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Vos canards de bain éclaboussent tout
autour de votre baignoire. Débrouillez-vous
pour qu’ils n’en mettent pas partout !
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Materiel

« 26 Cartes de Pioche /\

(2 séries de Cartes Captain numérotées de 1a 12,
une carte Max |’I et une carte Bis EI])

* 84 Cartes Canards
(7 familles de 12 Cartes numérotées de 1a 12)
« 1 bloc de feuilles de score

¢ Les regles

But{duljeul

Dans Duck & Cover, votre objectif est d’avoir le plus
petit total de points a la fin des 3 manches.

(Les points sont représentés par les chiffres dans les
éclaboussures.)

Mise en place

O Grilles de départ

Chaque joueur choisit une des 7 familles de canards.

I mélange les 12 cartes qui la composent et il les place
au hasard devant lui, faces visibles, pour former une
grille de 4 cartes de large sur 3 cartes de haut. Puis les
cartes de familles non utilisées sont remises dans la
boite.

® Pioche
Elle est mélangée et placée face cachée au centre de
la table.

O Pile du Captain ©® Zone de Défausse
Les cartes de la Pioche, une fois annoncées, rejoin-
dront la Pile du Captain ou la Zone de Défausse.

Un joueur est désigné Captain, c’est lui qui piochera
et annoncera les cartes. Ce joueur joue de la méme
maniére que les autres en plus de gérer la Pioche.







ilourfdeljeut

A chaque tour, le Captain prend la premiére carte de la
Pioche et annonce a voix haute la carte tirée.

Tous les joueurs, en méme temps, doivent déplacer leur
carte du numéro annoncé de 'une des deux fagons sui-
vantes :

La carte est déplacée
orthogonalement (pas en
diagonale) sur une carte
directement adjacente a celle-ci.
Elle recouvre la carte sur laquelle
elle est posée.

Couvrir («Cover») ,

- S <coin-

(PIonger (e ‘ La carte est déplacée

sur n’importe quel

emplacement vide
du joueur,

-, Mais sans recouvrir
| aucune carte.
1
U

La carte doit étre
placée directement
adjacente a une autre
carte du joueur.

La carte peut étre placée

en dehors de la grille de

"~ départ de 4 cartes de large
sur 3 de haut, ou venir

dans un trou de la grille.

- .
«Coin» . .
Si la carte annoncée est déja recouverte,

chaque joueur qui ne peut pas faire de
déplacement le signale en disant “Coin”. m




Si tous les joueurs
font “Coin”, le Captain
place la carte qu'il
vient de piocher, face
visible, dans la Zone
de Défausse.

Le Captain veillera

—

—
a ce que toutes les Zone de Pile du
Défausse Captain

cartes de la Zone
de Défausse restent

visibles tout au long

de la manche. m m
Le Captain annonce également combien de cartes

se trouvent dans la Zone de Défausse et combien

peuvent encore y étre placées avant de déclencher la
fin de la manche (consultez le tableau en page 8).

Si au moins 1 joueur
peut déplacer la carte
annoncée, alors le
Captain place la carte
piochée, face visible,
sur la Pile du Captain
au lieu de la Zone de
Défausse.

. Pile du
Les cartes qui Défausse Captain

rejoindront la Pile du

Captain par la suite

viendront s’y empiler m

et seule la derniére m
carte annoncée restera

visible de tous.




(GarntesjSpeciales
Certaines cartes de Pioche ne portent pas de numéro
mais ont un effet particulier :

N,
Max ull : Chaque joueur
joue sa carte de la plus haute
valeur encore visible.

Bis [ﬂ : Cette carte a la
méme valeur que la derniére
carte piochée.

Préecisions

» Lorsqu’une carte est déplacée (pour couvrir ou pour
plonger), elle se déplace toujours avec la pile de cartes
gu’elle recouvre.

« Lorsque la carte Bis (0] est la premiere carte piochée,
elle est placée dans la Zone de Défausse.

« Lorsque la carte Bis (M) est annoncée aprés une carte qui
vient d’étre placée dans la Zone de Défausse, alors elle est
aussi placée dans la Zone de Défausse.

« Lorsque la carte Bis (#] est piochée juste aprés la carte
Max sl alors la carte Max gl est jouée une seconde fois.

¢ La Pile du Captain sur laquelle les cartes s'accumulent
et ou seule la derniére carte reste visible est différente
de la Zone de Défausse dans laquelle les cartes doivent
toutes rester visibles.

« Si la Pioche est vide, toutes les cartes de la Pile du
Captain sont remélangées et I'on forme une nouvelle
Pioche pour continuer la manche. Par contre, les cartes
dans la Zone de Défausse restent ou elles sont.

« || est interdit de consulter la Pioche, la Pile du Captain
et les cartes recouvertes afin de chercher les cartes déja

jouées durant la partie.



Exemple de tour de jeu

- _

Zone de Défausse  Pioche  Pile du Captain

(cor ]

Connie est Captain. Elle pioche le 5. Elle I'annonce, et
tous les joueurs doivent déplacer leur carte numéro 5.

D recouvre son 7 avec son 5.

« Jackson décide de faire plonger son 5 pour le placer a
c6té de son 6. La carte est placée en dehors de la grille
de départ, mais c’est autorisé puisque le nouvel empla-
cement partage un cété avec une autre carte (ici le 6).

* Dan décide de couvrir son 8 qui se trouve juste
au-dessus de son 5.

* Gwen, quant a elle, est obligée de dire “Coin” parce
que son 5 a déja été recouvert précédemment dans la
partie.




Ein[delmanchée)

Une manche se termine lorsqu’une de ces deux
conditions est rencontrée :

¢ Un joueur (ou plusieurs) a réussi a rassembler toutes
ses cartes en une seule pile.

* Un certain nombre de cartes ont été défaussées.
Ce nombre dépend du nombre de joueurs. -\/

Nombre de joueurs

(23 ]4]5|6]7]
Nombre de cartes
défaussées mettant 7 5 4
fin & la manche

Note : le nombre de joueurs + le nombre de cartes dans la Zone
de Défausse = 11

Scoring|

A la fin de chaque manche, le score de chaque joueur est
indiqué sur la feuille de score. Le score d’un joueur est
représenté par la somme des valeurs des éclaboussures
sur ses cartes encore visibles.

Si un joueur termine avec
lus d’une pile de cartes,
alors ce score est positif.

Si un joueur termine avec

une seule pile de cartes,
alors ce score est négatif.

A Rappel : Le but du jeu est d’avoir le score [BEMSEES
pesldz a la fin de la partie.

Note : Il est possible de finir le jeu avec un score inférieur a O.



Exemple de fin de manche
Lors d’une partie a 4 joueurs, 6 cartes ont déja été
placées dans la Zone de Défausse.

Si aucun joueur ne peut jouer la prochaine carte qui sera
piochée, la manche s’arrétera, car 7 cartes auront été
placées dans la Zone de Défausse.

Connie pioche un 10, tout le monde dit “Coin” sauf
Jackson qui recouvre sa carte 6. Jackson n’a plus
qu’une seule pile de cartes, cela met fin & la manche.

HEfEEE

Zone de Défausse

Tho b

Tous les joueurs additionnent les valeurs de leurs
éclaboussures pour connaitre leur score :

. termine avec les cartes 6 et 2.
Elle a un score de manche de +3.

» Jackson termine avec la carte 10.
Cela lui donne un résultat de -4.

« Dan quant a lui a encore les cartes 1,
4 et 6 visibles. Son total est de +4.

* Gwen finit avec le 12 et le 6.
;@ Elle totalise +7 points.
Ces totaux sont ajoutés pour chacun des joueurs sur la
feuille de score.




Nouvellelmanche)

Le Captain mélange I'ensemble des 26 cartes de la Pioche
et reforme une nouvelle Pioche.

Chaque joueur récupére sa famille de canards,
la mélange et crée une nouvelle grille de 4 cartes
de large sur 3 de haut.

Einlde]partie]

A la fin de la troisieme manche, les points de chaque
joueur sont additionnés.

Le joueur ayant accumulé le plus petit total remporte la
partie.

En cas d’égalité, le joueur ayant le moins de cartes
visibles a la fin de la derniére manche est le gagnant.

Si malgré tout les joueurs sont toujours a égalité, alors la
victoire est partagée.

Retrouvez toutes les variantes de
Duck & Cover sur cette page web. \,
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Les régles en résumé

On pioche une carte.

Chaque joueur déplace la carte correspondante ou
recouvre une carte voisine avec celle-ci.

F

—

Zone de Défausse ~ Pioche  Pile du Captain

Si un joueur n’a plus la carte appelée, il doit dire «Coin».

Si toute la table fait «Coin» alors la carte est mise dans
la Zone de Défausse.

La manche s’arréte quand un joueur n’a plus qu’une pile
de cartes devant lui ou quand un certain nombre de
cartes sont dans la Zone de Défausse (Cf. page 8).

Chacun additionne les
éclaboussures de ses
canards et I'ajoute a son
score.

Par contre, les joueurs terminant avec une seule pile
de cartes marquent des points négatifs.

A la fin des trois manches, le joueur avec le moins de
points remporte la partie.




