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DELAR I SPELET

Med 100 ark En réd hdndelsetdrning och en vit resultattdrning

46 aventyrsbrickor Fyra bonusbrickor

L

15 ledtradsbrickor, tvd stoppbrickor, fyra révare, elva ddel-
stensbrickor, tre instdllda avgangar och elva falska spar

J HEMLGHETER
Fyra malbrickor En vinstbricka |

For att kunna spela
spelet behover ni
var sin penna.
Dessa medfoljer ej.




INNAN SPELET BORJAR

* Dela ut en malbricka och ett protokollark till varje spelare.

» Se till att alla spelare dven har var sin penna. Dessa ingér inte i spelet.

e Placera tirningarna pa bordet, inom bekvimt rickhall for alla.

* Ligg de fyra bonusbrickorna med framsidan upp, mitt pa bordet.

e Om det ir férsta gdngen ni spelar: tryck ut &ventyrsbrickorna fran arken.
Ligg dventyrsbrickorna pa bordet och sortera fram de
15 ledtradsbrickorna (de virdefulla museiféremalen
med baksidor med djungelmotiv), var och en med ett

platsnamn péa. Ligg dem med baksidorna uppat pa
bordet, och blanda om dem ordentligt.

Direfter drar varje spelare i smyg en ledtradsbricka var. Titta pa din bricka men
hall den hemlig f6r motspelarna. Ligg sedan den ledtradsbrickan i facket pa din
malbricka, med baksidan uppét, sa att ingen annan har fitt se den. Den ledtrads-
brickan utgor ditt hemliga mal pa kartan, dit du pa slutet maste ta dig for
att vinna spelet.

Om ni dr 2 spelare

Ligg undan tre (3) slumpmaissigt valda ledtradsbrickor (ingen far se dem), ut ur
spelet, och lagg de aterstdende tio ledtradsbrickorna i tygpasen. Ta direfter alla
dventyrsbrickor som har en gron baksida, och liagg dven dessa i tygpasen. De
Ovriga brickorna, med rdda och gra baksidor, 14ggs undan och deltar inte i spelet.

Om ni dr 3 spelare

Ligg undan tva (2) slumpmaissigt valda ledtradsbrickor (ingen far se dem), ut ur
spelet, och lagg de aterstdende tio ledtradsbrickorna i tygpasen. Ta direfter alla
dventyrsbrickor som har en gron eller en rod baksida, och ligg dven dessa i tyg-
pasen. De 6vriga brickorna, med gra baksidor, liggs undan och deltar inte i spelet.

Om ni dr 4 spelare

Ligg de aterstdende elva ledtradsbrickorna i tygpasen. Ta dérefter alla de andra
dventyrsbrickorna, med gréna, roda eller graa baksidor, och ligg dven dessa i
tygpasen. Se till att skaka om pasen med brickorna ordentligt!



SA HAR SPELAR NI

Spelet startar i antingen Panama eller Paramaribo - vilken av de tva viljer
varje spelare sjilv. Rita ett kryss i den bla cirkeln som hor till den stad du vill
borjai.

Notera att vi, oavsett namnen, fér enkelhets skull kallar alla fargade cirklar pa
kartan for stader.

FORFLYTTNING TILL LANDS
T,

Du inleder oftast varje drag genom att e ﬁ'm Gallinas
rita en pil fran platsen dir du just da 4 ' '
ir pa kartan, till en annan valfri plats.
Det spelar ingen roll om du forflyttar
dig mellan tva platser i samma férg,
eller mellan tva platser i olika farger.
Satt ett kryss i den stad du anlidnder till.

£
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Har till hoger ser du hur det kan se ut pd
ditt protokollark ndr du startade i Panama,
och i ditt forsta drag forflyttade dig till
Chimborazo och sedan i ditt andra drag
till Machu Picchu.

Sjalvklart maste du ocksa rita dina pilar ”inne” pa kontinenten, inte ute i vattnet!

Det finns dock en begrinsning: nir du forflyttar dig till lands, fran stad till
stad, fir du inte i samma drag korsa en streckad linje. (Notera att Sydamerika-
kartan via streckade linjer 4r indelad i sex olika regioner pa ditt protokollark.)

For att ta dig forbi en streckad linje
nir du forflyttar dig till lands, drar du
forst en pil fran staden dir du ir, men
bara fram till linjen. Rita nu en punkt
pa linjen. Det avslutar ditt drag.

I ditt nista drag ritar du en pil fran
punkten pa linjen, till en valfri stad i
den nya regionen.

Se spelexemplet har till hoger.




Du fér inte rita en sddan punkt pa en plats dir tva streckade linjer méts, utan det
maste tydligt framga vilken region du dr pa vig in i. Och fran punkten pa linjen
far du bara flytta till en stad i nésta region, inte till ndgon annan streckad linje.
Du far om du vill i forsta draget rita en pil fran din startstad (Panama eller Para-
maribo) och bort till en streckad linje, ifall du snabbt vill komma till nista region.

Kom ihig att du bara far besoka varje stad EN gang under ett spelparti.
Du far alltsa ALDRIG resa till en stad du redan har besokt!

Det 4r daremot tillatet att pa ditt eget protokollark bestka stider som dina mot-
spelare redan har besokt, pa sina protokollark.

Du far om du méste korsa ditt ”eget spar” pa din vig genom Sydamerika - dven
flera gdnger om! MEN det kommer att kosta dig pengar varje gang (se sida 8), peng-
ar som du kanske hellre vill spendera pa flyg- och batbiljetter (se sidorna 6 och 7).

NAR DU ANLANDER TILL EN GUL STAD

Nir du anlénder till en gul stad, méste du genast och i samma drag sticka ned
handen i pdsen och dra upp en slumpmissig bricka. P4 brickorna hittar du nagot
av foljande:

Ledtrad
Du har hittat innu en ledtrad!
Se regler pa sida o.

Rovare

Du blir av med pengar! Siffran pa révarbrickan (1, 2, 3 eller
4) anger hur manga pengarutor du méste stryka bort pa
ditt protokollark. Ligg sedan undan rovarbrickan, bort ur

spelet.
Adelstenar
- Du siljer dem genast, for det belopp som star pa brickan
_ (2000, 3000, 4000, 5000 eller 6000). Sitt kryss i lika
300 4000 manga pengarutor, lingst ned pa ditt protokollark.

Ligg sedan undan ddelstensbrickan, bort ur spelet.



Stopp!

Om du drar en sddan bricka, miste du genast ldgga tillbaka en av

de nedvinda ledtradsbrickor som du har framfé6r dig, i pasen.
— Du ska inte l4gga tillbaka brickan med din malstad, och inte heller

en ledtrad som hor till en stad du besokt (dvs en uppvind bricka).

Har du bara ledtradsbrickan med din malstad framfér dig, och

en eller flera uppvinda ledtradsbrickor, hinder ingenting - ligg

da bara undan Stopp!-brickan, ut ur spelet.

Instilld avgang

Ligg genast denna bricka framf6r en valfri motspelare - han eller
hon gar miste om sitt nista drag (och ldgger da i samband med
det draget undan brickan, ut ur spelet, men gor inget annat).

Falskt spar
Inget hiander. Ligg bara undan denna bricka, ut ur spelet.
Ditt drag 4r 6ver och turen gar vidare till nista spelare.

NAR DU ANLANDER TILL EN ROD STAD

Nir du anlédnder till en r6d stad, maste du genast i samma drag sld med den
roda hindelsetiarningen!

Om den rdda tdrningen visar sidan med den tomhénte pojken
héander ingenting mer och ditt drag ar over.

Visar den diremot en bild pé en tirning ska du genast fortsitta
genom att sld med den vita resultattirningen varvid nagot av
foljande intréffar:

Adelsten

Du siljer den genast, for lika mycket pengar som stéar pa tarnings-
sidan (2000, 3000 eller 4000). Anteckna pengarna som nya kryss
pa ditt protokollark (tv4, tre eller fyra kryss). (Se sida 7)




Rovare

Du blir av med 3000 av dina pengar (Se sida 8). Stryk over tre
ikryssade pengarutor, langst ned pa ditt protokollark. Har du just
da bara en eller tva rutor med kryss i under “Pengar”, stryker du
bort dessa. Har du inga pengar, hinder ingenting.

Ett extra drag

Du far genast i samma drag g6ra en ny forflyttning (rita dnnu en
piD), enligt reglerna ovan. Skulle du i det extradraget komma till
en ny r6d stad, och dir kasta med tdrningarna igen och pa nytt fa
ett extra drag, sa ritar du dnnu en pil - och sa vidare!

Dra en bricka
Du stoppar ned handen i pasen, drar slumpmaissigt en bricka, och
foljer resultatet enligt ovan.

FORFLYTTNING MED BAT

Om du inleder ett drag i en stad med bét-
forbindelse (Chimbote, Antofagasta,
Eldslandet, Rio de Janeiro eller Kap Sao
Roque) och har minst 2000 kronor kvar
pa ditt protokollark, fir du, om du vill,
dka bat. Du betalar f6r bitresan genom
att stryka Gver tva ikryssade pengarutor
pa ditt protokollark. Dra sedan en pil,
ute i havet, lings den bl linjen till nésta
hamnstad. T4nk pa att du, som vanligt,
inte fér resa till en stad som du redan
har besokt. Vil framme i den nya hamn-
staden drar du en bricka eller slar med
den rdda tirningen, beroende pa stadens
farg.

I ditt nésta drag far du, om du vill och kan, fortsitta med bat (betala ytterligare
2000 kronor forst) till nista hamnstad pa tur, eller sa kan du fortsitta till lands
eller med flyg i stillet.



FORFLYTTNING MED FLYG

Om du vill flyga frén en stad till en annan méaste
staden du flyger till ligga i en nirliggande (dvs
precis intilliggande) region. Du betalar forst
3000 kronor (stryk 6ver tre ikryssade rutor pa
ditt protokollark). Sedan ritar du, fran staden du
befinner dig i, en pil som korsar EN streckad
linje, inte flera, pa vigen fram till en ny, valfri
stad i nista region. Vil framme i den staden drar
du som vanligt en bricka eller kastar med den
réda hindelsetdrningen, beroende pa om det var
en gul eller r6d stad du just kom till. I ditt nésta
drag igen, om du vill fortsatta med flyg, stryker
du ytterligare tre ikryssade rutor pa ditt proto-
kollark och ritar en ny pil som pa samma sétt ska
korsa EN streckad linje, inte flera, pa végen till en
ny stad.

Dina flygrutter (pilarna) maste ritas inne 6ver - A
land, inte ute i havet! Du kan alltsé inte till exem- 0 . '-a'hla B'anca
pel flyga fran Valparaiso till Titicacasjon via en

pil som du ritar ute i havet. Du maste, enligt reg- Vid flygresa mdste din
lerna hér, passera 6ver EN streckad linje (men pil korsa EN streckad
inte tva eller fler) vid varje flygresa. linje, inte flera.
DINA PENGAR

Lingst ned pa ditt protokollark haller du reda pa hur mycket pengar du har till
bat- och flygbiljetter. Varje ikryssad ruta motsvarar 1000 kronor.

Notera att du
;/ Varje stad far bara Be00 —

e 4
I B

(tva ikryssade
rutor)!

Varje gang du hittar en ddelsten (eller har fatt en bonus i Eldslandet!), kryssar du i
motsvarande antal nya rutor pa ditt protokollark. Nir du i stillet képer en bat-
biljett eller en flygbiljett, stryker du bort motsvarande antal kryss pa ditt proto-
kollark. Se spelexemplet pa nista sida.



ﬂdﬂaﬂd : , o Dra en bricka .
' © $1a med rida tammge

Varje stad far bara

R LT L
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(1) Du har kommit till Curitiba ddr du hittar en ddelsten vdrd 4000 kronor.
Kryssa i fyra pengarutor till, utéver de tva du borjade med.

(2) 1ditt ndsta drag betalar du 3000 kronor for en flygbiljett (stryk éver de tre forsta
ikryssade pengarutorna), och vdljer att forflytta dig 6ver en streckad linje, direkt ned
till Valparaiso.

Rékar du ut for révare via den vita tirningen, eller via en precis
dragen bricka ur pasen, maste du genast stryka bort sa manga
ikryssade pengarutor som siffran pa rovarbrickan.

Men ge inte upp, det finns fler ddelstenar att hitta i spelet!

ATT KORSA DITT EGET SPAR

Om du vill eller maste korsa ditt eget tidigare spar (pilarna som du ritat fran stad
till stad pa ditt protokollark), finns det ett pris som du méste betala varje gang:
stryk over EN ikryssad pengaruta pa ditt protokollark for varje pil du korsar.
Detta giller dven om du via en flygresa korsar ditt spar. Skulle du ha helt slut pa i-
kryssade rutor och alltsa inte har nagra pengar, far du dock korsa ditt eget spar gratis.
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LEDTRADSBRICKORNA

Dessa brickor ar nyckeln till att vinna spelet! Du startar med en
slumpmaissigt dragen ledtradsbricka som utgor din malstad, och
som du i hemlighet placerat i facket pa din malbricka. Det inne-
bir att nédr du vil nar din malstad efter att ha hittat s manga | g

:@

ledtradsbrickor som krivs, och efter att ha besokt alla de stiader
som anges pa de brickorna, sa vinner du om du r forst med det!

Om ni édr 2 deltagare, méste du hitta fem (5) ledtradsbrickor (din malstad och
ytterligare fyra ledtradsbrickor, under spelets gang) och se till sé att du besoker,
eller har besékt, alla de angivna stiderna - samt din malstad sist!

Om ni dr 3 deltagare, méaste du hitta fyra (4) ledtradsbrickor (din mélstad och
ytterligare tre ledtradsbrickor, under spelets gang) och se till s att du besoker,
eller har besokt, alla de angivna stiderna - samt din malstad sist!

Om ni édr 4 deltagare, méste du hitta tre (3) ledtradsbrickor (din malstad och
ytterligare tva ledtradsbrickor, under spelets gang) och se till sd att du beséker,
eller har besokt, alla de angivna stiderna - samt din mélstad sist!

Varje gang du sticker ned handen i pasen och drar upp en slumpméssig bricka,
sa titta sedan pa den i smyg inne i handen. Om det INTE &r en ledtradsbricka, sa
visa brickan 6ppet for alla medspelarna och f6lj reglerna ovan.

Men om det AR en ledtridsbricka, OCH du redan har besokt den staden som stir
angiven, si ldgger du den ledtradsbrickan helt 6ppet pa bordet framf6r dig sa att
alla kan se den. (Det avslutar forstas ditt drag.)

Om det i stillet 4dr en ledtradsbricka med en stad som du dnnu INTE har besokt,
sd ldgger du brickan framfor dig pa bordet och med baksidan uppat. (Var noga
med att ingen annan far se den). Nir du senare i spelet kommer fram till just den
staden, s& vinder du genast upp den ledtradsbrickan och visar den 6ppet. (Du ska
dessutom dra en ny bricka fran pasen som vanligt.)

Om du redan har 3, 4 eller 5 ledtradsbrickor framf6r dig (upp- eller nedvinda
spelar ingen roll), visar du baksidan pa brickan f6ér 6vriga
spelare, och lidgg sedan tillbaka den i pasen. Ditt drag ar
sedan Over.

Nir du pa slutet nar fram till din malstad - som du maste
bes6ka sist av allt! - sd vinder du upp din malbricka och
har ddrmed genast vunnit spelet!




BONUSBRICKORNA

I spelet finns fyra speciella bonusbrickor. Dessa ska nér spelet borjar placeras
fullt synliga i mitten av bordet. Den spelare som forst uppfyller de respektive
villkor som anges pa brickan, tilldelas bonus enligt nedan:

7 Forst med att oy

&%&:d‘: r-::a
. OIPIPERY |

framfor sig far.
~ genast ett

O Solsymbolen i de gula cirklarna vid Eldslandet och Cochabamba hjdlper er
att komma ihag att dessa tvd stdder dr bonusstdder.

Den spelare som tilldelas en gratis flygresa far spara denna till dess han eller hon
onskar anvdnda den. Sa snart en bonusbricka nyttjats ldggs den bort, ut ur spelet.

SPELETS SLUT

Nir du har hittat alla dina behovliga ledtradsbrickor och 4r pa vig mot din mél-
stad, maste du and& dra en bricka fran pasen varje gang du kommer till en gul
stad, respektive sla med tirningen i en réd stad och folja resultatet. Om brickan
du drar INTE ir en ledtradsbricka, sa visa upp den och f6lj reglerna for den. Ditt
drag ir direfter Sver. Om brickan du drar AR en ledtradsbricka, sa visa baksidan
pa brickan for 6vriga spelare, och lagg sedan tillbaka brickan i pasen. Ditt drag 4r
sedan Gver.

Hall i huvudet att du bara far besoka varje stad en ging under partiet.
Eftersom du vet vilken stad som 4r din malstad, ska du se till att planera din rutt
pa sd vis att nir du vil har hittat alla dina ledtradsbrickor, ska det fortfarande
finnas stider kvar pa ditt protokollark som du bekvimt kan "mellanlanda” i pa din
vig mot din maélstad!

VEM VINNER?

Den spelare som f6rst har hittat ritt antal ledtradsbrickor (3, eller 4, eller 5), och
har beso6kt alla de stider som star angivna pa de ledtradsbrickorna samt avslutar
i sin malstad, vinner spelet! Vinnaren fir som bel6ning den fina vinstbrickan, och
visar stolt upp den.
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TACK!

Du har just kopt ett spel fran ALF som dr en del av Wonderful Times
Group AB. ALF startades 1990 med affdrsidén att ta fram sdllskapsspel
som dr sd roliga att nér man spelat dem, vill man spela dem om och om
igen! Hoppas det kommer att gdlla dig ocksa!

I vdrt sortiment av ca 30 spel finns idag roliga partyspel, riktigt underhal-
lande familjespel och vdrldens kanske bdsta barnspel. Vara spel hittar du
ndstan dverallt ddr sdllskapsspel sdiljes.

Om du har fragor eller synpunkter betrdffande vara spel dr du hjdrtligt
vilkommen att kontakta vdr kundtjdnst.
Du nar oss via telefon 036 690 00 eller via e-post info@wonderfultimes.se

Ha koll pa nyheter och tévlingar, besék oss online!
Hemsida: www.alfspel.se
Instagram: alfspel

Speluppfinnare: Dan Glimne
lllustrationer: Per Demervall
Grafisk form: Henrik Tistling
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