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Litla morgaesin stefnir haegt og rolega upp a topp dyrapyramidans. Han klifrar varlega upp a bak krokédilsins og
stekkur i flyti yfir edluna. badan fetar hun sig jafnvaegisgang yfir snakinn og stendur pa ofan a tukaninum. Hin
parf bara ad komast framhja jarmandi kindinni til ad eiga 6rfaa sentimetra eftir & toppinn. Morgaesin sveiflar sér
léttilega upp a skottid 4 apanum. M43 og masandi, en fra sér numin af gledi, nzer hin toppnum a dyrapyramida-
num og litur stolt nidur. Langt fyrir nedan bidur broddgodlturinn og hugsar: ,Hvernig i dskdpunum & ég ad fara ad
pvi ad komast parna upp?”

Markmi®d spilsins
ad vera fyrst(ur) til ad stafla 6llum dyrunum sinum. Hver er flinkastur ad stafla dyrum og fyrstur ad losa sig vid 6ll
dyrin sin?

Undirbaningur spilsins
Krokodillinn settur & mitt bordid hver leikmadur fer sjo mismunandi dyr. Hver leikmadur velur sér sjé mismu-
nandi dyr og leggur pau fyrir framan sig. Ef adeins tveir eda prir spila eru dyrin, sem ganga af, geymd i kassanum.

Gangur spilsins

Leikmenn gera til skiptis og rodin gengur réttszlis i kringum bordid. Sa, sem getur stadid lengst 4 einum feeti
eins og flamengdfugl, byrjar. Ef leikmenn koma sér ekki saman um pad, byrjar yngsti leikmadurinn 4 ad kasta
teningnum.

Hvad kemur upp a teningnum?

Einn punktur
Taktu eitt af dyrunum pinum og leggdu pad varlega med annarri hendi einhvers stadar ofan a pyramidann.

Tveir punktar
Taktu tvé af dyrunum pinum og radadu peim varlega, einu a feetur 63ru, med annarri hendi, ofan a pyramidann.

Krékodill

Taktu eitt af dyrunum pinum og leggdu pad vid kjaft eda hala krokodilsins pannig ad dyrin snertist. bannig
stekkar svaedid sem haegt er ad stafla dyrum ofan 4. T hvert skipti sem petta takn kemur upp 4 teningnum mattu
setja eitt af dyrunum pinum fyrir framan eda aftan nedstu dyrin pannig ad pau snertist.

Hénd:
Veldu eitt af dyrunum pinum og lattu annan leikmann fa pad. ba verdur hann ad leggja pad varlega ofan a
pyramidann.

Spurningamerki:
Hinir leikmennirnir dkveda nd hvada dyr pu parft nzest ad leggja ofan a pyramidann. Varlega ni!

Dyrapyramidinn hrynur
pyramidi hrynur = leikmenn haetta ad stafla

Duttu einhver dyr nidur tr pyramidanum? Eda hrundi pyramidinn
allur? b3 hzetta leikmenn tafarlaust ad stafla.

Mikilvaegar reglur pegar pyramidi hrynur
dyr falla nidur eda pyramidi hrynur = taka tvo dyr

« Ef eitt eda tvo dyr detta nidur, verdur sa sem reyndi ad leggja pau ofan a pyramidann ad taka pau aftur til sin.
« Ef fleiri en tvo dyr detta nidur, tekur leikmadurinn tvo peirra og setur afganginn i spilakassann.

« Hrundi allur pyramidinn? ba verdur leikmadurinn ad taka tvo dyr.

Krokodillinn er aftur settur & mitt bordid og 6llum hinum dyrunum er skilad i kassann.

« Duttu 6ll dyrin dr pyramidanum dn pess ad neinn gerdi neitt? ba eru 6ll dyrin sem duttu nidur sett aftur i kassann.

Lok spilsins
sa sigrar sem leggur sidasta dyrid sitt. Spilinu lykur um leid og einhver leikmanna hefur losad sig vid sidasta dyrid sitt.
Hann sigrar og er valinn dyrastaflari dagsins.

Utgafa fyrir reynda dyrastaflara
Reyndir leikmenn geta einnig notast vid eftirfarandi vidbétarreglur!
« Ef feerri en fjorir leikmenn spila er dyrunum, sem af ganga, skipt a milli peirra af handahofi.

« Ef dyr dettur nidur af pyramidanum verdur s3, sem a leik, ad taka upp fimm dyr.

« Ef s, sem 4 leik, 4 adeins eitt dyr eftir, kastar vidkomandi ekki teningnum heldur tekur dyrid og leggur pad strax
ofan & pyramidann.

Utgafa fyrir einn leikmann
Hversu morgum dyrum geturdu radad ofan a krokédilinn an pess ad pyramidinn hrynji?
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