SKELLIGE 4

EMIETTERIME

Jedes Jahr, wenn wir uns der Wintersonnen-
wende - Midinvderne auf Elfisch — nahern, erinnert
mich der erste Schnee und Frost auf den Wiesen
an meine Reise zum Skellige-Archipel. Glaubt mir,
werter Leser, nicht einmal der letztjahrige Winter,
der von vielen in Kaedwen als ,Jahrhundertwinter”
bezeichnet wurde, ist mit dem Wetter auf diesen
gebirgigen Inseln zu vergleichen. Ich habe Skellige
nur einmal besucht, und ich muss zugeben, dass
meine Erinnerung daran gemischte Gefiihle weckt.

Die Inselbewohner sind ein interessantes Volk.
Es ist nicht leicht, eine tiefe Beziehung zu den
Skelligern aufzubauen, als ob ihre dicken Felle
und Pelze sie nicht nur vor Kdlte, sondern auch
vor Gefiihlen schitzten. Beachtet jedoch, dass
eine einmal geschlossene Freundschaft zu einem
Skelliger ein Leben lang hdlt.

Und eine tiefe Freundschaft ist es in der Tat, denn
die Skelliger sind ehrenhaft und loyal. Sie ver-
schwenden keine Zeit mit politischen Spielchen
oder Hofintrigen, sondern losen ihre Konflikte
schnell und entschlossen, je nach Angelegenheit
mit Argumenten oder Waffengewalt.

Ich sah nie Kimpfe zwischen den Inselbewohnern,
wurde aber Zeuge, wie rivalisierende Gruppen - die
skelligische Gesellschaft ist in Clans unterteilt - das
Kriegsbeil begraben haben. Ich bezweifle, dass
irgendjemand auf dem Festland trinkfest genug
wdre, um bei diesen Zusammenkiinften mithalten

zu konnen, und ich muss hinzufligen, dass die Spiri-
tuosen auf dem Archipel von hochster Qualitat sind.
Besserer Schnaps ist nirgends zu finden — auBer
vielleicht bei den Zwergen von Mahakam. Offen-
sichtlich hat die klirrende Kalte auf den Inseln zur
Herstellung von Spirituosen gefiihrt, die von innen
heraus warmen.

Warum, fragt Ihr Euch jetzt bestimmt, sind meine
Geflihle Uber Skellige trotzdem gemischt?

Das raue Wetter macht die Menschen stark, ldsst
aber auch die Bestien wilder werden als die, die
wir vom Kontinent kennen. Ich habe von Werwalfen
gehort, die Hexer in Stiicke reiBen, und von Eisriesen,
die einen Eisblock meterweit schleudern kénnen.

Ich habe auch von Dagon gehort, einer Unter-
wasserkreatur, die viele fiir einen Gott halten. Die
Skelliger sprechen nicht gerne tber ihn. Sie sind
mutig, aber nicht taricht. Sie wissen, dass es Krea-
turen gibt, die auch fur sie zu furchterregend sind,
und Dagon ist eine davon.

Wenn |hr Euch fiir einen Besuch des Archipels ent-
scheidet, erwartet ein unvergessliches Abenteuer.
Kostet den frischen Fisch und spurt die Warme
eines Bdrenfells, aber seid vorsichtig - die Gewasser
des GroBen Meeres bergen viele Gefahren.

- Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart
Kapitel XX, Jenseits des Kontinents
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SPIELAUFBAU

Nachdem ihr den Spielplan ausgelegt habt (Schritt 1 des
Spielaufbaus aus dem Grundspiel), fahrt ihr zunachst mit
dem Aufbau dieser Erweiterung fort:

1

Legt den Skellige-Spielplan o links an den Spiel-
plan des Grundspiels an.

Sortiert die 3 neuen Ortsplattchen @) zu den 18 Orts-
plattchen aus dem Grundspiel.

Mischt die Skellige-Erkundungskarten @) und legt
sie als verdeckten Skellige-Erkundungsstapel an den
entsprechenden Platz auf dem Skellige-Spielplan.

Nehmt die Skellige-Ereigniskarten 0 und legt sie
ungemischt als verdeckten Skellige-Ereignisstapel an
den entsprechenden Platz auf dem Skellige-Spielplan.
Die oberste Karte sollte eine ® 1 auf der Rickseite
haben.

Stellt die Dagon-Miniatur @) je nach Spieleranzahl
auf das entsprechende Startfeld der Gefahrenleiste:

a. Falls du alleine spielst, auf das Feld mit dem Sym-
bol ¥ 1

b. Falls ihr zu zweit oder zu dritt spielt, auf das Feld
mit dem Symbol)‘éza,Z/B.

c. Falls ihr zu viert spielt, auf das Feld mit dem Sym-
bol s Hfs.

6. Mischt die Dagon-Bonuskarten zu einem Stapel und
legt diesen gemeinsam mit der Dagon-Monsterkarte
und den Dagon-Spurenplattchen neben den Skel-
lige-Spielplan 0

a. Die Dagon-Monsterkarte hat zwei Seiten. Fur das
Standardspiel verwendet ihr die Seite, auf der nur
die Spezialfahigkeit angegeben ist. Wenn ihr mit
der Erweiterung Monsterjagd spielt, verwendet ihr
die Seite mit den 4 Spezialangriffen.

7. Mischt die 6 Hafenplattchen 0 und legt je 1 (mit der
Anker-Seite nach oben) neben die folgenden 6 Orte
auf dem Spielplan: Kaer Seren (1), Cidaris (5), Novig-
rad (6), Cintra (9), Glenmore (12) und Doldeth (13). Dies
sind Hafenorte, an denen im Verlauf des Spiels Schiffe
stehen konnen.

8. Schaut euch die Rickseiten der Hafenplattchen an -
auf 3 von ihnen befindet sich ein Schiff-Symbol LS)
Stellt je 1 Schiff-Miniatur auf jeden dieser 3 Orte 6
Die Hafenplattchen bleiben die gesamte Partie Gber
mit der Anker-Seite nach oben ausgelegt (die Schiff-
Symbole werden nur verwendet, um die Hafenorte der
Schiffe zu Spielbeginn zu bestimmen).

Fahrt mit dem Spielaufbau des Grundspiels fort. Hinweis:
Es ist maglich, dass 1 oder mehrere Monster auf einer
Insel erscheinen.




Der generelle Spielablauf und das Ziel des Spiels bleiben
mit dieser Erweiterung unverandert. Samtliche neuen
Regeln werden im Folgenden erklart.

GEFAHRENLEISTE
208

Auf dem Skellige-Spielplan befindet sich
die Gefahrenleiste. Auf dieser bewegt sich
die Dagon-Miniatur.

Die untersten vier Felder geben an, wie
gefahrlich das Reisen zur See ist. Je nach
Spieleranzahl nutzt ihr 2, 3 oder 4 dieser
Felder. Das unterste Feld, auf das ihr Dagon
zu Spielbeginn stellt, wird auch ,Startort"
genannt. Je hoher Dagon steht, desto
gefahrlicher kann eine Seereise verlaufen.

Das oberste Feld der Gefahrenleiste ist
der Dagon-Ort. Dieser zeigt an, dass
sich Dagon aus den Tiefen des Meeres
erhoben hat. Sobald die Dagon-Miniatur
auf dieses Feld gestellt wird, erscheint
Dagon im Spiel. Er beeinflusst das Rei-
sen auf See und kann wie ein Monster
angegriffen werden.

Der Dagon-Ort kann erst betreten werden,
wenn sich Dagon erhoben hat. Mehr Infos
dazu folgen spater.

NEUE ORTE
0B

Auf dem Skellige-Spielplan befinden sich 3 neue Orte.
Diese werden wie die Orte auf dem normalen Spielplan
behandelt. Sortiert die neuen Ortsplattchen zu denen
aus dem Grundspiel und mischt sie zusammen. Durch
die neuen Ortsplattchen konnen auch dort Monster
erscheinen und sich Quest-Zielorte befinden.

Ortsaktionen:

Ard Skellig 4 @/@‘/@/@

Wabhle 1 der folgenden Attribute zum Trainieren: Kampf,
Verteidigung, Alchemie oder Spezialisierung. Die
gewahlte Attributstufe steigt um 1.
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Wahle 1 der folgenden Optionen:

a. Lege 1 beliebige Hexerkarte mit Kosten 0 aus der
Kartenreihe auf deinen Ablagestapel. Fulle die Karten-
reihe anschlieBend nach den Ublichen Regeln wieder
auf. Falls sich keine Karte mit Kosten O in der Karten-
reihe befindet, kannst du diese Option nicht wahlen.

b. Lege 1Gold ab, um 1 beliebige Hexerkarte mit Kos-
ten 1aus der Kartenreihe auf deinen Ablagestapel zu
legen. Fulle die Kartenreihe anschlieBend nach den
ublichen Regeln wieder auf. Falls sich keine Karte mit
Kosten 1in der Kartenreihe befindet, kannst du diese
Option nicht wahlen.
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Falls du keine Monstertrophaen hast:

4::@“

é:

a. Ziehe 1 Monsterplattchen vom Rang-I-Stapel. Du
erhaltst die dazugehdorige Monsterkarte als Trophae.
Schiebe die Monsterkarte so unter dein Charakter-
tableau, dass nur die Trophaenfahigkeit sichtbar ist.
Entsorge das Monsterplattchen. Ricke deinen Sieg-
marker auf der Siegleiste nicht nach oben und erleide
keine Erschopfung.

Falls du 1 oder mehrere Rang-I- oder Rang-II-Monster-
trophaen hast:

b. Wahle 1davon und lege sie ab. Falls die abgelegte
Trophae ein Rang-I-Monster war, ziehe 1 Monster-
plattchen vom Rang-II-Stapel und befolge die
Anweisungen oben. Falls die abgelegte Trophae ein
Rang-lI-Monster war, ziehe stattdessen 1 Monster-
plattchen vom Rang-lll-Stapel.
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Neue Inseln

Auf euren Reisen konnt ihr noch weitere Inseln entdecken.
Diese befinden sich im Skellige-Ereignisstapel. Sobald eine
solche Insel gezogen wird, legt ihr die Skellige-Ereignis-
karte mit der Insel aufgedeckt neben die Inseln auf dem
Skellige-Spielplan. Von nun an konnt ihr euch von allen
Hafenorten mit Schiffen auch zu diesen Inseln bewegen.

Um das Geheimnis dieser Inseln moglichst lange zu
bewahren, befinden sich die Beschreibungen ihrer Orts-
aktionen auf der vorletzten Seite dieser Anleitung.

BEWEGUNG MIT DEM SCHIFF

AAD,
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Die einzige Moglichkeit, eine Insel zu erreichen, ist per
Schiffsreise. Insgesamt gibt es 3 Schiffe im Spiel.

Schiffe konnen genutzt werden, um sich von einem
Hafenort zu einer Insel zu bewegen (und umgekehrt).
Schiffe kannen nicht genutzt werden, um:

= sich zwischen Hafenorten zu bewegen,
= sich zwischen Inseln zu bewegen,

= sich zwischen einer Insel und dem Dagon-Ort zu
bewegen.

Wenn du dich zu einem Hafenort mit Schiff bewegst,
kannst du dich mit dem Schiff zu einer Insel bewegen (du
darfst vorher noch die Ortsaktion ausfihren). Du darfst
dich auch dann zu einer Insel bewegen, wenn du deinen
Zug an einem Hafenort mit Schiff beginnst.

Auf jeder Insel und auf jedem Hafenort darf sich immer
nur 1 Schiff befinden. Falls du deinen Zug auf einer Insel
beendest, kann kein anderer Hexer diese Insel betreten,
bis du sie wieder verlasst.

UOM FESTLAND ZU EINER
INSEL BEWEGEN

AAZP,
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Ein Mal pro Zug kannst du dich von einem Hafenort zu
einer Insel (ohne Schiff) bewegen. Daflr musst du dich an
einem Hafenort mit Schiff befinden.

Wenn du dich von einem Hafenort zu einer Insel bewegst,
fuhre die folgenden Schritte aus:

1. Spiele eine Hexerkarte von deiner Hand, die das glei-
che Gelandesymbol wie die Insel hat, zu der du dich
bewegen mochtest.

Alternativ kannst du 1 beliebige Karte spielen und
1 Gold ablegen oder 2 beliebige Karten ablegen.

Zu Spielbeginn gibt es 3 Inseln, zu denen ihr euch
bewegen konnt. Im Verlauf der Partie knnen noch
weitere hinzukommen.

=

2. Platziere deine Miniatur auf das Schiff.

3. Wirf 1 Wurfel. Vergleiche das Ergebnis mit dem Feld
auf der Gefahrenleiste @ auf dem sich Dagon
aktuell befindet.

a. Falls das Ergebnis im oberen Bereich () liegt, gilt
die Schiffsreise als ,sicher”.

Ricke Dagon um 1 Feld G auf der Gefahrenleiste
nach oben.

(Was passiert, wenn Dagon das oberste Feld der
Gefahrenleiste erreicht, wird auf Seite 9 erklart.)

b. Falls das Ergebnis im unteren Bereich (§) liegt,
gilt die Schiffsreise als ,gefahrlich”.

4. Der Spieler rechts von dir zieht eine Skellige-
Erkundungskarte und liest dir den entsprechenden
Abschnitt vor.

a. Falls die Reise ,sicher” ist, liest er den oberen
Abschnitt G der Karte vor.

b. Falls die Reise ,gefahrlich” ist, liest er den unteren
Abschnitt (@) der Karte (Gefahrliche Reise) vor.

s du nach einer ruhigen Seereise an Land gehsf

steigt dir sofort der Geruch von frisch gebratenes
Fisch in die Nase, der in einer Schale auf dem Steg
angerichtet ist. Weit und breit ist niemand zu sehen..
sze\:lare eine Schande, die Mahlzeit den Méwen zu Dle Relse |st
Als du mit dem Essen fertig bist, siehst du eine Grup- A "
pe Menschen in langen Gewandern aus dem Gebiisch IIsl Ch er-.
am Strand hervortreten. @
.Unser Opfergabe ... gegessen?! Das werdet Ihr biiBen!"
Du kannst entkommen, und dein voller Magen ist eine
willkommene Abwechslung nach den letzten Tagen.
Ziehe 1 Karte von deinem Deck.
GEFAHRLICHE REISE

Als du an Land gehst, siehst du eine Gruppe Men-
schen in langen Gewandern um einen Steinsockel
versammelt.,Seht, das Opfer fiir Dagon kommt zu
uns!”, rufen sie bei deinem Anblick. Es gelingt dir

kommen, aber der Hund eines Kultisten

2war, zu entko
hinterlsst eine tiefe Wunde in deiner Wade.

@ Ich versorge die Wunde selbst. Die Reise ist

) R =TT

1Q Ich suche nach Hilfe. "gefah rlich”.
808

) Das wird eine hassliche Narbe geben. 3

Lege 2 Trénke ab.

1 Auf dem Weg ins Dorf macht dir die Wunde g @

schon zu schaffen. Das sieht nicht gut aus.
Phase Ill ziehst du 1 Karte weni

G
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5. Falls nicht anders angegeben, erreichst du die von
dir in Schritt 1 gewahlte Insel. Bewege das Schiff mit
deiner Miniatur dorthin.

a. Du kannst die Ortsaktion und/oder Quest-Aktionen
ausfuhren sowie Gerlchte in Spuren umwandeln.

b. Du darfst mit Phase | deines Zugs fortfahren und
dich wieder zurlck auf einen beliebigen Hafenort
(ohne Schiff) bewegen oder sofart zu Phase |l
ubergehen (um z.B. ein Monster an deinem Ort
zu bekampfen). Denke daran, dass du dich nicht
zwischen Inseln bewegen darfst.

Nur eine Erkundung pro Zug:

Falls dir aufgrund einer Bewegung von einem Hafenort
zu einer Insel eine Skellige-Erkundungskarte vorgelesen
wurde, darfst du in Phase Il deines Zugs keine Erkundung
wahlen. Du darfst weiterhin kampfen oder meditieren.
Sollten diese Optionen fur dich nicht zur Verfigung
stehen, dann Uberspringe Phase Il und gehe sofort zu
Phase Ill Gber. Somit kannst du dich innerhalb eines Zugs
auch nicht mehr als ein Mal auf eine Insel bewegen, da du
sonst mehrere Erkundungen abhandeln musstest.

UON EINER INSEL ZURUCK AUF
DAS FESTLAND BEWEGEN

A ALD,
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Von einer Insel darfst du dich immer nur an einen Hafen-
ort ohne Schiff bewegen. Wenn du dich von einer Insel zu
einem Hafenort bewegst, fihre die folgenden Schritte aus:

1. Spiele eine Hexerkarte von deiner Hand, die das glei-
che Gelandesymbol wie der Hafenort hat, zu dem du
dich bewegen mochtest.

Alternativ kannst du 1 beliebige Karte spielen und
1 Gold ablegen oder 2 beliebige Karten ablegen.

{ Wichtig: Wenn du dich von einer Insel zurlick auf das

Festland bewegst, handelst du keine Skellige-Erkun-
dungskarte ab.

Auf dem Festland gibt es 6 Hafenorte. Denke daran,
dass sich an jedem Hafenort immer nur ein Schiff
befinden darf.

2. Bewege das Schiff mit deiner Miniatur zum gewahlten
Hafenort.

a. Du kannst die Ortsaktion und/oder Quest-Aktionen
ausfuhren sowie Gerlchte in Spuren umwandeln.

b. Du darfst mit Phase | deines Zugs fortfahren oder
sofort zu Phase Il Gbergehen (um z. B. ein Monster
an deinem Ort zu bekampfen).

Du kannst dich in deinem Zug bis zu zwei Mal von einer
Insel zu einem Hafenort bewegen, und zwar dann, wenn
du deinen Zug auf einer Insel beginnst.




EIN SPIELZUG IM SPIEL ZU ZWEIT 4

Hanna beginnt ihren Zug mit 3 Karten auf der Hand. Sie Hanna wirft einen Wiirfel und vergleicht das Ergebnis (5)
spielt zundchst eine Karte mit passendem Geldndesymbol mit dem Feld auf der Gefahrenleiste, auf dem sich Dagon
(Gebirge), um sich nach Cintra zu bewegen. Dort flhrt sie befindet. Der andere Spieler zieht eine Skellige-Erkun-
die Ortsaktion aus und zieht 1 Trank. dungskarte und liest ihr dementsprechend den oberen

Abschnitt vor (die Reise ist ,sicher”). AnschlieBend bewegt
sich Dagon um 1 Feld nach oben.
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Mit dem Schiff, das sich in Cintra befindet, méchte sich
Hanna zu einer Insel bewegen: Ard Skellig. Sie spielt eine
Karte mit passendem Geldndesymbol (Gebirge) und stellt
ihre Miniatur auf das Schiff.

Nachdem die Erkundungskarte abgehandelt wurde, stellt
Hanna das Schiff mit ihrer Miniatur zu Ard Skellig. Dort
beschlief3t sie, die Ortsaktion auszufiihren, wodurch ihre
Kampfstufe um 1 steigt.

INTRA 3
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Hanna hat noch 1 Karte mit Wasser-Geldndesymbol auf
der Hand und machte sich wieder zurtick auf das Festland
bewegen. Da sich in Kaer Seren und Glenmore bereits
Schiffe befinden, kann sie sich nicht dorthin bewegen.
Also spielt sie ihre letzte Karte, um sich nach Cidaris zu
bewegen und stellt das Schiff und ihre Miniatur dorthin.
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Hanna hat nun keine Karten mehr auf der Hand und
beendet Phase | ihres Zugs. Da sie eine Skellige-Erkun-
dungskarte abgehandelt hat, darf sie in Phase Il ihres Zugs
nicht erkunden. Da sie weder kampfen noch meditieren
kann, geht sie sofort zu Phase Ill tber.

Dagon auf das oberste Feld der
Gefahrenleiste bewegen

|/ Wenn Dagon das oberste Feld der Gefahren-
i leiste (Dagon-0rt) erreicht hat, erhebt er sich.

Das tritt dann ein, wenn Dagon auf dem

vorletzten Feld der Gefahrenleiste steht,

du zu einer Insel reist und dabei eine

5 oder 6 wirfst (Schritt 3 unter Vom

Festland zu einer Insel bewegen®). In
diesem Fall passiert Folgendes:

h

= Die Reise ist ,sicher". Der Spieler rechts von dir zieht
eine Skellige-Erkundungskarte und liest dir den

oberen Abschnitt vor.
Q-+
4

= Senke deinen Schildwert auf O und

nimm dir 1 Dagon-Spurenplattchen. "j

= Bewege dich zu deinem Zielort und
fahre mit Phase | deines Zugs fort.

Dagon kann sich auch durch einen Effekt erheben. Wenn
das durch eine Skellige-Erkundungskarte passiert, senke
deinen Schildwert auf 0 und nimm 1 Dagon-Spurenplatt-
chen, bevor du dich an deinen Zielort bewegst und wie
gewohnt mit deinem Zug fortfahrst. Passiert es durch
einen anderen Effekt, fahre direkt mit deinem Zug fort,
ohne deinen Schildwert zu senken und 1 Dagon-Spuren-
plattchen zu nehmen.

Klarstellungen zum Dagon-Ort

Der Dagon-Ort ist das oberste Feld der Gefahren-
leiste. Ihr konnt euch erst zum Dagon-Ort
bewegen, wenn Dagon sich erhoben hat. |hr
konnt euch nur von einem Hafenort mit Schiff
zum Dagon-Ort bewegen, nicht aber von einer
Insel (siehe Vom Festland zum Dagon-Ort
bewegen" auf Seite 10). Bewegungen vom
Dagon-Ort zum Festland funktionieren genau so
wie Bewegungen von einer Insel zum Festland.

Auf dem Dagon-Ort durfen auch mehrere Schiffe
stehen (demzufolge konnen dort auch mehrere
Hexer stehen).

Falls Dagon besiegt oder vertrieben wird und
wieder auf das Startfeld gertckt wurde, konnt ihr
euch nicht mehr zum Dagon-Ort bewegen. Solltet
ihr bereits dort stehen, dann konnt ihr euch nur
zuruck auf einen Hafenort ohne Schiff bewegen.

Dagon erhebt sich

Solange sich Dagon erhoben hat, gelten
alle Bewegungen vom Festland auf eine
Insel als ,Gefahrliche Reise" (er durch-
kreuzt die Weiten des Grof3en Meeres). |hr
werft ab sofort keinen Wuirfel mehr, wenn
ihr euch vom Festland zu einer Insel
bewegt und auf Skellige-Erkundungs-
karten wird immer der untere Abschnitt
(Gefahrliche Reise) abgehandelt.

%3
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UOM FESTLAND ZUM
DAGON-ORT BEWEGEN

AAZP,
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Wenn Dagon sich aus den Tiefen des Meeres erhoben (also
den Dagon-Ort betreten) hat, konnt ihr vom Festland aus
in See stechen und euch der mystischen Kreatur stellen.

Denkt daran: |hr konnt den Dagon-Ort erst

betreten, wenn sich Dagon erhoben hat.

Um gegen Dagon zu kampfen, musst du dich an einem
Hafenort mit Schiff befinden. Fihre dann die folgenden
Schritte aus:

1. Spiele eine Karte mit beliebigem Gelandesymbol
von deiner Hand (der Dagon-Ort [&sst sich mit jedem
Gelandesymbol betreten). Platziere anschlieBend
deine Miniatur auf das Schiff.

2. Stelle das Schiff mit deiner Miniatur an den Dagon-Ort
(Hinweis: Es wird keine Skellige-Erkundungskarte
abgehandelt).

3. Gehe sofort zu Phase Il deines Zugs Uber und kampfe
gegen Dagon nach den tblichen Regeln flr Monster-
kampfe. Dies ist die einzige Option, die du in Phase Il am
Dagon-Ort wahlen kannst.

KAMPF GEGEN DAGON

AALD,
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Auf der Dagon-Monsterkarte findet ihr den Rang, die
Lebenspunkte, die Spezialfahigkeit und das Kampf-
Resultat.

Lebenspunkte
des Monsters

DAGoN

Im ersten Kampfzug des

Monsters: Der Hexer legt

zu Beginn eine zufillige

Karte von seiner Hand ab
und senkt seinen Schildwert

um X. X ist die Anzahl

Troph&en in seinem Besitz.
[

[ | +[aE
[ +|I]r @1Q'l
|

Rang des
Monsters

Spezialfahigkeit
des Monsters

Kampf-Resultat
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Es gibt nur zwei Moglichkeiten, an ein Dagon-Spuren-
plattchen zu kammen:

= Dagon erhebt sich, wahrend du dich zu einer Insel
bewegst.

= Du wurdest im Kampf gegen Dagon besiegt.

Resultate beim Kampf gegen Dagon:

Bei Kampfen gegen Dagon gibt es zwei mdgliche Resul-
tate, die die Ublichen Monsterkampf-Resultate ersetzen
(auch abgebildet auf der Dagon-Monsterkarte):

1. Dagon wird besiegt oder vertrieben falls:

a. Dagon O Lebenspunkte hat und der Hexer nicht
kampfunfahig ist.

b. der Hexer kampfunfahig wird und Dagon zu die-
sem Zeitpunkt noch 0 oder 1 Karte in seinem
Lebenspunkte-Deck hat.

Stelle die Dagon-Miniatur
zurick auf ihr Startfeld. Fihre
dann die folgenden Schritte

aUSIG

= Erhalte 2 Gold

= Lege 1Hexerkarte mit Kos-
ten O aus der Kartenreihe
auf deinen Ablagestapel.

« Nimm die oberste
Dagon-Bonuskarte und
schiebe sie so unter dein
Charaktertableau, dass die
Fahigkeiten sichtbar sind.
Ricke deinen Siegmarker
auf der Siegleiste nicht nach oben und erleide keine
Erschopfung. @

2. Der Hexer wird besiegt, falls er kampfunfahig ist und
Dagon noch 2 oder mehr Karten in seinem Lebens-
punkte-Deck hat.@

In diesem Fall verbleibt Dagon
am Dagon-Ort. Fuhre dann die
folgenden Schritte aus: G

= Nimm 1 Dagon-Spuren-
plattchen (falls du noch
keins hast).

= Lege 1Hexerkarte mit Kos-
ten O aus der Kartenreihe
auf deinen Ablagestapel.

Zusatzlich ziehst du in Phase Il
1 Karte weniger von deinem

Deck. @

Egal wie der Kampf ausgeht, fihrst du immer alle
ublichen ,Nach jedem Monsterkampf‘-Schritte aus und
gehst anschlieBend zu Phase Ill deines Zugs Uber.

G
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NEUE ORTE AUF DEN SKELLIGE-EREIGNISKARTEN
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Falls du O oder 1 Rang-I-Monster
als Trophae hast, ziehe 1 Monster-
plattchen vom Rang-I-Stapel. Du
erhaltst die Monsterkarte als Tro-
phae. Schiebe die Monsterkarte so _
unter dein Charaktertableau, dass . ‘ “ﬂ
nur die Trophaenfahigkeit sichtbar
ist. Entsorge das Monsterplattchen.
Ricke deinen Siegmarker auf der
Siegleiste nicht nach oben und
erleide keine Erschopfung.

it
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Ziehe 1 Monsterplattchen vom Du erhaltst 3 Gold.

Rang-I-,Rang-II- oder Rang-IlI-
Stapel. Nimm die entsprechende
Monsterkarte und fahre sofort
mit Phase Il deines Zugs fort.
Kampfe nach den Ublichen Regeln
gegen das gezogene Monster,
mit folgenden Ausnahmen: Falls
du das Monster besiegst oder
vertreibst, erscheint kein neues
Monster. Falls du besiegt wirst,
erhaltst du keine Spur und mischst
das Monsterplattchen zurlck in
den entsprechenden Stapel.
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Ziehe 4 Tranke. Falls du nun mehr
als 4 Tranke hast, lege so viele
Tranke deiner Wahl ab, bis du

wieder 4 Tranke hast.

PAweEN Y CREVUAN
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Du erhaltst bis zu 1 Spur
jeder Gelandeart.
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SKELLIGE MIT ANDEREN
ERWEITERUNGEN KOMBINIEREN
208

Ihr kénnt diese Erweiterung mit anderen
Erweiterungen von The Witcher: Die Alte Welt
kombinieren. Fur eure ersten Partien empfehlen
wir euch, zunachst nur mit dieser Erweiterung
zu spielen. Sobald ihr euch mit der Erweiterung
vertraut gemacht habt, konnt ihr die folgenden
Erweiterungen hinzuflgen:

= Zauberinnen und Magier

= legendare Jagd

= Monsterjagd

= Abenteuerset

Falls ihr Skellige und Monsterjagd kombiniert:
Denkt daran, dass Dagon seine Spezialangriffe
im Kampf einsetzt, aber keine Schwachen
besitzt. Schwacheplattchen beeinflussen dem-
nach den Kampf gegen ihn nicht.




