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Gyonyor( tiszta égbolt, szikrdzo tenger... felhdtlen
utazdsnak kellett volna lennie. A Csendes-6cednon
hajoztatok, amikor a kellemes Gtbél hirtelen rémalom
lett. A jachtot megtamadtak a kalézok! Epphogy be
N = tudtatok ugrani a mentdcsonakba és elmenekiiltetek.
z ingyenes Erkldr App-al! i i X X

Toltsetek le az applikdici6t Nem sokkal a tamadds utan partot értek egy lakatlan
és keressétek a ,Die Crew . q g - o

Family’ jatékotIAz szigeten. Ha ki akartok jutni innen, akkor dssze kell
applikdcié nem magyar

nyelv{i. A német és angol fognotOk.

mellett tovabbi 8 nyelven

el A Crew Family jatékban egy legénység tagjai vagytok.
Konnyebb kiildetésekkel, de nagy izgalommal!
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A ,The Crew Family” egy kooperativ kiildetésalapu
kartyajaték. Mit jelent ez?

Kooperativ

Egyiitt nyertek, vagy egyiitt veszitetek - csak akkor van
esélyetek a gy6zelemre, ha mindenki sikeresen teljesiti
a feladatat, és ekozben kolcsondsen segititek egymast.

Kiildetésalapu

Utazdsotok sordn 35 kiildetést kell teljesitenetek. Minden
kiildetésnek egyedi gydzelmi feltételei vannak, amik egy
osszefiiggd torténetbe vannak foglalva. Ezeket sorban
egymds utdn lejdtszhatjatok, de vdlaszthattok is az egyes
kiildetések kdzil kedvetek szerint. A kiildetések leirasat
a Hajonaploban talaljatok.

Feltehetdleg nem fogjdtok tudni a teljes kalandot az elejétél

a végeéig egy alkalom sordn végig jatszani, ezért azt javasoljuk,
hogy egészen addig iiljetek 6ssze ugyanazzal a csapattal mig,
mindegyik kiildetést nem teljesititek. Az els6 kiildetések nem
tartanak sokdig, vannak koztiik olyanok, amiket 5 perc alatt
tudtok teljesiteni. Késébb azonban a kiildetések egyre tébb
idot igényelnek majd.

FIGYELEM
Aki nem tudja a
kartyak szineit
egymastol
megkiilonboztetni, az
hasznilja ezeket a
szimbdlumokat:

E pink

v Z6ld
b kek

A ,The Crew Family”
jaték egy keret-
torténetbe van
agyazva, am ettdl
fiiggetleniil a nektek

tetsz6 kiildetéseket
akar tobbszor is
lejatszhatjatok
egymas utan.

Mivel nem lesz két
egyforma
leosztasotok, igy nem
lesz két egyforma
jatékotok sem.

Az utmutato lapjain
oldalt ebben a mezdben
taldljatok a
legfontosabb szabélyok
osszefoglaldst. Ez
megkonnyiti majd a
jatékkezdést akkor,
amikor egy hosszabb
sziinet utdn ismét
visszatértek a jatékhoz.




A JATEK MENETE

A ,The Crew Family” jatékban kivalasztotok egy kiildetést

a hajonaplobdl, majd kiosztjdtok a kdrtydkat és a tobbi
alkatrészt. Ezutdn egyiitt elolvassatok a kiildetés torténetét
a hajonaploban, ami pontosan megmondja azt is, hogy mit
kell tennetek a kiildetés megnyeréséhez.

A kiildetés sordn felvdltva jatszotok ki szinkdrtydkat.

Minden szinkdrtyanak van egy szine és egy szama. A lapok
kijatszasakor mindig be kell tartani egy fontos szabalyt:
szinre szint vagy szamra szamot kell tenni! Példdul a zold
5-05 lap mellé csak egy masik 5-0s vagy egy masik zold kartya
tehetd. A kijatszott szinkdrtydkat nem egymadsra egy
lerakopakliba teszitek, hanem egymds mellé, legfeljebb
hdrom, egyenként négy lapbol allé sorba. Ezt addig
folytatjatok, amig meg nem nyeritek, vagy el nem bukjdtok

a kiildetést.

A mdsodik fontos szabdly: A kezetekben lévd lapokrél nem
beszélhetek! Tehat nem tudjatok, hogy az asztalnal Gil6k
kezében milyen lapok vannak, és ki milyen lapokat jatszhat
ki. Segitségiil harom segédeszkozt hasznalhattok:
fliggdagyakat, kommunikdciélapkakat és a specidlis
kartydkat. Mindhdrom elérhetd szamotokra minden
kiildetésben.

Sikeres kiildetés utdn irjatok be a hajonapldba, hogy hany
kisérletre volt sziikségetek, majd lépjetek tovabb a kdvetkez
kiildetésre. Ha szeretnétek kovetni a tigriscapak torténetét,
akkor javasoljuk, hogy sorban jatsszdtok le a kiildetéseket.



KULDETESEK ELOKESZITESE

Minden kiildetés el6tt ezeket a lépéseket kell tennetek: R s
BN Fekiessétek ajatektabl | kézenére. & stek A kiildetések

e tt?sset.e a'jate' ta 'ataz as.zta dzepére, és tegyéte clékészitését

mellé a racskartyat a racslapkaval. 2jatékosraa 20,

EA Keverjétek meg leforditva a 21 szinkartyat, és osszatok oldalon talaljatok.

szét Oket egyenlGen a legénység tagjai kozott. Mindig
osszatok ki az dsszes szinkdrtyat, még akkor is, ha ez azt
jelenti, hogy nem mindenki kap ugyanannyi kartyat.

Az lesz a kezddjatékos, akinél a kokuszdid lap (a zold 3)
van. 0 vegye magahoz a szigetjel6lot.

EA Keverjétek meg leforditva a 6 specidlis kartyat,
és adjatok egyet-egyet a legénység minden tagjanak.
A fennmaradd specidlis kartydkat leforditva tegyétek
félre anélkiil, hogy megnéznétek.

A Alegénység minden tagja tegyen maga elé egy
kommunikaciélapkat a zld oldalaval felfelé.

Az elsd kiildetésednél figyelmen kiviil hagyhatjatok
a kovetkezd harom lépést - ezeket egyiitt fogjuk
megtenni. Ha mindent megcsinaltatok, akkor
vegyétek el a hajonaplet, és olvassatok el a
prolagust és az 1. kiildetést. Folytassatok az
elokésziileteket a 6. oldal szerint.

A Tegyétek le a megadott sorkartydkat a jatéktabla also
széléhez.

A Ha sziikséges, akkor tegyetek le kiildetéslapkékat.

EA Keverjétek meg leforditva a 6 fiiggdagyat, és tegyetek
le kdzépre (fiiggddgy oldallal felfelé) annyit, amennyit
a kiildetés megad. A fennmarado fliggddgyakat leforditva
tegyétek félre anélkiil, hogy megnéznétek.




Az elokésziiletek folytatisa

Fejezziik be egyiitt az 1. kiildetésre valo felkésziilést.
Hidnyoznak még a sorkdrtyak, a kiildetéslapkak és a
fiiggdagyak.

Minden kiildetés meghatdrozza, hogy 6sszesen hany szinkar-
tyat kell jatszanotok - nem tobbet és nem kevesebbet. Jeldl-
jétek meg ezt emlékeztetdiil a rdcskdrtydn a racslapkaval.

Az 1. kiildetésben ez négy kartya.
Ezt ldtjdtok az dbrén:

Ardcslapkat ezért
a racskdrtya negyedik
mezdjére kell

tennetek. l!:." l'
|

y

A legtdbb kiildetésben adott szinkdrtyakat kell kijatszanotok,
néha egy bizonyos sorrendben vagy meghatdrozott helyeken
a harom soron beliil. Fentrdl lefelé a harom sort fehér,
sziirke és fekete sornak nevezziik. A sorkartyakat ennek
megfelelen kell kitennetek. A kiildetéslapkakkal gyakran
megjellhetitek a jatéktablan, hogy mit kell teljesitenetek.

Az 1. kiildetésben a Titdnia (a kék 7) és a Snake (a kék 6) szinkartyakat
kell kijdtszanotok. Ezt latjatok ezen a képen: Titania | Snake

A két kdrtya neve fehérrel van kiemelve, mert az elsé/fehér
sorban kell kijatszanotok dket (mivel az 1. kiildetésben
csak négy lapot jatszotok ki, igy csak ez a sor van). Nem
szamit az, hogy milyen sorrendben, vagy kozvetleniil
eqymas utan jatsszatok-e ki 6ket. A feladat jelolésére
vegyetek el két fehér kildetéslapkat, és helyezzétek

Gket a Titdnia és Snake mezdire a jatéktablan.
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Minden kiildetés azt is megadja, hogy hany fiiggddgy all
rendelkezésetekre. A fiiggdagyakkal ,pihenhettek”, azonnal
befejezhetitek a Iépéseteket.

Az 1. kiildetésben harom/négy/ot jatékos
esetén 4/5/6 fiiggddgy all a rendelke-
zésetekre. Ahogyan ezt az dbra mutatja:

W h\S/sdl_

Miutan megkeveritek a 6 fliggdagyat, kiteszitek a kiildetéshez
a megfeleld szamu fiiggdagyat. Az egyik fiiggbagy hdtoldalan
egy kagyld van. A kiildetés elején nem tudhatjatok, hogy
melyik fiiggddgyon van a kagylo!

Készen dlltok, kezdddhet a jaték! A kezddjatékos, akinél

a kokuszdio és a szigetjelold van, megteszi az elsd lépését.
Ot kévetden az ramutato jardsaval megegyezé iranyban
jatszotok ki lapokat, amig a megadott darabszamu
szinkdrtydt ki nem jdtsszatok.

lgy néz ki az 1. kiildetés berendezése
—— E‘ négy jatékosndl. Harom vagy 6t
A Jjdtékosnal csak a kdrtyak elosztdsa és
a fiiggdagyak mennyisége valtozik.
Az elsd kort megkezdd jatékos kartydi TS
a képen felforditva lathatdak.




Alegénység tagjai
sorban kijatszanak egy
szinkartydt, vagy
megforditanak egy
fiiggdagyat, kiilonben a
kiildetés azonnal
elbukik.

Szinre szint, szamra
szamot! Azutdn a
szigetjeldlot at kell
helyezni.

A SAJAT LEPESED

Amikor rad keriil a sor, vagy ki kell jatszanod egy megfeleld
szinkdrtyat, vagy meg kell forditanod egy fiiggdagyat. Ha
egyiket sem tudod megtenni, akkor azonnal elvesztettétek a
kiildetést.

Szinkartya kijitszasa

Van egy egyszer(i szabaly a szinkdrtydk kijdtszasdra: szinre
szint vagy szamra szamot! A zold 5-0s lapot csak egy masik
5-0s vagy egy masik zold kartya kovetheti. Miutdn kijatszottal
egy szinkdrtyat, dthelyezed a szigetjelol6t a jatéktdblan a
megfeleld szinkartydra. igy latjatok, hogy a kovetkezd
szinkdrtydnak ugyanabbdl a sorbél vagy oszlopbol kell
szarmaznia. Ezutdn a legénység kovetkezd tagjan a sor.

Az elsd kijatszott kdrtya Rosso (z6ld 1),
aztan jott az Sziget (kék 1), azaz szam

a szamra. A legénység kovetkezd tagja ‘: \r
Snake (kék 6-0s) lapot teszi le. N /

S

N7

Athelyezi a szigetjel6l6t és eltavolitja
a kiildetéslapkat. Most mr csak a
Titania hianyzik (kék 7).



A kezddjatékos elsd lépése soran egy barmilyen szinkartyat
kijatszhat. Nem kell, hogy a kdkuszdid legyen a kijatszott
lap! A kokuszdio csak arra szolgdl, hogy meghatdrozza,

Akinél a kokuszdié
a kezd6jatékost. Inél a kokuszdio van,

az kezdi a jatékot egy
barmilyen

Tedd a kijatszott szinkdrtydt a jatéktdbla ald. A kiildetéstl szinkdrtyaval.
fiiggden legfeljebb harom sorba, minden sorba maximum négy
szinkdrtya keriilhet. Az els6 kijatszott szinkartya a bal fels6
sarokban, az els6 sor elsd poziciojaba keriil. A masodik
kijatszott kdrtya téle jobbra a masodik helyre keriil majd és igy
tovabb. A méasodik sor az 6tddik szinkdrtydval, a harmadik sor
pedig a kilencedik szinkdrtydval kezdddik. A negyedik és 6todik
szinkdrtydk mindig szomszédosnak tekintenddek, csakigy,
mint a nyolcadik és kilencedik szinkdrtyak. Tehdt rdjuk is
mindig érvényesek a kovetkezok: szinre szin vagy szdmra szam.

B 0 ®




Egy fiiggdagy
megforditdsa
helyettesiti a
szinkdrtya kijatszasat.

Ha felfeditek a kagylét,
akkor a legénység
megkapja az egyik
specilis kdrtyat, amit
felforditva kitesztek a
jatéktabla mellé,
egyszeri hasznalatra.

Fiiggéagy megforditisa

Ha nem tudsz vagy nem akarsz szinkdrtydt kijatszani, akkor
tarts sziinetet. Ehhez egyszerien fordits meg egy fiiggé-
dgyat. Ezutdn azonnal a legénység kdvetkez6 tagjan a sor.

Természetesen ez csak akkor lehetséges, ha még van
atfordithato fliggddgy. A kiildetéstol és a legénység tagjainak
szamatol fiigg6en kiilonbdz6 szamd fiiggddgy dll a rendel-
kezésetekre. Ha mar minden fiiggoagyat dtforditottatok,
akkor egy szinkartyat kell kijatszanod akkor, amikor rad
keriil a sor. Nem tarthatsz tobb sziinetet, és ha nem tudsz
megfeleld szinkdrtyat kijatszani, akkor a kiildetés elveszik.

Az egyik fliggdagy hatoldalan egy kagylé van. Ha felforditja-
tok azt a fliggddgyat, amelyiken a kagylé van, akkor szerencsé-
tek van. Mert felfordithatjatok az egyik specialis kdrtyat is,
azokbdl, amiket leforditva félretettetek a kiildetés el6készitése
sordn. A kiildetés hdtralévd részében elérhetd szamotokra ez
a specidlis kdrtya. Felforditva tegyétek a jatéktabla mellé. Aki
soron van, az megbeszélés nélkiil elveheti és hasznalhatja. A
specidlis kartydt haszndlat utdn tegyétek ki a jatékbal.

Mivel minden kiildetés el6tt megkeveritek a fiiggdagyakat, és
ritkdn all rendelkezésedre az Gsszes fiigg6agy, igy nincs
garancia arra, hogy a kagylos fiiggdagy bekeriil az adott
kiildetésbe. Tehat nincs arra garancia, hogy kaptok egy plusz
specialis kdrtyat!



A JATEKTABLA

A jatéktablat a jatékmenet dttekintésére hasznaljatok. A 21
szinkdrtya 7x3-as rdcsban jelenik meg rajta, szin és szam
szerint rendezve.

Mivel ezen a racson a szigetjel6l6t mindig az utoljdra
kijatszott szinkartydra mozgatjatok, igy azonnal latjatok,
hogy mely szinkdrtydkat lehet kovetkezore kijatszani -
mindig azokat, amelyek ugyanabban a sorban vagy
oszlopban vannak a jatéktablan.

Néhany specidlis kdrtya utal erre a racsra. Ezek a kartydk
lehetdvé teszik, hogy ne csak az azonos sorbél vagy oszlopbél
szarmazo kdrtydkat, hanem példdul dtldsan lévg kartydkat is
ki lehet / kell jatszani.

Ha kiildetéslapkak is vannak a jatéktablan, akkor mar
lathatjatok a kiilonboz6 ,utakat” a jatéktablan, hogyan
érhetitek el ket egymds utdn.
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Ebben a példaban tobb szinkartyat kell kijatszani. A sorrendre szamos lehetdség van.
Abal oldali véltozat eqgy lehetséges megolddst mutat, ha kizdrélag a ,szdm a szamra
vagy szin a szinre" szerint jatszotok. A jobb oldali valtozat gyorsabb, de specidlis

kartyat igényel (ldsd a kovetkezd fejezetet).




A specidlis kartyakat
pluszban jatsszatok ki,
és nem helyettesitik a
szinkartyak kijatszasat.

A specidlis kartyakat
soha nem helyezitek le
a sorokba.

A specidlis kartyakat
kommunikalhatjatok.

A SPECIALIS KARTYAK

Hat specidlis kdrtya van a jatékban, és a legénység minden
tagja véletlenszer(ien kap egyet a kezébe, minden kiildetés
elején. Ezt a kdrtydt egyszer(ien tartsatok a kezetekben. A
fennmarado specialis kartydkat leforditva tegyétek félre.

A sajat korodben kijatszhatsz a szinkdrtya mellett egy
specidlis kartyat, egy mdsik jatékos korében azonban nem.
A kartya kijatszdsa utdn hasznald a kartya akciojat, majd
tedd ki a specidlis kartydt a jatékbol. A specidlis kartydk nem
keriilnek a harom sorba, ezért mindig ki kell jatszani veliik
egy szinkartyat is, ami lekeriil a sorba!

Specidlis kartyakat is kommunikdlhatod, és néha akdr tobb
specidlis kartyat is kijatszhatsz ugyanabban a korben.

A kagylos fliggdagy lapka dltal hozzdjuthattok egy plusz
specidlis kartydhoz, a félretettek kdziil (nem kaphattok olyan
specidlis kartydt, amit mar hasznaltatok). Fektesd a plusz
specidlis kartydt felforditva a jatéktabla mellé. Aki soron
kovetkezik, az megbeszélés nélkiil elveheti és haszndlhatja.
Haszndlat utdn a specidlis kdrtyat tegyétek ki a jatékbol.

A specidlis kartydk részletesen:

BN kérdezd meg, hogy a legénység melyik tagja akar veled 1
kartyat elcserélni, vagy jeldl] ki egy legénységi tagot, akinek
cserélnie kell veled 1 kdrtydt. Azonban nem mondhatod
meg, hogy melyik kartydt szeretnéd atadni és melyiket
szeretnéd megkapni. Tehdt a tobbieknek egy kicsit el kell
gondolkodniuk azon, hogy melyik kartya segitene neked,
vagy melyiktdl akarnak igazdn megszabadulni. A kdrtydkat
leforditva egyszerre cserélitek ki egymdssal. Specialis
kartyak és kommunikalt kartyak is cserélhetok.
Természetesen a korddben ki kell jatszanod egy szinkdrtydt.
A kijatszott kartyanak nem kell a kapott kartyanak lennie.



a Kérj egy szinkartydt, amit ki tudsz jatszani. Akinél van

a kért szinkdrtya, dtadja neked. Kérhetsz olyan kdrtydt is,
amit valaki kommunikalt, de specidlis kartydt nem kérhetsz.
Ezutan ki kell jatszanod a kapott szinkartyat. Ha tudod

és szeretnéd, egy mdsik specidlis kartydval befolydsolhatod
a kdrtya kijatszdsat.

3] Egy helyett két szinkartyat jatszol ki a kbrodben.
Természetesen a két kartydt egymads utan le kell tudnod
tenni a sorokba. Ha tudod és szeretnéd, egy masik specialis
kartydval befolydsolhatod a kett koziil az egyik kdrtya
kijdtszdsat.

I3 A k6ridben barmelyik szinkartyadat kijatszhatod. Tehat
figyelmen kiviil hagyod a ,szdmra szamot vagy szinre szint”
szabalyt.

B + A £za ket specidlis kartya lehetévé teszi, hogy a
szokdsostol eltérd kapcsolatban tegyél le kdrtyat. Veliik
megszakithatod a ,szamra szdmot vagy szinre szint”
szabalyt. A kijatszott szinkdrtya atldsan vagy
egyenesen+dtlésan kapcsolhato az utoljdra kijatszott
szinkdrtydhoz. A specidlis kartydk illusztrdcidi a jatéktabla
rdcsdt és a lehetséges kapcsolatok példdit mutatjak.

Példaul, ha Snake-et jatszottak ki utoljdra (a kék 6-0s), akkor
az atlos lépésekkel kijatszhato lesz Marigold Spitfire (zold 7),
a Ment6csonak (zold 5) vagy a Szerszdmok (rozsaszin 4).

A kombindlt egyenes és atlds lépéssel kijatszhatd lesz a
Szigetszorny (a rézsaszin 7), Hiroto (rézsaszin 5) vagy a Lila
(zold 4). A kijatszott szinkdrtydnak pontosan 2 Iépésre kell
lennie a rdcson az utoljdra kijatszott kartydtol (1x egyens és
1x atlos). A lépések sorrendje nem szamit. Tehat ez hasonlé
mozgds, mint ahogyan a sakkban a 16 |ép.




Az informdcio meg-
osztds szabalyai:

Ha csak azért tudsz
valamit, mert ismered a
sajat kartydidat, akkor
nem szabad beszélned
err6l az informaciorol.

A legénységnek
tagonként és
kiildetésenként
legfeljebb egy
kommunikacio all
rendelkezésére.

A kommunikacio
barmikor lehetséges.

KOMMUNIKACIO

Ne feledd: kiildetés kozben soha nem szabad a kezedben
lévo lapokrol informdciot kiadnod. Nem szabad a legénység
tobbi tagjanak megmutatni a lapokat, nem szabad
kimondani a neviiket vagy utalni dolgokra a lapokrol.

Ez aldl a szabaly aldl kivételt képeznek a kommunikdcids
lapkék. A legénység minden tagja kap egyet minden kiildetés
elején. Kiildetésenként egyszer barmikor felhasznalhatja-
tok, nem csak a sajdt lépésetekben.

Ha kommunikalni szeretnél, egyszeriien tedd le az egyik
kartyddat felforditva az asztalra, hogy mindenki ldthassa.
Nem szamit, hogy szinkartya vagy specidlis kartya.

A krtya azonban tovabbra is része a kezedben tartott
lapoknak. Tehdt amikor rad keriil a sor, kijatszhatod a
kommunikadlt kdrtydt, de nem muszdj azt kijatszanod.

- Miutdn kommunikaltal egy kartyat, forditsd at a

\ kommunikécios lapkat a piros oldalara. igy mindenki
tudja, hogy a kiildetés hatralév részében te mar nem
kommunikalhatsz.

TIGRISCAPAK ES KALOZOK

Egyes kiildetések tigriscapakrol vagy kalézokrol szolnak.

A tigriscapa a hat fiatal karakter: Riku,
Kiano, Maite, Lila, Stella és Logan.
Szinkdrtyaikon tigriscapa szimbolum van.

A kalozok: Crash, Rosso és Snake.
Szinkdrtydikat kaloz szimbdlum jeloli.



GYOZELEM ES VERESEG

Ne feledjétek, hogy egy kiildetés mindig addig tart, amig ki
nem jdtszottatok a napléban megadott kdrtyak mennyiségét.
Ha még nem jatszottatok ki az 6sszes szinkdrtyat, de mar
latjatok, hogy vétettetek a kiildetés célja ellen, akkor
megszakithatjatok a kiildetést.

Egy kiildetés csak akkor sikeres, ha kijatszottdtok a
megadott mennyiség(i kartyat, teljesitettétek a kiildetés
osszes céljat, és betartottdtok a kiildetés 6sszes specialis
szabalydt.

Akiildetés mindig azonnal elbukik, ha a legénység egyik
tagja nem tud megfeleld szinkdrtyat kijatszani, és mar nem
tud fiiggddgyat megforditani. Probaljatok meg tjra a
kiildetést. llyenkor az dsszes szin- és specidlis kartyat,
valamint a fligg6agyakat természetesen dsszekeveritek és
(jra leosztjatok vagy el6készititek.

RAJTA! KEZDJUNK BELE!

Most mar mindent tudtok, amire sziikségetek van ahhoz,
hogy végre elkezdjétek a jatékot. Mar felépitettétek az 1.
kiildetést, és valdsziniileg nagyon gyorsan sikeresen be
is fogjatok fejezni. A kartydk elosztdsatol és a legénység
tagjainak szamatol fiiggden nem jut mindig mindenki
szerephez. De ne aggodj: elég nehéz lesz ez még!

A kovetkezd oldalakon részletesebben foglalkozunk a
kiildetéslapkakkal és a naplé szimbolumaival. Az elsd
néhany kiildetéshez azonban erre még nincs sziikségetek.




Akiildetéslapkak
atlathatobba teszik
ajatékot.

Fehér, sziirke és fekete
lapkak a fehér, sziirke
és fekete sorok
szinkartydihoz.

X lapka tiltott
szinkartydra.

KULDETESLAPKAK

A kiildetéslapkakkal bizonyos kiildetéseknél megjeldlhetitek
a jatéktablan, hogy pontosan mit kell tenni a kiildetés
sikeréhez. Ez sokkal vildgosabba teszi szamotokra a
kiildetéseket.

Ha bizonyos szinkartyakat kell kijatszania egy bizonyos
sorba, akkor ezeket a lapkakat haszndlhatjatok. Ha egy
szinkdrtydnak az elsd sorban kell lennie, akkor a fehér lapkdt
kell hasznalnotok. A méasodik sorhoz a sziirke lapkat, a
harmadik sorhoz pedig a fekete lapkdt haszndlhatjdtok.
Példdul, ha a Szerszdm (rézsaszin 4) szinkdrtyanak a sziirke
sorba kell kerilnie, akkor jeldljétek meg a jatéktablan egy
sziirke lapkaval.

Ezekkel a lapkakkal megjeldlhetitek, hogy melyik szinkartydt
nem szabad kijdtszani a kiildetésben. Ha egy kiildetés
megtiltja, hogy kijatsszatok pl. a Mentdcsonak (z6ld 5)
szinkdrtyat, akkor egyszeriien tegyetek rd egy X lapkat.




Ha bizonyos szinkdrtydkat bizonyos sorrendben kell
kijatszanotok, akkor ezeket a lapkakat tegyétek a
jatéktablara. Példdul, ha Riku (rézsaszin 2), Maite (zold 2) és
Stella (kék 3) szinkdrtydkat pontosan ebben a sorrendben
kell kijatszanotok, akkor ennek megfelel6en osszatok le a
lapkakat a jatéktablan a kartydk képeire. A lapkak csak azt a
sorrendet mutatjak, amelyben a szinkdrtydkat ki kell jatszani
(1-2-3), de nem kell 6ket a kiildetés elsd, masodik és
harmadik kartydjaként letenni, és nem is kell egymds utdn
kijatszani 6ket.

Az Gsszes kiildetéslapka hatulja azonos. Ezekkel példdul
megjeldlhetitek azokat a szinkdrtyakat, amelyeket ki kell
jatszanotok, de nem kell egy adott sorba keriilniiik.
Egyszer(ien csak a kijatszott szinkartydk kozott kell lenniiik.
Ezen kiviil is, tetszés szerint haszndlhatjatok a célok
megjeltlésére.

Ha mar nincs sziikségetek egy lapkdra, példdul mert mdr
kijatszottatok a megjeldlt szinkdrtyat, akkor a legjobb, ha
eltdvolitjatok azt a jatéktablardl.

1-2-3 lapka szinkartyak
sorrendjének
meghatarozdsahoz.

Semleges lapkak
barmely sorhoz.

Ateljesitett lapkakat
jobb levennia
jatéktablarol.




SZIMBOLUMOK A
HAJONAPLOBAN
Ez az dbra azt mutatja, hogy hany szinkartyat kell kijatszani.
Jeldljétek meg a racskdrtyan. A 25. kiildetésben 9 szinkdrtydt

kell kijatszanotok, minden sorban 3-at. Ehhez
haszndlhatjatok a rdcskartya hatso oldalat és a sorkdrtydkat.

Crash | Mentdcsonak

Ezek az dbrak mindig bizonyos szinkartydkra vonatkoznak,
 Amiket
s 3 fehér , [Sziirke!, ITTTX0H vagy egy barmilyen sorba kell

kijatszanotok,

* meghatdrozott sorrendben kell kijdtszani (@, @, @),

* vagy egyaltalan nem ®jétszhatjétok ki.
Jeloljétek meg ezeket a kiildetéslapkakkal.

Minden szim nagyobb, Egyes kiildetések kiilonleges kovetelményeket tdmasztanak
mintazel6z6. | o bizonyos sorokkal szemben. Ezek fehér JSziirke] vagy
Minden szim kisebb T sz6vegdobozokban vannak. Ha a szamoknak
vagy egyenld, mint ndvekvo vagy csokkend sorrendben kell lenniiik, akkor
gl természetesen a sziirke sor els6 lapja a fehér sor utolso
lapjahoz kapcsolddik. Ugyanez vonatkozik a fekete és sziirke
mint az elgzé. sorra is. Ne feledd: a 4. és 5, valamint a 8. és 9. helyen lév6

szinkdrtydk mindig egymds mellett vannak!

Aitania a4 A piros szovegek kiilonleges szabalyok, amelyek csak az adott
helyenlegyen. [ XUldetésre vonatkoznak.



SEGITSEG

A kommunikacio, a fliggdagyak és a specidlis kartydk oridsi
segitséget nyujtanak. Nézziink néhany példat ezek
hasznélatdra.

AStella (kék 3-as) lapot kell kijétszani,
és a kezedben van. Most nem rajtad a
sor, de a kommunikdcios lapkaval
eqyszerien megmutathatod a
tobbieknek, hogy nalad van.

A Snake (kék 6-0s) lapot kel kijdtszani,
és a sziget jeldl6 mdr kéken dll. Csak
Rosso (z6ld 1-es) lapot jatszhatndd ki,
de ez eltdvolitana a Snake laptdl. Ezért
megforditasz egy fiiggdagyat, taldn a
legénység kdvetkezd tagjanak a
kezében van a Snake lap.

Logan (kék 4-es) lapot kel kijdtszani, a
kezedben van, és rajtad a sor. A sziget
jeléld azonban a Mentdcsénakon van
(z6ld 5-6s), igy nincs kozvetlen kapcsolat
Logannel. A specidlis kartya azonban
lehetcvé teszi, hogy atlds kapcsolatot
haszndlj a jatéktablén. gy kijétszhatod
Logan szinkartyat.



A JATEK KETTESBEN

A tigriscapakat parban is kisérhetitek a Déltengeren. Ugy tesztek, mintha

alegénységnek lenne egy harmadik tagja is. A konnyebb megértés érdekében ebben

a fejezetben a legénység két tagjat elnevezziik Jondsnak és Polettnek. A legénység

harmadik tagjdt Ghostnak hivjuk. Haszndljatok a kovetkez kiildetés beallitasokat:

M El6szor dontsétek el, hogy J6nds vagy Polett tegye-e meg az els6 lépést.

EA Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére, és tegyétek mellé
ardcskdrtyat a lapkakkal.

EA Keverjétek meg a 21 szinkdrtyat és a 6 specialis kartyat, és tegyetek le 7 szinkartyat
és 1 specidlis kartydt Ghost szimdra - ahogy a jobb oldali dbrdn latjatok. Két
szinkdrtydt lefelé forditva tegyetek le. Ghostnak Jonds és Polett kozott kell iilnie gy,
hogy Jonds és Polett oldaldn is egy-egy leforditott szinkdrtya legyen.

A Jonasis és Polett is kap 7 szinkartyat, 1 specilis kartyat és 1 kommunikécios lapkat.
A tobbi specidlis kartyat leforditva, megnézés nélkiil félre kell tenni.

A Fektessétek a sziikséges sorkartyakat a jatéktabla ald.

A Ha sziikséges, helyezzétek el a kiildetéslapkakat.

EA Keverjétek meg a 6 fiiggdagyat, majd készitsetek ki bel6liik annyit (fiiggdagy oldallal
felfelé), amennyit a kiildetés a 3 f6s legénység szamara megad. A megmaradt
fliggdagyakat leforditva, megnézés nélkiil tegyétek félre.

EA Jonas és Polett megnézhetik a feléjiik esé leforditott szinkartyajat Ghostnak.

Tehdt mindketten megismerik Ghost egyik leforditott szinkdrtyajat.

Jatékmenet

Minden szabdly ugyantgy érvényes, mint egy 3 fos jatékban. Tehdt addig jatszotok, amig a
megadott mennyiség( szinkartydt ki nem jatszottatok. Ghostnak van sajdt Iépése. Aki
megteszi az els6 lépést, az iranyitja az egész kiildetés alatt Ghost Iépéseit. A Ghostot
iranyitd jatékos eldonti, hogy mi torténjen a korében: vagy kijatszik egy felforditott vagy egy
leforditott szinkdrtyat, vagy megfordit egy fiiggdagyat. Természetesen a specidlis kdrtydt is
hasznalhat. Ha a kagyld dltal egy tovabbi specidlis kdrtyahoz jut, akkor azt is haszndlhatja.
A Ghostot irdnyito jatékos ismeri Ghost egyik leforditott szinkdrtydjat, és gond nélkiil
kijatszhatja. A masik leforditott kdrtya is kijatszhato, de fennall annak a veszélye, hogy a
felfedése utdn nem illeszkedik a sorba. A kiildetés ekkor azonnal elveszik. Figyeld a
lapokat a jaték kozben és taldn rdjossz arra, hogy mi lehet a masik leforditott szinkdrtya.



A jiték felépitése az 1. kiildetéshez:

Polett ezt a lapot ismeri

Jonds ezt a lapot ismer/ ﬁ ’
Mﬂwﬁ(& /v? g

Shanisen
D)

Speciilis kartyik

Amikor specidlis kartydk érintik Ghostot, a legénység 6t
irdnyité tagja dont helyette, példankban Jénds. Ha példaul
Polett ezt a kiilonleges kdrtydt jatssza ki és Jonds nem
szeretne belemenni a cserébe, akkor Polett Ghosttal cserél.
Jonds ezutdn kivdlasztja, hogy Ghost melyik krtydt adja dt
Polettnek. Azt a kdrtyat, amit Ghost kap, felforditva kell
letenni. Természetesen Polett els6re is kivdlaszthatja Ghostot
cserepartnernek.

Ha Ghost maga haszndlja a csere kdrtydt, Jondssal vagy
Polettel is cserélhet, de mivel Jonds irdnyitja a Ghostot igy 6
nevezi meg a cserepartnert.




Riku (15)

Rikunak apja Japanbdl szarmazik,
ezért jol beszél japanul. Kdzep_es
magassagy, és edzSje azt allitja, hpgy
van egy kis sulyfeleslege, de ezt Riku
egyaltalan nem igy gondolja..

Neve talaldan _szarazfoldet” jelent,

és kiilonosen gyors felfogdsu és gyors
areakcioideje is.

Birkozok az USA-bél |

Maite (17)
Chilei labdarigo

Maite széles vallu, erds felépitési
vagdny csaj. Vorosesbarna haja
szeplts kerek arcat keretezi. Ugy
tlinik, Maite nem fél semmitol, és
néha kissé nyersnek tiinik erteljes
hangja miatt, de valdjaban rendkiviil
segit6kész. Nekivan a

io (18)

Kenyai atléta

Kiano magas, nagyon ds és bozontos
hajdt korbe leborotvdlva hordja.
Nem tud Uszni, de gyors és kitartd

futd. A neve valami olyasmit jelent,
minta ,szél”. Empatikus és hajlamos
a tdlzott dvatossagra, de biztos keze
is van, és lelkes biitykdlG.

legfélelmetesebb nevetése is.

Lila (16)
égkorong jité
e s

Lila a legkisebb termettf 5
legénységbél. Vildgos sz6ke haja és
gesztenyebarna szeme van. Mindig siet
€s néha gyorsabban beszél, mint
go}ndolkodik. A harménia fontos
szaméra, és gyakran gondol indiaj
paratjéra. 0 kezdte el a tibbieket
tigriscdpanak nevezni.




Orszaguti

kerékparos

Németorszagbol
Stella magas és karcsu, hosszt szoke
hajjal. Amikor erdsen koncentral,
vagy valami miatt ideges lesz, akkor
hamar kipirosodik az arca. Stella
gyakorlatias és mérnok akar lenni.
Csapatjatékos, de néha kissé
idegesit6 a perfekcionizmusdval.

Logan (16)

Uj-zélandi

Logan kozepes magassagu és csupa

izom, amiért kissé zomoknek tlnik.
Bore napbarnitott, rovid barna haja
mindig kocos. Logan néha kicsit
lusta, de mindig baratsagos és
udvarias.

Thomas Sing napjainkban
a Boden-t6 mellett fekvd
Konstanz vdrosaban él.
Kozgazddsz végzettség(i és
tobb mint 10 éve fejleszt
jatékokat. A ,Die Crew”™-ért
2020-ban elnyerte a ,Spiel
des Jahres nemzetkdzi dijat
a ,Kennerspiel”
kategdridban.

-

Hobbija a matematika, a bliniigyi regények olvasdsa és
természetesen a jatékok feltaldlasa. Iskolas koraban
Thomas Sing vilagrekorder volt a ,Mensch-Argere-Dich-
Nicht” (Ki nevet a végén?) jatékaban, és bekeriilt a
Guinness Rekordok Konyvébe.

A ,The Crew” és a ,The Crew - Mission Deep Sea” cimi
jatékokkal sikertilt leny(ig6zd modon 6sszehoznia az
litésviv és a kooperativ jatékok vilagat. A ,The Crew
Family” Gigyesen mell6zi a az titésvivd elemet anélkiil,
hogy elveszitené a jaték a vardzsdt.

A szerz6 és a kiadd szeretne kdszonetet mondani
mindenkinek, aki részt vett a jatékfejlesztésben, és sok
kreativ 6tlettel timogatta a ,The Crew Family” jaték
megvaldsuldsat. Kilon koszonet illeti: Andreas Ulich,
Jacob Miiller, Wolfgang Schmidts és Christian
Sachseneder.

Kiilon koszonet Klaus, Ralf és Volker szamara, akik
szamtalan jatékestén kisérték végig a jaték fejlesztését.

Szerzd: Thomas Sing

A torténet szerzdje: Andreas Ulich
Ilusztracio: Jacob Miiller: arrsome illustration
Grafika: Sensit Communication

Szerkesztés: Kilian Vosse

Miiszaki termékfejlesztés: Carsten Engel
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ATTHEKINRES

A LEPESED

Szinkdrtya kijatszasa
A szabaly: szinre szint vagy szamra
szamot. Ez aldl a szabaly alol csak egyszer
lehet kivételt tenni, ha specidlis kartydt
jatszol ki.

Kommunikacio

A legénység minden tagja kiildetés
kisérletenként egyszer kommunikalhat
barmikor, nem csak a sajdt [épésében.
Mind a szinkdrtydk, mind a specidlis
kartydk kommunikalhatok. A kommunikalt
kartyak tovabbra is a kézikdartyak részét
képezik.

Ne felejtsd el

Vagy

Fordits meg egy fiiggdagyat

A fiigg6agy felforditdsa azonnal véget vet
a lépésednek, és a legénység kdvetkezo
tagja keriil sorra. Ha a kagylo tiinik fel,
akkor a legénység egy tovabbi specidlis
kartyat kap, amit egyszer haszndlhattok.

Specialis kartyak

A specidlis kartyakat csak a sajat kérodben
jatszhatod ki, és a specidlis kdrtya nem
helyettesiti a szinkdrtya kijatszdsat.
Eléfordulhat, hogy ugyanabban a korben
tobb specidlis kértyét is ki tudsz jétszani

el “@’H ,,_./\

o Akinél a Kékuszdic van (zold 3), az lesz a kezd6 jatékos.

o Nem kell a Kokuszdio lappal kezdeni.

e A4 és5. pozicio szomszédos, a 8. és 9. pozicié pedig szintén szomszédos.
o Mindig helyezzétek at a sziget jelol6t a jatéktdblan az utoljdra kijatszott szinkartydra.




