Przygotowanie gry

1. Pot6z na $rodku stotu plansze rzeki z wirem wodnym, Tak przygotowane stosy potasuj (kazdy osobno) i ut6z jeden

tak by wszyscy gracze mieli do niej swobodny dostep. na drugim, tworzgc talie fow6éw. Ul6z ja ilustracjami do goéry
obok planszy rzeki.

2. Umiesc 4 plastikowe gtowy krokodyli w prostokatnych

otworach planszy rzeki, tak by wir znajdowal sie wewnatrz 6. Gracz, ktory ostatnio co$ jadl, rozpoczyna rozgrywke poprzez

ich paszcz. Niech kazdy z graczy wybierze swojego krokodyla. wprawienie w ruch wiru wodnego.

Wprowadzenie i cel gry

Limpopo nie na darmo nazywana jest rzekg krokodyli!
Wiecznie glodne, zawsze szukaja zdobyczy. Wasnie nadchodzi
czas polowania i ucztowania! Ale uwazaj! Zamiast smacznej
ryby czy kraba mozesz natrafi¢ na ktode i straci¢ zab.

Zakrec¢ kotem, by wprawi¢ w ruch wir wodny i chwy¢
najlepsze kaski. Kto zgarnie ich najwiecej - wygrywa.

Jak graé?

3. Rozdaj kazdemu graczowi po jednej karcie ktody, plansze
graczaib zebow. Zeby nalezy umie$ci¢ w planszy gracza.

N\ riio7y ¢ do pudelka Kazda runde rozpoczyna gracz, ktéry zatrzymat wir wodny

w poprzedniej rundzie. W nowej rundzie gracz ten kreci wirem

4. Potasuj doktadnie karty zwierzat, nastepnie rozdaj kazdemu wodnym. Nastepnie wszyscy gracze wykonuja ponizsze kroki:

graczowi po 3 zakryte karty.

9. Stworz talie towoéw. Pozostate karty zwierzat rozdziel 1. Polowanie
na 4 mniej wiecej réwne stosy. Potasuj doktadnie wszystkie

karty specjalne i pot6z po jednej karcie na wierzch kazdego

ze wcze$niej przygotowanych stoséw. Pozostate karty specjalne .
od6z do pudetka, nie beda braty udziatu w grze. 2. Ucztowanie

Jesli grasz pierwszy raz lub wolisz prostszy wariant gry, 3 Bu rczy mi w brzu chu

pozostaw Kkarty specjalne w pudetku i stwérz talie lowow
z samych kart zwierzat.

4 gtowy krokodyli 4 plansze gracza 24 zeby 1 plansza rzeki 40 xart zwierzat 4 karty ktéd 8



1. Polowanie 3. Burczy mi w brzuchu

Podczas krecenia sie wiru gracze obserwuja pyszne kaski Wszyscy gracze — poczawszy od tego, ktéry zatrzymat wir —
unoszace sie na wodzie i wypatruja tych pasujacych do kart po kolei dobierajg karty z talii towo6w, tak by mie¢ ich w reku 4.
w reku. W dowolnym momencie moga ktapngé paszcza swojego W sytuacji, w ktérej gracz posiada wiecej kart, musi odrzuci¢
krokodyla, by zatrzymac wir. wybrane przez siebie karty, tak by mie¢ ich 4 (wlgcznie z ktoda).

Nastepnie gracze rozpoczynaja nowa runde.
Gracz, ktoéry jako pierwszy zdecyduje sie ztapa¢ przekaske,
musi wylosowaé od dowolnego innego gracza jedng karte. .
Jezeli wylosuje przekaske, umieszcza ja wsréd swoich kart Koniec 9")’
w reku. Jezeli wylosuje ktode, oddaje ja wtascicielowi, a sam musi
usunac jeden zab z wlasnej planszy gracza. W obu przypadkach
faza polowania sie koniczy. Jesli 2 lub wiecej graczy zatrzyma wir
w tym samym momencie, nalezy zakreci¢ nim jeszcze raz.

Gra konczy na jeden z dwdch sposobdéw:
1. Krokodyl na planszy ktéregos z graczy straci ostatni zab.

2. Na koniec rundy skonczy sie talia tow6w i nie wszyscy gracze

Gracze moga w kazdej chwili potasowaé karty trzymane moga dobrac¢ odpowiednia liczbe kart (by mie¢ 4 w rece).

wreku, by utrudni¢ wybor zwycigzcy fazy Polowania. Gracze otrzymuja 1 punkt za kazdg zdobytg karte zwierzat

oraz za kazdy zachowany na planszy gracza zab. Zwycieza gracz

2. Ucztowanie z najwiekszg liczbg punktow.

Wszyscy gracze — poczawszy od tego, ktéry zatrzymat wir - .

sprawdzaja, na jakim polu wiru zatrzymat sie ich krokodyl. Ka I'ty SPCCJGII‘IB

-» Jezeli gracz posiada w reku karte lub karty zwierzat Jesli podczas dobierania kart, na gorze talii tow6éw pojawi sie

odpowiadajacych danemu polu wiru, to odk}ada je odkryte jedna z kart specjalnych, nalezy ja odtozy¢ obok planszy rzeki

obok planszy gracza. i kontynuowa¢ uzupelnianie kart. W najblizszej rundzie nalezy
zastosowac dzialanie odlozonej karty specjalnej. W przypadku

-» Jezeli gracz nie posiada pasujacej przekaski, moze zdecydowac pojawienia sie dwéch kart specjalnych nalezy zastosowaé

sie na wymiane dwéch wybranych, identycznych kart na te dziatanie obu. Po rozegraniu tury z kartg specjalng nalezy

widoczng obecnie na wierzchu talii fowéw i potencjalnie odtozy¢ te karte do pudetka.

dotaczy¢ ja do swego zbioru przekasek obok planszy gracza.

Odrzucone karty nalezy odlozy¢ zakryte obok talii lowéw. N ot : Jesli Twéj krokodyl zatrzyma sie na polu

Jesli talia towow sie wyczerpie, a obok niej znajduja sie jakie$
zakryte karty — nalezy je przetasowa¢, utworzy¢ z nich nowa
talie i kontynuowac rozgrywke az do wyczerpania talii towéw.

z zabg, wymien sie wszystkimi kartami z innym,
- wybranym przez siebie graczem.

Jesli Twéj krokodyl zatrzyma sie na polu z krabem,
odzyskaj 1 zab.

”’— ! 5. A Jesli Twoj krokodyl zatrzyma sie na polu z wezem,
Gdy paszcza naszego krokodyla znajduje si¢ cz¢sciowo o\ ..Mk,  wtejturze nie bierzesz udziatu w fazie Ucztowania.
na galezi miedzy przekaskami, zerknijcie, po stronie i S

o e
ktorej przekaski w wiekszej czesci znajduje sie czubek
jego nosa. W rzadkiej sytuacji, w ktorej czubek nosa
zatrzyma sie idealnie na $srodku, gracz moze
dokonaé¢ wyboru, z pola ktdorej przekaski chce skorzystaé.

-» Jezeli krokodyl trafil na ktode, dany gracz usuwa jeden zab
ze swojej planszy gracza.

Jesli Twdj krokodyl zatrzyma sie na polu z ryba, spéjrz
na dwie goérne karty talii fowo6w - jesli to ryby, mozesz
dotaczy¢ je do swego zbioru przekasek.
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