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SAFARI CROCO
() 6-99 ani

'E'J 2-5 Jucatori
G} Continut: 86 cartonase Croco, 14 cartonase bonus, 1 Crocometru

G Scopul jocului: Castiga puncte fotogréfiind cele mai multe animale si avand
cel mai lung crocodil.

Pentru 3-5 jucatori

@ Configurarea jocului:

Fiecare jucator isi pune o carte

,coada de Croco” in fata sa. :
Asaza cartile ,,cap de Croco” si

cartile bonus in centrul mesei.

Amesteca cartile ,,pericol

Croco” de nivelurile 1, 2 si 3 si

pune-le intr-un teanc, cu fata de

»pericol” in sus, langa cartile

,cap de Croco”.

Pune deoparte cartile ,,pericol
Croco” de nivelurile 4 si 5 —
acestea vor fi folosite in
rundele 2 si 3.

Cum se joaca:
Jocul se desfasoara in 3 runde.

In fiecare runda, jucétorii joaca pe rand, in sensul acelor de ceasornic.
Jucatorul activ poate alege una dintre doua actiuni:

« sa traga o carte ,pericol Croco”, sau

« sa foloseasca o carte ,cap de Croco” pentru a face o fotografie.

Pe parcursul jocului, fiecare jucator isi va creste propriul crocodil in fata sa.



Tragerea unei carti Croco:

Jucatorul trage o carte ,pericol” din varful teancului, fara sa o intoarca.

Apoi trebuie sa decida daca o adauga la propriul sau crocodil sau la crocodilul
unui adversar, bazandu-se doar pe nivelul de pericol indicat pe spatele cartii.

CARTILE CROCO

Cartile Croco le permit jucatorilor sa isi lungeasca crocodilul si sa castige
puncte datorita animalelor care apar pe ele.
Dar atentie — unele pot ascunde surprize neplacute!

_ Crocodilul devine mai lung!

Wbt Cartonasul Croco se adauga la crocodilul ales, facandu-l mai lung.

- Animalele se alatura!
Cardurile care contin animale lungesc
* crocodilul si adauga 1 punct pentru fiecare

animal de pe carte.

Pasarea aurie este foarte ravnita!

Ea adauga 1 punct si ii permite jucatorului sa traga un card bonus
la finalul rundei, a carui valoare se adauga la punctele sale.
Jucatorul trebuie sa aiba un crocodil complet; altfel, nu poate trage
un card bonus.

—> Ghinion! Daca fotografia este neclara, cartea se
adauga crocodilului ales.

Dupa 2 fotografii neclare, tura jucatorului se incheie,
fotografia este ratata si nu aduce niciun punct.

—> Catastrofa! Fotografia este ratata, tura jucatorului se incheie
imediat si nu castiga niciun punct.
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Nivelul de pericol este indicat pe spatele cartilor Croco. Cu cat pericolul
este mai mare, cu atat este mai mare riscul de a desena o carte neclara
sau de a strica o fotografie. Cu toate acestea, animalele si pasarea aurie
se gasesc mai des pe cartile cu risc ridicat.
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Trebuie sa inveti cum sa gestionezi riscul! Cu cat pericolul este mai mare, cu atat

este mai riscant sa pastrezi cartea pentru tine. Totusi, castigul potential este mai
mare. Pe de alta parte, ai grija sa nu dai prea multe carti adversarilor sperand sa-i
faci sa piarda, deoarece ei ar putea acumula multe puncte datorita tie.
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In timpul turei, jucatorul poate decide sa foloseasca o carte ,cap” pentru a-si finaliza
fotografia in loc sa traga o carte ,pericol”. Astfel, jucaterul isi incheie runda, Croco-ul sau
este in siguranta si ceilalti jucatori nu ii mai pot adauga carti. Nu mai participa la joc si
trebuie sa astepte pana la sfarsitul rundei pentru a-si numara punctele. Ceilalti jucatori
pot continua sa joace.

Folosirea unei carti Croco ,varf”:
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[ " Este important sa stii cand sa te opresti pentru a-ti asigura punctele! )

sfarsitul rundei:

Runda se incheie cdind jucdtorii nu mai pot juca: fie pentru ca au un Croco complet (cu o
carte de cap), fie pentru ca au pierdut runda prin extragerea a 2 carti ,,fotografie neclara”

sau a unei carti ,,fotografie distrusa”.



1/ Crocometrul: Jucatorul care a fotografiat cel mai
lung Croco complet (cu o carte de ,cap”) primeste
Crocometrul. Ei indica lungimea Croco-ului lor pe
crocometru. In rundele urmatoare, ceilalti jucatori
trebuie sa depaseasca recordul de lungime pentru a
castiga Crocometrul. Daca doi jucatori depasesc
recordul in acelasi timp, Crocometrul merge la
jucatorul care si-a terminat fotografia primul.

2/ Jucatorii care au un Croco cu pasarea aurie trag o
carte bonus si valoarea ei se adauga la totalul
punctelor lor.

3/ Jucatorii cu un Croco complet (cu carte de cap) si
valid (fara carte ,fotografie distrusa” sau 2 carti
,Jfotografie neclara”) colecteaza toate cartile lor cu
animale (inclusiv pasarile aurii) si le pun deoparte.
4/ Toate cartile jucatorilor care au pierdut runda si
cartile Croco fara animale ale celorlalti jucatori se
pun inapoi in teancul de tragere.

« Cartile ,cap” Croco se pun inapoi in centrul
mesei.

« Jucatorii isi recapata cartea ,coada” Croco pentru
a incepe urmatoarea runda.

Rundele 2 & 3

Exista un risc mai mare de a distruge o fotografie,
dar si o sansa mai buna de a gasi carti cu animale
sau pasari aurii.

« La inceputul rundei 2, amestecati cartile ,pericol”
nivel 4 in teancul de tragere.

« La inceputul rundei 3, amestecati cartile ,pericol”
nivel 5 in teancul de tragere.

« Jucatorul cu Crocometrul incepe runda
urmatoare.

Sfarsitul jocului — numararea punctelor

Dupa ce se joaca 3 runde, jucatorii aduna toate
cartile cu animale colectate in timpul jocului si isi
numara punctele.




—» Fiecare animal prezent pe cartile Croco valoreaza 1 punct.
De exemplu: aceasta carte valoreaza 3 puncte.
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finalul jocului trage 2 carti bonus!
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Each player's points are totalled. The player with the most points wins the game.

Mod de joc cu 2 jucatori:

Fiecare jucator plaseaza in fata sa 2 carti ,,coada” Croco.

e Cand jucatorul trage o carte ,,pericol” Croco, alege la care dintre Croco-
urile sale sa o adauge. Daca decide sa o dea adversarului, celalalt jucator
alege la care dintre Croco-urile sale sa o0 adauge inainte de a o intoarce.

« Daca un jucator are doua carti ,fotografie neclara” sau o carte ,fotografie
distrusa” pe unul dintre Croco-urile sale, poate continua sa joace cu celalalt.
* Runda se incheie cand toate fotografiile sunt finalizate, fie din cauza a
doua fotografii neclare, a unei fotografii distruse sau cand se adauga o
carte ,,cap” Croco.

e SFarsitul jocului: dupa ce se joaca 3 runde, jucatorii aduna toate cartile cu
animale colectate in timpul jocului si isi numara punctele.



