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Es hdtte eigentlich ein super Urlaub werden sollen. Ihr
seid in der Siidsee unterwegs, um einem fantastischen
Sportereignis beizuwohnen. Doch dann geht alles schief.
Eure Jacht wird von Piraten iiberfallen! Ihr schafft es gera-
: de so auf ein Rettungsboot und kdnnt fliehen. Kurz darauf
Michtet ir das Spiel erkléirt findet ihr euch miide und ausgezehrt auf einer einsamen
bekommen, statt Regeln Insel wieder. Wenn ihr hier wieder weg wollt, miisst ihr

zu lesen? Dann ladet euch

die kostenlose KOSMOS alle an einem Strang ziehen.
Erkldr-App herunter und

darin ,Die Crew Family“.

Die Crew Family bringt das einzigartige Crew-Gefiihl
erneut an den Spieletisch. Mit leichterem Einstieg, aber
Alter Personen genaUSO Spannend!

8+ 3-5*
SPIELMATERIAL

* 2-Personen-Variante
auf Seite 20

21 Farbkarten
in 3 Farben
mit den Werten 1-7

3 Reihenkarten
1 Rasterkarte
6 Sonderkarten

22 Pldttchen
5 Kommunikationspldttchen
6 Hangemattenpldttchen
10 Missionspldttchen
1 Rasterpldttchen

1 Insel-Aufsteller

1 Spielplan
v1Anleitung

1 Logbuch




»Die Crew Family“ ist ein kooperatives, missionsbasiertes
Kartenspiel. Was bedeutet das?

Kooperativ

Ihr gewinnt gemeinsam oder ihr verliert gemeinsam - nur
wenn jeder von euch erfolgreich ist und ihr euch dabei
gegenseitig helft, habt ihr eine Chance zu gewinnen.

Missionshasiert

Eure Reise erstreckt sich tiber 35 unterschiedliche Missionen,
jede mit eigener Siegbedingung, die ihr nacheinander als zu-
sammenhdngende Geschichte durchspielen konnt. thr konnt
aber auch einfach einzelne Missionen nach eigener Wahl
spielen. Die Missionen findet ihr im Logbuch.

Ihr werdet dieses Abenteuer kaum am Stiick durchspielen kan-
nen. Setzt euch daher am besten hdufiger zusammen, bis ihr
am Ziel seid. Die ersten Missionen werden sehr schnell gehen
und selten mehr als 5 Minuten beanspruchen. Spater werdet
ihr aber durchaus ldnger an einzelnen Missionen sitzen.

ACHTUNG

Wenn ihr die Farben
der Karten nicht gut
unterscheiden konnt,
konnt ihr euch statt-
dessen an diesen drei
Symbolen orientieren:

E pink
v griin
b blau

»Die Crew Family“
bietet euch zwar
eine Geschichte, aber
genauso gut konnt ihr
Missionen, die euch
besonders gut ge-
fallen immer wieder
spielen, da keine zwei
Versuche gleich ver-
laufen werden. Spielt
s0, wie es euch am
meisten Spal macht.

In dieser Spalte findet
ihr kurz und knapp die
wichtigsten Regeln.

So findet ihr auch nach
einer |angeren Pause
schnell ins Spiel zuriick.




SPIELABLAUE

In ,,Die Crew Family“ wdhlt ihr eine Mission aus dem Logbuch
und verteilt dann die Karten und das iibrige Spielmaterial.
Danach lest ihr im Logbuch die Geschichte der Mission. Dort
steht auch, was ihr genau machen miisst, um die Mission zu
gewinnen.

Wdhrend der Mission spielt ihr reihum Farbkarten aus. Jede
Farbkarte hat eine Zahl und eine Farbe. Beim Ausspielen
miisst ihr immer eine wichtige Regel beachten: Zahl auf Zahl
oder Farbe auf Farbe! Auf eine griine 5 darf also nur eine
andere 5 oder eine andere griine Karte folgen. Die Farbkarten
werden dabei nicht als Stapel, sondern in bis zu drei Reihen
mit jeweils vier Karten ausgelegt. Das geht so lange, bis ihr
die Mission gewonnen oder verloren habt.

Die zweite wichtige Regel ist: Ihr diirft nicht iiber eure
Handkarten reden! Ihr wisst also nicht, was die anderen am
Tisch auf der Hand haben und noch ausspielen kdnnen. Um
euch deshalb ein wenig unter die Arme zu greifen, konnt ihr
von drei Hilfestellungen Gebrauch machen: Hingematten,
Kommunikation und vor allem Sonderkarten. Alle drei stehen
euch in jeder Mission zur Verfiigung.

Nach einer erfolgreichen Mission notiert ihr im Logbuch, wie
viele Versuche ihr gebraucht habt und macht dann mit der
ndchsten Mission weiter. Um der Geschichte der Tigerhaie
wirklich folgen zu konnen, empfehlen wir, die Missionen in
der vorgegebenen Reihenfolge zu spielen.



MISSIONSVORBEREITUNG

Fiihrt jetzt und vor jeder weiteren Mission die folgenden
Schritte aus:

M Legt den Spielplan in die Tischmitte und die Rasterkarte
mit Pldttchen daneben.

A Mischt die 21 Farbkarten und verteilt sie verdeckt und
gleichmdRig an alle Crewmitglieder. Verteiltimmer alle
Farbkarten, auch wenn dadurch nicht alle gleich viele
erhalten. Wer die Kokosnuss hat (die griine 3) erhdlt den
Insel-Aufsteller und wird den ersten Zug machen.

EA Mischt die 6 Sonderkarten und gebt verdeckt jedem
Crewmitglied eine. Ubrige Sonderkarten werden verdeckt
beiseitegelegt. Ihr diirft sie nicht ansehen!

A Jedes Crewmitglied legt ein Kommunikationspldttchen
mit der griinen Seite nach oben vor sich aus.

Fiir eure erste Mission kénnt ihr die néchsten drei
Schritte ignorieren - das machen wir gleich gemein-
sam. Wenn ihr bis hierher alles erledigt habt, nehmt
euch jetzt das Logbuch und lest den Prolog und
Mission 1. Schaut euch danach die restliche Vor-
bereitung auf Seite 6 der Anleitung an.

A Legt die bengtigten Reihenkarten unter dem Spielplan aus.
A Legt gegebenenfalls die Missionspldttchen aus.

EA Mischt die 6 Hingematten und legt so viele davon mit der
Hdngematte nach oben aus, wie in der Mission angegeben
ist. Ubrige Hangematten werden verdeckt beiseitegelegt.

Die Missionsvorbe-
reitung fiir das Spiel
zu zweit findet ihr auf
Seite 20.




Restliche Vorhereitung

SchlieBen wir die Vorbereitung fiir Mission 1 ab. Es fehlen
noch die Reihenkarten, die Missionsplattchen und die
Héangematten.

Alle Missionen geben vor, wie viele Farbkarten ihr insgesamt
ausspielen miisst - keine mehr und keine weniger. Markiert
euch das zur Erinnerung auf der Rasterkarte.

Bei Mission 1 sind das gerade
einmal vier Karten. Das seht ihr Das Rasterplattchen ' [

an diesem Bild: liegt also auf der
vierten Position .'.Iifil
der Rasterkarte. | |
) il

In den meisten Missionen miisst ihr bestimmte Farbkarten
ausspielen, manchmal auch in einer bestimmten Reihenfolge
oder an bestimmte Positionen innerhalb der drei Reihen.

Die drei Reihen bezeichnen wir von oben nach unten als
weiBe, graue und schwarze Reihe. Die Reihenkarten werden
entsprechend ausgelegt. Mit den Missionspldttchen konnt ihr
hdufig auf dem Spielplan markieren, was ihr tun miisst.

Bei Mission T miisst ihr die Farbkarten Titania (die blaue 7)
und Snake (dlie blaue 6) ausspielen. Das seht ihr an diesem Bild:  Titania | Snake

Die beiden Kartennamen sind weiB hinterlegt, weil sie in die erste/weiBe Reihe ge-
spielt werden miissen (da in Mission 1 nur vier Karten gespielt werden, gibt es
ohnehin nur diese Reihe). In welcher Reihenfolge oder ob ihr sie direkt hintereinander
ausspielt, ist egal. Nehmt euch deshalb zwei
weiBe Missionsplattchen und legt sie auf
dem Spielplan auf Titania und Snake.




Alle Missionen geben euch auBerdem vor, wie viele Hinge-
matten euch zur Verfiigung stehen. Mit den Hangematten
konnt ihr euch ausruhen und so euren Zug sofort beenden.

Bei Mission 1 habt ihr zu dritt/viert/finft l\\5 /
4/5/6 Hangematten zur Verfigung. s ;1
Das seht ihr an diesem Bild: \

lhr mischt immer alle 6 Hangematten und nehmt euch dann
die richtige Anzahl fiir die Mission. Unter einer der Hdnge-
matten ist eine Muschel abgebildet. Ihr diirft aber zum
Missionsbeginn nicht wissen, unter welcher!

Jetzt seid ihr bereit! Wer die Kokosnuss (die griine 3) und
damit den Insel-Aufsteller hat, macht den ersten Zug. Danach
wird so lange reihum im Uhrzeigersinn gespielt, bis die vor-
gegebene Menge Farbkarten ausgespielt wurde.

So sieht der fertige Spielaufbau fiir
Mission 1im Spiel zu viert aus. Zu
dritt oder zu fiinft andern sich nur
die Kartenverteilung und die Menge
der Hangematten. Die Karten des
Crewmitglieds, das den ersten Zug
hat, sind hier offen abgebildet.



— DER EIGENE ZUG
Reihum spielt jedes

Crewmitglied entweder Wenn du am Zug bist, musst du entweder eine passende
eine Farbkarte aus oder Farbkarte ausspielen, oder eine Hangematte umdrehen.

dreht eine Hangematte Wenn beides nicht geht, habt ihr die Mission sofort verloren.
um, ansonsten ist die

Mission sofort verloren. Eine Farbkarte ausspielen

Fiir die Farbkarten gilt eine einfache Regel: Zahl auf Zahl
oder Farbe auf Farbe! Auf eine griine 5 darf also nur eine
Zahl auf Zahl oder . .
R andere 5 oder eine andere griine Karte folgen. Nachdem du
Danach wird der Insel- eine Farbkarte ausgespielt hast, versetzt du den Insel-Aufstel-
Aufsteller versetzt. ler auf die entsprechende Farbkarte auf dem Spielplan. So
seht ihr direkt, dass die ndchste Farbkarte eine aus derselben
Reihe oder Spalte sein muss. Es ist dann sofort das ndchste
Crewmitglied dran.

Die erste ausgespielte Karte war
Rosso (die griine 1). Danach kam
die Insel (die blaue 1), also Zahl
auf Zahl. Das Crewmitglied am

Zug spielt Snake aus (die blaue 6)
und kann dessen Missionsplattchen
entfernen. Jetzt fehlt nur noch die
Titania (die blaue 7).




Wer den ersten Zug hat, kann eine beliebige Farbkarte
ausspielen. Es muss nicht die Kokosnuss sein! Die Kokosnuss
dient nur dazu zu bestimmen, wer beginnt.

Die Farbkarten legt ihr unterhalb vom Spielplan aus. Je nach
Mission in bis zu drei Reihen mit jeweils vier Farbkarten.
Die erste ausgespielte Farbkarte liegt oben links, an der ers-
ten Position der ersten Reihe. Rechts daneben dann die zwei-
te Farbkarte usw. Mit der fiinften Farbkarte beginnt dann die
zweite Reihe und mit der neunten Farbkarte die dritte Reihe.
Die vierte und fiinfte Farbkarte gelten immer als benach-
bart und die achte und neunte Farbkarte auch. Auch fiir sie
gilt also immer: Zahl auf Zahl oder Farbe auf Farbe.

Wer die Kokosnuss
hat, beginnt das Spiel
mit einer beliebigen
Farbkarte.




Eine Hingematte
umzudrehen ersetzt
eine Farbkarte aus-
zuspielen.

Wird die Muschel
aufgedeckt, erhdlt die
Crew eine der verdeckt
beiseitegelegten
Sonderkarten zur
einmaligen Nutzung.

Eine Hingematte umdrehen

Wenn du keine Farbkarte ausspielen kannst oder willst,
darfst du dich stattdessen in die Hingematte legen und Pau-
se machen. Drehe dazu einfach eine verfiigbare Hingematte
um. Es ist dann sofort das ndchste Crewmitglied dran.

Das geht natiirlich nur, wenn noch Hingematten ausliegen.
Abhdngig von der Mission und der Anzahl Crewmitglieder
bekommt ihr unterschiedlich viele. Sind bereits alle umge-
dreht, musst du in deinem Zug eine Farbkarte ausspielen.
Pause machen geht dann nicht mehr und solltest du dann
keine Farbkarte ausspielen kénnen, ist die Mission verloren.

Eine der Hingematten hat eine Muschel auf ihrer Riick-
seite. Wenn ihr die aufdeckt habt ihr Gliick gehabt. Denn
dann dirft ihr auch eine der bei der Missionsvorbereitung
verdeckt beiseitegelegten Sonderkarten aufdecken. Sie steht
euch fiir den Rest der Mission zur Verfiigung, legt sie einfach
offen neben den Spielplan. Wer am Zug ist, kann sie ohne
Absprache nehmen und benutzen. Danach wird sie aus dem
Spiel entfernt.

Da ihr die Hingematten vor jeder Mission mischt und euch
nur selten alle zur Verfiigung stehen, ist die Muschel nicht

zwingend dabei. Ihr habt also keine Garantie fiir die zusdtz-
liche Sonderkarte!



DER SPIELPLAN

Der Spielplan dient euch als Ubersicht. Die 21 Farbkarten
sind darauf als 7x3-Raster abgebildet, sortiert nach Farben
und Zahlen.

Da ihr den Insel-Aufsteller auf diesem Raster immer auf die
zuletzt ausgespielte Farbkarte versetzt, konnt ihr direkt
ablesen, welche Farbkarten als ndchstes ausgespielt werden
diirfen - ndmlich immer die, die in derselben Zeile oder Spalte
auf dem Spielplan abgebildet sind.

Auf dieses Raster beziehen sich auch manche Sonderkarten,
die dann nicht nur Farbkarten aus derselben Zeile oder Spal-
te erlauben, sondern z.B. auch diagonale Verbindungen.

Wenn dann auch noch Missionspldttchen auf dem Spielplan
liegen, konnt ihr schon beim Betrachten des Spielplans
verschiedene ,Wege“ erkennen, wie ihr sie nacheinander
erreichen konnt.

In diesem Beispiel miisst ihr mehrere Farbkarten ausspielen. Es gibt viele Mdglich-
keiten fiir die Reihenfolge. Die linke Variante zeigt eine mégliche Losung, wenn aus-

schlieBlich nach ,Zahl auf Zahl oder Farbe auf Farbe’ gespielt wird. Die rechte Variante
ist schneller fertig, benétigt aber zwingend eine Sonderkarte (siehe néchstes Kapitel).



Sonderkarten werden
zusdtzlich gespielt und
ersetzen nicht das Aus-
spielen einer Farbkarte.

Sonderkarten werden
niemals in die Reihen
gelegt.

Sonderkarten diirfen
kommuniziert werden.

SONDERKARTEN

Es gibt sechs Sonderkarten im Spiel und jedes Crewmitglied
erhdlt am Anfang jeder Mission eine zufdllige davon. Diese
Karte nehmt ihr einfach mit auf die Hand. Ubrige Sonderkar-
ten werden verdeckt beiseitegelegt.

Eine Sonderkarte kannst du immer zusétzlich in deinem Zug
spielen, aber niemals im Zug eines anderen Crewmitglieds.
Du fiihrst dann einfach den Effekt aus und entfernst die ge-
spielte Sonderkarte aus dem Spiel. Die Sonderkarten werden
also niemals in die drei Reihen gelegt. Du musst deshalb in
deinem Zug immer auch noch eine Farbkarte ausspielen!

Du darfst auch Sonderkarten kommunizieren und manchmal
kann es sogar moglich sein, mehrere Sonderkarten im selben
Zug auszuspielen.

Durch die Hingematte mit der Muschel konnt ihr eine beiseite-
gelegte Sonderkarte (niemals eine bereits benutzte Sonder-
karte!) erhalten. Die legt ihr dann einfach offen neben den
Spielplan. Wer am Zug ist, kann sie ochne Absprache nehmen
und benutzen. Danach wird sie aus dem Spiel entfernt.

Die Sonderkarten sind:

N Frage in die Runde, welches deiner Crewmitglieder eine
Karte mit dir tauschen mochte, oder bestimme ein Crew-
mitglied, das mit dir tauschen muss. Du darfst allerdings
nicht sagen, welche Karte du gerne hdttest. Hier miissen die
anderen also ein bisschen mitdenken, welche Karte dir helfen
wiirde oder welche sie unbedingt loswerden wollen. Gib dem
Crewmitglied dafiir eine von deinen Karten. Ihr tauscht die
Karten verdeckt und gleichzeitig aus. Auch Sonderkarten und
kommunizierte Karten diirfen getauscht werden. Du musst
in deinem Zug natiirlich trotzdem noch eine Farbkarte
ausspielen. Das muss aber nicht die erhaltene Karte sein.



A Nenne eine Farbkarte, die du ausspielen kannst. Wer die
Farbkarte hat muss sie dir geben. Du kannst auch eine
kommunizierte Karte nennen, aber niemals eine Sonderkar-
te. Du musst die erhaltene Farbkarte dann ausspielen. Falls
moglich, kannst du das Ausspielen noch durch eine weitere
Sonderkarte beeinflussen.

[l Du spielst in deinem Zug zwei Farbkarten aus statt einer.
Du musst natiirlich auch beide hintereinander in die Reihen
legen kdnnen. Falls mdglich, kannst du das Ausspielen einer
der beiden noch durch eine weitere Sonderkarte beeinflussen.

I Du darfst in deinem Zug eine beliebige deiner Farbkarten
ausspielen. Du ignorierst dabei also die ,Zahl auf Zahl oder
Farbe auf Farbe“Regel.

2 + A Diese beiden Sonderkarten erlauben dir andere
Verbindungen als gewohnt. Mit ihnen kannst du die ,Zahl auf
Zahl oder Farbe auf Farbe“Regel brechen. Deine ausgespielte
Farbkarte darf dann ndmlich diagonal oder gerade+diagonal
mit der zuletzt ausgespielten Farbkarte verbunden sein.

Die Abbildungen der Sonderkarten zeigen das Raster des
Spielplans und beispielhaft mogliche Verbindungen.

Wurde z.B. zuletzt Snake ausgespielt (die blaue 6), konntest
du mit den diagonalen Schritten als ndchstes Marigold
Spitfire (die griine 7), das Rettungsboot (die griine 5) oder das
Werkzeug (die pinke 4) ausspielen.

mn

Bei dem kombinierten geraden und diagonalen Schritt kdnn-
test du stattdessen das Inselmonster (die pinke 7), Hiroto (die
pinke 5) oder Lila (die griine 4) ausspielen. Die ausgespielte
Farbkarte muss also auf dem Raster genau 2 Schritte von
der zuletzt ausgespielten entfernt sein (1x gerade und 1x
diagonal). Die Reihenfolge der Schritte ist egal. Das ist also
eine dhnliche Bewegung wie die vom Springer im Schach.




Faustregel fiir den
Informationsaustausch:

Wenn ihr etwas nur
wisst, weil ihr eure
eigenen Handkarten
kennt, diirft ihr iiber
diese Information
nicht reden.

Hochstens eine
Kommunikation

pro Crewmitglied
pro Missionsversuch.

Kommunikation ist
jederzeit maglich.

KOMMUNIKATION

Nicht vergessen: Ihr diirft euch wdhrend einer Mission nie-
mals {iber die Karten in eurer Hand austauschen. Es ist nicht
erlaubt, den anderen Crewmitgliedern zu zeigen, zu sagen
oder anzudeuten, welche Karten ihr selbst besitzt.

Die Ausnahme von dieser Regel sind die Kommunikations-
plittchen. Jedes Crewmitglied erhdlt zu Beginn jeder Mission
eins davon und kann es einmal pro Mission einsetzen. Das
geht jederzeit, also nicht nur im eigenen Zug.

Wenn du kommunizieren willst, legst du einfach eine eigene
Handkarte offen vor dich auf den Tisch, sodass alle sie sehen
konnen - das ist schon alles. Es ist egal, ob es eine Farbkarte
oder eine Sonderkarte ist. Die Karte ist aber immer noch Teil
deiner Handkarten. Wenn du am Zug bist, kannst du also die
kommunizierte Karte ausspielen, musst das aber nicht.

Wenn du deine kommunizierte Karte ausgespielt hast,
drehe dein Kommunikationspldttchen auf die rote Seite.
So wissen dann alle, dass du fiir den Rest der Mission
keine Karte mehr kommunizieren kannst.

TIGERHAIE UND PIRATEN

In manchen Missionen geht es um Tigerhaie oder Piraten.

Tigerhaie ist die Bezeichnung fiir die sechs
Jugendlichen Riku, Kiano, Maite, Lila, Stella
und Logan. Ihre Farbkarten sind deshalb
mit dem Tigerhai-Symbol gekennzeichnet.

Piraten ist die Bezeichnung fiir Crash, Rosso
und Snake. Ihre Farbkarten sind deshalb
mit dem Piraten-Symbol gekennzeichnet.



SIEG UND NIEDERLAGE

Denkt daran, dass eine Mission immer so lange geht, bis ihr
die im Logbuch angegebene Kartenmenge ausgespielt habt.
Wenn ihr noch nicht alle Farbkarten ausgespielt, aber bereits
gegen ein Missionsziel verstoRen habt, kénnt ihr natiirlich
abbrechen.

Eine Mission ist nur dann erfolgreich, wenn ihr die angege-
bene Kartenmenge ausgespielt habt, alle Missionsziele erfiillt
sind und alle Sonderregeln der Mission eingehalten wurden.

Eine Mission ist immer sofort verloren, wenn ein Crew-
mitglied keine legale Farbkarte ausspielen und auch keine
Hdngematte umdrehen kann. Versucht die Mission dann
einfach erneut. Alle Farb- und Sonderkarten sowie die Hange-
matten werden dann natiirlich gemischt und neu verteilt
bzw. bereitgelegt.

LOS GEHT'S!

Ihr wisst jetzt eigentlich alles, um endlich loszulegen.
Mission 1 habt ihr schon aufgebaut und wahrscheinlich
werdet ihr sie sehr schnell erfolgreich abschlieRen. Je
nach Verteilung der Karten und Menge der Crewmitglie-
der kommen vielleicht gar nicht alle zum Zug. Aber keine
Sorge: Es wird noch schwierig genug!

Auf den folgenden Seiten gehen wir noch ndher auf die
Missionspldttchen und die Symbole im Logbuch ein. Fiir
die ersten paar Missionen braucht ihr das aber noch nicht.




Missionspldttchen
machen das Spiel
iibersichtlicher.

WeiBe, graue und
schwarze Plittchen
fiir Farbkarten in der
weilen, grauen und
schwarzen Reihe.

X-Pldttchen fiir verbo-
tene Farbkarten.

MISSIONSPLATTCHEN

Mit den Missionspldttchen konnt ihr bei vielen Missionen
auf dem Spielplan markieren, was ihr genau tun miisst.
Ihr macht die Mission fiir euch so viel iibersichtlicher.

Wenn ihr bestimmte Farbkarten in eine bestimmte Reihe
spielen miisst, konnt ihr diese Pldttchen nehmen. Muss eine
Farbkarte in der ersten Reihe liegen, nehmt ihr die weifen
Pldttchen. Fiir die zweite Reihe nehmt ihr die grauen Pldtt-
chen und fiir die dritte Reihe die schwarzen. Muss z.B. das
Werkzeug (die pinke 4) in der grauen Reihe liegen, markiert
ihr das auf dem Spielplan mit einem grauen Pldttchen.

Mit diesen Pldttchen konnt ihr markieren, welche Farbkarten
ihr nicht ausspielen diirft. Verbietet euch eine Mission z.B.
das Rettungsboot (die griine 5) auszuspielen, legt einfach ein
X-Pldttchen darauf.



Wenn ihr bestimmte Farbkarten in einer bestimmten e
Reihenfolge ausspielen miisst, konnt ihr diese Plittchen 12:3-Pléttchen fiir
. . . g Farbkarten in einer be-

auf dem Spielplan verteilen. Wenn ihr z.B. Riku (die pinke 2), : X

ol I . ) . stimmten Reihenfolge.
Maite (die griine 2) und Stella (die blaue 3) in genau dieser A —————
Reihenfolge ausspielen miisst, konnt ihr die Pldttchen ent-
sprechend auf den Karten verteilen. Die Pldttchen zeigen da-
bei nur an, in welcher Reihenfolge die Farbkarten ausgespielt
werden miissen (1 vor 2 vor 3). hr miisst sie weder als ins-
gesamt erste, zweite und dritte Karte der Mission ausspielen,

noch miissen sie direkt hintereinander ausgespielt werden.

1 2)3

Die Riickseite aller Missionspldttchen ist identisch. Damit
konntihr z.B. Farbkarten markieren, die ihr zwar ausspielen
miisst, die aber in keiner bestimmten Reihe liegen miissen.
Sie miissen einfach nur unter den ausgespielten Farbkarten
sein. Abseits davon konnt ihr die Riickseite ganz nach Be-
lieben verwenden.

Neutrale Pléttchen fiir
beliebige Reihen.

Wenn ihr ein Pldttchen nicht mehr braucht, z.B. weil ihr die
markierte Farbkarte bereits ausgespielt habt, entfernt ihr es
am besten vom Spielplan.

Erledigte Pldttchen
werden vom Spielplan
entfernt.




SYMBOLE IM LOGBUCH

Diese Abbildung zeigt an, wie viele Farbkarten ihr ausspielen
miisst. Markiert euch das auf der Rasterkarte. In Mission 25
miisst ihr 9 Farbkarten ausspielen, 3 in jeder Reihe. Dafiir
konnt ihr die Riickseite der Rasterkarte und der Reihenkar-
ten nutzen.

Crash | ' Schnellboot

1500 BN

s — Diese Abbildungen beziehen sich immer auf bestimmte Farb-
karten, die ihr entweder

* indie weiBe ,[graue, IFTITEIELY oder eine "beliebige Reihe

spielen miisst,

* in einer bestimmten Reihenfolge (@, @, @) spielen miisst,
* oder gar nicht® ausspielen diirft.

Markiert euch das mit den Missionspldttchen.

Jede Zahl ist groRer
als die vorige. | oo— Manche Missionen haben besondere Vorgaben fiir bestimm-

Jede Zahl ist Kleiner te Reihen. Die stehen dann in entsprechend  weiBen ,
als die vorige grauen’ oder EFTTETETNN Kiisten. Wenn Zahlen aufsteigend
oder gleich. oder absteigend sein miissen, hangt natiirlich die Vorgabe
Jede Zahl ist gréfer der grauen Reihe mit der letzten Zahl der weiRen Reihe
zusammen. Dasselbe gilt fiir die schwarze und graue Reihe.

Vergesst nicht: Die Farbkarten an Position 4 und 5 sowie die
an Position 8 und 9 sind immer benachbart!

Die Titania liegt
an Position 4.

Rote Texte sind Sonderregeln, die immer nur fiir ihre jeweili-
ge Mission gelten.



HILEESTELLUNGEN

Kommunikation, Hingematten und Sonderkarten helfen
euch enorm. Schauen wir uns einige Beispiele an.

Stella (die blaue 3) muss ausgespielt
werden und du hast sie auf der Hand.
Du bist zwar gerade nicht am Zug, aber
mit deinem Kommunikationsplattchen
kannst du den anderen einfach jetzt
schon zeigen, dass du sie hast.

Snake (die blaue 6) muss ausgespielt
werden und der Insel-Aufsteller ist
schon auf blau. Du kdnntest nur Rosso
spielen (die griine 1), aber das wiirde
euch von Snake entfernen. Dreh doch
einfach eine Hingematte um, vielleicht
hat ja schon das nachste Crewmitglied
Snake auf der Hand.

Logan (die blaue 4) muss ausgespielt
werden, du hast ihn auf der Hand und
bistam Zug. Der Insel-Aufsteller ist aller-
dings auf dem Rettungsboot (die griine
5), es gibt also keine direkte Verbindung
2u Logan. Deine Sonderkarte erlaubt dir
allerdings, eine diagonale Verbindung
auf dem Spielplan zu nutzen. So kannst
du dann Logan als Farbkarte ausspielen.



DAS SPIEL ZU ZWEIT

Auch zu zweit konnt ihr die Tigerhaie in die Siidsee begleiten. Ihr tut dabei so, als hdttet
ihr ein drittes Crewmitglied dabei. Zum besseren Verstdndnis nennen wir in diesem
Kapitel euch, also die beiden menschlichen Crewmitglieder, Jon und Molly. Das dritte
Crewmitglied nennen wir Ghost. Nutzt den folgenden Missionsaufbau:

I Entscheidet zunéchst, ob Jon oder Molly den ersten Zug machen soll.

EA Legt den Spielplan in die Tischmitte und die Rasterkarte mit Pldttchen daneben.

EA Mischt die 21 Farbkarten und 6 Sonderkarten und legt fiir Ghost 7 Farbkarten und
1Sonderkarte - wie rechts abgebildet - aus. Zwei der Farbkarten legt ihr verdeckt
aus. Ghost sollte so am Tisch ,sitzen®, dass Jon und Molly jeweils eine der verdeck-
ten Farbkarten zugewandt ist.

A Jon und Molly erhalten jeweils 7 Farbkarten, 1 Sonderkarte und 1 Kommunikations-
plittchen. Ubrige Sonderkarten werden verdeckt und unbesehen beiseitegelegt.

B Legt die bendtigten Reihenkarten unter dem Spielplan aus.

[A Legt gegebenenfalls die Missionsplittchen aus.

EA Mischt die 6 Hingematten und legt so viele davon mit der Hingematte nach oben
aus, wie in der Mission fiir 3 Crewmitglieder angegeben ist. Ubrige Hingematten
werden verdeckt und unbesehen beiseitegelegt.

EA Jon und Molly diirfen sich jetzt jeweils die verdeckte Farbkarte von Ghost ansehen,
die ihnen zugewandt ist. lhr kennt also jeweils eine seiner verdeckten Farbkarten.

Spielablauf

Es gelten alle Regeln wie im Spiel mit 3 Personen. Ihr seid also reihum am Zug, bis die vorge-
gebene Menge Farbkarten ausgespielt wurde. Ghost hat dabei einen eigenen Zug. Wer den
ersten Zug macht kontrolliert auBerdem die gesamte Mission iiber Ghost und entschei-
det, was in dessen Zug passieren soll: Entweder wird eine beliebige offene Farbkarte aus-
gespielt, eine verdeckte Farbkarte aufgedeckt und dann ausgespielt, oder eine Hangematte
umgedreht. Natiirlich kann auch die Sonderkarte genutzt werden. Sollte durch die Muschel
schon eine zusdtzliche Sonderkarte zur Verfiigung stehen, kann auch die genutzt werden.
Wer Ghost kontrolliert, kennt eine der verdeckten Farbkarten und kann diese unprob-
lematisch ausspielen. Die andere verdeckte Karte kann zwar auch ausgespielt werden,
birgt aber das Risiko, dass sie nach dem Aufdecken nicht in die Reihe passt. Die Mission
ist dann sofort verloren. Beobachtet den Spielverlauf genau, dann bekommt ihr viel-
leicht raus, was die andere verdeckte Farbkarte ist.



Spielaufbau fiir Mission 1:

Jon kennt
diese Farbkarte

Molly kennt
diese Farbkarte

on | Marigold Spitfre

Sonderkarten

Wenn Sonderkarten Ghost betreffen, entscheidet immer das
Crewmitglied fiir Ghost, das ihn kontrolliert, z.B. Jon.

Spielt z.B. Molly diese Sonderkarte und Jon mochte nicht
auf den Tausch eingehen, muss sie mit Ghost tauschen.

Jon wiirde dann wdhlen, welche Karte Ghost herausgibt.
Die Karte, die Ghost erhdlt, wird offen in seine Auslage
gelegt. Natiirlich kann Molly auch von Anfang an Ghost als
Tauschpartner bestimmen.

Nutzt Ghost die Tauschkarte selbst, kénnen Jon oder Molly
auf den Tausch eingehen. Jon kann aber auch jemanden
bestimmen, da er ja Ghost kontrolliert.




DIE TIGERHAIE

Riku (15)
Ringer
aus den USA
Riku hat einen aus Japan stammen-
den Vater und spricht deshalb gut'
japanisch. Erist mittelgrof upd sein
Trainer behauptet, er hdtte ein paar
pfund zu viel, was Riku ganz und gar
nicht findet. Sein Name bedeutet
passenderweise s0 viel wie ,Festland,
und er hat eine besonders schnelle
Auffassungsgabe und Reaktionszeit.

Kiano (18)
Leichtathlet
aus Kenia

Kiano ist groR, sehr hager und zah

und trdgt seine buschigen Haare

am Rand abrasiert. Er kann nicht
schwimmen, ist aber ein schneller und
ausdauernder Ldufer. Passender-
weise bedeutet sein Name so viel wie
,Wind“ Er ist einfiihlsam und neigt

zu tibertriebener Vorsicht, hat aber
auch ein ruhiges Handchen und ist ein
begeisterter Tiiftler.

zz

Maite (17)
FuBballerin
aus Chile

Maite hat breite Schultern und ist
tiberhaupt recht krdftig gebaut. lhre
rotbraunen Haare umrahmen ein run-
des Gesicht mit vielen Sommerspros-
sen. Maite scheint vor nichts Angst zu
haben und wirkt wegen ihrer lauten
Stimme manchmal ein wenig schroff,

ist aber eigentlich ausgesprochen
hilfsbereit. AuBerdem hat sie die
dreckigste Lache von allen.

Lila (16)
Hockeyspielerin
aus Indien
L_lla' ist krperlich die Kleinste der Crew,
Sieist quirlig, hat hellblond gefrbte '
Haarg und kastanienbraune Augen.
Sie tritt gerne ein bisschen forsch auf
und redet manchmal schneller als sje
denken kann. Harmonie ist jhr wichtig
ynd sie denkt hdufig an ihre Freundin
in Indien. Sie hat damit angefangen
die anderen Tigerhaie zu nennen. '



stella (17)

Rennradfahrerin
aus Deutschland

Stella st gro® und schlank mit lan-
gen blonden Haaren. Sie bekommt
schnell rote Flecken auf den Wangen,
wenn sie sich stark konzentriert oder
iiber etwas aufregt. Stella st prak-
tisch veranlagt und méchte Ingenieu-
rin werden. Sie ist eine Teamplayerin,
kann aber auch manchmal mit ihrem
Tatendrang und ihrem Perfektionis-
mus ein wenig nerven.

Logan (16)
Langstrecken-
schwimmer

aus Neuseeland

Logan ist mittelgrof und hat einen
recht kurzen Hals, besteht aber durch
und durch aus Muskeln, weshalb er
ein bisschen untersetzt wirkt. Seine
Haut ist sonnengebrdunt und seine
kurzen braunen Haare stehen immer
in eine andere Richtung ab. Logan
wirkt manchmal etwas denkfaul und
mischt sich nicht gerne ein, ist aber

stets freundlich und zuvorkommend.

Thomas Sing lebt in
Konstanz am Bodensee.
Der diplomierte Volks-
wirt entwickelt schon
seit iiber 10 Jahren
Spiele. Fiir ,Die Crew*
ist er 2020 sowohl mit
dem Kennerspiel des
Jahres, als auch mit
einer Vielzahl inter-
nationaler Preise ausgezeichnet worden.
Seine Hobbys sind Mathematik, Krimis lesen und
natiirlich das Spieleerfinden. In seiner Schulzeit
war Thomas Sing Weltrekordler im ,Mensch-
Argere-Dich-Nicht“spielen und fand so den Weg
ins Guinness-Buch der Rekorde.
Mit ,Die Crew* und ,Die Crew - Mission Tiefsee“ ist
es ihm gelungen, die beliebten Spielwelten Stich-
spiele und kooperative Spiele auf faszinierende
Weise zusammenzubringen. ,Die Crew Family“
verzichtet geschickt auf das Stichspiel-Element,
ohne dabei an Faszination einzubiien.

Autor und Verlag danken allen, die bei der Ent-
stehung des Spiels beteiligt waren und ,Die Crew
Family mit vielen kreativen Ideen zu dem ge-
macht haben, was ihr jetzt in Hianden haltet. Dies
gilt insbesondere fiir Andreas Ulich, Jacob Miller,
Wolfgang Schmidts und Christian Sachseneder.

Ein ganz besonderer Dank gilt Klaus, Ralf und
Volker, die in unzdhligen Spielendchten die
Entwicklung des Spiels begleitet haben.
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SCHNELEUBERSICHT;

DER EIGENE ZUG

Farbkarte ausspielen
Es gilt immer: Zahl auf Zahl oder Farbe
auf Farbe. Ausnahmen von dieser Regel
sind nur einmalig beim Spielen von
Sonderkarten maglich.

Kommunikation

Kommunikation ist nur einmal pro Crew-
mitglied und Missionsversuch moglich und
zwar jederzeit, nicht nur im eigenen Zug. Es

konnen sowohl Farbkarten als auch Sonder-

karten kommuniziert werden. Kommuni-
zierte Karten gehdren immer noch zu den
Handkarten.

Nicht vergessen
o Wer die Kokosnuss hat (die griine 3) macht den ersten Zug.

oder

Hingematte umdrehen

Das Umdrehen einer Hingematte be-
endet den eigenen Zug sofort und das
ndchste Crewmitglied ist dran. Taucht
beim Umdrehen die Muschel auf, erhalt
die Crew eine zusdtzliche Sonderkarte,
die einmal gespielt werden kann.

~) Wy

Sonderkarten

Sonderkarten kénnen nur im eigenen Zug
gespielt werden, sie ersetzen aber nicht das
Ausspielen einer Farbkarte. Es kann moglich
sein, mehrere Sonderkarten im selben Zug
zu spielen.

iy

o Die Kokosnuss muss nicht als erstes ausgespielt werden.

o Position 4 und 5 sind benachbart und Position 8 und 9 auch.

o Versetzt den Insel-Aufsteller immer auf die zuletzt ausgespielte Farbkarte auf dem Spielplan.




