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Agrip

Namsspilid Strid a Sturlungadld er lokaverkefni Kristjdns Hildibrandssonar til B.Ed. proéfs i
grunnskélakennarafraedi vid Menntavisindasvid Héskodla islands vorid 2013. Spilid er hugsad
til kennslu um Sturlungadld og er atlad nemendum & midstigi, unglingastigi og
framhaldskolastigi. Vid gerd spilsins voru markmid adalnamsgraar i samfélagsgreinum hofd

til hlidsjonar dsamt namsefni fyrir midstig og framhaldskodlastig.

Namsspilid er aetlad til pess ad festa i minni grunn upplysingar um Sturlungadld. Eftir ad
hafa spilad petta namsspil eiga spilendur ad eiga audveldara med ad afla sér nyrra og dypri

upplysingar um timabilid auk pess sem spilid a8 ad auka ahuga peirra a Sturlungaold.

Strid @ Sturlungadld er bordspil sem flokkast undir landvinningaspil. Spilabordid er
islandskort sem synir valdaahrif helstu settanna & Sturlungadld auk mérg helstu érnefna
timabilsins og drnefni helstu jokla, da og stéduvatna. | spilinu eru svo notud spjold sem
innihalda n6fn og lysingar 4 helstu persénum Sturlungualdar og fjallad adeins i lifnadarheetti
folks & Sturlungadld. Spilid getur tekid allt fra 30 mindtum upp i tvo klukkutima en pad bydur

einnig upp a styttri dtfaerslur med faerri leikmenn.



Formali
Hugmyndin af verkefninu kviknadi hja mér fljotlega eftir ad ég héf ad nema
grunnskoélakennarafraedi. Eg hef 4dur buid til bordspil mér til gamans og hef lengi langad til
bess ad bua til landvinningaspil sem gerist 4 islandi. Svo pegar pad kom ad pvi ad dkveda
lokaverkefnid mitt, dkvad ég ad |ata verda ad pvi ad bua til einfalt landvinningaspil sem gerist
4 Islandi.

Spilid krafdist mikillar vinnu og mikilla hugsunar par sem mikid jafnvaegi parf ad vera i
spilinu. Eg purfti ad hugsa Gt i marga hluti eins og t.d. landskiptingin & spilabordinu par sem

hvert landsveedi parf ad hafa sina kosti og galla, hlutfall teningakasta og fl.
Eg vil ad pakka leidbeinenda minum, honum Helga Skula Kjartanssyni fyrir géda adstod og
godar abendingar & medan verkinu stéd. Einni vil ég ad pakka Alexdondru HéIm Felixdottur

fyrir myndskreytingar og Mattiasi Arnari borgrimssyni fyrir Photashop adstod.
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Inngangur
Pad er haegt ad lzera margt af pvi ad spila og pa parf pad ekki endilega ad vera namsspil. Eg

sjalfur hef leert mikid i gegnum tidina af pvi ad spila. b4 adallega ad leera ad meta stéduna
hverju sinni, hugsa gang mala fram i timann og nota rékhugsun. Eg hef alltaf haft mjog
gaman af pvi ad spila og pa sérstaklega landvinningaspil. Pad er synd ad landvinningaspil
njota ekki meiri vinsaelda en faestir hafa spilad pannig spil og margir hafa aldrei heyrt pau
nefnd. Af minni reynslu eru strdkar mun opnari fyrir landvinningaspilum heldur en stelpur en
pbad parf ekki endilega ad vera pannig. Pad er mikilvaegt ad allir fai einhvern timan ad prufa
landvinningaspil og geri upp hug sinn eftir pad.

Hugmyndin min ad namsspilinu Strid ¢ Sturlungadld er bulin ad vera i préun i marga
manudi, jafnvel adur en ég for ad lita a petta sem lokaverkefni. Landvinningaspil eiga pad til
ad vera flékin og gerdi ég nokkrar breytingar 8 hugmyndinni minni til pess ad einfalda spilid.
Eg hafdi lika gaman af pvi ad finna nyjar leidir til pess ad koma meiri frédleik inn i spilid en

atlunin var i upphafi.

Eg hef mjog gaman af landvinningaspilum og eru helstu fyrirmyndirnar ad Strid ¢
Sturlungaéld spilin Risk, Axis&Allies og Diplomacy. Eg notadi pad sem mér fannst
skemmtilegast fra pessum prem spilum og sameinadi pad i eitt auk pess sem ég einfaldadi
hugmyndina a bak vid landvinningaspil mjég mikid. bessi prju spil sem ég nefni sem
fyrirmyndir geta verid mjog long, sem daemi pa hef ég stydst verid tvo klukkutima med
Axis&Allies og mest tiu klukkustundir ad klara pad. bannig ad pad var viss askorun ad hanna

landvinningaspil sem veeri i vidradanlegri lengd fyrir kennslustund.

| pessari greinagerd er byrjad ad fjalla almennt um namsspil par sem gerd er grein fyrir
agaeti peirra og notagildi. bvi neaest er kafli um tengingu namsspila vid adalndamskra, baedi
namsspil almennt og Strid d Sturlungadld sérstaklega. Eftir pad kemur Utskyring a pvi hvernig
landvinningaspil eru almennt og Ut & hvad pau ganga. Pa byrjar umfjéllun um spilid sjalft par
sem faerd eru rok fyrir vali hvers pattar i spilinu, og par sem petta er évenjulegt spil eru
margur hlutir sem parf ad taka til greina. Eftir pad er svo teknir saman peir haefnispaettir sem
afast af spilinu ddur en fjallad er um kostir og gallar vid Strid d Sturlungadld. Spilareglurnar
eru svo settar upp a skiljanlegan hatt og gangur leiksins utskyrdur. Greinagerdin endar svo &

lokaordum og heimildaskra og a eftir henni eru svo fylgiskjolin sem fylgja spilinu.



1. Namsspil
Leikir gagnast vel i almennu skoélakerfi. beir skerpa athyglisgafur og eru gdd tilbreyting fra

hefébundinni kennslu. Pad er haegt ad nota leiki & marga vegu eins og til ad festa hluti i
minni, pjalfa malnotkun og efla rékhugsun. bPad eru til margir leikir sem hafa géd ahrif a
bekkjar andann og pétta hdpinn saman (Ingvar Sigurgeirsson. 2010).

Namsspil eru hentug til pess ad nemendur laeri ad fylgja reglum og til ad festa
kennsluefnid i minni nemenda. Namsspil eru mikid notud til upprifjunar og henta folki a
Ollum aldri. (Ingvar Sigurgeirsson. 1999b. bls. 82). Pad er mjog mikilveegt ad kennarar noti
sem fjolbreyttastar kennsluadferdir svo peir na til sem flestra nemenda. Mismunandi
kennsluadferdir henta kennurum lika misvel. Sumum kennarar gengur vel ad nota leiki i sinni
kennslu en adrir eiga erfidara med pad (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a. Bls. 67).

Namgagnastofnun bydur upp a@ mikid arval af ndmsspilum sem geta nyst kennurum til
pess ad brjéta upp kennsluna. Sémuleidis eru 8 almennum markadi fjolmorg spil sem hagt
er ad nyta sem namsspil. P4 er helst haegt ad nefna spil sem byggjast &4 ordaforda og
stafsetningu eda spil sem byggjast & imyndunarafli og frjorri hugsun. (Ingvar Sigurgeirsson,
1999b, bls. 81). Pad er haegt ad notast vid ndmsspil i 6llum ndmsgreinum. bPad er haegt ad
finna eda bua til ndmsspil sem reynir 4 viofangsefnid hverju sinni (Armstrong, 2001, bls.73).
Yfirleitt eru namsspil honnud eftir einhverju pekktu spili. Pa hafa peim spilum verid breytt
svo pau hofdi betur til pess efnis sem verid er ad fjalla um (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls.
81). bad eru til dendanlegar leidir til pess ad bua til ndmsspil og geta nemendur tekid patt i
bvi ad bua til namsspil fyrir hvorn annan (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 81). bad getur
verid audvelt ad bua til spil og er pad hsegt ad nota hluti sem fyrir eru i skélastofunni
(Armstrong, 2001, bls.73).

Pad eru til mog fjolbreytileg namsspil og er pa haegt ad flokka pau eftir pvi hvad pau hafa
marga spilara. Pad eru til namsspil fyrir einstaklinga, fyrir pér og fyrir hdépa. Daemi um
namsspil fyrir einstaklinga er pegar kapal hefur verié breytt i ndmsspil. Spil fyrir hopa geta
verid fyrir litinn hop likt og pekkt fjdlskylduspil. En einnig geta pau verid fyrir stéra hopa likt
og heilan bekk. bpa er yfirleitt stjornandi sem er annadhvort kennarinn eda einhver ur
nemendahdpnum og nemendurnir vinna annadhvort stakir eda i saman hépum (Ingvar
Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82).

pad er til folk sem er & méti notkun namsspila. Pa halda pau pvi fram ad ekki sé haegt ad

leera af leikjum eda kjosa heldur hefdbundnar kennsluadferdir umfram namsspil. Pad geta



verid kennarar, foreldrar og jafnvel nemendur sem ekki hafa trd a freedslugildi ndmsspila.
Einnig hefur verid sett Ut & hvad hversu kappsom spil geta verid. bvi hefur gjarnan verid
maett med pvi ad breyta ndmsspilum og almennum spilum i ad pau gangi meira Gt 3
samvinnu heldur en kapp. Pa er hugsunin pannig ad peir sem spila spilid fa meiri dvinning 4
bvi ad vinna saman heldur en ad sigra hvorn annan. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82).
Pegar namsspil eru spilud er mikilveegt ad nemendurnir viti hvad er verid ad kenna peim
og hvad peir eigi ad leera af pvi. b4 er best ad eyda ekki of [6ngum tima i ad kenna spilid
heldur ad lata pad lerast med pvi ad spila pad. bad a sidan ad vera sjalfsagt ad breyta
spilareglunum eftir hentugleika svo pad hofdi betur til nemenda, svokalladar hdsreglur eru
ba gagnlegar. bPad er naudsynlegt ad breyta ndmsspilum reglulega og pa helst eftir
hugmyndum nemenda. Pad ad spilunum sé breytt lengir liftima og eykur skemmtanagildi
peirra. begar nemendurnir fa svo leid 3 spilinu er mikilvaegt ad haetta ad nota pad og finna

annad namsspil. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 82-83)

2. Adalnamskra

2.1. Tenging vid Adalnamskra
[ almennum hluta Adalndmskra grunnskéla segir ad almenn menntun eigi ad byggjast a

fjiolbreyttu ndmi @ meginsvidum menningar okkar (Mennta- og menningamalaradaneytid.
2011. Bls. 15). [ pessari nylegu adalndmskra er mikilvaegi leikja gert skil og mikilvaegi pess ad
born hafi gaman af pvi sem kennt er. bar segir um leiki:

,Bérnum er leikur sjdlfsprottin leid til ndms- og proska. [ grunnskdla er mikilvaegt

ad vidhalda pessari adferd i skodlastarfi og préoa hana eftir pvi sem nemendur

eldast. Leikur er 15 dra nemanda jafn drangursrik leid til proska og skilnings og

sex dra barni. Leik md koma vid innan allra ndmsgreina og ndmssvida i

fi6élbreyttu nadms- og starfsumhverfi og i félags- og tomstundastarfi". (Mennta- og

menningamalaradaneytid. 2011. Bls. 38)

par sem fjallad er um hlutverk kennara i Adalndmskra Grunnskéla segir ad adalhlutverk

kennara sé ad vekja og vidhalda ahuga nemenda 4 ndmsefninu. bPad purfi ad gera med
fiolbreyttum kennsluadferdum (Mennta- og menningamadlarddaneytid. 2011. Bls. 44). Til

pbess ad na pessu markmidi getur verid gagnlegt fyrir kennara ad nota namsspil par sem pau



auka skemmtanagildi og ahuga. Notkun namsspila flokkast undir fjolbreyttar kennsluadferdir
(Ingvar Sigurgeirsson. 1999b. Bls. 81).

| Adalnamskra grunnskdla er fjallad um skéla & adgreiningar, par er fjallad um mikilvaegi
bess ad nota sem fjolbreytilegastar kennsluadferdir til pess ad na til sem flestra nemenda.

L skéla dn adgreiningar & ad rikja fjélbreytni | vinnubrégdum og
kennsluadferdum. Kennarar bera faglega dbyrgd & ad velja drangursrikustu
lei@irnar til ad nd sem bestum drangri i samreemi vid haefnividmid sem stefnt er
ad hverju sinni. Vid val @ kennsluadferdum og vinnubrégdum ber ad taka tillit til
aldurs, proska og getu nemenda sem i hlut eiga og edlis vidfangsefnisins. Véndud
kennsla, sem lagar sig ad pérfum og stédu einstakra nemenda i skdla dn
adgreiningar, eykur likur @ drangri" (Mennta- og menningamalaradaneytid. 2011.

Bls. 48).

2.2 Tenging vid Greinasvid
Landvinninga ndmsspil um Sturlungadld nezer yfir moérg markmid i ndmskranni i

samfélagsgreinum. P6 svo spilid kenni spilendum markmidin ekki ad fullu pa tengjast moérg af
pbeim spilinu af einhverju leiti og getur gefid spilendum grunn ad 6drum markmidum.

Par sem ndmsspilid Sturlungadld er byggt 4 sdgulegum atburdum i islandsségunni,
inniheldur persénur sem voru uppi @ Sturlungadld og kemur adeins inn a adstaedur félks a

pessum tima, pa tengist pad eftirfarandi markmidum:

Markmid vid lok 7.bekkjar.

e Gert grein fyrir einkennum og stédu Islands i heiminum i ljési lequ og ségu landsins,
breytilegrar menningar, truar og lifsvidhorfa,

e Reaett d upplystan hdtt um timabil, atburdi og personur, sem visad er til i
bjodfélagsumraedu,

e Velt fyrir sér ymsum pdttum sem sagan hefur modtast af, svo sem umhverfi,
samfélagsskipulagi og pjodfélagshreyfingum,

e Dregid upp mynd af afmérkudum efnispattum storrar og smdrrar ségu, ndlaegrar eda
fiarlaegrar,

Markmid vid lok 10.bekkjar.
e Aflad sér, hagnytt, igrundad og metid upplysingar um menningar- og samfélagsmdlefni,

sem birtast i munnlegum flutningi, samraedum, texta og myndraenum buningi,



e Synt fram d@ pekkingu og gagnryna syn d timabil, atburdi, personur, menningartengsl og
prounarferla ¢ ymsum timum, sem visad er til i pjodfélagsumraedu,

e Gert sér grein fyrir hlutverki og margbreytileika fjélskyldna og gagnkveemum dhrifum
innan hennar é mismunandi timum og menningarsvaedum,

e Greint afmarkada efnispaetti storrar eda smdrrar ségu, ndlaegrar eda fjarlegrar,

o Utskyrt med daemum hvernig sagan birtist i textum og munum, hefdum og minningum,

bar sem spilabordid er kort af islandi med mérgum af helstu érnefnum landsins, eins og
alla joklana, staerstu arnar og stoduvotnin, synir morg af merkilegustu bylunum a
Sturlungadld og valdasveedi storu aettanna a Sturlungadld, pa tengist spilid eftirfarandi
markmidum:

Markmid vid lok 7.bekkjar.

» Notad kort og grof til ad afla sér upplysinga,

Markmid vid lok 10.bekkjar.

e Greint og fjallad um upplysingar @ kortum og gréfum og annars konar myndum,

Landvinningaspil gengur mikid Ut a pad ad vera einu skrefi &8 undan andstaedingi sinum og
krefst mikilla rokhugsunar. Spilid bydur leikmdénnum einnig upp @ pad ad vinna saman og

semja sin a milli. Pannig tengist spilid eftirfarandi markmidum:

Markmid vid lok 7.bekkjar.

¢ Synt sanngirni, sjalfstraust og virdingu i samskiptum og samvinnu vid adra,

Markmid vid lok 10.bekkjar.

e Synt sjdlfsaga, sjdlfstraust og virdingu i margvislegum samskiptum og samstarfi vid dlika
einstaklinga,

e [grundad eigin getu til adgerda og gert sér grein fyrir afleidingum gerda sinna eda
adgerdaleysis,

e Sinnt velferd og hag samferdafdlks sins.

(Mennta- og menningamalaradaneytid. 2013. Bls198-202 )
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3. Hvao er landvinningaspil
pegar landvinningaspil eru spilud purfa leikmenn ad notast vid landvinninga og purfa ad

hugsa langt fram i timann og bregdast vid hegdun og hreyfingum métspilaranna, ekkert
Osvipad pvi sem gerist i tafli.

pad eru til margskonar landvinningaspil en oOll eiga pau pad sameiginlegt ad spilabordid
synir landsvaedi sem barist er um. Landszedin geta verid raunveruleg landsvaedi eins og t.d.
heimskort, Evrépukort eda pa einver tilbdin landsvaedi t.d. Ur einhverjum aevintyraheimi. |
bardéogum eru svo notadir hermenn og fer pad eftir spilum hvort pad sé ein gerd af
herménnum eda pa nokkrar sem hver hefur sina eiginleika, t.d. land- og sjéher. Bardagar
fara yfirleitt fram med teningakasti pdé pad séu til adrar adferdir. Pegar teningar eru notadir
er peim kastad fyrir hvern hermann og er pa markmidid ad kasta upp a eitthvad sérstakt til
pbess ad valda skada.

Markmidid er avallt ad na landsveedum af évininum eda minnka og eyda hernum hans og
pbannig sigra spilid. Algengt er ad landsvaedin gefi eitthvad af sér eins og audlindir eda

peninga sem leikmenn nota til pess ad staekka herlidid sitt.

4. Rokstudningur fyrir vali
Sturlungadld var valin vegna pess ad mig langadi til pess ad bua til landvinningaspil sem

studdist vid raunveruleikan og tengdist [slandi. Landvinningaspil eru oft buin til Gt fra
raunverulegum adsteedum. beim fylgir litill en sterkur frédleikur. Frédleikurinn sem
landvinningaspil innihalda byggist neer alfarid a landafreedi svo ég baetti vid sogulegum
stadreyndum til pess ad auka namsgildi spilsins. begar bordspilid er landakort lzera spilarar
landafraedi & sama tima og peir eru ad spila spilid. Hugsunin vid gerd bordsins var ad nota
kort af slandi sem syndi greinileg valdaskiptungu fimm helstu aettanna 4 Sturlungadld og ad
spilarinn myndi pannig leera hvada aettir pad voru og hvar paer voru stadsettar & landinu. Pad
er ekki algengt ad félk pekki helstu fimm eettir Sturlungualdar, hvad pa ad pad viti hvar peer
aettir voru radandi. Eg litadi ahrifasvaedi aettanna i mismunandi litum til pess ad greina peer
fra hvorri annarri eins og tidkast i landvinningaspilum.

Valdasvaedi eettanna er midad vid arid 1242 og valdi ég pad ar vegna pess hve j6fn stadan
var pa landfreedilega 4 milli aettanna og hentadi vel til pess ad spilid gengi upp. Innan
valdasvaeda hverrar ttar bjo ég svo sjalfur til minni landssvaedi sem notud eru sem reitir og

eru pau mislyst til pess ad greina @ milli peirra. Vid skiptingu minni landsveedanna notadi ég
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natturulegar landskiptingar pegar ég gat, eins og ar og votn til pess ad gera skiptinguna
raunhaefa en hafdi pad i fyrirrimi ad mynda landsvaedi sem hentudu landvinningaspili. Til
pess ad auka vid landfreedilegan frédleik hafdi ég alla helstu jokla, ar og votn inn 3
landakortinu og hafdi pad merkt med noéfnum, i peim tilgangi ad spilarar geetu skodad
spilabordid betur og laert af pvi.

Yfirleitt innihalda landvinningaspil ekki meiri frodleik en pann sem ég er buinn ad telja upp
hér ad ofan, en til pess ad auka vid frédleik og gera spilid fjolbreyttara baetti ég vid spjoldum
sem leikmenn halda 4 hendi og hafa ahrif a spilid. bessi spjold eru fjolbreytt og innihalda
nofn pekktra perséna fra Sturlungadld, texta um persénurnar og lysingar a8 adstaedum. Allar
attirnar hafa eins spjaldabunka nema hvad persdnur og textalysingar eru mismunandi @ milli
@tta. Hver att hefur sinn bunka sem ég hef kallad aettar-bunka. Leikmadur sem stjérnar
vissri sett dregur spjold Ur sinum attar-bunka og inniheldur sa bunki einungis persénur fra
hans zett. betta var gert til pess ad spilarinn kynnist peirri zett sem hann stjérnar betur og
bidur frekar upp 4 endurspilun sem onnur att. bar ad auki vaeru pad villandi fyrir spilara ad
notast vid persénur af 6drum aettum en peirri sem hann stjoérnar.

Ekki allar aettirnar hafa persénur pé nefndar & nafn. Sturlungar, Asbirningar og Haukdaelir
hafa hver um sig sex persénur nefndar 4 nafn en Svinfellingar og Oddverjar engar. Eg ték pa
akvordun ad hafa einungis sex persénur nefndar @ nafn til pess ad pad yrdu ekki of mikid af
nofnum og leikmenn lzaerdu frekar pau fau noéfn sem tekin eru fram. Persénur i spilinu
skiptast i einn zettfadir, fjéra hofdingja og eina konu. Astaedan fyrir pvi ad Svinfellingar og
Oddverjar hafa engar persénur nefndar @ nafn er vegna pess hve litinn patt pessar attir toku
i styrjoldinni @ Sturlungadld og eiga par med enga vel pekkta einstaklinga fra peim tima. Ef
litid pekktar persdnur hefdu verid settar 8 sama stall og vel pekktar persénur hefdi pad verid
villandi fyrir spilara og peir mundu sidur laera n6fn pekktu persénanna og 4 sama tima gert
pekktu persénurnar émerkilegri.

Oll spilin sem teng eru vid persénur innihalda stuttan texta. Textinn er tviskiptur, fyrst
kemur stutt lysing & persénunni sem er & spjaldinu og er sa texti um tuttugu ord. A eftir
persénulysingunni kemur svo stadladur texti sem er sa sami a ollum spjéldunum i aettar-
bunkunum sem eru af sému gerd. Til deemis pa eru spjoldin sem innihalda Snorra Sturluson
og Gissur Jarl af somu gerd, pau innihalda sitthvora persdnulysinguna en sama stadlada texta
sem segir hvad spilid gerir i ramlega tuttugu ordum. Lengdin a textalysingunni var akvedinn

ut fra pvi ad hann vard ad innihalda frédleik en matti samt ekki vera of langur, ef hann vaeri
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of langur vaeri hann sydur lesinn. Tuttugu ord i persénulysingu og tuttugu ord i stadlada
textann er géd lengd til pess ad spjaldid innihaldi frédleik an pess ad vera dmarktaekt eda
eyda skemmtanagildi.

Ekki eru allar gerdirnar af spjoldunum tengdar vid persénur. | aettar-bunkunum eru einnig
spjold sem lysa adstaedum tengdum timabilinu. P4 er haegt ad nefna spjoldin sem gefa mat,
bar er sagt fra i textalysingunni fra mikilveegi hvalreka og fuglabjarga 4 pessum tima. Einnig
eru spjold sem segja frd pvi ad hermennirnir 4 pessum tima voru yfirleitt hraeddir
baendasynir og dnnur sem lysa pvi hvernig sleemt vedur gat stédvad ferdir folks.

Med pvi ad hafa pessi spjold sem lysa adsteedum a timabilinu skilja spilarar frekar hvernig
astandid a timabilinu var. Pad er ekki haegt ad fjalla itarlega um pad hvernig astandid var &
Sturlungadld med stuttum texta & pessum spjoldum en mér finnst mikilveegt ad koma sma
frédleik til spilara vardandi astandid, auk pess sem pessi spjold auka skemmtanagildid og
gerir spilid raunverulegra.

Bardagarnir i spilinu fara fram eins og tidkast venjulega i landvinningaspilum, med
teningakasti. pa valdi ég ad pad veeri tolfreedilega audveldara ad verjast heldur en ad szkja
baedi vegna pess ad pad tidkast almennt i landvinningaspilum og vegna pess ad pad heldur

jafnveegi i spilinu og kemur i veg fyrir ad pad leysist upp i vitleysu an keenskunnar.

5. Haefnispeettir
Pad ad tefla er mjog gdd a=fing fyrir hugann og hafa landvinningaspil sdmu eiginleika og tofl,

auk pess sem pau hafa meira skemmtanagildi fyrir marga. Landvinningaspil geta verid mjog
krefjandi. Leikmenn purfa ad vera kldkir, nota rékhugsun, taka mikilveegar akvardanir og
purfa ad hugsa marga moguleika fram i timann. betta eru allt peettir sem pjalfast mikid vid
pbad ad spila herskeenskuspil og er mjog gott fyrir unglinga ad pjalfa pessa paetti.

[ spilinu er einnig sa moguleiki ad leikmenn geti myndad munnleg bandaldg og hverkyns
samkomul6g sin a milli. bad pjalfar félagslega hafni peirra sem spila spilid. pad a vid pegar
leikmenn sitja vid bordid og semja sina & milli og meta hagsmuni sina og annarra og pegar

peir sja fram @ ad samvinna er naudsynleg.

6. Kostir og gallar vid spilid

par sem petta er landvinningaspil pa hefur pad sina kosti og galla. Adal gallinn er mogulega

sa ad spilid inniheldur takmarkad magn af frédleik. En @ moti er adalkosturinn vid spilid ad
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sa frédleikur sem pad inniheldur situr frekar eftir til langs tima. Af minni eigin reynslu pa hef
ég laert meira af pvi ad spila ymiskonar landvinningaspil heldur en spurningaspil.
Spurningaspil sem ganga Ut a pad ad svara spurningum sem lesnar eru af spjoldum (trivial-
spil) innihalda heilmikinn frédleik en ekkert situr eftir i minninu eftir ad spilinu lykur. bau
ganga frekar Ut @ hvada pekking er til stadar heldur en ad auka vid pekkingu. Markmid mitt
med pessu spili er ad pad sem spilarar laera af pessu spili eigi eftir ad sitja i peim til lengri
tima. bar ad auki a petta spil eftir ad gefa peim sem hafa litla pekkingu a Sturlungadld betri
grunnpekkingu um timabilid og gefur peim aukinn adhuga til pess ad freedast betur um
timabilid. Pegar ahuginn og grunnpekkingin a Sturlungadld er svo kominn eru meiri likur 8 ad
einstaklingurinn medtaki betur frodleik um efnid.

Adrir gallar vid landvinningaspil er hve fair pekkja til peirra og hvad pau hofda mikid frekar
til straka heldur en stelpna (pd pad purfi ekki ad vera algefid). En pad ad petta spil hofdi
betur til eins hops getur nyst peim hdpi vel. betta ndmsspil getur aukid dhuga peirra sem
eiga erfitt med ndmsefnid pegar kennt er um Sturlungadld. Strakar eiga yfirleitt erfidara med
nam heldur en stelpur svo pad ad petta namsspil hofdi frekar til straka parf ekki ad vera
vandamal heldur lausn til pess ad peir verdi jafnari stelpum pegar peim er kennt um

Sturlungadld. ba getur petta spil verid god leid til pess ad brjéta upp a kennsluna.

7. Spilareglur
Uppstilling

Leikmenn hefja leik med pvi ad akveda hvada aett peir stla ad stjérna. Ef leikmenn geta ekki
komid sér saman um hvada att peir stjérna geta peir dregid um pad. Eftir ad pad hefur verid
akvedio setjast leikmenn vid pann landshluta sem peirra zett er rikjandi 4. Sem daemi pa sest
sa sem stjornar Sturlungum vid vestur helming landsins. Leikmenn taka svo spjalda-stokk
sinnar attar og hafa hann fyrir framan sig, athugid ad stokkurinn & avallt ad vera a hvolfi og
bannad er ad skoda hann. Leikmenn draga svo prju spil sem peir hafa svo a hendi.

Leikmenn fa i byrjun tiu hermenn sem peir eiga ad dreifa yfir valdasvaedi aettarinnar sem
peir stjérna. Allir leikmenn rada hermdnnunum sinum a sama tima og er peim frjalst ad feera
hermennina til pangad til spilid byrjar.

Sa& sem stjornar Sturlungum hefur avallt leik. Eftir pad gengur umferdin sélarhring um

bordid. bad er: Sturlungar, Asbirningar, Svinfellingar, Oddverjar og umferdin endar &
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Haukdaelum. Sturlungar hefja svo naestu umferd og pannig gengur pad koll af kolli pangad til
spilid endar.
e Ef fjorir leikmenn spila detta Svinfellingar ut.
e Ef prir leikmenn spila detta Svinfellingar og Oddverjar ut.
e Ef tveir leikmenn spila geta peir spilad sem annadhvort Sturlungar eda Asbirningar.
e Eftir hverja umferd draga leikmenn eitt spjald Ut sinum zettar-bunka og geyma 4

hendi. betta gera peir adur en ny umferd hefst.

Markmid
Markmid leiksins er ad sigra alla andstaedingana vid bordid. Pad er gert med pvi ad sigra
ba i bardaga, taka af peim landssvaedi og ad lokum atrima peim. Sigurvegarinn er sa sem

stendur einn eftir, eftir ad buid er ad Utrima her annarra leikmanna.

Faerslur hermanna

e Hvern hermann ma einungis faera um eitt landsveedi (reit) i hverri umferd.

e Hermenn mega einungis vera faerdir 4 landsvaedi sem liggur vid pad landsveedi sem
peir eru a.

e Fjoldi hermanna sem ma faera er 6takmarkadur.

e Fjoldi hermann 4 einu landsvaedi er 6takmarkadur.

e Oll landsvaedin geta einungis innihaldid hermenn fra einni sett. begar leikmadur
faerir hermann a landsvaedi sem inniheldur hermann af annarri aett verdur bardagi.

e Leikmadur sem hyggst gera aras a annan leikmann skal klara ad framkvaema allar
faerslur hermanna adur en ad bardagi hefst.

e Nyir hermenn sem leikmadur setur & spilabordid mega ekki vera faerdir

samstundis. Pad ad setja pa nidur telst sem feersla.

Bardagar
e Bardagar eru hadir med teningakasti.
e BAadir leikmennirnir sem eiga hermenn i bardaganum henda einum tening &8 sama

tima.
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Leikmadurinn sem er ad sakja parf ad fa tvo eda laegra i sinu teningakasti til pess
ad fella einn dvinahermann.
Leikmadurinn sem er ad verjast par ad fa prja eda leegra i sinu teningakasti til pess
ad fella einn dvinahermann.
Leikmenn endurtaka svo teningakostin pangad til annar leikmadurinn hefur misst
alla sina hermenn 4 landsvaedinu eda pd ad annarhvor leikmadurinn flyr

bardagann.

Flétti ur bardaga

Leikmadurinn sem saekir i bardaga ma flyja bardagann hvenaer sem er en ekki an
pbess ad buid sé ad fjarleegja alla fallna hermenn af spilabordinu.

Arasarherinn ma flyja 4dur en bardaginn byrjar.

Leikmadurinn sem verst ma ekki flyja bardagann nema hann geti notad tiltekid
spjald. P4 ma hann flyja hvenaer sem er svo lengi sem pad sé buid ad fjarleegja alla
fallna hermenn af spilabordinu. Hann ma jafnvel flyja fyrir orrustuna.

Arasarher sem flyr bardaga verdur ad flyja 4 pad landsvaedi sem hann kom fra.
Varnarher sem flyr ma fara 4 hvada landsvaedi sem ekki inniheldur her
andstzdingana svo lengi sem pad liggur ad pvi landsvaedi par sem bardaginn for

fram eda atti ad fara fram.

Attar-bunkarnir

Hver leikmadur byrjar med prju spjold & hendi.

Leikmadur ma mest hafa fimm spjold 4 hendi.

Leikmadur ma nota spjéldin sem hann hefur 8 hendi hvenaer sem er. Hvort sem
hann er ad gera eda ekki. Hvort sem pad sé til pess ad gagnast sjalfum sér eda
6drum.

Spjoldin hafa strax ahrif pegar pau eru sett ut.

begar leikmadur nota spjald sem gefur honum hermenn ma hann lata hermennina
strax & spilabordid en einungis a landsveedi sem eettin hans atti i upphafi (sem er i

lit ettarinnar) og inniheldur enga évinahermenn.
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[ lok hverrar umferdar draga allir leikmenn svo eitt spjald Ur sinum zettar-bunka og

geyma a hendi.

Bandalég

Leikmenn mega gera ymsa hernadarsamninga sin @ milli. T.d. hernadarbandalag,
fridarsamkomulag, sameiginlega aras, leyfi til pess ad ferdast yfir land eda eitthvad
annad.

Takmarkanir @ hernadarsamningum er einungis bundid vid imyndunarafl
leikmanna.

Haegt er ad semja um hvad samningurinn gildir lengi eda pd ad leikmenn hafa
lengdina éakvedna.

Leikmenn eru ekki skyldugir samkvaemt spilareglum til pess ad standa vid
samningana sina.

Sama hver samningurinn er pa geta herir af tveim attum ekki verid saman a
landsvaedi an pess ad til bardaga komi (drasarherinn getur hoérfad adur en

bardaginn byrjar).

Lok spils

begar leikmadur hefur misst alla sina hermenn er hann ar leik. Jafnvel pétt hann
eigi ennpa landsvaedi.

Leikmenn dtryma svo her hvors annars pangad til einn leikmadur stendur uppi
sem sigurvegari.

Leikmadur sem hefur misst allan sinn her ma ekki draga nytt spjald i von um ad fa

nyjan her.

8. Gangur leiksins
Hér verdur sett upp imyndud fyrsta og dnnur umferd i spilinu med fimm leikmenn sem verda

nefndir eftir aettunum sem peir stjérna. betta er gert til pess ad syna hvernid gangur spilsins

er og hvada moguleikar eru til stadar fyrir spilendur. Tekid skal fram ad til pess ad syna sem

flest deemi er atburdarasin i pessum imyndudu umferdum er mjog mikil atburdaras en a
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sama tima moguleg, pad fer alfarid eftir spilurum hvernig atburdardsin verdur og hversu

mikid gerist i fyrstu umferdunum.

Undirbuningur
Allir leikmenn fa tiu hermenn og prju spjold adur en spilid hefst. Leikmennirnir rada svo
herménnunum sinum vid landamaeri hvors annars og eru undirbunir fyrir aték. Sturlungar

hefja svo spilid eins og reglur segja.

Fyrsta umferdin

Sturlungar Byrja 4 pvi ad nota spjald sem gefur peim fjéra auka hermenn og leggja pa
strax vid landamaeri Asbirninga. Peir eru nina med niu hermenn vid landamaerin. beir velja
a0 feera ekki adra hermenn.

Asbirningar verda smeykir vid her Sturlunga og dkveda ad faera mest allan herinn sinn ad
landamaerunum til pess ad verjast par sem bpeir eiga engin spjold sem gefa hermenn. peir
semja vid Oddverjar og Haukdzeli um ad rddast ekki & hvorn annan i upphaf spilsins,
Svinfellingar vilja aftur @ méti hugsa malid og Sturlungar neita samningsbodunum.

Svinfellingar gera strax innrds & Asbirninga sem eru med faa hermenn i austri.
Svinfellingar eru med prja hermann 4 méti einum hermanni Asbirninga. Teningum er kastad
og kasta Svinfellingar upp 4 fimm og Asbirningar upp 4 prja. Pa fjarleegja Svinfellingar einn
hermann ur bardaganum en Asbirningar handa sinum manni par sem arasarherinn parf ad
kasta upp & tvo en varnarherinn kastar upp a prja. Teningum er svo aftur kastad og lenda pa
badir teningarnir a einum, pa fellur einn hermadur i hvoru lidi og par sem allir hermenn
Asbirninga & landsvaedinu eru fallnir & medan einn er eftir hja Svinfellingum taka svinfellingar
landsveaedid. Svinfellingar semja svo um hernadarbandalag vid Sturlunga pess efnis ad rddast
ekki & hvorn annan og ad peir radist & Asbirningana tr badum attum.

Oddverjar akveda ad gera engar feerslur og atla ad einbeita sér ad pvi ad safna spjéldum
og her adur en peir blanda sér i deilurnar.

Haukdaelir semja vid Asbirninga um ad peir geri strax ards 4 Sturlunga. bad er gert i peim
tilgangi ad neyda Sturlunga til pess ad dreifa Ur hernum sinum og veikja hann. Haukdzelir
senda hermenn yfir landameerin til Sturlunga og eru par fjérir hermenn fra Haukdaelum &

moti prem hermdnnum Sturlunga. En adur en bardaginn byrjar leggja Svinfellingar fram
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spjald sem peir hofdu a hendi, pad er ,Vont vedur" spjaldid sem stoppar ferdir hermanna og

bannig verdur ekkert Ur innras Haukdzela.

Umferdinni likur svo med ad allir leikmenn draga nytt spjald ar sinum settar-bunka.

Onnur umferd.

Sturlungar fzera hermenn fra sér yfir 4 land Asbirninga. Sturlungar eru med niu hermenn &
moti fijorum hermdénnum Asbirninga. Adur en bardaginn hefst leggja Asbirningar nidur spjald
sem gefur peim kleift ad verjast & fjérum i teningakastinu (p.e. ad peir purfid ad kasta upp a
fjora eda laegra til pess ad fella dvinahermann). betta breytir bardaganum peim i hag og eftir
nokkur teningakost i bardaganum eiga Sturlungar einungis fjéra hermenn eftir & méti prem
hermdénnum Asbirninga. ba akveda Sturlungar ad bakka Gt Ur bardaganum og feera pd
hermenn sem eftir eru Ur bardaganum aftur padan sem peir komu.

Asbirningar gera engar arasir en faera hermenninga sina til svo peir myndi betri varnalinu
geng Sturlungum og Svinfellingum. beir hafa ndna enga hermenn vid landamaeri Haukdzela
og Oddverja og verda ad vona ad peir standi vid sattmalan sinn.

Svinfellingar gera adra ards & Asbirninga og er pa einn hermadur fra Svinfellingum 4 méti
brem herménnum Asbirninga. Adur en bardaginn byrjar setja Svinfellingar fram spjaldid
,Gungur" sem verdur til pess ad peir mega fjarlaega tvo hermenn Asbirninga af spilabordinu
svo Asbirningar eiga nina einn hermann eftir 4 landsvaedinu. Badir kasta svo teningum upp &
Iagt svo badir hermennirnir falla.

Oddverjar ztla ennpa ad spila petta rdlega og gera engar faerslur. beir vita ad enginn er
ad fara ad gera aras a pa par sem nuna eiga peir flestu hermennina og flest spjoldin & hendi.

Haukdzelir hafa samid vid Sturlunga um bandalag og snuist gegn Asbirningum. beir senda
einn hermann yfir & mannlaust landsvaedi hja Asbirningum. Asbirningar svara med pvi ad
nota spjald sem peir hofdu a hendi sem gefur peim einn hermann. beir setja pann hermann
nidur par sem Haukdaelir gerdu innras svo pad kemur til bardaga. Asbirningar eru heppnari i

teningakastinu og fella hermanninn fra Haukdaelingum an pess ad missa hermanninn sinn.

Annarri umferd lykur svo med pvi ad leikmenn draga eitt spjald Ur sinum aettar-bunka.

Sturlungar hefja svo naestu umferad.
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9. Lokaord
Pad ad nota ndmsspil er mjog gdd leid til pess ad brjota upp kennslu. Notkun namspila er

vanmetin, pau innihalda mikinn frédleik og auka skemmtanagildi kennslunnar. Pad a ad vera
skemmtilegt fyrir bérn ad leera, og notkun namsspila er ein af moérgum leidum til pess ad svo
verdi. Namsspil kenna bornum svo marga hluti sem erfitt er ad kenna med hefébundinni
toflukennslu eins og t.d. samvinnu. Pau eru lika hentug til pess ad byggja upp gdédan anda
inni i kennslustofunni, pau geta gert heilan bekk ad péttri heild og myndad vinattu.

Vinnan vié pad ad bua til namsspil er jafn skemmtileg og huan er krefjandi. Pad parf ad
gera rad fyrir margra klukkutima vinnu i verkid og alltaf ad hafa pad a bak vid eyrad og prda
pad afram i huganum. betta er skemmtilegt verkefni til pess ad vinna i sinum fritima og prda
bad 4fram smam saman. Eg hvet alla til pess ad prufa ad taka fyrir eitt spil sem pau pekkja
vel og utfaera pad pannig ad haegt sé ad nota pad sem ndmsspil. Lykillinn ad velheppnudu

namsspili er ad missa aldrei trd 4 verkefninu heldur ad laga gallana jafn 66um og peir koma

upp.
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11. Vidauki
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11.2. Spilabordid
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11.3. Spjoldin

Sturlungar

Hvamm-Sturla
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Attin var skird eftir honum. Hann var
mikill hofdingi og fadir Snorra og
Sighvats.

pott hann sé latinn pa lifir nafnid hans
ennpa. Med minningu hans i hjarta
berjast mennirnir pinir betur.

Snorri Sturluson

bu vest a fjorum

Einn helsti h6fdingi Sturlungualdar. Hann
fékk pad verkefni ad sameina Island undir
Noregskonung en akvad ad na pvi undir
sjalfan sig.

Hann var mikill leidtogi sem folk fylgdi. Hann
hefur notad sannfaeringamatt sinn til pess ad
fa fleiri hermenn i 1id med pér.

bu feerd fjora hermenn

bordur kakali

Hann vard helsti h6fdingi Sturlunga eftir
dauda Snorra undir lok Sturlungualdar. Hann
afrekadi pad ad rada yfir 6llu {slandi { stuttan
tima.

Hann var klékur bardagamadur. Vegna
hernadarsnilldar hans eru hermenn pinir
betri i arasum.

Sturla Sighvatson

bu sakir 4 prem

Skirdur eftir afa sinum. Hann var ungur
og storhuga en lést dsamt fodur sinum i
Orlygsstadabardaga.

pad er mikilvaegt ad vita hvenzer a ad
berjast. Med godum skilningi akvedur
hann hvenzr er best ad berjast.

PO matt flyja bardaga




Sighvattur Sturluson

Hann atti i miklum valdadeilum vid brodir
sinn Snorra og nadi um tima ollum svaedum
hans. Hann lést svo i Orlygsstadabardaga.
Hann er hattsettur i sinni aett sem hefur sina
kosti. Hann getur safnad fleiri hermonnum i
lid med sér.

bu faerd tvo hermenn

Asbirningar

Asbjérn Arnorsson

M«

Pott hann sé latinn pa lifir nafnid
hans ennpa. Med minningu hans
i hjarta berjast mennirnir pinir
betur.

bu verst a fjorum
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Gudny Bodvarsdottir

Hun var eiginkona Sturlu bérdarsonar.
Synir hennar urdu af nokkrum af helstu
hofdingjum Sturlungualdar.

Konur héfdu mikinn sannfaeringarmatt.
Hun hefur séd til pess ad sidasta
teningakast er ogilt.

Sidasta teningakast er ogilt

Kolbeinn ungi

Kolbeinn fékk vidurnefnid vegna pess hve
ungur hann var pegar hann vard leidtogi
attarinnar. Hann sigradi Sturlungana um
tima og rédi yfir 6llu peirra landi.

Hann var mikill leidtogi sem folk fylgdi. Hann
hefur notad sannfaeringamatt sinn til pess ad
fa fleiri hermenn i lid med pér.

b feerd fjora hermenn




Brandur Kolbeinsson

Hann tdk vid sem leidtogi eettarinnar eftir
dauda Kolbeins unga. beir voru fraendur sem
attu sameiginlegan langa-afa.

Hann var klékur bardagamadur. Vegna
hernadarsnilldar hans eru hermenn pinir
betri i arasum.

bu sakir a prem

Hofdingi

Hann er hattsettur i sinni ztt
sem hefur sina kosti. Hann getur
safnad fleiri hermoénnum i lid
med sér.

bu faerd tvo hermenn
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Kolbeinn kaldaljos
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Hann var fadir Brands. Hann lést
sjotugur ad aldri, ari eftir dauda sonar
sins.

pad er mikilvaegt ad vita hvenzer a ad
berjast. Med godum skilningi akvedur
hann hvenar er best ad berjast.

Pu matt flyja bardaga

Halldora Tumadottir

Hun var fédursystir Kolbeins unga. Hun
var gift i Sturlungaaett i peirri meiningu
ad mynda bandalag sem gekk ekki upp.
Konur hofdu mikinn sannfaeringarmatt.
Han hefur séd til pess ad sidasta
teningakast er dgilt.

Sidasata teningakast er ogilt




Haukdaelir

Teitur isleifsson
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Hann var sonur fyrsta biskups landsins
og var fasri Ara froda.

pott hann sé latinn pa lifir nafnid hans
ennpa. Med minningu hans i hjarta
berjast mennirnir pinir betur.

bu verst a fjorum

Hallur Gissurarson

Elsti sonur Gissurs Jarls. Hann atti ad
giftast dottur Sturlu Pordarsonar til ad
koma & frid en lést i Flugumyrabrennu.
Hann var klokur bardagamadur. Vegna
hernadarsnilldar hans eru hermenn
pinir betri i drasum.

bu saekir & prem
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Gissur Jarl

Hann var eini hofdinginn sem var vid vold
alla Sturlungadld. Hann fékk jarlstign fra
Noregskonungi sam atti ad hjalpa honum ad
sigra hinar zettirnar.

Hann var mikill leidtogi sem folk fylgdi. Hann
hefur notad sannfaeringamatt sinn til pess ad
fa fleiri hermenn i lid med pér.

bu fard fjora hermenn

Isleifur Gissurarson

Einn af prem sonum Gissurs Jarl. Hann
brann i Flugumyrabrennu asamt
braadrum sinum.

pad er mikilvaegt ad vita hvenzer a ad
berjast. Med godum skilningi akvedur
hann hvenzr er best ad berjast.

bu faerd tvo hermenn




Arni beiskur

Madurinn sem veitti Snorra Sturlusyni
banahoggid. Snorri sagdi pa freegu
setninguna "Eigi skal hbggva,,

pad er mikilvaegt ad vita hvenaer 4 ad
berjast. Med gdédum skilningi akvedur
hann hvenaer er best ad berjast.

bu matt flyja bardaga

Oddverjar og Svinfellingar (Nafnlausir)

Attfadir
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Pott hann sé latinn pa lifir nafnid
hans ennpa. Med minningu hans
i hjarta berjast mennirnir pinir
betur.

bu verst a fjorum
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Ingibjorg Snorradottir

Fyrri kona Gissurs Jarls. Hun var dottir
Snorra Sturlusonar, erkidvins Gissurar.
Hjonabandid atti eda byggja bandalag
sem gekk ekki.

Konur héfdu mikinn sannfaeringarmatt.
Hun hefur séd til pess ad sidasta
teningakast er ogilt.

Teningakastid er ogilt

Hofdingi #1

Hann var mikill leidtogi sem fdlk
fylgdi. Hann hefur notad
sannfaeringamatt sinn til pess ad
fa fleiri hermenn i lid med pér.

bu faerd fjora hermenn




Hann var klékur bardagamadur.
Vegna hernadarsnilldar hans eru
hermenn pinir betri i arasum.

bu sakir a prem

Hofdini #4

Hann er hattsettur i sinni zett
sem hefur sina kosti. Hann getur
safnad fleiri hermonnum i lid
med sér.

bu faerd 2 hermenn
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Hofdingi #3
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bad er mikilvaegt ad vita hvenaer
a ad berjast. Med godum
skilningi akvedur hann hvenzer
er best ad berjast.

bPu matt flyja bardaga

Konur hofdu mikinn
sannfzaeringarmatt. Hun hefur
séd til pess ad sidasta
teningakast er ogilt.

Sidasta teningakast er ogilt




Adstaedur

Hvalreki

A 6ldum adur var hvalreki eitt pad
dyrmaetasta sem haegt var ad finna
vegna pess hve matarmikill hann er.
Matur er mikilveegur til pess ad halda
uppi her. Magn matar getur takmarkad
staerdina @ hernum.

bu faerd fimm hermenn

Baendur

Baendur i pinu godordi hafa gefid pér
auka mat.

Matur er mikilvaegur til pess ad halda
uppi her. Magn matar getur takmarkad
steerdina & hernum.

bu faerd einn hermann

30

Fuglabjarg

Menn attu pad til ad berjast um
landsvadi sem innihéldu mikil
fuglabjérg vegna matarins fra peim.
Matur er mikilvaegur til pess ad halda
uppi her. Magn matar getur takmarkad
steerdina & hernum.

bu faerd prja hermenn

Vont vedur
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Vedur getur ordid sl&amt og gert
allt 6faert fyrir hermenn ad
ferdast a milli svaeda.

Ef bad er vont vedur pa er ekki
haegt ad gera aras.

Tiltekin aras er stodvud
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Hermennirnir 4 Sturlungadld
voru yfirleitt saklausir
baendasynir sem kunnu litid i
hernadi og stungu stundum af.

Andstadingurinn missir 3 hermenn

Gunga
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Ottinn vid ad berjast getur oft
ordid til pbess ad menn guggni og
flyi af vettvangi.

Andstadingurinn missir 1 hermann
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Matarskortur

Matur er mjog mikilvaegur i
hernadi. Ef pad er ekki til naegur
matur parf ad minnka herinn.

Andstzadinguinn missir 2 hermenn
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