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Inngangur 
Hér mun verða farið yfir sögu hlutverkaspila á Íslandi eftir því sem kostur er og farið lauslega 

yfir upphaf hlutverkaspila eins og þau þekkjast en Dungeons & Dragons er það fyrsta þeirrar 

tegundar. Farið verður yfir þau spilafélög sem hafa verið í gangi, mót sem haldin hafa verið 

og verslanir sem stofnaðar voru í tengslum við hlutverkaspil. Einnig útgáfur smátímarita og 

spila á Íslandi. Markmiðið með þessari heimildaöflun er að búa til gagnagrunn um starfsemi 

tengda hlutverkjaspilum hér á landi þar sem þetta er menningarkimi sem lítið virðist hafa 

verið spáð í og því mikilvægt að mati höfundar að safna saman gögnum á meðan þau ennþá 

finnast. Umræða um hlutverkaspil hefur í gegnum tíðina verið ýmist lítil og stundum neikvæð 

og er því hér reynt að gefa einhverja innsýn inn í heim þeirra sem spila hlutverkaspil. Þeirri 

spurningu verður velt upp hvort og þá hvaða félagsleg áhrif hlutverkaspil hafa. Það er einnig 

við hæfi að saga hlutverkaspila á Íslandi sé tekin fyrir á fertugsafmæli hlutverkaspila en nú 

árið 2014 eru komin 40 ár frá því að fyrsta hlutverkaspilið í þeim stíl sem þekkjast í dag var 

gefið út. 

Íslenskar heimildir voru að mestu fengnar með viðtölum við frumkvöðla og spilara en 

einnig úr blaðagreinum. Erlendar heimildir eru fengnar af netinu þ.á.m. viðtal við annan 

höfunda Dungeons & Dragons, Gary Gygax.  

Um hlutverka/spunaspil 
Hefur þú einhverntíman lifað þig svo inn í ævintýri að þig hefur langað að vera 

þátttakandi í því? Hlutverkaspil gerir þér kleift að gera einmitt þetta. 

Hlutverkaspil byggist á því að tveir eða fleiri spilarar taka þátt í söguþræði sem 

stjórnandi setur upp. Stjórnandinn er sögumaður, hann sér um gangverk heimsins, 

ákveður hvaða afleiðingar verða af gjörðum spilara og sér til þess að spilarar fari 

eftir settum reglum spilsins. Spilarar stjórna söguhetjum í ævintýri stjórnandans 

og eru örlagavaldar í sögunni. Afurð samspils stjórnanda og spilara er ævintýri 

þar sem hetjurnar berjast í gegnum hættur, leysa þrautir, reyna að lifa af og öðlast 

reynslu sem svo hjálpar þeim að takast á við  meira krefjandi aðstæður. Ævintýrin 

geta verið allt frá einu spilakvöldi yfir í tugi spilakvölda. Markmið spilsins er að 

hafa gaman að því, hitta aðra og leysa þær þrautir sem stjórnandinn hendir í 

spilarana.
1
  

                                                           
1
 Viðtal: Þorsteinn Kristjáns Jóhannsson 
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Þetta er sú skilgreining sem Þorsteinn Kristjáns Jóhannsson gaf en hann er einn af 

frumkvöðlunum í verslunarrekstri og spilafélagarekstri sem snúa að hlutverkaspilum á Íslandi. 

Hann hefur stýrt mörgum hópum í spili og stýrði hann spilamótum um langt árabil. Hér 

verður fyrst og fremst fjallað um svokölluð fantasy hlutverkaspil en þó ber að taka fram að 

hlutverkaspil eru ýmis konar og það er einna helst ímyndunaraflið sem setur spilurum 

takmörk. Hægt er að spila hlutverkaspil sem gerast í framtíðinni, einnig svokölluð „pulp“ spil 

en segja má að það séu nokkurs konar hasar- eða reyfara- spil einkum tengd við tímabilið 

1920-1945, Marvel ofurhetjur, hryllingur og áfram mætti lengi telja. Að hluta til mótast 

persónusköpun og örlög af teningakasti en spilarar kasta teningum fyrir ýmsa eiginleika 

karaktera svo sem gáfur, fimi, þol og styrk. Einnig er í hlutverkaspilum hægt að velja 

„kynþátt“ t.d. vera álfur, maður, dvergur og fleira og fylgja þá hverjum „kynþætti“ einhverjir 

ákveðnir eiginleikar, álfar hafa nætursjón, eru liprir og geta farið hljóðlegar um en aðrir svo 

dæmi sé tekið. Sjaldnast eru notuð spilaborð en reglur eða kerfi eru til í sérstökum bókum um 

það efni
2
 

Upphaf hlutverkaspila 
Upphaf hlutverkaspila eins og þau þekkjast í dag má rekja til manna að nafni Gary Gygax og 

Dave Arneson sem gáfu út hlutverkaspilið Dungeons & Dragons  (spilið verður hér eftir 

kallað D&D) árið 1974. Hlutverkaspil er þýðing á enska orðinu roleplaying, einnig hefur það 

verið kallað spunaspil á íslensku en orðið hlutverkaspil mun verða notað hér.  

Gary Gygax hefur stundum verið kallaður faðir hlutverkaspila og er mun þekktari en 

félagi hans Dave Arneson. Gygax bjó til ýmis konar hernaðarspil áður en D&D kom til 

sögunnar og voru þau spil  byggð á raunverulegum orustum. Má þar nefna borðspil sem 

kallaðist Little Big Horn en það kom út 1968.
3
 Gary Gygax og Dave Arneson hittust á 

stríðsleikjaráðstefnunni Gen Con við Lake Geneva í Wisconsin árið 1970 og varð 

sameiginlegur áhugi þeirra á skipaorustum til þess að þeir hófu samstarf og gáfu þeir út spilið 

Don't Give up the Ship 1971. Gygax hafði hannað spil sem kallaðist Chainmail sem er 

fantasíuspil og má segja að það sé nokkur forveri D&D. Dave Arneson fékk áhuga á 

fantasíubyggðri spilamennsku í framhaldinu og leiddi Chainmail spilamennska Arnesons og 

Gygax til sköpunar D&D en í því mótuðu þeir þær reglur og umhverfi sem urðu síðar 

fyrirmynd annarra hlutverkaspila. Samkvæmt viðtali við Arneson komu vinsældir D&D  þeim 

                                                           
2
 Helgi Þorsteinsson, „Drekar og dýflissur“, bls. 27 

3
 Jon Peterson, „Playing at the World“ http://playingattheworld.blogspot.com/2012/11/the-early-works-of-

gary-gygax.html 
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félögum á óvart. Þeim hafði ekki dottið í hug að gefa þetta út sem spil, upphaflega voru þetta  

þeirra eigin herferðir úr persónulegri spilamennsku en það var vinur Gygax að nafni Don 

Kaye sem hvatti þá til útgáfu og fann fjármagnið sem til þurfti. D&D byggði að hluta til á 

leikreglum og umhverfi Chainmail en Arneson átti stóran þátt í að taka þætti úr öðrum 

spilareglum og blanda saman þar til úr varð leikjakerfi D&D.
4
 

Margir spilarar upplifa sig stadda í nokkurs konar Hringadróttinssögu veröld við 

spilamennsku enda koma drekar, drýslar, tröll, dvergar, álfar og fleiri verur sem fólk þekkir 

t.d. úr Hringadróttinssögu fyrir í spilamennskunni. Spurður út í það hvaðan innblásturinn að 

heimi D&D kæmi þá vildi Gygax þó ekki tileinka Tolkien þann heiður heldur nefnir hann 

höfunda eins og Jack Vance og Robert E. Howard en þó er ekki hægt að komast hjá því að 

finna andblæ Tolkiens í heimi D&D.
5
 

Þessi fantasíuspilaheimur Gygax og Arneson átti eftir að vekja sterk viðbrögð hjá fólki í 

gegnum tíðina og oft á tíðum neikvæð. Sumir tengdu spilið við svartagaldur og var það einnig 

tengt við sjálfsvíg ungmenna sem spiluðu. Svo dæmi sé tekið var gengið svo langt í Mexíkó 

að spilið var bannað af fræðsluráði borgarinnar Alamogordo. Þar hafði D&D verið notað eftir 

kennslu í skóla til að auka fjölbreytni í félagslífi ungmenna á staðnum. Foreldrar voru ósáttir 

og söfnuðu undirskriftum þar sem spilinu var mótmælt á þeim forsendum að það kenndi 

börnum djöfladýrkun, nauðganir, morð og alls kyns „ónáttúru“.
6
  

Í viðtali við Gygax er rætt um þær gagnrýnisraddir sem komu fram. Hann sagðist líta svo 

á að gagnrýni á spilið sem hættulegan hlut hafi oftast verið sprottin af fáfræði þótt dæmi væru 

um að fólk hefði viljandi komið af stað slæmum sögum þar sem það hafði eitthvað á þeim að 

græða. Annað dæmi um mótmæli foreldra gegn spilinu var stofnun samtaka að nafni 

B.A.D.D. (Bothered About Dungeons and Dragons) en það var Pat Pulling móðir drengs sem 

hafði fyrirfarið sér, sem stofnaði þau. Hún tengdi sjálfsvíg hans við spilið. Gygax var ósáttur 

við umfjöllun fréttaþáttarins „60 minutes“ þar sem honum fannst sín orð vera tekin úr 

samhengi og gagnrýndi hann einnig að umfjöllun hefði verið fremur einhliða. Í þættinum voru 

talin upp nöfn drengja sem höfðu framið sjálfsvíg eða morð og höfðu einnig spilað D&D og 

voru sjálfsvígin tengd spilinu í þættinum. Gygax sagði einnig að fréttamenn hafi neitað að 

taka til umfjöllunar bréf frá mæðrum tveggja drengja sem sýndu að mæðurnar tengdu sjálfsvíg  

                                                           
4
 „Dave Arneson Interview“, http://pc.gamespy.com/articles/540/540395p3.html 

5
 „Gary Gygax Interview“, http://pc.gamespy.com/articles/538/538817p3.html 

6
 „Vafasamur leikur bannaður í N-Mexíkó“, Morgunblaðið, 17. febrúar 1983, bls. 1. 
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sona sinna ekki við D&D.
7
 Samkvæmt BBC News Magazine þá eimir enn eftir af  því slæma 

orði sem D&D fékk á sig í kringum 1980 þegar reynt var að tengja spilið við sjálfsvíg og 

morð. Þar er vitnað í yfirlýsingar Pat Pulling um að D&D væri fantasíuleikur þar sem m.a. 

væri leikið með galdra, nauðganir, guðlast, sjálfsmorð, vændi, samkynhneigð og fleira. 

Pulling náði einna helst hljómgrunni hjá kristnum söfnuðum en eins og sést á umfjöllun 60 

mínútna þá náði þessi neikvæða ímynd D&D einnig út í samfélagið. Í dag virðast 

hlutverkaspilin ekki lengur vera álitin ógn við líf og andlega heilsu manna ef frá eru taldir 

trúarhópar sem mögulega hafa ennþá andúð á spilinu, það er bent á í grein BBC News 

Magazine að rannsóknir ýmissa opinberra stofnana í Bandaríkjunum og Kanada sem hafi 

snúið að tengslum hlutverkaspila og sjálfsvíga hafi ekki sýnt nein tengls á milli spilamennsku 

og sjálfsvíga. Einnig er tekið fram að í dag eru þeir sem spiluðu, sem unglingar á þeim tíma 

sem áróðurinn var sem mestur, orðnir fullorðnir og lifa flestir ósköp venjulegu lífi. 

Spádómarnir um taumlaust ofbeldi sem fylgja myndi hlutverkaspilunum rættust ekki.
8
 

 Í sumum tilfellum hafa fagaðilar s.s. sálfræðingar og geðlæknar jafnvel nýtt 

hlutverkaleiki sem meðferðarúrræði þ.á.m. hlutverkaspil. Sálfræðingurinn Wayne D. 

Blackmon rakst á það í meðferð sinni á 19 ára manni sem haldinn var persónuleikaröskun á 

geðklofarófi að hefðbundnar meðferðaraðferðir dugðu illa. Sjúklingurinn var haldinn reiði og 

biturð gagnvart eldri bróður sínum sem var með fötlun og þótti honum bróðirinn alltaf hafa 

fengið meiri ást og umhyggju en hann sjálfur. Vanlíðan sjúklingsins var það mikil að hann 

reyndi sjálfsvíg og var hann í meðferð hjá Blackmon í kjölfar þeirrar tilraunar. Fred, eins og 

Blackmon kallar hann hafði alltaf verið félagslega einangraður en þegar hann var að hefja 

annað ár sitt í meðferð hjá Blackmon þá byrjaði hann í hóp sem spilaði D&D. Þetta voru 

fyrstu raunverulegu félagslegu tengslin sem hann hafði stofnað til í langan tíma. Blackmon 

hafði í byrjun efasemdir gagnvart spilinu og var ekki á því að hafa það til umræðu í 

meðferðartímum. Blackmon áttaði sig þó fljótlega á því að frásagnir Freds af spilinu og 

atburðum þess gerðu honum kleift að tjá tilfinningar sínar í meira mæli en áður, hann notaði 

spilið til að fá útrás fyrir neikvæðar tilfinningar gagnvart fjölskyldunni, þar gat hann 

framkvæmt það sem hann hafði innst inni langað til að gera við fjölskylduna en á öruggan hátt 

sem hafði ekki áhrif út fyrir spilið. Smám saman hætti Fred að þurfa að nota D&D sem miðil 

fyrir tilfinningar og varð hann færari félagslega en áður.
9
 Þarna er eitt dæmi um það hvernig 

                                                           
7
 „Gary Gygax Interview“, http://pc.gamespy.com/articles/538/538817p3.html 

8
 „The great 1980s Dungeons & Dragons panic“, http://www.bbc.com/news/magazine-26328105 

9
 Wayne Blackmon, „ Dungeons and dragons: The use of a fantasy game in the psychotherapeutic treatment of 

a young adult“, bls. 624-32. 
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hlutverkaspil geta nýst félagslega og rofið einangrun. Viðtöl þau sem þessi ritgerð byggir á 

leiddu einnig í ljós jákvæð félagsleg áhrif á þá spilara sem rætt var við og sér höfundur ýmsa 

vannýtta möguleika felast í notkun hlutverkaspila.  

Upphaf hlutverkaspila á Íslandi 
Í upphafi skrifa var haft samband við Þorstein Kristjáns Jóhannsson og Gísla Einarsson þar 

sem þeir voru frumkvöðlar í  innflutningi á vörum tengdum hlutverkaspilum og einnig í 

stofnun spilaverslana. Þeir aðstoðuðu við gerð tímalínu og vísuðu á fleiri heimildamenn. Einn 

aðili kom ítrekað upp í umræðum þegar rætt var um upphaf hlutverkaspila á Íslandi og er það 

Terry Gunnell prófessor í þjóðfræði við Háskóla Íslands. Terry kenndi ensku í 

Menntaskólanum við Hamrahlíð á árunum 1980-1998, þar var frá árinu 1983 boðið upp á 

valáfanga í ensku þar sem hlutverkaspil voru notuð, nánar tiltekið D&D. Í byrjun notaði 

samkennari Terry leiki til að kenna daglegt mál, nemendur spiluðu þá Monopoly á ensku. 

Terry hafði heyrt um D&D og kom með þá hugmynd að nota það sem kennslutól. Terry stýrði 

þeim þætti. Þetta féll í góðan jarðveg og nemendur óskuðu þess á næsta skólaári að áfram yrði 

haldið á þessari braut. Ekki var þó hægt að hafa áfanga þar sem nemendur lékju sér bara og 

fengju einingar fyrir og var því sett upp námskeið með efni sem var í ákveðnu samhengi við 

leikina. Hringadróttinssaga eftir Tolkien var því lesin (á ensku), The Wisards of Earthsea 

eftir Ursula Le Guin og fleira. Nemendur könnuðu rætur bókmenntanna og áttu einnig að skila 

ritunarverkefnum.  

Þar sem hlutverkaspil taka almennt talsvert langan tíma þá spiluðu nemendur í hópum 

heima hjá sér og tóku spilamennskuna upp á segulband, þar fóru samræður fram á ensku. 

Fyrstu árin mætti Terry, fór öðru hverju á milli hópa og tók þátt. Hann hlustaði svo á samtöl 

spilara af segulbandi. Markmiðið var ekki að nemendur töluðu sem réttasta ensku, heldur 

frekar að fá þá til að tjá sig. Nemendur þurftu að skrifa vikulega um bækurnar sem þeir voru 

að lesa og taka á sig hlutverk einhverrar persónu í bókunum. Lokaverkefni námskeiðsins var 

að lýsa endalokum persónunnar sem viðkomandi spilaði í D&D og nota við það eins góðan 

orðaforða og nemandanum var mögulegt. Að mati Terry tókst vel upp og var námskeiðið 

kennt annað hvert ár með að meðaltali 25-30 nemendum, meirihlutinn strákar. Hann álítur 

hlutverkaspil vera góða leið til að þjálfa upp daglegan orðaforða í ensku og einnig til að þjálfa 

upp samskipti á ensku
10

. Aðferð Terrys fólst í því að láta nemendur spila alfarið á ensku og 

                                                           
10

 Magnús Guðni Kuwahara Magnússon, „Það er nauðsynlegt að gefa þeim tækifæri til að nota ímyndunaraflið“, 
http://netla.hi.is/vidtol/2010/001/index.htm 
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nýtist spilamennskan þá vel sem hluti af enskukennslu. Algengast er þó að fólk spili á 

íslensku en með enskuslettum, þ.e. samræður fara fram á íslensku en notuð eru orð eins og 

rogue, wizard, strenght, fellowship.
11

 Dæmi „þú verður að fara að tala við þessa tvo ég hef 

ekki nógu gott fellowship í það“, það þýðir að viðkomandi er með of fá stig í fellowship til að 

ná að sannfæra ókunnuga. Mætti orða það þannig að viðkomandi hafi lélega félagshæfni.  

Svo virðist sem þarna hafi byggst upp áhugi á hlutverkaspilum og var t.d. rekið spilafélag 

í MH, Ævintýraklúbburinn. Það spilafélag var þó ekki beint tengt kennslu Terry þar sem 

Hannes Högni Vilhjálmsson sem stofnaði það félag 1988 eða um ári áður en hann byrjar í 

enskunámskeiðinu hjá Terry. Upphaf Ævintýraklúbbsins má rekja til þess að Hannes og 

félagar hans auglýstu í skólanum að þeir yrðu með námskeið í hlutverkaspilum, þar sem fólk 

gæti komið og prófað og Hannes yrði stjórnandi. Þetta var til að byrja með óformlegur 

félagsskapur sem Hannes hélt utan um. Hann gaf m.a. út fréttabréf innan skólans um starfsemi 

félagsins.  

Ævintýraklúbburinn stóð fyrir einu spilamóti í skólanum í apríl 1991, það var skipulegt 

eftir bandarískri fyrirmynd en Hannes hafði kynnt sér slíkt í gegnum hlutverkaspilablöð sem 

hann var áskrifandi að og var hann einnig meðlimur í alþjóðlegum félagsskap sem kallaðist 

Roleplaying Games Association Network. Í fréttabréfum frá þeim samtökum voru lýsingar á 

mótum í Bandaríkjunum, reglum sem dæmt væri eftir, stigagjöf og fleiru. Þetta var haft til 

hliðsjónar á spilamóti Ævintýraklúbbsins og mættu um 20 spilarar á það, sem spiluðu fyrir 

stigin. Í allt voru um 30 þátttakendur á mótinu. Hannes hefur haldið til haga öllum 

upplýsingum um Ævintýraklúbbinn þ.á.m. félagaskrá og var því hægt að komast að því að um 

50 manns voru í félaginu árið 1991. Að sögn Hannesar var viðmótið gagnvart 

hlutverkaspilum mjög jákvætt í MH og gilti það jafnt um starfsmenn og nemendur.
12

  Það er 

spurning hvort áfangi Terrys hafi mögulega stuðlað að þessu jákvæða viðmóti. Það voru þó 

víðar spilafélög í framhaldsskólum, í grein í tímaritinu Vikunni sem birtist árið 1995 er jafnvel 

fullyrt að þá hafi verið spilahópar í öllum framhaldsskólum landsins, ekki er þó tekið fram 

hvort hlutverkaspil séu spiluð í þeim öllum en talað um að sérstök félög um slíkt séu til í 

nokkrum skólum.
13
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 þorpari, galdramaður, styrkur, félagshæfni 
12

 Viðtal: Hannes Högni Vilhjálmsson 
13

 Helgi Þorsteinsson, „Drekar og dýflissur“, bls. 28 
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Verslanir 
Þegar kemur að þeim verslunum sem reknar hafa verið á Íslandi  í tengslum við hlutverkaspil 

þá ber að nefna sem frumkvöðla þá Þorstein Kristjáns Jóhannsson (áður Þorsteinn 

Kristjánsson), Gísla Einarsson, Hörð Inga Stefánsson, Edward Örn Jóhannesson og Þorstein 

Ingason. Gísli Einarsson hóf störf í Eymundson 1988/89 eftir að hafa klárað nám í MH og var 

hann þá að velta fyrir sér framtíðarmöguleikum. Eymundson voru þá að selja D&D og þar 

sem Gísli þekkti hlutverkaspil og spilaði þau sjálfur þá varð það í hans verkahring að sjá um 

slík spil og vísindaskáldsögur. Gísli komst þarna að því að verslunarstörf lágu vel fyrir 

honum. Árið 1990 þegar hann er búinn að starfa hjá Eymundson í um eitt og hálft ár ákvað 

Gísli að stofna innflutningsfyrirtæki. Honum fannst Eymundson ekki vera að standa sig 

nægilega vel í að panta inn hlutverkaspil og hafa lager nægilega stóran og varð hann því 

sjálfur heildsali fyrir D&D á Íslandi með Eymundson sem einkasöluaðila samhliða því að vera 

að vinna í verslun Eymundson. Verslunin var við Hlemm og var Gísli búinn að byggja upp 

góða aðstöðu þar.  

En svo gerðist það að Eymundson skipti um eigendur þrisvar sinnum á stuttum tíma og fór 

Gísli þá að rekast á veggi hvað varðaði hlutverkaspilasölu. Hann og Þorsteinn Kr. Jóhannsson 

ákváðu í framhaldinu að stofna sína eigin verslun.
14

 Þorsteinn hafði einnig staðið að 

innflutningi á hlutverkaspilum en hann hafði ásamt Sigurði Hrafni Gíslasyni og Hlyni 

Jakobssyni flutt inn kerfi en kerfi er nokkurs konar uppskrift að leikreglum ásamt því að vera 

lýsing á aðstæðum
15

 eins og t.d. GRUPS, Cyberpunk, Call of Cathulu og fleiri. Þessir þrír 

voru félagar í spilahóp og fengu hugmyndina að innflutningnum  eftir að þeir fréttu að 

Eymundson væri að flytja inn og selja D&D, þeim fannst vanta meiri fjölbreytni. Hófst sá 

innflutningur um 1990. Þorsteinn hafði verið samstarfsmaður Gísla  hjá Eymundson og voru 

því tveir innflutningsaðilar hlutverkaspila að vinna í verslun Eymundson 1990/91.  

Gísli og Þorsteinn fengu í lið með sér þá Hörð Inga Stefánsson og Edward Örn 

Jóhannesson sem ráku verslun í miðbænum sem hét M.A.R.T. og seldi tölvuleiki ásamt því að 

selja um tíma hlutverkaspilavörur fyrir Gísla og Þorstein. Ákváðu þessir fjórir að stofna 

verslunina Goðsögn eða Myth á ensku. Hún var stofnuð í desember 1992 og var staðsett á 

Rauðarárstíg. Goðsögn var rekin þar til árið 1994 en rekstur var ekki auðveldur þar sem 

árferðið var ekki gott, þá fara Hörður og Edward  út úr rekstrinum en Gísli og Þorsteinn stofna 

verslunina Fáfni í framhaldinu, minnka umfangið, hætta að selja tölvur og tölvuleiki og 
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 Viðtal: Gísli Einarsson 
15

 Brynja Tomer, „ Drepa óvini og ófreskjur:í hlutverkaspili sem nýtur vaxandi vinsælda“, bls. C 2-3 C 
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sérhæfa sig í því sem þeir upphaflega ætluðu að gera. Fáfnir var  staðsett á svipuðum slóðum 

og Goðsögn áður en flytur svo á Hverfisgötu. Árið 1996 dregur Þorsteinn sig í hlé frá 

verslunarrekstri og heldur Gísli uppi merkjum hlutverkaspila með versluninni Nexus en hún 

var í raun áframhald af Fáfni.  

Edward stofnaði verslunina Míþríl sem var til húsa við Laugaveg en flutti síðan á 

Skólavörðustíg. Míþríl seldi einnig hlutverkaspilavörur og fleiri spil. Árni Steingrímur 

Sigurðsson tekur við Míþríl haustið 1997 og rak hann hana með svipuðu sniði en flytur 

starfsemina síðar niður í Lækjargötu þar sem hann rak spilakaffihúsið Kaffi Galdur. Þegar 

hann hættir árið 1999 fer spilalager hans til Gísla í Nexus sem rekur þá einu verslunina af 

þessu tagi á landinu og er hún enn starfandi nú árið 2014 þegar þetta er skrifað.
16

 Þorsteinn 

Ingason segist aðspurður hafa slysast út í innflutning á hlutverkaspilavörum. Hann spilaði 

sjálfur og var að eigin sögn forfallinn safnari. Salan byrjaði á því að kunningi vildi fá að 

kaupa af honum spilakerfi sem var í hans einkaeign og hann keypti sér svo aftur sama kerfi til 

að eiga sjálfur. Þetta spurðist út og menn komu til Þorsteins til að kaupa spilakerfi sem þeir 

höfðu frétt af erlendis en vissu ekki hvar þeir gætu fengið. Þetta var árið 1987 og þá var 

Þorsteinn ásamt föður sínum nýlega búinn að stofna Temiðstöðina og mátti hann flytja inn 

tómstundavörur fyrir ákveðna upphæð á þeirri kennitölu. Er það upphafið að verslun hans en 

hann var t.d. með umboð fyrir Magic the Gathering og seldi það og ýmis önnur spil til 

verslana hér þ.á.m. Goðsagnar. Þorsteinn seldi Herstöðinni í Keflavík einnig 

hlutverkaspilakerfi sem kallaðist Project Player.
17

  

Spilafélög og mót 
Líklegt er að í gegnum tíðina hafi verið rekin lítil hlutverkaspilafélög víða um land og þá 

einkum í framhaldsskólum en ekki var í þessu tilfelli reynt að hafa upp á þeim, að frátöldum 

Ævintýraklúbbnum sem var rekinn í MH og minnst á hér áður. Höfundur frétti af mótum á 

Akureyri, Egilsstöðum og víðar á árabilinu 1994 til 2004. Einnig var öflug 

hlutverkaspilamennska í Menntaskólanum á Laugavatni á þessum tíma. Þorsteinn Mar 

Gunnlaugsson hefur einnig haldið spilamót á höfuðborgarsvæðinu síðustu ár. Ekki er farið 

nánar út í þau á þessum vettvangi þar sem ekki hefði náðst að gera þeim öllum nægilega góð 

skil hér. Hér er lögð mest áhersla á þá starfsemi sem fór fram í Reykjavík þar sem mesta 

gróskan var. Spilafélagið í MH sem fjallað var um í kafla um upphaf hlutverkaspila á Íslandi 

                                                           
16

 Samantekt úr viðtölum við Gísla Einarsson og Þorstein Kristjáns Jóhannsson 
17

 Viðtal: Þorsteinn Ingason 
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var þó tekið fyrir þar sem stofnandi þess bjó yfir góðum upplýsingum um starfsemi þess, það 

var stofnað fremur snemma og var starfrækt í skóla þar sem hlutverkaspil voru notuð sem 

kennslugagn.  

Hér verður tekið til umfjöllunar stærsta og langöflugasta hlutverkaspilafélagið sem stóð að 

auki fyrir spilamótum. Það hét Fáfnir og var stofnað af Þorsteini Kristjáns Jóhannssyni árið 

1990. Aðspurður um aðdraganda og ástæður stofnunar spilafélagsins segist Þorsteinn hafa 

álitið, áður en hann hóf störf í Eymundson að örfáir væru að spila hlutverkaspil Íslandi, hann 

þekkti til þriggja spilahópa sem töldu um 15 manns og hélt að spilarar væru ekki mikið fleiri. 

Eftir að hafa spjallað við skólafélaga á balli hjá Flensborg 1989 komst hann að því að sá 

spilaði hlutverkaspil og þekkti fleiri sem gerðu það einnig. Þorsteinn fór þá að safna saman 

símanúmerum spilara og fékk í gegnum þá upplýsingar um fleiri, eftir eitt kvöld var hann 

kominn með lista yfir 120 manns sem voru að spila, vítt og breitt um landið. Þegar Þorsteinn 

hóf störf í Eymundson sagði Gísli honum frá spilamóti sem hann hafði farið á í Bretlandi og 

gaf það Þorsteini þá hugmynd að halda spilamót á Íslandi.  

Hann setti upp lista í Eymundson við Hlemm sem áhugasamir gátu skráð sig á og eftir 

nokkrar vikur var heildarfjöldinn orðinn um 200 manns. Þetta varð til þess að fyrsta Fáfnis 

spilamótið var haldið í Ármúla 40, þann 11. janúar 1992. Nánast allir sem skráðir voru á 

listann mættu og var mikil stemmning. Þarna sameinuðust því á einum stað hópar sem höfðu 

verið sitt í hverju horninu fram að þessu. Fáfnismótin urðu mörg, líklega um 12-14 talsins  á 

árunum 1992-96 en Þorsteinn skipulagði og stýrði u.þ.b. 10 mótum. Síðustu spilamót sem 

Þorsteinn stýrði voru Fáfnismót í húsnæði Ásatrúarfélagsins árið 2001 og svokallað Fenris 

mót haldið á vegum Nexus  2010, þar sá Þorsteinn Mar Gunnlaugsson um RPG (roleplaying 

games) hlutann af mótinu.  

Spilamótin höfðu að mati Þorsteins Kr. Jóhannssonar mikið félagslegt gildi, fólk kynntist 

öðrum spilurum, nýjir spilarar fengu kennslu, hópurinn þéttist. Fjölmennasta mótið var haldið 

í gamla Þórskaffi en þar mættu 330 manns og var spilað á þremur hæðum, Wargames á efstu 

hæð, hlutverkaspil á miðhæðinni og live action roleplaying (LARP) á neðstu hæðinni. 

Spilafélagið Fáfnir óx og árið 1997 taldi það 3600 aðila en var það þá orðið að mestu póstlisti 

fyrir verslunarrekstur fremur en að meðlimir væru allir að tala þátt í spilamótum. Það hættir 

að starfa sem spilafélag eftir fráhvarf Þorsteins Kr Jóhannssonar 1996 en gegnir um tíma 

áfram hlutverki sem póstlisti fyrir verslun.
18

 Það er athyglisvert að sjá að meirihluti spilara eru 

                                                           
18

 Viðtal: Þorsteinn Kristjáns Jóhannsson 
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karlkyns, þetta kemur m.a. fram í grein í Vikunni frá 1995. Þegar greinin birtist þá eru u.þ.b. 

sex hundruð meðlimir í spilafélaginu Fáfni og eru það ein stelpa á móti hverjum hundrað 

strákum.
19

  Það er vert að taka fram að blaðamaður Morgunblaðsins kannaði í grein um 

hlutverkaspil 1995 afstöðu þeirra, í þessu tilfelli Briddssambandið sem leigt höfðu Fáfni 

aðstöðu fyrir spilamót til spilara og mótshaldara. Í svörum þeirra kom fram að spilarar væru 

til fyrirmyndar og einnig skipulag mótanna.
20
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 Helgi Þorsteinsson, „Drekar og dýflissur“, bls. 28 
20

 Gunnar Hersveinn, „Fantasía: Spunaspil til lífs eða dauða“, bls. B 3 
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Útgáfur á Íslandi 
Sigurður Hrafn Gíslason sem hafði átt þátt í að flytja inn hlutverkaspilavörur gaf árið 1990  út 

tímarit tengt hlutverkaspilum sem kallaðist Kjúklingurinn. Kom út eitt tölublað af því. Það 

virtist vera eftirspurn eftir tímariti sem þessu og stefndi spilafélagið Fáfnir í framhaldinu að 

því að gefa út tímarit með reglulegu millibili. Komu út tvö tölublöð af Fáfni, 1. tbl. kom út í 

ágúst 1991 og það seinna í október sama ár. Þorsteinn Kristjánsson (Þorsteinn Kristjáns 

Jóhannsson) ritstýrði en útgefandi var Bókaverslun Eymundssonar. Var ætlunin að hafa 

almenna umfjöllun um hlutverkaspil, auglýsa vörur og fá spilara til að senda inn greinar. 

Þorsteinn gafst þó upp á útgáfunni vegna skorts á aðsendu efni.
21

 

Stærsta útgáfa á Íslandi tengd hlutverkaspilum er þó vafalaust útgáfa hlutverka (eða 

spuna) spilsins Asks Yggdrasils en það var gefið út af Iðunni í desember 1994. Höfundar 

spilsins voru bræðurnir Rúnar Þór og Jón Helgi Þórarinssynir. Að sögn Rúnars Þórs kviknaði 

hugmyndin að spilinu hjá þeim bræðrum örfáum mánuðum eftir að hann sjálfur hafði kynnst 

hlutverkaspilum. Rúnar prófaði nokkrar tegundir hlutverkaspila og heillaðist það mikið að 

hann fékk bróður sinn til að prófa. Þeir bræður sáu það sem ákveðinn galla á hlutverkaspilum 

að öll hugtök og spil eru á ensku og margir spilarar tala því sín á milli hálfgerðan blending af 

ensku og íslensku í spilamennskunni. Bræðrunum fannst að slíkt gæti virkað fráhrindandi á 

nýja spilara, þeim gæti þótt slíkt ruglingslegt. Þeim datt því í hug að búa til spil á íslensku og 

fannst rökrétt að leita í hinn norræna sagnaarf, goðafræðina. Þannig atvikaðist það að örfáum 

mánuðum eftir að Rúnar prófar hlutverkaspil í fyrsta sinn byrjuðu þeir bræður að skrifa 

Askinn. Þeir leituðu í rit eins og Heimskringlu og Völuspá og Rúnar fór í það að gera 

svokölluð grunn karaktersheet
22

 og skrifa upp galdrakerfi fyrir spilið. Hann prófaði sig áfram 

með ýmis spilakerfi s.s. Call of Cathulu, RuneQuest, Cyberpunk og fleiri þar til hann áleit sig 

vera kominn með nægilega gott kerfi. Það tók þá bræður um 2 og 1/2 til 3 ár að hanna Ask 

Yggdrasils og fékk spilið góðar viðtökur og umfjöllun þegar það kom í verslanir. Það voru þó 

síður reyndir spilarar sem keyptu það enda voru þeir almennt vanir að spila á spil með kerfum 

á ensku. Erfitt er þó að vita hversu margir prófuðu spilið enda er óvíst að kaupendur hafi 

almennt áttað sig á því að þeir voru að kaupa spil sem var gjörólíkt að uppbyggingu hinum 

venjulegu borðspilum sem seljast ávallt vel í jólavertíðinni. Rúnar telur vel koma til greina að 

endurútgefa Askinn í eitthvað betrumbættri mynd enda telur hann mögulegt fræðslugildi 

                                                           
21

 Viðtal: Þorsteinn Kristjáns Jóhannsson 
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 Karaktersheet er blað eða listi yfir eiginleika, getu, persónuleika og eigur þess karakters (persónu) sem spiluð 
er. 
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spilsins talsvert.
23

 Þegar rætt er um útgáfu á Íslandi er ekki hægt annað en að nefna 

kvikmyndina Astrópíu sem kom út árið 2007 Með Ragnhildi Steinunni Jónsdóttur í 

aðalhlutverki. Ragnhildur Steinunn leikur þar partýstelpu sem neyðist til að standa á eigin 

fótum eftir að kærastinn er fangelsaður. Hún fær starf í „nördaverslun“ sem Nexus er 

augljóslega fyrirmyndin að og kynnist þar heimi hlutverkaspila og á margt eftir að koma 

henni á óvart þar. Myndin hlaut ágætar undirtektir en að mati Gísla Einarssonar virðist hún þó 

ekki hafa skilið eftir sig aukna þekkingu á heimi hlutverkaspila í huga almennings. 

Viðbrögð og umfjöllun í íslensku samfélagi 
Umræðan um hlutverkaspil virðist ekki hafa verið jafn neikvæð á Íslandi og víða annars 

staðar. Eins og kom fram í umfjöllun um Gary Gygax þá hlaut D&D á köflum  mjög 

neikvæða umfjöllun í Bandaríkjunum og hún skilaði sér að einhverju leyti til Íslands. Séu 

blaðagreinar skoðaðar þá fann höfundur þó meira af almennri eða jákvæðri umfjöllun um 

hlutverkaspil í íslenskum miðlum. Á því eru þó undantekningar. Má sem dæmi nefna grein í 

Alþýðublaðinu frá árinu 1994 þar sem verið er að ræða skaðsemi fíkniefnaneyslu unglinga og 

baráttu Krossgatna gegn henni. Þar telur greinarhöfundur upp það sem hann flokkar sem 

óæskileg umhverfisáhrif á viðkvæma unglinga og nefnir þar þungarokk, sjónvarpsáhorf og 

hlutverkaspil. Heldur greinarhöfundur því fram að einkennileg fylgni sé á milli D&D og 

ofbeldis. Fer hann síðan stórum orðum um það að margir sem spili D&D fari smám saman að 

eiga erfitt með að gera greinarmun á ímyndun og veruleika og fremji hin ægilegustu voðaverk 

í kjölfarið. Greinarhöfundur gengur svo langt að halda því fram að bandarískar rannsóknir 

hafi sýnt fram á það að allt að 44% þeirra sem spili D&D að staðaldri fái löngun til að drepa. 

Ekki er þó vísað beint í neinar rannsóknir og ekki er nafn greinarhöfundar að finna.
24

  Rúnar 

Þór nefnir einnig að neikvæð umfjöllun hafi farið af stað hér á landi á sama tíma og Askur 

Yggdrasils kemur út í desember 1994. Þá komu fréttir í fjölmiðlum hér um að tveir sænskir 

unglingsstrákar hefðu framið morð undir áhrifum fíkniefna. Báru þeir það fyrir sig að hafa 

orðið geðveikir eftir að hafa spilað hlutverkaspil. Eiríkur Jónsson sem þá var með umræðuþátt 

á Stöð 2, bauð Rúnari Þór í viðtal þar sem Rúnar stóð frammi fyrir því að þurfa að reyna að 

réttlæta útgáfu Asksins. Rúnar segir það hafa verið mjög undarlega upplifun eftir að hafa lagt 

mikla vinnu í að skapa Askinn, gera hann fræðandi, skemmtilegan og félagslega örvandi, að 

þurfa að verja hann vegna ofbeldis einhverra Svía sem voru að spila eitthvað ótengt spil.
25
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 Viðtal:Rúnar Þór Þórarinsson 
24
„Yfir 80 unglingar látist vegna ofneyslu fíkniefna“,  Alþýðublaðið, 7. september 1994, bls. 7. 

25
 Viðtal:Rúnar Þór Þórarinsson 
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Einnig hafa sumir íslenskir spilarar lent í fordómum vegna hlutverkaspilamennsku, Hjalti 

Nönnuson talar um sína reynslu af þessu þegar hann fékk til afnota herbergi í félagsmiðstöð 

hverfisins, Frostaskjóli í kringum 1996. Þar ætluðu strákar sem sóttu félagsmiðstöðina að 

hittast og spila. Daginn sem þeir ætluðu að hittast fyrst kom starfsmaður 

félagsmiðstöðvarinnar að máli við Hjalta og lýsti yfir áhyggjum sínum af því að þeir ætluðu 

að spila hlutverkaspil þarna. Spurði starfsmaðurinn Hjalta að því hvernig félagsmiðstöðin ætti 

að bregðast við ef þeir sem væru að spila þarna gerðu eitthvað af sér. Hann virtist álíta 

raunverulega hættu á því að strákarnir ætluðu að iðka eitthvað hættulegt þarna s.s. galdra eða 

þvíumlíkt. Þetta kom mikið á Hjalta sem var þarna 15 ára og var það honum sérstaklega erfitt 

þar sem hann hafði átt góð samskipti við þennan ákveðna starfsmann fram að þessu og borið 

virðingu fyrir honum. Það fékk einnig á hann að menntaður og þroskaður maður skyldi hafa 

þessa fordóma og þótti erfitt að fást við það að maðurinn sá ekkert athugavert við viðbrögð 

sín.
26

   

Gísli Einarsson er á þeirri skoðun að þótt svona umræða hafi stundum komið upp hér á 

landi þá hafi hún aldrei náð þeirri fótfestu sem hún náði í Bandaríkjunum vegna þess að hér sé 

samfélagið allt öðru vísi. Langoftast séu það einhverjir sértrúarsöfnuðir sem komi með 

umræðu af þessu tagi og Íslendingar séu ekkert sérlega móttækilegir fyrir þannig áróðri. 

Einnig hafi ekki verið það stórir hópar að spila hér í gegnum tíðina að neinn hafi haft áhuga á 

að beita sér gegn þeim. Neikvæð umræða í Bandaríkjunum hafi að auki verið sterkust uppúr 

1980 og þá voru hlutverkaspil varla þekkt hér á landi.
27

 Þorsteinn Kr. Jóhannsson segist hafa 

fengið mótmæli frá söfnuðinum Veginum þegar hann stóð fyrir spilamótum, hann bauð þeim 

að taka þátt og sjá þannig að ekki væri um neitt hættulegt að ræða og alls ekki djöfladýrkun 

eða svartagaldur en ekki höfðu meðlimir söfnuðarins áhuga á að þiggja það boð.
28

  Einar 

Erlendsson er á þeirri skoðun að þeir sem taki neikvæða afstöðu til hlutverkaspila óháð 

trúarafstöðu hafi ekki skilning á eðli hlutverkaspila. Það sé ekki verið að stunda djöfladýrkun 

eða svartagaldur heldur sé þetta leikur sem gengur út á það að nota hugmyndir úr ýmsum 

áttum. Hann bendir á að í kvikmyndum og bókum sé oft verið að leika með trúarstef, guði, 

djöfla og aðrar verur og nefnir hann bækur C.S. Lewis sem dæmi. Einar er guðfræðinemi og 
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er sjálfur trúaður og finnur aldrei fyrir því að hlutverkaspil stangist á við trúarafstöðu hans 

enda er aðeins um ævintýraleik að ræða.
29

 

Reynsla spilara 
Tekin voru viðtöl við nokkra hlutverkaspilara bæði í þeim tilgangi að afla upplýsinga um sögu 

hlutverkaspila á Íslandi og einnig til að sjá hvort  og þá hvaða félagsleg áhrif spilamennska af 

þessu tagi hefur. Viðmælendur voru einnig spurðir að því hvar þeir hefðu kynnst slíkum 

spilum og hvað það væri við þau sem hefði heillað þá. Það sem var sammerkt með öllum 

viðmælendum var jákvæð félagsleg upplifun þeirra. Sumir höfðu verið eitthvað félagslega 

einangraðir fyrir, aðrir ekki en þeir virðast flestir álíta að spilamennskan hafi styrkt þá að 

einhverju leyti. Áhugi á fantasíum virðist í sumum tilfellum vera kveikjan hjá áhuga á 

hlutverkaspilum en þó er það ekki algilt. Þrír af sex vimælendum nefndu slíkan áhuga 

sérstaklega.  

Þorsteinn Kr. Jóhannsson lýsir því þannig að hann hafi alltaf haft áhuga á öllu sem tengist 

„nördaskap“ og hafi þegar hann var 14 ára (1984) eytt mörgum klukkustundum á dag í 

Sinclair Spectrum tölvuleikjum. Hann hafi verið félagslega einangraður og klaufalegur í 

félagslegum samskiptum. Hann hafði einnig orðið fyrir einelti fyrir það að vera „nörd“ og oft 

upplifað sig sem utangarðs. Þorsteinn segir hlutverkaspil hafa rofið þessa einangrun svo um 

munaði, sjálfsmynd sína hafa styrktst og sjálfsöryggið aukist. Hann fór að svara fyrir sig, 

kynntist nýju fólki í gegnum hlutverkaspilin og hætti að spá í eineltið.  

 Seinna meir með útgáfu tímaritanna minnkaði lesblindan og með stofnun spilafélags 

var ég farinn frá því að vera ómálga feimnisgaur yfir í leiðandi aðila í framþróun 

hlutverkaspilamenningar á Íslandi. Allavega á þessum árum.
30

 

Aðspurður um aðdraganda spilamennsku segist Þorsteinn alltaf hafa haft áhuga á fantasíum, 

hann hafði lesið  bókina Wizards of Earthsea eftir Ursula Le Guin og lifði sig mikið inn í 

söguna, hann óskaði þess að geta verið partur af söguþræðinum. Árið 1984  kynnti einn 

kunningi hans, Sigurður Hrafn, hann og fleiri fyrir svokölluðum Fighting Fantasy bókum en 

þar tók lesandi þátt í ákvörðunum sem tengjast söguþræði. Hver kafli var stuttur og í lok kafla 

var hægt að velja um nokkur atriði sem vísuðu í næstu kafla. Markmið lesanda var að halda 

persónu sinni á lífi og komast á leiðarenda. Þorsteinn lýsir þessu nokkurn veginn eins og 

hlutverkaspila án stjórnanda og meðspilara, kannski meira eins og einfaldur tölvuleikur. Þeir 
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félagar urðu heillaðir af þessari tegund bókmennta. Seinna rakst Sigurður Hrafn  á D&D 

(Dungeons & Dragons basic set)  í Bókabúð Braga við Hlemm (síðar Eymundson við 

Hlemm) og kynnti það  fyrir Þorsteini og fleiri félögum. Þá var ekki aftur snúið, þeir spiluðu 

að meðaltali annað hvert kvöld í um tvö ár, voru þeir sex talsins og þá sami hópurinn. 

Þorsteinn spilaði næstu árin með ýmsum aðilum. Eftir að Þorsteinn hætti að mestu afskiptum 

af spilafélagi og mótum í kringum árið 1996 þá datt spilamennskan niður hjá honum. Í 

kringum 2007-8 hóf Þorsteinn aftur hlutverkaspilamennsku og þá með sambýliskonu, 

börnum, vinum og frændum. Hefur myndast góður hópur sem er ennþá að spila nú árið 2014. 

Að mati Þorsteins hefur þetta styrkt sambandið innan fjölskyldunnar og við vinina sem spila í 

hópnum og hefur gefið tækifæri til mikillar og góðrar samveru. Segist Þorsteinn gera ráð fyrir 

að halda áfram að spila svo lengi sem hann hafi spilafélaga enda séu engin aldurstakmörk á 

hlutverkaspilum. Þorsteinn segist ekki hafa orðið var við neikvæðni í sinni fjölskyldu þegar 

hann hóf spilamennsku á unglingsárum en hann er ekki viss um hve mikið móðir hans vissi 

um spil af þessu tagi.
31

  

Gísli Einarsson kynntist hlutverkaspilum upphaflega í Frakklandi, í gegnum skólafélaga 

en fjölskylda Gísla var búsett í Frakklandi á þessum tíma. Þetta var um 1980 og þá voru 

hlutverkaspilin að byrja að berast til Evrópu. Gísli var þarna um 12-13 ára og heillaðist strax 

af þessu spilaformi, segir hann það hafa verið blönduna af reglustrúktúr og fantasíuupplifun 

sem virkaði vel á hann. Það að geta skapað eitthvað á þann hátt að það nálgaðist einna helst 

kvikmyndaupplifun. Gísli spilaði ekki mikið í Frakklandi og þá einna helst við fjölskyldu en 

spáði þó mikið í spilið, form þess. Fjölskylda Gísla flutti heim til Íslands og fór hann þá að 

spila þónokkuð. Árið 1985 var hann í námi í Menntaskólanum við Hamrahlíð og fór þá í tíma 

hjá Terry Gunnell, þar fann hann sér spilahóp. Hluti spilahópsins sem var í þessum áfanga hélt 

áfram að spila í mörg ár. Gísli segir félagslegu áhrifin af spilamennskunni aðeins jákvæð, 

þetta hafi eflt enskukunnáttu, aukið ímyndunarafl og hann hafi eignast nýja vini í gegnum 

spilamennsku. Stærstu áhrifin að hans mati voru þó þau að hann fór út í verslunarrekstur 

vegna áhugans á hlutverkaspilum. Gísli segist þó ekki hafa spilað sjálfur í mörg ár enda 

upptekinn af rekstri verslunar og áhugamálin mörg og flest þess eðlis að þau tengjast ekki 

verslunarrekstrinum.
32

 

Rúnar Þór Þórarinsson er einn þeirra viðmælenda sem tiltók áhuga á fantasíubókmenntum 

sem ákveðna kveikju að hlutverkaspilaáhuga. Hann hafði lesið Hobbitan um 12-13 ára aldur, 
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svo tók við lestur Hringadróttinssögu. Rúnar var búsettur í sveit á Fljótsdalshéraði og það var 

þegar hann fór einn vetur í nám við Fjölbrautarskólann við Ármúla sem hann kynntist 

hlutverkaspilum fyrir tilviljun. Hann hafði farið á fund, ekkert tengt hlutverkaspilum. Um 50 

manns höfðu átt að mæta á fundinn en aðeins voru mættir Rúnar sjálfur, kærasta hans og 

annar nemandi úr FÁ. Fóru þau að spjalla og kom þá upp í samræðum að hinn nemandinn 

spilaði hlutverkaspil. Varð svo úr að hann bauð Rúnari og kærustu hans að prófa og urðu þau 

heilluð af hlutverkaspilum. Rúnar Þór gaf svo út eins og segir í kafla um útgáfu, 

hlutverkaspilið Ask Yggdrasils örfáum árum seinna. Rúnar Þór segist alltaf hafa verið 

félagslega virkur t.d. var hann í hljómsveitum og alltaf eitthvað að aðhafast. Hann telur þó 

félagslegt gildi hlutverkaspila vera heilmikið. Nefndi hann í viðtali eitt dæmi um föður sem 

kom og þakkaði honum kærlega fyrir gerð Asks Yggdrasils. Hafði sonur viðkomandi átt frekar 

erfitt í skóla, almennt gengið illa í flestum fögum og hafði þetta haft mikil áhrif á sjálfstraust 

stráksins. Hann fór svo að spila Askinn og hafði mjög gaman af. Þegar kom að því að læra um 

norræna goðafræði í skólanum gekk stráknum vel og hafði hann heilmikla þekkingu á henni 

út frá spilamennskunni. Sjálfstraust hans jókst, þetta spurðist út og vildu þá margir koma og 

spila með honum.  

Rúnar sem í dag er orðinn fertugur er ennþá að spila hlutverkaspil og hefur hann haldið 

því við frá upphafi. Í dag er hann mest að spila með eiginkonu, börnum og vinum en segist 

þekkja aðra spilara sem eru búnir að vera að spila í um 15-20 ár. Hann og konan hans hafa 

spilað saman frá upphafi og segir Rúnar þetta styrkja fjölskylduböndin og ekki síst efla 

tengslin við syni þeirra sem spila með þeim. Hann hefur ennþá jafn mikla ánægju af 

spilamennskunni og segist aldrei hafa hugsað eftir spilakvöld að þessu kvöldi hefði getað 

verið betur varið við eitthvað annað. Aðspurður um hvort hann telji að hann verði ennþá að 

spila eftir 10 ár segist Rúnar stefnir að því að vera ennþá að spila hlutverkaspil á 

elliheimilinu.
33

 

Hannes Högni Vilhjálmsson fékk ungur áhuga á hlutverkaspilum. Hann hafði aldrei, ólíkt 

flestum spilurum sem rætt var við haft áhuga á fantasíubókmenntum sem slíkum en hafði 

kynnst Fighting Fantasy bókunum sem áður hafa verið nefndar í gegnum vin sinn sem átti 

breskan föður. Þarna var Hannes um 12- 13 ára. Það var svo vorið 1987 þegar Hannes var 16 

ára sem hann rakst á D&D grunnsett í Eymundson í Austurstræti, hann áttaði sig ekki alveg á 

því hvað hann var með í höndunum en áleit að það væri eitthvað svipað og Fighting Fantasy 
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þar sem höfundur er búinn að skrifa sögu en lesandi getur valið mismunandi leiðir. Hannes og 

vinur hans fóru í gegnum fremur flóknar leiðbeiningar og komust þá að því að það þyrfti hóp 

til að spila. Hannes kynntist hlutverkaspilum því ekki með því að horfa á aðra spila heldur 

með því að prófa með öðrum óreyndum spilurum. Hannes hóf nám við Menntaskólann við 

Hamrahlíð þá um haustið og byrjaði þá strax með þreifingar um að safna saman spilahóp þar. 

Hann spilaði öll sín menntaskólaár en segir spilamennskuna hafa hætt að mestu þegar hann 

fór til náms í Bandaríkjunum árið 1995 en þar dvaldi hann í 11 ár.  

Hannes segist ekki hafa orðið mikið var við neikvætt umtal um hlutverkaspil á Íslandi, 

mundi eftir neikvæðri umfjöllun sem barst hingað til lands frá Bandaríkjunum en gat ekki 

komið fyrir sig hvenær það var. Foreldrar hans voru jákvæðir gagnvart hlutverkaspilum og 

voru sátt við að hann væri með vinum sínum niður í kjallara að gera eitthvað uppbyggjandi í 

stað þess að þvælast um í miðbænum. Hannes segir það hafa styrkt sig félagslega að spila 

hlutverkaspil, þjálfað sig í samskiptum við fólk og í því að fá aðra til að taka þátt í einhverju. 

Það hafi oft nýst síðar á lífsleiðinni. Þegar Hannes er spurður út í hvað hafi einna helst heillað 

hann við hlutverkaspilin þá nefnir hann að það sé þessi þörf til að skapa sem spili inn í. Að 

sem barn skapi maður veraldir og atburði með ímyndunaraflinu og félögum, krakkar séu alltaf 

í hlutverkaleikjum og skapa í sameiningu. Að hlutverkaspil sé rökrétt og löggilt aðferð fyrir 

unglinga og fullorðnar manneskjur að virkja þessa þætti áfram.  

Hann segist aldrei hafa haft svo mikinn áhuga á reglunum eða að spila fyrir stig, það hafi 

verið sköpunin, leikurinn að setja sig í spor annarrar persónu og lifa sig inn í hana sem 

heillaði hann. Hann segist ekki vera að spila í dag en sú hugmynd hefur þó komið upp. Áður 

en Hannes fór í nám til Bandaríkjanna var hann búinn að verja löngum tíma í að skipuleggja 

„campaign“
34

 með félögum sínum. Ekki náðist að klára það og sú hugmynd hefur komið upp 

þegar þeir félagar hittast að gaman væri að taka upp þráðinn þar og klára „campaignið“. Hann 

sér það þó fyrir sér sem þörf fyrir að svala nostalgíu en telur ólíklegt að þeir myndu stofna 

aftur hóp sem hittist reglulega.
35

 

Þorsteinn Ingason kom með óvænt og óhefðbundið svar við spurningu um hvað hefði 

vakið áhuga hans á hlutverkaspilum. Hann hafði, eins og nafni hans Þorsteinn Kr. Jóhannsson 

kynnst bókunum Fighting fantasy og haft gaman af. Hann hélt að hlutverkaspil væru eins og 
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þessar bækur þar sem boðið er upp á fyrirfram ákveðnar leiðir og sá sem les eða spilar velur 

leið sem skilar honum á ákveðinn stað. Þorsteinn var í háskólanámi í Bretlandi og var 

formaður dulspekifélags þar, en hann segist alltaf hafa haft áhuga á dulspeki. Einn vinur hans 

spyr hann dag einn hvernig honum lítist á að prófa hvernig tilfinning það sé að leggja á 

galdra. Þorsteinn ákveður að prófa og líst vel á þegar hann fær alls kyns óvenjulega teninga í 

hendur sem hann álítur að geti mögulega tengst einhvers konar ritúölum. Hann varð svo fyrir 

miklum vonbrigðum þegar hann kemst að því að hann á eins og hann orðar það sjálfur „bara 

að þykjast vera einhver karakter í einhverjum heimi sem hann bjó til“.
36

 Þorsteinn missti í 

framhaldinu áhugann tímabundið og það var fyrir tilviljun að hann rambaði á fund 

hlutverkaspilafélags í Bretlandi. Hann var á þessum tíma með mikla heimþrá til Íslands, var í 

ástarsorg, fannst námið ganga illa og skildi ekki tilganginn með því að vera þarna. Hann gekk 

því til sálfræðings til að komast í gegnum þessa erfiðleika. Hann mætti óvart á röngum degi 

og hitti þá á hlutverkaspilafund, honum var boðið að prófa spil fyrst hann væri á staðnum og 

sló hann til.  

Þorsteinn segir það hafa verið heppilega tilviljun þar sem hann náði að gleyma sér alveg í 

spilinu, heimþráin, ástarsorgin og tilgangsleysið gleymdist á meðan hann var að spila. Hann 

datt inn í fantasíuheim og fékk því kærkomna hvíld frá allri sinni vanlíðan. Þegar hann var 

spurður að því hvort þetta væri ekki hreinlega veruleikaflótti þá vildi hann ekki meina að svo 

væri. Hann segir að þessi andlega hvíld sem fólst í því að geta horfið tímabundið á meðan á 

spili stóð inn í fantasíuheim og skapað sína eigin persónu hafi gert sér betur kleift að fást við 

vandamál hversdagsins. Þorsteinn tekur annað dæmi um kunningja sem bjó við erfiðar 

aðstæður þegar foreldrar viðkomandi stóðu í skilnaði, þá hjálpaði að geta lifað sig inn í annan  

heim í smá tíma til að fá hvíld frá veruleikanum. Ekki ósvipað og að lesa góða bók, horfa á 

góða kvikmynd en í stað þess að vera óvirkur áhorfandi þá er einnig verið að skapa, taka 

stjórn á karakter. Þorsteinn hefur ennþá gaman af að spila en gerir það sjaldan þar sem flestir 

af gömlu félögunum eru hættir. Þorsteinn nefnir einnig félagslegt gildi hlutverkaspila fyrir 

heri en hann seldi hlutverkaspil sem kallaðist Project Player á herstöðina í Keflavík. Þetta spil 

hefur samkvæmt Þorsteini  verið notað hjá bandaríska hernum víðar en á Íslandi og er því 

ætlað að halda hermönnum í ákveðinni andlegri þjálfun. Markmiðið er m.a. það að hermenn 

kynnist því hvernig félagar þeirra séu líklegir til að bregðast við undir álagi, læra inn á hvern 
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annan, læra samvinnu og þétta hópinn. Þorsteinn hélt spilamót á herstöðinni þar sem 

Íslendingar gátu líka mætt og spilað og var það að hans mati vel heppnað.
37

 

Einn viðmælenda, Einar að nafni hafði annan bakgrunn en aðrir sem rætt var við. Hann 

kynntist hlutverkaspilum ekki sem unglingur eins og hinir heldur var hann kominn um þrítugt 

þegar hann byrjar að spila. Vinur hans, gamall spilari sem var nýlega byrjaður  aftur í 

hlutverkaspilum (Þorsteinn Kr. Jóhannsson) bauð honum að prófa með hóp sem hann var að 

setja saman. Hópurinn spilaði og spilar enn svokallað Warhammer Fantasy Roleplaying og 

minnir sá heimur sem stjórnandi hópsins skapaði um margt á Hringadróttinssögu. Einar 

prófaði og fannst mjög spennandi að geta skapað sinn eigin karakter og geta mótað hann þótt 

það fari líka eftir reglum spilsins hvað hægt er að gera. Hann nefnir að hugmyndin 

(e.conceptið) á bak við það að geta „levelað“
38

 eða uppfært karakter mjög spennandi því það 

gerir að verkum að karakterinn verður öflugri því meira sem hann er spilaður. Einar talar 

einnig um hversu gaman væri að geta mótað og haft áhrif á framvindu leiksins. Að hans mati 

er nauðsynlegt að vera með góðan stjórnanda en einnig nauðsynlegt að hafa samstilltan og 

góðan hóp. Teningar stjórna líka örlögum og skapa þeir því óvissuþátt í spilinu sem gerir það 

enn meira spennandi.  

Einar spilar álf sem er líka „high priest“ (ísl. æðstiprestur) og „healer“ (ísl.heilari) og er 

hans karakter ekki sterkur bardagamaður. En fyrir Einar skiptir það ekki máli, hann vildi ekki 

verða bardagamaður, ofbeldi höfðar ekki til hans. Einar er í guðfræðinámi, er nú um stundir í 

meistaranámi og var því borin upp sú spurning hvort og ef svo hvaða áhrif það hefði á hans 

persónusköpun í hlutverkaspilum. Að hans mati eru það sömu persónueinkenni hans sem 

valda því að hann er í guðfræðinámi og að hann valdi karakter sem er prestur í spilinu. Hann 

vildi geta komið spilahópnum að gagni með öðru en ofbeldi. Hann segist einnig vera að leika 

sér dálítið með ýmis trúarstef og persónur, bæði úr Biblíunni og öðrum trúarritum og 

trúarbrögðum t.d. búddisma. Karakter hans í spilinu er því úthugsuð blanda af persónuleika 

hans sjálfs og þeim fyrirmyndum sem hann hefur úr trúarbrögðum.  

Annað sem heillar Einar við hlutverkaspil er að hann hefur alltaf heillast af fantasíum og 

lesið og horft á mikið af slíkum og lítur hann á þetta sem tækifæri til að skapa sína eigin. Það 

sé gott að geta dottið inn í fantasíuheim og fengið smá hvíld frá raunveruleikanum í smá stund 

en í stað þess að vera óvirkur áhorfandi eða lesandi þá tekur hann þátt í að skapa sögu, 
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ævintýri. Stjórnandinn kemur með ákveðna beinagrind þ.e. heiminn sem spilað er í og 

ákveðna atburði  þar sem spilarar setja svo holdið á beinin með stjórnanda. Hann kallar 

hlutverkaspil "hér og nú" söguform, í stað þess að lesa eða sjá það sem höfundur eða leikstjóri 

hefur skapað og fylgja því eftir þá þarftu að geta séð hlutina fyrir þér í huganum og tekið þátt í 

sköpuninni og sagan verður til jafnóðum, allir spilarar taka þátt ásamt stjórnanda og sagan 

getur tekið óvænta stefnu. Spurður að því hvaða félagslegu áhrif spilamennskan hafi þá svarar 

Einar því til að í fyrsta lagi sé það sér mikilvægt að spila með fólki sem honum þyki vænt um 

og bendir á að svona spilamennska sé mjög félagslegt fyrirbæri.  

Hann hefur þá sérstöðu frá öðrum viðmælendum að vera hreyfihamlaður og talar hann 

um að hlutverkaspil gefi sér tækifæri til að prófa sig áfram með hluti sem hann getur dags 

daglega ekki þreifað sig áfram með, ekki á sama hátt og ófatlaðir. Hans karakter í spilinu er 

ófatlaður og gerir því það sama og aðrir karakterar. Þarna getur hann tekið áhættur, verið 

hvatvís og stýrt öllu sjálfur. Karakter Einars tekur því oft skyndiákvarðanir og tekur upp á 

óvæntum athöfnum sem oft valda mikilli spennu og enda í ævintýralegum atburðum. Hann 

talar um að karakterinn sem fólk spili hljóti oft að mótast af persónu spilarans og nefnir dæmi 

um það hvernig tilraun til björgunar barns í ævintýrinu sem hópurinn spilar hafi veitt honum 

ákveðið tækifæri til að gera eitthvað sem hann hefði viljað geta gert í raunveruleikanum en 

hann hefur upplifað missi nákominna. Ákveðin tilfinningaleg úrvinnsla. Einar sér fram á það 

að spila svo lengi sem hann hefur spilahópinn en þetta er að hans mati afskaplega holl iðja 

fyrir hugann og félagslega.
39

 

Staðan í dag 
Erfitt er að henda reiður á hversu margir stunda hlutverkaspil hér á landi í dag enda er þetta 

eitthvað sem fólk stundar oftast í litlum hópum heima fyrir. Að mati Gísla Einarssonar er 

ennþá talsvert um að fólk sé að spila. Áhuginn hafi um tíma dottið eitthvað niður en aukist 

aftur á síðari árum. Hann tengir það dálítið við það að fólk fór að geta fundið 

hlutverkaspilabækur frítt á netinu til niðurhals. Salan hjá honum í Nexus hefur minnkað en 

helst þó alltaf einhver, fólk er þá að kaupa teninga og stundum bækur, einnig fígúrur til að 

mála.
40

 Síðustu ár hefur færst í vöxt að Íslendingar versli af netverslunum erlendis og getur 

vel verið að hluti af þessari verslun hafi einnig færst á netið, erfitt er að meta það. Það má sjá 

merki um áhuga á hlutverkaspilum í dag, á samskiptavefnum Facebook er hópur  sem kallast 
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Roleplayers á Íslandi og eru 632 meðlimir í honum þegar þetta er skrifað. Hugleikjafélagið 

var stofnað árið 2010 og var því ætlað að stuðla að nýliðun í spilamennsku af ýmsu tagi. 

Starfsemi þess virðist þó eitthvað hafa lognast út af. Nexus flutti árið 2013 frá Hverfisgötu 

yfir í Nóatún og er verið að innrétta spilasal á nýjum stað sem ætlað er að hýsa borðspila og 

hlutverkaspila hópa.  

Afþreyingarsíða er nú rekin á netinu sem kallast Nörd norðursins og fá hlutverkaspil 

umfjöllun þar ásamt öðrum „nördalegum“ áhugamálum. Klifið, fræðslusetur í Garðabæ er að 

bjóða upp á námskeið í hlutverkaspilum fyrir börn og unglinga. Einnig hefur Ármann 

Halldórsson kennari við Verzlunarskóla Íslands  verið að þróa leiðir til að kenna heimspeki í 

gegnum hlutverkaspil.
41

 Það virðist því vera nokkur gróska í hlutverkaspilum um þessar 

mundir. Sú spurning kom upp þegar hugað var að deginum í dag hvort tölvuleikir hefðu 

mögulega einhver áhrif á þróun hlutverkaspilamennsku. Margir tölvuleikir byggja á þeim 

grunni sem hlutverkaspilin lögðu og er oft reynt að líkja eftir þeim heimi sem tíðkast í 

hlutverkaspilum. Þeir viðmælendur sem höfðu reynslu af hvoru tveggja voru sammála um að 

tölvuleikirnir nái engan veginn þeirri upplifun sem hlutverkaspilin gefa.  

Gísli tekur sem dæmi leikinn World of Warcraft. Hann bjóði upp á svona 30-40% af því 

sem hlutverkaspilin gera, það sé hægt að spila hann eins og „roleplaying light“ þegar fólk 

langar að spila en hefur enga félaga. Hægt sé að bæta um 10% við upplifunina með því að 

spila við annað fólk á netinu og spjalla við það en þó sé spilari þá varla kominn hálfa leið með 

það sem hann er að gera í hlutverkaspilum. Hins vegar sé aðgengið að tölvuleikjum svo gott, 

það er mun auðveldara að finna sér tíma til að setjast einn og spila heldur en að smala saman 

hóp. Að sögn Gísla hefur það alltaf verið dálítill akkilesarhæll hlutverkaspila að finna þarf 

stað og stund þar sem hópur getur mætt og spilað í allmargar klukkustundir. Hann heldur ekki 

að tölvuleikir hafi dregið úr hlutverkaspilum og álítur að ef eitthvað er þá geti þeir virkað 

hvetjandi, fólk sé í tölvuleiknum búið að læra grunnatriði persónusköpunar og margt annað 

sem tengist spilun og því þurfi það bara að færa sig frá tölvunni til lifandi stjórnanda.
42

  

Rúnar Þór álítur að fyrir þá sem sækjast eftir félagslegum þáttum spilamennsku þá muni 

hlutverkaleikirnir spila stærri sess. Tölvuleikirnir séu auðveldari hvað aðgengi varði en einnig 

minna krefjandi persónulega, hægt sé að spila slíka eins síns liðs, lendi spilari í vanda t.d. 

ósætti, fái ekki sitt fram þá sé auðvelt að slökkva á heyrnartólunum, slökkt á spjallinu eða 
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fundið sér annan hóp. Í hlutverkaspili þurfi spilari hins vegar að takast á við vandann, eiga 

samskipti við aðra spilara og finna lausn.
43

 

Lokaorð 
Þegar farið var af stað með þetta lokaverkefni þá var markmiðið eins og segir í inngangi, að 

safna heimildum um það sem flokkast sem menningarkimi og starfsemi tengda honum. Einnig 

var lögð fram sú spurning hvort og þá hvaða félagsleg áhrif hlutverkaspil hefðu. Hér hefur 

verið búin til tímalína og gerð samantekt yfir stærstu atriði í rekstri og félagsstarfi tengdu 

hlutverkaspilum og vonandi nýtist sá grunnur. Hvað félagsleg áhrif varðar þá telur höfundur 

nokkuð vel hafa tekist til við að sýna fram á jákvæð áhrif á flesta sem spila og jákvæða 

upplifun spilara. Sú niðurstaða byggist þó eingöngu á viðtölum við viðmælendur sem 

tengdust þessari ritgerð og getur því ekki flokkast sem algild. Höfundur vill því ekki vísa 

alfarið á bug hugmyndum um að spilarar geti tekið leikinn of alvarlega og jafnvel þannig að 

skaði verði af en telur að þegar slíkt gerist þá sé líklega um einhvern undirliggjandi geðrænan 

vanda að ræða.  

Viðmælendur voru almennt sammála því að þótt spilurum þyki gott að geta dottið inn í 

fantasíuheim um tíma, leikið þar aðrar persónur og fengið útrás fyrir ævintýraþrá þá væri ekki 

hægt að kalla slíkt raunveruleikaflótta. Flestir líktu þessu við lestur góðrar bókar eða áhorf 

kvikmyndar þar sem munurinn liggur í því að stað þess að vera óvirkur áhorfandi sem lifir sig 

að hluta inn í söguþráð, þá eru að skapa, búa til söguþráð. Sumum fannst gott að geta losnað 

við hversdagsvandamálin í smá tíma og sögðust að loknu spilakvöldi oft vera afslappaðir og 

betur undir það búnir að mæta málum hins daglega lífs. Viðmælendur höfðu hvorki upplifað 

það sjálfir né þekkt aðra sem áttu í vandræðum með að gera greinarmun á heiminum sem þeir 

nota í hlutverkaspilum annars vegar og svo hinum raunverulega heimi hins vegar.  

Sammerkt var með viðmælendum að hafa gaman af sköpun, ævintýrum. Ýmist höfðu þeir 

fram að kynnum sínum við hlutverkaspilum fengið útrás fyrir ævintýraþörfina með lestri 

fantasía eða með leikjum sem börn. Forvitnilegt er að sjá mögulegt gildi hlutverkaspila sem 

kennsluaðferðar eins og Terry Gunnell beitti þeim í enskukennslu og Ármann Halldórsson í 

heimspeki og mætti hugsa sér að hægt væri að nota þau við kennslu í fleiri námsgreinum. 

Gætu hlutverkaspil mögulega nýst jafnvel í grunnskóla og náð til nemenda sem þurfa 

áþreifanlegri aðferðir en lestur efnis til þess að ná því vel. Einnig væri, ef miðað er við reynslu 
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viðmælenda mögulegt að nota hlutverkaspil sem part af þjálfun í félagsfærni, þrautalausnum 

og samskiptum. Það væri einnig verðugt rannsóknarefni að skoða hvers vegna karlkyns 

spilarar eru mun fleiri en kvenkyns, slíkt þekkist einnig í tölvuleikjaheiminum en hver er 

ástæðan. Af þessu leiðir að heimildamenn höfundar eru eingöngu karlkyns. Þó má sjá að 

konum hefur fjölgað í hópi hlutverkaspilara. Eins og segir í kafla um spilafélög og mót þá 

voru stelpur 1 af hverjum 100 meðlimum Fáfnis árið 1995, sé litið til hóps sem kallast 

Roleplayers á Íslandi á samskiptavefnum Facebook nú í dag þá eru 101 af 636 meðlimum 

kvenkyns.  

Það virðist þó ljóst að flestir þeir sem búa yfir ímyndunarafli að ráði og löngun til leiks 

ættu að geta haft ánægju af hlutverkaspilum. Ljóst er að spilafélagið Fáfnir spilaði stóran þátt 

í uppgangi hlutverkaspila á 10. áratug síðustu aldar og var mjög virk starfsemi í tengslum við 

það bæði í formi útgáfu, spilamóta og kynninga. Slíkt félag virðist eiga erfiðara uppdrattar í 

dag en engin augljós ástæða virðist vera fyrir því. Þó er ljóst að mikill drifkraftur var í 

áhugamönnum um hlutverkaspil á þeim tíma sem Fáfnir spilafélagið var stofnað og sést það á 

bæði félaginu og þeim verslunum sem stofnaðar voru á þessum tíma. Áhugi stofnenda hlýtur 

því að hafa spilað stórt hlutverk í þróun og uppgangi hlutverkaspilamennsku hér á landi á 

þessum tíma. 
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