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ZAWARTOSC

e Plansza 3D (drzewo)

e Kolorowe liscie — 12 szt.

e Piankowe elementy zyrafy:

) tutdw —4 szt.
» gtowa — 4 szt.
> szyja — 24 szt.

* Specjalna kostka

e Instrukcja

W przypadku niezgodnosci zawartosci opakowania ze spisem

elementdw prosimy o kontakt pod adresem e-mail: help@pinkfrog.pl

Ostroznie doktadaj piankowe klocki i wydtuzaj szyje swojej zyrafy,

aby siegnac¢ po smakowite listki ukryte w koronie drzewa. Im wyzej

rosng, tym wiecej przyniosg ci punktow. Pamietaj jednak, z kazdym

kolejnym dodanym elementem zwieksza sie tez ryzyko :\a\‘gﬁ“‘m%w
bolesnego upadku. Czy staniesz na wysokosci zadania?

CEL GRY 3 %g: P

Rzucaj kostka i uktadaj wylosowane czesci szyi, tak by pomédc
swojej zyrafie dosiegna¢ do rosngcych wysoko lisci. Gracz,
ktorego zyrafa zje liscie warte tagcznie najwiecej punktéw, wygrywa gre.
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PRZYGOTOWANIE

e Ztézcie plansze 3D, czyli drzewo (rys. 1.):
» potgczcie ze sobg dwie czesci pnia,
> wstawcie pien w okragtg podstawke,
> nasuncie trzy poziomy korony na czubek drzewa.

e Przemieszajcie zetony lisci i utdzicie je kolorowa strong do géry na trzech
poziomach korony drzewa (liczby na listkach powinny by¢ zakryte). Czerwone
liscie nalezy umiesci¢c na najnizszym poziomie, z6tte — na Srodkowym,
a niebieskie — na najwyzszym.

e Kazdy gracz otrzymuje po dwa elementy zyrafy — tutéw i gtowe. Jesli w grze
biorg udziat mniej niz cztery osoby, niewykorzystane zyrafy wracajg do pudetka.

e Wszystkie elementy szyi nalezy wymieszac i utozy¢ obok planszy w formie puli.
Mozecie je ewentualnie posortowac na grupy.

e Tutow zyrafy stawiamy na podstawie planszy, a gtowe ktadziemy przed sobg.

ROZGRYWKA

Rozpoczyna gracz posiadajacy najdtuiszg  szyje. 5
Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek *}
zegara. ?
Na poczatku swojej kolejki rzu¢ kostkg i wez ze stosu 7
wskazany element szyi. Elementy majg trzy podsta-
wowe ksztatty (kwadrat, prostokat oraz litera L),
z ktorych kazdy wystepuje w dwdch rozmiarach — duzym
i matym.

L T—

B

Jezeli na kostce wypadnie symbol umieszczony ukos$nie,
nalezy wzig¢ z puli maty element o danym ksztafcie,
a jesli symbol umieszczony prostopadle do krawedzi (S
kostki — duzy element. ;
Na kostce dwie rézne wielkosci kazdego z elementow

zostaty dodatkowo oznaczone angielskimi
stowami SMALL (maty) oraz LARGE (duzy).




1
.3
J

2 A

o

W przypadku gdy wylosowany element nie jest juz dostepny, dobieramy jego
odpowiednik w innym rozmiarze, a jesli to rowniez nie jest mozliwe, mozemy
wzig¢ dowolny inny klocek.

Po wzieciu elementu ustaw go ostroznie na swojej zyrafie, tak zeby nie spadt.
W tym momencie twoj ruch sie konczy i kostka rzuca kolejny gracz. W swoich
nastepnych ruchach mozesz dowolnie wydtuza¢ szyje zyrafy, dodajac jeden
element w kazdej rundzie. Twoim celem jest zbudowanie takiej konstrukgji,
aby pyszczek znalazt sie na poziomie jednego z pieter drzewa, co umozliwi
zyrafie zjedzenie jednego wybranego listka.

Twoja zyrafa nie moze sie przewroci¢ w zadnym momencie. Inaczej stracisz

kolejke i jeden lub nawet kilka klockéw. W najgorszym wypadku trzeba
bedzie zaczg¢ od poczatku.

Kiedy uznasz, ze czas juz przestac pigc sie w gore, umiesc na szczycie szyi gtowe.
Nadal musisz uwazac, zeby konstrukcja sie nie zawalita. Jezeli pyszczek zyrafy
siega jednego z poziomdw korony drzewa, mozesz zabra¢ dowolny lis¢ z tego
pietra (zyrafa nie musi dotyka¢ liscia, wystarczy, ze dosiega pyszczkiem
do korony). Im wyzszy poziom, tym wieksza potencjalna
warto$¢ punktow do zdobycia. Nie pokazuj innym graczom, ile
punktéw wart jest zdobyty przez ciebie lis¢. Potoz zakryty zeton
przed sobg. Punkty zostang ujawnione dopiero na koniec gry.

Po zdobyciu liscia wszystkie elementy szyi twojej zyrafy
wracajg do puli. Przed tobg ponownie zostajg tylko gtowa
i tutéw. W nastepnej kolejce budowa szyi zaczyna sie od nowa.

Jezeli twoja konstrukcja zawali sie w jakimkolwiek momencie,
za kare musisz oddac jeden z elementow szyi do puli, a z pozo-
statych mozesz odbudowac swojg zyrafe. Tracisz na to jednak
swoj kolejny ruch.

Jezeli przewrdcisz zyrafe innego gracza (co jest catkiem mozliwe,
gdy twoja posta¢ ma juz dos¢ dtugg szyje), musisz nie tylko
oddac jeden klocek do puli, ale takze da¢ po jednym
elemencie kazdemu graczowi, ktéry ucierpiat
przez twoj upadek. Jesli nie masz wystarcza-
jaco duzo klockow, kazdy z poszkodowanych
graczy dobiera sobie wybrany element z puli.



Mozecie utrudni¢ nieco zadanie i ustali¢, ze kazdy upadek oznacza
koniecznosc¢ rozpoczecia budowy od poczatku. W tym wariancie, jesli twoja

zyrafa uszkodzi konstrukcje innych graczy, odbudowujg oni swoje szyje
wedtug uznania (w dowolnej kolejnosci klockéw) i gra toczy sie dalej.

KONIEC GRY

Gra toczy sie do zjedzenia ostatniego liscia z drzewa. Gdy to nastgpi, wszyscy
gracze réwnoczesnie odwracajg swoje liscie i podliczajg zdobyte punkty. Ten,
kto uzbierat ich najwiecej, wygrywa.
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Wyprodukowano w Polsce.

OSTRZEZENIA

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Zestaw zawiera mate elementy
- niebiezpieczenstwo zaksztuszenia. Prosimy zachowaé opakowanie

ze wzgledu na podane informacje.

Ze wzgleddw produkcyjnych wzornictwo elementéw oraz ich kolorystyka moga
réznié sie od przedstawionych na ilustracjach.

Opakowanie nie jest cze$cia zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowaé.
Produkt nalezy przechowywad w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrédet ciepta
oraz w oryginalnym opakowaniu. Po zakoriczeniu uzytkowania usuwad zabawke
w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o $rodowisko.
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