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Co roku, gdy zbliza sie Midinvderne - jak elfy zwg prze-
silenie zimowe - pierwszy $nieg i pokrywajgcy tgki
szron przywotujg we mnie wspomnienia wyprawy na
archipelag Skellige. Uwierz, drogi czytelniku, ze nawet
zesztoroczne mrozy - przez wielu w Kaedwen zwane
zimg stulecia - nie mogq réwnac sie z aurg, jaka panuje
na tych gérzystych wyspach.

Dotqd tylko raz udato mi sie odwiedzi¢ Skellige. W tym
miejscu nalezy przyznac otwarcie, ze wspomnienia,
ktdre przywioztem z tej wyprawy, mozna poréwnac do
beczki stodkiego miodu zaprawionej tyzkq dziegciu.

Wyspiarze to niezwykle interesujqgcy lud. Trudno nawig-
zac bliskq relacje ze Skelligijczykiem, zupetnie jakby
gruba warstwa futer i skor chronita ich nie tylko przed
mrozem, lecz takze przed nawigzywaniem znajomosci.

Wiedz jednak, ze gdy ktérys z nich nazwie cie przyjacie-
lem, zyskujesz druha na cate zycie. A nie ulega watpli-
wosci, ze takiego druha warto mieé. Skelligijczycy sq
honorowi i lojalni. Nie zwykli tez traci¢ czasu na znane
z naszych dworéw podchody i fortele. Spory rozwigzu-
jg szybko i konkretnie - sitq argumentéw lub miesni,
zaleznie od przedmiotu sprawy.

Nie miatem okazji przyglgdaé sie starciu wyspiarzy, wi-
dziatem za to, jak zwasnione klany - ich spotecznos¢
dzieli sie bowiem na takowe - zakopywaty topdr wojenny.
Nie wiem, czy ktokolwiek na Kontynencie sprostatby im

wtedy w piciu. Nalezy tutaj doda¢, ze trunki na archipe-
lagu majq najwyzszej klasy. Jedynie krasnoludy z gor
Mahakamu pedzg lepszg gorzatke. Widocznie srogi mréz
sprzyja doskonaleniu sposobdw na ogrzewanie sie.

Gdzie wiec ta tyzka dziegciu, o ktorej wspomniatem
wczesniej?

Surowy klimat zahartowat nie tylko mieszkajgcych tam
ludzi. Zyjgce na wyspach bestie bywajq o wiele grozniej-
sze od tych, z ktérymi dzielimy Kontynent. Styszatem
o wilkotakach zdolnych rozszarpaé dwéch wiedZminéw
jednoczesnie. Styszatem o lodowych gigantach ciskajg-
cych poteznymi brytami lodu na wiele sgzni.

Styszatem tez o Dagonie. Podwodnym stworze, ktéry
w oczach wielu urdst do rangi béstwa. Skelligijczycy
niechetnie o nim rozmawiajg. Sq odwazni, ale nie gtupi.
Wiedzg, ze sq na tym Swiecie istoty zbyt przerazajqce,
aby stawic im czota. Dagon jest jedng z nich.

Jesli zechcesz odwiedzi¢ archipelag, z pewnoscig cze-
ka cie niezapomniana przygoda. Skosztuj Swiezej ryby
i sprawd?z, jak grzeje niedZzwiedzie futro. Miej sie jednak
na bacznosci - wody Wielkiego Morza skrywajq wiele
niebezpieczenstw.
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Po przygotowaniu planszy z podstawowej wersji gry
(krok 1.) nalezy przygotowac elementy z dodatku Skellige.

1. Plansze Skellige o nalezy umiesci¢ po lewej stronie
planszy z podstawowej wersji gry.

2. Trzy zetony obszaréw 9 nalezy dotozy¢ do 18 Zeto-
néw obszaréw z podstawowej wersji gry.

3. Talie eksploracji Skellige 9 nalezy potasowac i umie-
Sci¢ zakrytg na wyznaczanym polu na planszy Skellige.

L. Talig zdarzen Skellige @ nalezy umiesci¢ na wy-
znaczonym polu na planszy Skellige. Karty zdarzen
powinny by¢ utozone w kolejnosci rosnacej wedtug
numerow na rewersach. Na wierzchu talii powinna
znajdowac sie karta z numerem & 1.

5. W zaleznosci od liczby graczy uczestniczacych w roz-
grywce figurke Dagona 9 nalezy umies$ci¢ obok od-
powiedniego pola na torze Dagona.

1 S, W rozgrywce 1-osobowej figurke umieszcza
=2
= sie obok pola z tym symbolem.
2/ ‘/;’g: W rozgrywce 2- i 3-osobowej figurke umiesz-
3'& sie obok pola z tym symbolem.
A e . S
I‘/S f'!.«\ W rozgrywce 4- i 5-osobowej figurke umiesz
= czasie obok pola z tym symbolem.

6.

Wszystkie karty bonuséw Dagona Q nalezy potaso-

wag, stworzy¢ zakryta talie bonuséw Dagona i umie-

Sci¢ obok planszy Skellige. Duzg karte Dagona @

i zetony tropéw Dagona @ nalezy umiesci¢ obok

tej talii.

a. Duza karta Dagona jest dwustronna. W rozgryw-
ce standardowej umieszcza sie jg strong ze zdol-
noscig specjalng potwora do goéry. W rozgrywce
z dodatkiem Na tropie potworéw umieszcza sie
ja strong z 4 atakami specjalnymi do gory.

Szeé¢ zetonéw przystani @) nalezy pomieszaé (stro-
ng z symbolem kotwicy do géry) i umiesci¢ obok na-
stepujacych obszaréw na planszy: 1. Kaer Seren, 5. Ci-
daris, 6. Novigrad, 9. Cintra, 12. Glenmore i 13. Doldeth.

Nastepnie umieszczone w ten sposéb zetony przy-
stani nalezy odwrdci¢. Na 3 z nich widnieje symbol
statku L‘) — takie obszary to przystanie. Nalezy po-
stawi¢ po 1 figurce statku 9 obok kazdego z nich.
Podczas rozgrywki zetony przystani powinny sie znaj-
dowac obok odpowiednich obszaréw strong z symbo-
lem kotwicy do gory.

Dalsze przygotowanie gry przeprowadza sie wedtug
standardowych zasad. Moze sie zdarzy¢, ze na planszy
Skellige pojawi sie kilka potwordw.




W rozgrywce z dodatkiem Skellige cel gry jest taki sam
jak w podstawowe] wersji gry (zwiekszenie swojej reputa-
cji do 4). Wszelkie zmiany w strukturze rozgrywki zostaty
wyjasnione nizej.

TOR DAGONA
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Ten dodatek zawiera plansze Skellige, na
ktérej znajduje sie tor Dagona - to obok
niego umieszcza sie figurke Dagona.

W zaleznosci od liczby graczy uczestnicza-
cych w rozgrywce figurke Dagona stawia
sie obok odpowiedniego pola, 0znaczajac
w ten sposob poziom zagrozenia podczas
morskich podrdzy.

Pole znajdujgce sie najwyzej na torze jest
nazywane obszarem Dagona. Gdy figurka
Dagona znajdzie sie na tym polu, Dagon
wynurza sie z morskich gtebin i pojawia
sie w grze. Jego obecnos¢ wptywa na
morskie podréze, a gracze mogg probo-
wac z nim walczy¢.

Gracz nie moze wejs$¢ na obszar Dagona,
dopdki ten nie pojawi sie w grze. Wiecej
informacji na ten temat znajduje sie na
kolejnych stronach.

¥ 5 &

NOWE 0BSZARY
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Na mapie Skellige znajdujg sie 3 nowe obszary. Na po-
trzeby rozgrywki te obszary sg traktowane jak dowolne
inne obszary. Podczas przygotowania 3 zetony tych ob-
szaréw miesza sie z zetonami obszaréw z podstawowej
wersji gry, wiec potwory mogg sie pojawi¢ na obszarach
na wyspach. Ponadto niektére zadania moga wymagac
wejscia na obszar znajdujacy sie na 1z wysp.

Akcje obszarow

Ard Skellig + @/@‘/@/@

Na tym obszarze mozesz podnie$¢ swéj poziom wybra-
nego atrybutu o 1. Mozesz wybrac: atak, obrong, alchemie
albo zdolnos¢ specjalna.

Wyspa Mgiet + Bg /+ G%

Na tym obszarze mozesz wybrac 1z 2 akcji:

= WezZ z puli odkrytych kart akcji dowolng karte
0 koszcie 0 i 0dtdz jg na swoj stos kart odrzuconych.
Nie mozesz wykanac tej akcji obszaru, jesli w puli
odkrytych kart akcji nie ma karty o koszcie 0. Na-
stepnie uzupetnij puste pole po karcie wedtug stan-
dardowych zasad.

= Zwr6c 1 zeton ztota do banku, aby wzig¢ z puli odkry-
tych kart akcji dowaolng karte o koszcie 1i odtozy¢ jg
na swoj stos kart odrzuconych. Nie mozesz wykonac
tej akeji obszaru, jesli w puli odkrytych kart akcji nie
ma karty o koszcie 1. Nastepnie uzupetnij puste pole
po karcie wedtug standardowych zasad.
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Jesli nie masz kart trofeéw potwordw poziomu | albo Il
wezZ zeton potwora poziomu | z wierzchu stosu. Nastepnie
weZ pasujgca karte potwora i wsun jg pod swojg planszet-
ke wiedZmina, tak aby zdolnos¢ trofeum byta widoczna.

Odtéz ten zeton potwora do pudetka.
Nie zwiekszaj swojej reputacji ani nie doznawaj zmeczenia.

Jesli masz 1albo kilka kart trofeéw potwordw poziomu |
albo I, wybierz i odrzu¢ 1 z nich.

Jesli odrzucite$ karte trofeum potwara poziomu |, wez ze-
ton potwora poziomu Il z wierzchu stosu i wykonaj czyn-
nosci opisane wyzej.

Jesli odrzucite$ karte trofeum potwora poziomu ll, wez
zeton potwora poziomu Il z wierzchu stosu i wykonaj
czynnosci opisane wyzej.
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Nowe wyspy

Padczas podrézy gracze moga takze odkry¢ nowe obsza-
ry na wyspach - znajdujg sie one w talii zdarzen Skellige.
Gdy gracz odkryje nowy obszar, umieszcza odkrytg karte
zdarzenia Skellige obok innego obszaru na planszy Skel-
lige. Od tej pory gracze moga podrézowac z obszaréw
z zetonami przystani na Kantynencie do nowo odkrytych
obszaréw na archipelagu Skellige.

Aby nie psu¢ niespodzianki, akcje abszaréw na kartach
zdarzen Skellige zostaty opisane na str. 11.

PODROZ STATKIEM
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Jedynym sposobem dotarcia na obszary na wyspach jest
podréz statkiem. W grze wystepuja 3 figurki statkéw.

Na tym samym obszarze na wyspie albo na Kontynencie
moze sie znajdowac maksymalnie 1 statek.

Jesli gracz skonhczy swojg ture na obszarze na wyspie,
pozostali gracze nie moga sie poruszy¢ na ten obszar,
dopdki gracz go nie opusci.

Gracze korzystajg z figurek statkéw, aby podrézowac
z obszaru na Kontynencie na dowolny obszar na wyspie
i z powrotem. Figurek statkéw nie uzywa sie do podrézo-
wania miedzy:

= dwiema przystaniami na Kontynencie,
= dwoma obszarami na wyspach,
= obszarem na wyspie a obszarem Dagona.

Gdy gracz poruszy sie na obszar ze statkiem, po wykona-
niu akcji tego obszaru moze sie zdecydowac na podréz
na obszar na wyspie. Moze zrobic to takze wtedy, gdy roz-
poczyna swojg ture na obszarze, na ktérym znajduje sie
figurka statku.

PODROZ Z KONTYNENTU
NA WYSPE
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Gracz moze podrézowac na obszar na wyspie tylko wtedy,
gdy znajduje sie na obszarze przystani na Kontynencie
z figurka statku.

Gracz moze podrézowac na wyspe tylko raz na ture.

Gdy gracz chce podrézowac na statku z obszaru na Kon-
tynencie, wykonuje nastepujgce kroki:

1. Odrzuca karte akcji z symbolem terenu pasujacym
do symbolu terenu na obszarze, na ktéry chce sie
poruszy¢. Gracz moze odrzuci¢ 1 dowolng karte akgji
(z dowolnym symbolem terenu) i zwrdci¢ 1 zeton

ztota do banku albo odrzuci¢ 2 dowolne karty akcji

(z dowolnymi symbolami terenu). Na planszy Skellige
znajduja sie 3 obszary - kolejne mogg sie pojawic
podczas rozgrywki.

Umieszcza swoja figurke wiedZmina na figurce statku.

Rzuca koscig i poréwnuje otrzymany wynik z ozna-
czeniem obok pola na torze Dagona Q przy ktérym

znajduje sie figurka Dagona.

a. Jesli wynik pasuje do gérnego oznaczenia @
podroz jest bezpieczna. Figurke Dagona nalezy
przesunac o 1 pole w gére na torze Dagona (@.

(Wiecej o efekcie przesuniecia figurki Dagona —

zob. str. 9).

b. Jesli wynik pasuje do dolnego oznaczenia @

podroz jest niebezpieczna.

Gracz po prawej stronie aktywnego gracza dobiera
wierzchnig karte z talii eksploracji Skellige i odczytuje
odpowiednig sekcje podrézujgcemu graczowi.

a.

Jesli podroéz jest bezpieczna, gracz odczytuje
tekst w gérnej sekcji G karty eksploracji Skellige.

Jesli podrdz jest niebezpieczna, gracz odczytuje

tekst w dolnej sekcji G karty eksploracji Skellige.
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5. Jeslina podréz nie wptywajg zadne inne efekty, gracz
przenosi swoja figurke z figurki statku na obszar, ktéry
wybrat w 1. kroku.

a. Nastepnie gracz moze wykonac akcje tego obsza-
ru i wykona¢ dowolne zadania albo zadania tro-
pienia powigzane z tym obszarem, ktére posiada.

b. Gracz moze sie zdecydowac na kontynuowanie
fazy |, podrézujgc z powrotem na Kontynent, albo
na jej zakonczenie (aby na przyktad w kolejnej
fazie walczy¢ ze znajdujgcym sie na tym obszarze
potworem).

Limit eksploracji
Jesli w danej turze gracz podrézowat z Kontynentu na
wyspe, nie moze przeprowadzi¢ eksploracji w fazie |l

swojej tury — moze walczy¢, medytowac albo od razu
przejsc do fazy Ill.

PODROZ POWROTNA
Z WYSPY NA KONTYNENT
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Gdy gracz chce odby¢ podréz powrotng z obszaru na
wyspie na Kontynent, wykonuje nastepujace kroki:

1. Odrzuca karte akcji z symbolem terenu pasujgcym do
symbolu terenu na obszarze przystani na Kontynen-
cie, na ktéry chce sie poruszyc.

Gracz moze odrzuci¢ 1 dowolng karte akcji (z dowol-
nym symbolem terenu) i zwrécic¢ 1 Zzeton ztota do ban-
ku albo odrzuci¢ 2 dowolne karty akcji (z dowolnymi
symbolami terenu).

Na Kontynencie znajduje sie 6 obszaréw przystani,
nalezy jednak pamietaé, ze w kazdej przystani moze
byc tylko 1figurka statku.

2. Nastepnie gracz umieszcza swojg figurke na figurce
statku, przesuwa obie figurki na wybrany obszar na
Kontynencie i stawia na nim swojg figurke.

Uwaga! Podczas podrézy powrotnej na Kontynent

nie odczytuje sie karty eksploracji Skellige.

Gracz moze wykonac akcje tego obszaru wedtug
standardowych zasad i kontynuowac faze | swojej tury.

Gracz moze podrézowac na Kontynent maksymalnie
2 razy na ture. Taka sytuacja moze mie¢ miejsce, gdy
gracz zaczyna swojg ture na obszarze na wyspie, podro-
zuje z powrotem na Kontynent, z ktérego podrézuje na
1z wysp, aby nastepnie wrdci¢ na Kontynent.

+



OPIS TURY GRACZA

ROZGRYWKA 2-0S0BOWA

Przyktad ruchu w rozgrywce 2-osobowej

Gracz rozpoczyna swojq ture w Cidaris z 3 kartami akcji na
rece. Odrzuca z reki karte z symbolem gdrskiego terenu,
aby poruszyc sie do Cintry. Nastepnie wykonuje akcje tego
obszaru i dobiera 1 karte eliksiru.

Na tym obszarze znajduje sie figurka statku, wiec gracz
decyduje sie na podréz na obszar na wyspie — Ard Skellig.
Odrzuca z reki kolejng karte z symbolem gérskiego terenu
i umieszcza swojq figurke wiedzmina na figurce statku.

Nastepnie gracz rzuca koscig i poréwnuje otrzymany wynik
z oznaczeniem obok pola, na ktérym znajduje sie figurka
Dagona. Jego wynik to 5, wiec gracz po prawej stronie od-
czytuje mu tekst w gérnej sekcji bezpiecznej podrézy na
karcie eksploracji Skellige. Figurke Dagona nalezy przesu-

ngc o 1pole w gére.
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Po rozpatrzeniu karty eksploracji gracz przesuwa figurke
statku i swojq figurke wiedzmina na wyspe Ard Skellig. Na-
stepnie wykonuje akcje tego obszaru i podnosi swéj poziom

atakuo 1.
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Gracz wcigz ma na rece 1 karte akcji z symbolem wodnego
terenu. Odrzuca jg, aby poruszyc¢ sie na obszar z takim sa-
mym symbolem terenu na Kontynencie. Jako ze w Kaer
Seren i Glenmore znajdujg sie figurki statkéw, gracz nie
moze sie tam poruszy¢. Postanawia wréci¢ do Cidaris.
Przesuwa figurke statku i swojq figurke wiedzmina do
Cidaris, a nastepnie wykonuje akcje tego obszaru.

Gracz nie ma na rece zadnych kart, wiec konczy faze |
swojej tury. Jako ze w fazie | podrézowat na wyspe (i od-
czytano mu karte eksploracji Skellige), nie moze przepro-
wadzi¢ eksploracji w fazie Il, wiec przechodzi do fazy IlI.

Przesuwanie figurki Dagona na najwyzsze
pole na torze

Gdy figurka Dagona znajduje sie na naj-
wyzszym polu na torze Dagona (obszar
Dagona), Dagon wynurza sie z mor-
skich toni. Taka sytuacja moze miec
miejsce, gdy gracz podrdzuje na
obszar na wyspie i wyrzuci 5 albo
6 na kosci (krok 3. podrézy z Kon-
tynentu na wyspe).
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W takim przypadku:

= Podréz jest bezpieczna i gracz po prawej stronie
aktywnego gracza odczytuje tekst w gérnej sekcji
karty eksploracji Skellige.

= Na aktywnego gracza wptywa efekt @
wynurzenia sie Dagona. Gracz obni- ‘
za swdj poziom tarczy do 0 i bierze v
zeton tropu Dagona.

-
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= Nastepnie gracz porusza sie na wybrany wczesnigj
obszar i kontynuuje faze | swojej tury.

Dagon moze sie takze wynurzy¢ w wyniku efektu karty
eksploracji Skellige. Gdy tak sie stanie, gracz, ktéry po-
drézuje na obszar na wyspie, obniza swdj poziom tarczy
do O, bierze zeton tropu Dagona i po dotarciu na wybrany
wczesniej obszar kontynuuje faze | swojej tury.

Dagon moze sie takze wynurzy¢ w wyniku efektu karty
zdarzenia albo innego efektu w grze. Gdy tak sie stanie
i zaden z graczy nie podrézuje, wynurzenie sie Dagona
nie ma na nikogo wptywu.

Wyjasnienia dotyczace obszaru Dagona

Najwyzsze pole na torze Dagona jest nazywane
obszarem Dagona. Gracze nie mogg sie poruszy¢
na ten obszar, dopdki nie ma na nim figurki Da-
gona. Ponadto gracze nie mogg sie poruszy¢ na
obszar Dagona z obszaru na wyspie - poruszy¢
sie mozna wytacznie z obszaru na Kontynencie.

Na obszarze Dagona moze sie znajdowac kilka
figurek statkdw, co oznacza, ze w tym samym
czasie moze tam przebywac kilkoro graczy.

Gdy Dagon zostanie odpedzony, a jego figurka
zostanie przeniesiona na odpowiednie pole toru,
gracze nie mogg poruszy¢ sie na obszar Dagona,
dopdki Dagon zndw sie nie wynurzy. Z obszaru
Dagona mozna poruszy¢ sie wytgcznie z powro-
tem na obszar na Kontynencie.

Wynurzenie si¢ Dagona

Dopdki figurka Dagona znajduje sie na
obszarze Dagona (co oznacza, ze potwor
wynurzyt sie z morskich toni), gracze nie
rzucajg koscig przed podrézg na obszar
na wyspie — wszystkie podréze sg uwa-
zane za niebezpieczne. Oznacza to takze,
7e odczytuje sie tres¢ w dolnej sekgji karty
eksploracji Skellige.




PODROZ | WALKA Z DAGONEM
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Gdy Dagon sie wynurzy (jego figurka znajduje sie na
obszarze Dagona), gracz moze wyruszy¢ w podrdz z ob-
szaru z figurka statku na Kontynencie, aby stang¢ z nim
do walki.

Uwaga! Gracz nie moze wejs¢ na obszar Dagona,

dopdki ten nie pojawi sie w grze.

Aby wyruszy¢ do walki z Dagonem:

= Figurka gracza musi sie znajdowac na obszarze na
Kontynencie, na ktérym jest figurka statku.

= Gracz umieszcza swojg figurke na figurce statku
i odrzuca karte akcji z dowolnym symbolem terenu
(na obszarze Dagona widnieje uniwersalny symbol
terenu).

= Nie odczytuje sie karty eksploracji Skellige.

= Gracz przesuwa figurke statku ze swojg figurkg na
obszar Dagona.

= Gracz przechodzi do fazy Il swojej tury i walczy
z Dagonem wedtug standardowych zasad walki.

Na duzej karcie Dagona znajdujg sie informacje dotyczace
jego poziomu, punktéw wytrzymatosci i zdolnosci specjal-
nej, a takze wynik walki.

punkty
wytrzymatosci

: DAGON
i Przed pierwszym atakiem
Dagona gracz odrzuca
~ 1losowa karte ze swojej
reki i obniza swéj poziom
tarczy o 1za kazda
posiadang karte trofeum.

poziom
potwora

zdolno$¢ specjalna wynik walki

potwora

Gracz moze zdoby¢ zeton tropu Dagona tylko na 1z 2 spo-
sobow:

= Gracz podrézuje na 1z obszardéw na wyspach i pod-
czas jego podrézy wynurza sie Dagon.
= Gracz walczy z Dagonem i przegrywa.
Jesli efekt karty kaze graczowi wzigé dowolny zeton tro-

pu, gracz moze wzig¢ tylko zeton z symbolem terenu
(nie moze wzig¢ zetonu tropu Dagona).

4
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Wynik walki z Dagonem

Jak pokazano na duzej karcie Dagona, walka z tym po-
tworem moze sie zakohczyé na 1z 2 sposobow:

1. Odpedzenie Dagona. Dzieje sie tak, gdy:
a. Gracz wygrywa walke 0

b. Gracz zostaje powalony, a w talii wytrzymatosci
Dagona sg mniej niz 2 karty @

W takiej sytuacji figurke Dago-
na nalezy umiesci¢ na odpo-
wiednim polu na tarze Dagona
w zaleznosci od liczby graczy
uczestniczacych w rozgrywce.

W nagrode gracz G:

= Pobiera 2 zetony ztota
z banku.

= Bierze z puli odkrytych
kart akcji dowolng karte
0 koszcie 0 i odktada jg
na swoj stos kart odrzu-
conych.

= Bierze wierzchnig karte
z talii bonuséw Dagona i wsuwa pod swojg planszet-
ke (karta bonusu nie jest trofeum).

Gracz nie zwieksza swojej reputacji ani nie doznaje zme-
czenia @

2. Kleska gracza. Dzieje sie tak, gdy gracz zostaje powa-
lony, a Dagon ma 2 albo wiecej kart w swaojej talii
wytrzymatoéci @.

W takiej sytuacji Dagon pozo-
staje w grze - jego figurke zo-
stawia sie na obszarze Dagona.
Gracz natomiaste:

= Bierze 1 zeton tropu Da-
gona (jesli go nie ma).

= Bierze 1 karte o koszcie 0
z puli odkrytych kart ak-
cji i odktada na swdj stos
kart odrzuconych.

Ponadto w tej turze dobiera
o0 1 karte mniej w fazie Ill @

W obu przypadkach gracz wykonuje czynnosci zwigza-
ne z wynikiem walki z potworem i przechodzi do fazy Il
swaojej tury.
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Jesli masz mniej niz 2 karty trofedw
potworéw poziomu |, wez 1 zeton
potwora poziomu | z wierzchu sto-
su. Nastepnie wez pasujacg karte
potwora i wsun jg pod swojg plan-
szetke, tak aby zdolnos¢ trofeum
byta widoczna. Odtéz ten Zzeton
potwara do pudetka. Nie zwiekszaj
swojej reputacji ani nie doznawaj

zmeczenia.
HUANDRE HEVANGI LoC GweN
0B 308
Dobierz zeton potwora poziomu |, I Pobierz 3 zetony ztota z banku.

albo Il z wierzchu odpowiedniego
stosu i weZ pasujgca karte potwo-
ra. Nastepnie natychmiast przejdz
do fazy Il swojej tury i przeprowadz
walke z potworem widniejgcym na
tej karcie potwora. Rozpatrz wy-
nik walki wedtug standardowych
zasad z nastepujaca zmiang: jesli
poniostes$ kleske, wtasuj ten zeton
potwora do odpowiedniego stosu.

AENYE ARD
BB

Dobierz 4 karty eliksiréw. Jesli prze-
kroczysz limit 4 kart eliksiréw, od-
rzuc tyle kart eliksiréw, aby zostaty
Ci 4 karty.

PAWEN Y CREUAN

<
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WeZ po 1 zetonie tropu kazdego
rodzaju, ktérego nie masz.
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Dodatek Skellige mozna tgczy¢ z niektérymi do-
datkami. Sugerujemy jednak, aby do pierwszej
rozgrywki z tym dodatkiem nie dotgczaé zadne-
go dodatku. Gdy gracze dobrze poznajg zasady
dodatku Skellige, moga go tgczy¢ z nastepuja-
cymi dodatkami:

= Magowie,
= Legendarne towy,
= Na tropie potworéw,
= Zestaw przygdéd.

Nalezy pamietaé, ze podczas rozgrywki z do-
datkami Skellige i Na tropie potworéw Dagon
korzysta z ataku specjalnego podczas walki, ale
nie ma zadnych stabos$ci, wiec zetony stabosci
nie maja wptywu na walke.




