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Po co zyrafie dtuga szyja?

C—

Gra dla 2-4 graczy o dtugich szyjach w wieku od 3
do 99 lat.
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Sympatyczne zyrafy Gigi, Gerry, Greta i Gil przed pofudniem spotykaja sie na wspolne
drugie $niadanie. Ich przysmak, czyli soczyste liscie rosna na najwyzszych gateziach
drzew. Gerry méwi: A moze urzadzimy sobie zawody? Komu uda sie najbardziej
wydluzy¢ szyje, aby dosiegna¢ smakowitej zieleniny? Tak! Zat6zmy sie! Odpowiedziaty
zgodnie pozostate zyrafy!

Papuga Pepe styszac dyskusje zyraf zaskrzeczata: a ja zostane waszym sedzia!
Zaczynajcie! Zyrafie szyje coraz bardziej png sie do géry. Komu uda sie najbardzie]
wydtuzy¢ szyje i dosiegnac soczystych lisci?

Przed pierwszg rozgrywks: Nawleczcie
papuge na sznureczek. Na obydwu
Jego koricach zawigZcie supefek tak,
aby papuga sie z niego nie zsunefa.
Pod koniec gry beazie wam potrzebny
do zmierzenia alugosci Zyrafief szy.

23wartosc:

4 glowy zyrafy, 4 tutowia zyrafy, 24 karty szyja, 1 papuga, 1
sznurek, 24 kart z symbolami, zestaw instrukgji.



Przygotowanie

Wymieszajcie 24 karty szyja i roztézcie posrodku stotu zwrécone
symbolami do gory.

Kazdy z was wybiera sobie jeden tutow zyrafy i pasujaca do niego glowe
(dopasuijecie po kolorowych elementach ubioru). Z dwach elementéw
Z6zcie swoja zyrafe i utozcie ja przed soba. Podczas gry gtowa waszej
zyrafy bedzie sie pieta coraz bardziej do gory, wiec upewnijcie sie, ze
macie przed sobg wystarczajaca ilos¢ miejsca.

Wymieszane, zakryte karty z symbolami utézcie posrodku stotu w 4
kolumnach mniej wiecej tej samej wysokosci. Miejcie pod reka sznureczek
z papuga. Pod koniec gry moze pos’fuzyé za miarke.
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Ukfad gry dla 4 graczy

Rozgrywka

Grajcie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Rozpoczyna ten, kto ostatnio widziat zyrafe. Odkryj jedn
dowolna karte z symbolem z f_\
dowolnej talii. Teraz wybierz

jedna z kart szyja z takim samym -

symbolem i odkryj ja. A ﬁ") ‘



Utdz karte pomiedzy tutowiem, a gtowa twojej zyrafy. Szyja
twojej zyrafy wydtuzyta sie o jedna karte. Wykorzystana karta z
symbolem zostaje wyeliminowana z gry. Gracz odktada ja do
pudetka. Kolej gry przechodzi na nastepna osobe.

Ostatnia karta szyja zostata utozona, jako element zyrafy?
W tym momencie gra dobiegta konca.

Teraz poréwnaijcie dtugos¢ szyi waszych zyraf. Zmierzcie
dtugos¢ od tutowia do szyi: kazde z dziedi liczy fatki na szyi
swojej zyrafy.

Zyrafa z najwieksza iloscig tatek na szyi zwycieza gre.

Przykfad

Nie potraficie jeszcze liczy¢? Uzyjcie sznureczka z papuga, jako
miarki.



Dziecko, ktore grato, jako ostatnie
bierze do reki sznureczek z papuga.

Zacznijcie od mierzenia zyrafy, ktéra
na oko wydaje sie by¢ najnizsza.

Przytoz supetek na wysokosci poczatku
szyi, nastepnie przesun papuge po
sznurku na wysoko$¢, gdzie czerwona
strzatka styka sie z gtowa zyrafy. Teraz
w ten sam sposob zmierzcie zyrafe,
ktora wydaje sie by¢ druga najnizsza w
kolejnosci. Kontynuujcie do momentu,
aZ papuga podfrunie do najwyzej
potozonej glowy. Tak! Mamy zyrafe o
najdtuzszej szyi.

Kto ma najwyzsza zyrafe?
Wspaniale, wygrate$ i zostajesz
ogtoszony krolem zyraf!

Teraz twoja zyrafa moze spokojnie
delektowac sie drugim $niadaniem.

Papuga ma dla was jeden warunek:
podczas pomiaru nie mozna naciagac
sznurka, tak, aby wydawat sie dfuzszy.




