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Stos kart Slad Krab Kraby  Odrzu¢  Wywroé
odrzuconych gracza aktywny nieaktywne karte sie

wybrane AKCJE SPECJALNE i DODATKOWE [1/2]*

Skok w bok!
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Przeskocz na dowolne, Niezajete
pole w tej samej odlegtosci od morza
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,(% Wymiana karty

Jeszcze ide!
WezZ na reke
wszystkie karty
Ze Stosu kart
odrzuconych

Wymien jedna
karte z Reki

. Zdrogit
358", Zamier miejscami
“fJ<  swojego kraba
A Z sasiaduj
SO | |9Cym
; : krabem
Dotoz dodatkows
karl:g}z Reki
Skok z rozpedu! do Sladu
gwana, r:;;?.\:..:;:‘ .....
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Przenies swojego kraba
w strone morza, na pole Odrzuc kart-.f: Z Reki,

w odlegtosci 2 pol
w linii prostej od jego

z dowolnej karty
obecnej pozycji

ze swojego Sladu

by uzy¢ akcji gtownej

AKCJE PODSTAWOWE

Ruch na Ruch
wprost na skos

Ruch w strone
morza

*

Dobranie Akcja podstawowa
muszelki {w zaleznosci od kontekstu)
%H“E'j‘u Mozesz przesunac
r’luﬂe ..... dowolng liczbe krabow,

et

¥ bedacych przed Toba,

o jedno pole do tytu
(w strone ladu);

pole musi by¢ Niezajete

P Zew morza!
et Przesun swojego kraba
*  ikazdego kraba, ktory
" byt za Toba na poczatku
realizowania tej akcji,
na sasiednie, Niezajete pole
w strone morza, w wybranej
przez Ciebie kolejnosci




wybrane AKCJE... [2/2]* wybrane AKCJE Z PLANSZY* wybrane AKCJE Z ROZSZERZENIA

® Piach w oczy! Skrot Szuwary Zamien pole standardowe
,.-T@j;:;f;'if:'j: _____ ! Gracze, ktorych ETRER 7 na pole z Przeszkod3:
wies ' kraby s przed Toba ’ it A - S .
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ttg,.s odrzucajj jedng karte \ J/ M DD E] %“T@!

et o s We? karte SRS
Rezerwa! Poczatek Skrotu Przejscie tylko z Rynku .
@ Odrzuc karte z Reki, wraz z kosztem w strone ladu o 20y diddae la
by uzyc jej akcji gtownej skorzystania { '_ / Odrzuc &

_____ - muszelke "' %
St Posurisie! R || Prad wodny Pndemw Zregener
%ﬁ%ﬁr" Przesun kraba innego sz2czypee
“"l"i gracza na sasiednie, G‘ 1 zakryt3 karte

Niezajete pole tﬂ) { m"m o We7 na
rzenia
Reke jed
"f"ﬂ ﬂﬂe"_" ] Jesli konczysz Jesli konczysz tu £ % Ea?tj e
3 Do korica swojej tury : ke £C
e : 5 : tu ture, mozesz ture, przesun sie = 2 dowolne swojego
. x mozesz ignorowac efekty . mieni¢ karte  zgodnie ze strzatkg &t Niespodzianki &lad
s o pol, ktoérych dziatanie Sl
ks mogloby by¢ dla Ciebie
niekorzystne IRONY Z ROZSZERZENIA
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Niespodzianka Wydarzenie Wyzwanie Szczypce Wydarzenie lub Wydarzenie Smiec¢ Przygotowanie
(lub odwotanie do odpowiedniego modutu gry) Niespodzianka o dziataniu  (Niespodzianka przed gra
o dziataniu okresowym negatywna)
E.3

natychmiastowym
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