KIG / KOLEKCJA GIER DO WYDRUKOWANIA

Wyspy Skarbow

Jeszcze jeden rzut czy bezpieczny powro6t?

2-4 osoby - rywalizacja | Sugerowane 7+ | Okoto 15 minut

Potrzebujesz: Jedna kostka D6, jeden wspdlny pionek tupu i otdwek. Wytnij 4 pary kart decyzji oraz 1 relikt ze strony 3.
Kazdy gracz bierze jedng pare: PLYNE oraz WRACAM.

POCZATEK WYPRAWY

Gra trwa 5 wypraw. Kazdg zaczynacie wszyscy jako aktywni, z tupem 0 i dostepnym reliktem +3. Pionek
stoi na 0. Skreslone rzuty zerujcie na poczatku wyprawy albo zaznaczajcie je w osobnym wierszu tabeli.
Najpierw wykonaijcie pierwszy wspoélny rzut; przed nim nikt nie wraca.

RZUT | ROSNACY LUP

Wynik 1 oznacza SZTORM: wszyscy nadal aktywni dostajg 0 za te wyprawe, a wyprawa natychmiast sie
konczy. Wynik 2-3 dodaje 1 do wspodlnego tupu, 4-5 dodaje 2, a 6 dodaje 3. Przesuhcie pionek o
odpowiednig liczbe pdl i zaznaczcie wykonany rzut. Kostke moze rzucac kolejna aktywna osoba.

TAJNA DECYZJA PO UDANYM RZUCIE

Kazdy aktywny gracz wybiera PLYNE albo WRACAM i kladzie karte zakrytg, zastaniajgc drugg. Odstoncie
decyzje jednoczesnie. Kazdy wracajgcy zapisuje CALA aktualng wartosc¢ tupu, nie dzielicie jej miedzy
graczy. Wynik jest bezpieczny, a ta osoba czeka do nastepnej wyprawy. Wspolny tup pozostaje na tym
samym polu dla tych, ktorzy ptyng dalej.

RELIKT | KONIEC WYPRAWY

Jesli doktadnie JEDNA osoba wraca w danym odstonieciu i relikt jest jeszcze dostepny, dostaje dodatkowe
3 punkty i zabiera relikt. Gdy wraca kilka oso6b, nikt go nie bierze; moze go zdoby¢ p6zniejszy samotny
powracajgcy. Relikt punktuje najwyzej raz na wyprawe. Gdy nikt juz nie ptynie, wyprawa sie konczy. Po 8.
UDANYM rzucie wszyscy pozostali automatycznie zapisujg tup bez bonusu reliktu; nie ma juz wyboru kart.
Sztorm w 8. rzucie nadal daje 0.

ZWYCIESTWO | PRZYKLAD

Po 5 wyprawach wygrywa najwyzsza suma punktéw. Remis jest wspolnym zwyciestwem. Przykiad: tup
wynosi 6. Anna wraca sama i bierze dostepny relikt: zapisuje 9. Bartek i Celina ptyng dalej. Kolejny rzut to
1, wiec dostajg 0; Anny 9 punktéw zostaje. W nastepnej wyprawie tup wraca do 0, a relikt znéw jest
dostepny.

Jak drukowa¢: PDF ma 3 strony A4. Wydrukuj strony 2-3 raz, jednostronnie, w skali 100%. Instrukcje mozna czyta¢ na ekranie.
Karty decyzji podklej nieprzezroczystym papierem lub wybieraj je pod stotem.

KiG / Codex, 2026. llustracje: Al (image_gen). Wersja 1.0. Bezptatny uzytek domowy i edukacyjny oraz udostepnianie niezmienionego PDF z autorstwem. Wiek i
czas orientacyjne. Balans nie byt testowany przy fizycznym stole.
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KIG / KOLEKCJA GIER DO WYDRUKOWANIA

Wyspy Skarbow

Jeszcze jeden rzut czy bezpieczny powro6t?

SZLAK LUPU | PIEC WYPRAW

Wspalny tup: kazdy wracajgcy zapisuje catg wartos¢ pola. Sztorm zabiera tylko niezapisany tup.
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1: SZTORM (0 dla aktywnych) | 2-3: +1 | 4-5: +2 | 6: +3
Po udanym rzucie: tajne PLYNE / WRACAM. Po 8. rzucie powrét bez reliktu.

WYPRAWA GRACZ A GRACZ B GRACZ C GRACZ D ODHACZ RZUTY
1 12345678
2 12345678
3 12345678
4 12345678
5 12345678
SUMA
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KIG / KOLEKCJA GIER DO WYDRUKOWANIA

Wyspy Skarbow

Jeszcze jeden rzut czy bezpieczny powro6t?

TAJNE DECYZJE | RELIKT

Kazdy bierze jedng pare z tg samg literg. Ukryj niewybrang karte. Odstoncie decyzje jednoczesnie.
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ryzykuje kolejny rzut zapisuje obecny tup
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PLYNE WRACAM
ryzykuje kolejny rzut zapisuje obecny tup
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GRACZ C GRACZ C
PLYNE WRACAM
ryzykuje kolejny rzut zapisuje obecny tup
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GRACZD GRACZD
PLYNE WRACAM
ryzykuje kolejny rzut zapisuje obecny tup
- J/\_ J

Zabiera go pierwszy gracz, ktéry wraca SAM w danym odstonieciu. Powrét
RELIKT +3 automatyczny po 8. rzucie nie daje reliktu. Odtéz relikt na nowg wyprawe.

jeden bonus na wyprawe
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