
SP
EN

NUÞRUNGIÐ
, K

REFJANDI OG HRATT SPIL  - FYRIR 2 TIL 8 LEIKMENN  - FRÁ 6 ÁRA ALD
RI

Leikreglur



Tvenna – Hvað er það?
Tvenna Dýr er með yfir 55 spjöld með yfir 30 dýrategundum, 

8 dýr á hverju spjaldi, og aðeins eitt dýr birtist á 
hverjum tveimur spjöldum. Þitt verk er að finna það!

Áður en leikurinn hefst...
Dragðu tvö spjöld og leggðu þau á borðið með framhliðina upp. 

Finndu dýrið sem er á báðum spjöldunum (sama lögun, sami litur, 
aðeins stærðin getur verið mismunandi). Leikmaðurinn sem 

finnur dýrið fyrst kallar upp og dregur tvö ný spjöld til að spila 
aftur. Þú getur endurtekið leikinn eins oft og þú vilt, en það 
verður alltaf aðeins eitt dýr sem er eins á hverjum tveimur 

spjöldum. Þannig er það! Nú kannt þú að spila Tvennu!

Markmið leiksins
Hvaða útgáfu sem þú ert að spila, þarftu 

alltaf að finna dýrið sem 



er eins 
á tveimur spjöldum, 

kalla upphátt, taka spjaldið, 
kasta því eða staðsetja það samkvæmt 

reglum örspilsins sem þú ert að spila.

Örspilin
Tvenna er flokkur hraðra örspila þar sem allir spila í 

einu. Hægt er að spila örspilin í fyrirfram ákveðinni röð, á 
handahófskenndan hátt, eða sama spilið aftur og aftur. Mikilvægast 

er að allir skemmti sér! Lestu reglur örspilanna vel áður en þú 
byrjar. Ekki hika við að æfa þig svo allir skilji örugglega reglurnar.

Leikslok
Leikmaðurinn, sem hefur unnið flest örspilin, er sigurvegarinn. 

Í þessum bæklingi er stigakerfi fyrir spilamót.

Ef vafaatriði kemur upp
Leikmaðurinn, sem nefnir dýrið fyrst, vinnur spjaldið! 
Ef leikmenn kalla upp nafn á dýri á sama tíma, vinnur 

sá sem er fyrstur að taka spjaldið, leggja 
niður spjald eða kasta frá sér 

spjaldinu sínu.



Jafntefli
Ef leikmenn eru jafnir í lok örspils 

er sigurvegarinn fundinn með einvígi (ef 
leikmenn eru fleiri en tveir er leikin ein umferð af 

Heitri kartöflu).  Leikmenn draga sitt hvort spjaldið 
og leggja það niður samtímis. Sá sem er fyrri til að finna 
og kalla upp nafnið á sameiginlega dýrinu vinnur einvígið!

Dæmi um dýr

Ísbjörn Pelíkani Geit Ugla

Mörgæs Háhyrningur Bifur Sæhestur

Skjaldbaka Moskító Marglytta Mávur

Tunglfiskur Kind Flóðhestur



Górilla Letidýr Þvottabjörn Silungur

Sporðdreki Kameldýr Asni Íkorni

Broddgöltur Panda Flæmingi Krossfiskur

Páfagaukur Hani Önd Krybba

Stigakerfi fyrir mót
Byrjað er á ‘Dómsturninum’, sá sem tapar velur næsta örspil.
Dómsturninn: +1 stig fyrir hvert spjald sem safnast/ +5 stig 

til leikmannsins sem safnar flestum spjöldum
Brunnurinn: +10 stig til leikmannsins sem fyrstur klárar 

spjöldin/ -20 til þess sem er síðastur
Heit kartafla: -5 stig fyrir hverja tapaða umferð

Ná þeim öllum: +1 stig fyrir hvert spjald sem safnast
Eiturbikarinn: +20 stig til leikmannsins sem safnar 

fæstum spjöldum / +10 stig til þess sem 
safnar næstfæstum



ÖRSPIL #1

Dómsturninn
1) Undirbúningur: Stokkaðu 

spjöldin, leggðu eitt á hvolf fyrir framan 
hvern leikmann og settu svo bunkann með hinum 
spjöldunum á mitt borðið með framhliðina upp.

2) Markmið spilsins: að ná eins mörgum 
spjöldum og þú getur úr bunkanum.

Upphafsstaðan:
Dæmi fyrir 3 leikmenn



ÖRSPIL #1

3) Að spila spilið
Leikmenn snúa samtímis spjöldunum 

sínum við og reyna að vera fyrstir til að 
finna dýrið sem er eins á spjaldinu þeirra og 

á efsta spjaldinu í bunkanum. Sá sem finnur 
það fyrst nefnir dýrið, tekur spjaldið úr 
bunkanum og leggur það ofan á spjaldið sitt. 

Þá breytist efsta spilið í bunkanum.
 

4) Sigurvegarinn: 
leiknum lýkur þegar bunkinn 

klárast. Sigurvegarinn 
er sá sem er með flest 

spjöldin í leikslok.



ÖRSPIL #2

Brunnurinn
1) Undirbúningur: Skiptið spjöldunum 

einu í einu á milli leikmanna.  Látið síðasta spjaldið á 
mitt borðið með framhliðina upp. Allir leikmenn stokka 
spjöldin sín og láta þau á hvolf í bunka fyrir framan sig.

2) Markmið spilsins: að vera fljótastur að 
losna við öll spjöldin og alls ekki vera síðastur!

Upphafsstaðan:
Dæmi fyrir 3 leikmenn



ÖRSPIL #2

3) Að spila spilið:
Á sama tíma snúa allir leikmenn bunkanum sínum við þannig að 

dýratáknin snúi upp. Leikmaðurinn, sem er fyrstur til að finna dýr sem 
er eins á spjaldinu í miðjunni og efsta spjaldinu í bunkanum sínum, kallar 

upp nafnið á því og lætur það efst í kastbunkann. Nýja spjaldið efst í 
bunka leikmanns er notað til að finna samsvörun við miðjuspjaldið. 

Leikmenn verða að vera snarir í snúningum. Leikurinn heldur 
áfram þar til einn leikmanna klárar spjöldin sín.

4) Sá sem tapar: er sá sem er síðastur 
til að losna við öll spjöldin sín.



ÖRSPIL #3

Heit kartafla
(spilað í nokkrum umferðum)

1) Undirbúningur: Í hverri umferð fær leikmaður 
eitt spjald sem hann hefur falið í hendi sér og skoðar það ekki. 

Hin spjöldin eru lögð til hliðar og verða notuð í síðari umferum.

2) Markmið spilsins: Að vera fljótari en hinir 
leikmennirnir til að losna við spjaldið sitt.

Upphafsstaðan:
Dæmi fyrir 4 leikmenn



ÖRSPIL #3
3) Að spila spilið

Allir leikmenn sýna spjöldin 
sín samtímis og gæta þess að öll dýrin 

sjáist vel (besta leiðin er að halda á spjaldinu 
eins og sýnt er á myndinni). Um leið og leikmaður finnur 

dýr sem er eins á sínu spjaldi og spjaldi 
andstæðings, kallar hann nafnið og leggur 

spilið með framhliðina upp ofan á spjald 
andstæðingsins. Andstæðingurinn 

verður nú að finna dýrið sem er 
sameiginlegt með nýja spjaldinu sínu 

og spjöldum hinna leikmannanna. 
Ef hann finnur það,  lætur hann frá 

sér öll spil sem hann hefur á hendi.
4) Sá sem tapar: er sá sem lýkur 

umferðinni með öll spjöldin á hendi og býr til 
eigin kastbunka með þeim spjöldum. Ný umferð hefst. Leikmenn 

geta spilað eins margar umferðir og þeir vilja (en minnst 5).
Þegar engin spjöld eru eftir til að útdeila 

klárast örspilið og sá sem hefur flest 
spjöld á hendi tapar.



ÖRSPIL #4

Ná þeim öllum
(spilað í nokkrum umferðum)

1) Undirbúningur: Í hverri umferð er spjald 
lagt með framhliðina upp á mitt borðið og spjöld á hvolfi 
í kringum sem eru jafnmörg og leikmenn. Afgangsspjöld 

eru lögð til hliðar, þau verða notuð í síðari umferðum.

2) Markmið spilsins: Að vera fljótari 
að ná spjöldum en andstæðingarnir.

Upphafsstaðan:
Dæmi fyrir 4 leikmenn



ÖRSPIL #4
3) Að spila spilið

Leikmenn snúa samtímis við einu af 
spjöldunum í kringum miðjuspjaldið. Þeir verða að 

finna dýrið sem er sameiginlegt með miðjuspjaldinu 
og því sem þeir sneru. Sá sem fyrstur finnur sameiginlegt 
dýr, kallar nafn þess, tekur spjaldið og leggur til hliðar (en 

gætið þess að taka ekki miðjuspjaldið).

4) Sigurvegarinn:
Þegar búið er að safna öllum 
spjöldunum er miðjuspjaldið 

sett neðst í dragbunkann og ný 
umferð hefst. Leikmenn halda 
spjöldunum sem þeir safna. 

Þegar ekki er hægt að draga 
fleiri spjöld lýkur örspilinu og 

sigurvegarinn er sá sem safnað 
hefur flestum spjöldum.



ÖRSPIL #5

Eiturbikarinn
1) Undirbúningur: Stokkið spjöldin, 

leggið eitt á hvolf fyrir framan hvern leikmann 
og búið til dragbunka úr afgangsspjöldunum 
og setjið á mitt borðið með framhliðina upp.

2) Markmið spilsins: Að vera sá sem hefur 
dregið fæst spil úr dragbunkanum í leikslok.

Upphafsstaðan:
Dæmi fyrir 4 leikmenn



ÖRSPIL #5
3) Að spila spilið

Leikmenn snúa spjöldum sínum 
við samtímis. Hver leikmaður verður 

að finna dýrið sem er sameiginlegt með efsta 
spjaldinu sínu og efsta spjaldinu í dragbunkanum.
Sá sem finnur það, kallar upp nafn þess og dregur 

miðjuspjaldið og leggur ofan á 
spjald þess leikmanns sem var með 

samsvörunina sem fannst. Leikmenn 
verða nú að finna sameiginlega 
dýrið á nýja spjaldinu og 

hinum. Örspilinu lýkur þegar 
dragbunkinn klárast.

4) Sigurvegarinn:
Örspilinu lýkur þegar 

dragbunkinn klárast. 
Sá sem hefur fæst 
spjöld er sigurvegarinn.



DOAN01IS

Dreifing á Íslandi: 
Nordic Games,

www.nordicgames.is

DÝRIN Á SPJÖLDUNUM VORU HÖNNUÐ AF MIKMAK STUDIO.

Þakkir
Spil eftir Denis Blanchot, 

Jacques Cottereau og Play Factory, 
með aðstoð frá Play Factory teyminu, þ.á.m.: 

Jean-François Andreani, Toussaint Benedetti, 
Guillaume Gille-Naves, Igor Polouchine.

 

Útgefandi:

w w w.asmodee.com


