Cil hry

Vade zvifatka chtéji na vecirek.Aby se tam dostala, musi se utkat s ostatnimi zvifatky,
ktera se chtéji dostat na legendarni party v podniku Safari Bar. Pokud je ve strkanici
autofi hry: u Nebeské brany pFed barem pét zvifat, prvni dvé jsou vpusténa dovniti a to posledni
Stefan KloB a Anna Oppolzerova je vyhozeno pryc. Hrac, kterému se podafi dostat do baru nejvice svych zvifat, se
stava vitézem.

Pokud uz znate prvni hru,Safari Bar", vénujte pozornost témto nékolika zménam v pravidlech a poznamkam:

» Pokud hrac ve svém tahu posle na kartu TO JE KONEC vice zvifat,rozhodne se, v jakém poradi je na kartu da.

* Sup je vyjimka z pravidla, které fika, Ze zvitata na karté TO JE KONEC zde zstavaji az do konce hry.

» Pokud si uz zazijete pravidla novych zvifat, miizete mezi sebou kombinovat zvifata z tohoto a prvniho dilu hry.
Kazdy hrac si maze vybrat svych 12 zvifat, se kterymi chce hrat. Od kazdé hodnoty 1-12 musi mit ale kazdy
hrac pravé jedno zvire. Po takovéto he s vybranou sadou muize byt velmi zabavné, kdyz dalSi partii hraci odehraji
s ,odlozenymi* zvifaty, ktera si pro prvni hru nevybrali.

Obsah hry
1 karta Safari Bar
2 karty
Nebeské brany/Vyhozeni

48 karet zvifat (12 zvifat v kaZdé ze 4 barev)

Pfiprava hry

o Kazdy hrac si vezme 12 zvifat jedné barvy, zamichd je a 4 karty si vezme do ruky. Zbylych
8 karet bez prohlizeni odlozi licem doli a tim vytvoff svij dobiraci balicek.

» Doprostred stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni (s nakopnutym zvifatkem)
amezi nimi nechte dost mista na 5 karet zvifat. Této fadé budeme Fikat Tlacenice.

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

» Pred vasi prvni hrou si projdéte prehledovou kartu nebo pravidla, at vite, co které zvife umi. P p
Pravidla pro jednotliva zvifata najdete od strany 4 dale. 2 preledové karty
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1 karta TO JE KONEC




Pribéh hry
Hrac, ktery ma nejdivocejsi smich, zacind hru. Hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek.Ve svém tahu hrac
provede pét akci v tomto poradi:

1.Zahrani jedné karty. 2. Provedeni efektu zahrané karty. 3.Provedeni ,opakujicich se” efektd karet.
4. Kontrola péti karet - otevieni Nebeské brany a vyhozeni.  5.Dobrani karty z dobiraciho balicku.

1.Zahrani jedné karty
Hrac si vybere jednu ze Ctyf karet zvifat v ruce a umisti ji licem nahoru na konec Tlacenice (vyjimka: Sup). Pokud
v Tlacenici neni zadné zvife, poloZi se karta tésné pred Nebeskou branu.
Tlaenice: V Tlacenici se véechny zahrané karty davaji za sebe, a tvofi tak ,frontu” ¢ekajicich zvifat. Kazda dalsi karta
se umisti na konec fronty, tedy dal od Nebeské brany nez zvifata zahrana predtim.V Tlacenici nikdy nem(ize byt vice
nez 5 zvifat. Pokud se kdykoli béhem hry nékteré misto v Tlacenici uvolni, ostatni zvifata zaplni mezeru v nezméné-
2.Provedeni efektu zahrané karty

ném poradi a posunou se na volné misto smérem k Nebeskeé brané.
Pokud je to mozné, provede hrac akci pravé zahrané karty zvitete.

Priklad 2: Hrac pouZije pravé zahranou lamu, plivne s ni na dikobraza. Ten zhnuseny odchdzi na konec fronty.

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




3. Provedeni ,opakujicich se” efektii karet ((5))

Dva druhy zvifat na sobé maji tento symbol: (3. Akce tygra a lamy se opakuje,a to v kazdém tahu kazdého hrate, pokud
je to mozné - ale pouze mimo tah, kdy byla tato zvifata zahrana (a tedy uz svou akci provedla). Nejdfive se vyhodnocuiji
zvifata nejblize k Nebeské brané a nejpozdéji zvifata nejbliz Vyhozeni.
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a seZere pava. Cervend lama uZ znovu neplive, protoZe byla zahrana v tomto kole, a tak uZ svou akci udélala tim, Ze plivia na
dikobraza.

Pokud béhem tahu hrace odchazi na kartu TO JE KONEC vice zvifat, hrac rozhodne, v jakém poradi je na tuto kartu
da (licem nahoru).

4. Kontrola péti karet - otevieni Nebeské brany a vyhozeni
Poté co se vyhodnoti viechny opakujici se efekty, zkontroluje se, jestli je v fadé 5 zvifat. Pokud je jich méné nez 5, nic
se nedéje a hned se mize pfikrocit k patému bodu - Dobrani karty z dobiraciho balicku.

Pokud je v Tlacenici 5 zvifat, otevie se Nebeska brana a také dojde k vyhozeni:

» Dvé zvifata nejblize Nebeské brany jsou vpusténa dovnitf. Dejte je licem dolti na kartu baru. Tam zistanou az do
konce hry.

o Zvite, které je v Tlacenici posledni (nejdale od Nebeské brany), je vyhozeno. Dejte jeho kartu licem nahoru na kartu
TO JE KONEC.

o Zvitata zbyvajici v tlacenici posuiite (aniz byste ménili jejich poradi) smérem k Nebeské brané.



Priklad 4: Provedly se vsechny akce zvifat a v Tlacenici ziistavd pét zvifat. Nebeska brdna se otevird a medvéd s netopyrem
vstupuji do baru. Smulu ma dikobraz - jako posledni zvife ve fronté je vyhozen a odchazi na kartu TO JE KONEC.

5.Dobrani karty z dobiraciho balicku
Na konci svého tahu si hra¢ vezme horni kartu z dobiraciho balicku. Pokud uz v ném zadné karty nejsou, kartu si
nedobird.

Konec hry a vitézstvi ve hire

Hra kon¢i v okamziku, kdy uz zadny hra¢ nema karty. Hra, kterému se podafilo dostat do baru nejvice zvifat své barvy,
se stava vitézem.V piipadé shody je vitézstvi sdilené.

2 body: 3 body: 4 body:
11 Medvéd 12 Nosorozec 9 Gepard
4 Pes 10 Tygr 8 Lama
3 Pav 6 Pstros 7 Dikobraz
2 Sup 5 Tucnak 1 Netopyr
Symboly
Prehledové karty hraclim pfipominaji, co kazdé Velky drsridk: Predbihac:
zvite déla. Silny a nebezpecny. Tlaci se kupredu.
@ ,Opakujici se“ akce zvifete: Maly protiva: Stit:
Aktivuje se v kaZdém tahu kaZdého Ne tak silny, ale zakerny. Blokuje a chrani.
hrace.
,Stald" akce zvirete: Dvojnik:
Aktivni neustale. VyuZiva akce jinych zvifat.
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Karty zvirat (vysvétleni akci vSech zvifat) Hodnota karty oznatuje silu zvitete.

12: Nosorozec... proména z namachrovaného hejska vRamba

Nosorozec vyrazi z Tlacenice
nejsilnéji zvife (s nejvyssim
Cislem karty) a sam se postavi
na jeho misto. Zvladne vyrazit
dokonce i jiného nosorozce.
Pokud je zvifat s nejvyssi si-
lou vice, aktivni hra¢ se sam
rozhodne, které zvife vyrazi na
kartu TO JE KONEC.

[ENEANn

Priklad 5: Nyni je nejsilnéjsim zvitetem v Tlaenici pStros. NosoroZec ho tedy vyrazi na
kartu TO JE KONEC a sam si stoupne na pstrosem uvolnéné misto.

11: Medvéd... dokazuje svou silu tlapami a drapy

Medvéd odtahne dva nejslab-
$i druhy zvifat (s nejnizSim
Lislem karty), které jsou slabsi
neZz medvéd sam, na konec
Tlacenice.

Odtazena zvifata zlistavaji za
medvédem ve stejném poradi,
v némz stala predtim.

Priklad 6: Po pfichodu medvéda jdou pav a dva psi na konec fronty.



10: Tygr... skace a Zere

Pokud je zvife nachazejici se pred zvi-
fetem tésné pied tygrem slabsi nez
tygr, tygr na néj skoci, nemilosrdné ho
sezere a zaujme jeho misto. Tygr mize

jen slabsi.

97 Tygrova akee je ,opakujici se*
a provadi se v tahu kazdého hrace.
V kazdém tahu hrace tygr skoti jednou,
pokud je to mozné.

Priklad 7: Tygr skoci pfes nosoroZce a seZere pava.

T

Ze tygr neskoci a ziistane, kde je.

9: Gepard... nepohrdne lacinéjSim soustem

Gepard seZere nejslabsi zvife (s nej-
nizsim Cislem karty), je-li slabsi nez
gepard, a poté gepard zaujme jeho
misto.

Pokud je zvifat s nejniZsi silou vice,
aktivni hra¢ se sam rozhodne, které
zvife sezere a posle na kartu TO JE
KONEC.

Priklad 9: Gepard seZere jednoho z tucriakd.



8: Lama... ta si umi poradné plivnout

V pfipadé, Ze se pred lamou nachdzi zvife se silou mensi Akce lamy je ,opakujici se” a provadi se
nez 8,lama na néj plivne. Poplivané zvife je natolik zhnu- v tahu kazdého hrace.
sené, Ze radéji odchazi na konec Tladenice.

7: Dikobraz... jeho bodliny odradi i velka zvifata

Pokud ma byt dikobraz vyhozen na kartu TO JE
KONEC velkym drsiiakem (napriklad Nosorozcem,
Tygrem nebo Gepardem), ubrani se svymi dlouhy-
mi ostny a zistane na svém misté.

Na kartu TO JE KONEC namisto dikobraza odejde

utoénik. Priklad 10: Tygr opakované preskoci zvite pred sebou a seZere slabsi
zvife pred nim. Nyni md seZrat dikobraza. Ten se vsak brani, takZe na
kartu TO JE KONEC odejde tygr a dikobraz ziistava.
Dikobrazova schopnost je ,stala“ a je neu-
stale aktivni.

6: Pstros... pokazdé zdrha, pokazdé néjak divné

Z konce Tlacenice predbéhne pstros bud' zvi-
fata se sudou, nebo lichou silou (ale ne oboji).

Pokud se rozhodne predbéhnout licha zvifata,

Priklad 11: PStros predbéhne geparda a dikobraza, ktefi maji lichou
silu. Zastavi se za psem, ktery ma sudou silu.



5: Tuéiak... vzdycky ma po ruce par nabusenych kamosii

ERaEs

Priklad 12: Tuctiak ,imituje“tygra, seZere geparda a zaujme jeho misto.

Tu¢nak se ,proméni® v jiné zvife, které
ma hrac v ruce. Toto zvife musi ukdzat
ostatnim a pak s tu¢iiakem provede akci
vybraného zvifete.

Béhem této akce se tu¢iiakova sila po-
Cita, jako by byla stejna s imitovanym
zvifetem.

Pfi provadéni akci dalSich zvifat (tfeba
opakujicich se akci jesté v tom samém
kole) uz ma tucnak zpét svoji silu 5.

4: Pes... ustve ty, co jsou na radé

Pes sefadi vSechna zvifata v Tlacenici
od nejslabsiho (které bude u Nebeské
brany) po nejsilnéjsi (které bude u Vy-
hozeni). Zvifata se stejnou silou musi
vii¢i sobé ziistat ve stejné pozici, jako
byla pred sefazenim.

Podivejte se jesté na pfiklad 15.

Priklad 13: Zeleny pes vyvolal toto sefazeni. Nejslabsi zvife je nyni u Nebeské brany. Je to
netopyr, ktery se tu spali (viz popis netopyra niZe). Modry pes, ktery se nachdzel pred zelenym
psem, zstavd pred nim. Medvéd jako nejsilnéjsi zvife uzavird Tlacenici.



3: Pav... rad se chlubi svym pefim

Pév se umisti pfimo pred to nej-
S|lnéj§i zvife v Tlacenici. V pfipa-
dé, ze je nejsilnéjsich zvifat v Tla-
Cenici vice, hra¢ hrajici za pava

rozhodne, pred které ze zvifat

pava umisti. Priklad 14: Pav se umisti pfed medvéda, nejsilnéjsi zvite v Tlacenici.

2: Sup... ma dobré vztahy s podsvétim

Sup nikdy nevstupuje do Tlacenice.Na zacatku jeho akce umistéte supa vedle karty TO JE KONEC. Okamzité
poté sup posle do Tlacenice homni kartu z téch, které lezi na TO JE KONEC, a provede jeji akci (a ucini
pipadna rozhodnuti). Poté co skonci tah aktudlniho hrace (tedy az po vyhodnoceni opakujicich se efektd),
se sup umisti navrch balicku na TO JE KONEC.

JEBNERE= g

Priklad 15: Zluty sup prosle do Tlacenice modrého psa. Pes tak preskldda viechna zvitata od nejslabsiho po nejsilngjsi. Na
prvni m/’sto k Nebeské bra'ne' se rak dostane netopyr ktery je okamz”ité spalen. Nyni skoCi tygr (pfedt/'m nemohl, protofe

opakujicich se akci) se navrch poloz: karta supa.

Dvojity sup: Pokud by mél sup poslat z karty TO JE KONEC jiného supa, oba tito supové se okamyité dostavaji do baru
spolecné.



1: Netopyr... prokousava si cestu temnotou, ale svétlo mu dobfe nedéla

Netopyr se snese na jakékoli zvife
v Tlacenici, posle ho na kartu TO JE
KONEC a sam zaujme jeho misto.

Pokud se ale kdykoli netopyr , , e ,
dostane na prvni poziciy (pimo p?eyd Priklad 16: Netopyr vyhodi tygra na kartu TO JE KONEC a zaujme jeho misto. Pokud

Nebeskou branu), je okamzité spalen by si vybral psa, poslal by jej na kartu TO JE KONEC, ale hned poté by byl spalen
a odhozen na Kartu TO JE KONEC (viz @ 0deselna nitake.
priklady 13,15,16 a 17).

Tl

Priklad 17: Jeden z hraci pouZije svého modrého supa, aby vytahl zeleného tucridka z karty TO JE KONEC. Tim spusti akci tuc-
ridka a ukdZe z ruky netopyra, jehoZ akci bude tucriak imitovat. Tucfidkem nahradi psa. ProtoZe je ale tuctidk stale povaZovén
za netopyra, je spalen a odchdzi na kartu TO JE KONEC. Na zavér na této karté konci i modry sup, ktery to vsechno zplsobil.

Kralovsky se bavte!
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