DIVOCINA

Divocina je rozsiteni pro hru Northgard: Zemé nepoznané. Najdete v ném nova
monstra pro stejnojmenny modul, ale také zcela novy modul: desky divociny.

HERNi MATERIAL
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11 DESEK DIVOCINY

R

2 nemrtvi jotnar
(béZovy, hnédy)

2 prizraéni valeé¢nici
(béZovy, hnédy)

2 eldthursar
(béZzovy, hnédy)

8 MONSTER, VCETNE FIGUREK
A ODPOVIDAJICICH KARET:




NOVA MONSTRA

Vétsinu novych monster miZete jednoduse zamichat mezi ostatni monstra ze
zakladni hry.

Prizracné valec¢niky a wyvernu smite pouzit pouze tehdy, pokud ve hie pouzijete
jejich desky divociny (a pravidla pro né) z modulu desek divociny.

Poznamka: Monstra v tomto rozsireni jsou silné€jsi a maji rozmanitéjsi schopnosti
nez monstra ze zakladni hry. Predstavuiji tedy vétsi vyzvu. Pokud nejste zkuseni
hraci, doporucujeme s pridanim novych monster pockat.

Nemusite do hry pridat viechna nova monstra. Vyberte ta, kterd vam vyhovu;ji
nebo predstavuji zabavnou vyzvu.

NEMRTVY JOTUN

Jétun (v mnozZném C&isle Jétnar) je nepredstavitelné silny obr,

schopny vyrvat ze zemé stalety strom jednou rukou. KdyzZ
jej moc Helheimu privede z Kralovstvi zemrelych zpét do
tohoto svéta, predstavuje razem jeste vétsi hrozbu.

Efekt monstra: Pokud se toto monstrum zjevi na Gzemi
nebo se pohne na tzemi, viadce tizemi musi zaplatit
2 libovolné zdroje, jinak monstrum zautodi.

Poznamka 1: ProtoZze toto monstrum muze sdilet
Uzemi's hraéem, muzZete na Uzemi s monstrem vstoupit
¥~ \ a ziistat na ném bez souboje.

Poznamka 2: Pokud ma hrac pouze 1 zdroj, musi jej
zaplatit a monstrum navic zautoci.

ELDTHURS

Eldthursar (v jednotném Cisle Eldthurs)
touZipouze po zkdze. Vseho. Prichdzeji

Z nicoty a rozsévajijen zmar a chaos,
dokud se zase nevytrati, protoZe

mimo svuj domovsky svét nedo-
kazi dlouho preZit.

Efekt monstra: Pokud se toto
monstrum zjevi na Uzemi nebo
se pohne na uUzemi, vladce
Uzemi musi z tohoto Uzemi
odstranit 1 malou stavbu
a vratit ji do zasoby.

HVEDRUNG

Zdhadny vidce prastarého klanu od-
hodlany nastolit Ragnarék, ¢as konce.
Ve snaze dosahnout svého cile velice
rad vyvolava napomocnd monstra.
Neékteri tvrdi, Ze Hvedrung neni ze
svéta smrtelnikd.

Efekt monstra: Pokud se toto monstrum
zjevi na lzemi nebo se pohne na tizemi,
vezméte vrchni kartu z balicku monster
a umistéte ji za Hvedrunga do fady
monster. Figurku monstra umistéte na
uzemi s Hvedrungem.

Priklad

Monstra aktivujete v poradi zleva doprava, jedno po druhém. Kdyz
aktivujete Hvedrunga, pohne se na sousedici Gzemi ¢erveného hrace
a zpusobi zjeveni nového monstra, drauga.

Kartu drauga pridate do fady hned za Hvedrungovu kartu. Protoze
se draug zjevi na uzemi s Hvedrungem, odstrani 1 c¢ervenou jednotku.

Poté se aktivuje draug. Pohne se na Uzemi s fialovymi jednotkami
a jednu z nich odstrani. Nakonec se aktivuje medvéd.



PRIZRACNY VALECNIK
POUZE S MODULEM DESEK DIVOCINY
Pokud valecnik nepadne v litém boji, Ize jeho dusi vtahnout
zpét do tohoto svéta sloZitym pohrebnim ritudlem
opredenym magii seid. Pak dostane dalsi sanci valcit
a najit vécny klid.
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Efekt monstra: Stavby na Uzemi, kde se nachazi toto
monstrum, nemaiji zadny efekt (neziskdte za né zdroje
ani sldvu, jejich bonusy v souboji neplati atd.). Kdyz je
toto monstrum porazeno, odstrante jej spolu s jeho kartou
ze hry.

Poznamka: Prizracni valeénici se nemichaji mezi ostatni mon-
stra béhem pripravy hry. Viz pravidla pro modul desek divociny.
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WYVERNA POUZE S MODULEM DESEK DIVOCINY

.......

Lehkym spdankem drima ve své sluji, dokud ji néco
nepopudli. Pokud se tak stane, jeji hnév nezna mezi.

Efekt monstra: Toto monstrum nemUze sdilet Gzemi

s hra¢em a automaticky zaatoci na hrace, pokud se

zjevi na jeho Gzemi nebo se na néj pohne. Pro ucely

pohybu tohoto monstra povazujte vsechna uzemi

za sousedici. Pfed soubojem musi hra¢ odstranit

1svoji jednotku (at uzZ utoci nebo se brani). Pokud

toto monstrum prohraje souboj na tizemi mimo své

doupé, neni porazeno, ale vrati se na své doupé.

Pokud wyverna prohraje souboj na Gizemi se svym

doupétem, odstrante ji ze hry.

Poznamka: Wyverna se nemichd mezi ostatni
monstra béhem pfipravy hry. Viz pravidla pro modul
desek divodiny.

Pred pohybem: Wyverna ma na vybér z péti Gzemi s jednotkami a bez
monster, protoZe sousedi se vsemi.

Pokud dodrzime jeji priority, zbudou dvé moznosti: Cervené a fialové
uzemi, kazdé s péti jednotkami. Na obou Uzemich je stejny pocet
stavebnich bodt (étyfi), ale éerveny ovlada vice zdroja nez fialovy
(tfi: jedno a dvé o ).

Proto se wyverna pohne primo na Uzemi ¢erveného.

Pred bojem: Wyverna odstrani 1 ervenou jednotku.

Cerven)'l zaplati 1 o

Wyverna hodi /’ . Cerveny hodi /?2 + @ (ale ztréty nemaji na
monstrum viiv).

Sila wyverny: 9 + /) (z kostky) = 10.

Sila cerveného: 6 (Ctyri jednotky + 2 z pevnosti) + 1 O + /?2

(z kostky) = 9.

Wyverna vitézi a ¢erveny ustoupi.

Poznamka: Kdyby cerveny zaplatil 2 jidla a mél silu 10, zvitézil by.
Wyverna by se vratila primo zpét na své doupé. Protoze by nebyla
porazena, slavu by neziskal.




MODUL: DESKY DIVOCINY

Northgard je kraj mnoha pfirodnich a mystickych diva. Tento modul rozsifuje
rozmanitost desek mapy diky novym deskam divociny.

Jednotlivé moduly hry Northgard mazete hrat samostatné nebo libovolné
kombinovat. P¥i pouziti tohoto modulu dodrzujte vsechna zakladni pravidla
hry Northgard: Zemé nepoznané, plus nasledujici pravy.

PRiIPRAVA HRY

Na konci pfipravy hry, ale pfed zahajenim prvniho roku (mezi kroky L a M),
vezméte vsechny desky divociny a zamichejte je mezi ostatni desky mapy do
spole¢ného sloupku.

Nemusite pouzit vSechny desky divociny, mlizete je libovolné ubirat, ¢i vybrat
nékteré konkrétni desky, které vam pripadaiji zajimavé.

PRAVIDLA DESEK DIVOCINY

Ve vétsiné aspektu se chovaiji desky divociny jako bézné desky mapy, ale kazda
deska divocéiny ma sva vlastni pravidla a na¢asovani efektl. Vétsinu desek
divociny mizete pridat do viech partii Northgardu, s vyjimkou desek Pohrebisté
predkd a Hnizdo wyverny. Tyto desky vyZaduji pouZiti modulu monster.

Nové hranice: Neprostupné

V tomto modulu najdete nové, neprostupné hranice. Predstavuije je
nepferusovana oranzova ¢ara. Hraci ani monstra je nemohou nijak
prekro&it (at’ uZ pfi pohybu nebo ustupu). Uzemi na opaénych
stranach neprostupnych hranic se pro herni Géely (efekty karet,
pohyb apod.) nepovazuji za sousedici. Vyjimku tvofi Gzemi sousedici s Velkym
jezerem a Jedovatou bazinou, viz dale.

BEZNE DESKY DIVOCINY

VELKE JEZERO
FAZE: SKLIZEN

Velké jezero je neprostupné (povaZujte jeho okraj
na ilustraci za neprostupnou hranici, ovsem prilehla
uzemi sousedi s Velkym jezerem). Béhem sklizné
ziska 2 0 ten hraé, ktery ma v souctu nejvice
jednotek na 4 Gzemich sousedicich s Velkym jezerem
(jednotky mohou byt vsechny na jednom tzemi Ci
rozdéleny na vice sousedicich). Pokud nastane shoda, kazdy hraé ve shodé ziska
1 0 , i kdyby byli ve shodé vice nez 2 hradi.

Poznamka: Protoze symboly jidla nejsou na konkrétnim tizemi, nelze je vyuzit pro
ucely schopnosti klant ¢i efektu karet.

Priklad

Modry ma na jednom tGzemi u Velkého jezera 2 jednotky. Zaroven ma

2 jednotky v dalsim tzemi u Velkého jezera. V souc¢tu ma tedy 4 jednotky.
Cerveny ma na jednom tzemi u Velkého jezera 3 jednotky. V souétu ma
tedy 3 jednotky. V tomto pripadé by 2 o ziskal béhem sklizné modry.

GEJZIR
FAZE: KONEC ROKU

Na konci roku smi vladce Gizemi s gejzirem _:
umistit na toto uzemi 1 jednotku. Pokud jsou |4
oba gejziry soucasti stejného Uzemi, umisti 1
jeho vladce na toto Gizemi 2 jednotky.
Poznamka: Vycvikovy tabor se v tomto
pripadé neaktivuje.

TROSKY

FAZE: SKLIZEN

Béhem sklizné ziska vladce

Uzemi s troskami @ a 27/

vyobrazené u trosék |
77/ ziskate i v piipadé, ze

Uzemi neni uzavrené. '

FAZE: AKCE (POHYB)

Jednotky se mohou pohnout pres bazinu, jako kdyby
$lo o bézné uzemi, oviem nemohou na baziné ukondit
svuj pohyb a nemohou na bazZinu ustoupit. Pokud se
jednotky pohnou pres bazinu, musi jejich maijitel jednu
Z téchto jednotek odstranit a vratit do své zasoby.
Monstra mohou ukonéit pohyb na baziné. Pokud by jakykoli herni efekt ved|
k ukonéeni pohybu jednotek na baziné, jednotky na bazinu nevstoupi a zlistanou
na sousedicim Gzemi.

JEDOVATA BAZINA
FAZE: SKLIZEN

Jedovata bazina je neprostupna (povazujte jeji okraj na
ilustraci za neprostupnou hranici, ovsem prilehla tzemi
sousedi s Jedovatou baZinou). Na konci kazdé faze
sklizné odstrante 1jednotku z kazdého Gzemi sousediciho
s Jedovatou bazinou.
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POHORI
FAZE: AKCE (POHYB)

Pohoii jsou neprostupna.

Poznamka: Uzemina opaénych
stranach pohofi se mohou stat |
sousedicimi, pokud na pohofi
navazuji prostupné hranice
(bézné nebo nérocné) a umoz-
nuji jej obejit.




DESKY DIVOCINY VYZADUJiCi MODUL
MONSTRA

Nasleduijici desky divociny vyzaduji hrani s modulem monstra. Smite je pridat
do hry se véemi monstry, ¢i pouZit pouze tyto desky a monstra, ktera se zjevuiji
na téchto deskach.
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POHREBISTE PREDKU | .
FAZE: MONSTRA =~

Pfiprava hry: Na zac¢atku hry umistéte stranou karty \
5 ol e 20 DY
a figurky prizracnych valeéniku. -3

Desku pohfebisté predki zamichejte mezi ostatni desky |
mapy, jako kazdou jinou desku divociny.

Na zaéatku faze monster: Vladce Gzemi s pohfebistém predkd smi umistit jed-
noho ptizracného valeé¢nika na libovolné Uzemi s alespon jednim doupétem.
Zaroven prida odpovidajici kartu prizraéného valeénika na konec frady monster.
Poznamka: Protoze prizracni valecnici po porazce opoustéji hru, nelze je jiz vratit
do hry pohrebistém predku.

HNIZDO WYVERNY
FAZE: AKCE (PRUZKUM), SKLIZEN

Pfiprava hry: Na zac¢atku hry umistéte stranou kartu
a figurku wyverny. Desku hnizda wyverny nepridavejte
k ostatnim deskam divociny.

Jakmile je hra pfipravena (po kroku M), odloZte stranou
3xH vrchnich desek ze sloupku desek mapy (kde H je
pocet hrdci ve hre). Napt.: Pokud jsou ve hie 3 hraci,
dejte stranou 9 vrchnich desek mapy ze sloupku.

Vezméte zbylé desky mapy a zamichejte mezi né desku hnizda wyverny.
Tim vznikne sloupek s wyvernou. Sloupek s wyvernou umistéte dospod a poté
na sloupek vratte drive odlozené desky.

Kdyz néktery hrac prilozi k mapé desku s hnizdem wyverny, umistéte jeji figurku
na hnizdo a jeji kartu na konec fady monster.

Hnizdo wyverny je samostatné Gzemi existujici uprostred jedné desky mapy.
Hraci, ktery jej ovlada, prinese 2 J"_‘ﬁ' béhem sklizné ( J’"‘f; vyobrazené na
hnizdé vém toto pravidlo pfipomenou).
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