Gra dla 2-5 graczy w wieku od lat 8 autorstwa Johannesa Krennera.
Ponizej znajdziecie zasady gry dla 3—5 graczy, a na koncu wersje dla 2 graczy.

KKaczki

PLAZA W KARTACH

ELEMENTY GRY

« 69 kart kaczek (po 23 karty w kolorach zéltym, | o ommm
niebieskim i czerwonym, z liczbami od 0 do 8), |

. 5kartrecznikéw,

« skartkétratunkowych. |

Geee0

Uwaga: w instrukeji suma kart oznacza sume wartosci na kar-
tach narece, a nie liczbe kart na rece.

CEL GRY
Gra trwa 5 rund. Gracze zagrywaja swoje karty tak, aby uzyskaé
jak najwiecej punktéw zwyciestwa. Pierwszy gracz, ktéry pozbe-
dzie sie wszystkich kart z reki, zgarnia duzo punktéw. Jednak
ten, kto jest na tyle odwazny i sprytny, by zanurkowacé i zaskoczy¢
innych graczy, moze zdoby¢ dodatkowe punkty! Gre wygrywa
gracz, ktdry zbierze ich najwiecej!




PRZYGOTOWANIE GRY

Na érodku stotu pol6z karty két ratunkowych z liczbami od 6 do
10 (zielonymi kotami ratunkowymi do géry) — karta z numerem 6
musi znalez¢ sie na szczycie stosu, a 10 na samym spodzie. Kazdy
gracz dostaje karte recznika (zwang potem recznikiem) i kladzie
ja przed soba.

Rozdajacym jest najstarszy z graczy. Tasuje wszystkie karty kaczek
i kazdemu z graczy daje na reke po 7 kart oraz kladzie odkrytg
karte na swoim stosie kart odrzuconych. Pozostale karty kladzie
w zakrytym stosie na srodku stoiu, tworzazc tahq doblerama
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PRZEBIEG RUNDY

Rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od rozdajacego. Nastepnie gra
przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracz ma dwie
mozliwosci: moze zagraé i dobraé karty albo zanurkowacé.
1. Zagranie i dobranie kart
Mozesz zagraé karty z reki nastepujaco:
- Zagraj dowolna liczbe kart z ta samg liczba; |

kolor nie ma znaczenia.

Zagraj co najmniej trzy karty tego samego (g &
koloru z kolejnymi liczbami od najnizszej

do najwyzszej lub od najwyzszej do naj-

nizszej.

Kiedy zagrywasz karty, pokaz je pozostalym graczom. Potem pol6z
tekarty odkryte na swoim stosie kart odrzuconych, tak aby widoczna
byta tylko jedna karta, lezaca najwyzej. W ten sposéb podczas rundy
przed kazdym graczem powstaje jego wlasny stos kart odrzuconych.
Jesli zagrywasz kilka kart z takimi samymi liczbami, wybierasz,
ktéry kolor bedzie lezal najwyzej. Jesli zagrywasz karty z kolejnymi
liczbami, wybierasz, czy odlozysz te karty, zaczynajac od najnizszej
czy od najwyzszej liczby (np. 2, 3, 4 albo 4, 3, 2).

Jesli po zagraniu kart wcigz masz na rece karty, musisz dobraé¢
1 karte, lezaca najwyzej:

« zestosu talii dobierania,

- ze stosu kart odrzuconych gracza po swojej lewej stronie,

- ze stosu kart odrzuconych po swojej prawej stronie.




Jesli po zagraniu kart nie zostala ci na rece zadna karta, runda
natychmiast sie koriczy. Wez wtedy lezacg najwyzej karte kola
ratunkowego zielong strong do géry i po16z ja pod swéj recznik.
Potem pozostali gracze poréwnujg sume liczb zkart narece. Gracz
z najwyzsza sumg odrzuca wszystkie swoje karty. Wszyscy inni
gracze kladg najwyzsza karte z reki pod swéj recznik.
2. Nurkowanie
Jesli suma kart na twojej rece wynosi 10 lub mniej, mozesz zanur-
kowaé (zamiast zagrywaé karty). Kiedy nurkujesz, oznajmiasz
na glos pozostalym, ze masz najmniejsza sume kart na rece ze
wszystkich graczy. Nastepnie odkrywasz swoje karty z rekiiw ten
sposéb koriczysz runde.
Potem wszyscy pozostali gracze odkrywaja swoje karty z reki i spraw-
dzaja, czy nurkujacy gracz naprawde uzyskat sume 10 lub mniejsza.
Udane nurkowanie
« Jesli gracz naprawde uzyskat sume réwna 10 lub

mniejsza i jest to najmniejsza suma z uzyskanych i}

przez wszystkich graczy, bierze ze stosu najwy-

zej lezaca karte kota ratunkowego zielong strong

do gory i kladzie pod swdj recznik.

Dodatkowo kladzie jeszcze najwyzsza karte z reki zakryta pod

swoj recznik.

Pozostali gracze sumujg swoje karty karty z reki. Gracz/e z naj-

wyzszg suma kart z reki odrzuca/ja wszystkie swoje karty. Reszta

graczy kladzie najwyzszg karte z reki zakrytg pod swéj recznik.
Nieudane nurkowanie

+ Jesli gracz uzyskal sume wyzsza nizioalbojeslima
na rece taka samga albo wyzsza sume niz ktérys
z pozostalych graczy, musi wziaé ze stosu naj-




wyzej lezacg karte kota ratunkowego czerwong strong do géry
i polozy¢ pod swéj recznik.

Co wiecej, ten gracz nie moze polozy¢ pod swodj recznik zadnej
karty z reki!

Pozostali gracze sumujg swoje karty karty z reki. Gracz/e z
najwyzsza sumg kart z reki odrzuca/jg wszystkie swoje karty.
Reszta graczy kladzie najwyzsza karte z reki zakryta pod swdj
recznik.

Koniec rundy

Runda koniczy sie:

1. Gdy ktdrys z graczy zagra swojg ostatnig karte;

2. Gdy ktdrys gracz zanurkuje.

Po przydzieleniu kart kot ratunkowych oraz kart dajacych punkty
(tych pod recznikami) zbiera sie ze stotu wszystkie karty pozaleza-
cymi juz na stole kartami két ratunkowych, recznikami i kartami
pod recznikami. Nowym rozdajacym zostaje gracz z lewej strony
poprzedniego rozdajacego. Nowy rozdajacy tasuje zebrane ze
stotu karty i rozdaje tak, jak juz opisano powyzej.

Koniec gry
Gra koriczy si¢ po 5 rundach, kiedy zostang juz rozdane wszyst-
kie karty kot ratunkowych. Wtedy gracze sumujg swoje punkty
Zwyciestwa.
Uzyskane przez gracza punkty zwyciestwa to suma liczb z wszyst-
kich kart kaczek pod jego recznikiem oraz dodatkowe punkty zwy-
ciestwa za zielone kota ratunkowe, od ktdrej odejmuje sie karne
punkty za czerwone kota ratunkowe.
Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw zwyciestwa. To on
jest najfajniejsza kaczka na plazy!




DWIE KACZKI

Wariant dla 2 graczy

Cel gry
,Dwie kaczki” to wariant gry ,Kaczki” przeznaczony dla 2 gra-
czy, w ktérym bazowe zasady pozostajg niezmienne, cho¢ razem
z wami gra Kaczy Duch i to on wskazuje, kto rzadzi na tej plazy!

Przygotowanie rundy

Przygotowanie rundy i podstawowe zasady ,Dwéch kaczek” sg
takie same jak w regularnej grze. Kilka szczegdétéw ulega jednak
zmianie.

W grze uczestniczy takze Kaczy Duch — prawdziwa legenda fal
i mistrz kaczego surfingu! Podczas gry dla dwdch oséb niewi-
dzialny Kaczy Duch zawsze siedzi przy stole i wprowadza do
rozgrywki nieco zamieszania.
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Kaczy Duch zawsze siedzi na lewo od rozdajacego — w kazdej run-
dzie zmienia wiec miejsce. Kiedy rozdajacy rozda obu graczom po
7kart, na miejscu Kaczego Ducha kladzie jedna zakryta karte — lezy
tam przez calg runde i nie wolno jej odkryé przed koficem rundy.

Przebieg rundy

Rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara. Rozpo-
czyna gracz, ktdry nie jest rozdajgcym. Gracze zagrywaja i dobie-
raja karty tak samo jak w podstawowym wariancie gry. Zawsze gdy
przypada kolejka Kaczego Ducha, rozdajacy dobiera jedng karte
ze stosu zakrytych kart i ktadzie ja odkrytg na stosie kart odrzu-
conych Kaczego Ducha. Kaczy Duch nie moze zagrywaé zadnej
karty, nie moze tez zanurkowac.

Kaczy Duch siedzi miedzy oboma graczami, dlatego jest sgsiadem
kazdego z nich. Kazdy z graczy moze wiec pod koniec swojej kolejki
dobraé karte ze stosu zakrytych kart, ze stosu kart odrzuconych
drugiego gracza albo ze stosu kart odrzuconych Kaczego Ducha.

Koniec rundy
Kiedy gracze koncza runde, zlicza si¢ sume stosu kart odrzuco-
nych uzyskang przez Kaczego Ducha, dodajac do niej liczbe z karty
zakrytej na poczatku rundy.
Kaczy Duch nie zbiera punktéw zwycigstwa, ale suma jego stosu
kart odrzuconych decyduje o tym, ktdry z graczy otrzyma punkty:

« Jesli suma Kaczego Ducha jest mniejsza albo réwna wynikowi
gracza, ktéry zanurkowal, gracz ten nie dostaje punktéw.

. Jesli suma Kaczego Ducha jest mniejsza od wyniku dru-
giego gracza (tego, ktéry nie zanurkowal albo nie zagral
wszystkich swoich kart z reki), gracz ten ma najwyzsza
sume ze wszystkich graczy i dlatego nie dostaje punktéw.




W innych wypadkach gracze otrzymuja karty i wkiadaja je pod
swoje reczniki zgodnie z regutami gry.

Koniec gry
Po 5 rundach zostajg rozdane wszystkie karty kot ratunkowych
i gra sie koniczy. Obaj gracze podliczaja swoje punkty zwyciestwa
(kota ratunkowe i karty z liczbami). Wygrywa gracz z najwieksza
liczbg punktéw zwyciestwa. To on jest najfajniejsza kaczka na

EGMONT.p1

EGMONT Polska Sp.z0.0.,

ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa,

WydawnictwoEgmont.pl, © 2021 Egmont Polska Sp.z 0.0.

Autor: Johannes Krenner; llustracje: fiore-gmbh.de;

Wydawca: Tomasz Kotodziejczak; Thumaczenie: Maciej Nowak-Kreyer;
Redakcja: Wojciech Rzadek; Korekta: Marta Kania;

Koordynacja produkgcji: Agnieszka Kupczyk;

Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc

W razie brakéw elementéw lub pytan do regut prosimy o kontakt:
gryplanszowe@egmont.pl

@ L
P @ @ o W

@ mMuzo.Fm -:C::zclsDzieci

Gre polecaja:




