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Zasady gry 6 '?ﬁ\% e

1 plansza, 4 pionki rybakow, 21 zetondw lilii wodnych, 16 kaczuszek, 24 dwustronne karty z kaczuszka/

prezentem

Przebieg gry: "Ducky Ducky" to gra uczaca pozycjonowania i przewidywania. Prad rzeki przesuwa
kaczki do przodu o jedno pole w trakcie rundy. Kazdy z graczy stara si¢ przewidzie¢ ruch kaczek i
ustawi¢ sie w odpowiednich miejscach, aby zlapaé jak najwiecej tych, ktore pasuja do wylosowanych
kart.

Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktdry zdobedzie 6 kart "prezentow".
Przygotowanie do gry:

* Umie$¢ zamkniete pudetko pomigdzy graczami. Potdz na nim plansze tak, aby konce rzeki
znajdowaly sie na brzegu pudetka, aby kaczuszki mogly spada¢ swobodnie w dot.

* Umie$¢ 4 biale lilie wodne na rzece na polach znajdujacych si¢ naprzeciwko 4 pienkéw zaznaczonych
gwiazdka; nastepnie ul6z reszte zetondw z liliami wodnymi losowo na rzece. Zachowaj ostatni biaty
zeton i umie$¢ go obok planszy.

* Postaw po jednej kaczuszce na kazdym zetonie z lilia wodna, tak aby pasowaly do siebie kolorami:
z6lta kaczuszka na zottej lilii itd. Na biatych liliach nie powinno by¢ zadnej kaczuszki.

* Kazdy z graczy wybiera swoj pionek rybaka i umieszcza go na pieniku z niebieska gwiazdka (tylko
jeden pionek na jednym piefiku).

* Potasujcie karty kaczuszek/ prezentdw i rozdajcie kazdemu z graczy po 6 kart. Gracze umieszczaja
swoje karty zakryte przed sobg w dwoch kupkach po 3 karty kaczuszkami do gory.

Uwaga! Jedli po rozdaniu pozostang jakies karty, nalezy je usuna¢ z gry.

Wodospad: wyjscie z rzeki

Wejécie do rzeki

Jak gra¢:
Najmlodszy z graczy rozpoczyna gre, nastgpnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

1. Ruch aktywnego gracza
Gracz rozgrywajacy musi przesuna¢ swojego rybaka na wolny pieniek (Pamietaj: na kazdym pienku
moze stac tylko jeden pionek).

2. Bieg rzeki

Gracz rozgrywajacy uzywa wolnej lilii wodnej (tej pozostawionej obok planszy), aby przesuna¢
pierwsza lili¢ wodna znajdujaca si¢ na rzece o jedno pole. Cala reszta zetondéw przesunie si¢
automatycznie o jedno pole, a ostatni zostanie zepchnigty z wodospadu na drugim koncu rzeki.

Uwaga: Rzeka zawsze plynie z kierunkiem pradu tak jak pokazano na obrazku.

Co sie dzieje, gdy kaczka spadnie z wodospadu?

Jesli kaczka spadnie z rzeki w dot wodospadu, aktywny gracz odzyskuje ja.

- Jesli ta kaczka pasuje kolorem do jednej z kaczek widocznych na kartach gracza, nalezy ja ustawi¢ na
pasujacej karcie.

- Jesli aktywny gracz nie moze uzy¢ kaczki (jesli nie potrzebuje akurat tego koloru kaczki na swoich
kartach), oferuje ja kolejnemu graczowi itd. az kaczka trafi na kogo$ komu jest potrzebna.

- Jesli zaden z graczy nie potrzebuje tej kaczki, nalezy ja odlozy¢ z powrotem na lilie wodng ktéra spadla
wraz z nig z wodospadu. Postuzy w nastepnej rundzie do kolejnego przesunigcia lilii wodnych.




4. Nagrody

Gdy gracz skompletuje jedna ze swoich kart kaczuszek (ustawi na niej 2 kaczuszki takiego koloru jaki
jest wskazany na karcie), moze ja odwrdci¢ i ujawnié prezent ktéry znajduje si¢ na odwrocie; te karte
nalezy odfozy¢ na bok jako karta wygrana i w ten sposéb na wierzchu stosu kart do wygrania zostaje
odkryta nowa ,,karta kaczki”.

Gracz odklada uzyte kaczuszki z powrotem na lilie wodne. Moze wybra¢ na ktére lilie chce postawi¢

kaczuszki, muszg one jednak pasowa¢ kolorem do kaczuszki.

/\

Jesli zadna kaczka nie spadla w d6 wodospadu, nic wiecej nie dzieje si¢ na tym etapie rozgrywki.

3. Lapanie kaczuszek.

Kiedy lilie wodne zostang juz przepchniete, wszyscy gracze (nie tylko gracz aktywny) moga zlapal
kaczuszke znajdujaca si¢ naprzeciwko ich pionka rybaka, przestrzegajac ponizszych zasad: tylko gdy
kaczka pasuje kolorem do jednej z kaczek na widocznych kartach gracza i dane miejsce na karcie nie jest
juz zajete przez inng kaczke.

W takim przypadku moga umiesci¢ kaczke bezposrednio na swojej karcie, na miejscu kaczki w
pasujacym kolorze

Jesli nie posiadaja wolnego miejsca na karcie w pozadanym kolorze lub jeéli lilia wodna naprzeciwko
ich pionka jest wolna, gracze nie moga zlowi¢ kaczuszki i nie dostajg zadnych punktéw.

5. Koniec rundy
Gracz po lewej stronie od aktywnego gracza rozpoczyna kolejna rundg i to on zostaje kolejnym
graczem rozgrywajacym.

Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 6 prezentéw na koniec rundy.
W przypadku remisu, gre wygrywaja wszyscy gracze, ktorzy zdobeda 6 prezentow.

Autorzy gry: Olivier Grégoire & Geoffroy Simon.
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Uwaga! Male elementy!

DJECO

3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com
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