(NL) BRUTALE AAPJES

Inhoud:

54 kleine kaarten (42 bananenkaartjes; 6 bananenschilkaartjes; 6 moeraskaartjes); 1
bananenschilbord; 1 spelbord; 1 3D-boom; 4 aapjes en 4 voetstukken voor de aapjes.
Doel:

Een race tegen de andere brutale aapjes om als eerste de 3D-bananenboom

in het midden van het spelbord te bereiken. De spelers verplaatsen zich door
bananenkaarten open de draaien. Hoe meer kaarten je durft om te keren, hoe verder
je komt! Je beurt is meteen voorbij als je een Moeraskaart omdraait, waardoor je

vast komt te zitten, of een Bananenschilkaart, waardoor je terug moet gaan. Met dit
spelletje worden kinderen aangespoord vooruit te denken of ze een risico willen
nemen (door meer kaarten om te keren), of dat ze liever op veilig spelen (door minder
kaarten om te keren).

Voorbereiding:

Stel het bord samen, schuif de driedimensionale bananenboom in elkaar en zet
deze in het midden van het spelbord en leg het bananenschilbord opzij.

ledere speler kiest een aapje en zet dit in het bijbehorende voetstuk op de
startplaats (met de rode pijl).

Alle kleine kaarten worden op één stapel gelegd, goed geschud en met de
afbeelding naar beneden verspreid op tafel neergelegd. Dit zijn de ‘omdraaikaarten.
Het spel:

De jongste speler begint.

ledere speler reist het bord rond door zoveel mogelijk, of zo min mogelijk,
‘omdraaikaarten’als ze durven om te keren. De meeste kaarten bevatten een plaatje
van één, twee of drie bananen. ledere keer dat een kaart wordt omgekeerd, telt

de speler het aantal bananen bij het totaal op. Ze kunnen stoppen wanneer ze
willen, maar als ze een moeras- of een bananenschilkaart omkeren stopt hun beurt
onmiddellijk.

Als ze besluiten te stoppen, verplaatsen ze hun aapje het aantal plaatsen dat ze met
hun totaal van bananen hebben bereikt. Hoe meer bananen ze dus opendraaien,
hoe verder ze komen.

Wordt er echter een moeraskaart opengedraaid, moet de speler zijn beurt STOPPEN
en mag dan slechts het aantal plaatsen vooruit dat met de bananenkaarten tot op
dat moment is verzameld.

Als er een bananenschilkaart wordt opengedraaid, moet de speler het aantal
plaatsen ACHTERUIT dat met de bananenkaarten is verzameld.

ledere bananenschilkaart die wordt opengedraaid, wordt op het bananenschilbord
gelegd. Zo kunnen de spelers zien hoeveel bananenschilkaarten er nog in het spel
zitten en kunnen zij zelf bepalen wat het risico is een bananenschilkaart om te
keren.

Na een beurt legt de speler de verzamelde bananen- en moeraskaarten met de
afbeelding naar boven op de gemeenschappelijke ‘aflegstapel’

Spelers verplaatsen hun aapjes rechtsom over het bord.

Als alle bananenschilkaarten eenmaal op het bananenschilbord zijn gelegd,
worden de kaarten op dit bord, de resterende kaarten op tafel en de kaarten in de
aflegstapel weer samengevoegd en goed geschud. De kaarten worden nu weer met
de afbeelding naar beneden verspreid op tafel neergelegd.

De winnaar:
De speler wiens aapje als eerste de bananenboom in het midden van het spelbord
bereikt, is de winnaar.
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ONE BANANA,
TWO BANANA

54 small cards (42 banana cards; 6 banana skin cards; 6 swamp cards); 1 banana skin
board; 1 playing board; one 3D tree; 4 monkey playing pieces and 4 character stands.
Object:

To race against the other cheeky monkeys to be the first to reach the 3D banana tree
in the middle of the board. Players move by turning over banana cards. The more
cards a player dares to reveal, the further they could go! Swamp (get stuck) or banana
skin (move backwards), indicate a player’s turn finishes immediately. This game
encourages children to think ahead and decide whether to, take a risk (to keep on
turning over cards), or play it safe (to turn over fewer cards).

Before play starts:

Assemble the board; slot the 3D banana tree together and place it in the middle of
the board, then set the banana skin board aside.

Each player chooses a monkey, slots it into a character stand and puts it on the start
space (showing a red arrow).

All the small cards are shuffled together and spread out, face down, on the table.
These are the ‘take’ cards.

To play:

« The youngest player goes first.

Each player travels around the board by turning over as many, or as few, ‘take’
cards as they dare. Most of these cards show either one, two or three bananas. As
the player turns over cards, they count out how many bananas they have revealed
altogether. They can stop turning over cards whenever they like, but they must stop
when they turn over a swamp or banana skin card.

If they decide to stop, they then move the same number of spaces round the board
as the total number of revealed bananas. The more bananas they choose to reveal,
the further they move.

If they turn over a swamp card, they must STOP turning over cards, and can only
move as many spaces as the bananas they have already revealed.

If they turn over a banana skin card, they must move BACKWARDS as many spaces
as the number of bananas they have already revealed in that turn.

Once a banana skin card has been revealed, it is placed on the banana skin board.
This shows all players how many banana skin cards remain in the pack and helps
them to calculate the risk of one being turned over.

After each go, the player puts their collected banana and swamp cards face up into
a shared central ‘discard’ pile.

Play continues in a clockwise direction.

Once all 6 banana skin cards have been placed on the banana skin board, all of

the cards on it are collected and shuffled together with the ‘discard’ pile and the
remaining cards from the table. All these cards are spread face down on the table
again to form a new set of take cards.

Play then continues as before, until one of the players reaches the middle of the
board.

The winner:

The winner is the first monkey to reach the banana tree in the middle of the board.

©2008 Orchard Toys Ltd.

Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com

Ref: 068 Made in England

Please retain this information for future reference.

Het spel wordt nu hervat totdat een van de spelers het midden van het bord bereikt.

UNA BANANA,
— DUE BANANE

54 carte (42 carte banana; 6 carte buccia di banana; 6 carte palude); 1 cartella di bucce
di banana; 1 tabellone da gioco; un albero di banane tridimensionale; 4 scimmie
segnaposto e 4 piedistalli.

Obiettivo:

Raggiungere prima delle altre scimmie I'albero tridimensionale al centro del
tabellone. | giocatori avanzano girando le carte banana. Pili carte un giocatore osa
girare e piui strada fal Le carte palude (sei bloccato) o buccia di banana (retrocedi),
indicano che il turno del giocatore ¢ finito immediatamente. Il gioco incoraggia i
bambini a riflettere e decidere se correre dei rischi (continuando a girare carte), o
essere prudenti (girando meno carte).

Prima di cominciare:

Si monta il tabellone; si incastrano insieme i pezzi dell’albero tridimensionale e lo
si colloca al centro del tabellone, poi si sistema la cartella con le bucce accanto al
tabellone.

Ogni giocatore sceglie una scimmia, la infila nel piedistallo e la colloca sulla casella
di partenza.

Le carte vengono mescolate e sparse, a faccia in giU, sul tavolo. Queste sono le carte
da voltare.

Come si gioca:

Inizia il giocatore pil giovane.

Ogni giocatore si muove sul percorso girando quante carte vuole, a seconda del

rischio che vuole correre. La maggior parte delle carte mostra una, due o tre banane.

Via via che gira le carte il giocatore conta quante banane ha rivelato in tutto. Puo
smettere di girare le carte quando vuole, ma deve smettere per forza quando trova
una carta palude o buccia di banana.

Se il giocatore decide di fermarsi, avanza del numero di caselle corrispondente alla
somma delle banane rivelate. Piu banane decide di rivelare e piti va avanti.

Se un giocatore pesca una carta palude, deve smettere di girare carte e puo solo
avanzare del numero di caselle corrispondente alla somma della banane da lui
rivelate nel suo turno.

Se invece pesca una carta buccia di banana, deve indietreggiare di altrettante
caselle del numero di banane rivelate.

Quando viene trovata una carta buccia di banana, la si colloca sulla cartella

delle bucce. Questo serve ai giocatori per sapere quante carte buccia di banana
rimangono nel mazzo e calcolare il rischio di rivelarne una.

Finito il proprio turno, il giocatore mette le carte banana e palude da lui raccolte a
faccia in su in un comune mazzo di scarti.

Il gioco continua in senso orario.

Una volta che tutte le 6 bucce di banana sono state collocate sulla cartella, vengono
raccolte e mescolate insieme al mazzo degli scarti e alle rimanenti carte sul tavolo.
Tutte le carte vanno quindi di nuovo sparse a faccia in giu.

Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge il centro del tabellone.

Il vincitore:

Vince la prima scimmia che raggiunge I'albero di banane al centro del tabellone.
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UNE BANANE,
DEUX BANANES

54 petites cartes (42 cartes’ bananes’; 6 cartes ‘peau de bananes’; 6 cartes ‘marécage’)

; 1 planche ‘peaux de banane’; 1 plateau de jeu ; un arbre en 3D ; 4 figurines de singes

et 4 porte-figurines.

Butdu jeu:

Faire la course avec les autres singes malins pour étre le premier a atteindre le

bananier en 3D situé au milieu du plateau. Les joueurs avancent en retournant les

cartes‘Bananes. Plus les joueurs révelent de cartes, plus ils vont loin ! Le marécage

(vous étes coincé) ou la peau de banane (reculez) indique que le tour du joueur

cesse immédiatement. Ce jeu encourage les enfants a anticiper et a décider s'il faut

prendre un risque (en continuant a retourner les cartes) ou opter pour la sécurité (en

retournant moins de cartes).

Avant de commencer le jeu:

« Disposer le plateau. Assembler le bananier en 3D en emboitant les fentes et le
placer au milieu du plateau. Placer la planche ‘peaux de banane’sur le coté.

+ Chaque joueur choisit un singe, le place sur un porte-figurine et le met sur la case
‘départ’indiquée par une fleche rouge.

« Brasser toutes les petites cartes et les étaler sur la table, face cachée. C'est la pioche.

Lejeu:

« Le plus jeune joueur commence.

Chaque joueur se déplace en osant retourner plus ou moins de cartes de la pioche.

La plupart de ces cartes représente une, deux ou trois bananes. A mesure que le

joueur retourne les cartes, il additionne le nombre de bananes découvertes. Les

joueurs peuvent arréter de retourner les cartes quand ils le souhaitent, mais ils sont

obligés d'arréter quand ils retournent une carte ‘marécage’ ou ‘peau de banane’.

Siun joueur décide d'arréter de retourner les cartes, il doit alors avancer d’autant de

cases qu'il a découvert de bananas. Plus un joueur a découvert de bananes, plus il

avance.

Si un joueur découvre une carte ‘marécage; il doit ARRETER de retourner les cartes

et peut seulement avancer du nombre de bananes qu'il a déja découvertes.

Si un joueur retourne une carte ‘peau de banane; il doit RECULER d’autant de cases

que de bananes déja découvertes.

Quand une carte ‘peau de banane’est découverte, on la place sur la planche ‘peaux

de banane’ Cela permet aux joueurs de savoir combien de cartes ‘peau de banane’

sont encore dans le jeu et leur permet d'évaluer le risque d'en retourner une

nouvelle.

Apreés chaque tour, chaque joueur place ses cartes ‘bananes’ et ‘marécages; face

visible, dans une pile centrale commune.

Le jeu continue dans le sens des aiguilles d'une montre.

Quand les 6'peaux de banane’ont été placées sur la planche ‘peaux de banane,

toutes les cartes sont récupérées et brassées avec la pile centrale commune et les

cartes restantes sur la table. Toutes ces cartes sont étalées de nouveau, face cachée,

sur la table pour former une nouvelle pioche.

Le jeu reprend jusqu’a ce que I'un des joueurs arrive au milieu du plateau.

Le gagnant:

Le gagnant est le premier singe qui atteint la banane au milieu du plateau.
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UN BANANO,
— DOS BANANOS

54 tarjetas pequenas (42 de bananos, 6 de cascaras de banano, 6 de pantanos), 1
tablero de cascara de banano, 1 tablero de juego, 1 drbol tridimensional, 4 figuras de
miquitos jugando, junto con sus bases.

Objetivo del juego:

Ser el primer miquito que logre llegar al arbol tridimensional de banano, ubicado

en el centro del tablero. Los jugadores se desplazan dandole la vuelta a las tarjetas
de bananos. jEntre mds alto sea el nimero de tarjetas que un jugador se atreva a
voltear, mas lejos llegard! Las tarjetas de pantano (que significan quedarse atascado)
o la céscara de banano (retroceder), indican que le toca el turno al siguiente jugador.
Este juego invita a los nifios a planear la estrategia y decidir si arriesgarse y seguir
destapando tarjetas o jugar con mas cautela y destapar menos.

Preparacion:

Se arma el tablero, luego se arma el arbol de banano tridimensional y se coloca en el
centro del tablero. Después se deja a un lado el tablero de la cascara de platano.
Cada jugador escoge un miquito, lo inserta sobre su base y lo coloca en el punto de
salida (en donde se ve una flecha roja).

Se barajan las tarjetas pequenas y se distribuyen sobre la mesa boca abajo. Estas
seran las tarjetas de ‘robar’.

iCoémo se juega?

Empieza el jugador mas pequerio.

Cada jugador se desplaza por el tablero volteando todas las tarjetas que se atreva

a destapar. La mayoria de estas tarjetas muestran un, dos o tres bananos. A medida
que el jugador voltea las tarjetas, va contando el nimero de bananos que van
apareciendo. El jugador puede dejar de voltear tarjetas cuando quiera, pero debe
parar obligatoriamente cuando destape una tarjeta de pantano o una de céscara de
banano.

Si el jugador decide no voltear mas tarjetas, debe avanzar por el tablero un nimero
de veces equivalente al nimero de bananos destapados. Entre mayor sea el
numero de bananos, mas lejos llegara.

Si el jugador destapa una tarjeta de pantano, DEBE DEJAR DE VOLTEAR TARJETAS y
s6lo puede avanzar segun el nimero de bananos destapados.

Si el jugador destapa una tarjeta de cascara de banano, debe RETROCEDER un
numero de espacios equivalente al nimero de bananos destapados en esa jugada.
Cuando se destape una tarjeta de céscara de banano, debe colocarse sobre el
tablero de cascara de banano. Asi se le muestra a los demas jugadores cuantas
tarjetas de este tipo quedan por destapar y les ayuda a evaluar el riesgo de destapar
otra.

Después de cada jugada, el jugador debe colocar sus tarjetas de banano y de
pantano boca arriba en el ‘montén de descarte’de todos los jugadores.

Luego se sigue jugando en el sentido de las manecillas del reloj.

Cuando se hayan colocado todas las tarjetas de cascara de banano sobre el tablero
respectivo, se recogen todas esas tarjetas, junto con las del’‘montén de descarte’y
todas las tarjetas que queden sobre la mesa. Se barajan y vuelven a esparcirse boca
abajo sobre la mesa para formar un nuevo ‘montén de robar’.

Se sigue jugando como antes hasta que uno de los jugadores llegue al centro del
tablero.

i{Quién gana?

Gana el jugador que llegue de primeras al drbol de banano ubicado en el centro del
tablero.
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EINE BANANE,
ZWEI BANANEN

Inhalt:

54 kleine Karten (42 Bananenkarten; 6 Bananenschalenkarten; 6 Sumpfkarten); 1
Bananenschalenbrett; 1 Spielbrett; 1 dreidimensionaler Baum; 4 Affenspielfiguren und
4 Figurenstander.

Ziel:

In einem Wettlauf mit den anderen frechen Affchen als erster den dreidimensionalen
Bananenbaum in der Brettmitte zu erreichen. Die Spieler bewegen sich durch
Umdrehen von Bananenkarten. Je mehr Karten ein Spieler umzudrehen wagt, desto
weiter kommt er vielleicht! Sumpf (feststecken) oder Bananenschale (rickwarts
gehen) bedeuten, dass der Zug des betreffenden Spielers sofort zu Ende ist. Mit
diesem Spiel werden Kinder ermutigt vorauszudenken und zu entscheiden, ob sie
ein Risiko eingehen wollen (indem sie immer mehr Karten umdrehen) oder lieber auf
Nummer sicher gehen (indem sie weniger Karten umdrehen).

Vor dem Spiel:

Setzt das Brett zusammen. Steckt den dreidimensionalen Bananenbaum zusammen
und stellt ihn in die Mitte des Brettes und legt das Bananenschalenbrett daneben.
Jeder Spieler wéhlt einen Affen aus, steckt diesen in einen Stander und stellt ihn auf
das Startfeld (mit dem roten Pfeil).

Die kleinen Karten werden gemischt und mit der Bildseite nach unten auf dem Tisch
verteilt. Das sind die Karten, von denen man nimmt.

So wird gespielt:

Der jlingste Spieler zieht zuerst.

Jeder Spieler bewegt sich um das Feld, indem er so viele oder so wenige der kleinen
Karten umdreht, wie er es wagt. Auf den meisten Karten sind entweder eine, zwei
oder drei Bananen abgebildet. Beim Umdrehen der Karten zéhlt der Spieler, wie
viele Bananen er gesamthaft aufgedeckt hat. Ein Spieler kann jederzeit mit dem
Spiel aufhdren, aber wenn er eine Sumpf- oder Bananenschalenkarte umgedreht
hat, muss er aufhoren.

Wenn der Spieler beschlie8t aufzuhoren, darf er um so viele Felder ziehen, wie

er Bananen aufgedeckt hat. Je mehr Bananen ein Spieler aufdeckt, desto weiter
kommt er.

Wenn er eine Sumpfkarte aufdeckt, darf er KEINE weiteren Karten mehr aufdecken
und darf nur um so viele Felder ziehen, wie er Bananen aufgedeckt hat.

Wenn er eine Bananenschalenkarte aufdeckt, muss er um so viele Felder, wie er
Bananen aufgedeckt hat, RUCKWARTS ziehen.

Wenn eine Bananenschalenkarte aufgedeckt wurde, wird sie auf das
Bananenschalenbrett gelegt. Dadurch sehen alle Spieler, wie viele
Bananenschalenkarten noch im Spiel sind und sie kénnen berechnen, wie hoch das
Risiko ist, dass sie eine erwischen.

Nach jedem Zug legt der Spieler die gesammelten Bananen- und Sumpfkarten mit
der Bildseite nach oben auf einen “Wegwerfstapel”in der Mitte.

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt.

Wenn alle 6 Bananenschalenkarten auf das Bananenschalenbrett gelegt wurden,
miussen alle Karten davon weggenommen und zusammen mit dem Wegwerfstapel
und den tbrigen Karten auf dem Tisch gemischt werden. Alle diese Karten werden
dann wieder mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt und sie sind nun
wieder die Karten, von denen man nehmen kann.

Das Spiel wird nun gleich wie vorher fortgesetzt, bis ein Spieler die Brettmitte
erreicht hat.

Der Sieger:

Gewonnen hat der Spieler, der als erster den Bananenbaum in der Brettmitte erreicht.
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EN BANAN,
— TVA BANANER

54 cartas pequenas (42 cartas de bananas; 6 cartas de cascas de bananas; 6 cartas 54 sma kort (42 banankort; 6 bananskalskort; 6 traskkort); 1 bananskalsplatta; 1
do pantano); 1 tabuleiro de cascas de bananas; 1 tabuleiro do jogo; uma arvore spelplatta; ett 3-dimensionellt tréd; 4 spelpjaser i form av apor och 4 figurstéll.
tridimensional; 4 macacos de jogar e 4 suportes para as figuras. Syfte:

Objectivo:

Fazer uma corrida com os outros macacos atrevidos para ser o primeiro a chegar a
bananeira tridimensional colocada no centro do tabuleiro. Os jogadores avancam
virando as cartas de bananas. Quantas mais cartas um jogador se atrever a revelar,
mais longe conseguira chegar! O pantano (imobilizar) ou a casca de banana (recuar)
indicam que a vez do jogador acaba imediatamente. Este jogo incentiva as criangas
a raciocinarem em antecipagéo e a decidirem se devem correr um risco (continuar a

(TR) BiR MUZ, iKi MUZ

CP) MACACADA

Contetdo: icindekiler:

54 adet kuguk kart (42 adet muz karti; 6 adet muz kabugu karti; 6 adet bataklik karti);
1 adet muz kabugu tahtasi; 1 adet oyun tahtasi; 1 adet 3 boyutlu agag; 4 adet maynun
figuiri ve 4 adet figur althg.

Att tdvla mot andra uppnosiga apor och bli den som forst nar fram till det Hedef:

3-dimernsionella banantradet mitt pa plattan. Spelarna flyttar genom att vanda pa Oteki yaramaz maymunlarla yarisip oyun tahtasinin ortasindaki 3 boyutlu muz
banankorten. Ju flera kort man vagar visa upp, ju langre far man flytta! Tréask (fastna) adacina en 6nce varmak. Oyuncular muz kartlari bularak ilerler. Bir oyuncu ne kadar
eller bananskal (flytta bakat) papekar att en spelare maste genast sluta och turen gar cok karti cevirip bakmaya cesaret ederse o kadar ileri gidebilir! Cevirilen kart bataklik
vidare. Det har spelet uppmuntrar barnen till att i forvdg ténka ut vad som kan handa karti (orada saplanip kal) ya da muz kabugu karti (geri git) ¢cikarsa oyuncunun sirasi
och bestamma om de vill ta risken (fortsatta att vanda pa korten) eller halla sig pa den derhal sona erer. Bu oyun, cocuklari ileriyi g6z 6niine alarak diisinmeye ve riske girip
sakra sidan (vanda pa farre kort). kartlari cevirmeye devam mi edeceklerine, yoksa temkinli davranip daha az kart mi

virar cartas) ou a jogar pelo seguro (virar menos cartas).
Antes de comegar a jogar:

Montar o tabuleiro; montar a bananeira tridimensional e coloca-la no cento do
tabuleiro; depois, montar o tabuleiro das cascas de banana a parte.

Cada jogador escolhe um macaco, coloca-o no respectivo suporte e coloca-o no
espaco de partida (com uma seta vermelha).

Todas as cartas sao baralhadas e espalhadas sobre a mesa viradas para baixo. Estas
s&o as cartas a levantar.

Como jogar:

O jogador mais jovem é o primeiro a jogar.

Cada jogador percorre o tabuleiro virando todas as cartas que se atrever a virar. A
maioria destas cartas ilustra uma, duas ou trés bananas. A medida que os jogadores
viram as cartas, devem somar o numero de bananas total. Podem parar de virar
cartas assim que quiserem, mas sao obrigados a parar quando virarem uma carta
com um pantano ou uma casca de banana.

Se decidirem parar, deslocam-se 0 mesmo nimero de espacos a volta do tabuleiro
indicado pelo niimero total de bananas revelado. Quantas mais bananas optarem
por revelar, mais poderao avancar.

Caso virem uma carta com um pantano, devem PARAR de virar cartas, e s6 poderdo
avancar o numero de espacos indicado pelo nimero de bananas que tenham
revelado.

Se virarem uma carta com uma casca de banana, devem RECUAR o nimero de
espacos indicado pelo nimero de bananas que tenham revelado nessa jogada.
Quando sair uma carta com uma casca de banana, esta devera ser colocada no
tabuleiro das cascas de bananas. Assim, todos os jogadores ficam a saber quantas
cartas com cascas de bananas restam no monte e ajuda-os a calcular o risco de se
virar uma carta.

Ap6s cada jogada, o jogador coloca as respectivas cartas de pantano e de bananas
recolhidas viradas para cima num monte comum de cartas usadas.

O jogo continua na direc¢do dos ponteiros dos relégios.

Assim que todas as 6 cartas de cascas de bananas tiverem sido colocadas no
tabuleiro das cascas de bananas, todas as cartas deverao ser reunidas e baralhadas
junto com o monte das cartas usadas e com as cartas que restam em cima da mesa.
Todas estas cartas devem ser espalhadas outra vez viradas para baixo de modo a
formarem um novo conjunto de cartas a levantar.

O jogo continua como dantes, até um dos jogadores chegar ao centro do tabuleiro.

Quem ganha
Ganha o primeiro macaco a chegar a bananeira existente no centro do tabuleiro.

Ref.2 068 Fabricado em Inglaterra
Guarde estas informagdes para futura referéncia.
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Innan spelet borjar:

Foga ihop spelplattan; sétt ihop det 3-dimensionella banantradet och placera det
mitt pa plattan, stéll sedan bananskalsplattan at sidan.

Varje spelare valjer en apa, sétter in den i figurstéllet och placerar den pa
startplatsen (markerad med en réd pil).

Alla sma kort blandas och sprids ut med bildsidan nedat pa bordet. Dessa &r s. k.
‘ta’-kort.

Hur man spelar:

Den yngsta spelaren borjar.

Varje spelare flyttar runt plattan genom att vanda pa sa manga eller sa fa

‘ta’-kort som de vagar. De flesta av de hér korten visar antingen en, tva eller tre
bananer. Medan spelaren vander pa korten, rdknar man hégt hur ménga bananer
sammanlagt man visat upp. Man kan sluta vanda pa korten nérhelst man vill men
man maste sluta ndr man vant pa ett kort med ett trask eller ett bananskal.

Om man bestammer sig for att sluta, flyttar man samma antal steg runt plattan som

antalet bananer man visat upp. Ju flera bananer man viljer att visa upp desto ldngre

far man flytta.

Om man vander pa ett traskkort, maste man SLUTA med att vanda pa kort och far
bara flytta lika manga steg som antalet bananer man redan visat upp.

Om man vinder pé ett bananskalskort, maste man flytta BAKAT lika manga steg
som antalet bananer man redan visat upp under den spelturen.

Sa fort ett bananskalskort visats upp, placeras det pa bananskalsplattan. Det visar
for alla spelarna hur manga bananskalskort som finns kvar i kortleken och hjalper
dem att berdkna hur stor risken ar for att ett kan véndas upp.

Efter varje speltur lagger spelaren sina banan- och traskkort med bildsidan uppat i
en gemensam ‘sldng’-hog.

Spelet fortsatter i medsols riktning.

Nar vél en gang alla 6 bananskalskort placerats pa bananskalsplattan, samlas alla
kort som ligger pa den och blandas med'slang’-h6gen och de 6vriga korten pa
bordet. Alla dessa kort sprids ut pa bordet igen med bildsidan nedat och bildar en
ny omgang ta™-kort.

Spelet fortsétter som forr tills en av spelarna nar fram till spelplattans mitt.
Vinnare:

Vinnaren ar den apa som forst lyckas na fram till banantradet mitt pa spelplattan.

Ref: 068 Tillverkat i England
Spara denna information for framtida bruk.

PA3 - bBAHAH

4
[1BA - BAHAH
B komnnekre:
54 ManeHbKuX KapTouek (42 KapT ¢ 6aHaHamu; 6 KapT ¢ 6aHaHOBOW KOXYpOii; 6 KapT C
6onoTom); 1 focka 6aHaHOBOI KOXypbl; 1 UrpoBas AOCKa; OAHO TPEXMEPHOE iepPeBo;
4 06e3bAH-UrPOKOB 1 4 NOACTABKYM ANA repoes.
Lenb urpbi:
ConepHnyaTh € APYruMmn 06e3bAHKaMr-NPOoKasHMLAaMK, CTPEMACH MepBOIA NoNacTb
K TpexmepHoMy 6aHaHOBOMY flepeBy B LieHTpe AOCKU. VIrpoku nepefBuraiorcs,
nepeBopauvBan KapTouku ¢ baHaHamu. Yem GonbLue KapT NoKa3blBaeT UrPoK, TeM
fanblue oHy moryT uatn! Bonoto (Tam 3acTpeBatoT) Uy 6aHaHoBaA Koxypa (AT
06paTHO), 3HauaT, YTO XOf CPa3y KOHYaeTca. Mrpa yunT getein aymatb 1 niaHMpoBaTb
3abnaroBpemMeHHo, a TakXe peLuaTh, YTO OHU XOTAT AenaTb — PUCKOBaTb (fanblue
nepeBopauvBaTh KapTbl), U urpatb 6esonacHee (nepeBopayrBaTh MeHblue
KapTouek).
Mepep urpoii:
CobepuTe NrpoByto AOCKY; cobepuTe TpexmepHoe 6aHaHOBOE 1ePeBO 1 NOCTaBbTe
ero B LeHTpe JOCKU, 1 OTNIOXKNTE B CTOPOHY JOCKY BaHaHOBOW KOXYpbl.
Kax bl nrpok BbibmpaeT 06e3bAHKY, CTaBUT ee B NOACTABKY 1 yCTaHaBMBAET Ha
cTapToBOe nose (MoKasblBas KpPacHyo cTpeny).
Bce KapTbl NepemelLVBalOTCA U PackiaAblBalOTCA Ha CTONE NINLIOM BHU3. OTO

cevireceklerine karar vermeye tesvik eder.

Oyuna baslamadan 6nce:

Oyun tahtasini kurun; 3 boyutlu muz agacinin parcalarini birbirine takip agaci
tahtanin ortasina yerlestirin ve muz kabugu tahtasini bir yana koyun.

Her oyuncu bir maynun secip altliga takar ve baslama hanesine (kirmizi okla
gosterilmistir) koyar.

Butln kicuk kartlar kanstirlir ve yuzleri alta donuk olarak masaya yayilir. Bunlar
‘alma’kartlaridir.

Nasil oynanacagi:

« Oyunu en kii¢iik oyuncu baslatir.

Her oyuncu cesaret ettigi kadar ‘alma’ kartini cevirip bakarak oyun tahtasi Gzerinde
ilerler. Bu kartlarin cogunda bir, iki ya da ic muz vardir. Her oyuncu kartlari
cevirdikge buldugu muz sayisinin toplam olarak kaga ulastigini séyler. Oyuncular
kart cevirmeyi diledikleri zaman birakabilir, ama cevirdikleri kart bataklik ya da muz
kabugu kartiysa birakmalari sarttir.

Oyuncu kart cevirmeyi birakmaya karar verirse o ana kadar bulmus oldugu

muz kadar sayida hane ileri gider. Ne kadar ¢ok sayida muz bulmussa o kadar
ilerleyecektir.

Oyuncunun cevirdigi kart bataklik karti ¢ikarsa kart cevirmeyi BIRAKMALIDIR ve
yalnizca o ana kadar bulmus oldugu muz kadar sayida hane ileri gidebilir.
Oyuncunun cevirdigi kart muz kabugu karti cikarsa oyun sirasi icinde o ana kadar
bulmus oldugu muz kadar sayida hane GERI gider.

Bir muz kabugu karti bir kez gevirilip agildi mi muz kabugu tahtasina konur. Bu,
bitiin oyunculara destede kag muz kabugu karti kalmis oldugunu gésterir ve boyle
bir kartla daha karsilasmalari riskinin ne kadar oldugunu hesaplamalarina yardimci
olur.

Her oyuncuy, sirasinin sonunda toplamis oldugu biitiin muz ve bataklik kartlarini
ylizli alta donik olarak, ortada duran ortak bir ‘birakma’ destesine birakir.

Oyun saat yonune dogru ilerler.

Alti muz kabugu kartinin 6'si da muz kabugu tahtasina konulunca tahtadaki
kartlar alinip ‘birakma’ destesindeki ve masadaki diger kartlarla karstirilir ve bitiin
bu kartlar yiizii alta gelecek sekilde masaya yayilarak yeni bir grup ‘alma’karti
olusturulur.

Bunun ardindan oyun, oyunculardan biri tahtanin ortasina ulasana kadar sirer.
Kazananin nasil belirlenecegi:

Tahtanin ortasindaki muz agacina ilk ulasan maymun kazanmis olur.
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Ref: 068 ingiliz mali
Lutfen bu bilgileri ileride basvurabilmek icin saklayin
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MepeBopauriBan KapTOUKM, UTPOK CUMTAET O6LLee KOMUYECTBO OTKPbITbIX GaHaHOB.
OHW MOTYT N0 CBOMY YCMOTPEHMIO MPeKpaTUTb NepeBopaymBaHmne KapTouek — Ho
€C/IN OHY NepeBopaurBaloT KapTy ¢ 6010TOM UK ¢ 6aHaHOBOW KOXKYPOIA, OHU
0653aHbl OCTAaHOBUTHCA.

Ecnvi oHM peLualoT 0CTaHOBUTBLCA, OHU JOMKHBI NePeBUraTbCA Ha KONMYECTBO
nosnei, COOTBETCTBYHOLLEe KONMMYECTBY PacKpbITbiX 6aHaHOB. Yem GonbLue 6aHaHOB
OHW PaCcKpPbIBAIOT, TEM [la/iblie OHW NepeABUratoTCA.

Ecnv oHU nepeBopaunBaloT KapTy ¢ 60n1oTom, oHu 06a3aHbl OCTAHOBUTD
nepeBopayvBaHue KapT, U MOTyT NepeABNHYTLCA TONbKO Ha KOMMYECTBO nonen,
COOTBETCTBYIOLLEe KONMYECTBY Y>Ke PacKpbITbIX 6aHaHOB.

Ecnv oHn nepeBopaunBaloT KapTy ¢ 6aHaHOBOW KOXYPOA, OHU JOSIKHbI NEepenTn
HA3A/ Ha KonnyecTBO Noseil, COOTBETCTBYIOLLEE KONMUECTBY YXKe PacKPbITbIX
6aHaHOB B 3TOM XOpe.

Korpa nepeBopaunBaioT KapTy ¢ 6aHaHOBOW KOXYpOWA, ee KNnafyT Ha AOCKY
6aHaHOBOW KOXypbl. OHa NOKa3biBaeT BCEM MIPOKaM, CKOSIbKO B Nayke ocTaeTca
KapT ¢ 6aHaHOBOW KOXYPOI1 11 MOMOraeT UM PaccynTaTb PUCK NepeBopayriBaHus
KapTbl.

Mocne Kax[oro xoaa Urpok KnaaeT cobpaHHble KapTbl ¢ 6aHaHaMu 1 ¢ 6010TOM,
JINLLOM BBEPX, B LEHTPasNbHYIO Kyuy «OTOPOCOB».

Wrpa npoposnKaeTca no 4acoBom CTpesKe.

Kak Tonbko Bce 6 KapT ¢ 6aHaHOBOI KOXYPOI MOMeLLaloTcA Ha AOCKY 6aHaHOBOIA
KOXYypbl, BCE KapTbl Ha Hell COBUPAIOTCA U NepemMeLLBaAIOTCA C KapTami U3 Kyuu
«OTOPOCOB» U C OCTaNIbHLIMU KapTamu €O cTosa. Bce 3Tn KapTbl pacnpocTpaHaoTca
Ha CTone NMLIOM BHIM3, CO3AaBas HOBbIN KOMM/IEKT KapTouek «waHCca».

Wrpa npoponmKaeTca, Kak 1 paHee, Noka ofiuH U3 UrPOKOB He AOCTaeT LieHTpa
VrPOBOW JOCKU.

Mo6egurtenn:

Mo6expaet o6e3bsAHa, NepBoii AOCTaBLIaA 6aHAHOBOE AepeBO NoCepeAnHe AOCKU.

CcbinoyHbin Homep: 068 CaenaHo B AHMIUK
MoxanyiicTta, coxpaHuTe 3Ty MHPopmaLuio Ana
[lanbHenLero pykoBoacTaa.
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