Veirky ve vyhlaseném podniku Safari Bar jsou jednim slovem LEGEN- G
DARNI. Jak velka, tak mal4 zvifata je necht&ji propasnout. Ale dovniti se
dostanete, jen pokud za sebou nechéte Cekat dostatecny pocet ostatnich.

Zvifata ve fronté pfed barem se strkaji, tlai se dopfedu a ceni na sebe zuby. Je

 cestou kupiedu krokodyli kousnuti? Nebo je skunk(v odér opravdu neprekona-

Stefan Klo a Anna Oppolzerové telny? A chameledni ze sebe budou zfejmé délat opicky. Dokonce i hfivy stalych
lvich zakazniki se najezi, kdyz néktery z lachtan(i najde novou cestu do klubu...

Cil hry

Vase zvifatka se chtéji dostat na party. Jenze to musi uspét ve fronté u ,Nebeské brany’, hlavniho vchodu do baru,
kde se to hemzi soupefi, ktefi zduchaji a kouSou. Pokazdé kdyz je v fadé pét zvifat, prvni dvé jsou vpusténa do baru,
zatimco posledni je vyhozeno pry¢. Hrac, ktery dostane do baru nejvice zvifat, vitézi.

Obsah hry
1 karta Safari Bar
2 karty Nebeské

48 karet zvifat (12 zvitat v kazdé ze ¢tyF barev) brany a Vyhozen

Pfiprava hry 1 karta TOJE KONEC

» Kazdy hrac si vezme 12 karet zvifat v jedné barvé a zamichd je. 4 karty si vezme do
ruky a 8 ostatnich necha pobliz licem doli na dobiracim balicku, aniz by si je prohlizel.

» Doprostred stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni (s nakopnutym zvi-
fatkem) a mezi nimi nechte dost mista na 5 karet zvirat. Téhle fadé se bude fikat tlacenice.

* Kousek od tlacenice polozte kartu Safari Bar (s obrazkem baru) a kartu TO JE KONEC
(s obrazkem temné ulicky).

* Pred vasi prvni hrou si projdéte souhrnnou kartu a pravidla, at vite, co které zvife umi.

souhrnné karty

Tlacenice




Prabéh hry
Hrac, jenz vypada nejdivoceji,zacina hru. Hradi se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu hrac udéla
pét akci v tomto poradi:

1. Zahrani jedné karty. 2. Provedeni efektu zahrané karty. 3. Provedeni ,opakuijicich se” efektii karet.
4. Kontrola, je-li v tlacenici 5 zvifat. 5. Dobrani karty.

1.Zahrani jedné karty
Hrac si vybere jednu ze Ctyr karet zvifat v ruce a umisti ji licem nahoru na konec tlacenice. Pokud v tlaenici neni
7adné zvife, polozi se karta tésné pred Nebeskou branu.

Vysvétleni: V tlacenici se viechny zahrané karty davaji za sebe a tvofi tak,frontu” ¢ekajicich zvifat. Kazda dalsi karta
se umisti na konec fronty, tedy dal od Nebeskeé brany nez zvifata zahrana predtim (viz Pfiklad 1).V tlacenici nikdy

nemdiiZe byt vice nez 5 zvirat.
2.Provedeni efektu zahrané karty
Hrac vyhodnoti efekt zahrané karty, pokud je to mozné. Efekty jsou popsané nize.
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Priklad 2: Hrac posune Zirafu pfed papouska, coZ je akce Zirafy.

Priklad 1: Hrac zahral Zirafu a umistil ji na konec fronty.




3. Provedeni ,opakujicich se” efekti karet(())

Ctyfi druhy zvitat maji na sobé tento symbol: (3. Hroch, krokodyl a zebra provedou svoji opakuijici se akci v tahu
kazdého hrace, pokud je to mozné. To samé plati pro Zirafu, pokud nejde o tah, ve kterém byla vylozena (pfedbéhne
tedy vzdy maximalné jedno zvife za tah). Opakujici se efekty se vyhodnoti pocinaje zvifaty nejblize u Nebeské brany
a konce u Vyhozeni.

BRigk

Priklad 3: Opakujici efekt hrocha nic nezpiisobi. Cervend Zirafa se posune pred opici. Zluté Zirafa se uZ neposune, protoZe byla
vyloZena v tomto kole (a uZ se posouvala pfed papouska).

4. Otevieni Nebeské brany a Vyhozeni

Poté co se vyhodnoti vSechny opakujici se efekty, se zkontroluje, jestli je vFadé 5 zvifat. Pokud je jich méné nez 5, nic
se nedéje a hned mlzete prikrocit k bodu 5 a vzit si kartu.

Pokud je v tlacenici 5 zvifat, stane se nasledujici:

« Dvé zvifata nejblize Nebeskeé brany jsou vpusténa dovnitf. Dejte je licem dolli na kartu Safari Baru. Tam zdstanou
az do konce hry.

» Zvife, které je vtlacenici posledni (nejdale od Nebeskeé brany) je vyhozeno. Dejte jeho kartu licem dol(i na kartu TO
JE KONEC, kde zlistane do konce hry. Smila, tohle zvife se na vetirek nepodiva...

» Zvifata, ktera zlistala v Tlacenici, se posunou k Nebeské brané.

Pozor: Zvifata se mohou z tlacenice dostat piimo na kartu TO JE KONEC také kviili efektlim jinych zvifat. | v tomto
pripadé se zbyla zvifata v tlacenici posouvaji k Nebeskeé brané.
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Priklad 4: Po provedeni vsech opakujicich se efektu zistalo v tlacenici 5 zvifat. Nebeskd brdna se otevrela pro hrocha a cer-
venou Zirafu a tyto karty se daji na kartu baru (licem dold). Vyhozen je papousek, ktery pfistane na karté TO JE KONEC (také
licem dold).

5. Dobrani karty z dobiraciho balicku
Na konci svého tahu si hrac vezme horni kartu ze svého dobiraciho balicku. Pokud uz v ném zadné karty nejsou, kartu
si nedobira.

Konec hry a vitézstvi ve hre

Hra kon¢i v okamziku, kdy vsichni hraci zahrali vechna zvifata. Vyhrava hrac s nejvyssim bodovym souctem zvifat
v Safari Baru.V pfipadé shody je vitézstvi sdilené.

2 body: 3 body: 4 body:
12 Lev 10 Krokodyl 7 Zebra
11 Hrogice 8 Zirafa 3 Klokan
9 Had 5 Chameleon 2 Papousek
6 Lachtan 4 Opice 1 Skunk
Symboly
Prehledové karty hracim pfipominaji, co kazdé zvife déla. Velky drsidk: Predbihac:
Informace hréci najdou i na kartach zvifat. Silny a nebezpecny. Tlaci se kupredu.
,Opakujici se” akce zvifete: Maly protiva: Stit:
Aktivuje se v kazdém tahu kazdého hrace. Ne tak silny, ale zakerny. Blokuje a chrani.
,Stdla" akce zvifete: Dvojnik:

Aktivni neustdle. VyuZiva akce jinych zvifat.



Karty zvirat

12: Lev... povazuje se za jedinou opravdovou jednicku mezi zvifaty

Pokud lev nepotka jiného lva,
vydési vechny opice, které
okamzité skonci na karté TO
JE KONEC. Poté se posune na
prvni misto tlacenice.

Pokud uZ ale v tlacenici stoji
jiny lev, nové vylozeny lev
jde okamzité na kartu TO
JE KONEC. Kral je prosté jen
jeden!

Priklad 5: To je konec pro obé opice. Lev se posunuje rovnou k Nebeské brané.
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Priklad 6: Tady uZ je jiny lev!
Nové prichozi lev okamZité konci
na karté TO JE KONEC!

11: Hrogice... tlustokoZec, jenz zaslape do zemé vSechny, ktei mu stoji v cesté

L
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Priklad 8: Pravé vyloZeny klokan preskoci obé hrosice. Pak se ale vyhodnoti opakujici
se efekt a obé hrosice predbéhnou klokana.

Hrosice se protlaci smérem
k Nebeské brané pres viech-
na ostatni slabsi zvifata.
Nepredbéhne pouze zebru
(viz Zebra).

HroSice tuto svoji akci
,opakuje” kazdy nasledujici
tah kazdého nasledujiciho
hrace.

Priklad 7: Hrosice pred-
béhne vSechny zvifata
kromé lva.



10: KrokodyL... si prosté proZere cestu skrz

Krokodyl sni vSechna zvifata

stoji v cesté k Nebeské brané.

Pokud narazi na zebru, jiného
krokodyla nebo silnéjsi zvife,
okamzité se zastavi. Sezrana
2vifata odchdzi na kartu TO
JE KONEC.

Krokodyl tuto svoji akci
LJopakuje” kazdy nasledujici
tah kazdého nasledujiciho
hrce.

R gimil

postup krokodyla zastavi,

Priklad 10: Ne dplné bystry klokan
pfeskoci papouska a krokodyla. Kro-
kodyl ho totiZ hned nato seZere, kdy?
se vyhodnoti jeho opakujici se efekt.
Papouska krokodyl neseZere, protoZe
je za nim a krokodyl si proZira cestu jen
kupredu.

9: Had... miluje poradek - jednoduse vSechno ma mit svoji hlavu a patu

Had po svém vyloZeni sefadi
viechna zvifata v tlacenici
podle jejich sily. Nejsilngjsi
budou u Nebeské brany a nej-
slab3i u Vyhozeni. Zvifata se
stejnou silou nezméni vici
sobé pozici.

Priklad 11: Zeleny had déld poradek. NejbliZe brané se tak ocitne hrosice,
za ni bude modry had (ktery tu byl drive neZ zeleny), pak zeleny had. Nej-
slabsi papousek skonci jako posledni.



8: Zirafa... nafoukané prekroti men3i zvifatka

Zirafa pekroti jedno zvife s mensi silou smérem Zirafa tuto svoji akci ,opakuje” kazdy nasleduijici
kupfedu k brané. Pokud pred ni nestoji slabsi zvife, - tah kazdého nasledujiciho hrace (viz Priklady 2 a 3).

zlistane Zirafa stat.

7: Zebra... povazuje svoje pruhy za jasny signal k zastaveni

Akce zeber neni,,opakujici se’,ale
Lstale aktivni® Jejich stala akce je, ze
blokuji vSechny predbihate a velké
drsiiaky.NemdZze se tak pred né prot-
lacit hrosice,ani je nemUze serat kro-
kodyL.

Diky akci zebry jsou viechna zvifata
pred ni chranéna pred tim, aby se
pred né protlacila hrosice nebo aby je
sezral krokodyL.

Priklad 12: Vsechna zvifatka jsou slabsi nez krokodyl. Presto jsou Zluty papousek
a Zirafa usetfeni, protoZe krokodyl se nedostane pres zebru. SeZere tak pouze Cer-
veného papouska.

Priklad 13: KdyZ klokan preskoci hrosici
i zebru, hrosice uZ se nikam neprocpe. Jeji'
postup zastavi zebra.



Pri zahrani lachtan mezi se-
bou vyméni karty Nebeska
brana a Vyhozeni.

Pokud se svou akci dostane
lachtan (nechranény zebrou)
pred krokodyla/hrosici, bude
sezran/predbéhnut.

6: Lachtan... prosté si udéla novy vchod

.

Priklad 14: Lachtan vyméni karty Nebeskd brdna a Vyhozeni a dostane se tak pfimo na zacétek tlacenice. Pak ho ovsem
predbéhne hrosice. Krokodyl lachtana neseZere, brani mu v tom zebra.

5: Chameleon... se maskuje za jiné zvife

TEDLC

Chameleon miiZe provést akci
jiného zvifete, které uz je
vtlaenici. Pro tuto akci (a jen
pro ni) se povazuje jeho sila
za stejnou,jako ma zvire, které
imituje.

Ale hned kdy?Z dojde na ,opa-
kujici se” efekty, chameleon
uz je zase chameleonem se
silou 5.

Priklad 15: V této situaci neni chytré kopirovat hrosici. Poté co se chameleon dostane
prred krokodyla (hraje, jako by byl hrosice se silou 11), bude krokodylem seZran, protoZe
pri vyhodnoceni krokodylova ,opakujiciho se” efektu bude opét chameleonem se silou 5.



4: Opice... je-li jich vice pohromadé, jsou opravdu nesnesitelné

Jedina opice nema v tlacenici zadny
efekt.

Pokud ale nékdo dalsi zahraje opici
a v tlacenici uz néjaka je, opice zaze- — —
nou v8echny hrosice a krokodyly z tla-
Cenice na kartu TO JE KONEC.

Poté se pravé zahrana opice umisti
pfimo pred Nebeskou branu a opice,

které uz v tlacenici byly, se umisti za Priklad 16: Zahrana cervend opice se dostane na prvni misto (protoZe u? v tlacenici
ni - avsak v opatném pofadi. byla jind opice). Modrd a Zluta opice se posunou za ni v opacném pofadi, neZ ve
kterém byly.

Priklad 17: Chameleon imituje opici. ProtoZe tu uz opice je, vyZenou krokodyla i hrosici a predbéhnou ostatni zvifatka.
Pokud by nékdo pozdéji zahral opici, chameleon uZ bude chameleonem, a nikam se tak posunovat nebude.

3: Klokan... umi paradné skakat

Klokan preskoti jedno nebo dvé zvifata  Priklad 18:Klokan pfeskocikrokody-
v fadé (podle rozhodnuti hrace). Preskakova-  [a a zebru, a je tak diky zebfe ochra-
na zvifata mohou mit jakoukoli silu. nén prred seZranim krokodylem.



2: Papousek... viechny Stve... vSechny pomlouva... mnohymi pohrda... kohokoli zaZene

Papousek vyzene jakékoli
2vite podle hracova vybéru
z tlacenice na kartu TO JE
KONEC.

Priklad 19: Papousek miZe zahnat kterékoli zvite.
Hrac si vybere zebru a poté krokodyl seZere opice. ‘ ‘

1: Skunk... jeho odér je opravdu silny a on sam ho povazuje za néco skutecné elegantniho

¥

Skunk odpudi v3echna zvifata dvou nej-
silnéjSich druhd v tlacenici,ale nikdy ne
jiné skunky. Zvifata zasazena puchem

odejdou na kartu TO JE KONEC.

Priklad 20: Skunk odpudi oba krokodyly a hrosici.

Pamatujte: Pokud chameleon imituje skunka, zstava skunkem (se silou 1),
dokud neodpudi dva nejsilnéjsi druhy zvifat.
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