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Ágrip 

Rannsóknir á tölvuleikjum hafa færst í aukanna á undanförnum árum og sýnt 

fram á gagnsemi tölvuleikja á ýmsum sviðum. Hvernig draga megi lærdóm af 

tölvuleikjum hefur verið skoðað ítarlega og tilraunir gerðar með aðferðir til 

kennslu sem byggja nánast einvörðu á tölvuleikjum. Tölvuleikir sem byggja á 

yfirsýn, skipulagningu og stefnu gefa notendum möguleika á að þjálfa upp 

hæfileika sem nýtast vel í raunheimum. Leikirnir Colonization og Civilization eru 

báðir leikir sem taka langan tíma í spilun og byggja á langtíma stefnu, yfirsýn og 

skipulagningu. Leikirnir eru báðir mjög skemmtilegir og hafa milljónir notenda 

um allann heim, vegna þessa eru þeir líklegir til að skila af sér þjálfun í ýmsum 

hæfileikum með spilun. Þar sem báðir leikirnir byggja á því að spilarinn byggji 

upp og nái tökum eða stjórn í efnahagslegu umhverfi þá kemur hagfræði sterk 

inn. Með hagfræðilegri hugsun við lausn vandamála og stefnumótunar þá verður 

auðveldara að komast framar öðrum í leikjunum og að lokum sigra. Spilun 

leikjanna verður því einskonar þjálfun í notkun á hagfræði sem vel má yfirfæra í 

raunheima. Hagfræði sem lærð er úr bók skilar skilning á fræðum og aðferðum 

en með því að spila tölvuleiki og beita hagfræði við lausn vandamála skilar frekar 

æfingu og þjálfun sem fæst ekki svo auðveldlega annarstaðar. Skemmtanagildið í 

leiknum verður því gagnvirk þjálfun í því að beita hagfræði í fyrirfram mótaðri 

stefnu. Þannig verða þeir sem spila markvisst slíka leiki betur undirbúnir til að 

gera slíkt hið sama á hörðum samkeppnismarkaði í raunheimum.   
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1 Inngangur 

Tölvuleikir eru afþreyingarefni sem geta orðið allt að því að kallast 

ávanabindandi séu þeir spilaðir í miklum mæli. Það er vel sýnilegt að þeim tíma 

sem fer í tölvuleiki væri betur varið  við vinnu, sérstaklega þegar hugsað er um 

tölvuleiki og hagfræði. Það er hagkvæmara fyrir einstakling að stunda vinnu og 

afla þannig tekna frekar en að eyða tíma í afþreyingarefni á stafrænu formi sem 

við köllum tölvuleiki. Samt er það nú þannig að flestir eyða einhverjum tíma í 

afþreyingu hvort sem það er að lesa bók, horfa á sjónvarp eða spila tölvuleiki. 

Þetta eru allt form afþreyingar sem hægt er að nýta sér þegar tími er til aflögu. Þá 

má spyrja, hvernig er afþreyingartíma best varið ? Er betra að lesa bók sem 

skilur eftir sig hugsun og hugmyndir frá höfundi bókarinnar eða er betra að horfa 

á nýjasta þátt af CSI í sjónvarpinu þrátt fyrir að við vitum að þar sé verið að bjóða 

upp á afbakaða mynd af raunveruleikanum í formi sjónvarpsþáttar einungis til 

skemmtunar. Sjálfsagt væri alltaf best ef afþreyingarefnið væri valið eftir 

gagnlegu gildi þess þannig að það skilji sem mest eftir sig. Þá er spurningin, er 

efnið enn afþreyingarefni ef ætlunin er einungis að skoða það sem kemur að 

gagni? Gamanið við að lesa bók, sem skilur eftir sig heimspekilegar hugmyndir og 

vangaveltur, getur verið til staðar rétt eins og fræðslugildið við að horfa á 

heimildarmynd. Raunin er þó sú að flestir velja lestrar og sjónvarpsefni eftir 

skemmtanagildi frekar en gagnsemi. Þar koma tölvuleikir sterkir inn. Tölvuleikir 

hafa þróast gríðarlega á stuttum tíma tölvuvæðingarinnar og nú er svo komið að 

til er mikið úrval tölvuleikja með mismunandi áherslum og gildum. Flestir 

tölvuleikir, líkt og annað afþreyingarefni, eru hannaðir með það að leiðarljósi að 

skemmta notandanum. Leiða í gegnum ferli eða sögu notandanum til 

skemmtunar. Sumir eru flóknari en aðrir og skilja þeir því mismikið eftir sig. 

Tölvuleikir hafa verið gagnrýndir fyrir að vera ofbeldisfullir og að ýta undir 

ofbeldisfullar aðgerðir af hálfu spilarans. En það er margt sem má læra af 

tölvuleikjum, margir tölvuleikir byggja á sögulegum staðreyndum og ýta undir 

sjálfstæð vinnubrögð við ákvarðanatöku. Hér á eftir verður litið sérstaklega til 

hagfræðilegs gildis tölvuleikja, hvernig þeir geta virkað sem þjálfun í hagfræði án 

þess að það sé tilgangur þeirra. Skoðað verður hvernig tölvuleikir byggja sumir 

hverjir á notkun á hagfræði í gegnum alla sögulínu leiksins. Þar sem þetta á ekki 
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við um alla tölvuleiki þá verður fjöldi þeirra takmarkaður. Í þessari 

bakkalárritgerð verða tveir leikir skoðaðir sérstaklega. Þetta eru leikirnir Sid 

Meier´s – Colonization og Sid Meier´s – Civilization. Því er rannsóknarspurningin 

svohljóðandi: Hvaða hagfræði má læra af aðgerðaskiptum tölvuleikjum eins og 

Colonization og Civilization? Þessu verður svarað með því að fara í gegnum 

spilun leikjanna og greina svo þekktar hagfræðikenningar í þeirri spilun. 

1.1 Tilgangur 

Tilgangur verkefnisins er tvíþættur, að skoða hvernig nýta megi tölvuleiki til að 

þjálfa upp hagfræðilega hugsun og vinnubrögð, auk þess að sýna fram á að draga 

megi hagfræðilegan lærdóm af spilun þeirra og sú viðbót, sem hagfræðin er, geti 

aukið skemmtanagildi tölvuleikja þannig að þeir gætu orðið betri söluvara fyrir 

vikið. 

Skemmtunin sem fylgir vel úthugsaðri hagfræði í tölvuleikjum er auðfundin í 

leikjunum sem skoðaðir verða hérna. Uppbyggingin í leikjunum byggir að miklu 

leyti á fjármunum sem spilarar öðlast í gegnum leikinn og aðferðin til að eignast 

og halda í fjármunina er auðveldust með hagfræðilegri hugsun. Með þessari 

ritgerð þá vonast höfundur eftir að geta sýnt fram á hvernig vinsælir tölvuleikir, 

sem hafa verið á markaðnum lengi, ýta undir hagfræðilega hugsun sem svo fylgir 

þeim út í lífið.   
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2 Aðferðafræði 

 

Til þess að finna og greina hagfræðilegt gildi tölvuleikjanna Colonization og 

Civilization þá verður farið í gegnum spilun þeirra, þeim skipt niður í þrjú skref 

þannig að yfirferðin renni ekki saman í eitt og notkun á hagfræðikenningum 

greind í þessum stigum. Þessi aðferð til greiningar á tölvuleikjum hefur reynst 

vel eins og kemur fram í greininni „Playing Research: Methodological  

appröaches tö game analysis“. Sérstaklega ef það er farið í gegnum spilun á 

leiknum sjálfum í stað þess að skoða einungis það sem aðrir hafa að segja um 

leikinn. Leikirnir sem eru valdir hérna til skoðunar á hagfræðilegum lausnum 

sem lærast af spilun passa líka vel því þegar á að rannsaka tölvuleiki þá er það 

mjög mikilvægt að hafa rétta leikinn til rannsóknar eftir því hvað á að rannsaka. 

Aðferðafræðin sem hér um ræðir var kynnt á ráðstefnu um notkun tölvuleikja til 

kennslu og rannsókna í Danmörku árið 2003 og gengur út á að fara í gegnum 

spilunina á leiknum og tengja við efnið sem er til rannsóknar í skrifum (Aarseth, 

2003). Þær hagfræðikenningar, sem standa hvað mest upp úr, verða skoðaðar 

sérstaklega og fjallað um þær áður en kemur að greiningu leikjanna. Þar sem 

leikirnir eru með mismunandi flækjustig í spilun þá verður fyrst fjallað um 

leikinn Sid Meiers Colonization, sem er einfaldari og síðan Sid Meiers Civilization 

sem er þó nokkuð flóknari í spilun.  

2.1 Hagfræðikenningar og hugtök 

Leitast verður við að finna og staðsetja hagfræðikenningar og hugtök sem koma 

fram í fyrrnefndum tölvuleikjum. Þar sem mikið magn af hugtökum og 

kenningum hafa komið fram þá verður ekki reynt að útskýra hverja 

hagfræðikenningu eða hugtak í þaula. Einungis verður lauslega farið yfir 

hagfræðikenningarnar og sýnt fram á notkun þeirra og tengsl við spilun 

tölvuleikjanna. Þær kenningar sem notast mikið í leikjunum og er líklegast að 

spilarar sjái og noti verða settar fram. Hérna má ekki búast við að tæmandi listi 

yfir allar þær hagfræðikenningar sem komið hafa fram verði lagður til 

samanburðar við leikina. Einungis þær hagfræðikenningar sem eiga hvað best 

við og tengjast leikjunum hvað mest. Leikjafræði er eðlilega samofin 

tölvuleikjaspilun og væru það því ekki áhugaverð vísindi að leiða út tenginguna á 
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milli þeirra. Leikjafræðin fær þó sér kafla og nokkur helstu atriði leikjafræðinar 

verða greind og tengd við aðgerðir í leikjunum (Aarseth, 2003).  

2.2 Tölvuleikir 

Þegar viðfangsefnið „Hagfræði tölvuleikja“ var valið þá köm upp spurning hvaða 

tölvuleiki ætti að skoða, hvernig tölvuleiki ætti að skoða og hversu ítarlega þeir 

yrðu skoðaðir til að finna tenginguna við hagfræði. Þessum spurningum var 

svarað með því að velja leiki sem höfundur þekkir, hafði spilað áður og pössuðu 

við aðferðafræðina úr greininni „Playing Research: Methödölögical  

appröaches tö game analysis“ sem var kynnt á ráðstefnunni „Pröceedings öf the 

Digital Arts and Culture“ árið 2003. Þar eru kynntar nokkrar mismunandi 

aðferðir til rannsókna á tölvuleikjum eftir því hvað það er sem á að rannsaka. 

Leikirnir sem hér voru valdir eru báðir leikir sem höfundur þekkir vel af spilun 

sem líkt og í aðferðafræðinni er bent á er mjög gott ef ekki nauðsynlegt.  Ástæða 

þess er sú að tíminn sem það tekur að læra á nýjan tölvuleik getur verið 

talsverður og ekki auðvelt að gera það á mörgum leikjum til rannsóknar nema 

sérstakur áhugi sé fyrir hendi. Einnig var litið til þess að leikir á borð við 

Colonizatiön ög Civilizatiön eru svö kallaðir „Turn based1“ leikir sem þýðir að 

leikendur skiptast á að gera, líkt og í borðspili. Þegar einn er búinn þá fær næsti 

að gera og svo framvegis þar til röðin er aftur kominn að þeim fyrsta. Það er 

auðvelt að skoða tölvuleiki af þessu tagi ítarlega þar sem leikmanni eru ekki sett 

nein tímamörk fyrir hverja aðgerð. Þetta val er líka byggt á meðmælum úr 

aðferðafræði til greiningar á tölvuleikjum til jafns á við viðfangsefnið sem á við 

hér (Aarseth, 2003). Þannig má skoða fjölda mismunandi aðgerða og hvaða 

hagfræðilegu áhrif þær hafa á spilun leikjanna. Ástæða þess að þessir tveir henta 

líka sérstaklega vel til skoðunar er sú að þó það sé í raun svipað að spila þá, þá 

gefa þeir mismunandi reynslu og sýn á hagfræði. Colonization er leikur þar sem 

spilarinn þarf að beita hagfræði sjálfur til að komast áfram í leiknum en leikurinn 

Civilization gengur frekar út á að spilarinn skilji notkun og hag sinn af 

hagfræðinni sem hann getur valið um í leiknum. Þessir leikir flokkast báðir sem 

leikir með tilgang þar sem leikmaður vill komast á leiðarenda (Von Ahn, 2006). 

                                                        
1 Aðgerðaskiptir 
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2.3 Afmarkanir 

Við vinnslu þessa verkefnis verður reynt að finna og staðsetja hugtök og 

kenningar innan hagfræði sem koma fram við spilun á tölvuleikjum. Með þessu 

má sýna fram á hvernig spilun á tölvuleikjum getur ýtt undir hagfræðilega 

hugsun og notast sem þjálfun í því að beita hagfræði við lausn vandamála í 

raunheimum. En þar sem þessir leikir eru stórir og hver og einn þeirra býður 

upp á gríðarlega mikið af mismunandi spilunarmöguleikum þá verður aldrei 

hægt að skoða öll atriði þeirra af nákvæmni. Þetta gerir það að verkum að 

eitthvað að mögulegum hugtökum eða kenningum verða eftir og munu ekki 

koma fram hérna. Það verður þó reynt að ná fram því helsta sem leikirnir bjóða 

upp á og finna og staðsetja helstu hugtök hagfræðinnar. Einnig er víst að 

hagfræðihugtök og kenningar eru mjög margar talsins og ekki er öruggt að allar 

þeirra sem gætu tengst þessum leikjum verði fundnar og staðsettar í leikjunum. 

Þannig að þrátt fyrir það sem mun finnast og koma fram í þessari ritgerð þá gæti 

alveg verið fleiri kenningar og hugtök sem leynist í leikjunum án þess að það 

komi fram hér. 
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3 Lærdómur af tölvuleikjum 

Í tímaritinu „Games and culture“ birtist grein um þá nýlegu breytingu sem átt 

hefur sér stað í þróun tölvuleikja til að nýta megi þá til kennslu í skólum. Hingað 

til hafa tölvuleikir, ætlaðir til kennslu, gengið út frá því markmiði að koma inn 

virkum atriðum úr kennslu í leikina þannig að sá sem spilar leikinn sé í raun að 

læra meðan verið er að spila. Þessi hugmynd hefur verið notuð í nokkra 

tölvuleiki til kennslu á stærðfræði og eðlisfræði en ekki notið mikilla vinsælda 

meðal þeirra sem þá spila. Gamanið af því að spila þessa leiki hefur ekki verið að 

skila sér eins og í öðrum leikjum sem þessir sömu nemendur eru að spila 

daglega. Vegna þessa hefur farið að stað hugmyndafræðileg nálgun á kennslu í 

gegnum tölvuleiki sem gengur út á að í stað þess að gera tölvuleiki til þess að 

kenna þá er það spilunin á tölvuleiknum sem í raun kennir. Það er ekki endilega 

greinilegt í gegnum leikinn að hann sé ætlaður til kennslu heldur frekar er það 

spilunin á leiknum sem leiðir af sér kennslu á vissu námsefni. Í greininni „Playing 

and making games for learning instructionist and constructionist perspectives 

for game studies“ sem kom út árið 2006 er farið vel yfir þennan grundvallar mun 

á leikjunum. Hvernig leikir sem ætlaðir eru til kennslu séu í raun ekkert annað en 

stafræn framlenging á leiki til kennslu sem hafa verið til mun lengur en tölvur. 

Leikir með margföldunartöfluna, lotukerfið og annað sem nemendum er ætlað að 

læra í skóla. Þessir leikir virðast því nánast einungis skipta út kennaranum fyrir 

tölvuna, bæði þeim sem kennir og þeim sem segir til um hvort nemandinn sé að 

fara með rétt mál þegar hann svarar. Vegna þessa hafa þessir leikir sem slíkir 

ekki skilað tilætluðum árangri í gegnum tíðina. Þetta hefur að miklu leyti orðið til 

þess að rannsóknum á tölvuleikjum til kennslu hefur verið hætt og frekar leitað 

til fyrri aðferðar sem inniheldur fyrirlestra og dæmatíma. Til þess að ná 

raunverulegum árangri í kennslu með tölvuleikjum þá þarf leikurinn fyrst og 

fremst að vera leikur. Hann má ekki einungis ganga út á sömu leiðir og áður hafa 

verið farnar í kennslu auk þess sem það má ekki vera augljóst að hann sé að 

meginhlutverki hugsaður sem verkfæri til kennslu, því nákvæmlega eins og aðrar 

aðferðir sem blanda leik og kennslu saman þá skilar það einungis takmörkuðum 

árangri. Þessi grundvallarbreyting sem er kynnt í greininni sem var nefnd hér á 

undan, í stað þess að ætlast sé til þess að lært sé af tölvuleiknum, þá er ætlast til 

þess að lært sé að spiluninni sjálfri. Tölvuleikurinn verður ennþá bara 
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tölvuleikur og rétt eins og aðrir tölvuleikir með það markmið að gaman sé að 

spila hann. Spilunin á leiknum er þá frekar vafin í umhverfi sem spilarinn lærir af 

og meðtekur (Kafai, 2006).  

Áhrif tölvuleikja á ungmenni hafa ekki verið rannsökuð nema undanfarin ár 

og þá helst hvort tölvuleikir hafi áhrif á hegðun og dragi úr heilbrigðri hegðun. Í 

rannsókn frá árinu 2003 sem var framkvæmd í Þýskalandi af Johannes Fromme 

sem er prófessor í fjölmiðlarannsóknum tengdum kennslu2 þá var athugað hvort 

mikil notkun á tölvuleikjum hefði áhrif á önnur atriði líkt og útivist, lestur, aðra 

leiki o.s.frv. Þar kom fram að mikil notkun á tölvuleikjum var ekki líkleg til að 

draga úr ástundun íþrótta eða almennum leik utandyra. Í rannsókninni mátti líka 

sjá að ekki eru merki um að ungmenni sem spila tölvuleiki í miklum mæli séu 

líklegri til að beita ofbeldi en ungmenni sem spila tölvuleiki í litlu mæli. Í 

rannsókninni kemur fram að smávægilegur munur er milli kynjanna hvað varðar 

mikla notkun á tölvuleikjum og aðra iðkun á tómstundum. Slíkt kemur helst fram 

í tómstundavali þeirra sem spila mikið tölvuleiki en annar munur var ekki 

marktækur milli kynjanna. Í niðurstöðum rannsóknarinnar kemur fram að mikil 

notkun á tölvuleikjum sé ekki atriði sem ætti að valda áhyggjum því slíkt dregur 

ekki úr annarri tómstundaástundun né útiveru eða íþróttaáhuga. Einnig segir að 

þau ungmenni sem spila mikið tölvuleiki séu ekki líklegri til að verða fyrir 

félagslegri einangrun heldur en þau sem spila ekki tölvuleiki. Tölvuleikir séu 

þannig einfaldlega orðnir að nýju verkfæri fyrir ungmenni til að víkka út 

sjóndeildarhringinn og kynna sér nýja hluti sem eru í boði. Tölvuleikir séu frekar 

líklegri til að hjálpa ungmennum að þróa með sér félagsfærni og falla betur í 

hópinn ef tölvuleikjaspilun er vinsæl meðal hópsins (Fromme, 2003). 

  

                                                        
2 Media Research in Educational Science 
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4 Mismunandi tegundir tölvuleikja 

Með rannsókn á skilgreiningum komst Ágúst Ingi Óskarsson að þeirri niðurstöðu 

í bakkalárritgerð sinni árið 2011 að skilgreining á tölvuleik væri:  

X telst vera tölvuleikur ef og aðeins ef X er hlutur á stafrænu, sjónrænu 

formi; nýtist sem leikur eða afþreying, og er ætlað að ná slíkri afþreyingu 

fram með einni eða báðum af eftirfarandi aðferðum: reglu- eða 

markmiðstengdri spilun eða gagnvirkum skáldskap (Ágúst Ingi Óskarsson, 2011). 

Þessi skilgreining á tölvuleikjum segir okkur að undir hana falla leikir allt frá 

þeim einföldu leikjum sem fyrstu Nokia símarnir buðu uppá yfir í þá sem teljast 

meira til samfélaga á netinu með hundruðum þúsunda spilenda á sama svæðinu 

(Ágúst Ingi Óskarsson, 2011). Samkvæmt vefsíðunni „Ranker“ sem gengur út að 

netverjar fái tækifæri á að velja sinn uppáhalds leik og hafa þannig áhrif á  

vinsældalistann yfir tölvuleiki má sjá 176 mismunandi flokka tölvuleikja sem 

hver og einn hafa leiki sem hægt er að velja og gefa einkunn (Ranker, 2014). 

Tölvuleikirnir sem verða skoðaðir sérstaklega hérna falla undir sama 

flokk samkvæmt „Ranker“ síðunni. Sid Meier´s – Colonization og Sid Meier´s - 

Civilization flokkast báðir sem „Turn Based strategy3“ leikir. Það þýðir að 

leikirnir ganga út á yfirsýn og uppbyggingu eftir fyrirfram ákveðinni stefnu af 

hálfu spilandans. Í slíkum leikjum fær hver leikmaður tíma til að ákveða sínar 

aðgerðir þegar röðin kemur að honum að leika. Stór hluti þess sem leikmenn 

gera er að byggja upp varnir eða undirbúa árás og þegar tíminn er réttur þá er 

unnið á kostnað annarra leikmanna með því sem hefur verið byggt upp. Þessi 

uppbygging getur verið efnahagsleg, hernaðarleg eða af menningarlegum toga, 

allt eftir því hvernig leikmaðurinn vill spila leikinn og hvernig hann ætlar sér að 

sigra (Eskelinen, 2001). Tölvuleikjum er oft skipt niður í tegundir og þaðan niður 

í undirtegundir til að skilja þá frá hvor öðrum.  Nötendasíðan „AllGame“ sérhæfir 

sig í afþreyingarefni og skiptir tölvuleikjum niður í 14 mismunandi tegundir sem 

allar hafa fjöldann allan af undirtegundum. Tegundirnar skiptast niður í 

hasarleiki, ævintýraleiki, samsetningaleiki, leiki til menntunar, slagsmálaleiki, 

einfalda leiki, púslleiki, kappakstursleiki, hlutverkaleiki, skotleiki, hermileiki4, 

                                                        
3 Hér eftir „Aðgerðaskiptir stefnuleikir“. 
4 Simulation games 
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íþróttaleiki, herkænskuleiki5, hefðbundna leiki og leiki fyrir fullorðna. Leikjum er 

skipt niður bæði eftir upplifuninni sem þeir veita og í mörgum tilfellum eftir 

tæknilegum atriðum sem leikirnir bjóða uppá. T.d er hasarleikjum skipt upp í 

undirtegundir eins ög „fyrstu persónu hasarleikir“ sem greinilega lýsa upplifun 

spilarans sem horfir út um augu persónunar sem er spiluð í leiknum og 3D-

hasarleikir sem lýsir frekar tæknilegum atriðum leiksins þar sem leikurinn 

gengur út á að hasarinn sé í þrívídd á skjánum hjá spilaranum. Innan allra 

undirtegundanna eru svo leikir sem má flokka á ýmsa vegu. Þannig má sjá að 

leikur sem gengur út á skotfimi á skífu getur bæði fallið undir íþróttaleiki og líka 

undir skotleiki (AllGame, 2014). 

Á vefsíðunni „Allgame“ má finna lýsingu á leikjum eftir tegundum ög dæmi 

um leiki sem falla undir þá lýsingu. Fyrir t.d herkænskuleiki má sjá að leikirnir 

sem falla undir þessa tegund eiga að innihalda leiki sem ganga út á yfirsýn og 

kortleggingar að einhverju leyti. Leikirnir ganga í mörgum tilfellum út á að 

spilarar leiki hlutverk hershöfðingja, borgarstjóra eða einhverskonar 

yfirstjórnanda sem svo getur gefið skipanir með góða yfirsýn yfir það sem er að 

gerast hverju sinni. Mikið að slíkum leikjum ganga að miklu leyti út á  

uppbyggingu og bardaga þar sem aðferðin til sigurs skiptir hvað mestu máli 

(AllGame, 2014). 

4.1 „Turn based strategy Games“ – Aðgerðaskiptir stefnuleikir 

Aðgerðaskiptir stefnuleikir hafa verið gríðarlega vinsælir frá upphafi tölvuleikja 

og eru það enn. Ástæðan fyrir því er að leikirnir gefa spilendum möguleikann á 

því að taka sér þann tíma sem þeir þurfa til ákvörðunartöku. Einfaldleikinn við 

þessa tegund tölvuleikja er líka eftirsóttur þar sem flóknir leikir eiga það til að 

vera fráhrindandi fyrir þá sem byrja að spila og þurfa að læra á leikinn. 

Aðgerðaskiptir stefnuleikir minna mikið á borðspil. Þar sem yfirsýn yfir 

spilaborðið gefur spilaranum möguleika á að sjá leiki fram í tímann. Þannig má 

segja að aðgerðaskiptir stefnuleikir séu svolítið eins og borðspil á stafrænu 

formi. Með betri myndvinnslutækni og þeirri þróun sem hefur átt sér stað innan 

tölvugeirans þá hafa leikir sem þessir tekið miklum framförum. Flóknari 

valmöguleikar gefa þeim sem spila leikina aukna möguleika og fleiri aðferðir til 
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Hagfræði tölvuleikja  Mismunandi tegundir tölvuleikja 

Höfundur: Friðrik Þór Gestsson  12 

þess að ná sínu fram í leiknum (Eldridge, 2012). Munurinn á t.d Colonization og 

Civilization sem verða skoðaðir sérstaklega hérna er mikill hvað varðar 

flækjustig leiksins. Þetta flækjustig er mjög mikilvægt fyrir upplifun leiksins 

þegar hann er spilaður, þá verða ákvarðanir nákvæmari og að vali spilarans er 

hægt að sérstilla mikið af innri atriðum í leikjunum sem svo gera alla spilun 

nákvæmari og skemmtilegri (2K Games, 2005). Minna flækjustig líkt og í 

Colonization gefur spilaranum líka aukið færi á að einbeita sér að öðru. Þá þarf 

ekki eins mikla nákvæmni til að ná settu markmiði og leikurinn leyfir þannig 

spilaranum frekar að einbeita sér að öðru á meðan nákvæmar stillingar á 

innviðum leiksins eru einfaldlega forstilltar og þarf ekki að breyta (Sid Meier, 

1994). 

4.1.1 Colonization leikurinn   

Upphaflegi leikurinn „Sid Meier´s Cölönizatiön“ köm út árið 1994 og var þá 

gefinn út fyrir DOS stýrikerfi og ári seinna fyrir Windows 3.11. Leikurinn var 

skrifaður af Brian Reynolds og Sid Meier fyrir tölvuleikjaframleiðandann 

MicroProse. Árið 2008 gaf fyrirtækið 2kgames út Civilization IV – Colonization 

sem er gamli Colonization leikurinn í nýjum búning og með endurbættri grafík 

(Colonizationfans, án ártals). Leikurinn flokkast sem aðgerðarskiptur 

stefnuleikur6 og gengur út á að spilarinn tekur að sér hlutverk landkönnuðar sem 

fer frá Evrópu árið 1492 og nemur land í Ameríku. Tilgangur leiksins er að stofna 

samfélag í Ameríku, gera það sjálfbært og lýsa yfir sjálfstæði. Til þess að ná 

þessum markmiðum eru margar leiðir og margar hindranir á leiðinni. Spilarinn 

fær val í byrjun leiks um hvaða þjóð hann vill leiða í landnáminu í Ameríku ásamt 

því að geta valið milli tveggja landkönnuða sem hann svo leikur. Allir leiðtogarnir 

hafa svo mismunandi hæfileika sem ber að skoða vel áður en valið er. Þessir 

hæfileikar hjálpa til þegar leikar standa hvað hæst og þá sérstaklega ef spilarinn 

nýtir þá til að vinna leikinn. Valmöguleikarnir á þjóðerni standa milli 

Englendinga, Hollendinga, Frakka og Spánverja sem hafa allar mismunandi 

stefnur sem spilarinn getur nýtt sér. Í Ameríku hitta spilarar svo indjánaþjóðir 

sem eru mis þægilegar í samskiptum. Indjánaþjóðirnar sem eru í leiknum eru 

Apache, Sioux, Tupi, Arawak, Cherokee, Iroquois, Aztec og Inca en allar eru þær 
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mismunandi bæði hvað varðar samskipti og tillitssemi gagnvart spilaranum. 

Leikurinn er að miklu leyti byggður á sögulegum og landfræðilegum 

staðreyndum en hefur þó fengið nokkra gagnrýni fyrir að innihalda ekki Portúgal 

eða hina merku indjánaþjóð Mayja. Í leiknum eru einnig mikið um hindranir sem 

spilarinn þarf að yfirstíga svo hann komist áfram. Indjánaþjóðirnar eiga það til að 

ráðast á borgirnar hjá spilaranum ef þeim finnst hann vera að dreifa of mikið úr 

sér. Spilarinn þarf því að hafa öflugan her tilbúinn eða eyða tíma og peningum í 

að sinna indjánaþjóðunum. Einnig er verðið á vörum sem spilarinn framleiðir og 

selur háð framboði og eftirspurn í Evrópu þannig að ef spilarinn kemur sér upp 

öflugri framleiðslu á einni vörutegund og selur í miklu magni þá er hætt við því 

að verðið falli á þeirri vöru. Auk þess eru allir spilarar að leika landkönnuð sem 

var upphaflega sendur út af konungi viðkomandi ríkis og þarf því spilarinn alltaf 

að búast við því að konungurinn vilji fá peninga að gjöf eða að hann hækki skatta 

á vörutegundir sem spilarinn er að selja til Evrópu. Spilaranum er alltaf gefinn 

kostur hvort hann vilji gefa konunginum peninga eða hvort hann samþykki 

skattahækkanir. Neiti spilarinn konunginum þá verður líka að taka afleiðingum. 

Ef það gerist þá má búast við því að konungurinn krefjist mikillar hækkunar á 

sköttum í staðinn. Ef spilarinn neitar skattahækkun þá missir hann möguleikann 

á að selja einhverja tiltekna vörutegund í Evrópu, þannig að til þess að ná að 

byggja upp þá þarf að halda jafnvægi milli þessara atriða. Í hverjum leik eru allaf 

fjórar þjóðir að berjast um að vera fyrstar til að lýsa yfir sjálfstæði, hinar 

þjóðirnar sem spilarinn er ekki að leika eru leiknar af tölvunni eða öðrum 

spilurum ef verið er að spila fjölspilaraleik7. Þegar borgir stækka og íbúum 

fjölgar þá víkka út menningarleg landamæri borganna, þessi menningarlegu 

landamæri ná yfir það land sem viðkomandi þjóð ræður yfir og geta aðrar þjóðir 

ekki byggt borgir innan þess. Þetta hefur líka áhrif á indjánaþjóðirnar og ef það 

er herská indjánaþjóð sem býr í nágrenni við spilarann þá getur stækkun á 

menningarlegum landamærum valdið árásum og stríði. Ef samskipti við 

indjánaþjóðina eru góð eða ef spilarinn er með mikinn og sýnilegan her þá gefa 

indjánaþjóðirnar oft einfaldlega eftir landið án þess að fara í stríð. Þetta getur 

samt verið tímafrekt og kostnaðarsamt vegna uppbyggingar herafla. Til þess að 

vinna leikinn þarf bæði fjárhagslegt og hugarfarslegt sjálfstæði. 
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Fjárhagslegt sjálfstæði – Í upphafi leiks eru allar þjóðir háðar 

Evrópumarkaði til að selja vörur, kaupa vörur, ráða starfsfólk og hermenn. Eina 

leiðin til að slíta þennan naflastreng frá Evrópu er að koma sér upp framleiðslu á 

öllu því sem annars þarf að sækja til Evrópu og hafa annan markað til að selja 

framleiðsluna á en Evrópumarkað. Til þess að geta orðið sjálfbær þjóð þá þarf 

spilarinn að byggja borgir, vinna hrávörur, framleiða vörur úr hrávörunum og 

opna sjálfstæðan markað í Ameríku. Hver borg sem er byggð gefur átta reiti í 

kringum sig til að vinna og af hverjum af þeim átta reitum er hægt að vinna 

einhverskonar hrávöru. Sumir reitir gefa mat en aðrir geta gefið eitthvað af 

hrávörunum sem eru í leiknum en þær eru tóbak, sykur, skinn og bómull. Úr 

þessum hrávörum er svo hægt að vinna varning eins og vindla, romm, fatnað og 

vefnaðar vörur. Í leiknum er einnig hægt að vinna silfur, járn og timbur en silfrið 

er hægt að selja beint, járnið er hægt að selja eða nota til að vinna úr verkfæri og 

timbrið er bæði hægt að selja til Evrópu fyrir lítið eða nota í borgunum til byggja 

mannvirki sem geta aukið framleiðslugetu eða styrkt varnir. Flutningur á vörum 

milli borga eða til sölu í Evrópu er líka mikilvægur. Aðrar þjóðir geta reynt að 

ræna skipin á sjó með Privareer skipum en þau eru einu skipin sem ekki sigla 

undir fána. Þessvegna getur verið gott að fjárfesta í freigátu til að verja 

flutningaskipin eða vera alltaf með það mörg flutningaskip að missir eins þeirra 

slíti ekki verðmætakeðjuna. Skipin sem eru í boði í leiknum eru Caravel, 

Merchantman, Galleon, Privateer og Frigate en þau hafa mismunandi mikla 

hreyfigetu, hafa álíka flutningsgetu og kosta mismunandi mikið. Spilarinn byrjar 

með eitt skip í upphafi en eftir að hann fer að selja hrávörur eða unnin varning þá 

er auðvelt að kaupa sér ný skip í Evrópu eða byggja þau sjálfur. Starfsfólkið sem 

spilarinn fær til að vinna fyrir sig á landinu og framleiða fyrir sig varning afkasta 

mis miklu eftir sérhæfingu og menntun. Bóndinn er t.d afkastamestur í 

matarframleiðslu og sykurræktandinn er afkastamestur í sykurframleiðslu. 

Þessar sérhæfingar geta skipt miklu máli þegar verið er að framleiða því margar 

borgir sem framleiða lítið kosta alltaf uppbyggingu óháð framleiðslumagni, það 

er því óhagkvæmt að hafa margar litlar framleiðslur. Til þess að framleiða úr 

hrávörunum vindla, romm, fatnað eða vefnaðarvörur eru svo byggingar í 

borginni sem bæði er hægt að stækka og ráða í sérmenntaða einstaklinga sem þá 

auka framleiðsluna. Menntaður bruggari framleiðir helmingi meira romm en 
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ómenntaður starfsmaður og með því að breyta upphaflegu skemmunni sem 

býður upp á bruggun í sérhæft brugghús þá má auka framleiðsluna um 50%. 

Þetta er svo hægt að auka enn frekar með því að breyta brugghúsinu í 

átöppunarverksmiðju sem þá framleiðir 50% meira en brugghús. Þessi 

framleiðsla er samt alltaf háð því að það sé nóg hráefni til að vinna úr. 

Bruggarinn getur ekkert bruggað ef hann skortir sykur til að brugga úr. Þetta á 

við alla framleiðslu í leiknum. Til þess að ná svo að byggja upp húsnæði fyrir 

framleiðsluna í borgunum þá þarf smið og skógarhöggsmann. Saman geta þeir 

byggt upp bæði varnir í kringum borgina og líka framleiðsluhúsnæði fyrir þá 

framleiðslu sem er í gangi. Fyrir allar byggingar sem auka framleiðsluna þarf líka 

verkfæri sem annaðhvort þarf að framleiða úr járni eða að kaupa frá Evrópu. 

Þegar nokkrar lykilbyggingar eru komnar í borginni þá er hægt að stækka 

vöruhúsið en það segir til um magnið af hverri vörutegund sem hægt er að 

geyma í borginni án þess að þær rýrni. Þegar þessi stækkun er komin þá byrjar 

borgin að selja allar umframbirgðir sem myndast sjálfkrafa og ekki er lengur þörf 

fyrir Evrópumarkað til að kaupa vörurnar. Þá er borgin orðin sjálfbær hvað 

varðar innkomu af framleiðslunni. Allar borgir í leiknum eru samt háðar því að 

þurfa verkfæri til að ná að byggja upp mannvirkin í borginni og til þess að öðlast 

sjálfstæði frá Evrópu þarf spilarinn að koma sér upp framleiðslu á verkfærum. 

Það er gert á sama máta og framleiðslan á öðrum vörum. Þegar allar borgir eru 

svo fullbyggðar og ekki er lengur þörf á verkfærum til aukinna 

byggingaframkvæmda er hægt að nota verkfærin sem hráefni í byssusmíði en til 

þess þarf einnig sérhæft húsnæði og menntaðan byssusmið. Menntað starfsfólk 

er líka ráðið frá Evrópu í byrjun leiks en með því að byggja skóla, menntaskóla og 

háskóla þá getur spilarinn sjálfur ráðið því hvaða menntun starfsfólkið hans fær. 

Einungis þegar allt þetta er komið getur spilarinn hætt vöruskiptum við Evrópu.  

Hugarfarslegt sjálfstæði – Til þess að ná fram hugarfarslegu sjálfstæði 

þarf meirihluti íbúanna í nýja heiminum að vera hliðhollir sjálfstæði. Til þess að 

fá íbúana til að vilja sjálfstæði frá Evrópu þarf áróður. Áróðurinn er framleiddur 

eins og annað í leiknum. Þetta er gert með því að framleiða sjálfstæðisbjöllur sem 

eru einskonar tákn fyrir áróður til sjálfstæðis. Ef framleiðslan á 

sjálfstæðisbjöllum er meiri í hverri borg fyrir sig en íbúafjöldinn þá eykst vilji 

almennings til sjálfstæðis.  
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Þegar allar borgirnar samanlagt eru komnar með yfir 50% í vilja til 

sjálfstæðis þá er hægt að lýsa yfir sjálfstæði. Þegar spilari lýsir yfir sjálfstæði þá 

er hann í raun að lýsa yfir stríði við fyrrum kóng sinn frá Evrópu. Til þess að 

verða viðurkennt sem sjálfstætt ríki og vinna leikinn þá þarf líka að standa af sér 

árásina frá kónginum sem kemur alltaf í kjölfar sjálfstæðisyfirlýsingarinnar. Ef 

allt þetta gengur eftir þá er leikurinn unninn (Sid Meier, 1994).    

4.1.2 Hagkerfið innan Colonization 

Innan tölvuleiksins Colonization er hagkerfið frekar einfalt miðað við raunheima. 

Hagkerfið er byggt á því að kaupa áhöld og selja vörur sem spilarinn framleiðir. Í 

leiknum er bara einn markaður til að kaupa og selja á og það er 

Evrópumarkaður. Þennan markað þarf spilarinn sjálfur að sjá um alla 

vöruflutninga á. Kostnaður við framleiðslu og flutning er ekki mældur í sama 

gjaldmiðli og fæst fyrir vörurnar. Kostnaðurinn við framleiðsluna er einungis 

fórnarkostnaður þess sem ekki er framleitt í staðinn. Hver starfsmaður notar 

tvær matareiningar þannig að einungis takmarkað magn starfsmanna kemst fyrir 

í hverri borg. Kostnaðurinn við flutninginn er líka eingöngu fórnarkostnaður 

þess sem annars væri hægt að nota skipið í. Áhættan vegna mögulegra sjórána 

sem geta átt sér stað er líka umhugsunar atriði í öllum skipaflutningum. Þannig 

er vel hægt að spila leikinn og ná ágætlega langt þrátt fyrir að vinna ekki 

hagkvæmt að markmiðum sínum. Markaðurinn í Evrópu er háður framboði og 

eftirspurn þannig að ef lítið kemur af einni vörutegund þá getur verð á henni 

hækkað og eins lækkað ef mikið er framleitt af annarri vörutegund. Inn í þetta 

bætist svo skattar sem geta lent á spilaranum og þarf að greiða af allri sölu á 

Evrópumarkaði. Háir skattar geta orðið letjandi fyrir spilarann og ýtt honum 

frekar út í að leita nýrra leiða til fjáröflunar. Hagkerfið í leiknum er samt 

takmarkað að því leyti að framleiðsla einnar þjóðar hefur lítil áhrif á þá næstu. 

Ótakmarkaður fjöldi af starfsfólki er til staðar í Evrópu og er það ráðið fyrir 

peninga í upphafi en fær ekki greidd nein laun fyrir vinnuna sína. Viðskipti við 

indjánaþjóðirnar í leiknum eru líka möguleg og hefur hver þeirra einungis vissa 

upphæð sem hún getur eytt í vörur frá Evrópubúum. Það er því takmarkað hvað 

hægt að hagnast á því að selja þeim vörur. Þar geta þjóðirnar í leiknum haft áhrif 
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á hvor aðra því ef ein selur indjánunum mikið þá geta hinar ekki selt þeim neitt 

(Sid Meier, 1994).  

4.1.3 Civilization leikurinn 

Upphaflegi Civilization leikurinn kom út árið 1991 og var skrifaður af Sid Meier 

fyrir fyrirtækið MicroProse sem hann átti til helminga við John Wilbur [Bill] 

Stealey. Samkvæmt viðtali við Meier sem köm í veftímaritinu „Gamasutra“ 2014 

þá var leikurinn lengi sem hugmynd hjá Meier áður en hann fór í það verk að 

skrifa hann. Leikurinn var upphaflega framlenging á borðspilinu Risk sem Meier 

hafði löngum haft gaman að en fannst ekki nógu fjölbreytt. Meier segir sjálfur í 

viðtalinu að honum hafi þótt tölvuleikjasmíði skemmtilegri á þeim tíma [1980 – 

1990] en hún er í dag. Þá hafi hver leikur ekki kostað milljónir í framleiðslu og 

forritararnir haft meira sjálfir að segja hvað þeim fyndist flott og hvað ekki. Núna 

séu allir tölvuleikir framleiddir með aðstoð rýnihópa og með gríðarlegri áherslu 

á grafík sem jafnvel enginn sér. Civilization hefur komið út í fimm útgáfum á 

sama grunninum en af honum hafa sprottið tveir auka leikir sem byggja á 

svipuðum grunni en gerast annarstaðar (Edwards, 2014). 

Leikurinn sem á hvað best við er Civilization IV sem kom út 25. október 

árið 2005. Leikurinn byggir í raun á öllu því sem upphaflegi leikurinn gerði árið 

1990 fyrir utan aukna nákvæmni er kemur að smáatriðum, stillingum, betri 

gervigreind í tölvuleiknum mótspilurum og talsvert betri grafík. Leikurinn er nú í 

eigu Fraxis Games og 2kgames sem gáfu einnig út Civilization IV – Colonization 

sem einnig er fjallað um hér (Firaxis Games, 2014). 

Tölvuleikurinn Civilization IV gengur út á að spilarinn tekur að sér 

leiðtogahlutverk fyrir þjóð sem hann byggir upp frá 4000 f.kr til ársins 2020. Í 

leiknum eru margar mismunandi leiðir til að vinna leikinn, spilarinn getur notað 

hervald og þurrkað út aðrar þjóðir, verið fyrstur til að skjóta upp geimskipi sem 

flytur þjóðina til nýrra heima, unnið sigur með menningarlegum yfirburðum, 

orðið forseti Sameinuðu þjóðanna og unnið samningalegan8 sigur. Ef engin af 

þjóðunum nær neinum af fyrrnefndum sigrum þá er það þjóðin sem hefur flest 

stig árið 2020 sem vinnur leikinn. Í leiknum er líka gríðarlegur fjöldi 

valmöguleika fyrir spilarann, allt frá því hvar hann vill byggja borgir, í hvernig 

                                                        
8 Diplomatic Victory 
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hann vill hátta samskiptum við aðrar þjóðir í leiknum. Allt hefur þetta áhrif á 

framgang leiksins og þarf því spilarinn að móta sér skýra stefnu í byrjun og halda 

sig við hana. Í þessarri fjórðu útgáfu af leiknum eru ný fyrirbæri sem bætt hefur 

verið inn frá eldri útgáfum eins og stillingar fyrir ríkisútgjöld til vissra 

málaflokka. Þá getur spilarinn valið hvað hann vill að stór hluti ríkistekna fari til 

menningarmála, vísindaþróunar eða í njósnir. Öll þessi atriði geta leitt spilarann 

til sigurs séu þau notuð rétt. Sá sem eyðir litlu í vísindaþróun en miklu í njósnir 

getur með gagnvirkum aðgerðum stolið tækni frá öðrum þjóðum og verið 

framarlega hvað varðar tækni og vísindi þrátt fyrir að eyða litlu til rannsókna. 

Einnig er sá sem eyðir miklu til menningarmála alltaf með mest elskuðustu 

stjórnina og er því fljótari en aðrir að fá til sín íbúa og fær inn meiri tekjur af 

menningu en aðrir. Í leiknum eru svo mikill fjöldi af sérstökum byggingum sem 

hægt er að byggja til að styrkja vissar stefnur í leiknum. Þessar byggingar eru 

bara byggðar einu sinni og bara af einni þjóð, þannig að sá sem er ekki búinn að 

klára bygginguna þegar hún er byggð fær sinn byggingarkostnað endurgreiddan í 

peningum fyrir þjóðina. Það er því mjög mikilvægt að hafa borgir með mikla 

framleiðslu þannig að þær séu líklegri til að byggja hraðar en mótspilarnir. Í 

leiknum er líka mikil áhersla á trúmál, þá eru þjóðir sem eru fyrstar til að þróa 

með sér vissa tækni sem verða leiðandi í vissum trúarbrögðum. Það skiptir miklu 

máli að trúin sem þjóð spilarans aðhyllist sé útbreidd og samþykkt meðal 

annarra því annars er hætta á trúarstríðum. Einnig er gott fyrir menningarlega 

þróun þjóðarinnar ef hún er leiðandi í trúarbrögðum því þá eru aðrar þjóðir 

líklegri til að vilja frekar semja við þig en ella. Öll slík atriði skipta sköpum og því 

er hægt að spila leikinn á mjög marga mismunandi vegu án þess að leikurinn fari 

út í endurtekningar. Allar þjóðirnar í leiknum fá bæði sérstaka eiginleika hvað 

varðar stefnu sem hægt er að byggja á og sérstakar einingar sem bara þeir geta 

framleitt, t.d getur þjóðin „Röme“ byggt eininguna „Legionary“ sem er rómversk 

hernaðareining sem stendur framar öðrum á vissum tímapunkti í leiknum. Slíkt 

getur skipt sköpum fyrir leikinn ef spilarinn nær að nýta sér þessar einingar. Í 

leiknum skiptir miklu máli að koma þjóðinni upp auðlindum sem hægt er að 

byggja úr. Það getur verið erfitt að verjast í stríði ef þjóðin sem spilarinn leikur 

hefur ekki aðgang að olíu og þarf að verjast árás á tímum iðnvæðingarinnar. Í 

leiknum eru bæði auðlindir sem hægt er að selja til annarra sem varning, eins og 
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fiskur, ávextir, vín o.s.frv. einnig auðlindir sem teljast nauðsynlegar fyrir 

framdrátt þjóðarinnar eins og olía, ál og úraníum. Í leiknum kemur alltaf upp tími 

er þjóðirnar ganga í gegnum nýlendutímabil og þá skiptir miklu máli að senda út 

landnema og ná að byggja upp sterkar nýlendur á áður óþekktum svæðum í 

leiknum. Þegar líður á þá er hægt að gefa þessum nýlendum sjálfstæði og þá 

bætast þær við sem þjóðir í leiknum. Einnig er hægt að ná undir sig þjóðum og 

gera þær að undirþjóðum9 undir sinni þjóð ef þær eru t.d sigraðar í bardaga og 

sjá fram á útrýmingu. Þetta skiptir miklu máli því sú þjóð sem hefur mikið af 

undirgefnum þjóðum getur nýtt sér auðlindirnar þeirra. Í leiknum þarf spilarinn 

að stilla sjálfur hvernig stjórnarfar á að vera við lýði hjá þjóð sinni og hafa allar 

stillingar mismunandi kosti og galla. Spilarinn þarf að ákveða hvernig stefnu 

efnahagur þjóðarinnar á að vera og það skiptir miklu máli upp á viðskipti við 

aðrar þjóðir. Þjóðir sem t.d halda úti frjálsum markaði geta ekki stjórnað því 

hvort erlend stórfyrirtæki geti haft áhrif á sinn efnahag. Leikurinn Civilization IV 

er því bæði gríðarlega úthugsaður og flókinn en fyrir vikið er hægt að fara 

margsinnis í gegnum hann án þess að vera nokkurn tímann að gera það sama 

(Johnson, 2005).  

4.1.4 Hagkerfið innan Civilization 

Í leiknum Civilization IV reiknast framleiðsla á hverja borg fyrir sig sem spilarinn 

hefur. Vissar byggingar innan borga kosta peninga í viðhald en aðrar byggingar 

gefa af sér peninga fyrir þjóðina. Innri stillingar sem hver þjóð getur valið innan 

skiptast svo á stjórnarfar10, lagakerfi11, vinnuafl12, efnahag13 og trúmál14. Allir 

þessir liðir hafa svo 5 undirliði sem eru háðir þróun þjóðarinnar og vali hverju 

sinni. Hver stilling getur haft kostnað fyrir þjóðina í för með sér en aukna 

framleiðni eða annað sem getur komið þjóðinni til góða. Ofan á þetta bætist svo 

landakostur sem næst þegar borgir eru settar niður í leiknum. Menningin sem er 

innan þjóðarinnar er það sem myndar landamærin fyrir þjóðina og aðrar þjóðir 

verða að virða. Allar auðlindir innan þessarra landamæra geta svo skilað 

                                                        
9 Vessel State 
10 Goverment 
11 Legal 
12 Labor 
13 Economy 
14 Religion 
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útflutningstekjum. Þetta er háð stjórnarfari hverju sinni. Þannig er innra hagkerfi 

þjóðarinnar tengt ytra hagkerfi hennar beint. Þjóðir geta valið hvernig 

þjóðartekjunum er skipt niður á þróun, menningu og njósnir. Þessi skipting er 

sett niður á prósentur þannig að hver þjóð geti sett upp hlutfallslega skiptingu á 

milli þessa þriggja flokka. Afgangurinn safnast svo upp og má nota ef kostnaður 

eykst síðar í leiknum sem þarf að jafna út. Innra hagkerfi hverrar þjóðar er því 

bæði flókið og skemmtilegt fyrirbæri sem svipar til innri hagkerfa þjóða í 

raunveruleikanum. Í leiknum er ekki beint um alþjóðahagkerfi að ræða en þjóðir 

geta haft áhrif hver á aðra með því að selja hvor annarri vörur af auðlindum 

sínum eða tækninýjungar (Johnson, 2005). 

Leikurinn Civilization IV byggir mikið á því að spilarinn haldi utan um 

hvernig stjórnarfar er og þá stefnu sem hann hefur lagt fram með í upphafi. Slík 

skipulagning eða stefnumótun getur verið lykillinn af því að lenda ekki undir í 

leiknum. Einnig er það undir spilandanum komið að tryggja sér auðlindir þegar 

tækifæri gefst þannig að aðrar þjóðir geti ekki þvingað spilarann eða einfaldlega 

eytt honum með hervaldi. Sumar auðlindir eru líka háðar tíma í leiknum og má 

þar nefna hesta, þeir eru mjög verðmæt auðlind í gegnum miðbygg leiksins þegar 

hernaðareiningar fá aukinn mátt með hestum en skipta litlu sem engu þegar 

vélvæðingin hefst.  
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5 Hagfræði 

 

Hagfræði er sú grein félagsvísinda sem fjallar um atferli og ráðstöfun 

takmarkaðra gæða og spilar stórt hlutverk í aðgerðaskiptum tölvuleikjum eins og 

í raunheimum. Til þess að ná yfir þær, mjög svo mismunandi hagfræðikenningar 

og hugtök sem tengjast einna mest spilun á tölvuleikjum, þá verður notuð bókin 

„The Ecönömics Böök – Big Ideas Simply Explained“ ög farið verður lauslega yfir 

helstu kenningar sem tengjast spilun tölvuleikja. Kenningarnar og hugtökin 

verða sett fram eftir því hvenær þær komu í raunveruleikanum. Í 

skrefagreiningunni á tölvuleikjunum sjálfum verður svo spilun leiksins tengd við 

kenningarnar sem fjallað verður um hér (Kishtainy, 2012). 

5.1 Hagfræði sem kom fram fyrir árið 1800 

Ritaðar heimildir um hagfræði má rekja til hugmynda Plato um fullkomna ríkið 

sem svo aðrir fræðimenn eins og Thomas Aquinas, John Locke og Karl Marx hafa 

fjallað um í víðara samhengi. Hugtakið „hagfræði“ sem fræðigrein náði fótfestu 

með hugmyndum og kenningum Adams Smith og bókarinnar Wealth of Nations 

sem hann gaf út 1776. Síðan þá hafa verið settar fram ótal kenningar og 

hugmyndir um dreifingu auðs og atferla gæða sem allar má tengja við hagfræði 

(Kishtainy, 2012). 

5.1.1 Verðlag á vörum. „Thomas Aquinas“ 1225 – 1274 

Í rannsóknum sínum, „Summa Theölögica“ kömst ítalski munkurinn Thomas 

Aquinas að því að verðlag á vörum væri háð kaupandanum en ekki seljandanum. 

Hann tengdi fræðin bak við þetta mikið til við trúmál og vildi meina að 

ofurhagnaður væri synd sem enginn ætti að fremja (Aquinas, 1997). Hann gerði 

sér líka grein fyrir því að án hagnaðar þá væri enginn hvati fyrir kaupmenn til að 

stunda viðskipti. Án viðskipta myndu almennir borgarar verða án þess varnings 

sem þeir keyptu annars. Það væri því nauðsynlegt að kaupmenn tækju hagnað af 

viðskiptum. Í rannsóknum sínum á þessu þá taldi hann að verðlag væri alltaf það 

sem viðskiptavinurinn væri tilbúinn til að greiða fyrir vöruna út frá eðlilegum 

upplýsingum um hana. Þetta varð seinna grunnurinn af frjálsum viðskiptum því 
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með þessu móti þá er það alltaf sá sem kaupir sem setur verðið með vilja sínum 

(Kishtainy, 2012). 

5.1.2 Bankar og fjármálastofnanir. „The Medici family“ 1397 – 1494 

 Lán og endurgreiðslur með vöxtum hafa löngum verið þekkt fyrirbæri í 

samfélögum manna. Það má rekja fyrstu bankastofnanirnar til Ítalíu á 14. öld 

þegar Medici fjölskyldan tók að lána fyrir leiðöngrum sem voru farnir frá 

Florence til annarra staða í heiminum eftir varning. Þessi aðferð til að koma 

peningum í vinnslu varð að einu nauðsynlegasta verkfæri hagkerfa ríkja í 

heiminum. Inn í þetta spilast svo stærðarhagkvæmni15 sem gerir stofnunum mun 

hagstæðara að lána mörgum mismunandi aðilum fé en það er fyrir einstakling 

(Van Helden, 1995). Dreifð áhætta í lánum gefur af sér stærðarhagkvæmni sem 

gefur stofnunum forskot á einstaklinga í lánastarfsemi. Vextirnir eru svo háðir 

áhættunni og þannig er hægt að lána fé með háum vöxtum til áhættusamrar 

starfsemi eða með lágum vöxtum til starfsemi án áhættu (Kishtainy, 2012). 

5.1.3 Peningar í magni valda verðbólgu. „Jean Bodin“ 1520 – 1596 

Á tímum landafunda var mikið magn af gulli og silfri flutt til Evrópu og slegið í 

mynt sem var notuð af almenningi. Þessi aukning gerði það að verkum að á 16. 

öld fjórfaldaðist verðlag á vörum að jafnaði. Franski lögfræðingurinn Jean Bodin 

var sá fyrsti til að sjá að þetta var ekki bara vegna þess að myntpeningar voru 

blandaðir að hluta til með öðrum málmum sem ekki voru eins verðmætir (Bodin 

& Tooley, 1955). Magn af peningum í umferð veldur hækkun á verði þrátt fyrir að 

varan sem hækkar sé í raun ekkert verðmætari fyrir vikið. Seinna meir hafa 

þekktari hagfræðingar eins og David Hume, Irving Fisher, John Meynard Keynes 

og Milton Friedman fjallað ítarlega um verðbólgu og þróun verðbólgu innan 

hagkerfa (Kishtainy, 2012). 

5.1.4 Verndartollastefna. „Thomas Mun“ 1571 – 1641 

Thomas Mun kom af auðugri fjölskyldu í London þar sem fósturfaðir hans var 

æðsti yfirmaður Austur India félagsins16. Á þeim tíma var viðurkennd stefna hjá 

Evrópuríkjum að ríki yrðu auðugri því meira af gulli sem kæmi inn í landið á móti 

magni af gulli sem færi úr landi. Því ætti ekki að flytja inn erlendar vörur og 
                                                        
15 Econimies of scale 
16 East Indian Company 
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greiða fyrir þær gull. Thomas Mun var þessu ekki sammála, hann vildi meina að 

hagur hvers ríkis væri ekki að banna útflutning á gulli heldur frekar að skoða 

heildarmyndina. Það magn af gulli sem færi úr landi á móti því magni af gulli sem 

kæmi til baka. Það væri því alveg gott og blessað að eyða gulli á erlendri grundu 

svo lengi sem vörurnar sem fengjust fyrir væru svo endurseldar fyrir meira gull 

sem skilaði sér til baka. Þetta myndi auka viðskipti og verða öllum til góða (Mun, 

1895). Hugmyndin náði ekki almennri útbreiðslu þrátt fyrir að hægt væri að 

sanna þetta á blaði. Adam Smith gagnrýndi þetta í bók sinni „Wealth öf Natiöns“ 

árið 1776 en hann vildi meina að frjáls verslun væri lykillinn af velgengni allra 

þjóða. Til lengri tíma þá myndu allar þjóðir hagnast á frjálsri verslun og 

verndartollastefna væri ekki lausn fyrir einstök ríki. Hagsmunir þjóða eru samt 

ekki einungis mældar í peningum þannig að viss afbrigði af verndartollastefnu 

eru stunduð til að tryggja t.d fæðuöryggi  (Kishtainy, 2012). 

5.1.5 Hagfræðikenningar eftir „Adam Smith“ 1723 – 1790 

Adam Smith sem oft er talinn faðir hagfræðinnar gaf út bók árið 1776 sem bar 

nafnið „Wealth öf Natiöns“ ög fjallaði um hagfræði bæði á hinum almenna 

markaði og fyrir þjóðir almennt (Smith & Garnier, 1845). Bókin varð öðrum 

hagfræðingum innblástur og er talin eitt merkasta hagfræðirit fyrri tíma. 

5.1.5.1 Hinn hagsýni maður 

Hugmyndin um hinn hagsýna mann17 sem í dag er betur þekkt sem kenningin um 

rökrétt val18 segir að allir einstaklingar séu drifnir áfram af eiginhagsmunagæslu 

og munu alltaf taka ákvarðanir sem komi þeim sjálfum sem best. Þá, ef valið er 

milli tveggja vara sem eru eins, þá sé það alltaf sú ódýrari sem yrði fyrir valinu. 

Adam Smith hélt því fram að það væri ekki að þakka góðvild bakarans, slátrarans 

og bruggarans að við fengjum mat á diskinn okkar. Það væri vegna 

eiginhagsmuna þessarra einstaklinga sem gerði það að verkum (Smith & Garnier, 

1845). Seinna hafa aðrir hagfræðingar eins og Francois Quesnay, Herbert Simon 

og Gary Becker yfirfært þessa kenningu Smiths á daglegt líf og allar ákvarðanir 

sem við tæklum. Upphaflega hugmyndin sem Smith setti fram hefur verið notuð 

til skilgreiningar á mannlegri hegðun þegar kemur að viðskiptum. Hugmyndin 

                                                        
17 Economic Man 
18 Rational Choice Theory 
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hefur mikið verið notuð sem forsendur í öðrum hagfræðikenningum en þegar 

stærri hagfræðikenningar eru settar fram hefur hugmyndin um hinn hagsýna 

mann verið felld frá (Kishtainy, 2012). 

5.1.5.2 Frjáls markaður  

Smith lýsir því sem „hinni ósýnilegu hönd“ markaðsins að allar þær vörur sem 

fólk vill fá koma á markað og verðið á þessum vörum jafnast út eftir framboði og 

eftirspurn. Þessi hugmynd gengur út frá því að ríki ættu ekki að hafa afskipti af 

viðskiptum innan þeirra sjálfra. Það væri frekar í hlutverki ríkja að leggja vegi, 

byggja brýr og sjá til þess að hinn frjálsi markaður geti séð um sig sjálfur án 

hindranna (Smith & Garnier, 1845). Þessar hugmyndir Smiths hafa svo verið 

studdar af hagfræðingum og heimspekingum eins og Léon Walras, Friedrich 

Hayek og Kenneth Arrow sem hafa fært enn frekari rök fyrir jöfnuðnum sem 

skapast af framboði og eftirspurn á markaði. Út frá þessum hugmyndum hafa svo 

sprottið enn ítarlegri nálganir á markaðinn sem má t.d rekja til Miltons 

Friedmans og annarra sem skrifað hafa um ný-frjálshyggjuna(Kishtainy, 2012). 

5.1.5.3 Sérhæfing í störfum  

Skipting á verkum skilar meiri framleiðslu en ef margir vinna sama verkið. Smith 

rak framleiðsluferilinn og útskýrði hvernig það skili meiru á styttri tíma ef 

verkum er skipt niður á einstaklinga. Þessi kenning Smiths hefur náð útbreiðslu 

og er í dag eitt þekktasta fyrirbærið í allri framleiðslu. Hver einstaklingur í 

framleiðslunni sér bara um lítinn hluta framleiðsluferilsins og skilar af sér til 

þess næsta. Á endanum kemur fullbúin vara sem fer á markað (Smith & Garnier, 

1845). Það sem hefur gert kenningu Smiths svo útbreidda, hvað varðar 

sérhæfingu vinnuafls, er að Smith sá að þessi sérhæfing í vinnuafli og skipting 

verka væri hjarta hagvaxtar hjá þjóðum. Því betur sem þjóðir næðu að sérhæfa 

vinnuaflið hjá sér því meiri hagvöxtur væri af vinnunni. Aðrir fræðimenn hafa 

fjallað um þessa kenningu Smiths sem og Karl Marx sem taldi þessa sérhæfðu 

skiptinu einungis tímabundna og illa nauðsynlega fyrir þjóðir meðan þær næðu 

undirstöðum hagkerfisins í gang (Kishtainy, 2012). 
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5.2 Hagfræði sem komið hefur fram eftir árið 1800 

Nútímahagfræði er mikið til byggð á kenningum sem komu fram fyrir árið 1800 

og þá einna helst af kenningum Adam Smith og bókarinnar Wealth of Nations. 

Þróun og nýbreytni hefur í hagfræði hefur bætt við margar af þessum kenningum 

ásamt því að ný tækni getur breytt áður formföstum hagfræðikenningum. 

Hnattvæðing viðskipta, alþjóðastjórnmál og bættir vöruflutningar hafa sett mikið 

mark á alla hagfræði seinni tíma (Kishtainy, 2012).  

5.2.1 Hringrás hagkerfanna „Jean-Charles Sismondi“ 1773 – 1842 

Svissneski sagnfræðingurinn Jean-Charles Sismondi var fyrstur til að sjá jafna 

birtingarmynd uppsveiflna og niðursveiflna í hagkerfinu í kringum árið 1800. 

Það var svo í kjölfarið sem Frakkinn Charles Dunoyer sýndi fram á hringrás 

hagkerfisins með uppsveiflum og niðursveiflum (de Sismondi, 1847). Sismoundi 

gagnrýndi kenningar Adam Smiths um að markaðurinn gæti séð um sig sjálfur og 

sagði að eina leiðin til að þessum jöfnuði sem Smith talaði um yrði náð, væri eftir 

miklar sveiflur og mikla erfiðleika þeirra sem versluðu á markaðnum (Kishtainy, 

2012). 

5.2.2 Hlutfallslegir yfirburðir „David Ricardo“ 1772 – 1823 

Hlutfallslegir yfirburðir19 er þekkt kenning innan hagfræði sem snýr að 

framleiðslu. Kenningin sannar bættan hag þeirra sem sérhæfa sig í framleiðslu 

jafnvel þó svo að þeir geti framleitt minna en samkeppnisaðilinn, svo lengi sem 

samkeppnisaðilinn hagnist meira á því að framleiða eitthvað annað. Ricardo 

lagði fram þessa kenningu eftir að hafa staðið hart á móti nýjum lögum í 

Bretlandi sem eru þekkt sem kornlögin20. Kornlögin bönnuðu innflutning á hveiti 

og settu lágmarksverð á hveiti í Bretlandi, þetta gerði það að verkum að brauð 

hækkaði verulega í verði og hinir fátæku áttu ekki fyrir brauði. Ricardo sýndi 

fram á með kenningu sinni að þessi lög væru til þess fallin að gera bresku þjóðina 

fátækari fyrir vikið og sannaði að með því að kaupa það inn sem Bretland getur 

ekki framleitt eins vel og annað og einbeita sér frekar að þeirri framleiðslu sem 

Bretland getur framleitt virkilega vel þá væri meiri hagnaður af því en að ætla sér 

að framleiða allt sjálf. Kenningin sló líka á stefnu Bretlands á þeim tíma um 

                                                        
19 Comparative Advantage 
20 The Corn Law 
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verndartolla sem hindraði innflutning og ýtti undir útflutning (Ricardo, 1891). 

Sænsku hagfræðingarnir Bertil Ohlin og Eli Heckscher unnu svo með kenningu 

Ricardo og sýndu fram á hvernig hlutfallslegir yfirburðir skiptast milli landa 

miðað við mikið vinnuafl eða hátt menntunarstig. Sérhæfingin í framleiðslu yrði 

þá eftir þeim vörum sem væru framleiddar og hvort þær vörur krefjast mikillar 

menntunar eða mikils vinnuafls. Afleiðingar af þessu mætti svo færa yfir á bæði 

jafnt verð á vörum milli landa og líka jöfn laun eftir störfum milli landa. 

Kenningar þeirra hafa notið mikilla vinsælda og teljast til undirstoða í 

hagfræðinni í dag (Kishtainy, 2012). 

5.2.3 Einokun „John Stuart Mill“ 1806 – 1873 

Einokun á við þegar eitt fyrirtæki er á markaði og getur selt vörurnar sínar án 

samkeppni við aðra. Slíkt ýtir undir há verð og ofurhagnað þeirra sem hafa 

einokunarverslun.  

Í bókinni „Principles öf Pölitical Ecönömy“ sem var skrifuð af 

stjórnmálaheimspekingnum John Stuart Mill er því veitt athygli að einokun sé 

farin að gera vart við sig í vissum greinum í Bretlandi. Mill sá hvernig þetta var 

ekki bara að gerast í fyrirtækjum sem þurftu mikið land eða stóra 

markaðshlutdeild heldur líka í vissum greinum þar sem sérmenntunar var 

krafist. Mill lagði því grunninn sem sýndi fram á að einokun er möguleg í öllu ef 

hægt er að takmarka samkeppnina með einhverju móti (Mill, 1900). Í kringum 

árið 1890 setti breski hagfræðingurinn Alfred Marshall fram kenningu um 

neytendaábata og fyrirtækjaábata tengdan við einokun og áhrif einokunar á 

þessa tvo þætti (Kishtainy, 2012). 

5.2.4 Kommúnismi „Karl Marx“ 1818 – 1883 

Kommúnismi var upphaflega hugmyndafræðileg gagnrýni á kapitalisma og 

frjálsan markað þar sem miðstýrð efnahagsstjórn réði og stjórnaði markaðnum. 

Þrátt fyrir að hafa verið talinn róttækur stjórnmálamaður má einnig segja að Karl 

Marx hafi verið hagfræðingur í hugsun. Marx taldi að með miðstýringu á 

efnahagslífinu og markaðnum næðist betri jöfnuður og kjör fyrir 

verkamannastéttir þjóða. Það væri því með hagstýringu sem mætti ná fram 
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félagsfræðilegum breytingum milli stétta samfélagsins. Í Kommúnistaávarpinu21 

sem Marx skrifaði 1848 er sagt hvernig þessi breyting næðist með byltingu 

(Marx & Engels, 2012). Marx skrifaði líka ritið Kapitalismi22 þar sem hann greinir 

veikleika kapitalismans. Marx taldi samt að kapitalismi væri einfaldlega 

nauðsynlegt þróunarstig á hagkerfinu sem ætti enn eftir að ná lengra (Marx, 

2004), (Kishtainy, 2012). 

5.2.5 Hagfræðikenningar eftir „Alfred Marshall“ 1842 – 1924 

5.2.5.1 Framboð og eftirspurn 

Framboð og eftirspurn voru vel þekkt fyrirbæri innan hagfræðinnar og hafa 

komið fram hjá mörgum helstu hagfræðingum fyrri tíma í einhverri mynd. Það 

var þó ekki fyrr en í kringum árið 1860 sem ný-klassískar hugmyndir komu fram 

um hagfræði, að framboð og eftirspurn fóru að þróast til muna. Breski 

hagfræðingurinn Alfred Marshall bætti svo við stærðfræðilegri nálgun á framboð 

og eftirspurn þegar hann kynnti til sögunar Marshall-krossinn23 sem sýnir á 

línuriti hvar framboð og eftirspurn mætast í punkti sem kallast 

jafnaðarpunktur24. Hátt verð á vöru minnkar eftirspurn og því seljast fáar 

einingar, lágt verð á vöru eykur eftirspurn og því eru fleiri eintök seld. Þar sem 

neytendur leitast alltaf við að fá vöruna sem ódýrast en seljendur reyna að selja 

vörur sem dýrast, þá þarf jafnaðarpunkt sem segir til um stöðugleika á verði og 

seldu magni (Marshall, 2009). Þessi punktur er sá staður þar sem magn mætir 

verði miðað við framboð og eftirspurn og hefur verið einn af hornsteinum 

nútíma hagfræði allar götur síðan (Kishtainy, 2012).  

5.2.5.2 Fullkomin samkeppni 

Í bókinni Economic Principles setti Alfred Marshall fram greiningu á 

hugmyndum Adams Smith um verðlagningu fyrirtækja á vörum. Marshall kom 

með kenningu um þau fyrirtæki sem væru á samkeppnismarkaði og hvernig þau 

væru ekki í stakk búin til að setja sjálf fram verðið á vörunum sem þau væru að 

selja. Það væri samkeppnin og neytendur sem réðu verði vörunnar út frá 

framleiðslukostnaði. Þannig væru fyrirtæki í raun ekki verðsetjendur heldur 
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verðþyggjendur á markaði (Marshall & Guillebaud, 1961). Kenningin um 

fullkomna samkeppni hefur samt verið gagnrýnd töluvert þar sem það er ekki 

mikið um raunverulega fullkomna samkeppni en hefur samt verið talin ein af 

grunnkenningum hagfræðinnar hvað varðar skilning á samkeppni og breytingum 

á markaði miðað við fjölda fyrirtækja (Menger, 1981). Aðrir hagfræðingar eins og 

Antoine Augustin Cournot hafa unnið með hugmyndina um fullkomna 

samkeppni og sett fram kenningar um fullkomna fákeppni. Þar sem fá fyrirtæki 

ráða markaði en verða að ákveða framleiðslumagnið eftir ákvörðun hins 

fyrirtækisins. Líkön eins og Cournot-líkanið sýnir á svipaðan máta jöfnunarpunkt 

framleiðslu fyrirtækja líkt og líkanið um framboð og eftirspurn. Hugmyndir eins 

og þessi er afsprengi hugmyndarinnar um fullkomna samkeppni (Kishtainy, 

2012).  

5.2.5.3 Nútíma stærðarhagkvæmni 

Stærðarhagkvæmnin sem Adam Smith sýndi fram á átti vel við á hans tímum en 

með iðnvæðingunni og sameiningu markaða milli landa þá breyttist hugmyndin 

um stærðarhagkvæmni aðeins. Í bókinni Economics Principles kom Alfred 

Marshall inn á breytinguna sem átti sér stað í framleiðslu með tilkomu 

verksmiðja. Þá væri það ekki lengur bara viðbót á vinnuafli og sérhæfingu sem 

ýtir undir aukna framleiðslu og lægri kostnað á hverja einingu heldur gæti tap í 

framleiðslu til stutts tíma vegna þess að hver viðbótarstarfsmaður bætir minna 

við framleiðsluna en sá fyrsti aukið framleiðsluna til lengri tíma. Þetta gerist 

þegar framleiðslan eykst mikið og hratt þrátt fyrir meiri kostnað á hverja 

einingu. Þá  getur framleiðslan nýtt sér stækkunina og sérhæfingu starfsfólksins 

og náð aftur niður kostnaði. Með breytingum frá handafli í vélarafl má sérhæfa á 

stærri skala og ná kostnaði niður aftur á hverja einingu (Marshall & Guillebaud, 

1961), (Kishtainy, 2012). 

5.2.6 Auðlindir „Lionel Robbins“ 1898 – 1984 

Í ritgerðinni „Nature and Significance öf Ecönömic Science“ kynnti breski 

hagfræðingurinn Lionel Robbins nýja skilgreiningu á hagfræði. Hann vildi meina 

að neytendum væri aldrei fullnægt með framleiðslu og nýjum vörum en þar sem 

allt kemur af einhverju þá væri frekar spurningin hvenær auðlindirnar klárast og 

framleiðslan stoppar. Þetta á líka við um land til ræktunar, málma og annað sem 



Hagfræði tölvuleikja  Hagfræði 

Höfundur: Friðrik Þór Gestsson  29 

ekki er sjálfbært. Það er því hagur þjóða að sjá auðlindir sínar sem takmarkaðan 

pott fyrir núverandi og framtíðaríbúa þjóðarinnar (Robbins, 2007). Þessi nýja 

skilgreining á hagfræði var ekki samþykkt á þeim tíma þegar hún kom út en 

hefur verið samþykkt í dag. Aðrir hagfræðingar, eins og Milton Friedman, hafa 

byggt á kenningunni og fært hana lengra (Kishtainy, 2012). 

5.2.7 Keynismi „John Meynard Keynes“ 1883 – 1946 

Innan hagfræði hafa kenningar og bækur hagfræðingsins John Meynard Keynes 

náð útbreiðslu og viðurkenningu. Keynes gaf út „The Ecönömic Cönsequences öf 

the Peace“ árið 1919, „A Treatise ön Möney“ árið 1930 ög „The General Theöry öf 

Emplöyment, Interest, and Möney“ árið 1936 sem hefur löngum verið talin eitt 

merkasta hagfræðiverk síðari tíma. Út frá þessum lykilverkum Keynes hefur svo 

mótast stefna sem kallast Keynismi25. Stefnan bætir við fyrri hugmyndir 

klassískrar hagfræði sem mótaðar voru af Adam Smith um frjálsan markað sem 

sér best um sig sjálfur og bætir við því sem þarf til þess að kenningarnar virki 

(Kishtainy, 2012). Keynismi gengur út á að þjóðir geti náð sér úr kreppum eða 

lægðum með innspýtingu í hagkerfið sem má setja fram með kostnaðarsamri 

uppbyggingu. Með þessum hugmyndum má segja að hagfræði hafi skipst í 

klassíska hagfræði og Keynisma sem standa hvor á sínu um hvort þjóðir eigi að 

hafa áhrif á markaðinn eða hvort markaðurinn geti alfarið séð um sig sjálfur. 

Hugtök innan Keynisma eru t.d Keynisma margfaldarinn26 sem gengur út á að sú 

upphæð fjár sem ríki eyða skili sér margfalt til baka í sköttum og hagvexti. 

Keynes kom með kenningar sínar í kjölfarið á kreppunni miklu 1929 og bera þær 

þess merki að ný hugmyndafræði sé lykillinn af farsæld þar sem gamla 

hugmyndafræðin gat af sér kreppuna. Keynes vildi meina að stjórnvöld gætu ekki 

haft áhrif á peningana í umferð hverju sinni heldur frekar að fólk hefði vinnu sem 

svo skilaði þeim óþekktri upphæð peninga. Atvinnan sem stjórnvöld gætu haft 

áhrif á myndi svo leiða af sér meiri neyslu og þannig meiri atvinnu annarra sem 

væru að viðhalda þessari neyslu. Svoleiðis myndi markaðurinn aftur taka við sér 

og sjá um sig sjálfur þangað til stjórnvöld þyrftu að draga úr neyslu með því að 

minnka útgjöld í uppbyggingu (Keynes, 2006).       

                                                        
25 Keynesianism 
26 Keynesian Multiplier 
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5.2.8 Peningamálastefna „Milton Friedman“ 1912 – 2006 

Í andstöðu við kenningar John Meynard Keyes, um að stjórnun peninga í umferð 

væri gagnlaus, setti bandaríski hagfræðingurinn Milton Friedman fram kenningu 

um stjórnun peninga í gegnum seðlabanka og skýra stefnu stjórnvalda sem átti 

að skýra nánar hvernig mælingar á neyslu gætu útskýrt peninga í umferð. 

(Friedman, 1957). Seinna meir útfærði Friedman svo kenninguna þannig að hún 

gekk þvert á kenninguna um Phillips-kúrvuna27. Phillips-kúrvan sýnir 

fórnarkostnað milli verðbólgu og atvinnuleysis þar sem stjórnvöld gætu 

annaðhvort valið milli atvinnuleysis eða verðbólgu þegar settar væru í gang 

aðgerðir til að örva hagkerfið (Kishtainy, 2012). Friedman var þessu ósammála 

og sagði að það væri hægt að sjá fyrir peningaþörf fólks með því að lesa í neyslu 

og þannig með peningastjórn væri hægt að halda verðbólgu niðri án þess að 

peningar biðu hnekki. Eftir að nýtt fyrirbæri sást í hagkerfum ríkja um 1970 sem 

hefur verið kallað kreppuverðbólga28 tóku ríki að skoða nánar hugmyndir 

Friedmans um skilyrta peningastefnu (Friedman, 2009). Í dag eru ekki margir 

sem neita mikilvægi peningamálastefnu þrátt fyrir að sýn Friedmans hafi ekki 

náð að skila sér eins vel og hann lagði út með í upphafi (Kishtainy, 2012). 

5.3 Leikjafræði 

Leikjafræði eða „Game Theöry“ er fræði innan hagfræði sem snýr að 

valmöguleikum og bestu mögulegu útkomu miðað við þá valmöguleika sem aðrir 

hafa á móti. Fræðin eru sett upp sem form af leik milli einstaklinga sem allir geta 

tekið ákvörðun sem svo hefur áhrif hver á annan. Þannig getur sá sem skilur og 

nýtir sér leikjafræði séð fyrir sína bestu ákvörðun út frá því hvað aðrir væru 

líklegir til að velja. Innan leikjafræðinnar eru svo margar mismunandi aðferðir og 

kenningar eftir því hvernig valið á milli ákvarðanna stendur og hvernig leikurinn 

virkar. Sumir leikir eru byggðir á því að valmöguleikar spilenda geta virkað 

saman fyrir báða aðila, aðrir leikir hagnast bara öðrum aðilanum og þá þurfa 

báðir spilendur að reyna að sjá fyrir hvað hinn aðilinn myndi velja (Camerer, 

2003). Samkvæmt grein um leikjafræði á rafbókasafninu „Library öf Ecönömics 

and Liberty“ er leikjafræði tileinkuð stærðfræðingnum ög eðlisfræðingnum Jöhn 

Von Neumann. Hann skrifaði grein árið 1928 í Þýskalandi þar sem hann lýsir 

                                                        
27 Philips Curve 
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hagfræði sem mögulegum aðstæðum sem mætti líkja við leik á milli tveggja eða 

fleiri einstaklinga. Þá annað hvort sem hálfsamvinnu leikja eða gagnvirkra leikja 

þar sem annar eða báðir geta hagnast á ákvörðunum sínum út frá ákvörðunum 

hins (Neumann, 2008). 

5.3.1 Leikjafræði í tölvuleikjum 

Í tölvuleikjunum Colonization og Civilization þarf spilarinn þarf að taka 

ákvarðanir byggðar á ákvörðunum og viðbrögðum annarra. Í einstaklingsleik29 

þá eru þessi viðbrögð frá leiknum sjálfum og geta verið mismunandi eftir 

erfiðleikastigi leiksins eða út frá öðrum atriðum eins ákvörðunum sem hafa verið 

teknar áður í leiknum. Í Civilization IV sem er til skoðunar hér er gervigreind 

leiksins orðin nokkuð góð og taka tölvuleiknir mótspilarar mismunandi 

ákvarðanir út frá áður uppgefinni stefnu sem þeir aðhyllast. Þar má nefna að t.d 

leiðtöginn „Julius Sesar“ sem leiðir Rómarveldi í leiknum tekur venjulega 

ákvarðarnir byggðar á raunhyggju30. Það má því frekar búast við því að hann fari 

í stríð eða hóti stríði ef honum er ógnað. Þetta á ekki við um leiðtogann „Ghandi“ 

sem leiðir Indland, hann er líklegri til að gera ekkert beint ef honum er ógnað og 

styðja frekar aðra í því að þvinga spilarann eða ota öðrum í hernaðaraðgerðir 

frekar en að framkvæma þær sjálfur. Þessi munur milli leiðtoga í tölvuleiknum 

gerir það að verkum að ákvarðanir teknar af spilara leiksins þurfa að byggja að 

vissu leyti á leikjafræði. Jafnvel þrátt fyrir að ekki sé verið að spila á móti 

raunverulegum einstaklingum (Johnson, 2005). 

Í greininni „Game theöry“ eftir þá Avinash Dixit ög Barry Nelebuff sem ætluð 

er til að útskýra mismunandi tegundir af leikjafræði inn á rafbókasafninu Library 

of Economics and Liberty eru nefndar nokkrar mismunandi tegundir af 

leikjafræði sem eiga vel við í tölvuleikjum líkt og í raunheimum. Þar er vitnað í 

John Nash og kenningar hans um Nash jöfnuðinn31 sem á vel við þegar þarf að 

finna jöfnuð í ákvörðunum sem teknar eru á víxl. Ef spilarinn í leikjunum tekur 

ákvarðanir sem ganga í berhögg við mótherjann þá má búast við hörðum 

viðbrögðum sem gætu kostað mikið, ef spilarinn tekur ákvarðanir sem ganga á 

mótherjann en skaða hann ekki beint eða alvarlega þá er ekki eins líklegt að 

                                                        
29 Singile player 
30 Realism 
31 Nash equilibrium 
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mótherjinn bregðist jafn harkalega við. Þetta er að sjálfsögðu mismunandi eftir 

mótherjum en að finna jöfnuðinn er lykillinn af formúlunni til að vinna. 

Jöfnuðurinn næst þegar hvorugur leikmaður vill breyta ákvörðunum sínum. Það 

er því nauðsynlegt að taka betri ákvarðanir fyrir sig en mótherjinn gerir þannig 

að mótherjinn þurfi ekki að taka ákvarðanir á móti (Nalebuff, 2008). Í leikjafræði 

eru nokkrar vel þekktar aðstæður sem eiga við í aðgerðaskiptum tölvuleikjum 

eins og í viðskiptum almennt. Fangavandinn32 þar sem spilarinn þarf að taka 

ákvarðanir fyrir sjálfan sig og veit að ákvörðun mótherjans mun hafa áhrif á 

útkomuna hjá sér. Þá er enginn „góður“ köstur í boði, heldur einungis mis slæmir 

kostir og er mikilvægt fyrir spilarann að taka ákvörðun sem kemur hvað best út 

fyrir hann sjálfann. Breytilegar aðgerðir33 þar sem spilarinn þarf að vera tilbúinn 

til að halda uppi breytileika í ákvörðunum sínum þannig að mótherjarnir læri 

ekki á hann og geti tekið ákvarðanir byggðar á því. Þetta á sérstaklega við þegar 

tölvuleikir eru spilaðir milli raunverulegra einstaklinga. Gervigreindin í 

leikjunum nær ekki að læra á spilarann þannig að hún geti séð fyrir þær 

ákvarðanir sem spilarinn tekur. Stefnumótaðar ákvarðanir34 eru þegar spilarinn 

nýtir sér hótanir eða loforð til að hafa áhrif á það sem aðrir leikmenn gera í 

leiknum. Þetta virkar bæði gegn gervigreind leiksins og gegn raunverulegum 

mótspilurum. Það er auðvelt að semja við einhvern um hernaðarbandalag í 

leiknum og svíkja það svo þegar mótspilarinn er kominn í vandræði við þriðja 

aðila. Svona aðgerðir virka samt aðeins einu sinni því það semur enginn tvisvar 

við þann sem svíkur svo samkomulagið. Það að fela og sýna upplýsingar35 er 

aðferð sem spilarinn þarf alltaf að vinna markvisst með í leikjunum. Allar 

upplýsingar sem liggja fyrir um spilarann má nýta gegn honum ef þær eru 

notaðar rétt. Því er það mikilvægt að passa að aðrir mótspilarar, hvort sem það 

eru raunverulegt fólk eða gervigreind leiksins, viti ekki allt um þig og hvað þú ert 

að gera hverju sinni (Nalebuff, 2008), (Johnson, 2005), (Sid Meier, 1994). 

  

                                                        
32 Prisoners delemma 
33 Mixing moves 
34 Strategic moves 
35 Concealing and revealing information 
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6 Hagfræðigreining á tölvuleikjaspilun 

Til þess að greina hagfræði í tölvuleikjaspilun þá skiptum við hvorum leik í þrjá 

hluta. Þetta er gert til að skilja að mismunandi hvata í leiknum eftir því hversu 

langt leikurinn er kominn. Þessir hlutar verða svo greindir út frá þeim 

hagfræðikenningum og hugtökum sem komið hafa fram hér að ofan. 

6.1 Greining á Colonization 

Eins og kom fram í kafla 3.1.1 þá er markmið Colonization að spilarinn nemi land 

í nýja heiminum og vinni sér inn sjálfbærni og að lokum sjálfstæði frá Evrópu.  

6.1.1 Colonization – Ná fótfestu í nýjum heimi 

Í byrjun er leikborðið ekki sýnilegt spilaranum, þarf hann því að fóta sig áfram 

með skipi þar til hann finnur land. Landsvæðin eru svo mismunandi gjöful, bæði 

af hráefnum til framleiðslu og mat. Markmið spilarans á þessu stigi leiksins er að 

koma upp borg eða borgum og hefja framleiðslu á hráefnum sem hann getur svo 

selt á mörkuðum í Evrópu. Til þess að vinna hráefni af landinu þarf að forvinna 

landið í akra eða veiðikofa eftir því hvað er verið að vinna hverju sinni. Hver borg 

gefur af sér átta reiti til hráefnisvinnslu og hver starfsmaður þarf tvær 

matareiningar í hverri aðgerð til að geta verið við vinnu í borgum. Á þessu stigi 

leiksins er það því mikilvægast fyrir spilarann að koma upp borgum sem hafa 

gott aðgengi að sjó, hráefnum og tengingu við meginland. Þannig getur spilarinn 

fundið þau hráefni sem hann þarf fyrir kjörframleiðslu og byrjað að framleiða og 

selja (Sid Meier, 1994). 

6.1.1.1 Hagfræði til að ná fótfestu í nýjum heimi 

Rétt eins og í raunveruleikanum þá þarf spilarinn í Colonization að hugsa fram í 

tímann og velja það besta fyrir sig hverju sinni. Til þess má notast við kenningar 

David Ricardo um hlutfallslega yfirburði þegar spilarinn byrjar að velja 

staðsetningu fyrir borgirnar. Hver borg þarf að gefa af sér hráefni þannig að hægt 

sé að framleiða og selja. Með því að velja borgarstæði út frá því hvað á að 

framleiða í borginni þá getur spilarinn ákveðið fyrirfram hvaða framleiðslu hann 

vill setja á oddinn hverju sinni. Til þess að fá svo sem mest út úr framleiðslunni 

þarf að sérhæfa framleiðsluna fyrir eina vöru því borgirnar í leiknum eru 

takmarkaðar til stækkunar af þeim mat sem þær geta unnið í kringum sig og því 
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getur ein og sama borgin ekki bæði framleitt margar vörur og sótt sér hráefnið til 

þess sjálf. Þarna þarf því spilarinn að nýta sér kenningu Adams Smith um 

sérhæfingu í framleiðslu rétt eins og hlutfallslega yfirburði hverrar borgar. 

Hverri borg er því best fallið að framleiða eitt hráefni eða vinna eina vöru til að 

selja. Þegar spilarinn er svo byrjaður að selja á Evrópumarkaði þá sér hann fljótt 

að verð þar er háð framboði og eftirspurn á vörunni, þannig að ef spilarinn 

framleiðir mikið af einni vöru þá fellur verðið á henni hratt. Spilarinn getur því 

ekki ákveðið verðið heldur verður hann að gera sér grein fyrir að hann er ekki 

verðsetjandi heldur verðtakandi rétt eins og Thomas Aquinas sagði til um. Þetta 

þýðir fyrir spilarann, sem er að reyna að fá sem mest fyrir sinn snúð, að hann 

verður að dreifa framleiðslunni á margar vörutegundir og selja í jöfnu mæli til 

Evrópu. Sérhæfing starfsmanna og aðfanga í leiknum er líka nauðsynleg til að fá 

sem mest út úr framleiðslunni og verður spilarinn að sinna því líkt og öðru.  

6.1.2 Colonization – Uppbygging og sjálfbærni 

Þegar leikurinn er kominn fram yfir byrjunarskrefin getur spilarinn einbeitt sér 

af því að viðhalda vöruframleiðslu og sölu þannig að hann geti borgað fyrir 

uppbyggingu á innviðum borga. Þessi uppbygging leiðir svo af sér sjálfstæða 

markaði sem spilarinn getur selt alla umframframleiðslu á og þannig stjórnað 

sjálfur framboðinu á Evrópumarkaðnum án þess að taka á sig tap á meðan. Til 

þess að gera þetta þarf spilarinn líka að sjá hvaða vörur andstæðingarnir eru að 

framleiða og í hversu miklu magni. Ef andstæðingarnir eru að selja á 

Evrópumarkaði í miklu magni þá fellur verð hvort sem spilarinn sé að selja þar 

eður ei. Spilarinn þarf líka að huga að því hefja framleiðslu á vörum sem hann er 

háður frá Evrópu þannig að hann verði raunverulega sjálfbær (Sid Meier, 1994).  

6.1.2.1 Hagfræði til uppbyggingar og sjálfbærni 

Til þess að hafa stjórn á framleiðslu á vissum vörutegundum þarf spilarinn að 

reyna að koma upp einokun á vissum vörum. Til þess að ná fram einokun þá 

verður spilarinn að ná á undan öðrum að loka af þær auðlindir sem bjóða upp á 

viss hráefni eða kappkosta að skemma fyrir andstæðingnum svo þeir missi vald 

sitt á vissum vörum. Þó svo að leikurinn Colonization bjóði ekki uppá þann 

möguleika að búa til fyrirtæki sem taka stjórn á vissum mörkuðum eins og var 

upphafið af einokunarhugmyndum John Stuart Mill þá getur spilarinn í raun gert 
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það sjálfur. Hann verður þá fyrirtækið og þarf að hugsa sem slíkt til að ná sínu 

fram, þar þarf spilarinn að ýta við framboði og eftirspurn rétt eins og gert er í 

raunheimum. Stærðarhagkvæmni innan borga býður svo spilaranum uppá að 

byggja upp einstakar borgir þannig að þær verði sinn eigin markaður. Þá getur 

spilarinn farið að bíða með vissar vörur til að hafa áhrif á framboð og eftirspurn. 

Ef það er ómögulegt að ná stjórn á auðlindum sem andstæðingarnir ráða yfir þá 

getur spilarinn séð fyrir hversu mikið hann ætti að framleiða og selja sjálfur í 

samræmi við það sem andstæðingurinn framleiðir þannig að verð haldist 

stöðugt. Þessa sömu aðferð getur spilarinn líka notað ef hann sér að 

andstæðingurinn er bara að framleiða eina vörutegund. Þá er hægt að selja 

óhóflega og fella þannig verðið á þeirri vöru svo að andstæðingurinn fái enga 

innkomu. Þarna spilast leikjafræði spilandans  inn í ákvarðanir um framboð og 

eftirspurn. Ef spilarinn getur náð yfirburðum með einhverjum af þessum leiðum 

þá er auðvelt að greiða fyrir framleiðslu á vörum og aðföngum sem þarf til að 

vinna leikinn en skila ekki hagnaði í formi peninga. 

6.1.3 Colonization – Leiknum lokið með sigri 

Til þess að vinna svo leikinn þá þarf að lýsa yfir sjálfstæði frá Evrópu og standa af 

sér árásir konungsins. Sjálfstæðisstríðið getur orðið langt og dýrt en þar sem 

konungurinn framleiðir ekki hermenn á meðan stríðinu stendur þá er þetta alltaf 

spurning um að standa af sér áhlaupið fyrir spilarann. Áður en það er samt hægt 

að lýsa yfir sjálfstæði þá verður spilarinn að ná að vinna upp huglægt sjálfstæði 

með áróðri. Áróðurinn kostar eins og hver önnur framleiðsla þannig að til þess 

að borgirnar standi undir sér í matarkostnaði þá er ekki hægt að bæta við án 

þess að verða fyrir fæðuskorti. Því verður spilarinn að fórna annarri framleiðslu 

fyrir framleiðsluna á áróðrinum. Það er samt nauðsynlegt að geta framleitt vopn 

sem nýtast í sjálfstæðisstríðinu og skip til að berjast við konunginn þannig 

spilarinn gæti þurft að hætta framleiðslu á vörunum sem hann hefur verið að 

selja (Sid Meier, 1994). 

6.1.3.1 Hagfræði við lok leiks 

Áróðurinn sem spilarinn þarf að framleiða kostar fórn á annarri framleiðslu. Því 

verður spilarinn að taka meðvitaða ákvörðun um hvenær má fórna einni 

framleiðslu fyrir aðra. Áróðurinn skilar heldur ekki árangri nema það sé 
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framleiddur meiri áróður en fjöldi íbúa í hverri borg fyrir sig. Vegna þessa verður 

spilarinn að skoða framboð og eftirspurn, mögulega einokun ásamt smá 

leikjafræði og fórna úr borginni því sem minnstu er að skila á móti. Þannig þarf 

spilarinn ekki að fórna því sem hann er að hagnast á, heldur getur valið að fórna 

því sem hann annars getur bætt upp annarstaðar. Þegar huglægt sjálfstæði er svo 

komið yfir 50% markið þá er hægt að lýsa yfir sjálfstæði og fara í stríð við 

konunginn. Þegar þetta er gert þá veit spilarinn að hann mun ekki selja né kaupa 

meira á mörkuðum Evrópu. Það er því mikilvægt að gera sér grein fyrir því að 

allt sem þörf er á eftir að hafa lýst yfir sjálfstæði verður að vera framleitt í nýja 

heiminum. Því er nauðsynlegt fyrir spilarann að verja framleiðsluna sem er 

mikilvægust fyrir stríðið þannig að konungurinn nái ekki yfirráðum. Spilarinn 

getur því séð markaðinn í Evrópu sem auðlind líkt og það sem hann framleiðir 

sjálfur og þar sem hann veit að auðlindin í Evrópu er að hverfa þarf hann að geta 

nýtt aðrar auðlindir betur þannig að það sem annars hafði fengist frá Evrópu sé 

framleitt í nýja heiminum. Til þess að vinna stríðið verður spilarinn svo að 

tileinka sér leikjafræði, því ákvarðanir teknar á stríðstímanum breyta 

ákvörðunum konungs og til þess að vinna verður spilarinn því að finna hvernig 

hann breyti rétt á kostnað konungs án þess að konungur nái að sjá við því. 

6.1.4 Samantekt fyrir Colonization 

Endurtekningar á sérhæfingum, stærðarhagkvæmni, fórnarkostnaði og aðferðum 

leikjafræðinnar ganga í gegnum allan leikinn alveg til loka, hvort sem spilaranum 

tekst að vinna leikinn eða ekki. Því betur sem þessum aðferðum er beitt því meiri 

líkur eru á því að spilarinn vinni sjálfstæðisstríðið og leikinn í heild sinni. Í 

gegnum allan leikinn má líka sjá dæmi þess að þurfa að greiða vexti til 

lánadrottna í formi peningagreiðslna sem konungurinn biður um. Þessar 

peningagreiðslur sem konungurinn krefst verða hærri efir því sem spilarinn á 

meira af peningum á hendi þannig að söfnun á peningum skilar ekki neinum 

hagnaði. Einnig er konungurinn líklegri til að hækka skatta í gegnum leikinn ef 

spilarinn tekur upp á því að fara að safna peningum í stað þess að fjárfesta í 

frekari framleiðslu. Einokunartilburðir gefa mikið forskot í leiknum rétt eins og í 

raunveruleikanum og þarf spilarinn allaf að taka ákvarðanir út frá þeim 

ákvörðunum sem andstæðingarnir í leiknum taka. Hvort sem það er í 
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framleiðslunni eða samskiptum við indjánaþjóðirnar í leiknum. Þrátt fyrir að 

hagkerfið sé einfaldað mikið í leiknum frá því sem er í raunveruleikanum þá þarf 

spilarinn að hugsa eins og raunverulegt framleiðslufyrirtæki allan tímann. Öll 

stig leiksins má því yfirfæra á vissan hátt á raunveruleikann og þá samkeppni 

sem ríkir á almennum markaði. 

6.2 Greining á Civilization IV 

Leikurinn Civilization IV býður upp á mjög mikið af mismunandi valmöguleikum 

í spilun. Breytilegar stillingar og mismunandi stefnur sem spilarinn getur valið 

um gerir leikinn mjög óútreiknanlegan hvað varðar möguleika í spilun. Til 

einföldunar þá verður einungis farið yfir það forskot sem hægt er að ná með 

menningu og hagstjórn sem eru nauðsynlegt verkfæri til að vinna leikinn. Allar 

auka leiðir sem leikurinn býður upp á sem margar hverjar hafa möguleikann á 

hagfræðilegum tengingum verða því ekki skoðaðar hér. 

6.2.1 Civilization – Koma upp þjóð 

Rétt eins og í Colonization leiknum þá er spilaborðið svart í byrjun leiks og þarf 

spilarinn að þreifa sig áfram hægt og rólega til að sjá umhverfið í kringum sig. Í 

upphafi byrja allir með eina landnemaeiningu36 og eina stríðsmannaeiningu37. 

Byrjunarskref leiksins eru því að byggja borgir og rannsaka landið í nágrenni 

þeirra. Borgin framleiðir svo fleiri landnema sem geta byggt fleiri borgir. Áhrifin 

sem borgirnar hafa skapa svo menningarleg landamæri sem verða landamærin í 

leiknum fyrir þjóðina. Það verður því kappsmál fyrir spilarann að framleiða sem 

flesta landnema en á sama tíma byggja upp mannvirki sem auka menningarleg 

áhrif fyrir borgirnar. Í leiknum eru svo einingar sem sjá um að byggja vegi milli 

borga, breyta landinu þannig að það verði að ökrum eða námum og sjá til þess að 

allar borgir tengist saman. Þessar vinnumannaeiningar38 eru mjög mikilvægar til 

að að þjóðin geti nýtt þær auðlindir sem landið hefur upp á að bjóða. Eðlilega er 

það mjög gott að hafa aðgengi að sjó og mikilvægt að ná sem mestu plássi undir 

sín landamæri áður en aðrar þjóðir eru komnar með sín landamæri að. Á sama 

tíma og þessi uppbygging borganna á sér stað er þjóðin að þróast og uppgötva 

nýja tækni. Í byrjun þá þarf að finna upp hjólið, húsdýrahald og aðra grunntækni 
                                                        
36 Settler unit 
37 Warrior unit 
38 Worker unit 
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sem þjóðin nýtir sér til góða. Hver þjóð getur ákveðið sjálf hversu miklu hún 

eyðir í rannsóknir en það er þá háð því að innkoman sé næg til að standa undir 

því. Hver borg ber með sér fastan kostnað sem dregst frá innkomu ríkisins, þessi 

kostnaður er háður fjarlægð frá höfuðborginni, menningarlegum byggingum og 

mannvirkjum í borginni og svo þeirri framleiðslu sem borgin getur gefið af sér. 

Nýjar borgir eru því alltaf dýrar fyrst en þegar þær dafna og stækka þá fara þær 

að standa undir sér og skila af sér hagnaði. Það er því mikilvægt ef þjóðin ætlar 

að þróast hratt að vaxa ekki of ört. Þá lækkar innkoman á móti kostnaði og þjóðin 

neyðist til að skera niður þróunarútgjöld (2K Games, 2005). 

6.2.1.1 Hagfræðin við að koma upp þjóð 

Í upphafi leiks er fórnarkostnaður sem spilarinn þarf að vega og meta þegar 

settar eru niður borgir eitt það stærsta sem kemur fram. Allar borgir eru háðar 

lögmáli stærðarhagkvæmninar þannig að stærri borgir framleiða hraðar en þær 

litlu. Framleiðsla sem gefur af sér innkomu fyrir þjóðina er einungis hægt nota í 

þróun fyrir þjóðina. Þróunin hjá þjóðinni getur stýrst í átt að efnahagslegu öryggi 

sem getur verið notað til frekari þróunar en til þess þarf spilarinn að velja sér 

þróunarleiðir sem leiða til nýtingu auðlinda og uppbyggingu markaðar frekar en 

annars. Að þróa tækni kostar alltaf meira eftir því sem líður á leikinn, þannig 

strax í byrjun finnur spilarinn fyrir verðbólgu á kostnaði þróunnar. Þetta gerist 

hægt í fyrstu en nógu hratt samt að spilarinn finnur vel fyrir því. Vegna þessa 

þarf spilarinn alltaf að halda uppi framleiðslu í borgum og halda jöfnum hagvexti 

á framleiðslunni. Einnig þarf spilarinn að skoða hvort það borgi sig að fórna 

hraðari þróun fyrir hraða stækkun landamæra með byggingu borga. Spilarinn 

þarf að meta hvort það sé hægt að ná upp tapinu sem verður í þróun fyrir þann 

möguleika að ná fleiri auðlindum eða ná að loka af mótspilarann. Þetta er þannig 

bæði fórn og fjárfesting. Hæg þróun er fórn til skammstíma og getur verið 

hættuleg því margar borgir þýða hægan hagvöst eða tap á meðan borgirnar eru 

að ná upp stærð, ef tapið kostar meira en þjóðin hefur efni á þá getur spilarinn 

lent í alvarlegum vandræðum sem tekur langan tíma að komast uppúr. Margar 

borgir gefa líka mikinn hagvöxt þegar þær eru farnar að dafna og skila þá meiru 

af sér. Það er því mikilvægt að jöfnuður sé milli sammtímafjárfestinga og 

langtímafjárfestinga þannig að tímabundið tap setji ekki þjóðina í alvarleg 
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vandræði. Staðsetning borga er því líka háð leikjafræði rétt eins og hagkvæmni. 

Þannig er samspil fórnarkostnaðar og leikjafræði helsta hagfræðin sem fyrstu 

skref leiksins bjóða upp á. Þegar spilarinn hefur byggt nokkrar borgir og þarf að 

hægja á útbreiðslunni þá breytast áherslurnar líka. Fyrsta þjóðin sem þróar með 

sér t.d hugleiðslu verður upphafsþjóð Búddisma og það getur gefið forskot á 

þjóðirnar í kring. Það er því mikilvægt að breiða út trúna sem á upphaf sitt hjá 

spilaranum, slíkt eykur menningarlegt gildi þjóðarinnar seinna í leiknum til 

muna. Það getur því verið mikilvægt að leiða þróun í átt sem gefur ekki endilega 

af sér auðlindir eða peninga heldur t.d trúmál. Strax og þjóð hefur þróað með sér 

stafrófið og pappír þá opnast möguleikinn á því að greiða fyrir njósnir á öðrum 

þjóðum. Til þess þarf að minnka framlög til þróunarvinnu og því þarf spilarinn að 

vega og meta hvort sú fórn sé þess virði. Slíkt getur verið auðvelt ef þjóðin 

framleiðir mjög mikið og hefur því efni á meiru, þarna fara fjárfestingar fyrr í 

leiknum að borga sig. Þegar þjóð spilarans hefur fundið upp gjaldmiðilinn þá 

getur spilarinn farið að byggja markvisst upp markaði innan borganna sinna sem 

gefa af sér aukna innkomu. Hver borg getur samt bara byggt eitt í einu þannig að 

það er mikilvægt að sjá fyrir hvað það er sem þjóðin þarfnast hverju sinni. 

Spilarinn getur líka hafið verslun við aðrar þjóðir í leiknum og selt frá sér afurðir 

sem hann er með nóg af fyrir peninga eða afurðir sem honum vantar. Þannig er 

hægt að verða sér úti um auðlindir sem ekki eru innan landamæra spilarans. 

Kaup og sala á afurðum sem einungis fást af vissum auðlindum er líka háð 

framboði og eftirspurn. Þarna getur spilarinn líka reynt að ná einokun á vissum 

afurðum, þá annað hvort með að kaupa upp afurðirnar frá öðrum eða ná öllum 

auðlindunum sem þarf til að framleiða vissar vörur. 

6.2.2 Civilization – Miðaldir til loka landafunda 

Rétt eins og í mannkynssögunni þá fara þjóðir í Civilization leiknum í gegnum 

sögulega tíma eins og miðaldir og landafundi. Þegar þjóðir eru á stigi miðalda þá 

vita þær af hvor annarri og þjóðin með stærsta her riddara er ógn við allar hinar 

þjóðirnar. Á þessu stigi leiksins þá geta þjóðir ekki stækkað landsvæði sitt og 

verða því að eyða í uppbyggingu innviða. Stærri borgir gefa af sér aukna 

framleiðslu og aðgengi að bronsi, járni og hestum getur haft mikið að segja um 

það hvort að þjóð geti staðið á sínu eða þurfi að beygja sig undir vilja annarra 
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þjóða. Hernaðareiningar í leiknum þurfa mismunandi afurðir til að hægt sé að 

byggja þær þannig að aðgengi að auðlindum sem gefa þessar afurðir er mjög 

mikilvægt. Á þessu stigi leiksins er mikið um að þjóðir beiti hervaldi til að ná 

borgum á sitt vald eða þurrka út nágrannaþjóðir sínar. Það er því mikilvægt að 

sjá fyrir hvernig uppbygging á hernaðareiningum og það að halda uppi hraðri 

þróun getur haldist í hendur. Á þessu stigi leiksins er einnig hægt að velja um 

nokkrar tegundir stjórnarfars og skiptir það sköpum fyrir leikinn. Þjóð sem t.d 

nýtir þrælahald getur lent í vandræðum vegna þrælauppreisnar í borgunum 

sínum og ef það gerist þá hætta þær að framleiða á meðan. Eins eru konungsveldi 

háð því að greiða lítið fyrir hernaðareiningar en mikið fyrir uppbyggingu á 

innviðum borga. Þessir valmöguleikar í leiknum eru margir og þarf spilarinn að 

finna út hvað hentar sinni þjóð best. Venjulega er það háð þeirri stefnu sem hann 

tekur í leiknum. Á þessu stigi leiksins er mikið þróunarkapphlaup, því þjóðin sem 

kemst fyrst á það stig að þróa upp siglingartækni getur farið að nema ný lönd. 

Þar geta verið aðrar þjóðir sem mögulega er hægt græða á eða ónumin lönd með 

nýjum auðlindum sem hægt er að nýta. Þegar þjóðir eru farnar að nema ný lönd 

þá er líka mikilvægt að fara ekki hamförum í uppbyggingu því fjarlægar borgir 

eru kostnaðarsamar. Ef þjóð sér ekki hag sinn lengur í að halda úti nýlendu þá 

getur hún gefið henni sjálfstæði og þá bætist hún við í leikinn sem sjálfstæð þjóð. 

Slíkt getur verið mun hentugra en að halda úti nýlendu því þjóðin sem kemur af 

nýlendunni verður sjálfkrafa vinveitt þeirri þjóð sem gaf henni sjálfstæðið (2K 

Games, 2005).  

6.2.2.1 Hagfræði frá miðöldum til loka landafunda 

Á þessu stigi leiksins þarf spilarinn að passa vel upp á hernaðarlega uppbygginu í 

bland við þróun hjá þjóð sinni, því ef spilarinn leggur ekki áherslu á bæði þá geta 

aðrar þjóðir ráðist á hann og tekið af honum borgir og auðlindir eða þurrkað 

hann út. Sé þróunar og rannsóknarvinnu ekki sinnt geta aðrar þjóðir orðið langt 

á undan til að finna upp riddarann, kastslöngvuna eða aðrar mikilvægar 

hernaðareiningar sem svo geta ráðið úrslitum stríða. Landafundir eru einnig 

mikilvægir því þar geta leynst ónýttar auðlindir. Aukinn kostnaður við þróun er 

líka farin að láta finna verulega fyrir sér á þessu stigi leiksins og þarf spilarinn að 

halda uppi hagvexti hjá þjóð sinni til að halda í við kostnað á þróun. Leikjafræðin 
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á þessu stigi leiksins er því mikil og þarf mikið að hugsa út í ákvarðanir annarra 

þjóða rétt eins og þær hugsa út í ákvarðanir spilarans. Í Civilization leiknum er 

nokkuð um hagfræðilegar þróanir sem þjóðir geta fundið upp, þessar þróanir 

nýtast sjálfkrafa fyrir þjóðina sem finnur þær upp en þarfnast skilnings spilarans. 

Þar má nefna gjaldmiðilinn, frjálsan markað og hagfræði sem allt koma fram sem 

þróun og skipta þjóðina miklu máli en spilarinn beitir þeim ekki sjálfur. Spilarinn 

þarf aftur á móti að beita t.d verndartollastefnunni sjálfur ef hann vill ekki vera 

að kaupa afurðir af öðrum þjóðum. Peningamálastefnu og notkun á Philips-

kúrvunni ef spilarinn vill geta eytt í uppbyggingu í þeim borgum sem þarfnast 

þess til þess að auka framleiðsluna hjá sér og vantar þær byggingar sem eru 

nauðsynlegar til þess. Í leiknum skilar innri fjárfesting sér beint í aukinni 

framleiðslu, menningu eða fjárhagslegum hagnaði þegar spilarinn ákveður frekar 

að láta borgir undir sinni stjórn byggja t.d markaði eða hafnir. Það er svo helst 

leikjafræðin sem spilarinn þarf að hafa á hreinu þegar hann byggir upp 

nýlendurnar því það getur verið hentugra að veita sumum þeirra sjálfstæði en að 

hætta á að þær falli í hendur annarra þjóða.  

6.2.3 Civilization – Frá iðnbyltingu til loka leiks 

Þetta síðasta stig leiksins er það stig sem tekur að öllu jöfnu lengstan tíma að 

spila og stendur hvað næst spilaranum þar sem þarna fara að koma inn einingar 

og tækni sem er til staðar í dag. Eftir landafundi verður alltaf kapphaup um 

auðlindir og afurðir. Allar þjóðir reyna að tryggja sér olíu, ál, úraníum og annað 

sem telst nauðsynlegt til að verða ekki undir í baráttunni við aðrar þjóðir. Á 

þessu stigi leiksins er þróun á tækni líka farin að kosta gríðarlega mikið. Það er 

því mjög mikilvægt að jöfn fjárfesting í innviðum borga, þróanir til hagræðingar 

og aðgengi að auðlindum hafi verið sinnt á fyrri stigum leiksins. Öll þróun á 

tækninýjungum á þessu stigi leiksins getur líka breytt framgangi leiksins hratt, til 

að mynda hefur sú þjóð sem fyrst finnur upp færibandið töluvert forskot á aðra 

þar sem að framleiðslugeta borganna eykst um helming og hún stendur öðrum 

framar þegar kemur að framleiðslu hergagna. Það sama á við um flugið, 

ljósvakamiðla, rafmagnið, laumuspils tæknina39 sem og aðrar mikilvægar 

tækninýjungar. Allar þessar tækniframfarir verða sjálfkrafa það verðmætasta 

                                                        
39 Stealth technology 
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sem þjóð hefur og þarf því að passa framar öllu að andstæðingarnir komi ekki 

höndum yfir þá tækni sem þróuð hefur verið. Spilarinn þarf því að halda uppi 

vörnum og leggja mikið í nauðsynlega þróunarvinnu á sama tíma. Það er líka 

hægt að eyða miklu í njósnir og stela tækni frá öðrum þjóðum en slíkt getur haft 

mikla áhættu í för með sér, því erfitt er að treysta þjóðum sem síendurtekið 

verða uppvísar að njósnum. Það er svo á þessu stigi sem ein þjóð í leiknum nær 

því sem þarf til að vinna leikinn. Civilization IV býður upp á mikið af mismunandi 

leiðum til að gera þetta og er það háð stillingum í upphafi hvort þjóðirnar séu að 

keppa um hver er fyrst til að skjóta upp geimskipi, verða forseti Sameinuðu 

þjóðanna, ná menningarlegum sigri eða einfaldlega taka yfir hinar þjóðirnar með 

hervaldi. Hvernig svo sem stillingarnar eru í upphafi þá lýkur leiknum hér. 

Stjórnarfar þjóða er líka mikið atriði á þessu stigi leiksins og spilast þar inn 

leikjafræði. Sé spilarinn framarlega meðal þjóða og með stjórn yfir ríkisreknum 

stórfyrirtækjum sem hægt er að byggja einungis eitt eintak af í leiknum þá 

borgar það sig að hafa kommúnisma sem stjórnarfar. Þá skila stórfyrirtækin 

öllum hagnaði inn til ríkisins í stað þess að hluti þess verði eftir í borgunum þar 

sem stórfyrirtækin hafa aðsetur. Einnig þarf að horfa til þess stjórnarfars sem 

andstæðingarnir hafa og hvort stórfyrirtækin geti yfir höfuð sett upp útibú þar. 

Eins er það ef andstæðingarnir hafa stjórn á ríkisreknum stórfyrirtækjum þá 

getur verið gott að skipa yfir í fasisma þannig að stórfyrirtækin geti ekki sett upp 

útibú innan landamæra spilarans. Tækniframfarir skipta þjóðum hratt í þá sem 

eru framarlega og í þá sem hafa dregist aftur úr. Það er svo mannvirkin og 

byggingarnar sem koma með nýrri tækni sem skilja að fremstu þjóðirnar og þær 

sem dragast aftur úr. Til þess að vinna leikinn verður spilarinn að bæði verja það 

sem hann hefur, passa auðlindirnar sínar og halda úti hraðri tækniþróun. Það er 

líka hægt að leggja allt í hernaðarframleiðslu og einfaldlega vinna með hervaldi 

en venjulega er slíkt mjög erfitt. Þjóðirnar eru flestar orðnar verulega sterkar og 

það þarf mikið til að sigra þær. Oftast nær er ekki mikið bil milli þróuðustu 

þjóðanna því gæti stríð á milli þeirra þýtt gjöreyðingu allra aðila. Á þessu stigi 

leiksins verða vanþróaðri þjóðir oft á milli stórþjóða í stríðum þar sem ein þjóðin 

er á móti en önnur stendur með. Þannig geta stórþjóðirnar náð sér niðri á hvor 

annarri í gegnum þriðja aðila (2K Games, 2005).  
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6.2.3.1 Hagfræði frá iðnbyltingu til loka leiks 

Þrátt fyrir að hagfræðin sé mjög mikilvæg fyrir spilarann á þessu stigi leiksins 

þarf hann ekki að hafa auga með nema takmörkuðum hluta hennar. 

Tækniframfarir sem leiða til hagræðingar fyrir spilarann eins og færibandið eða 

peningastjórn koma ekki til beinnar notkunar hjá spilaranum nema að 

takmörkuðu leyti. Spilarinn þarf á þessu stigi leiksins mun frekar að gera sér 

grein fyrir mikilvægi þessarra þátta án þess að sjá þá í notkun sjálfur. Það er 

mikilvægt að hafa yfirsýn yfir peningamálastefnuna og passa að stórnarfari sé 

háttað í samræmi við það. Þannig getur það verið hagkvæmara að halda úti 

miðstýrðum efnahag og þjóðernisstefnu ef erlend stórfyrirtæki eru farin að 

setjast að í landinu í miklu mæli. Einnig getur það verið gott að hafa frjálsan 

markað og lýðræði ef þjóðin er rík og getur sótt á mótspilarana í gegnum 

efnahagslegar þvinganir. Borgirnar sem spilarinn ræður yfir verða fyrir beinum 

áhrifum vegna tækniframfaranna og spilarinn sér hvernig fyrirbæri eins og 

færibandið og peningastjórn breyta gangi leiksins fyrir hans þjóð. Hagfræðin sem 

spilarinn þarf að sjá um sjálfur er frekar í formi leikjafræði, stærðarhagkvæmni, 

auðlinda og hlutfallslegra yfirburða. Leikjafræðin sem spilarinn tileinkar sér á 

þessu stigi leiksins er mikilvægust til að vinna leikinn. Ef önnur stórþjóð er 

nálægt því að sigra leikinn með hervaldi þá getur spilarinn greitt öðrum þjóðum 

fyrir að ráðast á þá þjóð. Eða gefið veikum þjóðum tækni og peninga til að standa 

frekar í hárinu á annarri stórþjóð. Þessar leikjafræðiaðferðir eru ekki ósvipaðar 

því sem átti sér stað í kalda stríðinu milli Sovétmanna og Bandaríkjamanna.    

6.2.4 Samantekt fyrir Civilization 

Í gegnum allan leikinn þarf spilarinn að tileinka sér leikjafræði því ákvarðanir 

mótspilaranna hafa áhrif á spilarann. Spilarinn þarf líka að sjá fyrir 

fórnarkostnað, stærðarhagkvæmni og hlutfallslega yfirburði sinnar þjóðar þegar 

verið er að sérhæfa sig í framleiðslu á einingum og gera sér grein fyrir því að 

kostnaðurinn við allt mun aukast í gegnum leikinn þannig að hagvöxtur er 

nauðsynlegur. Þjóð sem er meðalsterk í hernaði, menningu og njósnum lýtur í 

lægra haldi fyrir þjóðum sem skara framúr í hernaði, menningu eða njósnum. Því 

er nauðsynlegt að sérhæfa á einhverjum þessarra sviða og halda öðru í 

nægjanlegu lágmarki þannig að aðrar þjóðir í leiknum sjá ekki þjóð spilarans sem 
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hentugt skotmark. Í leiknum þarf spilarinn ekki sjálfur að setja fram eða skilja 

hagfræðilegar þróanir sem þjóðin nær nema að litlu leyti en með því að skilja 

hvernig þær virka þá er auðveldara að velja þær í þróunarstiganum þannig að 

þjóðin sem hann stýrir nái sem mestum framförum. Sí endurtekin spilun er fljót 

að kenna spilurum hvernig það breytir máli að fjárfesta í innviðum borga og 

byggja mikið af borgum í byrjun þó svo að það geti skilað tímabundinni slakri 

stöðu.  Einnig þarf spilarinn að ákveða stillingarnar á efnahagsstjórninni og þá er 

mun líklegra til árangurs ef spilarinn skilur út á hvað þessar stillingar ganga. 

Þannig verður spilarinn að sjá fyrir grunnhugmynd peningastjórnunar fyrir sína 

þjóð og breyta stillingunum fyrir efnahaginn eftir því. Stillingar á stjórnarfari 

skipta líka miklu máli og þrátt fyrir að spilarinn þurfi ekki að skilja eða kunna 

skil á þessum hugtökum sjálfur. Í leiknum koma líka inn svoköllið gullaldarskeið 

þjóða, þar sem þjóðir skila meiri hagnaði en áður og framleiðslan rýrnar ekki 

þrátt fyrir fjarlægð frá höfuðborg. Þessi skeið má framkalla með því að fórna til 

þess mikilvægum einstaklingum innan þjóðarinnar. Þetta gerir að verkum að 

þjóðir ganga stanslaust í gegnum hringrás hagkerfanna. 
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7 Niðurstöður 

Aðgerðaskiptir tölvuleikir eins og Colonization og Civilization ganga báðir út á 

svipaða spilun þó svo að notkunin á hagfræði og skilningurinn á þeim kenningum 

sem eiga við geti verið mismunandi. Einstaklingar sem spila þessa tölvuleiki geta 

í raun komist í gegnum leikina án þess að gera sér grein fyrir að þeir beinlínis 

nota hagfræðikenningar til að vinna leikinn. Það breytir því samt ekki að með því 

að spila leikina þá sér spilarinn bestu leiðina til að vinna tiltölulega fljótt. Ef 

spilarinn breytir rétt og tekur ákvarðanir út frá hagfræði þá verður auðveldara 

að vinna leikinn og auðveldara að snúa á andstæðingana. Sambland af 

leikjafræði, rekstrarhagfræði og þekkingu á fjármálahagfræði verður leiðandi í 

gegnum báða leikina. Hvort sem það er í reynd eða í formi þekkingar á 

fyrirbærunum. Við spilun á þessum tölvuleikjum, sem kynntir hafa verið hér, má 

sjá að notkunin á vissum undirstöðuatriðum í hagfræði verður auðveldari þar 

sem leikirnir ganga markvisst út á þá langtíma stefnu sem spilarinn þarf að 

tileinka sér. Ef samskonar reynsla væri færð yfir á raunheima má sjá fyrir sér 

rekstur framleiðslufyrirtækis eða yfirsýn á stefnu stórfyrirtækis á 

samkeppnismarkaði. Reynsla sem þykir eftirsótt í raunheimum má þannig þjálfa 

upp með spilun á aðgerðaskiptum tölvuleikjum.  

Til þess að svara rannsóknarspurningunni: Hvaða hagfræði má læra af 

aðgerðaskiptum tölvuleikjum líkt og, colonization og civilization ? Þá stendur næst 

að benda á hugtökin fórnarkostnað, stærðarhagkvæmni, einokun, hlutfallslega 

yfirburði, frjálsan markað, samspil atvinnuleysis og verðbólgu ásamt því að 

tileinka sér hugsun hins hagsýna manns. Aðrar hagfræðikenningar koma við í 

leiknum en einungis með því að rýna í spilun leiksins þá má sjá tenginguna hérna 

á milli. Einnig er ekki síður mikilvægt að benda á mikilvægi þess að þjálfa upp 

stefnumótun sem er framfylgt frá upphafi til enda. Hvort spilarinn dragi lærdóm 

af spilun leiksins er auðvitað ekki sjálfgefið en með markvissri spilun er verið að 

þjálfa upp hagfræðilega hugsun sem hverfur ekki. Það mikilvægasta sem þessir 

tölvuleikir skilja eftir sig er því frekar reynsla af hagfræðilegum ákvörðunum og 

notkun hagfræði við stefnumótun en endilega að kunna skil á ákveðnum 

kenningum úr hagfræði líkt og lærist í skóla. Reynslan af notkuninni eru þau 

verðmæti sem einstaklingurinn getur tekið með sér í raunheima og beitt þar. 
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8 Lokaorð 

Tölvuleikir eru það afþreyingarform sem verður fyrir valinu hjá fjölda fólks. 

Tölvuleikjaiðnaðurinn er nú farinn að skila meiru en tónlistar og 

kvikmyndaiðnaðurinn þannig að hvatarnir fyrir nýsköpun og þróun innan 

tölvuleikjariðnaðarins eru miklir. Tölvuleikir eins og Colonization og Civilization 

eru báðir búnir að vera á markaðnum í 20 ár og hafa samt haldið vinsældum hjá 

aðdáendum. Hugmyndin bak við þessa leiki, rétt eins og borðspil, er að 

skemmtanagildið haldist þó leikurinn sé spilaður oft. Gervigreindin í leiknum sér 

um að búa til spilaborðið sem er mismunandi í hvert skipti og því er ómögulegt 

að læra á leikinn eins og gátu sem þarf einungis að leysa einu sinni. Hvaða þjóðir 

liggja hvar og hvaða auðlindir verða á landamærum spilarans er alltaf 

mismunandi og því má spila leiki eins og þessa aftur og aftur án þess að spilunin 

verði einhæf og full af endurtekningum. Breytileikinn innan leikjanna gerir þá að 

vissu leyti tímalausa og má því búast við að Civilization og Colonization verði enn 

vinsælir tölvuleikir eftir 20 ár. Tölvuleikir hafa legið undir ámæli kynslóða sem 

ekki voru alin upp við spilun tölvuleikja og er það alveg eðlilegt. Kvikmyndir og 

bækur voru líka séð sem ógn við vitundina þegar þær komu fyrst fram þrátt fyrir 

að vera samþykktar nú til dags. Það má því alveg búast við að tölvuleikir fari 

sömu leið og verði séðir sem áhrifavaldar í afþreyingu framtíðarinnar. 
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