Verflixt: Deine Quietscheentchen verspritzen
das Wasser rund um deine Badewanne!
Finde einen Weg, sie daran zu hindern, iiberall
Wasser hin zu spritzen!

N 2-7 28+ @20



Inhalt

« Ein Nachziehstapel aus 26 Spielkarten ="
(2 Satze Entenkarten fiir den Kapiténsstapel, nummeriert von 1

bis 12, 1Max afl Karte und 1 Wiederholen [ﬂ Karte)

* 84 Entenkarten
(7 Familiensets bestehend aus 12 Karten jeweils von 1 bis 72\
nummeriert)

« 1 Wertungsblock

* Spielregeln

ZielldesjSpiels;

In Duck & Cover ist es dein Ziel, die niedrigste Punkt-
zahl am Ende der 3. Runde zu haben.

(Die Punkte werden durch die Anzahl der Spritzer
dargestellt.)

Spielaufbau

@ Die Startanordnung der Karten

Jeder Spieler wahlt eine der 7 Entenfamilien,
mischt die 12 Karten und legt sie zufallig offen in
ein 4x3-Raster vor sich aus. Nicht ausgewahlte En-
tenfamilien werden zuriick in die Schachtel gelegt.

@ Der Nachziehstapel
Der Nachziehstapel wird gemischt und verdeckt in die
Tischmitte gelegt.

O Der Kapitinsstapel ® Der Abwurfbereich

Sobald eine Karte gezogen und angesagt wurde, wird
sie auf den Kapitdnsstapel oder in den Abwurfbereich
gelegt.

Wabhlt einen Spieler zum Kapitan. Der Kapitan spielt
genauso wie die anderen Spieler, zusatzlich zieht er
die Karten vom Nachziehstapel, sagt diese an und legt
sie im Anschluss auf den Kapitansstapel oder in den
Abwurfbereich.







Rundenablauf;

Zu Beginn jeder Runde sagt der Kapitan die oberste Karte
des Nachziehstapels an.

Alle Spieler miissen gleichzeitig ihre Karte, die der vom
Kapitan angesagten Karte entspricht, auf eine von zwei
Arten bewegen:

Die Karte wird waagerecht
oder senkrecht (nicht diagonal)
auf eine direkt anliegende Kar-
te gelegt. Die Karte verdeckt
dadurch die Karte auf die sie
gelegt wurde.

Verdecken (Cover)

Die Karte wird auf
ein feies Feld im
Raster (oder dane-
ben) gelegt, ohne
dabei eine andere
Karte zu verdecken.
Die Karte muss
direkt neben einer
anderen Karte plat-
ziert werden.

Die Karte kann auRer-
halb des urspriinglichen
4x3-Rasters gelegt
werden, oder sie kann
ein leeres Feld innerhalb
des Rasters fillen.

Spieler, bei denen die angesagte Karte
bereits verdeckt ist, kénnen in dieser Runde nicht
spielen und missen laut ,quak” sagen.




Wenn alle Spieler

»~quak® sagen, muss w w
der Kapitén die soeben
angesagte Karte offen
in den Abwurfbereich
platzieren.

Der Kapitan sorgt dafir,

dass alle Karten im ,
Abwurfbereich wahrend  per Abwurf- ' DT -
der gesamten Runde bereich téﬁ;st:;g:al
sichtbar bleiben.

Der Kapitan muss an-

sagen, wie viele Karten m m
sich im Abwurfbereich

befinden und wie viele Karten noch dort abgeworfen

werden kénnen, bevor die Runde zu Ende ist (siehe
Tabelle auf Seite 8).

Wenn mindestens

1 Spieler die vom m m
Kapitdn angesagte
Karte spielen kann,

wird sie offen auf den
Kapitansstapel gelegt |
und nicht in den :
Abwurfbereich. '
Die zum Der Abwurf- N - ;( y
Kapitansstapel bereich téggst:g:el
hinzugefiigten Karten

werden Ubereinander

gelegt, wobei nur die

zuletzt angesagte

Karte fur alle sichtbar

bleibt.




Spezialkarten

Einige Karten im Nachziehstapel haben keine Zahlen-
wert, sondern einen Spezialeffekt:

N,
Max 1l : Jeder spielt seine
héchste offen ausliegende
Karte.

Wiederholen [!j : Jeder spielt
erneut die zuletzt angesagte
Karte.

* Wenn ein Spieler eine Karte bewegt (egal ob ducken
oder verdecken), unter der sich bereits Karten befinden,
wird immer der gesamte Stapel bewegt.

« Wenn die Karte Wiederholen (@] als erste Karte vom
Kapitan gezogen wird, muss diese in den Abwurfbereich
gelegt werden.

« Wenn die Karte Wiederholen (i) auf eine Karte folgt, die
in den Abwurfbereich gelegt wurde, wird diese ebenfalls
dort abgelegt.

* Wenn die Karte Wiederholen [!] direkt nach einer Karte
Max sl angesagt wird, wird die Karte Max sl ein zweites
Mal gespielt.

¢ Auf dem Kapitansstapel ist nur die oberste Karte sicht-
bar und im Abwurfbereich werden die Karten einzeln
plaziert, sodass alle zu sehen sind. (Siehe Abbildung fiir
Informationen Uber den Spielaufbau.)

¢ Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird der
Kapitansstapel gemischt und daraus der neue Nachzieh-
stapel gebildet, um die Runde fortzusetzen. Die Karten
im Abwurfbereich bleiben dort liegen.

« Es ist nicht erlaubt, sich den Kapitansstapel, den Nach-
ziehstapel oder die verdeckten Karten eines Spielers zu
durchsuchen, um zu sehen, welche Karten wahrend des
Spiels bereits gespielt wurden.
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Beispiel einer Spielrunde

1
Der Abwurfbereich I?er Nach- Der Kapitans-
ziehstapel stapel

2 SRR

ist der Kapitdn. Sie zieht die Karte 5 vom Nach-
ziehstapel. Sie sagt die 5 an und alle Spieler bewegen
ihre Karte 5.

. benutzt ihre Karte 5 um ihre Karte 7 abzu-
decken.

« Jackson entscheidet sich fiirs Ducken und legt seine
Karte 5 neben seine Karte 6. Er legt die Karte neben
sein 4x3-Raster. Das ist erlaubt, weil sie neben eine
andere Karte (Karte 6) gelegt wird.

* Dan beschlieRt, seine Karte 8 zu verdecken, die direkt
Uber seiner Karte 5 liegt.

* Gwen hingegen ist gezwungen, ,quak” zu sagen, weil
ihre Karte 5 bereits friither im Spiel mit ihrer Karte 2 ab-
gedeckt wurde.




EndeldedRunde}

Eine Runde endet, wenn eine der folgenden zwei
Bedingungen erfiillt ist:

* Ein oder mehrere Spieler haben alle Karten in einem
Stapel zusammengefihrt.

* Eine bestimmte Anzahl an Karten liegt im Abwurf-
bereich, welche abhangig von der Anzahl der Spieler

ist.
szt | 23] 4]5 || 7

Die Anzahl der abgeworfe-
nen Karten, die zum Ende 7 5
einer Runde fiihren

Hinweis: Die Summe aus der Anzahl der Spieler und der Anzahl
der Karten ergibt immer 11.

Wertung]

Am Ende jeder Runde wird die Gesamtpunktzahl eines
jeden Spielers auf dem Wertungsblock notiert. Die
Punktzahl jedes Spielers wird berechnet, indem alle
Zahlenwerte der noch sichtbaren Spritzern auf den nicht
abgedeckten Karten des Spielers zusammengerechnet
werden.

Wenn ein Spieler die
Runde mit mehr als einem
Stapel beendet, ist sein
Puntestand positiv.

Beendet ein Spieler die
Runde mit nur einem
Stapel, zahlt der sichtbare
Spritzer negativ.

Erinnerung: Ziel ist es, am Ende ¢en afizehecsian Runlkis-
&Gl zu haben.

Es ist méglich, das Spiel mit einer Punktzahl von weniger als O
zu beenden.
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Beispiel eines Rundenendes
Beim Spiel mit 4 Spielern wurden 6 Karten im Abwurf-
bereich abgelegt.

Wenn keiner der Spieler die ndchste Karte spielen kann,
die vom Kapitdn angekiindigt wurde, endet die Runde,
weil dann 7 Karten im Abwurfbereich liegen.

Connie zieht eine 10 und alle ,,quaken” auRer Jackson,
der seine Karte 6 verdecken kann. Jackson hat nur noch
eine sichtbare Karte, also endet das Spiel.

oy
999992

Der Abwurfbereich

‘Bog ool

Alle Spieler zéhlen die Spritzer auf ihren Karten zusam-
men, um den Punktestand fir diese Runde zu errechnen.

beendet die Runde mit den Karten 6
und 2. Fir diese Runde erhdlt sie +3 Punkte. C}G

Jackson beendet das Runde mit der Karte 10. Das P
bringt ihm -4 Punkte. ﬁi’

Dan hingegen hat die Karten 1, 4 und ” ” ”
6 tibrig und er bekommt +4 Punkte. {aaa
Gwen beendet mit den Karten 12 und 6. '”

Dies bringt ihr +7 Punkte. ‘ l

Die Punkte der Spieler fiir diese Runde werden auf dem
Wertungsblock notiert.




Neue]Runde]

Der Kapitan mischt alle 26 Karten des Nachziehstapels
und bildet einen neuen Nachziehstapel.

Jeder Spieler mischt seine Entenfamilie und legt ein
neues 4x3-Raster.

EndeldesjSpiels;

Am Ende der dritten Runde werden die Punkte jedes
Spielers addiert.

Der Spieler mit dem niedrigsten Punktestand gewinnt
das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der am Ende der
letzten Runde die wenigsten sichtbaren Karten hat.

Wenn immer noch Gleichstand besteht, haben alle am
Gleichstand Beteiligten gewonnen.

Mehr iiber die verschiedenen Méglichk?iten, Duck & Cover
zu spielen, erfédhrst du auf dieser Website: .\,
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Zusammenfassung der Regeln

Es wird eine Karte gezogen. Jeder Spieler bewegt die
entsprechende Karte oder deckt eine direkt benach-
barte Karte ab.

(o)

&

Der Abwurfbereich Der Nach- Dc:.r Kapi-
ziehstapel ténsstapel

Wenn ein Spieler die entsprechende Karte nicht mehr
zur Verfligung hat, muss er ,quak” sagen.

Wenn alle ,quak” sagen, wird die Karte in den
Abwurfbereich gelegt.

Eine Runde endet, wenn ein Spieler nur noch einen
Kartenstapel hat oder wenn eine bestimmte Anzahl
von Karten in den Abwurfbereich abgeworfen wurden
(siehe Tabelle auf Seite 8).

Jeder Spieler zahlt die
Spritzer seiner Enten

zusammen und addiert % { v
sie zu seiner Punktzahl. % / a 8

Wichtig: Beendet ein Spieler die Runde mit nur einem

Kartenstapel, erhdlt er Minuspunkte entsprechend den
Spritzern.

Der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl am Ende der
3. Runden gewinnt das Spiel!




