LV - LatvieSu
DJ05077 Karsu spéle - Safari krokodili

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 — 5 spélétaji

Komplekta ietilpst: 86 krokodilu kartis, 14
bonusa kartis un 1 "krokometrs" punktu
skaitisanai.

Spéles merkis: leglit péc iespéjas vairak punktu, iemiZinot visvairak
dzivnieku un izveidojot garako krokodilu.

SagatavosSanas spélei: sakarto krokodilu kartis péc to simboliem — kartis ar
krokodila galvu, kartis ar krokodila asti — un atdali tas péc bistamibas [Tmena,
kas noradits karsu aizmuguré (1, 2, 3 pirmajam raundam un 4, 5 otrajam un
tresajam raundam).

Spéles versija 3 lidz 5 spélétajiem
Katrs spélétajs sev prieksa noliek

krokodila “asti”. Novietojiet krokodila
“galvas” un bonusa kartis galda centra.

Samaisiet 1., 2. un 3. bistamibas limena
krokodila kartis un novietojiet tas
kaudzité ar bistamibas simbolu uz augsu,
blakus krokodila “galvas” kartim.

4. un 5. bistamibas limena krokodila kartis
nolieciet mala, tas bls nepiecieSamas
spéles 2. un 3. karta (raunda).

Spéles norise: Spéle norisinas 3 kartas jeb raundos. Katra karta spélétaji péc
kartas spélé pulkstenraditaja virziena. Aktivais spélétajs var izvéléties —izvilkt
krokodila “bistamibas” karti vai izmantot krokodila “galvas” karti, lai pabeigtu
krokodila attélu jeb to nofotografétu. Visas spéles laika katrs spélétajs veido
savu krokodilu sev prieksa.

Krokodila karts vilksana: spélétajs velk “bistamibas” karti no kaudzites
augsas, nepagriezot to otradi. Vinam jaizlemj, vai pievienot to savam
krokodilam vai pretinieka krokodilam, balstoties tikai uz bistamibas limeni.
Tikai péc tam, kad Iemums pienemts, karts tiek atklata un attiecigi pievienota
spélétaja vai pretinieka krokodilam.

Krokodila kartis

Krokodila kartis lauj spélétajiem pagarinat savu krokodilu un ieglt papildus
punktus par dzivniekiem, kas redzami lidzas krokodilam. Bet uzmanies: uz
dazam no tam var atklaties nepatikami parsteigumi!

= Krokodils kliist garaks!
Krokodila karts tiek pievienota izvélétajam krokodilam, padarot to
garaku.

=» Dzivnieki pievienojas fotografijai!

Kartis ar dzivniekiem gan pagarina krokodilu,
-“ gan pieskir papildus 1 punktu par katru
dzivnieku, kas redzams uz karts.

% = lekarojamais Zelta putns!

M peens  Tas pieSkir 1 punktu un Jauj speletajam raunda beigas pacelt
bonusa karti, kuras vértiba tiek pieskaitita punktiem. Taéu, lai varetu
panemt bonusa karti, spélétajam jabut pabeigtam krokodilam, pretéja

m gadijuma bonusa karti vilkt nedrikst.
=>» Slikta veiksme! Ja foto ir izplGdis jeb miglains, karts tiek
pievienota izvélétajam krokodilam. Tacu janem véra, ka péc 2
izpliduSiem foto, spélétaja gajiens beidzas, un attéls ir
neatgriezeniski sabojats — punkti netiek iegati.

\MI\N\/:
>
i = Katastrofa!
A X Ar So karti foto ir pilniba sabojats, spélétaja gajiens tilit beidzas,
= un spélétajs par savu krokodilu punktus nesanem.

Bistamibas limenis ir noradits uz Krokodila karSu aizmugures. Jo lielaks
bistamibas Iimenis, jo lielaks risks izvilkt izplGdusu karti vai sabojat
fotografiju. Tomeér dzivnieki un zelta putns visbiezak sastopami tiesi augsta
riska kartis.



Tev jaiemacas izvertéet riskus! Jo lielaka ir bistamiba, jo riskantak ir paturét
karti sev. Tacu iespéjamais ieguvums ir lielaks. No otras puses, esi piesardzigs,
lai pretiniekiem neatdotu parak daudz karsu, cerot, ka vini zaudés — jo vini
var, pateicoties tev, sakrat daudz punktu.

Krokodila "galvas" karts |zmantosana

.nw!! !

Sava gajiena laika spélétajs var izvéléties izmantot ' galvas karti, lai pabeigtu
fotografiju, ta vieta, lai vilktu "bistamibas" karti. S3da veida spélétajs pabeidz
kartu (raundu), vina krokodils ir drosiba, un citi spélétaji vinam vairs nevar
dot kartis. Vins vairs nepiedalas $aja karta (raunda) un gaida kartas (raunda)
beigas, lai saskaitttu punktus. Paréjie spélétaji turpina spéli.
Ir svarigi sajust, kad apstaties, lai saglabatu savus punktus!

Kartas jeb raunda beigas

Karta beidzas, kad spélétaji vairs nevar spélét: vai nu tapéc, ka viniem ir
pabeigts Krokodils (ar "galvas" karti), vai ar tapéc, ka vini zaudéjusi kartu,
izvelkot 2 izplGdusas fotografijas vai vienu sabojata foto karti.

1/ Krokometra pieskirSana:

Spélétajs, kurs ir nofotograféjis visgarako pabeigto Krokodilu
(ar "galvas" karti), sanem Krokometru. Vin$ atzimé sava
Krokodila garumu uz Krokometra. Turpmakajas kartas citiem spélétajiem
jauzstada jauns rekords, lai iegltu Krokometru. Ja divi spélétaji parspéj
rekordu vienlaikus, Krokometru sanem tas, kurs pirmais pabeidza foto.

2/ Spélétaji, kuru Krokodila ir zelta putns, pace| papildus bonusa karti no
kaudzites, un tas vértiba tiek pieskaitita kop&jam punktu skaitam.

3/ Spéletaji ar pabeigtu (ar "galvas" karti) un derigu krokodilu (bez sabojatas
fotografijas vai 2 izpliGdusam bildém) savac visas dzivnieku kartis (ieskaitot
zelta putnus) un noliek tas mala.

4/ Visas kartis no spélétajiem, kuri zaudé&ja $aja raund3, un krokodilu kartis
bez dzivniekiem tiek iemaisitas atpakal kopéja kaudzité. "Galvas" kartis tiek
novietotas atpakal galda vida.

Spéléetaji panem atpakal savu "astes" karti, lai saktu nakamo spéles kartu.

Spéles 2. un 3. karta: Pieaug risks sabojat fotografiju, bet arl iespéja atrast
kartis ar dzivniekiem vai zelta putnu ir lielaka.
e Otras kartas jeb raunda sakuma krokodilu
karsu kaudzité papildus iemaisa ari 4.
[Tmena "bistamibas" kartis.
e Tresas kartas jeb raunda sakuma krokodilu
karSu kaudzité papildus iemaisa ar1 5. [Tmena "bistamibas" kartis.
Nakamo kartu sak spélétajs ar Krokometru.

Spéles beigas — punktu skaitiSana: Péc 3 kartam jeb raundiem spélétaji
saskaita visas dzivnieku kartis, ko vini ir savakusi spéles laika.

=>» Katrs dzivnieks uz Krokodila kartim ir 1 punkta vérts.
s Piemers: St karts ir 3 punktu vérta.

ol Spélétajs, kuram spéles beigas pieder Krokometrs,
£ pace| vél papildus 2 bonusa kartis!

Nemot véra Sos nosacijumus, saskaita visu spélétaju punktus.

Uzvar tas, kuram ir visvairak punktu.

Spéles versija 2 spélétajiem

e Katrs spélétajs novieto sev prieksa 2 krokodila “astes” kartis.

e Kad spélétajs izvelk “bistamibas” karti, vins izvélas, kuram no saviem
krokodiliem to pievienot. Ja vin$ izvélas to dot pretiniekam,
pretinieks izvélas, kuram no saviem krokodiliem to pievienot, pirms
karts tiek apgriezta.

e Ja vienam no krokodiliem ir 2 izplGdusi fragmenti vai sabojata
fotografija, spélétajs turpina spéli ar otru krokodilu.

e Karta jeb raunds beidzas, kad abi foto ir pabeigti — t.i., ir pievienota
galva, vai ir 2 izplGdusas fotografijas, vai sabojata fotografija.

e Spéles beigas: péc 3 kartam spélétaji saskaita visas dzivnieku kartis,
ko savakusi, un apkopo punktus.

Spéles autors: Kevin Gauvin.



LT - Lietuviy*

DJ05077 Korty zaidimas - Safario
krokodilai

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius : 2 -5

Zaidimo sudétis: 86 krokodily kortelés, 14
premijy korteliy ir 1 , krokometras” taskams skaiciuoti.

Zaidimo tikslas: Pelnyti tasky nufotografuojant daugiausia gyviny ir
sudarant ilgiausig krokodila.

PasiruoSimas Zaidimui: Surdsiuok krokodilo korteles pagal jy simbolius —
korteles su krokodilo galva ir korteles su krokodilo uodega — ir atskirk jas
pagal pavojingumo lygj, kuris nurodytas kortelés nugaréléje (1, 2, 3 —
pirmajam raundui, 4 ir 5 — antram ir tre¢iam raundui).

Zaidimo versija 3-5 zaidéjams

Kiekvienas Zaidéjas priesais save padeda
krokodilo ,uodegos” kortele. Padékite
krokodilo ,galvos” ir premijos korteles
stalo viduryje.

Sumaisykite 1, 2 ir 3 pavojingumo lygio
krokodilo korteles ir padékite jas
kraveléje, pavojingumo puse j virsy, Salia
krokodilo ,,galvos” korteliy.

4 ir 5 pavojingumo lygio krokodilo
korteles atidékite 2-ajam ir 3-ajam
raundui.

Zaidimo eiga: Zaidimas Zaid?iamas 3 raundais. Kiekvieno raundo metu
Zaidéjai ZaidZia paeiliui pagal laikrodZio rodykle. Aktyvus Zaidéjas gali
pasirinkti: arba traukti krokodilo “pavojaus” kortele, arba naudoti krokodilo
“galvos” kortele “fotografavimui”. Visg Zaidimg kiekvienas Zaidéjas augina
savo krokodilg priesais save.

Krokodilo kortelés traukimas:

Zaidéjas traukia ,pavojaus” kortele nuo kaladés viraus, jos neapversdamas.
Tada jis turi nuspresti, ar pridéti jg prie savo krokodilo, ar prie prieSininko
krokodilo, remdamasis tik pavojaus lygiu.

Krokodilo kortelés

Krokodilo kortelés leidzia zaidéjams ilginti savo krokodilg ir gauti tasky uz jose
pavaizduotus gyvunus. Taciau bukite atsargis — jose gali slypéti ir nemaloniy
staigmeny!

= Krokodilas ilgéja!
Krokodilo kortelé pridedama prie pasirinkto krokodilo, jj
pailginant.

=» Gyviinai jungiasi!
Kortelés su gyvinais taip pat ilgina krokodilg ir
suteikia 1 taskg uz kiekvieng gyving korteléje.

% =  Auksinis paukstis labai vertingas! Jis suteikia 1 taska ir

e ' v leidZia Zaidéjui raundo pabaigoje istraukti papildoma kortele,
kurios verté pridedama prie tasSky. Zaidéjas turi turéti uzbaigta
krokodilg, kitaip papildomos kortelés traukti negalima.

u =>» Nesékmé! Jei nuotrauka neryski, kortelé pridedama prie

pasirinkto krokodilo. ! Po 2 neryskiy nuotrauky Zaidéjo éjimas

baigiasi, nuotrauka laikoma sugadinta ir taskai nesuteikiami.

MERQRL]
2 = Katastrofa!
? Nuotrauka sugadinta, Zaidéjo éjimas baigiasi iS karto ir taskai

nesuteikiami.

Pavojaus lygis nurodytas ant krokodilo korteliy nugarélés. Kuo didesnis
pavojus, tuo didesné rizika iStraukti neryskig kortele arba sugadinti
nuotrauka. Tacdiau gyvinai ir auksinis pauksStis daZniausiai pasitaiko
rizikingose kortelése.



Turite iSmokti valdyti rizika! Kuo didesnis pavojus, tuo rizikingiau pasilikti
kortele sau, bet tuo didesné ir galima nauda. Kita vertus, bukite atsargus,
neduokite per daug korteliy prieSininkams, tikédamiesi, kad jie praras taskus
— jie gali surinkti jy labai daug jusy déka.

Savo éjimo metu Zaidéjas gali nuspresti panaudoti ,galvos” kortele, kad
uzbaigty nuotraukga, uZuot traukes , pavojaus” kortele. Tokiu badu Zaidéjas
baigia raunda, jo krokodilas yra saugus, ir kiti Zaidéjai jam nebegali duoti
korteliy. Jis nebedalyvauja Zaidime iki raundo pabaigos ir laukia, kol galés
suskaiciuoti taskus. Kiti Zaidéjai tesia Zaidima.

Labai svarbu Zinoti, kada sustoti ir apsaugoti savo taskus!

Raundo pabaiga

Raundas baigiasi, kai Zaidéjai nebegali Zaisti: arba todél, kad turi uzbaigta
krokodilg (su ,galvos” kortele), arba todél, kad pralaiméjo raunds,
iStraukdami 2 nerysSkias nuotraukas arba vieng sugadinta.

1/ Krokometro apdovanojimas:

Zaidéjas, kuris turi ilgiausig uzbaigta krokodilg (su ,galvos”
kortele), gauna Krokometra. Jis pazymi savo krokodilo ilgj.
Kitais raundais kiti Zaidéjai turi virsyti rekorda, kad laiméty
Krokometra. Jei du Zaidéjai virSija rekordg vienu metu,
Krokometrg gauna tas, kuris pabaigé pirmas.

2/ Zaidéjai, turintys krokodilo kortele su auksiniu pauks¢iu, traukia
papildomg kortele — jos verté pridedama prie tasky.

3/ Zaidéjai, turintys uibaigta (su ,galva“) ir galiojantj krokodila (be
sugadinty ar dviejy neryskiy korteliy), surenka visas savo gyviny korteles
(jskaitant auksinius paukscius) ir padeda jas j salj.

4/ Visos kortelés i$ Zaidéjy, kurie pralaiméjo raunda, bei kity krokodily
kortelés be gyviiny grazinamos j kalade. “Galvos” kortelés dedamos atgal j
stalo centra.

Zaidéjai pasiima savo ,uodegos” kortele, kad pradéty naujg raunda.

2 ir 3 raundai
Didesné rizika sugadinti nuotraukg, bet taip pat didesné tikimybé rasti
gyviny ar auksiniy pauksciy korteliy.

e PrieS prasidedant antram  raundui,
jmaisykite 4 lygio ,pavojaus” korteles j
krokodily korty kalade.

e PrieS prasidedant tre€iam  raundui,
jmaisykite 5 lygio ,pavojaus” korteles j
krokodily korty kalade.

Kitas raundas prasideda nuo Zaidéjo, turincio Krokometra.

Zaidimo pabaiga — tasky skaiciavimas
SuZaidus 3 raundus, Zaidéjai surenka visas Zaidimo metu surinktas gyviny
korteles ir suskaiciuoja taskus.

=  Kiekvienas gyvinas Croco kortelése yra vertas 1 tasko.
% PavyzdZiui: Si kortelé yra verta 3 tasky.

o Zaidéjas, kuris Zaidimo pabaigoje turi Krokometra,
@ traukia 2 bonuso korteles!

Visi Zaidéjy taskai susumuojami. Laimi Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

2 zaidéjy zaidimo versija

e Kiekvienas Zzaidéjas pries save padeda 2 krokodilo ,uodegos”
korteles.

e Kai zaidéjas iStraukia , pavojaus” kortele, jis nusprendzia, kuriam is
savo krokodily jg pridéti. Jeigu nusprendzia duoti varZovui, pastarasis
pasirenka, kuriam is savo krokodily jg pridéti, prieS apversdamas. Jei
vienas krokodilas turi 2 neryskias nuotraukas arba sugadintg
nuotrauka, Zaidéjas tesia Zaidima su kitu krokodilu.

e Raundas baigiasi, kai abi nuotraukos yra uzbaigtos — tai yra, su galva,
2 neryskiomis arba viena sugadinta nuotrauka.

e Zaidimo pabaiga: po 3 raundy Zaidéjai suskaiciuoja visas surinktas
gyviny korteles ir sudeda taskus.

Zaidimo autorius: Kevin Gauvin.



EE - Eesti* Krokodilli kaardi tdmbamine:

Mangija tdmbab ,ohu” kaardi paki pealt ilma seda Umber pdéramata.
Seejarel peab ta otsustama, kas lisada see enda krokodillile véi vastase omale
—lahtudes ainult ohutasemest.

DJ05077 Kaardimang — Safari krokodillid

Vanus alates: 6-99-aastastele
Mangijaid: 2 -5 Krokodilli kaardid

Komplekti kuuluvad: 86 krokodillikaarti, 14 Krokodilli kaardid vdimaldavad mangijatel oma krokodilli pikendada ja
boonusekaarti ja 1 ,krokometer” punktide | .- teenida punkte kaartidel olevate loomade eest. Aga ole ettevaatlik — mdned
lugemiseks. neist vBivad sisaldada ebameeldivaid llatusi!

Mangu eesmark: Teeni punkte, pildistades kéige rohkem loomi ja ehitades

=  Krokodill muutub pikemaks!
pikima krokodilli.

Krokodillikaart lisatakse valitud krokodilli kilge, muutes selle
pikemaks.

Mangu ettevalmistus: Sorteeri krokodillikaardid siimbolite jargi — kaardid
krokodilli peaga ja kaardid krokodilli sabaga — ning eralda need ohtlikkuse
taseme jargi, mis on margitud kaardi tagakiiljel (1, 2, 3 esimese vooru jaoks
ja 4, 5 teise ja kolmanda vooru jaoks).

=» Loomad liituvad!

% Kaardid, millel on loomad, muudavad samuti
— krokodilli pikemaks ja annavad 1 punkti iga
looma eest kaardil.

Manguversioon 3-5 mangijale

% = Kuldne lind on ihaldusviarne!
Iga mangija asetab enda ette krokodilli — ‘ ..
Segage 1., 2. ja 3. ohu tasemega

. § - My peeas  See annab 1 punkti ja vBimaldab mangijal vooru I8pus tdmmata
nsaba” kaardi. Asetage krokodilli ,pea” ja boonuse kaardi, mille vaartus liidetakse tema punktidele. Mangijal
boonuse kaardid laua keskele.

i3 . ‘
krokodillikaardid ning asetage need virna, :
ohtlik kilg ulespoole, ,pea” kaartide \_/ m

peab olema valmis krokodill, vastasel juhul boonuse kaarti témmata ei saa.
korvale.

Oty y
J g i u =>» Ebadnn! Kui foto on udune, lisatakse kaart valitud krokodilli

= kiilge. Parast 2 udust fotot |Gpeb mangija kaik, foto on rikutud ja
punkte ei anta.

B g

.-‘s ]

MERQRL]
) ) . _» & A 2 = Katastroof!
4 1 > ohu taéeme kaardid pange korvale Foto on taielikult rikutud, mangija kdik I6peb kohe ja punkte ei saa.
2. ja 3. vooru jaoks. =g " : >

Mangu kaik: Mangu mangitakse kolmes voorus. Igas voorus mangivad
mangijad kordamooda paripdeva. Aktiivne mangija saab valida, kas tdmmata
krokodilli “ohu” kaart v6i kasutada krokodilli “pea” kaarti, et teha “foto”.
Mangu jooksul kasvatab iga méangija enda ette oma krokodilli.

Ohu tase on margitud krokodillikaartide tagakiiljel. Mida suurem on oht,
seda suurem on risk saada udune kaart voi rikkuda foto. Siiski esinevad
loomad ja kuldlind sagedamini just suure ohutasemega kaartidel.



Pead oppima riski juhtima! Mida ohtlikum kaart, seda riskantsem on see
endale jatta — kuid kasu voib olla palju suurem. Samas ara ole liiga helde,
andes kaarte vastastele, lootuses, et nad ebadnnestuvad — nad vdivad hoopis
sinu dasnuma tottu koguda hulgaliselt punkte.

Krokodilli "pea" kaardi kasutamine:

Oma kaigu ajal voib mangija otsustada kasutada "pea" kaarti, et |Gpetada
oma foto, selle asemel et tdmmata "ohu" kaart. Sellisel juhul on mangija
vooru |6petanud, tema krokodill on ohutu ja teised mangijad ei saa talle
enam kaarte anda. Ta ei osale enam mangus enne vooru I0ppu ja ootab
punktide kokkulugemist. Ulejaanud mangijad jatkavad mangu.

Oluline on teada, millal I6petada, et kindlustada oma punktid!

Vooru l6pp: Voor 10ppeb, kui mangijad ei saa enam kdia: kas neil on
|I6petatud krokodill (peakaardiga), voi nad kaotasid vooru, tdmmates 2 udust
fotot voi Uihe rikutud foto kaardi.

1/ Krokomdotja auhind:
Mangija, kellel on pikim valmis krokodill (peakaardiga), saab £
Krokomd4tja. Ta margib dra oma krokodilli pikkuse. Jargmistes
voorudes peavad teised selle pikkuse Uletama, et =
krokomd&d6tjat véita. Kui mitu mangijat Uletavad rekordi korraga,
krokomdotja ldheb sellele, kes IGpetas varem.

2/ Mingijad, kelle krokodillil on kuldne lind, tdmbavad boonuskaardi, mille
vaartus lisatakse nende punktidele.

3/ Mingijad, kellel on Iépetatud (peakaardiga) ja kehtiv krokodill (ilma
rikutud v6i kahe uduse fotota), koguvad kdik oma loomakaardid (kuldlinnud

kaasa arvatud) ja panevad need korvale.

4/ Koik kaardid kaotanud mingijatelt ja krokodillikaardid ilma loomadeta
lahevad tagasi tombepakki. Peakaardid asetatakse tagasi laua keskele.

Mangijad votavad oma sabakaardi, et alustada uut vooru.

2. ja 3. voor
On suurem risk foto rikkumiseks, kuid ka suurem
voimalus leida loomi voi kuldlinde kujutavaid
kaarte.
e Teise vooru alguses sega 4. taseme “ohu”
kaardid krokodillikaartide pakki.
e Kolmanda vooru alguses sega 5. taseme
krokodillikaartide pakki.
Jargmise vooru alustab mangija, kellel on Krokomeeter.

“«

ohu” kaardid

Mangu I16pp - punktide lugemine
Parast kolme vooru koguvad mangijad kéik mangu ajal saadud loomakaardid
ja loevad kokku punktid.

% Iga loom Croco kaartidel annab 1 punkti.

ey Nditeks: see kaart annab 3 punkti.

o
oace Mangija, kellel on mangu 16pus Krokomeeter, tdmbab
” 2 boonuse kaarti!

Koik punktid liidetakse. Mangu voidab mangija, kellel on kdige rohkem
punkte.

Kahemangijaversioon

e |ga mangija asetab enda ette 2 krokodilli “saba” kaarti.

e Kui mangija tdmbab "ohu" kaardi, otsustab ta, kummale oma
krokodillile selle lisab. Kui ta otsustab selle anda vastasele, siis
vastane valib, kummale oma krokodillile ta selle asetab, enne kui
kaart imber pooratakse. Kui Uhel krokodillil on 2 udust voi (ks
rikutud foto, voib mangija jatkata mangu oma teise krokodilliga.

e Voor I6ppeb, kui mélemad fotod on IGpetatud — kas pea on lisatud,
on 2 udust voi 1 rikutud foto.

e Mangu lopp: péarast 3 vooru loevad méangijad kdik oma kogutud
loomakaardid kokku ja arvestavad punktid.

Mcdéngu autor: 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 r
cards in the centre of the table. ﬂ

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.

NI

- 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:

-

Casninocasaisosgonimensey

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.

13



- Each animal present on the Croco cards is worth 1 point.
For example: this card is worth 3 points.

e \4 A 5/

Aonss osco - The player who has the Crocometre at the end
A s gl of the game draws 2 bonus cards!

i o

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 =
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.

15
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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»:

Nrpok Gepet KapTy ¢ umdpoit, 0603HaualoLein ypoBeHb 0MacHOCTH, C Bepxa
KOs0Abl, He nepeBopaunBas ee. MpUHUMas BO BHUMaHUE TOSIbKO YPOBEHb
0MacHOCTM, UTPOK JOSIKEH PELINTb, JOBABUT /I OH ee K CBOEeMY KPOKOAMUIY
UK OTAACT Nto6GOMY U3 COMEPHIKOB.

KapTbl «KKpokogun»

KapTbl «Kpokoaun» no3BonsoT Mrpokam yBennynBaTb 4JIMHY CBOEro
KpoKoAuna 1 Konutb 6annbl, €Cn Ha KapTax ecTb N306paxeHns Apyrinx
XMBOTHBbIX. HO ocTeperaiitech 1 HENPUATHBIX CLOPNPU30BIVY

- Kpokoaun MoxeT yBenuuusaTtbcs B pasmepax! Kapta
«Kpokogun» yBenmumBaeT 4nviHy BbI6paHHOro KpoKoAMa.

- Ha Kaprtax ecTb »MBOTHble! KapTbl ¢
KWBOTHBIMW TaKXKe YBENUUMBAKT LJINHY
KpoKoawna v npuHOCAT 6annbl: KaX4oe KUBOTHOE
nossonAeT nonyunts 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).

- He noBe3no! Ecin poTtorpadus pasmbiTa, KapTa obaBnseTcs K
BbIGPaHHOMY Kpokoawiy. ECiiv y Urpoka okasbiBaloTcsi 2 pasmbiTbie
KapTbl, OH BbIObIBAET U3 Urpbl: HeyfauHas GoTorpadus He NPUHOCUT
HW ofiHOTO Ganna.

- 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.

illO‘:‘

Urpok ncnonbayet Kapty «fonoBa Kpokoguna»:

e e

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

5 Tm\: o = IrpoK, y KOTOpOro B KOHLe MapTuu
B e OKa3blBAETCA KETOH «KPOKOMETPY,
v [ g LOMNOSHNTENbHO 6epeT 2 6OHYCHble 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»

« B3aB kapTy «Kpokoaun», Urpok BbIbupaer, K Kakomy 113 CBOVX ABYX KPOKOAUIIOB
ee 106aBNTb 1 MOC/IE 3TOFO packpbiBaeT KapTy. Ecv oH peluaeT oTAaThb KapTy
LPYromy Urpoky, COnepHIK cam BbibupaeT, K KaKoMy 113 CBOMX KPOKOANIOB
ee 106aBUTb, Npex e 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



