iNo! jTus patitos de goma estdn

salpicando agua por toda la bafiera!
jEncuentra la forma de evitar que

terminen empapados!
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* Un mazo de Robo de 26 Cartas

(2 conjuntos de Cartas del Capitdn numeradas del 1al 12,
1 Carta Max |'I y 1Carta [!])

* 84 cartas de Pato
(7 familias de 12 cartas numeradas del 1al 12)
1 bloc de notas

* Reglas

Olfettvo A frego

En Duck & Cover, jtu objetivo es tener la puntuacién
total mas baja al final de las 3 rondas!

(Los puntos se representan por el nimero de
salpicaduras).

Cartas de Pato

Preparaciéon

@ Disposicion de las cartas iniciales

Cada jugador elige 1 de las 7 familias de Patos,
baraja las 12 cartas y las coloca boca arriba al azar en
una cuadricula de 4X3. Las cartas de las familias no
utilizadas se devuelven a la caja.

® El mazo de Robo
El mazo de Robo se baraja y se coloca boca abajo en
el centro de la mesa.

@ La pila del Capitdin @ LazonadeDescarte @ -~ =-=-=-=-"
Una vez robada y anunciada una carta, se coloca en
la pila del Capitan o en la zona de Descarte.

Elige a un jugador para que sea el Capitan. El Capitan
jugara igual que los demas jugadores, pero ademas
tendrda que robar cartas, leerlas en voz alta y llevar la
cuenta de las pilas de cartas.
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Rondaldeljuego]

Al principio de cada turno, el Capitan lee en voz alta la carta
superior del mazo de Robo. Si todos los jugadores
dicen jCuacl, el Capitan m M
coloca la carta que
acaba de leer boca
arriba en la zona de
Descarte.
El capitdn se asegura
de que todas las cartas
de la zona de Descarte Zonade =~
permanezcan visibles Descarte g"a.dFI
apitan
durante toda la ronda.
El capitdan debe decir
cuantas cartas hay en
la zona de Descarte y m m
cudntas cartas pueden
descartarse auin antes de provocar el final de la ronda
(consulta la tabla de la pagina 8).

Todos los jugadores deben simultdaneamente mover su carta
correspondiente a la carta leida por el Capitan de una de
estas dos formas:

La carta se mueve horizontal o
verticalmente (NO en diagonal)
sobre otra carta directamente
adyacente a ella. La carta cubre
la carta sobre la que se coloca.

Esquivar

La carta se mueve

a cualquiera de los
espacios vacios, sin

cubrir ninguna otra
carta.

La carta debe
colocarse
directamente al lado
de otra carta.

La carta puede
moverse fuera de la

cuadricula original de 4X3, o puede rellenar un espacio
vacio de la cuadricula.

Los jugadores que ya hayan cubierto la
carta anunciada por el Capitan, no podran jugar el turno

y deberdn decir jCuac!.

Si al menos 1 jugador
puede jugar la carta
anunciada por el
Capitan, se coloca
boca arriba en la pila
del Capitan en lugar
de en la zona de
Descarte.

Las cartas afiadidas
a la pila del Capitan
se apilardn unas
sobre otras, y sélo
quedara visible para
todos la ultima carta
anunciada.

)

Pila del
Descarte Capitan

@ D




cartasfespeciales]

Algunas cartas del mazo de Robo no tienen nimero, pero
tienen un efecto especial:

N,
Max 1ll: Cada jugador juega
su carta visible mas alta.

Repeti [:l Cada jugador
repite la misma carta que la
dltima carta que acaba de
robar.

Detalles:

* Cuando muevas una carta (ya sea para esquivar o para

cubrir), mueve toda la pila de cartas que esté debajo de ella.

« Si la primera carta anunciada es la carta Repeti (i,
colécala en la zona de Descarte.

« Si la carta Repeti (@] sigue a una carta que se colocé
en la zona de Descarte, también se coloca en la zona de
Descarte.

« Si la carta Repeti (W] sigue a la carta Max gfll, entonces se
vuelve a jugar la carta Max sil.

* La pila del Capitan se mantiene apilada de modo que
s6lo sea visible la carta superior, mientras que la zona de
Descarte se mantiene de modo que todas las cartas sean
visibles.

* Si el mazo de Robo esta vacio, todas las cartas de la pila
del Capitan se barajan de nuevo y forman un nuevo mazo
de Robo para continuar la ronda. Sin embargo, las cartas de
la zona de Descarte permanecen en su sitio.

* Estd prohibido mirar en la pila del Capitan, en el mazo de

Robo o en las cartas cubiertas de cualquier jugadcr, para
ver qué cartas se han jugado ya durante la

partida.

Ejemplo de una ronda de juego

Zona de Descarte Mazo de Robo Pila del Capitan

Connie es el capitdn. Roba la carta nimero 5 del mazo.
Lee 5 en voz alta y todos los jugadores deben mover su
carta 5.

. utiliza su 5 para cubrir su carta 7.

» Jackson decide esquivar con su carta y la mueve junto
a su carta 6. La carta se coloca fuera de la cuadricula
inicial, pero no pasa nada porque se mueve junto a otra
carta (la carta ndmero 6).

» Dan decide cubrir su carta 8, que estd justo encima de
su carta 5.

» Gwen, por su parte, se ve obligada a decir jCuac!
porque su carta 5 ya habia sido cubierta anteriormente.
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Einlde]lalrondal

Una ronda termina cuando se cumple una de las
dos condiciones siguientes:

* Uno o mas jugadores han conseguido apilar todas sus
cartas en un solo mazo.

* Se ha colocado un nimero determinado de cartas en la
zona de Descarte, en funcién del nimero de jugadores. )—

Ndmero de jugadores

El nimero de cartas
descartadas que provocan
el final de una ronda

Nota: Ndmero de jugadores + nimero de cartas en la zona de
Descarte = 11.

Al final de cada ronda, se suma la puntuacién total de cada
jugador y se escribe en el marcador.

La puntuacién de cada jugador se determina sumando el
valor de todas las salpicaduras atin visibles en las cartas no
cubiertas del jugador.

Si un jugador termina la Si un jugador termina

ronda con mds de una pila i la ronda con una pila de
de cartas, su puntuacién cartas, su puntuacion es

es positiva. negativa.

Recuerda: jEl objetivo del juego es tener la MEETD @ES
Befp al final de la partida!

Nota: Es posible terminar la partida con una puntuacion por
debajo de cero.

8

Ejemplo de final de ronda
En una partida con 4 jugadores, se han colocado 6 cartas
en la zona de Descarte.

Si ninguno de los jugadores puede jugar la siguiente carta
robada por el Capitdn, la ronda termina porque se han
colocado 7 cartas en la zona de Descarte.

Connie saca un 10 y todos dicen jCuac!, excepto Jackson,
que cubre su 6. A Jackson sélo le queda una pila de
cartas, por lo que la ronda termina.

g
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Zona de Descarte

‘Bhe &h

Todos los jugadores suman el nimero de salpicaduras de
sus cartas para determinar su puntuacion en esta ronda.

termina la ronda con las cartas 6 y 2.
Para esta ronda, tiene una puntuacién de +3.

Jackson acaba con la carta 10, lo que le da una
puntuacion de -4.

Dan ha conservado sus cartas 1, 4 y 6,
y su puntuacion es +4.

Gwen acaba con las cartas 12 y 6, por lo
que obtiene una puntuacion de +7 puntos.

Las puntuaciones de los jugadores en esta ronda se
escriben en el marcador.




NuevalrondaldeJjuego]

El capitan baraja las 26 cartas y forma un nuevo mazo de
Robo.

Cada jugador baraja sus cartas y crea una nueva
cuadricula de 4x3.

Fin és b perdita

Al final de la tercera ronda, se suma la puntuacién de cada
jugador.

El jugador con la puntuacién mas baja gana la partida.

En caso de empate, el jugador con el menor niimero de
cartas visibles al final de la tercera ronda gana la partida.

Si sigue habiendo empate, ganan todos los jugadores
empatados.

Encuentra todas las variantes de —\,
Duck & Cover en esta pdgina web
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Resumen de las reglas

Se roba una carta.

Cada jugador mueve la carta correspondiente o cubre
una carta directamente adyacente.

1
[—

Zona de Descarte  Mazo de Pila del Capitan
Robo

Si un jugador no dispone de la carta correspondiente,
debe decir jCuacl.

Si todos dicen jCuac!, la carta se coloca en la zona de
Descarte.

Una ronda termina cuando a un jugador sélo le queda
una pila de cartas o cuando hay un nimero determinado
de cartas en la zona de Descarte (consulta la tabla de la
pagina 8).

Cada jugador suma ‘ )

las salpicaduras de sus @’ 1p) CiTealp)

patos y lo afiade a su : ﬁﬁﬁa g
puntuacion. Sy Yooty

Sin embargo, los jugadores que terminan la ronda con
una sola pila de cartas obtienen puntos negativos.

El jugador con la puntuacién mds baja al final de 3 rondas
jgana la partidal




