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Lucky Ducky Paperotto fortunato ¡PATITOS AL AGUA!
Inhoud:
40 kaarten met een eendje, 1 blad met pijl, 4 genummerde eendenvijvers.

Doel
Aan het einde van het spel de speler met de meeste eendjes te zijn.
Spelregels
•	 Spreid alle kaarten met het eendje naar beneden gericht op tafel uit. 

Dit zijn de blinde kaarten.
•	 Iedere speler pakt een genummerde eendenvijver.
•	 De jongste speler begint door de pijl te draaien en kiest een blinde 

kaart. Voordat de kaart wordt omgedraaid, moet de speler proberen te 
raden of het nummer op het eendje hoger of lager is dan het nummer 
dat de pijl aanwijst. (Jongere spelers kunnen de eendenvijver gebruiken 
om te zien hoeveel nummers er hoger of lager zijn dan het nummer dat 
de pijl aanwijst).                

•	 De speler draait het eendje nu om en als hij/zij het goed geraden heeft, 
steekt die de kaart met het eendje naar boven gericht in zijn/haar vijver. 
Als de speler het niet goed geraden heeft, moet die de kaart aan de 
andere spelers laten zien en deze dan met het eendje naar beneden 
gericht weer op tafel neerleggen.

•	 Nu is de speler links van deze speler aan de beurt.
•	 Het spel is beëindigd als er geen eendjes meer op tafel over zijn.

De winnaar
De winnaar is de speler die aan het einde van het spel de meeste eendjes 
heeft. Bij gelijk spel kan de waarde van de eendjes bij elkaar worden 
opgeteld en wint de speler met het hoogste totaal.

Variatie voor oudere spelers
Als een speler het goed heeft geraden, kan die doorgaan met raden op 
basis van het nummer op de kaart die is omgedraaid. De speler kan op 
elk gewenst moment besluiten om te stoppen en mag dan alle kaarten 
die hij/zij goed heeft geraden, houden. Wanneer de speler het verkeerd 
raadt, krijgt die geen eendjes en worden alle kaarten die in deze beurt zijn 
omgedraaid weer met het eendje naar beneden op tafel neergelegd! De 
volgende speler is dan aan de beurt.

Ander spelvarianten
Met de 40 eendjes kun je ook ‘Snap’ en ‘Pairs’ spelen.

Contiene:
40 carte paperotto, 1 ruota, 4 guide numeriche con i paperotti.

Obiettivo
Essere il giocatore con più paperotti alla fine del gioco.
Come si gioca
•	 Si spargono le carte con i paperotti a faccia in giù sul tavolo.
•	 Ogni giocatore prende una guida numerica.
•	 Il giocatore più giovane fa girare la ruota. Sceglie un paperotto a 

faccia in giù e, prima di voltarlo, cerca di indovinare se il numero del 
paperotto sarà più alto o più basso di quello indicato dalla freccia. (I 
giocatori più piccoli possono usare la guida numerica per vedere quanti 
numeri sono più alti e quanti più bassi di quello indicato dalla freccia).

•	 Il giocatore gira il paperotto e, se ha indovinato giusto, mette la carta 
a faccia in su di fronte a sé. Se invece ha sbagliato, il giocatore deve 
mostrare la carta agli altri e rimetterla a faccia in giù sul tavolo.

•	 Il turno passa alla persona a sinistra del giocatore.
•	 Il gioco finisce quando non ci sono più paperotti da voltare.

Il vincitore
Vince chi possiede più paperotti alla fine del gioco. In caso di pareggio, si 
può addizionare il valore numerico dei paperotti e vince chi ha la somma 
più alta.

Variante per giocatori più grandi
Se ha indovinato giusto, il giocatore può continuare a cercare di 
indovinare in base al numero sulla carta che ha appena girato. Il giocatore 
può smettere quando vuole, e si tiene tutte le carte che ha indovinato 
correttamente. Se invece sbaglia, non può tenersi nessuno dei paperotti e 
deve rimettere a faccia in giù sul tavolo tutte le carte che ha girato in quel 
turno! Il gioco passa alla persona successiva.

Altri giochi
Con le 40 carte paperotto, si può anche giocare a ‘Snap’ o a ‘Coppie’.

Contenido:
40 tarjetas de patos, un tablero con flecha giratoria, 4 tableros en los que 
aparecen los patos enumerados.

Objetivo
Ser el jugador que logre recoger el mayor número de patos al finalizar el 
juego.
Cómo jugar
•	 Coloque todas las tarjetas de patos boca abajo sobre la mesa.
•	 Cada jugador toma uno de los tableros en los que aparecen los patos 

enumerados.
•	 Empieza el jugador más pequeño haciendo girar la flecha. Luego toma 

una de las tarjetas de patos que se han colocado boca abajo y, antes 
de darle la vuelta,  trata de adivinar si el número del pato es mayor 
o menor que el que indica la flecha. (Los jugadores más pequeños 
pueden usar el tablero para averiguar cuántos números son mayores o 
menores que el que indica la flecha).

•	 El jugador le da la vuelta  a la tarjeta y, si logró adivinar, coloca la tarjeta 
al frente, boca arriba. Si no adivinó, les muestra la tarjeta a los demás 
jugadores y vuelve a colocarla boca abajo sobre la mesa.

•	 Luego le toca el turno a la persona que está a la izquierda del jugador. 
•	 El juego se acaba cuando se hayan recogido todas las tarjetas de patos.

Ganador
Gana el jugador que haya recogido más tarjetas al finalizar el juego. Si 
se presenta un empate, se suman los números de cada pato y gana el 
jugador con el puntaje más alto.

Adaptación para niños mayores
Si el jugador acierta, puede seguir adivinando con base en el  número 
que aparezca en la tarjeta que haya tomado. También puede decidir, en 
cualquier momento, dejar de adivinar y quedarse con las tarjetas con 
las que ha acertado. Si no acierta, no puede recoger ningún pato y debe 
colocar sobre la mesa, boca abajo, todas las tarjetas que haya tomado en 
ese turno. 
Luego le toca el turno al siguiente jugador.

Otros juegos
Con las cuarenta tarjetas de patos los jugadores pueden jugar snap o a 
hacer pares.

Contents:
40 duck cards, 1 spinner, 4 duck number guide boards.

Object
To be the player with the most ducks at the end of the game.
To play
•	 Spread out all the duck cards, face down on the table
•	 Each player takes a duck number guide board.
•	 The youngest player starts by spinning the spinner. They choose 

a face down duck and, before turning it over, they try to guess 
whether the number on the duck will be higher or lower than the 
number shown on the spinner. (Younger players can use the duck 
number guide to help them to see how many numbers are higher 
and lower than the one shown on the spinner).

•	 The player turns the duck over and if they have guessed correctly 
they put the card, face up, in front of them. If their guess is incorrect, 
the player must show the card to the other players and then return 
it, face down, onto the table.

•	 Play passes to the person on the player’s left.
•	 Play ends when there are no more ducks left to turn over.

The winner
The winner is the player with the most ducks at the end of the game. If 
there is a draw, the number value of the ducks can be added together and 
the player with the highest total wins.

Variation for older players
If a player guesses correctly, they may continue to make further guesses 
based on the number on the card that they have just turned over. The 
player can choose to stop guessing at any point and keep all the cards 
they have correctly guessed. If the player makes an incorrect guess 
they do not collect any ducks and all the cards turned in this round are 
returned face down onto the table! Play then passes to the next person.

Other gameplay
With the 40 duck cards, players can use them to play ‘Snap’ or ‘Pairs’.

Contenu :
40 cartes canard, 1 flèche tournante, 4 plateaux de numérotation de 
canard.

But du jeu
Etre le joueur avec le plus de canards à la fin du jeu.
Le jeu
•	 Etaler toutes les cartes canard, face cachée, sur la table. 
·	 Chaque joueur prend un plateau de numérotation de canard.
·	 Le joueur le plus jeune commence en faisant tourner la flèche. Les 

joueurs choisissent une carte canard face cachée et, avant de la 
retourner, ils essayent de deviner si le numéro sur le canard sera plus ou 
moins grand que le numéro désigné par la flèche.  (Les jeunes joueurs 
peuvent utiliser le plateau de numérotation pour les aider à repérer 
quels numéros sont plus ou moins grands que celui désigné par la 
flèche).

·	 Les joueurs retournent leurs cartes et s’ils ont deviné correctement ils 
placent la carte, face visible, devant eux.  

·	 Le jeu continue avec la personne à gauche du premier joueur.
·	 Le jeu se termine quand il n’y a plus de cartes canard à retourner.

Le gagnant
Le gagnant est le joueur qui a le plus de canards à la fin du jeu. S’il y a 
des ex-aequo, on comptabilise la valeur des canards et celui qui a le plus 
grand total gagne.

Variante pour joueurs plus âgés
Si un joueur devine correctement, il peut continuer à deviner en fonction 
du nombre indiqué sur la carte qui vient d’être retournée. Le joueur 
peut choisir d’arrêter de deviner quand il le désire et garder toutes les 
cartes devinées correctement. Si le joueur ne devine pas correctement, 
il n’amasse pas de canard supplémentaire et toutes les cartes qu’il a 
retournées sur ce tour sont remises sur la table face cachée ! Le jeu 
continue ensuite avec le joueur suivant.

Autre jeu
Les joueurs peuvent utiliser les 40 cartes canard pour jouer à la bataille ou 
produire des paires.

Inhalt:
40 Entenkarten, 1 Kreisel, 4 Entenzahl-Leitbretter.

Ziel
Gewonnen hat der Spieler, der am Schluss des Spiels die meisten Enten 
hat.
So wird gespielt
•	 Alle Entenkarten werden mit der Bildseite nach unten auf dem Tisch 

verteilt.
•	 Jeder Spieler nimmt sich ein Entenzahl-Leitbrett.
•	 Der jüngste Spieler dreht als erster den Kreisel. Er wählt eine Ente mit 

der Bildseite nach unten und, bevor er sie umdreht, versucht er zu 
erraten, ob die Zahl auf der Ente größer oder kleiner ist als die Zahl auf 
dem Kreisel. (Jüngere Spieler können anhand des Entenzahl-Leitbretts 
herausfinden, wie viele Zahlen höher und niedriger sind als die Zahl auf 
dem Kreisel).

•	 Der Spieler dreht die Ente um und, wenn er richtig geraten hat, darf 
er die Karte mit der Bildseite nach oben vor sich hinlegen. Wenn er 
falsch geraten hat, muss der Spieler den anderen Spielern die Karte 
zeigen und sie dann mit der Bildseite nach unten wieder auf den Tisch 
zurücklegen.

•	 Als Nächstes kommt der Spieler links vom gegenwärtigen Spieler dran.
•	 Das Spiel ist beendet, wenn es keine Enten zum Umdrehen mehr gibt.

Der Sieger
Gewonnen hat der Spieler, der am Schluss des Spiels die meisten Enten 
hat. Wenn zwei Spieler gleich viele Enten haben, bestimmt die Summe 
aller Zahlen auf ihren Enten, welcher Spieler gewonnen hat (nämlich 
derjenige mit der höchsten Gesamtzahl).

Variation für ältere Spieler
Wenn ein Spieler richtig geraten hat, darf er aufgrund der Zahl auf 
der Karte, die er eben umgedreht hat, weiter raten. Der Spieler kann 
sich jederzeit entscheiden, mit dem Raten aufzuhören und alle richtig 
erratenen Karten zu behalten. Wenn der Spieler beim Raten jedoch einen 
Fehler macht, behält er keine der richtig erratenen Enten und alle in dieser 
Runde umgedrehten Karten müssen mit der Bildseite nach unten auf den 
Tisch zurückgelegt werden! Dann kommt der nächste Spieler dran.

Andere Spielmöglichkeiten
Mit den 40 Entenkarten kann man auch “Schnipp-Schnapp” oder das 
Gedächtnisspiel “Pairs” spielen.

Canard Veinard GlücksenteLucky Ducky




