+ DJECO Ducky Ducky+

DJO8596

Obsah: 1 herni deska, 4 figurky

Vék: 6 - 99 let rybaid, 21 zetond leknind, 16

Pocdet hracu: 2 - 4

y kachnic¢ek, 24 oboustrannych karet
Cas: 15 minut

kachnicka / darek
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Princip hry: ,Ducky Ducky® je hra na prostorovou orientaci a predvidani.
Proud rfeky posouva v kazdém kole vSechny kachni¢cky o jedno pole
vpred. Je na kazdém, aby predvidal pohyb kachni¢ek a postavil se na
spravné misto tak, aby chytil takové kachni¢ky, které odpovidaji jeho
kartam kachnicek.

Cil hry: Jako prvni z hra¢u ziskat 6 karet darkd.

Priprava hry: polozte zavifenou krabici doprostfed mezi hrace a herni
desku polozte na ni tak, aby kraje feky byly na kraji krabice, v prazdnu.

Umistéte 4 Zetony bilych lekninl na feku na poli¢ka vedle 4 dfevénych
polen oznacenych hvézdickou, poté nahodné umistéte ostatni zetony
lekninl do koryta feky. Posledni Zeton bilého lekninu dejte vedle herni

desky.
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Na kazdy zeton lekninu na rece polozte kachni¢ku v barvé odpovidajici
lekninu. (Bilé lekniny zGstanou volné.)

Kazdy hraé¢ si vybere jednu figurku rybare, kterou polozi na dfevéné
poleno oznac¢ené modrou hvézdickou. (Na kazdém polenu mlze stat
pouze jedna figurka.)

Zamichejte karty s kachnickou / darkem a rozdejte jich 6 kazdému
hraci. Hradi polozi své karty pred sebe na 2 hromadky po 3 kartach,
stranou s kachniékou nahoru.

Pozn.: Pokud zbydou karty, vyradi se ze hry.
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Vstup na feku Q Vodopad: vystup z feky

Pravidla hry: Nejmladsi hra¢ zadina, poté se pokracuje po sméru
hodinovych rudicek.

1.Pfemisténi hrajiciho hrade
Hrajici hra¢ musi premistit svou figurku rybare na volné drevéné
poleno. (Pozor: Na jednom polenu nesmi byt vice nez jedna figurka.)

2. Reka tede
Hrajici hra¢ pouzije volny leknin (umistény mimo feku) k tomu, aby se
tento leknin stal prvnim na rece. VSechny ostatni lekniny na rece se
automaticky posunou v koryté a posledni leknin spadne do vodopadu
umisténém na druhém konci reky.
Pozn.: Reka tede stale stejnym smérem, jak je zobrazeno na obrazku.




Spadla kachni¢ka do vodopadu?
Pokud kachniéka spadne do vodopadu pfi posunuti feky, hrajici hrac ji
sebere.

« Pokud kachni¢ka odpovida barvé kachni¢ky na jedné z karet
kachniéek, které ma hrac viditelné pred sebou, vezme si ji a polozi ji
na odpovidajici kartu.

« Pokud se mu kachni¢ka nehodi (nepotrebuje tuto barvu k doplnéni
jedné ze svych karet kachni¢ek), nabidne ji dalSimu hracdi a tak dale,
doku si ji néktery hra¢ nevezme.

« Pokud zadny z hradl kachni¢ku nepotifebuje, umisti se zpét na
leknin, ktery pravé spadl a bude znovu zarazen do reky.

Pokud zadna kachni¢ka nespadla do vodopadu, nic se v tuto chuvili
nedéje.

3. Loveni kachnicek
Jakmile jsou lekniny posunuté, vSichni hradi (nejen hrajici hraé) mohou
ulovit kachni¢ku, ktera je vedle jejich figurky, ale pouze pokud odpovida
barvé kachni¢ky zobrazené na jedné ze dvou karet kachniéek, které ma
hrac viditelné pred sebou a kachniéka na karté jesté neni.
Pokud hra¢ muze, umisti kachnicku na svou kartu, na obrazek
kachni¢ky v odpovidajici barvé.
V opadéném pripadé, nebo pokud je leknin prazdny, hra¢ kachni¢ku v
danou chvili nelovi.




4. Vymeéna za darek
Jakmile hra¢ na jednu ze svych karet kachni¢ek umistil 2 pozadované
kachnicky, otodi kartu stranou s darkem nahoru a polozi ji stranou jako
vitéznou kartu. Tim se objevi nova karta kachniéek v balicku karet k
doplnéni.
Hrac¢ poté umisti pouzité kachnicky zpét na lekniny stejné barvy dle
svého vybéru.

5. Konec kola
Hrac¢ vlevo od hrajiciho hrace se stava hrajicim hracem pro své kolo a
nove kolo hry zacgina.

Konec hry: Prvni hrac¢, ktery ziska 6 dark( na konci herniho kola,
vyhrava hru. V pripadé remizy vyhravaji vSichni hraci, ktefi ziskali 6
darku.




