= Jesli jednak pojmany jest niewinny, gra trwa da-
lej — tak dtugo, az prawdziwy sprawca zostanie
ztapany. Gracz, ktory popetnit btad, musi za nie-
go zaptaci¢! Musi wypusci¢ jednego ze swoich
aresztowanych krokodyli i dotozy¢é go do siat-
ki. Jesli nie udato mu sie wczesniej aresztowac
zadnego krokodyla, to nie bierze udziatu w na-
stepnej rundzie!

Gracz, ktory aresztowat krokodyla, zbiera karty
kryteriéw, tasuje je i ponownie uktada w zakry-
te pary (w zaleznosci od liczby graczy rozdaje je
nastepnie graczom albo uktada obok siatki.

Karty hipopotamow
Jesli krokodyle wskazag osta-
tecznie hipopotama (,Wszy-
scy ktamig!”), oznacza to, ze
wszystkie zebrane informacje
sg fatszywe i trzeba wréci¢ do
pierwszego krokodyla. To jed-
nak on jest prawdziwym sprawca!

We
Kiamich

Profil krokodyla

Jesli kryteria wskazuja krokodyla, ktory zostat juz
aresztowany, to gracz, ktéry jako pierwszy go do-
tknie, wykrzyczy jego imie i doda ,jestes areszto-
wany/al”, wygrywa karte. Mozna zatem wykrasé
krokodyla.

Zwyciezca
Osoba, ktéra jako pierwsza aresztuje 3 krokodyle,
wygrywal

Wariant dia
krokodzieciakow

W grze bierze sie pod uwage wytacznie karty
kryteriéw.

Wariant dla
krokodorostych

W grze wystepuja nastepujace zmiany:

e Kart krokodyli nie umieszcza sie juz zgodnie
z kierunkiem czytania, moga by¢ potozone
w dowolnym kierunku.

e Krokodyl, ktéry wskazuje poza siatke, nie jest
winny. Winnego nalezy szuka¢ po drugiej stronie
siatki. Gracie tak dtugo, az kto$ z Was natknie
sie na krokodyla, ktéry wskazuje poprzedniego
krokodyla, albo hipopotama.

Gra autorstwa Roberta Fragi z ilustracjami Aurore Damant.
Dla 2 do 5 graczy w wieku od 6 lat.

Doszto do wtamania. Trzydziesci dwa krokodyle
znalazty sie na liscie podejrzanych.

Przy pomocy wskazowek dawanych przez cen-
tralny komputer policyjny odkryj, kto dopuscit sie
przestepstwa.

Zawartosc

[Zie [{{i&

- 32 karty krokodyli - 4 karty
(16 panéw i 16 pan) hipopotaméw

- 10 kart kryteriéw rozdawanych parami:
- 2 karty pfci (pan albo pani)
- 2 karty koloru skéry (zielona albo niebieska)
- 2 karty sylwetki (gruba albo chuda)
- 2 karty okularéw (w okularach albo bez)
— 2 karty kapelusza (w kapeluszu albo bez)

— instrukcja



Celgry

Jak najszybciej zidentyfikuj podejrzanych na pod-
stawie kryteriéw podanych przez centralny kom-
puter policyjny.

Przygotowanie gry

Potasujcie wszystkie karty krokodylii hipopo-
taméw, a nastepnie potézcie je losowo awersa-
mi do gory na stole w taki sposéb, aby tworzyty
siatke 6 x 6 i byly utozone zgodnie z kierunkiem
czytania (zob. przyktad 1 na stronie 2).

W grze na 5 graczy rozdajcie po parze zakrytych
kart (z takimi samymi rewersami) kazdemu gra-
czowi. Karty pozostajg zakryte.

Jesli gra mniej osob, utdzcie 10 zakrytych kart
kryteriéw w parach obok siatki 6 x 6.
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Przebieggry —

Jesli gracie w 5 os6b, wszyscy odwracacie jed-
noczesnie 1 karte z pary. Jesli jest Was mniej —
to najstarszy gracz odwraca po 1 karcie z kazdej
pary. Sa to kryteria wskazane przez komputer.
Gdy tylko karty kryteriéw zostang odwrécone,
musicie jak najszybciej znalezé podejrzanego na
ich podstawie.

= Moze sie trafi¢ na przyktad taka kombinacja
kryteriéw: gruby pan krokodyl o zielonej sko-
rze, bez kapelusza i okularow.

= Jednak istotny jest réwniez kierunek, ktory
wskazuje dany krokodyl! W obliczu zagrozenia

krokodylom rozwigzuja sie jezyki i zaczynaja 4_ w%’

sypac¢ imionami (a raczej wskazywacé inne kro-

kodyle). ')xm..*

Snllons 3

Kryterium wskazuje zatem pierwszego krokody- g 0 e -
la, ktéry z kolei wskaze innego krokodyla, ktéry ‘iﬁ. = “'d 2z
zapewne pokaze jeszcze innego krokodyla i tak . -

Krokanana Krokobryk Kroki

dalej (,To nie ja, to on!”). Musicie skupi¢ sie na
tapach krokodyli, bo to one doprowadza Was do

prawdziwego sprawcy! = Jesli krokodyl wskazuje krokodyla, ktéry

\\».\ z kolei wskazuje na niego (badz nig), to kro-
Z\./ kodyl wskazany 2 razy jest winny. Krokodyl
wskazany 2 razy z rzedu jest zawsze winny
N— \

Punktowanie

= Jesli po przeanalizo-
waniu kryteriow i tan-
cucha krokodylich tap
traficie na krokodyla
wskazujgcego:

— Poza siatke — to on
(badz ona) jest spraw-
ca! (zob. przykfad 2)

— Puste miejsce po karcie, ktorg wygrat
juz inny gracz — przeskakujecie do
nastepnego krokodyla w linii.

(zob. przyktad 3).

Gracz, ktory jako pierwszy wykryje winnego kro-
kodyla, musi wykrzycze¢ jego imie i doda¢ ,je-
stes aresztowany/al”.

(na przykiad ,,Krokobercie, jestes aresztowany!”).

g

Nastepnie pozostali gracze weryfikuja,

czy policjant sie nie pomylit i pojmat od-

powiednig osobe.

= Jesli pojmany jest rzeczywiscie winny, gracz
zabiera karte krokodyla i ktadzie jg przed soba

/1\ awersem do gory.
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