
Völundarhús töframannsins 

Það er komið að prófi í töfravölundarhúsinu! 

„Fyrsti til vinstri, síðan hægri, síðan áfram beint þar til þú leðurblökuna færð greint...“ heyrist hvíslað úr 

töfravölundarhúsinu. Í kvöld fer fram leynilegt próf hjá ungum galdralærlingum og Línus litli er einn 

þeirra. En það er kolniðamyrkur og Línus er dálítið myrkfælinn. En Línus er undirbúinn og er búinn að 

kynna sér galdrabrellurnar vel fyrir prófið. Til að hann geti séð vel, lætur hann bjarta stjörnu svífa fyrir 

ofan sig og lýsa leiðina í gegnum völundarhúsið. 

Getið þið hjálpað Línusi litla galdralærlingi að finna 13 glitrandi skífur í völundarhúsinu og ná prófi 

töframannsins í leikslok? 

Innihald 

-Himinn 

-4 stoðir 

-Töfravölundarhús með leikborði 

-8 runnar 

-Töfrahnappur 

-12 leiðarkortsspil 

-13 galdraskífur 

-Tímateljari 

-Peð með áfastri stjörnu (Línus) 

 

Einu sinni fyrir fyrsta leik 

Fyrst þarf að fjarlægja leikhlutina varlega úr pappaspjadlinu. Bútarnir sem skornir eru í leikborðið með 

riflínum eru fjarlægðir og settir í völundarhúsið. 

Fjarlægið öryggismiðann af tímateljaranum. 

 

Fyrir hvern leik 

Takið alla leikíhlutina úr boxinum og settu á mitt borð. 

1) Festið stoðirnar fjórar við himininn og setjið síðan stoðirnar á viðeigandi staði í horn 

völundarhússins. 

2) Leggið Línus peðið á byrjunarreitinn í miðju völundarhúsinu. Leggið töfrahnappinn beint fyrir 

ofan Línus ofan á miðjum himninum. Þegar stjörnu Línusar er haldið beint fyrir neðan 

töfrahnappinn, mun hún svífa sjálfkrafa undir himninum eins og fyrir töfra.  



 

Mikilvægt: festið spottann þannig að stjarnan sé staðsett beint undir himninum. Ath: Það er í lagi 

þótt stjarnan snerti aðeins himininn. 

3) Stokkið leiðarkortsspilin 12 og leggið í bunka með framhliðina niður til hliðar við völundarhúsið. 

4) Stokkið glitrandi galdraskífurnar 13 og leggið með framhliðina niður við hlið spilabunkans. 

5) Hafið tímateljarann tilbúinn þar sem allir ná til hans. 

6) Hægt er að létta eða þyngja leikinn með runnunum 8. Best er að spila fyrsta leikinn án runnanna. 

Breyta erfiðleikastigi 

Því fleiri runnar sem notaðir eru í völundarhúsinu því erfiðari verður leikurinn. Þegar leikur er unninn er 

hægt að bæta runna við í næsta leik. 

Þannig er hægt að bæta sig leik frá leik þar til allir 8 runnarnir eru notaðir í völundarhúsið og þið eruð 

orðin galdrameistarar! 

Markmið leiksins 

Í þessum samvinnuleik, reyna tveggja manna lið galdramanna að ná sem flestum galdraskífum 

(takmörkum) sem sýna dýr eða hlut, í völundarhúsinu með Línusi og stjörnunni sem skín fyrir ofan hann. 

Ef þið náið öllum glitrandi skífunum innan 12 umferða að hámarki, sigrið þið leikinn samann. Annars 

tapið þið! 

Kynnist Línusi og stjörnunni hans 

Áður en þið haldið í töfraleiðangurinn ætti hvert ykkar að hreyfa Línus og stjörnuna hans í 

völundarhúsinu til æfingar. 

Annar leikmaðurinn tekur sér hlutverk Línusar og færir litla galdramanninn í völundarhúsinu. Á sama 

tíma færir hinn leikmaðurinn stjörnuna um himinn með töfrahnappinum.  

Mikilvægt: Línus má aðeins færa sig um völundarhúsið svo lengi sem stjarnan svífur fyrir ofan hann. Því 

þarf að reyna að toga bæði í sömu átt samtímis. Auðvitað megið þið ráðfæra ykkur um það og gefa hvert 

öðru leiðbeiningar! En hver leikmaður má aðeins færa sína fígúru.  

Ath. Tímateljarinn er með mismunandi leiktíma svo enginn veit hve lengi umferðin endist! 

 

Gangur leiksins 

Leikurinn er hámark 12 umferðir (= 12 leiðarkortsspil). Þið spilið réttsælis og liðsfélagar í liðum er 

breytilegir! Fyrir hverja umferð, eru tveir virkir galdamenn valdir fyrir þá umferð. 

Í fyrstu umferðinni leikur yngsti leikmaðurinn Línus og næsti leikmaður vinstra megin fær hlutverk 

stjörnunnar! 

Lið töframannanna breytast í næstu umferðum. 

Dæmi fyrir 4 leikmenn 



1. Umferð: Leikmenn A + B 

2. Umferð Leikmenn B + C 

3. Umferð Leikmenn C + D 

4. Umferð Leikmenn D + A 

o.s.fr. 

Flettið efsta leiðarkortinu úr bunkanum og leggið það niður svo allir sjái. Snúið síðan við þremur 

galdraskífum og leggið þær eina af annarri í sömu átt og örvarnar á leiðarkortinu. 

Skoðið leiðarspilið saman og ræðið hvernig þið viljið koma Línusi og stjörnunni hans í gegnum 

völundarhúsið. 

Í dæminu: 

1. Skífa: Froskur > 2. Skífa: Könguló > 3.: Draugur > 4.: Kóróna > 5.: Mús > 6.: Hattsveppur 

 

Síðan hefjið þið tímatalningu og umferðin byrjar. Saman reynið þið að koma Línusi að fyrstu skífunni 

(frosknum í dæminu) eins fljótt og þið getið. Sá sem leikur Línus setur peðið á leikborðið og sá sem leikur 

stjörnuna staðsetur stjörnuna með töfrahnappinum þannig hún svífi beint fyrir ofan Línus. 

Mikilvægt: Reynið að færa fígúrurnar á sama hraða í sömu átt því töfraþráðinn á milli Línusar og 

stjörnunnar má aldrei rjúfa! 

Takmarki náð? 

Þegar tekist hefur að færa Línus að takmarkinu (peðið snertir reitinn), reynið þið strax að koma honum 

að næsta takmarki.  

Sérstakar aðstæður:  

-Ef Línus stendur þegar á fyrsta takmarki leiðarkorts í upphafi umferðar, telst hann hafa náð takmarkinu! 

-Það gæti gerst að tvö takmörk í röð séu eins. Þá eruð þið mjög heppin! 

Töfraþráðurinn rofnar 

Ef Línus missir tenginguna við stjörnuna (=stjarnan hrapar), verður litli galdramaðurinn að vera grafkyrr. 

Stjörnuleikmaðurinn setur töfrahnappinn eins lóðrétt og hann getur fyrir ofan Línus. Línus-leikmaðurinn 

tengir saman Línus og stjörnuna eins fljótt og auðið er (=stjarnan svífur). Flýtið ykkur því klukkan tifar! 

Línus getur hreyft sig aftur um leið og tengingin er komin á. 

GONG = lok umferðar 

Um leið og tímateljarinn gerir GONG hljóð lýkur umferðinni og Línus verður að stoppa þar sem hann er. 

Línus byrjar næstu umferð frá þeim stað! 

Hve mörgum takmarksskífum hafið þið náð? 



Skoðið hvað Línus komst langt á leiðarkortinu. Að launum takið þið allar galdraskífurnar sem hann 

heimsótti á leiðinni af kortinu. Þrýstið skífunum í glufurnar á tímateljaranum. Frábært, nú hafið þið 

safnað þessum skífum fyrir töframannsprófið! 

Setjið galdraskífurnar sem þið náðuð ekki af leiðarkortinu í þessari umferð aftur hjá hinum skífunum með 

framhliðina niður! Stokkið aðeins upp í hinum skífunum. Leiðarkortið sem var leikið síðast er tekið úr 

leik. 

Dæmi um leik: 

Línusi hefur tekist að toga lið töframannsins að frosknum, köngulónni, draugnum og kórónunni. Liðinu 

mistókst bara að ná músinni því GONG hljóðið hljómaði áður. Að launum fær liðið tvær skífur með 

könguló og kórónu. Sveppaskífan er sett með hinum skífunum hjá spilabunkanum með framhliðina niður. 

Leiðarkortið er tekið úr leik. 

Nú byrjar ný umferð 

Flettið nýju leiðarkorti úr bunkanum og takið aftur þrjár galdraskífur og leggið á kortið eins og örvarnar 

sýna. 

Ath.: Ef það eru færri en þrjár galdraskífur eftir, eru augljóslega bara þær settar á kortið. 

Síðan veljið þið næsta lið töframanna og ný umferð hefst! 

Leikslok 

Þið sigrið um leið og allar 13 skífurnar eru komnar í tímateljarann. 

Frábært, þið eruð göldrótt lið og hafið náð prófinu með Línusi! Gerið leikinn meira krefjandi næst og 

bætið auka runna í völundarhúsið! 

Þið tapið öll ef þið hafið leikið öllum leiðarkortsspilunum og hafið ekki náð að koma öllum 13 

galdraskífunum í tímateljarann. 

Þið töpuðuð því miður í þetta sinna og félluð á galdraprófinu. En það er allt í lagi, reynið bara strax aftur!  

Ath.: Ef það er aðeins eftir eitt leiðarkortsspil en fleiri en þrjár galdraskífur, getið þið því miður ekki sigrað 

leikinn. Þið getið þá bara byrjað strax upp á nýtt  ef þið viljið! 

Tilbrigði fyrir vana leikmenn 

Hægt er að gera leikinn meira krefjandi með eftirfarandi reglum: Ef þið eruð þegar orðin lið af vönum 

töframönnum, getið þið spilað með einu færra leiðarkorti. Takið efsta spilið úr bunkanum og setjið í 

kassalokið. Nú hafið þið aðeins 11 umferðir til að safna öllum 13 galdraskífunum. Eru 11 umferðir léttar? 

Því þá ekki að prófa næst með 10 leiðarkortum? 

Ábending um frágang: Snúið bara þakinu við, leggið það á völundarhúsið og setjið lokið á! 

 

 


