Im Dschungel sind die Affen los! Schafft ihr es, sie einzufangen? Aber Vorsicht: Welche der Affen sind
denn nun die richtigen? Wer am Ende die meisten Karten sammelt, gewinnt das Spiel.
Spielvorbereitung: Jeder von euch bekommt eine Fliegenklatsche und zieht eine Karte vom verdeckten
Stapel. Legt die Karte offen vor euch aus und legt die Finger einer Hand auf die griine Flache.

Spielablauf: Der Spieler, der als letztes eine Banane gegessen hat, beginnt. Er wiirfelt alle drei Wiirfel. Die Kombination aus Farbenwiirfel und
Affenwiirfel ergibt einen Affen, den ihr auf den Karten eurer Mitspieler sucht (siehe Abbildung). Zeigt der Bananenwiirfel eine Banane auf griinem
Hintergrund, versucht ihr mit eurer Fliegenklatsche eine Karte zu beriihren, wo der gesuchte Affe abgebildet ist.

Zeigt der Bananenwiirfel zwei Bananen auf rotem Hintergrund, versucht ihr mit der Fliegenklatsche eine Karte zu beriihren, wo der gesuchte Affe
nicht abgebildet ist. Passt deine eigene Karte zu den drei Wiirfeln? Versuche so schnell wie mdglich, deine Karte in Sicherheit zu bringen, indem du

sie vom Tisch nimmst.
« Hast du bei einem Spieler eine passende Karte mit der Fliegenklatsche zuerst beriihrt? Du bekommst die Karte und darfst sie auf deinem

eigenen Stapel ablegen.
«Hast du eine Karte beriihrt, die nicht zu den Wiirfeln passt? Gib diesem Spieler eine Karte aus deinem eigenen Stapel. Hast du keine Karte,
nimmt sich dein Gegenspieler eine verdeckte Karte vom Nachziehstapel und darf diese auf seinem eigenen Stapel ablegen.
«Hast du deine Karte zu Unrecht vom Tisch gezogen und in Sicherheit gebracht? Der Spieler, der gerade am Zug ist, bekommt diese Karte und
darf sie auf seinem eigenen Stapel ablegen.
«Passt gar keine Karte zu den Wiirfeln? Der Spieler, der gerade am Zug ist, darf sich eine Karte vom Nachziehstapel nehmen und auf seinem
eigenen Stapel ablegen.
Die in Sicherheit gebrachten Karten kommen verdeckt unter den Nachziehstapel. Die Spieler, die nun keine Karte mehr offen vor sich liegen haben,
ziehen eine neue Karte vom Nachziehstapel und legen diese wieder offen vor sich hin. Nun ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn mit wiirfeln an
der Reihe.
Ende des Spiels: Das Spiel endet, wenn im Nachziehstapel nicht mehr genug Karten vorhanden sind, um eine neue Runde zu beginnen. Gewinner
ist, wer auf seinem eigenen Stapel die meisten Karten hat.
Fiir eine einfachere Spielvariante lasst ihr den Bananenwiirfel weg und wiirfelt nur mit Farbwiirfel und Affenwiirfel.
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The monkeys are on the run in the jungle! Can you manage to catch them? Be careful, however:
Which monkeys are the correct ones? The player who has collected the most cards at the end of the
game is the winner.
Preparations for play: Each player receives a fly swatter and takes a card from the hidden deck. Position the card
face up in front of you and place the fingers of one hand on the green area.
Game rules: The player who was the last to eat a banana starts the game. Throw all three dice. Search for the monkey indicated by the colour and
monkey dice on the cards of the other players (see image).
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If the banana dice shows one banana on a green background, use your fly swatter to try and touch a card showing the wanted monkey. If the
banana dice shows two bananas on a red background, use your fly swatter to try and touch a card that does not show the wanted monkey. Does
your own card match the three dice? Try to bring your card to safety as quickly as possible by removing it from the table.
«Were you the first player to touch a matching card with the fly swatter? If so, take the card and place it on your pile of cards.
«Did you touch a card that doesn’t match the dice? If so, give the player a card from your own pile. If you don’t have any cards, your opponent
should take a face-down card from the deck and place it on their own pile.
«Did you wrongfully take your card from the table and bring it to safety? If so, give this card to the player whose turn it is. This player may then
place the card on their own pile.
+Do none of the cards match the dice? If so, the player whose turn it is should take a card from the deck and place it on their own pile.
The cards that are brought to safety should be placed face down under the deck. The players who don't have any cards face up in front of them
should take a new card from the deck and place it face up in front of them. The game then continues in a clockwise direction.
End of the game: The game ends when there are not enough cards in the deck to start a new round. The player who has the most cards in their
pile is the winner.
For an easier variation, leave out the banana dice and play only with the colour and monkey dice.
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Les singes se balancent d'arbre en arbre ! Arriverez-vous a les attraper ? Mais attention : Vous ne
pouvez pas attraper nimporte lequel ! Le joueur qui remporte le plus de cartes gagne la partie.
Préparation du jeu: Chaque joueur recoit une tapette a mouches et tire une carte de la pioche. Placez la carte face
visible devant vous et mettez les doigts d’'une main sur la surface verte.
Déroulement d’une partie: Le dernier joueur a avoir mangé une banane commence. Il lance les trois dés. La combinaison des dés couleur et
singe vous donne un singe qui vous devez cherchez parmi les cartes de vos adversaires (voir dessin).

Si le dé banane indique une banane sur fond vert, utilisez votre tapette a mouches pour toucher une carte ou se trouve le singe recherché. Sile dé
banane indique deux bananes sur fond rouge, utilisez votre tapette a mouches pour toucher une carte ou le singe recherché ne se trouve pas. Vos
propres cartes correspondent aux trois dés ? Essayez, aussi vite que possible, de protéger vos cartes en les retirant de la table.

«Vlous avez réussi a toucher la carte d’un autre joueur avant qu'il ne puisse la protéger ? Vous obtenez la carte et la mettez sur votre propre pile.

«Vlous avez touché une carte qui ne correspond pas aux dés ? Vous devez donner une carte de votre propre pile a ce joueur. Si vous n'avez plus de

carte, 'adversaire prend une carte de la pioche et la place sur sa propre pile.

«Vlous avez retiré une carte de la table par erreur pour la protéger ? Le joueur dont c'est le tour recoit cette carte et la met sur sa pile.

«Aucune carte ne correspond aux dés ? Le joueur dont c'est le tour retire une carte de la pioche et la pose sur sa pile.
Les cartes retirées de la table sont remises face cachée sous le dessous de la pioche. Les joueurs qui n‘ont plus de carte face visible devant eux
retirent une nouvelle carte de la pioche et la posent a nouveau face visible devant eux. Ensuite c'est au tour du joueur suivant (dans le sens des
aiguilles d’'une montre) de lancer les dés.
Fin du jeu: Le jeu se termine lorsque la pioche ne contient plus suffisamment de cartes pour commencer un nouveau tour. Le gagnant est celui qui
aobtenu le plus de cartes.
Vous pouvez retirer le dé banane pour jouer a une variante plus facile, en utilisant seulement les dés couleur et singe.
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Le scimmie sono libere nella giungla! Riesci a catturarle? Stai attento: quali sono quelle giuste?

Vince il gioco chi, alla fine, ha raccolto piu carte.
Preparazione del gioco: Ogni giocatore riceve uno scacciamosche e pesca una carta dal mazzo a faccia in giu.
Metti la carta a faccia in su di fronte a te e posiziona le dita di una mano sulla superficie verde.
Svolgimento del gioco: Comincia il giocatore che per ultimo ha mangiato una banana. Lancia tutti e tre i dadi. La combinazione di dado colore e
dado scimmia da come risultato una scimmia da cercare sulle carte dei compagni di gioco (vedi illustrazione).

Se il dado banana mostra una banana con sfondo verde, prova a toccare con il tuo scacciamosche una carta che raffigura la scimmia che stai
cercando. Se il dado banana mostra due banane con sfondo rosso, prova a toccare con il tuo scacciamosche una carta che non raffigura la scimmia
che stai cercando.
La tua carta corrisponde ai tre dadi? Cerca di conquistare la tua carta il piu velocemente possibile, togliendola dal tavolo.
«Hai toccato per primo con il tuo scacciamosche una carta corrispondente a un giocatore? Ottieni la carta e aggiungila al tuo mazzetto.
«Hai toccato una carta che non corrisponde ai dadi? Dai a quel giocatore una carta del tuo mazzetto. Se non hai carte, il tuo avversario prende una
carta dal mazzo a faccia in giu e puo metterla nel suo mazzetto.
-Hai tolto la tua carta dal tavolo senza motivo e I'hai portata in salvo? Il giocatore a cui spetta il turno ottiene questa carta e la pud aggiungere
al suo mazzetto.
«Nessuna carta corrisponde ai dadi? Il giocatore a cui spetta il turno puo prendere questa carta dal mazzo e aggiungerla al suo mazzetto.
Le carte che sono state messe in salvo vengono messe a faccia in gili sotto al mazzo di pesca. | giocatori che ora non hanno pil carte scoperte
pescano una nuova carta dal mazzo e la rimettono a faccia in su di fronte a loro. Ora deve tirare i dadi il prossimo giocatore in senso orario.
Fine del gioco: Il gioco finisce quando non ci sono abbastanza carte nel mazzo per iniziare un nuovo round. Vince chi ha il maggior numero di
carte nel suo mazzetto.
Per una variante semplificata del gioco escludere il dado banana e giocare solo con il dado colore e il dado scimmia.
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In de jungle rennen de apen rond! Lukt het jullie, ze te vangen? Maar pas op: Welke apen zijn de juiste?

kaarten verzamelt, heeft het spel gewonnen.
Spelvoorbereiding: Elke speler krijgt een vliegenmepper en trekt een kaart uit de omgekeerde stapel. Leg de kaart zichth
jullie neer en leg de vinger van een hand op het groene vlak.
Spelverloop: De speler die als laatste een banaan heeft gegeten, begint. Hij dobbelt met alle drie de dobbelstenen. De combinatie van
kleurendobbelsteen en apendobbelsteen toont een aap, die jullie op de kaarten van jullie medespelers zoeken (zie afbeelding).

Als de banaandobbelsteen een banaan op groene ondergrond toont, proberen jullie met jullie vliegenmepper een kaart te raken, waar de getoon-
de aap op staat. Als de banaandobbelsteen twee bananen op rode ondergrond toont, proberen jullie met de vliegenmepper een kaart te raken,
waar de getoonde aap niet op staat.

Past je eigen kaart bij de drie dobbelstenen? Probeer zo snel mogelijk je kaart in veiligheid te brengen, door hem van de tafel te pakken.

stapel leggen.
«Heb je een kaart aangeraakt die niet bij de dobbelstenen past? Dan geef deze speler een kaart uit je eigen stapel. Heb je geen kaart, dan pakt je
tegenspeler een verborgen kaart van de trekstapel en mag hij deze op zijn eigen stapel leggen.
«Heb je ten onrechte je kaart van de tafel getrokken en in veiligheid gebracht? De speler die op dat moment aan de beurt is, krijgt deze kaart en
mag hem op zijn eigen stapel leggen.
«Past helemaal geen kaart bij de dobbelstenen? De speler die op dat moment aan de beurt is, mag een kaart van de trekstapel pakken en op zijn
eigen stapel leggen.
De in veiligheid gebrachte kaarten worden verborgen onder de trekstapel gelegd. De speler die nu geen kaart meer zichtbaar voor zich heeft
liggen, trekt een nieuwe kaart uit de trekstapel en legt deze weer zichtbaar voor zich neer. Nu is de volgende speler met de klok mee aan de beurt
om te dobbelen.
Einde van het spel: Het spel is afgelopen als de trekstapel niet meer genoeg kaarten heeft, om een nieuw rondje te beginnen. Degene wie de
meesten kaarten op zijn eigen stapel heeft, heeft het spel gewonnen.

Voor een eenvoudigere variant, kunnen jullie de banaandobbelsteen weglaten en dobbelen jullie alleen met de kleurendobbelsteen en apendob-
belsteen.
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‘ iPor la selva andan un montdn de monos sueltos! ;Lograréis atraparlos? Pero cuidado: ;qué monos
son los correctos? El jugador que acumule mds cartas ganara el juego.

Preparacion del juego: Cada uno de vosotros recibe un matamoscas y saca una carta del montén que hay boca abajo.
Poned la carta boca arriba delante de vosotros y colocad los dedos de una mano en la zona verde.

Normas del juego: Empieza el jugador que haya sido el Gltimo en comerse un pldtano. Lanza los tres dados. La combinacién del dado de colory
el dado de mono da como resultado un mono que deberéis buscar en las cartas de vuestros oponentes (ver ilustracion).

Sien el dado de los pldtanos aparece un platano sobre un fondo verde, tratad de tocar con el matamoscas una carta donde aparezca el mono que
estéis buscando. Si en el dado de los platanos aparecen dos platanos sobre un fondo rojo, tratad de tocar con el matamoscas una carta donde no
aparezca el mono que estéis buscando.
iCoincide tu propia carta con los tres dados? Trata de poner su carta a salvo lo antes posible quitandola de la mesa.
« ;Has sido el primero en tocar una tarjeta correcta de otro jugador con el matamoscas? Entonces te quedas la carta y la puedes guardar en tu
propia pila.
- jHas tocado una carta que no coincide con los dados? Entonces tendrds que dar al otro jugador una carta de tu propia pila. Si no tienes ninguna
carta, el contrincante podrd tomar una de las cartas ocultas de la pila de robo y guardarla en su propia pila.
« jHas quitado por error tu carta de la mesa y la has puesto en un lugar sequro? El jugador que tenga el turno se quedara con esta carta y se la
podré guardar en su propia pila.
«iNo hay ninguna carta que coincida con los dados? El jugador que tenga el turno podrd tomar una carta de la pila de robo y guardarla en su
propia pila.
Las cartas puestas a salvo se colocaran boca abajo debajo de la pila de robo. Los jugadores que no tengan cartas boca arriba tomaran una nueva
carta del montén y se la colocaran boca arriba de nuevo. Ahora le toca lanzar los dados al siguiente jugador en sentido horario.
Fin del juego: El juego termina cuando no quedan suficientes cartas en la pila de robo para empezar una nueva ronda. Ganard quien haya
acumulado mds cartas en su propia pila.
Una variante mds sencilla del juego consiste en no usar el dado de los platanos y lanzar solo los dados de color y mono.
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o Na selva os macacos andam a solta! Conseque captura-los? Mas cuidado: Qual dos macacos é o certo?
B (:anha 0 jogo quem acumular mais cartas.
Preparacao do jogo: Cada um de vocés recebe uma mata-moscas e puxa uma carta do monte com as cartas
viradas para baixo. Coloquem a carta aberta a vossa frente e o dedo de uma mao na superficie verde.
Jogar: Comeca o jogador que foi o Ultimo a comer uma banana. Ele atira os trés dados. A combinacdo dos dados de cores e dos dados de macacos
resulta num macaco que devem procurar nas cartas dos vossos adversarios (ver a figura).

Se o dado das bananas mostrar uma banana em fundo verde, tentam tocar com o vosso mata-moscas numa carta onde esteja indicado 0 macaco
procurado. Se 0 dado das bananas mostrar duas bananas em fundo vermelho, tentam tocar com o vosso mata-moscas numa carta onde ndo esteja
indicado 0 macaco procurado.
0 sua prépria carta coincide com os trés dados? Entdo tente colocar a sua carta o mais rapidamente possivel em sequranga, retirando-a da mesa.
«Tocou primeiro do que o0 jogador numa carta certa com o0 mata-moscas? Entdo recebe a carta e pode colocd-la no teu préprio monte.
«Tocou numa carta que ndo coincide com o dado? Entdo dd a esse jogador uma carta do seu proprio monte. Se ndo tiver nenhuma carta, o seu
adversdrio retira uma carta encoberta do monte e pode colocé-la no seu préprio monte.
«Retirou a sua carta erradamente da mesa e colocou-a em seqguranca? 0 jogador que estd a jogar recebe esta carta e pode coloca-la no seu
proprio monte.
«Nenhuma carta coincide com os dados? 0 jogador que esté a jogar pode retirar uma carta do monte e colocd-la no seu proprio monte.
As cartas colocadas em sequranca ficam encobertas por baixo do monte. Os jogadores que ja nao tiverem nenhuma carta d sua frente retiram uma
nova carta do monte e colocam-na novamente a sua frente. Agora é a vez do jogador sequinte.
Objetivo do jogo: 0 jogo termina quando ja ndo houver cartas no monte para dar inicio a uma nova partida. Ganha quem tiver mais cartas no seu
proprio monte.
Para uma variante de jogo mais simples, o dados das bananas pode ser colocado de parte, usando-se apenas o dados das cores e dos macacos.
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Aberne er lgs i junglen! Tror |, at | kan fange dem igen? Men ver forsigtige: For hvilke af aberne er de
rigtige? Vinderen af spillet er den, der til slut har samlet flest kort.
Spilforberedelse: Hver af jer far en fluesmakker, og derefter skal | treekke et kort fra en kortbunke, hvor bagsiden
af kortene vender opad. Laeg de trukne kort med forsiderne opad foran jer, og leg den ene hands fingre pd den
granne flade.
Spillets gang: Den spiller, der sidst har spist en banan, begynder. Vedkommende kaster alle tre terninger. Kombinationen af farveterning og abeter-
ning repraesenterer en abe, som | leder efter blandt jeres medspilleres kort (se illustration).

Viser bananterningen en banan pa gren baggrund, forsager | med jeres fluesmaekker at bergre et kort, hvor den sggte abe er afbildet. Viser bananter-
ningen to bananer pd rad baggrund, forsgger | med jeres fluesmaekker at berare et kort, hvor den sggte abe ikke er afbildet.
Passer dit eget kort il de tre terninger? Forsgg sa hurtigt som muligt at bringe dit kort i sikkerhed ved at tage det af bordet.
«Har du forst berort et passende kort hos en spiller med fluesmakkeren? Sa vinder du det kort og ma lgge det oven i din egen kortbunke.
«Har du bergrt et kort, der ikke stemmer overens med terningerne? Sd skal du give den pagaeldende spiller et kort fra din egen kortbunke. Har
du ingen kort, sa ma din modspiller tage et skjult kort fra den falles bunke, som vedkommende sd kan legge oven i sin egen bunke.
«Har du ulovligt fjernet dit kort fra bordet for at bringe det i sikkerhed? Den spiller, der kastede terningerne, far dette kort, som vedkommende sa
ma lagge oven i sin egen bunke.
«Er der sletingen kort, der passer til terningerne? Spilleren, der kastede terningerne, ma traekke et kort fra den feelles bunke og legge det
oven pd sin egen bunke.
De kort, der er bragt i sikkerhed, legges nederst i den faelles bunke med bagsiden op. Spillere, der ikke lngere har et kort liggende foran sig med
forsiden opad, traekker et nyt kort fra den falles bunke og legger det foran sig med forsiden opad. Nu er det naste spiller i reekken, der skal kaste
terningerne. Der spilles med uret.
Spillets afslutning: Spillet slutter, nar der i den faelles bunke ikke lengere er sa mange kort, at der kan indledes en ny omgang. Vinderen af
spillet er den, der har flest kort i sin egen bunke.
For at gare spillet en lille smule nemmere udelader man bananterningerne og kaster kun med farveterningerne og abeterningerne.
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I djungeln dr aporna I6s a! Klarar du att fanga in dem? Men se upp: Vilka apor &r nu de riktiga?

Den som samlar in flest kort vinner spelet.
Spelforberedelse: Ni fér varsin flugsmalla och drar ett kort frén draghdgen dar korten ligger med framsidan
nedat. Lagg kortet med framsidan uppat framfor er och lagg ett finger fran en hand pa den grona ytan.
Spelets gang: Den spelare som dtit en banan senast bérjar: Spelaren sldr alla tre térningar. Kombinationen av farg- och aptarmingen ger den apa
som ska sokas hos motspelarna (se pa bilden).

Om banantarningen visar en banan pd en gron bakgrund forsoker ni med hjalp av flugsmallan berdra ett kort som visar den apa som soks. Om banan-
tarningen visar en banan pa en rod bakgrund forsoker ni med hjalp av flugsmallan berdra ett kort som inte visar den apa som soks.
Passar ditt egna kort till de tre tarningarna? Forsok att sa snabbt som majligt sakra ditt kort genom att ta bort det frén bordet.
«Var du forst med att berora ett matchande kort hos en motspelare med flugsmallan? Da far du ta kortet och lagga det till din egna hog.
«Har du berdrt ett kort som inte passar till tarningarna? Da mdste du ge motspelaren ett kort fran din egna hdg. Om du inte har ndgra kort far din
motspelare dra ett kort frdn draghdgen och ldgga det till sin egna hog.
«Drog du felaktigt bort ditt kort fran bordet for att sakra det? Den spelare som dr pa tur far kortet och kan lagga det till sin egna hdg.
- Passar inga kort till tarningarna? Den spelare som dr pa tur far dra ett kort fran dragh6gen och lagga det till sin egna hdg.
Korten som sdkrats placeras med framsidan neddt underst i draghdgen. De spelare som inte langre har ndgra dppna kort liggande framfor sig drar ett
nytt kort fran draghdgen och lagger kortet Gppet framfor sig. Nu dr det ndsta spelares tur att sld som sitter i medsols riktning.
Spelets slut: Spelet slutar nar korten i draghdgen inte racker till for en hel runda. Vinnaren dr den som har flest kort i sin stapel.
En enklare spelvariant ar om man inte anvander banantdrningen utan bara anvander farg- och aptarningen.

P 9/24 60606 1881



Apinat ovat karanneet viidakkoon! Onnistutko saamaan ne kiinni? Ole varovainen: mitka apinoista
ovat ne oikeat? Pelin voittaa se, jolla on eniten kortteja pelin lopussa.
Pelin valmistelu: Jokainen pelaaja saa karpasldtkdn ja kaantaa yhden kortin kuvapuoli alaspain olevasta
pakasta. Aseta tama kortti eteesi kuvapuoli ylospdin ja aseta sormesi vihredlle alueelle.
Pelin kulku: Viimeksi banaanin syonyt pelaaja aloittaa pelin. Han heittaa kaikki kolme noppaa. Varinoppien ja apinanoppien yhdistelma kertoo
apinan, jota nyt etsit muiden pelaajien korteista (katso kuva).

Jos banaaninopassa on banaani vihrealla taustalla, yrita koskettaa karpdslatkalla sita korttia, jossa etsitty apina on. Jos banaaninopassa on kaksi
banaania punaisella taustalla, yrita koskettaa karpaslatkalld korttia, jossa etsittyd apinaa ei ole.
Vastaako oma korttisi kolmea noppaa? Yritd saada kortti mahdollisimman pian turvaan poistamalla se poydalta.
« Kosketitko karpasldtkalla sopivaa toisen pelaajan korttia ensin? Saat tamadn kortin ja voit laittaa sen omaan korttipinoosi.
- Kosketitko korttia, joka ei vastaa noppaa? Anna talle pelaajalle yksi kortti omasta pinostasi. Jos sinulla ei ole yhtdan korttia, vastaaja saa ottaa
yhden kortin kuvapuoli alaspdin olevasta korttipinosta ja laittaa sen omaan korttipinoonsa.
- Otitko oman korttisi poyddstd ja veit turvaan virheellisesti? Vuorossa oleva pelaaja saa taman kortin ja laittaa sen omaan korttipinoonsa.
- Eikd mikaan korteista sovi noppiin? Vuorossa oleva pelaaja saa ottaa yhden kortin kuvapuoli alaspdin olevasta korttipinosta ja laittaa sen omaan
korttipinoonsa.
Turvaan viedyt kortit siirretaan kuvapuoli alaspdin olevaan pinoon alimmaisiksi. Pelaaja, jolla ei ole endd yhtaan korttia edessadn avoimena, ottaa
uuden kortin pinosta ja laittaa sen eteensd. Nyt nopanheittovuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle vastapaivaan.
Pelin paattyminen: Peli paattyy, kun poydalla olevassa pinossa ei ole enda riittavasti kortteja uuden kierroksen aloittamiseksi. Voittaja on se, jolla
on eniten kortteja omassa pinossaan.
Helpompi pelitapa on jattaa banaaninoppa pois ja heittad vain varinoppaa ja apinanoppaa.

| —
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Apene er lgse i jungelen! Klarer dere & fange dem? Men vér forsiktig: Hvilke aper er nd de riktige?
Den spilleren som til slutt far flest kort, vinner spillet.
Spillforberedelse: Hver av dere far en fluesmekker og trekker et kort fra kortbunken hvor kortene ligger
med forsiden ned. Legg kortet med forsiden opp foran dere og legg den ene handen pé den grenne flaten.
Spillets gang: Spilleren som sist spiste en banan, begynner. Vedkommende kaster alle tre terningene. Kombinasjonen av fargeterning og apeter-
ning resulterer i en ape som dere leter etter pa kortene til medspillerne deres (se illustrasjon).
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Dersom bananterningen viser en banan med grann bakgrunn, praver dere & berare et kort med bilde av apen det letes etter med fluesmekkeren
deres. Dersom bananterningen viser to bananer med rgd bakgrunn, prover dere & bergre et kort uten bilde av apen det letes etter med fluesmekke-
ren.
Passer ditt eget kort til de tre terningene? Forsgk & fa kortet ditt i sikkerhet sa fort som mulig ved & ta kortet fra bordet.
«Vlar du den forste som berarte et passende kort hos en spiller, med fluesmekkeren? Du far et kort og kan legge det pd din egen kortbunke.
«Har du bergrt et kort som ikke passer til terningene? Gi denne spilleren et kort av din egen kortbunke. Hvis du ikke har noen kort, tar motspilleren
din et kort som ligger med forsiden ned fra trekkbunken og kan legge dette kortet pa sin egen bunke.
«Har du trukket kortet ditt fra bordet og gjemt det ved en feil? Spilleren som nd skal kaste terningene, far dette kortet og kan legge det pa
sin egen bunke.
«Er detingen kort som passer til terningene? Spilleren som nd skal kaste terningene kan ta et kort fra trekkbunken og legge det pad sin egen
kortbunke.
Kortene som er gjemt plasseres med forsiden ned under trekkbunken. Spilleren som na ikke har flere kort liggende med forsiden opp foran seg,
trekker et nytt kort fra trekkbunken og legger dette foran seq med forsiden opp. Sa er det neste spiller med klokken sin tur for & kaste terningene.
Spillets slutt: Spillet er slutt ndr det ikke er flere kort tilbake i trekkbunken til  begynne en ny runde. Vinneren av spillet er den som har flest kort i
sin egen kortbunke.
For en enklere versjon av spillet kan dere fjerne bananterningen og i stedet bare bruke fargeterningen og apeterningen.
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Matpy szaleja w dzungli! Czy uda sie Wam je ztapa¢? Ale uwaga: Ktére matpy to te whasciwe?
Gre wygrywa osoba, ktdra na koniec zbierze najwiecej kart.

Przygotowanie do gry: Kazda osoba dostaje packe na muchy i wyciaga jedna karte z zakrytego stosika.
Potdz karte awersem do gory przed sobg i pot6z palce jednej reki na zielonej powierzchni.

Przebieg gry: Zaczyna gracz, ktdry jako ostatni zjadt banana. Rzuca on wszystkimi trzema kostkami. Kombinacja kolorowej kostki i matpiej kostki
daje w rezultacie matpe, ktérej szukasz na kartach przeciwnikow (patrz ilustracja).
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Jesli kostka banana pokazuje banana na zielonym tle, sprobuj za pomoca packi na muchy dotknac karty, na ktrej pokazana jest szukana matpka.
Jesli kostka banana pokazuje dwa banany na czerwonym tle, sprébuj za pomoca packi na muchy dotkna¢ karty, na ktdrej nie jest pokazana szukana
matpka.
(zy Twoja wiasna karta pasuje do tych trzech kostek? Postaraj sie jak najszybciej zabezpieczy¢ swoja karte, zdejmujac j ze stotu.
«(zy przy ktéryms graczu udato Ci sie najpierw dotkna¢ packq na muchy pasujacej karty? Dostajesz karte i mozesz jg umiesci¢ na
wiasnym stosiku.

«Dotkneta$/dotknates karty, ktdra nie pasuje do kostek? Daj temu graczowi karte z wiasnej talii. Jesli nie masz karty, Twoj przeciwnik bierze

zakryta karte ze stosika do dobierania i moze j umiesci¢ na swoim wiasnym stosiku.

«(zy niestusznie zabrate$/zabratas swoja karte ze stotu i odtozytes/odtozytas ja w bezpieczne miejsce? Gracz, ktdrego jest kolej, dostaje te karte

i moze ja potozy¢ na swoim wiasnym stosiku.

- Zadna karta nie pasuje do kostek? Nastepny w kolejce gracz moze wzia¢ karte ze stosika do dobierania i umiesci¢ ja na whasnym stosiku.
Odtozone w bezpieczne miejsce karty umieszczone sg zakryte pod stosikiem do dobierania. Gracze, ktérzy nie majq zadnych odkrytych kart,
dobieraja nowa karte ze stosika do dobierania i umieszczajq jg odkryta przed soba. Teraz rzuca kostkami nastepny gracz w kierunku ruchu
wskazowek zegara.

Koniec gry: Gra koriczy sie, gdy na stosiku do dobierania nie ma wystarczajacej liczby kart, aby rozpocza¢ nowa runde. Zwyciezca jest gracz, ktdry
ma najwiecej kart na swoim stosiku.
W celu uproszczenia gry, mozecie pomingc kostke banana i rzucac tylko kostkami kolorowa i matpia.
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@ =¢guyav ot paipoudeg otn (ovykha! Oa Ta Katapépete va Tig mdoete; ANG mpoooy: Moteg
Haipovdec €ivat o1 6woTég; OMoL0¢ GUYKEVTPWVEL 0TO TENOG TIC TTEPLOOOTEPEC KAPTEC, KePDIlel

T0 TayvidL.

Mpoetopacia mayvidron: Kabe évag maipver pia puyookotwotpa kat tpaPdet pia kapta amé Ty kaAvppévn
otoiPa. TomoBeteite v kApta avolyTr pmpootd oag kat falete Ta dayTula Tou EvOC XepLOU EMAvw GTNV TTIPAoVN EMPAvELQ.

Awadikacia maryvidiov: 0 maiktng mov épaye Tehevtaiog pia pmavdva, {ekivael. Piyvel kat ta tpia {apta. Amé o ouvduaopd xpwpatiotou {aptov Kal
(ap1ov e paipol MPOKUTITEL Pia paipov v omoia mpémel va ava(nTioETe 0TI¢ KAPTEC TWV GUPMAIKTWY 0ag (BAEme elkova).

Eav 1o {dpt pe pmavdveg deixvel pia pmavava o mpaovo Govto, mpoomabioTe va ayyi€ete pe T HUYOOKOTWOTPA 0aC Hia KApTa otV omoia
anekoviletal n paipov mov avadnrdte. Edv to (dpt pe pmavdveg deiyvel Vo pmavdveg og KOKkvo @ovto, mpoomabnote va ayyifete pe
HUYOOKOTWOTPA Jta KApTa TV omoia dev ameikoviletal n paipod mov avadntdre.
TaipidZe1 n kdpta oov e ta Tpia {apia; Mpoomdbnoe 600 Mo ypriyopa yivetat va ac@aNiogl; TV KAPTA 060U amopakpuvovtdg Ty amo to Tpaméd.
« Ayyiéec mpwtog pia avtioTolyn Kapta EvOC maikTn pe T puyookotwotpa; Kepdidelg v kdpta kat pmopeic va tv Tomobetioei¢ 0t otoifa cou.
« Ayyiéec pa kdpta mou ev taiptddet ota {dpia; Awoe aTov aVTioToLX0 MaiKTn pia kApTa amé tn otoifa cov. EQv dev éxelg KApTeg TOTE 0 AVTIMAAGG
00U pia Kahuppévn kApTa amé Ty Ko oToifa kat propei va v Tomobetioet ot Ikr Tou oToifa.
+TpaPnéec AavBaopéva v kdpta cov and To Tpamél kal Ty TomoBeTnoeg o aopahéc onpio; O maiktng mov €xel o€lpd maipvel aur TV KApTa
kau pmopéi va v tomoBeTriogL atn ik Tou oToifa.
« Aev umdpyel kapia kdpta mou va taptddet ota {apta; 0 maiktng mou €xl 6€1PA EMTPEMETAL VA IAPEL ia KAPTA amd TV Kowr oToifa kat va Ty
TomoBetioeL otn Sikr Tou oToifa.
Ot kdpteg mov €ivar aopahopéveg TomoBetouvTal KAAVHEVEG KATw amd Ty Kowr otoifa. Ot maikteg mou Twpa dev Exouv AAEC avolypéves KapTEC
HMmpooTd Toug, TpaPdve pia véa kapta amd v Kowr otoifa kai tnv TomoBetolv avolyT) pmpootd toug. Twpa ouveyilel o eMOpEVOC maikTng
de€lootpoga e ta (apta.
TéAo¢ Tov maryvidiov: To matyvibi tehelwvel dtav oTn Kowr oToifa dev umdpxouv AoV aPKETEC KAPTEC yia va Eekiviael véog yOpog. Kepdilet omotog
EXELTIC TIEPLOOOTEPEC KAPTEC 0T 0TOIBa TOU.
Ma wa mo amhr mapahhayn maigvidod mapadeite o (Apt Pe TIC PMAvAvEC Kal Xpnotpomolote povo Ta xpwpatiotd {dpta kat ta {dpla pe Tig
Haipovdec.
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B mxyHrnax pe3atca 06e3baHbl! (MoxeTe ux noitmatb? Ho octopoxHo: Kakas xe u3 06e3baH
HacToAWaA? BomrpbiBaeT UrpoK, HabpaBLUKii K KOHLY UTPbl HaMOOMbLLEe KOAMYECTBO KapT
MoaroToBKa K urpe: Kaxapiii n3 Bac nonyyaet Myxo60iiKy 1 BLITATMBAET M0 OAHON KapTe U3 KONOAbI, Nexaluei
KapTuHKoil BHI3. [lonoxuTe KapTy KapTUHKOI BBepX Nepes co60il 1 MON0XuTe NanbLibl OAHOI PYKM Ha 3e7IEHYI0 30HY.
UrpoBoit npouecc: HaunHaet urpy urpok, Kotopbiii en 6aHax nocneguum. rpok 6pocaet Be Tpu kybuka. CoueTaHue Ky6ukos
3aKpaLLEHHbIMI CTOPOHAMK 1 KyOUKa C 00€3bAHOI MOKa3bIBaeT 00e3bAHY, KOTOPYIO Bbl MLLETE Ha KapTaX NPOTMBHUKOB (CM. PUCYHOK).

Ecnu Ha kybuke c 6aHaHoM U306paxkeH 6aHaH Ha 3eneHOM QoHe, MoNpobyiiTe NPUKOCHYTHCA MyX0B0IKON K KapTe, Ha KOTOPOIi M300paxeHa
06e3bAHa, KOTOpYH0 Bbl MLeTe. Ecnn Ha KybuK ¢ 6aHaHamK Ha KpacHOM GOHe noKa3biBaeT ABa 6aHaHa, nonpobyiite AOTPOHYTLCA MyX000iKOi A0
KapTbl, Ha KOTOPOIA HET 00€3bAHbI, KOTOPYIO Bbl ULLieTe.
Bawa kapta nogxoauT K Tpem Kybukam? Moctapaiitech Kak MoXHo 6bicTpee yopaTb KapTy B 6e30macHoe MecTo, CHAB ee 0 CTona.
« Bbl npuKocHynucb nepBbIM K COOTBETCTBYHLLIEN KapTe MyX000iiKoii? Bbl monyyaeTe KapTy 1 MOXeTe NONOXUTb €€ B CBOK KOJ0AY.
«Bbl BOTPOHYAMCH A0 KapTbl, KOTOpaA He COBNAAAET C 300paxeHnAMM Ha Kybukax? OThaiiTe SToMy UrPOKY KapTy U3 CBoeii Konoabl. Ecnn y Bac
HeT KapTbl, Ball NPOTUBHMK OepeT KapTy, nexaLuyto pybaLukoii BBepxX u3 06LLei Konoabl M MOXKET NONOXUTb €€ Ha CBOK COBCTBEHHYH.
«Bbl He JomkHbI 6b1IM OpaThb KapTy €O CTOMa, HO CAeNanu 3T0 1 NONOXMNK ee B 6e3onacHoe MecTo? ToT Urpok, UbA 0uepesb X04UTb, NofyyaeT
3Ty KapTy 1 MOXET NONI0XKUTb ee B CBOIO KOJOZY.
«Ecnu kapra BoobLLe He NoAXOANT K M300paxeHUAM Ha Kybukax? ToT UTPOK, UbA 0uepesib XOAUTb, MOXET BbITAHYTH KapTy U3 00LLeil Konoabl 1
MONOXNTb ee B CBOK COOCTBEHHYIO.
KapTbl, nepemeLLieHHble B 6e30MacHoe MecTo, NOMeLLaloTCA pybaLLKoii BBepX N0z 06LLyio KoNoZy. rpoKu, y KOTOpbIX He 0CTanoch KapT,
NeXalyux KapTUHKOIA BBEpX, N3BNEKAKOT HOBYH KapTy U3 00LLel Konoabl ¥ CHOBA KNaflyT ee KapTUHKOI BBepX. Tenepb ouepeab CeayoLLero
urpoka bpocatb KyomKu.
KoHeu urpbi: Vrpa 3akaHunBaeTca, Koraa B 06LLeli KoNofe He 0CTaeTCA JOCTaTOYHOr0 KONYeCTBa KapT, YTo0bl HauaThb HOBIN payHA.
MobeawTenem CTaHOBUTCA UFPOK, B Ubeil Kosloae 00MbLLe BCEro KapT.
B 6onee nerkom BapuanTe urpbl, 0T10XMTe KyOuK ¢ 6aHaHom n bpocaiite TONbKO 3aKpaLLeHHbIil KyOuK u Kyouk ¢ 06e3bAHOIA.
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Maymunlar ormanda basibos! Onlar yakalayabilir misiniz? Ancak dikkatli olun: Maymunlardan
hangisi dogru olanlar? Kim en ok karti toplarsa oyunu o kazanir.
Oyun hazirhg: Her biriniz bir sineklik alin ve yiizii asagi doniik yigindan bir kart ¢ekin. Karti yiizii yukari
bakacak sekilde oniiniize koyun ve bir elinizin parmaklarini yesil yiizeye koyun.
Oyun akisi: En son muzu yiyen oyuncu dnce baslar. U¢ zan da atar. Renk zari ve maymun zarinin kombinasyonu, oyuncu arkadaglarinizin kartlarinda
aradiginiz bir maymunla sonuglanir (resme bakin).

Muz zan yesil bir arka plan {izerinde bir muz gosteriyorsa, sineklikle aradiginiz maymunu gosteren bir karta dokunmaya calisin. Muz zan kirmizi bir
arka plan iizerinde iki muz gosteriyorsa, sineklikle aradiginiz maymunun gosterilmedigi bir haritaya dokunmaya caligin.
Kendi kartiniz li¢ zara uyuyor mu? Bir an 6nce kartinizi masadan kaldirarak giivenli bir yere getirmeye calisin.

«Bir oyuncuda sineklik ile uygun bir karta ilk mi dokundunuz? Bu durumda karti alarak kendi destenize koyabilirsiniz.

- Zarlara uymayan bir karta dokundunuz mu? 0 oyuncuya kendi destenizden bir kart verin. Bir kartiniz yoksa, rakibiniz cekilis destesinden kapali bir

kart alir ve kendi destesine koyabilir.

«Kartinizi yanlig bir sekilde masadan cikarip giivenli bir yere mi getirdiniz? Sirasi gelen oyuncu bu karti alir ve kendi destesine koyabilir.

- Zarla eslesen kart yok mu? Sirasi gelen oyuncu ¢ekilis destesinden bir kart alip kendi destesine yerlestirebilir.
Giivenli hale getirilen kartlar, kart destesinin altina yiizii asagi bakacak sekilde yerlegtirilir. Artik hi¢ karti olmayan oyuncular, ekilis destesinden yeni
bir kart ceker ve tekrar dnlerine koyarlar. Simdi, zar atma sirasi saat yoniinde bir sonraki oyuncuya gelir.
Oyunun Sonu: Oyun, ¢ekilis destesinde yeni bir tur baglatmak icin yeterli kart kalmadiginda sona erer. Kazanan, kendi destesinde en ¢ok karta sahip
olan kisidir.
Oyunun daha basit bir ¢esidi icin, muz zanini disarida birakin ve yalnizca renk ve maymun zarlarini yuvarlayin.
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V dzungli so usle opice! Boste jih zmogli ujeti? Vendar pozor: katere opice pa je treba ujeti?

Imaga tisti, ki na koncu zbere najvec kart.

Priprava igre: Vsak igralec dobi muhalnik in izvlece karto iz zakritega kupa. Odprto karto polozite pred sebe
in poloZite prste ene roke na zeleno povrsino.

Potek igre: Zatne igralec, ki zadnji poje banano. VrZe vse tri kocke. Rezultat kombinacije iz kocke z barvami in kocke z opicami je opica, ki jo iCete
na kartah svojih soigralcev (glejte sliko).

Ce kocka z bananami prikazuje banano na zelenem ozadju, se poskusite s svojim muhalnikom dotakniti karte, na kateri je prikazana iskana opica. Ce
kocka z bananami prikazuje dve banani na rdecem ozadju, se poskusite z muhalnikom dotakniti karte, na kateri ni prikazana iskana opica.
Ali se tvoja karta ujema s tremi kockami? Poskusi ¢im hitreje pospraviti svojo karto na varno, tako da jo vzames z mize.
«Si se zmuhalnikom pri enem od igralcev kot prvi dotaknil ustrezne karte? Ta karta je tvoja in lahko jo odloZis na svoj kup.
+Si se dotaknil karte, ki ne ustreza kockam? Temu igralcu daj karto iz svojega kupa. Ce nima3 ve¢ kart, si tvoj nasprotnik vzame zakrito karto iz
kupa z dodatnimi kartami in jo odloZi na svoj kup.
«Si svojo karto potegnil z mize in jo pospravil na varno, vendar ta karta ni ustrezna? Igralec, ki je na potezi, dobi to karto in jo lahko odlozZi
na svoj kup.
« Ali nobena karta ne ustreza kockam? Igralec, ki je na potezi, lahko vzame karto s kupa z dodatnimi kartami in jo odlozi na svoj kup.
Na varno pospravljene karte je treba zakrite dati pod kup z dodatnimi kartami. Igralci, ki pred seboj nimajo vec odprte karte, povlecejo eno novo karto
s kupa z dodatnimi kartami in jo spet odprto poloZijo pred sebe. Zdaj mece naslednji igralec v smeri urinega kazalca.
Konec igre: Igra je koncana, ko v kupu z dodatnimi kartami ni ve¢ dovolj kart za nov krog. Zmaga tisti, ki ima najvec kart v svojem kupu.
Ce Zelite igrati enostavnejso razlicico igre, opustite kocko z bananami in igrajte samo s kocko z barvami in kocko z opicami.
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=, Majmuni su u dZungli slobodni! Hoce li vam uspjeti uloviti ih? Ali oprez: koji su majmuni oni
i pravi? Pobjednik je igrac koji na kraju sakupi najvise karata.
Priprema za igru: Svaki igrac dobiva mlatilicu i izvlaci kartu sa snopa okrenutog prema dolje. Igraci okrecu kartu licem
prema gore i stavljaju je ispred sebe, a zatim prst jedne ruke stavljaju na zelenu povrsinu.
Tijek igre: Igru zapocinje igraC koji je posljednji pojeo bananu. Taj igrac baca sve tri kockice. Kombinacija kockice u boji i kockice s majmunom daje
majmuna kojeq igraci traZe na kartama svojih suigraca (pogledajte sliku).

Ako kockica s bananom prikazuje bananu na zelenoj podlozi, igraci pokusavaju sa svojom mlatilicom dotaknuti kartu na kojoj je prikazan majmun
kojeg traZe. Ako kockica s bananom prikazuje dvije banane na crvenoj podlozi, igraci pokusavaju sa svojom mlatilicom dotaknuti kartu na kojoj nije
prikazan majmun kojeg traze.
Ako karta igraca odgovara trima kockicama, igrac kartu treba $to je moguce brze smaknuti sa stola na sigurno.

« Ako igra sa svojom mlatilicom uspije dotaknuti odgovarajucu kartu drugog igraca, uzima tu kartu i stavlja je na svoj snop.

« Ako igrac dotakne kartu drugog igraca koja ne odgovara kockicama, tom igracu daje kartu sa svog snopa. Ako igra¢ nema karata, protivnik

uzima kartu sa snopa za povlacenje i stavlja je na svoj snop.

« Ako igrac greSkom smakne kartu sa stola na sigurno, igrac koji je na potezu dobiva tu kartu i stavlja je na svoj snop.

« Ako nijedna karta ne odgovara kockicama, igra¢ koji je na potezu uzima kartu sa snopa za povlacenje i stavlja je na svoj snop.
Karte koje su smaknute na sigurno stavljaju se licem okrenutim prema dolje ispod snopa za povlacenje. Igraci koji ispred sebe viSe nemaju polozenih
karata, povlace novu kartu sa snopa za povlacenje i ponovno je stavljaju ispred sebe licem okrenutim prema gore. Kockicu sada baca sljedei igrac u
smjeru kretanja kazaljke na satu.
Zavrsetak igre: Igra se zavrSava kada na snopu za povlacenje viSe nema dovoljno karata za pocetak novog kruga. Pobjednik je igrac koji ima najvise
karata u svom snopu. Za jednostavniju varijantu igre igraci mogu izostaviti kockicu s bananom i bacati samo kockicu u boji i kockicu s majmunom.
3a no-0npoCTeH BapUaHT Ha UrpaTa 0CTaBeTe HaCTPaHa 3apa 6aHaH 1 XBbPAAIATE CaMO 3apoBeTe 3a LBAT I MaiiMyHKa.
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MaiimyHkuTe ca Ha cBobofa B kyHrnata!l Moxete ni Aa rin xBaHete? Ho BHuMaHne: Kou ot
MaiiMyHKUTe ca npaBunHuTe? To3u, KOitTo Kpas cbbepe Hail-MHOT0 KapTu, neyeni urpata.
MoaroToBka 3a urpara: Bcekn ot Bac nonyyaBa Myxo60iika v n3Terna KapTa oT KynuuHaTa C IMLETO Hagony.
lMocTaBeTe KapTaTa C IULETO Harope npea cebe cit 11 NOCTaBeTe NPbCTUTE HA eHaTa (M PbKa BbPXY 3eNeHaTa NOBbPXHOCT.
Xop Ha urpara: lirpautt, KoiiTo nocneeH e An 6axaH, 3anouBa mbpau. Toil XBbPAA 1 TpuTe 3apa. KombuHaLuATa OT LBETHI 3apoBe 1 3apoBe Ha
MaiMyHKI BOAM [0 MaliMyHKa, KOATO TbPCUTe OT KapTiTe Ha OCTaHanuTe urpaun (BUXKTe UAloCTpaLmATa).

Ako 3apbT 6aHaH Moka3ga baHaH Ha 3eneH (oH, onuTaliTe ce a AOKOCHeTe CbC (BOATA MyX00oiiKa KapTa, KOATO NOKa3Ba MaiiMyHKaTa, KOATO
TbpcuTe. AKo 3apbT 6aHaH Noka3Ba ABa 6aHaHa Ha YepBeH QOH, onuTaiTe Ce Aa AOKOCHETe C MyX000iKaTa KapTa, KOATO He N0Ka3Ba MailMyHKaTa,
KOATO TbpcuTe.
Bawara cobcTBeHa kapTa CbOTBETCTBA N Ha TpuTe 3apa? OnuTaiiTe Ce Bb3MOXHO Hail-0bp30 A NOCTaBUTe KapTaTa C1 Ha CUrYPHO MACTO, Kato A
B3emeTe 0T Macarta.
- [lokocHaxTe N1 MbPBY CHOTBETCTBALLA kapTa Ha Urpay ¢ Myxoboiikata? TonyyaBate kapTaTa 1 MOXeTe fia A CIOXKUTe
Ha co0CTBEHaTa (M KynuuHa.
- [lokocHaxTe N1 KapTa, KOATO He CbOTBETCTBA Ha 3apoBeTe? To3u urpay B3ema KapTa OT TBOATA COOCTBEHA KynuuHa.
Ako HAMaTe KapTa, NPOTUBHUKBT B B3eMa KapTa C IMLETO Hajoiy 0T KYNuIHaTa 3a TerneHe 1 MoXe fia A N0CTaBM Ha
o6CTBEHaTa (M KynuuHa.
- HeonpagjaHo 13BaauxTe KapTata Cv OT MacaTa i A OCTaBuXTe Ha be30nacHo MACTo? rpautT, umiTo peg e, nonyyasa
Ta3 KapTa 1 MOXe A A CI0XM Ha COBCTBEHATa C1 KyNymHa.
« HuTo eHa KapTa He CbOTBETCTBA Ha 3apoBeTe? Urpaysr, YMiTO pes e, MoXe 4a B3eMe KapTa 0T KynuuHaTa 3a TerfeHe
1 i A NOCTaBY BbPXY COOCTBEHATA (M KYNUIHa.
MocTaBeHuTe B 6€30MaCHOCT KAPTI OCTABAT CKPUTU NOZA KyNUMHaTa 3a AOMbAHUTENHO TerneHe. VirpaunTe, KouTo Beye HAMAT KapTin C INLe Harope,
W3TErNAT HOBA KapTa 0T KYNunHaTa 3a AOMbAHIUTENHO TerfieHe U A NOCTaBAT OTHOBO C MLIETO Harope npef cebe cu. Cera e pef Ha CleiBaLLymA Urpay
M0 YaCOBHIKOBATA CTPeNKa [ia XBbp/iA 3apoBeTe.
Kpait Ha urpara: lirpata 3aBbpLuBa, KOraTo B KynuuHata 3a JOMbJHUTENHO TerfeHe He 0CTaHaT JOCTaTbyHO KapTy, 3a Aa 3aN0YHe HOB KPbr.
MNobepuTten e T031, KOITO IMa @ COOCTBEHATA C1 KYNUWUHA Hali-MHOrO KapTy. 3a M0-0NpPOCTeH BapyaHT Ha UrpaTa 0CTaBeTe HacTpaHa 3apa 6aHaH u
XBbPAANTE (AMO 3apOBeTe 3a LIBAT U MAIMYHKa.
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In jungla maimutele sunt libere! Puteti reusi sa le prindeti? Dar atentie: Care dintre maimutele sunt
cele corecte? Cine aduna cele mai multe carti la final, castiga jocul.
Pregatirea jocului: Fiecare dintre voi primeste un plici de muste si trage o carte din gramada cu fata in jos. Asezati
cartea cu fata in sus carte in fata ta si puneti degetele de la 0 mana pe suprafata verde.
Desfasurarea jocului: Jucatorul care amancat ultima data o banand incepe. El arunca toate cele trei zaruri. Combinatia de zaruri culoare si maimuta
are ca rezultat o maimuta pe care o cautati pe cartile colegilor dvs. de joc (a se vedea ilustratia).

Dacd zarul de banane prezinta o banand pe un fundal verde, incercati sa atingeti o carte cu pliciul de muste unde este reprezentata maimuta pe care
0 cautati. Dacd zarul de banane prezinta doud banane pe un fundal rosu, incercati sa atingeti o carte cu pliciul de muste unde nu este reprezentata
maimuta pe care o cautati.
Se potriveste propria ta carte cu cele trei zaruri? In cel mai scurt timp, incercati sa v asiqurati cartea in sigurantd, ludndu-o de pe masa.
+ Ai atins mai intdi o carte potrivita la alt jucdtor cu pliciul de muste? Tu primesti cartea si o poti pune in propria ta gramada.
+ Ai atins o carte care nu se potriveste cu zarurile? Da jucdtorului respectiv o carte din propria gramada. Daca nu aveti nici o carte, adversarul tau
ia 0 carte cu fata in jos din gramada de extragere si o poate pune pe propria gramada.
+Ti-ai luat cartea gresit de pe masa si ai dus-o in siguranta? Jucatorul al carui rand este, primeste aceasta carte si o poate pune pe propria
sa gramada.

«Nici o carte nu se potriveste cu zarurile? Jucatorul al carui rand este, poate lua o carte din gramada de extragere si 0 aseaza pe propria gramada.
Cartile care au fost aduse in siguranta sunt plasate cu fatain jos sub teancul de extragere. Jucdtorii care acum nu mai au carti cu fata in sus trag o noua
carte din gramada de extragere si 0 aseaza din nou cu fata in sus in fata lor. Acum este randul urmdtorului jucator in sensul acelor de ceasornic.
Sfarsitul jocului: Jocul se termind atunci cdnd nu mai sunt suficiente carti in teanc, pentru a incepe o noua runda. (astigatorul este cel care are cele
mai multe carti in propria sa gramada.

Pentru o variantd mai simpld a jocului, lasati zarul cu banane si aruncati doar cu zaruri de culoare si maimuta.

P 19/24 60606 1881



Masnu po3birnuca no mxyHrnam! Yn Baactbea Bam ix 3noButi? Ane byabre obepexHi: Aki 3 Masn
€ Tenep npaBunbHUMN? Toid, XT0 30epe HaiibinbLue KapToK B KiHLi, BUTPAE rpy.
MiprotoBKa ao rpu: KoxeH 3 Bac oTpumye Myxo0iliky Ta BUTATYe KapTky 3 KynKku COpouKoto Bropy. [oknagitb
KapTKy nepef co60t0 NMLbOBO CTOPOHOI0 Bropy Ta NOKNAZAITh NanbLyi OAHIEN pyKU Ha 3eieHy NOBEPXHIO.

Ipa: [paBeub, AKnii ocTaHHiM iB 6aHaH, iae nepmm. Bik kngae Ba Tpu Kyoukn. KombiHauia KonbopoBux KyOukiB i MaBnAunx kyouKis fae ofHy
MaBny, AKY TI LIYKA€ELL Ha KapTKaX iHLLWX rpaBLiB (auB. 300.).

Ao 6aHaHoBMIl KY6UK NoKa3ye 6aHaH Ha 3eneHoMy Ti, CNpobyii TOPKHYTUCA CBOE MYX0BiliKOK KapTKM, Ha AKili 300paxeHa MaBna, AKY T
wykaeww. Akwo 6aHaHoBUil Ky6uK nokasye ABa 6aHaHM Ha YepBOHOMY i, CNPO6YI TOPKHYTUCA CBOE MYX06iilKOK KapTKIA, Ha AKIN He
300pa)keHa MaBna, AKY TH LYKaELL.
UYn BianoBiaae TBOA BNacHa KapTka TpbOM Kybukam? lkomora WwewnALe cnpobyii (xoBaTy CBOK KapTKy, npubpasLuMm ii 3i cTony.
«Ti cnoyaTKy TOPKHYBCA MyX06iiiKoH BifNOBIAHOI KapTKN Y rpaBLA? T OTPUMYELL KApTKY Ta MOXeLU NOKNACTH il Ha CBOO KYMKY.
« T TOPKHYBCA KapTKK, AKa He BianoBiaae Kybukam? Binaai ubomy rpaBLito KapTKy 3i CBOEI BNACHOI KynKiA. AIKLLO y Tebe HeMa€ KapTKy, TBill
CynepHUK BIUAMAE 3 KONOAM KapTKY COPOYKOI0 Bropy Ta MOXe NOKAACTH Ti Ha CBOIO KYMKY.
« T fapemHo NpubpaB CBO KapTKy 3i CToNy Ta (x0BaB ii? [paBeLib, 0 AKOro HaCTaa Yepra, OTPUMYE L0 KapTKy Ta MOXKe NOKAACTL ii Ha
CBOIO KYMKY.

-KoaHa kapTka He Bignoiaae kybukam? [paBeLb, 0 AKOr0 HACTaa Yepra, MOXKe B3ATY KapTKy 3 KOJI0AM Ta MOKNACTH ii Ha CBOK KYMKY.
(xoBaHi KapTKu KnaayTb COPOUKOH Bropy nig konogy. [pasui, y Akux binblue Hemae BIAKPUTUX KAPTOK, bepyTb HOBY KapTKy 3 KONOAN Ta 3HOBY
KnaayTb ii BiaKpuTolo nepea coboto. Tenep HacTana yepra HaCTYMHOrO rPaBLiA 3a FOANHHUKOBOI CTPINKOK KMAATY KyOUKN.

Kineub rpu: [pa 3akiHuyeTbCa, KON y Konogi He 3aNNLLAETLCA JOCTATHLO KAPTOK ANA HACTYNHOO payHAy. [lepemarae Toi, y Koro y CBOii Kynui
HalibinbLue KapToK.

[ina 6inbL npocToro BapiaHTy rpu 3anuwTe 6aHaHOBMIA KyOUK i KnpaiiTe nuLLe KOAbOPOBMI Ta MAaBNAUMIA KYOUKK.
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DZunglis on ahvid liikvel! Suudate nad kinni piiiida? Aga ettevaatust: Millised ahvid on niiiid siis
need diged? Kes kogub kdige rohkem punkte, on mangu voitja.
Méangu ettevalmistamine: Iga mangija saab karbsepiitsa ja tombab kaardi kaetud virnast. Asetage kaardid
lahtiselt enda ette ja pange iihe kde sormed rohelisele pinnale.
Mangimine: Alustab mangija, kes si viimasena banaani. Ta veeretab kdiki kolme taringut. Varvitaringu ja ahvitaringu kombinatsioon annab ahvi,
keda te oma kaasmangijate kaartidelt otsite (vt pilti).

Kui banaanitaringul on banaan rohelisel taustal, liritage oma karbsepiitsaga puudutada kaarti, millel on kujutatud otsitav ahv. Kui banaanitaringul
on kaks banaani punasel taustal, iiritage oma karbsepiitsaga puudutada kaarti, millel ei ole kujutatud otsitavat ahvi.
Kas sinu enda kaart sobib kolme taringu juurde? Urita nii kiiresti kui voimalik oma kaarti paasta, véta see laualt ra.
«Kas sa puudutasid kaasmangijal sobivat kaarti karbsepiitsaga? Saad kaardi endale ja tohid selle panna oma kaartide virna.
- Kas sa puudutasid kaarti, mis ei sobi taringute juurde? Anna sellele mangijale iiks kaart oma virnast. Kui sul ei ole Gihtki
kaarti, votab vastasmangija iihe tagurpidi keeratud kaardi iildvirnast ja tohib selle oma virna asetada.
- Kas sa tombasid laualt kaardi kogemata ja votsid endale? Mangija, kelle kdes on parasjagu jarjekord, saab selle kaardi
endale ja tohib oma virna asetada.
- Kas taringute juurde ei sobi likski kaart? Mangija, kelle kdes on parasjaqu jarjekord, tohib iihe kaardi iildvirnast vétta ja
oma virna asetada.
Endale vdetud kaardid pannakse tagurpidi keeratuna iildvirna alla. Mangijad, kellel enam ihtki kaarti lahti laual pole, tombavad uue kaardi iildvir-
nast ja asetavad selle uuesti lahtiselt enda ette. Niiiid on pdripaeva jargmise mangija kord veeretada.
Méangu lopp: Méng [opeb, kui ildvirnas ei ole enam piisavalt kaarte uue ringi alustamiseks. Vditja on see, kellel on oma virnas kdige rohkem karate.
Lihtsamas variandis mangimiseks jatke banaanitaring dra ja veeretage ainult varvitaringu ja ahvitaringuga.
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DZiunglése pabégo bezdzionés! Ar tau pavyks jas sugauti? Atsargiai: Kurios i$ $iy bezdZioniy yra
teisingos bezdzionés? Zaidéjas, kuris surenka daugiausiai tasky, laimi Zaidima.
Pasirengimas Zaidimui: Kiekvienas Zaidéjas gauna musiy musykle ir i$ apversty korteliy kravos issitraukia vieng
kortele. Atversta kortele padékite prieais save, o vienos rankos pirStus padékite ant Zalio paviriaus.
Zaidimo eiga: Pirmasis 7aidZia tas Zaidéjas, kuris paskutinis neseniai valgé banang. Jis meta visus tris kauliukus. Spalvoty kauliuky ir bezdzioniy
kauliuky derinys sudaro bezdzione, kurios ieskote kity Zaidéjy kortelése (zr. iliustracija).

Jei banany kauliuke iSkrinta bananas zaliame fone, savo musiy musykle palieskite tg kortele, kurioje pavaizduota jisy ieSkoma bezdZzioné. Jei banany
kauliuke raudoname fone matomi du bananai, savo musiy musykle palieskite t3 kortele, kurioje néra pavaizduota jusy ieSkoma bezdzioné.
Ar tavo paties kortelé atitinka tris kauliukus? Kuo greiciau pabandyk apsaugoti savo kortele nuimdamas jg nuo stalo.
« Ar savo musiy musykle pirmiausia palietei kito Zaidéjo atitinkamga kortele? Ta kortelé tenka tau ir tu gali jg pridéti p rie savo kravos.
« Ar tu palietei kortele, kuri neatitinka kauliuky? Tada atitinkamam Zaidéjui atiduok vieng kortele i$ savo krivos. Jei tu neturi kortelés, tavo
priesininkas i$ papildomy korteliy kravos paima uzverstq kortele ir gali jdéti j j savo krava.
« Ar tu nepagrjstai nuo stalo nuémei kortele ir jg saugiai atidéjai? Tas Zaidéjas, kurio eilé traukti kortele, gauna 3ig kortele ir gali jsidéti ja j savo kruva.
«Nei viena kortelé neatitinka kauliuky? Tas Zaidéjas, kurio eilé traukti kortele, gali i$ papildomy korteliy kravos paimti vieng kortele ir pridéti ja
prie savo kravos.
Saugiai atidétos kortelés uzverstos dedamos j papildomy korteliy kriiva. Zaidéjai, kurie dabar nebeturi atversty korteliy, i papildomy korteliy krivos
istraukia naujg kortele ir vél padeda ja priesais save atversta. Dabar kauliukus meta kitas Zaidéjas pagal laikrodZio rodykle.
Zaidimo tikslas: Zaidimas baigiasi, kai papildomy korteliy krivoje nebéra pakankamai korteliy, kad bity galima pradéti nauja raunda. Laimi tas
Zaidéjas, kuris savo kravoje turi daugiausia korteliy.
Jei norite paprastesnio Zaidimo varianto, nenaudokite banany kauliuko, o meskite tik spalvy ir bezdZioniy kauliukus.
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DZunglus ienémusi pértiki! Vai jums izdosies tos notvert? Bet uzmanibu: Kuri no pértikiem tad ir
istie? Speletajs, kurs beigas savac visvairak kartidu, ir spéles uzvarétajs.
Sagatavosanas spélei: Katrs no jums sanem musu sitamo un izvelk vienu kartiti no aizklatas kaudzites.
Nolieciet atklatu kartiti sev priek3a un uzlieciet vienas rokas pirkstus uz zala laucina.
Speles gaita: Spelétajs, kurs pedejais ir édis bananu, sak. Vin$ izmet visus tris metamos kaulinus. Krasu un pértiku metamo kaulinu kombinacija
nosaka pertiki, ko jus meklejat citu spelétaju kartites (skat. attélu).

Ja bananu metamais kaulin$ rada bananu uz zala fona, meginiet ar savu musu sitamo aizskart kartiti, kur paradits meklétais pértikis. Ja bananu
metamais kaulins rada divus bananus uz sarkana fona, meginiet ar savu musu sitamo aizskart kartiti, kur nav paradits meklétais pértikis.
Vai tava pasa kartite atbilst trim metamajiem kauliniem? Mégini cik vien atri iespejams paslépt savu kartiti drosiba, nonemot to no galda.
+Vai tu kadam spelétajam pirmais aizskari atbilstoSu kartiti ar musu sitamo? Tu sanem kartiti un vari to novietot sava kaudzite.
«Vai tu aizskari kartiti, kas neatbilst metamajiem kauliniem? Atdod Sim spélétajam vienu kartiti no savas kaudzites. Ja tev nav kartisu, tavs
pretinieks panem aizklatu kartiti no rezerves kaudzites un drikst to novietot sava kaudzite.
«Vai tu esi nepareizi nonémis kartiti no galda un paslépis drosiba? Spelétajs, kuram ir gajiens, sanem So kartiti un var to novietot sava kaudzite.
- Vai metamajiem kauliniem neatbilst neviena kartite? Spélétajs, kuram ir gajiens, drikst panemt kartiti no rezerves kaudzites un novietot
sava kaudzite.
Drodiba pasléptas kartites aizklata veida nonak rezerves kaudzites apaksa. Spéletaji, kuriem prieksa vairs nav atklatas kartites, izvelk jaunu kartiti no
rezerves kaudzites un noliek to atklatu sev prieksa. Tad ir karta nakamajam spelétajam pulkstenraditaja kustibas virziena mest metamos kaulinus.
Speles beigas: Spéle beidzas, kad rezerves kaudzité vairs nav pietiekami daudz kartidu, lai saktu jaunu apli. Uzvarétajs ir tas, kuram ir visvairak
kartidu sava kaudzite.
VienkarSotam spéles variantam nolieciet bananu metamo kaulinu mala un metiet tikai krasu un pértiku metamo kaulinu.

| —
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