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Valborg
Leikurinn byggist á vali og gerist í borg. Val merkir að velja, kjósa. Borg merkir 
staður, bær, byrgi. Valborg merkir skjaldborg og er einnig sérnafn konu. Borg 
merkir í leikjum barna stað þar sem leikmenn hafa skjól, njóta verndar eða 
mark, þar sem þátttakendur eru hólpnir fyrir andstæðingum sínum. 

Greinagerð
Þetta ferli hófst með því að ég vildi gera eitthvað sem víkkaði svið ritlistarinnar. 
Mig langaði til brjóta vegginn milli mín, sem rithöfundar, og lesenda. Að útkoman 
yrði eitthvað annað en hin venjulega tvíund: skrifað - lesið. Ég ákvað því að skrifa 
sögu sem lesandinn gæti tekið þátt í og haft áhrif á. Upplifun sem nokkrir lesendur 
gætu jafnvel átt saman. Þetta leiddi til þeirrar gagnvirku sögu sem hér er að finna.

Ég þekki vel heim borðspila og leikja og það lá því beint við að velja það form sem 
miðil fyrir söguna. Spil eru af öllum stærðum og gerðum og hafa ólíkar áherslur. 
Sum eru tvær mínútur í spilun og snúast um að virkja snerpu leikmanna, önnur 
eru átta tíma kænskuferðalag þar sem leikmenn leggja sig fram um að sýna sem 
mesta útsjónarsemi og samningahæfni. Í stórum hluta spila er mest áhersla á 
gangvirki þeirra á meðan í öðrum er það þemað og upplifunin sem gildir. Það 
sem ég hafði í huga krafðist mikillar áherslu á upplifun leikmanna en gangvirkið 
þurfti að virka vel til að halda uppi spennu og hraða í leiknum. Spilið mátti heldur 
ekki vera of langt, því lesendur þurftu að geta klárað söguna í einni atrennu.

Þegar ég var að kanna möguleika mína í upphafi ferlisins gerði ég mér grein 
fyrir að þessi framkvæmd er í raun ekki til í sambærilegu formi. Það eru til 
gagnvirkar bækur, ævintýrabækur, þar sem lesandinn velur framhaldið og 
stjórnar útkomunni, en þær ná hvorki sömu vídd og né bjóða upp á þá félagslega 
athöfnin sem spil býður upp á. Það eru til tölvuleikir, en þeir eru langflestir 
með línulega sögu sem leikmaðurinn hefur ekki áhrif á. Þeir tölvuleikir sem 
bjóða upp á gagnvirka sögu eru síðan oftast einmenningsleikir sem hafa ekki 
sömu félagslegu nánd og spil. Borðspil bjóða hinsvegar mjög sjaldan upp á 
heilsteypta sögu líkt og þá sem ég vildi semja. Ég þurfti því að hanna nýja 
gerð af spili. Hönnun og sagnagerð þurftu því að haldast hönd í hönd.

Spilahönnun
Ég var með þá hugmynd frá upphafi að í spilinu yrði kort af völdum stað og að 
lesendur stjórnuðu leikpeðum sem færu á milli staðsetninga á kortinu til að vinna 
sig í gegnum söguna. Þetta hélst í gegnum hönnunarferlið á meðan annað breyttist 
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og þróaðist. Upphaflega áttu lesendur bara að hafa kort, peð og bók sem innihéldi 
textann. Bókin kom hinsvegar í veg fyrir þá upplifun lesandans að hann væri 
þátttakandi og setti hann aftur í hefðbundna hlutverk áhorfanda sem er svo nátengt 
bókum. Í stað bókarinnar komu því spil og hver staðsetning fékk sinn eigin spilastokk. 
Einhvern veginn þurfti hver stokkur samt að vera nokkuð línulegur og þannig 
æxlaðist það að spilin voru merkt með bókstöfum, frá A til M. Fyrsta uppkast að 
spilastokk kom vel út. Leikmaður las atburð og þurfti að ákveða hvað hann vildi gera 
í framhaldi af því. Það orsakaði annan atburð sem þurfti að takast á við. Stokkurinn 
endaði svo í einhverri niðurstöðu sem leiddi leikmanninn áfram í sögunni. Ég sá 
fljótt, og var bent á, að ég þyrfti að hafa þá reglu að hver atburður þyrfti að hafa tvo 
valkosti og að valkostirnir þyrftu að bjóða upp á verulegt val fyrir lesandann. Formið 
opnaðist loksins með þessu og gerði mér kleift að hefja skriftir á sögunni sjálfri.

Þegar sagan var að verða tilbúin þurfti ég að snúa mér aftur að spilahönnuninni. 
Einhvern veginn þurfti þetta að vera áhugavert spil auk þess að vera áhugaverð 
saga. Leikmenn ákváðu hvert þeir ætluðu að fara og „framkvæmdu“ hverja 
staðsetningu koll af kolli að enda spilsins. En voru þeir að „spila“ fremur en að lesa? 

Ég setti klukku á borðið og sagan breyttist samstundis og varð meira spennandi. 
Sagan byrjar á hádegi, en ef leikurinn er ekki búinn með fyrir miðnætti, þá er 
hann tapaður. Þetta jók spennu og vídd leiksins til muna. Hvað myndi gerast ef 
leynilögreglumaðurinn James Bond kæmist ekki nógu snemma í höfuðstöðvar 
illa skúrksins til þess að koma í veg fyrir að ráðabruggið heppnaðist? Hver aðgerð 
leikmanna tekur ákveðinn tíma og leikmenn geta lent í því að taka ákvörðun sem 
veldur þeim enn meiri tímamissi. Lesendur sögunnar finna því fyrir raunverulegri 
hættu að sögupersónunum gæti misheppnast og að illmennin vinni. 

Ég bætti líka inn í leikinn hlutum sem leikmenn gátu safnað og notað. Hluti 
sem höfðu áhrif á leikinn og söguna. Einn hlutur getur til dæmis fært klukkuna 
aftur um eina klukkustund. Annar gerir þér kleift að fara aftur um eina 
ákvörðun innan staðsetningar. Upphaflega áttu þessir hlutir einungis að hafa 
óskilgreint gangvirkisgildi fyrir spilið en ég gerði mér fljótlega grein fyrir að 
þarna gæti ég verið kominn með meginþema sögunnar, tímaflakk, og útskýrt 
þannig ótrúlega krafta leikmanna til að hafa áhrif bæði á atburðarás og tíma.

Að lokum fann ég leið til þess að nýta betur hið gríðarlega fallega kort 
af miðbæ Reykjavíkur sem ég fékk afnot af fyrir verkefnið. Leikmenn 
þurfa nú að hugsa út leiðina sem þeir ganga á milli staða. Þeir þurfa 
að finna leið þar sem þeir þurfa einungis að taka tvær beygjur. Þetta 
bætir enn meira upplifunina af sögunni því lesendur þurfa að gera sér í 
hugarlund þá leið sem þeir þurfa að fara til að komast á milli staða.

Sagan
Til að spilið gangi upp þarf sagan að vera krefjandi, spennandi og skemmtileg. 
Leikir eru nefnilega ekki spilaðir nema mönnum til skemmtunar. Ég þurfti 
að finna sögu sem passaði inn í formið. Hugmyndin var sú að í borði væru 
staðsetningar og að leikmenn stjórnuðu leikpeðum sem þeir færðu á milli 
þeirra. Þeir þurftu því hvata til að fara á milli staða. Þess vegna þurftu 
þeir annað hvort að vera að leita að einhverju eða safna einhverju. 

Úr þessum grunni varð til ráðgáta. Persónur sögunnar lenda í atburðarrás sem þær 
komast ekki út úr og þær þurfa að fara á milli staða til að leita að vísbendingum 
sem leiða þær áfram. Jafnframt þurfa persónurnar að safna ákveðnum lykilhlutum 
og fjöldi hluta sem þær safna hefur áhrif á endi sögunnar. En spurningin var hver 
umgjörðin gæti verið. Ég valdi staðsetningu sem er lesendum kunnugleg og þeim 
gæti þótt vænt um: Reykjavík. Leikmenn myndu þá eiga auðvelt með að samsama 
sig persónunum og komast betur inn í söguna. Ráðgáta í Reykjavík og ógn sem 
steðjaði að. Ég komst fljótlega að því að ég vildi skrifa eitthvað annað og meira 
en raunsæja sögu og því bættust fantasíuáhrif í söguþráðinn og ég leitaði jafnvel 
í hryllingssögur H. P. Lovecraft eftir innblæstri. En að lokum voru það íslensku 
þjóðsögurnar sem fengu hjá mér nýtt líf í Reykjavík nútímans. Um tíma átti jafnvel 
Bergrisinn sjálfur að snúast gegn Reykjavík en það breyttist þegar tímaflakkið 
kom til leiks og stefndi söguþræðinum inn á þá braut sem hann er á nú.

Í ritlistarnáminu lærði ég að yfirleitt eru það persónurnar sem skapa söguna. Ef 
önnur persóna væri sett í stað Júlíu í hinni klassísku sögu Rómeó og Júlía, þá 
myndi fást allt önnur niðurstaða. Hvernig átti ég að geta skrifað sögu þar sem 
persónurnar eru í höndum lesenda? Ég ákvað því að búa til persónur sem lesendur 
fengju að láni. Það urðu til sex persónur sem hver fékk sína baksögu og leikmenn 
gerta því valið sér persónu að sínu skapi. Það eru síðan kostir og gallar persónanna 
sem hafa hvað mest áhrif á sögurnar. Sumir geta gert hluti sem aðrir geta ekki 
og gallar reka persónurnar yfirleitt á slóðir sem þær hefðu annars ekki farið á. 
Ég vildi innleiða þetta í söguna og hver persóna fékk því einn kost og einn galla. 
Persónan sem er valin getur þannig haft áhrif á mismunandi hluta sögunnar.

Skrifin
Skrifin sjálf voru krefjandi áskorun í ritlist. Í fyrsta lagi þurfti ég að skrifa inn 
í ákveðinn ramma. Hver atburður, hver hluti af sögunni, þurfti að passa inn 
á eitt lítið spjald. Þetta setti mér orðatakmarkanir sem þurfti að vinna með 
og stílbrögðin gátu því ekki verið mikil eða löng. Hvert spjald gat aðeins haft 
ákveðna lengd og eftir atburðinn þurftu alltaf að koma tveir valkostir sem höfðu 
veruleg áhrif á framhaldið. Hver stokkur var því þraut þar sem ég þurfti að finna 
út byrjunarpunkt sem gæti leitt að nokkrum mismunandi niðurstöðum en allt 
þyrfti þetta að geta haldið rökrétt áfram á næsta skref. Ég þurfti að hugsa um 
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tvo valkosti á hverjum stað og hvaða tvo valkosti framhaldið bæri í skauti sér. 
Auk þess þurfti að hafa í huga að hver staðsetning mátti ekki vera of löng. Þetta 
endaði með því að hver stokkur var um það bil þúsund orð á tólf spilum.

Önnur áskorun, sem ég sá ekki fyrir, var ákvörðunin að nota 2. persónufornafnið 
„þú“. Leikmenn og persónur eru af báðum kynjum og það þurfti að gera ráð fyrir 
því að bæði kynin gætu mögulega verið að lenda í atburðunum. Allur textinn þurfti 
þessvegna að vera skrifaður án þess að gefa til kynna kyn persónunnar í textanum, 
nema þegar um var að ræða atburði sem aðeins ein persóna, af ákveðnu kyni, gat 
lent í. Það var því ágætis æfing að þurfa að skauta framhjá allri notkun á kyni, því í 
íslensku birtist kyn í hverju einasta lýsingarorði. Ég hugsaði um að skrifa textann 
með persónufornafninu „ég“, en það er ekki oft sem maður fær tækifæri til að 
skrifa í annarri persónu þannig að ég ákvað að grípa tækifærið fyrst það gafst.

Útkoma
Ég hafði gaman að gerð verkefnisins og er ánægður með útkomuna. Spilið 
sjálft virkar betur en ég þorði að vona og sagan er skemmtileg og hentar öllum 
aldurshópum. Prufukeyrslur eru einn mikilvægasti parturinn við það að hanna 
spil og er nauðsynlegt til að sjá hvað megi fara betur. Meðal annars sýndi 
prufukeyrslan mér að það sem er skýrt í letri er það ekki endilega sem upplesinn 
texti. Ég prufukeyrði spilið með sjö ára, tólf ára, tvítugum og fertugum. Allir voru 
jafn ánægðir með spilið og skemmtu sér við það að lesa söguna. Ég vona að sagan 
höfði kannski sérstaklega til þess hóps sem margir óttast að sé hættur að lesa 
og alfarið búinn að færa sig yfir í tölvuleiki: Börn og unglingar. Formið minnir 
á tölvuleik og sagan er spennandi og gagnvirk. Það er sérstaklega áhugavert að 
vera þáttakendur í sögu og það gerir það meira spennandi að sjá hvert framhaldið 
er og halda áfram að lesa. Spilið er því lestrarhvetjandi fyrir hóp sem annars 
les lítið. Sagan endar á fimm mögulega vegu eftir því hvernig gengur og ótal 
leiðir eru mögulegar til að komast að endapunktinum. Þetta býður upp á það 
að sagan sé lesin oftar en einu sinni og hún er mismunandi í hvert skipti.

Þetta verkefni markar tímapunkt í lífi mínu og tengist óneitanlega öllum öngum 
þess. Það er samsett úr öllum áhugamálum og hæfileikum mínum: Skrifum og 
sagnagerð, spilum og leikjahönnun. Það stendur fyrir það sem ég vonast til að 
halda áfram að gera, að segja sögur í gegnum leiki og hanna leiki í gegnum sögur.

Reglur
Valborg er gagnvirk saga sem leyfir lesendum að ráða ferðinni. Í spilinu 
munuð þið hjálpast að við að takast á við ráðgátu og leysa hana. Þetta 
er því samvinnuspil þar sem allir vinna eða tapa í sameiningu. 

Íhlutir
6 leikpeð 
6 persónuspjöld 
11 staðsetningastokkar 
11 skífur til að setja á staðsetningar 
10 spjöld með vísbendingum 
30 hlutir 
7 stjörnuarmar 
5 umslög með sögulokum 
1 reglubók

Uppsetning
Stillið upp borðinu og hafið alla staðsetningastokka við borðið. 
Passið að allir stokkarnir séu rétt upp raðaðir samkvæmt stafrófsröð 
þannig að A sé ávallt efsta spilið í hverjum stokk.

Setjið alla hluti í einn stokk og stokkið saman. 

Látið allar vísbendingar við borðið og passið að lesa 
þær ekki fyrr en þær koma inn í leikinn. 

Hafið stjörnuarma innan seilingar. 

Leggið skífur á allar staðsetningar nema Alþingishúsið, Arnarhól 
og Lögreglustöðina og látið bláu hliðina snúa upp. 

Hver leikmaður velur eina persónu og fær peð í sama 
lit sem þeir setja við Alþingishúsið.

Hver leikmaður byrjar með tvo hluti. 

Klukkuvísirinn er látinn á klukkan tólf á hádegi.

Byrjunin er lesin upphátt fyrir alla, hana má finna hér að neðan.

Yngsti leikmaður (eða einn af handahófi) hefur leikinn.
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Persónur
Hver persóna hefur baksögu sem leikmönnum er velkomið að 
lesa. Einnig fylgir hverri persónu ákveðinn kostur og galli og þeir 
persónueiginleikar geta haft áhrif á framvindu sögunnar.

Allir verða að fylgjast með sínum kostum og göllum því stundum fær leikmaður 
möguleika á að fara aðra leið að vandamálinu en hinar persónurnar

Umferð
Á kortinu eru 11 staðsetningar. Þegar leikmaður á að gera má hann færa 
peðið sitt á eina opna staðsetningu. Sá sem situr til vinstri við leikmanninn er 
lesari þá umferð og tekur spilastokkinn með þeim reit sem leikmaðurinn er 
á og dregur efsta spjaldið. Lesarinn les upphátt svo allir heyri hvað stendur á 
spjaldinu. Síðan les hann hvaða valmöguleikar standa leikmanninum til boða.

Leikmaðurinn velur síðan hvaða leið hann fer. 

Valmöguleikarnir eru ávallt merktir með bókstaf. Ef leikmaður velur 
valmöguleikann sem er merktur með D þá flettir lesarinn niður að spjaldi D. 
Hann gerir það með því að láta spjaldið sem hann var að lesa (A) undir stokkinn. 
Hann lætur síðan B undir stokkinn og síðan flettir hann spilum koll af kolli 
undir stokkinn þar til hann kemur að spjaldinu sem hann á að lesa næst.

Svona halda leikmaðurinn og lesarinn áfram þar til leikmaður kemur að út 
(->>) merki sem merkir að staðsetningin er búin og þar með umferðin.

Stokkurinn er settur til hliðar, skífa er sett á staðsetninguna, með 
gulu hliðina upp, til að sýna að búið sé að lesa hana og að lokum 
er klukkuvísirinn færður áfram á næstu klukkustund.

Hreyfing á kortinu
Leikmenn þurfa að finna leið að staðnum sem þeir vilja komast á með 
því að finna leið sem inniheldur aðeins tvær beygjur á kortinu. Það má 
fara eftir öllum götum en beygjurnar mega aðeins vera tvær. Beygjur 
eru aðeins taldar ef það er stefnubreyting á gatnamótum. 

Klukkan
Sagan byrjar á hádegi og leikmenn hafa bara til miðnættis til að bjarga 
málunum. Eftir hverja umferð færist klukkuvísirinn einni stund nær 
miðnætti. Auk þess lenda leikmenn stundum í tímafrekum aðstæðum 
sem krefjast lengri tíma og þá missir hópurinn auka klukkustund.

Klukkuvísirinn er sérstakt peð sem fært er eftir reitum klukkunnar.

Leiknum lýkur um leið og klukkan slær 12 á miðnætti.

Sem betur fer geta leikmenn fundið leiðir til að færa klukkuna 
afturábak og komið í veg fyrir aukinn tímamissi!

Skífur
Skífur eru hafðar með bláu hliðina upp yfir staðsetningum sem 
ekki er í boði að skoða á þeim tímapunkti í spilinu. 

Staðsetning opnast þegar vísbending segir til um það. Það er 
gert með því að fjarlægja viðkomandi skífu af borðinu.

Þegar Staðsetningu er lokað aftur, þegar búið er að lesa hana, 
þá er skífan sett á reitinn með gulu hliðina upp.

Staðsetningastokkar
Hver stokkur byggist upp á spilum þar sem atburður á sér stað og síðan hefur 
leikmaður um tvær leiðir að velja til að halda atburðarrásinni áfram. 

Suma valkosti geta einungis ákveðnar persónur valið, þeir 
valkostir eru merktir með kosti persónunnar.

Ef galli persónu er við valkostinn verður leikmaðurinn að fara þá leið.

Þegar staðsetning hefur verið lesin er skífa lögð ofan 
á hana til að sýna að henni sé lokið.

Leikmenn eignast hluti, vísbendingar og stjörnuarma 
í gegnum atburði á staðsetningunum. 

Kostur	 Aðeins sá leikmaður sem hefur kost á spjaldi 
má velja þennan valmöguleika.

Galli	 Ef leikmaður sér sinn eigin galla þá verður hann að velja þá leið.

Vísbending 	 Hópurinn eignast vísbendinguna sem nefnd er. Finnið 
hlutinn og lesið upphátt það sem stendur á bakhliðinni. 

Hlutur	 Leikmaður fær að draga einn hlut og má geyma 
hann til að nota hvenær sem hann vill.

Stjörnuarmur	 Þú færð stjörnuarm. Færðu klukkuvísinn 
áfram um eina klukkustund.
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Hlutir 
Leikmenn mega hvenær sem er nota hluti ef þeir eiga þá. Þegar hlutur hefur verið 
notaður er honum hent í kastbunka og má ekki nota hann aftur

Duft	 Duft má nota til að fara eitt val afturábak 
ef leikmanni líst illa á útkomuna.

Brot	 Brot má nota til að sjá hvað framtíðin ber í skauti sér. 
Leikmaðurinn nefnir þá valmöguleika sem hann vill heyra 
spánna um og fær þá að heyra helming þess sem myndi 
gerast ef hann veldi þann stokk. Síðan tekur hann meira 
meðvitaða ákvörðun um hvora leiðina hann vill fara. 
Lesarinn metur hvað hann telur vera helminginn.

Steinn	 Stein má nota til að hreyfa klukkuvísinn eina klukkustund aftur.

Munur	 Mun má nota til að endurstilla staðsetningu sem hefur verið 
lesin áður, þannig að hún byrji aftur á A. Stokknum er þá 
raðað frá A til M og skífan er tekinn af staðsetningunni.

Orðrómur	 Er skipt samstundis út fyrir vísbendinguna 
Orðrómur. Ef það dregur orðróm en búið er að opna 
vísbendinguna þá máttu draga annað spil.

Stjörnuarmur	 Er skipt samstundis út fyrir Stjörnuarm

Orkudrykkur	 Má nota til að koma í veg fyrir auka tímamissi

Ilmsölt	 Má hunsa galla og velja hinn valkostinn ef hann vill.

Reiðhjól	 3 auka beygjur.

Hjólabretti		 Kastar tening: 1-3 missir beygju. 4-6 færð auka beygju.

Vísbendingar 
Hægt er að finna 10 vísbendingar í gegnum leikinn. Ef leikmaður fær vísbendingu er 
henni snúið við og hún lesin upp þannig að allir heyri. Vísbending opnar yfirleitt nýja 
staðsetningu.

Stjörnuarmar
Í leiknum er hægt að finna sjö stjörnuarma. Leikmaðurinn sem fann 
stjörnuarminn má geyma hann til leiksloka. Stjörnuarmarnir segja til 
um hversu vel þér gengur í spilinu. Því fleiri armar, því betri endir.

Endir
Leikslok fara eftir því hversu vel leikmönnum gekk að safna stjörnuörmum. 
Leikmenn tapa samstundis ef klukkan slær miðnætti og þá eru lesin 
Sögulok D. Annars er lesin sá endir sem spjaldið tilgreinir.
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Persónur

Edward 
Kostur + Fingraleikni // Galli - Feimni // Aldur milli 30 og 40 ára

Áhorfendurnir gapa af undrun. Edward var ekki hissa, hann vissi ekki 
einu sinni sjálfur hvernig hann gat þetta. Hann er nýbúinn að láta spil 
hverfa úr stokknum og láta það birtast í jakkavasanum sínum. Nú 
tekur hann stokkinn og biður um sjálfboðaliða. „Má ég sjá, ert þú með 
vasa? Já flott, athugum hvort spilastokkurinn passar í hann, glæsilegt! 
Hvað heitir þú?...“ Edward talar smá og fær salinn til hlæja áður en hann tekur 
stokkinn úr vasa mannsins, lætur hann draga spil, merkja sér það með tússlit og 
sýna salnum. Edward stokkar spilin, finnur spilið lipurlega aftur og hlýtur aðdáun 
áhorfenda fyrir. „En þetta geta allir „töframenn“ gert, er það ekki, reynum nú alvöru 
galdur. Með þaullærðri og fullkomlega tímasettri hreyfingu stráir Edward duftinu 
á spilið. „Fylgist þið nú vel með.“ Hann lyftir spilinu upp. Hann er með öndina í 
hálsinum, dauðhræddur um að þetta muni ekki takast. En jú, spilið byrjar hægt og 
rólega að lýsa og glefsur úr því hér og þar hverfa þar til allt spilið er farið. Þögnin í 
salnum er þrúgandi. Edward trúir þessu jafn illa nú og í fyrsta skipti. „Jæja Ágúst, 
ég virðist hafa týnt spilinu, gætir þú kíkt í jakkavasann“ Undrunaróp fylla salinn.

Díana
Kostur + Forvitni // Galli - Forvitni // Aldur milli 30 og 40 ára

Hann sleppur ekki núna. Díana var búin að fá tvær áminningar frá ritstjóra 
blaðsins. “Nútíma blaðamenn vinna ekki svona. Við sitjum við tölvur og 
notum öruggar heimildir. Við eltum ekki kjánalegar hugsjónir.” Það 
sem hún eltist við núna var ekki hugsjón heldur svartur BMW sem 
hafði nýlega keyrt upp úr bílakjallara Alþingis. Díana tók upp diktafón 
og sagði “Barði, ég er aftur að elta svartan bíl með númerinu TU-839. Sami 
óskráði bíllinn sem hefur birst á upptökum á öllum helstu pólitísku atburðum síðustu 
ára.” Forvitni Díönu var að ganga af henni dauðri. Ekkert embætti vildi kannast við 
bílinn, lögreglan neitaði að viðurkenna að nokkuð undarlegt væri á ferðinni og ekki 
einu sinni ritstjórinn vildi taka mark á Díönu. Nú var bíllinn í sjónmáli og hún ætlaði 
ekki að missa af tækifærinu til að svala forvitni sinni. Skyndilega gefur bílstjórinn í 
og fer yfir á rauðu ljósi. Díana heldur í humátt á eftir, flaut, hávær bremsuískur og 
brothljóð stöðva hana ekki. Eltingaleikur á Sæbrautinni hefst og fljótlega heyrist 
í sírenum fyrir aftan Díönu. “Barði, lögreglan er komin í spilið. Þar er gott, þá 
getur hún hjálpað mér að afhjúpa farþega svarta bílsins þegar hann sto...” Bíllinn 
beygir út af Sæbrautinni og snarbeygir svo inn í aðra götu. Díana glottir, þetta er 
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botnlangi. Andartaki síðar beygir Díana inn í götuna. Hún fyllist undrun og vonleysi 
þar sem hún situr og horfir á auða götuna . Lögreglan stansar fyrir aftan hana.

Ása 
Kostur + Greind // Galli - Fífldirfska // Aldur 10-13 ára

Ása var fyrir löngu hætt að bíða eftir að pabbi kæmi að sækja hana í 
skólann. Hann var vanur að gera það á hverjum degi. Var alltaf á réttum 
tíma og gaf henni stórt faðmlag áður en hann setti hana inn í bílinn. 
Einn daginn kom hann ekki. Hafði meira að segja lofað henni ferð í 
ísbúðina ef hún fengi aftur 10 á stærðfræðiprófinu. Hún beið í 3 tíma 
en að lokum hafði hún labbað sjálf heim. Þegar hún loksins kom inn var pabbi að 
róta í skrifborðinu sínu og leit hissa upp. „Ó, þú.“ „Þú gleymdir að sækja mig,“ 
sagði Ása. Pabbi svaraði: „Þú ert orðin nógu gömul til að labba hingað sjálf. Farðu 
og leiktu þér og ekki trufla mig aftur.“ „Hvað með prófið?“ „Já, eða lærðu fyrir 
það, skiptir ekki máli.“ Ása labbaði alltaf sjálf í og úr skólanum eftir þetta. Hún 
fór líka sjálf í búðina og eldaði matinn sinn sjálf. Hún hataði þennan mann sem 
hafði einu sinni verið góður við hana en gerði núna ekkert nema vinna. Það var 
engin glóra í þessu. Heimurinn var svolítið eins og stærðfræði, reglur og orsakir 
fyrir öllu, en Ása mundi ekki eftir neinu sem gæti hafa breytt pabba svona. Það 
hlaut því að hafa gerst í vinnunni hans. Ása skipulagði sig vel, setti allt sem hana 
vantaði í bakpoka, fléttaði síða hárið sitt, klæddi sig í góðu skóna og fór út. Ása 
stóð núna og horfði á stóra húsið sem pabbi vann í, húsið sem allir kalla Alþingi.

Svanur
Kostur + Sjarmerandi // Galli - Tortryggni // Aldur 16-19 ára

Svanur horfði út í loftið. Hann langaði úr tímanum. Stelpurnar í bekknum 
horfðu dreymnar á hann og dæstu. Hann nennti þessu ekki lengur. 
Orðaflaumurinn af vörum kennarans var þreytandi og endurtekning 
á því sem hann las heima. Tækifærið gafst þegar kennarinn spurði 
hvort Svanur gæti komið upp að töflu til að lesa. Hann var alltaf 
valinn til þess. Þegar hann var kominn að töflunni gaf hann frá sér stunu og lét sig 
falla löturhægt aftur fyrir sig í faðm Ásdísar kennara. Nokkrar stelpur tóku andköf 
og ein öskraði upp yfir sig. Fínlegur líkami Svans féll tignarlega og auðveldlega 
í faðm kennarans. Svanur lét augunum aftur og hvíslaði: „Æ, afsakaðu ungfrú 
Ásdís. Ég ætti kannski að fara heim. Takk fyrir að grípa mig, þú ert frábær.“ Ásdís 
roðnaði niður í tær og sagði, „Ha, jú, já, farðu bara. Verður í lagi með þig?“

Svanur dæsti, fólk var svo auðvelt ef maður vissi hvað maður átti 
að segja og Svanur vissi alltaf hvað átti að segja. Hann var laus 
úr þessum ómerkilega tíma og stefndi beint á kaffihús. 

Heiða
Kostur + Hraði // Galli - Lofthræðsla // Aldur 16-19 ára

Heiða var nýkomin heim eftir langan en skemmtilegan dag. 
Skóli, leiklistaræfing og fótboltaæfing og nú þurfti bara að klára 
eðlisfræðilærdóminn fyrir morgundaginn, grípa sér bita og þá kæmist 
hún í bíó. Þetta var í fyrsta skipti sem henni hafði verið boðið í bíó, og 
það af svona ótrúlega sætri stelpu. Hún gat ekki beðið og tilhlökkunin 
hafði fyllti hana enn meiri orku en venjulega. Hún hét Elísabet og bara 
við það að hugsa nafnið fékk Heiða fiðring í magann. Hún var í leiklist í öðrum 
menntaskóla þannig að þær þekktust smá í gegnum sameiginlega skólaviðburði.

Elísabet og Heiða gengu í kvikmyndahúsið og töluðu saman alla leiðina, 
þær áttu meira að segja erfitt með að hætta því á meðan á myndinni stóð. Á 
leiðinni heim fannst Heiðu hún svífa á bleiku skýi því Elísabet hélt í höndina 
á henni. „Heiða, hver er þetta?“ sagði Elísabet og benti á mann sem stökk út 
um gluggan á húsinu hennar. „Er þetta ekki heima hjá þér.“ „Hey! Þú! Hvað 
ertu eiginlega að gera?“ kallar Heiða. Maðurinn stökk í burtu á harða spretti. 
Heiða tók á rás á eftir manninum. Maðurinn hafði forskot en það var engin 
jafn fljótur og hún. Hún elti hann eftir allri Lækjargötu og var um það bil 
að ná honum þegar hann fór fyrir horn á Hljómskálanum... og hvarf.

Binni
Kostur + Hraði // Galli - Lofthræðsla // Aldur 10-13 ára

Hann er við það að reiða drekanum drápshöggið þegar rafmagnið 
slær út. Binni öskrar af pirringi en nær að hemja sig. Þegar hann 
var yngri skemmdi hann ófáar fjarstýringar og jafnvel leikjatölvuna 
sjálfa þegar hann missti stjórn á skapi sínu. Binni tekur allt í einu 
eftir því hversu dimmt það er. Öll ljós eru slokknuð. Hann fer að 
glugganum, lítur út um hann og sér að allt hverfið er rafmagnslaust. Binna líst 
alls ekki á þetta. Hjarta hans byrjar að slá hraðar og sviti sprettur fram. Hann 
ímyndar sér hvað gæti leynst í myrkrinu á bak við sig og getur ekki snúið sér við. 
Hann heyrir hvísl á ókunnu, óhugnanlegu tungumáli og finnur andardrátt yfir öxl 
sína. Ef hann hreyfir sig er úti um hann. Binni horfir lamaður út yfir hverfið og 
þráir að rafmagnið komi aftur á til að reka þessar verur burt. Myrkrið í hverfinu 
virðist vera á hreyfingu, fölleitar verur læðast yfir götuna. Hvíslið ágerist, myrkrið 
umlykur Binna enn þéttar og hann myndi öskra ef hann væri ekki stjarfur af 
hræðslu. Síðasta veran hverfur fyrir hornið og rafmagnið kemst aftur á. Ljósið í 
herberginu kviknar og Binni andar léttar. Hann stendur og horfir út um gluggann 
þar til hann heyrir tölvuna ræsa sig. Nú skal þessi dreki fá að kenna á því.
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Byrjun
Á Austurvelli situr fólk á öllum aldri, eins og gengur og gerist, og nýtur 
veðurblíðunnar. Allt á það sín vandræði, sínar áhyggjur og gleði. Töframaður 
sýnir listir sínar fyrir hópi af fólki, ungur maður situr einn á bekk, stelpa gengur 
yfir grasflötina . Fuglasöngur berst frá öxl Jóns Sigurðssonar, sem horfir með 
eftirvæntingu á Alþingi Íslendinga. Dyrnar á húsinu opnast skyndilega eins og 
til að þóknast Jóni. Út úr Alþingishúsinu staulast kona. Hún er í snyrtilegri 
dragt en hefur bauga undir augunum og hárgreiðslan er öll úr lagi. Sumir 
þekkja konuna sem Valborgu Gestsdóttur, enda hefur hún verið í fréttum 
undanfarið, Alþingiskonan sem missti vitið og réðst á dóttur sína. Valborg 
gengur yfir á Austurvöll og tautar eitthvað með sjálfri sér aftur og aftur þangað 
til hún rekst á ungan mann sem hún grípur í. Hún öskrar: „HJÁLP!“ 

Fólk flykkist að, sumir bjóðast til að hjálpa en Valborg virðist vera í sínum eigin 
heimi. „Hjálpið mér,“ segir hún, „hjálpið... þeir tóku dóttur...“ Allt í einu virðist hún 
ná fókus og hún horfir í augun á fólkinu, hverju á fætur öðru. Hún heldur áfram 
með einbeittum rómi og segir „Ekki trúa þeim. Þeir munu koma og taka mig, en 
ég er ekki geðveik. Ég veit hvað ég er að segja og þið verðið að trúa mér, Reykjavík 
er í hættu, við erum öll í hættu.“ Það heyrist í sírenum í fjarska og örvæntingin í 
rödd Valborgar eykst: „Framtíðin er í ykkar höndum. Finnið það sem ég skildi eftir á 
skrifstofunni minni. Finnið út hvað sjöstjarnan merkir, það er ein á Arnarhóli, byrjið 
þar. Athugið hvað lögreglan segir. Hvað sem er, leitið alls staðar að vísbendingum. 
Finnið armana. Finnið þá!“ Sjúkra- og lögreglubílar eru nú komnir á svæðið og 
lögregluþjónar troða sér í gegnum mannmergðina. „Ef þið stoppið þetta ekki fyrir 
miðnætti er úti um okkur öll!“ Lögreglumennirnir draga Valborgu í burtu þegar 
hún kallar þessi síðustu viðvörunarorð og hún er bundin niður í sjúkrabílnum.

Eitt af öðru dreifist mannfjöldinn. Sumir hlæja og leggjast aftur í sólbað. 
Aðrir dæsa af meðaumkun en það hlakkar í þeim að geta sagt frá þessu í næsta 
saumaklúbb. Að lokum eru aðeins sex einstaklingar eftir sem standa í hring 
og horfa hver á annan. Ungi maðurinn sem Valborg greip fyrst í segir með 
undrunartón: „Erum við í alvöru að fara að gera þetta?“ Stelpa á svipuðum aldri 
og hann segir: „Ég veit ekki með ykkur en ég trúi henni.“ Dökkhærð kona sem er 
nokkuð eldri en þau jánkar og svarar: „Við verðum að reyna. Ef þetta er vitleysa 
þá komumst við fljótlega að því. Ef ekki...“ Hópurinn skiptist á símanúmerum 
og nöfnum. „Við skiptum liði og höldum sambandi, þannig getum við skoðað 
stærra svæði. Ef við komumst að einhverju mikilvægu þá látum við hópinn 
vita. Við megum engan tíma missa.“ Hún hefur svo sannarlega rétt fyrir sér.
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Alþingi

A Alþingishúsið gnæfir einkennilega þunglamalega yfir 
þér. Í minningunni virtist það alltaf geisla af stolti en 

nú drýpur skuggi af hverju horni. Valborg sagði að það væri 
eitthvað mikilvægt á skrifstofunni hennar. Það væri líka tilvalið 
að komast að því hvort hún hafi verið komin með einhverjar 
betri vísbendingar um hvað sé í gangi. 

Fara inn að framan > B 
Leita að inngönguleið að aftan > G

B Þú gengur inn í andyri Alþingishússins. Flestir virðast vera í 
Alþingissalnum, þeir hljóta að vera að taka fyrir eitthvað merkilegt mál. Í raun 

eru óvenju fáir á ferli. Þú finnur nafn Valborgar á veggnum sem vísar á skrifstofuna 
hennar. Skrifstofan er á annari hæð en vörðurinn virðist ekki hafa áhuga á að stöðva 
þig. Hurðin að skrifstofunni er læst.

Klifra út um næsta glugga [fífldirfska] > C 
Leita að inngönguleið að aftan > G 
Sjarmerandi > F 

C Það er stór gluggi við hliðina á skrifstofu Valborgar. Þú lítur í kringum þig til að 
vera viss um að það sé enginn að koma áður en þú opnar gluggann. Það gustar 

smá þegar þú opnar en annars virðist leiðin nokkuð greið. Þú gerir þau mistök að 
horfa niður þegar þú ert að klöngrast upp á sylluna og sérð að þetta er tveggja metra 
fall. Þú efast skyndilega um þessa ákvörðun.

Leita að annarri inngönguleið > G 
Halda áfram [fífldirfska] > D

D Þú fetar þig rólega eftir gluggasillunni að skrifstofu Valborgar. Steinninn á 
húsinu gerir þetta frekar auðvelt. Þú sérð þér til mikillar ánægju að gluggi 

skrifstofunnar er opinn í hálfa gátt. Þú kemst alla leið að glugganum en það er 
óþægilegt að komast að festingunni. Þú teygir þig eftir henni, fingurinn rétt nær í 
hana og þú kippir. Glugginn þeytist í fulla gátt og þér skrikar fótur!

Detta [lofthræðsla] >E  
Komast inn > I

E Þú flýgur niður, nærð engri handfestu og andartakið virðist dragast að eilífu. Þú 
fellur í hægfara boga beint aftur fyrir þig í Alþingisgarðinn. Heppilega staðsettur 

runni tekur mesta fallið en þú þarft tíma til að jafna þig eftir þetta ævintýri.

¹ 
> G

F Þú gengur til baka að Alþingisverðinum og setur upp þitt allra saklausasta bros. 
Passar að hafa það ekki of breitt, með vott af feimni og ræskir þig svo ofur varlega. 

„Afsakið, ég átti að sækja bók sem Valborg frænka fékk lánaða hjá mömmu en það er 
læst inn til hennar. Gætir þú nokkuð opnað...“ Herðabreiður vörðurinn lítur á þig og svo 
aftur á bókina sína. „Því miður, vinur, ég get ekki bara opnað skrifstofur fyrir hverjum 
sem er.“ Veikburða angistarstuna fær vörðinn til að horfa á þig aftur. Við honum blasir 
sorgmætt andlit með tártauma niður vangana. „Mamma verður svo reið... ég var búinn 
að lofa... hvað...“ Það kemur fát á vörðinn og hann samþykkir að opna fyrir þér. 

> I

G Aftan við Alþingishúsið sérðu opna hurð sem þú ferð inn um. Hún leiðir þig inn 
á gang með hurðum á báða bóga. Þér á hægri hönd opnast hurð og þú rétt nærð 

að fela þig í útskoti. Framhjá þér ganga tvær manneskjur. Ungur og ákafur maður 
segir: „Ég sendi fólk að tæma skrifstofu Valborgar, hún vissi of mikið, það er öruggara 
að láta eyða því áður en einhver annar kemst í efnið.“ Eigandi síðari raddarinnar er 
kona: „Gott.“ Þau fara og þú gerir þér grein fyrir að þú misstir af tækifærinu til að 
skoða skrifstofu Valborgar.

Fara ->>  
Kanna skrifstofu unga mannsins > H 

H Hurðin er ólæst. Þú kemur inn á snyrtilega skrifstofu. Veggirnir eru þaktir 
skjalaskápum Engar skreytingar eða óþarfa glingur er sjáanlegt. Hér er 

greinilega aðeins unnið. Þú finnur að þú ættir alls ekki að vera hérna inni og að þú 
ættir að reyna að koma þér eins fljótt út og þú getur.

Skoða skrifborð > K  
Skoða skjalaskáp > M

I Þú komst inn! Skrifstofa Valborgar blasir við þér. Maður hefði haldið að skrifstofur 
Alþingismanna væru snyrtilegar en Valborg afsannar þá reglu rækilega. Það eru 

skjöl út um allt. Það myndi taka marga daga að fara í gegnum þetta allt þannig að þú 
ákveður að líta snögglega yfir skrifborðið. Dótið á skrifborðinu lítur ekki út fyrir að 
vera tengt neinu: Bók um þjóðsögur, önnur um eðlisfræði, fullt af ljósmyndum. Mynd 
teiknuð á umslag grípur athygli þína. Hún er af sjö arma stjörnu teiknaðri ofan í 
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hring. Þú heyrir einhvern bisa við lykla fyrir utan skrifstofuna. Þú grípur umslagið og 
steininn ofan á því og stingur því inn á þig.

Þú færð umslag 
Þú færð stjörnuarm

Fara út um gluggan > J  
Fela þig [lofthræðsla] > L

J Þú flýtir þér út um gluggann og nærð að fela þig rétt áður en hurðin opnast. Þú 
heyrir rödd segja: „Setjið þetta allt í poka og brennið þetta fyrir utan bæinn. Hún 

vissi allt of mikið.“ Þú klöngrast niður í Alþingisgarðinn og flýtir þér í burtu.

->>

K Það er bara ein ólæst skúffa í skrifborðinu. Í henni finnur þú hlut sem gæti 
verið gagnlegur og umslag. Þú flýtir þér út og burt.

Þú færð umslag 
Þú færð Hlut

->>

L Þú nærð að klöngrast undir lágann og djúpan skáp rétt áður en hurðin opnast. 
Þú heyrir einhvern segja: „Setjið þetta allt í poka og brennið þetta fyrir utan 

bæinn. Hún vissi allt of mikið.“ Þú þarft að húka þarna undir í drjúga stund í stöðugri 
hræðslu um að þeir finni þig áður en þeir fara loksins. Þegar þú kemur undan 
skenknum þá efastu um að skrifstofan hafi nokkurn tíman verið svona hrein. Þú flýtir 
þér út áður en það koma einhverjir fleiri.

¹  
->>

M Í skjalaskápnum finnur þú umslag og blað með áhugaverðum upplýsingum. Þú 
flýtir þér út og burt.

Þú færð umslag 
Þú færð Orðróm 
->>

Umslag
„Steinarnir hafa ótrúlega eiginleika. Þeir virðast gefa þér krafta til að hafa áhrif 
á tímann sjálfan. Eftir því sem stærð steinsins er meiri, því meiri orku virðist 
hann hafa. Munir úr þessum stein hafa síðan enn meiri krafta. Svo virðist sem 
til séu sjö stórir steinarmar sem hægt er að setja saman í eina stóra stjörnu. 
Ég get vart ímyndað mér hvað hægt væri að gera með alla þá orku!“

-Valborg Gestsdóttir

Lögreglustöð

A Þú gengur inn á lögreglustöðina og sérð þybbinn mann, 
merktur Hannes, í afgreiðslubúrinu. Þú segir honum að 

þú sért hér því þú þurfir að tala við rannsóknarlögreglumann. 
Hannes horfir á þig forvitnum augum, pírir þau aðeins og segir 
svo: „Hvað er vandamálið? Ég get ekki gefið þér samband við 
rannsóknarlögreglu án þess að vita hvað er að.“ 

Segir manninum allt að létta > B 
Neitar að segja nokkuð [vantraust] > C

B „Var þetta móðir þín? Nei? Þá skil ég ekki hvers vegna þú telur þetta vera 
þitt eða okkar vandamál.» Hannes horfir á þig með vandlætingu, kemur út 

úr búrinu og leggur hönd á öxl þína. Hann segir við þig á meðan hann leiðir þig að 
útidyrahurðinni: „Ekki trufla okkur með svona smámunum og komdu þér út“

Brjótast frá honum og inn > D 
Sannfæra hann > G

C Hannes segist þá ekkert geta gert fyrir þig. Þú verðir að minnsta kosti að segja 
honum hvað málið snýst um. Þið haldið áfram að rökræða þetta þangað til 

þú heyrir: „Hvað er í gangi hérna?“ Það kemur þér dálítið á óvart að þar stendur 
lögreglustjórinn sjálfur, Gunnar Arnlaugsson. Þú segist nauðsynlega þurfa að tala 
við hann. Hannes verður allt í einu pínu stressaður á svipinn. Gunnar gefur Hannesi 
augnaráð og segir svo „Nú jæja, komdu þá upp með mér og segðu mér hvað er að 
angra þig“ Þú sest gegnt Gunnari með stórt skrifborð á milli ykkar.

Segja Gunnari allt > H  
Sleppa úr > I

D Þú rífur þig úr greipum mannsins og tekur stefnuna út um dyrnar. Þú hlýtur að 
geta fundið einhvern inni sem hlustar á þig. Hannes stekkur á eftir þér en greipar 

hans ná þér ekki og þú nærð að loka hurðinni á eftir þér. Það ætti að gefa þér meiri 
tíma.

Hlaupa upp > E  
Hlaupa niður > F

E Þú hleypur upp stigann og beint í flasið á lögreglustjóranum sem þú þekkir úr 
sjónvarpinu sem Gunnar Arnlaugsson. „Heyrðu, heyrðu! Hvað er í gangi hérna? 

Róaðu þig niður.“ Þú segir í flýti að þú þurfir nauðsynlega að tala við hann en kemst 
ekki lengra því Hannes birtist másandi neðst í tröppunum. „Afsakaðu Gunnar, ég var 
að vísa boðflennunni út.“ Gunnar svarar honum: „Þetta er allt í góðu Hannes, ég ætla 
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að hlusta á „boðflennuna“ í skrifstofunni minni“ Þú sest gegnt Gunnari með stórt 
skrifborð á milli ykkar.

Segja Gunnari allt > H  
Sleppa úr [vantraust] > I

F Þú hleypur niður gang og stiga og ferð inn enn annan gang. Þú ert hjá 
fangageymslunum. Skyndilega birtist Hannes fyrir aftan þig og glottir. „Já, ætli 

það sé ekki best að þú bíðir hérna svo þú náir að róa þig aðeins.“ Síðan skellir hann 
járnhurðinni í lás. Klukkutíma síðar kemur kvenkyns lögregluþjónn sem verður 
steinhissa að sjá þig þarna inni. Þú segir henni hvað gerðist og af hverju þú komst. 
Eftir að hafa hlustað á sögu þína segir hún: „Veistu, mig hefur lengi grunað að það 
sé eitthvað í gangi sem við megum ekki skoða. Taktu þetta bréf, því ég má ekki fylgja 
vísbendingunni eftir.“ Hún hleypir þér út bakdyramegin .

¹  
Þú færð Krumpað bréf  
->>

G Þú reynir eins og þú getur að sannfæra Hannes um að þú sért að segja satt en 
hann er ákveðinn í að þetta tengist þeim ekki. Skyndilega heyrist kvenmannsrödd: 

„Hannes! Í guðanna bænum slepptu manneskjunni.“ Hannes horfir hatursfullum 
augum á lögregluþjóninn sem talar en sleppir þér. Þú ferð út fyrir með henni. Hún lítur 
flóttalega í kringum sig og segir: „Ég heyrði hvað þú sagðir Hannesi. Mig hefur í langan 
tíma grunað að eitthvað skrítið sé í gangi og svo fann ég þetta,“ hún réttir þér krumpað 
bréf. „Þið verðið að komast að því hvað er í gangi.“

Þú færð Krumpað bréf 
->>

H Þú segir Gunnari frá öllum atburðum morgunsins og skipulagi ykkar. Vinalegar 
augabrúnir Gunnars þyngjast með hverju orðinu, hann tekur bréf af borðinu 

krumpar það saman og hendir í ruslið og að lokum horfir hann hugsi á þig. Hann 
ræskir sig og segir „Já, þetta er heljarinnar vandamál. Ég held það sé vissara að þið 
farið öll heim og látið okkur um málið. Venjulegir borgarbúar hafa ekkert með það að 
gera að vera „rannsaka“ mál sem koma þeim ekki...“ Það er bankað í offorsi á hurðina. 
Hann biður þig um að afsaka sig og fer fram.

Athuga ruslið > J 
Hlusta á samtalið > K

I Þú segir Gunnari frá atburðum morgunsins en sleppir að segja frá hópnum og 
rannsókn ykkar. Þú segir honum hinsvegar að Valborgu gruni lögregluna um að 

vita eitthvað um þetta. Gunnar virðist ekki lengur vera ánægður með það að vera 
að tala við þig og segir. „Þú getur verið alveg viss um að það er í lagi með Valborgu 

Gestsdóttur og við hefðum aldrei sent eftir henni nema vegna mjög alvarlegra 
aðstæðna. Það er ekkert meira sem ég hef að segja við svona...“ Það er bankað í offorsi 
á hurðina. Gunnar horfir reiðilega á þig, tekur bréf af borðinu, hendir því í ruslið og 
fer fram.

Athuga ruslið > J 
Hlusta á samtalið > K

J Þú stendur rólega upp og passar að það heyrist ekkert í stólnum. Þú heyrir rödd 
Gunnars og annars manns sem virðist vera nokkuð æstur. Þegar þú ert kominn 

hinum megin við skrifborðið og ert að teygja þig í bréfið tekur þú eftir hlut með sjö 
arma stjörnu. Þetta getur ekki verið tilviljun. Það er ljóst að þú þarft að komast héðan 
sem fyrst. Þú rýkur fram hjá mönnunum og reynir að horfa ekki í augun á Gunnari. 
Þú getur hinsvegar ekki annað en tekið eftir þessum undarlega manni sem hann er að 
tala við. Dökkklæddur, með þunga hettu. Það klæðir sig enginn svona í dag.

Þú færð Krumpað bréf 
Þú færð Hlut 
->>

K Þú læðist að hurðinni og leggur eyrað upp við hana. Þú heyrir í Gunnari: „Þú 
verður að vera í þessu gervi lengur. Það má enginn...“ Ókunn rödd grípur frammi 

í fyrir honum og segir hvasst: „Þú getur ekki sagt mér hvað ég má og má ekki. Þú veist 
það. „Lögreglustjóri“ hefur engin raunveruleg völd fyrir okkur. Nú gerir þú það sem 
ég segi þér að gera. Hittu Herbert í Hljómskálagarðinum á eftir og hann lætur þig vita 
hvað gerist næst.“ Þú skrifar þetta niður á krumpaðan miða. „Gerðu svo eitthvað við 
þetta sníkjudýr á skrifstofunni þinni.“ Þú gengur aftur að stólnum, þykist standa upp 
úr honum og hleypur út, fram hjá mönnunum.

Þú færð Krumpað bréf  
->>

Krumpað bréf
„Gunnar, hittu mig í Hljómskálagarðinum seinna í dag, við 
þurfum að ræða um kvöldið.“ - Herbert Sveinsson

Opnar staðsetninguna Hljómskálagarðurinn.
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Arnarhóll

A Arnarhóll, kannski finnur þú eitthvað hér. Líklega 
ekki. Konan, Valborg, sagði að það væri hægt að finna 

eitthvað merki hér, en þú veist ekki alveg hvort þú trúir þessu 
öllu. Kannski er hún bara ímyndunarveik. 

Setjast niður > B 
Leita að vísbendingum > C

B Þú sest niður til að hugsa þinn gang. Ætli það sé alger 
vitleysa að reyna að hjálpa þessari konu. Þetta er náttúrulega svolítið brjálað. 

Hún virtist halda að heimsendir sé í nánd. Já, þetta getur ekki verið satt. Þú heyrir 
karlmann tauta á bekknum við hliðina á þér: „Fullt tungl, þau gera þetta í kvöld og 
það er úti um ykkur öll.“ Hann tekur gúlsopa úr flösku í bréfpoka. Hann horfir á þig 
og brosir tilfinningasnautt þannig að glittir í skítugar tennurnar og hann hreytir út 
úr sér: “Um að gera að þú nýtir tímann þinn vel“.

Spyrja nánar út í hvað hann eigi við [forvitni] > D 
Standa upp og fara [feimni] > E

C Kaldur gustur veldur hrolli í sumarhitanum. Þú gengur í kringum styttuna af 
Ingólfi Arnarsyni, þar sem hann gnæfir yfir hólnum sínum. Þú sérð eitthvað 

grunsamlegt þegar þú kannar stallinn undir styttunni nánar. Undarlegt merki er rist 
djúpt í steinninn á þeirri hlið sem snýr að sjónum. Sjö arma sól, eða einhverskonar 
stjarna, innan í hring. Þú tekur mynd af merkinu. Skyndilega heyrir þú rödd þér að 
baki: „Ég sé að þú hefur áhuga á ristunni!“ Illa útlítandi maður horfir á þig og brosir 
þanniga að glittir í rotnandi tennur. „Hún er þarna því það er að fara gerast í nótt!“

Þú færð Mynd af tákni 
Hlusta betur á manninn [forvitni] > F 
Flýta þér í burtu [feimni] > G

D Það reynir á að skilja óskýran manninn. „Nú! Hann mun rísa upp úr hafinu 
og ekkert mun verða eins. Af hverju heldur þú að ég sé að klára úr flöskunum 

mínum? Martröð í myrkrinu. Skrímslið í djúpinu!“

Hann horfir eftirvæntingarfullur á þig og fer svo að skellihlæja. „Nei, 
auðvitað er ég að rugla í þér. Þau ætla bara að útrýma ykkur og mér 
sem fannst þið svo ágæt.“ Það dofnar aftur yfir manninum.

Segjast ætla að vera ekki útrýmt > J 
Þagga niður í manninum > K

E Þegar þú reynir að komast í burtu frá þessum illa lyktandi manni, grípur hann 
í þig. „Þú munt deyja! Þið munuð öll deyja. Þurrkuð úr þessum heimi. Njóttu 

dagsins því hann verður því miður þinn síðasti. Þú getur reynt að flýja en það gagnast 
ekki. Merkin eru komin! Þau eru allsstaðar, niðri á höfn, jafnvel hér á styttunni.“ 
Þú nærð að rífa þig frá manninum en átökin verða til þess að hann dettur og rúllar 
klaufalega niður hæðina.

Leita að merki á styttunni > H 
Hjálpa manninum á fætur > I

F Maðurinn glottir brjálæðislega þegar hann sér að hann hefur náð athygli þinni. 
„Ekki að það skipti máli hvað ég segi þér núna. Þú verður hvort eð er ekki hérna 

á morgun.“ Þú segist nú víst ætla vera hérna á morgun ef þú getir gert eitthvað í því. 
„Þú ert sterkari en þú lítur út fyrir að vera, mannsbarn. Ég má kannski ekki segja þér 
allt en ég get alveg hjálpað þér. Taktu þetta, það gæti hjálpað þér að lifa af.“ Maðurinn 
brosir stríðnislega áður en hann sest aftur á bekkinn og snýr sér að ógæfu sinni. „Ó, 
og þú ættir kannski að koma við á bókasafninu.“

Þú færð Hlut 
->>

G Þegar þú reynir að komast í burtu frá þessum illa lyktandi manni, grípur hann 
í þig. „Þú munt deyja! Þið munuð öll deyja. Þurrkuð úr þessum heimi. Njóttu 

dagsins því hann verður því miður þinn síðasti. Þú getur reynt að flýja en það gagnast 
ekki. Merkin eru komin! Þau eru allsstaðar, niðri á höfn, jafnvel hér á styttunni.“ 
Þú nærð að rífa þig frá manninum en átökin verða til þess að hann dettur og rúllar 
klaufalega niður hæðina.

Hjálpa manninum á fætur > I  
Fara > L 
->>

H Þegar þú kannar stallinn undir styttunni nánar sérðu hvað hann var að tala 
um. Á þeirri hlið sem snýr að sjónum er undarlegt merki rist djúpt í steininn. 

Sjö arma stjarna innan í hring. Þú tekur mynd af merkinu. Hugur þinn er fullur af 
spurningum á leiðinni niður af Arnarhól. Þú þarft að finna upplýsingar um merkið og 
stærsta safn upplýsinga í Reykjavík, Borgarbókasafnið, er að finna stutt frá.

Þú færð Mynd af tákni 
>>

I Þú aðstoðar manninn við að standa upp og hjálpar honum að setjast aftur á 
bekkinn. „Þú ert ekki svo slæmt mannsbarn. Verst að þú munt líklega ekki lifa 

fram á morgun. Taktu að minnsta kosti þetta, það gæti gagnast þér. Gangi þér vel, 
eltu merkin, það fyrsta er hér á styttunni.“ Á þeirri hlið sem snýr að sjónum er 
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undarlegt merki rist djúpt í steininn. Sjö arma stjarna í hring sem sker alla armana. 
Þú tekur mynd af merkinu og ferð.

Þú færð Mynd af tákni 
Þú færð Hlut 
->>

J Maðurinn hlær brjálæðislega. „Ég vona að þú sért klárari en þú lítur út fyrir að 
vera. Sjáum hvernig þér gengur fyrir miðnætti.“ Hann hlær aftur. „Ég skal vísa 

þér í rétta átt.“ Maðurinn stendur upp og beinir þér að stallinum sem Ingólfur gnæfir 
yfir. Undarlegt merki er rist djúpt í steininn á þeirri hlið sem snýr að sjónum . Sjö 
arma sól, eða stjarna, innan í hring. Þú tekur mynd af merkinu. „Taktu þetta líka, það 
gæti gagnast þér. Gangi þér vel.“

Þú færð Mynd af tákni  
Þú færð Hlut 
->>

K „Þú heldur að ekkert sé að gerast mannsbarn“ Maðurinn hlær. „Þú ert blindari 
en þú lítur út fyrir að vera. Af hverju heldur þú að táknið undir styttunni sé þar 

núna? Þau eru um alla borg og mörg voru rist fyrir þetta kvöld.“ Það er orðið verulega 
erfitt að skilja þvoglumæltan manninn og hann sofnar á bekknum. Þú sérð það sem 
hann var að tala um þegar þú kannar stallinn undir styttunni nánar. Undarlegt merki 
er rist djúpt í steininn á þeirri hlið sem snýr að sjónum. Sjö arma sól, eða stjarna, 
innan í hring. Þú tekur mynd af merkinu og ferð.

Þú færð Mynd af tákni 
->>

L Maðurinn reynir að kalla eitthvað á eftir þér en þú lætur orð hans sem vind um 
eyrun þjóta. Á leiðinni niður er hugur þinn fullur af spurningum. Hvað táknar 

þetta merki? Hvað átti maðurinn við? Það er kominn tími til að fá einhver svör. Þú 
þarft fyrst að finna upplýsingar um merkið og stærsta safn upplýsinga í Reykjavík, 
Borgarbókasafnið, er að finna ekki svo langt frá. 

->>

Mynd af tákni
Myndin er af stjörnu með sjö arma. Þú veist að þetta merki er 
táknrænt fyrir það sem er í gangi. En hvað merkir það? 

Opnar staðsetninguna Bókasafn

Bókasafn

A Dökk ský tekur að draga fyrir sólu á leið þinni á 
bókasafnið og það kólnar í lofti. Þú kemur inn á 

bókasafnið úr golunni. Þú gengur inn eftir ganginum og gerir 
þér grein fyrir að þú veist ekki alveg hvar þú ættir að leita að 
upplýsingum um táknið.

Spyrja bókvörðinn við upplýsingaborðið > B  
Leita án hjálpar [feimni] > D  
Tölvufærni [leita í Gegni]> G

B „Get ég aðstoðað“ hvellur í bókaverðinum. Hún er með hárið bundið upp í svo 
þéttan hnút að húð hennar strekkist óhugnanlega yfir andlitið. Augu hennar 

eru föl og hún klórar sér sí og æ í handarbökin. Þú segir henni að þú sért að leita að 
bókum um tákn og merkingu þeirra. Bókavörðurinn horfir á þig í nokkra stund áður 
en hún segir. „Það vill svo vel til að ég er áhugamaður um táknfræði, getur þú sýnt 
mér að hverju þú ert að leita svo ég geti hjálpað þér betur?“

Sýna táknið > C  
Segjast ekki vera að leita að neinu ákveðnu [tortryggni] > E

C Bókvörðurinn starir fölum augum á þig. „Já, ég þekki þetta merki vel. Merkilegt 
að þú ert einmitt að leita að þessu. Já einmitt. Ég er með bók um þetta hérna 

í bakherberginu. Komdu með mér.“ Þú fylgir henni inn í herbergi sem er fullt af 
bókum og þaðan niður í kjallara. Þið komið að illa lýstu herbergi sem bókvörðurinn 
bendir þér að fara inn í og segir: „Ég ætla að sækja betra ljós“ Fornar bækurnar lokka 
þig inn og hurðin skellur í lás á eftir þér.

Róta í dótinu > F  
Leita að útgönguleið > H

D Þú þræðir bókasafnið, hæð eftir hæð, þar til þú finnur það sem þú gætir verið 
að leita að: Táknfræðibækur á fimmtu hæð. Þú tekur nokkrar og ferð með þær 

á lesborð. Þú lætur símamyndina með tákninu á borðið til samanburðar og flettir í 
einni bókinni. Skuggi fellur á borðið. Þú snýrð þér við og sérð þar hávaxinn, fölan, 
sköllóttan mann með óvenjustór augu. „Afsakið, gæti ég átt við þig orð?“ 

¹  
Fylgja honum > J 
Neita > I

A
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E „Nú, jæja“ segir hún og starir aftur á þig, „ég myndi þá mæla með að finna 
táknfræðibækur uppi á fimmtu hæð.“ Þú þakkar fyrir þig og tekur lyftuna upp. 

Þú horfir á þig í lyftuspeglinum og spyrð þig enn og aftur hvað þú sért eiginlega 
komin út í. Þú finnur bækurnar auðveldlega og ferð með þær á lesborð. Þú lætur 
símamyndina með tákninu á borðið til að geta borið saman við og flettir í einni 
bókinni. Skuggi fellur á borðið. Þú snýrð þér við og sérð þar hávaxinn, fölan, 
sköllóttan mann með óvenjustór augu. „Afsakið, gæti ég átt orð við þig?“

Fylgja honum > J  
Neita > I

F Sumar þessara bóka líta út fyrir að vera hundruð ára gamlar og þú finnur óvænt 
gagnlegan hlut í milli þeirra. Undir stafla finnur þú síðan bók sem er búið að 

grafa sjöstjörnuna á. Þú grípur hana með þér og ferð að leita að útgönguleið. Undir 
borðinu í horninu finnur þú svo loftræstikerfi sem þú nærð að smokra þér inn í. Það 
tekur smátíma og basl en að lokum kemur þú inn í miðstöðvarherbergi sem liggur út 
úr bókasafninu.

Þú færð Forna bók  
Þú færð Hlut 
->>

G Þú ferð í eina af tölvum safnsins og leitar í Gegni að táknfræðibókum. Ein þeirra 
grípur athygli þína. Hún er mjög gömul og höfundurinn er ekki skráður. Afritið 

virðist vera til á þessu safni en nýleg athugasemd segir að spyrja beri um hana á efstu 
hæð. Þú tekur lyftuna á fimmtu hæð og spyrð þar ungan bókavörð hvort hann kannist 
við bókina. Bókavörðurinn horfir hissa á þig. „Já,“ segir hann, „Taktu hana, þessi 
steinn hefur líka af einhverjum ástæðum alltaf fylgt henni.“

Þú færð Forna bók  
Þú færð stjörnuarm 
->>

H Undir borðinu í horninu finnur þú loftræstikerfi sem þú nærð að smokra 
þér inn í. Það tekur smátíma og basl en að lokum kemur þú inn í 

miðstöðvarherbergi sem liggur út úr bókasafninu.

->>

I Maðurinn tekur orðum þínum ekki vel og grípur allar bækurnar af lesborðinu. 
Þú segir honum að þú sért að skoða þessar bækur og reynir að ná þeim aftur. 

Maðurinn hrindir þér með meiri styrk en þú býst við frá svo grönnum manni, þannig 
að þú dettur aftur fyrir þig. „Ég verð þá vinsamlega að biðja þig um að fara.“ Þegar þú 
ert úti fyrir og ætlar að fara kemur ungur bókvörður á eftir þér og segir. „Fljótt, taktu 
þetta, þau virðast ekki vilja að neinn fái að skoða hana. Komdu þér burt og finndu út 

hvað þau eru að fela. Þetta fylgir henni líka“ Bókvörðurinn hleypur aftur inn og skilur 
þig eftir með forna bók og stjörnuarm í höndunum.

Þú færð Forna bók  
Þú færð stjörnuarm 
->>

J Þú fylgir manninum inn í herbergi þarna á hæðinni. Þú tekur enn betur eftir því 
hversu grannur og ónáttúrulegur maðurinn er, nánast eins og beinagrind. Hann 

snýr sér að þér og segir: „Það gengur ekki að þú sért að fletta upp þessu tákni.“ Þú 
segist mega gera það sem þú vilt. Hann hristir hausinn og segir aftur: „Það gengur 
ekki að þú sért að fletta þessu upp.“ Maðurinn tekur upp reipi með annarri hendi og 
grípur í þig með hinni.

Streitast á móti > K  
Streitast ekki á móti > J

K Þú reynir að streitast á móti en hann er allt of sterkur. Þú reynir þá að losna 
með öllu afli og kemst næstum því frá honum en hann kippir í þig og þú rekur 

höfuðið í borðið. Allt verður svart og næst þegar þú veist af þér situr þú á bekk við 
höfnina. Þú finnur miða í vasanum sem á stendur: „Ekki fletta þessu upp.“

->>

L Þú leyfir manninum að binda þig við stól þarna í herberginu. Hann límir svo 
fyrir munn þér og segir: „Það verður nú að vera þögn á bókasafninu.“ Hann fer 

og þú ert hjálparvana í herberginu. Þig er farið að gruna að þú verðir þarna allan 
daginn þegar ungur bókavörður kemur inn. „Guð minn!“ hrópar hann. „Það sem þessi 
tvö gera fyrir þessa bók. Nú er nóg komið.” Eftir að hann hefur losað þig biður hann 
þig að hinkra við. Hann kemur með forna bók og stjörnuarm sem hann afhendir þér. 
„Þú ættir að koma þér héðan núna.“

¹ 
Þú færð Forna bók 
Þú færð stjörnuarm 
->>

Forn bók
„Táknið er fornt og hefur fundist við uppgröftum víðsvegar um landið. Ekki er 
mikið vitað um táknið en það virðist mjög tengt huldufólki. Einnig er algengt 
að það sé nærri í fornum ritum þar sem fjallað er um tímann. Fundist hafa 
nokkrir stærri steinmunir sem taldir eru vera hluti af einum stærri mun sem 
myndar sjöstjörnuna. Einn þessara muna hefur yfirleitt verið geymdur í stærstu 
kirkju landsins en ekki er vitað um staðsetningu flestra hinna partanna.“

Opnar staðsetninguna Hallgrímskirkja
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Hljómskálagarðurinn

A Þú gengur eftir stígnum og fylgist með frisbídiskum 
fljúga um garðinn endilangan og kríum sem líst ekkert 

á þessa nýju keppinauta um lofthelgi. Þú sérð Herbert 
Sveinsson alþingismann bíða óþolinmóðan við styttuna af 
Jónasi Hallgrímssyni. Þú passar að hann sjái þig ekki og felur 
þig í trjárjóðri eins nálægt honum og þú þorir. Stuttu síðar 
kemur Gunnar lögreglustjóri og segir: „Komum okkur strax 
að efninu: Er búið að finna alla armana?“ „Nei, en við erum 
víst komin með marga í málið og höfum ekki áhyggjur, það er samt annað...“ 
Herbert lækkar róminn þannig að þú heyrir ekki lengur í þeim.

Bíða og vona að þeir tali hærra > B 
Læðast nær > C 
Greind [Vindátt] > F 

B Þú horfir á þá tala saman í þó nokkra stund. Þeir hækka loksins róminn aftur 
þegar þeir kveðjast. Herbert segir hvellt þegar hann gengur í burtu: „Þú manst 

svo: Fríkirkjan, merkti kertastjakinn.“ „Óþarfi að kalla þetta yfir alla Reykjavík,“ svarar 
Gunnar. Herbert brosir breitt og segir: „Hver ætti svo sem að geta stoppað okkur fyrir 
miðnætti? Þú ert lögreglustjórinn. Jæja, ég þarf að fara á annan fund“ Þeir ganga í 
burtu, hvor í sína áttina.

Þú færð Leiðbeiningar

Elta Herbert > D 
Elta Gunnar > E

C Þú smokrar þér hægt í gegnum gróðurinn og passar þig að brjóta ekki 
trjágreinar og gera þá þannig vara við þig. Þú heyrir kliðinn af röddum þeirra 

betur héðan. Gunnar segir: „...alla borgina...“ Þú tekur skref nær þeim, nú heyrir 
þú í Herberti: „...þú opnar síðan ganginn í Fríkirkjunni með því að toga í merkta 
kertastjakann.“ Aðeins nær... Þú rekur þig í trjárót og dettur fram fyrir þig, beint 
á milli Gunnars og Herberts. „Hvað? Hver!“ hváir Herbert. Þú reynir að klöngrast 
á fætur en Gunnar grípur í hálsmál þitt og hendir þér í jörðina. Hann tekur upp 
lögreglukylfuna og reiðir hana á loft. „Engar áhyggjur. Þessi truflar okkur ekki meira 
úr þessu og eftir miðnætti verður ekkert af þeim vandamál lengur.“ Þú lítur upp og 
sérð tvö tryllingsleg bros.

Þú færð Leiðbeiningar

Rotast > J  
Hraði [snúa þér undan] > K

D Herbert gengur eins og hann sé einn í heiminum. Hann horfir ekkert í 
kringum sig og íhugar ekki einu sinni að víkja þegar hann mætir einhverjum á 

gangstéttinni. Þetta gerir þér það mjög auðvelt að veita honum eftirför. Hann gengur 
upp í Þingholtin þar til hann kemur að ósköp venjulegu íbúðarhúsi, þar sem hann fer 
inn án þess að banka.

Bíða þangað til að hann kemur út > G  
Fara > H

E Þú heldur í humátt á eftir Gunnari. Hann tekur stór skref og gengur hratt. Þú 
þarft hálfvegis að skokka til að halda í við hann. Hann beygir upp hjá Listasafni 

Íslands. Þegar þú kemur fyrir hornið er hann horfinn. Þú heldur aðeins áfram til að 
sjá hvert hann gæti hafa farið. Þú heyrir einhvern ræskja sig fyrir aftan þig. Þú snýrð 
þér við og sérð fúlskeggjað andlit lögreglustjórans hálfum metra fyrir aftan þig. „Ertu 
að leita að mér?“ segir hann og hrindir þér í jörðina. „Ég held það þurfi að kenna þér 
að vera ekki með nefið ofan í hvers manns koppi.“ Gunnar beygir sig, tekur í þig og 
skellir þér aftur í jörðina.

Hraði [snúa þér undan] > I  
Rotast > J

F Þér dettur í hug að athuga hvaðan vindurinn kemur. Það gustar í bakið á þér 
þannig að orð þeirra feykjast í áttina frá þér. Þú fetar þig í hring í kring um 

mennina þar til þú kemur að þeim hinumegin. Nú heyrir þú alveg fullkomlega hvað 
þeir segja. Herbert klárar: ...þú opnar síðan ganginn í Fríkirkjunni með því að toga í 
merkta kertastjakann.“ Gunnar spyr: „Þarf ég að mæta?“ „Já,“ svarar Herbert, „þetta 
er síðasta samkoman fyrir nóttina og þú ert mikilvægur liður í þessu öllu.“ Þeir ganga 
síðan báðir sína leið en þú sérð að Herbert missir eitthvað úr jakkavasanum, þú tekur 
það upp og ferð.

Þú færð Leiðbeiningar

Þú færð Hlut 
->>

G Loksins kemur Herbert út. Í dyrunum kallar hann inn: „Þakka þér aftur fyrir 
matinn, mamma!“ Þú trúir þessu ekki. Að hafa eytt dýrmætum tíma í þetta. 

Þú ákveður að gefast ekki upp strax og eltir hann þar til þú sérð að hann er að fara í 
Alþingishúsið þar sem hann vinnur. Það er lítill tími til stefnu þannig að þú ákveður 
að leita annarsstaðar.

¹ 
->>

H Þú ákveður að eyða ekki meiri tíma hér. Næstum hálfur dagurinn er horfinn í 
tóm tímans og þú ættir að snúa þér eitthvert annað.

A
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->>

I Þú nærð að snúa þig úr greipum Gunnars og kemst strax á fætur. Hann reynir 
að grípa í þig en grannar hendur þínar renna úr hans áður en hann nær að herða 

takið. Þú tekur sprettinn og hleypur hraðar en nokkru sinni fyrr. Hann hleypur á eftir 
þér en gerir sér grein fyrir að hann á ekki roð í þig. Hann kallar þá á eftir þér: „Þetta 
er vonlaust, þið náið aldrei að stoppa okkur úr þessu.“

->>

J Þú rankar við þér í niðdimmu herbergi. Gólfið er hart og þú veist ekki hvort 
verkirnir í líkamanum eða skerandi sársaukinn í höfðinu valda þér meiri 

óþægindum. Þú þreifar fyrir þér, herbergið virðist vera að mestu tómt, þykk 
eikarhurð lokar eina innganginum í herbergið. Það er enginn ljósrofi. Þér dettur í 
hug að teygja þig hátt eftir veggjunum og finnur fyrir gleri. Það er búið að mála fyrir 
kjallaragluggana. Þú notar neglurnar og ert við það að gefast upp vegna sársauka í 
fingrunum þegar þú sérð loksins nóg út um gluggann til að vita hvar þú ert. Þú hefur 
gengið nógu oft í gegnum Þingholtin til að þekkja húsið sem þú hlýtur að vera í. Þú 
tekur upp símann. Þú ert greinilega úr leik þar til einhver kemur og bjargar þér út.

Þú færð SMS 
->>

K Þú rétt nærð að snúa þér undan áður en höggið ríður. Þú stekkur á fætur og 
lendir beint á Herberti sem fellur við. Það dettur eitthvað úr jakkavasanum 

hans. Þér tekst að falla yfir Herbert án þess detta og grípa hlutinn í leiðinni. Þú 
hleypur svo af stað. „Hún er að sleppa!“ kallar Herbert. „Leyfðu henni að hlaupa, það 
er hvort eð er ekkert sem hún getur gert fyrir miðnætti.“

Þú færð Hlut  
->>

Leiðbeiningar
Í Fríkirkjunni er kertastjaki merktur með tákni 
sjöstjörnunnar. Eitthvað gerist ef togað er í hann.

Opnar staðsetninguna Fríkirkjan.

SMS
„Hjálp! Það er búið loka mig niðri í geymslu á húsi sem 
ég er nokkuð viss um að sé Óðinsgata 14a“

Opnar staðsetninguna Húsið

Húsið

A Þú þræðir Þingholtin þar til að þú finnur loksins húsið 
sem vinur þinn er læstur inni í. Þetta lítur út fyrir að vera 

ósköp venjulegt hús. Lítið hvítt einbýlis hús með rauðu þaki og 
á tveimur hæðum. Þú gengur inn í garðinn og heyrir bankað á 
glugga í húsinu. Þér bregður, heldur að einhver hafi séð þig en 
þegar það er bankað aftur sérðu að það er félagi þinn sem reynir 
að ná athygli þinni með því að banka á kjallaragluggann. Dyrnar 
á neðri hæðinni eru opnar í hálfa gátt.

Læðast inn > B  
Brjóta gluggann > D

B Forstofan er snyrtileg. Teppi á gólfinu og falleg, gamaldags húsgögn fylla upp 
í rýmið. Þú tekur samt eftir því að það eru engar ljósmyndir á veggjum. Stigi 

liggur niður í kjallara en tvær aðrar hurðir eru á hæðinni, önnur virðist liggja inn í 
stofu en hin er opin inn í eldhús þar sem kona raular rólegt lag sem minnir helst á 
vögguvísu.

Niður í kjallara > C  
Inn í stofu > E

C Þú ferð niður stigann og heyrir raulið fjarlægjast. Við enda gangs gengur þú að 
þykkri hurð með hengilás. Þú bankar á hurðina og hvíslar: „Er í lagi með þig?“ 

„Já, allt í góðu lagi fyrir utan það að sjálfur lögreglustjórinn læsti mig inni í þessari 
geymslu!“ er svarað. Það er engin leið að opna hurðina án lykils að lásnum.

Upp í stofu > E  
Út að brjóta gluggan > D

D Þú tekur stóran stein sem þú notar til að brjóta kjallaragluggann. Þú kastar 
honum í glerið sem splundrast. Þú sparkar restinni af glerinu úr glugganum og 

réttir höndina inn til að hjálpa félaga þínum en þá er gripið í þig. Þér er hrint inn og 
þú skellur á gólfið. Herbergið myrkvast þegar viðarplötur eru negldar fyrir gluggann. 
Það þarf greinilega enn aðra manneskju til að bjarga ykkur.

->>

E Þú gengur inn í stofuna og sérð mann sofandi í sófanum. Maðurinn er fölur, 
dökkhærður og myndarlegur þrátt fyrir að vera vel í holdum. Hann virðist sofa 

fast og hann hrýtur hátt. Hann heldur fast um lyklakippu með einum litlum lykli á. 

A

Húsið
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Raulið heyrist enn úr eldhúsinu auk þess sem það glamrar stöku sinnum í diskum. Þú 
prófar að toga lykilinn úr höndum mannsins en hann kreppir lófann.

Rota manninn > F  
Vekja manninn [fíflsdirfska] > G 
Fingraleikni [ná lyklinum] > H

F Til þess að vera viss um að maðurinn vakni ekki og valdi þér vandræðum tekur 
þú litla en þunga styttu af hesti með öfuga hófa og lætur skella á höfði mannsins. 

Maðurinn rotast og styttan dettur með skell í gólfið. Þú grípur lykilinn úr höndum 
mannsins og ætlar að fara að hlaupa niður þegar þú áttar þig á því að þú hefur ekki 
heyrt raul úr eldhúsinu í dálítinn tíma. Þú laumast varlega fram á ganginn. Konan 
kemur aftan að þér með kjöthamar í hönd og hvæsir á þig. Hún stendur á milli þín og 
útidyrahurðarinnar.

Hlaupa inn í eldhúsið > J  
Hlaupa upp stigann > K

G Þú klappar rólega á öxlina á manninum og segir blíðlega: „Vaknaðu, vaknaðu 
núna.“ Maðurinn rumskar aðeins og segir: „En mig dreymir enn, elskan.“ Þú 

horfir á manninn og glottir.

Blíðlega > I  
Harkalega > L

H Eftir að hafa gert svipaða hluti þúsund sinnum er ekkert mál að ná lykli af 
sofandi manni. Þrýstingur hér, snerting þar og þú nærð lyklinum án þess að 

hann rumskar. Þú tekur eftir einhverju í vasa mannsins og vippar því upp úr honum. 
Þetta gæti verið gagnlegt. Þú skokkar síðan niður í kjallara og opnar geymsluna. Þið 
flýtið ykkur út og vonið að þið þurfið aldrei að stíga fæti þarna inn aftur.

Þú færð Hlut  
->>

I Þú togar í lykilinn og segir: „Ég þarf aðeins að fá lykilinn lánaðan – er það ekki allt 
í lagi?“ Hann svarar „Jú, sjálfsagt mál, elskan. Mundu bara að skila honum.“ Hann 

sleppir lyklinum og þú tekur hann. Þú ætlar að fara að ganga í burtu þegar hann segir 
skyndilega: „Heyrðu!“ Þú stoppar og snýrð þér við. Hann er enn með lokuð augun 
en heldur áfram: „Ég gleymdi að segja þér að þú lítur sérstaklega vel út í dag.“ Þú 
hleypur niður, opnar geymsluna í kjallaranum og þið hlaupið út.

->>

J Þú hleypur inn í eldhús í von um að þar sé önnur leið út úr húsinu. En þú sérð 
ekkert þar nema lítið eldhús þar sem konan var greinilega að vaska upp eftir stóra 

veislu. Þú ætlar að snúa þér við en hnígur niður eftir þungt högg á höfuðið. Þú vaknar 

í niðamyrkri þegar stjakað er við þér: „Halló, er í lagi með þig?“ Það þarf greinilega 
enn aðra manneskju til að bjarga ykkur úr kjallaranum.

->>

K Þú hleypur upp stigann og ferð inn í annað herbergi til hægri og felur þig bak 
við hurð. Konan eltir þig upp og þú heyrir að hún er í næsta herbergi. Þú reynir 

að anda eins hljóðlega og þú mögulega getur. Hún gengur inn í mitt herbergið. Þú 
tekur lykilinn úr skránni, stekkur fram og skellir hurðinni. Hún öskrar af reiði og þú 
rétt nærð að læsa áður en hún getur opnað. Þú hefur sennilega ekki heyrt annað eins 
öskur á ævinni. Þú hleypur niður, sérð á leiðinni hlut sem þú tekur með þér, opnar 
geymsluna í kjallaranum og þið hlaupið fegin út.

Þú færð Hlut  
->>

L Þú segir í hvössum tón: „Hversu oft þarf ég að segja þér að fara ekki að sofa með 
lykilinn í höndunum.“ Það kemur skeifa á manninn. „Oh, hvað þú ert alltaf 

stjórnsöm. Taktu hann þá bara“ Hann hendir lyklinum í þig og þú rétt nærð að grípa 
hann áður en hann skellur á glerborðið. Maðurinn snýr sér á hliðina og heldur áfram 
að sofa. Það hlakkar í þér að ímynda þér samtal þeirra hjóna þegar hann vaknar. Þú 
laumast niður í kjallara, opnar hengilásinn og þið flýtið ykkur út.

->>

Orðrómur
Þú heyrir útundan þér af hvítum fallegum steinhlut í Kolaportinu 
sem gæti verið einn af örmum sjöstjörnunnar.

Opnar staðsetninguna Kolaportið
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Kolaportið

A Að stíga inn í Kolaportið er eins og að stíga inn í 
aðra veröld. Það er í það minnsta eitthvað mjög 

óíslenskt við það. Kaup og sala á allskyns glingri, lykt 
frá öllum heimshlutum fyllir vitin og allir vilja fá góðan 
prís. Það er sérstaklega mikið að gera í dag því það er 
næturmarkaðsdagur. Þú þarft ekki að skoða þig lengi um 
áður en þú sérð stjörnuarminn uppi í hillu á litlum bás úr 
alfaraleið. Kona og karl sjá um básinn. Karlinn er miðaldra 
með smá vömb, byrjaður að missa hárið. Konan er enn eldri með grátt hár, sett í 
hnút og eldrauðan varalit.

Tala við konuna > B 
Tala við karlinn > C 
Sjarmerandi [fá steininn] > K

B Þú talar við konuna sem er hress og ákveðin. Þú spyrð hana út í arminn en 
segist ekki vera með mikinn pening. Hún segir: „Þessi steinhnullungur? Já, þú 

mátt alveg fá hann fyrir einhver skipti. Veistu hvað, þú mátt annaðhvort gefa mér 
eitthvað smá fyrir hann eða fara í smá sendiför fyrir mig í staðinn. Vinkona mín, 
í básnum með dúkkurnar hérna vestanmegin í salnum, skuldar mér eina dúkku 
fyrir skartgrip sem hún fékk hjá mér um daginn. Ef þú sækir hana fyrir mig, þá er 
steinninn þinn.“

Sækja dúkku > D  
Gefa 1 hlut > L

C Þú talar við karlinn sem er frekar daufur í bragði. Þú spyrð hann út í arminn en 
segist ekki vera með mikinn pening. Hann segist ekki geta bara gefið hann frá 

sér en sé til í að skipta við þig ef þú getir fundið drekablómskrydd fyrir hann hérna 
í Kolaportinu. Hann langi til að elda kínverskt í kvöld og þetta sé hreinlega besta 
kryddið. Þú veist að það mun taka langan tíma að finna það og reynir því að prútta 
við hann um að gera eitthvað auðveldara því hver mínúta skiptir máli. Maðurinn 
verður hressari við prúttið. Hann virðist þó vera fastur á þessu og þolinmæði þín er á 
þrotum.

Finna drekablómskryddið > E  
Strunsa í burtu > F

D Þú finnur loksins básinn með dúkkunum og heilsar upp á konuna sem stendur 
í honum miðjum. Hún lítur næstum því út fyrir að vera dúkka sjálf. Með stutt 

svart hár, í kjól sem nær niður að hnjám með borða um sig miðja. Konan kynnir sig 

sem Lísu og þú berð fram erindið. „Já, já, hér er dúkkan sem hún var búin að biðja 
um. Ég skal láta þig fá hana ef þú sérð aðeins um básinn fyrir mig á meðan ég skrepp 
út að reykja.“ segir hún. Þú nærð ekki að segja neitt áður en hún rýkur í burtu og 
skilur þig eftir. Eftir nokkra stund kemur dökkhærð kona, bendir á dúkkuna sem 
þú heldur á og segir: „Þetta er einmitt það sem ég er að leita að. Ég skal borga þér 
ríkulega fyrir þessa.“

Fá 3 Hluti > H 
Neita > J

E Þú samþykkir loks að reyna að finna kryddið. Þú eyðir löngum tíma í að skoða 
bása Kolaportsins í leit að kryddinu. Loks finnur þú lítinn bás á stað sem þú ert 

viss um að þú hafir gengið oft framhjá áður, án þess að taka eftir honum. Eigandinn 
virðist ekki vera á staðnum en lítil stelpa situr á kolli í honum miðjum. Þú spyrð 
hana hvort hún eigi drekablómskrydd. Hún kinkar kolli og lætur ljósgrænt krydd í 
pappírspoka fyrir þig. Þú ferð með kryddið og færð stjörnuarminn fyrir aðstoðina.

¹  
Þú færð stjörnuarm 
->>

F „Jæja þá!“ hrópar karlinn, „Þú vinnur. Ef þú hleypur eftir appelsínusúkkulaði 
fyrir mig þá máttu fá steininn, hann er ekki neins virði hvort eð er.“ Þú veist að 

appelsínusúkkulaði fæst í búðinni við Ingólfstorg en ert ekki viss um hvort það fáist 
hér.

Hlaupa á Ingólfstorg > G  
Finna í Kolaportinu > I

G Þú skokkar út á Ingólfstorg, ferð í sólarhringsverslunina og kaupir 
appelsínusúkkulaði handa karlinum. Þú reynir að flýta þér til baka en rútufylli 

af ungverskum túristum þvælist fyrir þér við innganginn. Þegar þú loks kemst 
framhjá þeim og að básnum segir karlinn við þig. „Afsakaðu innilega en ég er bara 
búinn að selja steininn, það kom hérna ung kona sem gerði mér tilboð sem ég gat 
ekki hafnað. Fyrirgefðu! Ég skal alveg gefa þér eitthvað annað í staðin fyrir þetta 
súkkulaði“ segir hann með græðgissvip.

Þú færð Hlut 
->> 

H Þú samþykkir viðskiptin og réttir henni dúkkuna. Hún glottir til þín og fer svo 
leiðar sinnar. Þegar Lísa kemur þakkar þú henni fyrir, ferð að básnum og ætlar 

nú að samþykkja fyrra tilboðið, að gefa henni hlut fyrir steininn. Gamla konan horfir 
steinhissa á þig. „Nú, ha? Ég hélt þú hefðir sent dökkhærðu konuna með dúkkuna til 

A
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að sækja steininn fyrir þig.“ segir hún. Þið eruð greinilega ekki ein um að vilja eignast 
þessa stjörnuarma. Þú ferð úr Kolaportinu í slæmu skapi en nokkuð ríkari.

->>

I Þú ert ekki lengi að finna nammibás og sem betur fer eiga þeir appelsínusúkkulaði. 
Þú þakkar fyrir þig, skokkar að básnum og réttir karlinum súkkulaðið. Það lifnar 

yfir honum við að sjá súkkulaðið og hann opnar bréfið með annari hendi á meðan 
hann réttir þér stjörnuarminn með hinni. „Takk fyrir viðskiptin,“ segir hann og sleikir 
súkkulaði af fingrum sínum. Þú þakkar kærlega fyrir þig og gengur út með arminn í 
hendinni.

Þú færð stjörnuarm 
->>

J Konan tekur því ekki vel að þú neitar henni um dúkkuna og heldur áfram að 
reyna þar til Lísa kemur aftur. Þá brosir hún til þín og strunsar í burtu. Lísa 

þakkar þér fyrir og leyfir þér að taka dúkkuna. Þú ferð með hana til gömlu konunnar 
í básnum sem segir: „Ó, dótturdóttir mín verður ánægð með þessa. Gjörðu svo vel, þú 
hefur unnið fyrir þessu.“ Loksins færðu stjörnuarminn í hendurnar og þú kemst út úr 
Kolaportinu. 

Þú færð stjörnuarm 
->>

K Þú talar við konuna sem er hress og ákveðin. Þú spyrð hana út í arminn en 
segist ekki vera með mikinn pening. Hún segir: „Þessi steinhnullungur?“ Þú 

blikkar og brosir til hennar. „Þessi steinhnullungur? Ég fer nú ekki að láta þig borga 
fyrir hann. Gjörðu svo vel, ef hann kætir þig þá er ég ánægð“ Þú fullvissar hana um að 
hann sé þér einstaklega mikilvægur og þakkar henni fyrir.

Þú færð stjörnuarm 
->>

Hallgrímskirkja

A Hallgrímskirkja bograr yfir þér og klukkurnar á turninum 
telja hverja mínútu sem líður. Þessi dagur líður of hratt. 

Þér finnst eins og hann sé rétt að byrja en tíminn hefur hlaupið 
frá ykkur við að skoða alla þessa staði í bænum. Táknið virðist 
vera greipt hér og þar í miðbænum en þið hafið ekki getað séð 
neina reglu í því. Þú gengur inn um skreyttar dyr kirkjunnar 
og kemur inn í fordyrið. Samkvæmt bókinni á að vera hægt að 
finn brot úr sjöstjörnunni falið hér.

Fara upp > B  
Inn til vinstri [lofthræddur] > C

B Þú ferð stigann upp á efstu hæð Hallgrímskirkjuturns en sérð ekkert 
grunsamlegt á leiðinni. Ekkert sem gæti falið eða innihaldið brotið. Útsýnið 

minnir þig á hversu stór höfuðborgin er í raun, yfir 200.000 manns búa á öllu Stór-
Reykjavíkursvæðinu. Þótt það sé lítið miðað við aðrar höfuðborgir þá er það ekkert 
smávegis af sálum sem anda, hlæja og elska. Þú sérð grannan, sköllóttan mann í 
jakkafötum með bólgin augu þegar þú kemur niður aftur. Hann virðist vera að leita að 
einhverju og þú ert viss um að það sé betra að hann sjái þig ekki.

Bíða í turninum > D  
Laumast framhjá > E 

C Þú ferð inn til vinstri og inn í safnaðarherbergi. Ekkert grípur athygli þína í 
fljótu bragði þannig að þú ætlar aftur til baka. Þú heyrir þá einhvern kjökra 

handan við hurð. Þú leggur eyrað að hurðinni og hlustar. Sá sem grætur talar við 
sjálfan sig og þú heyrir: „Þetta á ekki að vera hægt... hvers vegna er þetta á altarinu... 
af hverju sá ég... þetta er ekki hægt... var mig að dreyma...“

Tala við manninn > F  
Kanna altarið > G

D Þú hinkrar í tíu mínútur í turninum áður en þú kíkir aftur niður. Maðurinn 
virðist vera farinn eitthvert annað. Þú gengur inn í kirkjuna og sérð að einn 

stjörnuarmur liggur á altarinu og af honum stafar undarlegur fjólublár bjarmi.

Snerta arminn > G  
Bíða og sjá hvort hann hætti > L

E Þú bíður þar til að maðurinn snýr baki í þig og reynir þá að hlaupa inn í 
kirkjuna. Maðurinn heyrir í þér og snýr sér við. Þú sérð engan vafa í útstæðum 

augum mannsins, aðeins staðfestu. Hann segir ekki neitt heldur hleypur rakleiðis til 

A
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þín. Tvær leiðir standa þér opnar. Þú getur hlaupið út eða farið inn í kirkjuna í áttina 
að undarlegum fjólubláum bjarma.

Inn > G  
Út > H

F Þú bankar á dyrnar og heyrir mann segja afsakið og nokkrum andartökum síðar 
opnar lítill maður með prestskraga dyrnar. Hann reynir að þurrka tárin og segir 

„Hvað get ég gert fyrir þig elsku barn?“ Þú segist hafa heyrt það sem hann sagði og þig 
langi til að vita meira um það. Prestinum bregður en segir: „Ég veit ekki alveg hvað 
gerðist en ég skal sýna þér það. Hann leiðir þig inn í kirkjuna þar sem stjörnuarmur 
liggur á altarinu og geislar fjólubláu ljósi. Presturinn tautar: „Ég ætlaði bara að færa 
gripinn en...“

Snerta arminn > G  
Bíða og sjá hvort hann hætti > M

G Þegar þú snertir glóandi stjörnuarminn á altarinu gufar umhverfi þitt upp. 
Þú stendur í tíma- og rýmisleysi. Allt er tómt. Þú uppgötvar að þú ert ekki 

lengur í Hallgrímskirkju. Þegar þú hugsar um Hallgrímskirkju breytist umhverfið 
og þú ert skyndilega í miðri messu í kirkjunni. Sekúndu síðar flettist umhverfið og 
kirkjan er tóm. Hraðar og hraðar breytist umhverfið og þú sérð á örskotsstundu sögu 
Hallgrímskirkju aftur á bak og svo að lokum hvern stein hverfa, einn í einu, þar til 
kirkjan er horfin.

Hugsa um sjöstjörnuna > I  
Hugsa um lögreglustjórann > J

H Þú stekkur út og nærð að hlaupa manninn af þér með því að þræða götur 
Þingholtsins. Þú sest niður á bekk hjá Tjörninni til að ná andanum.

-->

I Þú sérð föla hönd teikna sjöstjörnu í svartan sand. Landið er að mestu þakið ís. 
Ísinn hverfur. Skip í fjarska, hrafn í lofti. Góð viðskipti ungs manns við fölleita 

konu. Löngu síðar er maðurinn gamall en konan jafn ung og falleg. Maðurinn er 
reiður, stingur konuna á hol. Hræðsla, reiði. Fölur maður drepur þann gamla. Fleiri 
dráp, stríð. Fundur í myrkri, sjö hlutar af einni stjörnu mynda heild. Fólk í felum. 
Sjöstjörnur á klettum. Þúsund hátíðir um stjörnubjartar nætur. Gröfur, símasnúrur, 
Þjóðverjar í gulum úlpum. Sjöstjörnur á steyptum húsum með litrík þök.

Hugsa um þig > K  
Hugsa um nútíðina > M 
Greind [hugsa um stjörnuarma] > L

J Þú sérð dreng fæðast, skírðan, alast upp. Hann teiknar með bros á vör mynd af 
lögreglumanni. Þrír strákar berja hann bak við Melaskóla. Hann fær verðlaun fyrir 

námsárangur í menntaskóla. Hæstu einkunn í Lögregluskólanum. Viðurkenningu 
fyrir vel unnin störf. Stöðuhækkun. Skipt er um nafn á skrifstofu lögreglustjórans: 
Gunnar Arnlaugsson. Gunnar er á heimleið eftir langan dag. Stoppar til að hjálpa 
manni að skipta um dekk í rigningunni. Fær högg á höfuðið og er fleygt í skottið á 
bílnum. Gunnar lítur upp. Sá sem reyddi höggið glottir til hans. Andlit hans rennur 
til og Gunnar horfir á sjálfan sig loka skottinu.

Hugsa um þig > K  
Hugsa um nútíð > M 
Greind [hugsa um stjörnuarmana] > L

K Þú vaknar í mjúku rúmi og finnst þú aldrei hafa sofið jafn vel. Háir rimlar 
umkringja þig og vekja með þér hræðslu. Hávært barnaöskur skelfir þig enn 

frekar en þú virðist ekki geta náð sænginni af þér. Risavaxið áhyggjufullt andlit birtist 
fyrir ofan þig. Þetta er mamma þín og hún tekur þig upp og heldur utan um þig. 
Blíð rödd hennar og ljúfur hristingurinn róar þig niður. Þú býst við að sýnin endi en 
það gerist aldrei og líf þitt snýst um svefn og mat. Minningar þínar hverfa smátt og 
smátt þó að þú reynir að halda sem lengst í þær. Þú lifir eðlilegu lífi þó að þér finnist 
þú kannski fá „deja vu“ mun oftar en aðrir. Þú stendur nú í Hallgrímskirkju og sérð 
stjörnuarm á altarinu. Þú hikar aðeins áður en þú snertir hann, en tekur hann svo 
með þér út.

Þú færð stjörnuarm 
->>

L Þú sérð sjö hvíta steina höggna og pússaða á undranverðan hátt í fornri 
smiðju. Þeim er haldið í sundur. Seinna eru þeir settir saman í eina sjö arma 

stjörnu. Leiftur. Allt breytist. Armarnir sendir með hestbaki, hvern á sitt horn 
landsins. Færast til. Einn eigandi á eftir öðrum. Þú finnur löngun þeirra og þrá til 
að vera saman. Smátt og smátt kemur hver þeirra til Reykjavíkur. Þú sérð þá einn 
af öðrum: Á skrifstofu. Umkringdan glingri. Í dimmum rökum göngum. Önnur 
skrifstofa. Umkringdan bókum. Á flakki. Á altari. Þú stendur við altarið í kirkjunni og 
stjörnuarmurinn er hættur að glóa. Þú tekur arminn og ferð út.

Þú færð stjörnuarm 
->>

M Þú stendur við altarið í kirkjunni. Stjörnuarmurinn hættir að glóa og verður 
aftur hvítur steinn. Þú tekur arminn upp og skoðar hann. Hann er úr sama efni 

og duftið og steinarnir sem þið eruð búin að finna. Þú ferð út.

Þú færð stjörnuarm  
->>
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Fríkirkjan

A Þú ert ekki viss um hvort það séu bara atburðir dagsins 
sem hafa áhrif á þig eða hvort loftið sé raunverulega 

þrungið spennu. Kirkjan er ólæst en enginn er á staðnum. 
Þú sest á einn kirkjubekkinn til að hvíla fæturna en 
óþægindatilfinning rekur þig aftur af stað. Þú togar í 
kertastjaka merktan sjöstjörnunni og veggurinn virðist 
opnast. Faldar dyr hleypa köldum gusti inn í kirkjuna. Þú 
smeygir þér inn og lokar á eftir þér. Þú ferð niður hringstiga 
og kaldir steinveggir mynda þröngan og lágan gang sem líklega var byggður 
fyrir meira en 100 árum. Kyndlar lýsa leiðina með mjög óreglulegu millibili og ekki 
líður á löngu þar til þú kemur að krossgötum. Önnur leiðin er lýst en hin liggur inn í 
biksvart myrkur.

Ljós [myrkfælni] > B  
Myrkur > E

B Þú gengur eftir lýstum ganginum þar til þú kemur inn í eitthvað sem lítur út 
fyrir að vera fornt bókasafn. Sjöstjörnuna má sjá á kiljum flestra bókanna og á 

einum veggnum má sjá táknið sjálft úr útskornum við. Þú gluggar í nokkrar skruddur 
og sérð að þær eru flestar, ef ekki allar, handskrifaðar. 

Í einni bókinni er eftirfarandi ritað: „Það er orðið ómögulegt að vernda 
heimkynni okkar. Ágengni þeirra eykst með hverjum áratug og ekkert 
stöðvar þá með öll þessi tól og tæki. Við þurfum að fela okkur meðal þeirra. 
Klippa á okkur eyrun og halda hefðir okkar fyrir luktum dyrum. Það er 
þó skárra en að eiga á hættu að endurtaka styrjöldina og morðin“

Lesa meira > C  
Halda áfram ganginn > L

C Þú tekur upp aðra bók sem virðist nýleg. Í henni stendur: „Það verður æ 
erfiðara að horfa upp á mennina. Það dregur úr löngun krakkana að halda upp á 

Tunglhátíðina að sjá mannfólkið gera gys að hefðum okkar. Hallir okkar eru horfnar 
eða orðnar að ferðamannastöðum. Við höfum aldrei verið jafn fá, við erum þreytt, 
eitthvað þarf að gera. Umræður eru í gangi um hvernig nota megi muninn sem var 
gerður til að bjarga okkur mannárið 1240. Týr telur að hægt sé snúa stöðu okkar 
algerlega við. En fyrst þarf að finna alla sjö partana“

Lesa meira > D  
Halda áfram ganginn > L

D Þú ert of djúpt sokkinn í bókina til að sjá hver það er sem rotar þig en þegar 
þú vaknar blasir andlit Gunnars lögreglustjóra við þér. Augun eru bólgin, 

kinnarnar holar og nefið bogið. Það er engu líkara en að andlitið sé um það bil að leka 
af honum. Gunnar brosir skakkt og segir „Þú last eitthvað af sögu okkar. Hvað fannst 
þér? Hundelt af mönnum síðustu átta aldir. Neydd til að ganga í ógeðslegu gervi ykkar 
og þykjast vera ekki alveg nákvæmlega sama um vandamál ykkar. Þykist þú svo skilja 
hvað er réttlátt?“

¹ 
Já > H  
Nei > H

E Þú gengur inn í myrkrið og það gleypir þig, umlykur þig. Þú lætur fingurna 
renna eftir veggnum þér til leiðsagnar. Gangurinn hallar niður á við og þú finnur 

rakann í loftinu aukast. Veggurinn verður blautur og slímugur, þú hlýtur að vera 
einhverstaðar undir Tjörninni. Þú stígur í bleytu. Þú veður út í vatnið, það dýpkar 
hægt og bítandi og fljótlega nær vatnið þér upp á læri. Síminn þinn titrar. Birtan af 
símanum lýsir umhverfið þegar þú lest sms-ið: ,,Ekkert í Listasafni Reykjavíkur.” Þú 
finnur eitthvað strjúkast við fætur þína. Þú lýsir með símanum ofan í vatnið en ferð á 
kaf þegar eitthvað togar þig niður.

Streitast á móti > F  
Grípa í það sem greip þig > G

F Þú reynir að ýta þér frá kvikindinu en það hefur heljartak á ökklum þínum. Þú 
nærð að lyfta þér upp en áður en þú nærð andanum er líkami þinn dreginn 

lengra og dýpra niður í vatnið. Þú sérð ljósið af símanum fjara út eftir því sem þú 
fjarlægist og svo verður allt svart... Þú vaknar í mjúkum sófa í fallega innréttuðu, en 
gluggalausu, herbergi. ,,Ég hélt þú myndir sofa af þér fjörið” segir kunnugleg rödd. 
Það er Gunnar lögreglustjóri, nema það er eins og hann passi eitthvað illa í húðina 
sína. Augun eru bólgin, kinnarnar holar og nefið skakkt. Gunnar hlær hátt og spyr 
,,Heldur þú að álfar séu til?”

¹ 
Já > H  
Nei > H

G Þú teygir þig niður og grípur í hendurnar sem halda um þig. Þær eru ískaldar 
og sleipar og hörfa um leið og þú snertir þær. Í skímunni af símanum sérðu 

eitthvað grátt synda í burtu. Þú grípur símann, klöngrast upp og hleypur eins hratt 
áfram og þú kemst í vatninu. Vatnsborðið lækkar og fljótlega ertu á þurrum gangi.

Fara til baka [forvitni] > I  
Halda áfram > L

A
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H ,,Það er fyndið hversu margir Íslendingar segjast trúa að álfar séu til þótt þeir 
viti ekkert um okkur. Trúa á heimskar ljósar verur með vinsemd á heilanum. 

Heldur þú að þú værir ,,vinur” mannanna ef þú værir rekinn í felur og þyrftir að 
afmynda þig og börnin þín til að þau passi inn í ykkar samfélag.” Andlit Gunnars 
breytist smátt og smátt eftir því sem hann missir meiri stjórn á sér. Gunnar snýr baki 
í þig og horfir yfir handriðið sem vísar að neðanjarðará. Hann býst greinilega við að 
þú munir hlusta á það sem hann ætlar að segja.

Hrinda honum fram af > J 
Rota hann > K

I Hvað ætli þetta hafi verið? Þú verður að sjá þetta betur og jafnvel ná mynd af því. 
Það er vasaljós á símanum þínum sem þú kveikir á og geislinn lýsir upp myrkrið. 

Hægra megin við þig er neðanjarðarstöðuvatn. Þú veður út í vatnið en eitthvað grípur 
þig og dregur þig lengra út í. Þér er hent upp á eyju og þú missir andann við höggið. 
Tvær gráar og slímugar verur standa yfir þér. Þær eru bognar í baki og hafa langar 
hendur með kló á hverjum fingri „Maður“ segir önnur þeirra og þú sérð tannhvassan 
munn sem virðist brosa illkvittnislega. Röddin er undarleg og hvert orð er holt og 
dregst lengi. „Látum álfana fá hann“ segir hin. „Nei, þessi getur hjálpað.“ Þú rankar 
við þér við Tjörnina með blautt bréf í hendinni.

Þú færð Blautt bréf 
Þú færð stjörnuarm 
->>

J Þú hleypur og rekur öxlina af öllu afli í bakið á Gunnari. Hann er greinilega 
ekki viðbúinn högginu. Hann steypist fram af og rétt nær að öskra áður en hann 

skellur í vatnið. Áin er straumhörð og þú sérð Gunnar ekki koma upp aftur, ef þetta 
var þá hinn raunverulegi Gunnar. Síminn þinn liggur á borðinu, hann virkar sem 
betur fer. Við hliðina á honum er brot af sjöstjörnunni sem þú tekur með þér. Þú sérð 
útgönguleið sem leiðir þig upp stiga og út um hurð í bílakjallaranum í Ráðhúsinu. 
Við það að sjá Ráðhúsið gerir þú þér grein fyrir að þar gæti verið hjálp að finna.

Þú færð Hjálparbeiðni 
Þú færð stjörnuarm 
->>

K Þú tekur upp gamlan þungan vasa og gengur hljóðlega aftan að Gunnari sem 
hefur kropið og heldur fyrir andlitið. Hann ætlar að segja eitthvað þegar þú skellir 

vasanum á höfuð hans. Hann steinrotast. Þú tekur handjárnin af lögreglubúningnum 
og festir hann við handriðið. Þú finnur símann þinn og hann virkar sem betur fer. Við 
hliðina á honum er brot af sjöstjörnunni sem þú tekur með þér. Þú sérð útgönguleið 

sem leiðir þig upp stiga og út um hurð í bílakjallaranum í Ráðhúsinu. Við það að sjá 
Ráðhúsið gerir þú þér grein fyrir að þar gæti verið hjálp að finna.

Þú færð Hjálparbeiðni 
Þú færð stjörnuarm 
->>

L Gangurinn endar í stórum sal sem minnir helst á gotneska kirkju. Kertaljós læða 
skuggum um hvert horn og hvert einasta hvísl endurkastast og margfaldast í 

rýminu. Þú kemur ofarlega inn í salinn og horfir niður á skuggalega athöfn. Hundrað 
manns virðast vera að kyrja eitthvert erindi á tungumáli sem þú þekkir ekki. Síðan 
segir maður sem stendur fyrir framan hópinn: „Við erum Fólkið. Eftir kvöldið mun 
ekkert foreldri þurfa að klippa af eyrum barna sinna. Eftir kvöldið mun þjáning 
síðusta alda heyra sögunni til. Eftir kvöldið verða engir menn!” Þú sérð hlut á gólfinu 
sem þú tekur upp. Þú hleypur út á næsta gang og kemur upp hjá Ráðhúsinu. Þú færð 
hugmynd um hver gæti hjálpað.

Þú færð Hlut  
Þú færð Hjálparbeiðni 
->>

Hjálparbeiðni
Við það að sjá Ráðhúsið gerir þú þér grein fyrir að þar er líklega 
eina hjálpin sem mögulegt er að fá. Lögreglan er úr leik en kannski 
getur borgarstjórinn hjálpað ykkur á einhvern hátt.

Opnar staðsetninguna Ráðhúsið

Blautt bréf
„Ég get ekki lengur setið hjá og leyft álfunum að framkvæma þetta ráðabrugg. 
Þúsundir saklausra manna og barna myndu missa líf sitt og ég get ekki lengur 
þóst ekki sjá óréttlætið í því. Ég lærði fyrir löngu að ef þú ert heiðarlegur við 
mann, þá er hann heiðarlegur við þig. Við hliðina á skrifstofu borgarstjóra þíns 
er stjörnuarmur og síðan þarftu að koma þér í Hörpu eins fljótt og þú getur. “

Opnar staðsetningarnar Ráðhúsið og Harpa 
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Ráðhúsið

A Heit sturta væri ekki illa þegin núna. Eftir öll þessi 
hlaup, þessa feluleiki og brjálæði. Borgin er alls ekki 

eins saklaus og þú bjóst við. Tímaflakk og ómennskar verur, 
hvað meira ætli leynist undir yfirborðinu? Þú þorir varla að 
hugsa um það. Þú stendur fyrir framan Ráðhúsið. Ljós slökkt 
í flestum gluggum. Rennihurðin opnast þó þegar þú kemur 
að henni. Til að tala við borgarstjórann þarftu samt fyrst að 
finna hann.

Hjálp við að finna hann [myrkfælni] > B  
Leita án hjálpar > C

B Fótatak þitt bergmálar í salnum þegar þú labbar í gegnum hann. Enginn virðist 
vera á ferli. Þú sérð manneskju í fjarska fara upp á aðra hæð og þú eltir. Þú 

kallar á eftir henni og hún stoppar á miðjum ganginum. Þú gengur nær og sérð að 
þetta er ung kona í húsvarðarbúningi. „Ég hefði mátt vita að ég myndi rekast á eitt 
af ykkur hér.“ Stelpan snýr sér hægt við og sveigir höfuðið til vinstri þannig að það 
brakar í hálsinum. Hún lætur töskuna sem hún heldur á falla á gólfið. Augu hennar 
virðast hvít í myrkrinu.

Hlaupa burt > C  
Takast á við hana > D 
Hraði [Sjá við henni] > F

C Þú klífur stiga og gengur ganga þar til þú kemur loks inn á gang þar sem 
einhver er á ferli, manneskja stendur fyrir utan hálf opna hurð. Þú heyrir rödd 

borgarstjórans bergmála á ganginum: „Ekki hleypa neinum inn til mín, Frikki, ég þarf 
að klára nokkra hluti fyrir morgundaginn.“ Vörðurinn kinkar kolli og horfir beint fram.

Tala við vörðinn > E  
Fara inn í næstu skrifstofu > H

D Þér er farið að leiðast að þurfa alltaf að hlaupa undan öllum ógnum þannig að þú 
ætlar að takast á við þessa. Stelpan hleypur að þér og þú setur þig í stellingar til að 

takast á við hana. Hún kemst á bak við þig og þú finnur fyrir skerandi sársauka í hálsinum. 
Þú fellur í gólfið. „Ekkert stress,“ segir stelpan, „þú missir bara alla hreyfigetu í nokkrar 
mínútur, ekkert alvarlegt. Þú færð bara að bíða hérna á meðan næ í stjörnuarminn.“ Hún 
ætlar að fara en segir svo: „Þú veist þú hefur ekkert að gera hér, enginn getur hjálpað 
ykkur. Ef þið viljið gera eitthvað þá ættuð þið að koma ykkur í Hörpu.“

Þú færð Örlagastund 
->>

E Þú gengur að verðinum og segist nauðsynlega þurfa að tala við borgarstjórann. 
Vörðurinn horfir á þig og hristir hausinn: „Hún er upptekin, komdu aftur á 

morgun.“ Þú segir honum að það sé einmitt málið, það sé kannski ekkert „á morgun“. 
Vörðurinn horfir bara á þig og skellir upp úr. „Þú hefur ágætis ímyndunarafl, en eins 
og ég segi þá getur þú ekki talað við borgarstjórann fyrr en á morgun.“

Reyna að sannfæra > G  
Ryðjast inn á skrifstofuna > I

F Stelpan hleypur að þér og ætlar að fara slá aftan á hálsinn þinn en þú snýrð þér 
og grípur í höndina á henni. Stelpan verður svo hissa að hún gleymir að gera 

eitthvað meira. Þú snýrð hana niður og heldur henni þar. „Ég verð að hrósa þér. Þú 
ert virkilega snögg. Ég hélt hreinlega að það væri enginn sneggri en ég. Ég játa mig 
sigraða og skal fara.“ Þú leyfir henni að fara en tekur smá af dótinu hennar. Þú ferð 
upp á þriðju hæð þar sem þú sérð vörð fyrir framan dyr sem eru opnar í hálfa gátt.

Þú færð Hlut 
Fara á næstu skrifstofu > H  
Spretta inn > I

G Ekkert sem þú segir virðist hafa áhrif á vörðinn. Hann hlær meira og meira 
að því sem þú lýsir og á erfitt með andardrátt þegar þú talar um leynigöngin 

undir Tjörninni. „Hættu, hættu!“ emjar hann, „ég get ekki meir, hvar færðu allar 
þessar hugmyndir. Þetta er fáránlegt. Ætlaðir þú að segja borgarstjóranum frá þessu?“ 
Vörðurinn þarf að taka upp vasaklút til að þurrka sér um augun. Þú ert hefur enga trú á 
að þú getir sannfært þennan mann um nokkurn skapaðan hlut sem gerst hefur í dag.

Fara á næstu skrifstofu > H  
Laumast inn > I

H Þú ferð inn á skrifstofuna við hlið skrifstofu borarstjórans. Þú sérð að þar er 
hurð inn í borgarstjóraherbergið. Áður en þú kemur að dyrunum sérðu samt að 

á smá stalli í einu horni herbergisins er stjörnuarmur. Við stjörnuarminn er miði sem 
á stendur: „Muna að taka með í Hörpu í kvöld.“ Þú tekur stjörnuarminn. Það virðist 
eitthvað vera að fara að gerast í Hörpu og þú ert ekki lengur viss um að þú getir treyst 
Álfheiði borgarstjóra.

Þú færð Örlagastund 
Þú færð stjörnuarm 
Fara út ->> 
Tala við borgarstjóra > J

I Þú stekkur inn og skellir hurðinni í lás. Vörðurinn bankar fast á hurðina og kallar 
inn. Álfheiður borgarstjóri horfir á þig með skelfingu og grípur svo símann og slær 

inn þriggja stafa símanúmer. Þú biður borgarstjórann um að leggja á og segir henni 

A
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að þú getir útskýrt, að hún megi alls ekki treysta lögreglunni. Hún horfir efins á þig 
en leggur símtólið á. Hún kallar á vörðinn og segir honum að slaka á. Álfheiður biður 
þig um að segja henni hvað sé um að vera.

Segja henni allt > K 
Biðja hana um að treysta þér > L

J Þú laumast inn á skrifstofu borgarstjórans. Hún lítur upp og segir „Get ég gert 
eitthvað fyrir þig?“ Þú jánkar og spyrð hvort þú megir tala við hana, það snerti 

velferð borgarinnar. Álfheiður horfir óviss á þig en segir þér að loka hurðinni og 
setjast niður. Þú gerir það og Álfheiður biður þig um að segja henni hvað er í gangi.

Segja henni allt > K  
Biðja hana um að treysta þér > L

K Þú segir Álfheiði alla sólarsöguna. Í fyrstu trúir hún þér ekki en eftir því sem 
líður á söguna og staðreyndirnar safnast saman slokknar vantrúin í augum 

hennar og ótti kemur í stað hennar. „Borgin mín,“ hvíslar borgarstjórinn, „Þetta má 
ekki gerast. Þið verðið að stoppa þetta.“ Þú spyrð hvernig og hún svarar að bragði: 
„Þið eruð búin að vera að takast á við þetta í allan dag, auk þess sem enginn mun trúa 
okkur úr þessu. Herbert bauð mér að koma í Hörpu í kvöld. Ég þori ekki núna. Þið 
skuluð fara og leysa þetta. Ég held að ég sé með einn af þessum stjörnuörmum í hinu 
herberginu, það er vissara að þú takir hann með þér ef þú tókst hann ekki á leiðinni 
hingað inn.“

Þú færð Örlagastund 
Þú færð stjörnuarm 
->>

L „Þú getur ekki bara brotist inn til mín og ætlast til að ég treysti þér“ segir 
Álfheiður. Þú segir henni að það skipti ekki máli hvort hún treystir þér eða ekki 

því lögreglustjórinn og Herbert alþingismaður séu spilltir og að hún þurfi ekki að 
grafa djúpt til að komast að því. Hún horfir full efasemda á þig. „Fyndið að þú skulir 
minnast á Herbert, hann var einmitt búinn að biðja mig um að hitta sig í Hörpu 
í kvöld. Ég hugsa að ég afboði mig. Já, ég get ekki sagt að ég treysti þér en ég skal 
athuga með þá sem fyrst.“ Hún vísar þér út og segir þér að hringja næst.

Þú færð Örlagastund 
->>

Örlagastund
Eitthvað mikilvægt er að fara að eiga sér stað í Hörpu. Allar vísbendingar leiða þangað. 
Þið gerið ykkur jafnframt grein fyrir því að þaðan verður líklega ekki aftur snúið

Opnar staðsetninguna Harpa

Harpa

A Harpa gnæfir yfir þér og þú tekur í fyrsta skipti eftir því 
hversu óþægilega skökk hún er. Hver lína ónáttúruleg 

og ertandi. Ljósið speglast í henni í sumarrökkrinu og ýmsar 
skuggamyndir virðast horfa á þig. Yfir þig hellist kuldi 
og tilfinning um að endalokin séu í nánd. Af einhverjum 
ástæðum veistu að þegar þú ferð inn í þessa skuggahöll 
verður ekki aftur snúið. Það er því vissara að þið hjálpist að 
við að takast á við ógnirnar sem bíða inni. Allir sex meðlimir 
þessa undarlega hóps koma að Hörpunni og þið farið saman inn.

B Þegar þið stígið inn þá molna allir steinar og munir og duftið gufar upp. 
Þið getið greinilega ekki nýtt ykkur þessa krafta í Hörpu. Stjörnuarmarnir 

eru hinsvegar farnir að gefa frá sér daufan bjarma. Aðeins ein manneskja situr við 
upplýsingaborðið og hún horfir á ykkur tortryggnum augum. Þið þurfið að ákveða 
hvernig þið ætlið athafna ykkur.

Laumulega > C  
Flýta ykkur > D

C Þið læðist upp og að hliðarinngangi sem myndi leiða ykkur baksviðs. Áður en 
þið farið inn heyrið þið samtal á ganginum, Eitt ykkar kíkir fyrir hornið og 

hvíslar að hinum að þetta sé Valborg. Þið heyrið hana kalla: „Hvert eruð þið að fara 
með mig? Hvar er dóttir mín?“ Rödd hennar titrar og þið heyrið hana stynja eins og 
hún hafi fengið högg. „Við erum að fara í Eldborg að sjá stórkostlega sýningu.“

Hjálpa Valborgu > D 
Halda áfram baksviðs að Eldborg > E

D Þið hlaupið út á ganginn og sjáið Valborgu við hlið eins rudda. Hann brosir 
klaufalega en brosið breytist í skeifu þegar hann gerir sér grein fyrir að sex á 

móti einum er töpuð barátta. Hann hendir Valborgu í áttina til ykkar og hleypur í 
burtu. Þið grípið Valborgu og reisið hana við. „Kærar þakkir, en við megum engan 
tíma missa. Þeir hljóta að vera með stjörnuarmana inni í Eldborg.“ Hún segir ykkur 
að eina leiðin til að stoppa álfana sé að eyðileggja alla armana einu: „Fljót, réttið mér 
stjörnuarmana ykkar og ég get þá eyðilagt þá.“

Rétta þá > F  
Neita > G

E Þið skiljið Valborgu eftir og farið baksviðs inn á sviðið í Eldborg. Það eru stallar 
fyrir stjörnuarmana og í heildina eru armarnir þá sjö. Þeir glóa og ljósið verður 

A

Harpa
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sterkara eftir því sem þið færið þá nær hvor öðrum. Ef allir armarnir eru settir saman 
myndast stór sjö arma stjarna. Tákn álfa, tákn tímans. Herbert og sex aðrir koma 
inn, þar á meðal falleg en óhugnanleg kona. Hún kallar „Stoppið þau!“ og fimm álfar 
hlaupa í áttina til ykkar. Þið horfist í augu og eruð sammála um hvað skal gera. Þið 
setjið stjörnuna saman.

7-6 armar > J 
4-5 armar > K 
2-3 armar > L 
1-0 armar > M

F Þið safnið saman stjörnuörmunum og réttið Valborgu þá. Hún brosir til ykkar 
og byrjar að skjálfa. Úr henni heyrist furðulegt soghljóð sem á líklega að vera 

hlátur. Hljóðið hækkar og Valborg engist um af hlátri. „Innilegar þakkir fyrir að gera 
mér þetta svona auðvelt,“ segir ónáttúruleg rödd úr líkama Valborgar. Andlit hennar 
virðist leka niður, augun stækka og verða alveg hvít, eyrun lengjast og dökkt hárið 
fellur til jarðar á meðan ljóst hár kemur í staðinn. Andlitið mótast aftur í fagra ásjónu 
með föl augu.

„Hvar er Valborg?“ > H  
„Hver ert þú?“ > I

G „Nú? Jæja, ég þarf þá ekki að halda þessu óþægilega gervi.“ Valborg grípur í Ásu 
og lyftir henni upp með meiri styrk en hún ætti mögulega að geta haft. Andlit 

hennar rennur til og mótast í eitthvað allt annað, hárið skiptir um lit. Hún stækkar 
frammi fyrir ykkur og verður einhverskonar tignarleg en jafnframnt hræðileg vera. 
„Látið mig fá stjörnuarmana ellegar hendi ég þessu mannkvikindi fram af svölunum”. 
Ása myndi líklega ekki lifa af fallið niður á neðri hæð Hörpunnar. Hún lítur samt 
alls ekki út fyrir að vera hrædd. Þið takið stjörnuarmana og látið Herbert, sem nú er 
kominn, fá þá. Álfkonan lætur Ásu niður.

„Hvar er Valborg?“ > H  
„Hver ert þú?“ > I

H „Það er allt í lagi með Valborgu, hún er í fangageymslu lögreglunnar. Hún 
er meira að segja með sína raunverulegu dóttur hjá sér. Umskiptingurinn er 

hérna með okkur.“ Konan brosir. „Herbert, segðu svo að ég sé alslæm við þetta pakk.“ 
Herbert og fimm aðrir koma aftan að ykkur og binda hendur ykkar fyrir aftan bak. 
„Það er við hæfi að hafa sex Reykvíkinga viðstadda þegar við sendum alla borgarbúa 
aftur til landnáms. Hefjum athöfnina.“ Þau leiða ykkur inn í Eldborg þar sem búið er 
að koma upp sjö stöllum. Einum fyrir hvern stjörnuarm. Hvert þeirra tekur einn af 
sjö stjörnuörmum og ljósið fra stjörnunni blindar þegar hún er sett saman.

7-6 armar > J  
4-5 armar > K 
2-3 armar > L 
1-0 armar > M

I „Ég er sú sem að engin manneskja ætti nokkurn tíma að fá heiðurinn að sjá. Sú 
sem skipulagði þetta allt. Drottningin, ef svo mætti segja. Ekki satt Herbert?“ 

Herbert og fimm aðrir koma aftan að ykkur og binda hendur ykkar fyrir aftan bak. 
„Það er við hæfi að hafa sex Reykvíkinga viðstadda þegar við sendum alla borgarbúa 
aftur til landnáms. Hefjum athöfnina.“ Þau leiða ykkur inn í Eldborg þar sem búið er 
að koma upp sjö stöllum. Einum fyrir hvern stjörnuarm. Hvert þeirra tekur einn af 
sjö stjörnuörmum og ljósið fra stjörnunni blindar þegar hún er sett saman.

7-6 armar > J  
4-5 armar > K 
2-3 armar > L 
1-0 armar > M

J Ljósið umlykur allt og heimurinn hverfur. Þið finnið kraft sjöstjörnunnar umlykja 
ykkur. Allt er hvítt, allt er hlýtt. Þið finnið hvert fyrir öðru, þið finnið fyrir 

stjörnunni og þið finnið fyrir gríðarlegri reiði álfadrottningarinnar. Þið funduð nánast 
alla stjörnuna þannig að kraftur hennar tilheyrir ykkur. Tíminn er leir til að hnoða, 
hver atburður, hver manneskja tilheyrir honum og á sér stað í honum. Nú getið 
þið gert allt. Þið lagið allan skaða sem álfarnir hafa valdið síðustu ár, sameinið allar 
mennskar fjölskyldur sem voru aðskildar. Það er þá bara spurning um álfana og eftir 
það getið þið eyðilagt þessa stjörnu.

Senda þá til landnáms > Sögulok A 
Fjarlægja ráðabruggara > N

K Ljósið umlykur ykkur og heimurinn hverfur. Þið finnið fyrir krafti 
sjöstjörnunnar en ekki öllum, álfarnir stjórna honum að hluta. Tíminn er 

leir til að hnoða, hver atburður, hver manneskja tilheyrir honum og á sér stað í 
honum. Álfarnir eru að notfæra sér þetta og þið finnið hvernig þeir ætla að færa alla 
borgarbúa langt aftur í tíma. Þið skynjið hvert annað og notið allan ykkar viljastyrk til 
að hafa áhrif á stjörnuna. Gagnstæðir viljar rífa heiminn í tvennt. Þið standið í Hörpu 
og sjöstjarnan er í molum. Drottningin og Herbert flýja úr salnum.

> N

L Ljósið umlykur ykkur og heimurinn hverfur. Þið finnið fyrir krafti 
sjöstjörnunnar en ekki öllum, álfarnir stjórna honum meira og betur en þið. 

Tíminn er leir til að hnoða, hver atburður, hver manneskja tilheyrir honum og á sér 
stað í honum. Álfarnir eru að notfæra sér þetta og þið finnið hvernig þeir ætla að 
færa alla borgarbúa langt aftur í tíma. Þið skynjið hvert annað og notið allan ykkar 
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viljastyrk til að hafa áhrif á stjörnuna. Gagnstæðir viljar virðast ætla að rífa heiminn 
í tvennt. Kraftur ykkar er ekki nægur. Álfunum er við það að takast ætlunarverk 
sitt. Birtan í kringum ykkur verður skærari og skærari þar til hún allt í einu virðist 
leggjast inn í sjálfa sig.

> Sögulok D

M Ljósið umlykur allt og heimurinn hverfur. Þið finnið fyrir gríðarlegum krafti 
sjöstjörnunnar. Þið finnið fyrir brjálaðri sálarangist en jafnframt ánægju 

álfadrottningarinnar. 

> Sögulok E

N Þið standið í Hörpu og þeir álfar sem eftir eru á staðnum koma til ykkar. Einn 
þeirra, ungur og myndarlegur álfur, talar fyrir þá: „Ég veit að það er ekki mikils 

virði núna en við biðjumst afsökunar á þessu ráðabruggi. Þetta var ómannúðlegt og 
hræðilegt og ég þakka ykkur fyrir að hafa ekki hreinlega snúið stjörnunni gegn okkur. 
Við viljum trúa að við séum ekki öll jafn slæm og Herbert og Drottningin.“ Þið kinkið 
kolli til þeirra og leiðtoginn byrjar aftur: „Hvað viljið þið gera? Eða réttara sagt, hvað 
finnst ykkur að við ættum að gera núna?“

Láta vita af veru ykkar > Sögulok B  
Fara aftur í felur > Sögulok C

Sögulok A
Þrír mánuðir eru liðnir frá því sem sexmenningarnir kalla 
einfaldlega „Daginn“. Þau hafa hist einu sinni eftir atburðina 
en þau eiga í raun ekki mikið sameiginlegt fyrir utan þennan 
eina dag. Þennan dag sem þau björguðu Reykjavík og löguðu 
líf allra sem höfðu hlotið skaða af þessum myrku álfum.

Ákveðið öngþveiti myndaðist eftir atburðina. Hundruð 
manns hurfu úr vinnu á einu bretti. Hinn raunverulegi 
Gunnar lögreglustjóri var samt kominn við stjórnvölinn og 
Valborg Gestsdóttir alþingismaður náði einhvern vegin að halda ró í samfélaginu. 

Upp komu margar kenningar um hvað gerðist og hvernig stæði á því að allt þetta 
fólk virtist ekki eiga fjölskyldu sem saknaði þeirra. En þegar sexmenningarnir 
mættust á förnum vegi þá brostu þau til hvers annars því þau vissu að engar 
þessara kenninga ættu eftir að komast nálægt raunveruleikanum. 

A

Sögulok
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Sögulok B
Hálft ár er liðið frá því að álfarnir komu út meðal 
almennings. Fyrstu mánuðirnir voru alger ringulreið. 
Sjónvarpsstöðvar frá öllum heimshornum og túristar í 
milljónavís. Borgin er þó aftur að komast í samt horf og 
athygli fjölmiðla færðist yfir á nýfæddan pandabjörn. 

Álfarnir ná að lifa eðlilegu lífi en margir verða enn fyrir 
aðkasti og fordómum. Samfélagið er enn að venjast 
þeim en flestir virðast gera sér grein fyrir því að álfarnir 
eru komnir til að vera og að þeir eru í raun alls ekki ósvipaðir mannfólkinu. 

Enginn veit hvað gerðist þennan örlagaríka dag og hversu nærri borgarbúar voru 
nálægt því að missa heimili sín af hendi álfa nema sexmenningarnir sjálfir.

Sögulok C
Næstu mánuðir eru fullkomlega eðlilegir. Fyrir utan orðróma 
um hvarf nokkurra einstaklinga úr störfum sínum virðist 
ekkert hafa breyst. Hinn raunverulegi Gunnar Arnlaugsson 
hefur tekið við að sjá um lög og reglu í borginni og lætur 
ekki á því bera að hann viti að eitthvað óvenjulegt hafi komið 
fyrir. Sexmenningarnir sjá ekki séð nein ummerki um álfana 
nema stöku sjöstjörnu greipta í vegg, hér eða þar. Hjá þeim 
sjálfum er lífið komið aftur í fastar skorður og þau geta 
ekkert gert nema reynt að gleyma þessum myrka degi.

B

Sögulok

C

Sögulok
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Sögulok D
Ykkur var kippt úr lífi ykkar þegar þið, auk 90.000 
Reykvíkinga, birtust á þriðja áratug tuttugustu aldar. 
Vísindamenn og fjölmiðlar hvaðanæva að komu til að skoða 
ykkur. Þegar ykkur var loksins sleppt úr klóm rannsókna 
varð Ísland fremst í hverskyns tækni- og þróunarvinnu. Enda 
með reynslu af tækni sem enginn annar í heiminum hafði. 

Þið sjálf urðuð nokkurskonar undarleg fjölskylda. Búið 
saman í Breiðholti, byggðu nokkrum áratugum of snemma.

Hvað varð um álfana vitið þið ekki, hvort þeir hafi verið dregnir með til þessa þriðja 
áratugarins eða þeir hafi orðið eftir árið 2012. Það er samt nokkuð víst að þeir höfðu 
ekki séð fyrir sér að mynda tímalínu þar sem fljúgandi bílar sáu dagsins ljós árið 1990.

Sögulok E
Tíminn er leir til að hnoða, hver atburður, hver 
manneskja tilheyrir honum og á sér stað í honum. 
Ykkar staður er að breytast. Þið hafið enga stjórn á 
krafti stjörnunnar. Sekúndurnar lengjast, snúast, ærast. 
Birtan í kringum ykkur verður skærari og skærari þar 
til hún allt í einu virðist leggjast inn í sjálfa sig. 

Það tekur smá tíma að venjast birtunni. Þið liggið 
við strönd og horfið út á flata eyju. Það er bjart og 
hlýtt. Umhverfið er hrátt og það ekkert mannvirki er sjáanlegt eins langt og 
augað eygir. Landslagið er þó mjög kunnuglegt. Þið lítið í kringum ykkur og 
sjáið þúsundir misvel klædda Reykvíkinga standa í óbyggðri Reykjavík.

D

Sögulok

E

Sögulok
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Þakkir
Ég vil þakka:

Auði Ákadóttur fyrir ómældan stuðning og hvatningu.

Lindu Rós Ragnarsdóttur og Þorláki Lúðvíkssyni fyrir ómetanlega 
grafíska vinnu og fyrir að sína mér meiri þolinmæði en ég átti skilið.

Brynhildi Bergþórsdóttur og Dóru Jakobsdóttur fyrir 
að vera sérstaklega duglegir yfirlesarar.

Gunnari Hersveini fyrir allan yfirlestur, ráðin og nafnið.

Rúnari Þór Þórarinssyni fyrir góða leiðsögn sem leiddi að betra spili.

Snorra Þór Tryggvasyni og Borgarmynd fyrir að leyfa mér 
að nota flottasta kortið af Reykjavík í verkefnið.

Rúnari Helga Vignissyni fyrir frábæra kennslu og 
góða tíma sem gerðu mig að betri penna.

Öllum hinum sem prófuðu spilið, lásu yfir, gáfu ráð 
og hlustuðu á mig á þessu tímabili.


