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Witajcie w Sekretnej skrytce! Wprowadza ‘rozgrywke. Ponadto Sekretna skrytka
ona zestaw modutéw dodatkowych, ktdre znacznie rozbudowuje mozliwosc
mozna wykorzystac podczas gry w Zatoke gry w trybie solo dzieki talii wyzwan
kupcow. Kazdy z nich mozesz wykorzystaé oraz tematycznym scenariuszom
osobno lub w potaczeniu z innymi, aby z unikalnymi mechanikami.

zwiekszy¢ regrywalno$é i zmodyfikowac



ELEMENTY

ta instrukcja
« 12 kart zepsucia
« 11karttotréw
« 48 kart mieszkancow
« 8szarych towardw totra
« 3 trojwymiarowe todzie
» 172 miejscami
P> 2z 5 miejscami
+ 8Kkart przygotowania todzi
« 4 dwustronne kafelki hal obfitosci
+ 1dwustronny kafelek jaskini zta
« 1 kafelek festiwalu Wyspy smoka
« 5 pionkéw lideréw gildii
« 12 kart wyzwan do trybu solo
« ksigzeczka ze scenariuszami

NOWE KARTY Z€PSUCIA

12 nowych kart zepsucia mozna po prostu
pomieszac z kartami zepsucia z gry
podstawowej. Zamiast tego przed
wtasowaniem nowych kart mozna

B\ rowniez usunac z talii 12 kart zepsucia,
=~ na ktérych znajduje sie doktadnie

8! 1 symbol zepsucia.

Te karty, oprécz posiadania wiecej niz

1 symbolu zepsucia, moga zosta¢ odrzucone
w dowolnym momencie poprzez optacenie
wskazanego na nich kosztu. Koszt dotyczy
jedynie danej karty i nie mozna go optacic,
aby odrzucic inna karte. Odtéz towary
odrzucone z twojej p6tki w ramach tego
kosztu z powrotem do twojej puli.

KARTY LFOTROW

| Zatoke kupcow nawiedzaja rézne stwory
_§ i ztoczyncy. Otwierajac Sekretna skrytke,
uwolnites horde nowych, réznorodnych
totrow, ktérych mozesz wykorzystac w grze.
Zanim wybierzesz jedna z kart totréw, zastanow
sie, jak wptynie ona na gre: niektére wydtuza

jej czas, inne skroca, niektore zmniejsza
rywalizacje miedzy graczami, a inne wrecz
przeciwnie - znacznie jg zaostrza! Wybierz te,
ktdra najlepiej odpowiada waszej grupie.

4. Piraci
« =.emem Przygotowanie gry: 4 w worku,
' v | 3 w kryjowce.

& Przygotowanie rundy: Moga
= byc umieszczani na todziach.

Efekt: Kiedy przycumujesz t6dz zawierajaca

1 lub kilku totréw, natychmiast otrzymujesz
3 ztota za kazdego totra na wtasnie
przycumowanej todzi.
Sugerowani mieszkancy: Pétéwiatek + ?
Kramarz: Kramarz otrzymuje 3 ztota za kazdego
totra na todzi, ktérg przycumuje.

5. Kraken

g Przygotowanie gry: 1 w worku,
Bl 2w kryjowee.

§ Przygotowanie rundy:

Nie mogg by¢ umieszczani

na todziach, zamiast tego sa odktadani

do worka przybyszéw.

fa
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llwaga: Zapis ,* ?”przy sekgcji ,,Sugerow?ni
mieszkancy” oznacza, ze powinignes W,yb’rac
1 dowolny dodatkowy zestaw mieszkancow.




Efekt: Po dobraniu natychmiast odtéz totra

do worka przybyszow nastepme usun 1 klienta
z ptynacej todzi i umiesé go na zatoce, usuwajac
go tym samym z gry.

Sugerowani mieszkancy: Legendy +?
Kramarz: Kraken nie jest polecany do uzywania
w trybie solo.

6. Duchowi zeglarze

Ty Przygotowanie gry: 4 w worku,
= 1w kryjowce.
g | Przygotowame rundy: Moga
™ byc¢ umieszczani na todziach.
Efekt: Wszyscy klienci pozostali na nieprzycu-
mowanej todzi, na ktérej znajduje sie 1 lub kilku
totréw, sa umieszczani na kryjowce zamiast
na odpowiednim budynku gildii.
Sugerowani mieszkancy: Zeglarze +?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umiesci¢
dobranego totra, rozpatrujac symbole lokali-
zacji, wez pod uwage tylko todzie, na ktorych
znajduja sie totrzy. Jesli nie ma takich todzi,
uzyj symboli lokalizacji w normalny sposéb.

7 Szarzy wedrowcy
@@ Przygotowanie gry: 5w worku,

: l‘ 3 w kryjowce.

& Przygotowanie rundy: Moga
" byc umieszczani na todziach.
Efekt: Po dobraniu totra musisz umiescic go
na todzi, na ktérej znajduja sie juz jacys totrzy,
jesli to mozliwe.
Sugerowani mieszkancy: Pétwiatek + ?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umiesci¢
dobranego totra, wez pod uwage tylko todzie,
na ktorych znajduja sie totrzy. Jesli nie ma takich

todzi, uzyj symboli lokalizacji w normalny sposdb.

8. Na)ezdzcy

= Przygotowanie gry: 4 w worku,
N §2w kryjowce.
“% Przygotowanie rundy: Moga
=" by¢ umieszczani na todziach.
Efekt: Kiedy przycumujesz t6dz zawierajaca
1 lub kilku totréw, mozesz opcjonalnie dobrac
1 karte zepsucia, aby aktywowac zdolnos¢
1 z kart mieszkancéw na placu miejskim.
Nastepnie odrzu¢ danego mieszkanca
na spadd talii mieszkancow i uzupetnij plac
miejski w normalny sposéb.
Sugerowani mieszkancy: Rzemieslnicy + ?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu
umieszczania z tej karty.

9. Szarlatani

= Przygotowanie gry: 4 w worku,
/ l‘ 3 w kryjowce.

+ ¢| Przygotowanie rundy: Moga

= by¢ umieszczani na todziach.
Efekt: Podczas fazy handlu totrzy licza sie
jako klient w kazdym z koloréw nieobecnych
na danym pomoscie. W zwigzku z tym kazdy
totr na tym samym pomoscie liczy sie jako
kopia kazdego koloru klienta nieobecnego
na danym pomoscie.

Sugerowani mieszkancy: Zeglarze + ?
Kramarz: Kramarz korzysta z efektu tej karty
w taki sam sposob jak normalny gracz.




IO. Sobowtory
™ Przygotowanie gry: 5w worku,

2 -;l‘ 3w kryjéwce.

& Przygotowanie rundy:

™ Nie moga by¢ umieszczani

na todziach, zamiast tego sa odktadani

do worka przybyszéw.

Efekt: Po dobraniu totra natychmiast umies¢

go na wybranym budynku gildii (ale nie

kryjowce). Nastepnie wez 1 przybysza z

wybranego budynku gildii (jesli to mozliwe)

i odt6z go do worka przybyszow.

Sugerowani mieszkancy: Legendy +?

Kramarz: Kramarz rozpatruje efekt

umieszczenia z karty, uzywajac symboli

lokalizacji do ustalenia budynku gildii.

11. Zabodjcy

o Przygotowanle gry: 4 w worku,

Przygotowanie rundy:

= Nie moga by¢ umieszczani
na todziach, zamiast tego sa odktadani
do worka przybyszéw.
Efekt: Po dobraniu totra natychmiast odrzué
1 mieszkanca z placu miejskiego, a nastepnie
uzupetnij plac w normalny sposéb.
Sugerowani mieszkancy: Miejscowi +?
Kramarz: Kramarz rozpatruje efekt,
uzywajac symboli lokalizacji do ustalenia
karty mieszkanca.

12. Czarnoksmzmcy

2R Przygotowanie gry: 4 w worku,
| 2 w kryjowce.
‘ Przygotowame rundy: Moga
by¢ umieszczani na todziach.

Efekt: Kiedy przycumujesz t6dz zawierajaca
1 lub kilku totréw, natychmiast porusz swoj
znacznik czasu o 1 godzine do przodu.
Sugerowani mieszkancy: Urzednicy +?
Kramarz: Kramarz porusza swoj znacznik
czasu o 1 godzine do przodu, gdy cumuje
t6dz zawierajaca 1 lub kilku totrow.

13. Manipulanci
E=dT Przygotowanie gry: 3 w worku,
:t 3 w kryjowce.
~# Przygotowanie rundy: Nie moga
by¢ umieszczani na todziach,
zamiast tego sa odktadani do worka przybyszéw.
Efekt: Kiedy dobierzesz totra i umiescisz
go na todzi, moZesz dobrac 1 karte zepsucia,
aby odtozy¢ 1 klienta z danej todzi do worka
przybyszow.
Sugerowani mieszkancy: Rzemie$lnicy + ?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu
umieszczania z tej karty.

14 Wspierajgcy
; Przygotowanie gry: 3 w worku,

3 w kryjowce.

£ Przygotowanie rundy: Moga

' =" by¢ umieszczani na todziach.
Efekt: Po dobraniu totra musi on zostac
umieszczony tak, aby spowodowacd
przycumowanie todzi, jesli to mozliwe.
Sugerowani mieszkancy: P6téwiatek + ?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umiesci¢
dobranego totra, wez pod uwage tylko todzie,
ktérych przycumowanie mozna spowodowac.
Jesli nie ma takich todzi, uzyj symboli
lokalizacji w normalny sposob.




ZESTHWY MIESZKANCOW (3 m)

Zatoka kupcow przyciaga wielu Swiatowej
o\ o\g; Klasy rzemieslnikow i prawdziwe
legendy, ale réwniez okrytych ztg
stawa przedstawicieli pétswiatka
i co gorsza - urzednikdw. Mieszaj
te nowe karty mieszkancow

z kartami z gry podstawowej i dostosuj gre
do potrzeb waszej grupy!

;_J 8 Urzednicy
- Aktywuj 1 dowolng zdolnos¢
z twojej planszy personelu.

W dowolnej kolejnosci aktywuj
dowolne lub wszystkie zdolnosci
ztwojej planszy personelu.

Uwaga: Te efekty nie wymagaja, aby
do aktywowanych pdl zdolnosci personelu
byli przypisani mieszkancy.

_J §| Rzemieslnicy

Przesun 1 wskazany duzy towar
z twojej puli na twoja potke.

Przesun 1 wskazany duzy towar
z twojej puli na twoja potke oraz

Przesun 1 wskazany maty towar
z twojej puli na twoja potke oraz

wybierz i odrzuc 1 karte zepsucia.

wybierz i odrzuc 1 karte zepsucia.

Przesun 1 wskazany maty towar
z twojej puli na twoja potke oraz
wybierz i odrzuc 2 karty zepsucia.

-] Potswiatek

PRZYGOTOWANIE

Umies$¢ szare towary totra obok planszy -
beda uzywane podczas tej rozgrywki.
Moga byc sprzedawane totrom jak
normalne towary na dowolnym pomoscie.

Porusz 1 szary towar totra
z puli na twoja potke.

Natychmiast, jeszcze przed
uzupetnieniem placu miejskiego,
wykonaj akcje Zatrudnij/zastap
mieszkanca.

3] Legendy

Otrzymujesz 3 ztota.

Dobierz 1 karte zepsucia.




SZHRE€E TOWHRY I:OTRH

8 szarych towarow totra uzywa
sie w rozgrywce z zestawem kart
mieszkancow Potswiatek.

Warto$¢ kazdego z tych towaréw
wynosi 12 ztota. Podczas fazy handlu moga
by¢ one sprzedawane totrom na dowolnych
pomostach. Mnozniki dotycza ich w ten sam
sposob co normalne towary.

Przyktad: Sprzedanie 1 szarego towaru
3 totrom da ci 36 ztota (12 ztota x 3).

Kiedy otrzymujesz towar totra, natychmiast
umieszczasz go na swojej potce. Po sprzedaniu
jednego z tych towaréw odtéz go z powrotem
do puli obok gtéwnej planszy.

NOWE LODZI€

Na wodach Wezowej zatoki zauwazono
trzy nowe todzie. Jedna z nich jest ledwie
dwuosobowa szalupa, jednak dwie pozostate
to olbrzymie statki, na ktorych zmiesci sie
az 5 przybyszow.
LodZ z 2 miejscami
« Kiedy ta todz jest w grze, umiesc ja tuz
pod Wyspa smoka.
« Podczas fazy podrézy nie umieszczaj
przybyszow w tej todzi.
« Kiedy tatddz jest
wypetniona przybyszami,
mozesz przycumowac jg
przy dowolnym pomoscie,

nawet jezeli przy wybranym pomoscie

zostata przycumowana juz jakas todz.

» +d6dZz 2 miejscami nie zajmuje
miejsca przy pomoscie, kiedy
zostanie przycumowana.

Przybyszow z tej todzi nalezy dodac

do przybyszéw juz obecnych na danym

pomoscie (jesli jacys tam sa).

e e 1

UWAGA DO TRYBU SOLO: Kiedy uzywasz
tejtodzi w trybie solo, Kramarz zawsze
obiera za cel ptynaca t6dz z 2 miejscami,
kiedy ma widoczny symbol - - i ma
wykonac akcje zatadowania todzi.

Lodzie z 5 miejscami

« Kiedy te todzie sg w grze, umiesc po 1
po kazdej stronie planszy, pomiedzy
dwoma todziami z 4 miejscami.

« Jesliw grze znajduje sie t6dz z 2 miejscami:
podczas fazy podrézy uzupetnij kazda
ztodzi z 5 miejscami trzema przybyszami.

« Jesliw grze nie ma todzi z 2 miejscami:
podczas fazy podrézy uzupetnij kazda
ztodzi z 5 miejscami dwoma przybyszami.

WARIANT

W grze na wieksza liczbe graczy mozecie
uzupetniaé todzie z 5 miejscami dwoma przy-
byszami, niezaleznie od todzi z 2 miejscami.




Uwaga: Poprawnie uzupetniaj todzie
75 miejscami zgodnie z tym, €zy todz
72 miejscami jest W grz€, czy nie.

-"’\ KARTY PRZYGOTOWANIA £ODZI

@28 Te 8 kart pozwoli ci w kazdej rundzie
N uzyskac unikalna konfiguracje todzi
w grze.

PRZYGOTOWANIE

Potasuj 8 kart przygotowania todzi i wylosuj
3 z nich. Umies¢ 3 wybrane karty zakryte
obok planszy, tworzac z nich talie todzi.
Pozostate 5 kart odt6z do pudetka.

FAZA PODROZY

Przed umieszczeniem przybyszow na todziach
odkryj wierzchnia karte z talii todzi. Przygotu;j
todzie tak, jak pokazano na karcie, a nastepnie
odrzuc uzyta karte do pudetka.

HALE OBFITOSCI

Te 4 kafelki nagradzaja graczy, ktorzy
posiadaja najwiecej wptywow w danym
budynku gildii, tym samym dajac okazje do
poprawienia swojego wyniku na koncu gry.

PRZYGOTOWANIE
Umies¢ kafelki hal obfitosci obok planszy,
strong pokazujaca 2 symbole gildii do gory.

KONCOWA PUNKTACJA

Gracz, ktory posiada najwiecej symboli danej
gildii, otrzymuje odpowiadajacy kafelek

hali obfitosci, dajacy dodatkowe 2 symbole
gildii. Jesli 2 lub wiecej graczy remisuje pod
wzgledem najwiekszej liczby symboli gildii
danego rodzaju, odwrd¢ kafelek i zamiast
tego wszyscy remisujacy gracze otrzymuja
po 1 symbolu gildii.

ole gildii odnosza si§ Ejo
T)E))li z t%ia’ta obwodka, ktore
kartach mieszkancow
o symboli wsparcia gildii
3 ksztatt tarczy
klepdw graczy.

Uwaga: Sy
okragtych symt
mozna znalezc na
i zepsucia, a nie do :
w fazie handlu, ktore ma)
i znajduja sig na planszach S

JASKINIA ZXtA

Jaskinia zta dziata podobnie
jak opisane wczesniej kafelki
hal obfitosci. Uzycie tego
modutu sprawia, ze gracz
posiadajacy najwiecej symboli zepsucia
otrzyma - potencjalnie - potezna kare.
PRZYGOTOWANIE

Umies¢ kafelek jaskini zta obok planszy,

strong pokazujaca 5 symboli zepsucia
do gory.




KONCOWA PUNKTACJA

Gracz z najwieksza liczba symboli zepsucia
otrzymuje kafelek jaskini zta, ktéry daje mu
dodatkowo 5 symboli zepsucia. Jesli

2 lub wiecej graczy remisuje pod wzgledem
najwiekszej liczby symboli zepsucia, odwrdé
kafelek i zamiast tego wszyscy remisujacy
gracze otrzymuja po 2 symbole zepsucia.

} umieszczac na todziach
wybranych przybyszéw
zamiast tych dobieranych
losowo z worka - o ile jestes
sktonny za to zaptacic.

PRZYGOTOWANIE
Umies¢ kafelek festiwalu Wyspy smoka
na planszy tak, aby zakryt Wyspe smoka.

FAZA PODROZY

Po umieszczeniu przybyszéw na todziach,
dobieraj i umieszczaj na Wyspie smoka po
jedynym kliencie, dopoki nie znajdzie sie ich
tam tacznie 8. 0dt6z do worka przybyszéw
wszystkich totrow, ktérzy mieliby zostac
umieszczeni na Wyspie smoka.

FAZA PRODUKCJI

Za kazdym razem, kiedy masz dobrac
przybysza z worka przybyszéw (np. podczas
akcji zatadowania todzi), mozesz zamiast

tego wybrac przybysza z Wyspy smoka. Aby

to zrobi¢, zaptac pokazany koszt i umiesé
wybranego przybysza na todzi w normalny
sposob. Mozesz zwabic gosci z Wyspy smoka
za pomoca podstepu: dobierz 1 karte zepsucia.

LIDERZY GILDII

ﬁ AR LT .\
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Liderzy gildii to specjalni przybysze, ktorzy
podczas sprzedawania towardw, przyznawania
wsparcia gildii oraz koncowej punktacji

licza sie jak odpowiednio 2 klientéw danej
gildii lub 2 totréw. Aby ich uzy¢, zastap 1
przybysza kazdego koloru z worka przybyszéw
odpowiadajacym mu liderem gildii.

Efekty kart totrow, ktdre sg opcjonalne,
nie moga by¢ wykonywane po raz drugi
ani podwajane przez lidera totrow. Jednak
efekty, ktére uwzgledniaja liczbe totrdow,
licza tego lidera jako 2 totréw (np. karta
totrow Piraci [4]).



DODATKOWAH ZAWHRTOSC
DLA TRYBU SOLO

Scenariusze

W ksigzeczce znajduje sie 12 scenariuszy,
okreslajacych specjalne zasady i cele podczas
gry w trybie solo. Wiele z nich wymaga uzycia
roznych kart totrow, zestawow mieszkancow

i innych modutéw z Sekretnej skrytki.

Zasady kazdego scenariusza sg doktadnie
wyjasnione w ksigzeczce. Jesli zasada
scenariusza stoi w sprzecznosci z zasadami
podstawowymi, zastosuj sie do zasady
scenariusza.

Scenariusze 10, 11 12 nalezy rozgrywac
jeden po drugim w formie ,kampanii”,
uzywajac tego samego kupca, ktéry rozwija
sie pomiedzy kolejnymi rozgrywkami.

:i7 Karty wyzwan

| Karty wyzwan reprezentuja
ekonomiczne cele, do ktérych
¢ ® nalezy dazyc podczas gry.
Im dtuzej zajmie ci osiggniecie danego celu,
tym mniej ztota otrzymasz za dane wyzwanie.
Jesli zupetnie zignorujesz wyzwanie,
zostaniesz ukarany symbolami zepsucia.

PRZYGOTOWANIE

Podziel karty wyzwan na dwa zakryte stosy
i potasuj kazdy z nich: jeden powinien
sktadad sie z 4 kart z symbolem @—:ﬂ, adrugi

z pozostatych 8 kart. Aby stworzy( talie
wyzwan, wez 4 losowe karty z wiekszego stosu
i pot6z je na 2 losowych kartach z mniejszego
stosu. Pozostate 6 kart odt6z do pudetka -

nie beda uzywane podczas tej rozgrywki.
Odkryj wierzchnia karte z talii wyzwan.

Umies¢ nieuzywany znacznik czasu pod
twoim znacznikiem czasu na zegarze. Umie$¢é
odpowiadajacy mu sztandar kupiecki obok
talii wyzwan dla przypomnienia.

FAZA PRODUKCJI — REALIZACJA WYZWAN
W swojej turze, przed poruszeniem swojej
figurki kupca i wykonaniem akcji, mozesz
zdecydowad, ze realizujesz aktywna karte
wyzwania. Niektore karty zmuszaja cie do
utraty towaru - w takim przypadku przesun
go z twojej potki do twojej puli. Inne karty
wyzwan wymagaja, abys posiadat konkretne
towary na twojej pétce. Jesli posiadasz
wskazane towary, mozesz zrealizowac
wyzwanie (bez przesuwania towaréw do puli).

Po zrealizowaniu karty wyzwania policz liczbe
pol zegara pomiedzy twoim znacznikiem czasu
a znacznikiem czasu wyzwan (wliczajac w to
pole, na ktérym znajduje sie twoj znacznik
czasu). Nastepnie otrzymujesz nagrode
wskazana przy danej liczbie, jesli jakas jest.

« Jesliréznica wynosi miedzy 0 a 6 godzin,
otrzymujesz ztoto (jesli jakies jest
pokazane). Nastepnie odt6z zrealizowana
karte wyzwania do pudetka.



« Jedliréznica wynosi doktadnie 7 godzin,
odtéz karte wyzwania na bok odkryta.

« Jesliréznica wynosi 8 lub wiecej godzin,
zakryj karte wyzwania i odtz jg na spod
talii wyzwan.

Nastepnie odkryj wierzchnig karte talii
wyzwan - to nowa aktywna karta wyzwania.
Nastepnie umies$¢ znacznik czasu wyzwania
z powrotem pod twoim znacznikiem czasu.

Jesli znacznik myszy bedzie musiat zostac
przesuniety na pole ze znacznikiem czasu
wyzwania, przesun znacznik czasu wyzwania
o 1 godzine do przodu.

Jesli twoj znacznik czasu kiedykolwiek
dotrze do pola ze znacznikiem czasu
wyzwania, dobierz 1 karte zepsucia,

a nastepnie zakryj karte wyzwania i odtéz
ja na spod talii wyzwan.

KONCOWA PUNKTACJA

« Zakazda karte wyzwania, ktéra
pozostata w talii wyzwan, otrzymujesz
2 symbole zepsucia.

« Zakazda karte wyzwania, ktora
odtozytes na bok odkryta, otrzymujesz
1 symbol zepsucia.

Przyktad: Jesli zrezygnujesz z realizowania
kart wyzwan, na koniec gry otrzymasz
12 symboli zepsucia (po 2 za kazda z 6
niezrealizowanych kart w twojej talii wyzwan).
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Autorzy gry: Carl Van Ostrand, Jonathan ,,Jonny Pac” Cantin i Drake Villareal
Rozwdj gry: Jonny Pac i Drake Villareal

Tryb solo: Drake Villareal i Jonny Pac

Ilustracje: Mihajlo Dimitrievski — The Mico

Dodatkowe ilustracje: Bojan Drango

Opracowanie graficzne: Bojan Drango

Modele figurek: Silviu Avram

Projekt kartonowych elementéw 3D: John Shulters

Instrukcja: Tarrant Falcke i Stella Jahja - Meeple University

Redakcja i korekta: Melissa Delp i Will Meadows - Tantrum House

Dodatkowa korekta: Drake Villareal i Jonny Pac

Koordynacja produkgji: Ivana i Vojkan Krstevski, Toni Toshevski i Maja Denkov
Wydawca wersji oryginalnej: Final Frontier Games

Wydawca wersji polskiej: Galakta @
Ttumaczenie i sktad: Aleksandra Miszta-Mars

Korekta wersji polskiej: tukasz Chetmecki, tukasz Tkaczyk gaLaksa



Droda Fenestro,

Litery rozsypane dookota zedara:
Jedna, dwie, nawet trzy si¢ zdarza!
Niektére wpadty i na wskazdwki,
Przedaniajac myszy z ich kryjowki.

225 221061

N2 8107

b1 5P4106




