Przygotowanie:

Wybierz liczbe kart Postaci rowng liczbie graczy i przetasuij je.

Pamietaj, aby dotgczyc karte Kruka.

Rozdaj kazdemu graczowi losowg karte postaci.

Kazdy patrzy na swojg karte, ale trzyma jg w tajemnicy przed innymi.

Potasuj talie (karty z czerwonymi rewersami) i rozdaj kazdemu graczowi po 4 karty.

Jesli otrzymujesz Piéro w otwierajgcej rece, a nie jestes Krukiem, odrzuc¢ je i dobierz kolejng reke.

Kruk moze zatrzymac swoje Pidra, ale moze je rowniez odrzucié, jesli zechce.

Jedli nie podoba ci sie twoja poczatkowa reka, mozesz jg raz odrzucié i dobraé 4 nowe karty.

Gdy wszyscy bedg zadowoleni ze swojej poczatkowej reki, wtasuj odrzucone karty z powrotem do talii i wybierz
pierwszego gracza (mozesz uzy¢ dowolnej metody, my osobiscie preferujemy runde sitowania sie na reke :))

Kolejnos¢ tury:

Swoja ture rozpoczynasz od wykonania jednej z czterech ponizszych akgji:

- zagraj karte z reki;

- uzyj pokoju, ktory jest juz w grze;

- odrzuc 2 karty, aby dobra¢ karte;

- spasuj (pamietaj, ze mozesz to zrobic tylko wtedy, gdy inne akcje nie mogg by¢ wykonane. Udowadniasz, ze nie
mozesz zrobié nic innego, pokazujac reke nastepnemu graczowi). To sie rzadko zdarza :)

Nastepnie wymieniasz jedna karte z reki z graczem, ktory bedzie grat jako nastepny (w tym celu pomijasz ogtuszonych
graczy).

Kiedy wymieniasz karte, zawsze robisz to zakrytg i obaj gracze dajg karte w tym samym czasie.

Jesli miatbys wymienic karte, a z jakiego$ powodu nie jest to dla ciebie mozliwe, pokazujesz swojg reke graczowi, z
ktérym miatbys wymieniac karty.

Po wymianie dobierasz lub odrzucasz karty, az bedziesz mie¢ doktadnie 4. Wtedy twoja tura sie koriczy.

Zwyciestwo:

Kruk wygrywa, jesli wszyscy pozostali gracze sg martwi lub opetani.
Rodzina wygrywa, jesli uda im sie zabi¢ Kruka, zanim to nastgpi.
Opetani gracze wygrywaja, gdy robi to Kruk.

W przypadku remisu rodzina wygrywa.

Roézne i czesto zadawane pytania:

e Zagrana karta akcji trafia na stos kart odrzuconych po jej rozpatrzeniu. Jesli zagrasz karte pokoju, pozostanie
ona w grze. Pokoje mogg by¢ uzywane zamiast zagrywania kart z reki.

e Kiedy zagrywasz karte pokoju, uzywasz jej natychmiast po umieszczeniu jej w grze.

¢ Kruk moze opetac innych graczy, dajgc im w wymianie karty Piér (moze to by¢ spowodowane przez karte akc;ji
lub pokdj albo podczas wymiany na koniec tury). Jesli gracz otrzyma Pidro, wie, ze: jest teraz zty, a gracz, ktory
dat mu Pidro, jest Krukiem.

e Jesli wylosujesz Piéro podczas gry, obowigzujg te same zasady, co w procedurze poprzedzajgcej gre.

e Nie mozesz uzywac kart reakcji, jesli jestes ogtuszony. Nie mozesz tez zosta¢ zmuszony do wymiany kart, ale
kto$ moze zamienic sie z tobg miejscami (pomysl o tym jak o przecigganiu twojego nieprzytomnego ciata :))

e Jesli umrzesz bedac ogtuszonym, ogtuszenie zostaje usuniete.

e Jesli w ramach wymiany otrzymasz Poduszke, jestes zdany na taske drugiego gracza. Po wymianie mogg
zdecydowac sie powiedziec ci, ze wtasnie zostates zabity - temu nie da sie zapobiec. Jesli gracz milczy, traktujesz
Poduszke jak kazdg inng karte, ktérg mozna wymienic - jeste$ bezpieczny (na razie...).

e Jesli nie mozesz wykonac niektorych czesci instrukcji karty (np. karty, ktérej szukasz, nie ma juz w talii), wykonaj
tyle z opisu na karcie ile mozesz.



