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Vecirky ve vyhlaseném podniku Safari Bar jsou jednim slovem LEGENDARNI. Jak velkd, tak mala zvifata je nechtgjf
propasnout. Ale dovnitf se dostanete, jen pokud za sebou nechate cekat dostatecny pocet ostatnich. Zvirata ve fronté pred
barem se strkaji, tlaci se dopfedu a ceni na sebe zuby. Je cestou kupfedu krokodyli kousnuti? Nebo je skunkiv odér opravdu
neprekonatelny? A chameledni ze sebe budou ziejmé délat opicky. Dokonce i hfivy stalych Ivich zakazniki se najezi, kdyz
néktery z lachtanti najde novou cestu do klubu...

Obsah hry

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

1 karta 1 karta
Nebeské brany Vyhozeni

1 souhrnnd karta

1 karta Safari Bar 1 karta TO JE KONEC

Cil hry
Vase zvitatka 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 pryc. Hrac, ktery dostane do baru nejvice zvifat, vitézi.

PFiprava hry
 Kazdy hrac si vezme 12 karet zviFat v jedné barvé a zamichi je. 4 karty si vezme do ruky a 8 ostatnich necha
pobliz licem dolii na dobiracim balicku, aniz by si je prohlizel.
* Doprostfed stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni (s nakopnutym zvifatkem) a mezi nimi nechte
dost mista na 5 karet zviFat. Téhle fadé bude fikat tla€enice.
» Kousek od tlacenice polozte kartu Safari Bar (s obrazkem baru) a kartu TO JE KONEC (s obrazkem temné ulicky).
* Ped vasi prvni hrou si projdéte souhrnnou kartu a pravidla, at vite, co které zvife umi.

Tlacenice
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Prabéh hry
Hrac, jenz vypada nejdivoceji, zacind hru. Hréci 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 ,opakujicich se" efektu karet.
4. Otevfeni Nebeské brany a vyhozeni. 5. Dobréni 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. Pokud v tlacenici neni
Zadné zvife, polozi se karta tésné pred Nebeskou branu.

Vysvétlent: V tlacenici se viechny zahrané karty dévaji za sebe a tvori tak ,frontu” ekajicich zvifat. Kazda dalsi karta
se umisti na konec fronty, tedy dal od Nebeské brany ne? zvifata zahrana predtim (viz Priklad 1). V tlacenici nikdy
nemiiZe byt vice nez 5 zviFat.

Priklad 1: Hrac zahrdl Zirafu a umis-
til ji na konec fronty.

2. Provedeni efektu zahrané karty
Hréc vyhodnoti efekt zahrané karty, pokud je to mozné. Efekty jsou popsané nize.

Ptiklad 2: Hrdc posune Zirafu pred
papouska, coZ je akce Zirafy.

3. Provedeni ,opakujicich se" efektii karet (1)

Ctyfi druhy zvifat maji na sobé tento symbol: (. Hroch, krokody! a zebra provedou svoji opakujici 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).

Opakuijici se efekty se vyhodnoti pocinaje zvifaty nejblize u Nebeské brany a konce u Vyhozeni.

Piiklad 3: Opakujici efekt hrocha nic
nezpiisobi. Cervend Zirafa se posune
pred opici. Zlutd Zirafa se uz neposu-
ne, protoze byla vylozena v tomto kole
(a uz se posouvala pred papouska).
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4, Otevieni ké brany a Vy
Poté, co se vyhodnoti vSechny opakujici se efekty, se zkontroluje, jestli je v Fadé 5 zviFat. Pokud je jich méné nez 5,
nic se nedéje a hned se miize prikrocit k bodu 5 a vzit si kartu.

Pokud je v tlacenici 5 zviFat, stane se nasledujict:

* Dveé zviFata nejblize Nebeské brany jsou vpusténa dovnitt. Dejte je licem dolii na kartu Safari Baru. Tam zlistanou az
do konce hry.

e Zvife, které je v tlaCenici posledni (nejdéle od Nebeské brany) je vyhozeno. Dejte jeho kartu licem dold na kartu
TO JE KONEC, kde ziistane do konce hry. Smula, tohle zvife se na vecirek nepodiva...

« Zvifata, ktera zistala v Tlacenici, se posunou k Nebeské brané.

Pozor: Zvifata se mohou z tlacenice dostat pfimo na kartu TO JE KONEC také kviili efekttim jinych zvifat. | vtomto pfipadé
se zbyla zvifata v tlacenici posouvaji k Nebeské brané.

Piiklad 4: Po provedeni vsech opakujicich se efekti zistalo v tlacenici 5 zvifat. Nebeskd brdna se oteviela pro hrocha a Cervenou Zirafu a tyto
karty se daji na kartu baru (licem dolii). Viyhozen je papousek, ktery pristane na karté TO JE KONEC (také licem dolt).

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

Konec hry a vitézstvi ve hie
Hra konéi v okamziku, kdy uz zadny hrac nema karty. Hra€, kterému se podafilo dostat do baru nejvice zvifat své

barvy, je vitéz. V pfipadé rovnosti rozhoduje nizsi soucet Eisel zviFat, kterd se dostala do baru. Pokud je i v tomto
pfipadé remiza, je vice vitézi.

Varianta pro pokrocilé hrace

Na souhrnné karté je uvedeno, kolik bodii ziska majitel zvitete, kdyz se dostane do baru.

V této varianté hry si jesté na rozdil od normalni hry kazdy hrac vybere 4 karty zvifat, se kterymi nebude hrat. Tyto

karty se odlozi mimo hru, aniz by se na né ostatni divali. Se zbylymi osmi kartami se hraje podle béznych pravidel. Hrac,
ktery dostal do Safari Baru zvifata za nejvic bodi, je vitéz.



Karty zviFat (popis akci a p¥iklady)

Hodnota karty oznacuije silu zvifete.

Sila 12: Lev... povaZuje se za jedinou opravdovou jednicku mezi zvifaty:

Pokud lev nepotka
jiného Iva, vydési
vsechny 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!

Hrosice se protlaci smérem
k Nebeské brané pres vSechna
ostatni slabsi zvifata.
Nepfedbéhne pouze jiné hrosice,
Iva nebo zebru (viz Zebra).

Efekt hrosice se opakuje
v kole kazdého hrace.

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

4



Sila 10: Krokodyl... si prosté prozere cestu skrz:

Krokodyl sni vSéechna
zviFata s nizsi silou nez
on, ktera mu stoji v cesté

k Nebeskeé brané.

Pokud narazi na zebru, jiného
krokodyla nebo silnéjsi zvite,
okamZité se zastavi. Sezrana

zvitata odchazi na kartu TO
JE KONEC. Priklad 10: Ne dpiné bystry
klokan preskoci papouska a

P¥fklad 9: Krokodyl sni vsechna slabsi zvitata v tlacenici kromé klokana. Silnéjsi lev
totiZ postup krokodyla zastavi.

krokodyla. Krokodyl ho totiz hned
Efekt krokodyla na to seZere, kdyz se vyhodnoti
se opakuje v kole Jjeho opakujici se efekt. Papouska
kazdého hrace. krokodlyl neseZere, protoZe je za
nim a krokodyl si proZir cestu jen

kupredu.

Had po svém vylozeni sefadi
v3echna zvifata v tlacenici
podle jejich sily. Nejsilngjsi
budou u Nebeské brany a nejslabsi
u Vyhozeni. Zvitata se stejnou silou
nezméni viici sobé pozici.

Piiklad 11: Zeleny had déld pofddek. Nejblize brdné se tak ocitne hrosice, za ni bude modry had
had. Nejslabsi papousek skonci jako posledni.

Sila 8: Zirafa... nafoukané pFekroéi mensi zviFatka:

Zirafa pFekro¢i jedno zvife s mensi
silou smérem kupredu k brané. Pokud
pred ni nestoji slabsi zvife, zlistane
Zirafa stat.

Efekt Zirafy se opakuje v tahu kazdého hrace.
Zirafa prekroéi maximalné jedno zviFe za tah (viz
Piiklady 2 a 3).




Sila 7: Zebra... povaZuje svoje pruhy za jasny signal k zastaveni:

Efekt zebry je platny
v kazdém kole. O zebru se
zastavi hrosice i krokodyl
(aniz by zebru sezral). Zebra
tedy chréni zvitata, ktera stoji
pred ni, proti efektiim hrosice
a krokodyla.

Piiklad 12: Vsechna zvifdtka jsou slabsi nezZ krokodyl. Presto jsou Zluty papousek
a Zirafa useteni, protoZe krokodyl se nedostane pres zebru. Sezere tak pouze

PFi zahrani lachtan
mezi sebou vyméni karty
Nebeska brana a Vyhozeni.

Cerveného papouska.

PHklad 13: Kdyz klokan preskoci hrosici
i zebru, hrosice uz se nikam neprocpe.
Jeji postup zastavi zebra.

Sila 6: Lachtan... prosté si udéla novy vchod:

Pamatujte: Pokud se
svou akci dostane lachtan
(nechrdnény zebrou) pred
krokodyla ./ hrosici, bude
sezrdn/ predbéhnut.

Pifklad 14: Lachtan vymeéni karty Nebeskd brdna a Vyhozeni a dostane se tak
piimo na zacdtek tlacenice. Pak ho ovsem predbéhne hrosice. Krokodyl lachtana
neseZere, brani mu v tom zebra.




Sila 5: Chameleon ... se maskuje za jiné zvife:

Chameleon miize provést akci jiného
zvirete, které uz je v tla€enici. Pro

tuto akci (a jen pro ni) se povazuje
jeho sila za stejnou, jako ma zvite,

které imituje. Ale hned kdyz dojde na
Lopakujici se” efekty, chameleon uz je

zase chameleonem se silou 5.

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

Jedina opice nema v tlacenici
Zadny efekt.

Pokud ale nékdo dal3i zahraje
opici a v tlacenici uz néjaka je,
opice zazenou vSechny hroSice
a krokodyly z tlacenice na kartu
TO JE KONEC.

Poté se pravé zahrana opice
umisti pfimo pfed Nebeskou branu
a opice, které uz v tlacenici byly,
se umistf za ni — avsak v opacném
poradi.

chameleonem se silou 5.

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

Priklad 16: Zahrand cervend opice se dostane na prvni misto (protoZe uz v tlace-
nici byla jind opice). Modrd a Zlutd opice se posunou za ni v opacném poradi, nez

ve kterém byly.

pozdeji zahrdl opici, ch

| /

uz bude ch

, a nikam se tak posunovat nebude.

Ptiklad 17: Chameleon imituje opici. ProtoZe tu uz opice je, vyZenou krokodyla i hrosici a pfedbéhnou ostatni zvifdtka. Pokud by nékdo
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Sila 3: Klokan... umi paradné skakat:

Klokan pFeskoci jedno nebo dvé
zvifata v fadé (podle rozhodnuti hréce).

Preskakovana zvifata mohou mit jakoukoli silu.

Priklad 18: Klokan preskoci
krokodyla a zebru, a je tak
diky zebie ochrdnén pred
sezrdni krokodylem.

JE KONEC.

Papousek vyzene
jakékoli zvife
podle hracova vybéru
z tlagenice na kartu TO

Priklad 19: Papousek mize zahnat kterékoli zvite. Hrdc si
vybere zebru a poté krokody! seZere opice.

Skunk odpudi v3echna zvifata
dvou nejsilnéjsich druhi

v tlacenici, ale nikdy ne jiné skunky.
Zvifata zasazend puchem odejdou
na kartu TO JE KONEC

Priklad 20: Skunk odpudi oa krokodyly a hrosici.

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