« DJFECO Zirafy +

DJO8599

Vék: 6 - 99 let Obsah: 4 téla ziraf, 4 hlavy ziraf,
Pocet hracu: 2 - 4 19 krkG ziraf (11 kratkych, 5
Cas: 15 minut stfednich, 3 dlouhé), 49 karet, 1

karta ,hada“ pro variantu hry
pro pokrogilé

X3 x5 xM X1 x49

Cilem kazdé zirafy je byt co nejvyssi. A aby krk co nejvice rostl, je
potreba jist hodné kvétin!

Princip hry: Zirafa je hra na procviéeni paméti a rovnovahy. Abyste
ziskali krky a méli nejvétsi zirafu, potfebujete najit stejné kvétiny jako
ve hre pexeso. Ziskany krk musite pridat k zirafé a davejte na néj pozor,
aby se nezfritil.

Cil hry: Mit na konci hry nejvétsi zirafu.

Priprava hry: Kazdy hradé si vezme télo a hlavu zirafy, které sestavi a
polozi pfed sebe. VSechny karty se zamichaji, poté se 9 karet polozi do
¢tverce 3 x 3 karty, licem doll na stul doprostifed mezi hrace. Ze zbytku
karet se udéla balicek a polozi se vedle. Krky se polozi podle velikosti
vedle.
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Pravidla hry: Zadina nejmladsi hrac¢, dale se pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek. Ve svém tahu hra¢ otoc¢i dvé az d&tyri karty
uprostred stolu licem nahoru.
Hracd zadina otoéenim dvou karet.
. Pokud je na téchto dvou kartach stejna kvétina (se stejnou barvu a
stejnym tvarem), mlze:
-> Bud'vzit krk odpovidajici ¢islu kvétiny (viz nize ,Ziskani krku*)
1.Vezme si krk odpovidajici ¢islu kvétiny,
2.sebere ototené karty ze stolu a polozi je vedle na vyfazovaci
balicek,
3.na prazdna mista doplni nové karty licem dold,
4.poté prida sveé zirafé ziskanou éast krku.
-> Nebo zkusi své Stésti a otodi treti kartu.
Pokud je na této karté opét stejna kvétina jako na predchozich kartach,
muze si vzit krk (vétsi) nebo jesté zkusit Stésti a otodit &tvrtou kartu.
Pokud je na této karté opét stejna kvétina jako na predchozich kartach,
muze si vzit krk (nejvétsi).
« Pokud je na téchto dvou kartach odliSna kvétina, tah hrade kondi.
Otodi karty licem dolll na stejném misté. Nebere si Zzadny krk a fada
je na dalsim hraci. Tah kondi v téchto pripadech:

Na nékterych kartach je jedna Karty kvétin s Cervenym pozadim
kvétina, na jinych jsou dvé stejné jsou zoliky a nahrazuji jakoukoliv
kvétiny. jinou kvétinu.




Ziskani krku:

Abyste védeéli, jaky krk si vzit, spocitejte podet kvétin zobrazenych na
otoéenych kartach: 2 kvétiny = kratky krk, 3 kvétiny = stfedni krk, 4
kvétiny nebo vice = dlouhy krk.
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2 kvétiny = kratky 3 kvétiny = stfedni 4 nebo 5 kvétin = dlouhy
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Sestaveni zirafy

Kdyz hradé ziska krk, musi nejprve nahradit karty na stole dfive, nez
bude sestavovat svou zirafu.

Poté muze pridat ziskany krk na svou zirafu. Pokud zirafa spadne, musi
ji postavit znovu. NemUze zacit svij tah, pokud jeho Zirafu nestoji sama
véetné vSech svych ziskanych krku.

Pokud prijde na Fadu, kdyz jeho zZirafa nestoji sama, pfichazi o svij tah a
je na radé dalsi hrad.

Konec hry:

Hra kondéi, kdyz se jednomu z hrac¢l povede poskladat 6 krk( na svou
zirafu nebo kdyz jeden z druht krkl (kratky, stfedni nebo dlouhy) dojde.
Vitézi hradg, ktery ma nejvétsi zirafu. V pfipadé remizy se vitézem stava
ten, ktery ma nejvice kouskl nejdelsiho krku.

Varianta pro pokrocilé: hadi!

Zirafy se boji hadd. V této varianté se pouzije dilek s hadem, ktery maze
blokovat jednu kartu. Kdyz je ve hre, dilek s hadem se polozi na
prostredni kartu.




Ve svém tahu:
1.Hradé nemuze otodit kartu, pokud je na ni polozen dilek s hadem.
2.Na konci svého tahu, poté, co se otocené karty opét otocéi licem
dolll, nebo poté, co se polozi nové karty licem dolll na volna mista,
hra¢ mlze premistit dilek na sousedni kartu kvétiny svisle nebo
vodorovneé.
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