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Das witzige, kurzweilige Glücksspiel
für 2 - 4 Spieler von 4 - 8 Jahren.

Autor: Heinz Meister
Illustration: Michael Schober, Walter Pepperle

Inhalt: 1 große Banane
4 kleine Bananen
1 kleiner Affe („Carlo" genannt)

12 quadratische Bildkärtchen (Stanztafel)

Die Geschichte
Im Urwald geht's rund und es gibt jede Menge Tru-
bel...! Fünf Bananen gilt es zu ergattern, eine große
und vier kleine. Der freche kleine Affe „Carlo" hat sich
schon mal die große Banane genommen, aber nicht
mehr lange, denn alle Mitpieler versuchen ihm diese
abzujagen. Schwups, schon hat ein anderer die Bana-
ne und siehe da, im nächsten Moment ist er sie auch
schon wieder los...!



Ziel des Spiels
ist es, am Ende des Spiels die meisten Bananen zu
besitzen. Es werden 5 Runden gespielt. Wenn alle
Kärtchen aufgedeckt sind ist die Runde zu Ende. Der-
jenige, der am Ende einer Runde die große Banane
besitzt, bekommt eine kleine Banane. Wer nach der
fünften Runde die meisten Bananen besitzt ist der
Gewinner des Spiels und der große „Bananen-King"
des Urwalds!

Spielvorbereitung
Die quadratischen Kärtchen werden vorsichtig aus
den Stanztafeln gelöst und verdeckt in die Mitte des
Tisches gelegt. Dann werden die Kärtchen gemischt
und in einem größeren Kreis ausgelegt. In diesen Kreis
setzt ihr den kleinen Affen „Carlo" und die große
Banane.



Spielregel
Nun gilt es, dem frechen kleinen Affen „Carlo" die
Banane abzujagen... .Der jüngste Spieler beginnt und
dreht ein beliebiges Kärtchen um.

Jetzt gibt es drei Möglichkeiten:

Zeigt* das Kärtchen eine Banane
mit blauem Hintergrund, dann hat
er Glück - er darf sich die große
Banane - in diesem Fall von
„Carlo" - nehmen und vor sich
ablegen. Im Spielverlauf darf sich

der Spieler, der ein solches Bananen-Kärtchen
umdreht, die Banane von „Carlo" oder auch von einem
Mitspieler nehmen.

Zeigt das Kärtchen eine leere
Bananenschale mit grünem Hin-
tergrund, dann passiert nichts, die
Banane bleibt genau dort, wo sie
gerade ist. Hier bei dem kleinen
Affen, oder aber - während des

Spiels - bei dem Spieler, der sie sich ergattert hat.

Zeigt das Kärtchen den Affen
„Carlo", bleibt die Banane bei
„Carlo". Wenn dieses Kärtchen im
Spielverlauf aufgedeckt wird, so
muß der Spieler, der die Banane
gerade besitzt, diese an „Carlo"

zurückgeben und sie wieder in die Mitte legen.



Beispiel: (4 Spieler)
Das Kärtchen zeigt die Banane mit blauem Hinter-
grund. Dann nimmt sich der Spieler die große Banane
und der nächste Spieler - im Uhrzeigersinn - ist an der
Reihe. Er deckt ein anderes Kärtchen auf, das eben-
falls die Banane (blauer Hintergrund) zeigt. Dann darf
er sich die große Banane von seinem Mitspieler holen.
Der dritte Spieler deckt dann ein Kärtchen mit einer
leeren Bananenschale (grüner Hintergrund) auf, es
passiert nichts, die Banane bleibt beim zweiten Spie-
ler. Dann deckt der 4. Mitspieler ein Kärtchen mit dem
kleinen Affen „Carlo" auf - und schwups -, ist der zwei-
te Spieler die Banane los - und muß sie an „Carlo"
abgeben, also zurück in die Mitte legen.

Wenn alle Kärtchen umgedreht sind ist die Runde zu
Ende. Derjenige, der jetzt im Besitz der großen Bana-
ne ist, hat diese Runde gewonnen und er bekommt
dafür eine der kleinen Bananen (Gewinnchip). Natür-
lich kann auch der freche kleine Affe „Carlo" der
Gewinner einer Runde sein.

Danach wird die große Banane zu „Carlo"' zurück in
die Mitte gelegt, die Kärtchen werden neu gemischt
und auf geht's zur nächsten Runde.
In der fünften und letzten Runde wird um die große
Banane gespielt. Sie wird am Ende dieser Runde wie
eine der kleinen Bananen - als Gewinnchip - gewertet.



Ende des Spiels
Nach der fünften und letzten Runde wird gezählt. Wer
jetzt die meisten Bananen erwischt hat, ist der Gewin-
ner des Spiels und der große „Bananen-King" des
Urwalds!

Na -Alles Banane?
Dann viel Spaß mit dem kleinen frechen Affen „Carlo"
und der schnellen Jagd um die Bananen!
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