Karta stromu

Pokud v tomto kole kazdy hré&¢ nakrmil a pro-
dlouzil svou Zirafu AZ NA JEDNOHO, tento
hréé ziskd joko utéchu kartu stromu (a to
i v ptipadé, Ze ji mél jiz nékdo jiny). Kartu
stromu p¥idd ke své Zirafé a na konci hry za ni
ziské 1 bod navic (pokud mu ztstane).

Karta duhového listu

Tato karta se poéita
jako libovolna barva.
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Konec kola

Vsechny karty hlav Ziraf, které zustaly upro-
st¥ed stolu, vratte dospod balicku.

4 otocené karty listd nyni otoéte na stranu
s hlavou Zirafy - budou pfipravené na dalsi
kolo. Bali¢ek si vezme dal3i hra¢ po sméru hodi-
novych ruéi¢ek a zaéne s priizkumem lesa.

@7

C’F@ ﬁ-ﬂfg

Jakmile mé& néktery hraé 5 karet
krku, hra konéi. Hraéi spoci-

taji pocet skvrn na své Zirafé
(porovnaiji délku krka).

Vyhrévé hraé s nejvice skvrnamil



VARIANTA PRO POKROCILE

Svou Gvodni kartu Zirafy otoéte
na barevnou stranu. Barva
skvrn predstavuje oblibeny
druh listd dané Zirafy. Kazda
skrvna této barvy vam ptinési
na konci hry bod navic.
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V této postichové hie s trochou rizika

hrajete za Zirafy, které si rady pochutnaiji,
snaZi se proto poradné natéhnout krky, aby
dostahly na nejvice nejchutnéisich lista.

PREHLED HRY

Na kazdé karté je hlava Zirafy s 1, 2 nebo
3 skvrnami, které predstavuiji, co Zirafa ji. Na rubu
téchto karet jsou 1, 2 nebo 3 listy raznych barev.

Hrééi se snazi popadnout kartu s hlavou
zirafy v nadéji, Ze do konce kola najdou
pottebné listy pro jeji potravu. Pokud

se Zirafa naji, jeji krk se prodloui.

Na konci hry vyhrava Zirafa
s nejdel$im krkem!
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Herni material ‘9
* 29 karet

(4 karty tél ziraf,

24 karet hlav Ziraf (lic) / lista (rub),

1 karta stromu)

4 Pas feo
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PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hraé si vezme kartu s télem Zirafy.

2. Zbylé karty zamichejte a vytvorte balicek,
licem (hlavou Zirafy) vzharu.

3. Otocte 4 karty z bali¢ku a polozte je do-
prostied stolu.

4. Kartu stromu polo#te vedle herniho prostoru.

o P¥iprava hry
PO L pro 3 hréce



PRUBEH KOLA
Faze pruzkumu

Jeden z hraéu si vezme balicek a zaéne pro-
zkoumdvat les. Pomalu odhaluje 4 karty lista,
jednu po druhé, a vykladd je doprostied
stolu. Jakmile se otoéi prvni karta, hraéi mohou
popadnout jednu z karet Ziraf uprostred stolu
a polozit ji pred sebe. Kazdy si vezme jednu
kartu Zirafy, poté ji uz nesmi vyménit. Jakmile
jsou otoceny viechny 4 karty listtd a kazdy hréaé
ma svoji Zirafu, faze prazkumu konéi.
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Faze kontroly

Pro kazdou skvrnu na krku vybrané karty je
treba jeden list odpovidajici barvy. Kazdy
hréé zkontroluje, zda na stole leZi dost lista
k nakrmeni jeho vybrané firafy. Pokud ano,
priloZi si hlavu k télu a krk jeho Zirafy se pro-
dlouzi. V pt¥ipadé, Ze jiz hlavu md, prodlouzi
stavaiji krk prekrytim predchozi hlavy.

P¥iklad: Agnes ma dost listt, takie si muze
prodlouzit krk. Bruno nema dost modrych lista,
a proto kartu Zirafy vraci zpatky.




