
Witajcie w Sekretnej skrytce! Wprowadza 
ona zestaw modułów dodatkowych, które 
można wykorzystać podczas gry w Zatokę 
kupców. Każdy z nich możesz wykorzystać 
osobno lub w połączeniu z innymi, aby 
zwiększyć regrywalność i zmodyfikować 

rozgrywkę. Ponadto Sekretna skrytka 
znacznie rozbudowuje możliwość  
gry w trybie solo dzięki talii wyzwań  
oraz tematycznym scenariuszom  
z unikalnymi mechanikami.



ELEMENTY
• ta instrukcja
• 12 kart zepsucia
• 11 kart łotrów
• 48 kart mieszkańców
• 8 szarych towarów łotra
• 3 trójwymiarowe łodzie
 ▶  1 z 2 miejscami
 ▶  2 z 5 miejscami
• 8 kart przygotowania łodzi
• 4 dwustronne kafelki hal obfitości
• 1 dwustronny kafelek jaskini zła
• 1 kafelek festiwalu Wyspy smoka
• 5 pionków liderów gildii
• 12 kart wyzwań do trybu solo
• książeczka ze scenariuszami

NOWE KARTY ZEPSUCIA
12 nowych kart zepsucia można po prostu 

pomieszać z kartami zepsucia z gry 
podstawowej. Zamiast tego przed 
wtasowaniem nowych kart można 
również usunąć z talii 12 kart zepsucia, 
na których znajduje się dokładnie  

1 symbol zepsucia.
Te karty, oprócz posiadania więcej niż  
1 symbolu zepsucia, mogą zostać odrzucone 
w dowolnym momencie poprzez opłacenie 
wskazanego na nich kosztu. Koszt dotyczy 
jedynie danej karty i nie można go opłacić, 
aby odrzucić inną kartę. Odłóż towary 
odrzucone z twojej półki w ramach tego 
kosztu z powrotem do twojej puli.

KARTY ŁOTRÓW
Zatokę kupców nawiedzają różne stwory 
i złoczyńcy. Otwierając Sekretną skrytkę, 
uwolniłeś hordę nowych, różnorodnych 

łotrów, których możesz wykorzystać w grze. 
Zanim wybierzesz jedną z kart łotrów, zastanów 
się, jak wpłynie ona na grę: niektóre wydłużą 
jej czas, inne skrócą, niektóre zmniejszą 
rywalizację między graczami, a inne wręcz 
przeciwnie – znacznie ją zaostrzą! Wybierz tę, 
która najlepiej odpowiada waszej grupie.

4. Piraci
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Kiedy przycumujesz łódź zawierającą 
1 lub kilku łotrów, natychmiast otrzymujesz 
3 złota za każdego łotra na właśnie 
przycumowanej łodzi.
Sugerowani mieszkańcy: Półświatek + ?
Kramarz: Kramarz otrzymuje 3 złota za każdego 
łotra na łodzi, którą przycumuje.

5. Kraken
Przygotowanie gry: 1 w worku,  
4 w kryjówce.
Przygotowanie rundy:  
Nie mogą być umieszczani  

na łodziach, zamiast tego są odkładani  
do worka przybyszów.

Uwaga: Zapis „+ ?”przy sekcji „Sugerowani 

mieszkańcy” oznacza, że powinieneś wybrać  

1 dowolny dodatkowy zestaw mieszkańców.



Efekt: Po dobraniu natychmiast odłóż łotra  
do worka przybyszów, następnie usuń 1 klienta 
z płynącej łodzi i umieść go na zatoce, usuwając 
go tym samym z gry.
Sugerowani mieszkańcy: Legendy + ?
Kramarz: Kraken nie jest polecany do używania 
w trybie solo.

6. Duchowi żeglarze
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
1 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Wszyscy klienci pozostali na nieprzycu-
mowanej łodzi, na której znajduje się 1 lub kilku 
łotrów, są umieszczani na kryjówce zamiast  
na odpowiednim budynku gildii.
Sugerowani mieszkańcy: Żeglarze + ?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umieścić 
dobranego łotra, rozpatrując symbole lokali-
zacji, weź pod uwagę tylko łodzie, na których 
znajdują się łotrzy. Jeśli nie ma takich łodzi, 
użyj symboli lokalizacji w normalny sposób.

7. Szarzy wędrowcy
Przygotowanie gry: 5 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Po dobraniu łotra musisz umieścić go  
na łodzi, na której znajdują się już jacyś łotrzy, 
jeśli to możliwe.
Sugerowani mieszkańcy: Półświatek + ?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umieścić 
dobranego łotra, weź pod uwagę tylko łodzie,  
na których znajdują się łotrzy. Jeśli nie ma takich 
łodzi, użyj symboli lokalizacji w normalny sposób.

8. Najeźdźcy
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
2 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Kiedy przycumujesz łódź zawierającą  
1 lub kilku łotrów, możesz opcjonalnie dobrać  
1 kartę zepsucia, aby aktywować zdolność  
1 z kart mieszkańców na placu miejskim. 
Następnie odrzuć danego mieszkańca  
na spód talii mieszkańców i uzupełnij plac 
miejski w normalny sposób.
Sugerowani mieszkańcy: Rzemieślnicy + ?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu 
umieszczania z tej karty.

9. Szarlatani
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Podczas fazy handlu łotrzy liczą się  
jako klient w każdym z kolorów nieobecnych  
na danym pomoście. W związku z tym każdy  
łotr na tym samym pomoście liczy się jako  
kopia każdego koloru klienta nieobecnego  
na danym pomoście. 
Sugerowani mieszkańcy: Żeglarze + ?
Kramarz: Kramarz korzysta z efektu tej karty  
w taki sam sposób jak normalny gracz.



10. Sobowtóry
Przygotowanie gry: 5 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy:  
Nie mogą być umieszczani  

na łodziach, zamiast tego są odkładani  
do worka przybyszów.
Efekt: Po dobraniu łotra natychmiast umieść 
go na wybranym budynku gildii (ale nie 
kryjówce). Następnie weź 1 przybysza z 
wybranego budynku gildii ( jeśli to możliwe)  
i odłóż go do worka przybyszów.
Sugerowani mieszkańcy: Legendy + ?
Kramarz: Kramarz rozpatruje efekt 
umieszczenia z karty, używając symboli 
lokalizacji do ustalenia budynku gildii.

11. Zabójcy
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
2 w kryjówce.
Przygotowanie rundy:  
Nie mogą być umieszczani  

na łodziach, zamiast tego są odkładani  
do worka przybyszów.
Efekt: Po dobraniu łotra natychmiast odrzuć 
1 mieszkańca z placu miejskiego, a następnie 
uzupełnij plac w normalny sposób.
Sugerowani mieszkańcy: Miejscowi + ?
Kramarz: Kramarz rozpatruje efekt,  
używając symboli lokalizacji do ustalenia  
karty mieszkańca.

12. Czarnoksiężnicy
Przygotowanie gry: 4 w worku,  
2 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Kiedy przycumujesz łódź zawierającą 
1 lub kilku łotrów, natychmiast porusz swój 
znacznik czasu o 1 godzinę do przodu.
Sugerowani mieszkańcy: Urzędnicy + ? 
Kramarz: Kramarz porusza swój znacznik  
czasu o 1 godzinę do przodu, gdy cumuje  
łódź zawierającą 1 lub kilku łotrów.

13. Manipulanci
Przygotowanie gry: 3 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Nie mogą 
być umieszczani na łodziach, 

zamiast tego są odkładani do worka przybyszów.
Efekt: Kiedy dobierzesz łotra i umieścisz  
go na łodzi, możesz dobrać 1 kartę zepsucia, 
aby odłożyć 1 klienta z danej łodzi do worka 
przybyszów.
Sugerowani mieszkańcy: Rzemieślnicy + ?
Kramarz: Kramarz nie aktywuje efektu  
umieszczania z tej karty.

14. Wspierający
Przygotowanie gry: 3 w worku,  
3 w kryjówce.
Przygotowanie rundy: Mogą  
być umieszczani na łodziach.

Efekt: Po dobraniu łotra musi on zostać  
umieszczony tak, aby spowodować  
przycumowanie łodzi, jeśli to możliwe. 
Sugerowani mieszkańcy: Półświatek + ?
Kramarz: Podczas ustalania, gdzie umieścić 
dobranego łotra, weź pod uwagę tylko łodzie, 
których przycumowanie można spowodować. 
Jeśli nie ma takich łodzi, użyj symboli  
lokalizacji w normalny sposób.



ZESTAWY MIESZKAŃCÓW
Zatoka kupców przyciąga wielu światowej 

klasy rzemieślników i prawdziwe 
legendy, ale również okrytych złą 
sławą przedstawicieli półświatka 
i co gorsza – urzędników. Mieszaj 
te nowe karty mieszkańców  

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

Urzędnicy
Aktywuj 1 dowolną zdolność  
z twojej planszy personelu.

W dowolnej kolejności aktywuj 
dowolne lub wszystkie zdolności  
z twojej planszy personelu.

Uwaga: Te efekty nie wymagają, aby  
do aktywowanych pól zdolności personelu 
byli przypisani mieszkańcy.

Rzemieślnicy
Przesuń 1 wskazany duży towar 
z twojej puli na twoją półkę.

Przesuń 1 wskazany duży towar 
z twojej puli na twoją półkę oraz 
wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia.

Przesuń 1 wskazany mały towar 
z twojej puli na twoją półkę oraz 
wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia.

Przesuń 1 wskazany mały towar 
z twojej puli na twoją półkę oraz 
wybierz i odrzuć 2 karty zepsucia.

Półświatek

PRZYGOTOWANIE
Umieść szare towary łotra obok planszy – 
będą używane podczas tej rozgrywki.  
Mogą być sprzedawane łotrom jak  
normalne towary na dowolnym pomoście.

Porusz 1 szary towar łotra  
z puli na twoją półkę. 

Natychmiast, jeszcze przed 
uzupełnieniem placu miejskiego, 
wykonaj akcję Zatrudnij/zastąp 
mieszkańca.

Legendy

Otrzymujesz 3 złota.

Dobierz 1 kartę zepsucia.



SZARE TOWARY ŁOTRA
8 szarych towarów łotra używa 
się w rozgrywce z zestawem kart 
mieszkańców Półświatek.
Wartość każdego z tych towarów 
wynosi 12 złota. Podczas fazy handlu mogą 
być one sprzedawane łotrom na dowolnych 
pomostach. Mnożniki dotyczą ich w ten sam 
sposób co normalne towary.
Przykład: Sprzedanie 1 szarego towaru  
3 łotrom da ci 36 złota (12 złota x 3). 
Kiedy otrzymujesz towar łotra, natychmiast 
umieszczasz go na swojej półce. Po sprzedaniu 
jednego z tych towarów odłóż go z powrotem 
do puli obok głównej planszy. 

NOWE ŁODZIE
Na wodach Wężowej zatoki zauważono  
trzy nowe łodzie. Jedną z nich jest ledwie 
dwuosobowa szalupa, jednak dwie pozostałe 
to olbrzymie statki, na których zmieści się  
aż 5 przybyszów.

Łódź z 2 miejscami
• Kiedy ta łódź jest w grze, umieść ją tuż 

pod Wyspą smoka.
• Podczas fazy podróży nie umieszczaj 

przybyszów w tej łodzi.
• Kiedy ta łódź jest 

wypełniona przybyszami, 
możesz przycumować ją 
przy dowolnym pomoście, 

nawet jeżeli przy wybranym pomoście 
została przycumowana już jakaś łódź.

 ▶   Łódź z 2 miejscami nie zajmuje  
       miejsca przy pomoście, kiedy  
       zostanie przycumowana.

• Przybyszów z tej łodzi należy dodać  
do przybyszów już obecnych na danym 
pomoście (jeśli jacyś tam są).

UWAGA DO TRYBU SOLO: Kiedy używasz  
tej łodzi w trybie solo, Kramarz zawsze  
obiera za cel płynącą łódź z 2 miejscami, 
kiedy ma widoczny symbol   i ma  
wykonać akcję załadowania łodzi.

Łodzie z 5 miejscami
• Kiedy te łodzie są w grze, umieść po 1  

po każdej stronie planszy, pomiędzy  
dwoma łodziami z 4 miejscami. 

• Jeśli w grze znajduje się łódź z 2 miejscami: 
podczas fazy podróży uzupełnij każdą  
z łodzi z 5 miejscami trzema przybyszami.

• Jeśli w grze nie ma łodzi z 2 miejscami: 
podczas fazy podróży uzupełnij każdą  
z łodzi z 5 miejscami dwoma przybyszami.

WARIANT
W grze na większą liczbę graczy możecie  
uzupełniać łodzie z 5 miejscami dwoma przy-
byszami, niezależnie od łodzi z 2 miejscami.



KARTY PRZYGOTOWANIA ŁODZI
Te 8 kart pozwoli ci w każdej rundzie  
uzyskać unikalną konfigurację łodzi  
w grze. 

PRZYGOTOWANIE
Potasuj 8 kart przygotowania łodzi i wylosuj  
3 z nich. Umieść 3 wybrane karty zakryte 
obok planszy, tworząc z nich talię łodzi.  
Pozostałe 5 kart odłóż do pudełka. 

FAZA PODRÓŻY
Przed umieszczeniem przybyszów na łodziach 
odkryj wierzchnią kartę z talii łodzi. Przygotuj 
łodzie tak, jak pokazano na karcie, a następnie 
odrzuć użytą kartę do pudełka.

HALE OBFITOŚCI
Te 4 kafelki nagradzają graczy, którzy 
posiadają najwięcej wpływów w danym 
budynku gildii, tym samym dając okazję do 
poprawienia swojego wyniku na końcu gry. 

PRZYGOTOWANIE
Umieść kafelki hal obfitości obok planszy,  
stroną pokazującą 2 symbole gildii do góry. 

KOŃCOWA PUNKTACJA
Gracz, który posiada najwięcej symboli danej 
gildii, otrzymuje odpowiadający kafelek 
hali obfitości, dający dodatkowe 2 symbole 
gildii. Jeśli 2 lub więcej graczy remisuje pod 
względem największej liczby symboli gildii 
danego rodzaju, odwróć kafelek i zamiast  
tego wszyscy remisujący gracze otrzymują  
po 1 symbolu gildii.

JASKINIA ZŁA
Jaskinia zła działa podobnie  
jak opisane wcześniej kafelki 
hal obfitości. Użycie tego  
modułu sprawia, że gracz  
posiadający najwięcej symboli zepsucia  
otrzyma – potencjalnie – potężną karę.

PRZYGOTOWANIE
Umieść kafelek jaskini zła obok planszy,  
stroną pokazującą 5 symboli zepsucia  
do góry.

Uwaga: Poprawnie uzupełniaj łodzie  

z 5 miejscami zgodnie z tym, czy łódź  

z 2 miejscami jest w grze, czy nie.

Uwaga: Symbole gildii odnoszą się do 

okrągłych symboli z białą obwódką, które 

można znaleźć na kartach mieszkańców  

i zepsucia, a nie do symboli wsparcia gildii  

w fazie handlu, które mają kształt tarczy  

i znajdują się na planszach sklepów graczy.



tego wybrać przybysza z Wyspy smoka. Aby 
to zrobić, zapłać pokazany koszt i umieść 
wybranego przybysza na łodzi w normalny 
sposób. Możesz zwabić gości z Wyspy smoka 
za pomocą podstępu: dobierz 1 kartę zepsucia.

LIDERZY GILDII

Liderzy gildii to specjalni przybysze, którzy 
podczas sprzedawania towarów, przyznawania 
wsparcia gildii oraz końcowej punktacji 
liczą się jak odpowiednio 2 klientów danej 
gildii lub 2 łotrów. Aby ich użyć, zastąp 1 
przybysza każdego koloru z worka przybyszów 
odpowiadającym mu liderem gildii. 
Efekty kart łotrów, które są opcjonalne,  
nie mogą być wykonywane po raz drugi  
ani podwajane przez lidera łotrów. Jednak 
efekty, które uwzględniają liczbę łotrów,  
liczą tego lidera jako 2 łotrów (np. karta 
łotrów Piraci [4]).

KOŃCOWA PUNKTACJA
Gracz z największą liczbą symboli zepsucia 
otrzymuje kafelek jaskini zła, który daje mu 
dodatkowo 5 symboli zepsucia. Jeśli  
2 lub więcej graczy remisuje pod względem 
największej liczby symboli zepsucia, odwróć 
kafelek i zamiast tego wszyscy remisujący 
gracze otrzymują po 2 symbole zepsucia.

FESTIWAL  
WYSPY SMOKA
Ten moduł pozwala ci 
umieszczać na łodziach 
wybranych przybyszów 
zamiast tych dobieranych 
losowo z worka – o ile jesteś 
skłonny za to zapłacić. 

PRZYGOTOWANIE
Umieść kafelek festiwalu Wyspy smoka  
na planszy tak, aby zakrył Wyspę smoka.

FAZA PODRÓŻY
Po umieszczeniu przybyszów na łodziach, 
dobieraj i umieszczaj na Wyspie smoka po 
jedynym kliencie, dopóki nie znajdzie się ich 
tam łącznie 8. Odłóż do worka przybyszów 
wszystkich łotrów, którzy mieliby zostać 
umieszczeni na Wyspie smoka.

FAZA PRODUKCJI
Za każdym razem, kiedy masz dobrać 
przybysza z worka przybyszów (np. podczas 
akcji załadowania łodzi), możesz zamiast 



DODATKOWA ZAWARTOŚĆ 
DLA TRYBU SOLO
Scenariusze
W książeczce znajduje się 12 scenariuszy, 
określających specjalne zasady i cele podczas 
gry w trybie solo. Wiele z nich wymaga użycia 
różnych kart łotrów, zestawów mieszkańców  
i innych modułów z Sekretnej skrytki.
Zasady każdego scenariusza są dokładnie 
wyjaśnione w książeczce. Jeśli zasada 
scenariusza stoi w sprzeczności z zasadami 
podstawowymi, zastosuj się do zasady 
scenariusza. 
Scenariusze 10, 11 i 12 należy rozgrywać 
jeden po drugim w formie „kampanii”, 
używając tego samego kupca, który rozwija 
się pomiędzy kolejnymi rozgrywkami.

Karty wyzwań
Karty wyzwań reprezentują 
ekonomiczne cele, do których 
należy dążyć podczas gry.  

Im dłużej zajmie ci osiągnięcie danego celu, 
tym mniej złota otrzymasz za dane wyzwanie. 
Jeśli zupełnie zignorujesz wyzwanie, 
zostaniesz ukarany symbolami zepsucia. 

PRZYGOTOWANIE
Podziel karty wyzwań na dwa zakryte stosy  
i potasuj każdy z nich: jeden powinien 
składać się z 4 kart z symbolem , a drugi  

z pozostałych 8 kart. Aby stworzyć talię 
wyzwań, weź 4 losowe karty z większego stosu 
i połóż je na 2 losowych kartach z mniejszego 
stosu. Pozostałe 6 kart odłóż do pudełka –  
nie będą używane podczas tej rozgrywki.
Odkryj wierzchnią kartę z talii wyzwań. 
Umieść nieużywany znacznik czasu pod 
twoim znacznikiem czasu na zegarze. Umieść 
odpowiadający mu sztandar kupiecki obok 
talii wyzwań dla przypomnienia.

FAZA PRODUKCJI — REALIZACJA WYZWAŃ
W swojej turze, przed poruszeniem swojej 
figurki kupca i wykonaniem akcji, możesz 
zdecydować, że realizujesz aktywną kartę 
wyzwania. Niektóre karty zmuszają cię do 
utraty towaru – w takim przypadku przesuń 
go z twojej półki do twojej puli. Inne karty 
wyzwań wymagają, abyś posiadał konkretne 
towary na twojej półce. Jeśli posiadasz 
wskazane towary, możesz zrealizować 
wyzwanie (bez przesuwania towarów do puli).
Po zrealizowaniu karty wyzwania policz liczbę 
pól zegara pomiędzy twoim znacznikiem czasu 
a znacznikiem czasu wyzwań (wliczając w to 
pole, na którym znajduje się twój znacznik 
czasu). Następnie otrzymujesz nagrodę 
wskazaną przy danej liczbie, jeśli jakaś jest. 
• Jeśli różnica wynosi między 0 a 6 godzin, 

otrzymujesz złoto (jeśli jakieś jest 
pokazane). Następnie odłóż zrealizowaną 
kartę wyzwania do pudełka.



• Jeśli różnica wynosi dokładnie 7 godzin, 
odłóż kartę wyzwania na bok odkrytą. 

• Jeśli różnica wynosi 8 lub więcej godzin, 
zakryj kartę wyzwania i odłóż ją na spód 
talii wyzwań.

Następnie odkryj wierzchnią kartę talii 
wyzwań – to nowa aktywna karta wyzwania. 
Następnie umieść znacznik czasu wyzwania  
z powrotem pod twoim znacznikiem czasu.
Jeśli znacznik myszy będzie musiał zostać 
przesunięty na pole ze znacznikiem czasu 
wyzwania, przesuń znacznik czasu wyzwania 
o 1 godzinę do przodu. 
Jeśli twój znacznik czasu kiedykolwiek  
dotrze do pola  ze znacznikiem czasu 
wyzwania, dobierz 1 kartę zepsucia,  
a następnie zakryj kartę wyzwania i odłóż  
ją na spód talii wyzwań.

KOŃCÓWA PUNKTACJA
• Za każdą kartę wyzwania, która  

pozostała w talii wyzwań, otrzymujesz  
2 symbole zepsucia. 

• Za każdą kartę wyzwania, którą  
odłożyłeś na bok odkrytą, otrzymujesz  
1 symbol zepsucia. 

Przykład: Jeśli zrezygnujesz z realizowania 
kart wyzwań, na koniec gry otrzymasz 
12 symboli zepsucia (po 2 za każdą z 6 
niezrealizowanych kart w twojej talii wyzwań).



Twórcy gry
Autorzy gry: Carl Van Ostrand, Jonathan „Jonny Pac” Cantin i Drake Villareal
Rozwój 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 elementów 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 produkcji: Ivana i Vojkan Krstevski, Toni Toshevski i Maja Denkov
Wydawca wersji oryginalnej: Final Frontier Games
Wydawca wersji polskiej: Galakta
Tłumaczenie i skład: Aleksandra Miszta-Mars
Korekta wersji polskiej: Łukasz Chełmecki, Łukasz Tkaczyk




