
Co roku, gdy zbliża się Midinváerne – jak elfy zwą prze­
silenie zimowe – pierwszy śnieg i pokrywający łąki 
szron przywołują we mnie wspomnienia wyprawy na 
archipelag Skellige. Uwierz, drogi czytelniku, że nawet 
zeszłoroczne mrozy – przez wielu w Kaedwen zwane 
zimą stulecia – nie mogą równać się z aurą, jaka panuje 
na tych górzystych wyspach.

Dotąd tylko raz udało mi się odwiedzić Skellige. W tym 
miejscu należy przyznać otwarcie, że wspomnienia, 
które przywiozłem z tej wyprawy, można porównać do 
beczki słodkiego miodu zaprawionej łyżką dziegciu.

Wyspiarze to niezwykle interesujący lud. Trudno nawią­
zać bliską relację ze Skelligijczykiem, zupełnie jakby 
gruba warstwa futer i skór chroniła ich nie tylko przed 
mrozem, lecz także przed nawiązywaniem znajomości.

Wiedz jednak, że gdy któryś z nich nazwie cię przyjacie­
lem, zyskujesz druha na całe życie. A nie ulega wątp li­
wo ści, że takiego druha warto mieć. Skelligijczycy są 
honorowi i lojalni. Nie zwykli też tracić czasu na znane 
z naszych dworów podchody i fortele. Spory rozwiązu­
ją szybko i konkretnie – siłą argumentów lub mięśni, 
 zależnie od przedmiotu sprawy.

Nie miałem okazji przyglądać się starciu wyspiarzy, wi­
działem za to, jak zwaśnione klany – ich społeczność 
dzieli się bowiem na takowe – zakopywały topór wojenny. 
Nie wiem, czy ktokolwiek na Kontynencie sprostałby im 

wtedy w piciu. Należy tutaj dodać, że trunki na archipe­
lagu mają najwyższej klasy. Jedynie krasnoludy z gór 
Maha kamu pędzą lepszą gorzałkę. Widocznie srogi mróz 
sprzyja doskonaleniu sposobów na ogrzewanie się.

Gdzie więc ta łyżka dziegciu, o której wspomniałem 
wcześniej?

Surowy klimat zahartował nie tylko mieszkających tam 
ludzi. Żyjące na wyspach bestie bywają o wiele groźniej­
sze od tych, z którymi dzielimy Kontynent. Słyszałem 
o wilkołakach zdolnych rozszarpać dwóch wiedźminów 
jednocześnie. Słyszałem o lodowych gigantach ciskają­
cych potężnymi bryłami lodu na wiele sążni. 

Słyszałem też o Dagonie. Podwodnym stworze, który 
w oczach wielu urósł do rangi bóstwa. Skelligijczycy 
niechętnie o nim rozmawiają. Są odważni, ale nie głupi. 
Wiedzą, że są na tym świecie istoty zbyt przerażające, 
aby stawić im czoła. Dagon jest jedną z nich.

Jeśli zechcesz odwiedzić archipelag, z pewnością cze­
ka cię niezapomniana przygoda. Skosztuj świeżej ryby 
i sprawdź, jak grzeje niedźwiedzie futro. Miej się jednak 
na baczności – wody Wielkiego Morza skrywają wiele 
niebezpieczeństw.

Kroniki Benno Kobarta,  
fragment rozdziału XX „Poza Kontynentem”
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plansza Skellige

3 żetony obszarów

50 kart eksploracji Skellige

5 kart bonusów Dagona

duża karta Dagona

5 żetonów tropów Dagona

30 kart zdarzeń Skellige

6 żetonów przystani

figurka Dagona i 3 figurki statków

elementy

Podczas całej walki: 

W każdej turze atak  

Twojego przeciwnika zadaje  

o 1 obrażenie mniej.

 bonus dagona  

Po Twojej dowolnej walce:

Przesuń Dagona o 1 pole w górę 

na torze Dagona.

Raz na turę: 

Gdy znajdujesz się na wodnym 

obszarze na Kontynencie, 

odrzuć 1 kartę ze swojej ręki, 

aby natychmiast poruszyć się 

na dowolny wodny obszar 

na Kontynencie. Następnie 

możesz wykonać akcję  

tego obszaru.

Po Twojej dowolnej walce: 

Przesuń Dagona o 1 pole w górę 

na torze Dagona.

 bonus dagona  

Po utworzeniu talii 
wytrzymałości: 

Twój przeciwnik otrzymuje  
3 obrażenia.

Po Twojej dowolnej walce: 
Przesuń Dagona o 1 pole w górę 

na torze Dagona.

 bonus dagona  

Raz na turę:Po fazie III w swojej turze możesz usunąć wybraną kartę ze swojej ręki, aby wziąć na rękę 1 kartę z puli odkrytych kart akcji na planszy. Koszt widniejący na nowo kupionej karcie  może być taki sam albo o 1 wyższy od kosztu usuniętej karty.

Po Twojej dowolnej walce:Przesuń Dagona o 1 pole w górę na torze Dagona.

 bonus dagona  

W porcie zaczepia cię dwóch podejrzanych mężczyzn. 

Ich dłonie pokrywają tatuaże przypominające rybią 

łuskę.

 – Dagon domaga się od ciebie ofiary. Czegoś, co po­

chodzi z odmętów morza – mówią.

 – Nie czczę bogów.

 Składasz ofiarę. Odrzuć kartę z symbolem wod­

nego terenu ze swojej ręki.

 Mężczyźni odchodzą. Jeden z nich rzuca jeszcze 

na pożegnanie:

 – Możesz ich ignorować, ale oni nie zignorują ciebie.

 Zadanie: Wodny obszar.

Po wejściu na obszar zadania: Dobierz   17.

 Mężczyźni dziękują za ofiarę. Gdy ściskają ci dłoń, 

czujesz drganie medalionu. 

Podnieś swój poziom dowolnego atrybutu o 1.

niebezpieczna podróż

W porcie atakuje cię tuzin zbirów. Ich dłonie pokrywają 

tatuaże przypominające rybią łuskę. Nie masz szans 

przeciw tak licznej bandzie. Gdy odchodzą, zabierają 

ze sobą twoją sakwę.

 – Na ofiarę dla wodnego boga! – krzyczą.

Odrzuć wszystkie karty z symbolem wodnego tere-

nu z ręki. Przesuń Dagona o 1 pole w górę na torze 

Dagona.

Schodzisz na ląd po spokojnym rejsie. Twoją uwagę 

przyciąga zapach smakowicie przyrządzonych ryb 

unoszący się nad kamiennym pomostem. W okolicy 

nie dostrzegasz nikogo. Szkoda, aby ptaki zeżarły 

 zostawiony przez kogoś obiad.

Gdy kończysz posiłek, z zarośli przy plaży wybiega 

grupa ludzi w długich szatach.

 – Nasza ofiara… zeżarta?! Zapłacisz za to!

Udaje ci się uciec. Pełny żołądek to miła odmiana po 

ostatnich dniach bez jedzenia.

Dobierz 1 kartę ze swojej talii.

niebezpieczna podróż

Gdy schodzisz na ląd, na plaży spotykasz grupę lu­

dzi w długich szatach. Tłoczą się wokół kamiennego 

postumentu.

 – Patrzcie, ofiara dla Dagona sama się zjawia! – krzy­

czą na twój widok. 

Choć udaje ci się uciec, towarzyszący kultystom pies 

pozostawia na twojej łydce głęboką ranę.

 Sam opatrujesz ranę.

 Szukasz kogoś, kto zajmie się raną.

 Zostaje ci paskudna blizna. 

Odrzuć 2 karty eliksirów.

 Zanim docierasz do osady, rana zaczyna się ją­

trzyć. Nie wygląda to dobrze. 

W fazie III dobierz o 1 kartę mniej.

Marynarze na statku mają nietęgie miny.
 – Płyną z nami podejrzani ludzie… Kultyści Dagona – tłu­
maczą. – Kapitan upiera się jednak, że dopóki płacą i nie 
sprawiają problemów, mają prawo przebywać na pokła­
dzie. Zawsze był pazerny!
Kultyści nie sprawiają problemów i rejs przebiega spo­
kojnie.
W fazie III dobierz o 1 kartę więcej.

niebezpieczna podróż
Potrzebujesz chwili, aby się zorientować, że obudziły cię 
wykrzykiwane na pokładzie zaklęcia. Marynarze wspo­
minali, że na statku jest grupa kultystów Dagona. Mieli 
jednak nie sprawiać problemów. Wybiegasz na pokład 
w samą porę, aby zobaczyć formującą się nad statkiem 
chmurę. Niebo przeszywają pioruny.

 Używasz Znaku, aby ochronić statek przed burzą. 
Odrzuć żółtą kartę Znaku defensywnego ze swojej ręki.

 Atakujesz kultystów. Odrzuć 1 kartę ze swojej ręki. 
Jeśli nie masz kart na ręce, nie odrzucaj żadnej karty.

 Wspinasz się na wyżyny swoich umiejętności, aby 
objąć statek barierą, która powstrzyma magiczny sztorm. 
Marynarze rzucają się na kultystów.
Brak efektu.

 Wpadasz pomiędzy stawiających zacięty opór kulty­
stów. Magiczna burza szaleje na niebie. W końcu udaje 
ci się opanować sytuację.
Obniż swój poziom tarczy o 2.

 Zadanie: Leśny obszar.
Po wejściu na obszar zadania: Dobierz   19.

Wieczór przed rejsem spędzasz w portowej tawernie. 
Kolacja smakuje wyśmienicie. Gdy dowiadujesz się, że 
potrawa na twoim talerzu to zamorski specjał zwany 
szczurimi, postanawiasz nie pytać kucharza o składni­
ki i udajesz się na spoczynek.Dobierz 1 kartę ze swojej talii.

niebezpieczna podróżWieczór przed rejsem spędzasz w portowej tawernie. 
Zupa smakuje ohydnie. Przechodzący obok twojego 
stolika marynarz zatrzymuje się na chwilę i z odrazą 
spogląda w twój talerz. – Zupa z oczu vodyanoi? Ludzie nie kłamią… Wy, 

wiedźmini, naprawdę jesteście odważni!Zaczynasz żałować zamówienia „specjału kucharza”. 
Żal nie opuszcza cię przez kilka kolejnych kwadran­
sów spędzonych w latrynie za tawerną. Czujesz, że 
potrzebujesz ziół, aby uspokoić żołądek.Odrzuć 2 karty eliksirów. Przesuń Dagona o 1 pole 

w górę na torze Dagona.

Rejs przebiega bez komplikacji. Marynarze zapraszają 

cię do wspólnej gry w karty. Potem krzyczą dużo o śle­

pym trafie i szczęściu, które sprzyja głupcom. Fakty 

są jednak takie, że to ty schodzisz z pokładu z cięższą 

sakiewką. 
Pobierz 1 żeton złota z banku.

niebezpieczna podróż – Wir! Do kroćset, nie wyrwiemy się! Niech to czort, co 

to za diabelskie pieroństwo?Słysząc okrzyki nawigatora, wybiegasz na pokład 

i dopadasz do burty. Wir jest ogromny. Medalion pod­

skakuje na twojej piersi. Czyżby wir rzeczywiście był 

magiczny?!
Zanim zdążysz się nad tym zastanowić, statek prze­

chyla się niebezpiecznie. Słyszysz czyjś ostrzegawczy 

krzyk, ale jest już za późno. Coś uderza cię w tył głowy.

Gdy odzyskujesz przytomność, do twych uszu dociera 

skrzeczenie mew. W ustach czujesz piasek. Wyrzuciło 

cię na brzeg!
Nie rozpoznajesz okolicy.Umieść   1 na planszy Skellige. Porusz się na 

ten obszar zamiast na wcześniej wybraną wyspę 

i wykonaj akcję obszaru. Następnie natychmiast 

przejdź do fazy III, w której dobierz o 1 kartę mniej.

Pawen y Crevan

Nadzieja na spokojny wieczór opuszcza cię, gdy 

do twojego stolika w karczmie dosiada się zalany 

w trupa mężczyzna. Zanim zdążysz wspomnieć, 

że wokół jest kilka wolnych miejsc, chwyta cię za 

nadgarstek i podnosi twoją dłoń.

 – Znam ten pierścień! – Ślina tryska mu z ust, gdy 

bełkocze. – Żona, ta zawszona jędza, ukradła mi 

go, gdy uciekła! Skąd go masz?! – czka. – A może 

to z tobą dała nogę, co?

Zrywa się na równe nogi, wywracając stół, i do-

skakuje do ciebie. Za chwilę dopadają do was 

także jego koledzy – bynajmniej nie po to, aby go 

odciągnąć.

Obniż swój poziom tarczy o 2 i dobierz 2 karty 

ze swojej talii. Natychmiast zagraj 1 kombina-

cję z kart na ręce, rozpatrując tylko obrażenia. 

 Następnie w zależności od zadanych obrażeń 

rozpatrz odpowiedni efekt i kontynuuj turę.

0–2 obrażeń:

Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 

o koszcie 0 i odłóż ją na swój stos kart odrzuco-

nych.

3 obrażenia:

Podnieś swój poziom najsłabszego atrybutu o 1.

4 i więcej obrażeń:

Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 

o koszcie 1 i odłóż ją na swój stos kart odrzuconych.

W lesie spotykasz grupę kłusowników. Choć niosą tru-
chło jelenia, są w paskudnych nastrojach.
 – Z czego tu się cieszyć? Odkąd te zamorskie gnidy 
zaczęły handlować trofeami zwierząt ze Skellige, na-
sze obroty zmalały. Nikt nie zawiesi nad kominkiem 
poroża jelenia z okolicznego lasu, gdy może wybrać 
potężną zwierzynę z wysp. Gdybyśmy tylko dopadli 
ich w swoje ręce…

 – Wiem, gdzie znajduje się ich osada. Może uda 
się wam dojść do porozumienia.

 – Uważajcie, znam tych wyspiarzy. Nie tylko zwie­
rzęta są tam ponadprzeciętnie duże i silne.

 Kłusownicy uśmiechają się szelmowsko.
 – Na pewno się, he, he, dogadamy – mówi jeden 
z nich, uderzając pięścią o otwartą dłoń.
 – Weź to, należy ci się za cenne informacje. – Drugi 
rzuca ci mieszek.
Pobierz 4 żetony złota z banku.

 Kłusownikom nie podobają się twoje słowa.  Jeden 
z nich unosi długą włócznię, z którą wybrał się na po-
lowanie.
 – Skoro tamci są tacy hardzi, to pewnie przyda nam 
się trening, co? – warczy i rusza do ataku.
Szybko go rozbrajasz. Rzeczywiście przydałby mu się 
porządny trening.
Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 
o koszcie 2 i odłóż ją na swój stos kart odrzuconych.

luneta
Raz na turę: Zanim poruszysz się  na wyspę, rzuć 2 kośćmi  zamiast 1 i wybierz  wynik na 1 z nich.

ekwipunekPozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

1

dagon
Przed pierwszym atakiem  

Dagona gracz odrzuca  
1 losową kartę ze swojej  

ręki i obniża swój poziom 
tarczy o 1 za każdą 

posiadaną kartę trofeum.

Wyspa Mgieł
2020
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W rozgrywce z dodatkiem Skellige cel gry jest taki sam 
jak w podstawowej wersji gry (zwiększenie swojej reputa-
cji do 4). Wszelkie zmiany w strukturze rozgrywki zostały 
wyjaśnione niżej.

TOR DAGONA

Ten dodatek zawiera planszę Skellige, na 
której znajduje się tor Dagona – to obok 
niego umieszcza się figurkę Dagona.

W zależności od liczby graczy uczestniczą-
cych w rozgrywce figurkę Dagona stawia 
się obok odpowiedniego pola, oznaczając 
w ten sposób poziom zagrożenia podczas 
morskich podróży.

Pole znajdujące się najwyżej na torze jest 
nazywane obszarem Dagona. Gdy figurka 
Dagona znajdzie się na tym polu, Dagon 
wynurza się z morskich głębin i pojawia 
się w grze. Jego obecność wpływa na 
morskie podróże, a gracze mogą próbo-
wać z nim walczyć.

Gracz nie może wejść na obszar Dagona, 
dopóki ten nie pojawi się w grze. Więcej 
informacji na ten temat znajduje się na 
kolejnych stronach.

opis rozgrywki
Po przygotowaniu planszy z podstawowej wersji gry 
(krok 1.) należy przygotować elementy z dodatku Skellige.
1. Planszę Skellige 1  należy umieścić po lewej stronie 

planszy z podstawowej wersji gry.
2. Trzy żetony obszarów 2  należy dołożyć do 18 żeto-

nów obszarów z podstawowej wersji gry.
3. Talię eksploracji Skellige 3  należy potasować i umie-

ścić zakrytą na wyznaczonym polu na planszy Skellige.
4. Talię zdarzeń Skellige 4  należy umieścić na wy-

znaczonym polu na planszy Skellige. Karty zdarzeń 
powinny być ułożone w kolejności rosnącej według 
numerów na rewersach. Na wierzchu talii powinna 
znajdować się karta z numerem  .

5. W zależności od liczby graczy uczestniczących w roz-
grywce figurkę Dagona 5  należy umieścić obok od-
powiedniego pola na torze Dagona.

W rozgrywce 1-osobowej figurkę umieszcza 
się obok pola z tym symbolem. 
W rozgrywce 2- i 3-osobowej figurkę umiesz-
cza się obok pola z tym symbolem. 
W rozgrywce 4- i 5-osobowej figurkę umiesz-
cza się obok pola z tym symbolem.

6. Wszystkie karty bonusów Dagona 6  należy potaso-
wać, stworzyć zakrytą talię bonusów Dagona i umie-
ścić obok planszy Skellige. Dużą kartę Dagona 6a  
i żetony tropów Dagona 6b  należy umieścić obok 
tej talii .
a. Duża karta Dagona jest dwustronna. W rozgryw-

ce standardowej umieszcza się ją stroną ze zdol-
nością specjalną potwora do góry. W rozgrywce 
z dodatkiem Na tropie potworów umieszcza się 
ją stroną z 4 atakami specjalnymi do góry.

7. Sześć żetonów przystani 7  należy pomieszać (stro-
ną z symbolem kotwicy do góry) i umieścić obok na-
stępujących obszarów na planszy: 1. Kaer Seren, 5. Ci-
daris, 6. Novigrad, 9. Cintra, 12. Glenmore i 13. Doldeth.

8. Następnie umieszczone w ten sposób żetony przy-
stani należy odwrócić. Na 3 z nich widnieje symbol 
 statku  – takie obszary to przystanie. Należy po-
stawić po 1 figurce statku 8  obok każdego z nich. 
Podczas rozgrywki żetony przystani powinny się znaj-
dować obok odpowiednich obszarów stroną z symbo-
lem kotwicy do góry.

Dalsze przygotowanie gry przeprowadza się według 
standardowych zasad. Może się zdarzyć, że na planszy 
 Skellige pojawi się kilka potworów.

przygotowanie gry

1

dagon
Przed pierwszym atakiem  

Dagona gracz odrzuca  
1 losową kartę ze swojej  

ręki i obniża swój poziom 
tarczy o 1 za każdą 

posiadaną kartę trofeum.
6a

1

3

4

7

7

7

7

7

7

5

6

2

8

8

8

Wyspa Mgieł
2020

Eyna

2121

Ard Skellig

1919

6b
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W rozgrywce z dodatkiem Skellige cel gry jest taki sam 
jak w podstawowej wersji gry (zwiększenie swojej reputa-
cji do 4). Wszelkie zmiany w strukturze rozgrywki zostały 
wyjaśnione niżej.

TOR DAGONA

Ten dodatek zawiera planszę Skellige, na 
której znajduje się tor Dagona – to obok 
niego umieszcza się figurkę Dagona.

W zależności od liczby graczy uczestniczą-
cych w rozgrywce figurkę Dagona stawia 
się obok odpowiedniego pola, oznaczając 
w ten sposób poziom zagrożenia podczas 
morskich podróży.

Pole znajdujące się najwyżej na torze jest 
nazywane obszarem Dagona. Gdy figurka 
Dagona znajdzie się na tym polu, Dagon 
wynurza się z morskich głębin i pojawia 
się w grze. Jego obecność wpływa na 
morskie podróże, a gracze mogą próbo-
wać z nim walczyć.

Gracz nie może wejść na obszar Dagona, 
dopóki ten nie pojawi się w grze. Więcej 
informacji na ten temat znajduje się na 
kolejnych stronach.

opis rozgrywki
NOWE OBSZARY

Na mapie Skellige znajdują się 3 nowe obszary. Na po-
trzeby rozgrywki te obszary są traktowane jak dowolne 
inne obszary. Podczas przygotowania 3 żetony tych ob-
szarów miesza się z żetonami obszarów z podstawowej 
wersji gry, więc potwory mogą się pojawić na obszarach 
na wyspach. Ponadto niektóre zadania mogą wymagać 
wejścia na obszar znajdujący się na 1 z wysp.

Akcje obszarów

Ard Skellig    

Na tym obszarze możesz podnieść swój poziom wybra-
nego atrybutu o 1. Możesz wybrać: atak, obronę, alchemię 
albo zdolność specjalną.

Wyspa Mgieł    

Na tym obszarze możesz wybrać 1 z 2 akcji:

 � Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 
o koszcie 0 i odłóż ją na swój stos kart odrzuconych. 
Nie możesz wykonać tej akcji obszaru, jeśli w puli 
odkrytych kart akcji nie ma karty o koszcie 0. Na-
stępnie uzupełnij puste pole po karcie według stan-
dardowych zasad.

 � Zwróć 1 żeton złota do banku, aby wziąć z puli odkry-
tych kart akcji dowolną kartę o koszcie 1 i odłożyć ją 
na swój stos kart odrzuconych. Nie możesz wykonać 
tej akcji obszaru, jeśli w puli odkrytych kart akcji nie 
ma karty o koszcie 1. Następnie uzupełnij puste pole 
po karcie według standardowych zasad.

Eyna    

Jeśli nie masz kart trofeów potworów poziomu I albo II, 
weź żeton potwora poziomu I z wierzchu stosu. Następnie 
weź pasującą kartę potwora i wsuń ją pod swoją planszet-
kę wiedźmina, tak aby zdolność trofeum była widoczna. 

Odłóż ten żeton potwora do pudełka.

Nie zwiększaj swojej reputacji ani nie doznawaj zmęczenia.

Jeśli masz 1 albo kilka kart trofeów potworów  poziomu I 
albo II, wybierz i odrzuć 1 z nich.

Jeśli odrzuciłeś kartę trofeum potwora poziomu I, weź że-
ton potwora poziomu II z wierzchu stosu i wykonaj czyn-
ności opisane wyżej.

Jeśli odrzuciłeś kartę trofeum potwora poziomu II, weź 
żeton potwora poziomu III z wierzchu stosu i wykonaj 
czynności opisane wyżej.
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Nowe wyspy
Podczas podróży gracze mogą także odkryć nowe obsza-
ry na wyspach – znajdują się one w talii zdarzeń Skellige. 
Gdy gracz odkryje nowy obszar, umieszcza odkrytą kartę 
zdarzenia Skellige obok innego obszaru na planszy Skel-
lige. Od tej pory gracze mogą podróżować z obszarów 
z żetonami przystani na Kontynencie do nowo odkrytych 
obszarów na archipelagu Skellige.

Aby nie psuć niespodzianki, akcje obszarów na kartach 
zdarzeń Skellige zostały opisane na str. 11.

PODRÓŻ STATKIEM

Jedynym sposobem dotarcia na obszary na wyspach jest 
podróż statkiem. W grze występują 3 figurki statków.

Na tym samym obszarze na wyspie albo na Kontynencie 
może się znajdować maksymalnie 1 statek.

Jeśli gracz skończy swoją turę na obszarze na wyspie, 
 pozostali gracze nie mogą się poruszyć na ten obszar, 
dopóki gracz go nie opuści.

Gracze korzystają z figurek statków, aby podróżować 
z obszaru na Kontynencie na dowolny obszar na wyspie 
i z powrotem. Figurek statków nie używa się do podróżo-
wania między:

 � dwiema przystaniami na Kontynencie,

 � dwoma obszarami na wyspach,

 � obszarem na wyspie a obszarem Dagona. 

Gdy gracz poruszy się na obszar ze statkiem, po wykona-
niu akcji tego obszaru może się zdecydować na podróż 
na obszar na wyspie. Może zrobić to także wtedy, gdy roz-
poczyna swoją turę na obszarze, na którym znajduje się 
figurka statku.

PODRÓŻ Z KONTYNENTU 
NA WYSPĘ

Gracz może podróżować na obszar na wyspie tylko wtedy, 
gdy znajduje się na obszarze przystani na Kontynencie 
z figurką statku.

Gracz może podróżować na wyspę tylko raz na turę.

Gdy gracz chce podróżować na statku z obszaru na Kon-
tynencie, wykonuje następujące kroki:

1. Odrzuca kartę akcji z symbolem terenu pasującym 
do symbolu terenu na obszarze, na który chce się 
poruszyć. Gracz może odrzucić 1 dowolną kartę  akcji 
(z dowolnym symbolem terenu) i zwrócić 1 żeton 

złota do banku albo odrzucić 2 dowolne karty akcji 
(z dowolnymi symbolami terenu). Na planszy  Skellige 
znajdują się 3 obszary – kolejne mogą się pojawić 
podczas rozgrywki.

2. Umieszcza swoją figurkę wiedźmina na figurce statku.

3. Rzuca kością i porównuje otrzymany wynik z ozna-
czeniem obok pola na torze Dagona a  , przy którym 
znajduje się figurka Dagona.

a. Jeśli wynik pasuje do górnego oznaczenia b  , 
podróż jest bezpieczna. Figurkę Dagona należy 
przesunąć o 1 pole w górę na torze Dagona c  . 

(Więcej o efekcie przesunięcia figurki Dagona – 
zob. str. 9).

b. Jeśli wynik pasuje do dolnego oznaczenia d  , 
 podróż jest niebezpieczna.

4. Gracz po prawej stronie aktywnego gracza dobiera 
wierzchnią kartę z talii eksploracji Skellige i odczytuje 
odpowiednią sekcję podróżującemu graczowi.

a. Jeśli podróż jest bezpieczna, gracz odczytuje 
tekst w górnej sekcji e  karty eksploracji Skellige.

b. Jeśli podróż jest niebezpieczna, gracz odczytuje 
tekst w dolnej sekcji f  karty eksploracji Skellige.

a

b e

d f

c

c

Schodzisz na ląd po spokojnym rejsie. Twoją uwagę 
przyciąga zapach smakowicie przyrządzonych ryb 
unoszący się nad kamiennym pomostem. W okolicy 
nie dostrzegasz nikogo. Szkoda, aby ptaki zeżarły 
 zostawiony przez kogoś obiad.
Gdy kończysz posiłek, z zarośli przy plaży wybiega 
grupa ludzi w długich szatach.
 – Nasza ofiara… zeżarta?! Zapłacisz za to!
Udaje ci się uciec. Pełny żołądek to miła odmiana po 
ostatnich dniach bez jedzenia.
Dobierz 1 kartę ze swojej talii.

niebezpieczna podróż
Gdy schodzisz na ląd, na plaży spotykasz grupę lu­
dzi w długich szatach. Tłoczą się wokół kamiennego 
postumentu.
 – Patrzcie, ofiara dla Dagona sama się zjawia! – krzy­
czą na twój widok. 
Choć udaje ci się uciec, towarzyszący kultystom pies 
pozostawia na twojej łydce głęboką ranę.

 Sam opatrujesz ranę.
 Szukasz kogoś, kto zajmie się raną.

 Zostaje ci paskudna blizna. 
Odrzuć 2 karty eliksirów.

 Zanim docierasz do osady, rana zaczyna się ją­
trzyć. Nie wygląda to dobrze. 
W fazie III dobierz o 1 kartę mniej.

symbol bezpiecznej 
podróży

symbol niebezpiecznej 
podróży

e

f
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5. Jeśli na podróż nie wpływają żadne inne efekty, gracz 
przenosi swoją figurkę z figurki statku na obszar, który 
wybrał w 1. kroku.

a. Następnie gracz może wykonać akcję tego obsza-
ru i wykonać dowolne zadania albo zadania tro-
pienia powiązane z tym obszarem, które posiada. 

b. Gracz może się zdecydować na kontynuowanie 
fazy I, podróżując z powrotem na Kontynent, albo 
na jej zakończenie (aby na przykład w kolejnej 
 fazie walczyć ze znajdującym się na tym  obszarze 
potworem).

Limit eksploracji
Jeśli w danej turze gracz podróżował z Kontynentu na 
 wyspę, nie może przeprowadzić eksploracji w fazie II 
swojej tury – może walczyć, medytować albo od razu 
przejść do fazy III.

PODRÓŻ POWROTNA 
Z WYSPY NA KONTYNENT

Gdy gracz chce odbyć podróż powrotną z obszaru na 
 wyspie na Kontynent, wykonuje następujące kroki:

1. Odrzuca kartę akcji z symbolem terenu pasującym do 
symbolu terenu na obszarze przystani na Kontynen-
cie, na który chce się poruszyć.

Gracz może odrzucić 1 dowolną kartę akcji (z dowol-
nym symbolem terenu) i zwrócić 1 żeton złota do ban-
ku albo odrzucić 2 dowolne karty akcji (z dowolnymi 
symbolami terenu).

Na Kontynencie znajduje się 6 obszarów przystani, 
należy jednak pamiętać, że w każdej przystani może 
być tylko 1 figurka statku.

2. Następnie gracz umieszcza swoją figurkę na figurce 
statku, przesuwa obie figurki na wybrany obszar na 
Kontynencie i stawia na nim swoją figurkę.

Gracz może wykonać akcję tego obszaru według 
standardowych zasad i kontynuować fazę I swojej tury. 

Gracz może podróżować na Kontynent maksymalnie 
2 razy na turę. Taka sytuacja może mieć miejsce, gdy 
gracz zaczyna swoją turę na obszarze na wyspie, podró-
żuje z powrotem na Kontynent, z którego podróżuje na 
1 z wysp, aby następnie wrócić na  Kontynent. 

Uwaga! Podczas podróży powrotnej na Kontynent 
nie odczytuje się karty eksploracji Skellige.
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Przykład ruchu w rozgrywce 2-osobowej
Gracz rozpoczyna swoją turę w Cidaris z 3 kartami akcji na 
ręce. Odrzuca z ręki kartę z symbolem górskiego terenu, 
aby poruszyć się do Cintry. Następnie wykonuję akcję tego 
obszaru i dobiera 1 kartę eliksiru.

Na tym obszarze znajduje się figurka statku, więc gracz 
decyduje się na podróż na obszar na wyspie – Ard Skellig. 
Odrzuca z ręki kolejną kartę z symbolem górskiego terenu 
i umieszcza swoją figurkę wiedźmina na figurce statku.

Następnie gracz rzuca kością i porównuje otrzymany wynik 
z oznaczeniem obok pola, na którym znajduje się figurka 
Dagona. Jego wynik to 5, więc gracz po prawej stronie od-
czytuje mu tekst w górnej sekcji bezpiecznej podróży na 
karcie eksploracji Skellige. Figurkę Dagona należy przesu-
nąć o 1 pole w górę.

Po rozpatrzeniu karty eksploracji gracz przesuwa figurkę 
statku i swoją figurkę wiedźmina na wyspę Ard Skellig. Na-
stępnie wykonuje akcję tego obszaru i podnosi swój poziom 
ataku o 1.

młynek
młynek

miażdżący cios młyn
ek

Rejs przebiega bez komplikacji. Marynarze zapraszają 

cię do wspólnej gry w karty. Potem krzyczą dużo o śle­

pym trafie i szczęściu, które sprzyja głupcom. Fakty 

są jednak takie, że to ty schodzisz z pokładu z cięższą 

sakiewką. 
Pobierz 1 żeton złota z banku.

niebezpieczna podróż – Wir! Do kroćset, nie wyrwiemy się! Niech to czort, co 

to za diabelskie pieroństwo?Słysząc okrzyki nawigatora, wybiegasz na pokład 

i dopadasz do burty. Wir jest ogromny. Medalion pod­

skakuje na twojej piersi. Czyżby wir rzeczywiście był 

magiczny?!
Zanim zdążysz się nad tym zastanowić, statek prze­

chyla się niebezpiecznie. Słyszysz czyjś ostrzegawczy 

krzyk, ale jest już za późno. Coś uderza cię w tył głowy.
Gdy odzyskujesz przytomność, do twych uszu dociera 

skrzeczenie mew. W ustach czujesz piasek. Wyrzuciło 

cię na brzeg!
Nie rozpoznajesz okolicy.Umieść   1 na planszy Skellige. Porusz się na 

ten obszar zamiast na wcześniej wybraną wyspę 

i wykonaj akcję obszaru. Następnie natychmiast 

przejdź do fazy III, w której dobierz o 1 kartę mniej.

opis tury gracza 
rozgrywka 2-osobowa
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Gracz wciąż ma na ręce 1 kartę akcji z symbolem wodnego 
terenu. Odrzuca ją, aby poruszyć się na obszar z takim sa-
mym symbolem terenu na Kontynencie. Jako że w Kaer 
Seren i Glenmore znajdują się figurki statków, gracz nie 
może się tam poruszyć. Postanawia wrócić do Cidaris. 
Przesuwa figurkę statku i swoją figurkę wiedźmina do 
 Cida ris, a następnie wykonuje akcję tego obszaru.

Gracz nie ma na ręce żadnych kart, więc kończy fazę I 
swojej tury. Jako że w fazie I podróżował na wyspę (i od-
czytano mu kartę eksploracji Skellige), nie może przepro-
wadzić eksploracji w fazie II, więc przechodzi do fazy III.

Przesuwanie figurki Dagona na najwyższe 
pole na torze

Gdy figurka Dagona znajduje się na naj-
wyższym polu na torze Dagona (obszar 

Dagona), Dagon wynurza się z mor-
skich toni. Taka sytuacja może mieć 

miejsce, gdy gracz podróżuje na 
obszar na wyspie i wyrzuci 5 albo 
6 na kości (krok 3. podróży z Kon-
tynentu na wyspę). 

W takim przypadku:

 � Podróż jest bezpieczna i gracz po prawej stronie 
 aktywnego gracza odczytuje tekst w górnej sekcji 
karty eksploracji Skellige.

 � Na aktywnego gracza wpływa efekt 
wynurzenia się Dagona. Gracz obni-
ża swój poziom tarczy do 0 i bierze 
żeton tropu Dagona.

 � Następnie gracz porusza się na wybrany wcześniej 
obszar i kontynuuje fazę I swojej tury.

Dagon może się także wynurzyć w wyniku efektu karty 
eksploracji Skellige. Gdy tak się stanie, gracz, który po-
dróżuje na obszar na wyspie, obniża swój poziom tarczy 
do 0, bierze żeton tropu Dagona i po dotarciu na wybrany 
wcześniej obszar kontynuuje fazę I swojej tury.

Dagon może się także wynurzyć w wyniku efektu karty 
zdarzenia albo innego efektu w grze. Gdy tak się stanie 
i żaden z graczy nie podróżuje, wynurzenie się Dagona 
nie ma na nikogo wpływu.

Wynurzenie się Dagona
Dopóki figurka Dagona znajduje się na 
obszarze Dagona (co oznacza, że potwór 
wynurzył się z morskich toni), gracze nie 
rzucają kością przed podróżą na obszar 
na wyspie – wszystkie podróże są uwa-
żane za niebezpieczne. Oznacza to także, 
że odczytuje się treść w dolnej sekcji karty 
eksploracji Skellige.

dotkliwy cios
dotkliwy cios

Wyjaśnienia dotyczące obszaru Dagona
Najwyższe pole na torze Dagona jest nazywane 
obszarem Dagona. Gracze nie mogą się poruszyć 
na ten obszar, dopóki nie ma na nim figurki Da-
gona. Ponadto gracze nie mogą się poruszyć na 
obszar Dagona z obszaru na wyspie – poruszyć 
się można wyłącznie z obszaru na Kontynencie. 

Na obszarze Dagona może się znajdować kilka 
figurek statków, co oznacza, że w tym samym 
czasie może tam przebywać kilkoro graczy. 

Gdy Dagon zostanie odpędzony, a jego figurka 
zostanie przeniesiona na odpowiednie pole toru, 
gracze nie mogą poruszyć się na obszar Dagona, 
dopóki Dagon znów się nie wynurzy. Z obszaru 
Dagona można poruszyć się wyłącznie z powro-
tem na obszar na Kontynencie.
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PODRÓŻ I WALKA Z DAGONEM

Gdy Dagon się wynurzy (jego figurka znajduje się na 
obszarze Dagona), gracz może wyruszyć w podróż z ob-
szaru z figurką statku na Kontynencie, aby stanąć z nim 
do walki.

Aby wyruszyć do walki z Dagonem:

 � Figurka gracza musi się znajdować na obszarze na 
Kontynencie, na którym jest figurka statku.

 � Gracz umieszcza swoją figurkę na figurce statku 
i odrzuca kartę akcji z dowolnym symbolem terenu 
(na obszarze Dagona widnieje uniwersalny symbol 
terenu).

 � Nie odczytuje się karty eksploracji Skellige.

 � Gracz przesuwa figurkę statku ze swoją figurką na 
obszar Dagona.

 � Gracz przechodzi do fazy II swojej tury i walczy 
z Dago nem według standardowych zasad walki.

Na dużej karcie Dagona znajdują się informacje dotyczące 
jego poziomu, punktów wytrzymałości i zdolności specjal-
nej, a także wynik walki.

Gracz może zdobyć żeton tropu Dagona tylko na 1 z 2 spo-
sobów:

 � Gracz podróżuje na 1 z obszarów na wyspach i pod-
czas jego podróży wynurza się Dagon.

 � Gracz walczy z Dagonem i przegrywa.

Jeśli efekt karty każe graczowi wziąć dowolny żeton tro-
pu, gracz może wziąć tylko żeton z symbolem terenu 
(nie może wziąć żetonu tropu Dagona).

Wynik walki z Dagonem
Jak pokazano na dużej karcie Dagona, walka z tym po-
tworem może się zakończyć na 1 z 2 sposobów:

1. Odpędzenie Dagona. Dzieje się tak, gdy:

a. Gracz wygrywa walkę a  .

b. Gracz zostaje powalony, a w talii wytrzymałości 
Dagona są mniej niż 2 karty b  .

W takiej sytuacji figurkę Dago-
na należy umieścić na odpo-
wiednim polu na torze Dagona 
w zależności od liczby graczy 
uczestniczących w rozgrywce. 
W nagrodę gracz c  :

 � Pobiera 2 żetony złota 
z banku.

 � Bierze z puli odkrytych 
kart akcji dowolną kartę 
o koszcie 0 i odkłada ją 
na swój stos kart odrzu-
conych.

 � Bierze wierzchnią kartę 
z talii bonusów Dagona i wsuwa pod swoją planszet-
kę (karta bonusu nie jest trofeum).

Gracz nie zwiększa swojej reputacji ani nie doznaje zmę-
czenia d  .

2. Klęska gracza. Dzieje się tak, gdy gracz zostaje powa-
lony, a Dagon ma 2 albo więcej kart w swojej talii 
wytrzy małości e  .

W takiej sytuacji Dagon pozo-
staje w grze – jego figurkę zo-
stawia się na obszarze Dagona. 
Gracz natomiast f  :

 � Bierze 1 żeton tropu Da-
gona (jeśli go nie ma).

 � Bierze 1 kartę o koszcie 0 
z puli odkrytych kart ak-
cji i odkłada na swój stos 
kart odrzuconych.

Ponadto w tej turze dobiera 
o 1 kartę mniej w fazie III g  .

W obu przypadkach gracz wykonuje czynności związa-
ne z wynikiem walki z potworem i przechodzi do fazy III 
swojej tury.

Uwaga! Gracz nie może wejść na obszar Dagona, 
dopóki ten nie pojawi się w grze.

dagon
Przed pierwszym atakiem  

Dagona gracz odrzuca  
1 losową kartę ze swojej  

ręki i obniża swój poziom 
tarczy o 1 za każdą 

posiadaną kartę trofeum.

zdolność specjalna 
potwora

poziom 
potwora

punkty 
wytrzymałości

wynik walki

a b

c

d

e

f

g
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AKCJE NOWYCH OBSZARÓW Z KART ZDARZEŃ SKELLIGE

Hen Inis

Jeśli masz mniej niż 2 karty trofeów 
potworów poziomu I, weź 1 żeton 
potwora poziomu I z wierzchu sto-
su. Następnie weź pasującą kartę 
potwora i wsuń ją pod swoją plan-
szetkę, tak aby zdolność trofeum 
była widoczna. Odłóż ten żeton 
potwora do pudełka. Nie zwiększaj 
swojej reputacji ani nie doznawaj 
zmęczenia.

Hvandre Hevangi

Dobierz żeton potwora poziomu I, II 
albo III z wierzchu odpowiedniego 
stosu i weź pasującą kartę potwo-
ra. Następnie natychmiast przejdź 
do fazy II swojej tury i przeprowadź 
walkę z potworem widniejącym na 
tej karcie potwora. Rozpatrz wy-
nik walki według standardowych 
zasad z następującą zmianą: jeśli 
poniosłeś klęskę, wtasuj ten żeton 
 potwora do odpowiedniego stosu.

Loc Gwen

Pobierz 3 żetony złota z banku.

Pawen y Crevan

Weź po 1 żetonie tropu każdego 
 rodzaju, którego nie masz.

Aenye Ard

Dobierz 4 karty eliksirów. Jeśli prze-
kroczysz limit 4 kart eliksirów, od-
rzuć tyle kart eliksirów, aby zostały 
Ci 4 karty.

Hen Inis

Hvandre Hevangi

Pawen y Crevan

Loc Gwen

3

Aenye Ard

4



„SKELLIGE” I INNE DODATKI

Dodatek Skellige można łączyć z niektórymi do-
datkami. Sugerujemy jednak, aby do pierwszej 
rozgrywki z tym dodatkiem nie dołączać żadne-
go dodatku. Gdy gracze dobrze poznają zasady 
dodatku Skellige, mogą go łączyć z następują-
cymi dodatkami:

 � Magowie,

 � Legendarne łowy,

 � Na tropie potworów,

 � Zestaw przygód.

Należy pamiętać, że podczas rozgrywki z do-
datkami Skellige i Na tropie potworów Dagon 
korzysta z ataku specjalnego podczas walki, ale 
nie ma żadnych słabości, więc żetony słabości 
nie mają wpływu na walkę.


