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Kruki co noc udajq sie w podrdz po krainach, ktdre sniq sie ludziom.
Muszq sie spieszyc, aby zakoriczyc¢ podréz przed nadejsciem poranka.
Wygra gracz, ktérego kruk jako pierwszy pokona trase wyscigu.

ELEMENTY GRY

2 kruki

©® 50 kart lotu (po 25 dla kazdego gracza)
Karty te stuzq do przesuwania krukéw na trasie wyscigu. Karty przed-
stawiajq krainy, do ktérych moze wlecied kruk.

@ 40 kart trasy
Karty te tworzq trase wyscigu, po ktérej poruszajq sie kruki. Na kazdej
karcie znajdujq sie 2 pola przedstawiajgce krainy ze snéw.

® 16 kart akji (po 8 dla kazdego gracza)
Karty te stuzq do zmiany sytuacji na trasie wyscigu. Kazda z tych
kart moze by¢ wykorzystana tylko raz podczas gry.

0O Znacznik gracza rozpoczynajqcego gre

(8]

Obré¢ 1 karte trasy.  nied miejscar
 korty trasy

Usun 1 karte trasy,




CELGRY

Gracze majq do dyspozycji po jednym kruku. Umiejetnie wykorzystujgc
karty lotu i karty akgji, bedq sie starali jok najszybciej pokonac trase
wyscigu. Wygra osoba, ktoérej kruk jako pierwszy dotrze do celu.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasujcie wszystkie karty trasy i roztdzcie w rzedzie 16 kart.

Uwaga! Na dwdéch sgsiadujgcych polach nie mogq znajdowad sie takie
same krainy. Jesli tak sie stanie, obrodcie ostatnio dotozong karte o 180
stopni. Jesli nadal dwie takie same krainy bedq ze sobqg sgsiadowaty, po-
tézcie w to miejsce innq karte.

Przyktad: Na dwdch sgsiadujgcych polach znajdujq sie zétte krainy. Na-
lezy wiec obrdci¢ doktadanqg karte do géry nogami.

O Z pozostatych kart trasy stwdrzcie stos (karty lezg rysunkiem krukéw
do gdry) i potdzcie go z boku stotu.

@ Kruki umiesécie przed pierwszq kartq trasy - kazdego z nich przed
inng kraing.

® Karty lotu podzielcie na dwie czesci, wedtug rewerséw, i stworzcie
z nich 2 stosy (karty lezg rysunkiem drzew do goéry). Kazdy gracz bie-
rze jeden stos, doktadnie go tasuje i ktadzie przed sobqg. Obok stoséw
zostawcie miejsce na karty wykorzystane podczas gry.

O Karty akgji podzielcie na dwie czesci, wedtug rewerséw, i stworzcie
z nich 2 stosy (karty lezg rysunkiem krukéw do géry). Kazdy gracz
bierze jeden z nich, doktadnie go tasuje i ktadzie przed sobag.

® Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio spata najdtuzej (lub najstarszy
gracz) - bierze znacznik gracza rozpoczynajagcego gre i ktadzie go

przed sobag.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze, wyktadajgc karty lotu i karty akcji, rywalizujq o to, kto pierw-
szy pokona trase wyscigu. Ich kruki poruszajq sie zgodnie z kierunkiem
strzatek na powyzszym rysunku.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze biorq do reki po 5 kart. Sami de-
cydujg, ile kart wezmq ze stosu kart lotu, a ile ze stosu kart akgji. Gracze
trzymayjq karty w taki sposéb, aby przeciwnik nie widziat, co sie na nich
znajduje.

Przyktad:

Gracz A postanowit wziq¢ 2 karty akgji i 3 karty lotu.
Gracz B wzigt 5 kart lotu.

Gracz A Gracz B



W swojej turze gracz moze wytozyc¢ dowolnq liczbe kart z tych, ktére trzy-
ma w reku — mogq to byc zaréwno karty lotu, jak i karty akgji. W zaleznosci
od tego, jakq karte wytozy (lotu czy akgji), wykona odpowiednie dziatanie:
« wytozenie karty lotu oznacza, ze gracz wykona lot krukiem,

« wytozenie karty akcji oznacza, ze gracz wykona akcje specjalna.

«) Na koniec swojej tury gracz bierze 3 nowe karty: lotu i/lub akcji. Sam
decyduje, ile kart danego typu wezmie. Karty te bierze ze swoich
stoséw kart (lotu i/lub akgji) i dodaje do kart trzymanych w reku.
Niezaleznie od tego, ile kart gracz wytozyt w swojej turze, na jej ko-
niec zawsze bierze 3 nowe karty.

«p Jesdli po wzieciu kart gracz ma w reku wiecej niz 7 kart, nadwyzke
musi odtozyc. Decyzja, ktére z nich odtozy, nalezy do gracza. Karty
lotu odktada na stos kart wykorzystanych, a karty akcji do pudetka.

LOT KRUKA
Sq 2 sposoby przemieszczania swojego kruka:

O Gracz wyktada karte lotu przedstawiajacq kraine, ktéra znajduje sie
przed krukiem. Kruk moze przelecie¢ przez kilka krain - pod warun-
kiem ze gracz wytozy kilka kart lotu przedstawiajgcych kolejne krainy.

Przyktad: Gracz wytozyt dwie karty lotu: zielonq i fioletowq. Kruk poru-
sza sie wiec o 2 pola: najpierw wlatuje do krainy zielonej, a nastepnie

do fioletowe.
l\wg %
qEa
\. X

Li»
Srigirhan,

Podczas gry moze sie zdarzyé¢ (w wyniku dziatania kart akgji), ze
przed krukiem bedzie sie znajdowac kilka takich samych krain. Wy-
ktadajgc jednq karte lotu z takqg kraing, gracz przeleci swoim kru-
kiem przez wszystkie te krainy!

¥



Przyktad: Przed krukiem znajdujq sie 2 zielone krainy. Gracz wytozyt zie-
long karte lotu. Jego kruk zatrzyma sie wiec na drugiej zielonej krainie.
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O Gracz wyktada dowolne 2 takie same karty lotu - traktowane sq one
jak 1 karta w kolorze krainy znajdujgce;j sie przed krukiem.

Przyktad: Gracz wytozyt 2 zielone karty lotu. Nastepnie przesuwa swojego
kruka do fioletowej krainy.

[

Na koniec tury wszystkie wytozone karty lotu gracz odktada na swoj
stos kart wykorzystanych. Nastepnie bierze do reki 3 karty: lotu i/lub
akcji. Sam decyduije, ile i jakiego typu karty wezmie.

AKCJE SPECJALNE
Jedli gracz wytozyt karte akcji, wykonuje jedng akcje specjalng. Kazda
karta przedstawia 2 akcje. Gracz wybiera i wykonuje jednq z nich. Po wy-
korzgstcmlu karty nalezy jo odtozy¢ do pudetka.

f/—» | Przesun swojego kruka o 1 pole do przodu
s el aae ] Gracz przesuwa swojego kruka o jedno pole do przodu.

. Cofnij kruka przeciwnika o 1 pole

was e e Gracz przesuwa kruka przeciwnika o jedno pole do
tytu.

¥



Obroc 1 karte trasy
Gracz obraca wybrang karte trasy o 180 stopni (do
gory nogami). Na obracanej karcie nie moze sta¢ kruk.

Usun 1 karte trasy

Gracz usuwa wybrang karte trasy i odktada jg do
pudetka. Dzieki temu trasa wyscigu bedzie krétsza.
Na usuwanej karcie nie moze stac kruk.

Zamien miejscami 2 karty trasy

Gracz zamienia miejscami 2 dowolne karty trasy.
Uwaga! Podczas zamiany nie mozna obraca¢ tych
kart. Na zamienianych kartach nie moze sta¢ kruk.

Przyktad: Osoba grajgca biatym krukiem wykonuje akcje ZAMIEN MIEJ-
SCAMI 2 KARTY TRASY. Wybiera wiec 2 karty i zamienia je migjscami.
Dzieki tej zamianie gracz utatwit swojemu krukowi pokonanie trzech pdl
znajdujqcych sie przed nim.

/ | Y
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Przesun w bok 1 karte trasy

Gracz przesuwa w bok wybrang karte trasy. Moze
Wi przesungé w dowolng strone - decyzja nalezy do
gracza. Na przesuwanej karcie nie moze stac kruk.
Karty takiej nie mozna ponownie przesungé w zadng
strone, usung¢ jej, ani zamieni¢ miejscami z inng kar-
ta. Mozna jq jedynie obrdcic.
Uwagal! Puste miejsce powstate wskutek przesuniecia karty nie jest bra-
ne pod uwage - kruki przelatujg nad nim bez wykorzystania kart lotu.

;1




Przyktad: Osoba grajgca czarnym krukiem wykonuje akcje PRZESUN
W BOK 1 KARTE TRASY. Przesuwa wiec wybrang przez siebie karte.
W ten sposdb utatwi podrdz swojemu krukowi. Gracz moze teraz wytozyc
1 czerwonq karte lotu, dzieki czemu jego kruk zatrzyma sie na drugim
czerwonym polu.

Przy okazji gracz utrudnit zadanie rywalowi: dwie krainy juz nie
lezg obok siebie.

FEFE 1 Wez 2 karty
+ Gracz bierze 2 dowolne karty (lotu i/lub akgji)
i doktada je do tych trzymanych w reku.
—— | Stworz objazd
l L, | rea | Gracz bierze ze stosu nowq karte trasy i do-
»
»
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_TJ | wL_ | ktada ja w wybranym przez siebie miejscu,

wydtuza sie (kruki muszq poruszac sie tak, jak
pokazuje linia na karcie).

Przyktad: Osoba grajgca biatym krukiem wykonuje akcje STWORZ OB-
JAZD. Bierze wiec karte trasy ze stosu i tworzy objozd przed czarnym
krukiem. Dzieki temu rywal ma dtuzszq trase do pokonania.




Wyktadajgc kolejng karte tego typu, gracz moze stworzyc objazd obok
istniejgcego juz objazdu. W ten sposdb jeszcze bardziej wydtuzy trase
wyscigu.

Przyktad: Gracz wykonuje akcje STWORZ OBJAZD, bierze wiec karte tra-
sy ze stosu. Postanowit umiesci¢ jq obok istniejqcego juz objazdu. Moze

potozyc jg w dowolnym miejscu, wazne, aby karta lezata réwnolegle do
trasy wyscigu.

Pk R

Uwaga! Karty tworzqgce objazd, w dalszej czesci gry, mogq by¢ obraca-
ne i usuwane za pomocq kart akgji.

Zasady korzystania z kart akcji

- Karty akgji nie dziatajg na karty trasy, na ktérych stojg kruki.

- Karty trasy tworzqgce objazd lub przesuniete w bok mogq spowodowad
naktadanie sie na siebie kart. Pamietajcie, aby doktadang lub przesu-
wangq karte trasy umieszczaé na wierzchu. Karta trasg, ktora jest cze-

sciowo zakrytq hie moze bgC przesuwana, zamienianad i usuwana z gry.

Przyktad:

A. Osoba grajqca biatym krukiem wykonuje akcje STWORZ OBJAZD.
Bierze ze stosu karte trasy i tworzy objazd.

B. Nastepnie wykonuje akcje PRZESUN W BOK 1 KARTE TRASY. Wy-
biera karte, ktéra po przesunieciu zakryje jedno pole karty two-
rzqcej objazd (zakryta karta nie bedzie mogta byc przesuwana,
zamieniana i usuwana z gry).

C. Nastepnie gracz wyktada czerwonq karte lotu. Przed jego krukiem
znajdujq sie 3 pola z czerwonq kraing. Gracz przesuwa wiec swojego
kruka o 3 pola do przodu. Na tym gracz koriczy swojq ture i bierze

3 nowe karty (lotu i/lub akcji).§






Pamietajcie:

&) Po zakonczeniu swojej tury gracz bierze 3 karty lotu i/lub akeji (nie-
zaleznie od tego, ile kart wytozyt podczas swojej tury) i doktada je do
kart trzymanych w reku. Gracz moze wzig¢ 3 karty lotu, 3 karty akgji
lub dowolnie je potaczyé (np. 2 karty lotu i 1 karta akgji).

&) Jedli po wzieciu nowych kart gracz bedzie miat w reku wiecej niz
7 kart, nadmiar musi odtozy¢. Karty lotu odktada na swéj stos kart
wykorzystanych, a karty akgji do pudetka.

Jesli podczas gry w stosie zabraknie kart lotu, gracz tasuje lezgce obok
karty wykorzystane i tworzy z nich nowy stos kart lotu.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy kruk ktéregos z graczy pokona trase wyscigu, czyli
dotrze na ostatnie pole. Gracz ten zostaje zwyciezca.

Uwaga! Jesli jako pierwszy trase wyscigu pokona gracz rozpoczynajgcy
gre, to drugi gracz rozgrywa swojq ostatniq ture. Jesli jego kruk réwniez
ukoniczy wyscig, wygrywa gracz, ktéry ma wiecej kart w reku. Jesli gra-
cze majq takg samgq liczbe kart w reku, dzielq sie zwyciestwem.
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NAJLEPSZE GRY 2020 ROKU
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Autor: Reiner Knizia GRAROKU |
llustracje: Roman Kucharski dia DWOCH 0508
»Zamek” to polska edycja gry,The Castle”
wydawanej w innych krajach w serii
»Carcassonne”. Podczas gry uktadacie kafelki
w obrebie muréw zamku. Tworzycie drogi,
faki, domy i chlewy, nad ktérymi staracie sie
przejac kontrole. W tym celu wysytacie tam

swoich poddanych: heroldéw, mnichow,
giermkow i rolnikow.

RODZINNA GRA g 203
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Autor: Reiner Knizia RAROKU |
llustracje: Vincent Dutrait dlaiCALEJRODZINVERY
Celem gry jest jak najszybsze dotarcie

do legendarnego El Dorado. Zorganizuj
ekspedycje i udaj sie w podréz przez dzungle.
Bedziesz potrzebowat doswiadczonych
przewodnikéw i odpowiedniego sprzetu.
Zatrudnisz zwiadowce czy skorzystasz

z pomocy tubylcéw? Wybierzesz podréz
statkiem czy wynajmiesz samolot? Badz
szybszy od rywali! Kazda rozgrywka wymaga
innej strategii.
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