Safari bar — navod na hru

Vecirky ve vyhlaseném podniku Como Dragon‘s Beasty Bar jsou
LEGENDARNI. Jak velka, tak mala zvifata je nechté&ji propasnout. Ale
dovnitf se dostanete, jen pokud nechate za sebou Cekat dostateCny
pocCet ostatnich. Zvirata ve fronté pred barem se strkaji, tlaCi se dopfedu
a ceni na sebe zuby. Je cestou kupredu krokodyli kousnuti? Nebo je
skunkuv odér opravdu nepiekonatelny? A chameledni budou ze sebe
zfejmé délat opiCky. Dokonce i hfivy stalych Ivich zdkaznik( se najezi,
kdyz néktery z lachtanl najde novou cestu do klubu...

Autor hry je Stefan Kloss

Cil hry

VasSe zviratka 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 vpustény do baru, zatimco posledni je vyhozeno pry€. Hrac, ktery
dostane do baru nejvice zvirat, vitézi!

Obsah hry

48 karet zvirat (12 zvifat v kazdé ze Ctyf barev: zelena, zluta, modra a
Cervena), hru tedy mohou hrat az Ctyfi hraci souCasné

4 souhrnné karty

1 karta Nebeské Brany

1 karta Beasty Bar

1 karta Vyhozeni

1 karta TO JE KONEC

Priprava hry

« Kazdy hrag si vezme 12 karet zvitat v jedné barvé a zamicha je. Ctyfi
karty si vezme do ruky a 8 ostatnich necha pobliz licem doltl na tzv.
dobiracim bali¢ku, aniz by si je prohlizel. Kazdé zviratko ma svou silu
1-12. Ta je vyznacCena v braillu na karté nahore uprostred, v podobé
znaku pro Cislo a €iselnou hodnotou.

* Doprostred stolu polozte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni
(s nakopnutym zvifatkem) a mezi nimi nechte dost mista na vylozeni 5ti
karet zvifat. Téhle Fadé se bude Fikat tlaéenice nebo fronta.

» Kousek na zacCatek od tla€enice polozte pod kartu Nebeské brany
kartu Safari Beasty Bar (s obrazkem baru) a pod kartu Vyhozeni do
temné uli¢ky kartu ,TO JE KONEC* (s obrazkem temné ulicky s
odpadem).



* Pfed vasi prvni hrou si projdéte souhrnnou kartu a pravidla, at' vite,
co které zvife umi. Nezapomerite, Ze néktera zvifatka maji v prubéhu
hry, pfi vyloZeni karty ve fronté, opakovaci vlastnost.

Pribéh hry

Hrac, ktery vypada nejvic divoce, zacina hru. Hraci se stfidaji na tahu ve
sméru hodinovych ruciCek. Ve svém tahu hrac udéla pét akci v tomto
poradi:

1. Zahraje jednu kartu z ruky do tlaéenice

2. Provede efekt karty, kterou zahral

3. Provede pripadny ,,opakujici se‘“ efekty ostatnich karet ve fronté
4. Pokud je v tla€enici pét karet provede ,,Otevieni Nebeské brany*“
na druhém konci pak ,,Vyhozeni*

5. Vezme si (dobere si) kartu ze svého dobiraciho balicku

1. Zahraje jednu kartu

Hrac si vybere jednu ze Ctyr karet zvifat v ruce a umisti ji licem nahoru
na konec tlaéenice. Pokud v tlaCenici neni zadné zvire, polozi se karta
tésné pred Nebeskou branu.

Vysvétleni: V tlaCenici se vSechny zahrané karty davaji za sebe a tvofi
tak ,frontu” Cekajicich zvirat. Kazda dalSi karta se umisti na konec
fronty, tedy dal od Nebeské brany, nez zvifata zahrana predtim (viz
Priklad 1). V tlacenici nikdy nemuze byt vice nez 5 zvirat.

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

2. Provedeni efektu zahrané karty

HracC vyhodnoti efekt zahrané karty, pokud je to mozné. Efekty jsou
popsané nize.

Priklad 2: Hrac posune zirafu pred papouska, coz je akce Zirafy.

3. Provedeni ,,opakujicich se“ efektt karet ( znac¢eno v braillu jako
pismeno ,,0“ v pravém hornim rohu karty, dalSi znaceni karet

v braillu je uvedeno dale )

Pouze Ctyfi druhy zvifat maji na sobé tento opakujici se symbol: Hroch,
krokodyl 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!). Opakujici se efekty se vyhodnoti poCinaje zvifaty nejblize u
,Nebeske brany“ a konCe u ,Vyhozeni".

Priklad 3: Opakujici efekt hrocha nic nezpUsobi. Cervena Zirafa se
posune pred opici. Zluta 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 opakuijici se efekty, se zkontroluje, jestli
je v fadé 5 karet zvirat. Pokud je jich méné nez 5, nic se nedéje a hned
se muze pfikrocit k bodu 5: Vzit si kartu. Pokud je v8ak v tlaCenici uz pét
zvirat, stane se nasledujici:

» Dvé zvirata nejblize Nebeské brany jsou vpusténa dovnitf. Dejte je
licem dolu na kartu Beasty Baru. Tam zUstanou az do konce hry.

« Zvife, které je v tlaCenici jako posledni (nejdale od Nebeské brany) je
vyhozeno. Dejte jeho kartu licem dolu na kartu ,TO JE KONEC*, kde
zustane do konce hry. Smula, tohle zvife se na vecirek nepodiva...

» Zvitata, ktera zGstala v TlaCenici, se posunou k Nebeské brané v tom
poradi jak pravé lezi na stole.

Pozor: Zvifata se mohou z tlaCenice dostat pfimo na kartu ,TO JE
KONEC* také pfimo kvuli efektam jinych zvifat. | v tomto pfipadé se
zbyla zvirata v tlaCenici posouvaji k Nebeské brané.

Priklad 4: Po provedeni vSech opakujicich se efektu zustalo v tlacenici
5 zvirat. Nebeska brana se otevrela pro zZlutého hrocha a ¢ervenou
Zirafu a tyto karty se daji na kartu baru (licem dol(). Vyhozen je zeleny
papousek, ktery pristane na karté ,, TO JE KONEC* (také licem dolu).

5. Dobrani karty

Na konci svého tahu si hra¢ vezme horni kartu ze svého dobiraciho
baliCcku. Pokud uz v ném zadné karty nejsou, kartu si nedobira a partii
dohrava s témi, co ma v ruce.

Konec hry a vitézstvi ve hie

Hra konéi v okamziku, kdy uz Zadny hra¢ nema karty. Pokud zUstala na
konci celé hry nenaplnéna, zvifata zUstavaji na stole nevyhodnocena!
Hrac, kterému se podarilo dostat do baru nejvice zvirat své barvy, je
vitéz. Jednotlivé série karet zvirat jsou rozliSeny barvou pozadi obrazku.
Oznaceni barvy karty je v braillu oznaceno hned jako prvni znak v levém
hornim rohu karty. V pfipadé rovnosti rozhoduje nizsi soucet Cisel zvirat,
ktera se dostala do baru. Pokud je i v tomto pfipadé remiza, je vice
vitézu.

Varianta pro pokrocilé hrace

Pfehledova karta se otoéi a na ni je uvedeno, kolik bodu ziska maijitel
zvirete, kdyz se dostane do baru.

V této varianté hry si jesté na rozdil od normalni hry kazdy hrac¢ vybere
4 karty zvirat, 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 Beasty Baru zvifata za nejvic
bodu, je vitéz.

Karty zvirat a popis jejich vlastnosti s priklady akci

LEV 12 — Lev se povaZzuje za jedinou
opravdovou jedniCku mezi zvifaty.

Vylozi-li hra€ svého Iva do tlacenice a ten
v tlaCenici nepotka jiného lva, vydési
vSechny opice, které okamzité skoncCi na
karté TO JE KONEC!

Pokud je ale v tlaCenici jiny kral dZzungle,
noveé vlozeny lev jde okamzité na kartu TO
JE KONEC! Kral ve fronté je prosté jen
jeden! (v braillu znaceno lev)

HROSICE 11 — Hrosice se diky své vaze
protlaCi smérem k Nebeské brané pres
vSechna zvifata. Nepfedbéhne pouze jiné
hroSice, lva nebo zebru. Pozor efekt hroSice
se opakuje a musi se vyhodnotit po kazdém
pridani nové karty do tlaCenice!

Prikladem je praveé vlozeny klokan, ktery
muze obé hroSice pfimo pred sebou
preskocit, ale ty mu to diky naslednému
vyhodnoceni opakovaciho efektu okamzité
vrati! Opét se postavi pfed néj.

(v braillu znaCeno hroSice)

KROKODYL 10 — Krokodyl cestou

k Nebeskému baru sni vSechna zvifatka

v cesté! Pokud vSak narazi na zebru, jiného
krokodyla nebo silngjsi zvife, okamzité se
zastavi. VSechna sezrana zvirata odchazi
na kartu TO JE KONEC! Krokodyl ma navic
opakovaci efekt. Pokud ho nékdo pfi viozeni
do tlacenice predbéhne a ma mensi silu,




okamzité ho sezere! Zvirat, které jsou ve fronté za nim, si nevSima.
Prikladem muaze byt situace, kdy ¢erveny krokodyl jako prvni ¢eka pfimo
pred vstupem do baru. VlozZeny Zluty klokan ma moznost preskocit dvé
zvirata ve fronté. Svym skokem se dostal pfed druného papouska a
prvniho krokodyla. Opakujici se efekt Cerveného krokodyla, v ramci
vyhodnoceni efektl, klokanovy nadéje na bezva vecirek razné ukoncil.
Klokan skoncil na karté TO JE KONEC! Papousek, ktery celou dobu stal
az za krokodylem byl usetfen, protoze krokodyl si prozira cestu pouze
smeérem dopredu! (v braillu znaceno krokodyl)

HAD 9 — Had miluje pofadek — jednoduse
vSechno kolem né&j ma mit svoji hlavu a
patu! Had po svém vloZeni do fronty sefadi
vSechna zviratka podle jejich sily.
Nejsilngjsi bude stat pfimo u Nebeskeé
brany a nejslabsi pak u Vyhozeni. Zvirata
se stejnou silou vici sobé nezméni poradi.
Pfikladem muze byt fronta Cekatelt

v nasledujicim poradi:

1. modry had, 2. zelena zebra, 3. Cervena
hroSice, 4. modry papousek a jako
posledni byl do fronty pfidan zeleny had.
Ten tedy zvirfatka v tlaCenici srovna
nasledovné: 1. Cervena hrosice, 2. modry had, 3. zeleny had, 4. zelena
zebra a jako posledni modry papousek. Opakujici se efekty na poctu a
poradi zvirfat nic nezménily, tak do baru postupuje Cervena hroSice a
modry had, na chodniku a karté TO JE KONEC! se ocitl nebohy slaby
modry papousek!

(v braillu znaceno had)

ZIRAFA 8 — Zirafa cestou k baru nafoukané
prekroCi mensi zvifatka! Hrac, ktery vklada
zirafu, a ta se ocitne za zvifetem s mensi silou
nez 8, muze jedno zvife prekrocit. Neprekroci
v8ak jinou zirafu. Jeji vyhodou je
vyhodnocovani opakujiciho se efektu
prekraCovani slabsich jedinct po kazdém
vloZeni nové karty do fronty!

(v braillu znaceno zirafa)




ZEBRA 7 — Zebra je klidné zvire, které
neprfedbiha. Stava se vSak oporou pro slabsi
zvirata vpredu pred utoky krokodyla a
tézkotonazni hrosici, ktefi nemohou zebru ani
pfedbéhnout ani ji sezrat!

Priklad odvahy zebry: Ve fronté je na 1. misté
Zluty papousek, 2. misté Cervena zirafa, 3. misto
zebra, 4. misto Cerveny papousek a byl pfidan
Zluty krokodyl. Ten si smisne jen na Cerveném
papouskovi, ale o zebru se zastavi, nebot dal
pres ni nemuaze. Pokud v dalSim tahu se do
fronty dostane klokan, ten muze ve svém tahu
preskocCit az dvé zviratka souCasné bez ohledu
na silu. PfeskoCi tedy krokodyla i zebru a pred ni
se postavi... pfed zravym krokodylem je tak v bezpecCi. Zebra je dobrym
Stitem! A peclivy Ctenar urcité zjistil, Ze ve fronté do baru se ocitlo jiz pét
zvifat, tudiz dojde k vyhodnoceni tlacenice: Do Nebeského baru tedy
postupuiji: 1. Zluty papousek a 2. Cervena Zirafa, na chodniku a na karté
TO JE KONEC skonCi posledni zvife - nebezpecny krokodyl!

(v braillu znaceno zebra)

LACHTAN 6 — SmiSek ... nac by Cekal ve
fronté, kdyz si maze udélat novy vchod do
baru, Ze? Pfi zahrani lachtana do fronty se
mezi sebou vyméni karty vchod ,NEBESKA
BRANA" a vyhozeni ,TO JE KONEC!“ Konec a
zacCatek fronty se otoci, co bylo plvodné na
zacCatku je razem na konci a naopak. Jenze,
dochazi také k vyhodnocovani opakujicich se
efektd u jednotlivych zvifat. V puvodni fronté
stali zvifata v poradi 1. lev, 2. krokodyl, 3.
zebra, 4. hroSice a 5. je lachtan....

Obracené poradi vstupu a chodniku ve
spolupraci s opakujicimi se efekty zpUsobilo nové nasledujici pofadi:
lachtan byl pretlacen hroSici, zebra zlstala na 3. misté a o ni se zarazili
krokodyl se Ivem. Nikdo nebyl sezran, fronta dospéla do poctu péti zvirat
a tak doslo k nasledujicimu vyhodnoceni: Do Nebeského baru postoupili
tézka hroSice z prvniho mista, Sikovny lachtan z druhého mista... lev,
ktery se ocitl jako posledni byl vyhozen na kartu TO JE KONEC! Zebra a
krokodyl se posunuli pfed novy vstup do Nebeskeého baru... od tohoto
momentu fronta stoji obracené! Nezapomente! ... tedy dokud nepfijde
novy lachtan! (v braillu znaceno lachtan)




CHAMELEON 5 — ... se r4d maskuije jako jiné
zvife! Chameledn muze, po pfidani do fronty,
provést akci jiného, v tlaCenici jiz stojiciho
zvirete. Pro tuto jednorazovou akci a jen pro
ten moment mize na sebe vzit podobu, silu i
vlastnost zvifete, které imituje. Ale jakmile
dojde na vyhodnoceni opakujicich se efektq,
je opét jen chamelednem se silou 5!
Pfrikladem mulze byt nasleduijici situace: Ve
fronté stoji: na 1. misté ¢ervena hroSice, 2.
Zluty krokodyl, a 3. byl pfidan chameledn,
ktery se citi byt hroSici. Sice krokodyla ve
fronté pfedbéhne, ale okamzité po
vyhodnoceni opakujiciho se efektu zjisti, Ze krokou$ se silou 10 si na
ném jako na ,chamikovi“ se silou jen 5 dokonale pochutnal! Okamzité tak
odchazi na kartu TO JE KONEC! Krokodyl je opét na 2. misté!

(v braillu znaceno chameleon)

OPICE 4 — Sama jedina v tlaCenici nema
zadny efekt. Pokud, ale nékdo dalSi
zahraje opici a v tlaCenici uz néjaka je, pak
opice spoleCnymi silami zazenou vSechny
hroSice a krokodyly na kartu TO JE
KONEC! Poté se pravé zahrana opice
umisti jako ,jedniCka viestivé vzpoury*
pfimo pfed NEBESKOU BRANU a ostatni
opice, které uz v tlaCenici byly, se umisti za
ni — avSak v opacném poradi. Ta co byla
tfeti je druha a druha az za ni.

Priklad opiCi vzpoury: Ve fronté jsou

v nasledujicim poradi zvifata: 1. misto
Cerveny had, 2. zluta opice, 3. modra opice, 4 zeleny papousek, 5. misto
praveé prichozi Cervena opice! Po opiCim vfiskotu nasleduje uklidnéni a
noveé poradi: 1. Cervena opice co vdechno zpusobila, 2. misto modra
opice, ktera tak predbéhla dobrou znamou Zlutou opici, ta se ocitla jako
3. v poradi, na 4. misté skonCil Zluty had a poslednim se stal zeleny
papousek. Pé&t zvifat ve fronté a nasleduje vyhodnoceni. Cervena

s modrou opici postupuji do baru, papousek vyletél na kartu TO JE
KONEC! Zluta opice zaujala v tlagenici razem 1. misto pfed barem, na 2.
misto se doplazil Cerveny had.

Poznamka: Velmi vyzivna situace v tlaCenici nastava v okamziku, kdy ve
fronté stoji jen jedna opice a néktery z hra€d doda chameledna, ktery se
ve svém tahu vydava za opici! (v braillu znaCeno opice)




KLOKAN 3 — Klokan je skokan, umi paradné
skakat... cestou k Nebeskému baru preskocCi
jedno nebo dvé zvirata v fadé, ktera mohou
mit jakoukoliv silu! Pfikladem muze byt
nasledujici situace: Ve fronté stoji na 1. misté
zebra, na 2. misté krokodyl, prave byl pfidan
klokan. Vyuzil své moznosti a preskocil dvé
zvirata v fadé. Skoncil prvni a druha zebra mu
dokonale kryje zada pfed krvelaCnym
krokodylem! (v braillu zna¢eno klokan)

PAPOUSEK 2 — Papousek prosté vSechny
Stve... vSechny pomlouva... mnohymi
pohrda...kohokoliv zaZzene! Myslim, Ze mezi
lidmi je spousta papousku, ze? Papousek
tedy diky své moci z fronty vyzene jedno
jakeékoliv zvife, dle hracova vybéru, ktery
papouska vloZil do tlacenice. Takové
vyhozené zvife okamzité konci na karté TO
JE KONEC! Skryta zakefnost takoveho
papouska tkvi tfeba v modelové situaci, kdy
praveé prilozeny papousek z fronty vyzene zebru, ktera chranila slaba
zvifata pred sebou proti dotirajicimu krokodylovi. Jakmile zebra byla
nucena opustit frontu, krokodyl vyuZzil svij opakujici se efekt a slaba
zvirata pfed sebou ve fronté sezral. Zakefny papousek!

(v braillu znaceno papousek)

SKUNK 1 — Skunk, co od ného Cekat?... Jeho
odér je opravdu silny a on sam ho povaZzuje za
néco skutec¢né elegantniho. Skunk totiz
odpudi z tlaCenice vSechna zvifata dvou
nejsilnéjSich druhd, ale nikdy ne jiné skunky!
Zvirata zasazena puchem skunka smradlavé
odchazeji na kartu TO JE KONEC!

Pfiklad jeho dokonalého Ffadéni: Ve fronté stoji
celkem ,namachrovani“: 1. Zluty krokodyl, 2.
modry krokodyl, 3. Cervena zebra, 4. Cervena
hroSice a na paté misto pfibéhl skunk!




PSoukl... a vysledkem je, ze nejsilnéjSim druhem zvirete je momentalné
hroSice o sile 11, a tak jde na kartu ,TO JE KONEC!“ DalSim nejsiln&jSim
druhem je krokodyl se silou 10, jenZe ve fronté jsou dva a proto, aby se
nehadali, na kartu ,TO JE KONEC!“ odchazeji oba dva. Pfed nebeskou
branu se na 1. misto postavi Cervena zebra a jako druhy ve fronté Ceka
vesely skunk. Dal§i smradlavy masakr muze nastat, kdyZ do skoro plné
fronty se skunkem nékdo pfida chameledna, kterého prohlasi taky za
skunka! A o tom to je! (v braillu znaceno skunk)

Text originalniho navodu pro nevidomé a slabozraké hrace upravil:
Jaroslav Slanina, SDS, z.s.
Pfeji pfijemnou zabavu!



