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Leikmenn: 2-5
Aldur: 7 ara og eldri
Leiktimi: 15—20 minatur
Innihald
W 115 dyraspjold (asni, geit,
hundur, kyr, kdttur,
pafagaukur)

B 5 tarantdluspjold

B 1 Tang6-tarantdla
(fimmhyrmingur)

W Leikreglur

Dyraspjold



Hugmynd og markmi3 spilsins

Opekka tarantilan leitar mea mikilli érveentingu a3 dansfélaga og me3
pbad i huga vill hin kraekja i eitt af dyrunum! En dyrin verda hraedd og
6skra pegar lodna og eitrada kénguldin litur & pau!

Sigurvegarinn er sa sem er fyrstur til ad losa sig vid 6ll spjoldin sin.

Undirbdningur

Setjid Tangd-tarantdluna & mitt boraid. Stokkid vandlega 6l 120
spjoldin og skiptid peim jafnt & milli leikmanna. Leikmenn taka pvi
nast upp spjoldin sin og hafa pau i bunka & hvolfi fyrir framan sig.
Spilid sjalft

Yngsti leikmadurinn byrjar og leggur

efsta spjaldis i bunkanum
sinum vid eina af fimm hlidum
Tang6-tarantdlunnar. :
Leikmadurinn & vinstri hénd

a naesta leik. Spjoldin eru 16g8
nidur réttseelis.
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Spjoldin eru mismunandi og pyaa eftirfarandi:

.

1) Dyr me3 einni tarantulu

Ef leikmadurinn sem gerdi & undan pér lagai nidur dyr med
einni tarantdlu, verdur pud fyrst ad herma eftir hlj6si dyrsins,
sidan attu ad leggja nidur efsta spjaldid i bunkanum pinum
einu bili fra.

Dyrahlj68: Kyrin segir ,muu”, asninn segir ,,iii", geitin segir
»maa", hundurinn segir ,,voff", kétturinn segir ,,mja" og
pafagaukurinn segir ,,43a".

2) Dyr med tveimur tarantilum

Ef leikmadurinn sem gerai & undan pér lagai nidur dyr
med tveimur tarantilum, verdur pu fyrst ad herma tvisvar
eftir hljodi dyrsins, pvi naest leggja nidur efsta spjaldia i
bunkanum pinum einu bili fra.

3) Dyr med engri tarantdlu

Ef leikmadurinn sem gerdi & undan pér lagai nidur dyr

med engri tarantllu, attu ad leggja nidur efsta spjaldid

i bunkanum pinum einu bili fra an pess a8 herma eftir
hlj6dinu.

%) Tvd dyr an tarantilu

Ef leikmadurinn sem gerdi & undan pér lagai nidur spjald med
tveimur dyrum, attu leggja nidur efsta spjaldid i bunkanum
pinum tveimur bilum frd an pess ad herma eftir hljédinu.



5) Tarantaluspjald

Ef taranttluspjald kemur upp eiga allir leikmennimir a8
sld med hendinni & boraid eins hratt og peir geta til pess
ad hrekja vidbjodslega kvikindis burt. S& leikmadur sem er
sidastur til ad sla & borais verdur ad taka upp 6ll spjoldin i
bordinu og setja pau i bunkann sinn.

Mistok:

Leikmenn hafa adeins tveer sekindur til a8 gera (pas felur i sér ag
herma eftir hljédinu og leggja nidur spjald). Munia ad pad ma bara
leggija nidur spjald eftir ad leikmadur hefur gefid fra sér hljoa! peir sem
gera eftirfarandi mistok verda ad taka upp 6ll spjéldin i borsinu og
setja i bunkann sinn:

1) eru of lengi, hika eda gefa fra sér rangt hljos (t.d. ,mee" eda
,bibi®),

2) gefa fra sér vitlaust hlj6a, gera pad of fljétt eda of seint eda peir leg-
gja nidur spjaldisd sitt of fljott eda of seint,

3) sla of seint & bordia eda & vitlausum tima (tarantdluspjald).

Lok spilsins og sigurvegari

S& leikmadur sem er fyrstur til ad losa sig via 6ll spjoldin sin vinnur!
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Daemi

1. Tinna byrjar og leggur nidur spjald, & pvi er hundur med einni
tarantdlu.

2. Daniel er til vinstri vid hana og hann segir ,,voff" og leggur nidur
efsta spjaldid i bunkanum sinum sem er kéttur med engri tarantadlu.

3. Bima segir ekkert og leggur nidur sitt spjald, sem er kyr med tveimur
tarantdlum.

4. Anna segir ,muu muu” og leggur nidur sitt spjald, sem er ta-
rantuluspjald.

5. Allir sla & boraia. Daniel var sidastur. Hann tekur upp 6ll spjoldin i
borainu, beetir peim vid bunkann sinn og byrjar nyja umfera. Hann
leggur nidur kott an tarantdlu.

6. Birna segir ,mja", sem er rangt vegna pess ad pad var engin ta-
rantlla & spjaldinu sem sidasti leikmadur lagdi Gt. Hun tekur upp
spjaldid hans Daniels og byrjar & nyrri umfera.

Tarantdlurad: Byrjadu a pvi ad lera grunnspilid. Pegar pa hefur nasd
feerni i pvi getur pu smatt og smatt beett via erfidleikastigum mes pvi
ad spila samkveemt reglunum fyrir lengra komna.

(* = audveldast og **** = erfidast).

Reglur fyrir lengra komna

* brjoski asninn vill ekki hreyfa sig
Ef spjaldia sem sigasti leikmadur lagai Gt er asni (med eda an tarantdlu



eda tveimur dyrum), leggur pu ekki nidur spjaldia pitt einu bili fra, hel-
dur & sama bil — ofan 4 asnann (audvitad mes eda an videigandi hljoas).

** Forvitni hundurinn hleypur i ranga att

Ef hundur (me& eda &n tarantilu eda tveimur dyrum) er lagdur nidur
ba snyst umferdin vis. Allir purfa a8 halda sig vi8 pessa reglu pangad
til naesti hundur kemur upp. P& snyst umferdin aftur vid. Ef fyrsta
spjaldid i umferd er hundur, pa gengur umferdin i 6fuga att.

*** Mallausa kyrin gerir aftur

Sa sem leggur nidur kyr (med eda an tarantilu eda tveimur dyrum)
verdur ad leggja nidur annad spjald um leid og hann hafur sagt
»~muu" eda ekki neitt. pad 4 a3 leggja seinna spjaldid nidur einu bili
fra. (Ef naesti leikmaaur er of fljétur, eda baular eda leggur nidur spjal-
did sitt of fljott, pa hefur hann gert mistok og verdur ad taka upp 6ll
spjoldin sem eru i borainu).

**** Hortugi pafagaukurinn hermir eftir 6llum

Pafagaukur an tarantdlu hermir eftir sidasta leikmanni. Spjald mes
tveimur pafagaukum endurtekur hlj6s8id sem sidasti leikmadur gaf fra
sér tvisvar sinnum. Vinsamlega athugis: pafagauksspjéld sem eru med
tarantdlu/m, eru dbreytt og leikmadurinn segir ,,43a" pegar pau koma upp.




