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VEK: 6 - 99 let OBSAH HRY:
POCET HRACU: 2 - 5 86 karet s krokodylem, 14

bonusovych karet, 1 krokodylomér

CIL HRY:

Ziskejte body za fotografovani co nejvice zvirfat a poskladejte zaroven

co nejveétsiho krokodyla.
Hra pro 3 az 5 hract

PRIPRAVA HRY:

Kazdy hra¢ si pred sebe polozi kartu ocasu
krokodyla.

Karty s hlavou krokodyla a bonusové karty
polozte doprostred stolu.

Zamichejte karty krokodylli s nebezpe¢im 1,2 a 3
a udélejte z nich balicek, stranou s nebezpedim
nahoru a polozte ho vedle hlavy krokodyla.
Roztridte karty krokodyla s nebezpec¢im 4 a 5 pro
2. a 3. kolo.
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PRAVIDLA HRY:

Hra probiha ve 3 kolech. V kazdém kole se hraci stfidaji po tazich ve
sméru hodinovych rudi¢ek. Hrag, ktery je pravé na tahu, si miaze bud
vytahnout kartu krokodyla nebo pouzit kartu s hlavou krokodyla, aby
udélal fotku. Po celou dobu hry se kazdy hrac¢ snazi zvétsit svého
krokodyla.

Vytazeni karty krokodyla:

Hradé vytahne kartu ,nebezpedi“ navrchu bali¢ku, aniz by ji otod&il. Pouze
na zakladé urovné obtiznosti se musi rozhodnout, jestli si kartu prida ke
svému krokodylovi nebo ji da spoluhradi.

Karty krokodylu
Karty krokodylll umoznuji hradum zvétSovat velikost jejich krokodyla a
ziskavat body diky zvifatkim, ktera se tam nachazi. Ale pozor na

necekana prekvapeni!

- Krokodyl se natahuje! Karta krokodyla se prida k vybranému
e krokodylovi a prodlouzi ho.

’ Zlaty ptak je velmi zadany! Jeho pfitomnost pridava 1 bod a

umoznuje vytahnout jednu bonusovou kartu, ktera prida tolik
bodl, kolik je na ni zobrazeno. Tato akce je mozna pouze
g' = tehdy, pokud hra¢ mohl dokongit svého krokodyla, jinak si

bonusovou kartu nedobere.

Navstéva zviratek! Karty se zviratky take
prodlouzi krokodyla a pridaji 1 bod za kazdé
zviratko, které je tam zobrazené.
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- Smula! Pokud je karta rozmazana, prida se ke krokodylovi. Po

“2 rozmazanych fotkach je konec tahu, karta se vyradi a
nepodita se zadny bod.

Nestésti! Fotka se nepovedla, tah hrace ihned konéi a

nepodita se zadny bod.

Z druhé strany karet s krokodylem je zobrazena Uroven nebezpedi. Cim
je nebezpeci vétsi, tim vétsi je riziko, ze vytahnete rozmazanou kartu
nebo prijdete o fotku. Nicméné zviratka a zlaty ptak se zde nachazeji
castéji.

. Je potfeba se naudit, jak spravné zvazovat rizika! Cim vétsi

v

muze byt i odména. Naopak si davejte pozor, abyste soupefiim nedavali
prilis mnoho karet v nadgji, ze je tim donutite prohrat, protoze by diky
vam mohli nashromazdit spoustu bodu.

Pouziti karty s hlavou krokodyla:

(mm*m A

%-ﬁ

DJECO




Ve svém tahu se muze hrac¢ rozhodnout nevzit si kartu nebezpedci a pouzit kartu s
hlavou krokodyla, aby dokoncil svou fotku. Hra¢ tak dokondi kolo, jeho krokodyl
je v bezpedi, ostatni hra¢i mu jiz nemohou davat karty. Uz neni ve hre a ¢eka, az
se dokondi kolo a spoditaji body. Ostatni hradi mohou pokradovat ve hre.

. Je potreba umét skoncit ve spravnou chvili, abyste ziskali body.

Konec kola:

Kolo konéi, kdyz zadny z hrac¢d nemulze dal hrat: bud maji dokonéeného
krokodyla (s kartou hlavy) nebo protoze prohrali kolo kvili 2 rozmazanym
fotkam nebo karté nestésti.

-

1.Krokodylomér: hra¢, ktery vyfotil nejdelSiho krokodyla (s kartou@,
ziskava zeton krokodylomér. Na zetonu je uvedena délka krokodyla. V
dalsim kole mohou ostatni hraci prekonat rekord v délce a ziskat tak zeton.
Pokud dva hradi prekonaji rekord ve stejnou chvili, jde zeton k hradi, ktery
dokonc¢il svou fotku jako prvni.

2.Hragi, ktefi maji zlatého ptaka na svém krokodylovi si vytahnou bonusovou
kartu, jejiz hodnota se pridte k celkovému pocétu bodu.

3.Hragi, ktefi maji dokonéeného krokodyla (s kartou hlavy) a spravné (bez
karty nestésti nebo 2 rozmazanych fotek), vezme vSechny karty se zviratky
(vCetné zlatého ptaka) a da je stranou.

4.VVSsechny karty hracu, ktefi prohrali kolo stejné jako karty krokodyla bez
zviratek ostatnich hracl se vrati do bali¢ku.

- Karty s hlavou krokodyla se vrati zpét doprostred stolu.

« Hradi si pripravi svou kartu ocasu krokodyla, aby mohlo zacit nové kolo.
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Kolo2 &3
Riziko ztraty fotky roste, ale pravdépodobnost ziskat kartu zviratka nebo zlatého
ptaka take.
« Na zacdatku 2. kola pridejte karty nebezpeci 4 do balicku a zamichejte je s
ostatnimi kartami.
« Na zadatku 3. kola pridejte karty nebezpedi 5 do balicku a zamichejte je s
ostatnimi kartami.
« Hrag, ktery ziska krokodylomér zadina nasledujici kolo.

KONEC HRY - pogitani bodu:
Po odehrani 3 kol hrac¢i shromazdi vSechny karty zviratek, které nasbirali b&éhem
hry a spocitaji své body.

Kazdé zviratko na karté s krokodylem znamena 1 bod.
V tomto prikladé: na této karté jsou 3 body.

Hrag, ktery ziska krokodylomér si na konci hry
vytahne 2 bonusové karty!

Secéteme body vSech hradl. Hrag, ktery ziska nejvice bodu, vyhrava hru.
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Varianta pro 2 hrace

Kazdy hrac si vezme pred sebe 2 ocasy krokodyla.

Kdyz si jeden z hraéli vezme kartu krokodyla, vybere si nejdriv, ke kterému z
krokodyll kartu prida, poté ji otoci. Pokud se rozhodne ji dat svému souperi,
muze si on také rozhodnout, ke kterému z krokodylu ji prida, dfiv nez ji otoci.
Pokud hra¢ ma 2 rozmazané fotky nebo fotku s nestéstim na jednom ze
svych krokodylld, mlze stale pokracovat ve hre se svym druhym
krokodylem.

Kolo kon¢i, kdyz jsou vSechny fotky dokoncené, bud dvéma rozmazanymi
fotkami, fotkou s nestéstim nebo hlavou krokodyla.
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