
Argh! Le vostre paperelle di gomma stanno 
spruzzando acqua in tutta la vasca da 

bagno! Trovate un modo per evitare che 
spruzzino acqua dappertutto!

Preparatevi aPreparatevi a
fare qua qua!fare qua qua!

Regolamento

20’8+2-7
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A  Griglia di partenza
Ogni giocatore sceglie 1 delle 7 famiglie di Paperelle, 
mescola le rispettive 12 carte e le colloca casualmente a 
faccia in su in una griglia 4x3.
Le carte delle famiglie inutilizzate vengono rimesse nella 
scatola. 

B  Mazzo di pesca
Mescolate il mazzo di pesca e collocatelo a faccia in giù 
al centro del tavolo.

C  Pila Capitano D  Area degli scarti
Una volta che una carta è stata pescata e annunciata, 
viene collocata nella pila Capitano o nell’area degli scarti.

• Un mazzo di pesca da 26 carte
(2 serie di carte Capitano numerate da 1 a 12,
1 carta Max  e 1 carta Ripeti )
• 84 carte Paperella
(7 famiglie da 12 carte numerate da 1 a 12)
• 1 blocchetto segnapunti
• Questo regolamento

ContenutoContenuto

Preparazione

Scegliete un giocatore che interpreti il Capitano. 
Il Capitano giocherà nello stesso modo degli altri 
giocatori, ma dovrà anche pescare carte, leggerle 
a voce alta e tenere traccia delle pile di carte.

In Duck & Cover, l’obiettivo è avere il punteggio totale più 
basso alla fine dei 3 round!

Obiettivo del giocoObiettivo del gioco

(I punti sono rappresentati dal numero di spruzzi.)
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“Qua qua” 

À chaque tour, le Captain prend la première carte de la 
Pioche et annonce à voix haute la carte tirée.

Tous les joueurs, en même temps, doivent déplacer leur 
carte du numero annoncé de l’une des deux façons sui-
vantes :

Round di giocoRound di gioco

La carta viene mossa 
orizzontalmente o verticalmente 
(NON diagonalmente) sopra 
a un’altra carta direttamente 
adiacente a essa. La carta copre la 
carta su cui viene collocata.

Coprire (“Cover”)

Immergere (“Duck”) La carta viene mossa 
in un qualsiasi spazio 
vuoto, senza coprire 
nessun’altra carta.

La carta deve 
essere collocata 
direttamente accanto 
a un’altra carta.

La carta può essere 
mossa al di fuori 
della griglia 4x3 
originale, oppure può 
riempire uno spazio 
vuoto della griglia.

Se un giocatore ha già coperto la carta 

ALTRIMENTI

All’inizio di ogni turno il Capitano legge a voce alta la 
carta in cima al mazzo di pesca.

Tutti i giocatori devono muovere contemporaneamente 
la propria carta corrispondente alla carta letta dal 
Capitano in uno dei due modi seguenti:

OPPURE “Qua qua” 

annunciata dal Capitano, non può giocare e ogni giocatore 
che non può muovere la propria carta deve dire “Qua qua”.
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Se tutti i giocatori 
dicono “Qua qua”,
il Capitano colloca la 
carta che è appena 
stata letta a faccia in su 
nell’area degli scarti.

Il Capitano si assicura 
che tutte le carte 
nell’area degli scarti 
siano sempre visibili 
nel corso del round.

Il Capitano deve riferire 
quante carte ci sono 

ALTRIMENTI

nell’area degli scarti e quante carte possono ancora 
essere scartate prima che si inneschi la fine del round 
(vedere tabella a pagina 8).

Se almeno 1 giocatore 
può giocare la carta 
annunciata dal 
Capitano, quella 
carta viene collocata 
a faccia in su sulla 
pila Capitano anziché 
nell’area degli scarti.

Le carte aggiunte 
alla pila Capitano 
si impileranno una 
sopra all’altra, con 
solo l’ultima carta 
annunciata visibile a 
tutti i giocatori.

Area degli 
scarti Pila

Capitano

...

Area degli 
scarti

Pila
Capitano

...

55 77

“Qua qua” 55

“Qua qua” 55

77
55

55

55

55 “Qua qua”

55 “Qua qua”

“Qua qua” 55

55 “Qua qua”
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Dettagli:Dettagli:
• Quando muovete una carta (che sia per coprire o per 
immergere), muovete l’intero mazzo di carte che essa 
copre.

• Se la prima carta annunciata è la carta Ripeti , 
collocatela nell’area degli scarti.

• Se la carta Ripeti  viene annunciata dopo una carta che 
è stata collocata nell’area degli scarti, collocate anch’essa 
nell’area degli scarti.

• Se la carta Ripeti  viene annunciata dopo la carta
Max , allora giocate di nuovo la carta Max .

• Le carte della pila Capitano vengono impilate in modo che 
solo la carta in cima sia visibile, mentre le carte nell’area 
degli scarti vengono posizionate in modo che siano tutte 
visibili.

• Se il mazzo di pesca si esaurisce, tutte le carte nella pila 
Capitano vengono mescolate di nuovo per formare un 
nuovo mazzo di pesca e proseguire il round. Tuttavia, le 
carte nell’area degli scarti rimangono nella loro posizione.

• È vietato guardare nella pila Capitano, nel mazzo di pesca 
e tra le carte coperte di qualsiasi giocatore per verificare 
quali carte sono già state giocate nel corso della partita. 

Carte specialiCarte speciali

Max  : Ogni giocatore 
gioca la sua carta visibile con 
il valore più alto.

Ripeti  : Ogni giocatore 
gioca di nuovo una carta 
uguale all’ultima carta appena 
pescata.

Alcune carte nel mazzo di pesca non mostrano un numero, 
ma hanno un effetto speciale:
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Serena è la capitana. Pesca dal mazzo la carta con il 
numero 5. Legge “5” a voce alta e tutti i giocatori devono 
muovere le loro carte con il numero 5.

• Serena utilizza la sua carta con il numero 5 per coprire 
la sua carta con il numero 7. 

• Emanuele decide di immergere la sua carta e la muove 
accanto alla sua carta con il numero 6. La carta viene 
collocata al di fuori della griglia di partenza, ma questo 
è concesso perché viene mossa accanto a un’altra carta
(la carta con il numero 6).

• Emilia decide di coprire la sua carta con il numero 8 che 
si trova proprio al di sopra della sua carta con il numero 5. 

• Elena, d’altra parte, è obbligata a dire “Qua qua” 
perché la sua carta con il numero 5 è già stata coperta in 
precedenza nella partita.

Esempio di un round di gioco
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Alla fine di ogni round, ogni giocatore calcola il proprio 
punteggio totale e lo annota sul blocchetto segnapunti.
Il punteggio di ogni giocatore si determina sommando 
il valore di tutti gli spruzzi ancora visibili sulle carte non 
coperte del giocatore.

Se un giocatore termina 
il round con più di una 
pila di carte, allora il suo 
punteggio è positivo.

Se un giocatore termina 
il round con un’unica 
pila di carte, allora il suo 
punteggio è negativo.

 Promemoria: L’obiettivo del gioco è avere il punteggio il punteggio 
più bassopiù basso alla fine della partita!

Nota:
È possibile terminare la partita con un punteggio inferiore a 0.  

Un round termina quando si verifica una delle due 
condizioni seguenti:

Fine del roundFine del round

• Uno o più giocatori sono riusciti a impilare tutte le loro 
carte in un’unica pila.

• Un determinato numero di carte è stato collocato 
nell’area degli scarti. Questo numero varia in base al 
numero di giocatori.

PunteggioPunteggio

Numero di giocatori

Numero di carte scartate 
che causano la fine di un 

round

2

9

3

8

4

7

5

6

6

5

7

4

Nota:
Numero di giocatori + numero di carte nell’area degli scarti = 11.

00 11 22 22

-2+3

++ ++
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Esempio di fine round
In una partita con 4 giocatori, sono state collocate 6 carte 
nell’area degli scarti. Se nessuno dei giocatori può giocare 
la carta successiva pescata dal Capitano, allora il round 
termina perché sono state collocate 7 carte nell’area degli 
scarti.

Serena pesca una carta con il numero 10 e tutti dicono 
“Qua qua”, a eccezione di Emanuele che copre la sua 
carta con il numero 6.

Emanuele ha un’unica pila di carte rimanente, quindi 
il round termina. Ogni giocatore somma il numero di 
spruzzi sulle proprie carte per determinare il punteggio 
del round.

Serena termina il round con le carte con il 
numero 6 e 2. In questo round, totalizza un 
punteggio di +3 punti.

Emanuele termina il round con la carta con il 
numero 10, quindi totalizza un punteggio di -4 
punti.

Emilia ha conservato le sue carte con 
i numeri 1, 4 e 6, quindi ottiene un 
punteggio di +4 punti.

Elena termina il round con le carte con i 
numeri 12 e 6, quindi ottiene un punteggio 
di +7 punti.

I punteggi dei giocatori per questo round vengono 
annotati sul blocchetto segnapunti.

Area degli scarti
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Alla fine del terzo round ogni giocatore somma i propri 
punteggi.

Fine della partitaFine della partita

Il giocatore con il punteggio più basso vince la partita.

In caso di parità, il giocatore con il minor numero di carte 
visibili alla fine del terzo round vince la partita.

Se la parità persiste, i giocatori in parità condividono la 
vittoria.

Scoprite tutte le varianti di Duck & Cover 

a questo indirizzo:

Il Capitano mescola le 26 carte e forma un nuovo mazzo di 
pesca.

Nuovo RoundNuovo Round

Ogni giocatore mescola le proprie carte e crea una 
nuova griglia 4x3.
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La mania delle paperelle di gomma si è diffusa 
tra Cédrick e Gwendoline e la loro collezione 
sta conquistando tutto l’ufficio! Se volete far 

traboccare la loro vasca da bagno con la vostra 
paperella preferita, non esistate a partecipare!



Riassunto delle regole
Si pesca una carta.
Ogni giocatore muove la carta corrispondente a quella 
appena pescata oppure copre una carta direttamente 
adiacente.

Se un giocatore non ha più la carta corrispondente a 
disposizione, deve dire “Qua qua”.

Se tutti i giocatori dicono “Qua qua”, la carta viene 
collocata nell’area degli scarti.

Un round termina quando un giocatore ha solo una pila 
di carte rimanente oppure quando c’è un determinato 
numero di carte nell’area degli scarti.
(vedere tabella a pagina 8). 

Ogni giocatore somma 
gli spruzzi delle proprie 
paperelle e li aggiunge al 
proprio punteggio.

Tuttavia, i giocatori che terminano il round con un’unica 
pila di carte ottengono un punteggio negativo.

Vince la partita il giocatore che ha il punteggio più basso 
alla fine di 3 round!
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