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Ágrip 

Námsspilið Stríð á Sturlungaöld er lokaverkefni Kristjáns Hildibrandssonar til B.Ed. prófs í 

grunnskólakennarafræði við Menntavísindasvið Háskóla Íslands vorið 2013. Spilið er hugsað 

til kennslu um Sturlungaöld og er ætlað nemendum á miðstigi, unglingastigi og 

framhaldskólastigi. Við gerð spilsins voru markmið aðalnámsgráar í samfélagsgreinum höfð 

til hliðsjónar ásamt námsefni fyrir miðstig og framhaldskólastig. 

Námsspilið er ætlað til þess að festa í minni grunn upplýsingar um Sturlungaöld. Eftir að 

hafa spilað þetta námsspil eiga spilendur að eiga auðveldara með að afla sér nýrra og dýpri 

upplýsingar um tímabilið auk þess sem spilið á að auka áhuga þeirra á Sturlungaöld. 

Stríð á Sturlungaöld er borðspil sem flokkast undir landvinningaspil. Spilaborðið er 

Íslandskort sem sýnir valdaáhrif helstu ættanna á Sturlungaöld auk mörg helstu örnefna 

tímabilsins og örnefni helstu jökla, áa og stöðuvatna. Í spilinu eru svo notuð spjöld sem 

innihalda nöfn og lýsingar á helstu persónum Sturlungualdar og fjallað aðeins í lifnaðarhætti 

fólks á Sturlungaöld.  Spilið getur tekið allt frá 30 mínútum upp í tvo klukkutíma en það býður 

einnig upp á styttri útfærslur með færri leikmenn. 
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Formáli 

Hugmyndin af verkefninu kviknaði hjá mér fljótlega eftir að ég hóf að nema 

grunnskólakennarafræði. Ég hef áður búið til borðspil mér til gamans og hef lengi langað til 

þess að búa til landvinningaspil sem gerist á Íslandi. Svo þegar það kom að því að ákveða 

lokaverkefnið mitt, ákvað ég að láta verða að því að búa til einfalt landvinningaspil sem gerist 

á Íslandi.  

Spilið krafðist mikillar vinnu og mikilla hugsunar þar sem mikið jafnvægi þarf að vera í 

spilinu. Ég þurfti að hugsa út í marga hluti eins og t.d. landskiptingin á spilaborðinu þar sem 

hvert landsvæði þarf að hafa sína kosti og galla, hlutfall teningakasta og fl.  

Ég vil að þakka leiðbeinenda mínum, honum Helga Skúla Kjartanssyni fyrir góða aðstoð og 

góðar ábendingar á meðan verkinu stóð. Einni vil ég að þakka Alexöndru Hólm Felixdóttur 

fyrir myndskreytingar og Mattíasi Arnari Þorgrímssyni fyrir Photashop aðstoð. 
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Inngangur 

Það er hægt að læra margt af því að spila og þá þarf það ekki endilega að vera námsspil. Ég 

sjálfur hef lært mikið í gegnum tíðina af því að spila. Þá aðallega að læra að meta stöðuna 

hverju sinni, hugsa gang mála fram í tímann og nota rökhugsun. Ég hef alltaf haft mjög 

gaman af því að spila og þá sérstaklega landvinningaspil. Það er synd að landvinningaspil 

njóta ekki meiri vinsælda en fæstir hafa spilað þannig spil og margir hafa aldrei heyrt þau 

nefnd. Af minni reynslu eru strákar mun opnari fyrir landvinningaspilum heldur en stelpur en 

það þarf ekki endilega að vera þannig. Það er mikilvægt að allir fái einhvern tíman að prufa 

landvinningaspil og geri upp hug sinn eftir það. 

Hugmyndin mín að námsspilinu Stríð á Sturlungaöld er búin að vera í þróun í marga 

mánuði, jafnvel áður en ég fór að líta á þetta sem lokaverkefni. Landvinningaspil eiga það til 

að vera flókin og gerði ég nokkrar breytingar á hugmyndinni minni til þess að einfalda spilið. 

Ég hafði líka gaman af því að finna nýjar leiðir til þess að koma meiri fróðleik inn í spilið en 

ætlunin var í upphafi.  

Ég hef mjög gaman af landvinningaspilum og eru helstu fyrirmyndirnar að Stríð á 

Sturlungaöld spilin Risk, Axis&Allies og Diplomacy. Ég notaði það sem mér fannst 

skemmtilegast frá þessum þrem spilum og sameinaði það í eitt auk þess sem ég einfaldaði 

hugmyndina á bak við landvinningaspil mjög mikið. Þessi þrjú spil sem ég nefni sem 

fyrirmyndir geta verið mjög löng, sem dæmi þá hef ég styðst verið tvo klukkutíma með 

Axis&Allies og mest tíu klukkustundir að klára það. Þannig að það var viss áskorun að hanna 

landvinningaspil sem væri í viðráðanlegri lengd fyrir kennslustund. 

Í þessari greinagerð er byrjað að fjalla almennt um námsspil þar sem gerð er grein fyrir 

ágæti þeirra og notagildi. Því næst er kafli um tengingu námsspila við aðalnámskrá, bæði 

námsspil almennt og Stríð á Sturlungaöld sérstaklega. Eftir það kemur útskýring á því hvernig 

landvinningaspil eru almennt og út á hvað þau ganga. Þá byrjar umfjöllun um spilið sjálft þar 

sem færð eru rök fyrir vali hvers þáttar í spilinu, og þar sem þetta er óvenjulegt spil eru 

margur hlutir sem þarf að taka til greina. Eftir það er svo teknir saman þeir hæfnisþættir sem 

æfast af spilinu áður en fjallað er um kostir og gallar við Stríð á Sturlungaöld. Spilareglurnar 

eru svo settar upp á skiljanlegan hátt og gangur leiksins útskýrður. Greinagerðin endar svo á 

lokaorðum og heimildaskrá og á eftir henni eru svo fylgiskjölin sem fylgja spilinu. 
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1. Námsspil 

Leikir gagnast vel í almennu skólakerfi. Þeir skerpa athyglisgáfur og eru góð tilbreyting frá 

hefðbundinni kennslu. Það er hægt að nota leiki á marga vegu eins og til að festa hluti í 

minni, þjálfa málnotkun og efla rökhugsun. Það eru til margir leikir sem hafa góð áhrif á 

bekkjar andann og þétta hópinn saman (Ingvar Sigurgeirsson. 2010). 

Námsspil eru hentug til þess að nemendur læri að fylgja reglum og til að festa 

kennsluefnið í minni nemenda. Námsspil eru mikið notuð til upprifjunar og henta fólki á 

öllum aldri. (Ingvar Sigurgeirsson. 1999b. bls. 82). Það er mjög mikilvægt að kennarar noti 

sem fjölbreyttastar kennsluaðferðir svo þeir ná til sem flestra nemenda. Mismunandi 

kennsluaðferðir henta kennurum líka misvel. Sumum kennarar gengur vel að nota leiki í sinni 

kennslu en aðrir eiga erfiðara með það (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a. Bls. 67). 

Námgagnastofnun býður upp á mikið úrval af námsspilum sem geta nýst kennurum til 

þess að brjóta upp kennsluna. Sömuleiðis eru á almennum markaði fjölmörg spil sem hægt 

er að nýta sem námsspil. Þá er helst hægt að nefna spil sem byggjast á orðaforða og 

stafsetningu eða spil sem byggjast á ímyndunarafli og frjórri hugsun. (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999b, bls. 81). Það er hægt að notast við námsspil í öllum námsgreinum. Það er hægt að 

finna eða búa til námsspil sem reynir á viðfangsefnið hverju sinni (Armstrong, 2001, bls.73). 

Yfirleitt eru námsspil hönnuð eftir einhverju þekktu spili. Þá hafa þeim spilum verið breytt 

svo þau höfði betur til þess efnis sem verið er að fjalla um (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 

81). Það eru til óendanlegar leiðir til þess að búa til námsspil og geta nemendur tekið þátt í 

því að búa til námsspil fyrir hvorn annan (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 81). Það getur 

verið auðvelt að búa til spil og er þá hægt að nota hluti sem fyrir eru í skólastofunni 

(Armstrong, 2001, bls.73). 

Það eru til mög fjölbreytileg námsspil og er þá hægt að flokka þau eftir því hvað þau hafa 

marga spilara. Það eru til námsspil fyrir einstaklinga, fyrir pör og fyrir hópa. Dæmi um 

námsspil fyrir einstaklinga er þegar kapal hefur verið breytt í námsspil. Spil fyrir hópa geta 

verið fyrir lítinn hóp líkt og þekkt fjölskylduspil. En einnig geta þau verið fyrir stóra hópa líkt 

og heilan bekk. Þá er yfirleitt stjórnandi sem er annaðhvort kennarinn eða einhver úr 

nemendahópnum og nemendurnir vinna annaðhvort stakir eða í saman hópum (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82).  

Það er til fólk sem er á móti notkun námsspila. Þá halda þau því fram að ekki sé hægt að 

læra af leikjum eða kjósa heldur hefðbundnar kennsluaðferðir umfram námsspil. Það geta 
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verið kennarar, foreldrar og jafnvel nemendur sem ekki hafa trú á fræðslugildi námsspila. 

Einnig hefur verið sett út á hvað hversu kappsöm spil geta verið. Því hefur gjarnan verið 

mætt með því að breyta námsspilum og almennum spilum í að þau gangi meira út á 

samvinnu heldur en kapp. Þá er hugsunin þannig að þeir sem spila spilið fá meiri ávinning á 

því að vinna saman heldur en að sigra hvorn annan. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82). 

Þegar námsspil eru spiluð er mikilvægt að nemendurnir viti hvað er verið að kenna þeim 

og hvað þeir eigi að læra af því. Þá er best að eyða ekki of löngum tíma í að kenna spilið 

heldur að láta það lærast með því að spila það. Það á síðan að vera sjálfsagt að breyta 

spilareglunum eftir hentugleika svo það höfði betur til nemenda, svokallaðar húsreglur eru 

þá gagnlegar. Það er nauðsynlegt að breyta námsspilum reglulega og þá helst eftir 

hugmyndum nemenda. Það að spilunum sé breytt lengir líftíma og eykur skemmtanagildi 

þeirra. Þegar nemendurnir fá svo leið á spilinu er mikilvægt að hætta að nota það og finna 

annað námsspil. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82-83) 

2. Aðalnámskrá 

2.1. Tenging við Aðalnámskrá 

Í almennum hluta Aðalnámskrá grunnskóla segir að almenn menntun eigi að byggjast á 

fjölbreyttu námi á meginsviðum menningar okkar (Mennta- og menningamálaráðaneytið. 

2011. Bls. 15). Í þessari nýlegu aðalnámskrá er mikilvægi leikja gert skil og mikilvægi þess að 

börn hafi gaman af því sem kennt er. Þar segir um leiki: 

„Börnum er leikur sjálfsprottin leið til náms- og þroska. Í grunnskóla er mikilvægt 

að viðhalda þessari aðferð í skólastarfi og þróa hana eftir því sem nemendur 

eldast. Leikur er 15 ára nemanda jafn árangursrík leið til þroska og skilnings og 

sex ára barni. Leik má koma við innan allra námsgreina og námssviða í 

fjölbreyttu náms- og starfsumhverfi og í félags- og tómstundastarfi". (Mennta- og 

menningamálaráðaneytið. 2011. Bls. 38) 

Þar sem fjallað er um hlutverk kennara í Aðalnámskrá Grunnskóla segir að aðalhlutverk 

kennara sé að vekja og viðhalda áhuga nemenda á námsefninu. Það þurfi að gera með 

fjölbreyttum kennsluaðferðum (Mennta- og menningamálaráðaneytið. 2011. Bls. 44). Til 

þess að ná þessu markmiði getur verið gagnlegt fyrir kennara að nota námsspil þar sem þau 
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auka skemmtanagildi og áhuga. Notkun námsspila flokkast undir fjölbreyttar kennsluaðferðir 

(Ingvar Sigurgeirsson. 1999b. Bls. 81). 

  Í Aðalnámskrá grunnskóla er fjallað um skóla á aðgreiningar, þar er fjallað um mikilvægi 

þess að nota sem fjölbreytilegastar kennsluaðferðir til þess að ná til sem flestra nemenda.  

„Í skóla án aðgreiningar á að ríkja fjölbreytni í vinnubrögðum og 

kennsluaðferðum. Kennarar bera faglega ábyrgð á að velja árangursríkustu 

leiðirnar til að ná sem bestum árangri í samræmi við hæfniviðmið sem stefnt er 

að hverju sinni. Við val á kennsluaðferðum og vinnubrögðum ber að taka tillit til 

aldurs, þroska og getu nemenda sem í hlut eiga og eðlis viðfangsefnisins. Vönduð 

kennsla, sem lagar sig að þörfum og stöðu einstakra nemenda í skóla án 

aðgreiningar, eykur líkur á árangri" (Mennta- og menningamálaráðaneytið. 2011. 

Bls. 48). 

2.2 Tenging við Greinasvið 

Landvinninga námsspil um Sturlungaöld nær yfir mörg markmið í námskránni í 

samfélagsgreinum. Þó svo spilið kenni spilendum markmiðin ekki að fullu þá tengjast mörg af 

þeim spilinu af einhverju leiti og getur gefið spilendum grunn að öðrum markmiðum.  

Þar sem námsspilið Sturlungaöld er byggt á sögulegum atburðum í Íslandssögunni, 

inniheldur persónur sem voru uppi á Sturlungaöld og kemur aðeins inn á aðstæður fólks á 

þessum tíma, þá tengist það eftirfarandi markmiðum: 

 

Markmið við lok 7.bekkjar. 

• Gert grein fyrir einkennum og stöðu Íslands í heiminum í ljósi legu og sögu landsins, 
breytilegrar menningar, trúar og lífsviðhorfa, 

• Rætt á upplýstan hátt um tímabil, atburði og persónur, sem vísað er til í 
þjóðfélagsumræðu, 

• Velt fyrir sér ýmsum þáttum sem sagan hefur mótast af, svo sem umhverfi, 
samfélagsskipulagi og þjóðfélagshreyfingum, 

• Dregið upp mynd af afmörkuðum efnisþáttum stórrar og smárrar sögu, nálægrar eða 
fjarlægrar, 

 

 Markmið við lok 10.bekkjar. 

• Aflað sér, hagnýtt, ígrundað og metið upplýsingar um menningar- og samfélagsmálefni, 

sem birtast í munnlegum flutningi, samræðum, texta og myndrænum búningi, 
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• Sýnt fram á þekkingu og gagnrýna sýn á tímabil, atburði, persónur, menningartengsl og 
þróunarferla á ýmsum tímum, sem vísað er til í þjóðfélagsumræðu, 

• Gert sér grein fyrir hlutverki og margbreytileika fjölskyldna og gagnkvæmum áhrifum 
innan hennar á mismunandi tímum og menningarsvæðum, 

• Greint afmarkaða efnisþætti stórrar eða smárrar sögu, nálægrar eða fjarlægrar, 

• Útskýrt með dæmum hvernig sagan birtist í textum og munum, hefðum og minningum, 

 

Þar sem spilaborðið er kort af Íslandi með mörgum af helstu örnefnum landsins, eins og 

alla jöklana, stærstu árnar og stöðuvötnin, sýnir mörg af merkilegustu býlunum á 

Sturlungaöld og valdasvæði stóru ættanna á Sturlungaöld, þá tengist spilið eftirfarandi 

markmiðum: 

Markmið við lok 7.bekkjar. 

• Notað kort og gröf til að afla sér upplýsinga, 

 

Markmið við lok 10.bekkjar. 

• Greint og fjallað um upplýsingar á kortum og gröfum og annars konar myndum, 

 

Landvinningaspil gengur mikið út á það að vera einu skrefi á undan andstæðingi sínum og 

krefst mikilla rökhugsunar. Spilið býður leikmönnum einnig upp á það að vinna saman og 

semja sín á milli. Þannig tengist spilið eftirfarandi markmiðum: 

 

Markmið við lok 7.bekkjar. 

• Sýnt sanngirni, sjálfstraust og virðingu í samskiptum og samvinnu við aðra, 

 

Markmið við lok 10.bekkjar. 

• Sýnt sjálfsaga, sjálfstraust og virðingu í margvíslegum samskiptum og samstarfi við ólíka 
einstaklinga, 

• Ígrundað eigin getu til aðgerða og gert sér grein fyrir afleiðingum gerða sinna eða 
aðgerðaleysis, 

• Sinnt velferð og hag samferðafólks síns. 

(Mennta- og menningamálaráðaneytið. 2013. Bls198-202 ) 
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3. Hvað er landvinningaspil 
Þegar landvinningaspil eru spiluð þurfa leikmenn að notast við landvinninga og þurfa að  

hugsa langt fram í tímann og bregðast við hegðun og hreyfingum mótspilaranna, ekkert 

ósvipað því sem gerist í tafli.  

Það eru til margskonar landvinningaspil en öll eiga þau það sameiginlegt að spilaborðið 

sýnir landsvæði sem barist er um. Landsæðin geta verið raunveruleg landsvæði eins og t.d. 

heimskort, Evrópukort eða þá einver tilbúin landsvæði t.d. úr einhverjum ævintýraheimi. Í 

bardögum eru svo notaðir hermenn og fer það eftir spilum hvort það sé ein gerð af 

hermönnum eða þá nokkrar sem hver hefur sína eiginleika, t.d. land- og sjóher. Bardagar 

fara yfirleitt fram með teningakasti þó það séu til aðrar aðferðir. Þegar teningar eru notaðir 

er þeim kastað fyrir hvern hermann og er þá markmiðið að kasta upp á eitthvað sérstakt til 

þess að valda skaða. 

Markmiðið er ávallt að ná landsvæðum af óvininum eða minnka og eyða hernum hans og 

þannig sigra spilið. Algengt er að landsvæðin gefi eitthvað af sér eins og auðlindir eða 

peninga sem leikmenn nota til þess að stækka herliðið sitt. 

4. Rökstuðningur fyrir vali 

Sturlungaöld  var valin vegna þess að mig langaði til þess að búa til landvinningaspil sem 

studdist við raunveruleikan og tengdist Íslandi. Landvinningaspil eru oft búin til út frá 

raunverulegum aðstæðum. Þeim fylgir lítill en sterkur fróðleikur. Fróðleikurinn sem 

landvinningaspil innihalda byggist nær alfarið á landafræði svo ég bætti við sögulegum 

staðreyndum til þess að auka námsgildi spilsins. Þegar borðspilið er landakort læra spilarar 

landafræði á sama tíma og þeir eru að spila spilið. Hugsunin við gerð borðsins var að nota 

kort af Íslandi sem sýndi greinileg valdaskiptungu fimm helstu ættanna á Sturlungaöld og að 

spilarinn myndi þannig læra hvaða ættir það voru og hvar þær voru staðsettar á landinu. Það 

er ekki algengt að fólk þekki helstu fimm ættir Sturlungualdar, hvað þá að það viti hvar þær 

ættir voru ráðandi. Ég litaði áhrifasvæði ættanna í mismunandi litum til þess að greina þær 

frá hvorri annarri eins og tíðkast í landvinningaspilum.  

Valdasvæði ættanna er miðað við árið 1242 og valdi ég það ár vegna þess hve jöfn staðan 

var þá landfræðilega á milli ættanna og hentaði vel til þess að spilið gengi upp. Innan 

valdasvæða hverrar ættar bjó ég svo sjálfur til minni landssvæði sem notuð eru sem reitir og 

eru þau  mislýst til þess að greina á milli þeirra. Við skiptingu minni landsvæðanna notaði ég 
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náttúrulegar landskiptingar þegar ég gat, eins og ár og vötn til þess að gera skiptinguna 

raunhæfa en hafði það í fyrirrúmi að mynda landsvæði sem hentuðu landvinningaspili. Til 

þess að auka við landfræðilegan fróðleik hafði ég alla helstu jökla, ár og vötn inn á 

landakortinu og hafði það merkt með nöfnum, í þeim tilgangi að spilarar gætu skoðað 

spilaborðið betur og lært af því. 

Yfirleitt innihalda landvinningaspil ekki meiri fróðleik en þann sem ég er búinn að telja upp 

hér að ofan, en til þess að auka við fróðleik og gera spilið fjölbreyttara bætti ég við spjöldum 

sem leikmenn halda á hendi og hafa áhrif á spilið. Þessi spjöld eru fjölbreytt og innihalda 

nöfn þekktra persóna frá Sturlungaöld, texta um persónurnar og lýsingar á aðstæðum. Allar 

ættirnar hafa eins spjaldabunka nema hvað persónur og textalýsingar eru mismunandi á milli 

ætta. Hver ætt hefur sinn bunka sem ég hef kallað ættar-bunka. Leikmaður sem stjórnar 

vissri ætt dregur spjöld úr sínum ættar-bunka og inniheldur sá bunki einungis persónur frá 

hans ætt. Þetta var gert til þess að spilarinn kynnist þeirri ætt sem hann stjórnar betur og 

bíður frekar upp á endurspilun sem önnur ætt. Þar að auki væru það villandi fyrir spilara að 

notast við persónur af öðrum ættum en þeirri sem hann stjórnar. 

Ekki allar ættirnar hafa persónur þó nefndar á nafn. Sturlungar, Ásbirningar og Haukdælir 

hafa hver um sig sex persónur nefndar á nafn en Svínfellingar og Oddverjar engar. Ég tók þá 

ákvörðun að hafa einungis sex persónur nefndar á nafn til þess að það yrðu ekki of mikið af 

nöfnum og leikmenn lærðu frekar þau fáu nöfn sem tekin eru fram. Persónur í spilinu 

skiptast í einn ættfaðir, fjóra höfðingja og eina konu. Ástæðan fyrir því að Svínfellingar og 

Oddverjar hafa engar persónur nefndar á nafn er vegna þess hve lítinn þátt þessar ættir tóku 

í styrjöldinni á Sturlungaöld og eiga þar með enga vel þekkta einstaklinga frá þeim tíma. Ef 

lítið þekktar persónur hefðu verið settar á sama stall og vel þekktar persónur hefði það verið 

villandi fyrir spilara og þeir mundu síður læra nöfn þekktu persónanna og á sama tíma gert 

þekktu persónurnar ómerkilegri. 

Öll spilin sem teng eru við persónur innihalda stuttan texta. Textinn er tvískiptur, fyrst 

kemur stutt lýsing á persónunni sem er á spjaldinu og er sá texti um tuttugu orð. Á eftir 

persónulýsingunni kemur svo staðlaður texti sem er sá sami á öllum spjöldunum í ættar-

bunkunum sem eru af sömu gerð. Til dæmis þá eru spjöldin sem innihalda Snorra Sturluson 

og Gissur Jarl af sömu gerð, þau innihalda sitthvora persónulýsinguna en sama staðlaða texta 

sem segir hvað spilið gerir í rúmlega tuttugu orðum. Lengdin á textalýsingunni var ákveðinn 

út frá því að hann varð að innihalda fróðleik en mátti samt ekki vera of langur, ef hann væri 
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of langur væri hann sýður lesinn. Tuttugu orð í persónulýsingu og tuttugu orð í staðlaða 

textann er góð lengd til þess að spjaldið innihaldi fróðleik án þess að vera ómarktækt eða 

eyða skemmtanagildi. 

Ekki eru allar gerðirnar af spjöldunum tengdar við persónur. Í ættar-bunkunum eru einnig 

spjöld sem lýsa aðstæðum tengdum tímabilinu. Þá er hægt að nefna spjöldin sem gefa mat, 

þar er sagt frá í textalýsingunni frá mikilvægi hvalreka og fuglabjarga á þessum tíma. Einnig 

eru spjöld sem segja frá því að hermennirnir á þessum tíma voru yfirleitt hræddir 

bændasynir og önnur sem lýsa því hvernig slæmt veður gat stöðvað ferðir fólks. 

Með því að hafa þessi spjöld sem lýsa aðstæðum á tímabilinu skilja spilarar frekar hvernig 

ástandið á tímabilinu var. Það er ekki hægt að fjalla ítarlega um það hvernig ástandið var á 

Sturlungaöld með stuttum texta á þessum spjöldum en mér finnst mikilvægt að koma smá 

fróðleik til spilara varðandi ástandið, auk þess sem þessi spjöld auka skemmtanagildið og 

gerir spilið raunverulegra. 

Bardagarnir í spilinu fara fram eins og tíðkast venjulega í landvinningaspilum, með 

teningakasti. Þá valdi ég að það væri tölfræðilega auðveldara að verjast heldur en að sækja 

bæði vegna þess að það tíðkast almennt í landvinningaspilum og vegna þess að það heldur 

jafnvægi í spilinu og kemur í veg fyrir að það leysist upp í vitleysu án kænskunnar.  

5. Hæfnisþættir 

Það að tefla er mjög góð æfing fyrir hugann og hafa landvinningaspil sömu eiginleika og töfl, 

auk þess sem þau hafa meira skemmtanagildi fyrir marga. Landvinningaspil geta verið mjög 

krefjandi. Leikmenn þurfa að vera klókir, nota rökhugsun, taka mikilvægar ákvarðanir og 

þurfa að hugsa marga möguleika fram í tímann. Þetta eru allt þættir sem þjálfast mikið við 

það að spila herskænskuspil og er mjög gott fyrir unglinga að þjálfa þessa þætti.  

Í spilinu er einnig sá möguleiki að leikmenn geti myndað munnleg bandalög og hverkyns 

samkomulög sín á milli. Það þjálfar félagslega hæfni þeirra sem spila spilið. Það á við þegar 

leikmenn sitja við borðið og semja sína á milli og meta hagsmuni sína og annarra og þegar 

þeir sjá fram á að samvinna er nauðsynleg. 

6. Kostir og gallar við spilið 

Þar sem þetta er landvinningaspil þá hefur það sína kosti og galla. Aðal gallinn er mögulega 

sá  að spilið inniheldur takmarkað magn af fróðleik. En á móti er aðalkosturinn við spilið að 
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sá fróðleikur sem það inniheldur situr frekar eftir til langs tíma. Af minni eigin reynslu þá hef 

ég lært meira af því að spila ýmiskonar landvinningaspil heldur en spurningaspil. 

Spurningaspil sem ganga út á það að svara spurningum sem lesnar eru af spjöldum (trivial-

spil) innihalda heilmikinn fróðleik en ekkert situr eftir í minninu eftir að spilinu lýkur. Þau 

ganga frekar út á hvaða þekking er til staðar heldur en að auka við þekkingu. Markmið mitt 

með þessu spili er að það sem spilarar læra af þessu spili eigi eftir að sitja í þeim til lengri 

tíma. Þar að auki á þetta spil eftir að gefa þeim sem hafa litla þekkingu á Sturlungaöld betri 

grunnþekkingu um tímabilið og gefur þeim aukinn áhuga til þess að fræðast betur um 

tímabilið. Þegar áhuginn og grunnþekkingin á Sturlungaöld er svo kominn eru meiri líkur á að 

einstaklingurinn meðtaki betur fróðleik um efnið. 

Aðrir gallar við landvinningaspil er hve fáir þekkja til þeirra og hvað þau höfða mikið frekar 

til stráka heldur en stelpna (þó það þurfi ekki að vera algefið). En það að þetta spil höfði 

betur til eins hóps getur nýst þeim hópi vel. Þetta námsspil getur aukið áhuga þeirra sem 

eiga erfitt með námsefnið þegar kennt er um Sturlungaöld. Strákar eiga yfirleitt erfiðara með 

nám heldur en stelpur svo það að þetta námsspil höfði frekar til stráka þarf ekki að vera 

vandamál heldur lausn til þess að þeir verði jafnari stelpum þegar þeim er kennt um 

Sturlungaöld. Þá getur þetta spil verið góð leið til þess að brjóta upp á kennsluna. 

7. Spilareglur 

Uppstilling 

Leikmenn hefja leik með því að ákveða hvaða ætt þeir ætla að stjórna. Ef leikmenn geta ekki 

komið sér saman um hvaða ætt þeir stjórna geta þeir dregið um það. Eftir að það hefur verið 

ákveðið setjast leikmenn við þann landshluta sem þeirra ætt er ríkjandi á. Sem dæmi þá sest 

sá sem stjórnar Sturlungum við vestur helming landsins. Leikmenn taka svo spjalda-stokk 

sinnar ættar og hafa hann fyrir framan sig, athugið að stokkurinn á ávallt að vera á hvolfi og 

bannað er að skoða hann. Leikmenn draga svo þrjú spil sem þeir hafa svo á hendi. 

Leikmenn fá í byrjun tíu hermenn sem þeir eiga að dreifa yfir valdasvæði ættarinnar sem 

þeir stjórna. Allir leikmenn raða hermönnunum sínum á sama tíma og er þeim frjálst að færa 

hermennina til þangað til spilið byrjar. 

Sá sem stjórnar Sturlungum hefur ávallt leik. Eftir það gengur umferðin sólarhring um 

borðið. Það er: Sturlungar, Ásbirningar, Svínfellingar, Oddverjar og umferðin endar á 
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Haukdælum. Sturlungar hefja svo næstu umferð og þannig gengur það koll af kolli þangað til 

spilið endar. 

 Ef fjórir leikmenn spila detta Svínfellingar út. 

 Ef þrír leikmenn spila detta Svínfellingar og Oddverjar út. 

 Ef tveir leikmenn spila geta þeir spilað sem annaðhvort Sturlungar eða Ásbirningar. 

 Eftir hverja umferð draga leikmenn eitt spjald út sínum ættar-bunka og geyma á 

hendi. Þetta gera þeir áður en ný umferð hefst. 

 

Markmið 

Markmið leiksins er að sigra alla andstæðingana við borðið. Það er gert með því að sigra 

þá í bardaga, taka af þeim landssvæði og að lokum útríma þeim. Sigurvegarinn er sá sem 

stendur einn eftir, eftir að búið er að útríma her annarra leikmanna. 

 

Færslur hermanna 

 Hvern hermann má einungis færa um eitt landsvæði (reit) í hverri umferð. 

 Hermenn mega einungis vera færðir á landsvæði sem liggur við það landsvæði sem 

þeir eru á. 

 Fjöldi hermanna sem má færa er ótakmarkaður. 

 Fjöldi hermann á einu landsvæði er ótakmarkaður. 

 Öll landsvæðin geta einungis innihaldið hermenn frá einni ætt. Þegar leikmaður 

færir hermann á landsvæði sem inniheldur hermann af annarri ætt verður bardagi. 

 Leikmaður sem hyggst gera árás á annan leikmann skal klára að framkvæma allar 

færslur hermanna áður en að bardagi hefst.  

 Nýir hermenn sem leikmaður setur á spilaborðið mega ekki vera færðir 

samstundis. Það að setja þá niður telst sem færsla. 

 

Bardagar 

 Bardagar eru háðir með teningakasti. 

 Báðir leikmennirnir sem eiga hermenn í bardaganum henda einum tening á sama 

tíma. 
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 Leikmaðurinn sem er að sækja þarf að fá tvo eða lægra í sínu teningakasti til þess 

að fella einn óvinahermann. 

 Leikmaðurinn sem er að verjast þar að fá þrjá eða lægra í sínu teningakasti til þess 

að fella einn óvinahermann. 

 Leikmenn endurtaka svo teningaköstin þangað til annar leikmaðurinn hefur misst 

alla sína hermenn á landsvæðinu eða þá að annarhvor leikmaðurinn flýr 

bardagann. 

 

Flótti úr bardaga 

 Leikmaðurinn sem sækir í bardaga má flýja bardagann hvenær sem er en ekki án 

þess að búið sé að fjarlægja alla fallna hermenn af spilaborðinu. 

 Árásarherinn má flýja áður en bardaginn byrjar. 

 Leikmaðurinn sem verst má ekki flýja bardagann nema hann geti notað tiltekið 

spjald. Þá má hann flýja hvenær sem er svo lengi sem það sé búið að fjarlægja alla 

fallna hermenn af spilaborðinu. Hann má jafnvel flýja fyrir orrustuna. 

 Árásarher sem flýr bardaga verður að flýja á það landsvæði sem hann kom frá. 

 Varnarher sem flýr má fara á hvaða landsvæði sem ekki inniheldur her 

andstæðingana svo lengi sem það liggur að því landsvæði þar sem bardaginn fór 

fram eða átti að fara fram. 

 

Ættar-bunkarnir 

 Hver leikmaður byrjar með þrjú spjöld á hendi. 

 Leikmaður má mest hafa fimm spjöld á hendi. 

 Leikmaður má nota spjöldin sem hann hefur á hendi hvenær sem er.  Hvort sem 

hann er að gera eða ekki. Hvort sem það sé til þess að gagnast sjálfum sér eða 

öðrum. 

 Spjöldin hafa strax áhrif þegar þau eru sett út. 

 Þegar leikmaður nota spjald sem gefur honum hermenn má hann láta hermennina 

strax á spilaborðið en einungis á landsvæði sem ættin hans átti í upphafi (sem er í 

lit ættarinnar) og inniheldur enga óvinahermenn. 
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 Í lok hverrar umferðar draga allir leikmenn svo eitt spjald úr sínum ættar-bunka og 

geyma á hendi. 

 

Bandalög 

 Leikmenn mega gera ýmsa hernaðarsamninga sín á milli. T.d. hernaðarbandalag, 

friðarsamkomulag, sameiginlega árás, leyfi til þess að ferðast yfir land eða eitthvað 

annað. 

 Takmarkanir á hernaðarsamningum er einungis bundið við ímyndunarafl 

leikmanna. 

 Hægt er að semja um hvað samningurinn gildir lengi eða þá að leikmenn hafa 

lengdina óákveðna. 

 Leikmenn eru ekki skyldugir samkvæmt spilareglum til þess að standa við 

samningana sína. 

 Sama hver samningurinn er þá geta herir af tveim ættum ekki verið saman á 

landsvæði án þess að til bardaga komi (árásarherinn getur hörfað áður en 

bardaginn byrjar). 

 

Lok spils 

 Þegar leikmaður hefur misst alla sína hermenn er hann úr leik. Jafnvel þótt hann 

eigi ennþá landsvæði. 

 Leikmenn útrýma svo her hvors annars þangað til einn leikmaður stendur uppi 

sem sigurvegari. 

 Leikmaður sem hefur misst allan sinn her má ekki draga nýtt spjald í von um að fá 

nýjan her. 

8. Gangur leiksins 

Hér verður sett upp ímynduð fyrsta og önnur umferð í spilinu með fimm leikmenn sem verða 

nefndir eftir ættunum sem þeir stjórna. Þetta er gert til þess að sýna hvernið gangur spilsins 

er og hvaða möguleikar eru til staðar fyrir spilendur. Tekið skal fram að til þess að sýna sem 

flest dæmi er atburðarásin í þessum ímynduðu umferðum er mjög mikil atburðarás en á 
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sama tíma möguleg, það fer alfarið eftir spilurum hvernig atburðarásin verður og hversu 

mikið gerist í fyrstu umferðunum. 

 

Undirbúningur 

Allir leikmenn fá tíu hermenn og þrjú spjöld áður en spilið hefst. Leikmennirnir raða svo 

hermönnunum sínum við landamæri hvors annars og eru undirbúnir fyrir átök. Sturlungar 

hefja svo spilið eins og reglur segja. 

 

Fyrsta umferðin 

Sturlungar Byrja á því að nota spjald sem gefur þeim fjóra auka hermenn og leggja þá 

strax við landamæri Ásbirninga. Þeir eru núna með níu hermenn við landamærin. Þeir velja 

að færa ekki aðra hermenn. 

Ásbirningar verða smeykir við her Sturlunga og ákveða að færa mest allan herinn sinn að 

landamærunum til þess að verjast þar sem þeir eiga engin spjöld sem gefa hermenn. Þeir 

semja við Oddverjar og Haukdæli um að ráðast ekki á hvorn annan í upphaf spilsins, 

Svínfellingar vilja aftur á móti hugsa málið og Sturlungar neita samningsboðunum. 

Svínfellingar gera strax innrás á Ásbirninga sem eru með fáa hermenn í austri. 

Svínfellingar eru með þrjá hermann á móti einum hermanni Ásbirninga. Teningum er kastað 

og kasta Svínfellingar upp á fimm og Ásbirningar upp á þrjá. Þá fjarlægja Svínfellingar einn 

hermann úr bardaganum en Ásbirningar handa sínum manni þar sem árásarherinn þarf að 

kasta upp á tvo en varnarherinn kastar upp á þrjá. Teningum er svo aftur kastað og lenda þá 

báðir teningarnir á einum, þá fellur einn hermaður í hvoru liði og þar sem allir hermenn 

Ásbirninga á landsvæðinu eru fallnir á meðan einn er eftir hjá Svínfellingum taka svínfellingar 

landsvæðið. Svínfellingar semja svo um hernaðarbandalag við Sturlunga þess efnis að ráðast 

ekki á hvorn annan og að þeir ráðist á Ásbirningana úr báðum áttum. 

Oddverjar ákveða að gera engar færslur og ætla að einbeita sér að því að safna spjöldum 

og her áður en þeir blanda sér í deilurnar. 

Haukdælir semja við Ásbirninga um að þeir geri strax árás á Sturlunga. Það er gert í þeim 

tilgangi að neyða Sturlunga til þess að dreifa úr hernum sínum og veikja hann. Haukdælir 

senda hermenn yfir landamærin til Sturlunga og eru þar fjórir hermenn frá Haukdælum á 

móti þrem hermönnum Sturlunga. En áður en bardaginn byrjar leggja Svínfellingar fram 
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spjald sem þeir höfðu á hendi, það er „Vont veður" spjaldið sem stoppar ferðir hermanna og 

þannig verður ekkert úr innrás Haukdæla. 

 

Umferðinni líkur svo með að allir leikmenn draga nýtt spjald úr sínum ættar-bunka. 

 

Önnur umferð. 

Sturlungar færa hermenn frá sér yfir á land Ásbirninga. Sturlungar eru með níu hermenn á 

móti fjórum hermönnum Ásbirninga. Áður en bardaginn hefst leggja Ásbirningar niður spjald 

sem gefur þeim kleift að verjast á fjórum í teningakastinu (þ.e. að þeir þurfið að kasta upp á 

fjóra eða lægra til þess að fella óvinahermann). Þetta breytir bardaganum þeim í hag og eftir 

nokkur teningaköst í bardaganum eiga Sturlungar einungis fjóra hermenn eftir á móti þrem 

hermönnum Ásbirninga. Þá ákveða Sturlungar að bakka út úr bardaganum og færa þá 

hermenn sem eftir eru úr bardaganum aftur þaðan sem þeir komu. 

Ásbirningar gera engar árásir en færa hermenninga sína til svo þeir myndi betri varnalínu 

geng Sturlungum og Svínfellingum. Þeir hafa núna enga hermenn við landamæri Haukdæla 

og Oddverja og verða að vona að þeir standi við sáttmálan sinn. 

Svínfellingar gera aðra árás á Ásbirninga og er þá einn hermaður frá Svínfellingum á móti 

þrem hermönnum Ásbirninga. Áður en bardaginn byrjar setja Svínfellingar fram spjaldið 

„Gungur" sem verður til þess að þeir mega fjarlæga tvo hermenn Ásbirninga af spilaborðinu 

svo Ásbirningar eiga núna einn hermann eftir á landsvæðinu. Báðir kasta svo teningum upp á 

lágt svo báðir hermennirnir falla. 

Oddverjar ætla ennþá að spila þetta rólega og gera engar færslur. Þeir vita að enginn er 

að fara að gera árás á þá þar sem núna eiga þeir flestu hermennina og flest spjöldin á hendi. 

Haukdælir hafa samið við Sturlunga um bandalag og snúist gegn Ásbirningum. Þeir senda 

einn hermann yfir á mannlaust landsvæði hjá Ásbirningum. Ásbirningar svara með því að 

nota spjald sem þeir höfðu á hendi sem gefur þeim einn hermann. Þeir setja þann hermann 

niður þar sem Haukdælir gerðu innrás svo það kemur til bardaga. Ásbirningar eru heppnari í 

teningakastinu og fella hermanninn frá Haukdælingum án þess að missa hermanninn sinn. 

 

Annarri umferð lýkur svo með því að leikmenn draga eitt spjald úr sínum ættar-bunka. 

Sturlungar hefja svo næstu umferð. 
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9. Lokaorð 

Það að nota námsspil er mjög góð leið til þess að brjóta upp kennslu. Notkun námspila er 

vanmetin, þau innihalda mikinn fróðleik og auka skemmtanagildi kennslunnar. Það á að vera 

skemmtilegt fyrir börn að læra, og notkun námsspila er ein af mörgum leiðum til þess að svo 

verði. Námsspil kenna börnum svo marga hluti sem erfitt er að kenna með hefðbundinni 

töflukennslu eins og t.d. samvinnu. Þau eru líka hentug til þess að byggja upp góðan anda 

inni í kennslustofunni, þau geta gert heilan bekk að þéttri heild og myndað vináttu. 

Vinnan við það að búa til námsspil er jafn skemmtileg og hún er krefjandi. Það þarf að 

gera ráð fyrir margra klukkutíma vinnu í verkið og alltaf að hafa það á bak við eyrað og þróa 

það áfram í huganum. Þetta er skemmtilegt verkefni til þess að vinna í sínum frítíma og þróa 

það áfram smám saman. Ég hvet alla til þess að prufa að taka fyrir eitt spil sem þau þekkja 

vel og útfæra það þannig að hægt sé að nota það sem námsspil. Lykillinn að velheppnuðu 

námsspili er að missa aldrei trú á verkefninu heldur að laga gallana jafn óðum og þeir koma 

upp.  
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