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W grze Oh Crab! wcie-
lacie sie w role krabéw,
ktére wyrwaty sie spod o ot e ;
noza szefowej kuchni N LG DR AT IERT ©

i uciekajq ze smazalni 1 dwustronny kafel startu 4 dwustronne kafle plazy 1 dwustronny kafel mety
przez peinq przeszkéd (oznaczony cyfra O, (oznaczone cyframi od 1do 4, (oznaczony cyfra 9,
plaze, by ukry¢ sie w bez- strony AiB) strony Ai B) strony Ai B)

piecznych, morskich fa-
lach. Na ich drodze stang
miedzy innymi pozosta-
wione przez plazowiczéw
rzeczy, Zartoczne mewy,
ale tez i inne kraby

nieporadnie torujgce =t B e
sobie droge do wody. 20 startowych kart akcji: 5 zestawdw po 4 karty Ry
Depczqca im po pietach z wizerunkami poszczegdlnych krabéw 5 arkuszy pomocy AN S5
kucharka stanowi dobrq P\ Y
motywacje do przyspie- g s 2 tekturowe
szenia kroku. . B znaczniki kucharki
4 zetony aktywacji (znacznik pierwszego gracza,
9 : krabéw (dla gry druga sztuka na zapas)
® e 4 _ 2-osobowej)
5 planszetek gracza - -
z wizerunkami 4 dwustronne *
poszczegblnych kafelki akcji
krabéw dodatkowych

32 muszelki

Uwaga: Ponizsze zasady dotycza rozgrywki dla
3-5 os6b. Zasady gry 2-osobowej opisane s3
w sekeji ,Tryb 2-osobowy” na stronach 12-13.
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WARIANTY GRY
SZYBKO DO WODY
Jesli nie macie czasu
na petny wyscig, moze-
cie zagrac w skréconq
wersje, uzywajqc tylko
dwéch kafli plazy pomie-

A

strukcja dla danego modutu.
4

@ Kazdy gracz wybiera jednego kraba, ktadzie przed sobg jego
planszetke, pionek w odpowiadajacym kolorze i bierze do
Reki przypisane do niego 4 startowe karty akcji. Karty star-
towe, planszetki i pionki w kolorach krabéw nie bioracych
udziatu w grze odtézcie do pudetka — nie beda potrzebne
w tej rozgrywece.

@ Przygotujcie Rynek kart. Rynek ma 4 miejsca: jedno na zakryta
talie kart akcji oraz trzy miejsca na odkryte karty. Potasujcie
pozostate karty akcji i wypetnijcie miejsca na odkryte karty.

dzy startem a metq.

@ Roztézcie plansze na érodku stotu: kafel startu (ze smazalnia),

3 kafle plazy i kafel mety (z morzem). Wszystkie kafle mozecie
potozy¢, wybierajac dowolng ich strone (A lub B). Kafle plazy
mozecie utozy¢ w dowolnej kolejnosci.
Alternatywnie mozecie skorzystac z utozenia wskazanego w jednym
Ze scenariuszy opisanych na stronie 19.

Jedli to Wasza pierwsza rozgrywka, proponujemy rozegrac scena-
riusz ,Pierwsza ucieczka!".

Kafel plazy nie bioracy udziatu w grze odtézcie do pudetka.

(2) Obok planszy utéicie 3 kafelki akeji dodatkowych. Kafelki

mozecie utozy¢, wybierajac dowolna ich strone (a lub b).

Mozecie sami wybrac jeden zestaw lub skorzystac z utozenia wskaza-
nego w jednym ze scenariuszy opisanych na stronie 19.

Jedli to Wasza pierwsza rozgrywka, réwniez proponujemy wybrac
kafelki wedtug scenariusza ,Pierwsza ucieczka!".

Kafelek akcji dodatkowych nie bioracy udziatu w grze odtézcie
do pudetka.

Jedli podczas uzupetniania wylosujecie karty z taka sama akcja
specjalna (to te akcje na dole karty), to utézcie je na sobie — tak,
by finalnie miejsca na odkryte karty byty zajete przez karty
z trzema réznymi typami akcji specjalnych. Reszte talii utézcie
obok, zakryta strong ku gérze.

(5) Wybierzcie losowo pierwszego gracza. Umieszcza on swoj

pionek na polu startowym oznaczonym numerem 1.

Pozostali gracze siedzacy zgodnie z kolejnoscia ruchu wska-
zowek zegara umieszczajg swoje pionki na kolejnych polach:
2, 3, (i dalej 4, 5 — jesli gracie w wiecej oséb).

Gracz, ktorego krab umieszczony zostat na polu nr 1, otrzymuje
znacznik kucharki i bedzie rozpoczynat pierwsza runde.

Gracze na polach oznaczonych muszelka dostajg po jednej

muszelce.

Pozostate muszelki umiesécie w poblizu planszy w jednym lub
dwaéch stosach, tak by wszyscy gracze mieli do nich dostep —
to bedzie dostepna pula muszelek.



Cel i charakter gry

W Oh Crab! macie jeden cel: dotrze¢ swoim krabem do morza. Kto dokona tego najszybciej, zostanie zwyciezca.

Zaczynajac od pola startowego, bedziecie
w kolejnych rundach poruszac sie w strone
morza. Bedziecie pozyskiwac akcje ruchu
z réznych Zrédet: z kart, z planszy, z kafel-
kéw akcji dodatkowych, z odpowiedniego
doktadania kolejnych kart itd., tworzac

Nad swoja planszetka bedziecie umieszczac karty odrzu-
cone. To miejsce bedziemy nazywac Stosem kart odrzuco-
nych. Gdy podczas gry spotkacie sie z terminem ,odrzuc
karte”, potdzcie ja wtasnie w tym miejscu — nad swoja
planszetka. Karty ktadziemy tu poziomo (réwnolegle do
planszetki) awersem (odkryta strona) ku gorze.

Karty odrzuca sie w wyniku wejscia na pola z prze-
szkodami i skorzystania ze Skrotu, jak rowniez w zwiazku
z dziataniem lub kosztem niektorych akgji specjalnych.
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czesto potezne kombinacje. Posiadang
na poczatku gry talie kart startowych be-
dziecie w trakcie rozgrywki rozbudowywac
(poprzez zdobywanie nowych kart) oraz
ulepszac (poprzez wymiane kart). Bedzie-
cie przepychac i wywracac kraby innych

Najwazniejsze pojecia podstawowe

Ponizej planszetki znajduje sie miejsce,
gdzie w kolejnych rundach bedziecie
doktadac swoje karty, co pozwoli wykony-
wac znajdujace sie na nich akcje. Pierwsza
karte potozycie pionowo pod planszetka,
a kolejne — w kolejnych rundach — be-
dziecie doktadac z lewej lub prawej strony.
Powstaty w ten sposob rzad kart pod plan-
szetka bedziemy nazywac Sladem.

graczy, wpada¢ na przeszkody, poruszaé
sie po trudnym terenie oraz zbiera¢ mu-
szelki, ktére wykorzystacie do optacenia
akcji dodatkowych.

REKA GRACZA
(REKA)

Karty, ktore gracz
trzyma w reku,
nazywamy Reka
gracza. Karty te sa
dostepne dla Gracza
do wytozenia na stot
lub odrzucenia.
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RUCHY NA PLANSZY

Na jednym koncu planszy
(na ladzie) znajduje sie
smazalnia, z ktorej uciekty
kraby, a na drugim koncu
morze, w ktoérym pragna sie
schronic.

O ile w jakiejs akcji spe-
cjalnej nie zostanie wyraznie
dopuszczona lub nakazana

inna mozliwosc, to wszystkie
ruchy krabow musza by¢ wy-
konywane w kierunku morza,
czyli zbliza¢ kraby do mety.
Nie mozna przesunac
kraba poza plansze lub na
pola niedostepne. Wchodzac
na pole, nalezy sprawdzic
efekt, jaki ono wywotuje

oraz akcje, jakie oferuje. Nie-
ktore pola dziataja natych-
miast, niezaleznie od woli
gracza, inne mozna wykorzy-
sta¢ w dowolnym momen-
cie tury gracza, a jeszcze
inne — tylko na koniec tury
gracza. (patrz ,Rodzaje pdl
na planszy”, s. 20).

Na jednym polu zawsze
moze znajdowac sie tylko je-
den krab. Wchodzac na pole,
na ktorym stoi inny krab,
przepychasz go i wywracasz
(szczegoty — patrz s. 11).

T
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Przebieg gry

Gra przebiega w rundach i moze sie za-
konczy¢ wraz z koncem jednej z nich.
Kazda runda jest podzielona na 3 fazy:

2. FAZA AKCJI
3. FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

W zaleznosci od zasad danej fazy czasem
bedziecie dziata¢ réwnoczesnie, a czasem
po kolei.

W tej fazie wszyscy dziatacie jednoczesnie.
Kazdy gracz wybiera i wykiada zakryta
karte z Reki. Umieszcza jg przed soba, po-
nizej swojej planszetki i ponizej Sladu.

Jesli nie masz zadnych kart na Rece, dekla-
rujesz Odpoczynek poprzez oswiadczenie
gtosno: ,Nie mam kart, bede odpoczywac”.

 — \. =

Stos kart odrzuconych

Karta
wytozona
w Fazie
planowania

Zasady gry

d 2. FAZA AKCJI
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W tej fazie rozgrywacie swoje tury w ko-
lejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wska-
zéwek zegara, poczawszy od gracza ze
znacznikiem kucharki.

Uwaga! Nawet jesli ktorys gracz w tej fazie do-
prowadzi swojego kraba do morza, inni gracze

normalnie rozgrywajq swoje tury. W tej fazie

ruszacie sie po kolei, ale z punktu widzenia

sprawdzania warunkéw zwyciestwa uznajemy,
ze ruchy byly przeprowadzane ,w tym samym

czasie”.

DOtOZENIE KARTY DO SLADU

Na poczatku swojej tury decydujesz, czy
doktadasz (wczesniej wytozona) karte do
Sladu, czy odpoczywasz.

Uwaga! Jesli w poprzedniej fazie zadeklaro-
wates Odpoczynek, wtedy nie masz wyboru —
musisz odpoczywac.

Nastepnie przystepujesz do wykonywa-
nia akcji. Gdy zakoriczysz wykonywanie
akcji, swoja ture rozpoczyna kolejny gracz.
Po wykonaniu akcji przez wszystkich gra-
czy (gdy swoja ture zakoriczy gracz na
prawo od gracza ze znacznikiem kucharki),
przejdzcie do fazy zakoriczenia rundy.

Odkryj wytozona wczesniej karte i dotacz ja do Sladu. Pamietaj:

@ jesli to Twoja
pierwsza tura
w grze, to po

prostu potéz karte hﬁm_ad

pod planszetka —
Twéj Slad to w tej
chwili tylko ta
pierwsza karta,

» N

@ jesli juz
masz karty
w Sladzie,

Z jego
lewej lub
prawej
strony.

Doktadana karta nie musi ,pasowa¢” do juz lezacych w Sladzie, tzn. potéwki ikon
bocznych nie musza tworzy¢ catosci. Ale staraj sie je dopasowac! Pozwoli Ci to

wykonac wiecej akcji.

Nie ma ograniczenia liczby kart w twoim Sladzie — dopéki mozesz wyktadaé karty
w fazie planowania, dop6ty mozesz je dotacza¢ do Sladu w fazie akcji. W dalszej
czesci swojej tury bedziesz mogt w dowolnej kolejnosci skorzystac z akcji uzyska-

nych dzieki dotozonej karcie.



ODPOCZYNEK

Podczas Odpoczynku wykonaj
ponizsze kroki:

Jesli masz przed soba zakryta karte
wytozong na stétw fazie planowania —
odrzué ja na Stos kart odrzuconych.

@ Wyznacz jedna karte z Twojego Sladu,
ktora zostawisz — wszystkie pozostate
karty odrzué na Stos kart odrzuconych.

@ Wez na Reke jedna karte z Rynku:
jedna z odkrytych kart (wierzchnia,
w przypadku stosu takich samych kart)
lub zakryta (z wierzchu talii). Jesli wzia-
tes jedna z odkrytych kart, a byta to
ostatnia lub jedyna karta w tym stosie,
to uzupetnij Rynek (patrz s. 10).

Wez na Reke wszystkie karty ze Stosu
kart odrzuconych.

@ Jesli Twoj krab jest wywrdcony —
wstaje (postaw wywrécony pionek).

NASTEPNIE
WYKONYWANIE AKCJI

Po dotozeniu karty do $ladu lub po Od-
poczynku przystepujesz do wykonywa-
nia akcji. W dowolnej kolejnosci mozesz
skorzystac ze wszystkich akgji, jakie masz
dostepne w tej turze. Pamietaj, zeby do-
konczy¢ wykonywanie jednej akcji, zanim
rozpoczniesz kolejna. Akcje nie sa obo-
wiazkowe, mozesz pominac¢ wykonywanie
dowolnej z nich. Efekty pél na planszy s
obowigzkowe — zawsze musisz je rozpa-
trzy¢ (patrz ,Rodzaje pél na planszy”, s. 20).

Pamietaj: jesli odpoczywates, nie masz dostepu
do akcji zapewnianych przez karte akcji, ponie-
waz nie dotgczytes Zzadnej karty do swojego
Sladu. Mozesz natomiast korzystac ze wszyst-
kich innych rodzajéw akcji dostepnych w grze
(np. akcji z kucharki, akcji z planszy itd.).

AKCJE PODSTAWOWE

X Dobranie muszelki
M We?# muszelke z ogél-

nodostepnej puli.

Ruch na wprost
Wykonaj swoim
krabem ruch o jedno

pole na wprost
w kierunku morza.

Ruch na skos
Wykonaj swoim
krabem ruch o jedno
pole na skos

(w lewo lub w prawo)
w kierunku morza.

Ruch w strone morza
Wykonaj swoim
krabem ruch o jedno
pole na wprost

lub o jedno pole na
skos (w lewo lub

w prawo) w kierunku
morza.




Mozesz wykonac nastepujace rodzaje akgji:

@5.

W srodkowej czesci karty akcji znajduje
sie ikona akcji gtéwnej. Jest ona zawsze
dostepna bez dodatkowych kosztow. Akcja
gtéwna to zawsze jedna z akcji podstawo-
wych. Wystepuja cztery rodzaje akcji pod-
stawowych (patrz ramka na stronie obok).

@.

Karty, ktére zdobedziesz z Rynku, zapew-
niaja dostep do akcji specjalnych. Szcze-
gotowy ich opis jest na s. 21, a skrécony —
wybranych akgji specjalnych — jest na

arkuszu pomocy.

Pamietaj: niektére akcje specjalne wymagajq
optacenia kosztu.

Uwaga! Jesli akcja pozwala wykonac ruch kra-
bami innych graczy, to wszelkie decyzje doty-
czqce ruchéw podejmuje aktywny gracz (tj. ten,
ktory whasnie rozgrywa swojq ture).

Jesli posiadasz znacznik kucharki, masz
dodatkowy Ruch na skos (patrz ikona na
znaczniku kucharki).

Raz podczas swojej tury mozesz wydac
muszelki, by wykonac¢ jedn3 z akcji dodat-
kowych. Odtéz do puli muszelki w liczbie
pokazanej na wybranym kafelku i wyko-
naj optacong akcje. Szczegbtowy opis do-
stepnych akcji dodatkowych jest na s. 22,
a skrécony — wybranych akcji dodatko-
wych — jest na arkuszu pomocy.

Na bokach kart znajduja sie potéwki ikon
akcji podstawowych. Jesli karta dotozona
w tej turze do Sladu utworzyta petny
obraz ikony, uzyskujesz akcje wskazana
przez utozong ikone. Zawsze jest to jedna
z czterech akeji podstawowych dostepnych
w grze.

Jedli gracz jednoczesnie utozy dwie ikony,
uzyskuje obie akcje.

Jedli znajdujesz sie na polu pozwalajacym
wykona¢ akcje z planszy i spetniasz wy-
magania tej akcji, to mozesz jg wykonac.
Szczegoty w sekcji ,Rodzaje pdl na planszy”
nas. 20.
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tukasz (grajacy czerwonym krabem) ma znacznik kucharki,
wiec jako pierwszy rozgrywa swoja ture. Odkrywa karte,
ktora wytozyt zakryta na stét w fazie planowania i doktada
do Sladu po prawej stronie.

Z akcji gtéwnej z karty (<)) pobiera muszelke z puli (z5).

) Nastepnie, by wykona¢ akcje specjalng (<), odrzuca karte

z Reki (b)) i porusza sie do przodu na pole z muszelka (),
dzieki czemu pobiera kolejna muszelke z puli (G4).

) W kolejnym ruchu akcja ze znacznika kucharki (<) porusza

sie na skos w prawo (()) — na pole, na ktérym stoi poma-
raficzowy krab Adama. tukasz przepycha go po skosie na
lewo i wywraca ((<)). Poniewaz Adam zostat wepchniety na
pole z przeszkoda, to tukasz losuje z Reki Adama karte do
odrzucenia.

) Kolejnym ruchem z akeji bocznej (=) tukasz wchodzi

swoim krabem na pole ze Skrétem ((v).

Przyktad tury gracza

Sytuacja na planszy:

L
P

....oootoooooO'

@

°®

(&) By skorzystac ze Skrétu, odrzuca dwie
karty z akcja gtéwna Ruchu w strone
morza (=) i porusza sig zgodnie ze
strzatka na planszy ().

Ma 2 muszelki, wiec wydaje je, by
wykonaé akcje dodatkowa Z drogi (=)
i zamienia sie miejscami z niebieskim
krabem Natalii (%)) Niestety na koniec
wywraca sie po wejsciu na pole z Prze-
szkoda wywracajaca. Na tym tukasz
konczy swoja ture.



N 3. FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

W tej fazie sprawdzacie, czy gra sie zakoriczyta, czy gracie dalej.

Jesli przynajmniej jeden z krabéw dotart do morza, to gra
sie konczy — przejdzcie do sekcji ,Zakoriczenie gry” na s. 10.

W przeciwnym wypadku wybierzcie pierwszego gracza na
kolejna runde: przekazcie znacznik kucharki graczowi, ktérego
krab jest najdalej od morza. W przypadku gdy kilka krabéw
jest najdalej, ale w takiej samej odlegtosci od morza, znacznik
kucharki przekazywany jest graczowi (sposréd remisujacych)
siedzacemu najblizej na lewo od gracza aktualnie posiadaja-
cego znacznik kucharki.

Przyktad

2
<
B
3

Morze jest na gorze. Krab pomarariczowy
jest najblizej morza. Krab brgzowy i zielony
sq w tej samej odlegtosci od morza, ale bli-
Zej niz czerwony i niebieski. Krab czerwony
i niebieski tez sq w tej samej odlegtosci

od morza i to wtasnie te dwa kraby sq
najdalej. Sprawdzamy ktéry gracz (czer-
wony czy niebieski) siedzi najblizej na lewo
od gracza posiadajgcego znacznik kucharki.
Jesli w zakoriczonej rundzie niebieski miat
znacznik pierwszego gracza, to trafia on do
czerwonego gracza.
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Gra koniczy sie, gdy ktérys z krabéw dotart do morza.

Zakonczenie gry

Jedli wiecej niz jeden krab dotart do morza w tej samej run-

dzie, to wygrywa ten gracz, ktéry ma wiecej kart na rece.

Pamietajcie: W takiej sytuacji biezqca runda jest ostatnig w grze, ale pozo-

stali gracze normalnie rozgrywajq swoje tury, poniewaz majq jeszcze szanse

na zwyciestwo!

Gracz, ktérego krab jako jedyny w danej rundzie dotart do morza,

wygrywa gre.

Jesli to nie rozstrzyga remisu, to wygrywa ten sposrdd

remisujacych liczba kart, ktéry ma wiecej muszelek.

Jesli dalej nie mozna w ten sposdb rozwigzac re-

misu, gracze dziela sie zwycigstwem.

Pozostate wazne pojecia

L

Rynek kart (Rynek) to karty akcji
dostepne do rozbudowy lub ulepszania
talii graczy.

Rynek sktada sie z trzech miejsc na
odkryte karty akcji (lub stosy kart) oraz
zakrytej talii pozostatych kart akgji.
Podczas odkrywania kart, przy tworze-
niu lub uzupetnianiu Rynku, karty z taka
sama akcja specjalna zawsze nalezy
umieszczac na sobie, tworzac stos —
tak, by na Rynku zawsze byty dostepne
odkryte karty z trzema réznymi rodza-
jami akgji specjalnych.

Gdy bierzesz karte z Rynku, zawsze
mozesz wybrac, czy wolisz karte
odkryta, czy ,w ciemno” z zakrytej talii,
ale zawsze mozesz wziac tylko jedna,
wierzchnia karte.

Jesli po zabraniu karty z Rynku jedno

z miejsc na odkryte karty stanie sie pu-
ste, to nalezy natychmiast je uzupetnic
wedtug powyzszych zasad.

Jesli kraby naprawde chca wrocic do
morza, to Rynek kart nigdy nie wyczer-
pie sie przed koncem gry. Gdyby jednak
tak sie stato z powodu Waszego zbyt
dtugiego wylegiwania sie na plazy, to po
prostu podczas Odpoczynku nie dobie-
racie juz nowych kart, a akcja Wymiany
karty rowniez przestaje dziatac.

NIEZAJETE POLE

Niektore akcje uzywaja terminu ,nie-
zajete pole”. Jest to pole dowolnego
rodzaju (poza polem niedostepnym),

na ktérym nie znajduje sie zaden krab.
Na takim polu moga sie znajdowac inne
elementy gry. Aby wejsc na niezajete
pole, nalezy spetniac jego normalne
wymogi, jesli wystepuja (patrz ,Rodzaje
pol na planszy”, s. 20).
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W kilku miejscach w grze mozesz spot-
kac sie z akcja Wymiany karty.

Akcja Wymiany karty pozwala na
ulepszenie swojej talii (np. na wymiane
karty startowej nie zawierajacej akgji
specjalnej na karte z Rynku, ktéra taka
akcje ma).

Gracz moze wymienia¢ wytacznie karty
z Reki na karty z Rynku (jesli nie masz
karty na Rece, to nie mozesz dokonac
wymiany).

Jesli wymieniana karta pochodzi z talii
startowej, nalezy odtozyc ja do pudetka
(juz nie bedzie uzywana), a na jej miejsce
dobrac na Reke jedna karte z Rynku.

Jesli wymieniana karta nie pochodzi
z talli startowej, to nalezy odtozy¢ ja
na spod talli kart akcji, a na jej miesce
dobrac na Reke jedna karte z Rynku.

Po wymianie karty nalezy uzupetnic
Rynek wedtug normalnych zasad (jesli
jest taka potrzeba).



PRZEPYCHANIE

Na jednym polu planszy moze znajdo-
wac sie tylko jeden krab. Wchodzac na
pole, na ktorym stoi inny krab, wypy-
chasz go z tego pola. Wykonujesz nim
ruch o jedno pole w strong morza, czyli
przesuwasz go na jedno z trzech moz-
liwych paél — jak przy uzyciu akeji Ruch
w strone morza (7).

Jesli przepychany krab trafia na pole, na
ktorym znajduje sie inny krab, to naste-
puje reakcja tancuchowa i ten krab tez
zostaje przepchniety. Wszystkie decyzje
o kierunku wykonywanych ruchow po-
dejmuje aktywny gracz, tj. ten rozgrywa-
jacy swoja ture.

Kazdy krab, ktory zostat popchniety,

wywraca sie (patrz obok, sekcja ,\Wy-
wracanie sie i wstawanie”).

Przyktad 1

I I T I O R A B

WYWRACANIE SIE | WSTAWANIE

Krab wywraca sie, gdy wejdzie na
Przeszkode wywracajaca lub gdy zosta-
nie przepchniety. Aby zaznaczy¢ fakt
wywrocenia, nalezy przewrocic pionek
danego kraba.

Gdy krab jest wywrdcony, nie moze sam
sie poruszyc, dopoki nie wstanie. Mozesz
uzywac akgji, ale zadna akcja nie poruszy
Twojego kraba (ignorujesz takie efekty).
Akcja specjalna ruchu (zagrana przez
Ciebie) oddziatujaca na inne kraby oraz
Ciebie, zadziata tylko na inne kraby, ale
nie na Ciebie. Innymi stowy: gdy krab jest
wywrocony, nie moze sie przemiescic

z wtasnej inicjatywy, dopoki nie wstanie.

Ale gdy krab jest wywrdcony, moze byc
przesuwany przez akcje wywotane przez
innego gracza (np. przepchniecie, wynik

Krab niebieski wykonuje

ruch do przodu. Poniewaz
wchodzi na pole zajmowane
przez pomarariczowego kraba,
przepycha go. Moze wykonac
nim ruch na jedno z trzech pél:
albo na pole z muszelkg (wtedy

akcji specjalnej, wynik uzycia kafla akcji
dodatkowych).

Proba wywrdcenia kraba, ktory juz jest
wywrocony, nie ma zadnego dodatko-
wego skutku.

Aby krab wstat, musi:

e poswieci¢ dowolng podstawowa ak-
cje ruchu (£ 14 2). Akcja ta moze
pochodzi¢ z dowolnego zrodta, np.:
z karty akgji, znacznika kucharki czy
z kafelkow akcji dodatkowych;

albo

e wykonac¢ Odpoczynek na poczatku
fazy akcji. Krab wstaje podczas Od-
poczynku.

Gdy krab wstaje — postaw wywracony
pionek.

dostanie muszelke), albo na
pole z przeszkodq (wtedy
niebieski losuje pomarariczo-
wemu z Reki jednq karte do
odrzucenia), albo na zwykte
pole. Przepchniety krab
zostaje wywrdcony.

pomaranczowy natychmiast

Krab czerwony wykonuje ruch
w prawo. Poniewaz wchodzi na
pole zajmowane przez kraba
brgzowego, przepycha go. Jest
tylko jedno pole, na ktére moze
przepchngc brqzowego kraba —
to zajmowane przez zielonego
kraba (przepchniecie kraba

brgzowego na pole po prawej
lub na wprost nie jest mozliwe,
poniewaz sq to pola niedo-
stepne). Brazowy krab wchodzi
ha pole zajmowane przez
zielonego kraba, przepycha

go i wywraca sie. Popchniety
zielony krab moze zostac

przemieszczony na jedno

z dwéch dostepnych pol —
decyzje na ktore, podejmuje
czerwony, poniewaz jest to
jego tura. Przepchniety zielony
réwniez zostaje wywrdcony.
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2-osobowa przebiega i
tak, jak rozgrywka ' @
dla wiekszej liczby

graczy z wyjatkiem

ponizszych zmian:

(%) Do gry uzyjcie tylko dwéch (zamiast
trzech) kafli plazy pomiedzy startem
a meta.

(-~ Kafelki akcji dodatkowych przygotujcie
wedfug standardowych zasad.

@ Kazdy z graczy wybiera dwa kraby oraz
ktadzie przed soba obie planszetki
(taczac je w jedng podwdjna) i oba
pionki w odpowiadajacych kolorach.
Ale na Reke bierze tylko jednz talie
startowa (tj. 4 karty) jednego z wy-
branych krabéw (nie nalezy miesza¢
talii startowych dwach krabéw). Plan-
szetke i pionek kraba w niewybranym
kolorze oraz 3 niepotrzebne talie star-
towe odtdzcie do pudetka, nie beda
uzywane w tej rozgrywce.

(4 Rynek karl.f 'éi:;xgotujcie wedtug stan-
dardowych zasad - :

(¢ Drugi gracz stawia oba swoje kraby —
jeden po drugim- na wybranych przez
siebie polach (z dostepnych w grze
dwuosobowej pél startowych o nu-
merach 2, 3 lub 4), a nastepnie pierw-
szy gracz umieszcza swojego drugiego
kraba na ostatnim pozostatym wol-
nym miejscu.

Bonusy z planszy oraz muszelki roz-
miesccie wedtug standardowych zasad.

S

Kazdy z graczy bierze komplet zeto-
néw aktywacji krabéw — po jednym

 zofd, 10,20

p

Zasady gry
Zesp6t krabow

W grze dla dwéch graczy kierujesz zespo-
tem krabéw. Mimo gry dwoma krabami,
bedziesz uzywac jednej wspélnej talii.
Planszetki krabéw potéz tak, by sie sty-
katy, tworzac jedng podwdjna, potaczong
planszetke. Ponizej niej bedziesz tworzyc
dla swoich krabéw wspdlny Slad, a nad
planszetka wspdlny Stos kart odrzuconych.
Zdobyte przez oba kraby muszle réwniez
trafig do wspdlnej puli i moga by¢ wyda-
wane na akcje dowolnego z krabow.

Y8 2
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Przebieg rundy

W grze dla dwéch graczy runda zawiera
nastepujace zmiany: przed faza zakoncze-
nia rundy, nastepuja dwie fazy planowania
i dwie fazy akcji (po jednej dla kazdego
kraba u kazdego z graczy).

Szczegdtowy przebieg rundy wyglada na-
stepujaco:

Przebiega jak normalna faza planowania.

2. PIERWSZA FAZA AKCJI

Na poczatku swojej tury
gracz wybiera, ktéry krab
bedzie aktywny podczas tej
fazy, przez potozenie zetonu |
aktywacji z cyfra ,1” na wize-
runku kraba na planszetce gracza. Wszyst-
kie aktywne dziatania gracza w danej tu-
rze moga dotyczyc tylko tego wybranego
kraba.

Przebiega jak normalna faza planowania.

4. DRUGA FAZA AKCJI

W drugiej fazie akcji gracz nie
ma wyboru, w swojej turze
musi aktywowac drugiego ze
swoich krabéw i na poczatku -
tury ktadzie zeton aktywa-
cji z cyfra ,2" na planszetce.

Uwaga: Gracz moze uzyé kucharki tylko raz na
runde (tylko dla jednego kraba). Aby o tym nie

. postawic na planszetce gracza.

zapomniec, znacznik kucharki po uzyciu nalezy B

|

5. FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

Zawiera nastepujace zmiany:

a) gra konczy sie dopiero, gdy oba kraby
ktéregos z graczy znajda sie w morzu;

b) jesli nie nastapit koniec gry, to:

zdejmujecie zetony aktywacji (oraz ku-
charke) ze swoich planszetek,
wyznaczacie pierwszego gracza, przy
czym jesli najdalej od morza, a w tej
samej odlegtosci, znajdujg kraby obu
graczy, to znacznik pierwszego gra-
cza jest zawsze przekazywany (nie ma
znaczenia, ze ktos ma wiecej krabow
najdalej od morza).

Przepychanie i wywracanie sie

W sytuacji, w ktérej gracz rusza swojego
aktywnego kraba na pole zajete przez
swojego nieaktywnego kraba, nie inicjuje
przepychania i wywracania — pionek kraba
znajdujacy sie pierwotnie z przodu jest co-
fany na miejsce kraba, ktéry wszedt na jego
miejsce (kraby zamieniajg sie miejscami).

Uwaga: Ta zasada dotyczy réwniez ruchu
wynikajgcego z uzycia Skrétéw oraz Skoku
z rozpedu!

Swojego kraba mozna popchnaé (i wy-
wrocic) jedynie podczas reakcji taricucho-
wej przepychania — gdy popchniety krab

przeciwnika popchnie nieaktywnego kraba

gracza.

Kraby nie;ktywneéo gracza podczas reakgji

jaﬁcucw przepychania zachowuja sie
Jak g@zale aby 3 przepychaja wy-

Za konczeme gry

Przyktad 1

Jozek gra zielonym _
i niebieskim krabem. i’
Teraz aktywowat 3
zielonego kraba i naj-
pierw rusza sie nim

na wprost. W wyniku ;
tego ruchu zamienia
miejscami swoje 1
pionki (niebieski krab '
cofa sie ha pole, na
ktérym stat zielony
i pozostaje niewywrécony). W kolejnej akcji
Jozek rusza sie na skos i standardowo prze-
pycha i wywraca pionek czerwonego kraba
nalezgcy do Mateusza.

Przyktad 2

Mateusz gra czer-
wonym i brgzowym
krabem. Teraz akty-
wowat czerwonego
kraba i rusza sie nim
na skos. W wyniku
tego ruchu przepy-
cha zielonego kraba
na pole niebieskiego,
niebieskiego na pole
brgzowego, a swo-
jego brgzowego na
pole z skrotem. Brqzowy jest normalnie
przepychany, poniewaz przepchnqt go
pionek innego gracza. Wszystkie trzy prze-
pchniete kraby (zielony, niebieski i brgzowy)
wywracajq sie.

-~

, gdy oba kraby kto-
 sie w morzu. Rermsy

mrdowo 3
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Informacja

Dila wygody naszych
graczy, zasady do
rozszerzenia Adven-
ture Pack zamiesz-
czamy w instrukcji do
gry podstawowej.

Jesli nie masz
rozszerzenia, mozesz
pomingé najblizsze
strony (przejdZ do
strony 19). Zache-
camy jednak do ich
lektury — dowiesz sie,
Jjak mozesz rozbudo-
wac i uatrakcyjnic gre
dzieki rozszerzeniu.

Wprowadzenie

Rozszerzenie Adventure Pack
zawiera cztery niezalezne mo-
duty, ktére mozesz dodawac
do gry podstawowej w dowol-
nej kombinacji. Jesli chcesz je
wprowadzac¢ pojedynczo, po-
lecamy robi¢ to w kolejnosci,
w jakiej je opisalismy. Nie ma
jednak przeszkéd, by wprowa-
dza¢ je w innej kolejnosci lub
zagrac od razu ze wszystkimi
modutami.

Uwaga: Moduty rozszerzenia za-
sadniczo sq od siebie niezalezne,
ale w kilku przypadkach 1gczq sie
dla uatrakcyjnienia gry. Nieliczne
karty wymagajgce innych mo-
dutéw oznaczone sq ich ikonami.
Jesli karty jakiegos modutu wpro-
wadzonego do gry odwotujg sie
do modutu, ktérego nie uzywa-
cie, to albo odtézcie te karty do
pudetka przed rozpoczeciem gry,
albo jesli traficie na nie podczas
gry, wymiericie je na inne.

» 10 zetonéw z Modutu 4: A

e 39 kart, w tym: _
= 14 kart z Modutu 2: Wydarzenia
= 11 kart z Modutu 3: Wyzwania

Uwaga: W pudetku z rozszerzeniem Adventure Pack (w zalez-
~ nosci od wariantu) mozesz znalez¢ dwie takie same talie kart
L roznigee sie tylko wersjq jezykowq. Do gry uzyj tylko jednej talii.

Podczas przemierzania plazy
znajdujecie narysowane na
piasku znaki . Czyzby byt
tu zakopany piracki skarb!?
Nie dajecie rady powstrzy-
mac ciekawosci i zaczynacie
kopac. Jakg tam znajdziecie
Niespodzianke? Czy pomoze
Wam w szybszym dotarciu
do morza, czy tez wyko-
piecie cos, co tylko Wam
przeszkodzi?

Jesli lubicie ryzyko i ufacie
swojemu szczesciu — ten
modut jest dla Was.

ELEMENTY MODUtU

» 14 zetonéw Niespodzianek:

= 5 oznaczonych
symbolem L)\_ —
bedziemy je nazywac
Smieciami:

= 9 bez powyzszego
symbolu — bedziemy je
nazywac Skarbami.




MODUE 1:

PRZYGOTOWANIE GRY
(41) a. Oddzielcie Smieci od Skarbow.

b. Odwréécie Smieci rewersem do
gory (‘;))’ pomieszajcie, wylosuj-
cie 3 i bez podgladania potézcie
po jednym przy kazdym kaflu plazy.
Pozostate dwa Smieci odtézcie bez
podgladania do pudetka.

c. Odwrdccie Skarby rewersem do
géry (- ), pomieszajcie, wylosuj-
cie 6 i bez podgladania potézcie
po dwa przy kazdym kaflu plazy.
Pozostate Skarby odtézcie bez pod-
gladania do pudetka.

ZASADY GRY

Gdy krab znajdzie sie na polu z Zetonem
Niespodzianki (niezaleznie od tego, jak sie
tam znalazt) nalezy natychmiast odwrocic
i sprawdzic ten Zeton.

Zeton, jego konsekwencje lub decyzje jakie
nalezy podja¢, zawsze naleza do gracza,
ktérego krab znalazt sie na polu z Niespo-
dzianka. Jesli zeton zawiera symbol [/,
jego efekt dziata natychmiast, a Zzeton jest
odktadany do pudetka.

Zeton bez powyzszego symbolu bedzie
mogt zostaé wykorzystany przez gracza,
ktéry go pozyskat, w dowolnym momencie
jego tury.

NIESPODZIANKI

d. Trzy zetony Niespodzianek przy-
gotowane przy kazdym kaflu
(2 Skarby i 1 Smie¢) pomieszajcie ze
soba i bez podgladania potézcie na
odpowiednich polach kafla, ozna-
czonych symbolem Niespodzianki.
Jesli to pole zawiera tez symbol
muszli, potézcie zeton tak, by sym-
bol muszli pozostat widoczny.

Tym sposobem na kazdym kaflu plazy
umiesciliscie trzy zetony Niespodzianek:
po 2 Skarby i po 1 Smieciu.

(Wszystkie Smieci dziataja natychmiast.
Skarby wystepuja w obu rodzajach).

Uzycie zetonu Skarbu jest nowym rodza-
jem akcji. Gracz, ktéry posiada zeton ze
Skarbem, moze go uzy¢ w dowolnym mo-
mencie swojej tury, bez limitu Zetonéw
na ture.

Wykorzystane zetony odktada sie do pu-
detka.

Jesli w wyniku efektu Smiecia nalezy od-
rzuci¢ karty lub muszle, a gracz ich nie po-
siada, to nie ponosi zadnych dodatkowych
konsekwencji.

- WARIANTY GRY

Jesli nie lubicie ,przykrych” niespodzianek,

mozecie uzycqednego Z ponizszych wariantow
rodzinnych dla modutu Niespodzianki.

WARIAN.T‘éODZIN NY:

NIE MA TEGO ZtEGO...

Przygotowanie gry sie nie zmienia, ale

~ wszystkie Smieci traktujcie jak puste zetony

(bez negatywnego dziatania) — jedyna

-~ kra niespodzianka” bedzie brak nagro

WARIANT RODZINNY: SAMO DOBRO

Podczas przygotowania gry nie uzywajc:e
Smieci, na planszy roziézcie Iosowo {zakryte)
wszystkie 9 Skarbow.

'}

WSKAZOWKI

Pamietajcie, Ze na kazdym kaflu plazy
znajduja sie doktadnie dwa Skarby i jeden
Smiec. Jesli ktos odkopat Smiecia, wszystkie
pozostate Niespodzianki na tym kaflu to
Skarby — mozna je zbiera¢ bez ryzyka!

ROZGRYWKA

W TRYBIE 2-OSOBOWYM

Skarby, ktdre trafiajg do gracza, mogg by¢

wykorzystane na potrzeby dowolnego z kra-

béw — nie tylko tego, ktérym gracz zdoby+
_dany zeton Nlespod2|ank|




Swiat sie zmienia, kazda morska fala
jest inna. A co tym razem przyniesie
nowy dzieri? A w zasadzie nowy

kafel :-)

Jesli lubicie niespodziewane
zwroty akgji lub okresowg zmiennosé
zasad gry, to ten modut jest dla Was.

ELEMENTY
MODUtU

e 14 kart
Wydarzen.

ZASADY GRY

Jedli dolna granica kafla plazy, przy kt6-
rym lezy karta Wydarzenia, zostanie po raz
pierwszy przekroczona (przez dowolnego
kraba, z dowolnego powodu), to aktywny
gracz w swojej biezacej turze musi odstonic
karte Wydarzenia lezaca przy tej granicy.

Gracz moze to zrobi¢ pomiedzy akcjami,
w dowolnym momencie swojej tury,
najpdzniej na jej koniec.

Uwaga! Jesli do gry zostaty dodane zaréwno
Wyzwania, jak i Wydarzenia, to zawsze naj-
pierw nalezy rozpatrzy¢ Wyzwanie z ,zakofi-
czonego” kafla, a nastepnie nalezy od razu
rozpatrzy¢ Wydarzenie z ,nowego" kafla. Patrz
Modut 3: Wyzwania.

 WARIANTY GRY -
" RODZINNY: SZCZESCIARZE

Jegli nie lubicie negatywnych wydarzen,
przed losowaniem odtdzcie z talii karty
4Robin Crab” oraz ,Utamato sie”.

PRZYGOTOWANIE GRY
(2. Potasuicie tali¢ 14 kart Wydarzen i wy-

losujcie z niej bez podgladania 3 karty.
Umiesccie je rewersem do gory (tak,
by pozostaty tajne) z prawej strony
planszy — po jednej przy dolnej kra-
wedzi kazdego kafla plazy Pozostate
karty Wydarzen odtézcie do pudetka —
nie beda braty udziatu w grze.

W grze wystepuja dwa rodzaje Wydarzen:
Wydarzenia natychmiastowe (oznaczone
ikona '// i ttem w kolorze brazowopoma-
ranczowym) oraz Wydarzenia okresowe
(oznaczone ikona &| i ttem w kolorze zie-
lonym).

Wydarzenie natychmiastowe wprowadza

jednorazowa zmiane w grze. Nalezy wpro-
wadzi¢ ja w zycie natychmiast po ujawnie-
niu, a nastepnie karte Wydarzenia odtozy¢
do pudetka.

Wydarzenie okresowe zmienia pewne
zasady w grze na czas jego trwania. Wy-
darzenie okresowe trwa do wystapienia
kolejnego Wydarzenia dowolnego rodzaju

¥

' .ZAAWANSOWANY: SZKLANA KULA

Jesli w'dl":icig_‘ zagrac bardziej strategicznie,
to po wylosowaniu 3 Wydarzen z talii za-
poznaicie sie z ich trescia, a potem losowo

MODUE 2: WYDARZENIA .~

WSKAZOWKI

Jesli Wydarzenie okresowe dotyczy:

o kucharki, to karta tego Wydarzenia
powinna dla przypomnienia lezec
przed graczem posiadajacym kucharke
i by¢ przekazywana wraz z tym
znacznikiem,

o kafelkéw akcji dodatkowych, to
karta tego Wydarzenia powinna
dla przypomnienia leze¢ przy tych
kafelkach.

W pozostatych przypadkach karta powinna

dla przypomnienia leze¢ obok kafla plazy,

na ktérym to Wydarzenie dziata.

lub do konca gry, gdy byto to ostatnie
wprowadzone Wydarzenie.

Szczegoty dziatania Wydarzen znajdziecie
na kartach.

Jesli gracze zapomna o odstonieciu karty
Wydarzenia w odpowiedniej turze, nalezy
to zrobi¢ natychmiast, gdy tylko ktérykol-
wiek gracz to spostrzeze.

Uwaga! Jesli zdarzy sie, ze Wydarzenie, ktére
odkryliscie, odwotuje sie do modutu, ktérego
nie uzywacie w grze (w talii sqg dwa Wydarzenia
odwotujgce sie do innych modutéw), to w tym
momencie wylosujcie nowe Wydarzenie z puli
odtoZonej do pudetka.

potézeie w wyznaczo

cie teraz, co Was czeka, jednak nie wiecii

kiedy -:"'ale”--maiecig sie przygotowac.
o
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Jeden wyscig to za mato? Prosze
bardzo. Jesli macie ochote na wiecej
rywalizacji, to Wyzwania oferujq
Wam mini wyscig na kazdym kaflu
plazy. Bedq nagrody!

ELEMENTY MODUtU

» 11 kart modutu Wyzwania:
= 8 kart Wyzwan,
= 3 karty Nagréd.

ZASADY GRY

Jesli gorna granica kafla plazy, przy kté-
rym lezy karta wyzwania, zostanie po raz
pierwszy przekroczona (przez dowolnego
kraba, z dowolnego powodu), to aktywny
gracz w swojej biezacej turze musi ogtosic
rozpatrzenie karty Wyzwania lezacej przy
tej granicy.

Gracz moze to zrobi¢ pomiedzy akcjami,
w dowolnym momencie swojej tury,
najpdzniej na jej koniec.

Uwaga! Jesli do gry zostaty dodane zaréwno
Whyzwania i Wydarzenia, zawsze najpierw na-
lezy rozpatrzyé Wyzwanie z ,zakoriczonego”
kafla, a nastepnie nalezy od razu rozpatrzy¢
Wydarzenie z ,nowego” kafla (patrz ,Modut 2:
Wydarzenia’, s. 16).

Osoba, ktéra spetnia warunek Wyzwa-
nia dostaje nagrody za pierwsze miejsce:
muszelke oraz puchar, ktéry zamienia na
jedna z nagréd pokazana na dole karty Na-
grod. Jesli wiecej niz jedna osoba wygrata

MODUEL 3: WYZWANIA

PRZYGOTOWANIE GRY

@ a. Potasujcie talie 8 kart Wyzwan
i wylosuijcie z niej (bez podgla-

dania) 3 karty. Umiesécie <=
je rewersem do gory (tak,
by pozostaty tajne) z pra-
wej strony planszy, po jednej
przy gornej krawedzi kazdego ka-
fla plazy. Pozostate karty Wyzwan
odtézcie do pudetka — nie beda
braty udziatu w grze.

b. Potasujcie talie 3 kart Nagréd za
wyzwania i wylosujcie z niej (bez
podgladania) 1 karte. Umiesccie ja

Wyzwanie, to kazda z nich otrzymuje na-
grody za pierwsze miejsce.

Jesli tylko jedna osoba zajeta pierwsze miej-
sce, przyznawana jest nagroda dla osoby
lub 0séb za drugie miejsce: muszelka.

Przy sprawdzaniu warunkéw Wyzwania
pod uwage brani sg wytacznie gracze, kt6-
rzy maja co najmniej jeden element poza-
dany w Wyzwaniu.

Przyktad: jesli wyzwanie méwi ,posiadaj
najwiecej muszli®, przy czym zielony krab ma
3 muszle, a czerwony i niebieski nie majg ani
jednej, to zielony dostaje nagrody za pierwsze
miejsce, a hagroda za drugie miejsce nie jest
przyznawana.

WSKAZOWKI

awersem do gory (tak, by byto wi-
dac nagrody) obok pierwszej karty
Wyzwania, rGwnoczesnie jg odsta-
niajac (pierwsze wyzwanie bedzie
znane juz od poczatku gry). Po-
zostate karty Nagréd odtozcie do
pudetka — nie bedg braty udziatu
w grze,

Po przyznaniu nagréd, karta Wyzwania
jest odktadana do pudetka, nie bedzie juz
potrzebna.

Natomiast karte Nagréd nalezy potozyé
obok kolejnego wyzwania, jednoczesnie
je ujawniajac (chyba, ze w grze nie ma juz
wiecej wyzwan, wtedy ja réwniez nalezy
odtozy¢ do pudetka).

Uwaga! Jeéli do gry zostaty dodane zaréwno Wy-
zwania i Wydarzenia, to na krawedziach, gdzie
wystepujg jednoczesnie oba rodzaje kart, karty
Wyzwania ktadzie sie na kartach Wydarzeri.

x
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Jesli witasnie spetniasz wymagania postawione w Wyzwaniu, a nie masz szans samemu
przekroczyc granicy kafla, to sprawdz, czy nie mozesz kogos popchnad tak, by przekroczyt
granice i umozliwit rozpatrzenie Wyzwania teraz.



Nie ma dwoch takich samych
ziaren piasku, nie ma dwéch
takich samych lisci palmy, nie

ELEMENTY MODUtU

® 14 kart ze specjalnymi
umiejetnosciami krabéw —

MODUE 4: ASYMETRIA

e

PRZYGOTOWANIE GRY

@ a. Potasuijcie karty Asymetrii i rozdajcie kazdemu graczowi
po dwie z nich.

ma réwniez dwdch takich karty Asymetrii,
samych krabéw! » 10 dwustronnych Zetonéw b. Kazdy gracz wybiera jedna z kart Asymetrii, umieszcza
Szczypiec (o wartosci ,1" ja obok swojej planszetki gracza i ktadzie na niej podana
Wykorzystajcie unikalne na jednej stronie i wartosci liczbe Szczypiec, uzywajac w tym celu zetonéw Szczypiec
umiejetnosci swojego kraba, »2" na drugiej). o odpowiednich nominatach. Pozostate karty Asymetrii
by jeszcze sprytniej wyprze- x _ odtézcie do pudetka — nie beda braty udziatu w grze.
dzi¢ konkurentéw w wyscigu § gr-'! °
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Niektére karty Asymetrii wymagaja dodat-
kowych przygotowan przed gra (oznaczone
sa symbolem - ). Przystapcie do nich
zaraz po wybraniu danej karty Asymetrii.

Specjalne zdolnosci krabéw, gdy zostana
uzyte, moga zmieniac lub uniewazniac pod-
stawowe zasady gry. Po uzyciu zdolnosci
nalezy kierowac sie w pierwszej kolejnosci
zasadami z karty Asymetrii.

Kazdy krab ma scisle okreslona liczbe
uzy¢ swojej specjalnej zdolnosci podana
na karcie.

L

Tylko konkretny krab moze korzystac ze swoich specjalnych umiejetnosci.

Kazde uzycie zdolnosci wymaga zuzycia
jednego symbolu Szczypiec. Po wykorzy-
staniu zdolnosci gracz powinien zmniej-
szy¢ liczbe symboli Szczypiec wskazywang
przez zetony: albo poprzez odwrécenie
zetonu (z 2 Szczypiec na 1 Szczypce), albo
poprzez odrzucenie zetonu z jednymi
Szczypcami.

Jesli w grze wystapi sytuacja pozwalajaca

zregenerowac liczbe uzy¢ zdolnosci (liczbe
Szczypiec), to mozna ja przywrocic maksy-
malnie do poczatkowej wartosci wyrazonej

na karcie, nigdy ponad wskazana liczbe.

Przyktad: jesli zdobytes regeneracje Szczypiec,
a nie uzytes jeszcze ani razu swojej zdolnosci,
to ta regeneracja Ci przepada.

ROZGRYWKA W TRYBIE 2-OSOBOWYM

Przy grze na dwéch graczy, kazdy dostaje 4 karty z asymetrycznymi umiejet-
nosciami krabéw i wybiera z nich dwie, przypisujac je do konkretnych krabow.

Niektore kraby moga aktywowaé swoje
zdolnosci tylko podczas wiasnej tury (@),
inne tylko podczas tury innych krabow (),
czasem w obu sytuacjach lecz z ré6znym
dziataniem (@), <), a niektére w spe-
cjalnych sytuacjach mogacych wystapié¢
niezaleznie od tego, czyja tura trwa ().

WSKAZOWKI

Podczas wybierania asymetrycznych zdol-

nosci kraba zwréécie uwage na:

o trudnos¢ grania tym krabem wyrazona
liczba ,rozgwiazdek” na karcie
(od e do 4 ¢ ¢ ).
Poczatkujacym graczom polecamy
wybrac tatwiejszego kraba;

» moduty rozszerzenia, jakie sa
wymagane do grania tym krabem.
Jesli wylosowaliscie karte Asymetrii,
ktéra wymaga nieuzywanych przez
Was Modutéw, to wylosujcie nowa
karte.



Scenariusze ’
Masze propozycje
przygotowania gry,

s s 5 . | . . uszeregowane wedlug
Scenariusz 1: ,Pierwsza ucieczka! ' Scenariusz 4: ,Na skréty!” poziomu trudnosci. N
Plansze: OA, 1A, 2A, 3A, 9A :- Plansze: OB, 1B, 4A, 3B, 9B :

(|
3

Scenariusz 2: ,Zabawy w piasku” . Scenariusz 5: ,Dzika plaza”
Plansze: OB 3A, 1A, 4A, 9A Plansze: OA, 2B, 4B, 1A, 9B

"5 wﬁvviox ’& i
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Kafelki: Ab, Bb, Db

Scenariusz 3: ,Plaza surferéw” ' Scenariusz 6: ,Wyspa piratow”
Plansze: OA, 3A, 1B, 2A, 9A Plansze 0 B, 4B, SB 2B, 9B
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Pole standardowe

Na pola standardowe mozesz
wchodzi¢ bez ograniczen, nie
powoduja one zadnych dodatko-
wych efektéw.

Pole niedostepne
Kraby nie moga w zaden sposob
wchodzi¢ na pola niedostepne.
Moga jedynie nad nimi przesko-
czyé, o ile beda mogty wyladowaé
po drugiej stronie zgodnie z zasa-
dami wykonywanego skoku.

Grupy pél niedostepnych obwiedzione sg
wsp6lna granica w kolorze bordowym.

Pole z Przeszkodg zwykia
Efektem wejécia na to pole jest
/77 " konieczno$é odrzucenia jednej

LR b karty zReki.

o o A
‘-@ " Jedli nie masz na Rece karty do
odrzucenia, nie mozesz wej$¢ na to
pole w wyniku zadnej wtasnej akcji.

Mozesz zostac przesuniety na to pole przez
innego gracza. Jesli masz na Rece karty —
gracz, ktory Cie przesunat, losuje z Twojej
Reki jedna karte do odrzucenia. Jesli nie masz
na Rece kart — nie ponosisz zadnych dodat-
kowych konsekwencji.

Pole z Przeszkoda zwykta zawsze ma na sobie
ikone odrzucenia karty i ilustracje jednego

z wielu przedmiotow, jakie mozna znaleZé na
plazy.

Pole z Przeszkoda wywracajaca
Efektem wejécia na to pole jest
/7 7% wywrbcenie sie.

/. Gdywejdziesz lub zostaniesz
przesuniety na to pole, natych-
miast sie wywracasz.

Pole z Przeszkoda wywracajaca ma na sobie
ikone wywrdcenia sie i ilustracje jednego

z wielu przedmiotow, jakie mozna znaleZé
na plazy.

Rodzaje pol na planszy

Pole z muszelka
Efektem wejécia na to pole jest
@ zdobycie muszelki.

Gdy Twdj krab wchodzi na pole

z muszelka (niewazne z czyjej
inicjatywy zostat tam przesuniety),

pobierz muszelke z puli. Pole z muszelka
moze by¢ potaczone z innymi rodzajami pdl.

Pole Wymiany karty
Jeéli zakoriczysz swoja ture na tym
polu, mozesz wykonac akcje
~ Wymiany karty (patrz ,\Wymiana
4 karty", s. 10).

Pole ze Skrétem
Jesli w dowolnym momencie Twojej
. tury Twéj krab znajdzie sie na
polu ze Skrétem, mozesz odrzucié
z Reki wymagana liczbe kart
z odpowiednia ikong akcji gtéwnej,
by wykonaé akcje przeniesienia
swojego kraba na pole wskazane
strzatka. By méc skorzystac z tej
akcji, musisz mie¢ odpowiednie
karty do odrzucenia z Reki.

Pole z Szuwarami
Szuwary zajmuja tylko dolng kra-
wedz pola (od strony ladu). Efekt
dziatania Szuwaréow: podczas
poruszania sie w strone morza
nalezy je traktowac¢ jak granice pola
niedostepnego — nie mozna jej przekroczyt.
Podczas poruszania sie w strone ladu (cofania
innych krabow, na ktére pozwalaja niektore
akcje specjalne) Szuwary nie stanowia zadnej
bariery, mozna swobodnie przesuwac przez
nie kraby. Pole z Szuwarami moze by¢ pota-
czone z innymi rodzajami pol.

Pole z Niespodzianka

na stronie 15.

Podczas gry bez rozszerzenia Adventure Pack to pole nie ma
zadnego znaczenia. Podczas gry z rozszerzeniem Adventure Pack,
jesli znajduije sie tu zeton niespodzianki, to efektem tego pola jest
znalezienie niespodzianki. Sprawdz zasady modutu Niespodzianki

Pole z Pradem wodnym
Jesli zakoriczysz swoja ture na tym
polu, to jako efekt przesun swojego
kraba na sasiednie pole wskazane
przez strzatke.

Jesli zostaniesz przesuniety na

Obszar morza, oznacza to, ze Twoj krab
odptynat i zakoriczyt wyscig (patrz ,Zakoricze-
nie gry", s. 10).

Jesli wwyniku dziatania efektu tego pola
znajdziesz sie na kolejnym polu z Pradem wod-
nym, to na nim pozostajesz (nie przesuwasz
sie dalej) — efekt korica tury dziata tylko raz,
na jednym polu.

Jesli efekt dziatania pola z Pradem wodnym
miatby przesunac Cie na pole z innym krabem,
to ,podpierasz sie” na nim i pozostajesz na
swoim polu. Nie zachodzi w tym wypadku
przepychanie ani wywracanie.

Morze to jeden duzy obszar znajdujacy sie na
kaflu mety, za polami z przybrzeznym Pradem
wodnym. Krab, ktéry wejdzie na ten obszar,
aktywuje koniec gry i nie moze by¢ juz celem
zadnych akcji (np. nie da sie go cofnaé, nie od-
rzuca kart itp.). (Patrz ,Zakoriczenie gry", s. 10).

Na Obszar morza mozna wejs¢, zarbwno uzy-
wajac standardowych ruchéw, jak i w wyniku
dziatania Pradu wodnego. Moze sie na nim
znajdowac nieograniczona liczba krabéw. Przy
przepchnieciu przez Prad wodny przesuwasz
sie na Obszar morza nawet, gdy znajduj3 sie
tam inne kraby (nie ,podpierasz sie").




Mewa!
Mozesz przesuna¢ dowolna liczbe
krabéw znajdujacych sie przed Toba,

o jedno pole do tytu (w strone ladu).
Pole docelowe musi by¢ niezajete. Wy-
bierasz kolejnos¢ ruchéw krabow.

Zew morza!

Przesuii swojego kraba i kazdego kraba,
ktéry byt za Toba na poczatku realizo-
wania tej akcji, na sasiednie, Niezajete
pole w strone morza, w wybranej przez
Ciebie kolejnoéci.

Jesli przed danym krabem — w momen-

cie, gdy go wskazesz do ruchu — nie ma |
wolnego pola, nie musisz go poruszac. :

Z rozpedu!

Odrzué karte z Reki, by uzy¢ akcji gtow-

nej z dowolnej karty ze swojego Sladu.

Piach w oczy!

Whylosuj z Reki kazdego z pozostatych
graczy, ktérych kraby znajduja sie przed
Twoim krabem, po jednej karcie do
odrzucenia.

Jesli nie maja karty, to ta akcja na nich

nie dziata.
Rezerwa!
Odrzu¢ karte z Reki, by uzy¢ jej ak-
cji gtownej.
Sn

Przesun kraba innego gracza na sasied-
nie, niezajete pole.

Opis akeji specjalnych

Skok w bok!
Przeskocz na dowolne, niezajete pole w tej samej odle-
gtosci od morza.

Mozesz przeskoczy¢ nad polami niedostepnymi.

Musisz méc by¢ w stanie spetni¢ wymagania wejscia na
pole docelowe (jesli wystepuja).

Na oslep!

Do korica swojej tury mozesz ignorowac efekty pdl, kté-
rych dziatanie mogtoby by¢ dla Ciebie niekorzystne.

Dotyczy pél z:

Przeszkoda zwykta,
Przeszkoda wywracajaca,
Szuwarami,

Pradem wodnym.

* & & @

Wykonaj akcje podstawowa Ruch na skos.

o e

Odrzué karte z Reki, by wykona¢ akcje podstawowa
Ruch na wprost.

et

Odrzué karte z Reki, by zyska¢ dwa razy akcje podsta-
wowa Ruch na skos.

Sekwencja wykonywania tych ruchéw nie moze by¢
przerwana zadng inna akcja z wyjatkiem akcji z planszy.

Jedna z tych akcji moze zostac zuzyta na to, by wstac.
Wslizg!

QOdrzu¢ karte z Reki, by zyska¢ akcje Ruch na skos i Ruch
na wprost.

Mozesz je wykonacé w dowolnej kolejnosci, ale sekwen-
cja wykonywania tych ruchéw nie moze by¢ przerwana
Zadng inng akcja z wyjatkiem akcji z planszy.

Jedna z tych akcji moze zostac zuzyta na to, by wstac.
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Kafelek Aa
Skosem!
Wykonaj akcje podstawowa Ruch na skos.

Kafelek Ba

Z drogi!

Zamien miejscami swojego kraba z sasiadujacym
krabem. Musisz méc by¢ w stanie spetni¢ wyma-
gania wejécia na pole docelowe (jesli wystepuja).

Kafelek Ca

Skok z rozpedu

Przenie$ swojego kraba w strone morza, na pole
w odlegtosci 2 pdl w linii prostej od jego obecnej
pozycji. lgnorujesz wtasciwosci pél, nad ktérymi
przeskakujesz.

Mozesz przeskoczy¢ nad polami niedostepnymi.

Musisz moéc by¢ w stanie spetni¢ wymagania wej-
$cia na pole docelowe (jesli wystepuja).

Kafelek Da

Jeszcze ide!

Wez na Reke wszystkie karty ze swojego Stosu
kart odrzuconych.

Opis kafelkow akeji dodatkowych

Kafelek Ab

Skok w bok!

Przeskocz na dowolne niezajete pole w tej samej
odlegtosci od morza.

Mozesz przeskoczy¢ nad polami niedostepnymi.

Musisz méc by¢ w stanie spetni¢ wymagania wejscia
na pole docelowe (jesli wystepuija).

Kafelek Bb
Szybciej!
Whykonaj akcje podstawowa Ruch na wprost.

Kafelek Cb
Doping!
Dotéz dodatkowa karte z Reki do Sladu.

Mozesz uzy¢ wszystkich akgji, jakie uzyskates z do-
tozonej karty.

Kafelek Db
Handelek?
Wymieri jedng karte z Reki.

Wybrane akcje z rozszerzenia

Wez na Reke karte z Rynku
W razie potrzeby uzupetnij Rynek wedtug nor-
malnych zasad.

Zregeneruj szczypce
Krab, ktéry co najmniej raz uzyt juz Szczypiec,
odzyskuje 1 Szczypce.

Wez na Reke jedna karte ze swojego Sladu
Jesli w Sladzie powstata przerwa, to zsuri karty
tak, by ja zlikwidowac.

Zamien pole standardowe na pole z Przeszkoda
Wihasciwosci pola zostajg zmienione do korica gry.

Podejrzyij...

Sprawdz wskazany element/elementy, ale nie
mozesz pokazaé go innym. Mozesz o nim méwic,
ale oczywiécie mozesz blefowaé.




Autorzy

Bartosz Szopka Barttomiej Jacek Zielonka
Board game geek since Fan of heavy-weight eurogames,
childhood in a variety of ways: points and math. Participant of
versatile and curious player, many Board Game Laboratories,
house rules and variants creator, in which he has successfully
rigorous playtester, puzzle designed several games — some
solver and maker, meticulous of them are already published.
miniature painter, aspiring game Founder and host of the
designer and developer, bedtime Koszalin's Board Game Club and
rulebook reader and editor. youtube channel Planszéwki
Using the work on Oh Crab! as online where he shows
an opportunity to take this board gameplays and reviews more
game hobby to the next level. difficult games.
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sie réwniez wszystkim teste- Mateusz Czekata
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akcja gtéwna
z karty
(niedostepna
po Odpoczynku),
_

)
akcja specjalna
z karty
(niedostepna
po Odpoczynkul),
\. J

—

Przebieg rundy (gra podstawowa)

Wszyscy jednoczesnie Jesdli nie maja kart,
wybieraja jedna karte oswiadczaja gtosno:
z Reki i wyktadaja ,Nie mam kart,
zastonieta przed soba. bede odpoczywac”.

2. FAZA AKCII (5. 57) 55 SR - SR > SR

W kolejnosci od gracza ze znacznikiem
kucharki wszyscy wykonuja akcje
w swoich turach:

dpiodn | ODPOCZYNEK
i ODPOCZYNEK
KARTY DO SLADU ‘
|
1

Nastepnie — w dowolnej kolejnosci — korzystaja

v Q ‘\ z dostepnych dla nich w tej turze akgji:

akcje boczne z karty
(niedostepne
po Odpoczynku),

akcji dodatkowych,

akcja ruchu ze
znacznika kucharki,

akcja z kafelkéw ]

Jesli zaden krab nie dotart do W przeciwnym
morza, przekazcie znacznik
kucharki osobie, ktérej krab przejdzcie

znajduje sie najdalej od mety.

[
[
[
| wypadku
[
[
[

do zakoriczenia gry.




