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' REGIES STANDARDS |

|. Mise en place de la partie

Disposez les tuiles Arbre en cercle sur la table, selon le
schéma ci-dessous. Le nombre de tuiles « 1 carte » utilisées
dépend du nombre de joueurs. L'icone correspondant au
nombre de joueurs se trouve en haut a droite de ces tuiles.
Remettez les tuiles non utilisées dans la bofite.

Placez les 16 jetons Pomme au centre de la table afin de
constituer une réserve.

Exemple de mise en
place pour 3 joueurs

A  Jouer une ou plusieurs cartes Girafe.

Choisissez une tuile Arbre sur la table, puis choisissez une
ou plusieurs cartes Girafe de votre main correspondant aux
regles de cette tuile. Placez les cartes Girafe jouées a coté de
la tuile Arbre choisie. S'il y a déja des cartes Girafe associées
a cette tuile, placez les nouvelles cartes par-dessus les
précédentes.

Chaque tuile Arbre posséde une icone de restriction qu’il
faut respecter. Certaines tuiles Arbre offrent également des
recompenses lorsqu’elles sont utilisées. Pour plus de détails
sur les regles des tuiles Arbre, voir la section Arbres en détail.

Icones de restriction

Restriction de valeur
Cet icone indique que vous devez jouer des

cartes de valeur supérieure a celles déja
présentes sur cet Arbre.

Cela s’applique aux tuiles « 1 carte », Paire,
Brelan et Carré.

Restriction de cartes
Cet icone indique que vous devez jouer au moins

une carte de plus que la combinaison déja posée
sur cet Arbre. Le premier joueur a poser ici doit
jouer 3 cartes ou plus.

Cela s’applique aux tuiles Libre, Suite et Couleur.

Apercu

Des girafes affamées se rassemblent sous les pommiers !
Menez votre troupeau pour récolter des pommes...

Mais attention : il faudra toujours grimper de plus en plus
haut, jusgu’a ne plus pouvoir ! Vous devez continuer a jouez
vOs cartes ou a dépensez vos jetons Pomme.

Sivous n'en étes plus capable, vous perdez la partie.

Contenu

@ 64 cartes Giraffe

60 cartes numérotées 4 cartes Copie
(de1a15en 4 couleurs)

¥ 16 jetons
pommes
¥ 1Robot Girafe ¥ 6 jetons Pomme Pourrie
(pour la variante solitaire) (pour la variante)

Le joueur qui a vu une girafe le plus récemment devient le
donneur. Le donneur mélange toutes les cartes Girafe et les
distribue face cachée a chaque joueur selon le nombre de
participants :

@ 234 joueurs: 15 cartes
@ 5joueurs: 12 cartes

Chaque joueur doit garder ses cartes Girafe secretes.

Parmi les cartes Girafe restantes, distribuez 4 cartes face
cachée pour former la pioche de Repioche, puis placez ce
paquet dans la méme rangée que la tuile Paire. Les cartes
Girafe restantes ne sont pas utilisées pour cette partie :
replacez-les dans la bofte.

Remarque : Laissez les jetons Pomme pourrie et le pion Robot
dans le bofte, ils ne sont pas nécessaires pour ce mode de jeu.

Il. Déroulement de la partie

La partie se joue dans le sens horaire a partir du donneur et
continue jusgu’a ce qu’un joueur perde.
Avotre tour, effectuez l'une des deux actions suivantes :

A  Jouer une ou plusieurs cartes Girafe
B  Jouer un jeton Pomme

Apres avoir effectué l'une de ces actions, votre tour prend fin.
Le joueur situé a votre gauche joue ensuite son tour, et ainsi
de suite. Si vous ne pouvez effectuer aucune action lors de
votre tour, la partie s’arréte immédiatement et vous perdez
la partie.

Types de récompenses

Jeton Pomme

Q Prenez 1 jeton Pomme dans la réserve et gardez-
le devant vous.

( Carte Girafe
+. Piochez une carte Girafe dans la pioche et
ajoutez-la a votre main.

% Si vous ne pouvez pas obtenir la récompense (parce
que la pioche est vide ou qu’il n’y a plus de jetons
dans la réserve), vous ne gagnez simplement rien.

Cartes Copie (=)

Les cartes Copie doivent étre utilisées avec d'autres cartes Girafe.
La carte Copie prend la couleur et la valeur d'une des cartes Girafe
avec laquelle elle est jouée.

Cette carte agit comme
une copie du 7 rouge.

Dans ce cas, vous avez le
choix entre un 7 bleu
ou rouge.

B  Jouer un jeton Pomme.

Remettez 1 jeton Pomme dans la réserve. Cela vous permet de
passer votre tour sans jouer de carte Girafe.




& TUILES ARBRE )

1CARTE

Jouez une carte de la
méme couleur que celle indiquée

sur la tuile Arbre. La carte que
vous jouez doit avoir une valeur
supérieure a la précédente.

@ Aucun

Pour cet Arbre, le nombre et le type de tuiles Arbre utilisées
varient selon le nombre de joueurs.
Tuiles utilisées (référez-vous a l'icone en haut de la tuile) :

@ 4-5joueurs: 1 Rouge, 1 Bleue, 1 Jaune, et 1 Verte (4 au total)

¥ 3joueurs: 1 Rouge/Jaune et 1 Bleue/Verte (2 au total)
@ 2joueurs : 1 tuile Rouge/Bleue/Jaune/Verte (1 au total)

LIBRE

Jouez 3 cartes ou plus
de n'importe quel type. Un

joueur qui joue ici doit jouer une
carte de plus que ce quiy a été
précédemment joué.

Remarque : Vous pouvez jouer
des cartes ici méme si vous
étes capable de jouer ailleurs.

@D 1ieton Pomme

PAIRE

L Jouez 2 cartes de méme
valeur. Les cartes jouées doivent

avoir une valeur supérieure a
celle de la paire précédente.

@D 1 carte Girafe

BRELAN

VP Jouez 3 cartes de
méme valeur. Les cartes

jouées doivent avoir une valeur
supérieure a celle du brelan
précédent.

@D 1jeton Pomme
4
CARRE

Jouez 4 cartes de méme
valeur. Les cartes jouées doivent
avoir une valeur supérieure a
celle du carré précédent.

@D 2 jetons Pomme

SUITE

10| Jouez 3 cartes ou plus
de valeurs consecutives. Un

joueur qui joue ici doit jouer une
carte de plus que ce quiy a été
précédemment joué.

@D 1ieton Pomme

COULEUR

Jouez 3 cartes ou plus
de la méme couleur. Un joueur
qui joue ici doit jouer une
carte de plus que ce quiy a été
précédemment joué.

@D 1 jeton Pomme

{ VARIANTE : PARTIE PLUS LONGUE )

Pour une partie plus longue, vous pouvez jouer plusieurs
manches jusqu’a ce qu’un joueur perde deux manches.
Une manche correspond a une partie compléete du jeu de base.

l. Mise en place de la premiére manche

Suivez les regles standards, a l'exception de l'étape 4 de la
mise en place qui est modifiée, et d'une cinquieme étape qui
est ajoutée, comme suit :

Cette étape se déroule comme dans le jeu standard,
mais au lieu de remettre les cartes restantes dans la boite,
placez-les de c6té sur la table. Elles seront utilisées lors des
manches suivantes.

Placez les jetons Pomme pourrie a c6té des jetons Pomme.

Il. Déroulement de la partie

La partie se déroule normalement, sauf que si un joueur ne
peut pas jouer de cartes ni dépenser de jeton Pomme, il perd
immeédiatement la manche et regoit un jeton Pomme pourrie
de la réserve.

Si un joueur possede deux jetons Pomme pourrie, il perd la
partie entiére. Tous les autres joueurs gagnent.

Si, a la fin d’'une manche, aucun joueur n'a perdu, on enchaine
sur une nouvelle manche.

lll. Mise en place de la manche suivante

A chaque nouvelle manche, réinitialisez la partie. Attention :
les jetons Pomme sont remis dans la réserve, mais les jetons
Pomme pourrie sont conservés ! Le joueur qui a regu un jeton
Pomme pourrie lors de la manche précédente devient le
nouveau donneur.

E REGLES SOLO j

Les regles suivantes décrivent la maniere de jouer en mode
solitaire. Un Robot Girafe est apparu pour vous défier !

I. Mise en place

Suivez les regles standards, mais avec quelques changements
aux étapes 1 et 3 de la mise en place, et 'ajout d'une
cinquiéme étape, comme suit :

Utilisez la tuile Carte seule pour 1-2 joueurs. Disposez les
tuiles dans l'ordre suivant : « 1 carte », Carré, Brelan, Paire,
Suite, Couleur, Libre.

Distribuez-vous 15 cartes. Formez un Paquet Robot (15
cartes conseillées pour une premiere partie, puis +1 carte a
chaque victoire). Préparez aussi une main de 5 cartes Girafe
pour le Robot.

Placez le pion Robot prés du Paquet Robot pour distinguer
sa zone de la vbtre. Vous commencez la partie.

Il. Déroulement de la partie

Jouez selon les regles standards. Vous commencez, puis cest au
Robot de jouer.

Si le Robot ne peut pas agir, vous gagnez.

SiVvous nNe pouvez pas agir, vous perdez.

Tour du Robot Girafe

Piochez des cartes Girafe du Paquet Robot jusqu’a ce que
sa main compte 5 cartes.
Si le paquet est vide, il ne pioche plus.

Le Robot privilégie toujours l'action () Jouer 1+ carte(s)
Girafe, et ne fait l'action () Jouer un jeton Pomme que s'il ne
peut pas jouer de carte Q

A Jouer une ou plusieurs cartes Girafe

Le Robot suit cet ordre de priorité :

«1 carte » > Carré > Brelan > Paire > Suite > Couleur > Libre.
S'’il a plusieurs options dans un méme Arbre, il joue les cartes
de plus petite valeur.

Si plusieurs couleurs ont la méme valeur, vous choisissez.
Placez les cartes de sa main dans la zone Arbre.

S’il ne peut pas jouer, piochez une a une dans le Paquet Robot
(au-dela de la main de 5) jusqu’a ce qu’il puisse jouer.

Si le paquet est vide et qu’aucun Arbre n'est possible, @) il
joue un jeton Pomme.

Ré iu Robot Giraf
Si le Robot gagne un jeton Pomme, placez-le a c6té de son
pion. S’'il gagne une carte Girafe, posez-la sur le Paguet Robot,
sans la regarder.

B Jouer un jeton Pomme

Le Robot remet 1 jeton Pomme dans la réserve.



