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Matériel
• 36 pions Crabes (chaque joueur possède 3 gros crabes, 3 crabes moyens 
	 et 3 petits crabes d’une même couleur).
• Un plateau hexagonal 

Introduction
Alors que la marée monte, les crabes 
essaient de se faire une petite place 
en lieu sûr. Mais voilà, il n’y a pas  
assez de place pour tous et il va falloir être un crabe 
astucieux et grimper sur les autres pour ne pas  
retourner à la mer, emporté par une vague.

But du jeu
Déplacez vos crabes sans vous retrouver 
bloqué par vos adversaires. Le dernier 
joueur à pouvoir encore déplacer un crabe 
gagne la partie.
Les crabes se déplacent les uns sur les 
autres. Un joueur qui ne peut pas déplacer 
de crabe à son tour perd la partie : soyez le dernier 
joueur encore vivant !

Préparation
Chaque joueur choisit tous les crabes d’une couleur. 
On mélange les pions des couleurs choisis; puis on les 
place aléatoirement sur les zones suivantes selon ces 
3 images:

	
On désigne au hasard le premier 
joueur. La partie peut commencer.

Déroulement d'un tour de jeu
A son tour, on doit déplacer un crabe de sa  

couleur. Les petits crabes doivent se déplacer 
de 3 cases, les crabes de taille moyenne de  

2 cases, et les gros crabes d’une case. Lors-
qu’un crabe se déplace, il doit respecter les règles 

suivantes :
•	Un crabe se déplace toujours sur d’autres crabes 
(quelque soit la couleur même la sienne), jamais sur 
une case vide.

•	Un crabe ne peut pas passer deux fois sur la même 
case au cours d’un déplacement. 

•	Un crabe ne peut jamais finir son mouvement sur un 
crabe plus gros que lui.

•	Si plusieurs crabes sont empilés, 
seul le crabe visible en haut 
de la pile peut se déplacer.

Lorsqu’un joueur a 
déplacé l’un de ses 
crabes, c’est au tour 
du joueur suivant.

2 joueurs

3 joueurs

4 joueurs

20
min

8 +
2 - 4

After the current player moves one of his crabs, the 
next player takes his turn.

The Wave Rule
Crabs must remain connected to each other in one 
group of crabs. If the crabs are ever divided into two 
or more groups of Crabs, then the smaller groups are 
washed away and removed.

To determine which group of crabs is smaller, first look 
at the number of spaces occupied. The group with the 
fewer spaces is washed away.

If there is a tie for number of spaces occupied, then 
count how many individual crabs are in each group; the 
group with fewer crabs is washed away. If there is still 
a tie, then the player whose turn it is chooses which 
group of crabs is washed away.

Example 
The movement of one of the crabs has created 
two groups of crabs. The upper group occupies  
23 spaces and the group at the bottom only 5 spaces .  
Consequently, the group at the bottom is removed 
from the board.

Winning the Game
When a player can no longer move any of his crabs, he 
is eliminated from the game. Any of his crabs still left 
on the gameboard remain where they are, but can no 
longer be moved for the rest of the game (even if they 
are uncovered on later turns).

Once all players except for one have been eliminated, 
the remaining player wins the game.

Stalemate
If players find themselves repeating the same moves 
without getting any closer to finishing the game, you 
should declare a draw and start a new game to deter-
mine a winner.

Original game idea by Henri Kermarrec.  ©2015 Blue Orange. 
All rights reserved for all countries. Crabz is a trademark of Blue Orange
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Inhalt
• 1 sechseckiges Spielbrett
• 36 Krabben-Spielsteine (je 3 große, 3 mittlere und 3 kleine in 4 Farben)

Einleitung
Während die Flut steigt, suchen 
die Krabben nach einem sicheren 
Plätzchen. Doch es gibt nicht genug 
Platz für alle; daher muss jede Krabbe schlau sein und 
auf andere hinaufklettern, um nicht von einer Welle 
ins Meer zurückgeschwemmt zu werden.

Spielziel
Mache die gegnerischen Krabben bewe-
gungsunfähig, indem Du auf ihnen landest, 
oder lasse sie durch die «Wellen-Regel» 
hinwegspülen. Wer als letzter in der Lage 
ist, mindestens eine seiner Krabben zu 
bewegen, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung
Jeder Spieler wählt die Krabben-Steine einer Farbe. 
Alle Krabben-Steine in den ausgewählten Farben 
werden gemischt und beliebig verteilt, einer pro Feld 
(siehe Abbildung).

Bestimme auf beliebige Weise einen Startspieler. Nun 
kann das Spiel beginnen. Es wird im Uhrzeigersinn 
gespielt.

Spielverlauf
Wer am Zug ist, bewegt eine seiner Krabben 
gemäß den Regeln unter «Krabben bewegen».

Krabben bewegen
Je nach Größe ziehen die Krabben unterschiedlich 
viele Felder weit:
• Große Krabben müssen sich 1 Feld weiter bewegen.
• Mittlere Krabben müssen sich 2 Felder weiter bewe-
gen.
• Kleine Krabben müssen sich 3 Felder weiter bewe-
gen.

Krabben können über andere Krabben hinwegkrab-
beln, doch ihre Bewegung endet, wenn sie auf einer 
Krabbe landen, die gleich groß oder kleiner ist:
• Große Krabben können ihren Zug auf jeder beliebi-
gen Krabbe beenden.
• Mittlere Krabben können ihren Zug nur auf 
mittleren oder kleinen Krabben 
beenden.
• Kleine Krabben können ihren 
Zug nur auf kleinen Krabben 
beenden.

2 Spieler

3 Spieler

4 Spieler

Les Vagues
Si un déplacement sépare plusieurs groupes de 
crabes (des groupes de pions qui ne sont plus reliés 
entre eux), alors on ne garde en jeu que le groupe qui  
occupe le plus de cases - les autres pions ou groupes 
de pions sont retirés du plateau, emportés par une 
Vague. S’il y a égalité, on conserve celui qui contient 
le plus de pions. En cas de nouvelle égalité, c’est le 
joueur actif qui choisit quel groupe reste en jeu.

ExEmple 
Le déplacement d’un pion a créé deux groupes de 
crabes. Le groupe du haut occupe 23 cases, et celui 
du bas seulement 5 cases . Le groupe du bas est donc  
retiré du plateau.

Fin de partie
Lorsqu’un joueur ne peut plus bouger de crabe, il ne 
peut plus jouer et perd la partie même si l’un de ses 
crabes réapparaît (ses pions restent sur le plateau). 
Lorsque tous les joueurs sauf un ont perdu la partie,  
celui-ci est déclaré vainqueur.

Cas exceptionnel
Certains cas de figure extrêmement rares permettent 
aux crabes de se courir après sans qu’un vainqueur 
puisse être déclaré - on déclare alors un match nul.  
On refait une nouvelle partie pour déterminer un 
vainqueur.

Un jeu de Henri Kermarrec ©2015 Blue Orange. 
Tous droits réservés pour tous pays. Crabz est une marque déposée de la société Blue Orange. 
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