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W Historia

iZas! El elefante Eddi ya estd en el agua, Los demds ani-
males se parten de risa y sonrien. El ratoncito Manni se
desternilla de risa. EL ya sabia que en la balsa no cabia
nadie mas. Como todos los anos, los animales organi-
zan un divertido viaje en balsa por el movido o y todos
guieren participar. Pero, ;habra realmente sitio para
todos?






Preparacion

A Colocad sobre [z mesa los animales y las balsas for-
mandeo un montan.

B A lado colocad los puntos de triunfo de modo que
gueden al alcance de la mano y asi mismo el reloj de
aren:,

€ Mezclad bien las cartas de los animales y colocad
el montan hoca abajo sobre 1z mesa.

0 Ahora cada jugador coge una ficha del "5 y otra
del "o,

Objetivo del juego

El abjetivo es calcular cudnlos animales caben en una
balsa,






m Desarrollo del juego

1 Colocad una balsa en el centro de modo que quede
cerca de todos,

2 Destapad 10 tarjelas de animales y reparfidlas alre-
dedor de |2 balsa.

3 Buscad les animales que correspondan a las tanetas
y colocadles sobre ellas.

& Ahora cada cual por su cuenta decide si todos los
animales caben acostados sobre |a balsa. 51 pensais que
hay sitio suficiente, colocad una ficha del 57 hoca aba-
jo delante de vosolros. 5 pensais que no caben todos
los animalas, colecad la ficha del "No'™.

5 Cuando todos os hayais decidido, destapad las fichas
al misma tiempo,






E Desarrollo del juego

& jHaheis apostado todos a gue "57"7 En este caso, co-
locad una nueva tareta de animal y continuad jugando
desdeel & .

jHab&is apostade todes a que "No™ En este caso, cam-
hiad una tarjela de animal por otra nueva y continuad
jugando desde 3 . jHabéis apostado todos a que "No®
{tes veces sequidas? En este caso recoged todos los ani-
miales y las tarjetas y volved a jugar desde el 2.

ilino o varios han apostado a que "Ne™? En este caso,
continuad jugando desde el 7,

7 Los que hayan apostado a que “5i” deberan voltear
el reloj de arena y juntos intentardn meter a fodas los
animales en la balsa. En cuanto haya terminado el iem-
po deberéis valorarlos. Importante: los animales han de
rolocarse tumbados sobre {a balsa. No esta permitide ni
ponerlos de pie m apilarlos.







E Valoracion

i Lo habéis lograde en el iempo que se os daba? En este
caso los puntos de trunfo seran para los que habian
apostadoa que 57 . 05 ha faltado iempo o habia dema-
siados animales? En este caso los puntos de triunfo seran
para los gue habian apostadoa gue "Mo”,

Distribucion de los puntos:

1. Ronda= 1 punto cadauno & Ronda= & puntos cada gnn
2. Ronda= 2 puntos cadzuno 5. Ronda= 5 puntoscada uni
3. Ronda= 3 puntoscadauno & Ronda = b punios cada sno

iSiguiente rondal Sacad la balsa del juego y colocad
otra vez los animales junto a los otros. Volved a hacer un
montin con las tarjetas de animales. Mezcladlas bien y
repetid el juego empezando porel 1,

Final del juego
Eljuego termina al cabo de seis rondas. Gana el jugador
olos jugadores gue hayan obtenido el mayor nimero de
putos de triunfo.
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Contenido

b halsas

30 animales de madera
30tarjetas de animales
18 fichas de trunfo

& fichas de "5

4 fichas de “No™

1 reloj de arena
instrucciones de juego
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