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Spelverloop

Leg het viot bereikbaar op tafel.

Draai 10 dierenkaarten om.

Leg de bijpassende dieren op de kaarten.

Beslis of alle dieren JA of NEEN in het viot passen

en leg je keuzechip verdekt op tafel.

Als iedereen heeft beslist, alle chips gelijktijdig omdraaien.
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opnieuw tippen...

A\

Gelukt? punten voor JA-spelers
Pas op: 3x na elkaar NEEN = volledige set dieren vervangen! Mislukt? punten voor NEEN-spelers

(1,2,3,4,5,6p)



n Histoire

Plouf ! Et Eddi l'éléphant se retrouve a eau. Les autres
animaux s'ébrouent et pouffent de rire. Manni la souris
se bidonne. Elle a tout de suite su qu'il n'y avait plus de
place sur le radeau ! Comme tous les ans, les animaux
descendent joyeusement le fleuve tumultueux en rade-
au et tous veulent &tre de la partie. Mais y a-t-il vrai-
ment de la place pour tout le monde ?

Het verhaal

Plons! En daar ligt Eddi de olifantin het water. De ande-
re dieren proesten het uit en giechelen. Manni de muis
kronkelt van het lachen. Hij wist meteen dat er geen
plaats meer was op het vlot! Zoals elk jaar maken de
dieren een vrolijke trip met het vlot over de wilde rivier
en zij willen allemaal mee. Maar krijgt echt iedereen
wel plaats?

9 Historia

iZas! El elefante Eddi ya esta en el agua. Los demas 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 afios, los animales organi-
zan un divertido viaje en balsa por el movido rio y todos
quieren participar. Pero, ;habra realmente sitio para
todos?

n Storia

Splash! Lelefante Eddi & caduto in acqua. Gli altri ani-
mali scoppiano a ridere. Il topo Manni si contorce dalle
risate. Laveva detto che non cera pill posto sulla zatte-
ra! Come ogni anno, gli animali organizzano un‘allegra
gita in zattera sul fiume e tutti vogliono partecipare. Ma
'é davvero posto per tutti?

n Historia

Splash! 0 elefante Eddi caiu na agua. Os outros animais
assobiam e trocam. O rato Manni ri-se que nem um
perdido. Ele viu logo que ja ndo havia mais espaco na
jangada! Assim como todos os anos, os animais fazem
um passeio de jangada sobre o rio turbulento e todos
querem participar. Mas sera que ha espago para todos?
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n Préparation

A Posez les animaux et la pile de radeaux sur la table.

B Posez les points gagnants a portée de main et ajou-
tez le sablier.

¢ A présent, mélangez bien les cartes animal et posez-
les en tas sur la table face cachée.

D Prenez chacun unjeton “Oui” et un jeton “Non”.

But du jeu

Le but du jeu consiste & deviner au plus juste combien
d’animaux peuvent tenir sur un radeau.

Voorbereiding

A Leg de dieren en de stapel vlotten op tafel.

B Leg de overwinningspunten onder handbereik
ernaast en zet de zandloper erbij.

C Meng de dierenkaarten nu goed door elkaar en leg
deze in de vorm van een omgedraaide stapel op tafel.

D Neem nu allemaal een “Ja”’-chip en een “Nee’-chip.

Doel van het spel

Het doel is om de juiste schatting te maken hoeveel die-
ren op een vlot passen.

B2 Preparacion

A Colocad sobre la mesa los animales y las balsas for-
mando un montdn.

B A lado colocad los puntos de triunfo de modo que
queden al alcance de la mano y asi mismo el reloj de
arena.

¢ Mezclad bien las cartas de los animales y colocad
el montén boca abajo sobre la mesa.

D Ahora cada jugador coge una ficha del “Si" y otra
del “No".

Objetivo del juego

EL objetivo es calcular cuantos animales caben en una
balsa.

n Preparazione

A Sistemate gli animali e la pila di zattere sul tavolo.

B Accanto a questi, tenete a portata di manoi punti vin-
cita e la clessidra.

€ Adesso mescolate bene le carte degli animali, impi-
latele e sistematele coperte sul tavolo.
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D Poi prendete ciascuno una carta “Si” ed una
carta “No”.

Scopo del gioco

Lo scopo & quello di valutare correttamente quanti ani-
mali troveranno posto su una zattera. i

n Preparacao

A Colocar os animais e as jangadas em cima da mesa.

B Posicionar os pontos de vitoria e a ampulheta ao
lado.

¢ Baralhar as cartas dos animais e colocar o baralho de
cartas em cima da mesa, com os animais voltados para
baixo.

99 sep g 99

D Cada um deve tirar uma ficha “Sim” e “Nao’.

Objetivo do jogo

0 objetivo consiste em adivinhar quantos animais ca-
bem na jangada.
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B3 Déroulement de la partie

1 Posez un radeau dans le milieu de fagon a ce qu'il soit
facilement accessible.

2 A présent, retournez 10 cartes animal et répartissez-
les autour du radeau.

3 Cherchez maintenant les animaux correspondants et
posez-les sur les cartes animal.

4 A présent, chacun décide individuellement si tous
les animaux présents tiennent sur le radeau ou pas. Si
vous pensez quil y a suffisamment de place, posez le
jeton “Oui” devant vous face cachée. Si vous étes d'avis
que le radeau ne peut pas accueillir tous les animaux,
choisissez le jeton “Non”.

5 Une fois que tout le monde a pris sa décision, retour-
nez vos jetons en méme temps.

Spelverloop

1 Leg een vlot goed bereikbaar in het midden.

2 Draai nu 10 dierenkaarten om en verdeel deze rond
het vlot.

3 Zoek nu de bijpassende dieren uit en leg deze op de
dierenkaarten.

4 Nu beslist ieder voor zich of alle dieren liggend op
het vlot passen. Als jullie denken dat er genoeg plaats
is, leggenjullie de “Ja”-chip omgedraaid voor jullie neer.
Als jullie denken dat niet alle dieren plaats hebben,
nemen jullie de “Nee”-chip.

5 Als jullie allemaal beslist hebben, draaien jullie de
chips tegelijkertijd om.

Desarrollo del juego

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

2 Destapad 10 tarjetas de animales y repartidlas alre-
dedor de la balsa.

3 Buscad los animales que correspondan a las tarjetas
y colocadlos sobre ellas.

4 Ahora cada cual por su cuenta decide si todos los
animales caben acostados sobre la balsa. Si pensais que
hay sitio suficiente, colocad una ficha del “Si” boca aba-
jo delante de vosotros. Si pensais que no caben todos
los animales, colocad la ficha del “No”.

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

n Il gioco

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

2 Scoprite 10 carte di animali e distribuitele attorno |

alla zattera.

3 Cercate quindi gli animali di ogni carta e sistemateli
sopra la carta.

4 Aquesto punto, ognuno decidera per proprio conto se
tutti gli animali troveranno posto sulla zattera. Se pen-
sate che vi sia posto a sufficienza, sistemate la carta “Si”
coperta davanti a voi. Se credete invece, che non tutti gli
animali vi troveranno posto, prendete la carta “No”.

5 Quando tutti avranno preso la loro decisione, scoprite
le carte tutti insieme.

n Como se joga

1 Colocar uma jangada no centro da mesa, acessivel a
todos os jogadores.

2 \firar agora as 10 cartas dos animais e distribui-las a
volta da jangada.

3 De seguida, procurar os respectivos animais e co-
loca-los em cima das cartas.

4 Agora cada um decide por si, se todos os animais tém
lugar deitados em cima da jangada. Quem pensar que a
jangada tem lugar para todos os animais deve posicio-
nar a ficha “Sim” a sua frente, voltada para baixo. Quem
pensar que a jangada ndo tem lugar suficiente para to-
dos os animais deve utilizar a ficha “Nao".

5 Assim que todos tiverem decidido devem virar simul-
taneamente as fichas.
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B3 péroulement de la partie

6 Tout le monde a joué “Oui” ? Alors posez une nou-
velle carte avec lanimal dessus et continuez a jouer a
partirdu & .

Z 66

Tout le monde a joué “Non” ? Alors échangez une carte
animal contre une nouvelle et continuez a jouer a par-
tir du 3 . Tous les joueurs ont joué “Non” trois fois de
suite ? Alors récupérez les animaux et les cartes et con-
tinuer a jouer a partir du point 2 .

Un ou plusieurs joueurs ontjoué “Non” ? Alors continu-
ezlejeuavecle 7.

7 Les joueurs qui ont joué le jeton “Oui” retournent a
présent le sablier et essaient ensuite de rassembler tous
les animaux sur le radeau. Aprés expiration du temps
imparti, Cest l'heure des comptes. Important : Mettez les
animaux sur le radeau ! Il est interdit de les empiler ou
de les mettre debout.

Spelverloop

6 Jullie hebben allemaal op “Ja” getipt? Leg dan een
nieuwe kaart neer met een dier erbij en speel verder
vanaf & .

Jullie hebben allemaal op “Nee” getipt? Vervang dan
één dierenkant door een nieuwe en speel dan verder
vanaf 3.]ullie hebben 3x achter elkaar op “Nee” getipt?
Raap dan de dieren en de kaarten bij elkaar en speel
verder vanaf 2 .

Eén of meer hebben op “Nee” getipt? Dan wordt ver-
dergegaan met 7.

7 De “Ja"-tippers draaien nu de zandloper om en pro-
beren dan samen alle dieren op het vlot te puzzelen. Na
afloop van de tijd wordt geévalueerd. Belangrijk: leg de
dieren in de boot! Opstellen of stapelen is niet toege-
staan.

B Desarrollo del juego

6 ;Habéis apostado todos a que “Si”"? En este caso, co-
locad una nueva tarjeta de animal y continuad jugando
desdeel 4.

;Habéis apostado todos a que “No”? En este caso, cam-
biad una tarjeta de animal por otra nueva y continuad
jugando desde 3 . ;Habéis apostado todos a que “No”
tres veces seguidas? En este caso recoged todos los ani-
males y las tarjetas y volved a jugar desde el 2.

;Uno o varios han apostado a que “No™? En este caso,
continuad jugando desde el 7.

7 Los que hayan apostado a que “S” deberan voltear
el reloj de arena y juntos intentaran meter a todos los
animales en la balsa. En cuanto haya terminado el tiem-
po deberéis valorarlos. Importante: los animales han de
colocarse tumbados sobre la balsa. No esta permitido ni
ponerlos de pie ni apilarlos.

n Il gioco

6 Tutti hanno detto “Si"? Allora aggiungete una nuova
carta con un animale e continuate a giocare dal 4.

Tutti hanno detto “No”? Allora sostituite una carta di
animale con un‘altra e continuate a giocare dal 3.

Tutti hanno detto “No” tre volte consecutivamente? Allo-
ra raccogliete gli animali e le carte e continuate a gi
caredal 2.

Uno oppure alcuni giocatori hanno detto “No”? Allora si
proseguite dal 7.
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7 A questo punto, quelli che hanno detto “Si” girano la
clessidra e cercano, tutti insieme, di comporre il puzzle
degli animali sulla zattera. A tempo scaduto si procede
alla valutazione. Importante: Gli animali vanno sdraia-
ti sulla zattera! Non é consentito sistemarli in piedi o
['uno sopra laltro.

n Como se joga

6 Todos apostaram em “Sim”? Entdo deve-se adicionar
uma nova carta de animal e continuar a jogar a partir
do & .

Todos apostaram em “Nao”? Entao deve-se trocar uma
carta de animal por uma nova e continuar a jogar a
partir do 3 . Todos apostaram 3x seguidas em “Nao™?
Entdo deve-se recolher os animais e as cartas e continu-
arajogara partirdo 2 .

Um ou vérios apostaram em “Nao”? Entdo deve-se con-
tinuarcomo 7.

7 0s jogadores que apostaram em “Sim” devem virar
agora a ampulheta e tentar encaixar ao mesmo tempo
todos os animais na jangada. Quando acabar o tempo &
analisado o resultado. Importante: deitar os animais na
jangada! Ndo é permitido colocar os animais de pé ou
empilha-los.
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n Score

Vous lavez réussi a temps ? Les points gagnants revi-
ennent alors aux joueurs qui ont joué “Oui”.

Vous navez pas eu suffisamment de temps ou il y avait
trop d'animaux ? Les points gagnants reviennent alors
aux joueurs qui ont joué “Non”.

Répartitation des points :
1ére manche = 1 point
28me manche = 2 points
3éme manche = 3 points

4eme manche = 4 points
5eme manche = 5 points
6éme manche = 6 points

Clest parti pour la prochaine manche ! Retirez le radeau
du jeu et remettez les animaux. Les cartes animal ré-
intégrent la pioche. Mélangez-les bien et recommencez
une manche a partirdu 1 .

Fin du jeu
La partie se termine au bout de six manches. Le ou
les joueurs ayant le maximum de points gagnants
gagnent.

Waardering

Jullie hebben het binnen de tijd gehaald? Dan gaan de
overwinningspunten naar de “|a”-tippers.

Er was niet genoeg tijd of er waren teveel dieren? Dan
gaan de overwinningspunten naar de “Nee"-tippers.

Puntenverdeling:

1eronde=telkens 1punt  4eronde =telkens 4 punten
2¢ ronde =telkens 2 punten 5¢ ronde =telkens 5 punten
3e ronde =telkens 3 punten 6€ ronde =telkens 6 punten

Op naar de volgende ronde! Pak het vlot uit het spel
en leg de dieren weer hij de andere. De dierenkaarten
kunnen weer de stapel op. Meng ze goed door elkaar en
herhaal het spelverloop vanaf 1 .

Einde van het spel
Het spel houdt op na zes ronden. De speler of spelers
met de meeste overwinningspunten wint/winnen.

Valoracion

¢Lo habéis logrado en el tiempo que se os daba? En este
caso los puntos de triunfo serdn para los que habian
apostado a que “Si”. ;Os ha faltado tiempo o habia dema-
siados animales? En este caso los puntos de triunfo seran
para los que habian apostado a que “No”.

Distribucion de los puntos:

1.Ronda= 1puntocadauno 4. Ronda = 4 puntos cadauno
2.Ronda= 2 puntos cadauno 5.Ronda= 5 puntos cadauno
3.Ronda = 3 puntoscadauno 6.Ronda= 6 puntos cadauno

iSiguiente ronda! Sacad la balsa del juego y colocad
otra vez los animales junto a los otros. Volved a hacer un
monton 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
o los jugadores que hayan obtenido el mayor niimero de
puntos de triunfo.

n Punteggi

Ce lavete fatta per tempo? Allora i punti vincita vanno
consegnati a quelli che avevano detto “Si”.

IL tempo non & hastato oppure gli animali erano troppi?
Allorai punti vincita vanno consegnati a quelli che ave-
vano detto “No”.

Distruzione dei punti:

1° partita= 1 punto ciascuno 4° partita= 4 punti dascuno
2° partita=2 punti ciascuno  5° partita= 5 punti ciascuno
3° partita=3 punti dascuno  6° partita= 6 punti ciascuno

Avanti con la prossima partita! Togliete la zattera dal
gioco e riponete gli animali insieme agli altri. Riponete
le carte degli animali sulla pila. Mescolate bene e ripe-
tete il gioco a partire dal 1.

Fine del gioco
Il gioco termina dopo la sesta partita. Vince il giocatore
01 giocatori che avranno totalizzato il maggior numero
di punti.

n Classificacao

Conseguiram a tempo? Neste caso os pontos de vitoria
vao para os jogadores que apostaram no “Sim”. 0 tempo
nao foi suficiente ou eram demasiados animais para a
jangada? Neste caso os pontos de vitoria vao para os
jogadores que apostaram no “Nao”.

Distribuicao dos pontos:

1.Ronda=1pontocada & Ronda= 4 pontos cada
2. Ronda =2 pontos cada 5. Ronda = 5 pontos cada
3. Ronda = 3 pontos cada 6. Ronda = 6 pontos cada

Préxima ronda! Retirar a jangada do jogo e voltar a co-
locar os animais junto dos outros. As cartas dos animais
sdo colocadas no baralho. Baralhar bem as cartas e ini-
ciar novamente o jogo a partirdo 1 .

Fim do jogo
0 jogo termina no final de 6 rondas. O vencedor é o
jogador ou os jogadores com maior niimero de pontos
de vitoria.
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