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Pauvres de nous, petits crabes carrés : 
incapables de tourner, soumis à la dictature imbécile 
des tourteaux et à la souillure des humains ! 
Mais ensemble nous pouvons coopérer pour échapper 
aux oppresseurs et libérer nos frères crabes !
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déduction coopérative pour 2 joueurs.

+ onze scénarios

2. NOTRE BUT : LA LIBERTÉÉÉÉÉÉÉÉÉ !
A vous deux, vous devez libérer 8 de vos camarades Crabes 
sans vous faire gauler par les Vilains Tourteaux et Homards !

3. VOTRE SET DE PLAGE :
. 2 cartes Crabes : C’est ton pote et toi ! 
Vous êtes des copains de longue date... 
Et si tu es Bateau, tu as le droit d’utiliser 
tes 2 mains pour jouer, même si t’as plus 
qu’une pince à cause d’une sale histoire de 
tourteau (tu peux lire une trilogie en bd qui 
t’explique tout)...

. 12 cartes Objets : on y retrouve les 12 
machins dégueux qui nous cradent toutes 
nos plages...

. 11 cartes Aventure : c’est pour le mode Aventure (logique...) 
qu’on t’explique plus loin. Pour le moment, laisse ça dans la 
boite, petit, et touches-y quand tu seras entraîné. Les plages 
de l’Atlantique, c’est pas pour les amateurs.

. 36 cartes Plage : 6 cartes pour chacune des 6 rangées qui 
vont constituer votre plage. Au recto de 2 cartes de chaque 
rangée figure un Objet insoucieusement abandonné par des 
humains pas très attentionnés ! Au verso de chaque carte 
Objet se trouve un Crabe libéré et vert. Sur certaines cartes 
on trouve un joli petit picto (                 ) qui ne servira que 
pour le mode Aventure, expliqué un peu plus loin...

. 5 cartes Crevettes : vos munitions pour occuper les Vilains 
Tourteaux et Homards ! Au recto elles sont vivantes (fond 
rose), au verso beaucoup moins (fond noir, parce que noir 
c’est la mort).

. 1 jeton Crabes : c’est vous deux ! On vous reconnaît bien,  
là (sauf que vous êtes des crabes carrés ronds)...

. 24 cartes Vilains : Tourteaux et Homards sont vos ennemis 
de toujours ! Il y en a 12 rouges et 12 bleus. Au verso, chaque 
Vilain se trouve sur une des 6 rangées de la plage.

décor derrière le Tourteau ou le Homard pour te repérer).
GAFFE : interdit de le poser sur un Objet, un autre Vilain  
ou un crabe libéré (tu verras ça un peu plus loin).  
Mais tu peux le poser sur n’importe quoi d’autre, comme 
une Crevette, un Caillou (tu verras ça encore plus loin). 
Même sur une carte avec le jeton Crabes (pas le choix, 
parfois), mais ça coûte une Crevette !

2. TU TE BOUGES (facultatif)
 
Tu déplaces, si tu veux, le jeton Crabes en ligne droite 
(verticalement si tu es Bateau et horizontalement si tu es 
Soleil) sur la carte Plage de ton choix.

Selon où tu arrives, plusieurs possibilités :

- Si les Crabes arrivent sur une carte Plage sans Objet  
et sans rien (éventuellement un pote crabe libéré avant) : 
qu’ils profitent de la brise, de l’odeur de marée  
et du clapotis de l’eau, rien ne se passe.

1. SEUL, ON VA PLUS VITE, MAIS ENSEMBLE, ON VA PLUS LOIN !

Nous sommes les derniers représentants d’une espèce 
particulière de crustacés décapodes : les crabes carrés  
de l’estuaire de la Gironde. D’un point de vue évolutif, on ne 
sert pas à grand-chose, notamment parce que... Ben on est 
physiquement incapables de tourner. Condamnés à marcher 
en ligne droite toute notre vie... Et même pas de face, mais... 
En crabe ! Bref, pas une vie de folie... C’est pas de chance 
pour ceux qui sont nés entre deux rochers.

Mais on n’est quand même pas si nazes que ça, parce 
qu’après seulement quelques centaines de milliers 
d’années, on s’est très vite rendu compte qu’à deux,  
en se grimpant l’un sur l’autre alternativement, et 
sans aucune ambiguïté, on pouvait quadriller tout notre 
environnement, pour que de nouveaux horizons s’offrent 
à nous !

Profitons de cette découverte pour aller libérer nos potes 
coincés sous les cochonneries laissées sur la plage par 
des humains un peu trop négligents, tout en évitant nos 
ennemis de toujours : les terribles et idiots tourteaux, et 
aussi les terrifiants et sournois homards...

4. MISE EN PLAGE
 
Installe la plage entre vous deux en constituant 6 rangées de 6 cartes. Veille bien à ce  
qu’il y ait exactement 2 Objets par colonne.

Mélange les 12 cartes Objets et donnes-en 2 à chacun de vous. Tu regardes tes 2 cartes 
sans les montrer à ton pote en face ! Et pareil pour lui. Sinon le jeu ne marche plus, et du 
coup ça sera moins bien. De toute façon vous êtes des crabes, VOUS NE POUVEZ PAS 
PARLER ! Ces 4 objets interdits sont ceux sous lesquels sont planqués 4 Vilains prêts  
à vous sauter dessus si vous vous y arrêtez ! Il faudra donc au contraire libérer les frères 
Crabes planqués sous les 8 autres Objets. D’ailleurs, vire les 8 cartes Objets restantes, 
elles ne serviront pas pour cette partie.

Fais un tas avec les 5 cartes Crevettes, de la carte 5 Crevettes (sur le dessus) à la carte 
1 Crevette (tout en bas).

Pose le jeton Crabes sur la première carte sans objet de la première rangée (sable fin).

Prenez chacun vos 12 cartes Vilains, mélangez-les et posez-les en un tas faces cachées.

Chacun pose devant lui la carte de son personnage : durant la partie, 
Bateau ne se déplacera que VERTICALEMENT et Soleil HORIZONTALEMENT.

5. C’EST PARTI !
 
C’est toujours Bateau qui commence. C’est comme ça.  
Il y a une vraie raison. Vous ne comprendriez pas. Ensuite, 
vous jouez dans le sens des aiguilles d’une montre. C’est 
idiot parce que vous n’êtes que 2 joueurs, mais on voulait 
que dans notre jeu il y ait les mêmes règles que dans tous 
les autres jeux, même si on est des crabinous de pacotille !

A ton tour, il va se passer successivement un truc pas cool 
et un truc cool :
1. Un Vilain (Tourteau ou Homard) va débarquer sur la plage 
(obligatoire) ;
2. Les crabes vont se déplacer ensemble (facultatif).

ET TOUJOURS : TU TE TAIS ! TU NE DONNES JAMAIS AUCUN INDICE 
ORAL ! VOUS NE COMMUNIQUEZ QUE PAR VOS ACTIONS DE JEU !

1. L’ARRIVÉE D’UN VILAIN (obligatoire)
 
Tu révèles la première carte de ton tas de cartes Vilains,  
que tu dois poser sur la carte Plage de ton choix, en 
respectant simplement la rangée imposée (regarde le joli 

4. Ah, fini les gadins ! Mais par contre kézako 
ces machins tout plats (d.) ? C’est du poiscaille, ça ? 
Et si on marche dessus ?... Whooo, ooohh… ça se 
lève et ?... Ça se repose dans une autre direction ! 

En les retournant, rendez visibles les 5 cartes Soles (d.). 
Si vous passez sur une sole, vous ne pouvez pas 
poursuivre tout droit, mais devez continuer votre chemin 
en bifurquant orthogonalement !
Enfin un truc cool ! Bien que vous ayez toujours la trouille 
de certains objets (c.)…

a.

d.

c.

7. Ok. Les super-homards sont toujours 
des super-homards… Et en plus on tombe sur 
une nouvelle plage, avec ce truc immonde, qu’on 
se demande qui a pu créer ça ? Et surtout, qui a eu 
l’idée poucrave de le répandre bêtement sur cette 
jolie plage ???

Avec ce mazout (g.) qui vous englue les pattes, 
impossible d’avancer de plus de 2 cases à chaque tour ! 
Seulement 1 ou 2. Ou aucune évidemment ! Galère…

a.

f.

g.

7. Ok. Les super-homards sont toujours 

des super-homards… Et en plus on tombe sur 

une nouvelle plage, avec ce truc immonde, qu’on 

se demande qui a pu créer ça ? Et surtout, qui a eu 

l’idée poucrave de le répandre bêtement sur cette 

jolie plage ???Avec ce mazout (g.) qui vous englue les pattes, 

impossible d’avancer de plus de 2 cases à chaque tour ! 

Seulement 1 ou 2. Ou aucune évidemment ! Galère…

a.

f.

g.

MAZETTE, 
DU MAZOUT !

7e plage : Exécrabe…

‘‘ BELLA CIAO, BELLA CIAO’’ 

4e plage : ‘O sole mio !’

JE NE TROUVE 
PAS ÇA DROLE 

DU TOUT.

8e plage : La flipette



Exemple de début de partie
Bateau commence la partie. Il retourne 
sa première carte Vilain qu’il pose  
sur la 2e rangée  ( 1). Ensuite il choisit  
de se déplacer verticalement  
de 3 cartes vers le haut  (2).
C’est au tour de Soleil, qui pose  
sa première carte Vilain sur la 5e 
rangée (3). Il se déplace ensuite 
sur la carte Plage avec le Pneu (4). 
Bateau vérifie sur ses 2 cartes 
Objets (pour être sûr, quand même) 
et c’est ok, le Pneu n’est pas un de 
ses Objets interdits ! La carte Plage 
avec le Pneu est alors retournée 
pour voir apparaître un joli petit frère 
Crabe (5) qui se retrouve tout libéré 
délivré et qui ne mentira plus jamais ! 

Plus que 7 frangins à délivrer !

LES VILAINS TOURTEAUX ET HOMARDS

Tu peux croiser un ou plusieurs Vilains en te déplaçant, et 
même t’arrêter sur l’un d’eux. Trop easy ? Non, faut pas 
exagérer : parce que quel que soit le nombre de Vilains 
concernés dans ton déplacement, tu perdras 1 Crevette ! 
Note que si tu ne te déplaces pas, tu ne perds pas de 
Crevette. Mais tu ne fais rien... Encore que ne pas bouger est 
un indice fort pour ton pote... Si si...

6. FIN DU GAME
 
La partie peut prendre fin de 4 façons :
•	 Vous devez dépenser des Crevettes mais vous êtes à 

sec ?... Oups, c’est perdu...
•	 Un de vous deux ne peut plus poser de Vilain et vous 

n’avez pas affranchi vos 8 camarades du joug ennemi ? 
C’est carrément perdu ! Rejoue, ne les laisse pas tomber, 
ils sont si fragiles ! Etre un crabe libéré, tu sais, c’est pas 
si facile...

•	 Vous avez libéré les 8 crabinous ? Bravo, vous avez 
vaincu les Tourteaux, les Homards et gagné la partie ! 
Votre score correspond au nombre de Crevettes encore 
vivantes en réserve. Le high score est donc de 5 points.

TOUT BEAU TOUT PROPRE !
 
Les crabes carrés ne luttent pas 
pour rien, et pour éviter que leur 
environnement ne ressemble 
trop à nos plages une décharge, 
ce jeu est entièrement conçu, 
développé et fabriqué en France !  
Pour de vrai, à 100% !
Et même éco-fabriqué !
Promis, on s’étrille pour ça...
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7. MODE AVENTURE : de l’émancipation d’une 
espèce persécutée !
 
Maintenant que vous êtes tous les deux les cadors  
de la plage, pourquoi ne pas mettre votre talent au service 
de la libération de tous les crabes de toutes les plages  
de partout ? Mais attendez-vous à ce que les plages  
se suivent et ne se ressemblent pas !

Pour cela, installe le jeu normalement et prends le tas  
de cartes Aventure. La première carte correspond  
à la première  plage, c’est-à-dire la règle habituelle. Une fois  
la partie terminée (et gagnée, sinon il faut pleurer et tout  
recommencer), ne changez pas les cartes de place mais :
- Remettez vos 4 cartes Objets dans le tas inutilisé  
et mélangez le tout.
- Reprenez vos Vilains respectifs que vous mélangez 
pour constituer un nouveau tas chacun. Retournez  

les cartes Plages avec les crabes libérés pour qu’il  
y ait de nouveau les 12 Objets visibles. Et surtout laissez  
les Crevettes telles qu’elles sont ! Si par exemple vous avez 
terminé une plage avec 2 Crevettes, vous commencerez  
la suivante avec 2 Crevettes !

Prenez la carte Aventure suivante 
(2e plage) et suivez les nouvelles 
instructions :

Pictos 
des 
cartes Plage  
à retourner (cercle blanc) 

Pictos des règles à prendre 
en compte (hexagone vert).

Certaines règles reviennent sur 
plusieurs plages. Par exemple, 
chaque niveau commence avec 
les Crevettes à retourner. 

Position de départ du jeton Crabes :
ici la 3e carte libre (sans Objet) de la première rangée (sable).

FIN
Si vous perdez la partie sur une plage... 
L’aventure prend fin maintenant !

SAUVEGARDE !
Envie de poursuivre plus tard ? Mets sur le dessus  
des cartes, dans ta boite, les cartes Aventure et Crevettes 
en cours !

LIBERTÉÉÉÉÉÉÉÉÉ !
Faites les Aventures dans l’ordre que vous voulez, 
mélangez-les, soyez libres !

Retrouvez la règle du jeu en 
vidéo sur notre site Internetpla vidéo

www.jeux  opla.fr
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7. Ok. Les super-homards sont toujours 
des super-homards… Et en plus on tombe sur 
une nouvelle plage, avec ce truc immonde, qu’on 
se demande qui a pu créer ça ? Et surtout, qui a eu 
l’idée poucrave de le répandre bêtement sur cette 
jolie plage ???

Avec ce mazout (g.) qui vous englue les pattes, 
impossible d’avancer de plus de 2 cases à chaque tour ! 
Seulement 1 ou 2. Ou aucune évidemment ! Galère…

a.

f.

g.

VOUS AVEZ 
LA TROUILLE QUE 

JE VOUS CAILLASSE, 
HEIN, LACHES !

2e plage : Sous les pavés, la plage !

2. Qu’est-ce que c’est que cette nouvelle plage 
pleine de caillasses ?

En les retournant, rendez visibles les 5 cartes Plage 
Crevettes (a.) et les 5 cartes Plage Caillasses (b.). 
Commencez la partie avec le nombre de crevettes qu’il 
vous restait à la fin de la précédente. Pour en regagner 
une, il faut la pécho en s’arrêtant dessus (et retourner 
la carte) ! Quand vous arrivez sur un caillou, vous vous 
arrêtez pour le virer (retournez la carte) sans pouvoir aller 
plus loin ce tour !

a.

b.

c.

3. Toujours des crevettes (a.) à récupérer et des 
cailloux (b.). En plus, chacun de nous est phobique 
d’un objet  (c.). Parce que quand même, y’a 
des objets cradingues qui foutent les miquettes.

Chacun pioche une 3e carte Objet, qu’il cache sous 
sa carte Perso. Toi seul peux consulter la tienne. 
C’est obligatoirement ton copain qui devra libérer le crabe 
sous cet objet (trop dégueu pour toi) et tu pourras alors 
lui avouer ta phobie ! Et vice-versa, évidemment… 
Une erreur et c’est 2 crevettes en moins !

a.

b.

c.- Si les Crabes arrivent sur une carte Objet et :

> Ton copain te dit que cet Objet n’est pas un de 
ses 2 Objets interdits, et t’as pas été assez 
stupide pour t’arrêter sur l’un des tiens ? Bien 
joué les crustacés, z’avez libéré un frère Crabe ! 
Tu retournes la carte Plage sur laquelle vous êtes 
assis pour voir apparaître un joli pote, tout vert de 
joie d’être émancipé !

> Ton copain de jeu te dit que t’as cafouillé 
parce que tu es tombé sur un de ses 2 Objets 
interdits ? Pire, tu te rends compte que tu es 
posé sur un de TES 2 Objets interdits ? C’est 
en fait un Vilain qui était planqué sous l’Objet... 
Un peu agacé sans doute, tu le vois prendre  
la première carte de son tas de Vilains qu’il pose 
(sans la retourner) sur la carte Plage avec l’Objet 
en question (donc sous le jeton Crabes). Et en plus 
vous perdez 2 Crevettes ! Tu retournes donc les  
2 premières cartes Crevettes du tas pour constituer 
un tas de Crevettes bouffées par les Vilains... C’est 
moche pour les Crevettes, mais c’était elles ou 
vous ! On est moins altruiste, d’un coup, hein ?!
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