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@ Liczba graczy: 2 - 5 graczy
@ Zawartosc: 86 kart Croco, 14 kart bonusowych, 1 Crocomierz

&) Cel gry: Zdoby¢ punkty fotografujac jak najwiecej zwierzat i posiadac
najdtuzszego krokodyla

Gra dla 3-5 graczy

Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy ktadzie karte z
ogonem krokodyla przed soba.

Umiesccie karty z gtowa krokodyla
i karty bonusowe na srodku stotu. L{i
Potasujcie karty z

"niebezpieczenstwem" o
poziomie 1, 2 lub 3 i utézcie je na
kupce, strona z tréjkatem do
gory, obok gtowy krokodyla.

Odtézcie na bok karty z 1 A, 1
"niebezpieczenstwem" o > [FLAS
poziomie 4i5dlarundy 2i3.

Jak grac:

Gra trwa 3 rundy. Podczas kazdej z nich, gracze graja po kolei zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Aktywny gracz decyduje, czy wybiera karte z
"niebezpieczenstwem", czy gtowe krokodyla, aby dokorczy¢ zdjecie. W
trakcie gry kazdy z graczy bedzie ukfadat przed soba krokodyla.

Pobieranie karty Croco

Gracz bierze karte z "niebezpieczenstwem" z wierzchu kupki, bez
odwracania jej. Nastepnie musi zdecydowa¢, czy dodaje karte do
swoich kart, czy oddaje ja przeciwnikowi, bazujac wylacznie na
poziomie zagrozenia, ktéry jest oznaczony na karcie.

Karty Croco

Karty Croco pozwalaja graczom przedtuzy¢ swojego krokodyla i
zdoby¢ punkty, dzieki zwierzetom, ktére mu towarzysza. UWAGA:
moga tez zawiera¢ niepozadane niespodzianki!

- Krokodyl staje sie dtuzszy! Karta Croco zostaje dodana
do wybranego krokodyla, sprawiajac ze stat sie dtuzszy.

5 Zwierzeta dotaczaja do zabawy!
Karty ze zwierzetami, réwniez sprawiaja, ze
krokodyl staje sie dtuzszy, a w dodatku
dostarczaja bonusowe punkty - po jednym

za kazde zwierzatko.
> Zloty ptak jest bardzo pozadany! Gracz otrzymuje 1 punkt
i moze pobrac¢ karte bonusowa na koniec rundy, ktdérej wartosc¢
zostaje dodana do jego punktéw. Gracz musi mie¢ ukoficzonego
krokodyla, w przeciwnym wypadku nie moze wylosowa¢ karty
bonusowe;j.
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Pech! Jesli zdjecie jest zamazane, karta zostaje dodana do
wybranej karty Croco. Po uzyskaniu 2 zamazanych zdje¢, runda
gracza konczy sig, zdjecie jest zrujnowane i nie mozna uzyskac za
nie punktéw.

>

Katastrofa! Zdjecie jest zrujnowane, kolejka gracza konczy sie
natychmiastowo i nie zyskuje on zadnych punktéw.
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Poziom niebezpieczenstwa jest wskazany na odwrocie kart Croco. Im
wyzsze niebezpieczeristwo, tym wyzsze ryzyko wylosowania
zamazanej karty lub tej ktéra zrujnuje zdjecie. Jednakze na kartach z
wyzszym niebezpieczenstwem fatwiej jest znalezé zwierzeta lub ztote
ptaki.

- Musisz sie nauczy¢ ryzykowac! Im wyzsze niebezpieczenstwo, tym

< trudniej jest zatrzymac karte dla siebie. Jednakze potencjalny zysk
jest wiekszy. Z drugiej strony uwazajcie, aby nie przekazac za duzo kart
swoim przeciwnikom w nadziei, ze poniosg porazke, poniewaz mozesz
osiagnac efekt odwrotny: zyskaja wiecej punktow, dzieki tobie!
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Podczas swojej rundy, gracz moze podjac decyzje o uzyciu karty z gtowa

krokodyla, aby uzupetni¢ swoje zdjecie, zamiast pobierac karte

niebezpieczenstwa. Gracz zakonczyt zatem runde, jego krokodyl jest

bezpieczny, a pozostali gracze nie mogg mu dawac kart. Gracz zostaje

poza gra i musi czekac na koniec rundy, aby policzy¢ swoje punkty. Inni
gracze moga kontynuowac rozgrywke.

Uzycie karty z gtlowa krokodyla:
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( Q Wazne jest, aby wiedzie¢, kiedy przestac grac, aby zabezpieczy¢ swoje punkty! )

Koniec gry:

Runda konczy sie, kiedy gracze nie moga juz gra¢: albo dlatego, ze
skompletowali Krokodyla (razem z kartg z gtowa) lub dlatego, ze stracili
kolejke poprzez wylosowanie dwéch "rozmazanych" zdje¢ lub karty z
"nieudanym" zdjeciem.

1/ Crocomierzz  Gracz, ktéry  sfotografowat
najdtuzszego Krokodyla (ktéry jest kompletny: musi
posiadac karte z gtowa) zabiera Crocomierz. Ustawia
na nim diugos¢ swojego Krokodyla. W pdzniejszych
rundach inni gracze muszg pobi¢ ustanowiony
rekord, aby przeja¢ Crocomierz. Jesli dwdch graczy
pobije rekord w tej samej rundzie, Crocomierz
przejmuje gracz, ktéry ukonczyt swoje zdjecie jako
pierwszy.

2/ Gracze, ktdérzy posiadaja na kartach ztotego ptaka, pobierajg karte
bonusowa. Jej wartos¢ jest dodawana do ich ogélnej sumy punktéw.

3/ Gracze z kompletnym i prawidtowym Krokodylem (posiadajacym
karte z gtowa oraz bez kart "nieudane zdjecie" i 2 kart z "rozmazanym"
zdjeciem), wygrywaja wszystkie swoje karty ze zwierzetami i odkfadaja
jenabok.

4/ Karty graczy, ktérzy przegrali runde oraz karty Croco pozostatych graczy
bez zwierzat nalezy z powrotem odtozy¢ na kupke.
« Karty z gtowa krokodyla nalezy odtozy¢ z powrotem na
srodek stotu.

 Gracze zabieraja z powrotem swoje karty zogonem
krokodyla.

Rundy2i3

Wzrasta ryzyko zepsucia zdjecia, ale zwieksza sie

tez szansa na odnalezienie karty ze zwierzgtami

lub ztotymi ptakami.

» Na poczatku rundy 2 potasujcie karty z
niebezpieczenstwem o poziomie 4 razem z
pozostatymi kartami.

» Na poczatku rundy 3, potasujcie karty z
niebezpieczenstwem o poziomie 5 razem z
pozostatymi kartami.
« Gracz z Crocomierzem zaczyna nastepna
runde.
Koniec gry - liczenie punktow
Po rozegraniu 3 rund, gracze zbieraja wszystkie zdobyte przez siebie
podczas gry karty ze zwierzetami i podliczaja punkty.




- Kazde zwierze znajdujace sie na kartach Croco jest
warte 1 punkt. Na przyktad: ta karta jest warta 3 punkty.

{ - Gracz, ktéry posiada Crocomierz na koniec
! gry, pobiera 2 bonusowe karty!

—

Punkty kazdego gracza sg sumowane. Gre wygrywa gracz z najwyzsza
liczbg punktéw.

Wariant dla 2 graczy
o Kazdy z graczy kfadzie 2 karty z ogonem Krokodyla przed soba.

« Kiedy gracz wylosuje karte Croco z niebezpieczenstwem, wybiera do
ktérego krokodyla chce ja dotaczyc. Jesli zdecyduje sie oddac karte
przeciwnikowi, wybrany gracz wybiera do ktérego krokodyla chce
dofaczy¢ karte przed odwrdceniem jej.

« Jedli gracz posiada dwa "zamazane zdjecia" lub karte "nieudane"
zdjecie w jednym ze swoich krokodyli, moze kontynuowac gre z
drugim krokodylem.

» Runda konczy sig, kiedy wszystkie zdjecia zostang skompletowane:
albo poprzez posiadanie 2 zamazanych zdje¢ lub 1 nieudanego albo
poprzez dodanie gtowy krokodyla.

» Koniec gry: po rozegraniu 3 rund, gracze zbierajg wszystkie zdobyte
przez siebie karty ze zwierzetami i zliczaja punkty.

Autor gry: Kevin Gauvin
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