
Každý rok s  blížícím se zimním slunovra-
tem nebo-li Midinváerne v elfštině, mi první sníh 
a mrazivá pokrývka na lukách připomínají moji 
cestu na souostroví Skellige. Věř mi, milý čte-
náři, že ani loňská zima, mnohými v Kaedwenu 
nazvaná „zimou století“, se nedá srovnat s poča-
sím, které vládne na těchto hornatých ostrovech. 
Skellige jsem navštívil jenom jednou a cítím potře-
bu otevřeně přiznat, že vzpomínky, které jsem si 
odtamtud odnesl, jsou smíšené.

Ostrované jsou zajímaví lidé. Není snadné s oby-
vateli Skellige navázat těsnější vztah. Jakoby je 
jejich tlusté kožešiny a kožichy chránily nejen před 
zimou, ale i před navazováním přátelství. Vězte ov-
šem, že pokud už vás ostrovan nazve svým příte-
lem, je to přátelství na celý život.

A  jde o  cenného přítele, protože obyvatelé 
Skellige jsou čestní a věrní. Neztrácejí čas dvorský-
mi intrikami a osnováním léček, spíše své konflikty 
řeší rychle a efektivně silou zbraní nebo argumentů 
(podle jejich povahy). 

Nikdy jsem neviděl mezi ostrovany boje, ale byl 
jsem svědkem toho, jak znepřátelené klany (společ-
nost na Skellige je rozdělena na klany) zakopávají vá-
lečnou sekeru. Pochybuji, že by někdo na pevnině do-
kázal vydržet pijatiku, ke které při té příležitosti došlo. 

Musím dodat, že pálenky na souostroví jsou té nejvyšší 
kvality. Lepší pálenku nikde nenajdete - snad s výjim-
kou té z trpasličích pevností v Mahakamu. Kousavý 
chlad na ostrovech vedl k rozmachu přípravy takových 
pálenek, které člověka prohřejí skrznaskrz. 

Ptáte se tedy, proč jsou moje vzpomínky na 
Skellige smíšené?

Drsné počasí lidi zoceluje, ale také způsobuje, že 
jsou některé nestvůry divočejší než jejich obdoby, které 
vídáme na Kontinentu. Slyšel jsem o vlkodlacích, kteří 
dokáží roztrhat zaklínače na kousky, a o ledových ob-
rech schopných vrhat kusy ledu na desítky sáhů. 

Slyšel jsem také šeptandu o Dagonovi, podvod-
ním stvoření, které mnozí považují za boha. Obyva-
telé Skellige o Dagonovi neradi mluví. Jsou stateční, 
ale ne hloupí. Vědí, že na světě existují stvoření příliš 
děsivá, než aby se jim někdo postavil a Dagon je jed-
ním z nich.

Pokud se rozhodnete souostroví navštívit, čeká 
vás nezapomenutelné dobrodružství. Pochutnejte 
si na čerstvé rybě a zachumlejte se do tepla medvě-
dí kožešiny, ale dejte si pozor - vody Velkého moře 
skrývají mnohá nebezpečí.

Kroniky Benno Kobarta, úryvek z kapitoly XX
Za hranice Kontinentu
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1 herní plán Skellige

3 žetony lokací

50 karet průzkumu Skellige

30 karet událostí Skellige 

1 karta nestvůry Dagona

5 žetonů stopování Dagona

5 bonusových karet Dagona

6 žetonů přístavů 

1 figurka Dagona a 3 figurky lodí 

Herní součásti

Během celého boje: 

Útok vašeho protivníka  

způsobí v každém tahu  

o 1 zranění méně.

 Dagonův bonus  

Po libovolném z vašich bojů: 

Posuňte Dagona o 1 výše  

na stupnici Dagona.

1x za tah: 

Pokud se nacházíte na vodní 

lokaci na Kontinentu, odhoďte 

1 kartu ze své ruky, abyste 

se ihned přesunuli na 

libovolnou jinou vodní lokaci 

na Kontinentu. Poté můžete 

provést akci této lokace.

 Dagonův bonus  

Po libovolném z vašich bojů: 

Posuňte Dagona o 1 výše  

na stupnici Dagona.

Po vytvoření balíčku života: 
Váš protivník utrží 3 zranění.

 Dagonův bonus  

Po libovolném z vašich bojů: 
Posuňte Dagona o 1 výše 

na stupnici Dagona.

1x za tah: Po fázi III svého tahu můžete odstranit 1 libovolnou kartu ze své ruky a získáte do své ruky jednu ze 6 karet dostupných na herním plánu. Vytištěná cena nově získané karty může být stejná nebo o 1 vyšší než cena odstraněné karty.

 Dagonův bonus  

Po libovolném z vašich bojů: Posuňte Dagona o 1 výše  na stupnici Dagona.

Pawen y Crevan

V přístavu tě zastaví dva podezřelí muži. Ruce mají 

pokryté tetováním v podobě rybích šupin. 

„Dagon od tebe vyžaduje oběť, něco z hlubin,“ požadují.

 „Neuctívám žádné bohy.“

 Odhoďte kartu vodního terénu z ruky a přineste 

tak oběť.

 Při odchodu tě ještě jeden z nich varuje: „Pokud 

chceš, ignoruj bohy, ale nepočítej s tím, že tě budou 

ignorovat oni.“

 Úkol: Voda

Při vstupu:   17.

 Muži ti děkují za nabídku oběti. Při potřesení rukou 

cítíš, jak zavibruje tvůj medailon. 

Zvyšte svou úroveň libovolné vlastnosti o 1.

Nebezpečné cesty

V přístavu tě napadne tucet rváčů. Ruce, ve kterých 

svírají zbraně, mají pokryté tetováním v podobě rybích 

šupin. Je jich příliš mnoho, aby se s nimi dalo bojovat, 

takže ti ulehčí od tvého batohu. „Obětina pro vodní 

božstvo!“’ zvolají.

Odhoďte všechny karty vodního terénu ze své ruky. 

Posuňte Dagona o 1 výše na stupnici Dagona.

Po klidné plavbě na moři vystoupíš na břeh a tvoji po-

zornost okamžitě upoutá vůně čerstvě usmažených 

ryb na kamenném molu. V okolí není nikdo k nalezení. 

Byla by škoda nechat něčí jídlo napospas rackům.

Po jídle si všimneš, jak se zpoza houštin pokrývajících 

duny vynořuje skupina lidí v dlouhých hábitech.

„Naše oběť... snědena?! Za tohle zaplatíš!“

Podaří se ti uniknout a tvůj plný žaludek je vítanou 

změnou po několika posledních dnech.

Doberte si 1 kartu z balíčku.

Nebezpečné cesty

Po vystoupení na břeh si všimneš skupiny lidí v dlou-

hých hábitech shromážděných okolo kamenného pod-

stavce. „Hle, přichází k nám oběť pro Dagona!“ křičí, 

když tě spatří. Podaří se ti uniknout, ale pes jednoho 

z kultistů ti zanechá hlubokou ránu na lýtku.

 Ošetři si ránu sám.

 Budeš hledat někoho, kdo ti pomůže.

 Zůstane ti ošklivá jizva.

Odhoďte 2 lektvary.

 Rána tě začne bolet dříve, než se dostaneš k used-

lostem. To není dobré.

Doberte si o 1 kartu méně během fáze III.

Námořníci na palubě lodi se tváří otráveně až znepokojeně. 
„Máme na palubě podezřelé týpky... Dagonovy kultisty,“ vy-
světlují. „Kapitán je neoblomný a tvrdí, že mají právo tu být, 
dokud platí za cestu a nedělají potíže. Vždycky to byl starý 
mamonář a lakomec.“ Kultisté během plavby nezpůsobují 
žádné potíže a vše proběhne v klidu.
Doberte si 1 kartu navíc během fáze III.

Nebezpečné cesty
Chvíli ti trvá, než si uvědomíš, co tě probudilo. Někdo na 
palubě prozpěvuje zaklínadla! Posádka se zmiňovala 
o Dagonových kultistech, ale ti neměli způsobovat žádné 
potíže. Vyběhneš na palubu právě včas, abys viděl jak se 
nad plavidlem tvoří mrak a oblohu rozjasňují blesky.

 Použij znamení, abys ochránil loď před bouří. Odhoďte 
1 libovolnou kartu obranného znamení (žlutá) z ruky.

 Zaútoč na kultisty. Odhoďte 1 libovolnou kartu ze své 
ruky. V případě prázdné ruky: Neodhazujte žádnou 
kartu.

 Snažíš se co nejlépe ochránit loď pomocí magické ba-
riéry. Námořníci zaútočí na kultisty.
Žádný efekt.

 Útočíš na kultisty. Brání se, zatímco na obloze řádí ma-
gická bouře. Konečně dostáváš situaci pod kontrolu.
Snižte svou úroveň Štítu o 2.

 Úkol: Lesy
Při vstupu:   19.

Noc před vyplutím jsi strávil v přístavní krčmě. Večeře 
je výtečná, ale když ti kuchař prozradí, že jídlo je ci-
zokrajná pochoutka zvaná rattimi, přestaneš se pídit 
po použitých přísadách a jdeš na lože.Doberte si 1 kartu ze svého balíčku.

Nebezpečné cestyNoc před vyplutím jsi strávil v přístavní krčmě. Polévka 
je nechutná a cestou k pultu se u tvého stolu zastaví 
námořník. „Polévka z očí rybookého?! Lidové zkazky 
nelhaly... Jsi statečný chlapík, zaklínači!“Začínáš litovat, že sis objednal „specialitu šéfkuchaře“. 

Pocit lítosti intenzivně pociťuješ skoro celou hodinu, 
kterou strávíš na latríně za krčmou. Budeš potřebovat 
bylinky na zklidnění žaludku.Odhoďte 2 lektvary. Posuňte Dagona o 1 výše na 
stupnici Dagona.

Plavba po moři probíhá hladce a bez potíží. Námoř-

níci tě pozvou k hraní karetní hry a pak se rozpovídají 

o nevyzpytatelné náhodě a paní štěstěně, která přeje 

bláznům. Faktem zůstává, že po výstupu na břeh je 

tvůj měšec mnohem naditější, než předtím. 
Získáte 1 zlaťák.

Nebezpečné cesty„To je vír! Vtahuje nás dovnitř! U všech bohů, co je to-

hle za čertovinu?“ Slyšíš rozrušený hlas kormidelníka 

a vyběhneš na palubu. Zastavíš se u zábradlí na levo-

boku. Vír je obrovský a medailon ti poskakuje na řetíz-

ku. Může být ten obludný vír ve skutečnosti magický?!

Loď se nebezpečně nakloní, než se nad tím stačíš 

zamyslet. Zaslechneš něčí varovné výkřiky, ale už je 

pozdě a něco tě udeří do zátylku.Když přijdeš k sobě, první, co uslyšíš, je křik racků. 

V ústech máš písek. Vyplavilo tě to na břeh.
Ze svého okolí nic nepoznáváš a loď není nikde k na-

lezení.
Umístěte   1 na herní plán Skellige. Přesuňte 

se místo toho na lokaci na této kartě, proveďte akci 

lokace a ihned pokračujte fází III. Doberte si o 1 kartu 

méně během fáze III.

Tvoje naděje na klidný večer v krčmě se vytra-

tí, když si ke tvému stolu přisedne namol opilý 

muž. Předtím, než stačíš namítnout, že je kolem 

spousta volných stolů, popadne tě za zápěstí 

a přitáhne si tvou ruku ke svým očím.

„Poznávám ten prsten!“ zadrmolí a ukápne mu 

slina. „Moje žena mi ho ukradla, když utekla, mr-

cha jedna! Kde jsi k němu přišel? Škyt!“ dožaduje 

se přerušen opileckým škytnutím. „Nebo jsi to byl 

ty s kým utekla, co?“

Vyskočí na nohy, převrhne stůl a hmátne po tobě. 

Za okamžik se k němu přidají jeho kumpáni 

a rozhodně ne proto, aby mu to rozmluvili.

Snižte svou úroveň Štítu o 2 a doberte si 2 kar-

ty ze svého balíčku. Ihned zahrajte kombinaci 

(uplatněte pouze zranění). Poté na základě cel-

kového způsobeného zranění vyhodnoťte odpo-

vídající efekt: (Poté pokračujte ve svém tahu):

0-2 zranění: 

Přidejte si 1 libovolnou z odhalených karet akcí 

s cenou 0 na svou odhazovací hromádku.

3 zranění: 

Zvyšte svou úroveň nejnižší vlastnosti o 1.

4+ zranění: 

Přidejte si 1 libovolnou z odhalených karet akcí 

s cenou 1 na svou odhazovací hromádku.

V lese narazíš na skupinu pytláků. Mrtvola jelena, kte-
rou nesou, svědčí o úspěšném lovu, ale jejich nálada 
je pod psa.
„Co je tu k oslavování? Naše zisky povážlivě klesají od té 
doby, co nám sem všiváci ze Skellige začali vozit trofeje 
zvířat k prodeji. Nikdo si nebude kupovat k pověšení na 
zeď parohy, když jsou k dostání trofeje mohutnějších 
zvířat z ostrovů! Počkej, až je dostaneme...“

 „Věděl bych, kde najít jejich osadu. Třeba se 
dokážete dohodnout?“

 „Buďte opatrní. Znám ty ostrovy a nejsou to jen 
zvířata, která tam dorůstají neobvyklé velikosti 
a síly.“

 Pytláci se při té zprávě ušklíbnou. „Jsem si jistý, 
že se domluvíme. Dosáhneme „porozumění“ a vůbec,“ 
ucedí jeden z nich a udeří pěstí do své otevřené dla-
ně. „Vezmi si tohle. Za, ehm, cenné obchodní poučení,“ 
praví druhý a hodí ti měšec.
Získáte 4 zlaťáky.

 Pytláci tvé varování neocení. Jeden z nich se chopí 
dlouhého loveckého kopí. „Když jsou tak drsní, možná 
bychom si potřebovali trochu zacvičit, co?“ pronese 
a pak zaútočí. Rychle ho odzbrojíš. Očividně cvičení 
potřebuje. 
Přidejte si 1 libovolnou z odhalených karet akcí s ce-
nou 2 na svou odhazovací hromádku.

Dalekohled
1x za tah: Před provedením pohybu na ostrov hoďte 2 kostkami místo  1 a vyberte si výsledek, kterému dáváte přednost. 

VybaveníPonechte si tuto kartu před sebou.

1

Dagon
Před prvním útokem Dagona 

hráč odhodí 1 náhodnou 
kartu ze své ruky a sníží 
svou úroveň Štítu o 1 za 

každou svou kartu trofeje.
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Při hraní s rozšířením Skellige zůstávají struktura a cíl hry 
stejné jako v základní hře. Všechny změny ve Skellige 
jsou vysvětleny níže.

.

DAGONOVA STUPNICE

Herní plán Skellige pro rozšíření Skellige 
obsahuje Dagonovu stupnici. Používá se 
na ní Dagonova figurka. 

Existují na ní pozice 2, 3 nebo 4 (podle po-
čtu hráčů), které označují míru nebezpečí 
při cestách po moři. Jakmile se Dagon na-
chází na jedné z těchto pozic, ponechej-
te figurku Dagona vedle herního plánu 
Skellige k označení úrovně nebezpečí.

Vrchní pozice na stupnici se nazývá Da-
gonova lokace a značí, že se zjevil Dagon. 
Jakmile Dagon dosáhne této pozice, sku-
tečně se ve hře objeví. Ovlivňuje cestování 
po moři a hráči se s ním mohou pokusit 
bojovat. 

Hráč nemůže vstoupit na Dagonovu loka-
ci, dokud se Dagon nezjeví.

Podrobnosti jsou vysvětleny později.

Hraní hry

Po přípravě herního plánu (krok 1 přípravy základní hry) 
přerušte přípravu hry podle základní hry a připravte roz-
šíření Skellige:

1.	 Přiložte herní plán Skellige 1  k levému okraji herní-
ho plánu základní hry.

2.	 Přidejte 3 žetony lokací 2  k 18 žetonům lokací do-
stupných v základní hře.

3.	 Zamíchejte karty průzkumu Skellige 3  a umístěte 
je lícem dolů na vyznačenou pozici na herním plánu 
Skellige.

4.	 Umístěte karty událostí Skellige 4  lícem dolů bez 
zamíchání na vyznačenou pozici na herním plánu 
Skellige. Vrchní karta by měla mít číslo  na rubu.

5.	 Umístěte figurku Dagona 5  na odpovídající pozici na 
stupnici nebezpečí:

a.	 Ve hře 1 hráče použijte pozici označenou 

b.	 Ve hře 2 nebo 3 hráčů 
použijte pozici označe-
nou 

c.	 Ve hře 4 nebo 5 hráčů 
použijte pozici označenou 

Příprava hry

6.	 Zamíchejte do balíčku Dagonovy bonusové karty 
a umístěte je, Dagonovu kartu nestvůry a žetony sto-
pování Dagona poblíž herního plánu Skellige 6 .

a.	 Dagonova karta nestvůry má dvě strany. V běž-
né hře ponechte lícem nahoru stranu se zvláštní 
schopností. Pokud hrajete s rozšířením Stezka ne-
stvůr, otočte lícem nahoru stranu se 4 zvláštními 
útoky.

7.	 Zamíchejte 6 žetonů přístavů 7  lícem nahoru (stra-
na se zvednutou kotvou) a umístěte je poblíž přísluš-
ných 6 lokací na herním plánu základní hry: Kaer Se-
ren (1), Cidaris (5), Novigrad (6), Cintra (9), Glenmore 
(12), Doldeth (13).

8.	 Podívejte se na spodní část všech žetonů přístavu 
– 3 z nich na sobě mají Symbol lodě . Umístěte 
1 figurku lodě poblíž každého z těchto 3 přístavů 8 . 
Během hry uchovávejte žetony přístavů poblíž odpo-
vídajících lokací stranou se zvednutou kotvou nahoru. 

Pokračujte s přípravou hry jako v základní hře. Je možné, 
že se 1 nebo více nestvůr objeví na ostrovní lokaci.
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Při hraní s rozšířením Skellige zůstávají struktura a cíl hry 
stejné jako v základní hře. Všechny změny ve Skellige 
jsou vysvětleny níže.

.

DAGONOVA STUPNICE

Herní plán Skellige pro rozšíření Skellige 
obsahuje Dagonovu stupnici. Používá se 
na ní Dagonova figurka. 

Existují na ní pozice 2, 3 nebo 4 (podle po-
čtu hráčů), které označují míru nebezpečí 
při cestách po moři. Jakmile se Dagon na-
chází na jedné z těchto pozic, ponechej-
te figurku Dagona vedle herního plánu 
Skellige k označení úrovně nebezpečí.

Vrchní pozice na stupnici se nazývá Da-
gonova lokace a značí, že se zjevil Dagon. 
Jakmile Dagon dosáhne této pozice, sku-
tečně se ve hře objeví. Ovlivňuje cestování 
po moři a hráči se s ním mohou pokusit 
bojovat. 

Hráč nemůže vstoupit na Dagonovu loka-
ci, dokud se Dagon nezjeví.

Podrobnosti jsou vysvětleny později.

Hraní hry NOVÉ LOKACE

Na přídavné mapě se nacházejí 3 lokace. Pro všechny 
herní účely se dané lokace berou stejně jako jakékoliv jiné 
lokace. Tři odpovídající žetony lokací se smíchají s běžný-
mi žetony lokací tak, aby se nestvůry mohly objevovat i na 
ostrovních lokacích. Vyřešení úkolu může vyžadovat ná-
vštěvu těchto lokací daným hráčem.

Akce lokací:

Ard Skellig  

Hráč si vybere 1 z vlastností k výcviku - Boj, Obranu, Al-
chymii nebo Specializaci. Zvyšte svou úroveň vybrané 
vlastnosti o 1.

Ostrov mlh  

Hráč si vybere 1 z následujících možností:

•	 Vyberte si kartu s cenou 0 ze 6 dostupných karet 
na herním plánu a přidejte ji na svou odhazovací 
hromádku. Hráč nemůže provést tuto lokační akci, 
pokud v zásobě není žádná karta s cenou 0. Poté 
doplňte zásobu karet akcí jako obvykle (popsáno 
v pravidlech základní hry).

•	 Přijdete o 1 zlaťák a vyberte si kartu s cenou 1 ze 
6 dostupných karet na herním plánu a přidejte ji na 
svou odhazovací hromádku. Hráč nemůže provést 
tuto lokační akci, pokud v zásobě není žádná karta 
s cenou 1. Poté doplňte zásobu karet akcí jako obvyk-
le (popsáno v pravidlech základní hry).

Ejna  

Pokud nemá hráč žádné karty trofejí nestvůr úrovně 1 nebo 
2, náhodně vybere ze zásoby žeton nestvůry úrovně 1. Poté 
získá odpovídající kartu trofeje a zasune ji pod svůj plán hrá-
če takovým způsobem, aby byla schopnost trofeje viditelná.

Žeton nestvůry je odhozen.

Hráč se neposune nahoru na stupnici trofejí a neutrpí úna-
vu.

Pokud má hráč 1 nebo více karet trofejí nestvůr úrovně 
1 nebo 2, vybere 1 a odhodí ji.

Pokud šlo o trofej nestvůry úrovně 1, hráč si náhodně ze 
zásoby dobere žeton nestvůry úrovně 2 a postupuje podle 
kroků popsaných výše. 

Pokud šlo o trofej nestvůry úrovně 2, hráč si náhodně ze 
zásoby dobere žeton nestvůry úrovně 3 a postupuje podle 
kroků popsaných výše. 
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Nové ostrovy 
V průběhu svých cest mohou hráči narazit i na další ost-
rovní lokace. Lze je najít v balíčku událostí Skellige. V ta-
kovém případě hráč umístí kartu události Skellige s novou 
ostrovní lokací hned vedle ostatních ostrovních lokací zob-
razených na herním plánu Skellige. Od této chvíle může 
každý hráč plout z lokace na Kontinentu s žetonem přísta-
vu na jednu z nově objevených ostrovních lokací.

Abychom vám nezkazili překvapení, jsou akce lokací os-
trovních lokací z balíčku událostí Skellige popsány na po-
slední straně těchto pravidel.

CESTOVÁNÍ POMOCÍ LODÍ

Jediný způsob, jak se dostat do ostrovních lokací, je plavit 
se lodí. Ve hře se nacházejí 3 lodě. 

Na 1 ostrově nebo lokaci na Kontinentu se může nacházet 
pouze 1 loď. Pokud hráč skončil svůj tah na ostrovní loka-
ci, nemůže tuto lokaci navštívit žádný jiný hráč, dokud ji 
původní hráč neopustí.

Hráč může použít lodě pro cestování z lokace na Konti-
nentu na jednu z ostrovních lokací (nebo zpět). Hráč ne-
může k cestování používat lodě: 

	� Mezi dvěma přístavy na Kontinentu. 

	� Mezi dvěma ostrovními lokacemi.

	� Mezi ostrovní lokací a Dagonovou lokací. 

Jakmile se hráč přesune na lokaci s lodí, po provedení 
akce lokace se může rozhodnout odcestovat na ostrovní 
lokaci. Je možné se pro to také rozhodnout, pokud svůj 
tah začínáte na lokaci s lodí.

CESTOVÁNÍ Z KONTINENTU 
NA OSTROVY

Hráč může cestovat z lokace na Kontinentu na ostrovní 
lokaci pouze z přístavní lokace s lodí.

Hráč může cestovat z lokace na Kontinentu na ostrovní 
lokaci pouze 1x za tah. 

Pokud se hráč rozhodne cestovat z lokace na Kontinentu 
lodí, provede následující kroky:

1.	 Hráč zahraje kartu s druhem terénu, odpovídajícím 
lokaci na kterou se chce dostat. 

Může také zahrát kartu s jiným druhem terénu, než je 
na cílové lokaci a zaplatit 1 zlaťák nebo zahrát 2 libo-
volné karty.

Na výběr jsou 3 ostrovní lokace, ale během hry se jich 
může objevit více.

2.	 Hráč přesune svou figurku na loď.

3.	 Hráč hodí kostkou a porovná svůj výsledek s pozicí 
na stupnici nebezpečí a  na které se momentálně 
nachází Dagon.

a.	 Pokud výsledek odpovídá hornímu rozsahu b  
výsledků – je cesta lodí „bezpečná“. 

Posuňte Dagona o 1 pozici nahoru c  na stupnici 
nebezpečí. 

(Následky posunu Dagona na nejvyšší pozici jsou 
později vysvětleny v těchto pravidlech, viz strana 
9.)

b.	 Pokud výsledek odpovídá spodnímu rozsahu d  
výsledků – je cesta lodí „nebezpečná“.

4.	 Hráč napravo od aktivního hráče si vezme vrchní kar-
tu průzkumu Skellige a přečte příslušnou část cestu-
jícímu hráči.

a.	 Pokud je cestování „bezpečné“, přečte horní část 
e  karty průzkumu Skellige.

b.	 Pokud je cestování „nebezpečné“, přečte spodní 
část f  karty průzkumu Skellige.
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Po klidné plavbě na moři vystoupíš na břeh a tvoji po-
zornost okamžitě upoutá vůně čerstvě usmažených 
ryb na kamenném molu. V okolí není nikdo k nalezení. 
Byla by škoda nechat něčí jídlo napospas rackům.
Po jídle si všimneš, jak se zpoza houštin pokrývajících 
duny vynořuje skupina lidí v dlouhých hábitech.
„Naše oběť... snědena?! Za tohle zaplatíš!“
Podaří se ti uniknout a tvůj plný žaludek je vítanou 
změnou po několika posledních dnech.
Doberte si 1 kartu z balíčku.

Nebezpečné cesty
Po vystoupení na břeh si všimneš skupiny lidí v dlou-
hých hábitech shromážděných okolo kamenného pod-
stavce. „Hle, přichází k nám oběť pro Dagona!“ křičí, 
když tě spatří. Podaří se ti uniknout, ale pes jednoho 
z kultistů ti zanechá hlubokou ránu na lýtku.

 Ošetři si ránu sám.
 Budeš hledat někoho, kdo ti pomůže.

 Zůstane ti ošklivá jizva.
Odhoďte 2 lektvary.

 Rána tě začne bolet dříve, než se dostaneš k used-
lostem. To není dobré.
Doberte si o 1 kartu méně během fáze III.

Cestování je 
„bezpečné“

Cestování je 
„nebezpečné“

e

f
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5.	 Pokud není akce cestování ničím ovlivněna, dosáhne 
aktivní hráč ostrovní lokace, kterou jmenoval jako cí-
lovou v kroku 1.

a.	 Poté může hráč provést akci lokace a vyřešit libo-
volné své úkoly nebo stopovací úkoly. 

b.	 Hráč se může rozhodnout pokračovat ve své  
fázi I cestováním zpět na Kontinent nebo ji ukončit 
(buď bojem s nestvůrou na daném místě nebo pro-
to, že se tak rozhodl). 

Limit 1 průzkumu:
Když je hráči přečtena karta průzkumu Skellige při cesto-
vání z Kontinentu na ostrovní lokace, neprovede průzkum 
ve fázi II svého tahu. Pokud by tak učinil, jednoduše tento 
krok přeskočí a přesune se k fázi III. 

Hráč může získat kartu průzkumu Skellige a poté bojovat 
nebo meditovat během fáze II.

CESTOVÁNÍ Z OSTROVA 
ZPĚT NA KONTINENT

Pokud hráč cestuje z ostrovní lokace zpět na Kontinent 
provede následující kroky:

1.	 Hráč zahraje kartu s druhem terénu, odpovídajícímu 
přístavní lokaci na Kontinentu, na kterou se chce do-
stat. 

Může také zahrát kartu s jiným druhem terénu, než je 
na cílové lokaci a zaplatit 1 zlaťák nebo zahrát 2 libo-
volné karty.

Na Kontinentu je 6 přístavních lokací, ale nezapomeň-
te, že v každém přístavu může být jen 1 loď.

2.	 Poté hráč přesune svou figurku na loď, přesune loď na 
vybranou lokaci a umístí na ni svou figurku.

Hráč může provést akci lokace na této lokaci podle 
běžných pravidel a může pokračovat se svou fází I. 

Hráč může provést cestování až 2x v jednom tahu. Může 
k tomu dojít pouze, když hráč začne svůj tah na ostrovní 
lokaci, odpluje zpět na Kontinent, potom na jednu z ost-
rovních lokací a nakonec zpět na Kontinent. 

Nezapomeňte: Při cestování zpět na Kontinent 
nečtete kartu průzkumu Skellige.
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Příklad hry 2 hráčů
Hráč zahajuje svůj tah v Cidaris se 3 kartami v ruce. Zahraje 
kartu z ruky se symbolem horského terénu, aby se přesunul 
do Cintry. Poté provede akci lokace k dobráni si 1 lektvaru.

Na lokaci se nachází loď, takže se hráč rozhodne přesunout 
na ostrovní lokaci - Ard Skellig. Zahraje další kartu z ruky 
se symbolem horského terénu a umístí figurku svého za-
klínače na loď. 

Hráč hodí kostkou a porovná výsledek s Dagonovou stupni-
cí. Výsledek je 5, takže hráč napravo přečte aktivnímu hráči 
horní část karty průzkumu, a Dagon se posune nahoru na 
své stupnici.

Po vyhodnocení karty průzkumu hráč přesune figurku lodě 
s figurkou zaklínače do Ard Skellig. Nyní hráč provede akci 
ostrovní lokace. Zvýší svou úroveň Boje o 1.
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Plavba po moři probíhá hladce a bez potíží. Námoř-

níci tě pozvou k hraní karetní hry a pak se rozpovídají 

o nevyzpytatelné náhodě a paní štěstěně, která přeje 

bláznům. Faktem zůstává, že po výstupu na břeh je 

tvůj měšec mnohem naditější, než předtím. 
Získáte 1 zlaťák.

Nebezpečné cesty„To je vír! Vtahuje nás dovnitř! U všech bohů, co je to-

hle za čertovinu?“ Slyšíš rozrušený hlas kormidelníka 

a vyběhneš na palubu. Zastavíš se u zábradlí na levo-

boku. Vír je obrovský a medailon ti poskakuje na řetíz-

ku. Může být ten obludný vír ve skutečnosti magický?!
Loď se nebezpečně nakloní, než se nad tím stačíš 

zamyslet. Zaslechneš něčí varovné výkřiky, ale už je 

pozdě a něco tě udeří do zátylku.Když přijdeš k sobě, první, co uslyšíš, je křik racků. 

V ústech máš písek. Vyplavilo tě to na břeh.
Ze svého okolí nic nepoznáváš a loď není nikde k na-

lezení.
Umístěte   1 na herní plán Skellige. Přesuňte 
se místo toho na lokaci na této kartě, proveďte akci 

lokace a ihned pokračujte fází III. Doberte si o 1 kartu 

méně během fáze III.

Celý tah hráče 
Příklad pro hru 2 hráčů

crushing blow whirl
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Hráči stále zbývá 1 karta v ruce. Zahraje ji. Je na ní sym-
bol vodního terénu. Protože v Kaer Seren a Glenmore jsou 
lodě, hráč se tam nemůže přesunout. Přesune figurku lodě 
a figurku svého zaklínače do Cidaris a provede akci lokace. 

Hráč nemá žádnou kartu ve své ruce a tak se rozhodne 
ukončit fázi I svého tahu. Protože mu byla přečtena karta 
průzkumu Skellige, neprovede průzkum ve fázi II svého 
tahu. Pokračuje fází III. 

Posunutí Dagona na nejvyšší pozici 
stupnice nebezpečí

Když se Dagon posune na nejvyšší po-
zici na Dagonově stupnici (Dagonova 

lokace), dojde k jeho zjevení.

Může k tomu dojít, když hráč ces-
tuje na ostrovní lokaci a hodí na 
kostce 5 nebo 6 (krok 3 cestování 
z Kontinentu na ostrov). V tako-
vém případě:

	� Cestování po moři je „bezpečné“ a hráč po jeho pra-
vici přečte horní část karty průzkumu Skellige.

	� Aktivní hráč je zjevením Dagona 
rovněž zasažen. Hráč si sníží svou 
úroveň Štítu na 0 a získává žeton 
stopování Dagona.

	� Poté hráč dosáhne svého cíle a pokračuje fází I.

Může k tomu také dojít pomocí efektu karty průzkumu 
Skellige. Poté hráč, který právě provádí cestování po moři 
na ostrovní lokace přijde o všechny své Štíty a získává 
žeton stopování Dagona. Poté dosáhne svého cíle a po-
kračuje fází I.

Dagon se může rovněž zjevit jako následek karty události 
nebo jiného zvláštního efektu. Pokud k tomu dojde a žád-
ný hráč neprovádí cestování po moři, Dagon se zjeví, ale 
nikdo tím není zasažen.

Zjevení Dagona
Jakmile se Dagon nachází na Dagonově 
lokaci (tj. zjevil se v mořích), hráči si ne-
hází při cestování na ostrovní lokace kost-
kou, protože je cesta vždy považována 
za „nebezpečnou“. Přečte se spodní část 
karty průzkumu Skellige.

Vysvětlení Dagonovy lokace
Dagonova lokace je pozice na vrchu Dagonovy 
stupnice. Hráči se nemohou přesunout na Dago-
novu lokaci, dokud se na tuto pozici nedostane 
sám Dagon. Hráči se nemohou přesunout na Da-
gonovu lokaci z ostrovní lokace. Je možné se na 
ni dostat jen z lokace na Kontinentu. 

Na Dagonově lokaci může být více než 1 loď (což 
znamená, že na této lokaci může být více než 
1 hráč). 

Pokud je Dagon zahnán a umístěn zpět na spod-
ní pozici své stupnice, hráči se na tuto lokaci ne-
můžou přesunout, dokud se Dagon opět nezjeví. 
Hráči se z této lokace mohou přesunout pouze 
zpět na lokaci na Kontinentu.
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Mohutný úder
staggering blow
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CESTOVÁNÍ K BOJI S DAGONEM

Jakmile se Dagon zjevil (dosáhl Dagonovy lokace), hráč 
se může rozhodnout nalodit se na loď na Kontinentu a vy-
plout k boji proti Dagonovi.

K boji:

	� Hráč musí být na lokaci s lodí na Kontinentu.

	� Hráč umístí svou figurku na loď a zahraje kartu libo-
volného druhu terénu (jak je znázorněno na Dagono-
vě lokaci na stupnici).

	� Nečte se karta průzkumu Skellige.

	� Hráč přesune loď se svou figurkou na Dagonovu lo-
kaci.

	� Hráč pokračuje k fázi II svého tahu a bojuje s Dago-
nem podle běžných pravidel boje.

Na Dagonově kartě je uvedena jeho úroveň, balíček živo-
tů, zvláštní schopnost a výsledek boje.

Hráč může získat žeton stopování Dagona pouze jedním 
ze dvou způsobů:

	� Cestuje na jednu z ostrovních lokací a během této 
cesty dojde ke zjevení Dagona.

	� Bojoval s Dagonem a prohrál.

Výsledek boje s Dagonem:
Jak je uvedeno na Dagonově kartě, existují dva možné 
výsledky boje s Dagonem:

1.	 Dagon je zahnán pokud:

a.	 Hráči se podařilo boj vyhrát. a
b.	 Hráč je poražen, ale Dagon nemá žádnou nebo 

1 zbývající kartu ve svém balíčku života. b
V  takovém případě je figu-
rka Dagona umístěna na 
odpovídající pozici na stup-
nici nebezpečí podle počtu 
hráčů. Hráč je odměněn:  
c  

	� 2 zlaťáky. 

	� Libovolnou vybranou kar-
tou s cenou 0 ze zásoby 
6 dostupných karet.

	� Vrchní kartou z bonuso-
vých karet Dagona a umís-
tí ji ke svým trofejím.

Hráč se neposune nahoru na 
stupnici trofejí a neutrpí únavu. d
2.	 Hráč je zcela poražen, pokud nemá žádnou kartu ve 

svém balíčku života a Dagon v něm má 2 nebo více 
karet. e

V takovém případě zůstává Da-
gon ve hře na Dagonově lokaci 
na stupnici nebezpečí a hráč 
získává: f  :

	� Žeton stopování Dagona 
(pokud žádný nemá).

	� Libovolnou vybranou kar-
tou s cenou 0 ze zásoby 
6 dostupných karet.

Během fáze III svého tahu si 
hráč dobere o 1 kartu méně.  
g .

V obou případech hráč provede všechny ostatní kroky „vý-
sledku boje“ a přejde k fázi III svého tahu.   

Nezapomeňte: Nelze vstoupit na Dagonovu 
lokaci, dokud se Dagon nezjeví.

Dagon
Před prvním útokem Dagona 

hráč odhodí 1 náhodnou 
kartu ze své ruky a sníží 
svou úroveň Štítu o 1 za 

každou svou kartu trofeje.

Zvláštní schopnost
Úroveň 

nestvůry

Balíček života 
nestvůry

Výsledek boje

a b

c

d

e

f

g
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NOVÉ LOKACE Z KARET UDÁLOSTÍ SKELLIGE

Hen Inis

Pokud hráč nemá žádnou nebo 
má 1 kartu trofeje nestvůry úrovně 
1, dobere si žeton nestvůry úrovně 
1 ze zásoby. Poté získá odpovídají-
cí kartu trofeje a zasune ji pod svůj 
plán hráče takovým způsobem, aby 
byla schopnost trofeje viditelná. Že-
ton nestvůry je odhozen. Hráč se 
neposune nahoru na stupnici trofejí 
a neutrpí únavu.

Hvandre Hevangi

Hráč ze zásoby náhodně dobere 
žeton nestvůry úrovně 1, 2, nebo 3. 
Poté získá odpovídající kartu ne-
stvůry. Ihned poté hráč pokračuje 
fází II svého tahu a bojuje s dobra-
nou nestvůrou. Uplatněte běžný 
výsledek boje s  jedinou změnou: 
Pokud je hráč poražen, zamíchejte 
žeton nestvůry zpět do zásoby.

Loc Gwen

Hráč získává 3 zlaťáky.

Pawen y Crevan

Hráč získává až 1 stopu každého typu.

Aenye Ard

Hráč si dobere 4 lektvary. Pokud 
překročíte limit 4 lektvarů, odhoďte 
vybrané lektvary do počtu 4.

Hen Inis

Hvandre Hevangi

Pawen y Crevan

Loc Gwen

3

Aenye Ard

4



SKELLIGE A DALŠÍ ROZŠÍŘENÍ

Rozšíření Skellige může být kombinováno s ně-
kterými dalšími rozšířeními. Pro první hru s tím-
to rozšířením doporučujeme nepoužívat žádná 
další rozšíření. Jakmile si hráči osvojí hru s tímto 
rozšířením, je možné hrát Skellige s těmito roz-
šířeními:

	� Mágové

	� Legendární lov

	� Stezka nestvůr

	� Balíček dobrodružství

Pokud kombinujete rozšíření Skellige a Stezku 
nestvůr, nezapomeňte, že Dagon během boje 
používá své zvláštní útoky, ale nemá žádné 
slabiny a žetony oslabení nemají na boj s Dago-
nem žádný vliv.


