
Troll and Dragon 

Tröll og Dreki 

Einu sinni var kóngur í fjarlægu landi sem hét Díamor. Hann elskaði fjársjóði. Goðsögn þar sagði frá 

helli fullum af gullmolum sem gætt var af dreka. En til að komast að þessum fjársjóðshelli, varð fyrst 

að komast í gegnum Demantahvelfinguna, þar sem risastórt tröll átti heima. Þegar hann heyrði af 

ómetanlegum fjársjóði á þessum stöðum, sendi kóngurinn tilkynningu um gjörvallt ríkið: „Hverjum 

þeim sem getur sigrast á risastóra tröllinu og skelfilega drekanum og færir mér flesta demanta og 

gullmola, verður ríkulega umbunað fyrir hugrekkið!“ 

Ert þú hetjan sem hann leitar að? 

Innihald 

8 teningar 

4 Demantahvelfingarteningar 

Notaðu þessa teninga þegar þú kannar Demantahvelfinguna. Þeir gera þér kleift að finna fallega 

demanta og að komast inn í fjársjóðshellinn. En gættu þín á tröllinu! 

 

2 fjársjóðshellisteningar 

Notaðu þessa teninga þegar þú kannar fjársjóðshellinn. Þeir gera þér kleift að finna dýrmæta 

gullmola. 

 

2 drekateningar 

Kastaðu þessum teningum þegar ofurhuginn kemur inn í fjársjóðshellinn. Drekinn vaknar til að vernda 

gullið sitt um leið og báðir teningar sýna drekann. 

 

110 fjársjóðstákn 

60 demantar 

Kóngurinn elskar demanta! Hann vill helling af þeim. 

50 gullmolar 

Kóngurinn vill frekar gullmola. Hann vill meira af þeim! Þess vegna eru þeir fleiri stiga virði í leikslok. 

5 fjársjóðsskjóður 

Þú geymir fjársjóðinn sem þú safnar í skjóðuna svo þú getur fært kónginum hana. Þú getur ekki misst 

fjársjóðinn sem þú setur í skjóðuna. 

1 tröllahönd 

Tröllið eigrar um Demantahvelfinguna. Það vill ná þér til að taka aftur demantana sem þú safnaðir. 

Skrímslabælið 



Botninum á kassanum er skipt í tvennt: Demantahvelfinguna og Fjársjóðshellinn. 

Demantahvelfingin: hér finnur þú demanta. 

Fjársjóðshellirinn: hér finnur þú gullmola. 

 

Undirbúningur 

1 Settu demantana 60 í Demantahvelfinguna og gullmolana 50 í fjársjóðshellinn. 

2 Settu tröllahöndina nálægt Skrímslabælinu. 

3 Hver leikmaður velur sér fjársjóðskjóðu. 

4 Flokkaðu teningana eftir litum. 

 

Yngsti leikmaðurinn leikur fyrst. 

 

Markmið leiksins 

Leikmenn fara í hlutverk ofurhuga með orðspor fyrir dirfsku sína. Kóngurinn hefur ráðið þá til að færa 

sér eins marga demanta og gullmola og mögulegt er. Gættu þín á tröllunum sem vilja éta þig og 

drekanum sem gætir gulls síns! 

 

Gangur leiksins 

Spilað er í nokkrum umferðum þar til annar salurinn er tómur. Leikmenn skiptast á að leika. 

Hver umferð skiptist í tvö þrep: 

A Ofurhuginn byrjar á því að fara inn í Demantahvelfinguna…. 

B Hann ákveður síðan að fara inn í Fjársjóðshellinn… 

 

A Að fara inn í Demantahvelfinguna… 

Staður: Demantahvelfing – Skrímsli: Tröll 

Fjársjóður til að safna: Demantar, gildi 1   

 

Taktu demantahvelfingarteningana 4 og kastaðu þeim. 

Leystu úr teningunum eftir því hvað þú fékkst upp. 

[image text] 

Teningurinn er lokaður. 

Þú mátt ekki kasta aftur 



[image text] 

Þú varst með hávaða! Tröllið heyrði í þér og kom nær! 

 

[image text] 

Ef þú færð upp eina eða fleiri hliðar með demöntum, tekur þú þann fjölda demanta og setur við hlið 

fjársjóðskjóðunnnar þinar. 

Gættu þín, þú átt ekki enn þessa demanta! 

Þú mátt kasta þessum teningi aftur. 

 

[image text] 

Þú finnur fallegan demant í myrkrinu. 

 

[image text] eða [image text] 

Þú mátt kasta teningnum aftur til að reyna að finna fleiri demanta. 

Eða 

Settu teninginn til hliðar til að reyna að komast inn í fjársjóðshellinn síðar. 

 

[image text] 

Skyndilega rekstu á dyr. Þær hljóta að liggja í fjársjóðshellinn en þær eru læstar. 

Þú tekur eftir einhverju á milli demantanna. Lykill! Hann getur opnað dyrnar að fjársjóðshellinum. 

[image text] + [image text] 

Ef þú færð upp lykil og dyr, kemstu inn í fjársjóðshellinn. 

 

Ef þú ákveður að leggja teningana til hliðar, eru þeir læstir og þú getur ekki kastað þeim. 

 

Ráð 

Þú getur kastað ólæstum demantahvelfingarteningum eins oft og þú vilt. 

 

Út! 

Þú getur ákveðið að yfirgefa demantahvelfinguna áður en allir teningarnir þínir læsast. Til þess þarftu 

að hrópa „Ég er farin/n!“. Þá máttu setja alla demantana sem þú safnaðir í fjársjóðsskjóðuna þína. Þú 



heldur þessum dýrgripum til leiksloka. Ef þú ferð úr hvelfingunni, er leik þínum í umferðinni lokið. 

Næsti leikmaður á leik. 

 

Tröllaógnin… 

Tröllið birtist þegar allir teningarnir þínir eru læstir. Þegar þetta gerist, missir þú alla demanta sem þú 

safnaðir í þessari umferð! Tröllið tekur þá aftur og hefur þá í hendi sér. Þú lýkur leik og næsti 

leikmaður á leik. 

 

B Að fara inn í fjársjóðshellinn 

Staður: Fjársjóðshellir – Skrímsli: Dreki 

Fjársjóður til að safna: Gullmolar, gildi 3 

 

Þegar þú ákveður að halda lyklinum og dyrunum á teningunum þegar þú ert búin/n að kasta 

demantahvelfingarteningunum, ferð þú inn í fjársjóðshellinn og leggur demantahvelfingarteningana 

til hliðar. 

Taktu fjársjóðshellisteningana og kastaðu þeim eins hratt og oft og þú vilt. 

[image text] 

Þegar þú færð upp hlið með einum eða fleirum gullmolum, tekur þú þá og leggur strax hjá 

fjársjóðsskjóðunni þinni. 

[image text] 

Gullmolar! Loksins! 

 

Út! 

Eins og í hvelfingunni, getur þú ákveðið að fara út úr fjársjóðshellinum hvenær sem er með því að 

hrópa „Ég er farin/n!“. 

Settu allan fjársjóðinn sem þú hefur safnað í fjársjóðsskjóðuna. Ef þú hefur ekki tekið neina gullmola 

frá teningnum, máttu gera það núna. Leik þínum í umferðinni lýkur og næsti leikmaður á leik. 

 

Drekaógn… 

[image text] 

Þér er best að vekja mig ekki þegar þú kemur inn í Fjársjóðshellinn! 

 

Þegar þú byrjar að kasta fjársjóðshellisteningunum, skiptast hinir leikmennirnir á að kasta báðum 

drekateningunum samtímis, eins hratt og þeir geta þangað til upp kemur dreki á báðum teningunum. 



Þegar fyrsti drekinn kemur upp, kalla þeir „Dreki!“ og leggja teninginn til hliðar. Síðan halda þeir 

áfram að kasta hinum teningnum (og skiptast enn á) til að fá upp hinn drekann. Þegar síðari drekinn 

kemur upp, kalla þeir „Drekinn er vaknaður!“. 

Þú hættir samstundis að kasta teningunum og leik þínum í umferðinni lýkur. 

Þú missir allan fjársjóðinn sem þú safnaðir í þessari umferð. Tröllið er líka hrætt við drekann og missir 

demantana úr höndunum. 

Fjársjóður sem tapast svona er gefinn leikmönnunum sem köstuðu fyrir drekanum. Þeir deila öllum 

fjársjóðinum sem þú og tröllið misstuð, leikmaðurinn sem fékk upp síðari drekann fær sinn skerf 

fyrstur. 

Næsti leikmaður á leik. 

 

Sérstök regla fyrir 2ja manna leik 

Þegar andstæðingur þinn vekur drekann, tekur hann 3 stykki af fjársjóði að eigin vali úr hendi 

tröllsins, auk fjársjóðsins sem þú misstir. 

 

Leikslok 

Leiknum lýkur þegar enginn fjársjóður er eftir í öðrum salnum (eða báðum – leikmenn ákveða það í 

sameiningu áður en þeir hefja leik) og sá sem á leik hefur lokið sér af. 

Leggðu saman fjölda demanta og gullmola í fjársjóðsskjóðunni þinni. 

 

Demantar hafa stigagildið 1. Gullmolar hafa stigagildið 3. 

Leikmaðurinn með verðmætasta fenginn sigrar leikinn! Ef það er jafntefli á milli tveggja eða fleiri 

leikmanna, vinnur sá sem hefur fleiri gullmola. Ef það er jafntefli, deila leikmennirnir sigrinum. 

 

Ráð við stigatalningu… 

Við vitum að það er erfitt að telja í þristum. Þess vegna er sniðugt hjálpartól í fjársjóðsskjóðunni góðu 

til að hjálpa þér að telja stigin fyrir gullmolana þína! Snúðu skjóðunni við og raðaðu gullmoluum á 

tölurnar og fylgdu örvunum til að finna út hversu verðmætir gullmolarnir þínir eru. 
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