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Höfundar: Martin Kallenborn & Jochen Scherer
Teikningar & grafík: Rolf (ARVi) Vogt
Ritstjórar: Thorsten Gimmler & Matthias Karl

Fjöldi leikmanna:  3 - 6
Aldur: frá 8 ára
Leiktími: u.þ.b. 15 mínútur

Innihald
50 dýraspil (10x grápöddur, köngulær, 
flugur, rottur og sniglar með gildi milli 1 og 5)

5x lotuspil grápadda, könguló, fluga, rotta
og snigill (sama framhlið og bakhlið)

Leiðbeiningar
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Hugmyndin á bakvið spilið
Leikmaður er í hlutverki þjálfara hryllilegrar skepnu. Hann tekur upp 
spil, slær á borðið og klappar saman höndunum nokkrum sinnum. 
Hinir leikmennirnir heyra hvaða spjald um ræðir af höggunum og 
lófaklappinu að dæma. Út frá þessu „dulmáli“ reyna þeir að þekkja 
dýrategundina og fjölda dýranna sem dýraþjálfarinn sér á spilinu sínu. 
Fyrsti leikmaðurinn sem getur nefnt réttan fjölda dýra og rétta dýrategund 
eignast spilið. Leikmaðurinn sem hefur flest spil í lokin er sigurvegari 
Grápödduglundroða!

Undirbúningur spils
Í grunnspilinu eru fjórar dýrategundir notaðar (þ.e. 40 spil).
Leikmennirnir ákveða sín í milli hvaða dýrategund er sleppt. Dýraspilin 10 
og lotuspilið fyrir þá dýrategund eru fjarlægð úr spilastokknum og sett 
aftur í kassann.
Lotuspilunum fjórum sem eftir standa er raðað af handahófi á mitt borðið. 
Kassinn er staðsettur vinstra megin á borðinu, við hliðina á lotuspilunum.
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Dýraspjöldin 40 eru stokkuð og hver leikmaður fær þrjú spil sem hann 
leggur fyrir framan sig, án þess að líta á þau og þannig að þau snúi 
niður.
Þetta er stigabunki leikmannsins og ofan á hann safnar leikmaðurinn 
eins mörgum spilum og hann getur, áður en leiknum lýkur. Nokkur af 
spilunum sem ganga af eru sett á mitt borðið, en fjöldi þeirra fer eftir 
fjölda leikmanna. Leikmenn draga blindandi úr þessum stokki.

3 leikmenn: 1 bunki með 15 spilum
4 leikmenn: 1 bunki með 16 spilum
5 leikmenn: 1 bunki með 15 spilum
6 leikmenn: 1 bunki með 18 spilum

Spilin sem ganga af eru ekki notuð í spilinu og eru þau sett aftur í 
kassann.

Leikreglur 
Yngsti leikmaðurinn byrjar og fer í hlutverk dýraþjálfarans.
Dýraþjálfarinn dregur spil úr bunkanum og lítur á það.
Á hverju spili eru alltaf 1 til 5 dýr af einni dýrategund. Þjálfarinn þarf að 
miðla til hinna, án orða, hversu mörg dýr eru á spilinu hans og af hvaða 
dýrategund, samkvæmt lotuspilunum. 
Spjaldið sem er næst kassanum telst vera á „Stað 1“. Spjaldið sem er 
hægra megin við það er að sama skapi á „Stað 2“, það næsta er á „Stað 
3“ og það næsta á „Stað 4“.



u.
þ.

b.
 15

 m
ín

.

fr
á 

8 
ár

a

3-
6

5

Til að sýna stað dýrategundarinnar slær 
dýraþjálfarinn flötum lófa á borðið jafnoft  
og staðurinn á lotuspilunum segir til um.
Til að gefa til kynna fjölda dýra, klappar 
dýraþjálfarinn saman höndum jafnoft og 
fjöldi dýranna á spjaldinu sem hann dró segir  
til um.
Dýraþjálfarinn verður ávallt að miðla réttu 
„dulmáli“. Hann getur hins vegar gert öðrum 
leikmönnum erfitt fyrir með því að blanda saman 
höggunum á borðið og lófaklappinu, þar sem það 
kemur sér betur fyrir hann ef þeim tekst ekki að 
ráða „dulmálið“. Þannig skapar hann glundroða!

Dæmi: Á þessari mynd er grápaddan á „Stað 1“, rottan er á „Stað 2“, 
köngulóin er á „Stað 3“ og flugan er á „Stað 4“.
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Dæmi: Dýraþjálfarinn dregur dýraspil sem sýnir fjórar köngulær. 
Lotuspilin liggja eins og sýnt er í dæminu fyrir neðan.

Leikmaðurinn verður nú að slá á borðið með flötum lófa þrisvar sinnum 
(köngulær eru á Stað 3) og klappa saman höndunum alls fjórum sinnum 
(fjöldi köngulóa = 4).
Dýraþjálfarinn ákveður að klappa saman höndunum tvisvar, slær síðan 
flötum lófa á borðið einu sinni, klappar einu sinni, slær flötum lófa á 
borðið tvisvar sinnum og klappar einu sinni að lokum.

Þegar dýraþjálfarinn hefur lokið við að klappa og slá á borðið geta hinir 
leikmennirnir strax kallað svarið ef þeir halda að þeir hafi giskað á réttan 
fjölda og rétta dýrategund.
Um leið og fyrsti leikmaðurinn hefur kallað rétt svar sýnir dýraþjálfarinn 
öllum leikmönnum spilið sitt. Leikmaðurinn með rétta svarið fær 
dýraspilið og leggur það ofan á stigabunkann sinn, þannig að það snýr 
niður.
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Allir leikmenn sem hafa kallað rangt svar verða að láta dýraþjálfarann fá 
eitt af dýraspilunum sínum fyrir hvert rangt svar. Dýraþjálfarinn setur 
það í sinn stigabunka þannig að það snúi niður.

Leikmaður sem hefur engin dýraspil lengur í stigabunkanum 
sínum má reyna að geta upp á réttu svari, en þó aðeins einu sinni 
í hvert skipti sem dýraþjálfarinn á leik.

Ef dýraþjálfarinn gerir mistök þegar hann er að klappa og slá á 
borðið verður hann að sýna öllum leikmönnum spilið sitt og setja 
það, ásamt einu spili úr stigabunkanum sínum, neðst í bunkann sem 
á að draga úr. Hann hefur nú lokið sinni umferð.

Ef enginn leikmaður vill reyna að geta upp á réttu svari og enginn 
hefur komið með rétt svar sýnir dýraþjálfarinn öllum leikmönnum 
spilið og setur það svo í stigabunkann sinn.

Sá leikmaður sem situr réttsælis við hann verður nú dýraþjálfarinn.

Þegar allir leikmenn hafa verið dýraþjálfarar einu sinni eru lotuspilin 
stokkuð og þeim raðað að nýju við hliðina á kassanum.
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Lok spilsins
Spilinu er lokið þegar bunkinn sem dregið er úr er tómur. Leikmaðurinn 
sem hefur flest spil í stigabunkanum sínum er sigurvegarinn. Ef það er 
jafntefli eru númeragildi spilanna lögð saman og leikmaðurinn sem hefur 
hæsta gildið sigrar.

Breytingar á spilinu
Hvernig væri að gera hlutina auðveldari – eða jafnvel aðeins erfiðari?

Aðeins erfiðari!
Reglur spilsins eru þær sömu en í stað 40 dýraspila, eru öll 50 
dýraspilin notuð. Að sama skapi eru öll 5 dýrin á lotuspilunum 
notuð.

Aðeins auðveldari!
Reglur spilsins eru þær sömu en í stað 40 dýraspila, eru aðeins 
30 dýraspil notuð (þ.e. aðeins þrjár mismunandi dýrategundir). 
Aðeins þrjú samsvarandi dýr eru notuð á lotuspilunum. Í þessari 
útgáfu eru aðeins 12 spil í bunkanum sem dregið er úr.
 
Enn auðveldari!
Reglur spilsins eru þær sömu en lotuspilin eru ekki stokkuð í lok 
umferðar. Röðin er sú sama í öllu spilinu.
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Svindlandi mölur
Er bannað að svindla? 
Ekki í þessum ósvífna 
spilaleik! 

Kakkalakkapóker
Blekkingarspil með 
skepnum sem enginn 
þolir.

Kakkalakkasalat
Hraður og gómsætur 
grænmetisleikur með 
spilum. 

Kakkalakkasúpa
Sittu í súpunni og 
sötraðu þig til sigurs!

Tarantúlutangó
Ástsjúk tarantúla leitar 
með örvæntingu að 
dansfélaga...

Líkkistulosun
Það er tiltektardagur í 
Vampírukastalanum og 
verið að losa líkkisturnar!

Hefurðu prófað?
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Drei Magier „Särge schubsen“ Boxtop
Design: Rolf Vogt 11.2014
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