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Régle du jeu 6-99ans 2-4 @15 min

CONTENU
1 plateau, 4 pions pécheur, 21jetons nénuphar, 16 canards, 24 cartes recto-verso canards/
cadeau.

« Ducky Ducky » est un jeu de placement et d'anticipation. Le courant
de la riviére fait avancer I'ensemble des canards d'une case & chaque tour de jeu. A chacun
d'anticiper I'avancée des canards et de se positionner au bon endroit pour pécher ceux cor-
respondant a leurs cartes « canards ».

Etre le premier joueur & remporter 6 cartes « cadeau ».

» Posez la boite fermée au centre des joueurs et posez le plateau au-dessus de fagon a position-
ner les extrémités de la riviere au bord de la bofte, dans le vide.

« Disposez 4 jetons nénuphar blancs dans la riviere sur les cases en face des 4 rondins de bois
marqués d'une étoile, puis disposez aléatoirement les autres jetons nénuphar dans le lit de la
riviere. Gardez le dernier jeton nénuphar blanc a c6té du plateau.

« Sur chaque jeton nénuphar de la riviere, posez un canard correspondant a la couleur du nénu-
phar. (Pas de canard sur les nénuphars blancs)

» Chaqgue joueur choisit un pion pécheur gu'il pose sur un rondin de bois marqué d'une étoile
bleue. (Un seul pion par rondin)

+ Mélangez les cartes « canards/cadeau » et distribuez-en 6 a chaque joueur. Les joueurs posent
leurs cartes en 2 tas de 3 cartes devant eux, face « canards » visible.

NB : S'il reste des cartes, celles-ci sont écartées du jeu.

Cascade : sortie de la riviere

Entrée de lariviere

Le plus jeune joueur est le 1er joueur actif, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

1. Déplacement du joueur actif
Le joueur actif doit déplacer son pion pécheur sur un rondin de bois disponible.
(Rappel : Il ne peut y avoir qu'un seul pion par rondin)

2. Lariviére coule

Le joueur actif utilise le nénuphar disponible (situé en dehors de la zone de riviére) pour
pousser d'un cran le premier nénuphar de la riviere. Tous les autres nénuphars de la riviére
vont alors avancer automatiqguement d'un cran et faire tomber le dernier nénuphar dans la
cascade située a I'autre extrémité de la riviere.

NB : La riviére coule toujours dans le sens du courant, comme indiqué sur le schéma.

. |

Un canard est tombé dans la cascade ?
Lorsque la riviere coule, si un canard tombe dans la cascade, le joueur actif le récupére.

- Si ce canard correspond a la couleur d'un canard présent sur une de ses cartes « canards »
visibles, il le prend et le pose sur la carte correspondante.

- Sile canard ne lui est pas utile (il n'a pas besoin de cette couleur pour compléter une de ses
cartes « canards »), il le propose au joueur suivant et ainsi de suite jusqu'a ce qu'un joueur
le récupere.

- Si aucun joueur ne récupere le canard, il sera replacé sur le nénuphar qui vient de tomber
guand celui-ci sera réintégré dans la riviére.




4. Echange contre Cadeau

Dés qu'un joueur a complété une de ses cartes « canards » avec les 2 canards requis,
il retourne la carte face « cadeau » et la met de c6té comme une carte gagnée.
Il révele ainsi une nouvelle carte « canards » dans sa pile de cartes a remporter.

Le joueur replace ensuite les canards utilisés sur des nénuphars de la méme couleur,
au choix.

Si aucun canard ne tombe dans la cascade, rien ne se passe a cette étape.

3. Pécher un canard

Une fois que les nénuphars ont été avancés, tous les joueurs (pas seulement le joueur
actif) peuvent pécher le canard situé face a leur pion, si et seulement si il correspond a la
couleur d'un canard présent sur une de leurs cartes « canards » visibles et a condition que
I'emplacement sur la carte n'ait pas encore été complété.

Sic'est le cas, ils le posent directement sur leur carte, sur le canard de la couleur
correspondante.

Dans le cas contraire, ou si le nénuphar est vide, ils ne péchent pas de canard ce jour-ci.

5. Fin de tour

Le joueur ala gauche du joueur actif devient a son tour joueur actif et un nouveau tour de
jeu démarre.

Le premier joueur a avoir remporté 6 cadeaux au terme d'un tour de jeu gagne la partie.
En cas d'égalité, tous les joueurs ayant remporté 6 cadeaux gagnent la partie.

Un jeu d’Olivier Grégoire & Geoffroy Simon
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m Game rules

& CEEC

1board, 4 fishermen playing pieces, 21 water lily tokens, 16 ducks and 24 double-sided duck/
gift cards.

How the game works: "Ducky Ducky" is a game of positioning and prediction. The river
current pushes all of the ducks forward by one square per turn. Each player has to try to
predict the ducks’ movements and position themselves in the right place to catch the ducks
that match their "duck" cards.

Aim of the game: Be the first player to win 6 "qgift" cards.

Game set-up:

« Position the closed box in the centre of the players and place the board on top of it so that the
ends of the river are positioned at the edge of the box, giving on to empty space.

* Place 4 white water lily tokens on the river in the spaces opposite each of the 4 logs marked
with a star; then arrange the other water lily tokens at random on the riverbed. Keep the last
white water lily token next to the board.

« Place one duck on each of the water lily tokens on the river, with the colour of each duck mat-
ching the colours of the respective water lily. (There should be no ducks on the white-water
lilies.)

» Each player chooses a fisherman playing piece and places it on a log marked with a blue star.
(Only one playing piece per log.)

« Shuffle the "duck/qift" cards and deal 6 cards to each player. The players put their cards down
in front of them in 2 stacks of 3 cards, with the duck side facing upwards.

Please note: If any cards are left over, they are removed from the game.

The waterfall: the way out
of the river

The entrance to the river

GB

How to play:
The youngest player is the 1st active player, followed by the other players in turnin
clockwise order.

1. Active player moves
The active player has to move their fisherman playing piece to an available log. (Please
remember: There can only be one playing piece on each log.)

2. The river flows

The active player uses the free lily pad (the one outside of the river zone) to push the

first lily pad on the river forward by one space. All of the other lily pads are automatically
pushed forward by one space and the last lily pad is pushed over the waterfall at the other
end of the river.

Please note: The river always flows in the direction of the current, as shown in the diagram.

What happens if a duck falls down the waterfall?
If a duck falls down the waterfall when the river flows, the active player recovers it.

- If the duck in question matches the colour of one of that player's visible "duck" cards,
the player takes the duck and places it on the matching card.

- If the active player cannot use the duck (if they do not need that colour of duck to complete
one of their "duck" cards), they offer it to the next player, and so on until a player claims
the duck.

- If none of the players claims the duck, it is put back on the lily pad that fell down the water-
fall when it re-enters the river.




4. Trading for a gift

Once a player has completed one of their duck cards with the 2 ducks required, they can
turn over the card to reveal the gift side; this card is then put to one side as a won card and
a new "duck card" is thus revealed at the top of the stack of cards to be won.

The player then puts the used ducks back on the matching-coloured lily pads of their

choice.
-

If no duck falls down the waterfall, nothing else happens at this stage.

3. Catching a duck

Once the lily pads have been pushed forward, all of the players (not just the active player)
may catch the duck opposite their playing piece under the following conditions: if and only
if the duck matches the colour of a duck on one of their visible "duck" cards, and provided
that the spot on the card has not yet been filled by another duck.

If that is the case, they can put the duck directly on their card, on the duck spot in the
matching colour.

If not, or if the lily pad opposite their playing piece is empty, they cannot catch any ducks at
that point.

5. End of the round
The player to the left of the active player becomes the active player and a new round
begins.

The first player to have won 6 gifts at the end of a round wins the game.
If there is a draw, all of the players that have won 6 gifts win the game.
A game by Olivier Grégoire & Geoffroy Simon.
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m Spielregeln

()

i ©

1Spielplan, 4 Spielsteine Angler, 21 Seerosen-Chips, 16 Enten und 24 doppelseitige Ente/
Geschenk-Karten.

Spielidee In Ducky Ducky geht es um Planung und vorausschauendes Handeln. Die Stro-
mung des Flusses treibt alle Enten in jedem Zug um ein Feld voran. Ihr misst versuchen, die
Bewegungen der Enten vorauszusehen und euch am Fluss so aufzustellen, dass ihr Enten in
der Farbe eurer Entenkarten angelt.

Spielziel Wer als Erster 12 Enten angelt und dadurch 6 Geschenke-Karten hat, gewinnt!
Immer wenn du beide Enten einer Ente/Geschenk-Karte geangelt hast, erhéltst du eine Ge-
schenk-Karte.

Spielvorbereitung

- Legt die geschlossene Spieleschachtel in die Tischmitte und den Spielplan auf die Schachtel,
so dass der Eingang zum Fluss und der Wasserfall bindig mit einer Kante der Schachtel sind.

- Legt je einen weif3en Seerosen-Chip auf den Fluss bei den vier Baumstdammen mit einem Stern.
Verteilt dann die restlichen Seerosen-Chips beliebig im Gibrigen Fluss (ein Chip bleibt (brig, legt
ihn vor den Eingang des Flusses).

- Stellt eine Ente auf jeden Seerosen-Chip im Fluss, und zwar jeweils in der Farbe der Seerose.

- Jeder von euch nimmt sich einen Angler und stellt ihn auf einen Baumstamm mit einem Stern.
Pro Baumstamm ist nur ein Angler erlaubt.

- Mischt die Ente/Geschenk-Karten. Jeder erhalt 6 Stlick und legt seine vor sich in zwei Stapeln
a 3 Karten nebeneinander ab. Die Seite mit den Enten zeigt nach oben.

Falls Karten Ubrig sind, legt sie beiseite.

Spielverlauf
Die jingste Person beginnt und wird aktive Person. Danach sind die anderen einzeln im
Uhrzeigersinn am Zug.

1. Der Zug der aktiven Person
Als aktive Person musst du deinen Angler auf einen freien Baumstamm ziehen.
Denkt daran: Auf jedem Baumstamm darf nur ein Angler stehen

2. Der Fluss fliept

Die aktive Person schiebt den freien Seerosen-Chip (der vor dem Eingang des Flusses liegt)
in den Eingang des Flusses. Dadurch bewegen sich automatisch alle anderen Seerosen-
Chips um ein Feld. Der letzte Chip fallt am Ausgang des Flusses den Wasserfall hinunter.

Der Fluss flieft dabei immer in Richtung der Pfeile in der folgenden Abbildung:

g =

Was passiert, wenn eine Ente den Wasserfall hinunterfallt?
Als aktive Person nimmst du sie und entscheidest:

- Hat die Ente die gleiche Farbe wie eine Ente auf einer deiner sichtbaren Entenkarten,
nimmst du die Ente und stellst sie auf diese Karte.

- Kannst du die Ente nicht gebrauchen (weil du sie nicht auf eine deiner sichtbaren Enten-
karten legen kannst), bietest du sie der nachsten Person an usw., bis eine Person die Ente
haben mdchte.

- M&chte keine Person die Ente haben, legt ihr sie zurlick auf den Seerosen-Chip, der den
Wasserfall hinuntergefallen ist, wenn ihr ihn wieder in den Fluss schiebt.




Fallt keine Ente den Wasserfall hinunter, passiert nichts Besonderes.

3. Eine Ente angeln

Sobald die Seerosen-Chips vorwarts geschoben wurden, diirfen alle Personen (nicht nur
die aktive Person) nach den folgenden Regeln die Ente neben ihrem jeweiligen Angler
angeln:

Die Ente muss dafir die gleiche Farbe haben wie eine Ente auf einer ihrer sichtbaren Enten-
karten. Auperdem darf, und diese Ente auf der Entenkarten nicht schon durch eine andere
Ente besetzt sein.

Wenn beides der Fall ist, nimmst du die Ente und stellst sie auf die gleichfarbige Ente deiner
Karte. Wenn nicht, oder wenn der Seerosen-Chip neben deinem Angler leer ist, kannst du
im Moment keine Ente angeln.

4. Eintauschen gegen ein Geschenk

Sobald du eine deiner Entenkarten mit 2 Enten komplettiert hast, kannst du die Karte auf
die Geschenkseite umdrehen. Lege die Karte dann als gewonnene Karte zur Seite. So wird
die ndchste deiner Entenkarten sichtbar.

Stell die Enten von deiner komplettierten Entenkarte auf beliebige gleichfarbige Seerosen-
Chips im Fluss.

/\

5. Ende der Runde
Jetzt wird die Person links neben der bisherigen aktiven Person die neue aktive Person
und eine neue Runde beginnt.

Spielende
Die erste Person, die 6 Geschenke hat, gewinnt das Spiel.

Ein Spiel von Olivier Grégoire & Geoffroy Simon
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Reglas del juego

6-99aﬁos 2-4 ®15min
CONTENIDO

1tablero, 4 fichas pescador, 21 fichas nendfar, 16 patos, 24 cartas con lado anverso
y reverso patos/regalo.

"Ducky Ducky" es un juego de estrategia y anticipacién. En cada turno, la
corriente del rio hace avanzar a todos los patos una casilla. Cada jugador deberd prever el
avance de los patos y colocarse en el lugar adecuado para pescar los que se correspondan
con sus cartas "patos".

ser el primer jugador en conseguir 6 cartas "regalo".

+ Se coloca la caja cerrada en medio de los jugadores y, encima, el tablero, para que los extremos
del rio queden en el borde de la caja, frente al vacio.

+ Se colocan 4 fichas nenufar blancas en el rio, en las casillas situadas frente a los 4 troncos de
madera marcados con una estrella y, después, se colocan aleatoriamente el resto de fichas
nenufar en el cauce del rio. La Ultima ficha nentfar blanca se deja a un lado del tablero.

+ Sobre cada una de las fichas nenufar que se encuentran en el rio, se coloca un pato del mismo
color que el nenufar. (No se colocan patos sobre los nenufares blancos)

+ Cadajugador elige una ficha pescador y la coloca sobre un tronco de madera marcado con una
estrella azul. (Una sola ficha por tronco)

- Se barajan las cartas "patos/regalo" y se reparten 6 a cada jugador. Los jugadores colocan sus
cartas delante, en 2 montones de 3 cartas, con la cara "patos" hacia arriba.

Nota: si sobran cartas, se descartan del juego.

Entrada al rio Cascada: salida del rio
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El jugador mas joven es el 1." jugador activo y, luego, se juega en el sentido de las agujas
del reloj.

1. Desplazamiento del jugador activo
El jugador activo debe mover su ficha pescador a un tronco de madera disponible.
(Recordatorio: solo puede haber una ficha por tronco).

2. El rio fluye

El jugador activo utiliza el nenufar disponible (situado fuera de la zona del rio) para hacer
avanzar el primer nenufar situado dentro del rio una casilla. A continuacién, el resto de
los nenufares que estan en el rio avanzardn automaticamente una casilla y dejardn caer el
Ultimo nendfar en la cascada situada en el otro extremo del rio.

Nota: el rio siempre fluye en el sentido de la corriente, como se indica en la imagen.

éHa caido un pato en la cascada?
Si un pato cae en la cascada cuando el rio fluye, el jugador activo lo recoge.

- Si ese pato se corresponde con el color de uno de los patos que aparecen en sus cartas
"patos" visibles, entonces lo coge y lo coloca sobre la carta correspondiente.

- Si el pato no le sirve (no necesita ese color para completar una de sus cartas "patos"), se lo
ofrece al siguiente jugador, y asi sucesivamente, hasta que un jugador se lo quede.

- Si ningln jugador se queda con el pato, este serd colocado sobre el nendfar que acaba de
caer cuando vuelva a entrar en el rio.




4. Intercambio por regalo

Cuando un jugador ha completado una de sus cartas "patos" con los 2 patos necesarios,
da la vuelta a la carta con la cara "regalo" hacia arriba y la coloca a un lado, para indicar
gue ha ganado esa carta. Al hacerlo, revela una nueva carta "patos" en su pila de cartas
para ganar.

Luego, vuelve a colocar los patos que ha utilizado sobre los nentfares del mismo color,
a su eleccion.

Si ningln pato cae en la cascada, no ocurre nada en esta etapa.

3. Pescar un pato

Cuando los nenufares hayan avanzado, todos los jugadores (no solo el jugador activo)
pueden pescar el pato situado en frente de su ficha, pero solo si este es del mismo color
gue uno de los patos presentes en sus cartas "patos" visibles y siempre y cuando ese color
todavia no se haya completado.

En ese caso, lo colocan directamente sobre su carta, sobre el pato del color en cuestién.
En caso contrario, o si el nenufar estuviera vacio, no pescardn ningin pato durante ese
turno.

5. Fin del turno

El jugador situado a la izquierda del jugador activo pasa a ser el jugador activo y empieza
un nuevo turno.

El primer jugador que consiga 6 regalos al final de un turno gana la partida.
En caso de empate, todos los jugadores que hayan conseguido 6 regalos ganan la partida.

Un juego de Olivier Grégoire y Geoffroy Simon
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Regolamento del gioco 6-99 anni 2-4 @ 15 min

CONTENUTO
1tabellone, 4 pedine pescatore, 21 gettoni ninfea, 16 anatre, 24 carte fronte retro
anatra/regalo.

“Ducky Ducky" & un gioco di posizionamento e anticipazione. La cor-
rente del fiume fa avanzare l'insieme delle anatre di una casella a ogni turno di gioco. Ogni
giocatore deve anticipare come avanzeranno le anatre e posizionarsi nel punto giusto per
pescare quelle che corrispondono alle loro carte anatra.

essere il primo giocatore a vincere 6 carte regalo.

» Appoggiare la scatola chiusa al centro tra i giocatori e appoggiarci sopra il tabellone in modo
da posizionare le estremita del fiume sul bordo della scatola, nel vuoto.

« Disporre 4 gettoni ninfea bianchi nel fiume sulle caselle davanti ai 4 tronchi contrassegnati da
una stella, poi disporre a caso gli altri gettoni nel letto del fiume. Tenere I'ultimo gettone ninfea
bianco a fianco al tabellone.

» Appoggiare un'anatra corrispondente al colore della ninfea su ciascun gettone ninfea del fiume
(nessun’anatra sulle ninfee bianche).

« Ciascun giocatore sceglie una pedina pescatore che appoggia sul tronco contrassegnato da una
stella blu (una sola pedina per tronco).

« Mischiare le carte anatra/regalo e distribuirne 6 a ogni giocatore. | giocatori poggiano davanti
a sé le proprie carte suddivise in 2 mazzi da 3, con il lato anatra visibile.

N.B. : se rimangono delle carte, metterle da parte.

Cascata: uscita dal fiume

Entrata del fiume
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Il giocatore piu giovane & il 1° giocatore attivo, poi si gioca in senso orario.

1. Spostamento del giocatore attivo
Il giocatore attivo deve spostare la propria pedina pescatore su un tronco disponibile
(promemoria: & autorizzata solo una pedina per tronco).

2. Il fiume scorre

Il giocatore attivo utilizza la ninfea disponibile (situata fuori dalla zona del fiume) per far
avanzare di una posizione la prima ninfea del fiume. Tutte le altre ninfee del fiume avan-
zano quindi automaticamente di una posizione e fanno cadere I'ultima ninfea nella cascata
situata all'altra estremita del fiume.

N.B.: il fiume scorre sempre nel senso della corrente, come indicato sullo schema.

Un‘anatra é caduta nella cascata?
Quando il fiume scorre, se un'anatra cade nella cascata il giocatore attivo la recupera.

- Se quest'anatra corrisponde al colore di un'anatra presente su una delle sue carte anatra
visibili, la prende e la appoggia sulla carta corrispondente.

- Se I'anatra non gli serve (non ha bisogno di quel colore per completare una delle sue carte
anatra), la propone al giocatore successivo e cosi via fino a quando un giocatore la recu-
pera.

- Se nessun giocatore recupera I'anatra, questa sara sostituita sulla ninfea appena caduta
guando viene rimessa nel fiume.




4. Scambio contro regalo

Quando un giocatore ha completato una delle sue carte anatra con le 2 anatre richieste
gira la carta lato regalo e la mette da parte, come una carta vinta. Scopre quindi una nuova
carta anatra della sua pila di carte da ottenere.

Il giocatore sostituisce poi le anatre utilizzate sulle ninfee dello stesso colore, a scelta.

Se nessun'anatra cade nella cascata, in questa fase non succede nulla.

3. Pescare un'anatra

Una volta che le ninfee sono state fatte avanzare, tutti i giocatori (non solo il giocatore
attivo) possono pescare I'anatra situata davanti alla loro pedina, se e solo se corrisponde
al colore di un'anatra presente su una delle loro carte anatra visibile e a condizione che il
posizionamento sulla carta non sia ancora stato completato.

Se e cosl, la appoggiano direttamente sulla propria carta, sull'anatra del colore corri-
spondente.

Se non ¢ cosl, o se la ninfea & vuota, non pescano anatre.

5. Fine del turno

Il giocatore a sinistra del giocatore attivo diventa a sua volta giocatore attivo e inizia un
nuovo turno di gioco.

Vince il gioco il primo giocatore che ottiene 6 regali alla fine di un turno di gioco.
In caso di pareggio, tutti i giocatori che hanno ottenuto 6 regali vincono il gioco.

Un gioco di Olivier Grégoire e Geoffroy Simon
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n Regras do jogo 6 '?ﬁ?‘ G

1tabuleiro, 4 pedes pescador, 21 fichas com nenufares, 16 patos, 24 cartas frente e verso
patos / prenda.

Principio do jogo: “Ducky Ducky"” é um jogo de posicionamento e de antecipacgdo. A cor-
rente do rio ajuda os patos a avancarem de uma casa em cada partida do jogo. Cada jogador
deve antecipar o avanco dos patos e posicionar-se no sitio certo para apanhar os patos
iguais aos representados nas suas cartas “patos".

Objetivo do jogo: ser o primeiro a ganhar 6 cartas “prendas”.

Preparacdo do jogo:
« Colocar a caixa fechada no centro dos jogadores e pousar o tabuleiro sobre a caixa de modo
gue o rio fique no bordo da caixa a cair no vacuo.

- Distribuir 4 fichas nentfares brancos pelo rio sobre as casas em frente dos 4 troncos de madei-
ra com 1estrela, depois distribuir as outras fichas com nenufares ao acaso sobre o leito do rio.
Guardar a ultima ficha nendfar branco ao lado do tabuleiro.

« Em cima de cada ficha nendufar, colocada no rio, pousar um pato da mesma cor desse nentfar
(ndo colocar patos sobre os nenufares brancos).

+ Cada jogador escolhe um pedo pescador que coloca sobre um tronco de madeira identificado
com uma estrela azul (apenas um pedo em cada tronco).

« Baralhar as cartas “patos/prendas” e dar 6 a cada jogador. Os jogadores pousam as respetivas
cartas em 2 montes de 3 cartas, a sua frente, com o lado “pato” voltado para cima.

Nota: se ainda restarem cartas, devem ser descartadas do jogo.

Como jogar:
O jogador mais novo comeca e em seguida, roda-se no sentido dos ponteiros do relégio.

1. Avanco do jogador ativo
O jogador a quem calha a vez (jogador ativo) deve avancar o seu pedo até a um tronco de
madeira que esteja disponivel (lembrete: cada tronco sé pode suportar um pedo).

2. Orio corre

0 jogador ativo utiliza o nendfar disponivel (situado fora da zona ribeirinha) para empurrar
de uma posicdo o primeiro nendfar do rio. Os nenufares restantes do rio avancam assim
automaticamente de uma posicdo fazendo cair o Gltimo nenufar na cascata, situada na
outra extremidade do rio.

Nota: O rio corre no sentido da corrente como indicado no esquema.

Um pato caiu na cascata?
Enguanto o rio corre, se um pato cair na cascata, o jogador ativo recupera esse pato.

- Se esse pato tem a mesma cor de um dos patos presente numa das suas cartas visiveis,
ele apanha-o e coloca-o em cima da carta correspondente.

- Se o pato ndo Ihe for (til (ele ndo precisa dessa cor para completar uma das suas cartas
“patos”), o jogador oferece-o ao jogador seguinte e sucessivamente até que um jogador
0 recupere.

- Se nenhum jogador quiser o pato, ele volta para o nenufar que acabou de cair do rio quan-
do ele voltar a ser reposto norio.




Se nenhum pato cair na cascata, ndo se passa nada nesta etapa.

3. Apanhar um pato

Depois de avancar os nentfares, todos os jogadores (ndo é reservado unicamente ao
jogador ativo) podem apanhar o pato situado em frente do seu pedo se, e somente se ele
tiver a mesma cor de um pato existente numa das suas cartas “patos” que esteja visivel e
somente se a carta ainda ndo estiver completa.

Se for este 0 caso, os jogadores colocam as respetivas cartas diretamente em cima do pato
da mesma cor.

No caso contrdrio ou se ou nenufar estiver vazio, eles ndo apanham pato dessa vez.

4. Troca por prenda

Assim gque um jogador completa uma das suas cartas “patos” com os 2 patos requeridos,
ele volta a carta o lado "prendas” para cima e coloca essa carta ao lado de uma carta ga-
nhada. Revela assim uma nova carta “patos” do seu monte de cartas ainda por ganhar.

A sequir, o jogador volta a colocar os patos utilizados em cima dos nentfares da mesma
cor, a sua escolha.

/'\

5. Fim da volta de jogo

O jogador a esquerda do jogador ativo passa a ser jogador ativo e comeca uma nova
partida.

Fim da partida:
O primeiro jogador que obteve 6 prendas no final da partida é o vencedor dessa partida.
No caso de empate, todos os jogadores que tiverem ganho 6 prendas sdo vencedores.

Um jogo de Olivier Grégoire e Geoffroy Simon
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Spelregels 6-99 jaar 2-4 @ 15 min.

INHOUD
1bord, 4 vissers, 21 waterleliefiches, 16 eendjes, 24 dubbelzijdige eenden-/cadeaukaarten.

‘Ducky Ducky' is een spel waarbij je moet anticiperen op de bewegingen van
de eendjes. Alle eendjes zwemmen met de stroom van de rivier mee en gaan bij elke beurt
een vakje vooruit. Elke speler moet anticiperen op de voorbij zwemmende eendjes en moet
op de juiste plaats gaan staan om de eendjes te vangen die bij zijn eendenkaarten horen.

Als eerste 6 cadeaukaarten winnen.

+ Plaats de dichte doos in het midden tussen de spelers en leg het bord er zo op dat de ingang en
uitgang van de rivier boven de rand van de doos uitsteken.

« Plaats 4 witte waterleliefiches in de rivier op de vakjes tegenover de 4 boomstammen met een
ster, en plaats daarna willekeurig de andere waterleliefiches in de rivierbedding. Leg de laatste
witte waterleliefiche naast het bord.

« Zet op elke waterleliefiche in de rivier een eendje in dezelfde kleur als de waterlelie (geen eend-
jes op de witte waterlelies).

« Elke speler kiest een visser en plaatst deze op een boomstam met een blauwe ster (slechts één
visser per boomstam).

+ Schud de eenden-/cadeaukaarten en geef elke speler 6 kaarten. De spelers leggen hun kaarten
in 2 stapels van 3 kaarten voor zich neer, met het plaatje van de eendjes naar boven.

NB: Als er nog kaarten over zijn, worden deze uit het spel gehaald.

Ingang van de rivier

Waterval: uitgang van de rivier
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De jongste speler begint en is de 1e actieve speler. Daarna wordt er met de klok mee
gespeeld.

1. De actieve speler verplaatst zijn visser
De actieve speler moet zijn visser verplaatsen naar een boomstam die vrij is. (Ter herinne-
ring: slechts één visser per boomstam).

2. Derivier gaat stromen

De actieve speler gebruikt de waterlelie die naast het bord (dus naast de rivier) ligt om de
eerste waterlelie in de rivier één vakje vooruit te schuiven. Alle andere waterlelies in de
rivier gaan dan automatisch een vakje vooruit en zorgen ervoor dat de laatste waterlelie in
de waterval aan de andere kant van de rivier valt.

NB: De rivier volgt altijd de richting van de stroom, zoals aangeduid op de afbeelding.

Is er een eendje in de waterval gevallen?
Wanneer de rivier stroomt en er een eendje in de waterval valt, vist de actieve speler het op.

- Als dit eendje dezelfde kleur heeft als een eendje op een van zijn zichtbare eendenkaarten,
legt hij het op de bijbehorende kaart.

- Als hij het eendje niet kan gebruiken (hij heeft deze kleur niet nodig voor een van zijn
eendenkaarten), biedt hij het aan de volgende speler aan, net zolang tot een speler het
eendje wil hebben.

- Als geen enkele speler het eendje pakt, wordt dit eendje op de zojuist gevallen waterlelie
teruggelegd zodra deze weer in de rivier wordt geplaatst.
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4. Ruilen tegen een cadeau

Zodra een speler de 2 eendjes van een van zijn eendenkaarten heeft gevangen, draait hij
de kaart om en legt hij deze kaart met de cadeaukant naar boven opzij als een gewonnen
kaart. Er wordt dan een nieuwe eendenkaart van zijn stapel zichtbaar.

De speler legt vervolgens de gebruikte eendjes terug op de waterlelies in dezelfde kleur,
naar keuze.

Als er geen enkel eendje in de waterval valt, gebeurt er in dit stadium niets.

3. Een eendje vangen

Zodra de waterlelies zijn verplaatst, mogen alle spelers (niet alleen de speler die aan de
beurt is) het eendje tegenover hun visser vangen, maar alleen als dit dezelfde kleur heeft
als een eendje op een van hun zichtbare eendenkaarten, en mits het vakje op de kaart nog
leeg is.

Als dit het geval is, leggen ze dit eendje meteen op hun kaart, op het eendje in dezelfde
kleur.

Zo niet, of als de waterlelie geen eendje bevat, vangen ze die dag geen eendje.

5. Einde van de ronde
De speler links van de actieve speler is nu aan de beurt en de volgende ronde begint.

De speler die als eerste in een ronde 6 cadeaus heeft gewonnen, wint het spel.
Bij gelijkspel winnen alle spelers die 6 cadeaus hebben gewonnen het spel.

Een spel van Olivier Grégoire en Geoffroy Simon
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Spelregler 6-99 ar 2-4 @ 15 min

INNEHALL
1spelplan, 4 fiskarpjaser, 21 ndckrosbrickor, 16 ankor, 24 tvasidiga kort med ank-/present-
sida.

"Ducky Ducky" ar ett planerings- och placeringsspel. Strémmen fér ankorna
framat i backen, med ett steg per speltur. Spelarna ska férutse ankornas framfart och pla-
cera sig ratt for att fiska de ankor som motsvarar de egna ankkorten.

Att bli den forsta spelaren som far 6 presentkort.

« Sténg spelkartongen och 1dgg den mitt emellan spelarna. Placera spelplanen ovanpa sa att
backens dndar ar vid kartongens kant, och mynnar ut i tomma intet.

« Placera 4 vita nackrosbrickor i backen, mittemot de 4 runda trastockarna markerade med en
stjdrna, och placera sedan ut de andra ndckrosbrickorna slumpmadssigt i backen. Ldgg den sista
vita ndckrosen vid sidan om spelplanen.

* Placera ut en anka pa varje nackros i backen, och matcha ankans farg med néckrosens. (Inga
ankor pa de vita ndckrosorna)

« Alla spelare véljer varsin fiskarpjds som de placerar ut pa de runda tréstockarna markerade
med en bla stjarna. (Endast en spelpjas per tréstock)

» Blanda korten och dela ut 6 till varje spelare. Spelarna ldgger sina kort i 2 hégar om 3 kort
framfdér sig, med anksidan synlig.

0BS! Om det blir kort éver l&ggs de at sidan och anvénds inte under spelet.

Vattenfall: backens utfart

Backens infart
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Den yngsta spelaren bdrjar som den 1a aktiva spelaren och sedan spelar man vidare
medurs.

1. Forflyttning for den aktiva spelaren
Den spelaren vars tur det &r maste flytta sin fiskarpjas till en tillgdnglig trastock. (Kom
ihag: Det kan bara vara en spelpjés per trastock)

2. Backen flyter fram

Den spelaren vars tur det ar anvander den tillgdngliga nackrosen (den som &r utanfér
backens omrade) for att flytta fram den férsta ndckrosen i backen. Alla andra nackrosor
flyttas da automatiskt framat ett steg sa att den sista ndckrosen ramlar ut fran spelplanen
i vattenfallet i backens andra dnde.

OBS! Backen flyter hela tiden i strémmens riktning, sdsom visas pa bilden.

En anka ramlar ner i vattenfallet?

Om en anka ramlar ner i vattenfallet nar backen flyter fram, plockar den aktiva spelaren upp

ankan.

- Om ankans farg motsvarar fargen pa en anka pa ett av spelarens synliga ankkort, tar spe-
laren ankan och placerar den pa det motsvarande kortet.

- Om ankan inte &r till ndgon hjalp for spelaren (spelaren behéver inte den fargen for att fylla
ett av sina ankkort), erbjuds nésta spelare att ta ankan, och sa vidare till dess att en spelare
tar emot ankan.

- Omingen spelare vill ha ankan placeras den ut pa den ndckros som ramlade ut fran bécken,
sa snart nackrosen placeras i bécken igen.
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4. Byte mot present

S& snart en spelare har fyllt ett av sina ankkort med de 2 ankor som kravs, vénder spelaren
pa kortet sd att presentsidan visas och ldgger det at sidan som ett vunnet kort. Ett nytt
ankkort visas i hégen.

Spelaren placerar sedan de anvdnda ankorna pa valfria ndckrosor i samma farg.

Om ingen anka ramlar ner i vattenfallet hander ingenting i detta skede.

3. Fiska en anka

Nar nackrosorna har flyttats fram kan alla spelarna (inte bara den aktiva spelaren) fiska
den anka som &r mittemot deras fiskarpjas, om och endast om den motsvarar fargen pa en
av ankorna pa deras synliga ankkort och férutsatt att det inte redan finns en anka pa den
platsen.

Om platsen fortfarande &r tillgadnglig placerar spelaren ankan pa kortet ovanpa bilden av
ankan i samma farg.

Om platsen &r upptagen, eller om néckrosen &r tom, fiskar spelaren ingen anka denna gang.

5. Spelrundans slut
Turen gar till spelaren till vdnster om den aktiva spelaren och en ny runda pabdrjas.

Den férsta spelaren som fatt 6 presentkort i slutet av en omgang vinner spelet.
Om det blir oavgjort vinner alla spelare som har fatt 6 presentkort.

Ett spel av Olivier Grégoire & Geoffroy Simon
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m Spilleregler

® L ©

1plade, 4 fiskerbrikker, 21 dkandebrikker, 16 a&nder, 24 kort med billeder af eender/gaver pa
for- og bagside.

Spillets princip: Ducky Ducky er et spil, hvor man skal placere sig strategisk og tenke
forud. Strommen i floden far alle &nderne til at flyde fremad med ét felt i hver omgang.
Spillerne skal forsgge at forudse, hvordan aenderne flyder fremad og placere sig det rigtige
sted for at fange dem, der svarer til deres andekort.

Spillets formal: At vaere den forste til at fa 6 gavekort.

Forberedelse af spillet:

* Placer den lukkede aeske imellem spillerne, og laeg pladen ovenpa, sa enderne pa floden gar ud
over a&sken.

* Placer 4 hvide dkandebrikker i floden pa felterne overfor de 4 traastammer, som er markeret
med en stjerne. Laeg derefter de andre akandebrikker tilfeldigt i floden. Behold den sidste
hvide dkandebrik ved siden af pladen.

* Placer en and med samme farve pa alle dkandebrikkerne i floden (Ingen ander pa de hvide
akander).

* Hver spiller vaelger en fiskerbrik og satter den pa en treestamme, som er markeret med en bla
stjerne (Kun1brik pr. treestamme).

- Bland ande-/gavekortene, og giv hver spiller 6 kort. Spillerne laegger deres kort i 2 bunker med
3 kort foran sig med andesiden opad.

NB: Hvis der er kort tilbage, laegges de vaek.

Indgang til floden

Vandfald: udgang fra floden
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Sadan foregar spillet:
Den yngste spiller er den fgrste aktive spiller, og der spilles i urets retning.

1. Sadan flytter den aktive spiller sig
Den aktive spiller skal flytte sin fiskerbrik hen pa en ledig treestamme (Pamindelse: Der ma
kun vaere 1 brik pr. traestam-me).

2. Floden flyder

Den aktive spiller bruger den tilgeengelige akande (placeret udenfor flodzonen) til at
skubbe den forste dkande i floden fremad. Alle de andre dkander i floden rykker automa-
tisk 1 felt frem, hvilket betyder, at den sidste dkande falder ned i vandfaldet i den anden
ende af floden.

NB: Vandet i floden Igber altid med stremmen som vist pa skemaet.

- 9

Hvad sker der, hvis en and falder i vandfaldet?
Hvis en and falder i vandfaldet, nar floden flyder, tager den aktive spiller den.

- Hvis anden har samme farve som en and pa et af spillerens synlige andekort, tager han/hun
den og laegger den pa det tilsvarende kort.

- Hvis han/hun ikke kan bruge anden (hvis han/hun ikke behgver denne farve for at fuldende
et af sine andekort), tilbyder han/hun den til den naeste spilller og sa fremdeles, indtil en
spiller tager den.

- Hvis ingen af spillerne tager anden, sattes den tilbage pa den dkande, som netop er faldet
ned, nar den kommer tilbage ind i spillet.
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Hvis ingen a&nder falder i vandfaldet, sker der ikke noget i denne etape af spillet.

3. Sadan fanger man en and

Nar alle kanderne er rykket fremad, ma alle spillerne (ikke kun den aktive spiller) forsgge
at fange den and, som befinder sig ud for spillerens brik, hvis (og kun hvis) den svarer til
farven pa en and pa et af de synlige andekort, sa laenge pladsen pa kortet endnu ikke er
optaget.

Hvis det er tilfeeldet, ma de placere den direkte pa kortet, p& anden med den tilsvarende
farve.

I modsat fald, eller hvis &kanden er tom, fanger de ingen a&nder den dag.

4. Bytte med en gave

Sa snart en spiller har fuldendt et af sine andekort med de 2 pakraevede ander, vender
han/hun kortet om, sa det bliver til et gavekort og leegger det til side som et kort, der er
vundet. P4 den made kommer der et nyt andekort frem i bunken, som han/hun kan vinde.,
han/hun kan vinde.

Spilleren satter herefter de brugte ander pad dkander med samme farve efter eget valg.

5. Omgangens slutning

Spilleren til venstre for den aktive spiller bliver nu den aktive spiller, og en ny omgang gar
igang.

Spillets slutning:

Den spiller, som fgrst vinder 6 gaver efter en omgang, vinder spillet.

Hvis flere spillere har vundet 6 gaver, vinder de alle spillet.

Et spil af Olivier Grégoire og Geoffroy Simon
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Mpasuna urpel 6-99 net 2-4 nrpoka @ 15 MUHYT

UrPOBO KOMMNEKT
1 urposoe none, 4 puKkn-pbidaKka, 21 GULKa-KyBLIMHKA, 16 YTOK, 24 ABYCTOPOHHME KapTbl C
yTKamu/nogapkamu.

«Ducky Ducky» — 3To cTpaTternyeckas urpa, B KOoTopoi Heo6XoANMO NPOAYMbIBATb
xofbl 3apaHee. Creflys TEUEHUIO PEKU, YTKIN NMEPEMELLAIOTCA Ha OHY AYENKY Brepes 3a Kaxabli Xof
Urpbl. IrpoKm JOMKHbI OnepeaunTb NepemMeLleHmne yToK 1 BCTaTb Ha HY>KHOE MecTo, YTo6bl MomaThb
Ha KPIOUOK YTOK TaKMX e LiBETOB, KaK Ha UX KapTOUKax.

nepBbiM cObpaTh 6 KapT C NoAapKamu.

« MocTaBbTe 3aKPbITYI0 KOPOOKY MO LEHTPY 1 MOMOXKNTE Ha Hee NFPOoBOe Norne TakK, YToObl «pyKaBa»
peKu coBnaganu ¢ Kpaem KopooKu.

«MomecTnTe 4 GUWKM C GeNbIMU KyBLIMHKaMW B PeKY Ha AYeiKW, pacrnofioXeHHble HanpoTuB
4 neHbKoB co 3Be3fgol. MomecTute gpyrve GUILKN-KYBIUUHKA B PYCIO PeKU B MPOW3BOSIbHOM
nopsgke. MNocnegHioo GrLLKy ¢ 60 KYBLUMHKON MOJIOXKMTE PAAOM C UTPOBbIM MOJIEM.

+Ha kaxgyi OMLIKY-KYBIUMHKY MOMECTUTE YTKY COOTBETCTBYLEro useTa (6efible KyBLUMHKM
0CTaloTCA MYCTbIMK).

« Kaxablii urpok 6epet ¢ouLKy-pbibaka 1 CTaBUT ee Ha OfMH 13 MEeHbKOB CO 3Be3A0M (Ha OAMH NeHeK
MO>KHO MOCTaBUTb TONIbKO OAHY QULLKY).

« Mepemelanite KapTbl C yTKamu/nogapkamm n pasgante no 6 Kaxaomy urpoky. irpoku knagyTt
nepep coboi 2 CTOMKM No 3 KapTbl C 306pakeHeM YTOK BBEPX.

NB: J/lnwHme KapTbl, €C/N Takmne OCTannCb, He y4acTBYIOT B Urpe.

.

Bxop B peky Boponag: Bbixod 13 pekn
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Camblin MAafLWNA YHaCTHUK Ha3HaYaeTCA akTVBHbIM NTPOKOM, 3aTeM OYepeb NepexoanT no
4acoBOW CTPerKe.

1. Xop aKTUBHOrO MrpokKa
AKTUBHbIV UTPOK AOMKEH NePeMECTUTb CBOEro pblibaka Ha CBOGOAHDIN NeHeK (MOMHUTE: Ha OfHOM
NeHbKe MOXeT HaXOANUTbCA TONbKO OfUH Pbl6aKk).

2. TeueHune peKkn

AKTUBHbII UFPOK MCMONb3yeT CBOOOAHYIO KYBLWMWHKY (Ty, UTO NeXWUT BHe WrpoBOro nons),
4TO6bI NMEepeABVHYTb MEPBYIO KYBLIMHKY B PeKe Ha OAWH Lar. Bce ocTanbHble KYBLWMWHKU B peke
nepemeLLanTcA BMeCTe C Hell, a MoCNeHAA KyBLUMHKa NajaeT B BOAOMAA Ha APYTrOM KOHLIE peKu.
NB: Peka TeueT TONIbKO B OfHOM HanpaBneHUN, KaK MOKa3aHo Ha Cxeme.

. |

B Bogonap ynana ytka?

Ecnv yTka nagaet B Bogonag, Korfa TeueT peka, ee 3abvpaeT akTUBHbBIN UrPOK.

- Ecnun uBeT 3TON yTKM cOBMafaeT C LiIBETOM YTKM Ha OfHOIN U3 OTKPbITbIX KaPT UIPOKa, OH bepeT ee
1 CTAaBUT Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KapTy.

- Ecnn yTka emy He Hy»Ha (eMy He Hy>XeH 3TOT LiBeT, UTOObl 3aMONHNUTb OfHY 13 CBOMX KapT C YTKOW),
OH MpepnaraeT ee ciefyoLeMy UrPOKY 1 Aanee Mo Kpyry, NokKa KTO-TO U3 UTPOKOB ee He BO3bMeT.

- Ecnn HUKTO He GepeT yTKy, ee nomellaloT 06paTHO Ha yNaBLLYio KYBLUMHKY, KOrfa oHa
BO3BPATUTCA B PeKy.
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4. 06MmeH Ha nofapokK

Kak Tonbko oguH n3 NIFPOKOB CTaBUT Ha KapTy ABYX YTOK COOTBETCTBYIOLLUX LLIBETOB, KapTa
nepeBopavnmBaeTca M306pa)KeHVIeM noJapkKa BBEPX U OTKNaAblBae€TCA B CTOPOHY KaK BbIMrpaHHaA
KapTa. Takum o6pa30M OTKpPbIBAa€TCA HOBAA KapTa U3 CTONKN NUrpoKa.

OcBO60OAMBLUNXCA YTOK UFPOK CTAaBUT Ha KYBLUMHKMW TaKMX »Ke LiIBETOB MO CBOEMY YCMOTPEHWIO.

Ecnn YTKa He NafaeT B BOAONa4, TO Ha 3TOM 3Tane HU4Yero He NnponcxogunT.

3.JloBnayTtok

Mocne nepemelleHnNa KyBLUIMHOK BCe UTPOKM (@ HE TONbKO aKTUBHbBI UTPOK) MOTYT MONMaTh yTKY,
HaxoAALyloCcA HaNPOTKB KX pbibaka, TONbKO B TOM Cilyyae, eC/iv ee LiBeT COBMaAaeT C LiIBETOM YTKM
Ha OAHOM 13 OTKPbITbIX KaPT UTPOKOB 1 €CJIN 3TO MEeCTO Ha KapTe eLle He 3aHATO.

Wrpoku cTaBAT NOMMaHHYI0 YTKY Ha U306paxeHre COOTBETCTBYIOLLErO LiBeTa Ha KapTe.
Ecnu KyBLUMHKa NycTa unv nepes UrPOKOM HET NMOAXOAALLEN YTKU, pblbaK HNYero He NoBUT.

5. KoHeu xopa

Xoga nepexogunT K UTPOKY cjieBa OT akTUBHOTO, KOTOprIﬁ, B CBOKO o4vepenb, CTaHOBUTCA aKTUBHbIM
NrpoKom.

MapTuio BbINrPbIBAET TOT, KTO NepBbiM cobepeT 6 MOAAPKOB 3a OANH XOf UTPbl.
Ecnu HeCKonbKo NrPOKOB OAHOBPEMEHHO COBUPALOT 6 NOAAPKOB, TO BCE OHUN CUUTAOTCA
nobeautenamum.

Aemopsi uepsbi: Onusbe Npeayap u Xoghgppya CumMoH.
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