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G ęsta mgła spowiła całą wyspę jak kożuch mleka.  Słychać było 
ty lko miarowe dźwięk i  łopaty wbi janej  w rozmiękłą z iemię .  Rozmyte 

światło latarni stojące obok głębokie j  na metr dz iury ukazywało zarys 
umięśnionego mężczyzny w koszu l i  o podwiniętych rękawach. .

Zaczął siąpić deszcz. Kopiący nie przejął się nim ani trochę. Wbijał łopatę coraz 
głębiej. Łup! Nagle narzędzie natrafiło na opór, a źrenice pozostałych poszukiwaczy 

się rozszerzyły. Wszyscy rzucili się w kierunku znaleziska i zaczęli rozkopywać ziemię 
gołymi rękami. Znaleźli ją! Zaginiona przed laty Skrzynia Skarbów ukazała swoje 
ciężkie, zmurszałe wieko… 

WPROWADZENIE

Robinson Crusoe przez lata zyskał uznanie 
fanów z całego świata. Wydawnictwo 
Portal Games wychodząc naprzeciw 
oczekiwaniom związanym z rozwojem 
tytułu wydawał wiele elementów uroz-
maicających rozgrywkę. Teraz przekazu-
jemy w wasze ręce skrzynię wypełnioną 
wszystkim, co najlepsze dla rozbitków 
spragnionych przygody! 
Robinson Crusoe: Skrzynia Skarbów to 
zbiór wszystkich wydanych do tej pory 
promosek – stworzonych zarówno przez 
zespół Portal Games, jak i kreatywnych 
fanów z całego świata.
Znajdziesz tu nowe Scenariusze pozwa-
lające przeżyć zupełnie nowe przygody. 

Zmierzysz się z okrutnymi kłusow-
nikami, podążysz śladami doktora 
Livingstone’a, wsiądziesz do Wehikułu 
Czasu, przeżyjesz przygodę w Niby-
landii i wyruszysz na poszukiwania na 
Wyspie Skarbów. Zyskasz nowe Postacie 
i Załogantów. Urozmaicisz rozgrywkę 
dzięki dodatkowym kartom Przeszuki-
wania Plaży.  Dla graczy potrzebujących 
kilku nowych niespodzianek do klasycz-
nych trybów mamy dodatkowe karty do 
wtasowania do już istniejących talii – 
zyskaj bonusowe ulepszenia Schronie-
nia, karty Cech, Tajemnic i Wydarzeń 
To wszystko i znacznie więcej czeka na 
ciebie we wnętrzu skrzyni.
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Wyspa Urodzaju
Zawiera opis komponen-
tów wprowadzających 
kosmetyczne urozmaice-
nia bez wprowadzania 
zmian w zasadach.

Wyspa Niespodzianek
Zawiera opis kompo-
nentów zwiększających 
różnorodność już 
istniejących elementów 
rozgrywki 
   

Wyspa Przygód
Zawiera opis elemen-
tów dodających nowe 
elementy takie jak: nowe 
akcje dostępne do wyko-
nania, czy nowe scena-
riusze do przejścia. 

WYSPA URODZAJU

WYSPA NIESPODZIANEK

Wypełniajcie Obszar waszych Obozowych Surowców kolorowymi 
znacznikami pożywienia – teraz będziecie widzieć, kto zje złowione 
ryby, a kto jajecznicę z zebranych jaj. 
Rodzaj zebranego pożywienia nie ma wpływu na rozgrywkę i na 
potrzeby rozpatrywania efektów gry zarówno  jak i   są trakto-
wane jak .

Wyspa skryła przed wami drobiazgi i ob-
rodziła w surowce możliwe do znalezienia 
podczas Odkrywania. Patrzcie pod nogi, aby 
zebrać je wszystkie!
Podczas przygotowywania gry wymieszaj 
żetony Odkryć z gry podstawowej z żetona-
mi odkryć z tego dodatku. Możesz wymie-
szać je w dowolnej kombinacji – z zestawem 
1, zestawem 2 albo oboma na raz. Umieść 
wymieszane żetony w woreczku. Od teraz 
dociągaj żetony z woreczka Odkryć.

(min. 8)

Zestaw 1 

 
7 żetonów 

Odkryć   

Zestaw 2 

 
6 żetonów 

Odkryć  

Woreczek 
Odkryć

(min. 8)

RZEŹBIONE ZNACZNIKI POŻYWIENIA

DODATKOWE ŻETONY ODKRYĆ 

Ta instrukcja jest podzielona na 3 sekcje:
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Opis żetonów 
Zestawu 1

Opis żetonów 
Zestawu 2

Bandaże
Zignoruj wynik na kości Rany 
podczas rzutu dowolnymi 
kośćmi Akcji.

Rum 
Otrzymujecie 3 , które 
trafiają do obszaru Dostępnych 
Surowców. Każdy gracz może 
z nich skorzystać.

Ślady Bestii 
Wtasuj jedną kartę Bestii (bez 
oglądania jej) do zakrytej talii 
Polowania.

Suchary 
Otrzymujecie 1 .

Żagiel 
Tymczasowo zwiększacie 

 o 2. Po fazie Nocy rundy, 
w której Żagiel został wyko-
rzystany, musicie zmniejszyć 

 z powrotem o 2. Jako 
przypomnienie połóżcie  
na polu Nocy.

Lina 
Stwórzcie Linę, za darmo i bez 
poświęcania Akcji.

Pistolet 
Podczas dowolnej Walki tym-
czasowo zwiększ  o 3.

Kokosy 
Zmniejsz  o 1, aby otrzymać 2 .

Sól:  
Odrzuć 2 , aby otrzymać 1 .

Mapa z Krzyżykiem  
Jeśli gracze posiadają Mapę, mogą 
odrzucić ten żeton, aby otrzymać 
5 , które trafiają do obszaru Do-
stępnych Surowców. Każdy gracz 
może z nich skorzystać.

Mały Totem 
Jeśli gracze posiadają Łopatę, 
mogą odrzucić ten żeton, aby 
traktować to jako odnalezienie 
kolejnego , który na potrzeby 
akcji rozpatruje się tak, jakby 
sąsiadował z kafelkiem, na którym 
gracze mają .

Wódka 
Po rozpatrzeniu rzutu, gracz 
może odrzucić ten żeton, aby 
w przypadku wyrzucenia Porażki, 
traktować ją jako udaną Akcję. 
Nie otrzymuje wtedy 2 .

Proca 
Odrzuć 1  drewno, aby zwięk-
szyć   o 2.
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POLOWANIE PEŁNE PRZYGÓD

Czasami po szeleście w buszu, przy kurczowym ścisku włóczni, nie doczekasz 
się walki o życie. Niekiedy za krzakami odnajdziesz tylko ślady prowadzące do 
opuszczonej chatki pełnej aromatycznych ziół!
Podczas przygotowywania gry wtasuj karty Przygód Polowania z tego dodatku do 
talii Bestii z podstawowej gry. 
Traktuj karty Przygód Polowania jak standardowe karty Bestii (np. na potrzeby 
dobierania, tasowania, czy tworzenia talii Polowania).

Uwaga: Kiedy karty Przygód Polowania nakazują ci dobranie kart(y) z talii Polowania, a nie 
ma już w niej kart – zamiast tego dobierz je/ją z talii Bestii. Jeżeli musisz dobrać kartę Bestii, 
dobieraj karty, do czasu aż dobierzesz kartę Bestii (zignoruj dobrane w ten sposób karty 
Przygód Polowania). Przetasuj po tym talię Bestii.  

14 kart Przygód Polowania 

DODATKOWE KARTY BESTII

Twój dziennik podróżnika jest zapełniony szkicami stworzeń z całego globu. Nie 
spodziewałeś się, że po rozbiciu się na tej wyspie będziesz mógł dodać do niego tyle 
nowych szkiców…
Podczas przygotowywania gry wtasuj karty Bestii z tego dodatku do talii Bestii  
z gry podstawowej. 

7 kart Bestii

GŁÓDGŁÓD

Bestia krąży wokół ciebie. Jest 

jasne, że nie jadła od kilku dni. 

Przed tobą leży koza rozerwana 

na strzępy. Możesz złapać kozią 

nogę, a potem wziąć nogi za pas, 

albo przygotować się do starcia.

ZADECYDUJ: Otrzymujesz 1  

ALBO pociągnij górną kartę z talii 

Polowania i walcz z Bestią -  

Bestii jest zwiększona o 2, a po  

jej pokonaniu otrzymujesz 

dodatkową Skórę.

ZAGINION
Y

ZAGINION
Y

Tropiąc zwierzynę dotarłeś do 

strumienia, gdzie zgubiłeś ślad. 

Jesteś wycieńczony i głodny.

Otrzymujesz . ZADECYDUJ: 

Kontynuujesz polowanie. Pociągnij  

2 karty Bestii z talii Polowania, wybierz 

jedną z nich i walcz z nią. Wtasuj 

drugą z powrotem i rozpatrz Noc poza 

obozem ALBO zbierasz dzikie jagody - 

otrzymujesz 2  

i JEŚLI TO MOŻLIWE: odrzuć 2  .

JADOWITA 
JADOWITA 

ŻMIJAŻMIJA

Złapałeś żmiję. Możesz zebrać 

jej jad na wypadek spotkania 

groźniejszych drapieżników.

Otrzymaj 1  ORAZ weź 

górną kartę z talii Bestii i wtasuj 

ją do talii Polowania. Zachowaj 

tę kartę. Możesz użyć jej raz, 

aby tymczasowo otrzymać 

+3 . Odrzuć tę kartę po 

wykorzystaniu.

SAMIEC ALFA
SAMIEC ALFA

Mniejsze samce rozbiegły się. 

Największy z nich stoi przed 

tobą.

ZADECYDUJ: Uciekasz - nic 

się nie dzieje ALBO stawiasz 

mu czoła - pociągnij górną 

kartę z talii Bestii i walcz z nią. 

Po jej pokonaniu otrzymujesz 

dwukrotnie  i .  

CIELAKCIELAK

Zauważasz antylopę skaczącą 

między zaroślami. Strzelasz do 

niej z łuku. Podchodzisz do jej 

ciała i widzisz siedzącego obok 

cielaka.

ZADECYDUJ: Otrzymujesz  

2  ALBO Otrzymujesz 3   

i  .

STARA CHATA
STARA CHATA

Drzwi chaty są lekko uchylone. 

Otwierasz je, i słyszysz straszne 

skrzypienie.

ZADECYDUJ: Pociągnij  

i rozpatrz kartę  z talii 

Tajemnic - otrzymujesz 3  

ALBO Pociągnij i rozpatrz kartę 

 z talii Tajemnic - otrzymujesz  

1  i 1 kartę .

ODCISKI ŁAP
ODCISKI ŁAP

Widzisz kilka różnych odcisków 

w błocie. Po których śladach 

podążysz?

Pociągnij 3 karty Bestii z talii 

Bestii, wybierz jedną z nich  

i Walcz z Bestią. Wtasuj 

pozostałe dwie karty z powrotem 

do talii Bestii.

MARTWE ZWIERZĘ
MARTWE ZWIERZĘ

Znajdujesz dziką świnię 

rozdartą na strzępy. Po bliższym 

przyjrzeniu się, upewniasz 

się, że w tym gąszczu poluje 

niewiarygodnie silny drapieżnik.

Otrzymujesz 3   . Pociągnij  

3 karty Bestii z talii Bestii, wybierz 

tą o największej Sile i połóż ją na 

górze talii Polowania. Wtasuj dwie 

pozostałe z powrotem.

TAMATAMA

Na rzece widać zaporę bobrów. 

Ryby zataczają powolne kręgi  

w jej pobliżu.

ZADECYDUJ: Łowisz ryby. Rzuć : 

- otrzymujesz 2  , 

- otrzymujesz 1  

ALBO  

Próbujesz zapolować na bobry – : 4, 

 : -1,   : 3,  : 1.

ZEMSTAZEMSTA

W ostatniej chwili spostrzegasz 

barana biegnącego w twoim 

kierunku.

ZADECYDUJ: Przebijasz barana 

dzidą - otrzymujesz 3   

i zmniejszasz poziom  o połowę 

zaokrąglając w dół ALBO próbujesz 

zejść mu z drogi - pociągnij kartę 

Bestii z talii Polowania i walcz z nią.

ŚLADYŚLADY

Podążasz za odciskami kopyt. 

Po kilku godzinach poszukiwań, 

znajdujesz ich źródło.

Pociągnij i rozpatrz górną zieloną 

kartę Przygody. Pociągnij 2 karty 

Bestii z talii Polowania, wybierz 

jedną i walcz z nią. Wtasuj drugą 

z powrotem.

WODOPÓ
J

WODOPÓ
J

Ogromne jezioro zalało nizinę. 

Wiele zwierząt przybywa tu, aby 

zaspokoić swoje pragnienie.

ZADECYDUJ: Otrzymujesz  

3  ALBO otrzymujesz 2  

oraz bierzesz 3 górne karty Bestii 

z talii Bestii i wtasowujesz je do 

talii Polowania.

OTOCZON
Y

OTOCZON
Y

Bestia wyskakuje na ciebie 

znienacka. Próbujesz zawrócić, 

ale za tobą czai się kolejna.

ZADECYDUJ: Pociągnij 2 karty 

Bestii z talii Polowania - walcz  

z tą o większej i wtasuj 

drugą z powrotem ALBO 

uciekasz - rozpatrz Noc poza 

obozem.

KLĄTWAKLĄTWA

Bestia porusza się w dziwnym 

rytmie, przypominającym taniec.

ZADECYDUJ: Pociągnij kartę 

Bestii z talii Bestii i walcz z nią - 

połóż  na talii Polowania, nie 

odrzucaj go do końca scenariusza 

ALBO biegnij do obozu z garstką 

jagód - otrzymujesz 1  .
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ZAPROJEKTUJ WŁASNE KARTY 

To ty jesteś panem swojego losu i chcesz to pokazać również podczas przemierzania 
bezkresnych łąk i przełęczy bezludnej wyspy. Spisz historię rozbitków według swoich 
własnych zasad!
Użyj tych kart, aby napisać własne wydarzenia i przygody, na które natkniesz się 
podczas gry. Podczas przygotowywania gry wtasuj utworzone przez ciebie karty  
z tego dodatku do odpowiadających im talii z podstawowej gry.

3 karty Wydarzeń 6 kart Przygód: 2 karty Budowy, 2 karty 
Zbierania Surowców, 2 karty Eksploracji    

1.	 tutaj wpisz nazwę Wydarzenia 
2.	 tutaj wpisz wstawkę fabularną
3.	 tutaj wrysuj Ikonę Przygody
4.	 tutaj wpisz efekt Wydarzenia
5.	 tutaj wpisz nazwę Akcji Zagrożenia
6.	 tutaj wpisz koszt Akcji Zagrożenia
7.	 tutaj wpisz efekt Akcji Zagrożenia
8.	 tutaj wpisz Efekt Zagrożenia]

1.	 tutaj wpisz nazwę Przygody
2.	 tutaj wpisz wstawkę fabularną Przygody
3.	 tutaj wpisz efekt Przygody
4.	 tutaj wpisz nazwę Wydarzenia
5.	 tutaj wpisz wstawkę fabularną Wydarzenia
6.	 tutaj wpisz efekt Wydarzenia

1
2

3

4

5
6

7

8

1

2

3

4

5
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DODATKOWE KARTY WYDARZEŃ

Zjadłeś zęby na sytuacjach zesłanych ci przez wyspę… Czas dodać odrobinę świeżo-
ści wysłużonej talii Wydarzeń...
Podczas przygotowywania gry wtasuj karty Wydarzeń z tego dodatku do odpowia-

dających typem  (  albo / / )  talii Wydarzeń z gry podstawowej.

7 kart Wydarzeń

Tej nocy nie zmrużyliście oka.

Połóżcie  na polu 

Porządkowania Obozu. 

W tej rundzie nie możecie 

wykonywać tej Akcji.

2  

Odrzućcie tę kartę. 

Każdy gracz otrzymuje 1 .

Połóżcie   na polu Porządkowania 

Obozu. W tej rundzie nie możecie 

wykonywać tej Akcji.

SKRZEK
PTAKÓW

PRZEPĘDZIĆ 
PTASZYSKA

Wszyscy w obozie 

są dziś bardzo zmęczeni.

Połóżcie  na 2 wybranych Zdolnościach 

na każdej Karcie Postaci. W tej rundzie nie 

możecie używać tych zdolności. 

Odrzuć tę kartę. Otrzymujesz  1 .

1 

Połóżcie  na 2 wybranych 

Zdolnościach na każdej Karcie Postaci. W tej 

rundzie nie możecie używać tych zdolności.

WYCIEŃCZENIE

DŁUGO WYCZEKIWANY 

ODPOCZYNEK

Wasze skromne zapasy zostały zniszczone!

JEŚLI TO MOŻLIWE: 

Odrzućcie 1 .

Odrzuć tę kartę. Otrzymujesz 1 .

JEŚLI TO MOŻLIWE: 

Odrzućcie 1  i -1 .

WIELKA WODA

PROWIZORYCZNE 

SKRZYNIE

1  i 1 

W krzakach niedaleko obozu znaleźliście 

kilka starych skrzyń. Niestety, są puste.

Odrzućcie 10 kart Skarbów 

z talii Tajemnic.

Pociągnij 3 Karty Tajemnic. 

Rozpatrz tylko 1   lub 1 .

Nic się nie dzieje.

POZOSTAŁOŚCI 

DAWNEJ OSADY

BADANIE
ŚLADÓW

1  

Tej nocy las jest nadzwyczaj cichy.

JEŚLI TO MOŻLIWE: Odrzućcie  

1 Kartę Bestii z Talii Polowania.

 2 

Nic się nie dzieje.

SPOKOJNA NOC

PRZECZESYWANIE 

LASU

1  i 2

Wszystko w obozie aż ocieka wodą.

1 

W tej rundzie w Fazie Produkcji 

nie otrzymujecie  .

OBFITE OPADY

SZUKAJMY
DALEJ

1  

Połóżcie  wyprodukowane 

w tej rundzie na polu Przyszłych 

Surowców.

Budzi was zawodzenie dobiegające  

z krzaków nieopodal. Podążając  

za dźwiękiem docieracie do ciemnej jaskini 

a w niej…

Pociągnij 1 Kartę Tajemnic.

Połóżcie 1 Kartę Bestii 

na wierzchu Talii Polowania.

Pociągnij 1 Kartę Tajemnic.

NOCNA 

NIESPODZIANKA

BADANIE
JASKINI

1  
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DODATKOWE KARTY TAJEMNIC

Kiedy myślałeś już, że wszystkie drzwi stoją przed tobą otworem, przed oczami uka-
zały Ci się wrota starożytnej świątyni. Czy jesteś gotowy zbadać zapomniane przez 
setki lat korytarze w poszukiwaniu skarbów i uciekać przed pułapkami?
Podczas przygotowywania gry wtasuj karty Tajemnic z tego dodatku do talii 
Tajemnic z gry podstawowej. 

12 kart Tajemnic

ZARDZEWIAŁA
 

MACZETA
Znajdujesz starą maczetę – 

prawdziwy skarb, zważywszy twą 

sytuację! Użyj jej do walki albo 

ścięcia kilku drzewek!

+2  albo +2 

DO GÓRY!

Niespodziewanie lina pęta ci 

nogi i unosi do góry! Gubisz 

swój ekwipunek!

Jeśli to możliwe, 

obniż  o 1.

SPLUWA
Znajdujesz stary pistolet. 

To twój szczęśliwy dzień!. 

Połóż na tej karcie 2  
.

Usuń  
z tej karty, 

aby tymczasowo zwiększyć 

  o 4.

ROBAKI 

Ohydztwo zwiastujące chorobę 

w obozie...

Połóż 3  
na polu akcji 

Odpoczynku. Od następnej 

rundy akcja ta jest niedostępna. 

W fazie Nocy usuń 1  
z pola akcji Odpoczynku.

BARDZO STARA 

MAPA
Znajdujesz starą mapę z miejscem 

oznaczonym jako X! To bez 

wątpienia mapa skarbów!

Połóż 
 
na stosie kafelków 

Wyspy. Kiedy odkryjesz najbliższy 

kafelek Wyspy, weź  
i połóż na 

tym kafelku jako przypomnienie. 

W kolejnych rundach może usunąć 

z kafelka 
 
i jednorazowo wy-

konać na nim akcję Eksploracji. Jeśli 

będzie udana, dobierz 3 karty .

JAMA
Wpadasz do jamy!

Spędzasz noc poza Obozem.

CZARNA MAŹ

Całego cię pokrywa ohydna czarna maź...

Jeśli na twojej karcie Postaci 

leży ,  albo  , 

to otrzymujesz 3 .

LEGOWISKO 

SZCZURÓW
Ciemna fala szczurów znika 

na twoich oczach w mroku nocy...

Odrzuć 2  z Obszaru 

Dostępnych albo Przyszłych 

Surowców.

STARA LAMPA 

NAFTOWA

Znajdujesz starą lampę naftową. 

Bóg jeden wie, w jaki sposób 

zachowała się nietknięta!

Połóż na tej karcie 2 
 
.

Usuń 
 
z tej karty, aby 

zignorować 1 kartę  .

MAŁPA

Małpa wskakuje na ciebie i kradnie ci broń!

Jeśli to możliwe, 

  o 1.

EKSPLODUJĄCY 

WOREK
Chmura kurzu i brudu bucha 

ci prosto w twarz.

Dobierz i rozpatrz 1 kartę .

DZIKI PIES

Wyskakuje na ciebie dziki czarny pies!

Jeśli wynosi mniej niż 4, 

otrzymujesz 2 .

PIES ŁOWCZY
Radosne merdanie ogona twojego oddanego czworonoga 
najpewniej świadczy o tym, że złapał trop spłoszonej 
zwierzyny. Dziś na kolację najpewniej będziesz mógł się 
spodziewać pieczonej dziczyzny.
Ten minidodatek wprowadza do gry alternatywnego 
pomocnika – Psa Łowczego.1 karta Psa Łowczego

Używając Psa Łowczego podczas 

Polowania, gracz wykonujący akcję:

- otrzymuje tymczasowo +1 ,

- oraz może zignorować 1 .

WYSPA PRZYGÓD

Pies jest dodatkowym pionkiem, którego używa się w wariancie solo albo w celu 
ułatwienia sobie gry.
Należy umieścić kartę Psa oraz fioletowy pionek obok planszy. Pies może być 
jedynie używany jako pionek dodatkowy do Akcji Polowania (zapewnia podczas 
tej akcji +1  i pozwala zignorować 1 ). Pionek Psa zaleca się przechowywać na 
jego karcie, kiedy nie jest używany.

Uwaga: Pies Łowczy nie jest tym samym co Pies z podstawowej wersji gry reprezentowany 
przez fioletowy pionek. Sugerujemy granie tylko z jednym psem, ale można dowolnie zwięk-
szać lub zmniejszać poziom trudności dodając lub odejmując pomocników
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ZAŁOGANCI

6 kart Załogantów

Ahoj, szczury lądowe! Słyszysz nawoływanie załogantów, którym również udało się 
przeżyć zatopienie statku. Masz wrażenie, że dla tych ludzi to nie była pierwsza ka-
tastrofa na morzu. Zahartowani marynarze dołączają do twojej ekipy, aby wspomóc 
cię w zmaganiach na przeklętej wyspie. 
Ten minidodatek wprowadza do gry dodatkowych pomocników, rozbitków z 
załogi statku.
Karty Załogantów nie są uznawane za graczy – są to specjalne Postacie, których 
możesz użyć, aby ułatwić rozgrywkę. Bez względu na liczbę graczy, przed rozpo-
częciem gry, możesz wybrać 1 kartę Załoganta.
Karty Załogantów nie zwiększają ogólnej liczby graczy, kiedy mowa o koszcie budo-
wy  ,  czy  , czy w jakimkolwiek innym przypadku.
W przypadku Artystki i Starego Kucharza obowiązują te same reguły, które dotyczą 
Piętaszka, z następującymi zmianami:
•	zarówno Artystka, jak i Stary Kucharz wymagają . W przeciwnym wypadku 

otrzymują  za spanie pod gołym niebem;
•	  są dla nich bezużyteczne;
•	na Starego Kucharza wpływa Pogoda;
•	 jeśli gracie z Artystką, Pierwszy Gracz otrzymuje +1  w fazie Morale;
•	 jeśli gracie ze Starym Kucharzem, podczas każdej akcji Polowania, Bestia 

dostarcza graczom +1  oraz +1 .

Co rundę w fazie Morale 

Pierwszy Gracz otrzymuje +1 . Podczas akcji Polowania każda Bestia dostarcza 

 +1  oraz +1 . 

Raz na rundę podczas swojej 

Akcji jeden z graczy może 

przerzucić jedną Kość Akcji 

dowolnego koloru.

Każdy Przedmiot Startowy 

może być użyty 4 razy 

zamiast tylko 2 (należy 

położyć 4 znaczniki na każdym 

Przedmiocie Startowym).

Za każdym razem gdy gracz leczy    

i jego znacznik Ran mija  , to zwiększa 

poziom Morale o 1. Podczas akcji Polowania każda Bestia dostarcza 

 +1  oraz +1 . 

Pielgrzym
•	Raz na rundę podczas swojej Akcji jeden z graczy może 

przerzucić jedną Kość Akcji dowolnego koloru. 
•	Pielgrzym jest odporny na wszystkie efekty w grze.

Raz na rundę podczas swojej 
Akcji jeden z graczy może 

przerzucić jedną Kość Akcji 
dowolnego koloru.
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Grajcie 
z odkrytą talią Polowania.

Kwatermistrz 
•	Każdy  może być użyty 4 razy zamiast tylko 2 (na początku gry 

należy położyć 4 znaczniki na każdym ).
•	Kwatermistrz jest odporny na wszystkie efekty w grze.

Konował
•	Za każdym razem, gdy dowolny gracz leczy    i jego znacznik 

Ran mija  to zwiększa poziom Morale o 1.  
•	Konował ma ograniczony poziom życia. 
•	Wpływa na niego Pogoda. 
•	Nie musi jeść w fazie Nocy. 
•	Nie zapewnia graczom dodatkowego pionka akcji.

Tubylec
•	Sprawia, że gracze grają z odkrytą talią Polowania. 
•	Nie zapewnia graczom dodatkowego pionka akcji. 
•	Tubylec jest odporny na wszystkie efekty w grze.

PRZESZUKANIE PLAŻY

Morze wyrzuca na brzeg przeróżne skarby. Jest duża szansa, że wśród glonów  
i zbutwiałych desek wyrzuci na brzeg cenne przedmioty z wraku twojego statku... 
Niniejszy minidodatek pozwala graczom na wykonanie specjalnej akcji Zbierania na 
kafelku o typie terenu Plaża  (kafelek nr 8).

Zamiast zbierać z kafelka  albo , gracz może dobrać i rozpatrzyć 1 kartę Przeszuka-
nia Plaży. Na potrzeby tej akcji jako źródło należy traktować .
Gracze mogą wykonać tylko 1 taką akcję na rundę.

9 kart 
Przeszukania Plaży

Każdy Przedmiot Startowy 
może być użyty 4 razy 
zamiast tylko 2 (należy 

położyć 4 znaczniki na każdym 
Przedmiocie Startowym).

Za każdym razem gdy gracz leczy    
i jego znacznik Ran mija  , to zwiększa 

poziom Morale o 1. 

LINA

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Odwróćcie kartę Liny na stronę Przedmiotu.

Odrzuć tę kartę.

NÓŻ

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Odwróćcie kartę Noża na stronę Przedmiotu 

(i wprowadźcie efekt). Odrzuć tę kartę.

PRZEDMIOT
STARTOWY

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Dobierzcie 1 losowy Przedmiot Startowy.

Odrzuć tę kartę.

BESTIE

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Otrzymujecie oraz wtasujcie 1 kartę Bestii 

do talii Polowania. Odrzuć tę kartę.

SUCHARY

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Otrzymujecie 3 . Odrzuć tę kartę.

NIC

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Nie znajdujesz nic przydatnego. 

Wtasuj tę kartę z powrotem do swojej talii.

NIC

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Nie znajdujesz nic przydatnego. 

Wtasuj tę kartę z powrotem do swojej talii.

NIC

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Nie znajdujesz nic przydatnego. 

Wtasuj tę kartę z powrotem do swojej talii.

NIC

Przechadzając się po plaży, natrafiasz 

na szczątki statku wyrzucone na brzeg 

i dostrzegasz coś interesującego.

Nie znajdujesz nic przydatnego. 

Wtasuj tę kartę z powrotem do swojej talii.
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CECHY

Twój odkrywca to naprawdę uparta osoba. Nade wszystko dąży do wypełnienia po-
stawionego sobie celu. Czasami jest to jego zaletą, zdarza się jednak, że może spędzić 
kilka dni z nosem w mapie... 
Ten minidodatek wprowadza do gry cechy postaci graczy, którzy będą mogli rozwinąć histo-
rię swoich postaci opierając się o dodatkowe zasady symulujące charakter swoich postaci.
W trakcie przygotowania, rozdaj losowo każdemu z graczy po jednej karcie Cechy. 
Każdy gracz musi przestrzegać zasad podanych na jego karcie.

Zestaw 1: 
5 kart Cech  

Zestaw 2: 
5 kart Cech     

KUTERNOGA

Dalekie wyprawy to dla ciebie mrzonka.

Nie możesz wykonywać 

Akcji .

ALE

Coś mnie strzyka w kolanie.

Dwukrotnie w ciągu gry 

możesz rzucić kośćmi Pogody 

(określonymi przez Scenariusz) 

przed fazą Akcji zamiast  

w fazie Pogody.

MARUDA

Nie uda nam się.  

Jesteśmy straceni!

Rozpoczynacie grę z Morale 

na poziomie -2.

ALE

Co rozumiesz przez “Skończysz już 

marudzić”? Że niby ja marudzę?  

Po prostu realnie oceniam sytuację.

Zawsze w fazie Morale jeden 

z graczy (z wyjątkiem Marudy) 

otrzymuje 1  bez względu 

na rozpatrzenie aktualnego 

poziomu Morale.

PIJACZYNA

Jeśli spędzasz cały dzień na jednym 

zadaniu, to zawsze coś ci się przytrafi.

Za każdym razem kiedy 

wykonujesz lub lub  

używając 2 , obowiązkowo  

rozpatrz odpowiednią  

kartę Przygody.

ALE

Samogon.

Raz na rundę w fazie Nocy 

możesz odrzucić 1   

aby uleczyć .

PIRAT

Byłem już kiedyś na tej wyspie!

Jeśli pierwsza Akcji Eksploracji  

w grze jest wykonywana przez Pirata, 

to pociągnij 1  z talii Tajemnic.

ALE

Nie możemy rozbić obozu w tamtej 

części wyspy. Zaufajcie mi...

Gracze nie mogą mieć Obozu na 

pierwszym kafelku Wyspy, 

który odkryją.

DZIECIAK

Dzikie bestie to ostatnia rzecz,  

z jaką chciałbyś mieć do czynienia  

na wyspie.

Nie możesz wykonywać 

Akcji .

ALE

Znalazłem kryjówkę!

Rozpatrywanie efektów   

nie zadaje ci żadnych .

PRZYWÓDCA

Jedz, ja dam sobie radę.

Jeśli w fazie Nocy brakuje 

pożywienia dla wszystkich gra-

czy, to Przywódca jest na pewno 

tym, który nie będzie jadł.

BUT

Głowa do góry! Damy radę.

Zawsze w fazie Morale  

Przywódca otrzymuje 1  

bez względu na aktualny 

poziom Morale.

PESYMISTA

To, że przeżyliście katastrofę, 

nic nie znaczy. Na pewno zginiecie, 

nie macie szans na przetrwanie.

Nie możesz używać zdolności 

specjalnej, która pozwala ci 

przerzucać kości Akcji.

ALE

Wiedziałem, że tak będzie.

Jeśli pierwsza Akcja, jaką rozpa-

trywałeś, okazała się nieudana, 

możesz spróbować wykonać ją 

jeszcze raz, zamiast wykonywać 

drugą Akcję, którą wybrałeś.

LENIWY

Jedynie zajęcie, na jakie mogę poświęcić 

cały dzień, to drzemka.

Każdą Akcję podejmujesz 

jednym pionkiem. Nie możesz 

użyć dwóch swoich pionków do 

wykonania jednej Akcji.

ALE

Nareszcie coś, co lubię.

Jeśli wykonujesz 

Akcję Odpoczynku 

2 razy w jednej rundzie, 

to leczysz 3 .

BYCZEK
Wszyscy wiedzą, 

że twoje potrzeby są większe.

Jeśli to możliwe, 

zjadasz 2  w fazie Nocy.

ALE

Położę się i zatarasuję wejście.

Na początku gry: +1

ZIMNOKRWISTY

Przestań narzekać i weź się w garść!

Kiedy otrzymujesz rany, zawsze 

ignorujesz efekt   na 

wskaźniku poziomu życia Postaci.

ALE

Wcale nie jest lepiej.

Nigdy nie otrzymujesz  

w fazie Morale.

SEKRETNE CECHY

Jest pewna sprawa o której nie chcesz mówić ekipie… Masz nadzieje, że uda ci się 
rozwiązać problem na własną rękę… 
Ten minidodatek wprowadza do gry sekretne cechy, które posiadają Postacie.
Aby uczynić grę nieco trudniejszą, w trakcie przygotowania, rozdaj losowo 
każdemu z graczy po jednej karcie Sekretnej Cechy. Każdy gracz musi przestrze-
gać zasad podanych na jego karcie, ale nie może jej ujawnić dopóki nie spełni 
warunków na niej opisanych.

UWAGA! Karty Sekretnych Cech można łączyć ze zwykłymi kartami Cech – każdy gracz 
może mieć po 1 karcie każdego rodzaju.

Wynik na kości Rany traktuj jak  – oznacza, że niezależnie od wyniku przed-
stawionego na kości postać otrzymuje 1 .

9 kart Sekretnych Cech

Zaginął ktoś ci bliski. 

Masz nadzieję, że jednak jakoś się 

uratował i wciąż żyje.

Możesz używać tylko 1 swojego  

podczas Fazy Akcji, do czasu aż po raz 

pierwszy zostanie odkryta ;  

wtedy znajdujecie zwłoki twojego 

przyjaciela. Odrzuć wszystkie  

swoje  oraz tę kartę.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Jesteś osobą o niezachwianej wierze. 

Ta wiara da ci siłę.

W każdej rundzie w Fazie Morale 

otrzymujesz o jeden  więcej,  

aż do końca gry.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Spanie pod gołym niebem  

zdecydowanie ci nie służy.  

Potrzeba ci ciepłego miejsca,  

w którym będziesz mógł wypocząć.

Za każdym razem, kiedy rzucasz  

kośćmi Akcji, wynik na kości Rany 

traktuj jak . Kiedy gracze zbudują 

Schronienie, odrzuć tę kartę.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Znasz tę wyspę.

Byłeś tu już wcześniej.

Jest tu pewne miejsce...

Możesz używać tylko 1 swojego  

podczas Fazy Akcji, do czasu  

aż po raz pierwszy zostanie  

odkryty  . Kiedy to się stanie, 

odrzuć tę kartę, a na początku 

najbliższej Fazy Nocy  

pociągnij 1 Kartę Tajemnic  

(rozpatrz tylko ).

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Czujesz, że przepełnia cię siła  

i optymizm.

A przynajmniej tak ci się zdaje.

W każdej rundzie w Fazie Morale 

otrzymujesz o jeden  więcej, dopóki 

twój znacznik Ran nie minie po raz 

pierwszy symbolu .

Kiedy to się stanie, odrzuć tę kartę  

i obniż poziom Morale o 2  

(zamiast o 1, jak zwykle).

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Czułbyś się znacznie pewniej, 

gdybyś mógł po prostu robić to, 

na czym znasz się najlepiej.

Za każdym razem, kiedy rzucasz  

kośćmi Akcji, wynik na kości Rany 

traktuj jak . Kiedy zbudujesz  

Przedmiot z Pomysłu przypisanego do 

twojej Postaci, odrzuć tę kartę.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Masz przeczucie, że wyspa skrywa 

coś przydatnego. I nie zamierzasz  

odpuścić, póki tego nie znajdziesz.

Możesz używać tylko 1 swojego  

podczas Fazy Akcji, do czasu aż po 

raz pierwszy zostanie odkryty ten 

typ terenu: . Kiedy to się stanie, 

odrzuć tę kartę, a na początku  

najbliższej Fazy Nocy pociągnij  

1 losowy .

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Masz pewien plan.

I potrzebujesz tylko kilku narzędzi, 

by go zrealizować.

W każdej rundzie w Fazie Morale 

otrzymujesz o jeden  więcej, dopóki 

nie zbudujesz Przedmiotu z Pomysłu 

przypisanego do twojej Postaci.

Kiedy to się stanie, odrzuć tę kartę.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania

Świat wiruje ci przed oczami.  

Jest ci słabo, musisz się najeść.

Za każdym razem, kiedy rzucasz  

kośćmi Akcji, wynik na kości Rany 

traktuj jak . Kiedy zjesz jedno  

więcej w Fazie Nocy, odrzuć tę kartę.

Nie odkrywaj tej karty,  

aż nie ukończysz swojego tajnego zadania
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OGRÓD I ZAGRODA

SZKLANE POMYSŁY

Podczas przeszukiwania wyspy masz nadzieję znaleźć kilka roślin i zwierząt, które 
mógłbyś hodować w swoim Obozie.
Ten minidodatek pozwala na hodowanie w swoim Obozie papug oraz uprawianie 
ogródka z ziołami. Podczas przygotowania do gry połóż kafelki Ogródka oraz 
Zagrody obok planszy. Stosuj się do tekstu na odwrotach kafelków.

Ogródek z ziołami 
Nie musisz odrzucać zebranych Surowców, aby położyć  na Ogródku. Po przekro-
czeniu pola III., nie musisz ponownie zbierać na , po prostu przesuń   
z powrotem na pole I.

1 kafelek
Ogrodu

9 kart Szklanych 
Pomysłów

1 kafelek
Zagrody

Podczas przygotowania do gry wyłóżcie kartę Pomysłu Szkło wraz z 9 podstawo-
wymi kartami Pomysłów na odpowiednich miejscach planszy.  
Następnie wtasujcie pozostałe Szklane Pomysły do talii Pomysłów (z pozostały-
mi kartami Pomysłów), dobierzcie z niej 5 kart i wyłóżcie je na odpowiednich 
miejscach planszy. 

Ciężko ci w to uwierzyć, ale okazało się, że wyspa zawiera materiały potrzebne do 
stworzenia szkła... Masz już kilka pomysłów jak je wykorzystać.

SZKŁO

1

+  

w Fazie Nocy.

LAMPA

KLEPSYDRA 

SZKŁO 
POWIĘKSZAJĄCE

Zawsze kiedy Eksplorujesz 

możesz raz przerzucić dowolną 

kość akcji Eksploracji.

SŁOIK DŻEMU

3

Rzućcie dowolną kością 

Pogody (określoną przez  

Scenariusz) przed Fazą Akcji.

Wynik rozpatrzcie normalnie 

w Fazie Pogody.

TERMOMETR

TELESKOP

Zawsze, gdy dobierasz  

dobierz dodatkowy.

LUSTRO

+3 . Po zbudowaniu:

jeżeli dowolny efekt nakazuje 

-1 , zamiast tego obniż 

poziom o 3 i odwróć tę kartę  

z powrotem na stronę pomysłu.

SZKLANA 

WŁÓCZNIA
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ULEPSZENIA SCHRONIENIA

4 kafelki Ulepszenia 
Schronienia

Spoglądając na otaczające cię drzewa i skały wpadasz na pewien pomysł – możesz 
wykorzystać okoliczną przyrodę, aby jeszcze lepiej wspomagała ona funkcjonowanie 
twojego obozu!
Ten minidodatek pozwala na ulepszenie waszego     . Podczas przygotowania gry 
połóżcie wszystkie kafelki Ulepszeń Schronienia obok planszy stroną Pomysłu do 
góry.
Jeżeli macie już wybudowane  możecie w fazie Akcji ulepszyć je wykonując 
Akcję Budowy – Ulepszenie Schronienia. Możecie wykonać jedynie Ulepszenie 
zgodne z typem terenu, na którym obecnie znajduje się wasz . Kiedy je wybudu-
jecie, obróćcie kafelek Ulepszenia i nałóżcie go na planszę w odpowiednim miej-
scu. Ulepszone  zapewnia bonus wskazany w efekcie wytworzenia (widoczny 
również na odwrocie w polu Schronienia).
Kiedy przenosicie Obóz z Ulepszonym Schronieniem na kafelek Wyspy z tym 
samym typem terenu, nic się nie dzieje. Jeżeli jednak przenosicie go na kafelek 
Wyspy z innym typem terenu, natychmiast zdejmijcie nakładkę i połóżcie ją  
z powrotem stroną pomysłu do góry przy pozostałych kafelkach Ulepszeń. 
Możecie ponownie Ulepszyć Schronienie zgodne z typem terenu, na którym 
obecnie znajduje się wasz Obóz.
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LUNETA

WULKAN

Tuż przy linii drzew, pod jedną z palm, zauważasz błysk. To światło odbijające się 
od soczewki Lunety ściskanej w pożółkłych kościach dłoni. Nie myśląc dwa razy, 
wyciągasz drewniany instrument z rąk trupa. 
Każda Luneta może być użyta jednorazowo. Złam Lunetę, aby otrzymać 5 . 
Dodatkowo po zakończonej partii odnotuj fakt zniszczenia lunety, wpisując na Twit-
terze #damnspyglass i przyłącz się do grona graczy, którzy też zniszczyli swoją lunetę!

Nie jesteście pierwszymi łowcami skarbów, którzy odwiedzili tę wyspę. Ślady poprzednich 
ekspedycji prowadzą w stronę budzącego się wulkanu. Kusi was, by udać się w poszu-
kiwaniu skarbów posiadanych przez śmiałków, którzy zginęli podczas jego eksploracji. 
Tylko czy wystarczy wam na to czasu?
Ten minidodatek pozwala na wykonywanie dodatkowej akcji podczas rozgrywki 
w scenariusz  „Wyspa Ognia”.
Po wyłożeniu kafelka Wulkanu (nr 8), umieść na nim kafel Miniwulkanu. Podczas 
trzech pierwszych rund można przeprowadzić na tym kaflu Akcję Eksploracji (nie 
więcejniż jedną na rundę – droga na szczyt wulkanu jest wąska). Jeżeli Akcja jest 
udana, wybierz 1 ze znalezisk: 
•	rozpatrz 2 karty Tajemnic (pociągnij tylko ); 
•	zwiększ  o 2;
•	dobierz 2 karty Przedmiotów Startowych. 

Po rozpatrzeniu znaleziska zakryj je  – jest już niedostępne. Na początku 
czwartej rundy, zgodnie z regułami scenariusza, z Wulkanu zaczyna wylewać się 
lawa – należy wtedy usunąć z niego kafel Miniwulkanu.

3 tekturowe 
Lunety

1 kafelek 
Miniwulkanu
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2 DWUSTRONNE KARTY POSTACI

Przysnęło ci się, praktycznie w momencie, gdy chciałeś już wbić kolejny poziom w 
swojej ulubionej grze… Po ponownym otwarciu oczu byłeś już na plaży…
Podczas przygotowania do gry, możesz wybrać Gracza jako Postać, którą chcesz 
grać (niezależnie od liczby graczy biorących udział w rozgrywce).
Postać gracza nie posiada przypisanej karty Pomysłu.

Noob
Otrzymywany Pionek jest jednorazowy.

Twoja szabla w prawej ręce, pożółkła mapa w lewej, pistolet skałkowy przytroczony 
do paska… Kroczysz ku czerwonemu krzyżykowi, symbolowi niebezpieczeństwa…  
i bogactwa! 
Podczas przygotowania do gry, możesz wybrać Marynarza jako Postać, którą 
chcesz grać (niezależnie od liczby graczy biorących udział w rozgrywce).

1 karta Gracza

1 karta Żeglarza

2 piony Gracza

2 piony Gracza

4 naklejki na Piony

4 naklejki 
na Piony

GRACZ

ŻEGLARZ
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Wyspa Skarbów junior

3 DWUSTRONNE KARTY SCENARIUSZY

Uwaga 1: Do gry potrzebne będą również klasyczne karty pokerowe, które posłużą do utworze-
nia talii Znalezisk.
Uwaga 2: Dołączonych listów Starego Pirata nie należy czytać przed przystąpieniem do gry.

8 listów Starego 
Pirata

Kłusownicy

Wędka
Rzucacie kością  w każdej fazie produkcji od momentu zbudowania.

Scenariusz nr. 10
Autor: Łukasz Kaleta

Jesteście strażnikami wyspy, na której 

polowali kłusownicy. Uratujcie zranione przez 

nich rzadkie gatunki zwierząt znajdujące się 

na wyspie. Pora deszczowa, jaka tu panuje, 

nie będzie ułatwiać tego zadania. 

CEL SCENARIUSZA

Celem scenariusza jest zbudowanie 3 Klatek, 

w których przetransportujecie zranione przez 

Kłusowników zwierzęta, a następnie 

uratowanie 3 rannych Bestii (za pomocą 

specjalnej akcji).

Gracze wygrywają grę na koniec dowolnej rundy, 

w której złapali wymaganą liczbę rannych Bestii 

oraz znajdują się na kafelku z Plażą 

(kafelek startowy).

ZASADA SPECJALNA
W momencie odkrycia nowego kafelka podczas akcji 

Eksploracji, gracze od razu otrzymują Surowce, których 

źródła znajdują się na kafelku.

Banany
 w ilości: 

liczba graczy 

podzielona na pół, 

zaokrąglona w górę

Latarka

jednorazowego
użytku

Sidła
Wpadasz  

w zastawione przez 

kłusowników sidła. 

Wyplątanie się  

z nich zajmuje ci  

całą noc. 

Rozpatrz Noc 

poza obozem.

Pułapka 
kłusowników
Wpadasz w pułapkę 

zastawioną przez 

kłusowników.

Dobierz i rozpatrz 

1  z talii 
Tajemnic. 

Dodatkowo 

otrzymujesz .

Zraniona bestia
Napotykasz zranioną 

bestię. Próbujesz jej 

pomóc, ale zostajesz 

zaatakowany.

Rozpatrz Walkę 
z Bestią.

Rozszarpane 

ciało kłusownika
Widok martwego 

ciała przyprawia cię 

o mdłości.

Otrzymujecie Nóż. 

Odwróćcie kartę 

Pomysłu na stronę 

Przedmiotu.

Chwytak na zwierzęta

Uratujcie jedną Bestię bez rozpatrywania 

Walki z nią. Chwytak trzeba przypisać do 

akcji Ratowanie Rannych Bestii przed 

akcją. Akcja z użyciem Chwytaka 

wymaga użycia trzeciego pionka. 

Kiedy odkryty zostanie kafelek z Totemem, należy go oznaczyć za pomocą żetonu 

kolejności. Żetonów tych używa się zgodnie z rosnącą numeracją, czyli kiedy gracze po raz 

pierwszy odkryją kafelek z Totemem, oznaczają go , drugi odkryty Totem to , itd. 

Ślady krwi rannych zwierząt

Zakrwawiona 
maczeta            

+2  

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY

1. Kafelki z typem terenu Rzeka należy ułożyć zakryte na środku planszy. Są one niedostępne 

podczas rozgrywki (kafelek startowy i Obóz graczy układane są standardowo).

2.  Należy upewnić się, że w talii Wydarzeń nie ma karty Susza.

3.  Z talii Pomysłów należy usunąć:

a) Skrót – nie może on się znaleźć wśród 5 Pomysłów losowanych na początku gry. 

Jeśli w grze bierze udział Odkrywca, to jako swój Pomysł otrzymuje Tarczę.

b) Tamę i Mapę – w ich miejsce należy dobrać inne, losowe Pomysły (z wyjątkiem Skrótu).

4.  Bez względu na liczbę graczy można grać Żołnierzem.

5. Na polu akcji Zbierania Surowców należy umieścić żeton , 

który pozostaje tam do końca gry.

6. Z talii Bestii należy wybrać wszystkie karty o sile 4 i wyższej, przetasować, a następnie 

wylosować z nich 3 karty i ułożyć zakryte obok planszy. Są to Bestie, które gracze muszą 

uratować. Pozostałe karty Bestii należy z powrotem wtasować do talii Bestii. Akcja Polowania 

obowiązuje na standardowych zasadach.RATOWANIE RANNYCH 

BESTII 
Akcja specjalna, która pozwala graczom wykonać cel 

scenariusza, czyli uratować 3 ranne Bestie, które znajdują 

się na wyspie. Bestie te są do uratowania od samego 

początku. Nie trzeba odkrywać kafelków z symbolem 

Bestii, żeby je ratować. Akcję można wykonać tylko jeśli 

gracze mają zbudowaną wolną Klatkę. 

Jedna klatka służy wyłącznie do uratowania 1 Bestii. 

W trakcie jednej rundy dozwolone jest Ratowanie tylko 

1 Bestii.Akcję Ratowania należy rozpatrzyć jak akcję 

Polowania, z tym wyjątkiem, że nie otrzymuje się 

dostarczanych przez Bestię pożywienia oraz skór, ani 

innych ewentualnych bonusów. 

URATOWANE BESTIE

Od momentu uratowania ranna Bestia musi być 

karmiona w każdej fazie Nocy za pomocą 1 pożywienia. 

Jeśli go nie otrzyma, to ginie i gracze natychmiast 

przegrywają.  NIEDOSTĘPNE NIEDOSTĘPNE

Przygotowanie do gry
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Wehikuł Czasu

Rano obudziliście się na twardej ziemi 

w głębi lasu. Moglibyście jednak przysiąc, 

że poprzedniego dnia poszliście spać do 

waszych ciepłych łóżek... Rozglądacie 

się więc w poszukiwaniu jakichkolwiek 

wskazówek, gdzie się znajdujecie… Wtem 

spomiędzy zarośli wychodzi młody chłopak 

z czapeczką z piórkiem i pozdrawia was 

przyjaznym uśmiechem. Wskazuje wam 

pobliski domek na drzewie i proponuje 

wspólny posiłek. Podczas istnej uczty wraz 

z kompanami opowiada wam wszystko 

o tutejszej krainie, o wróżkach, magii oraz 

prowadzonej od dawna walce z Kapitanem 

Hakiem i jego Piratami...

P
RZEDMIOT - DZIDA

Może być tworzona wielokrot-

nie. Po każdym zbudowaniu 

i zwiększeniu poziomu Broni o 2, połóż 1

 na Dzidzie, aby pamiętać ile zostało już 

zbudowanych.

CEL SCENARIUSZA 

Przetrwajcie 6 dni w Nibylandii - Jeżeli pod koniec 

6. rundy  wszystkie przedstawione poniżej cele 

zostały spełnione, wygrywacie! 

• Znajdźcie drogę prowadzącą do Zatoki Piratów - odkryjcie 

kafelki Wyspy, tak aby połączyły kafelek Wyspy nr 8 

z kafelkiem Wyspy nr 2.

• Zwabcie Aligatora Tiktaka do Zatoki Piratów (na kafelek 

Wysypy nr 8) - używając Akcji specjalnej Przynęta.

• Uzbrójcie się do walki z piratami - zbudujcie Przedmiot 

Dzida dla każdej Postaci.

• Powróćcie do świata rzeczywistego  - pod koniec 6. dnia 

każda Postać powinna posiadać przynajmniej 2 .

Autor: Mariusz „Gekon” Goeck

ZASADY SPECJALNE

• Każda udana Akcja  Zbierania Surowców dostarcza 

dwie sztuki surowca.

• Postacie nie mogą używać swoich Zdolności Specjalnych.

• Akcja Porządkowania Obozu nie dostarcza żadnych .

• Ignorujcie Efekt Zagrożenia na kartach Wydarzeń.

• Nie możecie wykonywać Akcji Zbierania Surowców na 

kafelku Wyspy z kartą Bestii - Aligatorem.

P
RZYGOTOWANIE GRY

Kafelki nr 2, 3 i 8 należy położyć odkryte na miejscach wskaza-

nych na obrazku.

• Drzewo Wisielców - Startujecie na kafelku Wyspy nr 2, połóżcie na 

nim   Zignorujcie ikony Totemu i Odkrycia na tym kafelku, lecz 

standardowo posiadacie naturalne Schronienie. Dodatkowo połóżcie 

na tym kafelku  .

• Aligator Tiktak - Na kafelku Wyspy nr 3 połóżcie kartę Aligatora z talii Bestii.

• Magiczny Pył - Połóżcie dodatkowe jednorazowe piony Akcji , , , 

na obszarze Dostępnych Surowców. 

• Połóżcie  tak, aby zakryć 2  na polu Akcji Porządkowania Obozu.

• Na planszy umieśćcie tylko 9 kart Pomysłu oznaczonych symbolem 

  (nie losujcie dodatkowych 5 kart Pomysłów).

• Nie losujcie Przedmiotów Startowych. Zamiast tego połóżcie 2 białe 

znaczniki na Przedmiocie Startowym Sekretne Zaklęcie.

• Każda postać zaczyna z mniejszą liczbą  przesuń  o 5 pól w prawo 

na od pierwszego pola poziomu życia Postaci (zignoruj i pomiń ). 

Nie dobierają również przypisanych kart Pomysłów.

POWALONY PIEŃ

Otrzymujesz 1  oraz +1 .

ZAGUBIONA SZPADA 

KAPITANA HAKA

+2 .

ZACZAROWANA KLEPSYDRA

 jednorazowego użytku.

POSTRZĘPIONA PIRACKA

BANDERA

Otrzymujesz 2 .

Brak efektu

A
KCJA SPECJALNA 

- PRZYNĘTA 

Odrzuć 1  oraz wykonaj 

Akcję Zbierania Surowców na kafelku 

sąsiadującym z kafelkiem na którym 

znajduje się Aligator Tiktak. Jeżeli Akcja jest 

udana przenieś kartę Aligatora na kafelek, 

na którym wykonywałeś Akcję. 

T OTEMY
 Kiedy odkryty zostanie kafelek z  , należy   

 oznaczyć go losowym żetonem kolejności, a na-

stępnie rozpatrzyć odpowiadający mu poniższy efekt:

Zatoka Syren

Otrzymujesz 2 .1

2

3

4

5

6

Spotkanie z Kapitanem Hakiem

Spędź Noc poza obozem.

Ucieczka przed Piratami

Nie dobieraj żadnych   

dla właśnie odkrytego kafelka Wyspy.

Tajemny Eliksir

 Ulecz 2 .

Atak Bestii

Odkryj pierwszą kartę z talii Polowania 

i Walcz z Bestią.

Spotkanie z Wróżką Dzwoneczkiem

Odkrywanie Totemów
Jeżeli odkryjesz więcej niż dwa kafelki z  w jednej Strefie czasowej, zignoruj nad-
miarowe  – nie wykładaj na nich żetonów Kolejności. Musisz odkryć po 2   
w dwóch różnych Strefach czasowych.

Zbieranie składników
Jeżeli składnik znajduje się na kafelku z Obozem, nie jest on zebrany w fazie 
Produkcji, może jednak zostać zebrany normalnie w fazie akcji.

Antidotum
Akcja Antidotum jest zawsze wykonywana w Obozie – nie dotyczą jej reguły 
odległości.
Jeżeli do wykonania akcji Antidotum używasz jednego , rzuć kośćmi Budowy.
Po wykonaniu Antidotum, gracze nie otrzymują  od Trucizny pod koniec rundy.

Przygoda w Nibylandii junior

SCENARIUSZ 11

W ukrytej na 
tropikalnej w

yspie 

bazie badawcz
ej, pracujeci

e nad  

supertajnym p
rojektem - we

hikułem  

czasu! Pewneg
o deszczowego

 poranka,  

gdy udaliście
 się na space

r, ukąsiły 

was jadowite 
węże. Waszą j

edyną szansą 

na przeżycie 
jest stworzen

ie antidotum,
 

z czterech ba
rdzo rzadkich

 roślin - tak
 

rzadkich, że 
dwie z nich s

ą wymarłe! 

Musicie przet
estować waszą

 maszynę  

i przenieść s
ię w przeszło

ść, do czasów
 

niebezpieczny
ch bestii, ab

y odszukać 

brakujące skł
adniki. Niest

ety okazu-

je się, że we
hikuł nie jes

t do końca 

sprawny - zac
zynacie przen

osić się to 

w przeszłość,
 to z powrote

m w teraź-

niejszość, al
e trucizna wc

iąż się roz-

przestrzenia,
 a zegar tyka

!

CEL SCENARIUS
ZA

Odnajdźcie ni
ezbędne skład

niki,  

w teraźniejsz
ości i przesz

łości,  

i zbierzcie j
e, by stworzy

ć z nich 

antidotum!

ZASADY SPECJAL
NE

W nieparzysty
ch rundach gr

acie w przesz
łości,  

a podczas par
zystych rund 

w teraźniejsz
ości. Kiedy 

odkrywacie ka
felek Wyspy z

  w przeszłośc
i, połóżcie 

na nim żeton 
o nieparzysty

m numerze (
 lub ),  

a w teraźniej
szości, żeton

 o numerze pa
rzystym (  

lub ). Kafelki Wy
spy z tymi nu

merami są mie
jscami, 

w których zna
leźć można ni

ezbędne rośli
ny.

Wykonajcie sp
ecjalną akcję

 „Zbierania s
kładników”  

na kafelkach 
Wyspy o numer

ach 1-4, aby 
zebrać ro-

ślinę potrzebn
ą do stworzeni

a antidotum (p
o jednej 

na każdy kafel
ek). Wciąż pot

rzebujecie wię
cej pionów 

ze względu na 
odległość od o

bozu / schroni
enia. Jeśli 

odnieśliście s
ukces, połóżc

ie  na kafelku W
yspy. 

Możecie wykon
ać tę akcję n

a kaflach  i   tylko 

kiedy jesteśc
ie w przeszło

ści, a na kafl
ach  

 i  tylko kiedy 
jesteście w t

eraźniejszośc
i. 

Kiedy tylko z
bierzecie wsz

ystkie niezbę
dne rośli-

ny, możecie w
ykonać specja

lną akcję „An
tidotum”, po 

której musici
e przeżyć do 

końca rundy, 
aby zwycię-

żyć ten scena
riusz. Akcję 

„Antidotum” m
ożna wykonać 

tylko w teraź
niejszości.

Specjalne żeto
ny odkryć i sy

mbole książki 
zapewniają 

inne bonusy / 
kary w zależno

ści od tego, c
zy korzysta 

się z nich w t
eraźniejszości

, czy przeszło
ści.

Na koniec każd
ej rundy wszys

cy gracze otrz
ymują .   

Trucizna czyni
 was słabszymi

.

PRZESZŁOŚĆ

PRZESZŁOŚĆ

TERAŹNIEJSZOŚĆ

TERAŹNIEJSZOŚĆ

horyzont zdarzeń

Rozpatrz 1 .

Wszyscy gracze otrzymują  
1  z powodu trucizny.

t
o
t
e
m
y Rozpatrz 1 .,

Połóż  na nodze 
twojej postaci.
Potrzebujesz . W innym 
przypadku postać z  
na nodze otrzymuje 3 .

Zbierz jedną roślinę.  
Połóż  na kaflu Wyspy, 

na którym wykonałeś tę akcję.

Akcję "Antidotum” można wykonać 
tylko w teraźniejszości.

Jeśli udało wam się zebrać 
wszystkie rośliny i przetrwacie  

do końca tej rundy,  
zwyciężacie scenariusz!

+ 1 . + 1 .

+ 1 . 
Jednorazowe.

+ 1 . 
Jednorazowe.

+ 2 . Wylecz 1 .

Rozpatrz 1 . + 2 .

Jaskinia

PRZESZŁOŚĆ TERAŹNIEJSZOŚĆ

Paczka ciastek

Adrenalina Energetyk

Powalony pień Podręczna 
apteczka

Stare mapy GPS
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Śladami Doktora Livingstone’a

Uwaga: Dołączonej gazety nie należy czytać przed przystąpieniem do gry.

1 gazeta

Karty Przedmiotów
Używając Zdolności Cieśli – Nowy pomysł, nie dociągasz kart Pomysłów. Zamiast 
tego, tak jak w przypadku Burzy Mózgów, bierzesz dowolną kartę i umieszczasz ją 
w Obszarze Przyszłych Surowców.
Burza Mózgów

 muszą zostać wydane przez Postać, która wykonuje tę akcję.
Badanie Obozowiska
Podczas wykonywania akcji Badanie Obozowiska obowiązują zasady Odległości. 

Na przykład: podczas wykonywania akcji na kafelku oddalonym o 2 pola od Obozu, 3  dają 
automatyczny sukces, a 2  wymagają rzutu Zieloną kością Sukcesu (  ).

AUTOR GRY: Ignacy Trzewiczek
INSTRUKCJA: Joanna Kijanka 
SKŁAD: Maciej Mutwil, Michał Kulasek, Rafał 
Szyma, Ewa Kostorz
ILUSTRACJE: Mateusz Bielski, Barbara Trela-
-Szyma, Piotr Słaby, Mateusz Bielski,  
Michał Zieliński, Maciej Mutwil, Rafał Szyma, 
Tomasz Bentkowski, Mateusz Kopacz, Jerzy 
Ferdyn, Michał Kulasek
PROJEKT PUDEŁKA: Konrad Rószkowski
KOREKTA: Weronika Skupin

WYDAWCA:
Portal Games Sp. z o.o. 
ul. H. Sienkiewicza 
44-190 Knurów 
tel./fax. (32) 334 85 38 
www.portalgames.pl  
e-mail: portal@portalgames.pl
Ta gra jest produktem wysokiej jakości. Została skom-
pletowana z wielką starannością. Jeśli jednak w Twoim 
egzemplarzu zdarzyły się jakieś braki, serdecznie za nie 
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dział 
Obsługi Klienta za pośrednictwem formularza kontak-
towego na naszej stronie:  
www.portalgames.pl/pl/reklamacje/




