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ELEMENTY GRY:

— plansza

— 120 zetonéw krabéw

(24 sztuki w pigciu kolorach)
— 4 statki-parawany Grg dedykuwg moim sivstrom: llonie, Kasi i Marioli.
— 15 figurek krabow (po 3 w 5 kolorach) Adam Kaluza
— woreczek na zetony

— 4 znaczniki punktacji potawiaczy % ’ & 0 Q

— 5 znacznikéw punktacji krabéw

(w kolorach krabéw) =
— instrukcja @ @\ ¢

CEL GRY oeasE

Zwyciezcg zostanie ten z polawiaczy, ktéry ztowi wiecej krabéw niz inni. Szczegdlnie
krabéw tego gatunku, ktéry planowal towié, poniewaz to za nie zdobedzie najwiecej
punktéw.



PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry trzeba wyjaé z formatek zetony 1 znaczniki.

Uwagal W grze wykorzystywany jest jeden znacznik z kazdego rodzaju, ale na formatce zostat
dodatkowo umieszczony zapasowy komplet oraz dodatkowe zetony krabéw, po dwa z kazdego
koloru.

Polawiacze kladg plansze na srodku stotu. Przed sobg ustawiaja statki-parawany w taki
sposéb, zeby tadownie na kraby byly dla wszystkich widoczne. Kazdy potawiacz na
zaglach swojego statku ma umieszczony symbol. Na torze punktacji, na polu o wartosci
zero gracze ustawiaja znaczniki punktacji polawiaczy oraz znaczniki punktacji krabéw.
W zaleznosci od liczby potawiaczy, ktorzy wezma udzial w grze, nalezy przygotowaé
rézna liczbe krabéw (zetonéw i figurek). I tak:

— Przy dwéch graczach do woreczka nalezy wrzucié 80 zetonéw krabéw
(po 20 w 4 kolorach) — pozostale zetony krabéw odlozyé, nie wezma udzialu w grze.
Obok planszy nalezy wylozy¢ 12 figurek krabéw, po 3 w kolorach zetonéw wrzuconych
do woreczka. Pozostale 3 figurki nie wezmga udzialu w grze. Rozgrywka toczy sie na
jasnym (Srodkowym) fragmencie planszy.

— Przy trzech graczach do woreczka nalezy wrzucié wszystkie zetony krabéw (120),

a obok planszy wytozy¢ wszystkie figurki krabow.

— Przy czterech graczach do woreczka nalezy wrzucié
wszystkie zetony krabéw (120), a obok planszy ustawié
10 figurek krabéw;, po 2 w kazdym kolorze. Pozostale nie
wezmg udzialu w grze.

Gracze losuja z woreczka po 6 zetondw 1 chowaja je za swoje
statki-parawany tak, by inni gracze ich nie widzieli.

Gre rozpoczyna najmlodszy uczestnik zabawy.
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PRZEBIEL BGRY
Tura gracza

Tury rozgrywane sa zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz moze

wykonaé jeden lub dwa ruchy:

— Ruch kraba (obowigzkowy)

— Plozenie figurki kraba w jednej z trzech tadowni statku (tylko wtedy, gdy polawiacz chce
i moze wykona¢ ruch)

Ruch kraba (obowiazkowy)

W czasie swojego ruchu gracz musi umiescié na planszy jeden zeton kraba (w dowolnym
kolorze) z tych, ktére ma za swoim statkiem-parawanem. Umieszczenie polega na
wsunieciu zetonu z dowolnej strony na plansze.
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Jest z czlerech stron.

Wsuwany zeton-krab przesuwa si¢ po linii prostej, nie moze zakrecaé, nie moze wyjsé
poza plansze. Gdy po drodze napotka przeszkode (wyspe lub innego kraba), musi si¢
przed nig zatrzymad.




Ponizszy rysunek przedstawia kilka mozliwych ruchéw.

Rys.3. Przyktady ruchow

Krab rézowy (rys. 3a),idzie” do momentu, az zatrzyma si¢ na wyspie (rys. 3b).
Krab niebieski nie moze zosta¢ wsuniety na plansze, poniewaz nie ma gdzie sie zatrzymac.
Krab rézowy (rys. 3e) przesuwa si¢ do przodu i zatrzymuje si¢ na krabie zéttym (rys. 3f).

Jesli w wyniku ruchu powstanie dziura lub obszar, do ktérego nie da si¢ wprowadzié
kraba — taki ruch uwazany jest za niedozwolony — trzeba go cofnaé i wykonaé ruch

prawidiowy.
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Na powyzszym rysunku z6élty krab — oznaczony czerwonym okregiem — wykonat
niedozwolony ruch. W jego wyniku zostalo utworzone miejsce (zaznaczone literg A),

do ktérego nie da sie wprowadzié innego kraba. Réwniez zielony krab — oznaczony
czerwonym okregiem — umieszczony jest w niedozwolonym miejscu, poniewaz zostal
utworzony pusty obszar (dziura) oznaczony litera B.

W wyniku ruchéw gracze tworza skupiska krabéw w jednym kolorze — dzigki temu staja
sie one cenniejsze dla potawiaczy. Skupiska to zbiory zetonéw krabéw, ktére stykaja sie
§ciankami, nie rogami. Za pojedynczego kraba otrzymuje sie minus 1 punkt,

za 2 kraby — 0 punktéw, za 3 kraby — 1 punkt, za 4 — 3 punkty, a za pieé i wiecej
krabéw — 5 punktéw.



f 5 lub wiqcej\
1 Krab 2 Kraby 3 Kraby 4 Kraby lrabéw
(W tym samym (W tym samym (w tym samym (w tym samym
kolorze) kolorze) kolorze) kolorze) (w tym samym
kolorze)
Punkty za
dang grupe
krabéw na -1 0 1 3 5
Kkoniec ary j

Po dolozeniu kraba gracz losuje kolejny Zeton — tak, by mieé¢ sze§é krabow

za parawanem.

Polozenie kraba w ladowni statku (ruch opcjonalny)

zaslonka (zagiel)

widok z géry

miejsce na zetony
zastoniete zaglem

widok z przodu

fadownia — miejsce /

Ryo. 5. Statek-parawan na figurki krabow




W swojej turze, po wylozeniu na plansze kraba polawiacz moze umiescié jedna z figurek
krabéw lezacych obok planszy na jednym z trzech pél na statku-parawanie. Na statku
moze znajdowac sie tylko jedna figurka kraba w danym kolorze i nie moze znajdowad sie
na polu takim, jak u innego gracza. To oznacza, ze jezeli gracz A ma rézowego kraba na
polu x3, to gracz B moze umiescié figurke rézowego kraba jedynie na polu x2 lub x1.

To, na jakich polach na statku znajdujg sie kraby, pokazuje, ile punktéw na koniec gry
zdobedzie polawiacz posiadajacy ten statek (w dalszej czesci instrukcji umieszczony jest
doktadny opis punktacji).

W danej turze gracz moze wlozy¢ na statek tylko jednego kraba i musi to zrobié najpdzniej
w swoim ostatnim ruchu. Jesli gracz nie umiesci w trakcie rozgrywki jednego, dwéch lub
trzech krabéw na statku — nie moze tego zrobic po zakoficzeniu gry.

Przy grze w 4 osoby gracz moze umiescié¢ na swoim statku maksymalnie dwie figurki
krabéw. To do jakich tadowni je wrzuci, zalezy wytgcznie od niego.

ZAKONCZENTE GRY

Gra kohczy sie w momencie, gdy wszystkie kraby zostang wylozone na plansze. Wtedy
mozna rozpoczaé liczenie punktéw.

Punktacja

Kraby

Po zakoniczeniu gry liczone sa punkty zdobyte przez poszczegdlne gatunki krabéwr:
najpierw pomaranczowe, potem zielone, niebieskie, zélte 1 rézowe. Sumowane sg

wszystkie punkty — dodatnie 1 ujemne — jakie zdoby! dany gatunek krabéw.

Np. Na planszy (rys.5) gatunek pomarahczowy zdobyt nastepujace punkty: (liczac grupy
od géry-lewej do dotu-prawe):




lkrab = -1 lkrab = -1

lkrab = -1 lkrab = -1
4kraby = 3 4 kraby = 3
6 krabow = 5 3kraby = 1
2kraby = 0 lkrab = -1

W sumie gatunek pomaraficzowy zdobyl 7 punktéw.

Gatunki zdobyly odpowiednio:
1@ = 7 punktéw
& = 9 punktéw
@ = 10 punktéw
= 16 punktéw
& = -3 punkty

Punktacja oznaczana jest znacznikami krabéw na torze punktacji.

Polawiacze

Nastepnie gracze podliczajg punkty, jakie zdobyli dzieki zaladowaniu krabéw do statkéw.
I tak:

=2« @ +3x & = 14 + 27 = 41 Punktéw

Bl=2«8 +3x & =18 + 30 = 48 Punktéw

Pl=2«@ +3x =-6+48 = 42 Punkty

=2« +3x& =32+ 21 =053Punkty

Gracze oznaczaja punkty swoimi znacznikami na torze punktacji.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw - w ponizszym przykladzie gracz H
W razie remisu wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw z jednego z gatunkéw.
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sce zakupi:

Data zakupu:

Brakujgee elementy:

Inutg, nazwisko, adres:

Cheiatbym podzigkowad wozystkim osobom biorgeym udziat w testowaniu Krabow, szczegolnie uczestnikom pierwszego
Folkonu oraz Michalowi Zielirskiemu, kidry podsungl mi pomyst na tematykg gry.
Adam (folko) Katuza 2008
Informacgye o grach autora na stronie: http://folko.gry-planszowe.pl/





