Reglur spilsins 35—

Innihald: Spil eftir Sejii Kanai fyrir 3 til 6 leikmenn, frd 10 dra aldyi. Undirbl’lningur
102 @vintyramannsspil S5 3 Leidangursspjoldin eru stokkud saman med eydimerkurleidangurshlidinni upp og fer hver
R, ogusvi leikmadur eitt spjald af handahéfi. R4adlagt er fyrst um sinn ad spila nokkur spil med grunn-

18 yfirlitsspil il oo TR ILES D gterty 2 P gl

6 leidangursspjold (prentad 4 I’_IVC.I' .lel madur er orrmgl lefaangurs og verdur, rrlleaan utgafunni. I henni er engin sérkunndtta leidangurs og eydimerkurhlidin er notud. Eftir ad hafa
badar hlidar) 4 splh/nu ?tcndur', ad dkv 6'63 frrekad hvort be{tra sé ad spilad nokkur spil geta leikmenn valid ad spila sérfredittgifuna — pé eru leidangursspjoldin

90 myntir b,aeta ut.bul}aé lelaangursms.eaa} hvort pad s¢ vaenlv.:gr aad notud med bakhlidina upp. P4 hafa leikmenn leidangur fyrir framan sig, allir med 6lika
(40x1, 24x5, 16x10, 10x20) rdda (vidbétar) audugan @vintjramann sem medlim sérkunndttu og upphafsstédu. Sérkunndttan er ttskyrd nékvamlega i leidarvisinum.

leidangursins. Pvi efnadri sem @vintyramadurinn er pvi
meiri eru krofur hans um ttbtnad 1 leidangrinum. Af
peim s6kum purfa leikmenn ad hugsa sig vandlega um
hvort betra sé ad nota @vintyramannsspilin sin til ad bata
ttbtinad eda f4 nyjan leidangursfélaga.

1 spilareglur
1 leidarvisir
“Adventure Tours Guide”

Avintyramannsspilin eru stokkud vel saman og leikmadur fer 6 spil 4 grafu. Afgangsspilin
eru sett & hvolf 4 mitt bordid oglatin mynda stafla. Myntir og yfirlitsspilin eru hofd til reidu.
Hévaxnasti @vintyramadurinn byrjar spilid.

Spilid sjslfe
Markmid spilsins Spiladar eru 3 lotur (=leidangrar). [ hverri lotu skiptast leikmenn réteseelis 4 ad gera.
Spilid samanstendur af 3 leiddngrum (=lotum). Fyrsti leikmadurinn til ad nota 1l spilin sin fyrir Sa sem 4 leik spilar ut @vintyramannsspili ad eigin vali. Hann mé leggja nidur spilid vid brin
utbtinad eda i leidangursmedlimi endar leidangurinn. Allir fa peninga fyrir medlimi leidangurs leidangursspjaldsins
sins. ZAvintyramannsspilin, sem enn eru { hendi leikmanna, dragast fr4 hagnadinum. S4 sem pénar o annadhvort hagra megin til ad beta Gitbinadinn (1)

mest af peningum (=vinningsstigum) eftir sina prj4 leidangra vinnur spilid.
: S ) 2 o cda fyrir ofan sem medlimur leidangurs (2).
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Leidangursspjold T ZAvintyramannsspil f'
Sl s flokkum (tekni, | Kféfur sem aev'int}'ffar'naéurinn, gc/rir til lciaangl‘us. v (1) Bata uitbiinadinn
| leidangursins. vistir, fatnadur). / Licur spilsins Ulgre“{“‘h"aaa titbtinadur (czkni, Leikmadur leggur @vintyramannsspilid til hegri vid leidangur sinn. Pad m4 nota 61l
: Pvi harri sem 1 bl na/é S - spil til ad bata ttbtinadinn. Avintyramadur styrkir par med leidangurinn. Vidkomandi
, talaf.l b [.)etur kA ~==—. utbtinadur (tzkni, vistir og fatnadur) eykst { virdi pegar spili er batt vid. Ef begar er btiid
‘ flrt éelf::gc‘:g‘; o : e ad leggja nidur spil er nyja spilid lagt ofan 4 spilid sem fyrir er pannigad taknin vinstra megin
: 2 eningarnir sem @vintyra- s 0.4 ; . . xe 2 JL0
g kft')fuharaari maauﬁnn B haz’m ; spilunum eru enn synileg. Med pvi er audvelt ad meta heildar virdi hvers ttbinadarflokks
:le{r;g’lrgzigﬁu ; tekur péte { leidangrinum. e e eh
T Demi: Eydimerkurleidangurinn hefur virdid 3 £ ollum
Upphaedin, sem titbtnadur | svidum titbiinadar. Eftir pridju umferd er biiid ad beta
leidangursins eykst um, uthiinadinn prisvar sinnum, tekni ( rp{uﬁur) er med virdid S, ‘
ef zvintyramadur styrkir vistir (bldr) 4 og fatnadur (gulur) 6. I nestu umferd getur |
leidangurinn. leikmadur nit lagt evintyramann fyrir ofan spjaldio sitt 1 ‘k“‘ .
] par sem takni getur verid med gildid allt upp 1 S, vistir allt @’
i A | Adgerdir @vintyramannsins ef hann betist ad 4 og fatnadur allt ad 6. ‘
| Sérkunndtta leidangursins (ndkvemar ||} vid sem medlimur leidangursins (ndkvaemari A0 lokum parfleikmadur ad draga nytt 2vintyramannsspil ur staflanum. {
! rskyringar { “Guide”). ||| utskyringar { “Guide”). v |
! U Ef valid er ad bata utbtinadinn samanstendur pad 4vallt af tveimur athéfnum, p.c. ad “leggja !
: ok ’ nidur spil” OG “draga spil” tr staflanum. !
. ZEvintyramannsspil i
E ZAvintyramannsspil er hagt ad spila 4 tvo vegu: Spil sem notad er til ad bata ttbtinad, aflar ekki neinna peninga né leyfir leikmanni ad nota :
: e sem styrktaradili sem beetir utbtinad leidangursins eda adgerdir @vintyramannsins (undantekning: sérkunnéta)! !
: o sem medlimur sem farfestir med peningum i leidangrinum og veitir par med Mikilvagt: Pegar lagt er tt spil til ad beeta utbtinad eru ekki gerdar neinar ldgmarkskréfur um |

naudsynleg vinningsstig. Q fyrirfram lagdan titbtinad.
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(2) Taka piétt i leidangri
™ Leikmadur leggur nidur spil fyrir ofan leidangursspjaldid sitt, 4 svadid fyrir p4 vintyra-
1 menn sem eru medlimir. Ef pegar er buid ad leggja par nidur spil er nyja spilid lagt ofan &
fyrra spilid pannig ad tdknin vinstra megin 4 spilunum eru enn synileg og gott yfirlit er yfir
tekjurnar.

Dessi nyi @vintyramadur vill taka pétt { leidangrinum og er reidubtiinn ad borga b4 upphad sem er
4 spilinu { lok lotunnar. Til ad geta lagt nidur @vintyramannsspil hér mega kréfur @vinyrakapp-
ans ekki vera herri en ttbinadar leidangursins er { sama litaflokki. Ef krofurnar (= virdid) eru
meiri en niverandi utbtinadur leidangursins (samanlagt virdi allra spila { vidkomandi flokki) er
ekki hagt ad beeta spilinu vid 4 peirri stundu.

Demi: I eydimerkurleidangri er tekni (raudur) med virdid S, vistir (bldr) virdid 4 og

fatnadur virdid 6. Hegt er ad spila tit gulum “Slowhand Bill” sem evintyramanni
par sem krafa hans upp 4 61 fatnad er ekki of hd. Hins vegar er ekki hegt ad spila it
blaum eda raudum “Slowhand Bill” par sem krifur hans upp 4 6 1 tekni og vistum
eru ekki uppfyllzar.

= e
Slowhand Bill

e
|

Mikilvagt: Eingéngu { beinu framhaldi af pvi
ad @vintyramadur hefur best vid sem medlimur
leidangurs m4 nota adgerdina hans (gildir ekki
fyrir “Pater Miller”; sj4 ytarlega utskyringu i
leidarvisinum).

Eftir ad hafa bett vid medlimi dregur leikmadur
ekki nytt 2vintyramannsspil.

Sérkunnitta leidangursins
DPegar spilad er med sérfraediutgafunni hefur hver leidangur sérstaka kunndttu sem leikmadur mé
nota einu sinni pegar hann 4 leik (sjé ytarlegar ttskyringar 4 sérkunndttu { “Guide”).

Lok spilalotu

Ef leikmadur, eftir ad hafa lokid vid ad gera, 4 engin spil eftir 4 hendi Iykur leidangrinum
(lotunni) pegar { stad og stigin eru tekin saman. Hinir leikmennirnir gera ekki — umferdin er ekki
spilud til enda. Ekki er hegt ad klra lotu ef bett er vid ttbtinadinn (undantekning: sérkunndtea)
par sem nyte spil er alltaf dregid i peirri adgerd.

Unmferd lykur einnig pegar i stad ef spilastaflinn kldrast. Spilin, sem er hent, eru ekki stokkud
saman og ldtin mynda nyjan stafla! Ef pad eru feerri spil eftir { spilastaflanum en 4 ad draga p4
eru eingdngu pau dregin.

Stigagjof
DPegar stigin eru talin leggur leikmadur saman tekjur leidangurs sins. Allir 2vintyramenn, sem
liggja fyrir ofan leidangursspjaldid, borga leidangursleidtoganum upphdina sem tilgreind er

4 spilunum. Myntirnar eru teknar frd midju bordsins og lagdar fyrir framan leikmenn 4 grafu.
ZAvintyramenn, sem liggja 4 ttbtinadarhlutanum (hagra megin vid spjaldid), afla ekki tekna.

Ath.: Hvert 2vintyramannsspil sem eftir er 4 hendi kostar 2 stig. Kostnadurinn dregst af
tekjunum sem hafa verid greiddar. Hins vegar
getur leikmadur ekki farid nidur fyrir 0 { stigum.

Deemi: I lok lotu situr leikmadur wppi med tvé spil
4 hendi. Leidangursmedlimir lagdir nidur ofludn
tekna upp 4 3+4+2+5=14 stig. A fradregnum
kostnadinum vid evintjramannsspilin tvé 4 hendi

Jer leikmadur pvi 10 stig.

Nzsta lota
Eftir ad hafa talid stigin hefst nyr leidangur. Oll spilin eru stokkud 4 ny og leikmenn f4 6
@vintyramannsspil hver. Leikmadur vinstra megin vid pann sem lauk sidustu lotu byrjar nastu.

?

o Allir leikmenn mega, hvenar sem er, kikja 4 spilin i kastbunkanum.

Almennar upplysingar:

o DPad er ckkert himark spila 4 hendi.

o Hagt er ad spila tt spili gegn méespilurum en einnig gegn sér sjdlfum/sjalfri (sja “Guide”).

Fjoldi spila, sem leikmadur hefur 4 hendi, verdur ad vera alltaf synilegur 6drum leikménnum.
Pad ma spyrja um hversu morg spil leikmadur er med.

o DPad mé skipta myntum hvener sem er.

Lok spilsins

Spilinu lykur eftir prja leidangra. Hver leikmadur tekur saman myntirnar sem hann afladi { 6llum
leidéngrunum. Leikmadur med hastu upphdina er farselasti leidangursleidtoginn og vinnur
spilid. Vid jafntefli eru fleiri en einn sigurvegari.

Tilbrigdi 1:
Ef bess er skad mé stokka 61l leidangursspjoldin saman 4 milli umferda og ttdeila 4 ny
til leikmanna.

Tilbrigdi 2:

Leikmadurinn, sem feer fest stig eftir lotu, mé velja tr peim leidangursspjoldum sem eru i
notkun og nota i nestu umferd. S4 sem er med nest fastu stigin velur nast spjald o.s.frv.
Efpad er jafntefli velja leikmenn réteselis { rod.
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