krokodeal &*

Idee und Ziel

Sammle moglichst viele passende Tierkarten. Setze dein Geld
(.Fubbel”), die Aktions- und Sofortkarten geschickt ein, handle
gerissen mit den Mitspielenden, ohne dabei zu viele Informationen tiber
deine Karten preiszugeben, oder zwinge sie zu einem krokodeal.

Drei gleiche Tiere kbnnen als Tripel abgelegt werden.

Vier abgelegte Tripel ergeben einen Zoo.
Wer als erstes einen zweiten Zoo
griinden kann, gewinnt!

Spielmaterial |
Spielkarten:
66 Tierkarten
33 Geldkarten ,Fubbel” [s
13 Aktionskarten
13 Sofortkarten
Erginzungskarten:
7 Zookarten
2 x 4 Ubersichtskarten
1Spielanleitung



Vorbereitung
Die Ubersichts- und die Zookarten werden zur Seite gelegt. Alle Spiel-

karten werden griindlich gemischt. Jede Person bekommt reihum
Karten aufdie Hand. Sofortkarten miissen dabei augenblicklich abgelegt
und durch andere Karten ersetzt werden. (Zu Spielbeginn darf niemand
Sofortkarten auf der Hand halten.) Sobald alle Spielenden 7 Karten

haben, werden die zuriickgelegten Sofortkarten gut in den Kartenstapel
gemischt. Dieser wird dann als verdeckter Nachziehstapel in die Mitte

gelegt. Im Verlaufe des Spiels abgelegte Karten werden offen auf den
Ablagestapel neben den Nachziehstapel gelegt.
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Spielverlauf (kurz und biindig)

Die Person, welche zuletzt ein Tier gestreichelt hat, beginnt.

Cespielt wird im Cegenuhrzeigersinn.

Wer am Zug ist, fiihrt genau eine derfolgenden fiinf Moglichkeiten aus:

eine Karte vom Nachziehstapel ziehen.

eine Aktionskarte ausspielen und die entsprechende Aktion
ausfiihren.

einen Handel mit einer mitspielenden Person (mit deren Einver-
stindnis) abschliessen.

eine mitspielende Person zu einem krokodeal zwingen.

ein bereits vor dem Zug vollstandiges, auf der Hand gehaltenes

Tripel ablegen.

Nichts machen ist nicht erlaubt.

Die Ubersichtskarte
kann, wenn gewiinscht,

als Spielhilfe hingelegt werden.
So versuchen alle Spielenden,

immer mehr passende Tiere zu sammeln.
Die Tiere kommen unterschiedlich oft vor.

> Ubersichtskarte
Drei gleiche Tiere ergeben ein Tripel. Wer ein oder mehrere Tripel
vervollstandigen kann (egal auf welche Art), darf es/sie sofort vor sich
hin ablegen, muss aber nicht. (Im Normalfall lohnt es sich, da es dann
nicht als eigener Zug gilt).




Ein Tripel ablegen:
- offen vor sich
hinlegen:
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Wer im Verlaufe seines Zugs mehrere Karten ziehen darf, muss jede
Karte nacheinander einzeln ziehen. Es kann vorkommen, dass
Sofortkarten bereits laufende Aktionen unterbrechen. Hier ist auf
die genaue Einhaltung der gegebenen Reihenfolge zu achten. Nicht
vergessen, angefangene und unterbrochene Aktionen noch
zu Ende zu spielen!

Keine Person soll sich anmerken lassen, wie arm oder reich sie ist, und
welche und wie viele Tierkarten oder Aktionskarten sie besitzt. Wissen
ist beim krokodeal-Spiel Gold wert!

Kann eine Person ihr viertes Tripel ablegen, hat sie einen Zoo
gegriindet. Sie darfsich eine Zookarte aussuchen und vor sich hinlegen.
Alle ihre abgelegten Tripel und alle Karten des Ablagestapels
werden mit dem restlichen Nachziehstapel griindlich zum
neuen Nachziehstapel zusammengemischt.



Spielende
Sobald eine Person einen zweiten Zoo
griinden kann, hat sie gewonnen.

krokodeal ausfiihrlich erklirt

1. Die fiinf verschiedenen Zugmdglichkeiten

Eine Karte vom Stapel zichen

Der einfachste, schnellste und hdufigste Zug ist, eine Karte vom Nach-

ziehstapel zu ziehen.

Folgende Dinge sind dabei zu beachten:
Wer eine Fubbel- oder Tierkarte zieht, nimmt sie auf die Hand.
Ein so vervollstandigtes Tripel darf sofort abgelegt werden, muss
aber nicht.
Wer eine Aktionskarte zieht, darf sie sogleich auf den Ablage-
stapel legen und die entsprechende Aktion ausfiihren. Sie darf
aber auch auf die Hand genommen und spéter gespielt werden.
(Die Aktionskarten werden im Nachschlageteil weiter unten einzeln
erklart. - Punkt 5)
Wer eine Sofortkarte zicht, muss sie sofort auf den Ablagestapel
legen und die geforderte Aktion durchfiihren. (Die Sofortkarten
werden im Nachschlageteil weiter unten einzeln erklirt. - Punkt 6)

Eine Aktionskarte ausspielen
Hast du eine Aktionskarte auf der Hand, darfst du sie ausspielen und
die entsprechende Aktion durchfiihren.



Einen Handel mit einer mitspielenden Person abschliessen

Du kannst deine Mitspielenden fragen, ob sie bestimmte Tiere haben.

Zum Beispiel allgemein (,Wer hat einen Lowen?“ oder ,Ich suche ein

Zebra.”) oder an eine bestimmte Person gerichtet (,Hast du eine

Giraffe?” oder ,Was brauchst du?”).

Es gibt keinen vorgeschriebenen Wortlaut.

Folgende Dinge miissen dabei beachtet werden:
Du darfst nur nach Tieren fragen, von denen du mindestens
eines selberaufder Hand haltst! Du gibst dadurch alsoimmer
ein bisschen Informationen (iber deine eigenen Karten preis.
Das Zauber-Ei darf beim Fragen nicht als Tier verwendet werden.
Keine Anfragen miissen beantwortetwerden. Alle diirfen antworten,
wenn sie wollen. Auch ein Vielleicht.” oder ein Achselzucken kann

eine Antwort sein.
- Wird jedoch geantwortet, muss es
wahrheitsgemaiss sein!

Gehandelt werden kann mit Tieren, Fubbel und Aktionskarten in
allen moglichen Kombinationen. Es darf auch ohne Gegenwert
gehandelt, also geschenkt, werden. Die entsprechenden Karten
werden einfach getauscht.

Ein abgeschlossener Handel beruht immer auf gegenseitigem
Einverstandnis.

Wer durch den Handel ein Tripel vervollstindigen kann, egal ob
am Zug oder nicht, darf es sofort ablegen.

Wer beim Handeln eine Aktionskarte erhilt, nimmt sie auf die Hand.
Sie kann erst in einem spateren Zug ausgespielt werden.




Bleibt es beim Anfragen und es kommt kein Handel zustande,
gilt das nicht als Zug. Dann darfst du eine der
anderen Zugmaoglichkeiten wahlen.

Eine mitspielende Person zu einem krokodeal zwingen
Besitzt eine mitspielende Person eine Tierkarte, die du gerne erhalten
aber nicht im Handel erwerben mochtest (oder kannst), so kannst du
diese Person zu einem krokodeal zwingen.

Dazu musst du allerdings von diesem Tier selber mindestens
eines auf der Hand halten.

Du dusserst deine Absicht gegeniiber dieser Person. (Zum Beispiel: ,Ich
zwinge dich zum krokodeal um die Giraffe!”)

Sollte die aufgeforderte Person kein solches Tieraufihrer Hand halten,
musst du ihr deines geben und dein Zug ist zu Ende!

Wie ihr den krokodeal ausfiihrt, steht gleich weiter unten.

- Punkt 2

Ein bereits vor dem Zug vollstindiges, auf der Hand gehaltenes
Trlpel ablegen
~__ Hast du bereits vor deinem Zug ein Tripel in deinen
d Q ﬁf " Handkarten und mochtest es ablegen, so gilt dies
als Zug.



2. Einen krokodeal durchfiihren (in drei Schritten)

1. Du und die gezwungene Person legen die entsprechenden Tier-

karten als Einsatz offen auf den Tisch.
2. Jetzt legt ihr beide euer Gebot verdeckt auf den Tisch, also
so viel Fubbel, wie ihr bieten wollt. .

(Die Fubbelkarten kommen unterschiedlich oft vor.)
—Ubersichtskarte
Dabei diirft thr nur Fubbelkarten und die Aktionskarte

~Verdoppelung" legen. Die Anzahl der Karten muss fiir beide sicht-
bar sein. Ihr diirft die Anzahl der Karten solange éndern, bis beide
zufrieden sind. Es ist auch erlaubt, keine Fubbelkarten, also gar
nichts, zu legen. Da es vom Nuller bis hinauf zum Fiinfhunderter
viele verschiedene Fubbelwerte gibt, wird es fiir dein Gegen-
liber schwierig sein zu erkennen, wie viel Fubbel du gelegt hast.

Umgekehrt natiirlich auch.
3. Tauscht nun das Gebot (die Fubbelkarten) und schaut euch an,

wie viel Fubbel ihr erhalten habt.
Wessen Gebot grosser ist, erhilt den Einsatz.

Wer also mehr gelegt hat, erhdlt die beiden Tiere! Bei
gleich hohen Betrdgen behaltet ihr beide euer eigenes
Tier. (Wer ein Tripel vervollstandigen kann, darf es sogleich
ablegen.) Legt die Aktionskarte ,Verdoppelung’, falls sie
jemand gelegt hat, nach dem Tausch auf den Ablagestapel.
Lasst euch mit keiner Mine anmerken, wie knapp der Deal aus-
gegangen ist, also ob ihr haarscharf gewonnen oder haushoch
verloren habt, denn nach wie vor gilt: Keine Mitspielenden solften

wissen, wie viel Fubbel ihr besitzt!



Einen krokodeal durchfiihren:

Bella zwingt Dan zu einem krokodeal.

Dan und Bella legen je eine Ciraffe offen
als Einsatz vor sich hin.

Dann legen sie beide Fubbelkarten

gﬁ - als Gebot vor sich hin.
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Die Gebote
verdeckt hinlegen,
tauschen,
anschauen & behalten.

Wer das héhere Gebot gelegt hat, bekommt den Einsatz.

Keine Person darf in zwei aufeinander folgenden Runden einen
krokodeal erzwingen. Werin seinem Zug einen krokodeal erzwungen
hat, muss in seinem darauf folgenden Zug eine andere Zugvariante
wihlen.



3. Tripel
Folgende drei Moglichkeiten gibt es, ein Tripel zu bilden:
+ drei gleiche Tiere.
zwei gleiche Tiere und das Zauber-Ei.
Du kannst das Zauber-Ei (wie einen Tierjoker) als jedes beliebige
Tier einsetzen, um ein Tripel zu vervollstindigen. (In einem
abgelegten Tripel darf es aber im weiteren Spielverlauf nicht
durch ein Tier ersetzt werden.)
Spiele in deinem Zug die Aktionskarte ,Duplo: Fiir einmal
brauchst du nurzwei gleiche Tiere fiirein Tripel”. So bendtigst
du nur zwei gleiche Tiere, um sie als Tripel ablegen zu

konnen. S —
o 2 gleiche Tiere ~ |#o |
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3 gleiche Tiere + die Aktionskarte Duplo

In dem Moment, in welchem eine Person ein Tripel vervollsténdigen
kann, egal wer am Zug ist, darf sie es ablegen (= offen vor sich hin-
legen). Das gilt nicht als Zug.

Man darfein Tripel aberauch aufder Hand behalten und spéterablegen,
was dann allerdings als Zug gilt.

Alle Tripel-Aktionen, die von Aktions- oder Sofortkarten aus-
gehen, betreffen nurdie bereits abgelegten Tripel, nicht aber
auf der Hand gehaltene Tripel.

Achtung: Erwirbt eine Person ein abgelegtes ,Duplo-Tripel” (egal wie),
gilt das fiir sie nicht mehr als Tripel, sondern sie muss es als Tierpaar
auf die Hand nehmen.
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4.700

Folgende drei Moglichkeiten ~ —Ubersichtskarte

gibt es, einen Zoo zu bilden:
vier Tripel mit Karten beliebiger Tierarten.
drei Tripel der gleichen Tierart (z.B. drei Lowen-Tripel).

- zwei Krokodil-Tripel, die aus simtlichen sechs
Krokodilen gebildet sein miissen.
(Das Zauber-Ei oder die Aktionskarte ,Duplo” sind fiir diesen
besonderen Zoo nicht giiltig.)
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Kann eine Person einen Zoo bilden, darf sie sich eine Zookarte aus-
suchen und vor sich hinlegen. (Das ist auch méglich, wenn man nicht
am Zug ist.)

Alle ihre abgelegten Tripel und alle Karten des Ablagestapels
werden mit dem restlichen Nachziehstapel griindlich zum
neuen Nachziehstapel zusammengemischt.

Jeder Zoo ist fiir den restlichen
Spielverlauf definitiv geschiitzt.

~ Das Spiel geht mit der (nichsten)
Person, die am Zug ist, weiter.

11



- 7
Bella hat ihr viertes Tripel

abgelegt. An

.

- Sie hat einen Zoo.

Bellas vier Tripel

+ der Nachziehstapel
+ der Ablagestapel
werden griindlich

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Bella darfsich eine So entsteht der neue

Zookarte aussuchen Nachziehstapel
und vor sich hinlegen.

lhr Zoo ist fiir den Rest
des Spiels geschiitzt.

Der Ablagestapel
ist wieder leer.
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krokodeal -

Spatestens jetzt:

Auf zum frohlichen Spielen! '
Schaut bei Unklarheiten hier in diesem
Nachschlageteil unter den Punkten 5 & 6 nach!

5. Die 13 Aktionskarten (ausfiihrlich erklért)

Allgemein gilt:

« Indeinem Zug darfst du nur ein einziges Mal eine Aktions-
karte spielen. Ausgenommen davon sind ,Verdoppelung” und
,Schutz”,

Eine Aktionskarte darf auch dann gelegt werden, wenn die
geforderte Aktion nicht durchgefiihrt werden kann. (Es gilt
als Zug.)

~ ) Duplo
n "~ 4| Wenn du diese Karte spielst, darfst du einmal ein Tripel
== | ablegen, das aus nur zwei gleichen Tieren besteht.
(Im weiteren Verlauf des Spiels ist es nicht erlaubt,
——— ein abgelegtes ,Duplo-Tripel” mit einer dritten Karte zu
erganzen.)

7 a) Gliicks-Pfliick links
Wi | Ziehe eine Karte aus der Hand
<= | der Person zu deiner Linken.

5
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Cliicks-Pfliick sozial

Ziehe eine Karte aus der Hand derjenigen Person, die am
meisten Handkarten hat. Haben mehrere Spielende gleich
viele, so entscheidest du, bei wem du sie ziehst.

Kartentausch

Tausche alle deine Handkarten mit denjenigen einer Person
deiner Wahl.

Kartentausch-Befehl
Zwei Mitspielende deinerWahl miissen alle ihre Handkarten
miteinander tauschen.

krokodeal surprise

Fiihrt den krokodeal wie unter - Punkt 2 beschrieben

durch.

Besonderheiten:
Bestimme eine Person, welche du zum krokodeal
zwingen mochtest.
Zieht euch gegenseitig je zwei Karten verdeckt aus
derHand und legt diese offen als Einsatz vor euch hin.
(Beim krokodeal surprise kdnnen dies Tier-, Fubbel-
oder Aktionskarten sein.)

14



krokodeal tutti

Fiihrt den krokodeal wie unter - Punkt 2 beschrieben

durch.

Besonderheiten:
Alle Spielenden legen eine beliebige Tierkarte als Einsatz
in die Mitte (auch das Zauber-Ei gilt als Tier). Wer keine
Tierkarte hat, setzt bei dieser Aktion aus.
Wenn alle ihr Gebot gelegt haben, wird es aufgedeckt,
so dass alle sehen, wer welche Summe gelegt hat.
Die Person, die am meisten gelegt hat, tauschtihr
Cebot mit derjenigen Person mit der kleinsten
Summe und gewinnt den Einsatz.
Das zweitgrosste Cebot gewinnt gegen das zweit-
kleinste. Und so weiter.
Bei einer ungeraden Anzahl Spielenden bleibt die Person
mit dem mittleren Gebot ohne Cegeniiber und nimmt
alle ihre Karten wieder auf die Hand.
Ist aufgrund gleich hoher Betrdge nicht eindeutig, wer
gegen wen spielt, entscheidet die Person, die die
Aktionskarte gespielt hat.

15
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Ziehe drei Karten einzeln vom Nachziehstapel (eine nach
der anderen) und nimm sie auf die Hand. Ziehst du eine
Sofortkarte, fiihrst du die Aktion durch und fahrst dann mit
Ziehen fort, bis du die drei Karten gezogen hast.

Schatzsuche

Du darfst aus dem Ablagestapel eine beliebige Karte aus-
suchen. Lass dabei die Reihenfolge des restlichen Ablage-
stapels unverindert. Zeige allen Mitspielenden, welche
Karte du gewahlt hast. (Spiele eine Sofortkarte sofort; eine
Tier-, Fubbel- oder Aktionskarte nimmst du auf die Hand.)

Schutz - jederzeit einsetzbar

Diese Karte schiitzt dich vor ungewollten Sofortkarten,
Aktionskarten oder einem krokodeal. Lege sie (als
Reaktion auf eine ungewollte Aktion) auf den Ablage-
stapel, dann musst du die entsprechenden Handlungen
nicht ausfiihren.

16



Verdoppelung

Lege diese Karte beim krokodeal zusammen mit den
Fubbelkarten als Gebot verdeckt vor dich hin. Sie bewirkt,
dass sich dein Fubbelgebot verdoppelt. Beim Tauschen des
Gebotes wird sie dann auf den Ablagestapel gelegt und
gehort nicht der anderen Person.

Wundertiite
Ziehe solange Karte um Karte einzeln vom Nachziehstapel
und lege sie offen vor dich hin, so dass alle sie sehen kinnen,
bis eine Fubbelkarte erscheint.
Tierkarten, die ein Tripel komplettieren (zusammen mit
deinen Handkarten oder ohne), darfst du sofort als
Tripel ablegen.

Ziehst du eine Sofortkarte, fiihrst du die Aktion durch
und fahrst dann mit Ziehen fort.

Sobald du eine Fubbelkarte ziehst, legst du sie auf den

Ablagestapel. Du darfst sie nicht behalten. Nimm nun
alle erworbenen Karten auf die Hand.

Zucht-Monopol

Nenne beim Ausspielen dieser Karte ein bestimmtes Tier. (Du
musst selber nicht zwingend eines davon auf der Hand halten.
Auch das Zauber-Ei darfst du nennen.) Alle Mitspielenden
miissen dirnun samtliche Tiere dieser Tierart aus ihren
Handkarten schenken!
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6. Die 13 Sofortkarten (ausfiihrlich erkldrt)

Allgemem gilt:

Zieht jemand eine Sofortkarte, muss sie augenblicklich gespielt
und die entsprechende Aktion durchgefiihrt werden. Es kann
dabei vorkommen, dass sie eine bereits laufende Aktion unter-
bricht. Nach dem Durchfiihren der Sofortaktion wird die
angefangene Aktion fortgesetzt.

Kann eine Sofortaktion nicht durchgefiihrt werden, wird die
Karte auf den Ablagestapel gelegt und diese Sofortaktion ist
beendet.

- s | Almosen

"= Cib der Person mit den wenigsten Handkarten zwei
&= | Handkarten deiner Wahl. Haben mehrere Spielende gleich

| viele, so entscheidest du, wem du sie gibst.

(- s| Déjavu

W=""=A| Die drei obersten Karten des Ablagestapels werden einzeln
msi==" | (kurz sichtbarfiir alle) in unverdnderter Reihenfolge zuriick
“Z= | aufden Nachziehstapel gelegt.

— Die Karte ,Déja vu" kommt auf den Ablagestapel.

18



; s | Equalizer
=== | Alle diirfen nur noch acht Karten auf der Hand halten.
~==" | Wermehr Karten hat, legt die iiberzihligen auf den Ablage-
=== | stapel; wer weniger hat, nimmt Karte um Karte auf. Die
— Person, die am Zug ist, beginnt.
Beim Aufnehmen gilt:
Sofortkarten miissen augenblicklich gespielt und aus-
gefiihrt werden. Danach darf die Person weiter ziehen.
Aktionskarten diirfen in diesem Zug nicht ausgespielt
werden.
Komplettierte Tripel diirfen sofort abgelegt werden.
Dadurch verringert sich die Anzahl der Karten auf der
Hand wieder und die Person darf weiter ziehen.
Sobald die erste Person genau acht Karten auf der
Hand hilt, kommt die Person zu ihrer Rechten dran.
Wenn dies alle Spielenden einmal durchgefiihrt haben,
geht das Spiel mit der ndchsten Person, die am Zug ist,
weiter.

g e e,
&

WA | Zeige der Person zu deiner Linken alle "« |~ f g
deine Handkarten. Sie darfeine davon iV
aussuchen und zu sich auf die Hand N
nehmen. *i
|

L
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Frischer Wind

Lege fiinf deiner Handkarten auf den Ablagestapel und ziehe
dann vom Nachziehstapel drei neue. Hiltst du weniger als
fiinf Karten auf der Hand, legst du sie alle ab und nimmst
gleichwohl drei neue. Beim Aufnehmen gilt: Sofortkarten
miissen augenblicklich gespielt und ausgefiihrt werden.
Danach darfst du weiter ziehen.

Kartentausch
Tausche alle deine Handkarten mit denjenigen einer Person
deiner Wahl

krokodeal Tripel

Fiihrt den krokodeal wie unter - Punkt 2 beschrieben

durch.

Besonderheit:

+  Als Einsatz legen du und die gezwungene Person ein
Tripel offen auf den Tisch. (Dieser krokodeal muss
durchgefiihrt werden, ausser du oder keine der mit-
spielenden Personen haben Tripel abgelegt. Dann wird
die Sofortkarte auf den Ablagestapel gelegt und diese
Sofortaktion ist beendet.)

Achtung: Erwirbt die gewinnende Person ein ,Duplo-Tripel’,

gilt das fiir sie nicht mehr als Tripel, sondern sie muss es

als Tierpaar auf die Hand nehmen.
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krokodeal 2:1

Fiihrt den krokodeal wie unter - Punkt 2 beschrieben

durch.

Besonderheiten:
Als Einsatz musst du wenn moglich zwei Tierkarten
in die Mitte legen, sonst eine. Alle Mitspielenden
legen eine. Auch das Zauber-Ei gilt als Tier.
Wer keine Tierkarte hat, setzt bei dieser Aktion aus. Hast
du selber keine Tierkarte, wird die Sofortkarte auf den
Ablagestapel gelegt und diese Sofortaktion ist beendet.
Entscheide nun, ob du gegen alle oder gegen eine
Person deiner Wahl spielen willst. Spielst du gegen
alle, gilt der Ablauf, wie er bei — krokodeal tutti
beschrieben ist.

Milde Gabe

Schenke der Person zu deiner Rechten eine Handkarte deiner
Wahl.

Tag der offenen Tiir

Zeige allen Mitspielenden alle deine Handkarten (geniigend
lange).
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s | Tripel-Pick

W= Du darfst von einer Person deiner Wahl ein abgelegtes
==. | Tripel nehmen. Achtung: Beim Picken gilt ein ,Duplo-Tripel”

nicht mehr als Tripel und muss als Tierpaar auf die Hand

genommen werden.

7 s) Tripeltausch
N | Tausche alle deine abgelegten Tripel mit denjenigen der
== | Person zu deiner Linken. (Das gilt auch, wenn jemand von
euch keine Tripel abgelegt hat.) Achtung: Beim Tauschen gilt
— ein,Duplo-Tripel” nicht mehrals Tripel und muss als Tierpaar
auf die Hand genommen werden.

s Wilde Gabe
Wi | Schenke einer Person deiner Wahl eines deiner abgelegten
~== | Tripel. Achtung: Beim Schenken gilt ein ,Duplo-Tripel”
nicht mehr als Tripel und muss als Tierpaar auf die Hand
—— genommen werden.
(Hast du selber kein Tripel, wird die Sofortkarte auf den
Ablagestapel gelegt und diese Sofortaktion ist beendet.)
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7. Die 7 Zookarten
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Spass
beim

Vonen krokodeal
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