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Ein Würfelspiel für 2 - 4 Kinder von 3 - 7 Jahren

Inhalt: l Spielplan
l Würfel
3 Enten aus Holz

16 Karten
l Spielregel

Aus technischen Gründen befinden sich im Kartensatz zwei
unbedruckte Karten, die für das Spiel nicht benötigt werden.

Die Entenmutter geht mit Ihren zwei Küken auf Entdek-
kungsreise. Sie schwimmen auf dem See und besuchen
dabei die Kinder, die am Seeufer spielen. Für die neugie-
rigen Enten gibt es viel zu sehen ...

Ziel des Spiels
Ziel ist, mit einer der drei Enten die Motive der auf-
gedeckten Karten zu erreichen. Der Spieler, der am
Ende die meisten Motive erreicht hat, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung
Auf dem Spielplan seht ihr am Seeufer acht verschiede-
ne Motive mit spielenden Kindern. Von jedem Motiv
gibt es zwei Karten. Am besten schaut ihr euch vor
Spielbeginn die Karten genau an und sucht die dazu pas-
senden Motive auf dem Spielplan. Habt ihr sie alle ent-
deckt, so werden die Karten gut gemischt und als Stapel
verdeckt auf den Tisch gelegt. Die drei Enten setzt ihr
auf drei beliebige Felder des Teichs.

Spielregel
Die Enten dürfen nur im Uhrzeigersinn bewegt werden.
Ihr könnt stets mit einer beliebigen Ente ziehen. Der
Teich ist in acht Felder aufgeteilt. Jedes Feld zählt einen
Würfelpunkt

Der jüngste von euch beginnt. Er nimmt die oberste
Karte vom Stapel und legt sie aufgedeckt neben den
Spielplan. Die Karten zeigen euch, wohin ihr mit den
Enten ziehen müßt. Sobald ihr das Motiv der aufgedeck-



ten Karte auf dem Spielplan gefunden habt, würfelt der
Spieler, der gerade an der Reihe ist.

Jetzt heißt es aufgepaßt: Mit welcher Ente erreicht der
Spieler das Spielfeld mit den Kindern, die auf der Karte
abgebildet sind?

Der Spieler versucht, mit einer der drei Enten und sei-
nen Würfelpunkten das auf der Karte abgebildete Motiv
zu erreichen. Gelingt es ihm, erhält er die aufgedeckte
Karte. Sein linker Nachbar ist an der Reihe und deckt
eine neue Karte auf.

Gelingt es dem Spieler nicht, mit einer Ente das auf-
gedeckte Motiv zu erreichen, hat er leider Pech gehabt
und der nächste Spieler ist an der Reihe zu würfeln. So
geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis der Kartenstapel
aufgebraucht ist

Wichtig ist, daß es immer nur dann eine Karte gibt,
wenn ihr eine Ente zu dem Motiv zieht, das gerade auf-
gedeckt ist. Steht also schon eine Ente auf dem entspre-
chenden Feld, so bekommt man mit dieser Ente die
Karte nicht.

Ende des Spiels
Sobald ein Spieler die letzte Karte erhalten hat, ist das
Spiel beendet. Jetzt zählt ihr eure Karten. Wer die mei-
sten Karten hat, gewinnt das Spiel.
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