Djeco kartyajaték — Safari Croco ﬂ Cikkszam: DJ05077
DJECO

Ajanlott életkor: 6-99 év | Jatékosok szama: 2-5 f6
A jaték tartalma: 86 kroki kdrtya (riziké kartya), 14 bénusz kartya, 1 krokiméter
A jaték célja: Kapj lencsevégre minél tobb allatot és legyen tiéd a leghosszabb krokodil!

JATEK 3-5 SZEMELY RESZERE:

El6késziiletek: a jatékosok maguk elé vesznek egy-egy krokiFAROK kartyat.
A krokiFEJ kartydkat és bonusz kartydkat az asztal kozepére tessziik.
Megkeverjlk az 1-es, 2-es és 3-as jelzésl rizikokartydkat és pakliba rendezve
szintén az asztal kozepére rakjuk (szamozott oldalukkal felfelé).

A 4-es és 5-0s jelzési kartydkat félretessziik a 2. és 3. korre.

A jaték menete:
A jaték 3 korbdl all. A soron [évé jatékos VAGY egy rizikd kartyat huaz,
VAGY elvesz egy krokiFEJ kartyat, hogy befejezze a krokodiljat.

RIZIKO/KROKI KARTYA FELHUZASA: A jatékos felhtz egy riziké kartyat, de még nem nézheti meg. At kell ugyanis
gondolnia a rizikéfaktor flggvényében, hogy a kartyat sajat vagy egy jatékostarsa krokodiljdhoz teszi le. Miutan
ramutat, hova keriiljon a kartya, csak azutdn nézheti meg, mi van a hatoldalan.

A KROKI kartyak tipusai: A krokodil kartyak tobbségével névelheted a krokodilod hosszat. Bizonyos kartydk extra
pontot érnek, am légy résen: némelyik kartya kellemetlen meglepetéseket tartogathat.
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- EGYEB ALLAT/OK A KROKODIL KARTYAN: Az allatos kartydk szintén névelik a krokodil
hosszat, ezen kiviil a jaték végén pont is jar értik!

;\m - AZ ARANYMADAR a legértékesebb: Egyrészt jar érte 1 pont, masrészt a kor végén bénusz kartyat is kap
: érte a jatékos (abban az esetben, ha sikeril befejeznie a krokodiljat az adott korben.)

- SAINOS egy homalyos kép keriil a krokodilhoz! Ha mar volt 1 homalyos kép a fotdn, és ez lenne a 2., akkor
a jatékos kore véget ér, ez a fotdsorozat torlédik és egyetlen pontot sem ér a kor végén!

és egy pontot sem kap.
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? - 0 Jaj! a fénykép tdnkrement, a jatékos kdre régtén véget ér,

A kroki kartyak hatoldalan lathato szamok a rizikofaktort mutatjak (1-5-ig).
Minél nagyobb a szam, anndl nagyobb a veszélye annak, hogy a jatékos
homalyos vagy tonkrement fényképet taldl a kartya tuloldalan. Emellett
viszont annak is nagyobb az esélye, hogy aranymadar vagy kilénbozé
allatok (teknds, hdd, kacsa, vizild, majom) legyenek a képen.

A jaték soran szép lassan megtanulhatd, mikor, hogy érdemes kockaztatni. Minél nagyobb a rizikéfaktor, annal
veszélyesebb egy kartyat megtartani, am a lehetséges plusz pontok esélye is magasabb. Figyeljlink arra, hogy ne adjunk
tul sok kartyat a jatékostarsaknak abban a reményben, hogy rossz lapokat kapnak téliink, hiszen megvan az esélye
annak is, hogy extra pontokhoz juttatjuk 6ket.



FEJKARTYA FELHASZNALASA:

A soron lévé jatékos valaszthat, hogy kartyat huz vagy !m =1 P :
krokiFEJ kartydt haszndl fel a fotdsorozata =~ 4 = mmm
befejezéséhez. Ha a krokiFE) kartyat valasztja, és : ""MWW
berakja a helyére, végre elkészil a fotd, a jatékosnak
véget ér a kore és a krokija biztonsagban van.

Most mar csak meg kell varnia, amig a tobbiek lejatsszak a kort, hogy megszamolhassak a pontokat.

FONTOS megtaldlni a legmegfelel6bb pillanatot a fotd befejezéséhez (krokiFEJ kartya felhaszndldsdhoz) — ekkor
keriilnek pontjaink is biztonsagba!

A kor vége: A kor véget ér, ha egy jatékos sem tud tovabb jatszani: vagy azért, mert befejezte a krokijat (egy krokiFEJ
kartyaval), vagy azért, mert rosszul sikeriilt foték miatt be kellett fejeznie a korét.

Teenddk egy kor végén:

1. A krokiméter: Az a jatékos kapja a krokimétert, akinek a leghosszabb befejezett krokija lett a korben. o
Maga elé veszi a jelz6t és bedllitja rajta a kroki hosszat. A tovabbi korok végén akkor keril mas
jatékoshoz a krokiméter, ha megdonti a rekordot. Ha egy kor végén 2 jatékos ugyanolyan mértékben
donti meg a rekordot, az a jatékos kapja a jelvényt, akinek el6bb lett kész a fotdja.

2. Aranymadar: Ha egy jatékos befejezett krokodiljan aranymadar is taldlhatd, kap egy bdnuszkartyat, amit az
0sszpontszamhoz kell hozzaadni.

3. Az elkészilt, krokiFEJ kartyaval ellatott kroki fotdval rendelkezé jatékosok (akiknek nincs tonkrement fotéjuk, és
maximum 1 homalyos kép talalhaté a krokin) félreteszik az 6sszes allatos képet (aranymadarat is) a jaték végéig.

4. Ajaték sordn elvesztett 6sszes kartyat és a felszabadult krokikartyakat visszatessziik a pakliba.

A krokiFEJ kartyak szintén visszakerilnek az asztal kbzepére.
Uj kor kezddik: a jatékosok Ujbdl maguk elé tesznek egy krokiFAROK kartyat.
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A 2. és 3. jatékkor:

Ezekben a kdrékben egyre né a rizikds lapok szama, de annak az esélye is tobb, hogy extra
pontokat szerezhessiink.

o A 2. kor el6tt a 4-es szammal ellatott rizikd kartydkat hozzakeverjiik a paklihoz.

o A 3.kor el6tt az 5-6s szammal elldtott rizikd kartyakat is belekeverjiik a pakliba.

e Akort az a jatékos kezdi, akinél van a krokiméter.

A jaték vége — pontszamolas
A 3. jatékkor végén mindenki megszdmolja, hany allatos kartyat gy(ijtott a jaték soran.

A kartyan taldlhaté minden allat 1-1 pontot ér. 0 Az a jatékos, akinél a jaték végén van
Pl. ez a kartya 3 pontot ér. " a krokiméter, 2 bonuszkartyat huz.

A jatékosok 6sszeszamoljak pontjaikat. A jatékot az nyeri, aki a legtobb pontot gydjtotte.

2 SZEMELYES JATEK:

o A jatékosok ketts krokiFAROK kartyat vesznek maguk elé.

o Arrizikokartyat felh(zé jatékos vdlaszthat, hogy melyik krokodiljdhoz teszi a lapot. Ezutan forditja meg a kartyat.
Abban az esetben, ha a masik jatékosnak adja a lapot, akkor a masik jatékos dontheti el, melyik krokihoz kertljon a
kartya, miel6tt meg lesz forditva.

e Ha egy jatékos egyik krokijahoz tonkrement foté vagy 2 homalyos kép kerdl, akkor csak az adott fotdsorozat megy
tonkre, a masik krokival tovabb jatszhat.

o A kor akkor ér véget, ha az Osszes kroki elkészil (akdr kész lesz egy fotd teljesen, akar a rossz képek miatt
megsemmisil...)

A jaték vége: 3 kor utdn a jatékosok el6veszik az 6sszegydjtott allatkartyaikat és 6sszeszamoljak pontjaikat.

Jaték és design: Kevin Gauvin



