Camel Up

Upplifid e@silegasta kameldyraveohlaup allra tima, par sem allt fer Gr bondunum pegar
kameldyrin fara ad hrannast upp og heilu piramidarnir sntiast 4 hvolf.

Yfirstéttin i Egyptalandi safnast saman i ey0imorkinni med adeins eitt markmid: ad graeda
storar fjarhaedir med pvi ad vedja 4 hvada kameldyr sigrar hvern dfanga hlaupsins eda jafnvel
hlaupid i heild. I pessari keppni radur pé ekki heppnin ein heldur er jafnmikilvagt ad kunna
a0 lesa i adstedur og timasetja sig vel til ad né ad vedja 4 réttu kameldyrin og bera sigur Ur
bytum.

INNIHALD
1 piramidi
sem samanstendur af:
1 ytri piramida
1 innri piramida
1 krossi
1 haki
1 ljosri ghmmiteygju (i samsetningarleidbeiningunum er teygjan raud til ad hun sjaist betur)
+ 2 auka gimmiteygjum

Adur en spilad er i fyrsta skipti eru allir hlutar piramidans losadir varlega tr spjaldinu og settir
saman & eftirfarandi hatt:

Myndir
begr einu sinni er blid ad setja piramidann saman er haegt ad geyma hann 1 heilu lagi
uppréttan i spilakassanum.

1 spilabord

Hlaupabraut

Marklina

Reitur fyrir piramidann

Vedpottur fyrir sigurvegara hlaupsins 1 heild
Reitur fyrir piramidaspjold

Vedpottur fyrir pann sem tapar hlaupinu i heild

5 kameldyr
5 teningar - Hver teningur er i sama lit og eitt kameldyranna og & peim eru tolurnar 1, 2 og 3
tvisvar sinnum hver.

40 vedhlaupaspjold (5 meo hverri personu)
8 eydimerkurspjold (1 med hverri personu)
Framhlio

Bakhlid

Personan

Hlidin med eydimerkurvininni

Hlidin med hillingunum

15 afangavedspjold (3 1 lit hvers kameldyrs)



5 piramidaspjold

50 myntspjold 1 egypskum pundum

35x1pund 15x 5 pund

20 sedlaspjold i egypskum pundum

10 x 10 pund 10 x 20 pund

1 merki sem synir hver byrjar afanga (upphafsmerki)

UNDIRBUNINGUR
1. Setjid spilaboroid 4 mitt bordid.
2. Leggid piramidaspjoldin 5 i bunka & sinn stad 4 spilabordinu.

3. Flokkio afangavedspjoldin eftir litum (5 litir alls). Staflid sidan spjoldunum premur i
hverjum lit & eftirfarandi hatt:

tveggja peninga-spjaldio nedst,

priggja peninga-spjaldio i midjuna

og fimm peninga-spjaldid efst.
Setjid sidan hvern bunka 4 reit i samsvarandi lit & spilabordinu.

4. Radid kameldyrunum fimm 4 tj6ld i1 sama lit hja afangavedspjoldunum.

5. Flokkio myntir og sedla i egypskum pundum eftir verdgildi og leggid vid hlidina &
spilabordinu sem banka.

6. Gefi0 hverjum leikmanni S veohlaupaspjold med somu personu dsamt eydimerkurspjaldi
med somu personu. Vedhlaupa- og eydimerkurspjold sem ganga af fara aftur i kassann. Hver
leikmadur heldur spilunum sin fimm 4 hendi pannig ad adrir leikmenn sjai pau ekki en leggur
eyOimerkurspjaldid nidur fyrir framan sig.

7. Hver leikmadur faer 3 egypsk pund i startfé sem hann leggur fyrir framan sig.
8. Afhendid yngsta leikmanninum upphafsmerkio.

9. Nu akvardar yngsti leikmadurinn upphafsstoou kameldyranna med pvi ad kasta
teningunum fimm. Sidan tekur hann kameldyrin fimm af tj6ldum sinum og setur hvert og
eitt 4 réttan reit 4 hlaupabrautinni. Kameldyr sem fékk upp 1 4 teningi i samsvarandi lit fer &
fyrsta reitinn (reit merktur 1). Kameldyr sem f4 2 fara 4 annan reit og pau sem fa 3 fara a
pridja reit. Ad lokum staflar hann upp 6llum kameldyrunum sem lenda 4 sama reit (pad skiptir
ekki mali 1 hvada r60 peim er staflad).

Dcemi:

Leikmadurinn feer eftirfarandi upp a teningunum: 1 1 1 3 3

Hann staflar upp greena, gula og appelsinugula kameldyrinu a 1. reit (sama i hvada ré0 pau
eru). Sidan staflar hann blaa og hvita kameldyrinu upp a 3. reit (skiptir heldur ekki mali i
hvada r6d).

Sidan setur hann teningana fimm inn i samsettan piramidann med pvi ad yta hakinu { att ad
piramidanum (i pa att sem Orin bendir) og lata teningana detta hvern af 6drum ofan i gatid a
toppi hans. Piramidanum er sidan komid fyrir 4 réttum stad i midju hlaupabrautarinnar.



YFIRLIT

A0 feera kameldyrin

Kameldyrin faerast réttselis eftir hlaupabrautinni. Leikmenn nota piramidann til ad fera pau
ur stad.

begar einhver leikmanna snyr piramidanum 4 hvolf og ytir 4 hakid dettur 0t einn litateningur.
P4 verdur hann ad fera kameldyrid i peim lit &fram um jafnmarga reiti og talan 4 teningnum
segir til um.

Kameldyrastafli: Kameldyrum, sem lenda & sama reit, er alltaf staflad hverju ofan & annad.
Ef fera 4 kameldyr, sem i stafla, ber pad med sér 6ll kameldyr sem sitja 4 baki pess.
Kameldyr sem eru nedar i staflanum verda hins vegar eftir 4 reitnum.

Kameldyraeining: Par ed stundum er stakt kameldyr feert til og stundum stafli af dyrum, er
talad um kameldyraeiningu.

Kameldyraeining getur verid eitt stakt kameldyr eda stafli af dyrum.

Ef kameldyraeining lendir 4 reit par sem 6nnur kameldyraeining er fyrir, er henni batt ofan a
pa einingu.

Mikilveegt: begar r60 kameldyranna er skodud telst kameldyr, sem situr 4 baki annars
kameldyrs, alltaf vera 4 undan kameldyrinu sem pad situr 4.

(Nanari lysingu a pvi hvernig feera a til kameldyrin og nota piramidann er ad finna a neestu
siou).

r

Afangar )
Hlaupid samanstendur af nokkrum afongum. Afanga lykur pegar sidasti teningurinn af fimm

eru komnir it ur piramidanum og buid er ad fzera vidkomandi kameldyr. I lok hvers afanga
eru gefin stig fyrir afangann par sem leikmenn f4 eda tapa peningum samkvamt spjoldunum
sem peir hafa safnad medan 4 afanganum st6d. Sidan hefst nyr afangi 4 pvi ad spjéldunum,
sem safnad var, er skilad a spilabordid og teningarnir fimm eru settir aftur inn i piramidann.

Lok spilsins
Spilinu lykur um leid og fyrsta kameldyrid kemst yfir marklinuna. Pa eru gefin stig fyrir

sidasta afangann og einnig fer fram stigagjof fyrir pad kameldyr sem vinnur hlaupio i heild
og pad sem tapar hlaupinu i heild.

Peningar

e Gjaldmidill spilsins eru egypsk pund (EP)

e Leikmenn verda ad geyma peningana sina fyrir framan sig i allra augsyn. Peir mega po
stafla peim eins og peir vilja.

e Engum leikmanni er skylt ad syna hversu haa fjarhad hann a ndkvaemlega medan a
hlaupinu stendur.

e Hvenar sem er, medan & spilinu stendur, mega leikmenn skipta peningum i bankanum
(t.d. skipta fimm 1 punds myntum fyrir eina 5 punda mynt o.s.frv.).

e Enginn leikmanna ma fara nidur fyrir 0 EP. Pad merkir ad sé sem 4 ekki peninga til ad
borga vedmal, sem hann tapar, parf pess ekki.

GANGUR SPILSINS
Sa sem er med upphafsmerkio byrjar fyrsta &fangann meo pvi ad framkvama eina adgero.



bvi naest framkvaemir sd, sem situr honum & vinstri hond, eina adgerd, sidan nesti leikmadur
og pannig koll af kolli. Avallt er farid réttszlis i kringum bordid.

Fjorar adgerdir koma til greina. S4 sem 4 leik verdur ad velja og framkvema niakvaemlega
eina peirra.

1. Taktu efsta afangavedspjaldio i einhverjum bunkanum (og vedjadu pannig & ad
kameldyrid i peim lit vinni pennan afanga).

eda

2. Leggdu eydimerkurspjaldid pitt & hlaupabrautina.

eda

3. Taktu 1 piramidaspjald og faerdu sidan 1 kameldyr med piramidanum.

eda

4. Veojadu & hver sigrar hlaupid i heild EDA tapar hlaupinu i heild med pvi ad leggja eitt
af vedohlaupaspjoldunum pinum a hvolf i videigandi vedpott.

1. A0 taka 1 afangavedspjald

Taktu efsta afangavedspjaldido ur einhverjum bunka & spilabordinu og leggdu fyrir
framan pig. Med pvi vedjardu 4 kameldyrid sem er i sama lit (sem pydir ad pt vonir ad
pad muni verda fyrst 1 lok afangans).
Pad eru engin takmork fyrir pvi hversu morgum afangavedspj6ldum maé safna medan a
afanganum stendur. bt matt jaftnvel hafa nokkur spil 1 sama lit fyrir framan pig.

2. Ad leggja niour eydimerkurspjald

Leggdu eydimerkurspjaldid pitt nidur & audan reit 4 hlaupabrautinni (par sem ekkert
kameldyr eda eydimerkurspjald er fyrir). Ekki ma po leggja pad 4 reit sem liggur ad reit
par sem eyOimerkurspjald er fyrir. Aldrei mé& heldur leggja eydimerkurspjald & fyrsta
reitinn & hlaupabrautinni.

Ef eydimerkurspjaldid pitt er pegar a spilabordinu mattu nota pessa adgerd til ad fera pad
til (eftir somu reglum).

begar pu leggur nidur (eda ferir til) eydimerkurspjaldid pitt geturdu annad hvort lagt pad
nidur pannig ad hlidin med eydimerkurvininni sni upp eda pannig ad hlidin med
hillingunum snui upp. Ahrif spjaldsins 4 kameldyrin sem lenda & reitnum fara eftir pvi
hvor hlidin snyr upp (sja nanar hér a eftir).

Dceemi:
Eydimerkurspjald ma leggja niour a hvada auda reit sem er sem liggur ekki ad reit med
60ru eydimerkurspjaldi.

3. Ad taka 1 piramidaspjald
Taktu efsta piramidaspjaldid Gr staflanum & spilabordinu og leggdu fyrir framan pig.
Taktu pvi neest piramidann, hristu hann vel og lattu einn tening detta ur honum.

Hvernig nota a piramidann

1. Hristu piramidann og leggdu hann a hvolf 4 sléttan fl6t 4 bordinu fyrir framan pig.

2. Haltu piramidanum stodugum og yttu hakinu i att ad honum. Pa opnast gat &
piramidanum og einn teningur dettur & bordid.

3. Biddu augnablik og slepptu svo hakinu (svo gatid lokist). Mikilvaegt: Toppur
piramidans verdur ad vera stodugur og i snertingu vid bordid 4 medan.



4. Eftir ad pu hefur sleppt hakinu lyftirdu piramidanum 160rétt upp og setur hann aftur &
sinn stad i midju hlaupabrautarinnar.
ATH. ef enginn teningur dettur ut, snlidu pa piramidanum vid og hristu hann adur en pu
reynir aftur.

begar teningurinn kemur i ljos ferirdu kameldyrid i peim lit um jafmarga reiti og talan a
teningnum segir til um: 1, 2 eda 3 reiti.

Munid: ef pu ferir kameldyr sem er i kameldyrastafla, ber pad med sér 6ll kameldyrin sem
sitja 4 baki pess (og myndar kameldyraeiningu med peim).

Dcemi:
Appelsinuguli teningurinn kemur upp og a honum er talan 3. Appelsinugula kameldyrio feerist
dfram um 3 reiti og ber med sér gula kameldyrio.

Ef kameldyraeining lendir & reit par sem Onnur eining er fyrir er hun sett ofan 4 hana.

Dcemi:

Hviti teningurinn kemur upp og a honum er talan 2. Hvita kameldyrio feerist afram um tvo
reiti og ber med sér greena kameldyrio. Par sem gula kameldyrio er fyrir a reitnum par sem
pau lenda, eru hvita og greena kameldyrio sett ofan a pad og mynda einingu.

Eydimerkurspjold

Ef kameldyraeining lendir 4 reit med eydimerkurspjaldi feer eigandi pess spjalds pegar i stad
1 egypskt pund Ur bankanum. Einnig parf kameldyraeiningin ad fera sig pegar i stad um 1
aukareit afram eda aftur & bak (eftir pvi hvor hlid spjaldsins snyr upp).

Ef hlidin sem synir eydimerkurvin snyr upp farist kameldyraeiningin afram um 1 reit. Ef
hun lendir pa 4 reit med annarri kameldyraeiningu er hun sett ofan 4 hana eins og venjulega.

Ef hlidin sem synir hillingar snyr upp farist kameldyraeiningin um 1 reit aftur 4 bak. Ef hun
lendir par med 4 reit med annarri kameldyraeiningu er hun hins vegar sett undir pa einingu.

[ badum tilvikum er eydimerkurspjaldid 14tid liggja 4fram 4 sinum stad (a.m.k. par til biid er
ad gefa stig fyrir pennan afanga).

begar pu hefur faert vidkomandi kameldyr leggurdu teninginn ofan 4 tjald i sama lit. Pannig
geta allir sé0 hvada teningar eru komnir ut Gr piramidanum.

Lattu piramidaspjaldid, sem pu fékkst, liggja fyrir framan pig. bPegar gefin verda stig fyrir
afangann fardu 1 egypskt pund fyrir hvert piramidaspjald sem pt hefur aflad pér i pessum
afanga.

4. Vedjadu a hver sigrar hlaupio i heild eda tapar hlaupinu i heild
Pu getur notad adgerdina pina til ad vedja & sigurvegara hlaupsins i heild. Pad merkir ad pu
vedjar 1 leyni & pad kameldyr sem pu heldur ad muni vera fremst i lok spilsins. Til pess
velurdu leynilega eitt af vedhlaupaspjoldunum pinum (i lit kameldyrsins sem pti heldur ad
muni vinna) og leggur pad 4 hvolf i vedpottinn fyrir heildarsigurvegarann.



P matt allt eins vedja & hver muni tapa hlaupinu i heild (med pvi ad vedja & pad kameldyr
sem pu heldur ad muni verda aftast & hlaupabrautinni i lok spilsins) med pvi ad velja i leyni
eitt af vedhlaupaspjoldunum pinum og leggja pad 4 hvolf i vedpottinn fyrir pann sem tapar
hlaupinu i heild.

e Efeinhver spjold eru fyrir i vedpottinum leggurdu pin spjold einfaldlega ofan a pau.

e DPegar buid er ad leggja nidur spjald verdur pad ad liggja par afram jafnvel pott pér
verdi 1jost ad pu hafir vedjad & rangt kameldyr. Hins vegar geturdu alltaf, svo lengi
sem pu ert enn med spil & hendi, valid ad leggja eitt peirra i annan vedpottinn pegar pi
att leik.

LOK AFANGA
begar leikmadur tekur sidasta piramidaspjaldid af spilabordinu kastar hann fyrst teningi ur
piramidanum og faerir vidkomandi kameldyr eins og venjulega. Pvi nast fer fram stigagjof
fyrir afangann adur en neesti madur 4 leik:
Byrjid & a0 lata pann leikmann sem situr vinstra megin vid pann sem tok sidasta
piramidaspjaldid fa upphafsmerkid (til ad muna hver & ad byrja nesta afanga).
Kannid pvi nast hvada kameldyr er fremst 1 r6dinni (komid lengst 4 hlaupabrautinni). Ef &
peim reit er stafli kameldyra er pad dyrid sem er efst i staflanum,
Nu vinnur eda tapar hver leikmadur egypskum pundum i samremi vid piramidaspjoldin og
afangavedspjoldin sem liggja fyrir framan hann.

e Hver leikmadur reiknar ut heildarupphedina sina og faer samsvarandi upphad fra

bankanum (eda borgar hana til bankans).

Fyrir hvert 4fangavedspjald sem leikmadur hefur vedjad 4 kameldyrio, sem er fremst, feer
hann pann fj6lda egypskra punda sem prentadur er storum stofum a spjaldio: 5, 3 eda 2.

Fyrir hvert afangavedspjald sem leikmadur hefu vedjad 4 naestfremsta kameldyrid feer hann
1 EP.

Fyrir hvert afangavedspjald sem leikmadur hefur vedjad & onnur kameldyr tapar hann 1 EP.
Fyrir hvert piramidaspjald fer leikmadur 1 EP.

Dcemi:
begar gefin eru stig fyrir dfangann er greena kameldyrio fremst. bad gula er i 60ru sceti.
Maria er meo eftirfarandi spjold fyrir framan sig, sem feera henni 9 egypsk pund alls:

begar allir leikmennirnir hafa fengid peningana sina (eda borgad) er Sllum afanga-
vedspjoldunum og ollum piramidaspjoldunum skilad 4 sinn stad & spilabordinu (4 sama
hatt og pegar radad var 4 bordid i upphafi). Einnig eru 6ll eydimerkurspjoldin tekin af
spilabordinu og peim skilad til eigenda sinna.

A0 lokum er teningunum fimm, sem eru 4 tjoldunum, skilad i piramidann.

bvi naest byrjar leikmadurinn med upphafsmerkid naesta afanga.

LOK SPILSINS
Um leid og fyrsta kameldyrid kemst yfir marklinuna lykur hlaupinu pegar i stad. P4 eru gefin
stig fyrir sidasta afangann (eins og utskyrt er hér a undan).



Eftir ad gefin hafa verid stig fyrir sidasta afangann fer fram stigagjof fyrir pann sem sigrar
hlaupid 1 heild og pann sem tapar hlaupinu i heild. P4 er skodad i spjaldabunkann sem liggur a
hvolfi i vedpottinum fyrir heildarsigurvegarann. Munio: nedsta spilid er pad sem fyrst var
lagt nidur en pad efsta sidast. Sntid bunkanum vid 6llum i einu pannig ad spjaldid, sem fyrst
var lagt nidur, sé efst en spjaldid, sem sidast var lagt nidur sé nedst i bunkanum. N{ vinna
leikmenn eda tapa peningum i samremi vid spilin sem peir hafa lagt. Byrjid efst og farid i
gegnum bunkann sem snyr upp spil fyrir spil. Adeins pau spil sem syna kameldyrid sem vann
gefa peninga:

S4a leikmanna (ef einhver er) sem lagdi nidur fyrsta spilid sem synir sigurvegara hlaupsins faer
8 egypsk pund ur bankanum.

Sa leikmanna (ef einhver er) sem lagdi nidur annad spilid sem synir sigurvegarann fer 5 EP,
pridji leikmadurinn feer 3 EP, sé fjordi 2 EP og allir adrir f4 1 EP.

Munid: petta 4 einungis vid um spil sem syna pann sem vann. Eigandi hvers spjalds i
bunkanum sem synir annad kameldyr en pad sem vann verdur ad borga 1 EP aftur til bankans.

Eftir a0 hafa farid i gegnum bunkann fyrir sigurvegara hlaupsins i heild er farid 4 sama hatt i
gegnum spjaldabunkann fyrir pann sem tapar spilinu i heild. S4 sem tapar spilinu 1 heild er
audvitad pad kameldyr sem komid er styst 4 hlaupabrautinni (ef & peim reit er stafli er pad
kameldyrid sem er nedst i staflanum).

ZGDIO’EOZZ; kameldyrid vann hlaupio en pad hvita tapadi. Bunkarnir [ vedpottunum gefa eigendum
spjalda hvors kameldyrs um sig egypsk pund sem hér segir:

Fyrsti Annar Pridji Fjoroi

Fyrsti Annar Pridji Fjordi Fimmti

begar lokastigagjofin hefur farid fram telja allir leikmenn peningana sina. S& sem safnad hefur

flestum egypskum pundum vinnur spilid. Ef um jafntefli er a0 rada deila hlutadeigandi
leikmenn med sér sigrinum.



