
Varo isäankkaa tässä 
hauskassa kilpajuoksussa!
On ankanpoikien iso päivä! Ne lähtevät ensimmäisen 
kerran pesästään ja eivät malta odottaa, että 
pääsevät uimaan joelle. Reitti lammen ympäri ei 
kuitenkaan ole helppo, sillä isäankan vatsa ei oikein 
voi hyvin. 

Sitä pierettää ihan kauheasti!
Isäankan paukku voi lennättää ankat pois reitiltään! 
Onnistutko sinä saamaan ensimmäisenä ankkasi 
perille?

Sisältö: 

Pelilauta / Spelbräde
Jalusta / Bas Noppa / Tärning

12 pikku ankkaa (3 sinistä, 
3 vihreää, 3 oranssia, 3 pinkkiä) / 

12 små ankor (3 blåa, 
3 gröna, 3 orangea, 3 rosa)

Isäankka / Pappa-anka

Se upp för pappa-ankan 
i detta galna lopp!
Det är en stor dag för ankungarna! De lämnar boet för 
första gången och längtar efter att få bada i floden. Men 
resan runt dammen är inte lätt, eftersom pappa-ankan 
har ont i magen.

Han har så fruktansvärt mycket 
luft i magen!
Pappa-ankans fis kan få ankorna att flyga av stigen! 
Klarar du av att ta dina ankor till mållinjen först?

Innehåll: 

2-44+



Alkujärjestelyt
Pelatessasi ensimmäisen kerran, irrota 12 ankanpoikaa 
varovasti kehyksistä. Kiinnitä ankat niitä vastaavan värisiin 
muovijalkoihin.
1. Avaa pelilauta ja aseta se pöydälle tai lattialle.
2. Aseta isäankan jalusta pelilaudan keskellä olevaan 

reikään.
3. Aseta isäankka jalustaan kiinni ja kierrä myötäpäivään, 

kunnes sen pyrstösulka on sinisen nuolen kohdalla.
4. Jokainen pelaaja valitse haluamansa värin ja asettaa 

omat ankkansa pesään. 

Förberedelser
Avlägsna försiktigt de 12 ankungarna från ramen, om du 
spelar för första gången. Fäst ankorna på en bas av 
matchande färg.
1. Öppna spelbrädet och placera det på bordet eller golvet.
2. Placera pappa-ankans bas i hålet som finns i mitten av 

spelbrädet.
3. Placera pappa-ankan på basen och vrid medurs tills dess 

stjärtfjäder är vid den blåa pilen.
4. Varje spelare väljer en färg och placerar sina egna ankor i 

boet.

Pelin tarkoitus 
Ensimmäinen pelaaja, joka saa kaikki kolme 
ankanpoikaansa polkua pitkin joelle, on voittaja. 

Spelets mål
Den första spelaren som får alla tre ankungar längs stigen 
till floden, vinner spelet.

Pelin kulku 
Nuorin pelaaja aloittaa. Vuorot etenevät myötäpäivään.
Vuorollasi…
1. Heitä noppaa ja liikuta YHTÄ ankkaasi polulla, nopan 

osoittaman määrän:
• Sininen nuoli osoittaa ensimmäisen askelman.
• Sekä kivet että mutaiset askelmat lasketaan.  
• Samalla askelmalla voi olla useampia ankkoja.
• Polulla liikutaan aina myötäpäivään.

2. Käännä isäankkaa myötäpäivään:
• Käännä isäankkaa yhtä monta kertaa kuin liikutit 

ankkaasi
• Isäankka laskee vain mutaisia askelmia.
• Käännä isäankkaa myötäpäivään, kun pyrstösulka on 

mutaisen askelman kohdalla, kuulet klik-äänen
• Käännä, kunnes olet kuullut oikean määrän 

klik-ääniä.
3. Paina isäankkaa selästä

• Isäankka päästää valtavan pierun ja lennättää 
ankkoja ilmaan!

• Jokainen paukun kohdalla ollut ankka on 
palautettava takaisin pesään.

4. Seuraavan pelaajan vuoro 

Pelin voittaminen 
Ensimmäinen pelaaja, joka saa kaikki kolme 
ankanpoikaansa polkua pitkin joelle, on voittaja! Jokeen ei 
tarvitse päästä tasaluvulla. Jos vuorosi päättyy viimeiselle 
mutaiselle askelmalle ennen aitaa, sinun on odotettava 
seuraavaa vuoroasi päästäksesi turvaan joenuomaan.

Spelets vinnare
Den första spelaren som får alla tre ankungar längs stigen 
till floden, vinner spelet. Du behöver inte nå floden med 
en jämn siffra. Om din tur slutar på det sista leriga steget 
före staketet, måste du vänta på din nästa tur för att 
komma komma i säkerhet vid floden.

Spelets gång
Den yngsta spelaren får börja. Turordningen 
fortsätter medurs. På din tur...
1. Kasta tärningen och flytta EN av dina ankungar 

längs stigen. Tärningen visar antalet steg:
• Den blåa pilen visar det första steget.
• Både stenar och leriga steg räknas.
• Flera ankungar kan vara på samma steg 

samtidigt.
• Ankorna rör sig alltid medurs.

2. Vrid sedan pappa-ankan medurs:
• Vrid pappa-ankan lika många gånger som du 

flyttade din ankunge.
• Pappa-ankan rör sig bara längs leriga steg.
• Vrid pappa-ankan medurs. När stjärtfjädern är 

på ett lerigt steg, du hör ett klick-ljud.
• Vrid tills du har hört rätt antal klick-ljud.

3. Tryck pappa-ankan på ryggen
• Pappa-ankan släpper en enorm fis som gör att 

ankungarna flyger iväg!
• Varje ankunge som var på fis-steget måste 

återvända till boet.
4. Nästa spelares tur
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FI: 45123005 WHOOPEE DUCK. VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisältää pieniä osia. 
Tukehtumisvaara. Poista kaikki pakkausmateriaalit ennen lelun antamista lapselle. Värit ja 
yksityiskohdat saattavat poiketa kuvatusta. Säilytä tiedot myöhempää tarvetta varten.

SE: 45123005 WHOOPEE DUCK. VARNING! Ej lämplig för barn under 3 år. Innehåller små delar. 
Kvävningsrisk. Avlägsna allt förpackningsmaterial innan du ger leksaken till barnet. Färger och 
detaljer kan skilja sig från beskrivningen. Spara informationen för senare behov.


