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_ SAFfRI CROCO

@ Nb de joueurs:2 a5 joueurs
@ Contenu : 86 cartes croco, 14 cartes bonus, 1 crocometre

@ But du jeu : Accumuler des points en photographiant un maximum
d’animaux, tout en ayant le plus grand crocodile.

Jeu de 3 a5 joueurs

@ Préparation du jeu:

Chaque joueur place devant lui
une carte queue de Croco.

Placer les cartes téte de Crocos
et bonus au centre de la table.

Mélanger les cartes Croco de
danger 1,2 et 3 puis former une
pile, face danger visible, a poser
a coté des tétes de Croco.

Trier les cartes Croco de danger
4 et 5 pour les manches 2 et 3.

Déroulement du jeu:

Une partie se déroule en 3 manches. A chaque manche, les joueurs jouent a tour
de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. A son tour, le joueur actif peut
soit tirer une carte Croco, soit utiliser une carte téte de Croco pour prendre une
photo. Tout au long du jeu, chaque joueur fera grandir un crocodile devant lui.




Tirer une carte Croco :

Le joueur pioche une carte « danger » du haut de la pile, sans la retourner. En
se basant uniquement sur le niveau de difficulté, le joueur doit décider si il
I'ajoute a son propre Croco ou si il la donne a un adversaire.

Les cartes croco

Les cartes croco permettent aux joueurs d'agrandir la taille de leur crocodile,
etde récupérer des points grace aux animaux qui peuvent sy trouver. Mais
attention aux mauvaises surprises !

- Le Croco s’étend ! La carte croco s'ajoute au Croco choisi
et l'allonge.

- Les animaux s’invitent ! Les cartes avec
des animaux allongent aussi le Croco, rapportant
1 point par animal présent dessus.

- L'oiseau d’or est trés recherché ! Sa présence apporte 1 point
By et permet de piocher a la fin du tour une carte bonus qui rapportera
autant de points qu'indiqué sur la carte. Action réalisable uniquement
si le joueur a pu terminer son croco, dans le cas contraire il ne pioche
pas de carte bonus.

- - Pas de chance ! Si la carte est floue, la carte sajoute au Croco.
Baass  Apres 2 photos floues, le tour du joueur s'arréte, la photo est ratée et
ne marque aucun point.

- Catastrophe ! La photo est ratée, le tour du joueur sarréte
immédiatement et ne marque aucun point.

Au verso des cartes Croco, un niveau de danger est indiqué. Plus le danger
est grand, plus le risque de tirer une carte floue ou de rater une photo
augmente. Cependant, lesanimaux et 'oiseau d’or se trouvent plus fréquemment
sous des cartes a haut risque.

O IIfaudra apprendre a bien gérer les risques ! Plus le danger est grand, plus il est

= dangereux de garder la carte pour soi, mais le gain en sera d’autant plus
important. Al'inverse, faites attention a ne pas trop donner de cartes a vos adversaires
dans I'espoir de les faire perdre, car ils pourraient accumuler beaucoup de points
grace a vous.

Utiliser une carte téte de Croco :
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A son tour, le joueur peut décider de ne pas tirer de carte danger et d'utiliser

une carte téte de Croco pour terminer sa photo. Le joueur a alors terminé la

manche, son Croco est en sécurité, les autres joueurs ne peuvent plus lui donner

de cartes. Il n‘est plus en jeu et attend que la manche se termine pour compter
les points. Les autres joueurs peuvent continuer a jouer.

( Q Il est important de savoir s'arréter au bon moment pour sécuriser ses points ! )

Fin de manche

La manche s'arréte lorsqu’aucun des joueurs ne peut plus jouer : soit ils ont un
Croco de terminé (avec une carte téte) soit parce qu'ils ont perdu la manche en
ayant eu 2 cartes photo floue ou une carte ratée.




1/ Le crocometre : le joueur ayant photographié le plus
grand Croco terminé (avec une carte téte) récupeére le jeton
crocometre. On indique sur le jeton la longueur du Croco.
Lors des manches suivantes, les autres joueurs doivent
battre le record de longueur pour récupérer le jeton. Si
deux joueurs battent le record en méme temps, le jeton
revient au joueur qui a terminé sa photo en premier.

2/ Les joueurs qui possédent un oiseau d’or sur leur Croco piochent une carte
bonus dont la valeur va s'ajouter au total des points.

3/ Les joueurs qui ont un Croco terminé (avec une carte téte) et validé (sans
carte ratée, ou 2 photos floues), récupérent et mettent chacun de coté toutes
les cartes avec des animaux (l'oiseau d’or inclus).

4/ Toutes les cartes des joueurs qui ont perdu la manche ainsi que les cartes
Croco sans animaux des autres joueurs sont remises dans la pioche.
o Les cartes téte de Croco sont remises au centre de la table.

e Les joueurs récuperent leur carte queue de Croco pour démarrer la manche
suivante.

Manche2 &3

Le risque de rater sa photo augmente mais la probabilité de tomber sur des
cartes animaux ou oiseau d’or aussi.

o Au début de la manche 2, ajoutez les cartes
Danger 4 dans la pioche et mélangez-les avec
les autres cartes.

o Au début de la manche 3, ajoutez les cartes
Danger 5 dans la pioche et mélangez-les avec
les autres cartes.

o Le joueur qui possede le crocometre démarre
le tour suivant.

Fin de partie - Décompte des points

Apres avoir joué les 3 manches, les joueurs rassemblent toutes les cartes animal
qu'ils ont collecté pendant la partie et comptent leurs points.

- Chaque animal présent sur les cartes Croco vaut 1 point.
Dans cet exemple : cette carte vaut 3 points

= Le joueur qui possede le crocometre a la fin
de la partie pioche 2 cartes bonus !

—

On additionne tous les points de chaque joueur. Le joueur ayant collecté le plus
de points remporte la partie.

Variante a 2 joueurs

« Chaque joueur prend 2 queues de Croco devant lui.

e Lorsqu’un joueur prend une carte Croco, il choisit d'abord sur lequel de ses
Crocosil val'ajouter, puis la révele. S'il décide de la donnera son adversaire, c'est
cedernier qui choisit surlequel de ses Crocos il va I'ajouter avant de la révéler.

« Siun joueur obtient deux photos « floues » ou une photo «ratée » sur 'un de
ses deux Crocos, il peut continuer a jouer avec son second Croco.

» La manche se termine lorsque toutes les photos sont terminées, que ce soit
par deux photos floues, une photo ratée ou par une téte de croco.

o Finde partie, aprés avoir joué les 3 manches, les joueurs rassemblent toutes les
cartesanimales qu'ils ont collectées pendant la partie et comptent leurs points.

Un jeu de Kevin Gauvin




_ SAFfRI CROCO

@ No.of players: 2 to 5 players
@ Contents : 86 Croco cards, 14 bonus cards, 1 Crocometre

& Aim of the game: Win points by photographing the most animals and
having the longest crocodile.

A 3-to-5-player game

Game set-up:

Each player places a Croco ‘tail’
card in front of themself.

Place the Croco 'head’ and bonus
cards in the centre of the table.

Shuffle the Croco ‘danger’ level
1,2 and 3 cards and place them
in a pile, danger side up, next to
the Croco ‘head’ cards.

SetasidetheCrocc’danger’level_>
4and 5 cards forrounds 2 and 3. {

How to play:

The game s played in 3 rounds. During each round, the players take turns to play
clockwise. The active player can choose to either draw a Croco ‘danger’ card or
use a Croco ‘head’ card to take a photo. Throughout the game, each player will
grow a crocodile in front of themself.

Drawing a Croco card:

The player draws a ‘danger’ card from the top of the pile, without turning it
over. They then must decide whether to add it to their own Croco or to an
opponent’s, based only on the danger level.

Croco cards

Croco cards allow players to make their Croco longer and win points from
the animals that can be found on them. But watch out: they may also contain
some unwelcome surprises!

- The Croco gets longer! The Croco card is added to the chosen
Croco, making it longer.

- The animals join in! Cards containing
animals also make the Croco longer, as well as
adding 1 point per animal on the card.

- The golden bird is highly sought-after! It adds 1 point and
lets the player draw a bonus card at the end of the round, whose value
is added to their points. The player must have a finished Croco, otherwise
they can’t draw a bonus card.

- Bad luck! If the photo is blurry, the card is added to the chosen
Croco. After 2 blurry photos, the player’s turn ends, the photo is ruined
and it doesn't fetch any points.

- Catastrophe! The photo is ruined, the player’s turn ends immediately
and they don’t win any points.
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The level of danger is indicated on the back of the Croco cards. The greater
the danger, the higher the risk of drawing a blurry card or ruining a photo.
However, the animals and golden bird are found more often on high-risk
cards.

Q- You need to learn how to manage risk! The greater the danger, the riskier

< itis to keep the card for yourself. However, the potential gain is greater.

On the other hand, be careful not to give too many cards to your opponents in

the hope of making them lose, as they could accumulate a lot of points thanks
to you.

Using a Croco ‘head’ card:

oanrronaamngponanan
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During their turn, the player can decide to use a ‘head’ card to complete their
photoinstead of drawing a ‘danger’ card. The player has thus finished the round,
their Croco is safe and the other players cannot give them cards. They are no
longer in play and must wait until the end of the round to count their points.
The other players can continue to play.

( Q It is important to know when to stop to secure your points!

End of the round

The round ends when the players can no longer play: either because they have
a completed Croco (with a head card), or because they've lost the round by
drawing 2 ‘blurry photo’ cards or a ‘ruined photo’ card.

1/ The Crocometre: The player who has photographed the
longest completed Croco (with a ‘head’ card) takes the
Crocometre. They indicate the length of their Croco on the
crocometre. In subsequent rounds, the other players must
beatthe length record to earn the Crocometre. If two players
beat the record at the same time, the Crocometre goes to
the player who finished their photo first.

2/ Players that have a Croco with a golden bird draw a bonus card and its value
is added to their total points.

3/Players with a completed (with a head card) and valid (no ‘ruined photo’ card
or 2 'blurry photo’ cards) Croco, each collect all their cards with animals (golden
birds included) and place them aside.

4/ All the cards of players who lost the round and the other players’ Croco cards
without animals are put back into the draw pile.

» The Croco ‘head’ cards are placed back in the centre of the table.

« Players take back their Croco ‘tail’ card to start the next round.

Rounds 2 &3
There’s a higherrisk of ruining a photo, but also a better chance of finding cards
with animals or golden birds.
« At the beginning of round 2, shuffle the level 4
‘danger’ cards into the draw pile.
« At the beginning of round 3, shuffle the level 5
‘danger’ cards into the draw pile.

« The player with the Crocometre starts the next
round.

End of the game - counting the points

After playing 3 rounds, the players bring together all the animal cards they've
collected during the game and count their points.
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- Each animal present on the Croco cards is worth 1 point.
For example: this card is worth 3 points.

- The player who has the Crocometre at the end
of the game draws 2 bonus cards!

Each player’s points are totalled. The player with the most points wins the game.

2 player variation
« Each player places 2 Croco ‘tail’ cards in front of themself.

« When the player draws a Croco ‘danger’ card, they choose which of their
Crocos to add it to. If they decide to give it to their opponent, the other player
chooses which of their Crocos to add it to before turning it over.

« Ifaplayerhas two ‘blurry photo’ cards or a ‘ruined photo’ card on one of their
Crocos, they can continue playing with the other.

» The round ends when all the photos are finished, either because there are
two blurry photos, a ruined photo, or a Croco head is added.

 End of the game: after playing 3 rounds, the players bring together all the
animal cards they've collected during the game and count their points.

A game by Kevin Gauvin

Alter: 6-99 Jah SﬂFﬂRI CROCO

@ Anzahl der Mitspielenden: 2 bis 5 Personen
@ Inhalt: 86 Kroko-Karten, 14 Bonuskarten, 1 Krokometer

@ Spielziel: Du gewinnst Punkte, indem du die meisten Tiere fotografierst
und das langste Krokodil hast. Wer schafft die meisten Punkte?

Spiel fiir 3 bis 5 Personen
SPIELVORBEREITUNG:

Jede Person nimmt sich eine
Schwanzkarte und legt sie vor
sich ab.

Legt die Kopfkarten und die
Bonuskarten in die Tischmitte.

Mischt die Risikokarten mit Level
1,2 und 3 und legt sie in einem
offenen Stapel mit der Levelseite
nach oben daneben ab.

Legt die Risikokarten mit Level —>{|¥ i
4 und 5 fiir die Runden 2 und 3 .
beiseite.

Spielverlauf: Das Spiel lduft tiber 3 Runden. In jeder Runde lasst ihr
alle je ein Krokodil vor euch wachsen. lhr seid im Uhrzeigersinn einzeln
nacheinander an der Reihe. Bist du am Zug, ziehst du entweder eine Risikokarte
oder benutzt eine Kopfkarte, um ein Foto von deinem Krokodil zu machen.
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Eine Risikokarte ziehen:

Du nimmst eine Risikokarte vom Stapel, drehst sie aber nicht um! Anhand des
Risikolevels tiberlegst du nun, ob du die Karte entweder an dein eigenes Krokodil
oder an das Krokodil einer anderen Person anlegst.

Kroko-Karten
Mit den Kroko-Karten kannst du dein Krokodil wachsen lassen und Punkte

durch die Tiere gewinnen, die du auf dem Krokodil findest. Aber sei vorsichtig:
Die Karten enthalten auch einige unschéne Uberraschungen!

- Dein Krokodil wachst! Du legst die Kroko-Karte an das
ausgewadhlte Krokodil an, dadurch wéchst das Krokodil.

- Andere Tiere kommen dazu! Karten mit
anderen Tieren darauf lassen das Krokodil auch
wachsen. Sie bringen aber auch 1 Punkt pro

Tier auf der Karte.

- Der Goldvogel ist am wertvollsten! Er bringt dir 1 Punkt und
du darfst am Ende der Runde eine Bonuskarte ziehen. Deren Wert wird
zu deinen Punkten hinzugezéhlt. Das ist aber nur mdglich, wenn du
dein Krokodil fertigstellen konntest. Wenn nicht, ziehst du keine
Bonuskarte.

- Pech gehabt! Ein unscharfes Foto legst du zum ausgewahlten
Krokodil. Nach zwei unscharfen Fotos endet dein Zug, das Foto ist
ruiniert und bringt keine Punkte.

1L

- Oh nein! Das Foto ist ruiniert, dein Zug endet sofort und du erhaltst
keine Punkte.

Auf der Riickseite der Kroko-Karten siehst du das Risikolevel. Je héher das
Risiko, desto groBer ist die Gefahr, dass du ein unscharfes Foto ziehst oder
das Foto mit einer Ruinkarte sogar ruinierst. Allerdings findest du den Goldvogel
und die Tiere 6fter in den Karten mit hohem Risikolevel.

Q- Du wirst langsam lernen, das Risiko einzuschétzen. Je héher der Risikolevel,
= desto gefdhrlicher ist es, die Karte fiir dich zu behalten. Allerdings ist der
mogliche Punktgewinn auch gréBer. Umgekehrt musst du aufpassen, dass du den
anderen Personen nicht zu viele Karten gibst, in der Hoffnung, dass sie Punkte
verlieren. Denn sie konnten durch dich auch eine Menge Punkte ansammeln.

In deinem Zug kannst du entscheiden, ob du eine Risikokarte ziehst oder eine
Kopfkarte benutzt, um dein Foto fertigzustellen. Ist dein Foto fertig, hast du die

Runde beendet und dein Kroko ist sicher. Du musst bis zum Ende der Runde warten,
um die Punkte zu zdhlen. Die tibrigen Personen spielen die Runde allein weiter.

Eine Kopfkarte benutzen

(Q Esistalso wichtig, dass du im richtigen Moment aufhorst, Punkte zu sammeln!)

Ende der Runde

Die Runde endet, wenn keine Person mehr spielen kann: Entweder weil alle ihr
Kroko mit einer Kopfkarte beendet haben. Oder weil sie die Runde wegen
zweier gezogener unscharfer Fotos oder einer Ruinkarte beenden mussten.
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1/Das Krokometer: Wer das léngste, vollstandige Krokodil (mit
einer Kopfkarte) fotografiert hat, nimmt sich das Krokometer
und stellt die Lange des Krokodils darauf ein. In allen weiteren
Runden miissen die librigen Personen diese Rekordlange
tiberbieten, um das Krokometer zu bekommen. Uberbieten
zwei Personen den Rekord gleichzeitig, geht das Krokometer
an die Person, die ihr Foto als Erste fertig hatte.

2/ Personen mit einem fertigen Kroko und einem Goldvogel ziehen eine
Bonuskarte. Den Bonuswert zéhlen sie zu ihren Gesamtpunkten hinzu.

3/ Personen mit einem vollstandigen (mit Kopfkarte) und giiltigen (keine
Ruinkarte und nicht 2 unscharfe Fotos) Krokodil nehmen alle ihre Karten mit
einem Tier darauf (auch Goldvogel) und legen sie beiseite.

4/ Alle Karten der Personen, die die Runde verloren haben, und die tibrigen
Kroko-Karten ohne Tiere legt ihr zuriick auf den Nachziehstapel.

« Die Kopfkarten legt ihr zuriick in die Tischmitte.

o Alle nehmen sich wieder je eine Schwanzkarte,
um die nachste Runde zu starten.

Runden2 &3

Das Risiko steigt, dass ihr ein Foto ruiniert, aber es steigt auch die Chance, dass
ihr Karten mit Tieren oder Goldvogeln findet.

o ZuBeginn von Runde 2 mischt ihr die Karten mit
Risikolevel 4 in den Nachziehstapel.

o ZuBeginn von Runde 3 mischt ihr die Karten mit
Risikolevel 5 in den Nachziehstapel.

« Die Person mit dem Krokometer beginnt jeweils
die ndchste Runde.

Spielende und Wertung

Nach 3 Runden nehmt ihr alle eure Tierkarten, die ihr im Laufe des Spiels
gesammelt habt, und zahlt die Punkte zusammen.

= Jedes Tier auf einer Kroko-Karte: 1 Punkt
Diese Karte ist z. B. 3 Punkte wert.

i
1

- Die Person mit dem Krokometer bei Spielende
zieht 2 Bonuskarten.

—

Jede Person zahlt ihre Punkte zusammen.
Die Person mit den meisten Punkten gewinnt!

Variante fiir 2 Personen
o lhrlegt beide je zwei Schwanzkarten vor euch.

 Ziehst du eine Risikokarte, entscheidet du dich, zu welchem deiner Krokodile
du diese Karte dazulegen mdchtest. Dann drehst du sie um. Gibst du die
Karte der anderen Person, entscheidet die andere Person, zu welchem ihrer
Krokodile sie die Karte legen mdchte, bevor sie die Karte umdreht.

« Hateine Person zwei Karten ,unscharfes Foto” oder eine Ruinkarte auf einem
ihrer Krokodile, kann sie mit dem anderen Krokodil weiterspielen.

» Die Runde endet, wenn alle Fotos fertiggestellt sind, entweder mit zwei
unscharfen Fotos oder einer Ruinkarte oder durch eine angelegte Kopfkarte.

 Spielende: Nach 3 Runden nehmtihralle eure Tierkarten, die ihrim Laufe des
Spiels gesammelt habt, und zahlt die Punkte zusammen.

Ein Spiel von Kevin Gauvin
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Edad: 6-99 ai SAFARI CROCO

@ N.° de jugadores: de 2 a 5 jugadores.
@ Contenido: 86 cartas croco, 14 cartas extra, 1 crocometro

@ Objetivo del juego: sumar puntos fotografiando el maximo nimero de
animales y consiguiendo el cocodrilo mas grande.

Juego de 3 a 5 jugadores

Preparacion del juego:

Cadajugador se colocadelante
una carta de cola de Croco.

Colocar las cartas de cabeza de
Croco y las extra en el centro
de la mesa.

Barajar las cartas Croco de
peligro 1, 2 'y 3, hacer una pila
con la cara de peligro hacia
arriba y ponerla al lado de las
cartas de cabeza de Croco.

Ordenar las cartas Croco de
peligro4y 5 parala22yla3.
mano del juego. -

Desarollo del juego: Cada partida se juega en 3 manos. Los jugadores juegan por
turnos en el sentido de las agujas del reloj. Cuando le toca el turno a un jugador,
este puede sacar una carta Croco o bien utilizar una carta de cabeza de Croco para
hacer unafoto. Durante el juego, cada jugador hara crecer un cocodrilo delante de él.

Sacar una carta Croco:
El jugador coge una carta de peligro de la parte superior de la pila, sin darle la

vuelta. Basandose unicamente en el nivel de dificultad, el jugador tiene que
decidir si la afade a su propio Croco o si se la da a uno de sus contrincantes.

Cartas croco

Con las cartas croco los jugadores pueden alargar su cocodrilo y ganar puntos
gracias alosanimales que encuentren en ellas. Pero jojo!, estas también pueden
esconder sorpresas desagradables.

- iEl Croco se va alargando! La carta croco se anade al Croco
elegido y este se va haciendo mas largo.

- iSe van anadiendo animales! Las cartas
con animales también aumentan la longitud del
Croco y suman 1 punto por animal.

- iEl pajaro dorado esta muy codiciado! El pajaro vale 1 punto y
permite coger una carta extra al final de cada turno que dara tantos puntos

" comoindique la carta. Esta accion solo puede llevarse a cabo si el jugador
ha completado su Croco, de lo contrario no coge ninguna carta extra.

- iMala suerte! Si la foto esta borrosa, la carta se afiade al Croco.
Después de 2 fotos borrosas, el turno del jugador se acaba, la foto sale
mal y no se gana ningun punto.

- iQué desastre! La foto sale mal, el turno del jugador se acaba
inmediatamente y no consigue ningun punto.

L
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En el reverso de las cartas Croco se indica un nivel de peligro. Cuanto mayor
es el peligro, mayor es el riesgo de sacar una carta borrosa o de que la foto
salga mal. Ahora bien, los animales y el pajaro dorado suelen encontrarse en
las cartas con mayor nivel de riesgo.

iHay que aprender a enfrentarse a los riesgos! Cuanto mayor es el riesgo, mas
Q peligroso es quedarse con la carta, pero mas puntos se pueden ganar. Aunque

tampoco hay que dar demasiadas cartas a los contrincantes para que pierdan,
ya que podrian ganar muchos puntos gracias a ti.

Utilizar una carta de cabeza de Croco:
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Cuandoletocaelturnoaun jugador, este puede decidir no sacar ninguna carta
de peligro y utilizar una carta de cabeza de Croco para terminar su foto. Asi, el
jugador termina la mano del juego: su Croco estd seguro y los otros jugadores
ya no pueden darle ninguna carta mas. Dicho jugador deja de jugar y espera

a que la mano se termine para contar los puntos. Los otros jugadores pueden
continuar jugando.

(Q Es muy importante saber cudndo parar para no perder los puntos. )

Fin de la mano

La mano se acaba cuando ninguno de los jugadores puede jugar, bien porque
han terminado un Croco (con una carta de cabeza) o porque han perdido la
mano al haber sacado 2 cartas de foto borrosa o una carta de foto fallida.

1/ El crocometro: el jugador que haya hecho la foto del
Croco mas grande (terminada con una carta de cabeza) se
lleva la ficha de crocdmetro. En laficha se indica la longitud
del Croco. En las dos manos siguientes, los otros jugadores
deben superar el récord de longitud para hacerse con la
ficha. Si dos jugadores superan el récord al mismo tiempo, el
jugador que primero termina su foto es el que se queda la
ficha.

2/Losjugadores que tienen el pajaro dorado en su Croco cogen una carta extra
cuyo valor se afiadird al total de puntos que tengan.

3/ Los jugadores que hayan terminado su Croco (con una carta de cabeza) y lo
hayan validado (sin carta de foto fallida ni 2 cartas borrosas) reinen y apartan
todas las cartas con animales (incluida la del pajaro dorado).

4/ Todas las cartas de los jugadores que han perdido lamano y las cartas Croco
sin animales de los otros jugadores se vuelven a poner en la pila.
o Las cartas de cabeza de Croco se vuelven a poner en el centro de la mesa.

o Los jugadores vuelven a coger su carta de cola de Croco para empezar la
mano siguiente.

2.2y 3.2 mano
El riesgo de que la foto salga mal aumenta, aunque también la probabilidad
de robar cartas de animales o del péjaro dorado.

o Al principio de la 2.2 mano, afadir las cartas de
peligro 4 en la pila y mezclarlas con las demas.

Al principio de la 3.2 mano, aiadir las cartas de
peligro 5 en la pila y mezclarlas con las demas.

« Eljugador que tenga el crocémetro juega primero.

Fin de la partida - Recuento de puntos
Después de haber jugado las 3 manos, los jugadores retinen todas las cartas
de animal que han conseguido durante la partida y cuentan los puntos.
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- Cada animal que aparezca en las cartas Croco vale 1 punto.
En este ejemplo: esta carta vale 3 puntos.

fl a5 - El jugador que tiene el crocometro al final de la
B partida roba 2 cartas extra.

Se suman los puntos de cada jugador. El jugador que haya conseguido mas
puntos gana la partida.
Variante de 2 jugadores
« Cada jugador coge 2 colas de Croco y se las pone delante.

» Cuandoun jugador coge una carta Croco, primero elige a qué Croco la va a afiadir
y, después, le da la vuelta. Si decide dérsela a su contrincante, este Ultimo elige
a qué Croco la va a anadir antes de darle la vuelta.

« Si un jugador consigue dos fotos borrosas o una foto fallida en uno de sus dos
Crocos, puede continuar jugando con el otro Croco.

» La mano se acaba cuando se hayan terminado todas las fotos, ya sea con dos
fotos borrosas, una foto fallida o una cabeza de Croco.

o Findelapartida: después de haber jugado las 3 manos, los jugadores retinen todas
las cartas de animal que han conseguido durante la partiday cuentan los puntos.

Un juego de Kevin Gauvin

© Eta:6.99 anni SAFARI CROCO

@ N° di giocatori: da 2 a 5 giocatori.

@ Contenuto: 86 carte Croco, 14 carte bonus, 1 crocometro

@ Scopo del gioco: accumulare punti fotografando piu animali possibile e
ottenere il coccodrillo pili grande.

Gioco da 3 a 5 gicatori

Preparazione del gioco:

Ciascun giocatore posiziona
davantiasé unacartacodadiCroco.

Posizionare le carte testa di Croco |
e bonus al centro del tavolo. .

Mischiare le carte Crocodipericolo
1,2 e3 poiformare un mazzo, con
illato pericoloin su,da posizionare
afianco alle teste di Croco. (rree

Scartarele carte Croco di pericolo
4e5perlemanche2e3.

Svolgimento del gioco:

Una partita si svolge in 3 manche. In ogni manche, i giocatori giocano a turno
in senso orario. Durante il proprio turno, il giocatore attivo puo pescare una
carta Croco o utilizzare una carta testa di Croco per scattare una foto. Durante
la partita ogni giocatore allunghera un coccodrillo davanti a sé.
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Pescare una carta Croco:

Il giocatore pesca una carta «pericolo» in cima al mazzo, senza girarla. Basandosi
soltanto sul livello di difficolta, il giocatore deve decidere se I'aggiunge al suo
Croco o se la consegna al suo avversario.

Le carte Croco

Le carte Croco consentono ai giocatori di allungare il proprio coccodrillo
e ottenere punti grazie agli animali che possono trovarsi su di esse. Ma
attenzione alle cattive sorprese!

- |l Croco diventa piu grande! La carta Croco si aggiunge al
Croco scelto e lo iallunga.

=

- L'uccello d’oro & molto ambito! Vale 1 punto e consente di
he g pescare alla fine del turno una carta bonus che fara ottenere tanti punti
quanti indicati sulla carta. L'azione puo essere compiuta soltanto se il
giocatore ha potuto portare a termine il suo Croco, altrimenti non puo
pescare una carta bonus.

- Siaggiungono anche gli animali! Anche
le carte con gli animali allungano il Croco,
permettendo di ottenere 1 punto per animale
sulla carta.

- - Che sfortuna! Se la foto € mossa, la carta si aggiunge al Croco.
Dopo 2 foto mosse, il turno del giocatore si interrompe, la foto e venuta

=5 =] N .
male e non da punti.
- Catastrofe! La foto e venuta male, il turno del giocatore si interrompe
immediatamente e non da punti.

Sul retro delle carte Croco ¢ indicato un livello di pericolo. Piu il pericolo &
grande, pili aumenta il rischio che si peschi una carta mossa o che la foto
venga male. Tuttavia, glianimali e I'uccello d’oro si trovano piu frequentemente
sotto carte ad alto rischio.

- Occorrera imparare a gestire bene i rischi! Piu il pericolo e grande, piu &

¥ rischioso conservare la propria carta, ma piu punti si possono ottenere. Al
contrario, attenzione a non dare troppe carte agli avversari sperando di farli
perdere, poiché potreste far accumulare loro tanti punti.

Utilizzare una carta testa di Croco:

ronssnacsnrengpossannancs

™
bf
Durante il proprio turno, il giocatore puo decidere di non pescare una carta
pericolo, ma di utilizzare una carta testa di Croco per finire la foto. Il giocatore
termina quindilamanche, il suo Croco e al sicuro e gli altri giocatori non possono

piu dargli alcuna carta. Non gioca piu e attende che la manche termini per
contare i punti. Gli altri giocatori possono continuare a giocare.

(Q E importante sapersi fermare al momento giusto per assicurarsi i punti!

—

Fine della manche

La manche termina quando nessun giocatore piu giocare, o perché ha un Croco
finito (con una carta testa) o perché ha perso la manche con 2 carte foto mossa
0 una carta foto venuta male.
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1/ 1l Crocometro: il giocatore che ha fotografato il Croco
finito (con una carta testa) piu grande ottiene il gettone
Crocometro, sul quale siindicalalunghezza del Croco. Nelle
manche successive, per ottenere il gettone gli altri giocatori
devono battere il record di lunghezza. Se due giocatori
battono il record contemporaneamente, il gettone va a
quello che ha finito la foto per primo.

2/ | giocatori che hanno una carta uccello d'oro sul proprio Croco pescano una
carta bonus il cui valore si aggiunge al totale dei punti.

3/ | giocatori che hanno un Croco finito (con una carta testa) e valido (senza
una carta foto venuta male o 2 foto mosse) ottengono e mettono ognuno da
parte tutte le carte con gli animali (uccello d’oro incluso).

4/ Sirimettono nel mazzo tutte le carte dei giocatori che hanno perso lamanche,
nonché le carte Croco senza animali degli altri giocatori.

« Rimettere al centro del tavolo le carte testa di Croco.

« | giocatori riprendono la propria carta coda di Croco per iniziare la manche
successiva.

Manche2e3

Il rischio che la foto venga male aumenta, cosi come la probabilita di pescare
carte animali o uccello d’oro.

« All'inizio della manche 2, aggiungere le carte
pericolo 4 nel mazzo e mischiarle con le altre carte.

« All'inizio della manche 3, aggiungere le carte
pericolo 5 nel mazzo e mischiarle con le altre carte.

« |l giocatore con il Crocometro inizia il turno
successivo.

Fine del gioco - Conteggio dei punti

Dopo aver terminato le 3 manche, i giocatori riuniscono tutte le carte animale
che hanno accumulato durante il gioco e contano i propri punti.

- Ogni animale presente sulle carte Croco vale 1 punto.
In questo esempio: questa carta vale 3 punti.

- Alla fine del gioco, il giocatore con il
Crocometro pesca 2 carte bonus!

—

Sisommano tuttii punti di ciascun giocatore. Il giocatore che totalizza pil punti
vince il gioco.
Variante con 2 giocatori
« Ogni giocatore mette 2 code di Croco davanti a sé.

» Quando un giocatore prende una carta Croco, prima sceglie su quale dei suoi
Croco aggiungerla, poilamostra. Se decide di darla all'avversario, quest'ultimo
sceglie su quale dei suoi Croco aggiungerla prima di mostrarla.

« Se un giocatore ottiene due foto «mosse» o una foto «venuta male» su uno
dei suoi due Croco, puo continuare a giocare con l'altro Croco.

« La manche termina quando tutte le foto sono finite, che si tratti di due foto
mosse, una foto venuta male o una testa di Croco.

« Fine del gioco: dopo aver terminato le 3 manche, i giocatori riuniscono tutte le
carte animale che hanno accumulato duranteiil gioco e contanoi propri punti.

Un gioco di Kevin Gauvin
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SAFARI CROCO

Idade: 6-99 anos
@ N'de jogadores: 2 a 5 jogadores.
@ Conteudo: 86 cartas Croco, 14 cartas bonus, 1 crocémetro

(%) Objetivo do jogo: Acumular pontos fotografando o maior niimero possivel
de animais e tendo o maior crocodilo.

Jogo de 3 a 5 jogadores

Preparacao do jogo:

Cada jogador coloca a sua frente
uma carta coma cauda do Croco.

Colocarascartascomas cabegasde
Crocos e as cartas bénus no centro
damesa.

Baralharas cartas Crocode perigo 1,
2e3eformaruma pilha, comaface
de perigo virada para cima, colocar
ao lado das cabegas de Croco.

Separar as cartas Croco de perigo 4
e5paraasrondas2e3.

Desenrolar do jogo:

Uma partida tem 3 rondas. Em cada ronda, os jogadores jogam a vez no sentido
dos ponteiros de um relégio. Na sua vez, um jogador ativo pode tirar uma carta
Croco ou usar uma carta Cabeca de Croco para tirar uma foto. Durante o jogo,
cada jogador vai ver crescer um crocodilo a sua frente.

Tirar uma carta Croco:

O jogador tira uma carta de “perigo” do topo do baralho, sem a virar. Com base
apenas no nivel de dificuldade, o jogador deve decidir se quer adiciona-la ao
seu Croco ou entdo da-la a um adversario.

Cartas Croco

As cartas Croco permitem aos jogadores aumentar o tamanho do seu
crocodilo e ganhar pontos se elas tiverem animais. Mas cuidado com as
surpresas desagradaveis!

= 0 Croco cresce! A carta Croco é adicionada ao Croco escolhido
e torna-o maior.

- Os animais aparecem! As cartas com
animais também aumentam o comprimento do
Croco e dao 1 ponto por cada animal que se
encontra na carta.

- 0 passaro dourado é muito procurado! Este vale 1 ponto e
L=t permite tirar uma carta bonus no final da ronda que permitira receber
o nuimero de pontos indicado na carta. S6 é possivel realizar esta acao
se 0 jogador tiver conseguido completar o seu crocodilo, caso contrario
nao pode retirar a carta de bénus.

- Azar! Se a fotografia estiver desfocada, a carta é adicionada ao
Croco. Apos 2 fotografias desfocadas, a vez do jogador termina, a foto
esta falhada e ndo séo atribuidos pontos.

- Catastrofe! A fotografia esta falhada, a vez do jogador termina
imediatamente e ndo séo atribuidos pontos.

L
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No verso das cartas Croco, é indicado um nivel de perigo. Quanto maior for
o perigo, maior € o risco de tirar uma carta desfocada ou de falhar uma
fotografia. No entanto, os animais e o passaro dourado encontram-se mais
frequentemente debaixo das cartas de maior risco.

O E preciso aprender a gerir os riscos!

= Quanto maior for o perigo, maior sera o risco de guardar a carta para si, mas
0 ganho também sera maior. Por outro lado, tenha cuidado em nao dar
demasiadas cartas aos seus adversarios com a intencao deles perderem, pois
poderéo acumular muitos pontos gragas a si.

Usar uma carta cabeca de Croco:

P PR O i et
oanrronaamngponanan

Na sua vez, um jogador pode decidir ndo tirar uma carta perigo e usar uma carta
cabeca de Croco para terminar a sua foto. O jogador terminou entéo a ronda, o
seu Croco estd a salvo e os outros jogadores ja ndo lhe podem dar cartas. Este
janao joga e deve aguardar pelo fim da ronda para contar os pontos. Os outros
jogadores podem continuar a jogar.

(Q Eimportante saber parar no momento certo para salvaguardar os seus pontos!)

Fim da ronda

A ronda termina quando nenhum dos jogadores pode continuar a jogar: ou
porque terminaram um Croco (com uma carta de cabeca) ou porque perderam
aronda por terem 2 cartas de fotografia desfocadas ou uma carta falhada.

1/ O crocdmetro: o jogador que tiver fotografado o maior
Croco completo (com uma carta de cabeca) recebe o
crocometro. O comprimento do Croco deve ser indicado
no crocometro. Nas rondas seguintes, os outros jogadores
tém de bater o recorde de comprimento para conseguir
obter o crocdmetro. Se dois jogadores baterem o recorde
ao mesmo tempo, o crocémetro vai para o jogador que
terminou a fotografia primeiro.

2/ Osjogadores que tiverem um passaro dourado no seu Croco tiram uma carta
bénus, cujo valor sera adicionado ao seu total de pontos.

3/ Os jogadores que tiverem um Croco completo (com uma carta de cabeca) e
valido (sem carta falhada, ou 2 fotos desfocadas), recuperam e pdéem de lado
todas as cartas com animais (incluindo o passaro dourado).

4/ Todas as cartas dos jogadores que perderam a ronda e as cartas Croco sem
animais dos outros jogadores sao colocadas de novo no baralho.

o As cartas cabecas de Croco sdo colocadas de novo no centro da mesa.
» Osjogadores recuperam a sua carta cauda de Croco para iniciar a préxima ronda.

Ronda2&3

O risco de falhar uma fotografia aumenta, mas a probabilidade de encontrar
um cartao com animais ou o passaro dourado também.

« No inicio da segunda ronda, coloque as cartas de
Perigo 4 nobaralho e baralhe-as comas outras cartas.

« No inicio da terceira ronda, coloque as cartas de
Perigo 5 nobaralho e baralhe-as comas outras cartas.

« O jogador que tiver o crocdmetro inicia a ronda
seguinte.

Fim da partida -Contagem dos pontos
Apdsas 3 rondas, os jogadores juntam todas as cartas de animais que recolheram
durante o jogo e contam os seus pontos.
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= Cada animal que se encontra nas cartas Croco vale 1 ponto.
Neste exemplo, esta carta vale 3 pontos.

- No final do jogo, o jogador que tiver o
crocdmetro recebe 2 cartas bonus!

Todos os pontos de cada jogador sdo somados. O jogador com mais pontos
ganha o jogo.
Variante para 2 jogadores
« Cada jogador coloca 2 caudas de Croco a sua frente

» Quando um jogador tira uma carta Croco, escolhe primeiro a qual dos seus
Crocos a vai juntar e depois revela-a. Se ele decidir da-lo ao seu adversario,
este Ultimo escolhe a qual dos seus Crocos a vai juntar antes de a revelar.

» Se um jogador obtiver duas fotos “desfocadas” ou uma foto “falhada” num
dos seus dois Crocos, pode continuar a jogar com o seu segundo Croco.

« A ronda termina quando todas as fotos tiverem terminado, seja por causa
de duas fotos desfocadas, de uma foto falhada ou de uma cabeca de Croco.

« Fim da partida: apds as 3 rondas, os jogadores juntam todas as cartas de
animais que recolheram durante o jogo e contam os seus pontos.

Um jogo de Kevin Gauvin

SAFARI CROCO

Leeftijd: 6-99 jaar
@ Aantal spelers: 2 tot 5 spelers
@ Inhoud: 86 Croco-kaarten, 14 bonuskaarten, 1 crocometer

& Doel van het spel: Punten verzamelen door zoveel mogelijk dieren te
fotograferen én de grootste krokodil hebben.

Spel voor 3 tot 5 spelers

Voorbereiding van het spel:

Elke speler legt een Croco-
staartkaart voor zich neer.

Leg de Croco-kopkaarten en de
bonuskaarten in het midden van
de tafel.

Schud de Croco-gevarenkaarten
1,2en3enlegze op een stapel,
metde gevarenkant naar boven,
naast de Croco-kopkaarten.

Leg de Croco-gevarenkaarten 4 >

en 5 apart voor ronde 2 en 3.

Spelverloop: Een spel wordt in 3 rondes gespeeld. In elke ronde spelen de
spelers om de beurt met de klok mee. De actieve speler die aan de beurt is kan
een Croco-kaart pakken of een Croco-kopkaart gebruiken om een foto te maken.
Tijdens het spel laat elke speler een krokodil die voor hem ligt, groter worden.
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Een Croco-kaart pakken:

De speler pakt een ‘gevarenkaart’ van bovenop de stapel, zonder haar om te
draaien. Alleen op basis van het niveau van gevaar moet de speler beslissen of
hij de kaart bij zijn eigen krokodil legt of aan een tegenstander geeft.

De Croco-kaarten

Met de Croco-kaarten kunnen spelers hun krokodil langer maken en punten
verzamelen dankzij de dieren die erop kunnen staan. Maar pas op, er kunnen
ook onaangename verrassingen tussen zitten.

- De krokodil wordt langer! De Croco-kaart wordt bij de
gekozen krokodil gelegd en wordt hierdoor langer.

=

- De gouden vogel is erg gewild! De gouden vogelkaart levert
By 1 puntop en de speler mag aan het einde van de ronde een bonuskaart
pakken die net zoveel punten oplevert als op de kaart staat aangegeven.
Deze actie is alleen mogelijk als de speler zijn krokodil heeft afgemaakt,
anders kan hij geen bonuskaart pakken.

- Er komen dieren bij! De kaarten met dieren
maken de krokodil ook langer en leveren 1 punt
op voor elk dier op de kaart.

- - Pech gehad! Als de kaart onscherp is, wordt de kaart bij de krokodil
sosnass  gelegd. Na 2 onscherpe foto’s is de beurt van de speler voorbij, is de
foto mislukt en worden er geen punten toegekend.

- Catastrofe! De foto is mislukt, de beurt van de speler is onmiddellijk
voorbij en er worden geen punten toegekend.

Op de achterkant van de Croco-kaarten staat het niveau van gevaaraangegeven.
Hoe groter het gevaar, hoe groter het risico om een onscherpe kaart of mislukte
foto te pakken. De dieren en de gouden vogel komen echter vaker voor onder
kaarten met een hoog risico.

o Je moet dus leren omgaan met risico’s! Hoe groter het gevaar, hoe groter het

< risicoom de kaart voor jezelf te houden, maar hoe groter de winst. Omgekeerd
moet je oppassen dat je niet te veel kaarten aan je tegenstanders geeft in de hoop
ze te laten verliezen, omdat ze dankzij jou veel punten kunnen verzamelen.

Een Croco-kopkaart gebruiken:

Tijdens zijn beurt kan een speler besluiten om geen gevarenkaart te pakken
enin plaats daarvan een Croco-kopkaart te gebruiken om zijn foto af te maken.
De speler heeft dan de ronde afgemaakt, zijn krokodil is veilig en de andere
spelers kunnen hem geen kaarten meer geven. Hijdoet niet meer mee en wacht
tot de ronde is afgelopen om de punten te tellen. De andere spelers kunnen
verder spelen.

sA. Hetis belangrijk om te weten wanneer je moet stoppen om je punten veilig
= testellen!

)

Einde van de ronde

De rondeis voorbij als geen enkele speler meer kan spelen: omdat hun krokodil
compleet is (met een kopkaart) of omdat ze de ronde hebben verloren door 2
onscherpe fotokaarten of een mislukte foto.
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1/De crocometer: de speler die de langste complete krokodil

(met een kopkaart) heeft gefotografeerd, krijgt de s )
crocometer. De lengte van de krokodil wordt op de A
crocometer aangeduid. In de volgende rondes moeten de

andere spelers hetlengterecord verslaan om de crocometer ~
tekrijgen. Als twee spelers tegelijkertijd het record verslaan,

gaat de crocometer naar de speler die zijn foto als eerste

heeft afgemaakt.

2/ De spelers met een gouden vogel op hun krokodil pakken een bonuskaart.
De waarde ervan wordt opgeteld bij het totaal aantal punten.

3/ De spelers met een complete krokodil (met een kopkaart) die goedgekeurd
is (zonder mislukte foto en zonder 2 onscherpe foto’s), verzamelen elk alle
kaarten met dieren erop (inclusief de gouden vogel) en leggen die apart.

4/ Alle kaarten van de spelers die de ronde hebben verloren en de Croco-kaarten
zonder dieren van de andere spelers worden op de stapel teruggelegd.
» De Croco-kopkaarten worden in het midden van de tafel teruggelegd

« De spelers pakken hun Croco-staartkaarten terug en gaan verder met de
volgende ronde

Ronde2en3
Het risico dat je foto mislukt neemt toe, maar de kans dat je dieren- of gouden
vogelkaarten tegenkomt ook.

» Voegaan hetbeginvanronde 2 de gevarenkaarten

niveau 4 toe aan de stapel en schud ze met de
andere kaarten.

» Voegaan hetbeginvanronde 3 de gevarenkaarten
niveau 5 toe aan de stapel en schud ze met de
andere kaarten.

» De speler met de crocometer begint de volgende ronde.

Einde van het spel - Punten tellen

Na het spelen van de 3 rondes pakken de spelers alle dierenkaarten die ze
tijdens het spel hebben verzameld en tellen hun punten bij elkaar op.

- Elk dier op de Croco-kaarten is 1 punt waard.
In dit voorbeeld is de kaart 3 punten waard

g - De speler met de crocometer aan het einde
! van het spel pakt 2 bonuskaarten!

— £
Alle punten van elke speler worden bij elkaar opgeteld. De speler met de meeste
punten wint het spel.

Variant voor 2 spelers
o Elke speler legt 2 croco-staartkaarten voor zich neer
o Als een speler een Croco-kaart pakt, kiest hij eerst bij welke krokodil hij de
kaart wil neerleggen en draait dan de kaart om. Als hij besluit om de kaart

aan zijn tegenstander te geven, kiest de tegenstander eerst bij welke krokodil
de kaart wordt neergelegd alvorens de kaart om te draaien.

o Als een speler twee ‘onscherpe’ foto's of een ‘mislukte’ foto bij één van zijn
twee krokodillen krijgt, kan hij verder spelen met zijn tweede krokodil.

« De ronde eindigt als alle foto’s klaar zijn: door twee onscherpe foto’s, een
mislukte foto of een Croco-kopkaart.

« Einde van het spel: na het spelen van de 3 rondes pakken de spelers alle
dierenkaarten die ze tijdens het spel hebben verzameld en tellen hun punten
bij elkaar op.

Een spel van Kevin Gauvin
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Alder: 6-99 3 SAFARI CROCO

@ Antal spelare: 2 till 5 spelare
@ Innehall: 86 Croco-kort, 14 bonuskort, 1 Croco-meter

(%) Spelets mal: Att samla podng genom att fotografera sa manga djur som
mojligt, samtidigt som man har den storsta krokodilen.

Spel for 3 till 5 spelare

Spelforberedelse:

Varje spelare placerar ett kort
med Croco-svans framfor sig.

Korten med Croco-huvud samt
bonuskorten placeras mitt pa
bordet.

Blanda Croco-korten med
risknivaerna 1,2 och 3 och lagg
dem pa hog, med risknivan
synlig, bredvid korten med
Croco-huvuden.

Sortera ut Croco-korten med
risknivaerna 4 och 5 och spara
till spelomgang 2 och 3.

.

Spelets gang: Spelet spelasi3 omgangar. Varje omgang spelar spelarna medurs
i turoch ordning. Spelaren som star pa tur kan antingen dra ett Croco-kort eller
anvanda ett Croco-huvudskort for att ta ett foto. Sa lange spelet pagar har varje
spelare en vaxande krokodil framfor sig.

Dra ett Croco-kort:
Spelaren drar ett "riskkort" dverst i hogen, utan att vanda pa det. Spelaren

bestdmmer endast utifran risknivan om hen vill lgga till kortet till sin egen
Croco eller till en motspelares.
Croco-korten
Med Croco-korten kan spelarna gora sin krokodil stérre och samla poéng

med hjélp av djuren som kan finnas pa korten. Men var forsiktiga, korten
kan dven innehalla obehagliga 6verraskningar.

- Croco vaxer! Croco-kortet laggs till till den valda Crocon och
gor den langre.

- Djuren kommer pa besok! Korten med
djur forlinger Croco de med, samtidigt som varje
djur ger 1 podng.

- Guldfageln dr mycket eftertraktad! Guldfageln ger 1 poang
F ré_ E och ger mojlighet att vid spelturens slut dra ett bonuskort som ger sa
s

manga podng som kortet visar. Detta géller endast om spelaren har
kunnat gora klart sin Croco, i annat fall far hen inte ta ndgot bonuskort.

- Vad synd! Ett suddigt foto-kort laggs till till vald Croco det med.
Efter 2 suddiga foto-kort avslutas spelarens omgang. Fotot ar misslyckat
och ger inga podang.

direkt utan att ge nagra podng.

E 2 Katastrof! Fotot ar misslyckat och spelarens omgéang avslutas
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Pa Croco-kortens baksida anges en riskniva. Ju hgre poang, desto hogre risk
att det ar ett suddigt eller misslyckat foto. Men samtidigt ar det just bakom
dessa hogriskkort som man hittar djuren och guldfageln.

Q- Det galler att hantera sina risker val!
= Juhdgre risk, desto storre @r vinsten, men desto riskablare &r det att
behalla kortet sjalv. A andra sidan ska du inte ge for manga kort till dina
motspelare i forhoppningen att det ska gora sa att de forlorar, for det kan bli
sa att de i stéllet far manga podng av dig.

Anvénda ett Croco-huvudskort:

oanrronaamngponanan

a2
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Spelaren som star pa tur kan vilja att inte dra ett riskkort utan att i stallet
anvanda ett Croco-huvudskort for att avsluta sitt foto. Spelaren har d avslutat
sin omgang. Spelarens Croco &r skyddad och de andra kan inte langre lagga

till fler kort till den. Spelaren pausar spelandet och véntar tills omgangen &r
klar, da poéngen rdknas. De andra spelarna kan fortsatta att spela.

( Q Det &r viktigt att sluta i ratt 6gonblick for att sékra sina poang!

Spelomgangen avslutas

Spelomgéngen avslutas nar ingen spelare kan spela langre: Antingen har de
enavslutad Croco (med ett kort med ett huvud) eller s& har de forlorat omgéngen
genom att ha fatt 2 kort med suddiga foton eller ett misslyckat foto-kort.

1/ Croco-metern: Den spelare som har fotograferat den
storsta fardiga Crocon (med ett kort med ett huvud) far
Croco-metern. Crocons langd anges pa brickan.Under de
efterfoljande omgangarna maste de andra spelarna sla
detta rekord for att dverta brickan. Om tva spelare slar
rekordet samtidigt, gar brickan till den spelare som var
forst med att avsluta sitt foto.

2/ De spelare som har en guldfagel pa sin Croco drar ett bonuskort vars varde
kommer att ldggas till till spelarens totala poang.

3/ De spelare som har en féardig Croco (med ett kort med ett huvud) som &r
godkand (som inte har nagot misslyckat foto-kort eller 2 suddiga foton-kort),
samlar in alla kort med djur (inklusive guldfageln) p& denna Croco och ldgger
at sidan.

4/ Alla kort som tillhor spelare som har forlorat omgangen samt de andra
spelarnas Croco-kort utan djur laggs tillbaka i hdgen.

» Croco-huvudskorten ldggs tillbaka pa bordets mitt.

 Spelarna tar tillbaka sitt Croco-svanskort for att paborja ndsta omgang.

Omgang 2 och3
Risken att fa ett misslyckat foto 6kar, men det gor dven chansen att fa ett
djurkort eller guldfageln.
o Infor spelomgang 2 ldggs korten med riskniva 4
till i hogen och blandas med de andra korten.

o Infor spelomgéng 3 ldggs korten med riskniva 5
tilli hégen och blandas med de andra korten.

» Detérspelaren som har Croco-metern som inleder
spelomgangen.

Spelets slut - poangrikning

Efter att ha spelat de 3 omgangarna samlar spelarnaihop alla sina djurkort som
de har fatt under spelet och raknar sina poang.
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- Varje djur som finns pa Croco-korten ger 1 poang.
| det hdr exemplet ger kortet 3 podng.

= Spelaren som har Croco-metern vid spelets
slut far dra 2 bonuskort!

Man lagger ihop varje spelares poang. Spelaren som har fatt flest poang
vinner spelet.
Variant for 2 spelare
« Varje spelare tar 2 Croco-svanskort och lagger dem framfor sig.

» Néren spelare tar ett Croco-kort valjer hen forst pa vilken av sina Crocos som
kortet ska laggas, och vander sedan pa det. Om spelaren viljer att ge det till
sin motspelare ar det motspelaren som véljer pa vilken av sina Crocos som
hen ska ldgga kortet innan man vander pa det.

» Om en spelare far tva suddiga foton eller ett misslyckat foto pa en av sina
Crocos kan hen fortsatta att spela med sin andra Croco.

» Spelomgangen avslutas naralla foton dravslutade, oavsett om det érpa grund
av tva suddiga foton, ett misslyckat foto eller ett Croco-huvud.

o Spelets slut: Efter att ha spelat de 3 omgangarna samlar spelarna ihop alla
sina kort med djur som de har samlat in under spelet och réknar sina poang.

Ett spel av Kevin Gauvin

SAFARI CROCO

Alder: 6-99 ar

@ Antal spillere: 2-5 spillere

(¥ Spillets formal: At samle point ved at fotografere sa mange dyr som
muligt, samtidig med at man far den sterste krokodille.

Spil for 3-5 spillere

Forberedelse af spillet:

Hver spiller legger et kort med
Crocos hale foran sig.

Laeg kortene med Crocos hoved =
og bonuskortene midt pa j
bordet. o N

Bland Croco-kortene med fare

1,209 3,0glaegdemienbunke \_/
med fareniveau-siden opad ved ‘ﬂm
siden af Crocos hoveder. :

Sorter Croco-kortene med fare >
4 0g5tilrunde 2 og 3.

Sadan foregar spillet:

Der er 3 runder i hvert spil. i hver runde skiftes spillerne til at spille, og der spilles
i urets retning. Den aktive spiller kan enten traekke et Croco-kort eller bruge et
Crocohoved-kort til at tage et foto, nar det er hans eller hendes tur. Gennem hele
spillet forleenger spilleren sin krokodille.
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Traek et Croco-kort:

Spilleren traekker et "fare"-kort fra toppen af bunken uden at vende det.
Afheengigt af sveerhedsgraden beslutter spilleren, om han eller hun vil tilfgje
kortet til sin egen Croco eller give det til en modstander.

Croco-kortene

Croco-kortene giver spillerne mulighed for at gore deres krokodille stgrre og
samle point fra de dyr, der kan findes pa kortene. Men pas pa ubehagelige
overraskelser!

- Croco bliver leengere! Croco-kortet fgjes til den valgte Croco
og forleenger den.

- Flere dyr melder deres ankomst! Kort
med dyr forlenger ogsa Crocoen og giver 1 point
for hvert dyr, der er pa kortet.

- Den gyldne fugl er meget eftertragtet! Dens tilstedevaerelse
giver 1 point og giver mulighed for at traekke et bonuskort i slutningen
afrunden. Det giver det antal point, der er angivet pa kortet. Handlingen
kan dog kun udferes, hvis spilleren har faerdiggjort sin Croco. Ellers
treekker spilleren ikke et bonuskort.

- Hvor uheldigt! Hvis fotoet er sloret, fojes kortet il Crocoen. Efter
2 slorede fotos slutter spillerens tur, fotoet er mislykket, og der gives
ingen point.

1L

- Katastrofe! Fotoet er mislykket. Spillerens tur slutter med det
samme, og der gives ingen point.

Pa bagsiden af Croco-kortene er der angivet et fareniveau. Jo starre faren er,
desto starre er risikoen for at traekke et sloret kort eller mislykkes med et foto.
Dog findes dyrene og den gyldne fugl oftere pa kortene med hgj risiko.

. Man skal laere at handtere risiciene! Jo starre faren er, desto mere risikabelt er
< det at beholde kortet selv, men jo storre kan gevinsten ogsa vise sig at vaere.
P& denanden side skal du passe pa ikke at give for mange kort til dine modstandere
i hab om at f& dem til at tabe. De kan nemlig ende med at samle en masse point
takket vaere dig.

Brug et Crocohoved-kort:

Cronracenssongpoananncy

%

'y ey

. H. L

Nar det er en spillers tur, kan han eller hun valge ikke at treekke et fare-kort og
bruge et Crocohoved-kort til at feerdiggere sit foto. Spilleren har sa afsluttet
runden og sikret sin Croco. De andre spillere kan ikke laengere give ham eller

hende nogen kort. Spilleren er ikke laengere medi spillet og venter pa, at runden
slutter, for at teelle pointene. De andre spillere kan fortseette med at spille.

(Q Det er vigtigt at vide, hvornar man skal stoppe for at sikre sine point! )

Rundens slutning

Runden slutter, nar ingen af spillerne kan spille mere: enten fordi de har en
Croco, der er feerdig (med et hoved-kort), eller fordi de har tabt runden ved at
fa 2 kort med slgrede fotos eller et mislykket kort.
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1/ Croco-méleren: Den spiller, der har fotograferet den
starste Croco, der er faerdig (med et hoved-kort), fér Croco-
malerbrikken. Crocoens lzengde angives pa brikken. | de
folgende runder skal de andre spillere slé laengderekorden
for at fa fat pa brikken. Hvis to spillere slar rekorden pa
samme tid, gar brikken til den spiller, der blev forst feerdig
med sit foto.

2/ Spillere, der har en gylden fugl pé deres Croco, traekker et bonuskort, hvis
vaerdi laegges til deres samlede antal point.

3/ Despillere, der har en Croco, der er feerdig (med et hoved-kort) og godkendt
(uden et mislykket kort eller 2 slgrede fotos), samler og leegger hver isaer deres
kort med dyr (inklusive den gyldne fugl) til side.

4/ Alle kortene fra de spillere, der har tabt runden, og de andre spilleres Croco-
kort uden dyr leegges tilbage i bunken.
 Leeg Crocohoved-kortene og bonuskortene tilbage pa midten af bordet

« Spillerne samler deres Crocohale-kort s& de kan starte naste runde

Runde2 &3

Risikoen for at mislykkes med sit foto stiger, men det gor sandsynligheden for
fa et kort med dyr eller den gyldne fugl ogsa.

o | starten af runde 2 skal du laegge kortene med

fare 4ibunken og blande dem med de andre kort.

o | starten af runde 3 skal du laegge kortene med
fare 5ibunken og blande dem med de andre kort.

« Spilleren, der har Croco-maleren, starter naeste
runde.

Spillets slutning - opteelling af point

Efter at have spillet de 3 runder tager spillerne alle de dyrekort, de har samlet
i lgbet af spillet, og teeller deres point.

- Hvert dyr, der er pé et Croco-kort, giver 1 point.
| dette eksempel: kortet giver 3 point.

- Den spiller, der har Croco-maleren ved spillets
slutning, traekker 2 bonuskort!

i
1

—

Hver spillers point l&zgges sammen. Spilleren, som har flest point, vinder spillet.

Variant med 2 spillere
« Hver spiller leegger 2 Crocohaler foran sig

» Nar en spiller tager et Crocohaler, vaelger han farst, hvilken af sine crocoer
kortet skal fojes til, og viser derefter kortet. Hvis spilleren beslutter sig for at
give kortet til sin modstander, vaelger modstanderen, hvilken af sine Crocoer
det skal fgjes til, for kortet vises.

« Hvis en spiller far to «slgrede» fotos eller et «mislykket» foto pa en af sine
to Crocoer, kan han eller hun fortsaette med at spille med sin anden Croco.

» Runden slutter, nar alle fotos er feerdige, uanset om det er med to slgrede
fotos, et mislykket foto eller med et Crocohoved.

« Spillets slutning: Efter at have spillet de 3 runder tager spillerne alle de kort
med dyr, de har samlet i lgbet af spillet, og teeller deres point.

Et spil af Kevin Gauvin
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SAFARI CROCO

Bospacr: 6-99 net
(&) Kon-Bo Mrpokos: 2-5 urpokos

@ UrpoBoi kKomnnekr:
86 kapT «Kpokogun», 14 6OHYCHBIX KapT, 1 )KETOH <KPOKOMETP»

@ Lienb urpbi: Habpatb 6annbl, poTorpadupys Kak MOXHO 60MbLLE XKUBOTHbIX,
11 IPY 3TOM COCTABUTb CaMOro 6OJbLIOTO KPoKoAMa.

Uzpa c yaacmuem 3-5 uzpokos

MoaroToBkKa K nrpe:

Kaxkablii NIrpoK KnageT nepep
coboii KapTy «XXBOCT KpOKOAUa».

Monoxute KapTbl «fonoBa
Kpokofuna» n 6oHycHble
KapTbl B LLeHTp CTONa.

MepeTtacynte BCe KapTbl
«KpoKoaun» ypoBHA OMacHoCTA
1,2 1 3 1 nonoxwuTe VX B KONOAY
YKETOH «KPOKOMETP» PAAOM C
KapTamu «[of1oBa KpoKoamna.

OTcopTupyiite KapTbl <Kpoko-
[WI» YPOBHA onacHoOCTM 4 1 5 n
OT/IOXKMTE UX B CTOPOHY. OHK
NoHafobATCA AnA payHAoB 2 1 3.

Xop murpbi: Vrpa coctont 13 3 payHAoB. B Kaxaom payHae Urpokun Xoaat
no ouepeam No YacoBon cTpesike. Bo Bpemsa cBOero xofa akTUBHbIN UTPOK
MOXeT N0 BbITAHYTb KapTy «Kpokoaun», nnbo ncnonb3osatb kapTy «fonosa
KpoKoawunay, 4tobbl caenatb Gotorpaduto. B xoae nrpbl Kaxablid UTPOK CTPEMUTCA
YBENNYUTH CBOEro KpoKoAmna.

Urpok 6epet kKapTy «Kpokogun»:

Wrpok 6epeT KapTy ¢ undpoi, 0603HauawLell ypoBeHb OMAacHOCTY, C BEpXa
Konopbl, He nepesopauneas ee. [prHMMan BO BHUMAHWE TONbKO YPOBEHb
OMacHOCTM, UFPOK [JOSMKEH PeLNTb, A0OABUT NI OH ee K CBOEMY KPOKOAMUNY
UM OTAACT 06OMY 13 COMEPHUKOB.

KapTbl «KKpokogun»
KapTbl «<Kpokoaun» No3BoNAT Urpokam yBennumnBaTb AVHY CBOEro

KpoKoamna 1 KonuTb 6ansbl, eciv Ha KapTax eCTb 1306pakeHns Apyrux
XKNBOTHbIX. Ho OCTeperaiTech 1 HEMPUATHBIX ClOPMPU30BIVY

m - Kpokoaun MoxeT yBenuuusaTtbcs B pasmepax! Kapta
sananne  «KpoKoaws» yBenuumnBaeT ANHY BbIOPaHHOro KpoKoauna.

m > Ha KapTax ecTb »uBOTHble! KapTbl

KUBOTHbIMI TaKXXe YBEJIMYMBAOT AJINHY
ﬂw KPOKOZMNA U MPUHOCAT Banibl: KaX0e XMBOTHOE
{

no3sonseT nonyunTb 1 6ann.

- Haintn 30n0Tylo nTULy — 6onbluas yaaua! BbiTaHys 30110Tyi0
nTuLYy, Bbl Mosyyaete 1 6ann. Kpome Toro, eciv Bam yaanoch CoCTaBuTb
CBOEro KpoKOAWIa (1 TOSIbKO B 3TOM C/lyyae), TO B KOHLE payHAa Bbl
MOXeTe B3ATb 6OHYCHYI0 KapTy, AalOLLy0 AOMOHUTENbHbIE 6ansibl (X
KOJIMYECTBO YKa3aHO Ha KapTe).

BbI6paHHOMY Kpokoawny. Eciv y urpoka okasbiBaloTca 2 pasmblTbie
KapTbl, OH BbIObIBAET U3 Urpbl: HeyfauHas GoTorpadus He NPUHOCUT

o
- - He noBe3no! Ecin poTtorpadus pasmbiTa, KapTa obaBnseTcs K
[ =eonend
“==== HuofHoro 6anna.

- MpoBan! HeygauHas GpoTorpadua He NPUHOCKT HU OJHOrO banna.
MrpoK BbiObIBAET U3 UTPbI.
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Ha obpaTHoii cTopoHe KapT «KpoKoamn» yKasaH ypoBeHb onacHoCcTH. Yem
BbILLE OMACHOCTb, TEM 60JIbLLE PUCK BbITAHYTb Pa3MbITYH0 KapTy WU NCMOPTUTD
doTorpaduto. Mpy 3TOM XKMBOTHbIE 1 30510TaA NTULA Yallie BCTPEYAloTCA Ha
KapTax C BbICOKVM YPOBHEM pUCKa.

. PnckoBatb Hy»HO ¢ ymom! Yem 6onblue OnacHOCTb, TeM PUCKOBaHHee

OCTaBNATb KapTy cebe, HO U BbINTPbILL MOXET ObITb Gonblue. bygbte
OCTOPOXHbI 1 HE OTAABAlTE CIMLLKOM MHOTO KapT conepHUKam, Hafesachb Ha
UX NPOMTpbILL, Beflb 6narofaps BaM OHY MOTyT HabpaTb 60/bLIOE KONMMYECTBO
6annos.

iIIOI:'

Urpok ncnonbayet Kapty «fonoBa Kpokoguna»:

L= IS D et
oanrronaamngponanan

Bo Bpems cBOero xofja UrpoK MOXeT He 6paTb KapTy «KpoKoami», a ucnonb3oBath
KapTy «[0noBa KpoKoAWNa», 4Tobbl 3aKOHUNTL GoTorpaduio. B 3Tom cyyae nrpok
3aBepLuaeT payHa. Ero kpokoaun B 6e3onacHoOCTy, 1 Apyriie Nrpokmn 6onblue He
MOTyT AiaBaTb eMy KapTbl. OH BbIXOAWT 13 UTPbl 1 XKAET OKOHUYAHWSA payHAa, uTo6bl
nopcyuTaTh 6annbl. OcTanbHble yUYacTHUKM MOTYT MPOJOIKATb UTpY.

( “(" BaxHO ymMeTb BOBPEMSA OCTAHOBUTLCA, UTOBbI COXPAHUTb CBOM Ganbi! )

OkoHuYaHMe payHaa

PayHp 3aBepluaeTcs, Kora HUKTO 113 UrPOKOB 60bLUE He MOXKET XOANTb: 60
NOTOMY, UTO Y HUX €CTb 3aKOHUYEHHbIN KPOKOAWA (C KapToi ronoBbl), Nnb6o
NOTOMY, UTO OHV NPOUTPaN payHA, OKa3aBLINCh C 2 Pa3MbITbIMM KapTamu uan
KapTol ¢ HeyaauHol GpoTorpadueit Ha pyKax.

1/ XeToH «kpokomeTp»: rpok, cpoTorpaduposasLumii
camoro 60NbLLIOro KPOKOAMA LIENINKOM (C KapToi FonoBbl),
3a6MpaeT KETOH «KPOKOMETP». Ha eToHe yKasbiBaeTcs
ANMHa Kpokoauna.B nocneayiowmx payHfiax octanbHble
UrPOKY AOMKHbI NOBGUTb PEKOPZ MO ANVHE, YTObbI 33bpaTh
XeToH. Ecnn iBa Mrpoka ycTaHaBn1BaioT HOBbIN OAMHAKOBbIN
peKopf, eTOH A0CTaHeTCA UrPOKY, KOTOPbIN 1-M 3aKOHUMN
doTorpaduto.

2/ Wrpoku, y KOTOpbIX Ha KPOKOAWIIE UMeeTCA 30/10Tas NTULa, BbITATMBAIOT
GOHYCHYI0 KapTy. YKa3aHHble Ha Heil 6ansibl 406aBNATCA K 06LLeMy KONMYecTsy
6annos.

3/WrpoKu, y KOTOpbIX €CTb 3aKOHUYEHHbII (C KAPTON FO10BbI) KPOKOAWN, COCTaBNEHHbIN
no npasunam (6e3 HeyaauHoii GoTorpadui v 2 pasmbITbix KapT), 6epyT 1 OTKNAAbIBAIOT
B CTOPOHY BCE KapTbl C XKMBOTHbIMM (BK/TIOUas 30/10TYI0 NTULLY).

4/Bce KapTbl NFPOKOB, NPOMIPaBLLKIX B payHAe, 1 KapTbl <KpoKoans» 6e3 KUBOTHBIX,
KOTOpPble HAXOAATCA Ha PyKaX y OCTallbHbIX UFPOKOB, BO3BPALLIAIOTCA B KONOAY.
» Kaptbl «[o10Ba KpokoAMna» BO3BPALLAIOTCA B LIEHTP CTONa
» Urpoku pasbupatoT Hazaz cBOM KapTbl «<XBOCT KPOKOAMA», UTOObI HauaTb
cnenyowmin payHy

Paynp2mn3

Prck ncnoptutb ceoto potorpaduio Bo3pacTtaeT, HO yBeNnMUMBaeTca n

BEPOATHOCTb BbITAHYTb KapTbl )KUBOTHbIX UMW 3010TbIX NTHLL.

» B Hauane payHaa 2 fo6asbTe B Konoay KapTbl
YPOBHA OMACHOCTI 4 1 nepeTacyiiTe X c 4pyrumm
KapTamu.

B Hauane payHga 3 go6aBbTe B KON0Ay KapTbl
YPOBHSA ONACHOCTN 5 1 NepeTacyinTe nx ¢ Apyrimm
KapTamu.

« O6naaatesnb XeTOHa <KPOKOMETP» HAUMHAET CIeAYIOLMIA PAYHA.

KoHeu urpbi - Mogcuer 6annos

Cbll’paB 3 payHAa, y4aCTHUKN 06befnHAT BCe KapTbl CXXMBOTHbIMW, KOTOPbIE
OHU co6pam4, nnoacynTbiBaroT 6annbl.

53




54

> Kaxpaoe X1BOTHOe ¢ KapTbl «Kpokoaun» npuHocuT 1 6ann.
[Mpumep: s3ma kapma gaem 3 6araa.

- /IrpoK, y KOTOPOro B KOHLie MapTui
OKa3blBAETCA KETOH <KKPOKOMETPY,
BOMOJHNTENbHO 6epeT 2 6OHYCHbIe KapTbi!

—

Bannbl Kaxxgoro urpoka cymmupyotcs. Mobexnaer urpok, Habpaswuii
Hanborbluee KoNM4YecTBO 6ano..

BapuaHm c yuacmuem 2 uzpokos
o Kaxxablil Urpok BbIKNaablBaeT nepef coboii 2 KapTbl «XXBOCT KpoKoAuna»

« B3saB KapTy «Kpokogun», urpok BbI6VIpaeT, KKaKoMy 13 CBOMX ABYX KPOKOAMIOB
ee 06aBNTb 1 NOC/E 3TOrO PacKpbIBAET KapTy. Ecnwv oH pelaet otaath KapTty
APYromy Urpoky, ConepHuK cam Bbl6l/|paeT, K KakoMy 13 CBOUX KpoKoAnnoB
ee fo6aBuTh, npexnae yem packpbiTb ee.

» Ecnny vrpoka okasanuch fiBe «pa3mbiTbie» GOTOrpaduy v oaHa <HeyaauHan»
doTorpadua Ha OAHOM 13 KPOKOAWIIOB, OH MOXET MPOAOIKUTL Urpy CO
BTOPbIM KPOKOAWIOM.

» PayHp 3aBepluaeTca, Koraa Bce poTorpadum 3aKoHUEHbI, TO eCTb ecn
Ha KpOKOAWNEe NMPUCYTCTBYIOT ABE pa3MbiTble poTorpadum, HeyaayHas
doTorpadua nnu ronosa KPOKoAUaA.

o KoHew urpbl: cbirpas 3 payHAa, UrpoK1 06beANHAIOT BCe KapTbl CXKMBOTHbIMU,
KOTOpble OHU CObpany, U MOACUMTHIBAIOT 6ansbl.

Asmop uzpei: KeguH [083H
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