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iSe buscan astronautas! Los cientificos afirman la
existencia de un misterioso noveno planeta en los confines
de nuestro sistema solar. Pero, a pesar de todos sus
esfuerzos, hasta ahora no han podido ofrecer pruebas
consistentes de su existencia. Unete a esta emocionante
aventura espacial para averiguar si esas teorias no son mas
que ciencia ficcion... o para descubrir el noveno planeta.

En este juego de bazas cooperativo, tendréis que completar
50 misiones distintas. Pero solo tendréis éxito si conseguis
trabajar en equipo. Para superar los retos y completar
vuestra mision, la comunicacion serd esencial; pero, en el
espacio, las cosas pueden complicarse mds de lo esperado...

COMPONENTES

40 cartas grandes (cartas de juego) - —— =
'3
—— 36 cartas de color
de cuatro colores,
convaloresdela9

4 cartas de cohete
convaloresdela4

5 cartas de recordatorio

36 cartas pequeiias
(cartas de tarea)

16 fichas
10fichasdetarea —

5 fichas de comunicacion por radio
1ficha de sefial de socorro

1 ficha de capitan

1 reglamento / diario de a bordo




La tripulacidn es un juego de bazas, cooperativo y
basado en misiones. ;Qué significa esto?

Cooperativo

Gandis juntos, o perdéis juntos; solo si cada uno de vosotros
tiene éxito y 0s ayuddis mutuamente, podréis completar las
misiones y ganar la partida.

Basado en misiones

Vuestra aventura discurre a lo largo de 50 misiones
diferentes, cada una con su propia condicion de victoria;

las misiones se juegan consecutivamente, conformando una
historia coherente. Pero también podéis jugar las misiones
en el orden que prefiris. Las misiones se encuentran en el
diario de a bordo, al final de este reglamento.

Es probable que no podais completar toda la aventura en
una sola sesion. Asi que es mejor que os reundis en distintas
ocasiones para completar todas las misiones. Las primeras
misiones no suelen requerir mds de cinco minutos para ser
completadas. Sin embargo, mds adelante, necesitaréis mas
tiempo para cada mision, pues cada vez son mds dificiles.

Juego de hazas

Se reparten todas las cartas entre «la tripulacion» (los
jugadores) y, a continuacion, por turnos, cada jugador juega una
de sus propias cartas, colocandola boca arriba en el centro de
la mesa. Esta accion de jugar una carta cada uno se denomina
«bazan. El jugador que ha jugado la carta de valor mas alto
gana la baza, pero solo si dicho jugador ha seguido el palo.

Hay cinco palos: rosa, azul, verde, amarillo y cohetes. Seguir
el palo significa que cada jugador debe «secundar» el palo
elegido por el primer jugador; es decir, tienes que jugar una
carta del mismo tipo. Solo en el caso de que no dispongas
de una carta de ese palo, podrds jugar una carta de un palo
diferente.

ATENCION

§i tiéné_s dificultad
para distinguir los

| colores de las cartas,

- puedes guiarte por -
estos cuatro simbolos:

Q¥
DN

Elcolor de cada

-| carta también tiene

“asignado un simbolo.

La tripulaciénos -
ofrece un-elato,
pero podéis jugar

| facilmente las

 misionesque
querdis pues cada

" Intento serd distinto.
*. Jugad delamanera

que més os guste.

Esta columna contiene
un resumen brevey

* conciso de las reglas

més importantes; asi
podéis retomar la
partida con facilidad
entre diferentes
sesiones.




_ Encada ronda, en
sentido horario,
cada miembro de la
tripulacion juega una
carta. Estas cartas
conforman la baza. La
carta mds alta jugada
gana la baza.

La primera carta jugada
fija el paloa seguir

en cada baza. 0L - -

aplicable tanto a las

cartas de color como a
las de cohete,

.Sino se puede seguir-

el'palo, se puede jugar

. cualquiercartaa
eleccion del jugador. -

+ Solo las cartas del
 palo fijado pueden
ganar la baza, salvo

si son cohetes. Noes®

.obligatorio ganar una-
- baza. :

Los cohetes F{iliN

triunfos y ganan -

cualquier baza. Sihay. -

varios cohetes en una
“baza, el cohete de valor
mas alto gana la baza.

Las bazas ganadas se
dejan aun lado, boca .
abajo; solo se puede

" mirar la dltima baza
ganada.

Sin embargo, la baza solo |a pueden ganar cartas que han
seguido el palo. La carta del palo fijado con el mayor valor
numérico gana la baza. Una baza ganada se deja a un lado,
boca abajo. Solo se pueden mirar las cartas de la tltima baza
ganada.

Durante una baza, no es obligatorio jugar una carta especifica.
Si dispones de varias cartas que pueden ser jugadas, puedes
jugar una carta de valor bajo, aunque pudieras ganar la baza
con otra carta de mayor valor. En otras palabras, no estds
obligado a ganar la baza.

Las cartas de cohete son triunfos. Esto significa que siempre
ganan la baza, sin importar qué otras cartas estdn en juego.
Durante una baza, con su correspondiente palo de color
fijado, solo se puede jugar un cohete si no se puede jugar una
carta del palo de color fijado. Si la primera carta jugada es un
cohete, dicha carta fija el palo y debe ser seguido si es posible.
Si hay varios cohetes en disputa, gana el cohete de valor mds
alto.

Los ejemplos siguientes muestran el tipo de carta (0 palo)
que debe ser jugado; es decir, qué carta se jugd la primera
en la baza:

EI'8 yel 6 amarillos se El (3 verde fija el palo. EI (5 es
han jugado siguiendo el palo  mayor y, por tanto, gana la baza.
fijado por la primera carta, el Aunque el (9 tiene un valor

2 amarillo. El '8 es el valor  mayor, no sigue el palo y, por tanto,
mds alto y, por tanto, ganala  no puede ganar.
baza.



En La tripulacion, siempre se trata de que determinados
jugadores ganen las bazas apropiadas. Ciertamente,
tendréis que coordinaros bien para cumplir la misién.

Si sabes algo solo
a través de tus
. propias cartas; no -
puedes hablar de esa
* informacion.

Comunicacion

Un regla importante de este juego es que no i
podéis hablar de la cartas que tenéis en la mano.
No podéis mostrar, mencionar o sugerir a los
demds tripulantes las cartas que tenéis. Pero hay
una posibilidad de comunicacion en forma de
fichas de comunicacion por radio. Cada uno de Elmaximo es una
vosotros dispone de una ficha de comunicacion ..comunicacion por
por radio, que puede ser utilizada una sola vez por misidn. tripulante en cada
Puede ser utilizada en cualquier momento antes de una baza, intento de mision.
pero nunca durante la misma. Si fracasdis en un intento de ;
mision, podéis volver a utilizar Ia ficha durante el siguiente
intento.

Si hay cartas de tarea en la partida, primero debéis  Solo puede haber
repartirlas entre vosotros, antes de poder comunicaros. - comunicacion trasfa

Explicaremos las cartas de tarea en la pagina 8. /e O d|strgbu'cmn a ‘
. taréasy, después, antes -

- " fleinjciar cada baza,
" peranunca durante
v Jabaza.

Se ha jugado el @) azul. I @ s La primera carta jugada ha sido

mayory ganaria la baza. Sin embargo, el @) de cohetes.

el @ es una carta de cohete, y los En consecuencia, se han jugado

cohetes son triunfos, por lo que gana  también los cohetes @) y

la baza. El cohete mds alto de la baza es
el @)y, por tanto, gana la baza.




Si quieres comunicarte, toma una de tus cartas de color y

colécala boca arriba delante de ti, donde todos puedan verla.
color (no de cohete). Fsta carta sigue formaqdo parte’de. tu mano, por lo que puede s?r

> Coldca la ficha de jugada de la forma habitual. La tnica diferencia es que los demds
comunicacion por miembros de la tripulacidn ahora saben que tienes esa carta.
radio. Seguidamente, coloca tu ficha de comunicacion por radio sobre

- Arriba = mds alta a carta, mostrando su cara verde, para darle mas informacion a

Centro = tinica los miembros de tu tripulacién:
Abajo = mds baja .

3. Afiade a tu mano > En el lado superior, si es tu carta de valor mds alto de ese color.
una carta de U > Enelcentro, sies tu Unica carta de ese color.

recordatorio. . - ' > Enel lado inferior, si es tu carta de valor mas bajo de ese color.

8 Comunicacion:

1. Muestra una carta de

Tu cartarosa  Tu tinica carta Tu carta verde

mds alta. amarilla. mads baja.
Las cartas de coheteno . Debe cumplirse una de esas condiciones; si no, no puedes
se pueden comunicar - - elegir esa carta para comunicarte. jLas cartas de cohete no
_enningdncaso. se pueden comunicar en ningtn caso!

EI%6 no puede ser comunicado, ya
que no es ni la mds alta, ni la mds
baja, ni la tnica de las cartas amarillas
de tu mano. El cohete no puede

ser comunicado en ningun caso.
Todas las demds cartas pueden ser
comunicadas.



La posicion de las fichas de comunicacion por radio no se
puede cambiar si lo que indican deja de ser correcto. gt .

, : . fichas de comunicacion
Por ejemplo, una carta que ha sido comunicada como la :

‘ol p la nicay d | i «  por radio no se puede
«mésa tan pue € pasara serla «dnica» uranFe a partida. " cambiar, aunque dejen
Sin embargo, la ficha de comunicacidn por radio no se puede de indicar lo correcto.
mover.

La ubicacion de las

Después de colocar una carta y una ficha de
comunicacion por radio, afiade a tu mano una
de las cartas de recordatorio. Su propdsito

es recordarte que tu carta comunicada sigue Lascartas e
todavia sobre la mesa. Si juegas la carta il

: 1 JUEE : descartan en cuanto
comunicada, puedes descartarte de la carta de recordatorio. “se juega la carta

Cuando lo hagas, dale la vuelta a la ficha de comunicacion comunicada.
por radio, mostrando su cara roja, para indicar que ya te has
comunicado durante esta mision.

Las cartas de recordatorio son distintas de todas las demds
cartas por ambas caras, de manera que los miembros de tu
tripulacion pueden ver que tienes una de ellas en la mano.




Las cartas de juego

se reparten entre la
tripulacion; se utilizan
para las bazas.

—
Las cartas de tarea
especifican qué carta

de juego se debe ganar "

‘en.una baza concreta.

Quien tenga el cohete 4,
recibe la ficha de capitdn
para el intento de mision
en curso. El capitdn sigue
siendo un miembro dea .
tripulacion.

PREPARACION DE MISION

Antes de cada mision, completa los siguientes pasos:

1. Barajalas 40 cartas de juego grandes y repdrtelas,
equitativamente y boca abajo, entre todos los tripulantes.
Si sois tres jugadores, uno obtendrd una carta mds que
el resto. Tras la Ultima baza, la carta sobrante queda sin
jugar.

2. (adajugador coloca frente a él una ficha de
comunicacion por radio, mostrando la cara verde, y una
carta de recordatorio.

3. Coloca boca abajo |a ficha de sefial de socorro.

4. Baraja las 36 cartas pequefias de tarea y colécalas boca
abajo formando un mazo. Ten a mano las fichas de tarea.

SECUENCIA DE MISION

En la mayoria de las misiones, tendréis que completar

un cierto ndmero de tareas. Dichas tareas se indican con
cartas de tarea, que son una versién mas pequefia de la
cartas de color. A menos que la mision indique otra cosa, los
tripulantes se distribuyen entre ellos las tareas. La cantidad
de tareas estd indicada por este simbolo: n

Toma la cantidad especificada de cartas del mazo de tareas
y colécalas boca arriba en el centro de |la mesa. Las demds
cartas de tarea no seran necesarias para llevar a cabo

la misién en curso. A continuacion, examinad vuestras
respectivas manos de cartas. Quien tenga el cohete 4,

lo declara y se convierte en el capitan de la misién en
curso. Este tripulante recibe |a ficha de capitan, a modo de
recordatorio.

El capitdn siempre serd el primero en elegir una carta de tarea
del centro de la mesa y colocarla frente a él. Seguidamente,
todos los demds tomardn una carta de tarea.



Cada tripulante selecciona una carta de tarea, una cada vez,
hasta que todas las tareas queden distribuidas. Cada jugador
podria obtener varias tareas y no todo los jugadores tendran,
necesariamente, el mismo nimero de tareas.

En las primeras misiones, hay pocas tareas. No todos tendrdn
tareas y se suelen completar rdpidamente.

Ejemplo de preparacion y distribucion de cartas para la
mision 18 del diario de a bordo.

Tomés tiene el cohete @Y); asi que es el capitan de esta
mision y serd el primero en elegir una de las cartas de

tarea. Elige el (1) rosa, ya que tiene en la mano el (9 rosa

y ganaria al 1) rosa con facilidad. Julia y Daniel eligen una
tarea azul cada uno. Carolina solo puede elegir entre la
verde y la amarilla, y opta por la verde. Como atin queda una
tarea en la mesa, Tomas tiene que quedarsela, a pesar de
que la carta de tarea restante es amarilla y él no tiene cartas
amarillas en su mano.

Las cartas de tarea
se distribuyen en
sentido horario entre la

tripulacion, empezando

por el capitan.



—————————
* Cada tarea especifica

una carta'de juego

que hay que ganar.

Una tarea se completa

cuando el jugador

que la posee gana la

correspondiente carta

de juégo en una baza.

Cuando se han
completado todas -
lastareas de la
correspondiente
mision, habréis
“completado la mision.

Si una tarea es
completada por un

_ tripulante que no
posee lacarta de tarea
apropiada,osiun -
tripulante infringe una
-regla especial, habéis - -
perdido. . i

El capitan siempre

- inicia la primera baza.
Todas las demas bazas
sucesivas son iniciadas
por la persona que
gand la anterior baza. .

Una tarea queda completada cuando un tripulante gana una
baza que contiene la carta de juego que se corresponde con
una de sus cartas de tarea. En ese momento, le da la vuelta a
la correspondiente carta de tarea y la deja boca abajo delante
de él. Un tripulante también puede completar varias tareas
con la misma baza. En cuanto cada uno de vosotros ha
completado sus propias tareas, habréis completado con éxito
la mision y podréis empezar de inmediato |a siguiente mision.
Al completar con éxito una mision, debéis registrar en el diario
de a bordo la cantidad de intentos que habéis necesitado para
completar dicha mision.

Si un jugador gana incluso una sola carta de juego
correspondiente a la carta de tarea de otro jugador, perdéis
inmediatamente y tenéis que reiniciar la mision desde el
principio. Por cada nuevo intento, se vuelven a barajar todas
las cartas, se reparten nuevas cartas a cada tripulante y se
distribuyen nuevas tareas.

Una vez distribuidas todas las tareas, el capitdn inicia la
primera baza. A partir de ahi, durante el resto del intento
de mision, la persona que ha ganado |a anterior baza inicia
siempre la siguiente.

Algunas misiones no usan cartas de tarea. Durante estas
misiones, el capitdn iniciard la primera baza.




Daniel

Como capitdn, Tomds inicia la partida. Abre la primera baza
con su (9 rosa y espera ganar el (1" rosa. Julia juega un

5) rosa en la baza. Daniel no tiene cartas rosa en la mano
y, por tanto, juega una carta a su eleccion: el (2° amarillo.
Carolina tiene un (1" rosa y lo juega en la baza. Tomads tiene
el valor mas alto de las cartas rosa jugadas y gana la baza. De
este modo, completa su tarea de ganar el (1) rosa y le da la
vuelta a su carta de tarea.

iVAMDS ALLA!

Ya conocéis todas las reglas bdsicas y podéis empezar
vuestra primera mision. Para ello, dadle la vuelta a este
libreto y leed el diario de a bordo.

En las paginas 12 y 13, encontraréis informacion sobre el
grado de dificultad y un sistema de ayuda, en caso de que
la necesitéis. A partir de la pagina 14, se explican nuevas
reglas y simbolos que os iréis encontrando en vuestro
diario de a bordo.

A partir de la pagina 19, se explica la variante de juego para
dos jugadores.

- AL essiempre el *
. jugadar con el cohete 4. -
" Los deberes del capitan-
“.son: i
- 1. Iniciar la seleccion de

+ lastareas.

2. Iniciar la primera
baza.

3. Llevara cabo las
reglas especiales
de las misiones
individuales.




.+ Se puede enviar una
 sefial de socorro antes_
dela primera baza de
una mision. La ficha-

.de séfial de socorro

- debe mostrar su cara . -

activay, en el diario-de
abordo, debe indicarse
encerrandoenun’
circulo el icono del

- satélite.

Si se activa la sefial de
socorro, cada tripulante

. puede pasar una carta

a su vecino. jNo se
pueden pasar cohetes!

INFORMACION SOBRE
EL GRADO DE DIFICULTAD

Un buen consejo: no credis que las tareas que tenéis por
delante seran siempre fdciles. Comprobaréis que, con cada
partida, cada contratiempo mejorard vuestra comprension
de los procesos y vuestra habilidad de juego. Asi que os
recomendamos que juguéis las tareas por orden. Con cuatro
jugadores, solo en la primera mision, hay mds de 42 billones
de combinaciones posibles en el reparto de las cartas y, en
posteriores misiones, el ndmero es incluso mayor. Por tanto,
puede ser que una mision resulte ser sorprendentemente
facil o inesperadamente dificil debido al reparto de cartas.
Tenéis que aceptar que el universo no coopera.

También os podéis encontrar en la situacion de que, al mirar
las cartas que os quedan, estéis convencidos de que no
podréis cumplir [a misién. Contened el impulso de decirselo
a vuestra tripulacion o de revelar vuestras cartas. En muchas
ocasiones, se pasa por alto, se olvida, o se juzga de forma
apresurada algun detalle. En tales situaciones, es tan sencillo
como acabar de jugar la ronda; no tardaréis mucho y puede
que acabéis saliendo victoriosos.

La complejidad de La tripulacidnvariard segun el nimero de
jugadores. Al jugar con tres jugadores, el reto serd menor que
jugando con cuatro o incluso con cinco jugadores (consulta
las paginas 18 y 21).

PARTIDAS MAS FACILES CON
LA SENAL DE SOCORROD

Cuando las cosas se ponen dificiles, podéis contar con el apoyo
de vuestro equipo en tierra, aunque estéis en el espacio.
Aliniciar cada mision, después de repartir todas las cartas de
juegoy, si procede, las cartas de tarea, pero antes de cualquier
comunicacion, podéis enviar una sefial de socorro al centro

de control en la Tierra. Para ello, decidid entre todos si queréis
contar con esta asistencia y, seguidamente, colocad la ficha de
sefial de socorro mostrando su cara activa (satélite).



Ficha de sefial de socorro

activa inactiva

A continuacion, en el diario de abordo, marcad con un
circulo el icono de la sefial de socorro de la misién en curso.
Ahora cada tripulante tiene que pasar una de sus cartas

a su vecino. jLas cartas de cohete no se pueden pasar!
Decidid entre todos si las cartas pasardn hacia la izquierda

0 hacia la derecha. jTodos deben pasar la carta en la misma
direccion! Seguidamente, empieza la misién, segtn las reglas
habituales.

La ficha de sefial de socorro permanecerd activa hasta
completar la mision en curso. No importa cudntos intentos
necesitéis: al iniciar cada intento, podéis pasar una carta

al tripulante que tengdis a vuestra izquierda o a vuestra
derecha. Incluso si no la usdis, la ficha permanece activa. La
ficha solo volverd a estar inactiva cuando iniciéis una nueva
mision.

El uso de la ficha de sefial de socorro influira en vuestra
puntuacion. Tras completar cada misién, anotaréis en
vuestro diario de a bordo el ndmero de intentos que habéis
necesitado para completarla. Si habéis marcado el icono de
la sefial de socorro, debéis incrementar en uno el nimero de
intentos.

Usad esta ayuda a vuestra propia discrecion. Si queréis que
el conjunto de vuestra aventura sea un poco mds facil, podéis
usar la ayuda desde el primer intento. jCada misién también
puede ser completada sin usar la ficha de sefial de socorro!

Todos los tripulantes
-0 ninguno- tienen que
pasar.una carta, y todos

enTamisma direccion.
e

L6s cohetes no se
pueden pasar en
ninguin caso.

D —————
————

La ficha de sefial de
.. S0COrro permanece

- - activa hasta completar

|a fnision en curso e
incrementaenunoel
~hifmero de intentos de
- la mision. :

TODAS las misiones

se pueden completar
" sin la sefial de socorro.

¢Estdis preparados para

el reto?




Las fichas de

tarea hacen mas dificil
cumplir las tareas a
través de condiciones
adicionales.

Sino se cumple la
condicion de la ficha de
tarea, habéis perdido.

DESCRIPCION DE SIMBOLOS
DEL DIARIO DE A BORDO

Fichas de tarea

En muchas de las misiones, se utilizan fichas de tarea. En
es0s casos, cada ficha se asigna a una carta de tarea. Dichas
fichas especifican las condiciones de la respectiva carta, que
deben ser tenidas en cuenta mientras se completa la tarea.

Las fichas de tarea son las siguientes:

La tarea debe
completarse en
primer lugar.

La tarea debe

segundo lugar.

La tarea debe
completarse en
tercer lugar.

La tarea debe
completarse en
cuarto lugar.

La tarea debe
completarse en
quinto lugar.

completarse en >> !

La tarea debe
completarse en
ultimo lugar.

La tarea debe
completarse en cualquier
momento antes de ))

La tarea debe completarse

R en cualquier momento

después de )

La tarea debe completarse
en cualquier momento
después de ))

La tarea debe completarse
en cualquier momento

| después de )))

Incumplir Ia condicién de orden de la tarea causard el fracaso

inmediato de la mision.

La ficha de tarea mno significa que la tarea debe
ser completada en la primera baza, sino que debe ser
completada primero, antes que cualquiera de las demds

tareas pendientes.



Puede darse el caso de que un dnico tripulante complete
varias tareas con fichas de tarea en la misma baza. Si dichas
fichas son consecutivas, como, por ejemplo 0 g
, o , POr EjEMPIO, 142 . fichasdetareaenla
by se considera que ambas han sido completadas i bateillas FU:
correctamente, al margen de cudl fue jugada primero. 50N consecutivas.

Es posible ganar
miiltiples tareas con

La descripcion de la mision indica cudntas cartas de tarea y

qué fichas de tarea deben utilizarse. Si jugdis con fichas de .

tarea, colocad primero las fichas de tarea, boca arriba, en el » ; :
. ., Preparacion: :

centro de la mesa. A continuacion, robad las cartas de tarea y

colocadlas de izquierda a derecha, empezando por |a primera 1. Disponer las fichas.

ficha de tarea. No se puede asignar mas de una ficha a una 2. Disponer las tareas
. deizquierdaa

derecha, empezando
por la primera ficha
de tarea.

carta.

La mision especifica utilizar tres cartas de
tarea y las fichas de tarea uno y dos.

Inicialmente, las fichas deben ser
colocadas una a continuacion de otra.

Sequidamente, se roban las cartas de tarea y se colocan una
a continuacidn de otra, boca arriba y de izquierda a derecha,
empezando por la primera ficha.




El reparto de las cartas de tarea se realiza como se ha
descrito antes. Si recibes una carta de tarea, también debes
recibir cualquier ficha de tarea que le corresponda.

Tanto las fichas de nimero como las de flecha especifican un
orden. Las fichas de flecha ofrecen mayor flexibilidad para
ser completadas que las de niimero:

Esta misidn
requiere tres
cartas de tarea En este caso, primero debe ganarse
y las fichas de el @ azul; luego, el 3 verde; por
tarea uno y dos. tltimo, el @ rosa.

Esta mision En este caso, el @ azul debe ser
requiere tres ganado antes que el (3) verde. Tanto
cartas de tareay  si el @) rosa se gana antes que el @
las dos primeras  azul, entre el @ azul y el 3) verde, o
fichas de flecha. ~ después del (3) verde, no importa.



Zona muerta

Si vuestra mision muestra este simbolo,
vuestras comunicaciones se han visto
interrumpidas y solo disponéis de
comunicacion restringida. Cuando querdis comunicaros,
colocad la carta de la forma habitual, cumpliendo una de

|as tres condiciones (carta mds alta, inica o mas baja, del
color del palo). Sin embargo, no se puede poner la ficha de
comunicacion en la carta. En lugar de ello, se le da la vuelta a
a ficha por su cara roja y se coloca al lado de la carta.

Los demds tripulantes deberdn valerse de su intuicion para
decidir qué informacion estd siendo transmitida.

Interrupcion

Si una mision muestra este simbolo, vuestras comunicaciones
quedan completamente interrumpidas durante un breve
espacio de tiempo. El nimero indicard en qué baza se

volverd a restaurar la comunicacién. Hasta entonces, ningtn
tripulante puede comunicar sobre una carta. Empezando

por la baza indicada por el nimero, se aplican las reglas de
comunicacion habituales.

En este caso, no podéis comunicaros
durante las dos primeras bazas de

la mision. Empezando por la tercera
baza -es decir, inmediatamente antes
de la tercera baza-, podéis volver a
comunicaros.

Decision del capitan

Si una mision muestra este simbolo, colocad en
el centro de la mesa, boca abajo, el niimero de
cartas de tarea especificado. Una vez que cada
jugador ha revisado sus cartas, el capitan preguntara E
a cada tripulante si estd en condiciones de asumir l
todas las tareas. Solo se puede responder «si» 0 «<no».  Todas
A continuacion, el capitan decide a quién le quedan boca
asignadas las tareas y revela las cartas de tarea. La abajo
mision se completa cuando el tripulante ha completado

todas las tareas. El capitdn no se puede elegir a si mismo.

Lazona muerta
requiere del uso de
intuicion. Se comunica
una carta, pero no se
e coloca encima una
ficha de comunicacion
por radio. '

La interrupcion solo

. permite comunicacion
a partir de la baza
especificada.

En caso de decision del
capitdn, el tripulante

. especificado debe
completar todas
{as tareas. Tras la
asignacion, se revelan
las cartas de tarea.




* En‘caso de reparto
del capitdn, las tareas
se réparten de forma
compensada entre toda
la tripulacion.

Aljugar con cinco
jugadores, hay una-

regla adicional a partir -

de la mision 25, lo cual
- seindica con un-borde

dorado alrededor del -

ntmero de mision.

Reparto del capitan

Si una mision muestra este simbolo, el
capitdn asume el reparto de cartas de
tarea. La mision se prepara del modo |
habitual, pero sin colocar ninguna carta "V [SE_—.>
de tarea descubierta en el centro de la l ‘
mesa. El capitdn revela entonces una ‘
carta de tarea y pregunta a cada tripulante si quiere asumir
|a tarea. Solo se puede responder «si» 0 «<no.

A continuacion, el capitdn decide a quién le queda asignada
la tarea. El capitan también puede elegirse a si mismo.

Este proceso se repite hasta que hayan quedado repartidas
todas las tareas. Sin embargo, tened en cuenta que las
tareas deben quedar repartidas de forma compensada: al
finalizar el reparto, nadie puede tener dos tareas mas que
otro tripulante. Si hay fichas de tarea en uso, deben ser
distribuidas con las cartas de tarea; es decir, la primera ficha
de tarea con la primera carta de tarea, etc.

JUGAR CON CINCO JUGADORES

Con cinco tripulantes, la secuencia de juego basica no varia.
Pero debéis ser conscientes de que, con cinco jugadores, el
juego presenta un desafio especial. En las dltimas etapas de
la aventura, sobre todo, el grado de dificultad aumenta de
forma considerable. Pero si jugdis con cinco jugadores, tenéis
asegurada la fama.

Todas las reglas se aplican como ya se ha descrito; solo se
afiade una regla adicional en las misiones con cartas de
tarea, que se aplica a partir de la mision 25 en adelante.
Como recordatorio, todas las misiones a partir de la 25 donde
se aplica esta regla adicional, muestran un borde dorado
alrededor del nimero de mision.



Una vez repartidas las cartas de juego y las de tarea, y antes
de iniciar la primera baza, un tripulante puede pasar su
propia carta de tarea a otro tripulante. Decidid entre todos
quién pasa la tarea y quién deberia tomarla, sin revelar nada
sobre vuestras cartas. También podéis utilizar esta regla
adicional en las misiones 27y 37.

Después de pasar la carta de tarea, un tripulante tendrd una
tarea mds que antes, y otro una tarea menos. El nimero
total de tareas no varia, asi que no podéis devolver al mazo
una tarea. Cuando uséis esta regla adicional, no tenéis que
incrementar el nimero de intentos en el diario de a bordo.

JUGAR CON DOS JUGADORES

La tripulacion se juega mejor con tres o mds jugadores.
Sin embargo, también podéis explorar las inmensidades del
espacio exterior con la siguiente estructura de mision:

1. lacartade cohete 4 se deja a un lado.

2. Conlas 39 cartas de juego grandes restantes, se colocan
siete boca abajo formando una fila, una al lado de otra.
Seguidamente, se coloca una fila adicional de siete cartas
boca arriba formando una fila sobre las primeras siete
cartas ocultas.

3. Sebaraja el cohete 4 con las cartas restantes; estas cartas
se reparten, boca abajo y equitativamente, entre ambos
miembros de |a tripulacion; cada uno tendrd 13 cartas.

4. (Cada tripulante coloca una ficha de comunicacion por
radio delante de él, mostrando la cara verde, y recibe una
carta de recordatorio cada uno.

5. Las fichas de sefial de socorro se colocan boca abajo.

6. Las 36 cartas de tarea pequefias se barajan y forman un
mazo de cartas boca abajo. Las fichas de tarea se dejan a
mano.

Antes de iniciar la
primera baza, un

tripulante pasa su tarea -
aotro tripulante.




* Con dos jugadores,
JARVIS simula un

Con dos jugadores, el papel de capitdn también lo asume el
jugador que tiene el 4 de cohetes. Las labores de capitan se
3 mantienen (inicia la seleccién de tareas, inicia la primera
tercer tripulante, a : o ) .
travé'de una doble baza y, si es necesario, atiende cualquier regla especial de las

fila de 14 cartas. misiones).

Adicionalmente, el capitdn se encarga de la administracion
de JARVIS, un sistema de inteligencia artificial que os
acompafiard en vuestra aventura. Estd representado por una
El capitaneligelas . doble fila de 14 cartas que ofrece soluciones a cada situacion.
tareas y juegalas . Bl ComoJARVIS es un ente incorporeo, el capitdn debe tomar
cartas por JARVIS. decisiones en su lugar. JARVIS se considera un tercer
Ambas cosas las decide tripulante. Sin embargo, durante el turno de JARVIS,
sin posibilidad de - . -. el capitan decide siempre cual de las cartas descubiertas
JeiCEusion. debe jugarse en la baza. Asi pues, el segundo tripulante no
i ' puede discutirlo. Incluso al elegir cartas de tarea, el capitdn
decidira cuales asumira JARVIS. Tratad a JARVIS como si fuera
un tripulante mads y decidid dénde debe «sentarse» JARVIS.

[4
e S

Ejemplo de la zona de juego de JARVIS al iniciarse una mision.

Solo se pueden jugar las cartas de JARVIS que estan boca
. arriba. Cuando se ha jugado una carta boca arriba, se
las cartas boca arriba , . )
de JARVIS revelard la carta de debajo, pero solo después de completar la
T baza, no antes.

Solo se pueden jugar




CONSEJOS Y RECOMENDACIONES

No comunicarse también es una forma de comunicacion.
Esto significa que, muchas veces, cuando nadie se
comunica, puedes intentar ganar tus tareas directamente.

no tienes en tu mano. Esto es especialmente cierto para las
cartas de valor bajo.

Con los cohetes, se pueden ganar facilmente cartas de un
color que no se tiene en la mano.

No olvidéis que el 4 de cohetes siempre gana una baza,
pues es la carta de mayor valor del juego.

Ser capaz de completar varias tareas de golpe vale su peso
en oro. Tenedlo en cuenta al elegir vuestras tareas.

Si se tiene en la mano el 8y el 9 de un color, es preferible
comunicar el 8 como la carta mds baja que el 9 como la
mds alta. De este modo, se estd declarando que también se
dispone del 9.

RETO PARA TRES

Si queréis un reto mayor para tres jugadores, probad la sigui-
ente variante:

o Al preparar la partida, devuelve a |a caja todas las cartas
de juego y de tarea verdes, asi como |a carta de cohete
de valor 1. Seguidamente, la partida se inicia de la forma
habitual.

o Se aplican todas las reglas especiales en las misiones del
diario de abordo.

* Este cambio solo afecta a las misiones 13 y 44. No tenéis
que ganar una baza con la carta de cohete de valor uno.

En la mayoria de las veces, es mds facil ganar una carta que

VARIANTES

| Enelcaso de que -
50 misiones no os
" parezcan suficientes,
también podéis
disefiar-vuestra
propias misiones.

Simplemente, -
combinad cualquier
ndmero de tareas
yfichas de tarea

| con cualquier regla
“especial a vuestra

eleccion. -

“Si'ademds componéis

ur pequefio relato -
contedo®ello, . .
ihabréis creado
vilestra propia

"] aventura!
e L
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Thomas Sing, nacido en 1961, vive
en la ciudad de Constanza, a orillas
del lago Constanza. Hace unos afios,
este licenciado en economia puso
una tienda con unos amigos, lo cual
le permite dedicar tiempo suficiente
a sus aficiones: las matematicas, la
sefiorita Lupun y, por supuesto, crear
juegos.

En su época de estudiante, Thomas Sing ostent6 el récord
mundial de Ludo, entrando asi en el libro Guinness de los
récords.

Su primer juego para Kosmos, La tripulacién, combina los
populares mundos de los juegos de bazas y de los juegos
cooperativos de una manera fascinante y totalmente original.

El autor y el editor quieren agradecer a todos los playtestersy révisores

de reglas que estuvieron ahi desde el principio su contribuciénaloque  .=+*
es hoy La tripulacidn. Especialmente d Marco Armbruster, Wolfgang Vo
Schmidts y el eqU|p0 edltorlal de Kosmos. .
Un agradecimiento especial va para Klaus Ralfy Volker 5|empre

dispuestos a explorar las profundldades del universo.

@B@ﬂ'ﬁ'@@ ' - © 2019 Franckh-Kosmos *

) 8 Verlags- -GinbH 6_<Ce KG
Autor: Thomas Sirig - = Pfizerstr. 5-7,
IIustracidn:‘Marco Armbruster v 70184 Stuttgart Alemama
Disefio grafico: Sensit Ci)mmunicét_ion g info@ kosmos de .
Edicion: Wolfgang Lidtke, Kilian Vossé ) kosmos d(_e

De esta edicion:

Produccion editorial: Xavier Garriga, n EV I R

Traduccién: Angel F. Bueno

Adaptacion grafica: Antonio Cataldn Devir. Iberia S.L. )
‘Rossello 184 ‘e
Todosos derechos reservados 08008 Barcelona X
FABRICADO EN POLONIA ) www.devir.com * 5
T . (=]

0



