01 /INSTRUKCJA

Szlak iskier

Wspdlna wyprawa na jednej kartce. 2—4 osoby - sugerowany wiek 8+ - okoto 15 minut. Orientacyjne
parametry autorskiego prototypu, bez testow przy fizycznym stole.

Cel wyprawy
Jako druzyna dotrzyjcie ze STARTU do LATARNI (pole 18), zanim wyczerpiecie 12 rund. Trzeba
zakonczy¢ podroz z co najmniej 1 iskrg. Wszyscy razem wygrywacie albo przegrywacie.

Przygotowanie

Wydrukujcie drugg strone w skali 100%. Przygotujcie jedng kostke D6, pionek (np. monete) i otdwek.
Postawcie pionek na START, ustawcie 3 iskry i pierwsza runde. Prowadzacy zmienia sie co runde
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazda runda

1. Prowadzacy rzuca D6. Wynik 1-2 daje bazowo 1 krok, 3—4 daje 2 kroki, a 5-6 daje 3 kroki.

2. Druzyna wybiera jedng akcje: MARSZ — przesun pionek o bazowg liczbe krokow; ZRYW — wydaj
1 iskre i idz o 1 krok dalej; POSTOJ — zostan na miejscu i odzyskaj 2 iskry (maksymalnie 6).

3. Tylko po ruchu rozpatrz symbol pola, na ktérym sie zatrzymaliscie: + dodaje 1 iskre (do 6), —
zabiera 1 iskre (nie mniej niz 0). Mijane pola nie dziatajg. Postdj nie uruchamia symbolu pola.

Koniec i niejasne sytuacje

Na polu 18 konczy sie ruch, nawet jesli wynik pozwala iS¢ dalej. Jezeli macie wtedy cho¢ 1 iskre —
zwyciestwo! Bez iskier mozecie w kolejnej rundzie wybra¢ POSTOJ i zwyciezy¢ po odzyskaniu
energii. Po kazdej rundzie sprawdzcie zwyciestwo, a dopiero potem skreslicie runde. Brak
zwyciestwa po 12. rundzie oznacza porazke. ZRYW przy zerze iskier jest niedozwolony.

Mate wyzwanie
Przy nastepnej partii sprébujcie zaczg¢ z 2 iskrami. Zapiszcie liczbe wykorzystanych rund; mniejszy
wynik oznacza sprawniejszg wyprawe. Wariant solo: jedna osoba podejmuje wszystkie decyzje.

KONSOLE | GRY / DRUKUJ | GRAJ / WERSJA DEMONSTRACYJNA 1.0 1



02 / PLANSZA DO WYDRUKU

Rozpalcie latarnie.

Postaw pionek na START. Iskry: od 0 do 6. Wspdlny limit:

ISKRY — zaznacz aktualng liczbe, poprzednig zetrzyj lub przekresl.

12 rund.

0 1 2 4 5
RUNDY — skreslaj po rozpatrzeniu kazdej rundy.
1 2 3 4 8 10 11 12
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03 / SCIAGAWKA

Wasz ruch.

Najpierw rzut. Potem wspdlna decyzja.

D6: 1 lub 2
1 bazowy krok

D6: 3 lub 4
2 bazowe kroki

D6: 5 lub 6
3 bazowe kroki

MARSZ
IdZz o bazowg liczbe krokow.

ZRYW
Wydaj 1 iskre — idz o 1 krok dalej niz wynik bazowy.

POSTOJ
Nie ruszaj pionka — odzyskaj 2 iskry (limit 6).

Pole + / pole -
Rozpatruj tylko pole zatrzymania po ruchu. Postdj nie aktywuje pola.

LATARNIA + co najmniej 1 iskra
Wygrana, jesli nastgpi najpdzniej w 12. rundzie.

Przyktad

Jestescie na polu 5 i macie 2 iskry. Wypada 4, wiec ruch bazowy to 2 kroki. MARSZ konczy sie na 7.
ZRYW kosztuje iskre i prowadzi na 8; znak - zabiera drugg iskre. POSTOJ zostawia pionek na 5 i
zwieksza zaso6b do 4 iskier.

Autorstwo i korzystanie

Autorski materiat przygotowany dla Konsole i Gry. Tekst oraz grafika: KiG / Codex, 2026. Zezwala
sie na bezptatne pobieranie, drukowanie i udostepnianie tego pliku z zachowaniem oznaczenia
autorstwa. Nie zawiera materiatdw z komercyjnych gier. To demonstracyjny prototyp; uwagi po
rozgrywce pomogqg dopracowac balans.
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