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DJ08599 Zirafa

Veék: 6 - 99 let | Pocet hraci: 2 - 4 | Délka hry: 15 min.

Obsah: -
4 téla zirafy, 4 hlavy Zirafy, 19 krkl (11 kratkych, !0 ) 7 Py ] > o
5 stfednich, 3 dlouhé), 49 karet, 1 karta s hadem ‘U:f!" ' ' 'e'ﬁ ;
krogil i hry. ”
pro pokrocilou verzi hry will " x3 x5 xM x1  x49
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PFiprava na hru: Kazdy hrac si vezme jedno télo a jednu hlavu Zirafy, sestavi je k sobé a poloZi si Zirafu pred sebe.
Zamichejte vSechny karty a poté poskladejte doprostred stolu 9 karet do ctverce, obrazky dold (3 rady po 3
kartach). Zbytek karet tvofi dobiraci balicek — odloZte je stranou. Krky Zirafy sefadte podle velikosti.

Prubéh hry:
Hru zac¢ina nemladsi hrac, hraje se ve sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je na fadé, otoci obrazkem nahoru
2 az 4 karty.
Nejprve hrac otoci 2 karty.
— Pokud je na obou kartach stejnda kvétina (stejné barvy a tvaru), hra¢ mize:
e Vzit si krk Zirafy odpovidajici poctu kvétin na kartach (viz. Vezmi si krk).
1. Hrac si vezme krk, ktery odpovida poctu kvétin na kartach.
2. Odstrani karty, které otocil a odlozi je na hromadku s vyrazenymi kartami.
3. PoloZi dvé nové karty obrazkem dolll na prazdna mista.
4. Jakmile toto vSe udéla, muizZe ke své Zirafé pridat krk, ktery pravé ziskal.

e Pfipadné se mlzZe hrac rozhodnout, Ze otodi treti kartu. Pokud je na této karté stejna kvétina, jako na
predchozich dvou kartach, muze si vzit krk (viz. vyse), nebo zkusit své Stésti znovu a otocit jesté Ctvrtou
kartu. Pokud je na ¢tvrté karté stejnd kvétina jako na prvnich tfech otocenych, hrac si mdze vzit krk
Zirafy (viz. vyse).

— Pokud jsou na otocenych kartach odlisné kvétiny, tah hrace kondci. Otoci karty zpét obrazkem doll a necha
je na stejném misté. Nevezme si zadny krk a ve hie pokracuje dalsi hrac. Tah hrace konci:
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Karty s kvétinami:
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Na nékterych kartdch je 1 kvétina a na Kvétiny na ¢erveném pozadi . jsou Zoliky a
nékterych jsou 2 stejné kvétiny. mohou predstavovat jakoukoli kvétinu.
Vezmi si krk

Hrac zjisti, jaky krk si mUzZe vzit tak, Ze spocita pocet kvétin na kartach, které otocil: 2 kvétiny = kratky krk, 3
kvétiny = stfedni krk, 4 kvétiny a vice = dlouhy krk.
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2 kvétiny = kratky 3 kvétiny = stfedni 4 nebo 5 kvétin = dlouhy

Sestaveni zZirafy

KdyzZ si hra¢ vezme krk Zirafy, musi predtim, neZ sestavi Zirafu, poloZit na stal nové karty. Ziskany krk pak muze
pridat ke své Zirafé.

Pokud Zirafa spadne, musi ji znovu postavit. Hra¢ nemuZe zahdjit sv(j tah, pokud jeho Zirafa sama nestoji a neni
kompletni, se viemi krky, které hrac ziskal.

Pokud je hrac na radé a jeho Zirafa nedokaze sama stat, pfichazi o svij tah a na radé je dalsi hrac.

Konec hry:
Hra kon(”:i ve chvili kdy se nékterému z hré(‘fl‘] podaFiIo pFidat k Zirafé 6 krkﬁ nebo pokud se jiz pouzily v§echny

agatinsvet.cz - kreativni, dfevéné a didaktické hry, détské knihy a Skolni batohy
kamenné prodejny: Praha 4 /6 /8 — Liberec — Ceské Budéjovice — Brno — Hradec Kralové



bl

DJECO

Varianta hry pro pokrocilé hrace: Hadi!

Zirafy se boji hadd.
V této verzi hry se pouZziva karta s hadem, ktera muze blokovat karty.
Béhem pfipravy na hru poloZte kartu s hadem na prostfedni kartu.

Karta s hadem
Hrac na svém tahu:

1. NemduzZe otocit kartu, na které je dilek s hadem.

2. Na konci tahu, poté co hrac otoci odkryté karty zpét obrazkem dold,
nebo poté, co poloZil na prdzdna mista nové karty obrazky dold, hracé
presune dilek s hadem na sousedni kartu s kvétinou — nad, pod nebo
vedle ni.

Autor hry: Antoine Rabreau
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