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Indhold

B 120 Dyrekort (hund, ko,
®sel, ged, kat, papegeje)
B 5 Tarantelkort

M 1 Tango-tarantel
(femkantet)

| Spilleregler

Dyrekort



Formal med spillet

Den lidenskabelige Tango-tarantel er fortvivlet pa jagt efter en dyrisk
dansepartner. Alene synet af den behdrede giftedderkop ger dog alle
dyrene sd bange, at de skriger af bare skraek!

Vinder af spillet bliver spilleren, som farst slipper af med alle sine kort.

Forberedelser far spillet

Tango-tarantellen legges midt pa bordet. Alle 120 kort blandes grun-
digt, og deles blindt ud til alle spillerne, sa alle har lige mange kort.
Hver spiller leegger sine kort i en bunke med billedsiden nedad.

Spillets gang

Yngste spiller starter spillet ved at
tage det averste kort i sin bunke
og lynhurtigt leegge det med
billedsiden opad pa en af de
fem ledige pladser omkring
Tango-tarantellen. Neeste tur
far spilleren til venstre for den
yngste spiller, og turen fortseetter
herefter i retning med uret. Nye
kort placeres ligeledes i retning
med uret.




De forskellige kort fungerer pa felgende made:

.

1) Dyrekort med 1 tarantel

Blev der umiddelbart far din tur spillet et dyrekort med
1tarantel, skal du ferst sige 1 gang som dyret pa det synlige
kort. Leeg derefter straks dit eget dyrekort pa pladsen 1 felt til
venstre for kortet.

Dyrelyde: Koen siger "muh”, @slet skryder "hi-haa”, geden
braeeger "mah”, hunden ger "vov”, katten siger "mjav” og
papegajen skriger "av”.

2) Dyrekort med 2 taranteller

Blev der umiddelbart fer din tur spillet et dyrekort med 2
taranteller, skal du ferst sige 2 gange som dyret pa det
synlige kort. Leeg derefter straks dit eget dyrekort pa pladsen
1 felt til venstre for kortet.

3) Dyrekort uden taranteller

Blev der umiddelbart for din tur spillet et dyrekort uden
taranteller, sa leg straks dit eget dyrekort pa pladsen 1 felt til
venstre for kortet uden at lave nogen lyde.

4) Dobbelt dyrekort uden taranteller

Blev der umiddelbart far din tur spillet et dyrekort med 2 dyr,
sa leg straks dit eget dyrekort pa pladsen ikke 1, men 2 felter
til venstre for kortet uden at lave nogen lyde.



5) Tarantelkort

Spilles et tarantelkort, skal alle spillerne hurtigst muligt sl i
bordet med flad hand for at jage beesterne veaek. Den slgveste
spiller skal tage samtlige spillede kort og leegge dem i sin
egen bunke.

Fejl:
Spillerne har hver gang kun 2 sekunder til at geve deres tur feerdig
(altsa til at lave en eventuel dyrelyd og spille deres eget kort). Bemaerk

desuden at dyrelyden skal laves, for spilleren ma spille sit eget dyre-
kort! En spiller har begdet en fejl nar han eller hun:

1) tever for leenge, stammer eller siger andre former for lyde (fx et
"eeh” eller "esh”).

2) siger en dyrelyd/legger sit dyrekort enten: forkert, for sent eller for
tidligt.

3) som sidste spiller slar i bordet (nar tarantelkortet spilles).

Begas en fejl, tager spilleren samtlige spillede kort over i sin egen
bunke og starter en ny omgang.

Spillets afslutning og vinder

Spillet afsluttes og vindes af spilleren, som ferst slipper af med alle
sine kort!



Eksempel:

1. Tina starter og spiller et hundekort med 1 tarantel.

2. Daniel, som sidder til venstre for hende, rdber "vov” og spiller sit
overste kort. Det er et kattekort uden tarantel.

3. Bianca siger ikke noget og spiller et kokort med 2 taranteller.

4. Anna siger "muh, muh” og spiller et tarantelkort.

5. Alle slar i bordet med deres flade hand. Daniel var den langsomste.
Han tager alle spillede kort, leegger dem nederst i sin egen bunke og
starter en ny omgang. Han spiller et kattekort uden tarantel.

6. Bianca siger "mjav” —men det er en fejl, da der jo ikke var nogen
tarantel pa det spillede kattekort. Hun tager det spillede kattekort,
leegger det nederst i sin egen bunke og starter en ny omgang.

Tarantel-tip: Leer forst grundspillet at kende. Nar | kender grundspillet
godt, kan | langsomt ege sverhedsgraden ved én efter én at indfere
reglerne for avede spillere. (*lettest og ***=sveerest).

Regler for evede spillere.

* Det stedige eesel vil ikke flytte sig

Blev der umiddelbart fer din tur spillet et eeselkort (galder bade med
eller uden tarantel, enkelt eller dobbelt), skal du ikke legge dit kort pa
et af de efterfelgende felter, men i stedet placere det oven pa samme
felt som aeselkortet — og selvfalgelig skal reglerne om dyrelyde stadig
overholdes.



** Den nysgerrige hund lsber den forkerte vej

Blev der umiddelbart for din tur spillet et hundekort (geelder bdde med
eller uden tarantel, enkelt eller dobbelt), placeres efterfelgende dyre-
kort nu i modsat retning omkring Tango-tarantellen. Den nye ret-
ning gelder for alle, og ®ndres ferst igen, nar et nyt hundekort spilles.
Sa vendes retningen om igen. Spilles et hundekort som det ferste kort i
en omgang, startes placeringen af dyrekort i modsat retning af uret.

*** Den dumme ko spiller igen

Spiller du et kokort (gaelder bade med eller uden tarantel, enkelt eller
dobbelt), har du med det samme tur igen. Du skal nu sige et even-
tuelt "muh” (selvfelgelig kun hvis reglerne om dyrelyde kraever det!),
og derefter spille endnu et kort pa pladsen 1 felt vaek. Er naeste spiller i
raeekkefelgen for hurtig og siger "muh”, eller spiller deres kort for tid-
ligt? Sa er der begaet fejl, og spilleren skal tage alle kortene pa bordet.

**** Den fraekke papeggje efterligner alle

Spilles papegejekortet uden tarantel, efterlignes forrige spillers
dyrelyde. Spilles det dobbelte papegajekort, gentages forrige spillers
dyrelyde to gange.

Bemeerk: ved papegejekortene med tarantel(ler), skal der stadig siges
"av” som sedvanligt.




