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úvodO1

Režisérům a režisérkám  
z celého světa!

Seznamte se s novými druhy zvířat, které v zá-
kladní hře Divoká Serengeti nenaleznete.
V tomto rozšíření vám přichází na pomoc 8 znal-
ců zvířata. Každý z nich se soustředí na jiný 
živočišný druh a jinak ovlivňuje hru. Také zde 
najdete nové karty scén a dalších specialistů. 
Hra je tak ještě pestřejší a přináší nové strate-
gické výzvy.

Abyste mohli hrát toto rozšíření, potře-
bujete základní verzi hry Divoká Se ren­
geti. 
Karty specialistů jsou součástí pokro-
čilé varianty hry. Doporučujeme s nimi 
hrát, až když jste si jistí pravidly základ-
ní hry.

EXCLAMATION-CIRCLE

EXCLAMATION-CIRCLE



úvodO1

Znalci zvířat

Mezi kartami specialistů nyní najdete 8 karet 
znalců zvířat. Každý z nich má své zvíře (jiné 
než 12 původních), s nímž může pohybovat po 
mapě a využívat jeho zvláštní schopnosti. V le-
vém spodním rohu každé karty je umístěn obrá-
zek zvířete, které specialista studuje.

S

Za každý natočený 
detailní záběr, v němž 
bude buvol na někte-
rém z polí se zvířaty 
v záběru, získáš 3  .

Buvola lze umísti t 
na pole, kde už se 
nachází jiné zvíře.

Znalec 
buvolů

Studované zvíře



úvodO1

Části rozšíření

Karty záběrů a specialistů pocházející z toho-
to rozšíření jsou označeny symbolem S .S

1 hroch

1 buvol

1 hadilov

1 prase  
bradavičnaté

11 karet  
specialistů

1 pštros

1 pavián

1 gepard

1 krajta

6 karet  
záběrů



úvodO1

Příprava hry

 Ҋ Hru připravte podle pravidel přípravy základ-
ní hry (viz strana 3 v pravidlech základní hry).

 Ҋ Karty záběrů z tohoto rozšíření zamíchejte 
do balíčku záběrů.

 Ҋ Karty specialistů z tohoto rozšíření důkladně 
zamíchejte s původními kartami specialistů. 
Během kroku 10 přípravy hry si každý hráč 
vezme 3 karty specialistů a vybere si z nich 1.

 Ҋ Pokud si některý z hráčů vybral znalce zvířat, 
před začátkem hry si vezme také příslušné 
zvíře a umístí je na libovolné pole na mapě.

 Ҋ Zvířata, která ve hře nevyužijete, vraťte zpát-
ky do krabice.



Znalci zvířatO2

PRAVIDLA

 Ҋ Hráči, kteří si vybrali znalce zvířat, mohou 
jednou během svého tahu jako volnou akci 
přesunout příslušné zvíře o 1–3 pole.

 Ҋ Každý hráč může v rámci svých základních 
akcí (nebo pomocí žetonu krmení) přesouvat 
studované zvíře jiného hráče nebo si s ním 
vyměnit pozici. Nebude však mít výhody ze 
schopností znalce zvířat.

 Ҋ Studovaná zvířata nejsou nijak ovlivněna kar­
tami velké migrace.

 Ҋ Pokud jsou splněny podmínky, může hráč 
využívat schopností studovaných zvířat, ko-
likrát za svůj tah bude chtít.

Pouze hráči s kartou znalce zvířat mohou 
využívat zvláštních schopností svého 
studovaného zvířete.

EXCLAMATION-CIRCLE



Znalci zvířatO2

UMÍSTĚNÍ

 Ҋ Prase bradavičnaté, pštros, gepard, krajta, 
buvol a hadilov mohou být umístěni na kte-
rémkoliv poli, i na takovém, kde už se nachází 
jiné zvíře. Pavián a hroch, stejně jako zvířa-
ta ze základní verze hry, musí mít každý své 
vlastní pole. Přesná pravidla budou specifi-
kována u každé z karet znalců.

 Ҋ Příslušná zvířata mohou na obsazená pole 
přesunout všichni hráči, ne jen hráč s kartou 
znalce. Stejně tak všichni hráči mohou umís-
tit zvíře z nabídky na pole, kde už se nachází 
znalcovo zvíře (s výjimkou paviána a hrocha).

 Ҋ Pokud může být znalcovo studované zví-
ře umístěno na obsazené pole, hráč o tom 
ostatní informuje na začátku hry.

×



s p e c i a l i s t é
Znalci zvířatO2

SCHOPNOSTI

Schopnosti znalců zvířat lze rozdělit do tří ka-
tegorií:

Znalci, kteří poskytují  navíc

Hráč může při natočení záběru získat  navíc, 
pokud své studované zvíře umístí na specifické 
místo.

S

Za každý natočený 
panoramati cký záběr, 

v němž bude pštros na 
některém z polí se zvířaty 

v záběru, získáš 3  .

Pštrosa lze umísti t 
na pole, kde už se 
nachází jiné zvíře.

znalkyně 
pštrosů

PŘÍKLAD
Se znalkyní pštrosů získáte 3   navíc, když 
natočíte panoramatický záběr, v němž je pštros 
na poli, kde se nachází jiné zvíře z tohoto zá-
běru. K natočení scény 61 musí být v jedné 



řadě šakal, žirafa a zebra. Pokud se vám podaří 
pštrosa umístit či přesunout na pole jednoho 
z těchto zvířat, získáte 3  .

61 PANORAMATICKÝ ZÁBĚR

Žirafí  růžky (osikony) jsou porostlé kůží a srstí .

1 



Znalci, kteří zlehčují  
terénní podmínky

Podobně jako žetony filmových efektů, tito znal­
ci pomáhají s požadavkem určitého typu terénu.

S

Při natočení záběru 
můžeš pole s gepardem 

považovat za terén 
 nebo .

Geparda lze umísti t 
na pole, kde už se 
nachází jiné zvíře.

Znalkyně 
gepardů

PŘÍKLAD
Gepard může být na poli, kde už je jiné zvíře. 
Toto pole se při natočení záběru může počítat 
jako terén lesa nebo pastviny. Pokud chcete na-
točit záběr 107, potřebujete v jedné řadě slona, 
zebru, druhého slona a nosorožce. Zebra a no-
sorožec navíc musí být umístěni na pastvinách. 



Na obrázku vidíte, že zebra tuto podmínku ne-
splňuje, umístíte­li k ní ale geparda, vodu může-
te počítat jako pastvinu a záběr natočit.

1O7 PANORAMATICKÝ ZÁBĚR

Ve 20. století  bylo vyhubeno přes 90 % populace slonů afrických.

—



Znalci, kteří mohou svým studova-
ným zvířetem nahradit jiné zvíře

Některá zvířata studovaná experty mohou na-
hradit jiná zvířata.

S

Pavián může v záběru 
nahradit jakékoli jiné zvíře. 
Na konci hry odečti  za kaž-
dý nasbíraný symbol 4  . 

Nedá se použít ve 
hře dvou hráčů. Během 

hráčova tahu může být použit 
opakovaně, ale jen jednou 

v každém záběru.

Znalkyně 
paviánů

PŘÍKLAD
Při natočení záběru může pavián nahradit ja-
kékoli jiné zvíře. Tato schopnost se dá použít 
opakovaně a pavián může nahradit jiné zvíře při 
natočení každého záběru. Nemůže ale nahradit 
2 různá zvířata v jednom záběru. 



Musí také splňovat požadavek terénu a posta-
vení stejně jako nahrazené zvíře. Podívejme se 
na záběry 99 a 69: 

99 DETAILNÍ ZÁBĚR

K jedné mršině se může slétnout až stovka supů zároveň.

1 

69 PANORAMATICKÝ ZÁBĚR

Žirafy stráví většinu svého života vestoje, dokonce tak i spí.

1 



V tomto postavení může pavián, který se na-
chází v blízkosti slona, nahradit supa, můžete 
tedy natočit záběr 99. Pavián v tomto tahu 
ale může být použit znovu k natočení záběru 
69, tentokrát jako prostřední žirafa, která má 
být umístěna na pastvině. S takto umístěným 
paviá nem tedy můžete natočit i tento záběr. 
Tímto způsobem můžete ve svém tahu paviána 
použít, kolikrát budete chtít.



Na konci hry si odečtěte 4   za každý nasbíra-
ný symbol. V tomto příkladu mají karty záběrů 
99 a 69 dohromady 4 symboly, odečtete si tedy 
4 × 4 = 16  .
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