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REZISERUM A REZISERKAM
Z CELEHO SVETA!

Seznamte se s novymi druhy zvirat, které v za-
kladni hie Divoka Serengeti nenaleznete.

V tomto rozsifeni vam prichazi na pomoc 8 znal-
cll zvifata. Kazdy z nich se soustfedi na jiny
zivocisny druh a jinak ovliviiuje hru. Také zde
najdete nové karty scén a dalsich specialistu.
Hra je tak jesté pestiejsi a prinasi nové strate-
gické vyzvy.

c Abyste mohli hrat toto rozsireni, potre-
bujete zakladni verzi hry Divoka Seren-
geti.

a Karty specialist(i jsou soucasti pokro-
Cilé varianty hry. Doporucujeme s nimi
hrat, az kdy?z jste si jisti pravidly zaklad-
ni hry.
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ZNALCI ZVIRAT

Mezi kartami specialist(i nyni najdete 8 karet
znalcu zvifat. Kazdy z nich ma své zvife (jiné
nez 12 puvodnich), s nimZz muzZe pohybovat po
mapé a vyuzivat jeho zvlastni schopnosti. V le-
vém spodnim rohu kazdé karty je umistén obra-
zek zvirete, které specialista studuje.

(00000

ZNALEC
BUVOLU

Za kazdy natoéeny
detailni zabér, v némz
bude buvol na nékte-

rém z poli se zvifaty
v zébéru, ziskas 3 wr.

Buvola Ize umistit
na pole, kde uz se
nachdzi jiné zvire.

Studované zvite
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CASTI ROZSIRENI

1 pétros 1hroch
1 pavian 1buvol
1gepard 1 hadilov
1krajta 1 prase

bradavi¢naté

6 karet 11 karet
zabéra specialistt

e Karty zabéru a specialistti pochazejici z toho-
to rozsiteni jsou oznaceny symbolem €.



o1 UvoD

PRIPRAVA HRY

+ Hru pripravte podle pravidel pfipravy zaklad-
ni hry (viz strana 3 v pravidlech zakladni hry).

- Karty zabér(i z tohoto rozsifeni zamichejte
do balicku zabéru.

- Karty specialist(i z tohoto rozsifeni dikladné
zamichejte s pavodnimi kartami specialist(.
Béhem kroku 10 pfipravy hry si kazdy hrac
vezme 3 karty specialist(i a vybere si z nich 1.

- Pokud si néktery z hracli vybral znalce zvifat,
pred zacatkem hry si vezme také pfislusné
zvite a umisti je na libovolné pole na mapé.

+ Zvirata, ktera ve hie nevyufZijete, vratte zpat-
ky do krabice.



02 ZNALCI ZViRAT

PRAVIDLA

- Hraci, ktefi si vybrali znalce zvifat, mohou
jednou béhem svého tahu jako volnou akci
presunout prislusné zvire o 1-3 pole.

- Kazdy hra¢ muaze v rdmci svych zakladnich
akci (nebo pomoci Zetonu krmeni) presouvat
studované zvire jiného hrace nebo si s nim
vymeénit pozici. Nebude v3ak mit vyhody ze
schopnosti znalce zvifat.

- Studovana zvitata nejsou nijak ovlivnéna kar-
tami velké migrace.

- Pokud jsou splnény podminky, muGze hrac
vyuzivat schopnosti studovanych zvitat, ko-
likrat za svij tah bude chtit.

Pouze hracis kartou znalce zvifat mohou
vyuzivat zvlastnich schopnosti svého
studovaného zvirete.
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UMISTENI

- Prase bradavicnaté, pstros, gepard, krajta,
buvol a hadilov mohou byt umisténi na kte-
rémkoliv poli, i na takovém, kde uz se nachazi
jiné zvife. Pavian a hroch, stejné jako zvifa-
ta ze zakladni verze hry, musi mit kazdy své
vlastni pole. Pfesna pravidla budou specifi-
kovana u kazdé z karet znalcu.

- Prislusnd zvifata mohou na obsazena pole
presunout vsichni hraci, ne jen hrac s kartou
znalce. Stejné tak vsichni hrac¢i mohou umis-
tit zvife z nabidky na pole, kde uz se nachazi
znalcovo zvife (s vyjimkou paviana a hrocha).

- Pokud mu(ze byt znalcovo studované zvi-
fe umisténo na obsazené pole, hra¢ o tom
ostatni informuje na zacatku hry.

X
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SCHOPNOSTI

Schopnosti znalcu zvitat Ize rozdélit do tfi ka-
tegorii:

ZNALCI, KTERI POSKYTUJI ¥ NAViC

Hrac¢ mdze pfi natoceni zabéru ziskat ¢ navic,
pokud své studované zvife umisti na specifické
misto.

aaxn

ZNALKYNE
PSTROSU

Zakazdy natoceny
panoramaticky zaber,
vnéms bude pstros na

nékterém  poli se zvifaty
v zabéru, ziskas 3 .

Pitrosa lze umistit
na pole, kde uz se
nachdzijiné zvire.

PRIKLAD

Se znalkyni pstrost ziskate 3¢ navic, kdyz
natocite panoramaticky zabér, v némz je pstros
na poli, kde se nachazi jiné zvife z tohoto za-
béru. K natoceni scény 61 musi byt v jedné



D LLTTTTTRPRREE >

61 PANORAMATICKY ZABER

fadé Sakal, Zirafa a zebra. Pokud se vam podafi
psStrosa umistit ¢i presunout na pole jednoho
z téchto zvifat, ziskate 3 ve.



ZNALCI, KTERI ZLEHCUJI
TERENNI PODMINKY

Podobné jako Zetony filmovych efekt, tito znal-
ci pomahaji s pozadavkem urcitého typu terénu.

[ssene]

ZNALKYNE
GEPARDU

Pii natoceni zabéru
mizes pole s gepardem

® nebo 5.

Geparda lze uisit
na pole, kde uz se
nachdzijiné zvi.

[

PRIKLAD

Gepard mUze byt na poli, kde uz je jiné zvie.
Toto pole se pfi natoceni zabéru mlze pocitat
jako terén lesa nebo pastviny. Pokud chcete na-
tocit zabér 107, potrebujete v jedné fadé slona,
zebru, druhého slona a nosorozce. Zebra a no-
sorozec navic musi byt umisténi na pastvinach.



107 PANORAMATICKY ZABER

Na obrazku vidite, Ze zebra tuto podminku ne-
spliuje, umistite-li k ni ale geparda, vodu muze-
te pocitat jako pastvinu a zabér natocit.



ZNALCI, KTERi MOHOU SVYM STUDOVA-
NYM ZVIRETEM NAHRADIT JINE ZVIRE

Neéktera zvifata studovana experty mohou na-
hradit jina zvirata.

Qo

ZNALKYNE
PAVIANU

Pavian miize v zabéru
nahradit jakeékoli jiné zvire.
Na konci hry odecti za kaz-

dy nasbirany symbol 4 v.

Nedd se pouit ve
hie dvou hrdcd. Béhem
hrdcova tahu muze byt pouzit
‘opakované, ale jen ednou
vkazdém zdbéru.

L)

PRIKLAD

Pfi natoceni zabéru muZe pavian nahradit ja-
kékoli jiné zvire. Tato schopnost se da pouzit
opakované a pavian muaze nahradit jiné zvite pfi
natoceni kazdého zabéru. NemuZe ale nahradit
2 rlzna zvirata v jednom zabéru.



Musi také splfiovat poZadavek terénu a posta-
veni stejné jako nahrazené zvite. Podivejme se
na zabéry 99 a 69:

69 PANORAMATICKY ZABER




V tomto postaveni mdZe pavian, ktery se na-
chazi v blizkosti slona, nahradit supa, mazete
tedy natocit zabér 99. Pavian v tomto tahu
ale mGze byt pouzit znovu k natoceni zabéru
69, tentokrat jako prostredni Zirafa, kterd ma
byt umisténa na pastviné. S takto umisténym
pavianem tedy muZete natocit i tento zabér.
Timto zpUsobem mdZete ve svém tahu paviana
pouzit, kolikrat budete chtit.



Na konci hry si odec¢téte 4 v za kazdy nasbira-
ny symbol. V tomto prikladu maji karty zabér(
99 a 69 dohromady 4 symboly, odectete si tedy
4x4=16v.






