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ZIRAFA & 7 [ Navod na hru [

4x telo Zirafy, 4x hlava zZirafy,

19x krk zirafy (11x kratky, 5x stredny,

3x dlhy), 49 Kkarticiek, 1x zeton ,had”

na expertny variant hry. x4 x4 x3 x5 xN X1 x49

Kazda Zirafa chce byt najvyssia Zirafa!
Zirafam rastie krk, ked' Zer vel'a kvetov.

Princip hry: Zirafa je hra na precvic¢enie pamati a Sikovnosti. Kto chce ziskat d'al$iu ¢ast krku,
musi najst rovnaké kvety - ako pri hrani pexesa. Ziskanu cast krku treba polozit na zirafu tak,
aby nespadla.

Ciel hry: Postavit najvyssiu zirafu.

Priprava hry: Kazdy hra¢ si zoberie 1telo a 1 hlavu Zirafy. Zirafu z tela a hlavy postavi pred
seba. Karty otocené licom nadol zamieSajte a 9 z nich uloZte do tvaru mriezky 3 x 3
doprostred stola. ZvySné karty uloZzte na kdpku. Pripravte si Zirafie krky, usporiadajte ich
podla velkosti.

Priebeh hry:
Hru zac¢ne najmladsi hrac¢ a postupuje sa v smere hodinovych ruci¢iek. Hrag, ktory je na tahu,
otoci 2 aZ 4 karti¢ky vyloZené uprostred stola.

Najskor otoci 2 karticky.
- Ked' su na oboch karti¢ckach rovnaké kvety (rovnakej farby aj tvaru), hra¢ moéze:

- zobrat Cast krku, ktorej velkost uréi podla po¢tu rovnakych kvetov (vid',,Krk*).
I. Zoberie si ¢ast krku, ktorej velkost urci podl'a po¢tu rovnakych kvetov.
2. Otocené karti¢ky polozi nabok, na képku pouzitych karticiek.
3. Prazdne miesta mrieZzky zaplni novymi karti¢kami.
4. Ziskanu cast krku polozi na zirafu.
« risknut a otocit tretiu kartic¢ku.
Ked' je na tretej karticke rovnaky kvet ako na dvoch uz otoc¢enych, méze si zobrat ¢ast
krku (vid' ,Krk”) alebo e$te raz skusit $tastie a otogit $tvrtu karti¢ku.
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Ked' je aj na Stvrtej karticke rovnaky kvet, méze si zobrat prislusnu ¢ast krku (vid' ,, Krk”).

- Ked' st na karti¢kach (prvych dvoch, tretej alebo tvrtej) rozne kvety, tah hraca sa skoncil.
Karticky opat otoci licom nadol. Nezoberie si ziadnu ¢ast krku. Nasleduje d'al$i hrac.
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Kvety:
Na niektorych kartickach je 1 kvet, Cervené karti¢ky su 7oliky a zastupuju
na inych 2 rovnaké kvety. hocijaky kvet.
Krk:

Velkost ¢asti zirafieho krku uréi hrac¢ podla poctu rovnakych kvetov: 2 kvety = kratky krk, 3
kvety = stredny krk, 4 a viac kvetov = dlhy krk.

alebo
2 kvety = kratky 3 kvety = stredny 3 kvety = stredny




ZIRAFA

Zirafa
Ked' hrac ziska cast krku, skor nez ju polozi na zirafu, doplni do mriezky uprostred stola
chybajuce karticky.

Ked' zirafa po doplneni ¢asti krku spadne, hrac ju opat posklada.

Hrac¢ nemdze spravit tah, ked' jeho zirafa, so vsetkymi ziskanymi ¢astami krku, samostatne
nestoji. Ked' je hrac¢ na tahu a jeho zZirafa samostatne nestoji, musi sa svojho tahu vzdat a
nasleduje d'alSi hrac.

Koniec hry:

Hra sa skoncila, ked' niektory hra¢ poskladal krk zZirafy zo 6 ¢asti, alebo ked' sa minula
niektora velkost Casti krku (kratke, stredné alebo dlhé). Vitazom je hrag, ktory ma najvyssiu
zirafu. V pripade remizy je vitazom hrac, ktorého zirafa ma najviac dlhych casti krku.
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Expertny variant hry:

Zirafy sa desia hadov. V tomto variante hry sa hadi Zetén pouziva
na blokovanie karti¢ky. Pri priprave hry polozte Zeton na strednu
karticku.
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Funkcia Zeténu: Zetén ,had”

1/ Hra¢ nemoze otocit karti¢ku, ked' je na nej hadi zetén.

DIECO DIECO.

2/ Ked' hrac¢ otoci nerovnakeé karti¢ky spat licom nadol, alebo
ked' zapIni prazdne miesta novymi karti¢kami, hra¢ premiestni
hadi zetén na karti¢ku nad, pod alebo vedla karticky, na ktorej
prave leZi.
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