- P autor Stefan Kloss
Vetirky ve vyhlaseném podniku Como Dragon‘s Beasty Bar jsou LEGENDARNI. Jak velkd, tak mala zvifata je
nechtéji propasnout. Ale dovnitf se dostanete, jen pokud nechéte za sebou ¢ekat dostatecny pocet ostatnich.
Zvitata ve fronté pred barem se strkaji, tlaci se dopredu a ceni na sebe zuby. Je cestou kupfedu krokodyli
kousnuti? Nebo je skunkliv odér opravdu neprekonatelny? A chameledni budou ze sebe zifejmé délat opicky.
Dokonce i hfivy stalych lvich zakaznik( se najezi, kdyz néktery z lachtanl najde novou cestu do klubu...

Obsah h ry 1 karta Nebeské 1 karta Vyhozeni
48 karet zvitat (12 zvitat v kaZdé ze Etyr barev) brdny

4 souhrnné karty

. 1 karta Beasty Bar 1 karta TO JE KONEC
Cil hry

Vase zvifatka se chtéji dostat na party. JenZze to musi uspét ve fronté u ,,Nebeské brany”, hlavniho vchodu do baru,

kde se to hemii soupefi, ktefi Zduchaji a kousou. Pokazdé, kdyz je v fadé pét zvirat, prvni dvé jsou vpustény do baru,

zatimco posledni je vyhozeno pry¢. Hrac, ktery dostane do baru nejvice zvitat, vitézi.

Priprava hry

e Kazdy hrac si vezme 12 karet zvirat v jedné barvé a zamicha je. 4 karty si vezme do ruky a 8 ostatnich necha pobliz
licem dold na dobiracim bali¢ku, aniZ by si je prohlizel.

¢ Doprostied stolu poloZte karty Nebeské brany (s gorilou) a Vyhozeni (s nakopnutym zvitatkem)a mezi nimi nechte
dost mista na 5 karet zvifat. Téhle fadé bude fikat tlacenice.

¢ Kousek od tlacenice poloZte kartu Beasty Bar (s obrazkem baru) a kartu ,, TO JE KONEC“ (s obrazkem temné ulicky).

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

Tlacenice
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Prabéh hry
Hrac, ktery vypada nejvic divoce, zac¢ina hru. Hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucic¢ek. Ve svém
tahu hrac¢ udéld pét akci v tomto poradi:

1. Zahraje jednu kartu 2. Provede efekt karty, kterou zahral 3. Provede ,,opakujici se” efekty karet
4. Otevieni Nebeské brany a vyhozeni 5. Vezme si kartu ze svého dobiraciho balicku

1. Zahraje jednu kartu
Hrac si vybere jednu ze ¢tyr karet zvifat v ruce a umisti ji licem nahoru na konec tlacenice. Pokud v tlac¢enici neni
Zadné zvire, poloZi se karta tésné pred Nebeskou branu.

Vysvétleni: V tlacenici se vSechny zahrané karty davaji za sebe a tvofi tak , frontu” ¢ekajicich zvirat. Kazda dalsi karta
se umisti na konec fronty, tedy dal od Nebeské brany, nezZ zvitata zahrana predtim (viz Pfiklad 1). V tlacenici nikdy
nemdUZe byt vice nez 5 zvirat.

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

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

Priklad 2: Hrdac¢ posune Zirafu
pred papouska, coZ je akce
Zirafy.

3. Provedeni ,,opakujicich se” efekti karet ((37)
Ctyfi druhy zvitat maji na sobé tento symbol: (5" 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 zviraty nejblize u Nebeské brany a konce u Vyhozeni.

Priklad 3: Opakujici efekt hrocha nic
nezptsobi. Cervend Zirafa se posune
pred opici. Zlutd Zirafa se uZ neposune,
protoZe byla vyloZena v tomto kole
(a uz se posouvala pred papouska).
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4. Otevieni Nebeské brany a Vyhozeni

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 muze pfikrocit k bodu 5: Vzit si kartu.

Pokud je v tlacenici 5 zvifat, stane se nasledujici:

¢ Dvé zvitata nejblize Nebeské brany jsou vpusténa dovnitf. Dejte je licem dold na kartu Beasty Baru. Tam zUsta-
nou az do konce hry.

e Zvite, které je v tlacenici posledni (nejdale od Nebeské brany) je vyhozeno. Dejte jeho kartu licem dolG na kartu
, TO JE KONEC“, kde zUstane do konce hry. Smla, tohle zvife se na vecirek nepodiva...

e Zvifata, ktera zUstala v Tlacenici, se posunou k Nebeské brané.

Pozor: Zvitata se mohou z tlacenice dostat pfimo na kartu , TO JE KONEC” také ptimo kvuli efektdim jinych zvitat.
| v tomto pripadé se zbyla zvifata v tlacenici posouvaji k Nebeské brané.

Priklad 4: Po provedeni vSech opakujicich se efektu zustalo v tlaéenici 5 zvifat. Nebeskd brdna se otevrela pro hrocha
a cervenou Zirafu a tyto karty se daji na kartu baru (licem doli). Vyhozen je papousek, ktery pfistane na karté , TO JE
KONEC” (také licem dola).

5. Dobrani karty
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 hie
Hra kon¢i v okamziku, kdy uz zadny hra¢ nema karty. Hrac, kterému se podafrilo dostat do baru nejvice zvifat

své barvy, je vitéz. V pfipadé rovnosti rozhoduje nizsi soucet Cisel zvirat, ktera se dostala do baru. Pokud je
i vtomto pfipadé remiza, je vice vitézu.

Varianta pro pokrocilé hrace

Pfehledova karta se oto¢i a na ni je uvedeno, kolik bod ziskd majitel zvifete, 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. Hra¢, ktery dostal do Beasty Baru zvifata za nejvic bodd, je vitéz.



Karty zvirat (popis akci a priklady)

Hodnota karty oznacuje silu zvitete.

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 KO-
NEC”.

Poté se posune na
prvni misto tlagenice. Priklad 5: To je konec pro obé opice. Lev se posunuje rovnou k Nebeské brdné.

Pokud uz ale v tlace-

nici stoji jiny lev,

nové vyloZzeny lev jde ;
okamZité na kartu

,TO JE KONEC“. Kral

je prosté jen jeden. Priklad 6: Tady uZ je jiny lev! Nové prichozi lev okamZité konci na karté ,, TO JE KONEC”.

Sila 11: HroSice ... tlustokoZec, ktery zaslape do zemé vSechny, ktefi stoji v cesté:

Hrosice se protlaci smérem

k Nebeské bréné pres vSsechna

zvirata. Nepredbéhne pouze

jiné hrosice, lva nebo zebru

(viz Zebra). S

Pfiklad 7: Hrosice pfedbéhne vsechny zvifata kromé lva.

(5 Efekt hrogice se opakuje
v kole kazdého hrace.

Priklad 8: Pravé vyloZeny klokan preskoci obé hrosice. Pak se ale vyhodnoti
opakujici se efekt a obé hrosice predbéhnou klokana.
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Sila 10: Krokodyl ... si prosté proZere cestu skrz:

Krokodyl sni viechna

ktera mu stoji v cesté

k Nebeské brané.
Pokud narazi na zebru, jiného

krokodyla nebo silnéjsi zvire,

okamZité se zastavi. Sezrand PFiklad 9: Krokodyl sni viechna slabsi zvifata v tlacenici kromé klokana. Silnéjsi lev
zvitata odchazi na kartu ,, TO totiZ postup krokodyla zastavi.
JE KONEC”. Pfiklad 10: Ne uplné bystry klokan
preskoc¢i papouska a krokodyla.
Krokodyl ho totiZz hned na to seZere,
G‘ Efekt krokodyla se kdyZ se vyhodnoti jeho opakujici se
opakuje v kole kazdého efekt. Papouska krokodyl nesezere,
hrace. protoZe je za nim a krokodyl si
proZirdg cestu jen kupredu.

Sila 9: Had... miluje poradek:

Had po svém vyloZeni sefadi vSechna
zvirata v tlacenici podle jejich sily.
Nejsilnéjsi budou u Nebeské brany

a nejslabsi u Vyhozeni. Zvirata se
stejnou silou nezméni vici sobé
pozici.

Priklad 11: Zeleny had déld porddek. Nejblize brdné se tak ocitne hrosice, za ni bude modry had (ktery tu byl drive
neZ zeleny), pak zeleny had. Nejslabsi papousek skonci jako posledni.

Sila 8: Zirafa... nafoukané prekroéi mensi zvitatka:

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

G" Efekt Zirafy se opakuje v tahu kazdého hrace. Zirafa
prekro¢i maximalné jedno zvife za tah (viz priklady 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 kro-
kodyl (aniz by zebru
sezral). Zebra tedy
chréni zvifata, kterd
stoji pfed ni proti
efektdm hrosice

a krokodyla.

PFiklad 12: VSechna zvifdtka jsou slabsi neZ krokous. Presto jsou
Zluty papousek a Zirafa usetreni, protoZe krokous se nedostane
pres zebru. SeZere tak pouze cerveného papouska.

Priklad 13: KdyZ klokan preskoci hroSici
i zebru, hroSice uz se nikam neprocpe.
Jeji postup zastavi zebra.

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

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

Pamatujte: Pokud se
svou akci dostane
lachtan (nechranény
zebrou) pred krokody-
la/hrosici bude sezréan/
predbéhnut.

Piiklad 14: Lachtan vyméni karty Nebeskd Brana a Vyhozeni a dostal se tak

pfimo na zacdtek tlacenice. Pak ho ovsem predbéhne hrosice. Krokodyl

lachtana neseZere, brani mu v tom zebra.




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

Chameledn muze provést akci
jiného zvifete, které uz je v tlace-
nici. Pro tuto akci (a jen pro ni) se
povazuje jeho sila za stejnou, jako
ma zvire, které imituje. Ale hned
kdyz dojde na ,,opakujici se”
efekty, chameledn uz je zase
chamelednem se silou 5. Pfiklad 15: V této situaci neni chytré kopirovat hrosici. Poté, co se
chameledn dostane pred krokodyla (hraje jako by byl hrosSice se
silou 11) bude krokodylem seZrdn, protoZe pfi vyhodnoceni kroko-
dylova ,opakujiciho se” efektu bude opét chamelednem se silou 5.

Sila 4: Opice ... pokud je jich vic jsou opravdu nesnesitelné:

Jedind opice nema v tlacenici
zadny efekt.

Pokud ale nékdo dalsi zahraje
opici a v tlacenici uz néjaka je,
opice zazenou vsechny hrosice
a krokodyla z tlacenice na kartu
,TO JE KONEC“.

Poté se pravé zahrana opice
umisti pfimo pred Nebeskou
branu a opice, které uz v tla-
cenici byly, se umisti za ni -
avsak v opaéném poradi.

Priklad 16: Zahrand Cervend opice se dostane na prvni misto (protoze
uZ v tlacenici byla jind opice). Modrd a Zlutd opice se posunou za ni
v opacném poradi, neZ ve kterém byly.

Priklad 17: Chameledn imituje opici. ProtoZe tu uzZ opice je, vyZenou krokouse i hrosici a predbéhnou ostatni zvifdtka.
Pokud by nekdo pozdéji zahrdl opici, chameledn uZ bude chameleénem a nikam se tak posunovat nebude.




Sila 3: Klokan... umi paradné skakat:

Klokan preskoéi jedno nebo dvé Priklad 18: Klokan preskoci
72 %3 q krokodyla a zebru a je tak
zvirata v fadé (podle rozhodnuti . N L .
Y . L diky zebre ochrdnén proti
hrace). Pfeskakovana zvirata sezrani krokodylem.
mohou mit jakoukoli silu.

Sila 2: Papousek... vSechny Stve... vSechny pomlouva... mnohymi pohrda

Papousek vyZzene
jakékoli zvife podle
hracova vybéru z tla-
Cenice na kartu ,TO JE
KONEC"“.

... kohokoli zazene:

Pfiklad 19: Papousek muzZe zahnat kterékoli
zvite. Hrdc si vybere zebru a poté krokodyl!
seZere opice.

Skunk odpudi vSechna zvirata
dvou nejsilnéjsich druht v tla-
Cenici, ale nikdy ne jiné skunky.
Zvitata zasazend puchem odej-
dou na kartu , TO JE KONEC“.

s

Priklad 20: Skunk odpudi oba krokodyly a hroSici.

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