
Útbúnaður í þremur 
fl okkum (tækni, 
vistir, fatnaður). 
Því hærri sem 
talan er því betur 
er leiðangurinn 
útbúinn, en þá 
geta kröfuharðari 
ævintýramenn 
bókað þátttöku í 
honum.

Svæðið fyrir meðlimi 
leiðangursins.

Sérkunnátta leiðangursins (nákvæmar 
útskýringar í “Guide”).

Kröfur sem ævintýramaðurinn gerir til leiðangurs. 
Litur spilsins tilgreinir hvaða útbúnaður (tækni, 
vistir, fatnaður) er mikilvægur 
fyrir ævintýramanninn.

Upphæðin, sem útbúnaður 
leiðangursins eykst um, 
ef ævintýramaður styrkir 
leiðangurinn.

Aðgerðir ævintýramannsins ef hann bætist 
við sem meðlimur leiðangursins (nákvæmari 
útskýringar í “Guide”).

Peningarnir sem ævintýra-
maðurinn borgar ef hann 
tekur þátt í leiðangrinum.

Leiðangursspjöld Ævintýramannsspil

Sérkunnátta leiðangursins (nákvæmar 

Spil eft ir Sejii Kanai fyrir 3 til 6 leikmenn, fr á 10 ára aldri.

Sögusvið
Hver leikmaður er foringi leiðangurs og verður, meðan 
á spilinu stendur, að ákveða ítrekað hvort betra sé að 
bæta útbúnað leiðangursins eða hvort það sé vænlegra að 
ráða (viðbótar) auðugan ævintýramann sem meðlim 
leiðangursins. Því efnaðri sem ævintýramaðurinn er því 
meiri eru kröfur hans um útbúnað í leiðangrinum. Af 
þeim sökum þurfa leikmenn að hugsa sig vandlega um 
hvort betra sé að nota ævintýramannsspilin sín til að bæta 
útbúnað eða fá nýjan leiðangursfélaga.

Markmið spilsins
Spilið samanstendur af 3 leiðöngrum (=lotum). Fyrsti leikmaðurinn til að nota öll spilin sín fyrir 
útbúnað eða í leiðangursmeðlimi endar leiðangurinn. Allir fá peninga fyrir meðlimi leiðangurs 
síns. Ævintýramannsspilin, sem enn eru í hendi leikmanna, dragast frá hagnaðinum. Sá sem þénar 
mest af peningum (=vinningsstigum) eft ir sína þrjá leiðangra vinnur spilið.

Ævintýramannsspil
Ævintýramannsspil er hægt að spila á tvo vegu:

•		sem	styrktaraðili	sem	bætir	útbúnað	leiðangursins	eða
•			sem	meðlimur	sem	fj	árfestir	með	peningum	í	leiðangrinum	og	veitir	þar	með	

nauðsynleg vinningsstig.

Undirbúningur
Leiðangursspjöldin eru stokkuð saman með eyðimerkurleiðangurshliðinni upp og fær hver 
leikmaður eitt spjald af handahófi . Ráðlagt er fyrst um sinn að spila nokkur spil með grunn-
útgáfunni. Í henni er engin sérkunnátta leiðangurs og eyðimerkurhliðin er notuð. Eft ir að hafa 
spilað nokkur spil geta leikmenn valið að spila sérfræðiútgáfuna – þá eru leiðangursspjöldin 
notuð með bakhliðina upp. Þá hafa leikmenn leiðangur fyrir framan sig, allir með ólíka 
sérkunnáttu og upphafsstöðu. Sérkunnáttan er útskýrð nákvæmlega í leiðarvísinum.

Ævintýramannsspilin eru stokkuð vel saman og leikmaður fær 6 spil á grúfu. Afgangsspilin 
eru sett á hvolf á mitt borðið og látin mynda stafl a. Myntir og yfi rlitsspilin eru höfð til reiðu. 
Hávaxnasti ævintýramaðurinn byrjar spilið.

Spilið sjálft 
Spilaðar eru 3 lotur (=leiðangrar). Í hverri lotu skiptast leikmenn réttsælis á að gera. 
Sá sem á leik spilar út ævintýramannsspili að eigin vali. Hann má leggja niður spilið við brún 
leiðangursspjaldsins

•	 annaðhvort hægra megin til að bæta útbúnaðinn (1) 

•	 eða fyrir ofan sem meðlimur leiðangurs (2). 

(1) Bæta útbúnaðinn
Leikmaður leggur ævintýramannsspilið til hægri við leiðangur sinn. Það má nota öll 
spil til að bæta útbúnaðinn. Ævintýramaður styrkir þar með leiðangurinn. Viðkomandi 
útbúnaður (tækni, vistir og fatnaður) eykst í virði þegar spili er bætt við. Ef þegar er búið 

að leggja niður spil er nýja spilið lagt ofan á spilið sem fyrir er þannig að táknin vinstra megin 
á spilunum eru enn sýnileg. Með því er auðvelt að meta heildar virði hvers útbúnaðarfl okks 
hvenær sem er.

Dæmi: Eyðimerkurleiðangurinn hefur virðið 3 í öllum 
sviðum útbúnaðar. Eft ir þriðju umferð er búið að bæta 
útbúnaðinn þrisvar sinnum, tækni (rauður) er með virðið 5, 
vistir (blár) 4 og fatnaður (gulur) 6. Í næstu umferð getur 
leikmaður nú lagt ævintýramann fyrir ofan spjaldið sitt 
þar sem tækni getur verið með gildið allt upp í 5, vistir allt 
að 4 og fatnaður allt að 6.

Að lokum þarf leikmaður að draga nýtt ævintýramannsspil úr stafl anum. 

Ef valið er að bæta útbúnaðinn samanstendur það ávallt af tveimur athöfnum, þ.e. að “leggja 
niður spil” OG “draga spil” úr stafl anum.

Spil sem notað er til að bæta útbúnað, afl ar ekki neinna peninga né leyfi r leikmanni að nota 
aðgerðir ævintýramannsins (undantekning: sérkunnátta)!
Mikilvægt: Þegar lagt er út spil til að bæta útbúnað eru ekki gerðar neinar lágmarkskröfur um 
fyrirfram lagðan útbúnað.

Innihald:
102 ævintýramannsspil
18 yfi rlitsspil
6 leiðangursspjöld (prentað á
    báðar hliðar)
90 myntir 
   (40x1, 24x5, 16x10, 10x20)
1 spilareglur
1 leiðarvísir 
   “Adventure Tours Guide”



       (2) Taka þátt í leiðangri
Leikmaður leggur niður spil fyrir ofan leiðangursspjaldið sitt, á svæðið fyrir þá ævintýra-
menn sem eru meðlimir. Ef þegar er búið að leggja þar niður spil er nýja spilið lagt ofan á 
fyrra spilið þannig að táknin vinstra megin á spilunum eru enn sýnileg og gott yfirlit er yfir 

tekjurnar.

Þessi nýi ævintýramaður vill taka þátt í leiðangrinum og er reiðubúinn að borga þá upphæð sem er 
á spilinu í lok lotunnar. Til að geta lagt niður ævintýramannsspil hér mega kröfur ævinýrakapp
ans ekki vera hærri en útbúnaðar leiðangursins er í sama litaflokki. Ef kröfurnar (= virðið) eru 
meiri en núverandi útbúnaður leiðangursins (samanlagt virði allra spila í viðkomandi flokki) er 
ekki hægt að bæta spilinu við á þeirri stundu.

Dæmi: Í eyðimerkurleiðangri er tækni (rauður) með virðið 5, vistir (blár) virðið 4 og 
fatnaður virðið 6. Hægt er að spila út gulum “Slowhand Bill” sem ævintýramanni 
þar sem krafa hans upp á 6 í fatnað er ekki of há. Hins vegar er ekki hægt að spila út 
bláum eða rauðum “Slowhand Bill” þar sem kröfur hans upp á 6 í tækni og vistum 
eru ekki uppfylltar.

Mikilvægt: Eingöngu í beinu framhaldi af því 
að ævintýramaður hefur bæst við sem meðlimur 
leiðangurs má nota aðgerðina hans (gildir ekki 
fyrir “Pater Miller”; sjá ýtarlega útskýringu í 
leiðarvísinum).

Eftir að hafa bætt við meðlimi dregur leikmaður 
ekki nýtt ævintýramannsspil.

Sérkunnátta leiðangursins
Þegar spilað er með sérfræðiútgáfunni hefur hver leiðangur sérstaka kunnáttu sem leikmaður má 
nota einu sinni þegar hann á leik (sjá ýtarlegar útskýringar á sérkunnáttu í “Guide”).

Lok spilalotu
Ef leikmaður, eftir að hafa lokið við að gera, á engin spil eftir á hendi lýkur leiðangrinum  
(lotunni) þegar í stað og stigin eru tekin saman. Hinir leikmennirnir gera ekki – umferðin er ekki 
spiluð til enda. Ekki er hægt að klára lotu ef bætt er við útbúnaðinn (undantekning: sérkunnátta) 
þar sem nýtt spil er alltaf dregið í þeirri aðgerð.

Umferð lýkur einnig þegar í stað ef spilastaflinn klárast. Spilin, sem er hent, eru ekki stokkuð 
saman og látin mynda nýjan stafla! Ef það eru færri spil eftir í spilastaflanum en á að draga þá 
eru eingöngu þau dregin.

Stigagjöf
Þegar stigin eru talin leggur leikmaður saman tekjur leiðangurs síns. Allir ævintýramenn, sem 
     liggja fyrir ofan leiðangursspjaldið, borga leiðangursleiðtoganum upphæðina sem tilgreind er 

á spilunum. Myntirnar eru teknar frá miðju borðsins og lagðar fyrir framan leikmenn á grúfu. 
Ævintýramenn, sem liggja á útbúnaðarhlutanum (hægra megin við spjaldið), afla ekki tekna.

Ath.: Hvert ævintýramannsspil sem eftir er á hendi kostar 2 stig. Kostnaðurinn dregst af  
tekjunum sem hafa verið greiddar. Hins vegar 
getur leikmaður ekki farið niður fyrir 0 í stigum. 

Dæmi: Í lok lotu situr leikmaður uppi með tvö spil 
á hendi. Leiðangursmeðlimir lagðir niður öfluðu 
tekna upp á 3+4+2+5=14 stig. Að frádregnum 
kostnaðinum við ævintýramannsspilin tvö á hendi 
fær leikmaður því 10 stig.
 
Næsta lota
Eftir að hafa talið stigin hefst nýr leiðangur. Öll spilin eru stokkuð á ný og leikmenn fá 6 
ævintýramannsspil hver. Leikmaður vinstra megin við þann sem lauk síðustu lotu byrjar næstu.

Almennar upplýsingar:
•	 Allir leikmenn mega, hvenær sem er, kíkja á spilin í kastbunkanum.
•	 Það er ekkert hámark spila á hendi.
•	 Hægt er að spila út spili gegn mótspilurum en einnig gegn sér sjálfum/sjálfri (sjá “Guide”).
•	 Fjöldi spila, sem leikmaður hefur á hendi, verður að vera alltaf sýnilegur öðrum leikmönnum. 

Það má spyrja um hversu mörg spil leikmaður er með.
•	 Það má skipta myntum hvenær sem er. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur eftir þrjá leiðangra. Hver leikmaður tekur saman myntirnar sem hann aflaði í öllum 
leiðöngrunum. Leikmaður með hæstu upphæðina er farsælasti leiðangursleiðtoginn og vinnur 
spilið. Við jafntefli eru fleiri en einn sigurvegari.

Tilbrigði 1:
Ef þess er óskað má stokka öll leiðangursspjöldin saman á milli umferða og útdeila á ný  
til leikmanna.

Tilbrigði 2:
Leikmaðurinn, sem fær fæst stig eftir lotu, má velja úr þeim leiðangursspjöldum sem eru í  
notkun og nota í næstu umferð. Sá sem er með næst fæstu stigin velur næst spjald o.s.frv.
Ef það er jafntefli velja leikmenn réttsælis í röð.


