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Kazdy rok s blizicim se zimnim slunovra-
tem nebo-li Midinvderne v elfstiné, mi prvni snih
a mraziva pokryvka na lukdch pripominaji moji
cestu na souostrovi Skellige. Vér mi, mily Cte-
nari, Ze ani lonska zima, mnohymi v Kaedwenu
nazvand ,zimou stolet", se nedd srovnat s poca-
sim, které vladne na téchto hornatych ostrovech.
Skellige jsem navstivil jenom jednou a citim potre-
bu otevrené priznat, Ze vzpominky, které jsem si
odtamtud odnesl|, jsou smiSené.

Ostrované jsou zajimavi lidé. Neni snadné s oby-
vateli Skellige navdzat tésnejsi vztah. Jakoby je
jejich tlusté koZesiny a koZichy chranily nejen pred
zimou, ale i pred navazovanim pratelstvi. Vézte ov-
sem, Ze pokud uZ vds ostrovan nazve svym pfite-
lem, je to pratelstvi na cely Zivot.

A jde o cenného pritele, protoZe obyvatelé
Skellige jsou cestni a vérni. Neztrdceji ¢as dvorsky-
mi intrikami a osnovadnim éCek, spiSe své konflikty
resirychle a efektivné silou zbrani nebo argumentd
(podle jejich povahy).

Nikdy jsem nevidél mezi ostrovany boje, ale byl
jsem svédkem toho, jak zneprdtelené klany (spolec-
nost na Skellige je rozdélena na klany) zakopavaji va-
le¢nou sekeru. Pochybuji, Ze by nékdo na pevniné do-
kazal vydrzet pijatiku, ke které pfi té prileZitosti doslo.

Musim dodat, Ze palenky na souostrovi jsou té nejvyssi
kvality. Lepsi palenku nikde nenajdete - snad s vyjim-
kou té z trpaslicich pevnosti v Mahakamu. Kousavy
chlad na ostrovech vedl k rozmachu pripravy takovych
palenek, které cloveka prohreji skrznaskrz.

Ptdate se tedy, pro¢ jsou moje vzpominky na
Skellige smisené?

Drsné pocasi lidi zoceluje, ale také zpUsobuje, Ze
jsou nékteré nestvlry divocej$i neZ jejich obdoby, které
viddme na Kontinentu. Slysel jsem o vlkodlacich, kteri
dokazi roztrhat zaklinace na kousky, a o ledovych ob-
rech schopnych vrhat kusy ledu na desitky sGhd.

Slysel jsem také Septandu o Dagonovi, podvod-
nim stvoreni, které mnozi povaZuji za boha. Obyva-
telé Skellige o Dagonovi neradi mluvi. Jsou statecni,
ale ne hloupi. Védi, Ze na sveéte existuji stvoreni prilis
désivd, nez aby se jim nékdo postavil a Dagon je jed-
nim z nich.

Pokud se rozhodnete souostrovi navstivit, ceka
vas nezapomenutelné dobrodruzstvi. Pochutnejte
si na Cerstvé rybé a zachumlejte se do tepla medvé-
di koZesiny, ale dejte si pozor - vody Velkého more
skryvaji mnohd nebezpeci.

Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly XX
Za hranice Kontinentu
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Po pripravé herniho planu (krok 1 pripravy zékladni hry)
preruste pripravu hry podle zékladni hry a pfipravte roz-
Siteni Skellige:

1

Prilozte herni plan Skellige o k levému okraji herni-
ho planu zékladni hry.

Pridejte 3 zetony lokaci @) k 18 Zetontim lokaci do-
stupnych v zakladnf hre.

Zamichejte karty prizkumu Skellige 6 a umistéte
je licem dol& na vyznacenou pozici na hernim planu
Skellige.

Umnistéte karty udalosti Skellige @@ licem dolti bez
zamichani na vyznacenou pozici na hernim planu
Skellige. Vrchni karta by meéla mit ¢islo @ 1 na rubu.

Umistéte figurku Dagona e na odpovidajici pozici na
stupnici nebezpect:

v sy v o v 2
a. Ve hre 1 hrace pouzijte pozici oznacenou féﬁ,]
-

v s v O \"\
b. Ve hvre 2 nepq 3 hravcu “2\‘2/3
pouzijte pozici oznace- =
nou

v s vO \’\
c. Ve ije 4 ngbo 5 Ijracu ‘,’l“l‘/s
pouzijte pozici oznacenou =

Zamichejte do balitku Dagonovy bonusové karty
a umistéte je, Dagonovu kartu nestvlry a Zetony sto-
povani Dagona pobliz herniho planu Skellige 6

a. Dagonova karta nestvlry ma dvé strany. V béz-
né hre ponechte licem nahoru stranu se zvlastnf
schopnosti. Pokud hrajete s rozsifenim Stezka ne-
stvlr, otocte licem nahoru stranu se 4 zvlastnimi
Gtoky.

Zamichejte 6 Zeton( pFistavl 0 licem nahoru (stra-
na se zvednutou kotvou) a umistéte je pobliz prislus-
nych 6 lokaci na hernim planu zakladni hry: Kaer Se-
ren (1), Cidaris (5), Novigrad (6), Cintra (9), Glenmore
(12), Doldeth (13).

Podivejte se na spodni ¢ast vSech zeton( pristavu
- 3 z nich na sobé maji Symbol lodé @ Umistéte
1figurku lod& poblf ka?dého z téchto 3 pristavii €)).
Behem hry uchovavejte Zetony pristav pobliZz odpo-
vidajicich lokaci stranou se zvednutou kotvou nahoru.

Pokracujte s pripravou hry jako v zékladnf hre. Je mozné,
Ze se 1nebo vice nestvlr objevi na ostrovni lokaci.




Pri hrani's rozsifenim Skellige z8stavaji struktura a cil hry
stejné jako v zadkladnf hre. VSechny zmeny ve Skellige
jsou vysvetleny nize.

DAGONOUA STUPNICE
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Herni plan Skellige pro rozsireni Skellige
obsahuje Dagonovu stupnici. Pouziva se
na ni Dagonova figurka.

Existuji na nf pozice 2, 3 nebo 4 (padle po-
¢tu hracd), které oznacuji miru nebezpedi
pri cestach po mori. Jakmile se Dagon na-
chazi na jedné z téchto pozic, ponechej-
te figurku Dagona vedle herniho planu

Skellige k oznaceni Grovné nebezpedf.

Vrchni pozice na stupnici se nazyvéa Da-
gonova lokace a znacf, Ze se zjevil Dagon.
Jakmile Dagon dosahne této pozice, sku-
tecné se ve hre objevi. Ovliviuje cestovani
po mori a hraci se s nim mohou pokusit
bojovat.

Hrac nemze vstoupit na Dagonovu loka-
ci, dokud se Dagon nezjevi.

Podrobnosti jsou vysvetleny pozdgji.

NOUE LOKACE

AOAD.
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Na pfidavné mapé se nachazeji 3 lokace. Pro vSechny
herni Gcely se dané lokace berou stejné jako jakékoliv jiné
lokace. Tri odpovidajici zetony lokaci se smichaji s bézny-
mi zetony lokaci tak, aby se nestviry mohly objevovat i na
ostrovnich lokacich. Vyreseni Gkolu méze vyZadovat na-
vstévu téchto lokaci danym hracem.

Akce lokaci:

Ard Skellig 4 @// / @‘/ @/ @

Hrac si vybere 1z vlastnosti k vycviku - Boj, Obranu, Al-
chymii nebo Specializaci. Zvyste svou Groven vybrané
vlastnostio 1.

Ostrovmlh + m% /+ l]é -16

.s

Hrac si vybere 1z nasledujicich moznostt:

- Vyberte si kartu s cenou 0 ze 6 dostupnych karet
na hernim planu a pridejte ji na svou odhazovacfi
hroméadku. Hra¢ nemdze provést tuto lokacni akci,
pokud v zasobé neni zadna karta s cenou 0. Poté
doplnte zasobu karet akci jako obvykle (popsano

v pravidlech zakladni hry).

- Prijdete o 1 zlatdk a vyberte si kartu s cenou 1 ze
6 dostupnych karet na hernim planu a pridejte ji na
svou odhazovaci hromadku. Hra¢ nemdze provést
tuto lokacni akci, pokud v zasobé neni zadna karta
s cenou 1. Poté doplnte zasobu karet akci jako obvyk-
le (popsano v pravidlech zakladnf hry).
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Pokud nema hrac zadné karty trofeji nestvir Grovné 1 nebo
2, ndhodné vybere ze zasoby zeton nestviry Grovné 1. Poté
ziska odpovidajici kartu trofeje a zasune ji pod sv(jj plan hra-
¢e takovym zplisobem, aby byla schopnost trofeje viditelna.

Zeton nestvry je odhozen.

.s

Hrac se neposune nahoru na stupnici trofeji a neutrpi ina-
VU,

Pokud ma hrac 1 nebo vice karet trofeji nestvlr Grovné
1nebo 2, vybere 1a odhodi ji.

Pokud 3lo o trofej nestvlry Grovné 1, hrac si nahodné ze
zasoby dobere Zeton nestvlry Grovné 2 a postupuje podle
krok( popsanych vyse.

Pokud $lo o trofej nestvlry Grovné 2, hrac si nahodné ze
zasoby dobere Zeton nestvdry Grovné 3 a postupuje podle
krok( popsanych vyse.
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Nové ostrovy

V pribéhu svych cest mohou hraci narazit i na dalsi ost-
rovni lokace. Lze je najit v balicku udalosti Skellige. V ta-
kovém pripadé hrac umisti kartu udalosti Skellige s novou
ostrovnf lokaci hned vedle ostatnich ostrovnich lokaci zob-
razenych na hernim planu Skellige. Od této chvile mGze
kazdy hrac plout z lokace na Kontinentu s Zetonem prista-
vu na jednu z noveé objevenych ostrovnich lokaci.

Abychom vam nezkazili prekvapeni, jsou akce lokaci os-
trovnich lokaci z balicku udalosti Skellige popsany na po-
sledni strané téchto pravidel.

CESTOUANI POMOC| LODI
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0B

Jediny zpUsob, jak se dostat do ostrovnich lokaci, je plavit
se lodf. Ve hre se nachazeji 3 lodé.

Na 1 ostrové nebo lokaci na Kontinentu se mdze nachazet
pouze 1lod. Pokud hrac skoncil svij tah na ostrovni loka-

ci, nemUZe tuto lokaci navstivit Zadny jiny hrac, dokud ji
plvodni hra¢ neopusti.

Hrac mize pouzit lodé pro cestovani z lokace na Konti-
nentu na jednu z ostrovnich lokaci (nebo zpét). Hrac¢ ne-
mUZe k cestovani pouzivat lodeé:

= Mezi dvéma pfistavy na Kontinentu.
= Mezi dvéma ostrovnimi lokacemi.
= Mezi ostrovni lokaci a Dagonovou lokaci.

Jakmile se hrac¢ presune na lokaci s lodi, po provedeni
akce lokace se mizZe rozhodnout odcestovat na ostrovni
lokaci. Je moZné se pro to také rozhodnout, pokud sv{j
tah zac¢inate na lokaci s lodf.

CESTOUANI Z KONTINENTU
NA 0STROUY

08

Hra¢ mize cestovat z lokace na Kontinentu na ostrovni
lokaci pouze z pfistavni lokace s lodi.

Hra¢ mize cestovat z lokace na Kontinentu na ostrovni
lokaci pouze 1x za tah.

Pokud se hrac rozhodne cestovat z lokace na Kontinentu

lodi, provede nasledujici kroky:

1. Hrac zahraje kartu s druhem terénu, odpovidajicim
lokaci na kterou se chce dostat.

MUZe také zahréat kartu s jinym druhem terénu, nez je
na cilové lokaci a zaplatit 1 zlatak nebo zahrat 2 libo-
volné karty.

Na vybér jsou 3 ostrovni lokace, ale béhem hry se jich
mUZe objevit vice.

2. Hrac presune svou figurku na lod.

3. Hrac hodi kostkou a porovna svij vysledek s pozici
na stupnici nebezpeéi (§) na které se momentalng
nachazi Dagon.

a. Pokud vysledek odpovida hornimu rozsahu @
vysledki - je cesta lodi ,bezpecnd".

Posunte Dagona o 1 pozici nahoru G na stupnici
nebezpedi.

(Nasledky posunu Dagona na nejvyssi pozici jsou

pozdéji vysvetleny v téchto pravidlech, viz strana
9)

b. Pokud vysledek odpovida spodnimu rozsahu 0
vysledkd - je cesta lodi ,nebezpecnd”.

4. Hrac napravo od aktivniho hréace si vezme vrchni kar-
tu prdzkumu Skellige a precte prislusnou ¢ast cestu-
jicimu hraci.

a. Pokud je cestovani bezpecné", precte horni €ast
G karty prdzkumu Skellige.

b. Pokud je cestovani ,nebezpecné’, precte spodni
cast G karty przkumu Skellige.

B8 Po Kiidné plavbs na mofi vystoupi na bfeh a tvoji po-
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Doberte si 1 kartu z baliku. |
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5. Pokud nenf akce cestovani ni¢im ovlivnéna, doséhne
aktivni hrac¢ ostrovni lokace, kterou jmenoval jako ci-
lovou v kroku 1.

a. Poté mize hrac provést akci lokace a vyresit libo-
volné své Ukoly nebo stopovaci Gkoly.

b. Hrac se mze rozhodnout pokracovat ve své
fazi | cestovanim zpét na Kontinent nebo ji ukoncit
(bud'bojem s nestviirou na daném misté nebo pro-

to, Ze se tak rozhodl).

Limit 1 prizkumu:

Kdyz je hraci prectena karta prizkumu Skellige pfi cesto-
vani z Kontinentu na ostrovni lokace, neprovede prézkum
ve fazi Il svého tahu. Pokud by tak ucinil, jednoduse tento
krok preskoci a presune se k fazilll.

Hra¢ mlze ziskat kartu przkumu Skellige a poté bojovat
nebo meditovat béhem faze Il.

CESTOUANI Z 0STROUA
ZPET NA KONTINENT

Pokud hrac cestuje z ostrovni lokace zpét na Kontinent
provede nasledujici kroky:

1. Hrac zahraje kartu s druhem terénu, odpovidajicimu
pristavni lokaci na Kontinentu, na kterou se chce do-
stat.

MUzZe také zahrat kartu s jingm druhem terénu, nez je
na cilové lokaci a zaplatit 1 zlatdk nebo zahrat 2 libo-
volné karty.

Na Kontinentu je 6 pfistavnich lokaci, ale nezapomen-
te, Ze v kazdém pristavu mdze byt jen 1 lod.

2. Poté hrac presune svou figurku na lod, presune lod' na
vybranou lokaci a umisti na ni svou figurku.

Nezapomeinte: Pri cestovani zpét na Kontinent

nectete kartu prizkumu Skellige.

Hrac maze provést akci lokace na této lokaci podle
béznych pravidel a m&zZe pokracovat se svou fazi |.

Hra¢ mdze provést cestovani az 2x v jednom tahu. Mdze
k tomu dojit pouze, kdyz hrac zacne svdj tah na ostrovni
lokaci, odpluje zpét na Kontinent, potom na jednu z ost-

rovnich lokaci a nakonec zpét na Kontinent.
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PRIKLAD PRO HRU 2 HRACU
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Priklad hry 2 hracu

Hrdé zahajuje svdj tah v Cidaris se 3 kartami v ruce. Zahraje
kartu z ruky se symbolem horského terénu, aby se presunul
do Cintry. Poté provede akci lokace k dobrani si 1 lektvaru.

Na lokaci se nachdzi lod, takZe se hrac rozhodne presunout
na ostrovni lokaci - Ard Skellig. Zahraje dalsi kartu z ruky
se symbolem horského terénu a umisti figurku svého za-
klinace na lod.

Hrdac¢ hodi kostkou a porovnd vysledek s Dagonovou stupni-
ci. Vysledek je 5, takZe hrac napravo precte aktivnimu hraci
horni éast karty prizkumu, a Dagon se posune nahoru na
své stupnici.

w;pu onoTi PrObind hladea s oy o
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Po vyhodnoceni karty prizkumu hrdc¢ presune figurku lodé
s figurkou zaklinace do Ard Skellig. Nyni hrdc provede akci
ostrovni lokace. Zvysi svou Uroven Boje o 1.

- :
i

15




e &
e o -

Hraci stale zbyva 1 karta v ruce. Zahraje ji. Je na ni sym-
bol vodniho terénu. Protoze v Kaer Seren a Glenmore jsou
lod€, hrac se tam nemdZe presunout. Presune figurku lodé
a figurku svého zaklinace do Cidaris a provede akci lokace.
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Hra¢ nema zadnou kartu ve své ruce a tak se rozhodne
ukoncit fazi | svého tahu. ProtoZe mu byla prectena karta
prazkumu Skellige, neprovede prizkum ve fazi Il svého
tahu. Pokracuje fazi lll.

Posunuti Dagona na nejvyssi pozici
stupnice nebezpeéi

J zici na Dagonoveé stupnici (Dagonova
b lokace), dojde k jeho zjeven.

‘@ Mu0Ze k tomu dojit, kdyz hrac ces-
tuje na ostrovni lokaci a hodi na
) kostce 5 nebo 6 (krok 3 cestovani
z Kontinentu na ostrov). V tako-
vém pripadeé:

e e e s .-I.---,»\A)::.-.- -

« Cestovani po mofi je ,bezpecné" a hrac po jeho pra-
vici precte horni ¢ast karty prlizkumu Skellige.

= Aktivni hrac je zjevenim Dagona @

rovnéz zasazen. Hrac si snizi svou ‘ + @
Grover Stitu na 0 a ziskava eton ‘* )
stopovani Dagona.

= Poté hrac dosahne svého cile a pokracuje fazi|.

Mdze k tomu také dojit pomoci efektu karty prdzkumu
Skellige. Poté hrag, ktery pravé provadi cestovani po mori
na ostrovni lokace pfijde o véechny své Stity a ziskava
Zeton stopovani Dagona. Poté doséhne svého cile a po-
kracuje fazi .

Dagon se mdze rovnéz zjevit jako nasledek karty udalosti
nebo jiného zvlastniho efektu. Pokud k tomu dojde a 7ad-
ny hrac neprovadi cestovani po mori, Dagon se zjevi, ale
nikdo tim nenf zasazen.

Vysvétleni Dagonovy lokace

Dagonova lokace je pozice na vrchu Dagonovy
stupnice. Hraci se nemohou presunout na Dago-
novu lokaci, dokud se na tuto pozici nedostane
sam Dagon. Hraci se nemohou presunout na Da-
gonovu lokaci z ostrovni lokace. Je mozné se na
ni dostat jen z lokace na Kontinentu.

Na Dagonové lokaci mize byt vice neZ 1 lod' (coz
znamena, ze na této lokaci maze byt vice nez
1hragd).

Pokud je Dagon zahnan a umistén zpét na spod-

ni pozici své stupnice, hraci se na tuto lokaci ne-

mUzou presunout, dokud se Dagon opét nezjevi.
~ Hradi se z této lokace mohou presunout pouze
| zpét na lokaci na Kontinentu.

Zjeveni Dagona

Jakmile se Dagon nachazi na Dagonove >\‘<j 5 F'
g © @

lokaci (t]j. zjevil se v morich), hraci si ne-
hazi pfi cestovani na ostrovni lokace kost-
kou, protoZe je cesta vzdy povazovana
za ,nebezpecnou". Precte se spodnf ¢ast
karty prdzkumu Skellige.

V




e Y o e i . = o

P~
-

CESTOUANI K BOJI S DAGONEM
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Jakmile se Dagon zjevil (dosahl Dagonovy lokace), hrac
se mlze rozhodnout nalodit se na lod' na Kontinentu a vy-
plout k boji proti Dagonovi.

- Nezapomente: Nelze vstoupit na Dagonovu

lokaci, dokud se Dagon nezjevi.

K boji:
= Hrac musi byt na lokaci s lodi na Kontinentu.

= Hrac umisti svou figurku na lod'a zahraje kartu libo-
volného druhu terénu (jak je zndzorneno na Dagono-
ve lokaci na stupnici).

= Necte se karta prizkumu Skellige.

= Hrac presune lod se svou figurkou na Dagonovu lo-
kaci.

= Hrac pokracuje k fazi Il svého tahu a bojuje s Dago-
nem podle béZnych pravidel boje.

Na Dagonové karte je uvedena jeho Groven, balicek zivo-
t, zvlastni schopnost a vysledek boje.

Bali¢ek zivota

hra¢ odhodi 1 ndhodnou
kartu ze své ruky a snizi
- svou Groven Stitu 0 1za
kazdou svou Kartu trofeje.

Urovef
nestvlry Zvlastni schopnost

Vysledek boje
Hra¢ mdze ziskat Zeton stopovani Dagona pouze jednim
ze dvou zpUsobd:

= Cestuje na jednu z ostrovnich lokaci a béhem této
cesty dojde ke zjeveni Dagona.

= Bojoval s Dagonem a prohral.
Vysledek boje s Dagonem:

Jak je uvedeno na Dagonove karte, existuji dva mozné
vysledky boje s Dagonem:

1. Dagon je zahnan pokud:
a. Hradi se podarilo boj vyhrat. Q

b. Hrac je porazen, ale Dagon nema zadnou nebo
1 zbyvajici kartu ve svém balicku zivota.

V takovém pripadé je figu-
rka Dagona umisténa na
odpovidajici pozici na stup-
nici nebezpedi podle poctu
hracd. Hrac je odmeéneén:

e

= 2 zlataky.

= Libovolnou vybranou kar-
tou s cenou 0 ze zasoby
6 dostupnych karet.

= Vrchni kartou z bonuso-
vych karet Dagona a umfs-

tf ji ke svym trofejim.

Hrac se neposune nahoru na
stupnici trofeji a neutrpi Ginavu. 0

2. Hrac je zcela porazen, pokud nemé zadnou kartu ve
svém bali¢ku zivota a Dagon v ném ma 2 nebo vice
karet. G

V takovém pfipadé zlstava Da-
gon ve hre na Dagonove lokaci
na stupnici nebezpeci a hrac
ziskava: 0:

= Zeton stopovani Dagona
(pokud Zadny nema).

= Libovolnou vybranou kar-
tou s cenou 0 ze zasoby
6 dostupnych karet.

Béhem faze Ill svého tahu si
hrac dobere o 1 kartu méné.

(G)

V obou pripadech hrac provede vsechny ostatni kroky ,vy-
sledku boje" a prejde k fazi lll svého tahu.




NOUE LOKACE Z KARET UDALOSTI SKELLIGE
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HEN INIS
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Pokud hra¢ nema zadnou nebo
ma 1 kartu trofeje nestvlry Grovné
1, dobere si Zeton nestviry Grovné
1 ze zasoby. Poté ziska odpovidaji-
cf kartu trofeje a zasune ji pod svij
plan hrace takovym zplsobem, aby
byla schopnost trofeje viditelna. Ze-
ton nestvlry je odhozen. Hrac se
neposune nahoru na stupnici trofeji
a neutrpi Gnavu.

HUANDRE HEVUANGI
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Hrac¢ ze zasoby ndhodné dobere
zeton nestvary Urovné 1, 2, nebo 3.
Poté ziska odpovidajici kartu ne-
stvdry. Ihned poté hra¢ pokracuje
fazi Il svého tahu a bojuje s dobra-
nou nestvlrou. Uplatnéte bézny
vysledek boje s jedinou zménou:
Pokud je hrac porazen, zamichejte
Zeton nestvlry zpét do zasoby.

AENYE ARD

YA
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Hrac si dobere 4 lektvary. Pokud
prekrocite limit 4 lektvard, odhodte
vybrané lektvary do poctu 4.

Hrac ziskava 3 zlataky.

PAwEN Y CREVAN

Hrac ziskava az 1 stopu kazdého typu.




SKELLIGE A DALSI ROZSIRENI
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Rozsiteni Skellige m@ze byt kombinovano s né-
kterymi dalsimi rozsitenimi. Pro prvni hru s tim-
to rozsitenim doporucujeme nepouzivat zadna
dalsi rozsireni. Jakmile si hraci osvoji hru s timto
rozsirenim, je mozné hrat Skellige s témito roz-
sitenimi:

= Magové

= Legendarnilov

= Stezka nestvir

= Balicek dobrodruzstvi

Pokud kombinujete rozsiteni Skellige a Stezku
nestvlr, nezapomente, ze Dagon béhem boje
pouziva své zvlastni Gtoky, ale neméa zadné
slabiny a Zetony oslabeni nemaji na boj s Dago-
nem zadny vliv.



