raw ek j8 dZonglel &

Cil hry

Kdyz v baru U Komodskyho varana nastane divoka noc, vSechna zvifata
chtéji pafit! Ale nejdriv se musi prodrat mezi svymi rivaly aZ k Nebeské
brané. Kdykoli ve fronté stoji pét zviat, prvni dvé se dostanou do baru,
zatimco to posledni vyhazovac vykopne. Kdo dostane do baru nejvic
svych zvifat, ma dobrou Sanci zvitézit!

Stefan KloBs,
Anna Oppolzerovd

Kombinace: Safari Bar + Safari Bar: Nové Selmy pred barem + Safari Bar: DalSi Selmy na tahu
o Zvifata ze véech tii dilli hry Safari Bar mizete libovolné kombinovat. Plati pfitom ale pravidlo, e od kazdé bodové
hodnoty 1-12 miizete mit pravé jedno zvife.
Napfiklad pokud chce hra¢ mit v balicku karet buvola (Safari Bar 3 - hodnota 10), vrati krokodyla (Safari Bar 1 - hodno-
o ta10)atygra (Safari Bar 2 - hodnota 10) do jejich pfislusnych krabicek.

« Pred hrou se spolecné rozhodnéte, jestli chcete hrat s tasmanskym certem (hodnota 0), nebo bez néj.

Obsah hry Pfiprava hry

Doprostied stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou)
a Vyhozeni (s nakopnutym zvifatkem) a mezi nimi nechte
dost mista na 5 karet zvifat. Této fadé budeme fikat Tlace-
nice. Vedle Nebeskeé brany polozte kartu Safari Bar a vedle
Vyhozeni kartu TO JE KONEC. Kazdy hrac zamicha svych 12
nebo 13 (hrajete-li s tasmanskym Certem) karet, polozi je

52 karet (13 zvifat v kazdé ze CtyF barev) licem doldi pred sebe a 4 vrchni karty si dobere.
1karta 1karta —_——
Safari Bar \ 2 karty Nebeskd brana / Vyhozeni (oboustranné) , TOJE KONEC 7 pmvékarty
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Prabéh hry

Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Hra¢ v ramci svého tahu provede pét nasledujicich kroki:

1. Zahrani zvifete

2. Akce nového zvifete

3. Provedeni ,opakujicich se" akci zvifat
4. Kontrola péti zvifat

5. Dobrani karty

1.Zahrani zvirete

Hrac zahraje jednu kartu zvifete ze své ruky licem nahoru na prvni volné misto v Tlacenici (pocitano od Nebeské brany).
Umistuje tedy své zvife co nejblize Nebeské brané,ale vzdy na konec fronty.

Priklad 1: Cerveny hra¢ zahral do Tlacenice svého buvola. Buvol tak jde na konec fronty.

2. Akce nového zvifete
Hrac provede akci svého pravé umisténého zvifete (strana 5-12), pokud je to mozné a jak moc je to mozné.

L

Priklad 2: Buvol (sila 10) je silnéjsi neZ pla-
menak (sila 2), a trkne ho tak svymi rohy. ’
Pro plameridka TO JE KONEC!

Pokud aktivni hra¢ ve stejnou chvili vyrazi vice zvifat na kartu TO JE
« KONEC, rozhoduje o poradi zvifat on.



3. Provedeni ,opakujicich se“ akei zvifat ()

Tii zvitata maji ,opakujici se” akce. Akce velbloudice, buvola a okapi se takvyhodnocuji znovu v kazdém nasledujicim
tahu kazdého nasledullclho hrae (pokud je to mozné).Zatnéte s ,opakujici se” akci zvifete nejblize k Nebeské brané
a pokracujte smérem ke karté Vyhozeni.

e

Priklad 3: ,Opakujici se” okapi predbéhne slabsiho pasovce. Pasovec (ktery sam Zadnou ,opakujici se” akci nemd) se tak
ocitne pfed buvolem a Zdnou ,opakujici se” akci nema. Buvol byl ale pravé zahran a v tomto tahu jiZ vyrazil plameridka na
kartu TOJE KONEC. V tomto tahu uZ tak netrkne dalsi zvife a jeho ,opakujici se” akce se spusti aZ v tahu ndsledujiciho hrace.

Kdykoli se v Tlaenici objevi diry, vSechna zvifata se posu-
« nou dopfedu pfi zachovani stavajiciho pofadi.

4.Kontrola péti zvirat

Po provedeni akci viech zvifat provedte kontrolu 5 zvifat.
Je ve fronté alespoii pét zvifat?

’ BéZné neni mozné, aby bylo v Tlacenici vice nez 5 zvifat poté, co jsou provedeny vsechny akce. PFi hie s tasmanskym certem
ale takovd situace nastat muZe (viz Pfiklad 20).

» Negativni vysledek: Pokud je v Tlacenici mif jak 5 zvifat, nic se nedéje (hrac prejde na krok 5. Dobrani karty).

« Pozitivni vysledek: Pokud je v Tlacenici alesponi 5 zvifat, dejte dvé zvifata, ktera jsou nejblize k Nebeské brané, licem
dolli na kartu Safari bar a zvife nejblize karté Viyhozeni licem nahoru na kartu TO JE KONEC.
Zvitata, ktera zlstala v Tlacenici, posurite smérem k Nebeské brané (pofadi zlistava zachovano).



Priklad 4: Po akcich vSech zvitat zdstava v Tlacenici pét zvifat. Okapi a bu-
vol jsou nejblize Nebeské brany a vstoupi do baru (licem dold). Pasovec je
Uplné vzadu u karty Vyhozeni. Pro pasovce TO JE KONEC!

5.Dobrani karty

Zvifata v baru jsou vZdy umisténa licem
o doli, na karté TO JE KONEC pak licem
nahoru.

Hrac zakonti sviij tah dobranim karty z dobiraciho balitku,aby mélv ruce opét Ctyfi karty.Pokud je jeho dobiraci balicek

prazdny, kartu jiz nedobira.

Konec hry a vitézstvi

Hra konci v okamziku, kdy vsichni hraci zahrali viechna zvifata. Vyhrava hra¢ s nejvy$sim bodovym souctem zvifat

v Safari Baru.V pfipadé shody je vitézstvi sdilené.

2 body: 3 body:
11 Velbloudice 12 Slon
9 Orel 10 Buvol
7 Lenochod 8 Okapi
3 Gazela 4 Lasitka

0 Tasmansky cert

4 body:

6 Zenova panda
5 Kojot

2 Plamenak

1 Pasovec



Sila8

Karty zvirat Opakujicise"
Kazdy hra¢ ma 12 (nebo 13) ,Stdld" akee zvifete: akce zvitete:
karet. Viichni hraci maji stej- Aktivni neustale. Aktivuje se v kazdém
nou sadu karet. tahu kaZdého hrace.
Prehledové karty hracim pfi- St
pominaji, co kazdé zvife déla. Blokuje a chrani.
Informace hra¢i najdou i na 3 body: Akce zvitete:
kartach zvifat. Pokud je v baru. & Vysvetleno nize
Symboly
,Opakujici se” akce zvifete: Velky drsidk: Predbihaé:
Aktivuje se v kaZdém tahu kaZdého hréce. Silny a nebezpecny. Tlaci se kupredu.
,Stéld“akce zvitete: Maly protiva: Stit:
Aktivni neustdle. Ne tak silny, ale zakerny. Blokuje a chrani.
Dvojnik:

VyuZiva akce jinych zvifat.

Akce zvirat

12: Slon... Nikdy nezapomene, jak napocitat do dvanacti
3+8=11

<
Slon se v Tlacenici protlaci pres . 1 -
2vifata, jejichz souhmnd sila je
12 nebo méné.

I Predbéhne i jiného slona!

Priklad 5: Slon se protlaci pred gazelu (sila 3) a okapi (sila 8), jelikoZ 3 + 8 € 12. Ziistane
ale za buvolem (sila 10), protoze 3+8+10> 12.

5



11: Velbloudice... Vrha stin na mensi zvifata

JEE N
| )

Velbloudice je predbihat. Pokud
je zvife, které je v Tlacenici pfi-
mo pied ni, slab3i (ma silu < 11),
stoupne na néj a vrhne na néj
svij stin.

.9 Velbloudice provadi svou
,opakujici se” akci kazdy nasledu-
jici tah kazdého nasledujiciho
hrae. Kdyz se pohne na zvife
prred sebou, propusti to,na kterém
prave stoj.

Dokud velbloudice na zvifeti stoji,
tak toto zvife se hry aktivné ne-
(castni, ale ,sdili osud velbloudi-
ce”.Pokud se velbloudice dostane
do baru nebo pokud jde na kartu
TO JE KONEC, bere vzdy zvife ve
svém stinu s sebou (viz Pfiklad

Priklad 6: Zeleny hra¢ zahral svoji velbloudici. Ta stoupne na (slabsiho) plamenidka
a vrhne na néj svj stin.

Priklad 7: Po zahrani vsech akci je ve fronté 5 zvifat. Dvé velbloudice jsou nejblize Nebes-
ké brany a dostanou se do baru, kam s sebou berou pasovce a kojota pod sebou. Buvol je
nejblize karté Vyhozeni a jde na kartu TO JE KONEC. Plameriak a slon se pohnou smérem
k Nebeské brané a jejich pofadi pritom zdstdvd zachovano.

10: Buvol... Trka zvifata znovu a znovu svymi rohy

Buvol je velky drshdk. Pokud je zvife pfed nim slabdi (ma 1 9" Buvol provadi svou akci ,opakovang” v kazdém
silu < 10), tak ho trkne svymi rohy. Pro zvife TO JE KONEC (Pfi-  nasledujicim tahu kazdého hrace.V kazdém tahu ale

Klad 2).

trkne jen jedno zvife.



9: Orel... Vznasi se ve vzduchu, dokud dole neni pét zvirat!

Orel [éta nad Tlacenici. Pokud uz jeden
ve vzduchu je, jde nové zahrany orel
ihned na kartu TO JE KONEC.

I Krélem nebes mizZe byt jen jeden!

Dokud je orel ve vzduchu, nemaji na
néj akce jinych zvifat vliv. Stejné tak se
orel ve vzduchu nepocita do poctu péti
zvifat na konci tahu.
, Kojot nepresvédci orla, aby Sel na
« konec fronty, pasovec ho nevykouli
a tasmansky Cert ho nezamicha!

Orel je velky drsiak. Pokud je po
provedeni akci zvifat v Tlacenici pét
zvifat, orel shora zalto¢i na nejslabsi
2vife ve fronté. Pokud je nejslabsich
zvifat nékolik, orel zauto¢i na to, které
je nejblize Nebeské brany. Pokud je
toto zvife slabsi nez orel (< 9), jde na
kartu TO JE KONEC. Orel poté zaujme
jeho misto. Pokud neni Zadné zvife
slabsi nez orel,jde na TO JE KONECorel.

e

Priklad 8: Orel jde rovnou do vzduchu. Pfi kontrole na konci tahu neni v Tla-
Cenici pét karet.

, Kdyz orel dtoci, oto-
« Ctejeho kartu vzhiru
nohama!

(o)

Piiklad 9: Zluty hra¢ zahral okapi, kterd predbéhla lasicku.

Na konci tahu je v Tlacenici pét karet.

Orel zautoci na plameridka a zaujme jeho misto.

Pro plameridka TO JE KONEC (pofddné $tésti pro Zlutou lasicku, kterd jinak byla
naranél).

Zlut lasicka a cerveny slon jdou do baru.

Pro modrou lasicku TO JE KONEC!

Orel dole na zemi v Tlacenici nebrani jinému hraci zahrat orla do vzduchu.
o VTlacenici miZe byt nékolik orld, ve vzduchu ale jen jeden!



8: Okapi... Napul Zirafa, napiil zebra

Okapi predbéhne zvife pfimo pred sebou,
pokud je toto zvife slabsi (< 8) (Priklad 9).

Pokud je pred ni stejné silné nebo sil-
o NEjSizvife, tak ziistaval

Okapi provadi svou ,opakuijici se”akci
v kazdém nasledujicim tahu kazdého hra-
te. Nikdy ale nepfedbéhne vic nez jedno
zvite za tah (Priklad 3).

Okapi je zaroven ,stale” aktivni. Je 0., Stale” blokuje predbihace (vel-
bloudice) a velké drsiidky (buvoly a orly). Tahle zvifata nemdizou okapi pred-
béhnout ani zplsobit, ze bude vyhozena.

|

Priklad 10: Modry hrdc zahral svoji velbloudici. Chce stoupnout na zvite pfimo
prfed sebou v Tlacenici. Tohle zvife je ale okapi, kterd, prestozZe je slabsi nez vel-
bloudice, ,stale” blokuje predbihace. Okapi tak pred velbloudici ochrani i orla
nachdzejiciho se ve fronté pfed ni.

7: Lenochod... Tak pomaly, Ze vSechny za sebou u

Lenochod se posune pred jakékoliv zvife
s ,opakujici se” nebo ,stalou” schopnosti
(velbloudice, buvol, okapi, gazela), ale ne
pred dalsiho lenochoda.

Lenochod je W, takze dokud je pied zvi-
fetem, tak neguje jeho ,opakujici se“nebo
,stalé” akce (kromé jinych lenochodu).

H

Priklad 11: Zeleny hra¢ zahrdl svého lenochoda, ktery se poté posune pred
okapi. Okapi tak nemiZe predbéhnout lenochoda svou ,opakujici se” akci. Misto
toho se ocitne ve stinu velbloudice, protoZe nemizZe blokovat jeji ,opakujici
se“akci.

Pokud se situace nezméni, tak bude v dalsim tahu lenochod negovat akci vel-
bloudice a zabréni ji tak v dalsim postupu.




Lenochod nemiiZe negovat akci nové
umisténého zvifete (2. Akce nového
2vitete).

Priklad 12: Zluty hra¢ zahral svého buvola. Ten trkne lenochoda ped sebou rohy.

6: Zenova panda... Piinasi do Tlacenice rovnovahu

Zenova panda je maly protiva. Vybere '
si, mezi jaka dvé zvifata v Tlacenici

vstoupi a tim vytvori stfed fronty.

Pokud je na jedné strané od pandy

vice zvifat nez na druhé, narusuji tato -

zvifata (ta nejdale od pandy) rovno-

vahu. Pro zvifata narudujici rovnova-  Piklad 13: Modry hrac zahral svou pandu, kterd si miiZe vybrat mezi tfemi misty.

hu TO JE KONEC! Pokud ji umisti mezi zelenou velbloudici a Zlutou gazelu, Zadné zvite nenarusuje
rovnovahu a na konci tahu je ve fronté pét karet (do baru vstoupi celkem Ctyfi

Pokud je v Tlacenici jen jedno nebo  zvifata, ale modrd panda ne).

Zadné zvie, tak jde panda na konec
fronty a nedéla nic. ;]

Priklad 14: Pokud si panda vybere misto mezi dvéma velbloudicemi, bude mit
nalevo jen jedno zvife, takZe napravo miZe zistat taky jen jedno. TO JE KONEC
pro gazelu a plameniaka. Zelend velbloudice poté stoupne na pandu diky své
,opakujici se” akci. Na konci tahu neni ve he pét karet.

9




5: Kojot... Pfesvédci jiné zviie, aby Slo na konec fronty

Kojot je dvojnik.Presvédci jiné zvife,
aby 3lo na konec fronty a vyuzilo
svoji akci zvifete, jako by bylo pravé
zahrano.

Pokud akce zvifete umozriuje vice
rliznych moznosti, nevybira si mezi
nimi hrac jeho barvy, ale hrag, ktery
zahrdl kojota.

I Kojoti nesmi presvédcovat jiné
o kojoty!

T

)

Priklad 15: Kojot presvédci velbloudici, aby sla na konec fady. Pdsovec sdili jeji osud.

i

Priklad 16: Presvédcend velbloudice spusti svoji akci, jako by byla pravé }ahréna,
a stoupne na kojota. Pasovec nedéld nic.

4: Lasitka... Prosmykne se kolem silnéjSich zvirat

e |

Priklad 17: Lasicka se prosmykne kolem velbloudice (sila 11) a pandy (sila 6). Za-
stavi se za pasovcem (sila 1). Velbloudice poté diky své ,opakujici se” akci stoupne
na pandu.

Lasicka se prosmykne kolem v3ech
silnéjSich zvifat (> 4). Zastavi se za
slab3im nebo stejné silnym zvife-
tem nebo pred Nebeskou branou.
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3: Gazela... Utece do baru pii prvnim naznaku problémii ve zpétném zrcatku

Gazela preskoti pres posledni zvife
vTlacenici.

, Nedélé to ,opakované“!

«

Gazela véak ma i svou ,stalou
schopnost. Pokud by méla byt posla-
na na kartu TO JE KONEC velkym
drsiiakem (buvol i orel), utece misto
toho rovnou do baru!

Tato schopnost se ale nepouzije
v tahu, kdy byla gazela zahrana.
V tom pfipadé by 3la na kartu TO
JE KONEC.

I Gazela potfebuje tah, aby vytahla
o SVE,Zpétné zrcatko®!

[

Priklad 18: Modry hrac zahral svého lenochoda pred buvola. Ve fronté tak je pét karet.
Orel zatitoci na gazelu, kterd utece rovnou do baru. Pro orla TO JE KONEC, protoZe je ve
fronté pdty! Lenochod a buvol vstoupi do baru.

2: Plameniak... Udava rytmus a ostatni zvifata musi nasledovat

Plamendk vtanti mezi dvé zvifata
ped sebou a vyméni jim jejich mis-
ta v Tlacenici. Pokud je v Tlacenici
jen jedno nebo zadné zvife, tak jde
plameniak na konec fronty a nedéla
nic.

Priklad 19: Plameriak vtanci mezi slona a buvola a vyméni jim jejich pozice. Buvol brzy
trkne pdsovce svymi rohy!



1: Pasovec... Kouli si svoji cestu do baru a pitom sunda ostatni

¥

Pasovec je maly protiva. Kouli si to pfimo k Nebeské brané a pfitom I Pésovec, ktery takto vyhodi ostatni pasovce, sam
shodi viechna zvifata jedné zvolené sily. TO JE KONEC pro vSechna  zdstane v Tlacenici!
zvitata dané zvolené sily.

0: Tasmansky cert... Roztoci v celé fronté kola chaosu

Tasmansky Cert vlétne pfimo k Ne-
beské brané. Ostatni zvifata zlista-
vaji v Tlacenici, ale jsou nahodné
zamichdna.

Nezapomerite po zamichani pro-

o Véstvsechny,opakujici se“akce
zvifat (3. Provedeni ,opakuji-  Pfiklad 20: Tasmdnsky Cert se protoCi aZ k Nebeské brdné a vsechna ostatni zvifata se
cich se"akcizvifat! promichaji. Na konci tahu je ve fronté pét karet. Tasmansky Cert a lasicka vejdou do baru.
Pro gazelu TO JE KONEC. Slon, velbloudice a na zemi sedici orel se pohnou smérem k Ne-

beské brané.
Upravend pravidla a prehledové karty pro Safari Bar a Safari Bar: Distributor pro CR a SR: N4 g
Nové Selmy pred barem najdete na strankach www.rexhry.cz. Rexport,s.t.0,, ? /Zom)
Art.Ni:60 110 5143 005 Preklad: Martin Hrabélek Palackého tf. 198/72, el
Autofi: Stefan KloB, Graficka Uprava: Magda Dubova 61200 Brno

obchod@rexhry.cz

2021, REXhry.cz, www.rexhry.cz wwwi.facebook.com/REXhry a%g
[ x]o X

Anna Oppolzerova

ILustrace: Alexander Jung
2019, Zoch Verlag, www.zoch-verlag.com
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an vonky & dZongal )
Ciel hry!
Ked'v bare U varana komodského nastane divoka noc, vsetky zvieratd
chcti oslavovat! Ale najskér sa musia predrat medzi svojimi rivalmi aZ
k Nebeskej brane. Kedykolvek vo fronte stoji pat zvierat, prvé dve sa

dostanti do baru, zatial ¢o posledné vyhadzovac vykopne. Kto dostane
do baru najviac svojich zvierat, ten ma dobru Sancu zvitazit!

Stefan KloBs,
Anna Oppolzerovd

Kombinacia: Safari Bar + Safari Bar: Nové Selmy pred barom + Safari Bar: DalSie Selmy na tahu
o Zvierata zo vsetkych troch dielov hry Safari Bar moZete [ubovolne kombinovat. Plati pri tom ale pravidlo,
Ze z kazdej bodovej hodnoty 1-12 mdzete mat prave jedno zviera.
, Napriklad, pokial chce mat hrac v balicku kariet byvola (Safari Bar 3 - hodnota 10), vréti krokodila (Safari Bar 1 - hodno-
« ta10)atigra (Safari Bar 2 - hodnota 10) do prislusnych krabiciek.

+ Pred hrou sa spolo¢ne rozhodnite, ¢i chcete hrat s tasmanskym certom (hodnota 0), alebo bez neho.

Obsah hry Priprava hry

Doprostred stola polozte karty Nebeskej brany (s gorilou)
a Vyhodenia (s nakopnutym zvieratkom) a nechajte medzi
nimi dost miesta na 5 kariet zvierat. Tomuto radu bude-
me hovorit Tlacenica. Vedla Nebeskej brany polozte kartu
Safari Bara vedla Vyhodenia kartu TO JE KONIEC. Kazdy hra¢
zamiesa svojich 12 alebo 13 (s tasmanskym Certom) kariet,

52 kariet (13 zvierat v kaZdé zo $tyr bariev) polozi ich licom dolu pred seba a zoberie si 4 vrchné karty.
1 karta 1karta =
Safari Bar 2 karty Nebeska brana / Vyhozeni (oboustranné
\ Y / f 4 , TOJE KONIEC 2 stihrnné karty

13



Priebeh hry

Hré sa v smere hodinovych ruciciek. Hra¢ v ramci svojho tahu urobi nasledujucich pét krokov:

1. Zahranie zvierata

2. Akcia nového zvierata

3. Vykonanie ,opakuijicich sa“ akcii zvierat

4. Kontrola piatich kariet

5. Dobratie karty zo svojho doberacieho balicku

1.Zahranie zvierata

Hrac zahra jednu kartu zvierata z ruky licom nahor na prvé volné miesto v Tlacenici (pocitané od Nebeskej brany).
Umiestriuje teda svoje zviera Co najblizsie k Nebeskej brane, ale vzdy na koniec fronty.

Priklad 1: Cerveny hra¢ zahral do Tlacenice svojho byvola. Byvol tak ide na koniec fronty.

2. Akcia nového zvierata

Hrac vykona akciu svojho prave zahraného zvierata (strana 5-12), pokial je to mozno a v takom rozsahu, v akom je
to mozné.

Pokial aktivny hrac¢ v jednu chvilu vyrazi na kartu TOJE KONIEC viac zvierat,

Priklad 2: Byvol (sila 10) je silnejsi ako ’
« rozhoduje o ich poradi on.

plameniak (sila 2) a trkne ho tak rohami.
Pre plameniaka TO JE KONIEC!

14



3.,0pakujiice sa“ akcie zvierat ((3))

Tri zvierata maju ,opakujlice sa“ akcie. Akcia tavy, byvola a okapie sa tak vyhodnocuju znovu v kazdom nasledujiicom
tahu kazdého nasledujiceho hraca (pokial to je mozné). Za¢nite s ,opakujlcimi sa“ akciami najblizsie k Nebeskej
brane a pokracujte smerom ku karte Vyhodenie.

e

Priklad 3:,,Opakujtica sa“ okapia predbehne slabsieho pasavca. Pasavec sa tak ocitne pred byvolom a Ziadnu ,opakujcu sa*
akciu nemd. Byvol bol ale prave zahrany a v tomto tahu uZ vyrazil plameniaka na kartu TO JE KONIEC. V tomto tahu uZ preto
netrkne Ziadne dalsie zviera a jeho ,opakujtica sa“ akcia sa spusti aZ v tahu nasledujiiceho hraca.

Kedykolvek sa v TlaCenici objavia diery, vsetky zvieratd sa
« posunt dopredu, ale zachovaju si pri tom svoje poradie.

4. Kontrola piatich kariet/zvierat

Po vykonani akcii v3etkych zvierat, urobte kontrolu 5 zvierat.
Je vo fronte aspori pat zvierat?

’ Bezne nie je moZné, aby potom Co boli vykonané vsetky akcie, bolo v Tlacenici viac ako 5 zvierat. Pri hre s tasmanskym certom
ale mdZe takato situdcia nastat (vid priklad 20).

. Negatl'vny V\]sledok' Pokial'je leaEenici menej ako 5 zvierat, niE sa nedeje (hréé prejde na krok 5. Dobratie karty)

Zvieratd, ktoré ostali v Tlacenici, posurite smerom k Nebeskej brane (ich poradle ostane zachované).
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Priklad 4: Po akcidch vsetkych zvierat ostalo v Tlacenici pat zvierat. Okapia
a byvol stoja najbliZsie pri Nebeskej brdne a vsttpia do baru (licom dolu).
Pasavec je tplne vzadu pri karte Vyhodenie. Pre pdsavca TO JE KONIEC!

5.Doberatie karty

Zvieratd v bare st vZdy licom dolu, na
karte TO JE KONIEC zase licom hore.

Hrac skonci svoj tah dobratim karty z doberacieho bali¢ka, aby mal v ruke zase Styri karty. Ak je jeho doberaci balitek

prazdny, kartu si uz nedobera.

Koniec hry a vitazstvo

Hra konti vo chvili, ked v3etci hraci zahrali v3etky zvierata. Vyhrava hrac s najvy3sim bodovym stictom zvierat v Safari

Bare.V pripade zhody sa o vitazstvo podelia.

2 body: 3 body:
11 Tava 12 Slon
9 Orol 10 Byvol
7 Lefoch 8 Okapia
3 Gazela 4 Lasitka

0 Tasmansky cert
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4 body:

6 Zenova panda
5 Kojot

2 Plameniak

1 Pasavec



Sila 8

Karty zvierat Opakujiica sa"

Kazdy hra¢ ma 12 (alebo 13) ,Stdla“akcia zvierata: akcia zvierata:

kariet. Aktivna neustale. Aktivuje sa v kazdom
tahu kazdého hraca.

th!'ad_c’,\/? karEy hré‘?om pri: Stit: Blokuje a chréni.
pominaju, o kazdé zviera robi.

Informdcie ndjdu hrai aj na 3 body: Ak je v bare. Akcie zvierata:
kartach zvierat. & Vysvetleno nissie.

Symboly
e Opakujtica sa” akcia zvierata: Akti- Velky tvrdak: Predbiehac:
vuje sa v kazdom tahu kaZdého hraca. Silny a nebezpecny. Tlaci sa dopredu.
,Stéla“ akcia zvierata: Maly protiva: Stit:
Aktivna neustale. Nie tak silny, ale zakerny. Blokuje a chrani.

Dvojnik:
Vyuziva akcie inych zvierat.

Akcie zvierat

12: Slon... Nikdy nezabudne, ako napocitat do dvanast
3+8=11

<
Slon sa v Tlacenici pretlaci cez . 1 -
2vierata, ktorych celkova sila je
12 alebo mene;j.

I Predbéhne i jiného slona!

Priklad 5: Slon sa pretlaci pred gazelu (sila 3) a okapiu (sila 8), kedZe 3+8 <12.
Zostane ale za byvolom (sila 10), lebo 3+8+10>12.
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11: Tava... Vrha tiefi na menSie zvierata

Tava je predbiehat. Ak je zviera,
ktoré je v tlacenici priamo pred
fou, slabsie (ma silu

< 11), postavi sa nafl a vrhne nar
svoj tief.

(9" Tava tito svoju akciu ,opa-
kuje® v kazdom nasledujicom
tahu kazdého nasledujticeho hra-
¢a. Ked sa pohne na zviera pred
sebou, prepusti to, na ktorom do-
vtedy stala.

Kym tava na zvierati stoji, tak
toto zviera akoby v hre nebolo,
ale ,zdiela osud tavy" Ak sa tava
dostane do baru, alebo ak ide na
kartu TO JE KONIEC, berie vzdy
zviera vo svojom tieni so sebou
(vid Priklad 13).

- i ,
y )

Priklad 6: Zeleny hrac zahral svoju tavu. Td sa postavi na (slabSieho) plameniaka a vrhne
na neho svoj tien.

Priklad 7: Po zahrani vsetkych akcif je vo fronte 5 zvierat. Dve tavy stojace najblizsie pri
Nebeskej brdne sa dostanti do baru, kam so sebou zoberu pdsavca a kojota pod sebou.

pohnti smerom k Nebeskej brane a ich poradie pritom ostane zachované.

10: Byvol... Trka zvierata jedno po druhom rohami

Byvol je velky tvrdak. Pokial je zviera pred nim slabsie (md silu 1 ) Byvol vykonava svoju akciu ,opakovane” v kaz-
< 10),tak ho trkne rohami. Pre zviera TO JE KONIEC (Priklad 2). dom nasledujticom tahu kazdého hraca.V kazdom tahu

ale trkne len jedno zviera.

18



9: Orol... Vznasa sa vo vzduchu, pokym ich nie je pat!

Orol lieta nad Tlacenicou. Ak uz vo
vzduchu nejaky orol je, ide novo zahra-
ny orol rovno na TO JE KONIEC.

, Mbze tu byt len jeden kral nebies!

Kym je orol vo vzduchu, nemajii na
neho akcie inych zvierat vplyv. Zaroven
sa orol vo vzduchu nepocita do poctu
piatich zvierat na konci tahu.

Kojot nepresvedci orla, aby iSiel na
« koniec fronty, pdsavec ho nevygula
a tasmdnsky Cert ho nezamiesa!

Orol je velky tvrdak. Ak je po vy-
konani vietkych akcif zvierat v Tlaceni-
ci pat zvierat, zadtoci orol zo vzduchu
na najslabsie zviera vo fronte.Ak je naj-
slabsich zvierat niekolko, orol zautoci
na to, ktoré stoji najblizsie pri Nebeske]
brane.Ak je toto zviera slabie ako orol
(< 9), ide na kartu TO JE KONIEC. Orol
potom zaujme jeho miesto. Ak Ziadne
zviera nie je slabsie ako orol,ide na TO
JE KONIEC orol.

_

Priklad 8: Orol ide rovno do vzduchu. Pri kontrole na konci tahu nie je v Tla-
Cenici pét kariet.

, Ked orol tito¢i, oto-
« Ctejeho kartu hore
nohami!

Priklad 9: Zlty hra¢ zahral okapiu, ktord predbehla lasicku.
Na konci tahu je v Tlacenici pat kariet.

Orol zauitoci na plameniaka a zaujme jeho miesto.

Pre plameniak TO JE KONIEC (poriadne Stastie pre Zltu lasicku, ktord by inak
bola na rane!).

Zlt4 lasicka a cerveny slon idii do baru.

Pre modirii lasicku TO JE KONIEC!

Orol dolu na zemi v Tlacenici nebrani inému hracovi zahrat orla do vzduchu.
o VTlacenici mézZe byt niekolko orlov, vo vzduchu ale len jeden!
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8: Okapia... Napoly Zirafa, napoly zebra

Okapia predbehne zviera priamo pred
sebou, ak je toto zviera slabsie (< 8) (Pri-
klad 9).

Ak je pred riou rovnako silné alebo sil-
o nejsie zviera, tak ostava na mieste!

Okapia vykonava svoju ,opakujlicu
sa- akciu v kazdom nasledujiicom tahu
kazdého hraca. Nikdy ale nepredbehne
viac ako jedno zviera za tah (Priklad 3).

Okapia je zarovei ,stale” aktivna. Je W.,Stale" blokuje predbiehatov
(tavy) a velkych tvrdakov (byvoly a orly). Tieto zvierata nemdzu okapiu pred-
behndt ani ju vyrazit.

i,

Priklad 10: Modry hrdc zahral svoju tavu. Td sa chce postavi na zviera priamo
pred sebou v Tlacenici. Toto zviera je ale okapia, ktord aj ked je slabsia ako
tava, ,stale” blokuje predbiehacov. Okapia tak pred tavou ochrani aj pred sebou
stojaceho orla.

7: Lenoch... Taky lenivy, Ze nudi aj zvierata zasebou

Lefioch sa posunie pred akékolvek zviera
s ,opakujlicou sa” alebo ,stalou” schop-
nostou (tava, byvol, okapia, gazela), ale
nie pred dalSieho lefiocha.

Leroch je WY, takze kym je pred zviera-
tom, tak neguje jeho ,opakuijtice sa“alebo
Lstale” akcie (okrem inych leiochov).

B

Priklad 11: Zeleny hrac zahral svojho leriocha, ktory sa potom posunie pred
okapiu. Okapia tak neméZe leriocha predbehndt svojou ,opakujticou sa” akciou.
Miesto toho sa ocitne v tieni tavy, pretoZe nemdZe blokovat jej ,opakujiicu sa*
akciu.

Ak sa situdcia nezmeni, tak bude v dalSom tahu lerioch negovat akciu tavy a za-
brani jej tak v dalSom postupe.
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Lefioch nemdze negovat akciu novo
umiestneného zvierata (2. Akcia no-
vého zvierata)

Priklad 12: ZIty hrac zahral svojho byvola. Ten trkne leriocha pred sebou rohami.

6.Zenova panda... Prinasa do Tlacenice rovnovahu

Zenova panda je maly otrava. Vyberie '
si, medzi aké dve zvierata v TlaCenici

sa postavi, a tym vytvori stred fronty

Ak je na jednej strane pandy viac

zvierat nez na druhej, tieto zvieratd —

(tie najdalej od pandy) narusuji

rovnovahu. Pre zvierata narudujlce Priklad 13: Modry hrac zahral svoju pandu , ktora si méZe vybrat z troch miest.

rovnovahu TO JE KONIEC! Pokial sa postavi medzi zelenti tavu a Zltu gazelu, Ziadne zviera nenarusuje
rovnovahu a na konci tahu je vo fronte pét kariet (do baru vstipia celkom Styri

Ak je v Tlacenici len jedno alebo  2zvieratd, ale modrd panda nie).

Ziadne zviera, tak sa panda zaradi na
koniec fronty a ni¢ neurobi.

Priklad 14: Ak si panda vyberie miesto medzi dvomi pandami, bude mat vlavo
jedno zviera, takZe vpravo méZe ostat tieZ len jedno. TO JE KONIEC pre gazelu
a plameniaka. Zelend tava sa potom vdaka svojej ,opakujticej sa“ akcii postavi na
pandu. Na konci tahu nie je v hre pdt kariet.
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5: Kojot... PresvedCi iné zviera, aby iSlo na koniec fronty

Kojot je dvojnik. Presvedti iné zvie-
ra,abyislo na koniec fronty a vyuzilo
svoju akciu zvierata,akoby bolo pra-
ve zahrané.

Ak akcia zvierata umoziuje viac
roznych moznosti, nevybera si me-
dzi nimi hrat jeho

farby, ale hrac, ktory zahral kojota.

I Kojot nesmie presvedcovat iného
kojota!

[HER

)

Priklad 15: Kojot presved(i tavu, aby sa postavila na koniec radu. Pasavec zdiela jej

gt

Priklad 16: Presvedcend tava spustr svoju akciu, akoby bola prave zahrand, a pustaw
sa na kojota. Pdsavec nerobi nic.

4: Lasitka... PreSmykne sa okolo silnejSich zvierat

e |

Priklad 17: Lasicka sa preSmykne okolo tavy (sila 11) a pandy (sila 6). Zastavi sa za
pasavcom (sila 1). Tava sa potom vdaka svojej ,opakujticej sa“ akcii postavi na pandu.

Lasicka sa preSmykne okolo viet-
kych silnejSich zvierat (> 4). Zastavi
sa za slabsim alebo rovnako silnym
zvieratom, alebo pred Nebeskou
branou.
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3: Gazela... Utecie do baru pri prvom naznaku problémov v spitnom zrkadielku

Gazela preskoci cez posledné zviera
vo fronte.

, Nerobi to ,opakovane®!

Gazela ma ale aj svoju ,stalu”
schopnost.Ak by mala byt poslana na
kartu TO JE KONIEC velkym tvrda-
kom (byvol alebo orol),utecie miesto
toho rovno do baru!

Tato schopnost sa ale nepouzije
v tahu, v ktorom bola gazela zahra-
nd.V tomto pripade by ila na kartu
TO JE KONIEC.

I Gazela potrebuje tah na to, aby
o Vytiahla svoje ,spitné zrkadiel-
ko

Priklad 18: Modry hrdc zahral svojho leriocha pred byvola. Vo fronte tak je pat kariet. Orol
zaltoci na gazela, ktord utecie rovno do baru. Pre orla TO JE KONIEC, pretozZe je vo fronte
piaty! Lerioch a byvol vstpi do baru.

2: Plameniak... Udava rytmus a ostatné zvierata musia nasledovat

Plameniak vtancuje medzi dve zvie-
rata pred sebou vymenti im ich mies-
ta v Tlacenici. Pokial je v Tlacenici
len jedno alebo Ziadne zviera, tak sa
plameniak postavi na koniec fronty
a nerobi nic.

Priklad 19: Plameniak vtancuje medzi slona a byvola a vymeni im ich miesta. Byvol zas
Coskoro trkne pdsavca rohami.



1: Pasavec... Gula si svoju cestu do baru a pritom odstreli ostatnych

¥

Pasavec je maly otrava. Gila sa priamo k Nebeskej brane a pritom I Pésavec, ktory takto vyhodi ostatnych pasavcoy,
zhodi v3etky zvierata jednej vybranej sily. TO JE KONIEC pre vietky « sdm ostane v tlacenici!
zvierata danej sily.

0: Tasmansky Cert... Roztoci v celej fronte kolesa chaosu

Tasmansky Cert vleti priamo k Ne-
beskej brane. Ostatné zvierata
ostavaju v Tlacenici, ale nahodne
sa zamiesaju.

I Nezabudnite po zamiesani uro-
« bit vSetky ,opakujtice sa” akcie
zvierat (3. ,Opakujtice sa* akcie

Priklad 20: Tasmansky Cert sa pretoci aZ k Nebeskej brdne a vsetky ostatné zvieratd sa za-
miesaju. Na konci tahu je vo fronte pét zvierat. Tasmansky Cert a lasicka vojdu do baru. Pre
gazelu TOJE KONIEC. Slon, tava a na zemi sediaci orol sa pohnui smerom k Nebeskej brane.

zvierat)!
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