
 

Spil um helstu trúarbrögð heims 

Hlutir spilsins 

6 Leikmenn  

564 Spurningar 

48 Áhættuspjöld 

Teningar = venjulegur og lita 

Spilaborð 

Trúartákn = spjöld með táknum til að safna 

Trúartáknaspjöld = spjöld sem leikmenn draga í byrjun spils og segir til um hvaða táknum 

leikmenn eiga að reyna að ná. 

 

Almennt um spilið 

Þekking = Virðing; spil um helstu trúarbrögð heims er spurningaspil sem ætlað er efstu bekkjum 

grunnskóla. Eins og nafnið gefur til kynna er þetta trúarbragðafræðispil og byggir það á bókinni 

Maðurinn og trúin eftir Gunnar J. Gunnarsson. Þetta spil hentar þar af leiðandi mjög vel sem 

ítarefni við kennslu þeirrar bókar en getur auðvitað notast í öðrum tilgangi eins og upprifjun 

fyrir próf eða lífga upp á kennsluna með spili sem fræðir í leiðinni. Einnig getur þetta spil verið 

mjög skemmtilegt fyrir aðra sem hafa áhuga á að skemmta sér og fræðast um trúarbrögð í 

leiðinni. Spurningar spilsins eru 564 talsins og snúa að öllum mikilvægustu málefnum úr bókinni 

þannig að kennarar hafa þar gott safn af spurningum og svörum sem þeir geta nýtt sér við gerð 

verkefna o.fl.   



Upphaf spilsins 

Leikmenn stilla mönnum sínum upp á einum af sex aðalreitum spilsins. Því næst komast 

leikmenn að því hver er yngstur og sá leikmaður fær að byrja. Ef tveir eða fleiri eru saman í liði 

þá er það liðið sem hefur yngsta leikmanninn innanborðs sem byrjar og síðan fer röðin 

sólarhringinn. Allir leikmenn/lið eiga að draga sér trúartáknaspjald. Það eru spjöldin sem eru 

með myndir af sex trúartáknum. Táknin sem eru á spjaldinu sem leikmenn draga segja til um 

hvaða táknum þeir eiga að safna og getur sama táknið komið fyrir tvisvar sem þýðir að sá 

leikmaður þarf að vinna sér það tákn inn tvisvar sinnum. Ekki má reyna að vinna sér inn sama 

táknið tvisvar í röð án þess að reyna að vinna sér inn annað tákn í millitíðinni. Dæmi: þú átt að 

vinna þér inn tvö kristin trúartákn. Þú lendir á aðalreit kristinnar trúar og svarar spurningunni 

rétt og færð tákn. Nú mátt þú ekki reyna að vinna þér inn þetta tákn aftur fyrr en þú hefur 

reynt við annað tákn í millitíðinni. Ekki skiptir máli hvort sú tilraun takist eða ekki, það er nóg 

að reyna. Fjöldi keppenda er ekki takmarkaður þar sem fleiri en einn geta verið saman í liði.  

 

Markmið spilsins 

Markmið þessa spils er að vera fyrstur til að safna öllum þeim trúartáknum sem eru á 

trúartáknaspjaldinu sem dregið var í upphafi spils. Einungis er hægt að vinna sér inn trúartákn á 

einhverjum af aðalreitunum sex og þá einungis ef spurningunni er svarað rétt. Á milli 

aðalreitanna sex eru sjö reitir. Fimm þeirra eru með mynd af trúartákni. Þegar leikmenn lenda á 

þeim reitum fá þeir spurningu úr viðkomandi trú. Ef þeir svara rétt fá þeir að gera aftur. Einn 

reitur kallast bland í poka og ef leikmenn lenda á honum vita þeir ekkert úr hvaða trú spurningin 

kemur en ef svarað er rétt má gera aftur. Síðasti reiturinn er kasta litatening og liturinn sem 

kemur upp segir til um hvaða aðalreit þú átt að fara á og þar reynirðu að vinna þér inn trúartákn 

með því að svara spurningu rétt. Ef leikmenn eru á aðalreit og svara rétt vinna þeir sér inn það 

trúartákn en fá EKKI að gera aftur fyrr en það kemur að þeim næst. Inn á milli spurninganna 

leynast áhættuspjöld sem þeirra geta breytt gangi leiksins og önnur látið leikmenn ganga í 

gegnum þrautir. 



 

Reitir spilsins 

       Þessi reitur kallast islam. Ef þú lendir á litlum svona reit þá 

færðu spurningu úr islam. Ef þú svarar rétt færðu að gera aftur. Ef þú 

lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. Þá færðu 

einnig spurningu og ef þú svarar rétt færðu trúartákn islam.    

 

 

 Þessi reitur kallast bland í poka. Ef þú lendir á litlum svona reit 

þá færðu spurningu úr einhverri trú. Ef þú svarar rétt færðu að gera 

aftur. Ef þú lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. 

Þá færðu aftur spurningu úr einhverri trú og ef þú svarar rétt færðu 

spjald með öllum táknunum, eins og þessi mynd sýnir hér fyrir ofan.    

 

 Þessi reitur kallast gyðingdómur. Ef þú lendir á litlum svona 

reit þá færðu spurningu úr gyðingdómi. Ef þú svarar rétt færðu að gera 

aftur. Ef þú lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. 



Þá færðu aftur spurningu og ef þú svarar rétt færðu trúartákn 

gyðingdóms.    

 

 

 Þessi reitur kallast hindúasiður. Ef þú lendir á litlum svona reit 

þá færðu spurningu úr hindúasið. Ef þú svarar rétt færðu að gera aftur. 

Ef þú lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. Þá 

færðu einnig spurningu og ef þú svarar rétt færðu trúartákn hindú.    

 

 

 Þessi reitur kallast búddhadómur. Ef þú lendir á litlum svona 

reit þá færðu spurningu úr búddhadómi. Ef þú svarar rétt færðu að gera 

aftur. Ef þú lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. 

Þá færðu einnig spurningu og ef þú svarar rétt færðu trúartákn búddha.    

 

 Þessi reitur kallast kristin trú. Ef þú lendir á litlum svona reit þá 

færðu spurningu úr kristinni trú. Ef þú svarar rétt færðu að gera aftur. 

Ef þú lendir á stórum svona reit er það einn af aðalreitunum sex. Þá 



færðu einnig spurningu og ef þú svarar rétt færðu trúartákn kristinnar 

trúar.    

 

 

Þessi reitur kallast kastaðu litatening. Ef þú lendir á þessum 

reit áttu að kasta litateningnum. Liturinn sem kemur upp segir til um á 

hvaða aðalreit þú átt að fara og reyna að vinna þér inn tákn. 

 

Spjöld eða tákn sem leikmenn fá þegar þeir svara spurningu rétt á 

aðalreit líta svona út: 

 

 

 

 



 

 Þetta er borðspilið. 

 

Hér eru nokkur sýnishorn af spjöldunum sem leikmenn draga í byrjun 

spils og segir til um hvaða táknum leikmenn eiga að safna í spilinu. 

 

 

 

 

 

 


