartama, proces treba da se ponovi jos dva puta. Svaki
put uzmite 2 karte, stavljate ih na gomilu ispred sebe, i preostale karte
prosledujete igracu levo od sebe.

Na kraju ¢e svaki igrac proslediti dalje jednu kartu, Sto ¢e dovesti do toga da
svaki igrac ima ispred sebe sedam karata, okrenutih licem prema dole.

* Prvog, treceg i petog dana karte prosledujete igracu levo od sebe,
a drugog i cetvrtog dana karte prosledujte igracu desno od sebe.



PRISTLIPAN.IE OTKRICIMA

PRICA

Cak i kada uspete da pronadete neki novi, stari ili prastari predmet
napola sakriven u Zbunju, postoji jo§ jedan problem - macke ovde
zive dugo i ne Zele tako lako da odaju svoje tajne! Moracete da
koristite ribe da biste im odvukli paZnju...

Svaki igrac treba od svojih 7 karata da
izabere koje ¢e da zadrzi. MoZete da zadrzite
bilo koji broj karata, ukoliko mozZete da ih
platite.

Cena svake karte je naznacena u njenom
gornjem levom uglu. Ako Zelite da zadrZite
kartu, morate da platite njenu cenu u ribi.

Nakon $to odaberete karte koje Zelite da
zadrzZite, saberite njihovu ukupnu vrednost
i vratite toliko riba iz vase licne zalihe u
zajednicke zalihe riba.

Karte koje ste odlucili da odbacite stavite na
gomilu odbacenih karata, licem prema dole¥,
pored Spila karata otkrica.

*Vazno je da odbacene karte drZite licem prema dole,
da drugi igraci ne znaju koje ste karte zadrZali.

PRIMER

Bojan gleda svojih 7 karata i odlucuje da
zadrzi 4. Sabira njihovu cenu i placa 6 riba.
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Bojan zatim odbacuje 3 karte koje ne Zeli
da zadrZi, licem prema dole, na gomilu
odbacenih karata.




FAZA 3: CITANJE LEKCIJIA

PRICA

Na vrelom podnevnom suncu, ugrabili ste nekoliko trenutaka
odmora koje koristite da proucavate stare svitke koje su napisali
Cuvari koji su nekada Ziveli na ostrvu. U njima je ova davno
izgubljena rasa opisala njihovu nauku o upravljanju mackama.
Moracdete da ih pazljivo proucite kako biste bili sigurni da ce se vas
dragoceni teret bezbedno vratiti u Olujni Kraj...

Karte lekcija imaju plavi okvir!

Svaki igrac treba da proveri da li medu svojim kartama ima karte
lekcija i javnih lekcija, koje moraju da se odigraju u ovoj fazi.

KARTE JAVNIH LEKCIJA L7, S
Svaki igra¢ mora da postavi na sto sve karte javnih lekcija koje :g‘EVHK;IE;F;E EHELH

ima, licem prema gore, tako da svi igra¢i mogu da ih vide i 2 POENA zr
saopStava (Cita naglas) javnu lekciju ostalim igrac¢ima. SVAKD ORIEND

BLAGO na
NJEGIVOM ¢

AL TR+

Ako javna lekcija kaZe ,izaberi boju”, igrac koje je odigrao
kartu mora u tom trenutku da izabere boju. Uzmite jednu
figuru macke izabrane boje iz zaliha i postavite je na kartu da
obeleZite izabranu boju.
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Jednom odigrane karte javnih lekcija su zajednicke i ne
pripadaju nijednom igrac¢u. One nikada ne mogu da se odbace
i ne racunaju se kao karte lekcija ili instant karte.

KARTE LEKLCIJA

Svaki igra¢ mora da postavi sve svoje karte lekcija koje nisu
javne, licem prema dole, pored svog broda. Karte bi trebalo da
budu raSirene tako da drugi igraci mogu lako da izbroje koliko
karata lekcija ima svaki igrac.




FAZA 4Y: SPASAVAN.JIE MACAKA

PRICA

Sva predanja o mackama koja ste procitali spominju istu stvar - da
biste bilo koju ostrvsku macku privoleli da uradi nesto Sto Zelite,
bice vam potrebno nekoliko lepih re€iii puno ribe. Imate korpe i
ribu - jo§ da navucete koZne rukavice protiv grebanja!

Karte spasavanja imaju zeleni okvir!

Na pocetku faze spasavanja, igraci Ce,

po redosledu igranja, izabrati koje karte
spaSavanja Zele da odigraju i postaviti ih,
licem prema dole, ispred svog broda.

Kada svi igraci izaberu karte spasavanja,
treba istovremeno da ih okrenu. PRIMER

Bojan sabira S svih svojih odigranih
BRZINR karata spasavanja i ona iznosi 5.

Brzina karte je predstavljena brojem i
simbolom M . Svakiigrac za sebe treba da
izracuna ukupnu brzinu karata spaSavanja
koje je upravo odigrao. Zatim aZurirajte
poredak figura macaka na ostrvu na osnovu
brzine karata spasavanja igraca. Najbrzi igrac¢ - |
treba da postavi svoju figuru macke na prvo
mesto, na vrhu ostrva, a najsporiji igrac ce biti ;
poslednji na redu da igra, i postavice svoju Veljko sabira S svih svojih odigranih
figuru macke na dno ostrva. karata spaSavanja i ona iznosi 4.

-3 i
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Ova promena redosleda igranja odmah utice
na sve odigrane karte od ovog trenutka pa
nadalje.

U slucaju nereSenog rezultata, igraci koji
imaju istu brzinu, zadrzavaju isti medusobni
odnos u redosledu igranja.

Bojan ima vec¢u brzinu, pa
stavlja svoju zelenu macku

na prvo mesto, na vrhu ostrva,
i pomera Veljkovu ljubicastu
macku na drugo mesto.




SPASAVANJE MACAKA

Pocevsi od prvog igraca, svi igraci naizmenic¢no spasavaju macke, sve dok

svi ne kazu ,dalje”. MoZete da spasite samo jednu macku na svakom potezu,

ali moZete da imate poteza koliko Zelite, sve dok ne ostanete bez riba, korpi,
macaka ili ne odlucdite da kaZete ,dalje”. Kada je svaki igra¢, po redosledu
igranja, imao priliku da spasi macku, ponovo je na potezu prvi igrac¢ i ovaj
proces se nastavlja sve dok svi igraci ne kazu ,dalje”.

Da bi spasio macku, igra¢ mora da ima korpu i dovoljno riba da namami macku
u korpu. Da biste namamili macke sa proplanka levo od ostrva, potrebno vam

je 3 ribe, a za macke sa proplanka desno od ostrva potrebno vam je 5 riba. Ovo
je oznaceno na ostrvu.

Kada spasite macku, morate da potrosite potrebnu ribu, stavljajuci je u
zajednicke zalihe, i da iskoristite korpu.

.2 Ako koristite stalnu korpu, treba da je okrenete kako biste oznacili da je
upotrebljena.

.2 Ako koristite bilo koju drugu korpu, odbacite je na gomilu odbacenih karata.

POSTAVL.JAN.JIE MACAKA PRAZNI PROPLANCI

Kada spasite macku, morate odmah da je Kada su oba proplanka prazna (ili kada svi
postavite na svoj brod, postujuéi pravila igrac¢i kazu ,dalje”), faza spaSavanja macaka
postavljanja plocica (pogledajte stranu 7) pre se zavrSava. Sve karte za spaSavanja koje
nego §to se odigra bilo koja druga akcija. su odigrane, a nisu iskoriScene, odmah

premestite na gomilu odbacenih karata.

KORPE

Ako Zelite da spasavate macke, trebace vam korpe u kojima cete
moci da ih nosite! Postoje 3 vrste korpi:

T e Jg;. STALNE KORPE

Mogu da se koriste jednom dnevno. Kada iskoristite
stalnu korpu, treba da je okrenete na iskoris¢enu stranu
da oznacite da ste je upotrebili. MoZete da dobijete jos
stalnih korpi preko karata.

OBICNE KORPE

Mogu sa se koriste samo jednom u igri. Kada iskoristite
obi¢nu korpu, stavite je na vrh gomile odbacenih karata.

POLOMLJENE KORPE

MozZete da iskoristite dve polomljene korpe da biste
napravili jednu obi¢nu korpu. Kao i obi¢ne korpe,
polomljene korpe mogu da se iskoriste samo jednom.




FAZA 5: RETKA OTKRICA

PRICA

Poslednji sati ve€eri ispunjeni su veseljem i pesmom dok pokazujete
svoja otkrica i hvalite se da ste vi najbolji sakuplja¢ macaka iz
Olujnog Kraja!

Osaks karte imaju braon, a karte blaga Zuti okvir!

Pocevsi od prvog igraca, svi igraci, naizmenic¢no sakupljaju
svoja retka otkrica, sve dok svi ne kazu ,dalje”. MoZete da
odigrate samo jednu kartu na svakom potezu, ali moZete da
imate poteza koliko Zelite, sve dok ne ostanete bez karata ili

ne odlucdite da kazete ,dalje”. Kada je svaki igrac, po redosledu
igranja, imao priliku da odigra kartu, ponovo je na potezu prvi
igrac i ovaj proces se nastavlja sve dok svi igraci ne kazu ,dalje”.

Kada se sprijateljite sa oSaksom ili uzmete blago, morate odmah
da ga postavite na svoj brod, postujuci pravila postavljanja
plocica (pogledajte stranu 7) pre nego $to se odigra bilo koja
druga akcija.

POSTAVLJANLUIE OSAKS MACAKA

Osaksi su prijateljska stvorenja i vole da
budu deo vecée grupe. Kada postavljate oSakse
na svoj brod, morate odmah da izaberete sa
kojom porodicom macaka Ce se sprijateljiti.

Uzmite figuru macke koja predstavlja
izabranu porodicu iz zaliha i postavite je na
osaks plocCicu. Ova oSaks macka se racuna i
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, “1 X H %ﬂ]’f J{%\ ; kao o3aks i kao macka izabrane porodice do
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ISPRAZNITE PROPLANKE

PRICA

Kako se pribliZava siva svetlost veceri, magla i tiSina ponovo
prekrivaju Ostrvo Macaka. Sve macke koje niste uspeli da uhvatite
sada su ponovo nestale u Siprazju. Ostavljate sve zalihe hrane koje
moZete da odvojite, pa Cak i splavili dva. MoZda c¢e pronaci drugi
nacin da pobegnu sa ostrva pre nego sto stigne Ves Crnoruki.

Na kraju svakog dana, sve macke koje nisu spaSene sa
proplanaka beZe i treba da ih vratite u kutiju; njih viSe nedete
koristiti. Neotkrivena blaga treba da ostanu ispod ostrvaine
vracaju se u kutiju.

AZurirajte pracenje dana tako §to ¢ete pomeriti VeSov brod za
jedno mesto.

Ako Vesov brod stigne do simbola ruke, Ves je stigao i vreme je
da isplovite. Predite na bodovanje.

U suprotnom, svakiigrac treba da okrene svoje stalne korpe
nazad na aktivnu stranu i slede¢i dan poc€inje!

CUVANJIE KARATA | RIBA
KRRTE

U svakoj fazi moZete da birate koje i koliko karata cete da
odigrate, sa izuzetkom karata lekcija, koje uvek morate sve da
odigrate tokom faze ¢itanja lekcija.

Sve neodigrane karte ostaju kod vas, za sledec¢i dan. Ne
morate ponovo da ih placate i ne postoji ogranicenje koliko
karata moZete da imate.

RIBE

Sve ribe koje niste upotrebili prenose se u slededi dan.

INSTANT KHRTE

Instant karte imaju ljubicasti okvir!
Instant karte mogu da se odigraju u bilo koje vreme dana.

Kada igrac zeli da odigra instant kartu, treba da naglasito i
efekti te karte moraju u potpunosti da se odigraju pre nego
$to se odigra bilo koja druga akcija. Ako dva igraca Zele da
odigraju instant karte u isto vreme, karte se odigravaju na
osnovu redosleda igranja obeleZenog na ostrvu.
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BODOVANLE

Na kraju igre, igraci treba da izracunaju svoj rezultat.

Pobednik je igrac koji ima viSe poena.

PACOVI

Gubite 1 poen za svakog vidljivog pacova na
vaSem brodu.

SOBE

Gubite 5 poena za svaku nepopunjenu sobu.
Popunjena soba je ona koja nema vidljivih polja.
PORODICE MACAKA

Dobijate poene za svaku porodicu macaka
koju imate.

MALCKE POENI
3 8
4 11
5 15
6 20
7 25

Ako imate 8 ili viSe macaka u porodici, dobijate bonus 5
poena za svaku dodatnu macku u toj porodici.

PORODICE MACAKA

Porodicu macaka €ine 3 ili viSe plo¢ica
macaka iste boje koje se dodiruju.

@ Tri plocice narandzastih macaka Cine
porodicu od 3 macke.

@© Cetiri plo€ice plavih macaka ¢ine
porodicu od 4 macke.

© Dve plocice crvenih macaka, ne Eine
porodicu, jer mora da ih bude bar 3.

O Diagonalne plocice se ne dodiruju, tako
da su ovo jos 2 plocice crvenih macaka
koje ne ¢ine porodicu.

© Tri plocice narandZzastih macaka ¢ine
porodicu od 3 macke.

RETKA BLAGA

Dobijate 3 poena za svako retko blago na
vaSem brodu.

Obicna blaga ne donose poene.

LEKCIJE

Otkrijte sve karte lekcija koje imate. Ako ste
naucili lekciju, dodajte poene koje ona donosi
vaSem razultatu.

JAVNE LEKLCIJE

Proverite sve karte javnih lekcija i dodajte
vaSem rezultatu, poene svih lekcija koje ste
naucili.

AKO JE NERESEN REZLULTRAT

U slucaju nereSenog rezultata, igrac sa viSe
riba je pobednik (macke ¢e mozda Zeleti
uzinu na putu kuci).

Ukoliko izjednaceni igraci imaju isti broj
riba, dele pobedu.




PRIMER
PACOVI (-2 POENA)

Veljko ima 2 vidljiva pacova, tako da gubi 2
poena.

GOBE (-20 POENRA)
Veljko ima 4 nepopunjene sobe i gubi 20
poena (5 poena po sobi).

Trpezarija ( t ), skladiste ( ,g!g )i 2 spavace sobe ( c il
PORODICE MACAKA (471 POENA)

Veljko ima 5 porodica macaka, za koje dobija
47 poena.

1. Porodica od 3 crvene macke (8 poena).

2. Posto je izabrao zelenu boju za oSaksa,

ima porodicu od 3 zelene macke (8 poena).

3. Ima 2 narandZaste porodice, obe od po 3
macke, za koje dobija po 8 poena, znaci
ukupno 16 poena.

One se dodiruju dijagonalno, ali
dijagonale se ne racunaju za porodice.

4. Porodica od 5 plavih macaka (15 poena).

Veljko ima jos 1 zelenu, 1 crvenu i 2 ljubicaste macke koje nisu
deo nijedne porodice, tako da mu ne donose poene.

RETKA BLAGA (3 POENA)

Veljko ima 1 retko blago, za koje dobija 3 poena.

Ima i 8 obicnih blaga, ali ona ne donose poene.

Fhverdal g ol TERLE N
'E‘ 1.PACOVIC-1)

4 2 SOBE (51

'% 3. PORODICE MACAKA

LEKCIJE (I3 POENR)
Veljko ima 3 karte lekcija:

Ljubitelji Sunca. 1 poen za svake 2 macke
koje dodiruju ivicu tvog broda.

Veljko ima 13 macaka koje dodiruju ivicu
njegovog broda, tako da dobija 6 poena.

Zalihe poslastica. 7 poena ako imas barem
5 riba.

Veljku je ostalo 6 neiskoriscenih riba, tako da
dobija 7 poena.

Moksit odgajivacnica. 9 poena ako imas
tacno 5 narandzastih macaka na svom brodu.

Nazalost, Veljko ima 6 narandZastih macaka,
tako da nije naucio ovu lekciju i ne dobija
poene za nju.

JAVNE LEKLCIE (1B POENR)
Samo jedna javna lekcija je u igri.

Prospektor. Svaki igrac¢ dobija 2 poena za
svako obi¢no blago na njegovom brodu.

Veljko ima 8 obi¢nih blaga na svom brodu,
tako da dobija 16 poena.

LKUPNDO (571 POENA)

Veljko ukupno ima 57 poena.

b U
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50L0O IGRA

Kao da vojske Vesa Crnorukog koje plove ka ostrvu nisu

bile dovoljno velika nevolja, vec¢ se i vasa sestra uSunjala

na brod i pokuSava da preuzme zasluge za sav vas naporan
rad. Sada, ne samo da treba da spaSavate macke i pobegnete

Vesu, ve¢ morate i da sabotirate planove svoje sestre da
biste pobedili!

PREGLED IGRE

U ovom delu su navedene sve promene pravila koje su
obavezne za igru sa samo jednim igrac¢em. Trebalo bi da
procitate ova pravila tek kada naucite standardna pravila.
VaZe sva standardna pravila osim ako nije drugacije
naglasSeno.

S50L0O POSTHVKA

Prvo, postavite igru po standardnim pravilima. Potreban vam

je samo jedan brod.

Osaksi. Postavite nasumicno oSaks plocCice
u horizontalni niz. Osakse u solo igri
razlikujemo na osnovu njihove poziciju

u nizu, npr. treci oSaks u nizu, sa leva na
desno, je oSaks 3, a poslednji je oSaks 6.

POSTHVKH SESTRE

@ Solo boje. Promesajte karte solo boja i postavite
ih u niz na sto, licem prema dole. Okrenite prvu
kartu, a preostale 4 ostavite licem prema dole.

© Solo lekcije. Promesajte karte solo lekcija i
postavite 3 karte, licem prema gore, na sto.
Vratite ostatak karata u kutiju.

© Solo napredne lekcije. Ako Zelite da povecate
teZinu igre, moZete da koristite napredne lekcije.

Promesajte karte solo naprednih lekcija i
postavite odredeni broj karata, okrenutih licem
prema gore, pored karata solo lekcija. Vratite
ostale karte u kutiju.

Srednji nivo: 1 napredna karta
Tezak nivo: 2 napredne karte

Veoma tezak nivo: 3 napredne karte

T e e

Ekspertski nivo: 4 napredne karte

O Solo korpe. Promesajte karte
solo korpi i postavite ih, licem
prema dole, na sto.

pewva Jb ooeve ] mema 4
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S0L0 POPLINJAVANLUE PROPLANAKA

Prilikom popunjavanja proplanaka, na svaki proplanak postavite 4
macke tako da ih ukupno ima 8.

Trebalo bi da izvlacite plocice iz vrecice, jednu po jednu, stavljajuci
ih u horizontalni niz. Prve 4 plocice macaka postavite levo od
ostrva, a preostale 4 desno od ostrva.

Sve plocice retkog blaga koje pronadete treba da postavite u
horizontalni niz ispod ostrva. Ako izvucete retko blago koje ima isti
oblik kao ranije pronadeno retko blago, postavite ga preko njega, i
na taj nacin Cete praviti gomile plocCica blaga istog oblika.

Vazno je da plocice postavite
i i u niz jer macke u solo igri

razlikujemo na osnovu
njihove poziciju u nizu. Na
5 b 1 B

LEVI PROPLANRK

aef §
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primer, macka 5 je trenutno
prva macka na desnom

proplanku.
SOLO FAZA I PECANJE ' ©

Ova faza je ista kao i u igri za viSe igraca.

SOL0 FAZA 2. ISTRAZIVANJE
A. BIRANLIE OTKRILA (DRAFT)

Ovaj deo faze istraZivanja se menja u solo igri i zamenite standardna pravila
slede¢im pravilima:

Uzmite prvih 5 karata iz $pila karata otkrica, pogledajte ih i izaberite 3,
stavljajudi ih na sto. Preostale 2 karte stavite na gomilu odbacenih karata.

Ponovite ovaj korak, tako Sto ¢ete uzeti 5 novih karata od kojih ¢ete odabrati 3.

Na kraju, uzmite kartu sa vrha $pila karata otkrica i dodajte je prethodno
izabranim kartama, tako da imate ukupno 7 karata.

Zatim predite na drugi deo ove faze ,Pristupanje otkri¢ima’.

50L0 FAZA 3.
LITANUE JAVNE LEKCILIE

LEKLCIJA Javne lekcije mogu da se koriste u solo igri i samo vi cete dobijati
poene na osnovu njih. Medutim, broj poena koje dobijate

Ova faza je ista kao i u igri . 3 s i 2 ;
podelite sa 2, a zatim po potrebi zaokruZite na veci broj.

zaviSe igraca. Jedino ako
Zelite mozete da odigrate Primer: Ako treba da dobijete 7 poena na osnovu javne lekcije, podelite 7 sa 2, Sto je 3,5

svoje karte lekcija licem i zatim zaokruZite na veci broj, odnosno 4.

prema gore! NAJVELCA PORODICA

Za kartu lekcije ,Porodi¢no stablo” potrebna vam je porodica
od 7 ili viSe macaka da biste je naucili.
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50L0 FAZA YH:
SPASAVANJE MACAKA

Ova faza je ista kao i u igri za viSe igraca.
Medutim, postoji nekoliko dodatnih
pravila za vasu sestru.

SPIL SO0L0 KARATA KORPI

Kada izaberete karte spasavanja koje
Zelite da odigrate, trebalo bi da okrenete
kartu sa vrha $pila karata solo korpi.

Na donjem delu karte naznacen je broj
korpi &g ,aponekadibrzina & .

Ako je broj &g veciod 1, treba da
povucete dodatne karte sa vrha Spila
karata solo korpi i postavite ih, licem
prema dole, u niz.

Zapamtite, vec ste povukli jednu kartu,

tako da ako na karti pise 3 &g , treba da
povucete samo 2 dodatne karte.

BRZINA

AZurirajte redosled igranja kao i

obi¢no; & tvoje sestre je prikazana na
okrenutoj karti solo korpe.

SPASAVANJE MACAKA

Kao i obi¢no, naizmeni¢no spaSavate
macke.

Na prvom potezu vaSe sestre, trebalo bi
da odigrate kartu solo korpe, okrenutu
licem prema gore.

Na svim ostalim potezima, trebalo bi

da okrenete sledecu kartu solo korpe i

odigrate je. Ignorisite &g i & vrednosti

na ovim kartama. Samo vrednosti &g i
& sa prve karte se koriste za svaki dan.

Ako nema viSe karata, tvoja sestra je
zavrsSila za taj dan.

Ako ste vi rekli ,dalje”, svejedno morate
da okrenete sve preostale sestrine karte i
odigrate ih.

PRIMER

Okrecete prvu kartu solo korpe.

% OMREKAL S
i moAkss 3

Karta pokazuje 4 % , tako da povlacite 3
dodatne karte i postavljate ih, licem prema
dole, u niz pored prve karte.

B e 3
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Okrenuta karta pokazuje 4 S , uporedite
tu vrednost sa svojom brzinom da odredite
redosled igranja.

PRVI POTEZ

Na prvom potezu sestre, vi odigravate prvu
okrenutu kartu (pogledajte sledecu stranu).

DRUGI POTEZ

Na drugom potezu vase sestre, okrecete i
odigravate sledecu kartu.

[IsTRva ["Rvo
MiRkR [PL £ AkA

SOLOKORPE SOLOKORPE

Ova karta pokazuje macku 2 i obi¢no blago,
i ove kljucne reéi se odmah odigravaju.
Ignorisite vrednosti 4 & i1 & , uobzirse
uzimaju samo vrednosti prve karte koja je
okrenuta svakog dana.

SVIOSTALI POTEZI

Svaki sledeci potez se odvija na isti nacin kao
i drugi potez, sve dok vasa sestra ne ostane
bez karata.



O0IGRAVANIE KARATA 50L0O KORPI

Svaka karta na sebi ima nekoliko kljuénih
reCi (macka, retko, oSaks i zameni) i ponekad
obi¢no blago.

Odigrajte sve klju¢ne reci/blaga, po redu,
odozgo prema dole.

Ako se na jednoj karti nalaze dve iste klju¢ne
reci, treba dva puta da je odigrate.

Macka 3. Uklonite macku 3 sa proplanka i
vratite je u kutiju.

Zapamtite da kada popunjavate proplanke, plocice macaka
treba da postavite u niz, po Cetiri sa svake strane ostrva. Macka
3 je treca plocica u nizu, kad brojimo sa leva na desno. Macka 8
je poslednja plocica u nizu.

Retko 2. Uklonite retko blago 2 iz niza ispod
ostrva ivratite ga u kutiju.

Ako se vise istih plocica retkog blaga nalaze
na gomili na ovoj poziciji, uklonite samo
jedno retko blago.

Zapamtite da kada popunjavate proplanke, plocice blaga treba

da postavite u niz. Retko blago 2 je druga plocica u nizu, kad
brojimo sa leva na desno.

Osaks 4. Uklonite oSaksa 4 sa proplanka i
vratite ga u kutiji.

Zapamtite da tokom postavke plocice osaksa treba da postavite u
niz. Osaks 4 je cetvrta plocica u nizu, kad brojimo sa leva na desno.

Zameni 2, 6. Zamenite mesta plo¢icama
macka 2 i macka 6. Macka 2 ¢e postati macka 6
i obrnuto.

Obic¢na blaga. Akojenakarti 3
naznaceno obi¢no blago, g ¢
uklonite jednu identi¢nu ' ¢
plo€icu obi¢nog blaga iz igre. o2

Ako viSe nema identi¢nih i
43,

plocica retkog blaga u igri, Eee %
nista se ne deSava.

STR AKO PLOCICA NE POSTOJIR

Kada odigravate klju¢ne re¢i macka, retko,
osaks ili zameni, ako naznacena ploc¢ica ne
postoji, uzmite poslednju plo€icu u nizu.
Primer: Ako na karti solo korpe pise macka 6 i retko 3, ali su

dostupne samo 4 macke i 2 retka blaga, onda bi trebalo da
uklonite macku 4 i retko 2 umesto njih (poslednje u nizu).

Ako viSe nema dovoljno ploc€ica da se odigra
klju¢na rec¢, nista se ne deSava.

PRIMER
el J o 3% F
| 2 | 5 B | B
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SESTRIN PRVI POTEZ

Prva sestrina karta solo korpe ima klju¢ne
reCi macka 3 iretko 2. Morate da uklonite te
plocice iz igre.

LEVI PROPLANRK

B J

DESNI PROPLANAK
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Svaki put kada uklonite plo¢ice, numericka
pozicija plo¢ica moze da se promeni. Tako
da macka 4 moZe da postane macka 3, jer ste
uklonili prvobitnu macku 3.

Napomena. Ne menjate fizicki poloZaj macke. Samo aZurirajte
numerisanu poziciju plocice u nizu.

IGRACEV PRVI POTEZ

Na svom potezu odigrali ste instant kartu
spasi 2 macke i spasili ste dve macke.

LEVI PROPLANRK DESNI PROPLANAK

I
SESTRIN DRUGI POTEZ

Druga sestrina karta solo korpe ima klju¢ne
re¢i macka 7 i retko blago 3.

Macka 7 viSe ne postoji i zato uklanjate poslednju
macku u nizu. U ovom primeru to je macka 5.

Retko blago 3, takode, viSe ne postoji 3 i zato
uklanjate poslednje blago u nizu. U ovom
primeru to je retko blago 2.

LEVI FROPLANAK DESNI PROPLANAK

-3
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SO0L0O FAZA 5: RETKA OTKRICA

Ova faza je ista kao i u igri za viSe igraca. Sestra ne radi
nista tokom ove faze.

OSAKSI

U solo igri moZe da se dogodi da ostanete bez oSaks plocica.
Ako se to dogodi, preostale oSaks karte nemaju efekta.

SOLO ISPRAZNITE PROPLANKE

Na kraj svakog dana, trebalo bi da okrenete sledecu kartu solo boja,
sa leva na desno. Ako viSe nema karata koje moZete da okrenete,
trebalo bi da ste na kraju petog dana i predite na bodovanje.

SOL0O BODOVANLE

Izracunajte vas rezultat, prateci standardna pravila, a zatim
izraCunajte sestrin rezultat koristedi njene karte lekcija i karte boja.

BO.JE MACAKA

Prolazite kroz karte solo boja redom kojim ste ih okretali. Sestra
dobija:

5 poena za svak macku na vasem brodu, boje koju ste prvu okrenuli.

4 poena za svak macku na vaSem brodu, boje koju ste drugu okrenuli.
3 poena za svak macku na vasem brodu, boje koju ste trecu okrenuli.
2 poena za svak macku na va§em brodu, boje koju ste ¢etvrtu okrenuli.
1 poena za svak macku na vaSem brodu, boje koju ste poslednju okrenuli.

LEKLCIJE

Za svaku sestrinu kartu lekcije dodajte onoliko poena koliko je
zasluzila.

LKLUPNO

Sestra dobija poene samo od karata boja i lekcija, ni od ¢ega drugog.

Ul SLUCAJU NERESENOG REZULTATA
Pobednik je igrac koji ima vise poena. U slu¢aju neresenog
rezultata, sestra je pobednik!
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MODULI LEKCIJA

Na Ostrvu Macaka moZete da naucite 38 lekcija, ukljucujudi 14
osnovnih karata lekcija i 24 modul karta lekcija. Dodatne modul
karte lekcija su dostupne u ekspanzijama i ako ih imate, sledite
ova pravila.

OSNOVNE KARTE LEKLCIJA

Uvek morate da koristite 14 osnovnih karata lekcija. Njih
moZete da prepoznate po tekstu u donjem levom uglu karte,
gde pise samo ,LEKCIJA” i niSta drugo.

MODULI KARATH LEKLCIJA

Uvek morate da koristite tacno 3 kompleta modula karata
lekcija. Njih moZete da prepoznate po tekstu u donjem levom
uglu karte, gde pise ,LEKCIJA” ili ,JAVNA LEKCIJA” i pored
toga slovo u zagradi.

Svaki komplet modul karata lekcija sadrzi tacno 8 karata.
U osnovnoj igri dobijate module A, B i C. Ako nabavite novi
modul moZete da ga zameniti sa bilo kojim postoje¢im
modulom, ali uvek morate da zamenite svih 8 karata.

MoZete da meSate i kombinujete module kako god Zelite.
Mozete da koristite module A, Bi D ili module D, Fi H.

n
i
-

LEKLCIJIA =

OSAKSI | RETKA BLAGA PROMO PLOCICE

Postoji nekoliko promo plocica oSaksa i retkih blaga za igru
Ostrvo Macaka. Ako ih ikada nabavite, sledite ova pravila.

e

OSAKSI

Nove oSaks plocice ubacite u vredicu otkrica. One imaju slicnu
funkciju kao retka blaga. Prilikom izvlacenja plocica iz vrecice
otkrica, sve oSaks plocCice koje otkrijete treba da dodate ostalim
osaks ploc¢icama koje su vam na raspolaganju. OSaks plocice se ne

racunaju u ukupan broj plo¢ica macaka izvucenih iz vredice otkrica.

Kada zavrsSite sa igrom, moZete da izaberete kojih 6 oSaks plocica
Cete ostaviti za sledecu partiju, a preostale oSaks plocCice vratite u
vrecicu otkrice. Na ovaj nacin Cete prodi kroz sve oSaks plocica i
zapocnite svaku partiju novom kombinacijom 6 plocica.

RETKH BLRGH

Nove plocice retkog blaga ubacite u vrecicu otkrica i za njih vaze
ista pravila kao za retka blaga iz osnovne igre.

23
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CPP (CESTO POSTAVL.JANA PITANLA)

Pitanje: Da li plo¢ice mogu da se postavljaju preko zidova soba?

Da.

Tematski gledano, plocice macaka predstavljaju prostor koji ce macki biti potreban na putu kuci, a ne prostor koji ona

zauzima u jednom trenutku. Blago moZete da odlaZete u vise razlicitih soba.

Pitanje: Da li mogu da odbacim javnu lekciju?
Ne. Jednom odigrane, karte javnih lekcija su svima na raspolaganju i ne pripadaju nijednom
igracu. One nikada ne mogu da se odbace i ne racunaju se ni kao karte lekcija ni kao instant karte.

Pitanje: Da li mogu da odbacim karte/plocice drugih igraca?

Ne. MoZete da odbacujete samo svoje karte/plocice.

Pitanje: Da li mogu da postavim plocicu blaga preko pacova?

Da (siroti pacovi)'

Pitanje: Sta je malo blago?

Plocice obi¢nog blaga dimenzija 1X1 i 1X2 nazivaju se i mala, a racunaju se i kao mala i kao

obi¢na blaga.

Pitanje: Da li postoji ogranicenje broja karata koje mogu da imam u ruci?

Ne.

Pitanje: Da li se ploCice sa mackom i macicem racunaju kao 2 macke?
Ne. Svaka plocica se uvek racuna kao jedna macka, ¢ak i ako se na plocici nalaze maci¢i.

&

Pitanje: Da li postoji ogranicenje koliko macaka moZe da bude na proplanku?

Ne.

Pitanje: Da li je uzimanje plocica blaga obavezno?

Da!

Pitanje: U solo igri, Sta se deSava ako ostanem bez oSaksa?

Osaks karte viSe nemaju efekat.

Pitanje: Ako odigram kartu ,Povuci X karata” posle faze ¢itanja lekcije poslednjeg dana i
dobijem kartu lekcije, da li mogu da odigram tu kartu?
Ne. Kartu moZete da odigrate samo u fazi u kojoj bi trebalo da se odigra. Ako izvucete kartu u

nekoj drugoj fazi, morate da sacekati do sledeceg dana da biste je odigrali. Ako je poslednji dan,

onda ne moZete da odigrate karte namenjene drugim fazama igre.

Pitanje: Da li Ostrvo Macaka moze da se igra u viSe od 4 igraca?

Da. Postoji ekspanzija za 5 i 6 igraca za Ostrvo Macaka. Raspitajte se u svojoj omiljenoj prodavnici
drustvenih igara - www.drustveneigre.rs ili pogledajte sajt: http://shop.thecitiofkings.com

ZASLUGE

Autor igre

Frenk Vest

Asistent producenta
Sara Horhe

Svet osmislili
Frenk Vest
Sara Horhe

[lustracije

Dragolisco

Art direktor
Frenk Vest
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Frenk Vest
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Prica
Frenk Vest
Ian O’Rajli
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