Troll and Dragon
Troll og Dreki

Einu sinni var kdngur i fjarlaegu landi sem hét Diamor. Hann elskadi fjarsj6di. Godsogn par sagdi fra
helli fullum af gullmolum sem geett var af dreka. En til ad komast ad pessum fjarsjodshelli, varo fyrst
ad komast i gegnum Demantahvelfinguna, par sem risastdrt troll atti heima. begar hann heyrdi af
Ometanlegum fjarsjodi 4 pessum stodum, sendi kdngurinn tilkynningu um gjorvallt rikid: ,Hverjum
peim sem getur sigrast a risastéra trollinu og skelfilega drekanum og feerir mér flesta demanta og
gullmola, verdur rikulega umbunad fyrir hugrekkid!“

Ert pu hetjan sem hann leitar ad?
Innihald

8 teningar

4 Demantahvelfingarteningar

Notadu pessa teninga pegar pu kannar Demantahvelfinguna. beir gera pér kleift ad finna fallega
demanta og ad komast inn i fjarsjédshellinn. En gaettu pin 4 tréllinu!

2 fjarsjédshellisteningar

Notadu pessa teninga pegar pu kannar fjarsjédshellinn. beir gera pér kleift ad finna dyrmaeta
gullmola.

2 drekateningar

Kastadu pessum teningum pegar ofurhuginn kemur inn i fjarsjédshellinn. Drekinn vaknar til ad vernda
gullid sitt um leid og badir teningar syna drekann.

110 fjarsjodstakn

60 demantar

Kéngurinn elskar demanta! Hann vill helling af peim.

50 gullmolar

Kéngurinn vill frekar gullmola. Hann vill meira af peim! bess vegna eru peir fleiri stiga virdi i leikslok.
5 fjarsjédsskjédur

Pu geymir fjarsjodinn sem pu safnar i skjoduna svo pu getur faert kdnginum hana. ba getur ekki misst
fjdrsjédinn sem pu setur i skjéduna.

1 tréllahond
Trollié eigrar um Demantahvelfinguna. bad vill na pér til ad taka aftur demantana sem pu safnadir.

Skrimslabeelid



Botninum & kassanum er skipt i tvennt: Demantahvelfinguna og Fjarsjédshellinn.
Demantahvelfingin: hér finnur pu demanta.

Fjarsjédshellirinn: hér finnur pu gullmola.

Undirbdningur

1 Settu demantana 60 i Demantahvelfinguna og gullmolana 50 i fjarsjédshellinn.
2 Settu tréllahéndina nalaegt Skrimslabaelinu.

3 Hver leikmadur velur sér fjarsjédskjodu.

4 Flokkadu teningana eftir litum.

Yngsti leikmadurinn leikur fyrst.

Markmid leiksins

Leikmenn fara i hlutverk ofurhuga med ordspor fyrir dirfsku sina. Kdngurinn hefur radid pa til ad faera
sér eins marga demanta og gullmola og moégulegt er. Gaettu pin a tréllunum sem vilja éta pig og
drekanum sem gaetir gulls sins!

Gangur leiksins

Spilad er i nokkrum umferdum par til annar salurinn er tdmur. Leikmenn skiptast 4 ad leika.
Hver umferd skiptist i tvo prep:

A Ofurhuginn byrjar a pvi ad fara inn i Demantahvelfinguna....

B Hann akvedur sidan ad fara inn i Fjarsjédshellinn...

A A6 fara inn i Demantahvelfinguna...
Stadur: Demantahvelfing — Skrimsli: Troll

Fjarsjédur til ad safna: Demantar, gildi 1

Taktu demantahvelfingarteningana 4 og kastadu peim.
Leystu Ur teningunum eftir pvi hvad pu fékkst upp.
[image text]

Teningurinn er lokadur.

bPu matt ekki kasta aftur



[image text]

Pu varst med hdvadal Trollid heyrdi i pér og kom neer!

[image text]

Ef pu feerd upp eina eda fleiri hlidar med demontum, tekur pu pann fjolda demanta og setur vid hlid
fjarsjodskjodunnnar pinar.

Gaettu pin, pu att ekki enn pessa demanta!

PU matt kasta pessum teningi aftur.

[image text]

Pu finnur fallegan demant i myrkrinu.

[image text] eda [image text]
PU matt kasta teningnum aftur til ad reyna ad finna fleiri demanta.
Eda

Settu teninginn til hlidar til ad reyna ad komast inn i fjarsjédshellinn sidar.

[image text]

Skyndilega rekstu & dyr. baer hljota ad liggja i fjarsjodshellinn en paer eru lzestar.

bu tekur eftir einhverju & milli demantanna. Lykill! Hann getur opnad dyrnar ad fjarsjédshellinum.
[image text] + [image text]

Ef pu feerd upp lykil og dyr, kemstu inn i fjarsjédshellinn.

Ef pu akvedur ad leggja teningana til hlidar, eru peir laestir og pu getur ekki kastad peim.

Rad

Pu getur kastad dleestum demantahvelfingarteningum eins oft og pu vilt.

Ut!

Pu getur akvedid ad yfirgefa demantahvelfinguna adur en allir teningarnir pinir laesast. Til pess parftu
ad hrépa , Eg er farin/n!“. b4 mattu setja alla demantana sem pu safnadir i fjarsjédsskjoduna pina. bu



heldur pessum dyrgripum til leiksloka. Ef pu ferd ur hvelfingunni, er leik pinum i umferdinni lokid.
Naesti leikmadur 3 leik.

Trolladgnin...

Trollid birtist pegar allir teningarnir pinir eru laestir. Pegar petta gerist, missir pu alla demanta sem pu
safnadir i pessari umferd! Trollié tekur pa aftur og hefur pa i hendi sér. bu lykur leik og naesti
leikmadur 3 leik.

B AJ fara inn i fjarsjédshellinn
Stadur: Fjarsjédshellir — Skrimsli: Dreki

Fjarsjoodur til ad safna: Gullmolar, gildi 3

Pegar pu akvedur ad halda lyklinum og dyrunum & teningunum pegar pu ert bdin/n ad kasta
demantahvelfingarteningunum, ferd pu inn i fjarsjédshellinn og leggur demantahvelfingarteningana
til hlidar.

Taktu fjarsjédshellisteningana og kastadu peim eins hratt og oft og pu vilt.
[image text]

Pegar pu faerd upp hlid med einum eda fleirum gullmolum, tekur pu pa og leggur strax hja
fjarsjédsskjédunni pinni.

[image text]

Gullmolar! Loksins!

Ut!

Eins og i hvelfingunni, getur pu dkvedid ad fara ut ur fjarsjédshellinum hvenazer sem er med pvi ad
hrépa ,Eg er farin/n!“.

Settu allan fjarsjédinn sem pu hefur safnad i fjarsjodsskjoduna. Ef pu hefur ekki tekid neina gullmola
fra teningnum, mattu gera pad nuna. Leik pinum i umferdinni lykur og naesti leikmadur a leik.

Drekadgn...
[image text]

Pér er best ad vekja mig ekki pegar pu kemur inn i Fjarsjédshellinn!

Pegar pu byrjar ad kasta fjarsjédshellisteningunum, skiptast hinir leikmennirnir 4 ad kasta badum
drekateningunum samtimis, eins hratt og peir geta pangad til upp kemur dreki 8 badum teningunum.



III

begar fyrsti drekinn kemur upp, kalla peir ,,Dreki!“ og leggja teninginn til hlidar. Sidan halda peir
afram ad kasta hinum teningnum (og skiptast enn &) til ad fa upp hinn drekann. begar sidari drekinn
kemur upp, kalla peir ,,Drekinn er vaknadur!“.

PU haettir samstundis ad kasta teningunum og leik pinum i umferdinni lykur.

P missir allan fjarsjéodinn sem pu safnadir i pessari umferd. Trollid er lika hraett vid drekann og missir
demantana ur héndunum.

Fjarsjodur sem tapast svona er gefinn leikkménnunum sem kostudu fyrir drekanum. beir deila 6llum
fjdrsjédinum sem pu og trollid misstud, leikmadurinn sem fékk upp sidari drekann faer sinn skerf
fyrstur.

Naesti leikmadur a leik.

Sérstok regla fyrir 2ja manna leik

begar andstaedingur pinn vekur drekann, tekur hann 3 stykki af fjarsjédi ad eigin vali Ur hendi
trollsins, auk fjarsjodsins sem pu misstir.

Leikslok

Leiknum lykur pegar enginn fjarsjodur er eftir i 6drum salnum (eda badum — leikmenn akveda pad i
sameiningu adur en peir hefja leik) og sa sem 4 leik hefur lokid sér af.

Leggdu saman fjolda demanta og gullmola i fjarsj6dsskjédunni pinni.

Demantar hafa stigagildid 1. Gullmolar hafa stigagildid 3.

Leikmadurinn med verdmeetasta fenginn sigrar leikinn! Ef pad er jafntefli & milli tveggja eda fleiri
leikmanna, vinnur sa sem hefur fleiri gullmola. Ef pad er jafntefli, deila leikmennirnir sigrinum.

Rad vid stigatalningu...

Vid vitum ad pad er erfitt ad telja i pristum. bess vegna er snidugt hjalpartdl i fjarsjédsskjédunni gédu
til ad hjalpa pér ad telja stigin fyrir gullmolana pina! Snidu skjédunni vié og radadu gullmoluum 3
tolurnar og fylgdu 6rvunum til ad finna Ut hversu verdmeetir gullmolarnir pinir eru.
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