Das war’s auch schon!

Sobald ein Spieler 5 verschiedenfarbige
Affen vor sich liegen hat, ist das Spiel
zu Ende und er hat gewonnen.

Gleichfarbige Affen darf man nicht
sammeln.

Fiir mehr als 5 Spieler:

Bei 6, 7 oder 8 Spielern genugen 4
verschiedene Affen
zum Sieg.

Fir Profis:

Profis spielen so, dass die zuletzt erratene Farbe
nicht gleich wieder genannt werden darf.
Viel Spaf!

Fiir 2 - 8 Spieler
ab 7 Jahren
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Worum geht’s?

Wer zuerst 5 verschiedenfarbige

Affen gefunden hat - das heiBt von G2,

jeder Affenbande einen - ist der Champ! %
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Dann [ass uns mal anfangen!

Also: In jede Kokosnuss kommt eine Affenbande - das
sind immer 6 Affen einer Farbe.

Die 5
Kokosnlisse
werden
verschlossen
auf die 5 Felder des
Spielplans gestelit.
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Dann werden die Niisse gemischt, bis alle so crazy
sind, dass keiner mehr weil}, welche Farbe sich in
welcher Nuss befindet.

Die Affenjagd beginnt!

Zu Beginn schaut jeder der Reihe nach in eine beliebige
Kokosnuss, aber so, dass keiner der anderen Spieler den
Inhalt sehen kann. AnschlieBRend stellt ihr sie an ihren
Platz zuriick.

Dann wird reihum gewurfelt.
Derjenige, der die frechste Affenfratze ziehen kann,
beginnt.

Die Wirfelsymbole bedeuten Folgendes:
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Alle nehmen gleichzeitig

je eine Nuss und schauen
hinein.

(Viel Spal bei 6, 7 oder 8
Spielern!) Danach werden
die Kokosnusse wieder auf
ihre alten Platze gestelit.

Alle vertauschen nachein-
ander ganz schnell die
Platze von je 2 Kokos-
nussen. Der Wiirfler beginnt.

Jetzt wird der Spielplan
um 90° nach links gedreht
(also eine Vierteldrehung).

Wer ein Fragezeichen wirfelt,
tippt auf eine Kokosnuss und
nennt die darin verborgene
Farbe. Dann o6ffnet er die
Nuss so, dass die anderen
nicht hineinsehen kénnen.
Stimmt der Tipp, darf er
einen Affen herausnehmen.
Stimmt er nicht, gibt’s auch keinen Affen.
Logisch! Die Nuss kommt auf ihren Platz zuruck.

Gluck gehabt! Wer den Joker
wurfelt, darf entweder 2
Kokosniuisse vertauschen,
in eine hineinschauen oder
tippen.



