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INSTRUCTIONS
2 à 4 joueurs

MATERIEL
12 canards,l mare,4 cartes ntd,

1 feuille d autocol lants.

BUT DU JEU
Elre le premier joueur à mettre ses trois

canards de la bonne couleur dans le nid.

L'HISTOIRE
Srr les Ler1es fraî"l.cs Jc lr hsÀr€ onbrrTêe vivcnt $ frsillcs
Jc cÀnÀrJs. Cl..a1re fal^illc À 3 bébés cÀnÀrJs nais ils s€

rcsscf'.Llcnt tous! Tors lcs r-Àtins, lcs "Àr.lrJs se Jr,nJinct't et
pÀsscnt la lorrnéc i hÀ7cr, louer et "[.err[.er Jlns lr nrrc Jcs

"'l.oscs Jâli"icuses i isÀh7er. QurnJ lc solcil sc "or"l.€, les

prrents rppeltet't lcrrs bébés cÀnÀrJs pour rentrer À lr nrison
Jrns lcrrs niJs. Mris les cÀnÀrJs sc ressct.Llcnt tous!!
Pcrsonnc ne peut Jire lucl "rnarJ rpprrticnt À lucllc fan-ille.
lls ont Lesoin J'r,iâc!



LA PREMIERE FOIS
QUE TU .'OUES

I METS LES PILES

Demande à un adulte d'enlever les
vis des portes du compaftiment à

piles sur la base du jeu en utilisant
un tournevis (voir schéma 1). Puis

enlève la porte et insère 3 piles

alcaline LR 14 commelemontrele
schéma. Yérifie que les piles

soient bien placées sur les

symboles'+'et "-"
correspondants dans le

compartiment. Referme la porte et
visse la.

Tourne le)eu,la mare enfacede
toi. Maintenant, teste les piles en

appuyant sur le bouton ON/OFF
qui est au centre de la mare. Si

l'eau de la mare ne bouge pôs ou
si le jeu n'émet pas le cri des
canards, les piles sont usées ou
mal installées.

Après ce test, presse le bouton
central pour éteindre le 1eu.

ATïENTION: POUR EVITER QUE
tES PITES NE COULENT

Yérifie que tu as correctement mis

les piles etrespecte toujours les

instructions de montage du jeu et
des piles. 

(

Ne mélange jamais de vieilles
piles avec des neuves, ou des
pi les standard (carbon-zinc)
avec des piles alcaline.

Enlève toujours du jeu les piles

épuisées ou vides.

Enlève les piles si le jeu est rangé
pendant une longue période.

Piles rechargeables, ne mélange
jamais ces piles avec d'autres

ÿpes de piles.

Enlève-les toujours du jeu avant

de les recharger.

Ne pas rechargerd'autres aypu, 
(

de piles.

2 LES NIDS

Détache les 4 nids pré-découpés,
vêrifie que les petits trous de
chaque nid sont bien enfoncés.
Débarrassetoi des caftes qui

restent.

3 AUTOCOLLANTS
. D'ôbord, colle l'autocollant

rond sur le bouton ON/OFF au

centre du jeu. ( Voir schéma 2)

Puis, colle les autocollonts des
yeux des canards (voir schéma 3)

Enfin, colle les12 autocollants
au-dessous de chaque canard.
(voir schéma 3)

PLACE LA MARE
Attache les nids aux chevilles sous

le jeu commele montre le
schéma 4.

Choisls un nid d'une couleur et
assieds-toi devant. Tu dois
attraper les 3 canards qui ont
l'autocollant correspondant à la
couleur de ton nidl

Mets les '12 canards sur l'étang
sans regarder leur couleur au

dessous.

COMMENT.TOUER!
Pour commencer à jouer, appuie
sur le ON/OFF au milieu de la

môre. Ecoute les canards faire

coin-coin quand ils commencent
à sauter autour de la marel lls

doivent bien s'amuser!

Le joueur le plus jeune estle
premier à jouer.



A ton tou; prends un canard dans
la mare. Regarde au-dessous et
montre aux autres joueurs Ia

couleur de l'étiquette qui est sous
son ventre.

. C'est la bonne!: Si la couleur
du canard correspond à la

couleur de ton nid, place-le sur
un des 3 trous de ton nid (voir
schéma 5).Maintenônt, ce canard
est sauvé, il est à la maison avec
ses parents et ton tour est lerminé.

. Ce n'est pas la bonne!: Si la

couleur du canard ne correspond
pas à ton nid, remets-le n'importe
où dans la mare. Encore un petit
tour dans I'eau! Ton tour est
maintenant terminé.

Maintenant c'est au tour du joueur
qui est à ta gauche de jouerl

JEUX
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Le leu continue dans le sens des
aiguilles d'une montre. Chaque

Joueur prend à son tour un

canard dans la maret et essaye
de trouver les canards
correspondants à son nid.

Continue à jouer jusqu'à ce que
l'un d'entre vous ait rempli son
nid avec les 3 canards
correspondants. v
UN INDICE PRECIEUX: Si un autre

)oueur prend un canard avec ta
couleur etleremetdans la mare,

essaie de te sowenir de I'endroit où
il I'a reposé. Continue à le fixer et tu
leretroweras à ton prochain tourl

LE GAGNANT!
Le premierjoueur qui a les 3
canards dans son nid gagne la

paftielAppuie sur le bouton ON/
OFF pour éleindre le 1eu.

UN JEU POUR LES
PETITS CANETONS

Pour les plus jeunes,le 1eu peut
être raccourci: enlève un canard
de chaque couleur de la mare.

le leu finit quand un joueur a

trouvé les 2 canards de couleur
correspondante.
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SPIELANLEITUNG
2bis 4 Spieler

SPIELAUSSTATTUNG
12 Entchen, 1 Ententeich, Nest-Kôrten,

1 Aufl<leberbogen.

DAS ZIÉL DES SPIELS
Wer zuerstalleseine drei Entchen nach
Hause in das gleichforbige Nest bringt,

gewinnt das Spiel.

DIE GESCHICHTE
An Jcr. Uferr. eincs kül.lcr., s"l.rttiTen Tti"l.cs lcbtct 7li;'l.l;"1..' r Entenfesilien. JcJe Frnilic l.rtte Jrci EntcnkinJe r, Jie
.;'-;f rlte ,Àhz und I\r il.nlirl. sel,cn! tJcJen MorTcr,
urr,tsrl.cltcn Jîc Ent.[.en l,înunter zur, Tcirl., irr Jcr,. sie Jen

,Àhz€h Te7 lanT l.eruns.l,rrÀh\t'i€rr, sirl. verTnü7ten utrJ fcinc
Sr.l.cn zulrr Frcsscn sr"l.tcn. Wcrrn €s Jlnn ebe nC uurdc,

luackte n Jic Entcne ltcrr. unJ riefen il.rc Kül«e n l.ein ins Nest.
Des urire /À cînfr"l., rr€hrr ni.l.t rlle Ent"l.cn so 7lci"l.
ausTesel.en l.ittc... NicnenJ lonntc cr[cr'r.en, wclrl.es Ent"[.cn
z, ucl"l.cr Far-ilic 7el.ôrte. Kônnt il.r l.clfcn unC l.ereusfinJen,
urcl"l.cs Entrl.en in urclr[.cs Ncst 7el,ôrt



DIE VORBEREITUNG
DES SPIELS
Vor dem allerersten Spielr

I EINSETZEN DER
BATTERIEN
Bitte einen Erwachsenen um Hilfe!
Mit einem Schraubend reher wid
die Schraube vom Deckel des
Batteriefachs gelôst, das sich unter
dem Teich befindet (siehe Abb.
'1). Entferne den Deckel und setze
drei Batterien Alkaline LR'I4 ein,
wie in der Abb. gezeigt. Achte
darauf, da8 "+" und "-" zu den
Symbolen im Batteriefach passen.
Selze die Tür wieder ein und
schraube sie fest.

Dreie den Teich wieder um. Teste
die Batterlen, indem Du auf den
ON/OFF-Knopf in der Mitte des
Teiches drückst. Wenn sich das
"Wasser" des Teiches nicht zu
drehen beginnt und Du kerne
quackenden Tône hôrst, kônnten
die Batterien verbraucht oder
falsch eingesetzt sein.

Nach dem Test drückst Du den
mittleren Knopf noch einmal, um
den Motor auszuschalten.

ACHTUNG: WE DU YERMEIDEST/
DASS BATTERIEN AUSI.AUFEN

Achte darauf, daB die Batterien
richtig eingesetzt werden und
befolge die Anweisungen der
Hersleller von Batterien und Spiel.

Mische niemals alte und neue (

Batterien oder Standard- (Kohle-
Zink) mit Alkal ine-Batterien.

Entferne verbrauchte oder defekte
Batterien immer sofort aus dem
Spiel.

Entferne die Batterien, wenn das
Spiel lôngereZeit nicht benuüt
wird.

Aufladbare Batterien : Mische
diese Batterien niemals mit
anderen Batteriearten,

Entferne diese Batterien aus dem
Spiel, bevor Du sie auflôdst.

Lade Batterien immer nur unter
Aufsicht von Erwachsenen.
VERSUCHE NIE, ANDERE (

BATTERIEARTEN !ÿIEDER
AUFZUIÂDENI

2 DIE NESTER
Lose die vier Nester aus dem
Kaftonrahmen. Achte darauf, da8
auch die Kartonreste aus den
kleinen Lôchern in den Nestern
entferntwerden. Gib die Reste
zum Altpapier.

3

a

BEKLEBEN
Befestige zuerst den runden
Aufkleber auf dem mittleren
ON/OFF-Knopf des Teiches
(siehe Abb. 2).

Klebe danach die Augen auf
die Entchen (siehe Abb. 3).

Zuletzl klebst Du die 12 bunten,
runden Aufkleber einzeln unler
die Entchen - einen unter jedes
(siehe Abb,. 3).

VORBEREITUNG DES
TEICHES
Befestige die Nester an den Stiften
unterhalb des Teiches, wie es
Abb.4 zeigt.

Jeder Spieler wôhlt sich ein Nest
aus und setzt sich davor. lm Spiel
mu8 jeder die drei Entchen
einsammeln, die der Farbe seines
Nestes entsprechenl
Setze alle 12 Entchen in den
Teich. Dabei darf niemand die
Unterseite der Entchen ansehen.

DER SPIELABLAUF
Wenn allebereil sind, beginnt das
Spiel: Ein Spieler drückt den
ON/OFF-Knopf in der Mitte des
Teiches. Die Entchen beginnen zu
quacken und sie fangen an, rund
um den feich zu "hüpfen" - das ist
ein SpaB!

Der jüngste Spieler nimmt dann
ein beliebiges Entchen aus dem
Teich. Er sieht sich die Unterseite
an und zeigtden farbigen Punkt
auch den anderen Spielern!

AbbilJun, \



. GLEICHE FARBE! PaBt das
Entchen zum Nest des Spielers
(Farbpunkt und Nest haben die
gleiche Farbe), darf er das
Entchen auf einen freien Platz
seines Nestes selzen (siehe Abb.
5). Er hat dieses Entchen sicher
nach Hause zu setnen Eltern
gebracht.Damit ist der Zug des
Spielers beendet.

. ANDERE FARBE! PaBt die Forbe
des Entchens nicht zum Nest des
Spielers, mu8 er es zurück in den
Teich setzen - wo es
weiterschwimmen darfl Damit ist
der Zug des Spielers beendet.

lst der Zug eines Spielers
6eendet, setzt immer der linke
Nachbar das Spiel fort.

MB

)eder Spieler versucht, in jedem
Zug ein gleichfarbiges Entchen zu
finden und es in sein eigenes Nest
zu selzen. Drei Entchen mu8 )eder
finden.

IMMER SCHÔN AUFPASSEN:
!ÿenn ein anderer Spieler ein
Entchen aufhebt, das Deine Farbe
hat, versuche, Dtr dieses Entchen
zu merken.Yerfolge seinen Weg
und wenn Du dran bist,
schnappst Du es Dir.

DAS ENDE DES SPIELS
Der ersle Spieler, der alle seine
drei Entchen in seinem Nest
gletcher Farbe hat, gewinntl
Drücke danach den ON/OFF-
Knopf, um den Motor
auszuschalten.

FUR .'UNGERE SPIELER
Dieses kürzere Spiel eignet sich
für )üngere Spieler'

Entferne vor dem Start ein Entchen
von leder Farbe aus dem Teich.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler
seine zwei Entchen in sein Nest v
gebracht hat.
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