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10 minut | 2 graczy

KRUKI
Przygotowanie:
- potasuj karty trasy (podwadjne), wylosuj 16 z 40 i utéz je odkryte obok siebie, tworzac 1 rzad kart
- pola tego samego typu (krainy) nie moga znalez¢ sie obok siebie (wtedy obro¢ lub przesun karte)
- na poczatku, przed gérnym rzedem umies¢ biatego kruka, przed dolnym czarnego kruka
- pozostate karty pot6z obok w zakrytym stosie
- potasuj karty lotu (z drzewem) i karty akcji (z krukiem) osobno dla kazdego koloru gracza, tworzac 4 zakryte stosy
- kazdy z graczy bierze do reki 5 kart lotu lub akcji w dowolnej kombinacji (wybiera bez podgladania)
- karty w reku nie sa widoczne dla przeciwnika

Dazymy do tego, zeby:
- manipulowaé wyborem kart lotu i kart akcji, tak aby zeby przemieszczac sie szybciej niz przeciwnik
- jednym ruchem utatwiac przejscie przed soba, a utrudniac przejscie za soba

W turze gracz:
1) wyktada dowolng liczbe kart z reki:
- moze nie wytozy¢ zadnej lub moze odrzucic karty z reki bez wytozenia
a) jezeli wyktadana jest karta lotu:
- kruk przelatuje przez krainy przed nim zgodne z karta lotu
- jezeli takie same krainy sasiadujg ze soba, wtedy przelatuje przez wszystkie jedna karta lotu
- przelot przez kazdy rodzaj krainy wymaga innej karty lotu
- po przelocie zatrzymuje sie na ostatniej krainie tego typu
- wytozenie dwdch takich samych kart lotu pozwala na przelot nad dowolna kraing
- karty lotu odkfada sie na stos wykorzystanych kart lotu
b) jezeli wyktadana jest karta akcji:
- wybiera 1 z 2 dostepnych akgji specjalnych (na gérze lub na dole karty akcji) i ja wykonuje
- dostepne akcje:
- kruk gracza o 1 pole do przodu
- kruk przeciwnika o 1 pole do tytu
- obroc karte trasy
- usun karte trasy
- zamien 2 karty trasy ze sobga (bez obrotu)
- przesun w pionie o 1 pole karte trasy
- taka karte mozna potem tylko obrdcic¢
- brakujace pole jest traktowane, jakby go nie byto
- wez 2 dodatkowe karty do reki
- dodaj poziomo karte trasy (nad lub pod trasa), wymuszajac objazd przez nia:
- objazd moze mie¢ wiele poziomoéw
- objazd musi by¢ utozony poziomo
- objazd mozna obraca¢ i usuwacé
- nie mozna zmieniac kart trasy (obracac, usuwaé, zamieniaé, przesuwac), jezeli na niej jest jakis$ kruk
- karty akcji sa jednorazowe: odktada sie je do pudetka jako zuzyte
2) dobiera do reki 3 dowolne nowe karty (obojetnie ile ma w reku)
- jezeli bedzie miec ich wiecej niz 7, nadwyzke musi odrzuci¢
- po wyczerpaniu sie stosu kart lotu nalezy przetasowac wykorzystane karty i stworzy¢ nowy stos
- po wyczerpaniu sie stosu kart akcji nie sg one juz dostepne

Koniec gry:

- wygrywa pierwszy gracz, ktéry pokona catg trase
- gdy drugi z krukéw doleci w kolejnej rundzie i zaczynat gracz, ktéry pierwszy dotart do konca, wygrywa gracz
majacy wiecej kart w reku

Punktacja:

Pamietaj:
- akcja przesuniecia w pionie albo objazd moga powodowaé nachodzenie ptytek, obowiazuje pole na gérze
- karta trasy czesciowo zakryta (dolna) nie moze by¢ zmieniana

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



