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Astronauten gezocht! Wetenschappers vermoeden een
mysterieuze planeet aan de rand van ons zonnestelsel. Tot
nu toe werden echter nog geen concrete bewijzen geleverd,
Waag jullie daarom samen aan een uniek avontuur in
het heelal. Ontdek of de wetenschappers te veel fantasie
hebben of dat jullie inspanningen werkelijk iets opleveren.
|
|

In dit codperatieve slagenspel proberen de spelers 50
verschillende missies te volbrengen. Daarin slagen ze
alleen als ze een goed team vormen. Om de opdrachten
tot een goed einde te brengen, is een goede communicatie
onontbeerlijk, maar dat is in het heelal niet altijd even
vanzelfsprekend...

SPEELMATERIAAL

40 grote kaarten (speelkaarten) ———=|

'3
—— 36 kleurenkaarten
in 4 kleuren,
met waarde 1-9

4 rakettenkaarten
met waarde 1-4

5 grote herinneringskaarten

36 kleine kaarten
(opdrachtkaarten)

16 fiches
10 opdrachtfiches
5 communicatiefiches
1 noodsignaalfiche

1 commandantfiguur ——




‘De crew’ is een codperatief slagenspel met missies.
Wat betekent dat?

Coidperatief
De spelers winnen of verliezen samen. Alleen als alle spelers

in hun opdracht slagen en elkaar helpen, kunnen ze het spel
winnen.

Met missies

De spelers reizen door het heelal en moeten 50 missies

~ volbrengen. Elke missie houdt een andere opdracht in. Ze

- vormen een chronologisch verhaal, maar de spelers kunnen
ze ook in een willekeurige volgorde spelen, of een meermaals
. spelen. De missies staan beschreven in het logboek achter
- indeze spelregels.

De spelers kunnen dit avontuur wellicht niet in één keer
- uitspelen. Ze kunnen het beter in verschillende sessies spelen,
~ tot ze alle missies hebben volbracht. De eerste missies gaan
~ heel snel en zullen zelden langer dan 5 minuten duren. Hoe
~ verder het avontuur vordert, hoe langer elke missie zal duren.

Slagenspel

~ In‘De crew’ krijgen de spelers speelkaarten en elke speler

~ speeltin elke ronde één van zijn handkaarten. Die gespeelde

~ kaarten vormen de ‘slag’. De speler die de kaart met de hoogste
~ waarde speelt, wint de slag. Daarbij moeten de spelers volgen.

~ Volgen betekent dat de spelers de kleurkeuze van de eerste
speler moeten volgen. Ze moeten dus een kaart van dezelfde
kleur spelen als ze die hebben. Heeft een speler geen kaart
in de gekozen kleur, dan mag hij een andere kaart spelen,

in een willekeurige kleur. Alleen spelers die volgen, kunnen
‘de slag winnen. Van die spelers wint de speler die de kaart
met de hoogste waarde speelde. Er zijn vijf soorten kaarten:

OPGELET

Als de kleuren van
de kaarten moeilijk
tezien zijn, kun je ze
ook onderscheiden
dankzij deze vier
symbolen;

Q¥
TE

Bij elke kleur van de
kleurenkaarten hoort
een symbool.

De missies van

‘De crew’ vormen
een chronologisch
verhaal; maar de
spelers kunnen

*| missies die ze heel

feuk vinden telkens

. opnieuw spelen, want
* |'elkspel zal anders

zijn. Speel het spel
dan ook zo, datjeer -
het meeste plezier
aan beleeft.

In de marge vatten
we de belangrijkste
regels kort samen. Zo
kunnen de spelers als
ze het spel lange tijd
niet hebben gespeeld,
de draad weer snel
oppakken.




#
- ledere ronde spelen de
crewleden om de beurt
een kaart. Die kaarten
vormen de slag. De
kaart met de hoogste
waarde wint de slag.

De spelers moeten de
eerstgespeelde kaart
van elke slag volgen.

leuren- als voor |§
akettenkaarten

Als een speler niet
kan valgen, mag hij-
een kaart naar keuze
spelen.

De spelers kunnen
alleen met kaarten

" diede eerste kaart
volgen of met een
rakettenkaart een slag
halen. De spelers zijn
niet verplicht een slag
te halen.

zijn
troef en winnen elke
slag. Als meerdere
rakettenkaarten in een
slag zitten, wint de
rakettenkaart met de
hoogste waarde de slag.

De spelers leggen
gewonnen slagen
gedekt opzij. Ze mogen
alleen de laatste slag
bekijken.
—

">

roze, blauwe, groene en gele kleurenkaarten. Daarnaast Zijn
er rakettenkaarten. De speler die een slag wint, legt deze
gedekt opzij. De spelers mogen alleen de laatst gespee| o
slag opnieuw bekijken.

De spelers zijn niet verplicht een slag te halen. Dat wil zeggey
dat een speler, als hij de kleur kan volgen, ervoor mag kiezen
een kaart met een lagere waarde dan de reeds gespeelde
kaarten te spelen, ook al heeft hij ook een kaart met een
hogere waarde waarmee hij de slag had kunnen winnen.

Rakettenkaarten hebben een bijzondere functie. Ze zijn
troef. De spelers winnen met een rakettenkaart de slag,
ongeacht de andere kaarten in de slag. De spelers mogen
echter alleen een rakettenkaart spelen als ze de gekozen
kleur niet kunnen volgen. Als de eerste speler een raket-
tenkaart speelt, moeten de andere spelers indien mogelijk
volgen. Als meerdere rakettenkaarten in een slag zitten, win!
de rakettenkaart met de hoogste waarde de slag.

In de volgende voorbeelden staat de eerstgespeelde k:
rood omrand. Die kaart moeten de spelers dus in de sla
volgen:

8 en 6 volgen allebeide @ volgt de kleur groen. 'S 15
kleur geel. 8 is de hoogste hoger dan 3 en wint dus de slag.
waarde en wint dus de slag. @) is de hoogste waarde, Maa!

volgt niet de kleur groen en kan
de slag dus niet winnen.



In ‘De crew’ gaat het erom dat de juiste speler de juiste

slag wint. Om dat te bereiken, moeten de spelers goed
| samenwerken.

. Communicatie

Een belangrijke spelregel is dat de spelers de

andere crewleden niets mogen zeggen over hun
handkaarten en deze niet mogen tonen. Toch

kunnen ze met elkaar over hun handkaarten

communiceren dankzij de communicatiefiches.

ledere speler heeft één communicatiefiche en hij

mag dat eenmaal per missie gebruiken. Hij mag

het communicatiefiche uvitsluitend voor een slag inzetten, niet
tijdens een slag. Halen de spelers een missie niet en besluiten
ze de missie opnieuw te spelen, dan mogen ze hun communi-
~ catiefiche tijdens de volgende poging opnieuw inzetten.

~ Bij een missie met opdrachtkaarten moeten de spelers

-~ eerst de opdrachtkaarten verdelen voordat ze mogen

~ communiceren. Op bladzijde 8 staat meer uitleg over de
opdrachtkaarten.

Vuistregel voor het uit

De spelers mogen de
andere crewleden

niets over hun eigen
handkaarten zeggen.

Hpogstens één commu-

nicatie per crewlid per

missiepoging.

De spelers mogen pas

- na het verdelen van

* de opdrachtkaarten

. €communiceren en -

" hitslyitend voor een

© " slag,niet tijdens ee
© Slag. e

© en O volgen de
rakettenkaart €. De hoogste
rakettenkaart in de slag is @.

Deze wint de slag.

@ volgt de kleur blauw. @ is
 hoger en zou dus de slag winnen,
- maar rakettenkaart @) is troef en
_ wint dus de slag.




s B A5 een speler wil communiceren, neemt hij één vap zijn
. kleurenkaarten uit zijn hand en legt die open voor zich
1 1 Kleurenkaart neer, zodat iedereen deze kan zien. De kaart blijft bj zjj,

openléggen (geen handkaarten horen. Hij kan deze dus spelen zoals Zijn andere

:;akEttet:‘it:;;zche handkaarten. Het enige verschil is dat de andere crewleden
2. Commu :

leggen deze kaart kennen. Dg'speler legt dan zijn communicatie
yBoven = hoogste fiche met de groene zijde naar boven op de kaart. De positie
» Midden= enige waarin hij het fiche legt, geeft belangrijke informatie oyer
yOnder = laagste de kaart:
3. Herinneringskaart > Bovenaan de kaart als het zijn hoogste kaart in die kley is
_EE.T.E.'L___— ‘ » In het midden van de kaart als het zijn enige kaart in die
kleur is;

» Onderaan de kaart als het zijn laagste kaart in die kleur is,

Hoogste Eni

ge Laagste
roze kaart ~ gele kaart  groene kaart

De spelers mogen iet Alleen als een kaart aan één van deze voorwaarden vold
communiceren over mag een speler erover communiceren. Spelers mogen no
een rakettenkaart. communiceren over rakettenkaarten!

N T T AR T T

Over (6 mag de speler niet commu
niceren, want deze is niet de hoogste
2, niet de laagste en niet de enige gele
kaart die hij in zijn hand heeft. Hij
mag niet communiceren over de
rakettenkaart. Over alle andere hand-
kaarten mag hij wel communiceren.




Een speler mag de positie van het communicatiefiche niet
veranderen als zijn handkaarten veranderen. Een ‘hoogste’
kaart kan in de loop van het spel bijvoorbeeld veranderen
in een ‘enige’ kaart, maar het communicatiefiche blijft
bovenaan liggen.

Als een speler een kaart communiceert en dus
open voor zich neerlegt, neemt hij zijn herinne-
ringskaart in zijn hand. Die herinnert de speler
eraan dat hij nog een gecommuniceerde kaart
op tafel heeft liggen die hij kan spelen. Zodra de

speler de gecommuniceerde kaart heeft et

gespeeld, legt hij de herinneringskaart opzij. Hij draait dan het
communicatiefiche om, met de rode zijde naar boven, zodat
hij weet dat hij in deze missie al gecommuniceerd heeft en
niet opnieuw mag communiceren.

De voor- en achterkanten van een herinneringskaart
verschillen van die van de andere kaarten, zodat ook de
andere crewleden zien dat een speler een herinneringskaart
in zijn hand heeft.

Een speler mag

de positie van het
communicatiefiche
niet veranderen als
zijn handkaarten
veranderen.

Zodra een speler een
gecommuniceerde
kaart heeft gespeeld,

‘legt hij de herinnerings-

kaart opzij.




T
Verdeel de grote
speelkaarten onder

de spelers. Met deze

kaarten spelen ze.
#

PSSR R e

De.opdrachtkaarten
tonen welke
speelkaarten in een’
slag gehaald moeten
- ‘worden.

i
De speler die raket-
tenkaart 4 bezit is
commandant tijdens
deze missie en krijgt de
commandantfiguur. Hij
speelt echter alseen

gewoon crewlid.
e

MISSIEVOORBEREIDING

Voer voor elke missie de volgende stappen uit:

1. Schud de 40 grote speelkaarten en verdeel ze gedekt
onder de spelers. Bij 3 spelers krijgt 1 speler een kaart
meer dan de andere spelers. Na de laatste slag blijft dan
een kaart over, die niet meer wordt gespeeld.

2. ledere speler legt een communicatiefiche met de groene
zijde naar boven voor zich neer. Hij legt ook een herinne-
ringskaart voor zich neer.

3. Leg het noodsignaalfiche gedekt op tafel.

4. Schud de 36 kleine opdrachtkaarten en leg deze gedekt i
een stapel op tafel. Leg de opdrachtfiches klaar.

MISSIEVERLOOP

In de meeste missies moeten de spelers een bepaald :
opdrachten vervullen. De opdrachtkaarten zijn kleinc
versies van de speelkaarten. Als een missie geen specie
regels voorschrijft, verdelen de spelers de opdrachten
onder elkaar. Hoeveel opdrachten de spelers moeten
vervullen, wordt aangegeven door het volgende symboo
bijvoorbeeld voor 4 opdrachten: n :

De spelers nemen het opgegeven aantal opdrachtkaarten
van de gedekte stapel en leggen deze open midden op tafe!
De andere opdrachtkaarten worden in deze missie niet
gebruikt. De spelers bekijken hun handkaarten. De speler
die rakettenkaart 4 in zijn hand heeft, zegt dit hardop. HiJ 19
tijdens deze missie de commandant van de crew. Hij krijgt 0¢
commandantfiguur om dit aan te geven.

De commandant kiest altijd als eerste een opdracht uit eer |
van de kaarten midden op tafel en legt de kaart open voor zich
neer. Daarna kiezen de andere crewleden met de klok mee €7



 opdrachtkaart, tot alle opdrachten verdeeld zijn. Een speler
~ kan meerdere opdrachten hebben en niet alle spelers hebben De spelers kiezen

altijd hetzelfde aantal opdrachten. met de klok mee
. eenopdrachtkaart,

te beginnen met de
commandant.

In de eerste missies is het aantal opdrachten heel klein,
~ Daarom zullen niet alle spelers een opdracht hebben en
~ gullen die missies vaak snel gespeeld zijn.

N

Voorbeeld van de voorbereiding en het verdelen van de
opdrachten voor missie 18 uit het logboek:

Tom heeft rakettenkaart @. Hij is daarom commandant
tiidens deze missie en moet als eerste een opdrachtkaart
kiezen. Hij kiest de roze @, omdat hij zelf de roze @ inzijn
hand heeft en dus de roze @ gemakkelijk kan winnen in
een slag. Julie en Nick kiezen allebei een blauwe opdracht-
kaart. Anne kan alleen nog kiezen voor een groene of

~ gele opdrachtkaart en kiest de groene. Er ligt dan nog één
opdrachtkaart op de tafel. Alle opdrachten moeten worden
= verdeeld, Tom moet daarom een tweede opdrachtkaart
nemen. Hij moet de gele nemen. Het wordt geen gemakke-
lijke opgave om die kaart binnen te halen, want hij heeft zelf
geen gele kaarten.




- Elke opdrachtkaart
toont een speelkaart
die de speler in een
slag moet winnen. Een
opdracht is vervuld als
de bezitter ervan de
juiste speelkaart wint.

Als alle opdrachten van
de huidige missie zijn
vervuld, heeft de crew
de missie.gewonnen.

Als een opdracht van

- een crewlid door een

andere speler wordt
vervuld of als niet
aan een speciale regel
wordt voldaan, heeft
de crew verloren.

De commandant speelt
altijd de eerste kaart
van de eerste slag. In
volgende slagen begint
de speler die de voor-

gaande slag won.
e ———,

Een opdracht is vervuld als een crewlid een slag wint Waarin
de speelkaart zit die overeenkomt met zijn opdrachtkaart
Hij draait dan de betreffende opdrachtkaart om. Een crewig
kan meerdere opdrachten in één slag vervullen. Zodra 3
crewleden hun opdrachten hebben vervuld, is de missie
geslaagd en kan de crew aan de volgende missie beginnen
De crewleden noteren in het logboek hoeveel pogingen ze
hebben moeten ondernemen om de missie te laten slagen

Zodra een opdracht van een crewlid door een andere speler
wordt vervuld, verliezen de crewleden de missiepoging

en moeten ze opnieuw aan de missie beginnen. Voor een
nieuwe poging moeten de spelers alle kaarten schudden,
nieuwe speelkaarten uitdelen en ook nieuwe opdracht-
kaarten kiezen.

Als de opdrachtkaarten zijn verdeeld, speelt de commandant
de eerste kaart van de eerste slag. Daarna begint steeds d
speler die de voorgaande slag won.

In sommige missies worden geen opdrachtkaarten gebri
Ook dan speelt de commandant de eerste kaart van de ¢
slag.




Tom is commandant en speelt daarom de eerste kaart. Hij
speelt zijn roze @ en hoopt zo de roze @ te winnen. Julie
speelt de roze @. Nick heeft geen roze kaarten in zijn hand
en speelt daarom een willekeurige kaart uit. Hij kiest de
gele 2. Anne heeft de roze @ en speelt deze. Tom speelde
de roze kaart met de hoogste waarde en wint de slag. Zijn
opdracht, het winnen van de roze @, is vervuld en hij mag
dus de opdrachtkaart met de roze @ omdraaien.

de basisregel eakuntbagmnen metde eerste
deze handleiding om en lees het logboek.
12 en 13 staat informatie over de moeilijk-
noodsignaal voor een eenvoudiger spel.
worden extra regels en symbolen uit het

i De commandant [§
. altijd-de speler die
" rakettenkaart 4 in
“. gijnhand heeft. De”
~ commandant heeft de

volgende taken:

1. Als eerste een
opdracht kiezen.

2. De eerste kaart van
de eerste slag spelen.

3. Speciale regels van
missies uitvoeren.
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Voordat de comman-

" dant de eerste kaart
van de eerste slag
speelt, kunnen de
crewleden een nood-
signaal versturen. Ze
draaien daarvoor het
noodsignaalfiche mét
de actieve zijde naar
boven en kleuren het
noodsignaalveld van de
huidige missie in.
e S R TSSO
T T S s,
Is het noodsignaal
actief, dan geeft elk
crewlid een handkaart
aan zijn buurman.

De crewleden mogen

geen rakettenkaarten
doorgeven!
\

MOEILIJKHEIDSGRAAD

Houd er rekening mee dat de opdrachten van de missies njet
altijd eenvoudig zijn. Maar je zult vaststellen dat je telkens
als je een missie speelt beter wordt in het spel en dat elke
mislukte missiepoging je meer inzicht in het spel geeft en je
speelvaardigheid verbetert. De 50 missies worden naarmate
het verhaal vordert steeds moeilijker om te vervullen. we
bevelen je daarom om deze in de juiste volgorde te spelen
Als je het spel met vier spelers speelt, zijn er alleen al in de
eerste missie meer dan 42 triljard combinaties mogelijk van
hoe de kaarten verdeeld zijn en dat aantal wordt in latere
missies nog groter. Daardoor kan een missie bij een bepaalde
combinatie van kaarten verrassend eenvoudig of juist heel
moeilijk zijn. Aanvaard dat gewoon, het heelal werkt nu
eenmaal niet altijd mee.

De moeilijkheidsgraad van de Crew hangt ook van het aantal
spelers af. Een crew van 3 spelers levert een kleinere uitda-
ging op dan een van 4 of 5 spelers (zie blz. 18 en 21).

Anderzijds kan het ook gebeuren dat je je (overgebleven)
handkaarten ziet en ervan overtuigd bent dat de missie nic
kan slagen. Laat dit niet merken aan de andere crewlede
geef niet te snel op. Want vaak vergeet je een detail of
te snel geoordeeld. Speel de poging gewoon uit, lang dut
een missiepoging nooit en wie weet volgt onverwacht to
nog een overwinning.

NOODSIGNAAL

In geval van nood kunnen de crewleden rekenen op de
steun van het controlecentrum op aarde. Aan het begin var
elke missie, nadat alle speelkaarten en eventuele opdracht
kaarten verdeeld zijn, maar voordat de crewleden over een
hgndkaart communiceren, kunnen de crewleden een nood-
signaal naar het controlecentrum sturen. Ze draaien dan het




noodsignaalfiche om, met de actieve zijde naar boven (met s e

de satelliet). De crewleden beslissen samen of hulp nodig s Alle crewleden geven
een handkaart door en
Noodsignaalfiche . moeten dat allemaal in

dezelfde richting doen.
e ey

Niet actief

De crewleden kleuren in het logboek meteen hun noodsignaal-
veld bij de huidige missie in. Elk crewlid moet een handkaart

aan zijn buurman geven. De crewleden mogen echter geen | ———
rakettenkaarten doorgeven! De crewleden beslissen samen of De crewleden mogen

ze de kaart naar links of naar rechts doorgeven. Alle crewleden geen rakettenkaarten
moeten hun kaart in dezelfde richting doorgeven. Daarna doorgeven.

begint de missie volgens de gebruikelijke regels.

R TS ST T ST T R RS
S R T T S S R A

Het noodsignaalfiche blijft actief tot de huidige missie is -
volbracht, ongeacht het aantal pogingen dat de crewleden Het noodsignaalfiche
daarvoor moeten ondernemen. Aan het begin van elke _ lijft actief tot de
poging mogen de crewleden een handkaart aan hun linker- ' ::;g:gfh'?';s;: Isebruik
of rechterbuurman geven, maar ze zijn dat niet verplicht. ; Vari‘het-nébdsignaal- :
Ook als ze besluiten om dat niet te doen, blijft het noodsig- - Fiche verhoogt het
naalfiche actief. Pas wanneer de crew aan een nieuwe missie  EEEEPUIPAFTIFI N
begint, draaien de crewleden het fiche om naar niet actief. . die missiemet1,

Het gebruik van het noodsignaalfiche heeft natuurlijk
gevolgen voor de prestaties van de crew. Na elke volbrachte
missie vullen de crewleden in hoeveel pogingen ze hebben P
moeten ondernemen om de missie te volbrengen. Is hun ALLE missies zijn

~ noodsignaalveld gekleurd, dan moeten ze dat aantal haalbaar zonder

gebruik van het nood-
i ogen et 1 signaalfiche. Gaan jullie

De crewleden mogen deze hulp naar eigen goeddunken die uitdaging aan?
gebruiken. Voor een snel verloop van het avontuur kunnen
ze de hulp al bij de eerste poging inroepen. Onthoud echter
dat alle missies haalbaar zijn zonder het noodsignaalfiche.




S
Opdrachtfiches maken
het moeilijker een
opdracht te vervullen
door extra voor-

waarden op te leggen.
#

————
Als de spelers niet aan
de voorwaarde op een
opdrachtfiche voldoen,
hebben ze verloren.

VERKLARING VAN DE
sYMBOLEN IN HET LOGBOEK

Opdrachtfiches
In veel missies worden opdrachtfiches gebruikt. Elk fiche

wordt toegekend aan een opdrachtkaart. De opdrachtfiches
leggen extra voorwaarden op voor het vervullen van de

opdracht.

Dit zijn de opdrachtfiches:

De spelers moeten De spelers moeten

de opdracht als de opdracht als

eerste vervullen. | laatste vervullen.

De spelers moeten B De spelers moeten

de opdracht als §> B deopdracht

tweede vervullen. | voor Y) vervullen.
B De spelers moeten [ENNIER De spelers moeten

de opdracht als . §>§> R de opdracht na )

derde vervullen. . vcrvullen.

De spelers moeten B De spelers m:

de opdracht als de opdracht n:

vierde vervullen. vervullen.

De spelers moeten De spelers m

de opdracht als de opdracht

vijfde vervullen. vervullen.

Als de spelers zich niet aan de voorwaarde op een opdraci
fiche voldoen, is de missie onmiddellijk mislukt.

Opdrachtfiche betekent niet dat de spelers de opdracht
in de eerste slag moeten vervullen. Het betekent alleen dat

deze opdracht de eerste opdracht moet zijn die de spelers
vervullen,



Het is mogelijk dat één crewlid meerdere opdrachten met
opdrachtfiches in één slag vervult. Haalt hij bijvoorbeeld de Het is mogelijk

bij elkaar horende opdrachtfiches en Hof .en meerdere Opd{athtﬁn
in één slag, dan is aan beide voorwaarden voldaan, ongeacht melpdrachifici@y

: : één slag te vervullen
de volgorde waarin de opdrachten in de slag werden gelegd. als de ﬁgches bij elkaar

horen.

In de beschrijving van de missies staat telkens vermeld
hoeveel opdrachtkaarten en welke opdrachtfiches de spelers

- moeten gebruiken. Als het om een missie met opdrachtfiches i

? gaat, leggen de spelers eerst de vermelde opdrachtfiches
1 open in het midden van de tafel. Ze trekken daarna de 1. Opdrachtfiches

- opdrachtkaarten en leggen ze van links naar rechts, te « leggen,

- beginnen bij het eerste opdrachtfiche. Bij elk opdrachtfiche 2.0pdrachtkaarten
- van links naar rechts

leggen, te beginnen
bij het eerste
“opdrachtfiche.

T R G TR SO CAT T T
-

mag slechts één kaart liggen.

In deze missie moeten de spelers 3
opdrachtkaarten trekken en opdracht-
fiches 1 en 2 gebruiken.

De spelers leggen eerst de opdracht-
fiches naast elkaar.

ww_n“} \ - /. s
Daarna trekken de spelers opdrachtkaarten en ze leggen
die van links naar rechts open, te beginnen bij het eerste

opdrachtfiche.
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Daarna verdelen de crewleden de opdrachtkaarten 703
eerder beschreven. Neemt een crewlid een kaart, dan moet
hij ook het bijbehorende opdrachtfiche nemen.

De opdrachtfiches met cijfers en pijlen bepalen de volgorde
waarin de spelers de opdrachten moeten vervullen. De fiches
met pijlen geven de spelers echter meer vrijheid:

In deze missie
zijn er 3 op-
drachtkaarten en  De spelers moeten eerst de blauwe

opdrachtfiches 1 @ halen, daarna de groene (3 en
en2. slotte de roze @ .
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In deze —

missie zijn er De spelers moeten er nu alleen op

3 opdracht- letten dat ze de blauwe @ vddr de
kaarten en de groene @ halen. Het maakt niet uit
opdrachtfiches of ze de roze @ voor de blauwe [ )
met de eerste tussen de blauwe @ en de groene 3

twee pijlen. of na de groene 3 halen.



Zendschaduw

Staat bij een missie dit symbool, dan is
de communicatie verstoord en kunnen
de crewleden slechts beperkt communi-
ceren. Als ze willen communiceren,
leggen ze zoals gebruikelijk één van hun handkaarten
open voor zich neer. Die kaart moet aan één van de drie
voorwaarden voldoen (deze is de hoogste, enige of laagste
handkaart in die kleur). De spelers mogen het communica-
tiefiche niet op de kaart leggen. Ze draaien het met de rode
kant naar boven en leggen het naast de kaart. De andere

crewleden moeten aanvoelen wat het crewlid hen probeert
duidelijk te maken.

Storing

Staat bij een missie dit symbool, dan is communicatie tijde-
lijk niet mogelijk. Het cijfer geeft aan vanaf welke slag de
crewleden mogen communiceren. Daarvoér mag geen enkel
crewlid een handkaart communiceren. Vanaf de aangegeven
slag gelden de gebruikelijke communicatieregels.

In dit geval mogen de crewleden
tijdens de eerste 2 slagen van de
missie niet communiceren. Pas bij het
begin van de derde slag mag dat weer.

Commandantenbesluit

Staat bij een missie dit symbool, dan moeten

de spelers de opdrachtkaarten gedekt

midden op tafel leggen. Nadat de crewleden
hun handkaarten hebben bekeken, vraagt de l E

~ commandant de crewleden één voor één of ze de ek

missie zien zitten. De commandant beslist daarna e

welk crewlid (niet hijzelf) alle opdrachten moet

vervullen en draait de opdrachtkaarten open. De missie is

geslaagd als het aangeduide crewlid alle opdrachten vervult.

Bij zendschaduw
kunnen de crewleden
slechts beperkt commu-
niceren. Ze communi-
ceren een handkaart,
maar leggen er geen
communicatiefiche op.

Bij storing mogen de
crewleden pas vanaf
de.aangegeven slag
communiceren.

Bij het commandan-
tenbesluit wijst de
commandant één
crewlid (niet hijzelf)
aan dat alle opdrachten
moet vervullen. Pas
daarna worden de
opdrachtkaarten
opengelegd.
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 Bijde commandan-
tenverdeling verdeelt
de commandant de
opdrachten gelijkmatig

over de hele crew.
#

In een spel met vijf -
spelers geldt vanaf
missie 25 een extra
spelregel. De spelers
wordendaaraan
herinnerd door de
gouden vijfhoek om het
missienummer.

O
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Commandantenverdeling
Staat bij een missie dit symbool, dan
verdeelt de commandant de opdracht-
kaarten. De crewleden bereiden de
missie zoals gebruikelijk voor maar
leggen geen opdrachtkaarten open in
het midden van de tafel. De comman-
dant draait één opdrachtkaart open en
vraagt om de beurt aan alle crewleden of ze de opdracht
willen aannemen. De crewleden mogen alleen met “ja”

of “nee” antwoorden. De commandant beslist daarna wie
de opdracht moet vervullen. Hij mag de opdracht ook

aan zichzelf geven. De commandant herhaalt dit tot alle
opdrachten zijn verdeeld. Hij moet de opdrachten wel gelijk
matig verdelen. Nadat alle opdrachten zijn toegekend, mag
niemand 2 opdrachten meer hebben dan een ander. Horen
bij de missie opdrachtfiches, dan moet de commandant deze
zoals gebruikelijk met de opdrachtkaarten uitdelen, dus he
eerste fiche bij de eerste opdrachtkaart, enzovoort.

MET VIJF SPELERS

De basisregels veranderen niet in een spel met vijf spe
Houd er echter wel rekening mee dat het spel met vijf <,
moeilijker is en dat vooral later in het avontuur de moe|
lijkheidsgraad enorm toeneemt. Als jullie er met een crew
van vijf leden toch in slagen om alle missies te vervullen, is
eeuwige roem verzekerd.

De regels die we tot nu toe bespraken, blijven gelden,
maar er geldt een extra spelregel voor missies met
opdrachtkaarten. Die spelregel geldt vanaf missie 25. O
de crewleden daaraan te herinneren staat vanaf missie 25
een gouden vijfhoek om het missienummer als er opdracht
kaarten worden gebruikt.



Nadat de handkaarten en opdrachtkaarten zijn verdeeld """"""'-""—"'

en voordat de crewleden met de eerste slag beginnen, mag Voordat de crewleden
één crewlid één van zijn opdrachten aan een ander crewlid met de eerste slag
geven. De crewleden beslissen samen wie een opdracht p beg"?j':f"' b d“"h
afgeeft en wie de opdracht zal overnemen. Ze mogen echter g;env:enzmzfc:::v"td
niets over hun handkaarten verraden. De crewleden mogen geven.

deze extra spelregel ook in missie 27 en 37 gebruiken. | —

Nadat een crewlid een opdrachtkaart aan een ander crewlid
heeft gegeven, heeft één crewlid een opdracht meer en een
ander een opdracht minder. Het totale aantal opdrachten
blijft hetzelfde. De crewleden mogen dus geen opdracht

op de stapel terugleggen. De crewleden hoeven het aantal
pogingen in het logboek door toepassing van deze extra regel
niet met 1 te verhogen.

MET TWEE SPELERS

“De crew” is het leukst met een crew van minstens 3 spelers.
Toch kan ook een crew van 2 het heelal verkennen. Bereid
een missie in dat geval als volgt voor:

1. Legrakettenkaart 4 opzij.

2. Legvan de overige 39 grote speelkaarten er 7 gedekt in
een rij naast elkaar. Leg daarna 7 kaarten open in een rij
op de 7 gedekte kaarten.

3. Voeg rakettenkaart 4 toe aan de overige kaarten, schud
ze en verdeel deze gedekt en gelijkmatig over beide
crewleden, zodat ze ieder 13 kaarten hebben.

4, leder crewlid legt een communicatiefiche met de
groene kant naar boven voor zich neer en ook een
herinneringskaart.

5. Leg het noodsignaalfiche gedekt klaar.

6. Schud de 36 kleine opdrachtkaarten en leg ze als een
gedekte stapel klaar. Leg de opdrachtfiches klaar.




T ——
* In een spel met
2 spelers wordt een
derde créwlid, JARVIS,
gesimuleerd door
een dubbele rij met
14 kaarten.
J———
————————
De commandant kiest
de opdrachten voor
JARVIS en beslist welke
kaarten JARVIS speelt.
Hij mag daarvoor niet

met het andere crewlid
_-overleggen.

Ook in een spel met 2 spelers is de speler die rakettenkaart 4
heeft de commandant. Zijn taken blijven onveranderd (hij
kiest als eerste een opdracht, begint de eerste slag en voert
indien nodig de speciale regels uit die bij een bepaalde missje
horen).

Daarnaast bestuurt de commandant JARVIS. JARVIS is

een kunstmatige intelligentie, die de 2 crewleden op hun
avontuur begeleidt. Hij wordt voorgesteld door de dubbele
rij met 14 kaarten en helpt de crewleden. Omdat JARVIS
geen persoon maar een kunstmatige intelligentie is, moet
de commandant in zijn plaats beslissen. De crewleden
behandelen JARVIS als een derde crewlid en beslissen waar
hij “zit”. Als JARVIS aan de beurt is, beslist altijd de comman-
dant welke van de openliggende kaarten JARVIS in de slag zal
spelen. Hij mag daarvoor niet met het tweede crewlid over-
leggen. Ook bij het kiezen van de opdrachtkaarten beslist de
commandant welke opdrachten JARVIS zal vervullen.

“
De commandant kan
alleen open kaarten

van JARVIS spelen.
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Voorbeeld van JARVIS aan het begin van een missie.

De commandant kan alleen open kaarten van JARVIS
spelen. Als een open kaart is gespeeld, wordt na de slag, er

nooit tijdens de slag, de daaronder liggende gedekte kaart
omgedraaid.




TIPS EN VARIANTEN

» Geen communicatie is ook communicatie. Want als geen
enkel crewlid een kaart communiceert, betekent dat vaak
dat de crew de opdrachten gemakkelijk kan vervullen.

« Hetis vaak eenvoudiger om een kaart in een slag te
winnen als je die kaart niet zelf in je hand hebt. Dat geldt
vooral voor lage kaarten.

» Met behulp van rakettenkaarten kunnen de spelers in een
slag gemakkelijker kaarten winnen in een kleur die ze niet
zelf in de hand hebben.

» Onthoud dat rakettenkaart 4 altijd een slag wint omdat
deze de hoogste kaart in het spel is.

» Meerdere opdrachten in één slag vervullen is goud waard.
Denk daar al aan bij het kiezen van de opdrachten.

» Als een speler van een bepaalde kleur alleen de 8 en de
9 in de hand heeft, kan hij beter de 8 als laagste kaart
communiceren dan de 9 als hoogste. Want zo maakt hij
meteen duidelijk dat hij ook de 9 bezit.

Uitdaging voor 3 spelers

Willen de spelers de uitdaging voor een spel met 3 spelers
vergroten, dan kunnen ze de volgende variant proberen:

» Doe tijdens de voorbereiding de rakettenkaart met waarde
1en alle groene kleuren- en opdrachtkaarten terug in de
doos. Start dan het spel volgens de gebruikelijke spelregels.

* Alle bijzondere spelregels voor de missies uit het logboek
Zijn van toepassing.

* Alleen missies 13 en 44 worden door deze verandering
beinvloed. De crew hoeft geen slag te halen met de raket-
tenkaart van waarde 1.

CREEER
JE EIGEN
MISSIES

Als de spelers de
50 missies hebben
voltooid, kunnen ze
met het materiaal
zelf nieuwe missies

verzinnen,

Ze combineren
daarvooreen
willekeurig aantal
| opdrachten en
‘opdrachtfiches en
kunnen speciale
regels verzinnen.

Z¢ kunnen er nog
een kortVerhaal
bij bedenken en zo

- | hebben ze hun eigen
| missie samengesteld.
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Thomas Sing, geboren in 1961,
woont in Konstanz am Bodensee. Hij
is econoom en kocht enkele jaren
geleden met vrienden een grote
kiosk in het dorp. Daardoor heeft hij
veel tijd voor zijn hobby’s, wiskunde,
zijn spellen en nieuwe spelideeén

In zijn schooltijd was Thomas Sing
wereldrecordhouder “Mens-erger-je-niet” spelen en werd
daarmee in het Guinness World Records-boek vermeld.

Met dit originele spel slaagde hij erin de populaire werelden
van de slagenspelen en codperatieve spellen op boeiende
wijze met elkaar te combineren.
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