Norour- og Suour-Amerika 4 10 dogum

(10 days in the Americas)

e 2-4 ]leikmenn
e fra 10 4ra aldri
e spilatimi: 20-30 min.
Innihald:
40 landaspjold
Landaspjoldin eru 1 5 mismunandi litum: bla, green, appelsinugul, bleik eda gul.
bao er eitt spjald fyrir hvert land nema hvad fyrir Brasiliu (Brazil) eru tvé spjéld.
23 farartekjaspjold
Tiu flugvélarspjold, tvo 1 hverjum lit
brettan skipaspjold: tvo fyrir Norour-Kyrrahaf (North Pacific Ocean), Suour-Kyrrahaf (South
Pacific Ocean), Norour-Atlandshaf (North Atlantic Ocean) og Sudur-Atlandshaf (South
Atlantic Ocean) og fimm fyrir Karibahaf (Caribbean Sea).
4 sett af vidarstondum fyrir spjoldin, tveir standar i hverju setti
Spilabord med landakorti
Spilareglur

Markmid spilsins

[ spilinu eiga leikmenn ad setja saman ferdaaztlun um Nordur- og Sudur-Ameriku 4 kortinu
og nota til pess landa- og farartekjaspjold. Sé& sigrar sem er fyrstur ad setja saman tiu daga
ferd par sem hver dagur tengist peim nasta!

Undirbuningur
1. Setjio spilabordid & mitt bordid.
2. Setjid eitt sett af spjaldastondum fyrir framan hvern leikmann pannig ad dagarnir tiu
séu 1 réttri r6d og snui ad leikmanni.
3. Setjio oll landa- og farartaekjaspjold & hvolf vid hlid spilabordsins og blandid peim vel
saman.

Upphaf spilsins

Leikmenn byrja 4 ad fylla 4 spjaldastandana sina, allir i einu. Hver og einn dregur spjald,
skodar pad og setur svo nidur 4 lausan stad einhvers stadar & spjaldastandinum sinum (4 dag
1-10). Leikmenn halda svo afram ad draga spjold, eitt i einu, og rada 4 standana par til allir
eru komnir med tiu spjold.

begar buio er ad setja spjald a standinn ma ekki feera pad til. Po ma leikmadur skipta ut
spjaldi pegar hann a leik. Sja: Sda sem d leik.

Snuio spjaldastondunum pannig ad adrir sjai ekki a spjoldin ykkar.

Staflid spjoldunum, sem eftir eru, i bunka & hvolfi. Flettid sidan upp premur efstu spjéldunum
og radid peim vid hlid bunkans pannig ad pau myndi prja kastbunka.

Akvedid hvada leikmadur 4 ad byrja. Sidan er farid réttszlis i kringum bordid.

Myndatexti:



Bunki til ad draga ur Kastbunkar

Sa sem a leik

1. dregur spjald — Veljio efsta spjaldid Gr einum af kastbunkunum premur EDA dragid
efsta spjaldio ur bunkanum & hvolfi.

Ef leikmaour dregur sidasta spjaldio [ bunkanum a hvolfi eru oll spjold i
kastbunkunum premur NEMA efsta spjaldio i hverjum bunka, stokkud saman og 16g0d a
hvolf 1 nyjan bunka.

2. setur nidur spjaldio — Skiptid ut einhverju af spj6ldunum 10 & stondunum ykkar fyrir
spjaldid sem pid drogud EDA fleygid pvi, pannig ad pad snii upp, ofan & einn af
kastbunkunum premur. Ef leikmadur skiptir ut spjaldi & standinum sinum fleygir hann
pvi & einn af kastbunkunum premur og laetur pad snia upp.

Ef leikmaodur tekur upp sidasta spjald ur kastbunka verdur hann ad setja spjaldio sem
hann fleygir i pess stad pannig ad leikmenn hafi alltaf um prja kastbunka ad velja auk
bunkans a hvolfi.

Sigurvegarinn

Sa sigrar, sem tekst ad ljuka vio tiu daga ferdadetlun pegar hann 4 leik!

Viokomandi verour ad geta synt fram a ad hver dagur tengist neesta degi a spjaldastandinum
hans.

Ad ljuka vio 10 daga feroaazetlun
Pad eru engar takmarkanir 4 pvi hvar leikmadur ma setja nidur spjald 4 spjaldastandinn sinn
pegar hann 4 leik. Til ad vinna spilid verdur hann hins vegar ad vera fyrstur til ad setja saman
10 daga ferdadetlun. Ferdadetlun telst fullgerd pegar hver dagur, fra degi 1, tengist naesta
degi & spjaldastandinum. Ferdin verdur lika ad uppfylla eftirfarandi skilyrdi:
* Ferdin verdur ad hefjast 4 landaspjaldi og ljuka 4 landaspjaldi.
* Farartaekjaspjold mega ekki vera hlid vid hlid 1 fullgerdri ferdadatlun nema pau séu hluti
af skemmtisiglingu.
* Ba®0i Brasiliuspjoldin mega vera hluti af fullgerori ferdadaetlun en pau mega ekki vera
hlid vid hlio.

Tengingar

Tenging 4 tveimur jafnfljotum: Leikmenn mega ferdast fotgangandi fra einu landi til annars
ef pau eiga sameiginleg landameeri. Lond sem liggja saman eda 16nd sem tengjast med ferju
teljast eiga sameiginleg landamari. Svort brotalina milli tveggja landa tdknar tengingu med
ferju. Tvo 16nd med sameiginleg landameeri teljast tengd pegar spjoldin peirra eru sett hlid vid
hlid & spjaldastandinn. Sjd demi A hér ad nedan.

Tenging med skipi: Leikmenn mega ferdast med skipi milli tveggja landa sem badi liggja ad
sama hafi. Pad getur verid Nordur- eda Sudur-Atlandshaf, Nordur- eda Sudur-Kyrrahaf eda
Karibahaf. Ef skipaspjald er sett nidur & milli landaspjaldanna tveggja teljast pessi prju spjold
tengd. Skipaspjald ma adeins nota til ad tengja 16nd sem liggja ad hafinu sem tiltekid er &
spjaldinu. Sja demi B hér ad nedan.



Skemmtisigling: Leikmenn mega fara & milli tveggja landa med tveimur eda fleiri
skipum og kallast pad pa skemmtisigling. Skemmtisigling hefst med landaspjaldi, sidan
koma eitt eda fleiri skipaspjold sem hver um sig taknar haf sem landid liggur ad eda haf
sem liggur ad hafinu 4 nasta spjaldi 4 undan. Skemmtisigling endar 4 landaspjaldi einhvers
lands sem liggur ad hafinu 4 naesta spjaldi 4 undan. { skemmtisiglingu mega vera tvé eda
fleiri skip sem tdkna sama haf en pau mega ekki vera hlid vid hlid. Sja demi D hér ao
nedan. I pessu demi er Panamaskurdurinn notadur til ad tengja Sudur-Kyrrahaf og
Karibahaf.

Tenging med flugi: Leikmenn geta ferdast med flugi milli tveggja landa 1 sama lit. Ef
flugvélarspjald er sett milli landaspjaldanna tveggja teljast pessi prju spjold tengd en
flugvélarspjaldid verdur ad vera i sama lit og landaspjoldin. Sjd demi C hér ad nedan.

Myndatexti:

Fullbuin 10 daga ferdadatlun med tengingu milli allra daga
Dagur 1 — Dagur 2 — Dagur 3 — Dagur 4 — Dagur 5 — Dagur 6 — Dagur 7 — Dagur 8§ — Dagur 9 — Dagur 10
Dami A B C D

Panamaskurdurinn (Panama Canal):

Panamaskurdurinn gerir kleift ad tengja Karibahaf annad hvort Nordur-Kyrrahafi eda Sudur-
Kyrrahafi 4 skemmtisiglingu. Pvi m4, & skemmtisiglingu, setja skipaspjald fyrir Karibahaf vid
hlidina & skipaspjaldi fyrir annad hvort Nordur-Kyrrahaf eda Sudur-Kyrrahaf. Ekki parf ad
eiga landaspjaldid fyrir Panama til skemmtisigling geti farid um Panamaskurdinn.

Sja daga 7 og 8 i deeminu um Fullbuna 10 daga ferdaacetlun.

Athugasemdir:
I pessu spili tengjast Nordur-Atlandshaf og Nordur-Kyrrahaf ekki og pessi tvo spjold mega ekki vera hlid
vid hlid i skemmtisiglingu.
*  Eftirfarandi 16nd hafa strendur sem getur verid erfitt ad sja a kortinu:
Gvatemala og Honduras liggja baedi a0 Nordur-Kyrrahafi og Karibahafi.

Venesuela liggur ad Karibahafi og Sudur-Atlandshafi.

* Til ad audveldara sé ad lesa & kortid og spila spilid eru engin spjold fyrir nokkrar litlar eyjar og paer eru
ekki med i spilinu. Sumar peirra eru tadknadar med graum lit & kortinu en 6drum er sleppt.

Eftirfarandi sjast ekki d kortinu: Angyvilla, Ariba, Bresku Jomfriiaeyjar, Cayman-eyjar, Clipperton-eyja,
Gvadelupeyjar, Martinik, Montserrat, Hollensku Antillur, Saint Barthélemy, Saint Martin, Turks- og
Caicos-eyjar og Bandarisku Jomfruaeyjar.

Eftirfarandi eru taknadar med graum lit a kortinu: Falklandseyjar, Sudur-Georgia og Sudur-
Sandvikureyjar.

*  Ferjur eru latnar tengja 16nd sem tengjast ef til vill ekki i raun og veru med ferju.

Upplysingarnar um mannfjolda midast vio utgdfudag.
Heimild: CIA World Factbook. Kortid er ekki i réttum hlutfollum.



