Gra zrecznoSciowa i
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4 ciata zyrafy, 4 gtowy, 19 szyi (11
krétkich, 5 Srednich, 3 dtugie), 49 kart,
1karta "waz" dla zaawansowane;j
wersji gry.

Kazda zyrafa chce by¢ tg najwyzszg.
Muszg je§¢ mnéstwo kwiatéw, aby ich szyje rosty!

Pomyst: Zirafa to gra pamieciowa i zrecznoSciowa. Musisz znalez¢ identyczne kwiaty - tak jak
w grze memory - aby zdobywac szyje, ktére sprawia, ze twoja zyrafa bedzie rosngé¢. Zdobytg
szyje ustaw na zyrafie, tak aby twoja konstrukcja sie nie zawalita.

Cel gry: zbudowac najwyzszg zyrafe, zanim gra sie skonczy.

Przygotowanie gry: Kazdy z graczy bierze jedno ciato i jedng gtowe zyrafy, taczy je i stawia
przed sobg. Potasujcie wszystkie karty, a nastepnie utézcie na srodku stotu 9 kart w formie
kwadratu (3 rzedy po 3 karty). Reszta kart tworzy kupke, z ktérej bedziecie brac karty - odt6zcie
janabok. Szyje utézcie po drugiej stronie wedtug rozmiaru.

Rozgrywka:
Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W swojej rundzie, gracz moze odstonic od 2 do 4 kart na Srodku stotu.

Gracz rozpoczyna od odstoniecia 2 kart.
- Jesli dwie karty symbolizujg te same kwiatki (ten sam kolor i ksztatt) gracz moze:

* Wziacl szyje, ktora odpowiada liczbie kwiatéw (zobacz "zdobywanie szyi")

1. Gracz zabiera szyje, ktora odpowiada liczbie kwiatkéw na karcie.

2. Usuwa karty, ktore odstonit i odktada je na osobng kupke kart odrzuconych.

3. Doktada dwie nowe karty, zakryte, w puste miejsca.

4. Po wykonaniu powyzszych ruchéw, moze umiesci¢ zdobyta szyje na swojej zyrafie.

+ Ewentualnie, moze zaryzykowac i odwrocic jeszcze trzecig karte. Jesli trzecia karta
pokazuje taki sam kwiatek jak dwie pierwsze, gracz moze wziac szyje (spojrz wyzej) lub
sprobowac szczescia ponownie i odkry¢ czwartg karte.



Jesli czwarta karta jest identyczna z trzema poprzednimi, gracz moze wzigc szyje (Spojrz
wyzej).

- Jesli karty pokazujg rézne kwiatki, runda konczy sie. Gracz odktada karty z powrotem, zakryte,
na swoje miejsce. Nie zabiera szyi, a kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

Niektore karty pokazuja 1 kwiatek, a Karty pomaraiczowe to jokery, moga
niektére 2 identyczne. symbolizowaé dowolne kwiaty.
Zdobywanie szyi:

Aby odnalez¢ wtasciwg szyje, nalezy zliczy¢ liczbe kwiatéw, pokazanych na odkrytych kartach:
2 kwiatki = krétka szyja, 3 kwiatki = srednia szyja, 4 kwiatki = dtuga szyja.
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2 kwiatki - krotka 3 kwiatki - srednia 4 lub 5 kwiatkéw = dtuga
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Sktadanie zyrafy:

Kiedy gracz zdobedzie szyje, najpierw musi odtozy¢ karty z powrotem na stét, zanim zacznie
sktadac zyrafe.

Nastepnie moze dotozy¢ wygrang szyje do swojej zyrafy. Jesli zyrafa sie zawali, gracz musi jg
zbudowac ponownie. Nie mozna rozpoczg¢ rundy, jesli zyrafa nie stoi sama, z wszystkimi
szyjami, ktére nalezg do gracza.

Jesli nadejdzie kolejka gracza, ktorego zyrafa nie jest w stanie usta¢ samodzielnie, gracz traci
swojg runde. Gre kontynuuje kolejny z graczy.

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy dany gracz zdota ustawi¢ na swojej zyrafie 6 szyi lub gdy wszystkie szyje
(mate, Srednie lub duze) zostang rozdane. Zwyciezcg jest gracz, ktory posiada najwyzszg
zyrafe. W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg zdobytych szyi.

S
S & !

Opcja dla zaawansowanych graczy: waz!

Zyrafy bojg sie wezy!

W tej wersji gry, karty "waz" uzywa sie do blokowania kart. W
trakcie przygotowania gry, karte "waz" ktadzie sie na srodku

DECO.

kwadratu.
karta "waz"
W swojej rundzie:
1) Gracz nie moze odstonic karty, na ktérej znajduje sie karta

'waz".

DIEC + 3ECO.

2) Na koniec swojej rundy, po odtozeniu odkrytych kart na qG
miejsce lub po dotozeniu nowych kart w puste miejsca, gracz

przesuwa karte "waz" na inng karte powyzej, ponizej lub obok

tej na krorej znajduje sie obecnie.

Gra stworzona przez Antoine'a
Rabreau





