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ACTIONS ADDITIONNELLES et SPECIALES sélectionnées [1/2] *
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Saute ton crabe vers ri’-i_ﬁ:lpnrte
quelle case inoccupée a la méme
distance de la mer

C'est pas fini
pour moi !
Prends toutes
les cartes de ta
Pile de défausse
dans ta Main

’Echﬂnge de carte
Echange une carte
de ta Main

o)

_____ Laisse passer!
{4358, Echange de place
:;.H.::: avec un crabe
el a cote de toi
“f

Déplace ton crabe vers
la mer, vers une case située
a 2 cases en ligne droite
de ta position actuelle

Ajoute une carte
supplémentaire de
ta Main a la Trace

Impulsion !

Defausse une t:arte de
ta Main pour utiliser
une action principale
de n'importe quelle
carte de ta Trace

Ramasser
un coquillage
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ACTIONS DE BASE
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En avant

"ot wE

Vers la mer
dlagnnate

*

Action de base
(dépendamment du contexte)

Mouette !
» Tu peux déplacer n'importe
quel nombre de crabes
devant toi d'une case en
arriére (vers la terre) —
case ol on déplace un
crabe doit étre inoccupée

Appel de la mer!
Déplace ton crabe et

__.::'chaq ue crabe qui se trouvait

derriére toi au début de
cette action vers une case
adjacente inoccupée en
direction de la mer, dans
I'ordre de ton choix



ACTIONS sélectionnées... [2/2] * ACTIONS DU PLATEAU ACTIONS PE L’EXTENSION

sélectionnées * sélectionnées
2 Sable dans les yeux ! Raccourci Roseaux Remplace une case standard
BT, Les joueurs dont les LA AN A par une case Obstacle :
(B¥ied ¢ crabes se trouvent devant d A i G .. S .. .
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4% toi défaussent chacun ' E 4 k2 HE : *&Jﬂiﬁ J:
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) Renfort ! Deébut du Passage du Marché -
Defausse une carte de Raccourci et cot  uniquement vers | AP N
ta Malr: pnur_uh_llser SOn de son utilisation la terre N Défausse .
action principale ek .'- %
1__1 £ ; Pousse-toi ! : Echange de carte Courant deau ES[J-IGFI ne : Régenére
ﬁﬂmﬂ Déplace le crabe d'un R
L “3y{ + autre joueur vers une case * 1 carte tace
adjacente inoccupée T\ﬂ\} \ EH@FE Def Prends
W ou Evénement
) i - % une carte
: Foncer téte baissée ! Si tu termines ton  Si tu termines ton B b de ta Trace
ARGy ] Jusqu'a la fin de ton tour, tour ici, tu peux  towur ici, avance dans Surprise dans ta
Y >_< tu peux ignorer les effets  &changer une carte e sens de la flache TSR Main
B i des cases qui pourraient
t'étre néfastes ICONES DE L’EXTENSION
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Surprise Evénement Pince Evénement Evénement Déchet Mise
(ou une référence au module de jeu cﬂrrespundant] ou Surprise temporaire (Surprise en place
3 effet immédiat négative)
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