
Twoja drużyna zaginęła w gęstej dżungli i tylko 
Tobie udało się wrócić do obozu… z jedynym 
egzemplarzem mapy i starą krótkofalówką! 
Przekazuj swojej drużynie jednowyrazowe 
podpowiedzi, by pomóc im odnaleźć drogę 
do skarbów i (spróbować) uchronić ich przed 
niebezpieczeństwami, które czają się na każdym 
kroku. W tej dżungli liczy się każde słowo. 
Żeby zwyciężyć, musicie znaleźć skarb
i wydostać się z wyspy! 
A poza tym – nie zgińcie, nie dajcie się przekląć, 
nie zgubcie się i nie skończcie bez wody (bo 
zginiecie)! Dacie radę!

ELEMENTY GRY: 
materiałowa plansza 
wyspy, 
planszetka postępów, 
32 kafelki, 
150 kart mapy, 
zmazywalny pisak, 
stojak na karty.

DA N I LO  VA L E N T E
i  R O D R I G O  R E G O



WyJŚCiE
Wyjdźcie z dżungli 

i podzielcie się skarbami.

AmUlEt
Anuluj 

1 KLĄTWĘ.

KlĄTwA
W przypadku wyjścia 

z klątwą – przegrywacie.
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Pijecie 
albo przegrywacie!
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Zwykły: 3 – Trudny: 5

SkArB
Odkryjcie je 

i wyjdźcie z dżungli. zwykły trudny

WoDa
Uzupełnijcie 

kafelki ZAPASU WODY. trudnyzwykły

PuŁApKa
Usuńcie 1 kafelek, 

zmniejszcie 
ZAPASY WODY. 

zwykły trudny

Usuńcie 1 kafelek 
z planszetki postępów.

Na stałe zmniejszcie 
limit uzupełniania wody.

Jeśli odkryjesz 
drugą klątwę, 
przegrywacie.

Jeśli wyjdziecie 
bez skarbów, 
przegrywacie.

Jeśli wyjdziecie 
z nieusuniętą klątwą, 

przegrywacie.
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przewodnik
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drużyna



1   Umieśćcie planszę wyspy na środku stołu, dowolną stroną do góry. 
Strony mapy różnią się od siebie wyłącznie grafiką. 

2    Wybierzcie gracza, który zostanie przewodnikiem – to on będzie 
dawał wskazówki, by poprowadzić drużynę przez dżunglę. 
Wszyscy inni gracze stanowią drużynę.

3    Dajcie pisak przewodnikowi. 
4    Przewodnik bierze losową kartę mapy i nie pokazuje jej drużynie. 

Jeśli chcecie zagrać w tryb kooperacji, weźcie zieloną albo żółtą 
kartę (to odpowiednio poziom zwykły i trudny). Czerwone karty są 
przeznaczone do trybu rywalizacji. 

5    Przewodnik zapisuje 3 słowa startowe z karty mapy na 3 osobnych 
kafelkach. 

6 Następnie umieszcza kafelki na odpowiednich miejscach na 
planszy wyspy (stroną ze słowem do góry). Te słowa to 3 pierwsze 
słowowskazówki, które pomogą Wam poprowadzić drużynę ku 
fortunie i chwale! 

7   Umieśćcie planszetkę postępów obok drużyny, stroną trybu 
kooperacyjnego do góry. 

8   Umieśćcie 7 pustych kafelków na planszetce postępów, a pozostałe 
odłóżcie na bok. WAŻNE! Przewodnik może zapisywać wskazówki 
dla drużyny wyłącznie na kafelkach z planszetki postępów.

W każdej turze będziecie: 
1. Dawać wskazówkę. Przewodnik musi wymyślić wskazówkę składają-

cą się z 1 słowa, a następnie zapisać ją na kafelku zabranym z plan-
szetki postępów. 

2. Umieszczać wskazówkę. Drużyna wspólnie wybiera pole, na które ich 
zdaniem są nakierowywani przez przewodnika, i umieszcza na nim 
kafelek. 

3. Odkrywać wyspę. Przewodnik mówi drużynie, co znajduje się na 
odkrytym polu (klątwa, amulet, pułapka, woda itd.) zgodnie z kartą 
mapy. Zaznaczcie efekt odkrytego pola na planszetce postępów. 

4. Sprawdzać postęp. Zobaczcie, czy zostały spełnione warunki 
prowadzące do wygranej albo przegranej. Jeśli nie – to nie koniec!  
Kontynuujcie rozgrywkę i odkrywajcie wyspę (żeby, miejmy nadzie-
ję, w końcu się z niej wydostać). 

PRZYGOTOWANIE DO GRY

ZASADY ROZGRYWKI 
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http://floodgate.games/landmarks 
WOLICIE 
OBEJRZEĆ 
FILMIK?



Przewodnik próbuje poprowadzić drużynę do nieodkrytego miejsca na 
wyspie, wymyślając jednowyrazową wskazówkę. Zapisuje ją na kafelku 
zabranym z planszetki postępów. 

Wskazówka powinna nawiązywać do słowowskazówek (czyli już 
zapisanych słów) na planszy i naprowadzać drużynę na pole, które 
według przewodnika powinno zostać odkryte. 

• Dozwolone są jedynie wskazówki składające się z 1 słowa 
(„zegarmistrz” jest poprawną wskazówką, ale „heavy metal” już nie). 
Akronimy są dozwolone (np. „NASA” albo „NATO”), ale inicjalizmy 
już nie (np. „CBŚ” albo „TVP”). 

• Gdy przewodnik zapisze wskazówkę (może również powiedzieć 
ją na głos), nie może dawać żadnych dodatkowych podpowiedzi
(na przykład: „Jeśli widzieliście Matrixa, na pewno ogarniecie”). 

• Przewodnik nie może użyć żadnej części słowa, które znajduje się 
już na planszy (jeśli na planszy widnieje „wiedza”, nie może użyć słów 
takich jak „niewiedza”, „wiedział”, „wiedzieć” itp.). 

• Wskazówki muszą odnosić się do znaczenia słów. Przewodnik nie może 
podać wskazówek opartych na rymach, liczbie liter, położeniu słów 
na planszy, wyglądzie planszy ani kierunku, w którym chce 
poprowadzić graczy. 

1  DAWANIE WSKAZÓWEK 
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Wskazówka „KAMERA” kojarzy się 
ze słowem „FILM”, ale niekoniecznie 
ze słowami „SEN” lub „DOLAR”. 
Może być dobrą wskazówką, 
by naprowadzić drużynę na 
pole sąsiadujące wyłącznie 
z słowowskazówką „FILM”.

Wskazówka „BILET” może kojarzyć 
się zarówno ze słowem „DOLAR”, jak 
i „FILM”. Może być dobrą wskazówką, 
by naprowadzić drużynę na 
pole sąsiadujące z obiema tymi 
słowowskazówkami.

WaTeR
Refill tiles to

your WATER LIMIT

TrEaSuRe
Find these and

get out alive

TrAp
Lose a tile, reduce
your WATER LIMIT

ExIt
Leave the jungle

and split the treasure

AmUlEt
Cure one

CURSE

CuRsE
You lose if you

leave while cursed

+LEGEND

ZAPASY
WODY

Pijecie
albo przegrywacie!
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Jako drużyna zastanówcie się wspólnie, gdzie Waszym zdaniem 
powinna trafić wskazówka (bez sugerowania przewodnikowi kolejnych 
wskazówek). Możecie odkryć dowolne pole przyległe do istniejącej 
słowowskazówki. Gdy podejmiecie decyzję, umieśćcie kafelek na 
wybranym polu. Umieszczony kafelek staje się nową słowowskazówką, 
która pomoże Wam przemierzać wyspę w kolejnych rundach.

2  UMIESZCZANIE WSKAZÓWKI
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Drużyna uznała, że wskazówka 
„AMERYKAŃSKI” pasuje do 3 drogo-
wskazówek: „SEN”, „FILM” i „DOLAR”, 
więc umieszczają kafelek na polu 
przyległym do wszystkich 3.

3  EKSPLORACJA WYSPY
Przewodnik sprawdza na mapie, jakie pole zostało odkryte przez drużynę. 
Jeśli jest nim przedmiot albo zagrożenie, musi o tym poinformować 
drużynę (mówiąc np. „To pułapka!”, „Skarb!”, „Co my tu mamy?” albo 
„Pusto, nie zatrzymujcie się”), która następnie wykonuje określone 
czynności w zależności od odkrytego pola.

Zaznaczcie 1 skarb na planszetce postępów. Jeśli gracie 
na poziomie zwykłym, na mapie znajdują się 3 skarby, 
a jeśli w trudnym – 4. Znajdźcie ich jak najwięcej, zanim 
opuścicie wyspę. 
Gdy odkryjecie 1. klątwę, oznaczcie ją na planszetce 
postępów. Zanim odkryjecie wyjście, musicie znaleźć 
amulet — jeśli Wam się to nie uda albo odkryjecie 
2. klątwę, przegrywacie. 

Amulet anuluje 1 klątwę, pozwalając zignorować jej efekt. 
Niezależnie od tego, czy znajdziecie go przed czy po 
odkryciu klątwy, zaznaczcie go na planszetce postępów 
i zignorujcie 1. klątwę, na którą traficie. 

Usuńcie 1 kafelek z planszetki postępów. Limit uzupełniania 
wody zostaje zmniejszony do końca rozgrywki. Przekreślcie 
na planszetce najwyższe pole limitu wody, które nie zostało 
jeszcze przekreślone. 

Uzupełnijcie kafelki na planszetce postępów, korzystając 
z tych odłożonych na bok. Na planszetce możecie mieć tyle 
kafelków, ile zostało na niej nieprzekreślonych pól limitu wody.

SKARB

KLĄTWA

AMULET

PUŁAPKA

WODA
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3  EKSPLORACJA WYSPY

Umieszczenie wskazówki „AMERYKAŃSKI” pozwoliło 
odkryć amulet  – jeśli odkryjecie później klątwę, 

będziecie przed nią ochronieni. 

S�N

���AR

���M

S�N

���AR

���M

�ME�������I

�ME�������I

Następna wskazówka to „KANADYJSKI”. Postanowiliście 
umieścić ją obok słowowskazówki „AMERYKAŃSKI”. 

Na tym polu znajduje się pułapka : musicie usunąć 
1 kafelek z planszetki postępów i przekreślić najwyższe 
pole limitu wody, które nie zostało jeszcze przekreślone 

(na stałe zmniejszając limit uzupełniania wody).

zapasy
wody

Pijecie
albo przegrywacie!
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Podpowiedź. Najkrótsza droga do skarbu bywa zdradziecka! Jeśli 
istnieje ryzyko, że drużyna przez przypadek wybierze pole z zagro-

żeniem, lepiej pokierować ją dłuższą, lecz bezpieczniejszą trasą.



Jeśli nie odkryliście wyjścia
i nie macie więcej kafelków 
na planszetce postępów, 
PRZEGRYWACIE. Spróbujcie 
ponownie — może tym razem 
częściej zatrzymujcie się 
po wodę? 
Jeśli nadal żyjecie, kontynuujcie 
wyprawę i rozpocznijcie 
kolejną rundę!

4  KONTYNUACJA PODRÓŻY
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zapasy
wody

Pijecie
albo przegrywacie!

zapasy
wody

albo przegrywacie!
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Jeśli odkryliście pole z wodą , uzupełnijcie kafelki 
na planszetce postępów, aby było ich tyle, ile wynosi limit 

uzupełniania wody widoczny w prawym górnym rogu planszetki. 
Następnie przejdźcie do następnej rundy.

Jeśli zabraknie Wam kafelków 
na planszetce postępów, zginiecie 
(i przegracie)!

Przewodnik może ujawnić jedynie, 
co znajduje się na odkrytym polu — 
nie może zdradzić, czy było to pole, 
na które chciał skierować drużynę.

NA WYSPIE WODA 
JEST ŻYCIEM! UWAGA!

* TYLKO NA POZIOMIE TRUDNYM

ZNALEZIONE WYNIK

0 PRZEGRYWACIE

1 Powiedzmy, że wygraliście… 

2 Solidny sukces

3 Imponujący wyczyn

 4* Legendarne zwycięstwo

Jeśli odkryjecie wyjście :
• Ale macie więcej klątw 

niż amuletów  , PRZEGRYWACIE. 
Spróbujcie ponownie — dacie radę! 

• W przeciwnym razie sprawdźcie, 
jak Wam poszło: 
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DRUŻYNA 
KONTRA DRUŻYNA
Podzielcie się na 2 co najmniej 2-osobowe drużyny. Wybierzcie 1 czerwoną 
kartę mapy, odwróćcie planszetkę postępów stroną trybu RYWALIZACJI do góry 
i grajcie według standardowych zasad z kilkoma zmianami.
Drużyna, która jako 1. odkryje 4 skarby (unikając klątwy), WYGRYWA!

PRZEBIE G ROZG RY WK I
• Drużyny rywalizują ze sobą, aby odkryć 4 skarby, zanim zrobi to drużyna 

przeciwna. Obie drużyny mają przewodników, którzy korzystają z tej samej 
karty mapy. Wylosujcie, która drużyna zaczyna. Pozostała drużyna zaczyna 
rozgrywkę z amuletem  (zaznacza odpowiednie pole na swojej stronie 
planszetki postępów).

• Drużyny wykonują tury na zmianę. Podczas tury przewodnik podaje 
jednowyrazową wskazówkę i zapisuje ją na pustym kafelku, a jego drużyna 
decyduje o tym, gdzie go umieścić. Nowa wskazówka może odnosić się 
do dowolnych słowowskazówek na planszy.

• Kafelki nie są przechowywane na planszetce postępów. Przewodnicy mogą 
używać dowolnych pustych kafelków do zapisywania wskazówek.

• Na mapie nie ma żadnych pól z wodą , pól z pułapką  ani wyjść .

ODK RY WA NIE SK A RBÓW
• Na planszy znajdują się 4 skarby zielonej drużyny , 4 skarby niebieskiej 

drużyny  i 2 złote skarby  (przyznawane tej drużynie, która je odkryje). 
• Niezależnie od tego, która drużyna odkryła skarb, jest on przyznawany 

drużynie o odpowiadającym mu kolorze. Złote skarby są neutralne 
i zdobywa je ta drużyna, która je odkryje.

K LĄT W Y, AMUL ET Y I  Z W YCIĘST WO!
• Zespół rozpoczynający jako 2. zaczyna z 1 amuletem  . Oznacza to, 

że może zignorować efekt 1. odkrytej klątwy  . Tak jak w standardowych 
zasadach, zarówno amulet   , jak i klątwa  trafia do drużyny, która 
odkryje dane pole.

• Jeśli 1 z drużyn natrafi na klątwę, której nie może anulować (ponieważ 
amulet został już znaleziony), PRZEGRYWA, a drużyna przeciwna 
WYGRYWA!

• Drużyna, która jako 1. zdobędzie łącznie 4 skarby (w dowolnej kombinacji: 
skarby w kolorze drużyny i złote) i nie będzie przeklęta, WYGRYWA. 
Jeśli Wasza drużyna jest przeklęta w momencie zdobycia 4. skarbu, 
PRZEGRYWA, a drużyna przeciwna WYGRYWA — upewnijcie się, 
że znajdziecie amulet, zanim odkryjecie ostatni skarb swojej drużyny
(albo zanim odkryją go Wasi przeciwnicy)!
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