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BRUTALE AAPJES UNA BANANA, 
DUE BANANE 

UN BANANO,  
DOS BANANOS

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.
•	 Iedere	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.
•	 Iedere	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. Iedere 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. 

•	 Iedere	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.

•	 Het	spel	wordt	nu	hervat	totdat	een	van	de	spelers	het	midden	van	het	bord	bereikt.
De winnaar:
De speler wiens aapje als eerste de bananenboom in het midden van het spelbord 
bereikt, is de winnaar.

Contiene:
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 l’albero tridimensionale al centro del 
tabellone.  I giocatori avanzano girando le carte banana. Più carte un giocatore osa 
girare e più strada fa! Le carte palude (sei bloccato) o buccia di banana (retrocedi), 
indicano che il turno del giocatore è 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	giù,	sul	tavolo.	Queste	sono	le	carte
da voltare.

Come si gioca: 
• Inizia	il	giocatore	più	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. Può 
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. Più banane decide di rivelare e più va avanti. 

•	 Se	un	giocatore	pesca	una	carta	palude,	deve	smettere	di	girare	carte	e	può	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 giù.

•	 Il	gioco	finisce	quando	un	giocatore	raggiunge	il	centro	del	tabellone.
Il vincitore:
Vince la prima scimmia che raggiunge l’albero di banane al centro del tabellone.

Contenido:
54 tarjetas pequeñas (42 de bananos, 6 de cáscaras de banano, 6 de pantanos), 1 
tablero de cáscara de banano, 1 tablero de juego, 1 árbol tridimensional, 4 figuras de 
miquitos jugando, junto con sus bases.
Objetivo del juego:
Ser el primer miquito que logre llegar al árbol tridimensional de banano, ubicado 
en el centro del tablero.  Los jugadores se desplazan dándole la vuelta a las tarjetas 
de bananos. ¡Entre más alto sea el número de tarjetas que un jugador se atreva a 
voltear, más lejos llegará! Las tarjetas de pantano (que significan quedarse atascado) 
o la cáscara de banano (retroceder), indican que le toca el turno al siguiente jugador.
Este juego invita a los niños a planear la estrategia y decidir si arriesgarse y seguir 
destapando tarjetas o jugar con más cautela y destapar menos.
Preparación:
•	 Se	arma	el	tablero,	luego	se	arma	el	árbol	de	banano	tridimensional	y	se	coloca	en	el

centro del tablero. Después se deja a un lado el tablero de la cáscara de plátano. 
•	 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	pequeñas	y	se	distribuyen	sobre	la	mesa	boca	abajo.	Estas

serán las tarjetas de ‘robar’.
¿Cómo se juega?
• Empieza	el	jugador	más	pequeño.	
•	 Cada	jugador	se	desplaza	por	el	tablero	volteando	todas	las	tarjetas	que	se	atreva	

a destapar. La mayoría de estas tarjetas muestran un, dos o tres bananos. A medida 
que el jugador voltea las tarjetas, va contando el número 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 cáscara de 
banano. 

•	 Si	el	jugador	decide	no	voltear	más	tarjetas,	debe	avanzar	por	el	tablero	un	número
de veces equivalente al número de bananos destapados.  Entre mayor sea el 
número de bananos, más lejos llegará. 

•	 Si	el	jugador	destapa	una	tarjeta	de	pantano,	DEBE	DEJAR	DE	VOLTEAR	TARJETAS	y
sólo puede avanzar según el número de bananos destapados.

•	 Si	el	jugador	destapa	una	tarjeta	de	cáscara	de	banano,	debe	RETROCEDER	un	
número de espacios equivalente al número de bananos destapados en esa jugada. 

•	 Cuando	se	destape	una	tarjeta	de	cáscara	de	banano,	debe	colocarse	sobre	el	
tablero de cáscara de banano.  Así se le muestra a los demás jugadores cuántas 
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  ‘montón 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	cáscara	de	banano	sobre	el	tablero	

respectivo, se recogen todas esas tarjetas, junto con las del ‘montón 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 ‘montón de robar’.

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

¿Quién gana?
Gana el jugador que llegue de primeras al árbol de banano ubicado en el centro del 
tablero.

Contents:
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.

Contenu :
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.
But du jeu :
Faire la course avec les autres singes malins pour être le premier à atteindre le 
bananier en 3D situé au milieu du plateau. Les joueurs avancent en retournant les 
cartes ‘Bananes’. Plus les joueurs révèlent de cartes, plus ils vont loin ! Le marécage 
(vous êtes coincé) ou la peau de banane (reculez) indique que le tour du joueur 
cesse immédiatement. Ce jeu encourage les enfants à anticiper et à décider s’il faut 
prendre un risque (en continuant à 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	emboîtant	les	fentes	et	le

placer au milieu du plateau.  Placer la planche ‘peaux de banane’ sur le côté.
•	 Chaque	joueur	choisit	un	singe,	le	place	sur	un	porte-figurine	et	le	met	sur	la	case

‘départ’ indiquée par une flèche rouge.
•	 Brasser	toutes	les	petites	cartes	et	les	étaler	sur	la	table,	face	cachée.	C’est	la	pioche.
Le jeu :
•	 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 arrêter de retourner les cartes quand ils le souhaitent, mais ils sont 
obligés d’arrêter quand ils retournent une carte ‘marécage’ ou ‘peau de banane’.

•	 Si	un	joueur	décide	d’arrêter	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 déjà découvertes.

•	 Si	un	joueur	retourne	une	carte	‘peau	de	banane’,	il	doit	RECULER	d’autant	de	cases
que de bananes déjà 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.

•	 Après	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’à	ce	que	l’un	des	joueurs	arrive	au	milieu	du	plateau.
Le gagnant :
Le gagnant est le premier singe qui atteint la banane au milieu du plateau.

Inhalt:
54	kleine	Karten	(42	Bananenkarten;	6	Bananenschalenkarten;	6	Sumpfkarten);	1	
Bananenschalenbrett; 1 Spielbrett; 1 dreidimensionaler Baum; 4 Affenspielfiguren und 
4 Figurenständer.
Ziel:
In einem Wettlauf mit den anderen frechen Äffchen 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 (rückwärts 
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	wählt	einen	Affen	aus,	steckt	diesen	in	einen	Ständer	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	jüngste	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	zählt	der	Spieler,	wie	
viele Bananen er gesamthaft aufgedeckt hat. Ein Spieler kann jederzeit mit dem 
Spiel aufhören, aber wenn er eine Sumpf- oder Bananenschalenkarte umgedreht 
hat, muss er aufhören. 

•	 Wenn	der	Spieler	beschließt	aufzuhören,	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,	RÜCKWÄRTS		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 können 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,	
müssen	alle	Karten	davon	weggenommen	und	zusammen	mit	dem	Wegwerfstapel
und	den	übrigen	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.

UNE BANANE,  
DEUX BANANES

EINE BANANE,  
ZWEI BANANEN 

ONE BANANA, 
TWO BANANA 
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