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n Storia

Splash! L'elefante Eddi & caduto in acqua. Gli altri ani-
mali scoppiano a ndere. Il topo Manni si contorce dalle
rsate. L'aveva detto che non Cera pill pasto sulla zatte-
ra! Come ogni anno, ghi animali organizzane un'allegra
gita in zattera sul fiume e tutti vogliono partecipare, Ma
c'& davvero posto per fukh?






n Preparazione

A Sistemate gii animali e La pila di zattere sul tavolo.

B Accanioaquesti, tenete a portata di mana i punti vin-
cita e la clessidra.

€ Adessa mescolate bene le carte degli animali, impi-
latele & sistematele coperte sul tavolo.

0 Poj prendete ciascuno una carta "51" ed una
carta “No".

Scopo del gioco

Lo scopo & quetio di valutare correttamente quanti ani-
mali troveranno posto su una zatlera.






n Il gioco

1 Sistemale una zattera a portata di mano, nel centro.

2 Scoprite 10 carte di animali e disldbuitele attorno
alla zatters.

3 Cercate guindi gli animali i ogni carta e sistemaleli
sopra lacarla

& Aquests punio, ogniino deciderd per propiio conto se
tutti gli animali troveranna posto sulla zattera. Se pen-
sate che vi sia posto a sufficienza, sistemate la carta ST
coperta davanti a voi. Se credete fivece, che non tutti gh
animali vi troveranna posto, prendete la carta "No”.

5 Quando lutli avranne preso la loro dedisione, scoprite
le carte lutti insieme.






n Il gioco

& Tutti hanno detio “Si"7 Allorm aggiungete una nuova
carta con un animale & continuate a giocare dal 4 .

Tutti hanno detio “Mo™? Allora sostituite una carta di
animale con ur'alira e continuate a giocare dal 3,

Tuiti hanno detto “Ne” tre volte consecutivamente? Alle-
ra raccogliete gli animali e le carte e continuate a gi
caredal 2 .

Uno oppure alcuni giocatori hanno detto “No"? Allora i
prosequite dal 7.

7 A questo punto, quelli che hanno detto “Si” girano [a
clessidra e cercana, tlt insieme, di comporre il puzzle
degli animali sulla zattera. A tempo scaduto i procede
alla valutazione. Imporlante; GIi animali vanneo sdraia-
fi sulla zattera! Non & consentito sistemarli in piedi o
L'uno sopra Lalire.






n Punteggi

Ce lavete fatta per tempo? Allora § punti vindita vanna
consegnati a quelli che avevano detto 51",

Il tempo non & hastato oppure gli animali erano troppi?
Allora i punti vincita vanno consegnafi a quelli che ave-
vano detlo “Na”,

Distruzione dei puntiz

1° partita =1 punto dascuna. 4% padita= 4 punfi casouno
2" partila=2 puntidascuno 57 partita= 5 punti ciascung
3" partita =3 punti Gascuno 5" partita= 6 punti dasame
Avanti con la prossima partita! Togliete la zattera dal
gioco e riponete gli animali insleme agli aliri. Riponete
le carte degli animali sulla pila: Mescolate bene e ripe-
tete il gioco a partire dal 1,

Fine del gioco
I gfioco termina dopo la sesta partita. Vince il giocatore
o giocatori che avranno totalizzato il maggior numero
di punti.
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n Contenuto

b zattere

30 animahi di legno
30 carle di animali
18 punti vincita

b carte "51"

Gearte "Na™

1 clessidra
istruzioni del gioco
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