GRA DLA 2 DO 4 GRACZY W WIEKU OD & LAT.
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CRABY
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WPROWADZENIE
Kiedy nadchodzi przyptyw, kraby szukaja bezpiecznej
kryjowki. Jednak czesto okazuje sie, ze nie starczy dla
wszystkich miejsca, wiec kazdy krab musi wyka-

zac sie sprytem i wspiac sie na skorupe swego
towarzysza, aby fale nie zabraty go z powrotem
w morskie odmety.

CEL GRY -
Gracze starajg sie unieruchamiac kraby kon-
kurentow, wskakujac na nie, albo spychac je do morza,
korzystajac z zasady fali. Wygrywa ostatni gracz, ktory
moze poruszy¢ przynajmniej jednego ze swoich kra-
bow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz wybiera kolor zetonéw krabow, kto-
rymi bedzie grat. Nastepnie nalezy wzig¢ wszyst-
kie kraby w wybranych kolorach, pomiesza¢ razem
i losowo utozyc (po jednym na pole) zgodnie z poniz-
szg ilustracja. Pierwszego gracza wybiera sie w dowol-
ny sposob. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

3 GRACZY

ZAWARTOSC PUDELKA:
¢ 1 szesciokatna plansza
e 36 zetonow krabow (3 duze, 3 srednie i 3 mate zetony

w kazdym z 4 koloréw)
¢ instrukcja

PRZEBIEG GRY
W swojej kolejce gracz porusza jednego ze swoich
krabow zgodnie z zasadami poruszania krabow.

PORUSZANIE KRABOW

Kraby poruszajg sie o rdzna liczbe sasiednich pol, za-
> leznie od swoich rozmiarow:

Wy ° Duze kraby poruszajq sie o 1 pole.

=4 o Srednie kraby poruszaja sie o 2 pola.
» Mate kraby poruszajq sie o 3 pola.

Kraby moga wpetza¢ na inne kraby (o dowolnym

kolorze i rozmiarze), ale musza zakonczy¢ swoj ruch na

krabie tych samych rozmiaréw lub mniejszym:

* Duze kraby moga zakonczy¢ swoja kolejke na do-
wolnym krabie.

o Srednie kraby moga zakonczy¢ swoja kolejke wy-
tacznie na srednich lub matych krabach.

» Mate kraby moga zakonczy¢ swoja kolejke wytacz-

nie na matych krabach.

WAZNE: w trakcie swojej kolejki kraby nie moga wejs¢
dwa razy na to samo pole.

NIEPOPRAWNY RUCH POPRAUNY RUCH
CZERVWONEGO KRABA CZERWONEGO KRABA

» Kraby nie moga poruszac sie przez pola otwartej
wody (przez puste pola).



 Kraby musza zawsze zakonczy¢ swoj ruch na innych
krabach - nigdy na pustym polu.

 Tylko krab znajdujacy sie na samym wierzchu moze
sie poruszac. Wszystkie kraby znajdujace sie pod
nim s3 unieruchomione do momentu, gdy zostang
odstoniete.

Po tym, jak obecny gracz poruszy jednego ze swoich
krabow, swoja kolejke rozpoczyna nastepny gracz.

ZASADA FALI

Kraby musza by¢ potaczone miedzy soba w jedno sku-
pisko krabow. Jesli w ktorymkolwiek momencie gry
kraby zostang podzielone na dwa lub wiecej skupisk
krabow, fala zmywa do morza mniejsze skupiska i na-
lezy je usunac z planszy.

Aby okreslic, ktore skupisko krabow jest mniejsze, na-
lezy najpierw sprawdzic liczbe pal, jakie ono zajmuje.
Skupisko zajmujace najmniejszg liczbe pol zostaje
zmyte do morza.

Jesli skupiska zajmuja taka sama liczbe pol, nalezy
policzyc, ile Zzetonow krabow znajduje sie w kazdym
skupisku. Skupisko sktadajace sie z najmniejszej liczby
krabow zostaje zmyte do morza. Jesli wciaz jest remis,
gracz, ktory obecnie rozgrywa swoja kolejke, decyduje,
ktore skupisko krabow zostaje zmyte do morza.

PRZYKLAD

Ruch jednego z krabow doprowadzit do podzielenia krabow
na dwa skupiska. Gorne skupisko zajmuje 23 pola,a dolne tyl-
ko 5 pol, dlatego dolne skupisko zostaje usuniete z planszy.
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WYGRANA

Kiedy gracz nie moze poruszy¢ zadnego ze swoich
krabow, zostaje wyeliminowany z gry. Wszystkie kraby
tego gracza znajdujace sie nadal na planszy pozosta-
ja na swoich miejscach, ale nie mozna ich poruszac do
konca gry (nawet jesli zostang odstoniete w pozniej-
szych kolejkach).

W momencie gdy wszyscy gracze poza jednym zostang wy-
eliminowani, ostatni gracz pozostajacy w grze wygrywa.

PAT

Jesli okaze sie, ze gracze powtarzajg te same ruchy
i nie zblizaja sie do zakonczenia gry, nalezy ogtosic remis
i rozpoczac nowa rozgrywke celem ustalenia zwyciezcy.
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