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Formáli 
Ég gæti aldrei þakkað öllum sem hafa hjálpað mér við gerð ritgerðarinnar en ég ætla þó 

að gera tilraun. Eygló Traustadóttir er alltaf fyrst til að lesa það sem ég skrifa og bendir 

mér á það sem betur mætti fara. Hún og aðrir í kringum mig hafa líka þurft að heyra 

fullmikið um efnið mitt þegar ég þurfti að tjá mig um það. Samnemendur mínir í 

þjóðfræði, sérstaklega hópurinn sem hefur verið mér samtíða í meistaranáminu, hafa 

alltaf verið tilbúnir að spjalla við mig um rannsókn mína. Eggert Sólberg Jónsson 

skaffaði mér fjölmörg af þeim dæmum úr heimi íþróttanna sem ég vísa til í ritgerðinni. 

Gísli Einarsson í Nexus fær þakkir fyrir bókalán. Ég þakka líka starfsfólki 

Þjóðarbókhlöðunnar, Borgarabókasafns og bókasafns Menntavísindasviðs H.Í. fyrir 

veitta aðstoð. Ég þakka líka öllum kennurum mínum hvort sem þeir eru við Háskóla 

Íslands eða University College Cork. Valdimar Tr. Hafstein fær þakkir fyrir að hafa leitt 

mig af stað í verkinu og Terry Gunnell fyrir að hitta mig nær vikulega í von um að 

verkið myndi einhvern tímann klárast. 

Jón Guðmundur Stefánsson prófarkalas ritgerðina ásamt Eygló Traustadóttur. Ég kann 

síðan Jóhannesi Proppé úr Veto (sjá kafla 0) miklar þakkir fyrir að hafa lesið ritgerðina 

og bent mér á það sem betur mætti fara. Það er ómetanlegt að fá sjónarhorn spilara. 

En stærstu þakkirnar fá allir spilararnir sem gáfu sér tíma til að ræða við mig á svona 

opinskáan hátt um reynslu sína af og viðhorf til spilamennsku. Ég vona að, ef þeir lesa 

þessa ritgerð, að þeir telji tíma sínum hafa verið vel varið. 

 

Ritgerðin er 40 einingar og yfirumsjón með henni hafði Terry Gunnell 
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Um rannsóknina 

Dag einn þar sem mér leiddist í vinnunni sumarið 2006, stuttu áður en ég hóf 

meistaranám í þjóðfræði, rakst ég á myndskeið og umræður á netinu um atburð sem átti 

sér stað í fjölþátttökunetleiknum World of Warcraft. Einn spilari hafði dáið (í alvörunni) 

og vinir hennar í leiknum ákváðu að halda minningarathöfn í leiknum. Þegar 

minningarathöfnin var hafin réðst annar hópur spilara á þá sem þar voru samankomnir 

og montuðu sig síðan af því með því að klippa til upptöku af atburðinum og setja hana á 

netið. Umræðurnar um atburðinn voru mjög harðar og ég heillaðist af þessu. Þarna voru 

átök á milli raunveruleikans og tölvuleikjaheimsins. Þessar umræður bentu að mörgu 

leyti til þess að þó þeir sem væru óþokkar út frá rökum raunveruleikans töldust þeir ekki 

endilega hafa brotið reglur sýndarheimsins. 

Nokkrum mánuðum síðar byrjaði ég að undirbúa viðtalsrannsókn sem ég gæti unnið í 

tengslum við námskeiðið Eigindlegar rannsóknaraðferðir I. Ég hafði þá verið að íhuga 

þetta efni nokkuð. Ég tók því ákvörðun um að skoða tölvuleikjaheima og hafa leikina 

Eve Online og World of Warcraft til viðmiðunar. Ég sótti síðan um og fékk styrk frá 

Nýsköpunarsjóði íslenskra námsmanna til að vinna að áframhaldandi rannsókn sumarið 

2007 undir handleiðslu Valdimars Tr. Hafstein. Á þeim tímapunkti áttaði ég mig á að 

þetta verkefni hafði fangað huga minn og í framhaldinu ákvað ég að skrifa 

meistararitgerð mína um efnið. Í kjölfarið tók Terry Gunnell við sem leiðbeinandi. 

Þegar ég hafði tekið nokkur viðtöl sá ég að best væri að beina athyglinni að mestu að 

Eve Online. Mér þótti samfélagið sem þar birtist að mörgu leyti áhugaverðara en það 

sem ég hafði séð í World of Warcraft og um leið gerði sú staðreynd að leikurinn er 

íslenskur þetta að spennandi viðfangsefni. 

Rannsóknaraðferðir 

Í rannsókninni var notast við eigindlegar rannsóknaraðferðir. Ég notaðist fyrst og fremst 

við opin viðtöl þegar ég ræddi við heimildarmenn mína. Í þessum viðtölum notaði ég 

opnar spurningar og leyfði viðmælendum mínum að ráða ferðinni (nema að ef farið var 

of langt út fyrir efnið). Þetta gerði ég til þess að fá betri innsýn í hugarheim 

þátttakenda.1 Ég hafði fyrirfram skrifað niður ákveðnar spurningar en hafði þær ekki 

                                                 
1 Bogdan, Robert C. og Biklen, Sari Knopp, Qualitative Research for Education, bls. 3. 
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með mér í viðtalið til að koma í veg fyrir að viðmælendurnir væru sífellt að bíða eftir 

næstu spurningu. Ég notaði þessar spurningar til að koma viðmælendum mínum af stað 

og til þess að beina þeim inn á þær brautir sem rannsóknin krafðist. Ég tók svo formleg 

viðtöl við sautján spilara. Þrettán höfðu fyrst og fremst spilað Eve Online, tveir höfðu 

aðallega spilað World of Warcraft og tveir höfðu spilað báða leikina. Þrír viðmælendur 

mínir höfðu unnið hjá CCP sem framleiðir Eve Online og einn þeirra, Pétur Jóhannes 

Óskarsson, kom fram undir nafni sem einskonar fulltrúi fyrirtækisins. Aðrir 

viðmælendur mínir fá í ritgerðinni dulnefni sem ég hef valið þeim. Þrír viðmælendur 

mínir voru kvenkyns og fjórtán karlkyns (skekkt í sömu átt og kynjahlutföll í Eve – sjá 

kafla 0). Einn viðmælandi, sem ég kalla Jóa, er samsteypa úr tveimur starfsmönnum 

CCP. 

Við viðtölin notaði ég lítið upptökutæki sem er innbyggt inn í mp3 spilarann minn. 

Það hve lítið fór fyrir tækinu tel ég að hafi hjálpað mér að skapa þægilegt andrúmsloft. 

Öll viðtölin voru síðan skrifuð upp í heild sinni. Þegar vitnað er til viðtala í ritgerðinni 

er reynt að halda textanum eins upprunalegum og mögulegt er en hikorðum er þó sleppt 

ef þau virðast ekki hafa neitt gildi. Upptaka viðtalsins við Pétur Jóhannes Óskarsson 

mislukkaðist og þurfti ég því að skrifa minnispunkta um viðtalið eftir á. Ég átti líka 

nokkur óformleg viðtöl við Eve spilara sem ég nota ekki beint í ritgerðinni þar sem þau 

voru ekki tekin upp. 

Ég tók fljótt ákvörðun um að nota leikinn Eve Online ekki sem vettvang rannsóknar 

minnar. Ég spilaði leikinn til að átta mig á því hvernig hann virkar en hafði lítil 

samskipti við spilara innan leiksins. Það voru nokkrar ástæður fyrir því að ég ákvað að 

halda mig aðallega við að tala við spilara utan leiksins en fyrst og fremst var það vegna 

siðferðislegra álitamála. Ég taldi ekki rétt að fylgjast með spilurum án þess að láta þá 

vita af því að fylgst væri með þeim. Það hve mikið traust þarf að vera milli þeirra sem 

spila saman í hópum í Eve (sjá kafla 0) veldur því líka að ég hefði átt erfitt með að 

komast inn í slíkan hóp. Mér þótti þetta líka vera spurning um að sjá leikinn með augum 

spilara en ekki rannsakanda. Ef ég hefði sem rannsakandi farið inn í leikinn hefði ég 

alltaf verið í þeim stellingum. Með því að taka frekar viðtöl fékk ég sjónarhorn spilara 

beint. Ef ég hefði fyrirfram spilað Eve og síðan ákveðið að rannsaka leikinn hefði málið 

legið öðruvísi við. Ég tel að það hefði getað komið sér illa að vera utanaðkomandi þegar 

ég tók viðtöl mín. Ég tel að reynsla mín af svokölluðum hlutverkaleikjum, sem eru að 

mörgu leyti forverar leikja eins og Eve Online (sjá kafla 0 um þessi tengsl), hafi hjálpað 

mér í samskiptum við viðmælendur mína. Þeir höfðu margir spilað slíka leiki sjálfir eða 
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þekktu til þeirra. Hugtök í fjölþátttökunetleikjum eins og Eve eru líka að miklu leyti 

uppruninn í hlutverkaleikjum. Ég þurfti því ekki að læra tungumál Eve frá grunni. Ég tel 

mig líka að mörgu leyti tilheyra svipuðum menningarhóp og Eve spilarar. Ég þekki til 

að mynda kvikmyndir, bækur og sjónvarpsþætti sem eru vinsælir í þessum hópi. Það að 

ég gat tjáð mig um slíka hluti opnaði stundum á samskipti mín við viðmælendur mína. 

Ég notaði einnig aðrar leiðir til að afla upplýsinga. Ég gerði vettvangsathugun á 

aðdáendaráðstefnu Eve Online í nóvember 2007. Þar gat ég fylgst með viðburðum og 

samskiptum spilara. Ég spjallaði óformlega við fólk en gat einnig tekið formleg viðtöl. 

Auk þess er í ritgerðinni vísað í greinar, viðtöl og tölvuleikjagagnrýni í fjölmiðlum. Þar 

að auki hef ég fylgst með ýmsum vefsíðum og spjallborðum á netinu sem fjalla um 

leikinn, ýmist frá sjónarhóli hönnuða Eve, spilara eða tölvuleikjarýna. Þessi gögn nota 

ég til viðbótar rannsóknargögnunum sjálfum til að fylla upp í bakgrunninn. 

Í ritgerðinni fjalla ég um Eve Online eins og leikurinn birtist mér í gegnum 

viðmælendur mína á því tímabili sem viðtöl mín við spilara áttu sér stað og miða þá við 

tímabilið frá mars til nóvember 2007. 

Fyrri rannsóknir 

Fjölþátttökunetleikir eins og Eve Online eru nýlegir en hafa þó verið rannsakaðir 

nokkuð. Ýmsir fræðimenn hafa skoðað þessa leiki og forvera þeirra. Það er rétt að nefna 

nokkra þeirra og bækur sem ég hef haft til hliðsjónar. Norski tölvuleikjafræðimaðurinn 

Torill Elvira Mortensen skrifaði um svokallaða MUD leiki (sjá kafla 0) í doktorsritgerð 

sinni Pleasures of the Players: Flow and Control in Online Games (2003). Bandaríski 

hagfræðingurinn Edward Castronova fjallaði um fjölþátttökunetleiki (aðallega 

EverQuest) í Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games (2005). T. 

L. Taylor er bandarískur tölvuleikjafræðingur sem skrifaði um fjölþátttökunetleikinn 

EverQuest í bók sinni Play Between Worlds. Bandaríski sál- og félagsfræðingurinn 

Sherry Turkle skrifaði bókina Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet 

(1995) um birtingarmyndir sjálfsins á netinu. Þá er einnig rétt að nefna til sögunnar 

bandaríska blaðamanninn Julian Dibbell sem hefur skrifað um fjölþátttökunetleiki í 

bókunum My Tiny Life (1999) og Play Money or, How I Quit My Day Job and Made 

Millions Trading Virtual Loot (2006). Fyrrnefnda bókin fjallar um MUD en sú 

síðarnefnda um sölu á varningi úr tölvuleikjum fyrir raunpeninga. Bretinn Richard 

Bartle hannaði fyrsta MUD leikinn (sem er forveri fjölþátttökunetleikja eins og Eve) og 
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skrifaði bókina Designing Virtual Worlds (2003) aðallega fyrir þá sem hyggja að 

hönnun fjölþátttökunetleikja.2 

Þjóðfræðingar hafa ekki skrifað mikið um tölvuleiki. Það eru þó til undantekningar. 

Kiri Miller skrifaði greinina „Grove Street Grimm“ (2008) um upplifun sína af leiknum 

Grand Theft Auto. Charlotte Hagström er sænskur þjóðfræðingur sem rannsakað hefur 

fjölþátttökunetleiki. Eftir hana liggur greinin „Playing with Names: Gaming and 

Naming in World of Warcraft“ (2008) sem fjallar um nafnaval spilara í þeim leik. Í 

greininni „Computer Games as Meeting Places and as Fiction“ (2008) er almennt fjallað 

um rannsóknir á tölvuleikjum meðal annars af þjóðfræðingum.3 

Munurinn á rannsókn minni og þeirra sem ég hef talið til hér sést kannski best á 

grunni rannsóknarinnar. Mortensen, Bartle, Castronova, Taylor, Turkle, Dibbell, Miller 

og Hagström eiga öll sameiginlegt að vera virk í þeirri menningu sem þau rannsaka og 

flest voru þau það áður en rannsókn þeirra hófst. Þannig má gera ráð fyrir að skrif þeirra 

séu líklega undir töluverðum áhrifum frá persónulegri reynslu þeirra í leiknum. Þó ég 

telji að þeirra rannsóknir séu allra góðra gjalda verðar kaus ég, sem fyrr segir, að fara 

aðra leið. Ég skoða leikina ekki sem þátttakandi heldur í gegnum viðmælendur mína og 

leyfi rödd þeirra að heyrast sem mest. 

Af þeim ritum sem ég hef nefnt eru bækur Castronova og Taylor tengdastar efni mínu 

og verða því fyrirferðamestar hér hjá mér. Það er þó töluverður áherslumunur á 

rannsókn minni og þeirra. Castronova hefur, sem fyrr segir, mestan áhuga á hagkerfi 

fjölþátttökunetleikja þó hann fjalli um fleiri þætti líka. Fókusinn hjá Taylor er hins vegar 

mikið á spilamennskuna sjálfa og tekur einnig vel á hlutskipti kvenna í 

fjölþátttökunetleikjum. Kjarni ritgerðar minnar er aftur á móti um það hvernig 

fjölþátttökunetleikurinn Eve Online fellur að eldri hugmyndum um leiki hvernig spilarar 

byggja upp samfélög sín innan leiksins og það hvernig þeir taka þátt í að skapa þessa 

veröld á sinn eigin hátt. 

                                                 
2 Við íslenska háskóla hafa verið skrifuð nokkur lokaverkefni í grunnnámi um fjölþátttökunetleiki, flest 
um Eve Online. Mannfræðingurinn Þórdís Sveinsdóttir skrifaði ritgerðina Skýjaborgir: etnógrafía 
sýndarsamfélags (1999) um Ultima Online. Bjarni Kristinn Gunnarsson gerði rannsókn á félagshegðun 
Eve Online spilara í BA-verkefni sínu í sálfræði og kallaði Social networks and behaviour in EVE online 
(2008). Ellert Guðjónsson skrifaði lokaverkefnið Lögmálið um eitt verð í Eve-Online (2004) í hagfræði. 
Tvö lokaverkefni hafa verið gerð í viðskiptafræði um Eve Online en falla bæði undir trúnaðarskyldu. Þau 
eru Frumkvöðla- og viðskiptastarfsemi í EVE-Online (2008) eftir Friðjón Gunnlaugsson og Ragnar 
Sigurmundsson og Marketing campaign for EvE online (2007) eftir Ómar Örn Sævarsson og Sturlu 
Bjarka Hrafnsson. 
3 Arvidsson, Alf et al, „Computer Games as Meeting Places and as Fiction.“ 
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Uppbygging ritgerðarinnar 

Ritgerðin skiptist í grunninn í þrjá hluta. Sá fyrsti (kafli 1-5) fjallar um bakgrunn 

rannsóknarefnisins, annar hluti (kafli 6-11) snýr að rannsóknarefninu sjálfu en í þriðja 

hlutanum (kafli 12-13) er fjallað um nokkur fræðileg lykilatriði sem komið hafa upp í 

rannsókninni. Í kafla 1 er fjallað almennt um rannsóknina sjálfa. Þar ræði ég 

rannsóknaraðferðir mínar og stikla á stóru um fyrri rannsóknir á sviðinu. Í kafla 2 fjalla 

ég um skilgreiningar á bæði þjóðfræði og leikjum sem koma rannsókn minni við. Saga 

tölvutækninnar og internetsins er umræðuefni þriðja kafla. Í kjölfarið tek ég fyrir sögu 

tölvuleikja og þróun þeirra í kafla 4. Ég lýk bakgrunnsyfirferðinni í kafla 5 þar sem ég 

kanna rætur hlutverkaleikja og bendi á hvernig þeir þróuðust í þá tölvuleikjategund sem 

Eve Online tilheyrir. Í kafla 6 byrja ég að tala beint um bakgrunn CCP sem framleiðir 

Eve Online. Heimur Eve Online, saga, landafræði og hagkerfi er til umfjöllunar í kafla 

7. Næst beini ég athygli minni að persónunum sem spilarar í Eve leika í kafla 8. Kjarna 

rannsóknar minnar er að finna í köflum 9-11. Fyrst skoða ég samskipti og samfélög 

innan Eve Online. Í næsta kafla velti ég fyrir mér hvaða og hvernig reglum spilarar í Eve 

fara eftir og hvers vegna. Að lokum skoða ég þær mismunandi aðferðir sem spilarar 

nota til að fá útrás fyrir sköpunarþörf sína í leiknum og hvernig þeir móta tölvuheiminn 

á þennan hátt. Tveir síðustu kaflarnir fjalla um þau lykilhugtök sem hafa verið til 

umræðu. Í kafla 12 fjalla ég um samspil raunveruleika og tölvuheims og spyr hvort 

kenningar Huizinga sem ég ræddi um í kafla 0 hafi ennþá eitthvað að segja í þessum 

nýju leikheimum og í kafla 13 ræði ég aðeins um þær skilgreiningar sem ég fór af stað 

með í kafla 2 og athuga hvernig þær ganga upp með hliðsjón af rannsókn minni. 
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Skilgreiningar 

Það er ekki hægt að tjá sig að ráði um flókið efni án þess að skilgreina helstu hugtök 

sem notuð eru. Áður en lengra er haldið er því rétt að koma með nokkrar 

grunnskilgreiningar á þeim fræðilegu hugtökum sem notuð eru í ritgerðinni. 

Þjóðfræði 

Þjóðfræði er margt í hugum fólks. Það er engin ein föst skilgreining til á hugtakinu.4 Ég 

er augljóslega undir mestum áhrifum frá þeim skilningi sem er lagður í hugtakið af þeim 

kennurum sem hafa leiðbeint mér. Á heimasíðu námsgreinarinnar á vef Háskóla Íslands 

má finna eftirfarandi skilgreiningu á þjóðfræði sem nær ágætlega þeim kjarna 

þjóðfræðinnar sem ég er sáttastur við: 

Þjóðfræði heyrir í senn til hug- og félagsvísinda, enda fjalla þjóðfræðingar 
jöfnum höndum um aðstæður fólks og samfélag á hverjum tíma og svo 
tjáningu þess, listfengi og fagurfræði hversdagsins. Á meðal viðfangsefna 
þjóðfræðinnar eru sögur og sagnir, heimilis- og atvinnuhættir, trú og 
tónlist, siðir og venjur, hátíðir og leikir, klæðnaður og matarhættir, svo fátt 
eitt sé nefnt. Áhersla er lögð á hvernig fólk mótar líf sitt og umhverfi undir 
kringumstæðum sem það hefur ekki mótað sjálft og hvernig fólk lifir í 
samfélagi hvert við annað í þeim margvíslegu hópum sem það tilheyrir.5 

Ef við lítum á orðið þjóðfræði þá gefur það til kynna að við sem stundum 

fræðigreinina séum með áhersluna á „þjóðir“ og þá kannski sérstaklega okkar eigin 

þjóð. Í skilgreiningunni hér að ofan kemur orðið „þjóð“ ekki fyrir en orðið „hópur“. 

Hefðbundnar orðabókaskilgreiningar á þjóð eru líkar þessari: 

stór hópur fólks sem á sér að jafnaði sameiginlegt tungumál og menningu, 
stundum sameiginlega sögulega arfleifð og minningar, og býr oftast á 
samfelldu landsvæði við gagnkvæm innri viðskiptatengsl[.] 

Þetta er fyrsti skilgreiningin en fimmta í röðinni er einfaldari: „hópur, flokkur.“.6 

Þjóðfræði er oftast nátengd samhengi hópa eins og þær skilgreiningar sem vitnað er til í 

þessum kafla bera með sér.  

                                                 
4 Það er líka erfitt að setja beint samasemmerki milli íslenska orðsins og erlendra hugtaka. Ensku orðin 
eru folklore (eða folkloristics) og ethnology. 
5 Háskóli Íslands, „Hvað er þjóðfræði?“ Þessi skilgreining er að mestu verk Valdimars Tr. Hafstein 
lektors í þjóðfræði og var meðal annars samin í samvinnu við þann hóp framhaldsnema sem ég tilheyrði. 
6 Árni Böðvarsson, Íslensk orðabók fyrir skóla og skrifstofur, bls. 1198. 



 
 

11

Hefðbundna skilgreiningu á þjóðfræði er að finna hjá Jóni Hnefli Aðalsteinssyni í 

bókinni Þjóðtrú og þjóðfræði frá árinu 1985: 

Þjóðfræði er vísindagrein sem fæst við rannsókn þjóðmenningar. 
Frumskilgreining er stundum orðuð á þá lund, að þjóðfræðin leggi stund á 
rannsókn þjóðar og menningar og má til sanns vegar færa. Í 
þjóðfræðiheitinu felst tvennt: annars vegar fræðin um þjóðina, heimildir og 
hugmyndir um þá þjóð sem rannsókn snýst um hverju sinni, líf hennar og 
starf, kosti og kjör, en hins vegar felst í heitinu fræði þjóðarinnar, sá 
fróðleikur sem dreginn hefur verið saman á liðinni tíð með hverri þjóð og 
lifað sem hluti af menningu hennar og borist sem arfur frá einni kynslóð til 
annarrar. Þjóðarfróðleikur af þessu tagi er eldri en svo að afmarkað verði, 
menningarminjar, arfsagnir, sögur, siðir og venjur hafa borist frá öldnum 
til ungra í samtíðinni er að stofni til eldra en sú mannkynssaga sem 
heimildir eru um í fjarlægustu fortíð. Þjóðfræði í hinni merkingunni, sem 
fræði um þjóðina, er hins vegar ungt hugtak, tiltölulega. Þjóðfræði haslaði 
sér völl sem alhliða fræðigrein á öndverðri síðustu öld og hefur frá þeim 
tíma verið vaxandi grein í menntun flestra þjóða.7 

Í sömu bók vitnar Jón Hnefill líka í skrif Alan Dundes sem var prófessor í þjóðfræði 

við Kaliforníuháskóla í Berkeley.8 Skilningur minn á hugtakinu hópur (og raunar 

þjóðfræði yfirhöfuð) er einmitt undir miklum áhrifum frá honum. Dundes skilgreindi 

hóp sem mjög vítt hugtak í þjóðfræðilegum skilningi og afneitaði þar með fyrri 

hugmyndum um alþýðuna sem grundvöll þjóðfræðirannsókna. Hann sagði: 

The term ‘folk’ can refer to any group of people whatsoever who share at 
least one common factor. It does not matter what the linking factor is - it 
could be a common occupation, language or religion - but what is 
important is that a group formed for whatever reason will have some 
traditions which it calls its own. In theory a group must consist of a least 
two persons, but generally most groups consists of many individuals. A 
member of the group may not know all other members, but he will 
probably know the common core of traditions belonging to the group, 
traditions which help the group have a sense of group identity.9 

Dundes bendir á að jafnvel í kringum tæknina sem átti með vélvæddri endurtekningu 

að vera upphafið á endalokum þjóðfræðiefnis skapist siðir, hefðir, venjur og fleira sem 

er verðugt rannsóknarefni okkar. 

Dundes leggur líka áherslu á að einstaklingar geti verið hluti af mörgum hópum og að 

því að færa sig úr samhengi eins hóps yfir í annars fylgi breyting á orðfæri sem hann 

kallar  kóða skipti (code-switching): 

                                                 
7 Jón Hnefill Aðalsteinsson, Þjóðtrú og þjóðfræði, bls. 9. 
8 Jón Hnefill Aðalsteinsson, Þjóðtrú og þjóðfræði, bls. 101. 
9 Dundes, Alan, „Who are the Folk?“, bls. 6-7. 
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As an individual moves from one of the folk groups to which he belongs to 
another, he must shift mental gears, so to speak. A man normally wouldn’t 
tell jokes exchanged in a military setting at Church-sponsored meeting.10 

Þau hlutverk sem við leikum í daglega lífinu skilgreinast af hefðum, venjum og siðum 

sem einkenna hópana sem við tilheyrum á hverri stundu. Þetta rímar við kenningar 

Erving Goffman í bókinni The Presentation of Self in Everyday Life (1959) þar sem 

hann segir að í raun séum við ávallt að leika (hann notar orðið performance mest um 

þetta) hlutverk sem breytast eftir aðstæðum. 

Eliott Oring er meðal þeirra sem hafa gagnrýnt Dundes fyrir að hafa skilgreininguna á 

þjóðfræðilegum hópi (the folk) svona víða. Hann segir að ef við höfum of víða 

skilgreiningu á þeim hluta sem vísar til hópsins þá hljóti afmörkun fræðisviðsins að vera 

háð því hvernig við skilgreinum fræði (lore) hópsins. Hann telur að aðferð Dundes, sem 

var að koma með lista af dæmum rannsóknarefni þjóðfræðinnar, sé ófullkomin. Oring 

bendir þó á að listi Dundes hafi aldrei átt að vera endanleg skilgreining og segir reyndar 

að í raun sé ekki þörf á slíku þar sem sviðið sé ennþá í kortlagningu. Sjálfur gerir Oring 

tilraun til að benda á einkenni rannsóknarefna þjóðfræðinnar til að fólk geti betur áttað 

sig: 

[...] folklorists seem to pursue reflections of the communal (a group or 
collective), the common (the everyday rather than the extraordinary), the 
informal (in relation to the formal and institutional), the marginal (in 
relation to the centers of power and privileged), the personal 
(communication face-to-face), the traditional (stable over time), the 
aesthetic (artistic expressions), and the ideological (expressions of belief 
and systems of knowledge). 11 

Að lokum tekur Oring fram að nýjar skilgreiningar muni ávallt koma fram og þeim 

muni líklega fylgja ný vandamál. Hann segir einnig að hérna sé þjóðfræðin ekki einstök 

heldur í hópi með hugtökum eins og stærðfræði, heimspeki, list, bókmenntum, 

menningu og tónlist. Hann sér þetta ekki sem vandamál heldur tækifæri fyrir fræðimenn 

að vera skapandi og dýnamískir.12 Tengt þessu má benda á skilgreiningu Dan Ben-

Amos sem sagði: „folklore is artistic communication in small groups“.13 

Það hve erfitt er að skilgreina þjóðfræði er fyrst og fremst áminning um það að þó 

menn vilji skilgreina heiminn þá er heimurinn ekki alltaf skilgreinanlegur með 

                                                 
10 Dundes, „Who are the folk?“, bls.6. 
11 Oring, Folk groups and folklore genres, bls. 17-18. 
12 Oring, Folk groups and folklore genres, bls. 3-4. 
13 Ben-Amos, Dan, „Toward a Definition of Folklore in Context“, bls. 13. 
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hugtökum okkar, jafnvel þegar við erum að tala um manngerða hluta hans. Þetta er 

nauðsynlegt veganesti fyrir allar þær skilgreiningar sem eru hér til umfjöllunar. 

Leikur 

Í skilgreiningunum á þjóðfræði sem vitnað var til hér í upphafi eru leikir tilgreindir sem 

rannsóknarefni fræðigreinarinnar. Ég er því um sinn öruggur um að vera á sviði 

þjóðfræðinnar þó ég muni spyrja þeirrar spurningar aftur þegar rannsóknarefnið sjálft, 

tölvuleikurinn Eve Online, verður til umfjöllunar. 

Í bók sinni Homo Ludens sem kom fyrst út á ensku árið 1955 setti hollenski 

sagnfræðingurinn Johan Huizinga fram skilgreiningu á leik sem ég byggi á í þessari 

ritgerð: 

play is a voluntary activity or occupation executed within certain fixed 
limits of time and place, according to rules freely accepted but absolutely 
binding, having its aim in itself and accompanied by a feeling of tension, 
joy and the consciousness that it is “different” from “ordinary life”.14 

Þó að það sé augljóslega ætíð erfitt að jafna saman hugtökum á milli tungumála þá 

virðist það svo að þegar Huizinga talar um play er ljóst að hann á við nokkurn veginn 

það sama og er á íslensku kallað leikur. Skilgreining Huizinga á play virðist stundum 

vera breiðari en það sem við á íslensku köllum leik en það skýrist að mörgu leyti af því 

að hann notar enska hugtakið á breiðan hátt.15 Okkur þykir til dæmis orðið leikur 

kannski ekki eiga við um messusiði en að öllum líkindum er það ekkert meira framandi 

en að nota hugtakið play yfir þá.16 Það er líka markmið Huizinga að opna augu okkar 

fyrir því að leikur finnst víðar en flestir telja. Undirtitill bókarinnar á ensku er „A Study 

of the Play Element in Culture“ en í athugasemd tekur þýðandinn fram að Huizinga hafi 

sjálfur notað þýðinguna „A Study of the Play Element of Culture“.17 Munurinn er sá að 

hann telur að leikur sé ekki eitthvað sem finnst innan menningar heldur sé leikur fastur 

hluti af allri menningu. Þaðan kemur síðan aðaltitill bókarinnar, Homo Ludens, 

maðurinn sem leikur sér. Samkvæmt Huizinga er leikur svo mikilvægur hluti af 

mönnum að það er hægt að nota það sem skilgreiningu á honum. Stríð, 
                                                 
14 Huizinga, Johan, Homo Ludens, bls. 28. 
15 Þýðing Homo Ludens á ensku er nokkuð sérstök að uppruna. Huizinga sjálfur hafði þýtt bókina á ensku 
áður en hann lést en sú útgáfa var ekki gefin út. Bókin var aftur þýdd úr þýsku á ensku með hliðsjón af 
handriti Huizinga sjálfs. Ég hef því ekki hugtök Huizinga milliliðalaust en vonandi koma þau hugsun 
hans skýrt á framfæri.  
16 Huizinga, Homo Ludens, bls. 19. 
17 Huizinga, Homo Ludens, formáli án blaðsíðutals. 
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hlutabréfaviðskipti, lögfræði, listir og heimspeki eru meðal þeirra sviða sem Huizinga 

skoðar og finnur að leikur á hlut að máli.18 Maður gæti haldið að þegar markmið 

höfundar er svona háleitt og mikið séu miklar líkur á að hann hafi í raun ekki mikið að 

segja okkur um leiki í hversdagslegri skilningi. Sú ályktun er þó fjarri sanni. Verk 

Huizinga er grundvallarrit í rannsóknum og umfjöllunum um leik. Í þessari ritgerð mun 

ég vísa reglulega í skilgreiningu Huizinga og í aðra kafla bókar hans sem eru til þess 

fallnir að skýra betur umfjöllunarefni mitt. 

Annað hugtak sem mikið er notað í rannsóknum á leikjum á ensku er game. Það er 

yfirleitt notað í daglegu máli á þrengri hátt en play eins og við sjáum í sumum 

skilgreiningunum hér að neðan. Ég mun þó einnig notast við þýðinguna leikur á game 

nema þegar hætta er á ruglingi. 

Huizinga er ekki einn um að hafa komið fram með skilgreiningar á leik. Það er þó 

misjafnt hve miklu þeir fræðimenn, sem komu í kjölfar Huizinga, hafa við að bæta. Einn 

þeirra er franski heimspekingurinn Roger Caillois sem bæði gagnrýndi og vann út frá 

skrifum Huizinga og skilgreindi nánar þau atriði sem hann taldi einkenna leiki í bókinni 

Man, Play and Games: 

 1. Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose 
its attractive and joyous quality as diversion; 

 2. Separate: circumscribed within limits of space and time, defined and 
fixed in advance; 

 3. Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result 
attained beforehand, and some latitude for innovations being left to the 
player’s initiative; 

 4. Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of 
any kind; and, except for the exchange of property among the player, 
ending in a situation identical to that prevailing at the beginning of the 
game; 

 5. Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and 
for the moment establish new legislation, which alone counts; 

 6. Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality 
or of a free unreality, as against real life.19 

Caillois skiptir leikjum í fjóra meginflokka: keppni (agôn), tilviljun (alea), eftirhermu 

(mimicry) og lofthræðslu (ilinx). Eins og hann bendir á þá skarast þessir flokkar nokkuð. 

                                                 
18 Huizinga, Homo Ludens, formáli án blaðsíðutals. 
19 Caillois, Roger, Man, Play and Games, bls. 9-10. 
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Leikur getur bæði snúist um heppni og tilviljun. Um leið telur hann að innan þessara 

flokka séu tveir pólar sem hann kallar óreiðu (paidia) og reglu (ludus). Samkvæmt 

honum markast leikir barna af óreiðu og eru því reglulitlir en einmenningsleikir s.s. 

kaplar markast af reglum sem skipta öllu. Flestir leikir falla á milli þessara póla.20 

Caillois lagði áherslu á að skipulag leiks gefur frí frá raunverulega heiminum sem 

lætur ekki að stjórn. Um leið fjallar hann um leikjaspillinn sem eyðileggur 

raunveruleika leiksins vegna þess að hann neitar að taka reglur hans alvarlega: 

The confused and intricate laws of ordinary life are replaced, in this fixed 
space and for this given time, by precise, arbitrary, unexceptionable rules 
that must be accepted as such and that govern the correct playing of the 
game. If the cheat violates the rules, he at least pretends to respect them: he 
takes advantage of the other players’ loyalty to the rules. From this point of 
view, one must agree with the writers who have stressed the fact that the 
cheat’s dishonesty does not destroy the game. The game is ruined by the 
nihilist who denounces the rules as absurd and conventional, who refuses 
to play because game is meaningless.21 

En það eru fleiri hliðar á leikjum. Nýsjálenski leikjafræðingurinn Brian Sutton-Smith 

leggur í bókinni The Ambiguity of Play til dæmis áherslu á að vald sé innbyggður hluti 

af mörgum leikjum: 

What must not be forgotten in these various accounts of contests is that 
there are legitimate power interests intrinsic to the contest. The application 
of force, skill, and leadership in actions and strategies within the game are 
intrinsic power concerns. One would also suppose that the power politics 
of the contests and games themselves (who gets to be the leader, who gets 
the lowest roles, who gets eliminated) are also intrinsic power concerns. 
Which is to say, power is an essential ludic concept in these games, 
contests, and sports, and it will continue to be, regardless of any rhetorics 
that are added to it.22 

Af þeim leikjafræðingum sem hér eru til umfjöllunar sker danski 

tölvuleikjafræðingurinn Jesper Juul sig út úr hópnum þar sem hans viðfangsefni eru 

fyrst og fremst tölvuleikir. Hann hefur lagt fram það sem hann kallar sígilda 

leikjamódelið (the classic game model) sem hann telur að þar til nýlega hafi átt við um 

flesta vinsæla leiki: 

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, 
where different outcomes are assigned different values, the player exerts 

                                                 
20 Caillois, Man, Play and Games, bls. 14-36. 
21 Caillois, Man, Play and Games, bls. 7. 
22 Sutton-Smith, Brian, The Ambiguity of Play, bls. 90. 
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effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally 
attached to the outcome, and the consequences of the activity are 
negotiable.23 

Juul gerir ákveðinn greinarmun á leikjum sem byggja á framvindu (progression) og 

þeim sem eru rísandi (emergence). Þeir fyrrnefndu bjóða upp á framvindu sem er 

ákveðin frá byrjun en hinir síðarnefndu mótast af samspili leikmanna og reglna. 

Framvinduleikir hafa margar og flóknar reglur en rísandi leikir hafa fáar og einfaldar 

reglur. Flestir leikir eru þó blanda af þessu tvennu.24 

Það sem er hvað mest áberandi við þær skilgreiningar sem ég hef nefnt hér að framan 

er að þær eru allar tilraunir til að þrengja leikjahugtakið meira en Huizinga gerði. Þær 

eru vissulega að mörgu leyti hjálplegar þegar við erum að fjalla um leiki en ólíkt 

skilgreiningu frumherjans eru þær ekki til þess fallnar að hjálpa okkur að sjá hve víða 

leikur er hluti af menningu okkar. 

Sem dæmi um um þetta er það þegar fólk segir að það sé bara að grínast (just 

kidding) og er þá í raun að segja að það sem sagt var hafi verið leikur og þar með gildi 

aðrar reglur. Það að tala um að eitthvað sé bara leikur hefur álíka merkingu en þó 

margræðari og hjálpar okkur að skilja stöðu leikja í samfélagi okkar. Ef eitthvað er bara 

leikur þá erum við að segja að í honum gildi aðrar reglur en í daglega lífinu. Um leið er 

þessi frasi, bara leikur, oft um leið notaður að leggja áherslu á að það sem gerist innan 

leiks sé annars flokks og að leikir séu ekki þess verðir að taka alvarlega.  

Töfrahringurinn og afmörkun tíma og rúms 

Eins og Huizinga og Callois benda á eiga leikir sér stað á fyrirfram ákveðnu leikrými 

eða leikvöllum sem aðskilur þá frá venjulegu lífi. Leikir eru um leið afmarkaðir í tíma. 

Með því er ekki átt við að leiktíminn sé ákveðinn nákvæmlega fyrirfram eins og til 

dæmis í fótbolta heldur er verið að vísa til þess að reglur leiksins gilda einungis innan 

ákveðins tíma. Þegar þeim tíma er lokið hverfum við aftur til þeirra reglna sem gilda 

dagsdaglega. Huizinga talaði um þessa afmörkun í tíma og rúmi sem töfrahringinn 

(magic circle): 

All play moves and has its being within a playground marked off 
beforehand either materially or ideally, deliberately or as a matter of 
course. Just as there is not formal difference between play and ritual, so the 

                                                 
23 Juul, Jesper, Half-Real, bls. 36. 
24 Juul, Half-Real, bls. 67-75. 
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“consecrated spot” cannot be formally distinguished from the play-ground. 
The arena, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the 
screen, the tennis court, the court of justice, etc., are all in form and 
function play-grounds, i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, 
hallowed, within the ordinary world, dedicated to the performance of an 
act apart. […] Inside the play-ground an absolute and peculiar order reigns. 
Here we come across another, very positive feature of play: it creates 
order, is order. Into an imperfect world and into the confusion of life it 
brings a temporary, a limited perfection. Play demands order absolute and 
supreme. The least deviation from it “spoils the game”, robs it of its 
character and makes it worthless.25 

Töfrahringurinn afmarkar svæði þar sem aðrar reglur gilda. Þó þessi skilgreining 

Huizinga sé komin til ára sinna er áhugavert að í henni er vísað í hugtakið skjá (screen). 

Líklegast verður að telja að hér hafi hann verið að vísa í kvikmyndatjaldið þó ég geti 

ekki útilokað að hann hafi verið að hugsa til sjónvarpsins líka. Þegar fjallað er um 

tölvuleiki út frá hugmyndum Huizinga þá er gott að vita að hann var opin fyrir svo víðri 

túlkun á því hvað leikjarýmið gæti falið í sér. Það liggur því mjög beint við að segja að 

töfrahringurinn geti verið afmarkaður af tölvuskjá. 

Þegar við fjöllum um leikrýmið og það hvernig það hvernig sérstakar reglur gilda 

innan þess þá er líka áhugavert að horfa til trúarbragða. Afmörkun töfrahringsins kallast 

á margan hátt á við hugmyndir um helgan stað (sacred place) og helgan tíma (sacred 

time) í trúarbragðafræði. Rúmenski trúarbragðafræðingurinn Mircea Eliade ræddi um 

þessi hugtök í bókinni Patterns in Comparative Religion þar sem hann segir: 

[...] the idea of a sacred place involves the notion of repeating the primeval 
hierophany which consecrated the place by marking it out, by cutting it off 
from the profane space around it. [...] sacred time, a time essentially 
different from the profane succession which preceded it.26 

Tími og staður sem standa utan hins venjulega eru líka skilgreind út frá hugtakinu 

liminality sem á sér í raun enga góða þýðingu á íslensku. Næst komumst við hugtakinu 

með því að segja að hér sé vísað til þess sem er á jaðrinum eða á milli, þess sem er 

hvorki hér né þar. Eins og Limbó í kaþólskri trú, hvorki himnaríki, helvíti né 

hreinsunareldur. Franski þjóðfræðingurinn Arnold van Gennep (1873-1957) notar 

hugtakið til dæmis í bókinni The Rites of Passage þar sem hann fjallar um 

vígsluathafnir. Einstaklingur sem gengur í gegnum manndómsvígslu er hvorki barn né 

                                                 
25 Huizinga, Homo Ludens, bls. 10. 
26 Eliade, Mircea, Patterns in Comparative Religion, bls. 386, 388. 
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fullorðin á meðan á athöfninni stendur. Hann er fyrir utan eða á milli. Þessu fylgir oft 

líkamlegur aðskilnaður einstaklings frá öðrum, hann er tekin afsíðis, sendur annað.27 

Skoski mannfræðingurinn Victor Turner talar um liminality í From Ritual to Theatre 

the Human Seriousness of Play. Þar segir hann: 

Many societies make a dichotomy, explicit or implicit, between sacred and 
profane, cosmos and chaos, order and disorder. In liminality, profane 
social relations may be discontinued, former rights and obligations are 
suspended, the social order may seem to have been turned upside down but 
by way compensation cosmological systems (as objects of serious study) 
may become of central importance for novices, who are confronted by the 
elders, in rite, myth, song, instruction in a secret language, and various 
non-verbal symbolic genres, such as dancing, painting, clay-molding, 
wood-carving, masking, etc., with symbolic patterns and structures which 
amount to teachings about the structure of the cosmos and their culture as a 
part and product of it, in so far as these are defined and comprehended, 
whether implicitly or explicitly. Liminality may involve a complex 
sequence of episodes in sacred-time, and may also include subversive and 
ludic (or playful) events.28 

En Turner gerir líka greinarmun á liminality og því sem hann kallar liminoid. 

Munurinn felst í því að fyrrnefnda hugtakið er yfirleitt einhvers konar skylda á meðan 

hið síðarnefnda er valkvæmt. Það sem er liminoid tengist því leikjum: 

The liminoid is more like a commodity – indeed often is a commodity, 
which one selects and pays for – than the liminal, which elicits loyalty and 
is bound up with one’s membership or desired membership in some highly 
corporate group. One works at the liminal, one plays with the liminoid.29 

Turner bætir því við að það sé mikið meiri þrýstingur að mæta í kirkju eða 

samkunduhús en í kvikmyndahús eða sinfóníutónleika.30 Í þeim skilningi er hið fyrra er 

liminal en hið síðara liminoid. En það sem sameinar þessu fyrirbæri öll er að þar er 

afmarkaður staður og tími þar sem reglurnar breytast.31 Í gegnum leiki, sem eru 

liminoid, fáum við tækifæri til að losna við reglur samfélagsins án þess þó að gera það í 

gegnum athafnir sem okkur er skylt að taka þátt í. Sérstaða leiksins liggur fyrst og 

fremst í því að hann er valkvæmur. 

Brian Sutton-Smith tengir þessar hugmyndir við leikheima tölvunnar sem hann telur 

að séu litnir hornauga: 
                                                 
27 Van Gennep, Arnold, The Rites of Passage, bls. 10-11. 
28 Turner, Victor, From Ritual to Theatre, bls. 27. 
29 Turner, From Ritual to Theatre, bls. 55. 
30 Turner, From Ritual to Theatre, bls. 55. 
31 Myndin Astrópía (2007) sem fjallaði um hlutverkaleiki var auglýst með slagorðinu: „þar sem reglurnar 
breytast“. 
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Given that there is nothing more characteristic of human achievement than 
the creation of illusory cultural and theoretical worlds, as in music, dance, 
literature, and science, then children’s and gambler’s full participation in 
such play worlds can be seen not as a defect, or as compensation for 
inadequacy, but rather as participation in a major central preoccupation of 
humankind. The modern computer-age habit of calling these “virtual 
worlds” rather than illusory worlds highlights this move toward a more 
positive, if narrower, epistemological attitude about their function.32 

Þeir heimar sem eru skapaðir í tölvum eru eins og þeir sem fólk hefur alltaf skapað sér í 

gegnum til dæmis leik og list. Það að þessir leikheimar séu komnir í tölvum hefur af 

einhverjum orsökum orðið til þess að þátttaka í þeim er talin til marks um einhvers 

konar vanmáttarkennd eða galla. Sutton-Smith telur að með því að nota hugtakið 

sýndarveruleiki sé verið að reyna að losna við þessa neikvæðu ímynd. Þetta er rétt að 

hafa í huga þegar við hugsum til viðhorfs almennings til tölvuleikja. Þeir sem velja að 

taka þátt í slíku eru líklegir til að vera litnir hornauga ólíkt þeim sem taka þátt í leikjum 

sem teljast hefðbundnari hluti af menningu okkar. 

Hópar 

Leikir eru flestir félagslegir í eðli sínu. Fólk getur bæði unnið saman í leikjum og gegn 

hvert öðru. Þetta veldur því að innan leikja myndast nær alltaf hópar sem ná út fyrir 

leikinn sjálfan. Huizinga ræðir um þetta og segir að „[a] play-community generally 

tends to become permanent even after the game is over“.33 Victor Turner talar um 

hópanda tilfinningu sem hann kallar communitas og tengir þá einstaklinga sem vinna 

saman, til dæmis í leikjum: 

Thus, in the workshop, village, office, lecture-room, theatre, almost 
anywhere people can be subverted from their duties and rights into an 
atmosphere of communitas.34[...] Is there any of us who has not known this 
moment when compatible people – friends, congeners – obtain a flash of 
lucid mutual understanding on the existential level, when they feel that all 
problems, not just their problems, could be resolved, whether emotional or 
cognitive, if only the group which is felt (in the first person) us “essentially 
us” could sustain its intersubjective illumination?35 

                                                 
32 Sutton-Smith, The Ambiguity of Play, bls. 54. 
33 Huizinga, Homo Ludens, bls. 12. 
34 Turner, Victor, From Ritual to Theatre, bls. 12. 
35 Turner, From Ritual to Theatre, bls. 45. 



 
 

20

Líkt og Huizinga segir þá eru þessir hópar sem tengjast svo vel í þessum anda samvinnu 

líklegir til að verða varanlegir. Hópurinn hættir semsagt ekki að vera til þó leiknum 

ljúki. Böndin sem verða til í leiknum eru of sterk til þess. 

Grímur 

Að dulbúast er bæði tegund leiks og hluti af mörgum tegundum leikja. Grímur og 

grímubúningar gefa fólki möguleika á að fela sig á þann hátt að enginn geti í raun vitað 

hver er þar á ferð. Grímur eru meðal annars umfjöllunarefni hjá Huizinga sem segir: 

Even for the cultured adult of to-day the mask still retains something of its 
terrifying power [...]. The sight of the masked figure, as a purely aesthetic 
experience, carries us beyond “ordinary life” into a world where something 
other than daylight reigns: it carries us back to the world of the savage, the 
child and the poet, which is the world of play.36 

Werner Muensterberger kallar grímur fölsk andlit (false face) og segir að þær eigi að 

gera áhorfendur ringlaða. Hann bendir líka á að þegar andlitin eru hulin þá geti fólk ekki 

lengur notað svipbrigði til að skilja hvað fólki gengur til: 

While the false face is a fitting characterization, any disguise is deceptive 
and is meant to be so, regardless of its kind or genre, be it the threatening 
mask of an ogre or the clownish appearance of a circus performer. Theirs 
are indeed false faces that aim to perplex the spectator. The masker’s 
objective always calculated for effect, be it playful or awesome, ritual or 
malevolent. Whatever the wearer’s intention, the critical factors are to 
avoid recognition and to create uncertainty in the viewer. The masker 
enacts a role that differs from his everyday one; the mask shields him from 
identifiably by redefining his physiognomy, even his entire body.37[…] 
Being confronted with a masker, one recognizes a presentiment of 
discomfort because one cannot “read” the face. One has a foreboding 
sensation of uncertainty, for the false face does not usually relate to any 
prototype of the live faces one is familiar with. Even if there are any 
similarities to actual faces, masks are static, are immobile (with very few 
exceptions), and cannot communicate by way of facial signals. Nor do the 
eyes serve as transmitters and receivers of messages.38  

Dulargervi ógna okkur af því að á bak við þau er hægt að fela sig. Á sama hátt getum 

við sagt að grímur séu heillandi fyrir þann sem dulbýst. Þar getur hann falið sig og 

breytt hegðun sinni í takt við gervið. En Roger Caillois telur rétt að leggja áherslu á að 

                                                 
36 Huizinga, Homo Ludens, bls. 26. 
37 Muensterberger, Werner, „False Faces“, bls. 261. 
38 Muensterberger, „False Faces“, bls. 263. 
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raunverulegur tilgangur grímubúnings í leik sé ekki að blekkja. Í umfjöllun sinni um 

eftirhermur (mimicry) segir hann: 

[...] acts of mimicry tend to cross the border between childhood and 
adulthood. They cover to the same degree any distraction, mask or 
travesty, in which one participates, and which stresses the very fact that the 
play is masked or otherwise disguised, and such consequences as ensue. 
Lastly it is clear that dramatic interpretations rightly belong in this 
category. [...] The pleasure lies in being or passing for another. But in 
games the basic intention is not that of deceiving the spectators. [...] The 
actor does no try to make believe that he is really “really” King Lear or 
Charles V. It is only the spy and the fugitive who disguise themselves to 
really deceive because they are not playing.39  

Enginn sem þekkir til leikhúss heldur í raun og veru að leikarar séu persónurnar sem 

þeir leika. Gervið er alltaf í samhengi leiksins og hlýtir eðli hans. 

 

                                                 
39 Caillois, Man, Play and Game, bls 21. 
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Ný tækni og nýir heimar 

Framfarir í tækni færa okkur ný tækifæri á mörgum sviðum og eru leikir þar engin 

undantekning. Saga vélrænna leikja er lengri en margan grunar. Hið sama má segja um 

leiki í tölvum. Eins og ég kem að seinna voru menn fljótir að sjá möguleikann á því að 

nota tölvur til að spila leiki. 

Það er ákaflega erfitt að ákvarða hvenær fyrsta tölvan kom fram. Vandamálið er að 

skilgreiningin sjálf er ekki á hreinu. Hjálmtýr Hafsteinsson dósent í tölvunarfræði við 

Háskóla Íslands segir: 

Það tæki sem flestir telja þó fyrstu tölvuna hét ENIAC (Electronic 
Numerical Integrator And Computer). Hönnuðir hennar voru John 
Mauchly og Presper Eckert. ENIAC var smíðuð við Pennsylvaníu-háskóla 
á árunum 1943-1945 fyrir vopnadeild Bandaríkjahers til að flýta fyrir 
útreikningum á skottöflum. 

Reiknigeta ENIAC var ákaflega lítil miðað við nútímatölvur og í raun frekar sambærileg 

við vasareikna. Það var hægt að forrita ENIAC en til þess þurfti að snúa hnöppum og 

tengja víra.40 Ég mun ræða meira um þróun tölvutækninnar í seinni köflum. 

Internetið 

Hugmyndin um Internetið eins og við þekkjum það í dag komst líklega fyrst á pappír 

árið 1962 á minnisblöðum bandaríska vísindamannsins Licklider. Hann starfaði á 

þessum tíma fyrir DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) sem er 

stofnun á vegum bandaríska varnarmálaráðuneytisins. Hans hugmynd var að tengja 

saman tölvur víðsvegar um heim til þess að opna aðgengi að gögnum og forritum. Þetta 

kallaði hann „Galactic Network“.41 Eftirmenn hans unnu að hugmyndinni og í október 

árið 1969 voru fyrstu skilaboðin senda milli tölva á hinu svokallaða ARPANET 

(Advanced Research Projects Agency Network). Tölvurnar voru staðsettar í University 

of California, Los Angeles og Stanford Research Institute. Við árslok voru fjórar tölvur 

tengdar saman. Þróunin hélt áfram og árið 1972 kom tölvupóstur fyrst fram á 

                                                 
40 Hjálmtýr Hafsteinsson, „Hvenær var fyrsta tölvan fundin upp, hver gerði það og hve öflug var hún?“ 
41 Seinna varð til sú saga að hugmyndin hafi verið að gera tölvukerfi bandaríkjahers kleyft að starfa þrátt 
fyrir kjarnorkustríð. 



 
 

23

sjónarsviðið. Í kjölfarið urðu til ótal önnur tölvunet sem voru almennt einnig tengd 

háskólum og rannsóknarstarfi. 

Þann 1. janúar 1983 var svo TCP/IP staðallinn tekinn í notkun á ARPANET. Sama ár 

var stofnað aðskilið net einungis fyrir hermálastarfsemi. Í kjölfarið varð ARPANET 

helgað vísinda- og fræðastarfi. Um miðjan níunda áratuginn sáu menn hag af því að 

tengja ARPANET við önnur tölvunet. Það er þó ekki hægt að negla niður dagsetningu á 

það hvenær Internetið varð til sem það fyrirbæri sem við þekkjum í dag en ákvörðunin 

um að tengja saman þessi net var upphafið af því.42 

Hugtakinu Veraldarvefurinn (World Wide Web) eða Vefur er oft ruglað saman við 

Internetið. Hugmyndin að Veraldarvefnum kom fram í mars árið 1989 í CERN 

kjarnorkurannsóknarstofnuninni í Sviss. Maðurinn sem „fann upp“ vefinn var 

Englendingurinn Tim Berners-Lee.43 Í grunnatriðum er vefurinn einfaldlega leið, sem 

byggir á ákveðnum stöðlum og venjum, til að koma á framfæri og nálgast ýmiskonar 

efni á Internetinu.44 Í dag er það þannig að aðgangur Íslendinga að netinu er meiri en 

nokkurs staðar í Evrópu.45 

Samskipti og samfélög á netinu 

Landfræðileg nálægð skiptir litlu máli á netinu. Þú getur spjallað jafnt við vini þína í 

Kína og nágranna þinn. Í dag eru til ótal samskiptaleiðir á netinu og flestir 

tölvunotendur nota nokkrar þeirra á hverjum degi. Þetta byggir þó á langri þróun. 

Tölvupósturinn sem fyrst kom fram árið 1972 er elsta samskiptatækið á netinu og 

væntanlega enn það mest notaða.46 Umræðupóstlistar eru elsta fjölsamskiptatækið á 

netinu. Á póstlistum er hægt að koma skoðunum sínum á framfæri við alla þá sem eru 

áskrifendur að honum. Póstlistar eru yfirleitt eign ákveðinna aðila sem geta að miklu 

leyti stjórnað því hvernig samskiptin á þeim fara fram. Spjallborð (bulletin board 

systems) er önnur gömul samskiptatækni á netinu sem enn er í fullu fjöri. Þekktasta 

spjallborðakerfið er Usenet. Það er gríðarstórt og inniheldur ótal fréttahópa 

(newsgroups) um gríðarlegan fjölda umræðuefna. Enginn á kerfið og enginn stjórnar því 

beinlínis. Allir geta tengst því, allir geta stofnað nýja hópa, sent inn umræðuefni og 

                                                 
42 Leiner, Barry M. „A Brief History of the Internet.“ 
43 WC3, „Tim Berners-Lee.“ 
44 WC3, „About the World Wide Web.“ 
45 Morgunblaðið, „Langmesta netvæðingin hér.“ 
46 Leiner, „A Brief History of the Internet.“ 
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svarað.47 Á seinni árum hefur notkun Usenet orðið minna áberandi og spjallborð eru oft 

hýst á Veraldarvefnum. 

Textaspjall er ólík póstlistum og spjallborðum að því leyti að samskipti fara því sem 

næst fram í rauntíma, til þess að sjá hvað rætt er um þarf notandinn að vera tengdur. 

Textaspjall byggir líka almennt á styttri skeytum, oft örstuttum, á meðan spjallborð og 

umræðupóstlistar eru oftast með lengri pósta. Irkið (IRC, Internet Relay Chat) sem fyrst 

kom fram árið 1988 er dæmi um textaspjallkerfi.48 Á því er hægt að tengjast ótal 

spjallrásum um ýmis umræðuefni sem er hugsanlega stjórnað af einstaklingum eða 

hópum sem geta ráðið hverjir koma þar inn. Á Irkinu er hægt að fara í einkaspjall við 

aðra notendur. Sum MUD (Multi-User Dungeon) má á vissan hátt kalla textaspjallkerfi 

en ég ræði frekar um það fyrirbæri í kafla 0.49 Messenger forritið frá Microsoft sem fyrst 

kom fram árið 1999 er einnig dæmi um textaspjallkerfi en byggir ólíkt Irkinu mest á 

einkaspjalli þó hópspjall sé til.50 Í kjölfar textaspjallkerfa, og að einhverju leyti sem 

hluti af þeim, koma síðan kerfi eins og Skype sem kom fram árið 2003. Þar er hægt að 

ræða saman í rauntíma eins og í síma en einnig er boðið upp á möguleikann að vera í 

myndsambandi við viðmælandann.51 

Síður á Vefnum bjóða upp á ákveðna samskiptamöguleika. Þær verða ekki til í 

tómarúmi heldur tengjast öðrum vefsíðum með tenglum.52 Á vefsíðum er líka hægt að 

bjóða upp á svokallaðar gestabækur sem eru einskonar spjallborð þar sem lesendur 

síðunnar geta skilið eftir skilaboð til umsjónarmanns síðunnar eða annarra lesenda. 

Blogg hafa í seinni tíð orðið algeng. Blogg eru að mörgu leyti skyld spjallborðum. Þar 

eru skrifaðar stakar færslur, oft um afmarkað efni og þeim raðað upp á síðu þar sem 

nýjustu færslurnar eru efst. Skyldleikinn við spjallborð sést vel þegar lesendum er gefin 

kostur á að tjá sig um efni bloggsins í athugasemdarkerfum. Á flest blogg skrifa 

einungis einstaklingar en einnig eru til hópblogg þar sem fleiri tjá sig. Af eigin reynslu 

get ég sagt að algengt er að það myndist einhvers konar samfélög í kringum blogg. 

Á þessari stuttu yfirferð sjáum við ákveðna þróun á samskiptamátum á netinu. 

Samskiptamátinn verður hraðvirkari og um leið nær því sem gerist augliti til auglitis. 

Um leið sjáum við að þó eldri samskiptatækni þróist eitthvað þá úreldist hún ekki. 

Tækninýjungar hafa fyrst og fremst verið viðbætur við samskiptamáta en koma ekki í 

                                                 
47 Kollock, Peter, „Communities in Cyberspace“, bls. 5-6. 
48 Oikarinen, Jarkko, „IRC History.“ 
49 Kollock, „Communities in Cyberspace“, bls. 6. 
50 Microsoft, „Microsoft Launches MSN Messenger Service.“ 
51 Skype, „About Skype.“ 
52 Kollock, „Communities in Cyberspace“, bls. 7-8. 
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staðinn fyrir það sem áður var. Elsta tæknin, tölvupóstur, er enn sú algengasta. Það er 

ekki hægt að spá til um hvort sú þróun breytist eitthvað. Í kafla 0 kemur líka fram að 

þeir sem spila tölvuleikinn Eve Online nota alla þá samskiptamáta sem ég hef fjallað um 

hér í einhverri mynd. 

Ef við horfum til þess hvernig þessi samskipti eru ólík þeim sem eiga sér stað augliti 

til auglitis er hægt að líkja þeim við að hafa grímu. Muensterberger bendir á (sbr. kafla 

0) að grímur feli öll svipbrigði. Það sama gildir um netsamskipti. Við getum aldrei séð á 

bak við þá grímu sem fólk býr sér til og getum því aldrei leitað eftir þeim vísbendingum 

sem við flest treystum á að lesa í þegar um dagleg samskipti er að ræða. 

Eru netsamfélög raunveruleg samfélög? 

Á þessum tímapunkti er nauðsynlegt að skoða hugtakið „samfélag“ (sbr. þjóð í 

þjóðfræði) betur í samhengi við notkun mína á því. Í grein sinni „Virtual Communities 

as Communities: Net Surfers Don’t Surf Alone“ frá árinu 1999 gera kanadísku 

félagsfræðingarnir Barry Wellman og Milena Gulia grein fyrir stöðu umræðunnar á 

þeim tíma. Hugleiðingar þeirra eiga vel við enn í dag.53 

Wellman og Gulia skoða málflutning beggja fylkinga og benda á að það sé stórt bil 

milli þeirra sem gagnrýna netsamskipti og þeirra sem lofsyngja þau. Annars vegar telur 

fólk að hér sé kominn miðill sem gefur þér kost á að tengjast fólki alls staðar í 

heiminum og brjóta niður múra sem skilja menn að vegna kyns, kynþátta eða stéttar. Á 

móti segja gagnrýnendurnir að fólk sé að missa af mikilvægum hluta mannlegra 

samskipta þegar þau fara ekki fram augliti til auglitis (aukin notkun vefmyndavéla hefur 

að einhverju leyti breytt þessu frá því þau skrifuðu þetta). Gagnrýnendurnir segja að hér 

sé um að ræða flótta frá raunheimum, raunveruleikanum, í netheima. 

Wellman og Gulia leggja í greininni fram rökstuðning um að netsamfélög séu alvöru 

samfélög. Þau benda á að hægt er að fá mikilvægan stuðning innan netsamfélaga og að 

þar myndist bæði veik og sterk sambönd. Wellman og Gulia segja líka að innan þeirra 

hjálpist fólk að án þess að ætlast til þess að fá neitt beint í staðinn. Þau telja að 

greinarmunurinn á raunheimasamböndum og netsambandböndum sé ýktur vegna 

yfirlætis þeirra sem gagnrýna þau. Þau benda á að í gegnum netið er bæði hægt að 

komast í samband við fólk sem er í svipaðri stöðu og það sjálft en einnig við 
                                                 
53 Wellman, Barry og Gulia, Milena, „Virtual Communities as Communities“, bls. 167-189. Fyrir þá sem 
vilja kynna sér þróun netsamfélaga er hægt að mæla með greinasafninu Communities in Cyberspace 
(1999), sem Kollock og Smith ritstýrðu, í heild sinni. Einnig má benda á bók Christine Hine Virtual 
Ethnography (2000). 
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einstaklinga sem eru á ólíkum stigum. Aðaláhersla Wellman og Gulia er þó á að þegar 

netsamfélög eru skilgreind sem óekta þá sé oft verið að miða við einhverja hugmynd um 

samheldna landfræðilega hópa sem eru líklega ýktir í sveitarómantík.54 

 

                                                 
54 Ef við förum eftir skilgreiningum Huizinga sem ég vitnaði í í kafla 0 þá er hægt að sjá hvernig 
samskipti á netinu hafa mörg einkenni leiks. Í þeim er afmarkaður tími og staður þar sem aðrar reglur 
gilda. Það er þó ekki beint hægt að segja að þessum samskiptum fylgi almennt spenna og gleði. Ég mun 
ekki ganga lengra með þessar hugleiðingar núna en mig grunar að ef við skoðum leikjaeinkenni 
netsamfélaga þá getum við skilið þau betur. Það er rétt að taka fram að þó ég velti upp þessum 
hugmyndum þá er nauðsynlegt að muna að þegar við notum skilgreiningar á fyrirbæri sem eru ekki 
beinlínis leikir þá erum við fyrst og fremst að skoða það hvernig leikir og fyrirbæri sem svipa til leikja eru 
ávallt hluti af menningu en ekki eitthvað sem finnst í menningu. 
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Tölvuleikir 

Tölvur hafa umbylt samfélagi okkar eins og kom fram í síðasta kafla. En byltingin hefur 

ekki bara náð til samskipta því tölvur hafa líka breytt því hvernig fólk leikur sér. 

Tölvuleikir eru orðnir áberandi í nútímasamfélagi en þó eru yfirleitt tengdir við 

jaðarmenningu ungra karlmanna eins og Jesper Juul hefur bent á.55 

Tölvuleikir eru af ýmsum gerðum. Fyrir utan leiki sem eru spilaðir í einkatölvum (PC 

games) eru til spilakassar (arcade games), tölvuspil (handheld games) og leikir í 

leikjatölvu (video game consoles). Það er ekki beinlínis hægt að segja að ein tegund hafi 

komið á undan annarri því þær mótuðust oft samhliða og höfðu mikil áhrif hver á aðra.  

Forsaga 

Tölvuleikir eiga sér lengri sögu en flesta grunar. Árið 1769 bjó ungverski 

verkfræðingurinn Wolfgang von Kempelen til vél sem kallaðist Tyrkinn og gat teflt 

skák. Í raun byggði vélin á svindli og inn í henni var falinn skákmeistari sem sá um að 

velja leikina.56 Þó Tyrkinn hafi ekki verið raunveruleg skákvél þá var hann ákveðin 

spámynd um hvað koma skyldi. Erkki Huhtamo fjölmiðlafræðingur rekur forsögu 

spilakassa og fjallar um afþreyingatæki sem komu fram á síðari hluta 19. aldar og minna 

um margt á Tyrkjann: 

Particularly from the 1880s on, many different types of machines were 
developed: vending machines, “trade stimulators,” gambling machines, 
strength testers, fortune-telling machines, electric shock machines, games 
machines, automated miniature theatres (or “working models”), viewing 
and listening machines, automatic scales. These devices became known by 
the generic terms “slot machines”, “coin machines” or “coin-operated 
machines” (coin-ops), referring to their basic principle of operation. The 
machine gives something in return: a postcard, candy or cigar, a 
“therapeutic” electric shock, a receipt with one’s weight or fortune, a 
visual or musical performance, an amusing joke, a psychologically or 
socially encouraging experience, an opportunity to train one’s skills, enjoy 
a sharp-shooting session or – last but not least – a possibility to turn one’s 
initial investment into a shower of coins.57 

                                                 
55 Juul, Half-Real, bls. 20. 
56 Friedel, Frederic, „A Short History of Computer Chess.“ 
57 Huhtamo, Erkki, „Slots of Fun, Slots of Trouble “, bls. 6-7. 
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Til að nota þessi tæki þurfti að borga gjald og fá í staðinn vöru, afþreyingu eða 

möguleikann á að auka peninga sína. Hlutverkið sem notandinn hafði í þessu ferli var 

þó til að byrja með yfirleitt mjög takmarkað. Hann ýtti á takka, tók í stöng, opnaði kassa 

eða lyfti loki. Eftir að hafa komið ferlinu af stað gat hann einungis fylgst með ferlinu. 

Að því loknu var hægt að endurtaka reynsluna með því að setja inn aðra mynt eða hætta. 

Það breyttist þó. Forverar kvikmyndasýningavéla voru þannig gerðar að notandinn sneri 

sjálfur sveif til að færa myndirnar áfram. Þetta bauð upp á möguleikann á því að stoppa 

þegar upp komu áhugaverðir rammar, til dæmis ef um var að ræða erótískar myndir. 

Þessi tæki kröfðust hins vegar ekki neinnar raunverulegrar tækni sem hægt var að læra 

eða bæta með tíma og æfingu. Tæki með leikjum eða vöðvastyrktarmælum tóku skref í 

þá átt en ekki stórt. Meðal vinsælustu tækjanna voru skotleikir. Í þeim var hægt að 

skjóta í mark eða líkja eftir veiði. Vinsælasta tækið var þó án efa kúluspil (pinball) sem 

lifir enn góðu lífi á 21. öldinni.58 

Fyrstu skrefin 

Það gætir ákveðinnar skekkju þegar rætt er um fyrstu tölvuleikina til dæmis vegna þess 

að skákforrit eru almennt ekki talin með. Mögulega tengist það því að fyrstu útgáfurnar 

treystu ekki á skjá og voru því ekki skjáleikir (video games). 

Árið 1912 útbjó spænski uppfinningamaðurinn Leonardo Torres Quevedo vél sem gat 

leikið endatafl þar sem áttust við annars vegar kóngur og hrókur sem vélin stjórnaði og 

kóngur sem mennskur andstæðingur stýrði. Vélin færði taflmennina til með armi og ef 

andstæðingurinn lék óleyfilegan leik kviknaði á ljósaperu. Þessi vél hefur sögð geta gert 

tilkall til þess að vera nefndur fyrsti tölvuleikurinn.59 

Næsta skref kom strax í upphafi tölvualdar. MANIAC I tölvan var hönnuð til 

útreikninga sem notaðir voru við hönnun kjarnorkuvopna í rannsóknarstofu bandaríska 

ríkisins í Los Alamos. Eitt fyrsta verkefnið sem hún var notuð í eftir að hún komst í 

gagnið árið 1950 var að tefla. Tölvan var forritanleg og réð þannig við einfaldaða útgáfu 

af skák. Hún gat teflt við sjálfa sig og fólk. Hún tapaði fyrir vönum skákmanni en vann 

hins vegar byrjanda.60 Í greininni „Digital Computers Applied to Games“ sem skrifuð 

var árið 1951, lýsti breski stærðfræðingurinn Alan Turing því hvernig hann bjó til 

skákforrit á pappír (enda hafði hann enga tölvu). Forritið var síðan prufað með Turing 
                                                 
58 Huhtamo, „Slots of Fun, Slots of Trouble“, bls. 6-10. 
59 Montford, Nick, Twisty Little Passages, bls. 76 
60 Friedel, „A Short History of Computer Chess.“ 
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sjálfan í hlutverki tölvunnar og það virðist hafa virkað - á pappír – þó tölvan hafi 

tapað.61 Það bendir því ýmislegt til þess að skákin sé elsti tölvuleikurinn og jafnframt 

mögulega sá tölvuleikur sem flestar útgáfur hafa verið gerðar af. Líklega var árið 1997 

merkilegast í sögu skákvéla því þá sigraði skáktölvan Deep Blue heimsmeistarann 

Kasparov í einvígi. Í Morgunblaðinu taldist þessi frétt verðskulda upphrópunarmerki.62 

Úrslitin vöktu upp margar spurningar um greind og gervigreind.63 

En það voru fleiri leikir sem voru snemma aðlagaðir að tölvum. Árið 1952 skrifaði 

breski tölvunarfræðingurinn A. S. Douglas það sem hefur verið kallað fyrsti grafíski 

tölvuleikurinn. Leikurinn var útgáfa af myllu sem hét einfaldlega Noughts and Crosses 

og var búinn til fyrir EDSAC tölvuna.64 

Ef við undanskiljum skák og myllu eru það almennt tveir leikir sem berjast um titilinn 

fyrsti tölvuleikurinn. Sá fyrri var búinn til árið 1958 og kallast Tennis for Two. Willy 

Higinbotham (1910 - 1994) var eðlisfræðingur sem starfaði fyrir Bandaríkjastjórn. Hann 

hafði meðal annars komið að þróun kjarnorkusprengjunnar en barðist síðan gegn 

útbreiðslu slíkra vopna. Markmið Higinbotham var þó ekki að búa til leik heldur 

einfaldlega eitthvað skemmtilegt til að sýna gestum rannsóknarstofu sinnar í 

Brookhaven National Laboratory. Leikurinn var spilaður á litlum skjá. Ljósdepill 

ferðaðist yfir net. Spilarar notuðu sérstaka stýringu við að skjóta honum yfir og stjórna 

stefnu hans. Engin stig voru gefin í leiknum og því var stigagjöf háð samkomulagi 

spilara. Athyglisvert er að Higinbotham sótti aldrei um einkaleyfi á uppfinningu sinni en 

slíkt einkaleyfi hefði fallið í hendur bandarískum stjórnvöldum og hugsanlega breytt 

sögu tölvuleikja.65 

Hinn leikurinn sem er oft talinn fyrsti tölvuleikurinn kallast Spacewar. Steve Russell 

var nemi við Massachusetts Institute of Technology þegar hann bjó leikinn til snemma 

árs 1962. Markmið leiksins var að reyna að skjóta andstæðing sinn og forðast um leið 

svarthol á miðjum skjánum. Ólíkt Tennis for Two sem var forritaður í vélbúnaði var 

Spacewar forritaður í hugbúnaði. Spacewar virðist líka hafa verið mun áhrifameiri í 

sögu tölvuleikja.66 Það hvort Tennis for Two, Spacewar eða einhver af skákleikjunum er 

talinn fyrsti tölvuleikurinn fer meira og minna eftir því hvernig við skilgreinum 

                                                 
61 Turing, Alan, „Digital Computers applied to Games.“ 
62 Karl Þorsteinsson, „Dimmblá sigraði Kasparov! “ 
63 Morgunblaðið, „Kasparov þoldi ekki álagið: Vangaveltur um hvort „Dimmblá“ sé gædd greind.“ 
64 Belis, Mary, „Computer and Video Game History.“ 
65 Baer, „Genesis: How the Home Video Games Industry Began.“ 
66 Mailliet, Steven and Meyer, Gust de, „The History of the Video Game“, bls. 23-24. 
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hugtakið.67 Það er þó rétt að benda á að þessir tveir fyrrnefndu leikir eru ólíkir skák og 

mylluforritunum sem á undan komu að því leyti að hér er tölvan ekki andstæðingurinn 

heldur er hún spilaborðið. Um leið er tölvan líka orðinn dómari að því leyti að ekki er 

hægt að brjóta reglurnar, eða mekaníkina, sem hún hefur verið forrituð með (en það átti 

líka við um skákvél Quevedo). 

Fram að þessu höfðu tölvuleikir verið bundnir við stórar tölvur sem einungis stofnanir 

og fyrirtæki gátu átt. En það breyttist árið 1966 þegar verkfræðingurinn Ralph Baer 

útbjó tæki sem hægt var að tengja við sjónvarp. Á tækinu var hægt að spila 

borðtennisleik sem líktist að mörgu leyti Tennis for Two. Tveimur árum seinna fann 

hann upp tækni sem gat fært leiki í sjónvarp í gegnum kapalkerfi. Bandarísk 

kapalfyrirtæki sýndu tækninni þó ekki áhuga. Baer sneri sér þá að því að búa til 

leikjatölvu fyrir heimili. Tækið gekk undir vinnuheitinu Brown Box en fjöldaframleidda 

útgáfan sem kom á markað árið 1972 kallaðist Magnavox Odyssey. Tölvunni fylgdu tólf 

leikir, þar á meðal borðtennisleikur og völundarhúsaleikur. Odyssey seldist ágætlega en 

sló þó ekki alveg í gegn.68 

Sá sem ber mesta ábyrgð á að koma tölvuleikjum til almennings var Nolan Bushnell. Í 

námi sínu rakst hann á Spacewar og notaði hann sem grunn í leik sem hann kallaði 

Computer Space. Leikurinn sjálfur var því ekki mjög frumlegur en Bushnell setti leikinn 

í spilakassa eftir fyrirmynd kúluspila. Notendur þurftu líka að borga fyrir að spila 

leikinn eins og fyrir að spila kúluspil. Hugmyndin sló þó ekki strax í gegn með 

Computer Space árið 1970 en tveimur árum síðar notaði Bushnell sömu útfærslu fyrir 

borðtennisleik sem kallaðist Pong. Í stuttu máli sagt sló leikurinn í gegn þrátt fyrir 

höfundarréttardeilur milli Baer og Bushnell. Tölvuleikjaöldin var runnin upp. 

Bushnell stofnaði Atari tölvuleikjafyrirtækið árið 1972 sem réð lögum og lofum á 

markaðinum fyrstu árin. Árið 1974 setti fyrirtækið leikjatölvuna Home Pong á markað. 

Þó ýmsar eftirhermur væru framleiddar þá var það ekki fyrr en árið 1976 sem næsta 

stóra skref var tekið. Leikjatölvurnar Studio II frá RCA og Channel F frá Fairchild voru 

ólíkar fyrirrennurum sínum að því leyti að í þeim voru ekki innbyggðir leikir heldur 

gátu þær spilað leikjahylki sem hægt var að kaupa sérstaklega. Þrátt fyrir að nýjungin 

hefði ekki komið frá þeim þá var það Atari 2600 sem sló í gegn með þessu kerfi. 

Tölvunni fylgdu líka frumstæðir stýripinnar og stýrispjöld. Þar með var komin fram 

leikjatölvan í þeirri mynd sem við þekkjum hana í dag. Tæknin hefur vissulega verið 
                                                 
67 Báða leikina er í dag hægt að nálgast á netinu: http://spacewar.oversigma.com/ og 
http://www.gamersquarter.com/tennisfortwo/TennisForTwoV1.1.zip. Síðast skoðað 19. apríl 2009. 
68 Baer, „Genesis: How the Home Video Games Industry Began.“ 
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bætt en það eru vandfundnar tölvur sem hafa raunverulega komið fram með einhverjar 

nýjungar í framsetningu.69 Wii tölvurnar frá Nintendo hafa þó breytt miklu með því að 

nota þráðlausa stýripinna sem skynja hreyfingar.70 

Á sama tíma og spilakassar og leikjatölvur voru að koma á markað voru fyrstu 

einkatölvurnar einnig að koma fram. Þó erfitt sé að meta nákvæmlega hvaða tölva ætti 

að vera talin fyrsta tölvan ætluð til einkanota er Kenbak-1 oft nefnd. Hún kom á markað 

árið 1971 en náði aldrei til stórs hóps.71 Sömu sögu er að segja um Datapoint 2200 frá 

Computer Terminal Corporation sem kom á markað sama ár. Ættartafla þeirrar 

síðarnefndu er þó merkilegri en hún telst beinn forfaðir IBM einkatölva sem flestar 

einkatölvur í reka uppruna sinn til.72 

Einkatölvurnar höfðu það fram yfir leikjatölvurnar að þær voru yfirleitt með meiri 

vinnslugetu. Fyrir utan að keyra ýmis forrit buðu þær einnig upp á möguleikann á 

forritun sem ekki var fyrir hendi í leikjatölvunum. Þar með gátu notendur þeirra jafnvel 

búið til sína eigin leiki. Mikið af þeim leikjum sem hægt var að fá fyrir fyrstu 

einkatölvurnar voru aðlaganir af leikjum sem höfðu fyrst orðið til fyrir spilakassa eða 

leikjatölvur. Tölvurnar voru misjafnar þegar kom að grafískri vinnslu en þar báru Apple 

tölvur höfuð og herðar yfir aðrar einkatölvur.73 Tækifæri liggja þó stundum í 

takmörkunum. Þeir leikir sem urðu til sérstaklega fyrir einkatölvur voru margir þannig 

að þeir byggðu á texta en ekki grafík. Þar á meðal var Colossal Cave leikurinn 

Adventure frá árinu 1976. Umhverfinu var lýst með textaskilaboðum og til þess að spila 

leikinn þurfti spilarinn að svara með eigin skipunum. Þessir tölvuleikir áttu eftir að 

skipta sköpum í tölvuleikjasögunni því út frá þeim spruttu svokallaðir MUD (Multi-

User Dungeon) leikir í lok áttunda áratugarins en nánar verður komið verður komið að 

þeim í kafla 0.74 

Fyrsta tölvuspilið kom fram árið 1974 og kallaðist Simon. Það var mjög einfalt. Á því 

voru fjórir hnappar sem hver um sig gaf frá sér ákveðið hljóð. Spilarinn þurfti síðan að 

endurskapa hljóð með því að ýta á takkana í réttri röð. Mattel fyrirtækið reyndi við 

tölvuspilamarkaðinn á seinni hluta áttunda áratugarins með íþróttahermum. Takmörkuð 

grafíkgeta og stutt rafhlöðuending urðu til þess að þau slógu aldrei í gegn. Það var fyrst 

                                                 
69 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 24-27. 
70 Morgunblaðið, „Nintendo annar varla eftirspurn á Wii leikjatölvunni.“ 
71 PC World, „The 25 Greatest PCs of All Time.“ 
72 Wood, Lamont, „The Man Who Invented the PC.“  
73 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 32. 
74 Jerz, Dennis G. „Somewhere Nearby is Colossal Cave.“ 
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og fremst Game & Watch sería Nintendo sem kom tölvuspilum á kortið. Þau voru lítil 

og handhæg með einfalda leiki. Fyrstu G&W tölvuspilin komu á markað árið 1980. 

Leikirnir 

Eftir þróun fyrstu áranna urðu litlar breytingar á grunnframsetningu leikjatölva, 

einkatölva og spilakassa þó tækninni fleygði alltaf fram. Því snerist baráttan fyrst og 

fremst um leikina sjálfa. Leikir flökkuðu yfirleitt auðveldlega á milli miðla þannig að 

stundum var hægt að spila sama leikinn í spilakassa, einkatölvu, leikjatölvu og jafnvel í 

tölvuspilum. Stærri fyrirtækin eins og Atari, Mattell, Coleco og Magnavox sáu um alla 

hluta framleiðslunnar, bæði tækjanna og leikjanna. Þau notuðu leikina til að auka 

vinsældir eigin tækja. Minni fyrirtæki svo sem Activision og Imagic sérhæfðu sig í að 

búa til leiki án þess að vera í framleiðslu á tölvunum sjálfum.75 Á tíunda áratugnum 

urðu tölvuspil og spilakassar frekar til hliðar í samkeppninni við leikjatölvur og 

einkatölvur.76 

Margir grunnflokkar af tölvuleikjum sem við þekkjum í dag komu mjög snemma 

fram. Geimstríðshugmyndin hafði komið fram árið 1962. Borðtennisleikirnir sýndu það 

hvernig hægt var að búa til leiki sem byggðu á íþróttum. Einnig höfðu komið fram 

völundarhúsa- og ævintýraleikir. Skotleikir voru sem fyrr segir á vissan hátt komnir 

fram áður en tölvuleikir urðu til. En það bættust líka við aðrir flokkar. 

Night Rider frá Atari (1976) var líklega fyrsti kappakstursleikurinn og síðan þá hafa 

komið fram ótal slíkir leikir.77 Kappið hefur ekki verið bundið við bíla heldur eru 

flugvélar, hjólabretti og geimskip meðal þeirra farartækja sem notuð hafa verið í 

tölvuleikjum. Stundum er keppnin milli spilara en einnig við gervigreind tölvunnar.78 

Space Wars frá Cinematronics (1977) var frumlegur fyrir það að bjóða upp á 

mismunandi erfiðleikastig fyrir spilara eftir því hve góðir þeir voru í leiknum.79 Space 

Invaders frá Taito kom (1978) var einn af þeim leikjum sem í raun breytti 

grunnhugsuninni í hönnun tölvuleikja. Áður höfðu leikir almennt gefið spilurum 

ákveðið langan tíma til að spila en nú eignuðust þeir líf sem voru almennt þrjú að tölu. 80 

Þetta var svo áhrifamikil hugmynd að í dag er erfitt að ímynda sér tölvuleiki án hennar. 

                                                 
75 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 32-34. 
76 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 40. 
77 Byron, Simon, Game on!, bls. 90. 
78 Byron, Game on!, bls. 207-208. 
79 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 31. 
80 Byron, Game on!, bls. 204. 
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Leikurinn var líka frumlegur í notkun hljóðs til að undirstrika það sem var að gerast í 

leiknum. Einnig er hægt að sjá í leiknum frumstæðan söguþráð sem byggði á vísunum í 

vísindaskáldsögur um innrás geimvera.81 Skáldaður heimur leiks skiptir þó mjög 

mismiklu máli í tölvuleikjum sem og öðrum leikjum eins og Jesper Juul bendir á.82 Það 

er hægt að njóta Space Invaders hvort sem spilarinn setur sjálfan sig í hlutverk einhvers 

sem er að berjast við geimverur eða er bara að hugsa um að ná árangri í leiknum 

sjálfum. 

Árið 1979 breytti Asteroids frá Atari því hvernig rúm í tölvuleikjum virkaði. Spilarinn 

var í hlutverki geimskips sem skaut á geimgrjót og fljúgandi furðuhluti. Byltingin var sú 

að brjóta veggina sem skjárinn festi leikinn inn í. Hægt var að fara út af skjánum að 

ofan, neðan og til hliða og koma aftur inn öfugu megin.83 Leikurinn Defender frá 

Williams (1981) setti líka geimskip í aðalhlutverkið en í stað þess að treysta á umhverfi 

sem var fast innan kassans þá gat skipið farið út fyrir kassann þar sem við tók meira 

umhverfi. Einnig breytti Defender tölvuleikjahönnun með því að innleiða kort sem 

sýndu staðsetningu geimskipsins innan leikjaheimsins.84 Annar áhugaverður geimleikur 

var Elite sem Acornsoft gaf út árið 1984. Í honum ferðuðust spilarar um þrívíddargeim 

milli sólkerfa, börðust og stunduðu viðskipti. Þeir gátu líka fengið uppfærslur á skipin 

sín. Elite var merkur fyrir það að hafa ekki endapunkt. Leiknum var ekki spáð 

vinsældum þar sem hann krafðist þess að fólk eyddi miklum tíma til að ná árangri í 

honum. Sú spá rættist ekki og náði hann gríðarlegum vinsældum.85 

Fyrsti ævintýraleikurinn sem treysti á grafík í stað texta var Adventure (1979) sem 

framleiddur var fyrir Atari 2600 leikjatölvurnar. Grafíkin var vissulega frumstæð og var 

konungurinn til að mynda táknaður með kórónu eins og í skák.86 

Tölvuleikir höfðu ekki eignast neina táknmynd en það átti eftir að breytast. Sagan 

segir að höfundur Pac-Man hafi verið að borða pizzu þegar hann fékk fyrst hugmyndina 

að hetjunni sem varð líklega vinalegasta andlitið sem tölvuleikjaiðnaðurinn hefur 

eignast. Í grunninn var leikurinn völundarhúsaleikur þar sem spilarinn þarf að forðast 

drauga, borða litla punkta og ýmsa ávexti. Þar að auki voru nokkrir stærri punktar sem 

veittu Pac-Man hæfileikann til að snúa borðinu við og borða draugana. Leikurinn, sem 

var þróaður af Namco fyrir Midway spilakassa kom fram árið 1980. Hann hafði 

                                                 
81 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 29. 
82 Juul, Half-Real, bls. 6. 
83 Byron, Game on!, bls. 20. 
84 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 31. 
85 Byron, Game on!, bls. 64-65. 
86 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 30. 
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ákveðinn hámarksfjölda stiga sem hægt var að ná en það gerðist fyrst árið 1998 að 

spilakassaáhugamaðurinn Billy Mitchell náði þeim fjölda stiga. Það sem gerir Pac-Man 

kannski sérstaklega markverðan í sögu tölvuleikja er að hann náði fyrstur að njóta 

verulegrar hylli meðal kvenþjóðarinnar sem áður hafði verið frekar útundan.87 

Space Panic frá japanska fyrirtækinu Universal (1981) breytti aftur hugmyndum um 

rými í tölvuleikjum. Í leiknum þurfti að klifra upp skjáinn og berjast við eða komast hjá 

ýmsum hindrunum og skrýmslum. Annar vinsæll leikur sem treysti á sömu 

grunnhugmynd um að klifra upp skjáinn var Konami leikurinn Frogger (1981). Spilarar 

tóku að sér hlutverk frosks sem þurfti að komast yfir götu án þess að verða fyrir bíl. 

Leikurinn var nokkuð sérstakur fyrir það að hann gerðist í nokkuð hversdagslegu 

umhverfi. Leikurinn Donkey Kong frá Nintendo sem kom út sama ár og hinir tveir 

leikirnir treysti á svipaða hugmynd en varð mun vinsælli. Í honum var lítill kall sem 

þurfti að klifra upp til þess að bjarga kærustunni sinni frá górillu sem kastaði tunnum í 

áttina að honum. 88 Litli náunginn varð seinna stór eftir að hann fékk nafnið Mario og 

var pípulagningamaður. Seinna deildi hann sviðsljósinu með bróður sínum Luigi í 

leikjunum Mario Bros og Super Mario Bros. Síðarnefndi leikurinn er talinn hafa 

endurlífgað tölvuleikjaiðnaðinn þegar hann kom fram árið 1986 og í leiðinni varð hann 

til þess að tryggja yfirráð Nintendo á leikjatölvumarkaðnum. Donkey Kong er dæmi um 

leik sem hefur verið gefinn út í mörgum formum. Í gegnum tíðina hefur verið hægt að 

spila leikinn í leikjatölvum, spilakössum, einkatölvum og tölvuspilum.89 

Bardagaleikir hafa verið til frá 1962 þegar spilarar börðust í geimskipaformi í 

Spacewar. En ekki var lengi eingöngu barist með tækjum og tólum. Í Double Dragon 

(1987) og Street Fighter (1987) börðust menn yfirleitt með berum höndum. Þessir leikir 

voru umdeildir eins og aðrir sem fylgdu í kjölfarið.90 

Þrautaleikir var önnur tegund leikja sem höfðu lengi verið til en það var ekki fyrr en 

1985 sem áhrifamesti leikurinn af þeirri tegund varð til en hann kom ekki nærri strax 

fyrir augu Vesturlandabúa. Tetris var hannaður af rússneskum stærðfræðingi að nafni 

Alexei Pajitnov. Í stuttu máli gengur leikurinn út á að ýmis form byggð úr fjórum litlum 

ferningum falla niður hólf. Spilarinn getur snúið þessum formum allavega og 

markmiðið er að láta formin fylla upp í heila röð. Þar sem Pajitnov hafði verið í vinnu 

hjá ríkinu á þeim tíma sem hann bjó til leikinn var höfundarétturinn þó ekki í höndum 

                                                 
87 Byron, Game on!, bls. 156. 
88 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 29-30. 
89 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 35. 
90 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 38. 
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hans heldur sovéskra yfirvalda. Nintendo fékk að lokum réttinn til að framleiða leikinn 

og setti hann á markað fyrir GameBoy tölvuspilið/leikjatölvuna árið 1989. Tetris varð 

einn aðalþátturinn í vinsældum GameBoy.91 

Margir tölvuleikir eru byggðir á spilum. Flestum Windows stýrikerfum fylgja til að 

mynda Solitaire og Hearts. Þeir virðast þó ekki vera vinsælt rannsóknarefni fræðimanna 

sem rannsaka tölvuleiki. Þegar spil eru aðlöguð tölvum er hægt að láta allar reglurnar 

fylgja með og í raun þarf spilamennskan ekki að breytast við formbreytinguna. Þetta er 

ólíkt því sem gerist þegar aðrir leikir, til dæmis íþróttir, eru aðlagaðar tölvunni. Það er 

stórkostlegur munur á að spila borðtennis með spöðum og í tölvu, jafnvel þó tækninni 

hafi fleygt mikið fram frá dögum Pong. 92 

Bylting strategíu- eða guðaleikjanna varð í lok níunda áratugarins. Leikirnir SimCity 

(1988) frá Maxis, Populous (1989) frá Electronic Arts og Civilization (1990) frá 

MicroProse voru ólíkir flestum tölvuleikjum að því leyti að spilarar stjórnuðu ekki 

einstaklingum heldur stórum hópum eða þjóðum. Markmiðið var að koma fólkinu þínu 

eins langt og mögulegt er með því að taka ákvarðanir um strategíu. Þessir leikir minna 

um margt á stríðsleikina sem fjallað er um í kafla 0.93 Árið 2000 kom út leikurinn The 

Sims. Höfundurinn, Will Wright sem einnig bjó til SimCity, kallaði leikinn „stafrænt 

dúkkuhús“ (digital dollhouse). Leikurinn er mjög óhefðbundinn þar sem það er ekki 

beinlínis hægt að vinna eða tapa. Hægt er að búa til fyrirmyndarfjölskyldu eða jafnvel 

loka persónurnar inn í herbergi og svelta þær. The Sims höfðaði sterkt til stúlkna og það 

skiptir líklega höfuðmáli fyrir það að leikurinn hefur selst í fleiri eintökum en nokkur 

annar.94 

Svokallaðir fyrstu persónu skotleikir (first person shooter, fps) komu svo fram árið 

1992 og þá fyrir einkatölvuna. Þeir voru sérstakir fyrir það að þeir sýndu heiminn frá 

sjónarhóli aðalpersónunnar. Castle Wolfenstein 3D frá id Software vakti mikla athygli 

þegar hann kom út. Mikið var rætt á neikvæðan hátt um ofbeldið í leiknum sem var 

töluvert en einnig þótti hann mjög frumlegur. Ótal leikir með sama formi fylgdu í 

kjölfarið svo sem leikjaseríurnar Doom (1993 -) og Quake (1996 -) sem voru einnig frá 

id Software. Þegar Quake kom út árið 1996 markaði hann tímamót þar sem að í honum 

þrívíddartækni umbylt og um leið var hann fyrsti leikurinn af þeirri tegund sem hægt var 

að spila í gegnum internetið. Þarna var möguleiki á að spila við raunverulegt fólk sem 
                                                 
91 Byron, Game on!, bls. 226-227. 
92 Juul, Half-Real, bls. 48-49. 
93 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 37. 
94 Byron, Game on!, bls. 192-197 og TMCnews, „The Sims Franchise Celebrates Its Fifth Anniversary 
and Continues to Break Records.“ 
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þú þurftir ekki einu sinni að þekkja. Doom og Quake mörkuðu líka tímamót af því að 

spilarar gátu búið til efni fyrir leikinn. Hægt var að búa til útlit (skin) fyrir persónurnar 

og síðan var boðið upp á þann möguleika að spilarar gætu hannað sín eigin borð.95 

Half-Life er fyrstu persónu skotleikur sem var fyrst gefin út af Valve árið 1998. Hann 

varð vinsæll fyrir mikla gervigreind mótherja og góða þrívíddargrafík.96 En það er 

fjölspilunarútgáfa hans Counter-Strike sem hefur lifað af. 97 Hann er meðal annars 

spilaður af mörgum viðmælendum mínum og höfðu sumir þeirra keppt í þeim í 

skipulögðum deildum og mótum á netinu. 

Ævintýraleikir fyrir einkatölvur höfðu þróast á sama tíma. Fyrirtækið Sierra-On-Line 

framleiddi leikjaseríur eins og King’s Quest, Space Quest og Leisure Suit Larry sem 

byggðu allir á sömu grunnútfærslunni. Sá fyrsti var King’s Quest (1983) sem bauð upp á 

tvívíðar persónur sem stjórnað var með örvatökkunum. Hægt var að láta persónurnar 

framkvæma athafnir með því að gefa textaskipanir. Þetta breyttist síðan með tilkomu 

benda og smella (point and click) tækninnar sem treysti á mús frekar en lyklaborð. Í 

staðinn fyrir að þurfa að færa persónuna með örvatökkum var hægt að láta þær fara á 

stað með því að smella á hann með mús. Um leið hurfu textaskipanir að mestu. Leikir á 

borð við Indiana Jones and the Last Crusade (1989) og The Secret of Monkey Island 

(1990) frá LucasArts treystu á þessa tækni og aðrir fylgdu í kjölfarið.98 Tomb Raider 

(1996) innleiddi svo þrívíddartæknina í ævintýraleiki og gerði fornleifafræðinginn Lara 

Croft að fyrstu kvenhetjunni sem náði verulegri frægð í tölvuleikjum. Hún varð þó ekki 

merkileg hetja að mati allra og var leikurinn gagnrýndur fyrir að treysta svo mikið á 

kynþokka hennar.99 

Náskyldir ævintýraleikjunum voru hlutverkaleikirnir (role playing games, RPGs). Þeir 

treystu, eins og nafnið bendir til, á hefðir og venjur hlutverkaleikja sem spilaðir voru 

með pappír, pennum og teningum. Þetta voru leikir eins og Diablo frá Blizzard sem 

kom út árið 1996 og Baldur’s Gate frá Black Isle sem kom út árið 1998 fyrir 

einkatölvur og Phantasy Star og Final Fantasy seríurnar (fyrstu leikirnir komu út 

1987100) fyrir leikjatölvur, sá fyrrnefndi fyrir SEGA tölvur og sá síðarnefndi fyrir 

Nintendo. En meira verður fjallað um arftaka þessara leikja í kafla 0.101 

                                                 
95 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 40-41. 
96 Byron, Game on!, bls. 98-102.  
97 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 43. 
98 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 36-37. 
99 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 42-43. 
100 GameSpot, „The Main Final Fantasies“ og MobyGames, „Phantasy Star.“ 
101 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 42-43. 
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Fjölspilun 

Í umfjöllun sinni um Quake segja Steven Malliet og Gust de Meyer: „Quake was the 

first game that could be played over the Internet, giving players the opportunity to fight 

real opponents, instead of computer-driven characters“. Það sem er áhugavert við þessa 

fullyrðingu er að áherslan er á að með tilkomu netsins hafi verið hægt að spila við 

raunverulega andstæðinga í staðinn fyrir að keppa við tölvuna. Í umfjöllun Malliet og 

Meyer um sögu tölvuleikja er lítil áhersla á að eldri tölvuleikir voru oft ætlaðir fyrir 

marga spilara.102 Yfirleitt var um að ræða útfærslur á keppni tveggja einstaklinga, 

stundum í beinni keppni en einnig voru leikir sem buðu upp á möguleikann á að skiptast 

á. Þeir leikir sem eru almennt taldir til fyrstu tölvuleikjanna voru þannig gerðir að tveir 

gátu keppt. Tölvur voru síðar tengdar saman og mynduðu þannig innra net sem hægt var 

að spila leiki í gegnum. Svokölluð LAN-mót sem byggja á þessari grunnhugmynd hafa 

lengi verið haldin á Íslandi.103 Byltingin sem kom í kjölfar netleikja var ekki sú að hægt 

væri að spila við raunverulega andstæðinga heldur fyrst og fremst að þú þurftir ekki að 

þekkja andstæðingana, sjá þá eða hafa nokkur samskipti við þá utan tölvunnar. Þannig 

býður tölvuleikurinn upp á andstæðing af holdi og blóði sem er klæddur eins konar 

grímubúningi. Það er líka rétt að taka fram að í raun var Quake ekki fyrsti leikurinn sem 

hægt var að spila í gegnum netið en nánar verður fjallað um það í kafla 0. 

Reglur 

Það sem gerir yfirfærslu spila og íþrótta í tölvur sérstaklega áhugaverða er það hvernig 

eðli þeirra breytist. Hægt er að byggja inn allar reglur leikjanna í tölvuútgáfur af þeim. 

Fótbolti utan tölvunnar byggir líka á náttúrulögmálum en þó er hvergi skráð að boltinn 

skuli lúta lögmálum þyngdaraflsins.104 Þegar reglurnar eru færðar inn í tölvuna þá verða 

þær ígildi náttúrulögmála. Það er ekki hægt að líta framhjá þeim, það er ekki hægt að 

beygja þær og brjóta. Ef við spilum badminton eða teflum skák í raunheimum getum við 

ávallt breytt reglum eftir þörfum. Við getum líka misskilið leikinn og spilað hann 

öðruvísi en til var ætlast án þess að það komi endilega niður á ánægju okkar. Reglur í 

tölvuleikjum eru því augljóslega allt annars eðlis en reglur í spilum og leikjum. Í raun 

væri líklega réttara að tala um mekaník í þessu sambandi frekar en reglur. 
                                                 
102 Mailliet og Meyer, „The History of the Video Game“, bls. 41. 
103 Morgunblaðið, „Fimm hundruð þátttakendur í Skjálftamóti um helgina.“ 
104 Juul, Half-Real, bls. 58-59. 
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En íþróttir byggja ekki bara á niðurskrifuðum reglum. Það eru líka til 

heiðursmannareglur sem þekkjast meðal annars í fótbolta. Við getum séð dæmi um þetta 

frá Íslandi. Þann 4. júlí árið 2007 var skorað mjög umdeilt mark í leik Keflavíkur og ÍA 

í Landsbankadeild karla. Leikmaður ÍA hafði meiðst og Keflvíkingar fóru eftir 

hefðbundnum heiðursmannareglum og komu boltanum út af. Bjarni Guðjónsson 

leikmaður ÍA fékk boltann eftir innkast samherja síns og sparkaði boltanum í átt að 

marki Keflvíkinga. Sjálfur sagði hann að hann hefði ætlað að koma boltanum út af 

vellinum en hann endaði í markinu. Hann ræddi síðan við þjálfara sinn og stakk upp á 

að Keflvíkingar fengu að skora mark á móti en þjálfarinn neitaði. Bjarni uppskar mikla 

reiði leikmanna Keflavíkur og aðdáenda. Hann var tæklaður illa eftir þetta og dómarinn 

sagði honum að hlaupa beint inn í búningsklefa eftir á. Þó það hafi ekki verið staðfest þá 

var talað um að til handalögmála hafi komið milli leikmanna eftir leikinn og lögreglan 

þurfti að rýma svæðið.105 Svipað atvik átti sér stað í leik yngri flokka hollensku liðanna 

Ajax og Cambuur Leeuwarden þann 20. september 2005 þar sem fyrrnefnda liðið 

skoraði. Ajax leyfði síðan andstæðingum sínum að skora annað mark á móti. Þessar 

heiðursmannareglur, eða fairplay eins og þær eru almennt kallaðar, eru greinilega 

mikilvægar í fótbolta þó þær hafi aldrei verið skrifaðar inn í opinberar reglubækur.106 

Óformlegar heiðursmannareglur af þessu tagi eru þó ekki bundnar við fótbolta heldur 

eru hluti af ótal leikjum. Svona reglur eru ekki hluti af einmenningstölvuleikjum en gæti 

verið að þær finnist í fjölspilunarleikjum? Svarið við þeirri spurningu er að finna í kafla 

0. 

Tölvuleikir og leikjaskilgreiningar 

Þegar við horfum á sögu tölvuleikja sjáum við að fyrstu leikirnir snúast allir beinlínis 

um keppni eða agôn eins og Caillois kallaði það.107 Í skákvélunum/-forritunum keppti 

spilarinn við tölvuna en í Tennis for Two kepptu spilarar við hvorn annan.  

Rýmið hefur tekið breytingum. Þegar leikrýmið var komið inn fyrir tölvuskjáinn var 

það fyrst innrammað af mörkum hans. Það breytist síðan. Það sem sést á tölvuskjánum 

var ekki lengur allt sem skipti máli í tölvuleikjaheiminum heldur var bara sá hluti 

heimsins sem sást hverju sinni. Rýmið braut af sér rammann. Sjónarhorn leiksins 

færðist líka yfir í að sýna heiminn frá sjónarhóli persónunnar (eða bílsins eða hvaðeina). 
                                                 
105 Magnús Már Einarsson, „Bjarni Guðj..“ 
106 Garrincha’s Dog, „Accidental hero.“ 
107 Caillois, Man, Play and Games, bls. 14. 
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Það færði leikmanninn inn í persónuna og um leið hvarf hún að mestu sjónum. Í stað 

þess að hún væri fókuspunktur leiksins varð sjónsvið hennar aðalatriðið. Það má segja 

að þannig hafi spilarinn hætt að stjórna persónunni og í staðinn farið í gervi hennar. 

Til að byrja með voru flestir tölvuleikir bundnir af mekaníkinni, regluverkinu sem 

mætti tengja við reglu (ludus) hugtak Caillois. Um leið eru flestir þessir leikir það sem 

Juul kallaði framvinduleikir (progression). Spilarar þurfa að ljúka fyrirfram ákveðnum 

verkefnum og hafa lítið um þau að segja (sjá kafla 0 um skilgreiningar Caillois og Juul). 

Við sjáum að þetta tvennt breytist þegar á líður (til dæmis í Elite sem bauð upp á mjög 

opna spilamennsku) en þó sérstaklega í fjölþátttökunetleikjum sem fjallað verður um í 

kafla 0.  
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Hlutverkaleikir 

Að hvaða leyti bjóða leikir og spil upp á að leika hlutverk? Ég man eftir því að hafa 

spilað Matador og lifað mig inn í hugmyndinni að vera braskari sem reynir að græða 

sem mest af peningum og jafnvel níðist á öðrum. Ég man jafnvel eftir að hafa talað fyrir 

hönd persónunnar sem ég var að skapa í huganum. Þetta er væntanlega algengt í 

spilamennsku. En þessi persónusköpun var mjög takmörkuð enda leyfði spilið ekki að 

persónuleiki hennar hefði sérstaklega mikil áhrif á gang leiksins. Þegar ég kynntist 

hlutverkaleikjum um miðjan tíunda áratuginn fann ég leikjaform sem gengur alla leið í 

að láta persónusköpun spilara ráða för. Ég mun í þessum kafla rekja uppruna þessara 

leikja og það hvaða áhrif þeir hafa haft á tölvuleikjaheiminn.  

Pappír, penni og teningur 

Daniel Mackay rekur í bók sinni The Fantasy Roleplaying Game uppruna 

hlutverkaleikja til herkænskuleiks sem hét Kriegspiel og kom út 1811. Sá var hannaður 

af prússneskum herforingja sem hét von Reiswits en hann byggði reyndar á örlítið eldri 

leik. Þessi leikur og eftirmyndir hans voru notaðir af Prússum og seinna Bretum við 

herþjálfun. Í þessum leikjum voru tákn notuð í stað hermanna og þau sett upp og hreyfð 

til af leikmönnum á taktískan hátt til að ná fram sigri í orrustu. Það fór svo að þessir 

leikir urðu vinsælir meðal borgarastéttarinnar. Árið 1915 bjó rithöfundurinn H. G. Wells 

til herkænskuleik sem hét Little Wars. Stærsta breytingin í þeim leik var að hermenn 

voru táknaðir með litlum fígúrum (tindátum). Vinsældir þessara leikja uxu stöðugt 

næstu áratugi. Meðal vinsælla leikja voru Gettysburg (1958) og Diplomacy (1961) frá 

Avalon Hills. Flestir þessara leikja byggðu á keppni þar sem leikmenn náðu árangri á 

kostnað hvers annars. Bandarískur leikjahönnuður að nafni Dave Wesely fékk árið 1968 

þá hugmynd að búa til leik þar sem leikmenn hefðu ólíka getu og markmið og gætu náð 

árangri án þess að það kæmi niður á meðspilurum þeirra. Leikur sem snerist um 

samvinnu en ekki keppni. Hann prufaði þessar hugmyndir sínar en þótti það ekki takast 

nægilega vel og gafst upp á þeim. Dave Arneson var einn af þeim sem tók þátt í þessum 

tilraunum og þær urðu honum innblástur til að stjórna leikjum þar sem leikmenn 

stjórnuðu bara einni fígúru sem táknaði persónu þeirra. Arneson tók þá ákvörðun að 

nota ekki sögulegan bakgrunn eins og hafði verið algengast í eldri leikjum. Hann var, 
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eins og svo margir aðrir á þessum tíma, mikill aðdáandi bóka J. R. R. Tolkien og notaði 

því Miðgarð (Middle-Earth) sem fyrirmynd fantasíuheims sem leikurinn gerðist í. Hann 

kynnti hugmyndir sínar fyrir manni að nafni Gary Gygax. 108 

Gygax hafði búið til herkænskuleik sem kallaðist Chainmail (1969) sem einnig notaði 

miðalda- / fantasíuheim sem bakgrunn. Hann og Arneson ákváðu að búa til nýjan leik 

byggðan á þessum hugmyndum. Það var því seint árið 1972, á sama tíma og fyrstu 

spilakassarnir og leikjatölvurnar voru á að koma á markað (sjá kafla 0), sem Gygax 

skrifaði uppkast að leik sem var á frumstigi kallaður The Fantasy Game. Leikurinn vakti 

ekki áhuga útgefanda sem fengu kynningu á frumdrögunum að honum. Gygax varð því 

árið 1973 að stofna eigið fyrirtæki með félaga sínum sem kallaðist Tactical Strategy 

Rules (TSR) og árið 1974 gáfu þeir út fyrstu útgáfuna af fyrsta hlutverkaleiknum sem þá 

hafði fengið nafnið Dungeons and Dragons (D&D). 109 Sjálfur gerði Gygax ekki mikið 

úr hlutverki sínu sem hugsanlegur faðir hlutverkaleikja og sagði: 

[A]s far as I can tell, roleplaying began about the time children in past 
historical ages played “let's pretend” games.110 

Það er semsagt þannig að þrátt fyrir tengslin við herkænskuleiki þá er fyrst og fremst 

hægt að finna fyrirmyndir og hliðstæður hlutverkaleikja í þykjustuleikjum barna. Í 

inngangskafla annarrar útgáfu hlutverkaleiksins Vampire: The Masquerade (1992) frá 

White Wolf er tekið undir þetta sjónarmið. Þar segir: 

To understand roleplaying, you only have to go back to your childhood 
and those wonderful afternoons spent playing Cops ‘n’ Robbers, Cowboys 
and Indians, and Dress-up. What you were actually doing was roleplaying, 
a sort of spontaneous and natural acting that completely occupied your 
imagination. This play-acting helped you learn about life and what it meant 
to be a grown-up. It was an essential part of childhood, but just because 
you have grown up doesn’t mean you have to stop. 

In Vampire, unlike pretend, there are a few rules to help your roleplay. 
They are used mainly to avoid arguments – “Bang! Bang! You’re dead!” 
“No I’m not!” – and to add a deeper sense of realism to the story, and help 
define the capacities and weaknesses of the characters.111 

                                                 
108 Mackay, Daniel, The Fantasy Role-Playing Game, bls. 13-15. 
109 Sacco, Ciro Alessandro, „The Ultimate Interview With Gary Gygax.“ 
110 Sacco, „The Ultimate Interview With Gary Gygax.“ 
111 Rein·Hagen, Mark, Vampire: The Masquerade, bls. 22. 
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Í kjölfar D&D fylgdu fjölmargir svipaðir leikir sem kölluðust flestir hlutverkaleikir112 

(roleplaying games). Margir þeirra voru áfram í fantasíuheimum sem voru í ætt við 

Tolkien með mörgum svipuðum skrýmslum og skepnum og komu fram í bókum hans. 

Einnig gaf fyrirtækið Iron Crown Enterprises árið 1982 út „opinbera“ 

hlutverkaleikjaútgáfu af heim Tolkien sem hét Middle-Earth Role-Playing.113 Aðrir 

leikir fóru nýjar slóðir. Árið 1977 kom út hlutverkaleikurinn Traveller (1977) frá Game 

Designers’ Workshop sem gerðist í veröld sem var í ætt við vísindaskáldsögur.114 Innan 

þess flokks komu líka út The Star Wars Roleplaying Game (1987) frá West End115 og 

CyberPunk (1988) frá R. Talsorian Games. Hrollvekjur voru einnig notaðar sem 

grunnur í hlutverkaleiki. Þar á meðal voru Call of Cthulhu (1981) frá Chaosium116 sem 

byggði á heiminum sem var skapaður af bandaríska hryllingssögurithöfundinum H. P. 

Lovecraft og einnig World of Darkness serían frá White Wolf þar sem spilarar gátu farið 

í hlutverk vampíra, varúlfa, drauga, álfa og galdramanna eða bara manna sem þurftu að 

kljást við þessar yfirnáttúrulegu fígúrur.117 Leikir eins og Pendragon (1985) frá 

Chaosium og Bushido (1979) frá Tyr Games gerðust í heim sem er að einhverju leyti 

sögulegur en einnig fantasía. Í Superhero 2044 (1977) frá Gamescience og Champions 

(1981) frá Hero Games tóku spilarar að sér hlutverk ofurhetju.118 Íslenski leikurinn 

Askur Yggdrasils (1994) eftir bræðurna Rúnar Þór Þórarinsson og Jón Helga 

Þórarinsson sótti í norrænan menningararf þar sem við sögu komu mannlegar hetjur, 

álfar, dvergar, vanir, jötnar og jafnvel goð þó hinir síðastnefndu hafi ekki verið leiknir 

af spilurunum.119 

Í hlutverkaleikjum eins og D&D, Vampire og hinum séríslenska Aski Yggdrasils búa 

spilarar sér til persónu. Persónan fær nafn, kyn og einhver bakgrunnur og eðli eru búin 

til. Í grunnatriðum gæti persóna í D&D verið dvergur (dwarf) sem er stríðsmaður 

(warrior) og er góður og löghlýðinn (lawful good). Í Vampire væri persónan til dæmis 

vampíra af 13. kynslóð sem er hluti af Malkavian klaninu (og því hálf geðveik). Eðli 

(nature) hennar gæti verið trúður (jester) en hegðun hennar gæti verið úrkynjuð 

(deviant) en grunnhugmyndin á bak við persónuna væri til dæmis taugaveiklaður 

                                                 
112 Hugtakið roleplaying games hefur verið þýtt á nokkra mismunandi vegu. Askur Yggdrasills var 
kallaður spunaspil og einnig hefur orðið hugleikur verið notað. Ég tel hins vegar að hugtakið 
hlutverkaleikur sé besta þýðingin sem völ er á. 
113 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, bls. 16-17. 
114 Arcane, „Traveller Returns“, bls. 24. 
115 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, bls. 169. 
116 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, bls. 16-17. 
117 EVE News, „Gaming Industry Innovators CCP And White Wolf Merge.“ 
118 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, bls. 16-17. 
119 Rúnar Þór Þórarinsson og Jón Helgi Þórarinsson, Askur Yggdrasills. 
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uppistandari (neurotic comedian). Leikmenn geta síðan almennt valið hvort þeir vilja 

útbúa meiri baksögu fyrir persónurnar og gefa henni þannig meiri dýpt. Spilarar reyna 

að leika persónuna með hliðsjón af bakgrunni hennar og haga gjörðum hennar eftir 

honum. Það hve ítarleg persónusköpun er getur verið mjög ólíkt eftir spilahópum. 

Hæfileikar (D&D: skills, Vampire: abilities) og eiginleikar (D&D: abilities, Vampire: 

attributes) persónunnar eru táknuð með tölum. Þegar persónurnar þurfa að leysa einhver 

verkefni eins og að skjóta af boga eru þessar tölur notaðar ásamt teningakasti til að sjá 

hvort henni takist það. Þessir teningar eru yfirleitt ólíkir. D&D innleiddi meðal annars 

tuttugu hliða teninga, Vampire notar tíu hliða teninga en Askur nokkrar tegundir, þar á 

meðal svokallaðan hundrað hliða tening sem í raun eru tveir tíu hliða teningar þar sem 

annar táknar tug. Með tíð og tíma geta tölurnar sem tákngera persónuna svo hækkað 

með ýmsu móti. Í D&D geta persónur líka unnið sig upp á hærra stig (level) en slíku er 

sleppt í öðrum leikjum eins og Vampire og Ask. Heilsustig persóna er oftast táknað með 

tölum sem geta lækkað og hækkað aftur þegar hún verður fyrir skaða af einhverju tagi. 

Vegna teningakasta og pappíra krefjast þessir leikir yfirleitt þess að þeir séu leiknir á 

borði en það er ekki spilaborð eins og við notum í til dæmis Matador.120 

Það sem er kannski óvenjulegast við hlutkverkaleiki er að einn leikmaður tekur að sér 

að vera stjórnandi sem mætti þó hugsanlega líkja við hlutverk gjafara eða „bankastjóra“. 

Á ensku eru mörg orð yfir þetta hugtak. Í D&D kallaðist stjórnandinn Dungeon Master 

en Game Master eða GM er annað algengt heiti. Vampire og aðrir leikir frá White Wolf 

leikjafyrirtækinu kalla stjórnandann storyteller. Í Ask Yggdrasils var stjórnandinn 

kallaður spunameistari sem leggur áherslu á sköpunarhlutverk hans. Sumir íslenskir 

spilarar hafa síðan einfaldlega notað orðið dómari. Stjórnandinn stýrir leiknum og 

leggur grunndrög að ævintýrum sem persónurnar lenda í. Hann lýsir umhverfinu og 

talar fyrir hönd persóna sem ekki eru leiknar af spilurum (non-player character, NPC). 

Stjórnandinn kastar líka teningum fyrir þessar persónur. Hann túlkar reglurnar og 

ákvarðar hvernig teningaköstum er háttað. Það er ekki langsótt að líkja hlutverki hans 

við tölvuleikjaforrit. 

Annað áberandi einkenni hlutverkaleikja er að þar er yfirleitt engin barátta á milli 

leikmanna heldur er samvinna lykilatriðið en þó er oft barist gegn óvinum sem 

stjórnandinn stýrir. Það er hægt að klára ævintýri en enginn er beinlínis sigraður nema 

kannski persónur sem stjórnandinn leikur. Það má vissulega segja að það sé hægt að 
                                                 
120 Rein·Hagen, Vampire: The Masquerade, bls. 103-155, Rúnar Þór Þórarinsson, Askur Yggdrasils, bls. 
12-15 og Player’s Handbook bls. 11-16. Hér er ég raunar að vísa til Advanced Dungeons and Dragons en 
ekki grunnútgáfunnar.  
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tapa. Verkefni geta til dæmis verið svo erfið að það þarf að hætta við og persónur geta 

jafnvel dáið. Þó er slíkt ekki endilega túlkað sem tap. Glæsilegur dauðdagi getur verið 

kórónan á ferli persónu sem þá er lögð á hilluna. Sumir spilarar leggja líka áherslu á að 

eiga sem mest af hlutum sem er þá hægt að kaupa, stela eða finna innan leiksins. Það er 

líka enginn skýr endapunktur á hlutverkaleikjum. Þó einu ævintýri ljúki er hægt að 

halda áfram í því næsta. Ef persóna deyr er hægt að skapa nýja. Sami hópurinn getur 

haldið áfram í mörg ár að spila reglulega. 

Vinsældir hlutverkaleikja, og þá sérstaklega D&D, hafa verið miklar í gegnum tíðina. 

Þetta hefur gerst þrátt fyrir að þessir leikir hafa verið gagnrýndir af ýmsum aðilum og 

álitnir skaðlegir þeim sem spila þá. Gary Gygax sjálfur telur reyndar að þessi gagnrýni 

hafi í raun virkað sem auglýsing fyrir D&D þó hún hafi skaðað orðspor leiksins um 

leið.121 Sem dæmi um neikvæða umfjöllun má benda á forsíðufrétt Morgunblaðsins um 

D&D í febrúar 1983. Þar segir að leikurinn hafi verið bannaður í bæ í Nýju Mexíkó í 

Bandaríkjunum af því hann kenndi börnum „djöflafræði, galdra, særingar, morð, 

nauðganir, guðlast, sjálfsmorð, aftökur, geðveiki, ónáttúru, kynvillu, vændi, 

djöfladýrkun, fjárhættuspil og kenningar sálfræðingsins umdeilda Jung!“.122 Það ætti að 

vera óþarfi að taka fram að þessi upptalning er ekki í neinum tengslum við 

ranveruleikann.123 

Flestir hlutverkaleikir eru einungis spilaðir í kringum borð með teningum og blöðum. 

En það eru til spilarar sem láta slíkt ekki duga. LARP eða Live Action Roleplay124 er 

afsprengi þessara leikja þar sem leikmunir og búningar eru einnig notaðir. Þetta tilbrigði 

er hægt að nota í bland við hefðbundna spilamennsku en aðrir stunda þetta eingöngu.125 

Sænski þjóðfræðingurinn Bodil Nildin-Wall hefur skoðað LARP  eða lajv eins og það er 

kallað í Svíþjóð, Danmörku og Noregi. Lajv hefur notið vaxandi vinsælda síðustu 

tuttugu ár eða svo. Í mörgum tilvikum er treyst á fantasíu- eða ævintýraheima sem 

minna á Tolkien en einnig er algengt að byggja það í kringum raunverulega fortíð eins 

og á Miðaldavikunni (Medeltidsveckan) í Visby á Gotlandi. Þessi tegund hlutverkaleiks 

getur verið viðburður sem stendur í lengri tíma í einu og stundum haldið áfram 

                                                 
121 Sacco, „The Ultimate Interview With Gary Gygax.“ 
122 Morgunblaðið, „Vafasamur leikur bannaður í N-Mexíkó,“ bls. 1. 
123 Í þessum kafla byggi ég töluvert á eigin þekkingu og reynslu. 
124 Mér vitnandi er ekki til íslenskt hugtak yfir þetta fyrirbrigði og er það því yfirleitt einungis kallað 
LARP. Það að leika á þennan hátt er síðan kallað „að larpa“. Þessa orðnotkun má meðal annars sjá í atriði 
í myndinni Astrópíu þar sem ein persónan talar um myndband af honum og félögum hans „að larpa“ í 
Öskjuhlíðinni sem vakið hafði mikla kátínu þegar það lak á netið. Ég hef ekki fundið neinar upplýsingar 
um hvenær þessi tegund hlutverkaleikja varð til enda tel ég líklegast að hún hafi fyrst orðið til meðal 
spilarana sjálfra. 
125 Rein·Hagen, Vampire: The Masquerade, bls. 66-69. 



 
 

45

reglulega svo árum skipti. Nildin-Wall segir að það sé áberandi að fólk á Norðurlöndum 

sé farið að leita meira í norræna þjóðtrú og þjóðsögur.126 

Hlutverkaleikir og leikjaskilgreiningar 

En hvar falla hlutverkjaleikir innan leikjaskilgreininga (sjá kafla 0)? Eru hlutverkaleikir 

spil? Seinni spurningunni svara ég afdráttarlaust neitandi. Frjálsræðið sem formið veitir 

er ákaflega ólíkt flestum spilum þó menn sitji yfirleitt við borð og noti stundum hálfgert 

leikjaborð. Almennt eru engir sigurvegarar í þessum leikjum. Leikirnir krefjast ekki 

umferða nema við ákveðnar aðstæður. Blaðið sem táknar persónu leikmannsins er 

einnig gjörólíkt þeim spilaköllum sem almennt eru notaðir í borðspilum og kortaspilum. 

Það er vissulega hægt að rekja uppruna D&D til herkænskuspila en eins og Gary Gygax 

sagði sjálfur þá svipar leiknum helst til þykjustuleikja barna. 

Í kafla 0 vitnaði ég í danska fræðimanninn Jesper Juul. Hann setti fram skilgreiningu 

sem hann kallaði sígilda leikjamódelið (classic game model). Hann telur þessa 

skilgreiningu hafa átt við flesta leiki (games) en þó hafi hlutverkaleikir brotið módelið 

með því að innleiða dómara sem gat breytt reglunum eða beygt þær.127 Það sem Juul 

yfirsést er það sem Gygax og höfundum reglubókar Vampire: The Masquerade þótti 

ljóst: Hlutverkaleikir eru í raun ekki tengdir þeim leikjum sem hann er að tala um. Þeir 

brjóta ekki leikjamódelið sem hann setti upp af þeirri einföldu ástæðu að þeir eru af 

annarri tegund leikja og áttu aldrei heima í hans módeli. Leikjamódel Juul var 

einfaldlega of takmarkað eða of vel afmarkað til þess að geta innlimað hlutverkaleiki. 

Leikirnir sem hann hugsaði um annars vegar og hlutverkaleikir hins vegar eru eins og 

epli og appelsínur. Hugmyndir Juul um tvískiptingu milli rísandi leikja og 

framvinduleikja kemur að meira gagni. Hlutverkaleikir byggja almennt á því að spilarar, 

að stjórnanda meðtöldum, skapa saman leikinn innan þess ramma sem er settur í 

reglubókunum. Hlutverkaleikir teljast því að öllum líkindum rísandi leikir. 

Það er annars vert að hugsa um hugtakið yfir þessa leiki á ensku. Ef við þýðum 

roleplaying game orðrétt þá fáum við hlutverka-leikandi leikur eða leikur þar sem þú 

leikur hlutverk. Ef hlutverkaleikir eru bornir upp að öðrum skilgreiningum sem ég 

vitnaði í í kafla 0 kemur nokkuð áhugavert í ljós. Skilgreining Huizinga á leik (play) var 

að hann væri öðruvísi en venjulegt líf, hann er sitt eigið markmið, er afmarkaður í tíma 

                                                 
126 Nildin-Wall, „Black Elves and Orcs in Swedish Woods“ og Óli Gneisti Sóleyjarson, „Hugleiðingar um 
tímaskekkjur og fjölmenningu Miðaldavikunnar á Gotlandi.“ 
127 Juul, Half-Real, bls. 53. 
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og rúmi, honum fylgir spenna og gleði og hann er bundinn reglum sem er gengist undir 

með frjálsu vali en eru þó algjörlega bindandi. Skilgreining Caillois bætti því við að 

leikur er í þykjustu. Þetta fellur allt vel að hlutverkaleikjum. Ef við flokkum 

hlutverkaleiki eftir kerfi Caillois má segja að þeir falli undir hermileik (mimicry). Þar 

sem að hlutverkaleikir eru nátengdir þykjustuleikjum barna er ekki skrýtið að í þeim sé 

hægt að sjá hálfgerða óreiðu (paidia) eins og Caillois kallaði það. 

Sagnaþulir í hlutverkaleik? 

Ég hef í áður (sbr. kafla 0) imprað á þeirri hugmynd að sögur sé að finna í leikjum. Í 

hlutverkleikjum fær þessi hugmynd meira vægi. Það má segja að á milli 

hlutverkaspilara hafi myndast ákveðin gjá á tíunda áratugnum varðandi spurninguna um 

hvort hlutverkaleikurinn sé ákveðið form sagnamennsku. Í grein frá árinu 1996 í 

hlutverkaleikjablaðinu Arcane skrifaði leikjahönnuðurinn Louis J. Prosperi um þessa 

gjá. Hér að ofan nefndi ég að í leikjum frá White Wolf var stjórnandinn nefndur 

sagnaþulur (storyteller) og leikirnir sjálfir voru kallaðir Storytelling Games. Áherslan 

var á að í gegnum leikinn væru spilarar að taka þátt í að búa til sögu. Prosperi nefnir að 

þeir sem aðhylltust þessa stefnu væru gjarnir á að líta niður á hlutverkaleiki sem gengu 

meira út á að drepa sem flest skrýmsli eða ná sem mest af fjársjóðum.128 Gary Gygax 

blandaði sér einnig í þessa deilu og sagði: 

I do not, and I stress not, believe that the RPG is “storytelling” in the way 
that it is usually presented. If there is a story to be told, it comes from the 
interaction of all participants, not merely the Game Master – who should 
not be a storyteller, but a narrator and co-player. The players are not acting 
out roles designed for them by the GM, they are acting in character to 
create the story, and the tale is told as the game unfolds, and as directed by 
their actions, with random factors that even the GM can’t predict altering 
the course of things.129 

Utanaðkomandi aðilum finnst þessi deila ekki merkileg og sjá kannski lítinn mun á 

þessum stefnum. En þetta er mikilvægt þegar við spyrjum okkur um hlut sögunnar í 

leikjum. Það sem mér þykir áhugaverðast við þessa deilu eru grunnspurningarnar sem 

vakna: Er það að spila hlutverkaleiki að spinna sögur? Er þetta kannski form af 

gagnvirkum skáldskap sem myndast við samspil spilara og stjórnanda (spunameistara í 

                                                 
128 Prosperi, Louis J, „On The Soapbox,“ bls. 19. 
129 Smith, „Gary Gygax P&P, RPGs, and MMOGs,“ bls. 14. 
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Aski Yggdrasills)? Ég mun ekki svara þessum spurningum núna en þær koma aftur upp í 

kafla 0. 

MUD 

MUD (Multi-User Dungeon) er tölvuleikjaform sem kom fram seint á áttunda 

áratugnum. Ég mun fjalla sérstaklega um MUD forrit því þau eru veigamikill hlekkur í 

þeirri framvindu sem skapaði fjölþátttökutölvuleiki eins og Eve Online. Í þessum kafla 

mun ég nota það viðmið að tala eingöngu um MUD forrit sem byggja á texta enda tel ég 

að svokölluð grafísk MUD tilheyri í raun öðrum flokki tölvuleikja sem fjallað verður 

um í kafla 0. 

Í gegnum tíðina hafa verið gerðir margir tölvuleikir sem byggja beint á D&D.130 En 

það hafa líka orðið til aðrir tölvuleikir komu að einhverju leyti í kjölfar D&D og reyndu 

að yfirfæra hugmyndir hlutverkaleikjanna í tölvur. Í kafla 0 minntist ég á 

tölvuleikjategund sem er kennd við hlutverkaleiki. Þessir leikir eru ólíkir öðrum að því 

leyti að persónan er í fyrirrúmi. Í sumum tilfellum er persónan sköpuð af spilara en í 

öðrum er hún tilbúin í leiknum.131 Nátengdir hlutverkaleikjum eru ævintýraleikir. Helsta 

einkenni þeirra er að leikurinn gengur út á flóknara spil. Í ævintýraleikjum þarf að leysa 

ýmis verkefni í mörgum stigum og um leið er sögð saga.132 Þessir leikir, eins og flestir 

tölvuleikir framan af, falla undir það sem Juul kallar framvinduleik (sjá kafla 0). Þar er 

sagan búin til af leikjahönnuðum og spilarinn fetar þá slóð sem fyrir honum liggur þó 

hann hafi hugsanlega eitthvað val innan rammans. 

Roy Trubshaw hóf að skapa nýja leikjategund árið 1978 í University of Essex þar sem 

hann var nemandi. Fyrirbærið var kallað MUD eða Multi-User Dungeon.133 Leikurinn 

var líka kallaður British Legends. Fyrirmyndin var sótt til ævintýraleikja sem byggðu á 

texta. Munurinn fólst í því að nú gátu spilarar tengst saman í gegnum nettengdar tölvur 

og spilað saman án þess að vera við sömu tölvuna. Samnemandi Trubshaw Richard 

Bartle aðstoðaði hann við verkefnið og tók það loks yfir.134 Í dag er þessi útgáfa af 

forritinu kölluð MUD1. 

                                                 
130 Sacco „The Ultimate Interview With Gary Gygax.“ 
131 Wolf, Mark J. P. „The History of the Video Game“, bls. 202. 
132 Wolf, „The History of the Video Game“, bls. 196. 
133 Ég hef aldrei heyrt íslenskt orð yfir MUD. Almennt er það borið fram mödd og er það notað í 
hvorugkyni. 
134 Mortensen, Pleasures of the Player: Flow and Control in Online Games, bls.17 og Reid. „Hierachy 
and Power “, bls. 12-13. 
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Til að spila MUD1 (sjá Skjáskot 1) 

þurfti að tengjast stórri tölvu í 

University of Essex. Nemendur gátu 

tengst beint á innra netinu en 

utanaðkomandi þurftu að borga fyrir 

notendanafn á netinu og hringdu í 

móðurtölvuna til að tengjast. Einungis 

var hægt að spila á nóttunni og um 

helgar til þess að forritið truflaði ekki 

daglega notkun tölvunnar. Þegar búið 

var að ræsa forritið var notandinn 

spurður um nafn. Ef slegið var inn nafn sem var þegar til í gagnabankanum var beðið 

um lykilorð og þannig gert ráð fyrir að hér væri á ferð sá spilari sem hefði búið til 

persónu með þessu nafni. Ef nafnið var nýtt var spurt hvort persónan væri karl- eða 

kvenkyns. Þegar þeirri spurningu hafði verið svarað var búið að skapa persónu 

(persona). Þessi persóna samanstóð af nafni og kyni ásamt grunnhæfileikum sem voru 

meðal annars styrkur (strength), þol (stamina) og fimi (dexterity). Í stað þess að stjórna 

persónu sem var búin til af hönnuði tölvuleiksins stjórnaði hver spilari persónu sem var 

einstök. Forritið tók svo yfir hlutverk stjórnandans, lýsti heiminum og hélt utan um 

aukapersónurnar. Til að komast um heiminum og hafa áhrif á hann þurfti að gefa 

einfaldar textaskipanir. Ef þú skrifaðir north þá fór persónan í norðurátt og þá fékkstu 

lýsingu á því hvað var þar. Markmið leiksins var einfalt: spilarar leita að fjársjóðum, 

leysa þrautir, drepa skrýmsli og, það sem skipti mestu, berjast við aðra spilara. Með því 

að gera þetta aflaði spilari sér reynslupunkta (experience points) sem gátu komið honum 

á hærra stig innan leiksins.135 Mest gátu 36 manns spilað MUD1 í einu.136 Byltingin 

fólst í því að leikurinn var spilaður í staðföstum heimi (persistent world). Hann var 

áfram til staðar þó spilarinn væri ekki tengdur. Á sama tíma gátu aðrir einnig spilað og 

þannig haft áhrif á heiminn og það sem spilarar gerðu í leiknum gat haft áhrif á heiminn 

til frambúðar. Persónan var vistuð þegar spilarinn var ótengdur. Dauði persónu þýddi að 

spilarinn þurfti að byrja upp á nýtt með nýja persónu.137 Ólíkt mörgum eldri 

tölvuleikjum er hægt að segja að MUD1 sé rísandi leikur samkvæmt fyrrnefndri 

                                                 
135 Thomas, S., „Real, live MUD!“ 
136 Bartle, Richard, „Magazine-Published Articles.“ 
137 Janda, D, „Hackers’ Heaven.“ 

Skjáskot 1: Úr MUD1 sem sýnir brot af lýsingunni á 
upphafsstaðnum. 
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tvískiptingu Juul. Spilarar skapa leikinn með því að eiga samskipti við heiminn líkt og í 

hlutverkaleikjum. 

Rými í MUD 

Í greininni „Hierarchy and Power“ eftir félagsfræðinginn Elizabeth Reid er lýsing á 

herbergi í MUD forriti sem heitir LambdaMOO. Þetta herbergi er stofan og 

aðalsamkomustaður íbúa: 

The Living Room 

It is very bright, open, and airy here, with large plate-glass windows 
looking southward over the pool to the gardens beyond. On the north wall, 
there is a rough stonework fireplace. The east and west walls are almost 
completely covered with large, well-stocked bookcases. An exit in the 
northwest corner leads to the kitchen and, in a more northerly direction, to 
the entrance hall. The door into the coat closet is at the north end of the 
east wall, and at the south end is a sliding glass door leading out onto a 
wooden deck. There are two sets of couches, one clustered around the 
fireplace and one with a view out the windows. 

You see Cockatoo, README for New MOOers, a fireplace, a newspaper, 
Welcome Poster, LambdaMOO Takes A New Direction, The Daily Whale, 
a map of LambdaHouse, The Carpet, The Birthday Machine, lag meter, 
and Helpful Person Finder here. 

Guinevere, jane, MadHatter, Fred, Obvious, Alex, jean-luc, tureshta, 
Bullet_the_Blue, Daneel, KingSolomon, lena, Laurel, petrify, Ginger, and 
Groo are here.138 

Þar sem rými í MUD byggja á texta býður það í raun upp á endalausa möguleika enda 

eru engin takmörk fyrir því nema hvað þú getur tjáð í orðum (stjórnendur geta þó lagt 

einhverjar takmarkanir á það). Herbergið sem lýst er að ofan er ekki til nema í 

textaformi. Til að sýna hve miklir möguleikar voru til sköpunar innan LambdaMOO er 

ágætt að taka dæmi af heimili blaðamannsins Julian Dibbell. Hann bjó sér til sitt eigið 

litla rými í leiknum og var sá þægilegi krókur staðsettur inni í sjónvarpi sem var í hóteli 

í Monopoly spili sem var staðsett í borðstofunni í LambdaMOO.139 Stærð er algjörlega 

merkingarlaust hugtak í þessum heimi. Það er alltaf hægt að bæta við hann ef 

hugmyndaflugið er fyrir hendi. 

                                                 
138 Reid, „Hierachy and Power, “ bls. 108. 
139 Dibbell, Julian, „A Rape in Cyberspace.“ 
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Leikur eða samfélag? 

Þó það megi í raun líta á fyrsta MUD-forritið sem net- eða tölvuvædda útgáfu af D&D 

þá fóru ekki allir eftir þeirri fyrirmynd. Eftir að forritið og nýjar útgáfur fóru að dreifast 

um breyttist þetta að mörgu leyti. MUD hafði fyrst verið hugsað sem leikur en fólk sá 

fljótt möguleikann á því að nota þau fyrir netsamfélög. Í kjölfarið þótti mörgum rétt að 

aðlaga nafnið að nýju hlutverki. Það var því farið að nota nafnið Multi-User Domain 

eða Multi-User Dimension fyrir sum þeirra en aðrir héldu fast við að nota hugtakið 

Multi-User Dungeon. Þessi ólíka notkun á MUD forritum hefur líka verið aðgreind með 

hugtökunum ævintýramiðuð (adventure) MUD og samskiptamiðuð (social) MUD. 140 

Þó að hægt sé að líta á þetta sem tvo aðskilda póla í notkun á MUD forritum þá væri 

það einföldun. Þau MUD sem voru notuð fyrir leiki voru líka grundvöllur netsamfélaga 

og þau félagslegu eru skilgetin afkvæmi hlutverkaleikja og bera mörg einkenni þeirra þó 

ekki sé farið í ævintýraleiðangra. Elizabeth Reid skoðaði MUD þannig sem samfélög en 

norski tölvuleikjafræðingurinn Torill Elvira Mortensen skrifaði hins vegar um 

fyrirbærið aðallega sem leik í doktorsritgerð sinni Pleasures of the Player: Flow and 

Control in Online Games (2003).141 

Þegar Reid skrifaði áðurnefnda grein sína voru samkvæmt henni hundruð MUD í 

gangi á netinu. Í þeim var ákveðið stigveldi. Þau voru rekin af svokölluðum Guði (God). 

Sá hafði öll réttindi og gat breytt forritinu eins og hann kaus. Hugtakið er vel valið því 

að hann er sá eini sem er með völd sem ná út fyrir forritið. Galdramenn (Wizards) voru 

næstir Guðum að völdum. Þeir geta almennt gert flest það sem Guðir geta gert en hafa 

ekki aðgang að grunnþáttum forritsins sjálfs. Þeir geta búið til hluti og herbergi. Aðrir 

notendur geta síðan haft mismunandi réttindi og í mörgum tilfellum eru notuð önnur 

hugtök um þessa valdaskiptingu. Það er munur á ævintýramiðuðum og 

samskiptamiðuðum MUD forritum að því leyti að í þeim ævintýramiðuðu þurfa 

notendur að vinna fyrir stöðu sinni með því að ljúka verkefnum, eins og persónur í 

D&D hækka í stigum, en í samskiptamiðuðu forritunum vinnur fólk sig upp í stigum við 

það að öðlast virðingu innan hópsins eða virðingu Guðsins. 

Það sem sýnir best hvernig MUD tengjast hlutverkaleikjum er að til þess að taka 

raunverulegan þátt þá þarftu að búa þér til persónu. Þessar persónur eru fyrst og fremst 

lýsingin sem þú býrð til þó að það hafi aðeins breyst þegar grafísk MUD urðu til. Í raun 
                                                 
140 Reid, „Hierachy and Power “, bls. 108-111. 
141 Ég hef reyndar þegar bent á í kafla 0 að ef við notum skilgreiningu Huizinga þá er í raun hægt að líta á 
netsamfélög sem leiki þannig að þessi mörk eru mjög óljós. Í kafla 0 vitnaði ég líka til þess að Huizinga 
sagði að það er nær ávallt hópamyndun í kringum leiki. 
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gæti þetta bara verið lýsing á manneskjunni sem er á bak við tölvuna. Það væri í raun 

frekar eðlilegt í samskiptamiðuðum MUD forritum. Það virðist hins vegar sjaldan vera 

tilfellið. Fólk virðist vilja fara í gervi. Ég mun ekki fjalla meira um persónusköpun í 

MUD forritum hér en í kafla 0 fjalla ég um þær birtingarmyndir sem ég sá á þessu 

fyrirbæri innan Eve Online.142 

Vanmetið fyrirbæri í tölvuleikjasögunni? 

Hér að framan minntist ég á hve mikið jaðarfyrirbæri MUD eru. Þetta eru ekki bara 

leikir heldur líka samfélög eða leikur með samfélögum. Það er allavega ekki hægt að 

draga skýra línu þarna á milli. Í grein um tegundir tölvuleikja talar bandaríski 

tölvuleikjafræðingurinn Mark J. P. Wolf um mismunandi tegundir MUD forrita (þó 

hann tali um undirgerðirnar eins og þær séu sjálfsstæðar gerðir). Hann leggur áherslu á 

hve illflokkanlegt fyrirbæri þetta er og segir: 

Many networked games, including MUDs (multi-user dimensions), MOOs 
(MUD, Object Oriented), and MUSHs (multi-user shared hallucination), 
fall into [the role-playing] category, although the degree to which they can 
be considered games may vary on the players and system operators, and 
whether or not objectives are set for the players and competition occurs.143 

Í kafla 0 minntist ég á fullyrðingu Malliet og Meyer um að Quake hafi verið fyrsti 

tölvuleikurinn sem hægt var að spila á internetinu þegar hann kom út árið 1996. Það er 

augljóslega ekki satt þar sem MUD komu á undan. Þau voru fyrst á staðarnetum en 

síðan aðgengileg á internetinu sjálfu. Það er erfitt að trúa því að þessir fræðimenn hafi 

ekki vitað af tilvist MUD leikja og því er líklegt að þeir hafi tekið meðvitaða ákvörðun 

um að telja þá ekki með. Grein Malliet og Meyer fjallar um sögu video games en ekki 

tölvuleikja og ef við notum þrönga skilgreiningu þá teljast MUD sem byggja á texta 

ekki með. Það er þó ekki hægt að vera viss um að fræðimenn þekki vel til MUD forrita. 

Bandaríski sálfræðingurinn Sherry Turkle sem hefur skrifað um tölvuleiki virðist 

merkilega fáfróð um bakgrunn MUD forrita og segir að þau hafi komið fram snemma á 

tíunda áratug tuttugustu aldarinnar. Rúmur áratugur af sögu MUD fyrirbærisins hefur 

þarna farið framhjá henni.144 

                                                 
142 Reid. „Hierachy and Power “, bls. 108-111. 
143 Wolf, „The History of the Video Game“, bls. 202. 
144 Turkle, Sherry, „Computer Games as Evocative: From Projective Screens to Relative Artifacts“, bls. 
270. 
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Nauðgun í LambdaMOO 

Mánudagskvöld eitt í mars 1993, í stofunni sem lýst var í kafla 0, átti sér stað atvik sem 

hægt er að kalla sýndarnauðgun (virtual rape). Atvikið er alræmt og getur á margan hátt 

hjálpað til við að skilja þessi netsamfélög sem ég fjalla um í ritgerðinni. 

Mr. Bungle var lýst á frekar ógeðfelldan hátt. Julian Dibbell sem skrifaði grein um 

atvikið í Village Voice í desember 1993 og seinna í bók sinni My Tiny Life (1998) lýsir 

brotamanninum á þennan hátt: 

[H]e was at the time a fat, oleaginous, Bisquick-faced clown dressed in 
cum-stained harlequin garb and girdled with a mistletoe-and-hemlock belt 
whose buckle bore the quaint inscription KISS ME UNDER THIS, BITCH! 

MUD eru líklega illskiljanleg flestum þeim sem ekki hafa prufað þau. Þessi 

sýndarnauðgun fór þannig fram að Mr. Bungle, eða sá sem var á bak við hann, náði 

stjórn á persónum í stofunni og lét þær framkvæma ýmsar kynferðislegar athafnir. 

Þessar athafnir mögnuðust á meðan illkvittnislegur hlátur Mr. Bungle „hljómaði“ í 

bakgrunninum. En þetta var í raun bara texti á skjá. Þar stóð að persónurnar væru að 

gera þessa hluti. Þrátt fyrir það lýsti ein þeirra sem varð fyrir árásinni því hvernig hún 

hafi verið með tárin í augunum þegar hún var að skrifa póst um atburðinn. Það hve 

einstaklingarnir á bak við tölvuskjáina tók þessu alvarlega segir ákaflega mikið um þetta 

samfélag og önnur svipuð. 

Miklar umræður fóru fram um atburðinn og að lokum var haldinn fundur í stofunni 

þar sem var rökrætt hvað skyldi gera. Þar tókust á ólíkar skoðanir. Hvar liggja mörkin á 

milli raunveruleikans og sýndarveruleikans? Hvaða reglur eiga að gilda í þessum heimi? 

Var réttlætanlegt að kalla þetta nauðgun? Hvaða refsingu átti Mr. Bungle að fá, ef 

einhverja? Átti að reyna að kæra hann fyrir lögreglu raunheima? Átti að breyta honum í 

körtu (toad him) sem var á vissan hátt að drepa hann? Væri slík athöfn ekki 

dauðadómur? Hvernig er hægt að samræma það að vera á móti dauðadómi í 

raunheimum en fylgjandi þeim í tölvuheimi? Mr. Bungle lét sjá sig þarna og kom með 

misvísandi athugasemdir sem túlka mátti hvort tveggja sem háð eða afsökunarbeiðni. 

Hann lagði áherslu á að ekki væri hægt að setja samasemmerki milli persónunnar og 

þess sem væri á bak við tölvuskjáinn. Í huga þess sem stjórnaði persónunni var þetta 

bara hlutverkaleikur. 

Í LambdaMOO voru ólíkar skoðanir um hvernig ætti að stjórna. Stjórnendurnir, hinir 

svokölluðu galdramenn, höfðu stuttu áður ákveðið að hætta að stjórna án umboðs 
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íbúanna. Þeir litu á sig sem tæknimenn en ekki varðmenn. Það var því hálfgert 

valdatóm. Það hafði mikil áhrif á umræðurnar að nokkrir þeirra sem vildu sem fæstar 

reglur, anarkistarnir svokölluðu, voru meðal þeirra sem Mr. Bungle fór verst með. Engin 

ákvörðun var tekin á fundinum en einn galdramaðurinn sem hafði verið á honum tók 

málin í eigin hendur og þurrkaði Mr. Bungle út úr gagnabankanum. 

Nokkru eftir að Mr. Bungle var þurrkaður út skráði nýr notandi sig inn á 

LambdaMOO. Sá kallaði sig Dr. Jest og minnti sá um margt á hinn látna illvirkja. Þrátt 

fyrir það varð ekki neitt úr því að þurrka tvífarann út þar sem hann hegðaði sér til að 

byrja með ekki jafn illa og sá sem á undan kom. Að lokum fór hann yfir strikið og var 

þurrkaður út. Seinna kom í ljós að á bak við Mr. Bungle var ekki einstaklingur heldur 

hópur háskólanema við New York University. Þegar sýndarnauðgunin átti sér stað voru 

þau nokkur saman og komu með hugmyndir um hvað skyldi gera við fórnarlömbin. Dr. 

Jest var líklega eingöngu stjórnað af einum úr hópnum. 

Guð LambdaMOO hafði ekki verið tengdur þegar þessir atburðir gengu yfir og brá 

mikið þegar hann sneri aftur. Hann fór yfir stöðuna og ákvað í kjölfarið að breyta 

samfélaginu á dramatískan hátt. Hann setti inn í forritið möguleikann á lýðræðislegum 

kosningum. Hægt var að leggja inn tillögur sem hægt var að kjósa um ef nógu margir 

studdu þær. Í kjölfarið fengu notendur meiri völd til að takast á við óróaseggi. Dibbell 

sem var nýliði á svæðinu þegar þessir atburðir gerðust og skyldi fyrst ekki hvers vegna 

þetta var tekið svona alvarlega en þegar á leið breyttist afstaða hans. Lokaniðurstaða 

hans var sú að þessir atburðir hefðu í raun gjörbreytt LambdaMOO og gert það að 

samfélagi eða, ef við vísum til skilgreiningarinnar á hugtakinu í kafla 0, þjóð.145 

MUD og leikjaskilgreiningar 

Eru öll MUD forrit leikir? Ef miðað er við einföldu aðgreininguna á milli 

ævintýramiðaðra MUD forrita og samskiptamiðaðra þá fellur LambdaMOO augljóslega 

í seinni flokkinn. Í kafla 0 mátaði ég skilgreiningarnar sem ég fór af stað með í byrjun 

við hlutverkaleiki. Ef við notum þær skilgreiningar á LambdaMOO er niðurstaðan mjög 

svipuð. Skilgreiningar Caillois og Huizinga á leik (play) eiga vel við en ekki sú sem 

Juul kemur fram með. Ef við notum flokkun Caillois og skoðum ævintýramiðuð MUD 

sem keppni (agôn) þá passar það að einhverju leyti. Í þessum leikjum eru leikmenn að 

keppa sín á milli og reyna að ná ákveðnum útkomum sem sumar eru betri en aðrar. En 

                                                 
145 Dibbell, Julian, „A Rape in Cyberspace.“ 
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ég tel að annar flokkur Caillois passi betur. Þar sem öll MUD forrit bjóða upp á það að 

skapa persónu sem hægt er að leika eða nota sem grímu til að fela sig bak við þá falla 

þau öll undir flokkinn hermileik (mimicry). Ég tel því lítinn vafa á því að öll MUD forrit 

sé hægt að kalla leiki þó þau séu vissulega líka samfélög sbr. kafla 0. 

Það er líka áhugavert að horfa til þeirrar aðgreiningar sem Jesper Juul gerir á 

tölvuleikjum og alþýðuleikjum (folk games): 

In a video game, the rules are explicitly designed by the game developers, 
and usually developed through play-testing. In a folk game, the rules of a 
game are developed, passed on, and changed by thousands or even millions 
of independent players.146 

Ef við skoðum MUD með þessum augum verða þau einskonar alþýðutölvuleikir þar 

sem hinn almenni spilari getur haft áhrif á reglurnar með samskiptum við hönnuði eða 

eigendur forritsins. Þetta vekur upp spurninguna um hvort MUD forritin passi ekki 

fullkomlega við rannsóknarefni þjóðfræðinnar. Ég tel að ef við skoðum þær 

skilgreiningar á þjóðfræði sem ég vitnaði til í kafla 0 þá hljóti niðurstaðan að vera að 

svo sé enda byggja þessi forrit á sameiginlegri sköpun hópsins. 

Reglur og mekaník í MUD 

Í kafla 0 lagði ég áherslu á nauðsyn þess að gera greinarmun á reglum tölvuleiks og 

mekaník hans. Þegar Mr. Bungle atvikið átti sér stað í LambdaMOO kom í ljós að 

reglurnar sem íbúarnir töldu sig vera að fylgja voru alls ekki bundnar við það sem 

forritið leyfði. Þarna voru líka óskrifaðar reglur til staðar. Þar sem LambdaMOO verður 

að teljast jaðarfyrirbæri innan tölvuleikja þá mun ég ekki alhæfa út frá þessu dæmi en ég 

tel nauðsynlegt að hafa það í huga þegar ég ræði um tölvuleikjareglur. Á móti má nefna 

að innan MUD1 leiksins fann ég engar reglur sem ekki voru bundnar við mekaníkina en 

það útilokar þó ekki að þær hafi verið til þegar leikurinn var upp á sitt besta. Ég fjalla 

nánar um reglur og siðferði í kafla 0.  

Grafískir fjölþátttökunetleikir 

Tölvuleikjaþróunin hélt áfram og uppúr hefð MUD leikja urðu til fjölþátttökunetleikir 

sem byggðu á grafík í stað texta. Nokkur hugtök eru til yfir þessa leiki. MMOG stendur 

                                                 
146 Juul, Half-Real, bls. 64. 
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fyrir Massively Multiplayer Online Game (ákaflega stór fjölþátttökunetleikur) en 

MMORPG stendur fyrir Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (ákaflega 

stór fjölþátttökunethlutverkaleikur). Síðarnefnda skammstöfunin er alltaf notuð yfir leiki 

sem byggja á hlutverkaleikjahefðinni en sú fyrrnefnda er notuð fyrir þá og fleiri stóra 

fjölþátttökunetleiki. Þessi hugtök eru að öllum líkindum uppruninn hjá markaðsdeild 

Electonic Arts tölvuleikjafyrirtækisins. Það er ekki auðvelt að gera raunverulegan 

greinarmun á grafískum MUD forritum og svokölluðum MMORPG leikjum. Það mætti 

með ákveðnum rökum segja að þetta sé í raun sama fyrirbærið en einnig væri hægt að 

líta svo á að grafísku MUD forritin séu millistig milli textadrifnu MUD forritin og 

MMORPG leikjanna.147 

Það voru ekki allir tölvuleikir framleiddir og gefnir út af stórfyrirtækjum. Sumir gengu 

einfaldlega manna á milli á tölvunetum. Jim Bowery nokkur heldur úti vefsíðu þar sem 

hann fjallar um leikinn Spasim (stytting á Space simulation) sem hann segist hafa 

hannað. Sá leikur var á tölvuneti sem hét Pluto og á að hafa orðið til árið 1974. 

Samkvæmt Bowery var þetta geimleikur þar sem tengd voru saman fjögur sólkerfi sem 

hvert um sig réð við átta spilara á sama tíma og þar með allt að 32 í heild. Ef þessi saga 

er sönn var þetta merkur áfangi í tölvuleikjasögunni en því miður er lítið til að staðfesta 

hana.148 

Árið 1985 kom á markað leikurinn Habitat frá LucasFilms.149 Hann bauð upp á 

netspilun þar sem fleiri en 16 manns gátu spilað í einu og er því hægt að segja að hann 

hafi verið fjölþátttökunetleikur. Í raun var Habitat mjög svipaður félagslega miðuðu 

MUD forritunum nema að hann var grafískur. Annar fjölþáttökunetleikur sem kom á 

svipuðum tíma var Air Warrior (Kemsai 1987). Þetta var flugbardagaleikur úr Seinni 

heimstyrjöld sem fyrst var einungis hægt að spila á Macintosh tölvur. Hann var 

svarthvítur og grafíkvinnslan var mjög hæg.150 Til þess að spila þessa leiki þurfti að 

tengjast neti og borga fyrir það mínútu- eða klukkutímagjald. Þetta var mjög arðvænlegt 

fyrir tölvuleikjafyrirtækin. 

Meridian 59 var ævintýraleikur sem var upphaflega búinn til í grasrótarstarfi á netinu 

og síðan tók tölvuleikjafyrirtækið 3DO við honum. Hann kom á markað árið 1996 og 

var sá fyrsti sem bauð upp á mánaðaráskrift. Meridian 59 var með staðfastan heim 

                                                 
147 Gamespy, „Massively Multiplayer Online Games.“ 
148 Bowery, Jim, „Spasim (1974).“ 
149 Gamespy, „Massively Multiplayer Online Games.“ 
150 Anderson, Brooke P. „How to Fly and Fight in Air Warrior.“ 
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(persistant world) og gátu allt að 250 manns spilað hann á hverjum miðlara. Vegna þess 

hve margir gátu spilað leikinn er hægt að flokka hann sem fyrsta MMOG leikinn.151 

Þarna sést eitt helst einkenni fjölþátttökunetleikja á netinu. Það gátu mun fleiri en 250 

spilað Meridian 59 í allt en leikurinn réði ekki við að hafa þá alla í sama heiminum í 

einu. Ástæðan fyrir því hve erfitt er að hafa marga leikmenn á sama tíma í sama rýminu 

er sú að það þarf að deila upplýsingum um alla leikmenn sem geta haft áhrif á hvern 

annan til þeirra allra. Þetta þýðir að fyrir hvern einasta leikmann sem bætist við í þennan 

hóp þá hefur það ákveðin margfeldisáhrif á upplýsingarnar sem þarf að senda. Formúlan 

fyrir þetta er N x (N-1) þar sem N er fjöldi spilara sem þurfa að vita hverjir af öðrum. Ef 

spilararnir eru 4 þá þarf að senda 12 skilaboð á milli, fyrir 5 spilara þarf 20 skilaboð og 

svo koll af kolli. Margfeldniáhrifin verða gríðarleg. Fyrir 250 spilara þurfa 

leikjaþjónarnir (servers) að miðla rúmlega 62 þúsund skilaboðum en ef við tvöföldum 

fjölda spilara þá rúmlega ferfaldast fjöldi skilaboðanna. Það hve langan tíma tekur að 

koma þessum skilaboðum á milli ræður mestu um hraða leiksins. Það eru þó leiðir til 

þess að fara framhjá þessu. Það þurfa ekki allir að vita af öllum sem eru í heiminum í 

heild en þegar margir koma saman á sama svæðinu þá fer þetta að hafa mikil áhrif.  

Í flestum fjölþátttökunetleikjum er farin sú leið að takmarka fjölda spilara í sama 

heiminum (eða leikjaþjóninum). Af þessum sökum eru til samhliða heimar (parallel 

worlds). Þeir heimar voru í grunninn eins en hafa síðan verið mótaðir af þeim spilurum 

sem þar eru og hafa verið.152 Það getur líka verið þannig að spilarar hafi val um 

mismunandi tegundir heima til að spila sama leikinn í. Margir leikir bjóða upp á að þeir 

sem vilja stunda hlutverkaleik geti verið saman. Á þeim leikjaþjónum er mikið lagt upp 

úr því að skapa til dæmis baksögu og persónuleika fyrir karakterana. Þar eiga líka allir 

að tala sem persónan sín og ræða ekki um raunveruleikann. Það hefur yfirleitt gengið 

illa að viðhalda þessum reglum þar sem reglulega koma inn spilarar sem ekki skilja út á 

hvað hlutverkaleikurinn gengur og spilla þar með fyrir hinum. Þessir spilarar sem 

slæðast inn á leikjaþjóna hlutverkaleikarana fremja þann höfuðglæp að taka þeirra 

útgáfu af leiknum ekki alvarlega og rjúfa þannig töfrahringinn (nánar um hlutverkaleik í 

fjölþátttökunetleikjum í kafla 0).153 Á almennum leikjaþjónum eru yfirleitt takmörk fyrir 

því hvenær spilarar mega berjast við hvern annan. Fyrir þá sem vilja meiri bardaga er 

                                                 
151 Gamespy, „Massively Multiplayer Online Games.“ 
152 Castranova, Synthetic Worlds, bls. 83-85. 
153 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 12. 
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boðið upp á spilari gegn spilara (PvP, Player vs. Player) leikjaþjóna þar sem þessar 

takmarkanir eru minnkaðar til muna.154 

Árið 1997 kom á markaðinn leikurinn Ultima Online (UO) frá Origin. Hann var 

byggður á eldri leikjaseríu sem gerðist í fantasíuheimi og hét einfaldlega Ultima. Sá 

leikur sló í gegn og náði miklum fjölda áskrifenda þrátt fyrir að vera með grafíkvinnslu 

sem var gamaldags samanborið við Quake (sjá kafla 0) sem kom út stuttu áður. Í UO 

horfðu spilarar niður á heiminn og persónur sínar og stjórnuðu þeim frá því sjónarhorni 

á meðan spilarar í Quake horfðu á heiminn frá sjónarhorni persónu sinnar.  

Árið 1999 kom fjölþátttökunetleikurinn EverQuest út. Leikurinn er 

þrívíddarfantastíuleikur gefinn út af risanum Sony. EQ varð ekki bara vinsæll meðal 

tölvuleikjaáhugafólks heldur hefur hann vakið töluverðan áhuga fræðimanna líklega 

vegna þess hve flókið samfélag hefur myndast þar. Bandaríski hagfræðingurinn Edward 

Castranova spilaði EverQuest og skrifaði skýrslu um hagkerfi leiksins árið 2001 sem hét 

„Virtual Worlds: A First Hand Account of Market and Society on the Cyberian 

Frontier“. Mikill áhugi á skýrslunni hvatt hann til að halda rannsóknum sínum áfram. 

Hann skrifaði svo bókina Synthetic Worlds (2005) sem fjallar almennt um MMORPG 

leiki sem hann kýs að kalla, eins og nafn bókarinnar gefur til kynna, tilbúna heima.155 

Annar fræðimaður sem skrifaði um leikinn eftir að hafa spilað hann er bandaríski 

félagsfræðingurinn T. L. Taylor sem skrifaði bókina Play Between Worlds: Exploring 

Online Game Culture (2005).156 

Í Ultima Online kom upp vandamál sem mótaði hönnun seinni tíma 

fjölþátttökunetleikja. UO bauð upp á að spilarar gætu alls staðar barist við hver aðra. 

Þetta varð fljótt að vandamáli þar sem sumir spilarar gerðu út á það að drepa aðra sér til 

skemmtunar. Spurningin var hvort að þetta teldist eðlilegur hluti leiksins eða hvort að 

þessir spilarar væru bara plága sem eyðilegðu fyrir öðrum.157 Þetta vandamál hefur 

verið leyst í flestum leikjum með því að takmarka bardaga á flestum svæðum en bjóða, 

sem fyrr segir, upp á sérstaka leikjaþjóna fyrir þá sem kjósa að berjast við aðra spilara 

en í mörgum leikjum er líka boðið upp á svæði sem má berjast á eða þeir afmarka þá 

leikmenn sem má berjast við.158 

                                                 
154 Viðtal 5 (1. maí 2007). Viðtal höfundar við Guðmund, bls. 19-20. 
155 Castranova, Synthetic Worlds, bls. 15-22 
156 Taylor, Play Between Worlds, bls. 1. 
157 Gamespy, „Massively Multiplayer Online Games.“ Meðal þeirra sem voru drepnir af öðrum 
leikmönnum var persónan Lord British sem var stjórnað af Richard Garriott sem hannaði UO. Hann þó 
var endurlífgaður fljótt og örugglega enda er dauði yfirleitt ekki endanlegur í svona leikjum. 
158 Viðtal 5 (1. maí 2007). Viðtal höfundar við Guðmund, 19-20. 
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Dæmið af leikmannadrápunum og hlutverkaleikurunum sem fá ekki að vera í friði 

minnir okkur á dæmið af Mr. Bungle í LambdaMOO. Þar spruttu deilur upp úr því 

ósætti meðal spilara um hvaða reglur ættu að gilda innan leiksins eða, í því tilfelli, hvort 

þetta væri yfirhöfuð leikur. Þó að mekaník leiksins leyfi spilurum að gera eitthvað þýddi 

það ekki að aðrir spilarar vilji leyfa slíkt. Þar koma upp átök um hvað megi gera innan 

töfrahringsins. Leikir þurfa, til dæmis samkvæmt Huizinga (sjá kafla 0), á því að halda 

að reglur séu skýrar. 

En þessi tækni hefur ekki bara verið notuð til að búa til fjölþátttökunetleiki. Ég hef 

þegar í kafla 0 bent á hvernig MUD forrit sem voru fyrst hönnuð sem leikir voru notuð í 

félagslegum tilgangi. Það sama hefur gerst með MMORPG hugmyndina. Second Life 

sem kom út 2003 frá Linden Research er almennt ekki flokkaður sem leikur. Þar er 

enginn að leysa verkefni eða að berjast. Umgjörðin ber þó einkenni MMORPG 

leikjanna. Það virðist því vera töluverður markaður fyrir þrívíddarheim á netinu þar sem 

tilgangurinn er fyrst og fremst félagslegur.159 

World of Warcraft 

Þó leikir eins og EverQuest hafi þótt ná sérstaklega vel til tölvuleikjaspilara gaf það ekki 

raunverulega mynd af því hve margir eru tilbúnir að spila fjölþátttökunetleiki. Þetta sást 

vel þegar World of Warcraft (WoW) frá Blizzard sem kom út 2004 sló í gegn. Leikurinn 

er fantasíuleikur byggður á Warcraft tölvuleikjaseríunni. Það hjálpaði líklega hve 

margir könnuðust við heiminn sem WoW gerist í. Leikurinn varð fljótt langstærstur 

fjölþátttökunetleikja og náði upp í 10 milljónir mánaðarlegar áskriftir þann 22. janúar 

2008.160 Hann er um margt týpískur fyrir leiki af MMORPG tegundinni. 

Það sést ákaflega vel á WoW að hér er kominn beinn afkomandi Dungeons and 

Dragons. Þetta er sama grunnhugmyndin færð inn í tölvuleik en munurinn er sá að 

tölvan hefur tekið að sér hlutverk stjórnandans, sér um að lýsa heiminum og stjórna 

aukapersónum. Líkt og í D&D byrja spilarar á að búa sér til persónu sem getur til dæmis 

verið álfur eða tröll. Þessar tegundir tilheyra hver um sig annað hvort Bandalaginu 

(Alliance) eða Mergðinni (Horde). Það má segja að Bandalagið líti út fyrir að vera góðu 

náungarnir þar sem tegundirnar sem tilheyra því eru almennt fallegri og ljósari 

yfirlitum. Viðmælendur mínir sem spiluðu World of Warcraft túlkuðu þetta þó ekki sem 

beinlínis gott gegn illu heldur má segja að þetta höfði til mismunandi spilara. Persónan 
                                                 
159 Second Life, „What is Second Life?“ 
160 Blizzard, „World Of Warcraft® Reaches New Milestone: 10 Million Subscribers.“ 



 
 

59

fær líka nafn, hæfileika, eiginleika, kyn og hlutverk. Þetta minnir allt á það hvernig 

persónusköpun fór fram í gömlu penna og pappírs hlutverkaleikjunum úr kafla 0. 

Þegar þessu er lokið tengist spilarinn miðlara sem ákvarðast af landfræðilegri 

staðsetningu hans og vali um það hvernig spilamennska höfðar til hans (hvort hann vill 

til dæmis mikla bardaga eða stunda hlutverkaleik). Við sjáum að þó samskipti á netinu 

eigi að vera óháð landafræði þó er raunin hér önnur. Spilarar eru líklegri til að lenda á 

leikjaþjóni þar sem nágrannar þeirra eru og um leið er líklegra að þar sé fólk sem talar 

sama móðurmál. Þegar persónan vaknar til lífs er hún á stað sem tilheyrir sömu tegund 

og spilarinn valdi henni í persónusköpunarferlinu. Persónan þarf þá að leysa ýmis 

verkefni sem koma henni af stað í leiknum. Þarna getur persónan hækkað um stig (level) 

og eflt hæfileika sína, aflað peninga, hluta og vopna. Þetta er í raun ekki mjög ólíkt 

venjulegum ævintýraleikjum fyrir utan að í flestum tilfellum er á byrjunarstaðnum 

mikið af öðrum spilurum í kring sem eru líka að byrja í leiknum. Þarna er oft fyrsta 

tækifæri spilara til að ganga í spilarahópa sem kallast gildi (guild). Fyrstu gildin sem 

spilarar ganga í eru yfirleitt ekki öflug innan leiksins. Aðild að merkari gildum krefst 

almennt mun meiri reynslu og hæfileika en nýliðar búa yfir. Sumir ganga beint í hóp 

með félögum sínum úr raunheimum og saman vinna þeir sig upp. Það að vera í gildi er 

eitthvað það mikilvægasta í WoW því félagsskapurinn er aðalatriðið. Margir spilarar 

hafa það helsta markmið að komast upp á efsta stig í leiknum sem er 70. Til þess að 

komast svo hátt upp þurfa þeir að hafa leyst ótal verkefni sem snúast oft um að drepa 

skrýmsli og ná í fjársjóð. Spilarar geta líka barist hver gegn öðrum á venjulegum 

leikjaþjónum undir ákveðnum kringumstæðum. Þeir geta líka á ákveðnum svæðum til 

dæmis barist við þá sem tilheyra andstæðri fylkingu. Síðan geta þeir skorað á hver aðra í 

bardaga en báðir aðilar þurfa að samþykkja bardagann.161 

                                                 
161 Viðtal 5 (1. maí 2007). Viðtal höfundar við Guðmund, Viðtal 9 (23. júní 2007), Viðtal höfundar við 
Viðar. Viðtal 2 (22. mars 2007). Viðtal höfundar við Adrianne og Viðtal 1 (7. mars 2007). Viðtal 
höfundar við Lindu.  
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CCP 

Um miðjan tíunda áratug tuttugustu aldar var stofnað íslenskt fyrirtæki sem átti að sigra 

heiminn. Það sýndi sig á stórum erlendum tölvusýningum. Stórt erlent fyrirtæki sýndi 

því áhuga og allt leit vel út. En bólan sprakk og fyrirtækið, sem hét OZ, hvarf að mestu 

sjónum.162 Þó þessi draumur hafi ekki ræst var þarna sáð fræjum sem seinna áttu eftir að 

vaxa svo um munar. Eitthvað af þeirri þekkingu sem skapaðist hjá þessu fyrirtæki var 

seinna notuð sem rót tölvuleiksins Eve Online. Í viðtali við tímaritið Hann sagði Reynir 

Harðarson einn stofnandi CCP sem framleiðir Eve Online svona frá tengslunum við OZ: 

Hugmyndin kviknaði í raun árið 1996 þegar ég var að vinna hjá OZ en á 
þeim tíma voru þeir að vinna [að] þrívíddarhugbúnaði sem voru ætlaðir 
samskiptum fólks á internetinu. Mér fannst liggja alveg ljóst fyrir að innan 
OZ væri bæði tæknin og rétta fólkið til að hrinda af stað verkefninu sem þá 
bar vinnuheitið Cosmos (nafnið kom frá Skúla Mogensen, þáverandi 
framkvæmdarstjóra fyrirtækisins). Ég fékk tvo félaga mína í lið með mér 
að vinna að útfærslu þessarar hugmyndir sem var síðan kynnt innan OZ. 
Þetta hlaut mjög góðar viðtökur og verkefnið var næstum farið af stað en 
það voru skiptar skoðanir meðal stjórnenda um hvort fyrirtækið ætti að 
taka stefnuna á að gera tölvuleiki eða leggja áherslu á að þróa netsamfélög. 
Það varð ofan á að netsamfélög væru framtíðin og í framhaldinu miðaðist 
frekari þróun innan OZ að móta frekar í formi þrívíddarheima OZ Virtual, 
samskiptahugbúnaðinn I-Pulse og síðar farsímaþjónustuna M-Presence. Ég 
horfi núna til baka, tíu ár aftur í tímann, og hugsa til þess að það sem OZ 
var að gera þá – er allt að rætast núna; MSN messenger og Second Life 
sem dæmi. Það verður að segjast eins og er að stofnandi OZ, Guðjón Már, 
sem núna er með Industria, hafi verið ótrúlega sannspár um framtíðina. Við 
vorum bara tíu árum á undan okkar samtíð. 

                                                 
162 Kristinn Jón Arnarson, „Trójuhesturinn frá OZ“, bls. 14-17. 
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Höfnun OZ urðu Reyni mikil vonbrigði en félagi hans Þórólfur Beck sannfærði hann 

um að gefast ekki upp. Sumarið 1997 stofnuðu þeir fyrirtæki sem upphaflega hét Loki 

margmiðlun sem síðar varð CCP163 og komu sér síðar sama ár upp lítilli skrifstofu. 

Fyrsta skrefið í fjáröflunarplani 

fyrirtækisins var þó ekki að búa til 

tölvuleik heldur ákaflega ólíkan leik. 

Fyrir jólin 1998 gáfu þeir út borðspil 

sem kallaðist Hættuspil (sjá Mynd 1) 

sem seldist í tíu þúsund eintökum. 

Það fjármagn dugði til að ráða 

starfsmenn og í lok árs 1999 var 

fyrsta frumútgáfa Eve Online tilbúin. 

Sú útgáfa hjálpaði þeim síðan að afla 

meira fjármagns. Markmiðið var að 

þetta yrði stærsti fjölþátttökunetleikur 

sögunnar.164 Í tímaritinu Tölvuheimur 

var í byrjun árs 2000 fjallað um CCP. Þar kemur fram að starfsmenn félagsins hafi á 

þessum tímapunkti verið sextán. Þá hafði fyrirtækið nýlega lokið eða var að ljúka 

ýmsum verkefnum. Markmiðið var þá að hætta að taka að sér utanaðkomandi verkefni 

og einbeita sér að hönnun Eve. Þá var stefnt á að leikurinn yrði tilbúinn í prufuspilun, 

svokallaða beta-útgáfu, innan árs og kæmi út strax árið 2001. Í greininni kemur líka 

fram að þá hafi þegar verið farið að huga að fleiri titlum. Þessi tímaáætlun stóðst 

ekki.165  

Þegar áform CCP byrjuðu að fréttast varð töluverð spenna meðal 

tölvuleikjaáhugamanna. Viðar heimildarmaður minn lýsti sínum tilfinningum svona: 

Fyrst þegar maður, ég, heyrði um Eve Online þá [...] var ekki að það væri 
að koma út einhver massively multiplayer online roleplaying game heldur 
var það: „Hey, það er verið að búa til íslenskan tölvuleik.“ [hlær] [...] og 
þetta er ekkert slor, þetta eru ekki Stafakarlarnir eða eitthvað þannig. Þetta 
er alvöru tölvuleikur. Maður fór og voðalega forvitinn og fór að reyna að 

                                                 
163 Í eldri umfjöllunum kemur fram að CCP standi fyrir Crowd Control Productions en það hefur verið 
minna notað hin síðari ár. 
164 Hrund Hauksdóttir, „Skortur á bjartsýni hefur aldrei verið okkar Akkileasarhæl“, bls. 12-13. 
165 Tölvuheimur, „Vaxtarbroddur“, bls. 58. 

Mynd 1: Hættuspil. Mynd: Jón Guðmundur 
Stefánsson. 
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finna einhverjar upplýsingar um þetta. Það var þegar hann var ennþá í 
þróun og vinnslu.166 

Árið 2002 var bæði gott og slæmt hjá CCP. Fjárhagsstaðan var á tímabili svo slæm að 

starfsmenn fengu ekki borgað í þrjá mánuði og söfnuðu skeggi í mótmælaskyni. Í apríl 

samdi CCP við fyrirtækið Simon & Schuster um útgáfu á leiknum. Þetta bjargaði 

fjárhagnum.167 Á árinu hófst líka beta-prófun. Hún snerist um að fá spilara í leikinn til 

að prófa hann og finna galla hans. Prufutímabilið var í gangi allt fram á þann punkt sem 

leikurinn var formlega gefinn út 6. maí 2003. En leikurinn lenti fljótt í ógöngum vegna 

þess að Simon & Schuster hætti starfssemi tölvuleikjadeildar sinnar nokkru eftir það og 

Eve var þannig án dreifingaraðila. CCP nýtti tækifærið þó vel og byrjaði að dreifa 

leiknum í gegnum netið sem það hefur gert alla tíð síðan. Hagnaður af leiknum er því 

ekki fenginn með því að selja eintök heldur mánaðaráskriftir. Eve er líka ólíkur mörgum 

svipuðum leikjum að því leyti að spilarar þurfa ekki að borga fyrir nýjar útgáfur af 

leiknum. Þetta tryggir að allir spilarar eru að spila á sama leikvelli og enginn getur keypt 

neitt frá fyrirtækinu til að auka möguleika sína.168 

Þegar hugmyndin að Eve Online varð fyrst til árið 1996 var tæknin ekki tilbúin. 

Fjölþátttökunetleikir voru rétt farnir að koma fram og ekki enn orðnir stórir (sjá kafla 0). 

CCP þurfti í raun að vinna leikinn í trausti þess að tækninni myndi á sama tíma fleygja 

fram þannig að þegar Eve kæmi út væri allt til reiðu. Mikilvægi þess að hitta á réttan 

tíma sést hvað best á ólíkum örlögum OZ og CCP. Þegar Eve var að koma út voru 

ADSL sítengingar við netið farnar að leysa innhringimódem af hólmi á Íslandi. Það 

þýddi að mikið ódýrara var orðið að spila leiki í gegnum internetið og tengihraðinn var 

mikið meiri en áður.169 

Fjöldi áskrifta að Eve Online hefur fjölgað nokkuð stöðugt frá því leikurinn kom út. Í 

september 2004 voru seldar um 50 þúsund áskriftir.170 Einu og hálfu ári seinna, í febrúar 

2006, voru áskriftirnar um 100 þúsund.171 Í árslok 2008 voru áskriftir að leiknum 

244.551.172 Þess verður þó að geta að fréttaflutningur af fjölda áskrifta er oft villandi. 

Tölurnar eru yfirleitt settar fram eins og að á bak við hverja áskrift sé einn stakur spilari 

en í viðtölum mínum kemur fram að fjölmargir spilarar hafa fleiri en eina áskrift. Ég 

                                                 
166 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 7-9. 
167 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 9 og Morgunblaðið, „CCP semur um 
útgáfu tölvuleiksins Eve-Online.“ 
168 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 9. 
169 Tölvuheimur, „ADSL sprengingin á Íslandi.“ 
170 Morgunblaðið, „50 þúsund áskrifendur að EVE-online.“ 
171 Morgunblaðið, „100 þúsund spila Eve Online.“ 
172 Morgunblaðið, „Fimm milljón dala hagnaður hjá CCP.“ 
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mun ræða nánar um ástæður þess í kafla 0. Það er því allt á huldu um það hve margir 

spila Eve í raun. Það er á margan hátt áhugaverðara að skoða tölur um það hve margir 

spilarar eru samtímis í leiknum. Í maí 2004, þegar leikurinn var orðinn árs gamall, náði 

leikurinn því að hafa ríflega 10 þúsund spilara á sama tíma.173 Rúmlega 15 þúsund 

manns voru í leiknum á samtímis í september 2005.174 Um áramótin 2008-9 höfðu 45 

þúsund spilarar verið tengdir leiknum í einu.175 Eve Online hefur einnig verið 

markaðsettur í Kína. Sú útgáfa hefur í raun að geyma alls ótengdan heim og mun ekki 

vera umfjöllunarefni mitt í þessari ritgerð.176  

CCP sýndi fyrst hagnað árið 2005 og árið 2006 hagnaðist félagið um hálfan milljarð 

íslenskra króna.177 Í nóvember 2007 unnu 180 manns hjá fyrirtækinu og fór ört 

fjölgandi.178 Í gegnum tíðina hefur reglulega verið rætt um þann möguleika að CCP færi 

starfssemi sína erlendis.179 Ekkert hefur þó orðið af þessu og það má leiða líkur að því 

að umræðan hafi fyrst og fremst verið sett af stað til að þrýsta á stjórnvöld að bæta 

rekstrarumhverfi fyrirtækisins. CCP hefur sótt mikið af starfsfólki sínu erlendis frá 

sökum þess hve sérhæfða þekkingu þarf í tölvuleikjahönnun.180 Hluti starfsseminnar 

hefur lengi verið erlendis. Það má helst nefna að tölvubúnaðurinn sem hýsir leikjaheim 

Eve er staðsettur í London. Ástæðan fyrir þessu er að netsamband Íslands við útlönd 

hefur á köflum verið stopult og slíkt gengur ekki upp þegar spilarar gera kröfu um að 

geta komist í heiminn á hvaða tíma sem er.181  

Í uppfærslu á Eve sem kom út í nóvember 2007 var fyrst boðið upp á stuðning við 

Macintosh og Linux stýrikerfi en áður hafði þurft Windows til að spila leikinn.182 Í 

febrúar 2008 var farið að dreifa leiknum í gegnum vefinn steamgames.com sem jók 

sýnileika leiksins til muna.183 Það sér ekki enn fyrir endann á ævintýri CCP og Eve 

heimurinn stækkar áfram. 

                                                 
173 Morgunblaðið, „Tíu þúsund spilara markið rofið.“ 
174 Brjánn Jónasson, „Tölvuleikurinn EVE Online slær met.“ 
175 Breckon, Nick, „EVE Online Records 45,000 Simultaneous Players.“ 
176 Bjarni Ólafsson, „Eve Online á Kínamarkað.“ 
177 Vísir, „CCP hagnaðist um hálfan milljarð.“ 
178 Friðrik Ársælsson, „Heildarspilatími leiksins nemur 157.630 mannsárum.“ 
179 Morgunblaðið, „Kanada og Mön falast eftir CCP“ og Vísir. „Hugleiða flutning til útlanda.“ 
180 Morgunblaðið, „Regnboginn er mun fallegri.“ 
181 Vísir, „Stopul nettenging við Ísland.“ 
182 The Escapist, „New EVE Online Client Offers Official Linux and OS X Support.“ 
183 Freyr Gígja Gunnarsson, „CCP margfaldar kúnnahóp sinn.“ 
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Árið 2006 var svo tilkynnt um samruna CCP og hlutverkaleikjafyrirtækisins White 

Wolf sem getið var í kafla 0. Um leið var það upplýst að CCP myndi búa til 

fjölþátttökutölvuleik sem væri byggður á World of Darkness heimi White Wolf.184 

                                                 
184 Vísir, „CCP gleypir þekktan bandarískan leikjaframleiðanda.“ 
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Heimur Eve Online 

Eve Online er fjölþátttökunetleikur (MMOG). Hann fellur líka í flokk geimleikja. Sem 

fyrr segir varð sá fyrsti af þeirri tegund búinn til strax árið 1962, 40 árum áður en Eve 

kom út (sbr. kafli 0). Sá leikur sem hafði hvað mest áhrif á hönnun Eve var 

geimleikurinn Elite sem kom út 1984 og ég fjallaði um í kafla 0 en það má líka sjá áhrif 

hlutverkaleikja á leikinn.  

Baksagan 

Eve Online gerist í framtíðinni. Samkvæmt baksögunni ferðuðust menn frá jörðinni til 

fjarlægra geima í gegnum einhvers konar ormagöng. Þetta fólk nam land í víðáttum 

geimsins sem það kallaði New Eden. Þegar þetta stjörnuhlið varð óvirkt misstu 

landnemarnir samband við jörðina. Þeir þurftu þá að bjarga sér á eigin spýtur. 

Siðmenning reis og féll. Langur tími leið og á svæðinu byggðist aftur upp menning og 

heimsveldi. Afkomendur landnemanna skiptast í fimm kynþætti (races). Þessir 

kynþættir eru Amarr, Caldari, Gallente, Minmatar og Jove. Þegar spilarar fara fyrst í 

Eve skapa þeir sér persónur og sér kynþáttur. Síðastnefndi hópurinn, Jove, sker sig úr 

þar sem enginn af þeim kynþætti sést í leiknum og spilarar geta ekki valið um þá. 

Smáatriðum varðandi þann kynþátt er haldið leyndum fyrir spilurum en það er ýjað að 

því að hann sé merkur. Mikið af tækninni í Eve er sögð byggja á eldri tækni Jove. 

Kynþættirnir fjórir sem spilarar geta valið um hafa hver um sig baksögu. Amarr-

keisaraveldið er það stærsta í Eve heiminum en það er að láta undan síga. Trúarbrögð 

skipta Amarr-kynþáttinn miklu máli og hefur það orðið bæði til góðs og ills. Meðal 

annars eru trúarbrögðin notuð til að réttlæta þrælahald þeirra á öðrum kynþáttum í 

heiminum. Minmatar-kynþátturinn hefur orðið illa úti vegna þrælahalds og kúgunar 

Amarr keisaraveldisins. Einkenni þeirra eru að vera sjálfstæðir. Þeir eru uppreisnarmenn 

en líka glæpamenn. Minmatar-lýðveldið er ekki öflugt enda býr einungis hluti 

kynþáttarins þar. Á Eve aðdáendaráðstefnunni árið 2007 sagði fulltrúi CCP að 

Minmatar-kynþátturinn væri byggður á Íslendingum. Það segir væntanlega eitthvað um 

þá þjóðarímynd sem hönnuðir Eve aðhyllast.185 Ef hinir kynþættirnir eru skoðaðir með 

mið af raunveruleikanum þá er ekki erfitt að sjá svip með Gallente-ríkjasambandinu og 

                                                 
185 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 10. 
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Bandaríkjunum. Þar ræður markaðskerfið öllu. Þeir líta á sig sem verjendur frelsisins en 

öðrum finnst þeir afskiptasamir og hrokafullir. Þeir fjöldaframleiða líka skemmtiefni í 

miklu mæli. Caldari-ríkinu er stjórnað af fyrirtækjum. Þar er hernaður mikils metinn. 

Það er því ekki skrýtið að Reynir Harðarson segi að við sköpun þeirra hafi verið horft til 

Japans og Þýskalands.186 En fyrir flesta spilara skipta ríkin og kynþættirnir ekki miklu 

máli þó þetta myndi baksögu heimsins. Þegar þeir eru að spila þá skiptir helst máli 

hvaða fyrirtæki (corporation) og bandalagi (alliance) þeir tilheyra. Um þau verður 

fjallað í kafla 0. 

Landafræði Eve 

Rými í Eve er flókið fyrirbæri enda er heimurinn í þrívíddargeimi. Spilarar flakka um 

rúmlega 5 þúsund sólkerfi sem eru tengd saman með stökkhliðum (jump gates). Hvert 

hlið tengir saman tvö sólkerfi. Í hönnun leiksins leysir þetta vandamál sem ég fjallaði 

um í kafla 0 og hrjáir alla fjölþátttökunetleiki á netinu. Það eru alltaf takmörk fyrir því 

hve margir geta verið á sama svæðinu í leikjunum af því að það er svo mikið magn 

upplýsinga sem þarf að senda á milli spilaranna. Í stað þess að búa til marga sjálfstæða 

heima sem eru í grunninn til eins hefur CCP farið þá að leið að gera hvert sólkerfi að 

einingu. Með þessum hætti geta allir spilarar í Eve verið í sama heiminum án þess þó að 

kerfið þurfi að bugast undan því að senda óendanlegt magn af upplýsingum á milli allra 

sem þar eru. Þegar of margir spilarar eru komnir í sama sólkerfi þá verður erfitt að 

komast inn í það en slíkt er síðan útskýrt út frá lögmálum leikjaheimsins. Þetta minnir 

að mörgu leyti á leikinn Spasim (sjá kafla 0) þar sem aðskilin sólkerfi með 

hámarksfjölda leikmanna voru tengd saman en þó er þetta augljóslega með miklu stærra 

sniði. Þetta er það sem gerir Eve Online hvað áhugaverðastan fyrir spilara. Þeir geta 

treyst því að vera alltaf í sama leikjaheiminum að spila með sama fólkinu í stað þess að 

lenda í vandræðum þegar of margir eru að spila í einu. Þá skiptir orðspor einstakra 

spilara, eða öllu heldur karakteranna þeirra, meira máli. Þarna myndast líka möguleikinn 

á því að standa í stærri deilum innan heimsins, milli fyrirtækja og bandalaga. Það að 

spilarar eru alltaf í sama heim er líka það sem gerir Eve áhugaverðan fyrir þann sem 

skoðar samfélagið sem þar myndast.187 

                                                 
186 The Art of Eve, bls. 36-44 og Eve: The Book, bls. 32-36. 
187 Hilmar Veigar Pétursson, „EVE Online“, bls. 30-35 og Eyjólfur Guðmundsson. „An Overview of the 
Mineral Market in EVE Online.“ 
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Þessi grunnatriði eru þó ekki það sem viðmælandi minn Ármann nefndi þegar hann 

var að skýra fyrir mér landafræði Eve heimsins: 

Eve skiptist upp í Empire þar sem að er safe fyrir alla að fljúga nema að þú 
sért í stríði og síðan kemurðu í Lowsection og þá geturðu skotið í aðra 
player’a í beltum en þú færð semsagt hit á security status. Svo er semsagt 
0.0 í geimnum og [...] þar er bara lögleysa þannig séð. [...] Því verri 
standing sem þú ert [...] kemstu til dæmis ekki upp í Empire eftir ákveðinn 
mörg hit. En sumir eru reyndar ekkert að leita að því að hanga í Empire. 
Það er meira fyrir núbbana188 eins og við segjum.189 

Ef einhver ræðst á annan án þess að vera formlega í stríði við hann á háöryggissvæðum 

(1.0-0.5) Empire þá kemur CONCORD, sem er einskonar lögregla, og drepur 

árásaraðilann. Þegar fjær dregur kjarna Empire (0.4-0.1) er öryggisgæslan minni og 

einungis varðturnar sem verja þá sem ráðist er á að tilefnislausu. Utan Empire er geimur 

sem er kallaður 0.0 en þar eru engin löggæsla nema af hálfu bandalaga spilaranna sjálfra 

sem ráða yfir ákveðnum svæðum þar. Ef persónur hafa hegðað sér illa í Empire þá ræðst 

CONCORD á þá þegar þeir koma þar inn og í sumum tilfellum mega aðrir spilarar 

jafnvel líka ráðast á þá.190 Í kafla 0 minntist á ég að leikmannadráp hefðu yfirleitt verið 

leyst í fjölþátttökunetleikjum með því leyfa þeim sem vilja stunda slíkt að vera á 

sérstökum leikjaþjón. Lausnin í Eve er allt öðruvísi og í raun snjallari af því að hún nýtir 

sér skáldaðan veruleika leiksins. Þeir sem vilja ekki lenda í því að vera drepnir geta 

haldið sig innan öruggra svæða Empire á meðan þeir sem vilja bardaga geta farið á þá 

svæði þar sem er lítil eða engin öryggisgæsla. Það er líka alltaf hægt að flakka á milli 

svæðanna eftir því hvers konar spilamennsku menn eru að sækjast eftir hverju sinni. 

Nýir spilarar geta því prufað sig áfram á öruggu svæðunum til að byrja með og síðan 

fært sig um set þegar þeir eru tilbúnir. 

Svæðin sem bandalög spilara ráða yfir í Eve eru mikilvægur þáttur af leiknum. Það eru 

reglulega búin til kort af heiminum sem sýna yfiráð hópanna yfir svæðum heimsins. Það 

er mikil barátta milli hópanna um svæðin og því eru miklar sveiflur. Stór bandalög hafa 

risið og fallið og geimurinn sem þeir réðu yfir hefur aftur verið tekin af öðrum hópum 

sem reyna að verja þau. Svæðin eru þannig bæði mikilvæg í pólitískum og 

hernaðarlegum skilningi og fyrir það að þau gefa af sér arð vegna námuvinnslu.191 Það 

að búin eru til flöt kort af þrívíddarheimi veldur því að orðfæri spilara mótast af því. 
                                                 
188 Núbbi er byrjandi. Dregið af enska orðinu newbie. 
189 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 18-19. 
190 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 19. Jóhannes Proppé benti mér einnig á 
ónákvæmni í framsetningu minni á öryggissvæðum í Eve. 
191 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 15. 
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Þegar Jakob var að lýsa fyrir mér atburðarrás sagði hann: „þeir tóku bara yfir allt 

norðrið og fóru bara niður eftir kortinu“.192 Norður er þannig upp, suður er niður. 

Augljóslega er almennt fráleitt að tala um „norður“ og „niður“ í heimi sem er í þrívídd 

en það er mönnum tamt af því að þeir sjá hann að mörgu leyti fyrir sér sem tvívítt kort. Í 

leiknum sjálfum er einnig hægt að sjá heiminn frá ýmsum sjónarhornum til að átta sig á 

staðsetningum. Þó er það þannig að þegar spilarar eru að lýsa því hvernig yfirráðum á 

þessum svæðum er háttað þá nota þeir sama orðfæri og Jakob. Þetta er þeim jafn eðlilegt 

og okkur sem lýsum jörðinni með því að tala um norður, suður, austur og vestur og 

jafnvel upp og niður193 þó þessar áttir gefi okkur alls ekki rétta mynd af hnettinum 

okkar. 

Svæði og sólkerfi í Eve bera líka nöfn og eru mörg þeirra mjög þekkt meðal 

leikmanna. Frægast er líklega sólkerfið Jita þar sem aðalmarkaðir heimsins eru. Það 

kerfi er alræmt fyrir það hve mikið er að gera þar og hve fjöldi spilara hægir á leiknum 

þar. Þegar kom að aðdáendaráðstefnunni 2007 var svæðið sem ætlað var þeim sem vildu 

koma saman og spjalla kallað Jita.194 Þættir úr raunveruleikanum teygja sig líka inn í 

Eve heiminn. Hönnuðir leiksins hafa væntanlega viljað heiðra íslenska menningu þegar 

þeir völdu nafnið Ginnungagap á svarthol eitt í þessum ímyndaða heimi. 

Það eru ekki öll svæði í Eve heiminum sem spilarar geta komist í. Það að þau séu 

forboðin virðist gera þau sérstaklega spennandi. Jói sagði mér frá einu svæði sem var 

frátekið fyrir starfsmenn CCP: 

[V]ið fengum að fara inn á Polaris því karakterarnir okkur héngu inn í 
stöðinni. [...] Ég man eftir player’um sem komu inn á Polaris. [...] Þeir [...] 
settu klóninn sinn í Polaris og svo drápu þeir sig - héldu að þetta væri 
eitthvað voða spennandi. Þetta eru bara tvær stöðvar í algjörlega lokuðu 
sólkerfi. Þú kemst ekki neitt, [...] nema að geta gert ákveðnar skipanir sem 
náttlega venjulegir player geta ekki gert - bara stuck í Polaris [Ó. og J. 
hlæja]. [...] Það er ekkert þarna. Bara tvær stöðvar. Ég man ekki hvort það 
eru tvær eða þrjár. Volunteer’ar í einni stöðinni GM’arnir í annarri stöðinni 
og síðan var þriðja stöðin fyrir GM’a sem voru hættir. Þeim var hent þar: 
Retired GM Corporation. En þú veist, ekkert merkilegt þarna inn í 
sólkerfinu, bara einhverjum þótti það spennandi af því að þetta var lokað. 
Föttuðu ekki að af því að það var algjörlega lokað þá var ekkert þarna í 
þessari stöð öðruvísi en annars staðar nema hvað það var lokað sólkerfi. 
Þannig að það var soldið fyndið og svo voru þeir að væla af því að þeir 
voru fastir. En eftir það þá var þetta lagað. Það var ekki hægt að setja klón 
inn í þessar stöðvar. [...] Það er alltaf hægt að finna fullt af dóti ef maður 

                                                 
192 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 86. 
193 Er Mexíkó ekki staðsett fyrir neðan Bandaríkin og Kanada fyrir ofan? 
194 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 2. 
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ætlar sér - eitthvað sem forritarnir hafa ekki hugsað út í. Maður þarf að 
vera ansi hugmyndaríkur til að láta sér detta svona í hug. [...] [Þeim] þótti 
voða spennandi að komast þarna inn af því að þetta var inn í Jove space þá 
héldu þeir að það væri eitthvað Jove dót þarna en það var ekkert þannig. 
Þetta var bara venjulegt sólkerfi. ég held ég hafi ekki séð neitt, varla neitt, 
Jove dót, man varla eftir því.195 

Með brögðum náðu spilararnir að koma sér inn í geimstöð sem þeim var í raun 

meinaður aðgangur að. Þetta var þó væntanlega ekki spennandi lífsreynsla þar sem 

ekkert var um spennandi hluti þar. En hérna sjáum við hvernig spilarar nota það sem 

franski heimspekingurinn Michel de Certeau kallaði taktík hins veika gegn strategíu 

yfirvaldsins.196 Þegar leikurinn var hannaður þá gerðu hönnuðirnir væntanlega ekki ráð 

fyrir því að spilararnir gætu notað möguleika hans á þennan hátt en þeir gerðu það samt. 

Þetta er gegnumgangandi í Eve: Spilararnir eru alltaf tilbúnir að nota möguleika 

heimsins á sinn hátt, hvort sem það var ætlast til þess eður ei. 

Hagkerfið 

Fjölþátttökunetleikir herma eftir raunveruleikanum að mörgu leyti. Áhugavert dæmi um 

það er að í þeim er almennt að finna sérstaka gjaldmiðla og innan þeirra skapast 

hagkerfi og Eve er þar engin undantekning. Raunar er hagkerfið það flókið að CCP réð 

dr. Eyjólf Guðmundsson hagfræðing til að halda uppi rannsóknum á því árið 2007.197 

Í Eve er sérstakur gjaldmiðill sem kallast ISK (Interstellar Kredits) sem er vísun í 

íslensku krónuna. Með gjaldmiðlinum er hægt að kaupa og selja vörur í leiknum. 

Markaðurinn sjálfur heillar líka marga spilara sem njóta þess að taka þátt í honum. Einn 

þeirra var Þór sem lýsti fyrir mér grunnatriðunum: 

Markaðurinn byggist að nánast öllu leyti á framboði og eftirspurn og menn 
geta séð línurit yfir ákveðinn hlut - hvernig hann hefur hækkað og lækkað í 
verði. [...] Svo eru menn sem er að lesa markaðinn og eru bara í því að [...] 
kaupa og endurselja: Að kaupa og flytja á betri stað þar sem einhver 
ákveðinn hlutur selst betur og selja hann þar og svo eru aðrir sem [...] að 
kaupa bara einfaldalega ódýrt, undir markaðsverði [...] og sumir vilja losna 
við einhverja hluti. [...] Öll skip eru búin til [...] í smástirnabeltum þar er 
hægt að vinna grjótið sem er þar. Það gefur [...] mismunandi efnivið [og] 
úr því eru smíðuð skipin og nánast flestir hlutir líka. Svo kemur eitthvað 
inn í þarna sem er tekið úr tunglunum með turnunum. [...] Svo eru sumir 
sem að selja hráefnin [en] aðrir sem að vinna hráefni og búa til eitthvað. 

                                                 
195 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 36-38 
196 Certeau, Michel de, The Practice of Everyday Life, bls. xviii-xxiv. 
197 Morgunblaðið, „Hagfræðidoktor í EVE.“ 
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Enn aðrir sem kaupa hráefni og búa til og þetta er bara fjölbreytt og bara 
allt getur gerst í rauninni.198 

Markaðurinn er þannig stór hluti Eve.199 Hann getur verið bæði hvati til stríðs á milli 

bandalaga eins og ég kem að í kafla 0. Baráttan um auðlindir er líka stór hluti af 

valdabaráttunni í heimi Eve. Sumir kjósa líka að ráðast á óvininn með því að skaða 

markaðshagsmuni hans. Í gegnum markaðinn afla spilarar sér líka peninga sem er ein 

aðalleiðin til að sýna fram á velgengni í leiknum.200 

Það var líka markaðshluti Eve sem hagfræðingurinn Edward Castronova tók eftir 

þegar hann fjallaði um leikinn í bók sinni Synthetic Worlds (2005). Í bókinni skoðar 

hann sérstaklega eitt fyrirtæki í leiknum og ályktar að Eve sé sérhannaður fyrir þá sem 

aðhyllast hluthyggjukenningar (objectivism) Ayn Rand.201 

Ef við skoðum Eve fyrst og fremst út frá markaðinum þá er leikurinn einskonar útgáfa 

af Matador (Monopoly) þar sem spilarar reyna að nýta sér auðlindir til að græða 

peninga. Þannig er hægt að sjá Eve sem óð til kapítalismans eins og Matador hefur oft 

verið túlkað.202 Það er þó engin ástæða til að ætla að hönnuðir Eve eða spilarar séu 

sérstakir aðdáendur kapítalisma. Það ætti líka að vera augljóst að þeir sem spila 

tölvuleiki þar sem umferðaróhöpp eru algeng þrá í raun ekki að slíkt gerist í 

raunveruleikanum. Í tölvuleikjum er hægt að taka að sér ýmis hlutverk sem eru langt frá 

persónuleika spilarans. Spilarar eru að leika sér með því að taka sér hlutverk sem eru 

yfirleitt ólík því sem hann fær að prufa í raunveruleikanum.203 

Hugsanlega er áhugaverðasti hlutinn af markaðnum í Eve það hvernig hann teygir sig 

inn í raunheima. Fjallað verður um þann þátt í kafla 0. 

                                                 
198 Viðtal 11 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Þór, bls. 22-23. 
199 Stundum velti ég fyrir mér að hvaða leyti markaðurinn í Eve er óraunverulegri en sá sem féll haustið 
2008. Í báðum tilfellum voru peningarnir eiginlega bara til í tölvum. 
200 Combs, Nate, „PvP, Asymmetry, and the Information Game in Eve-Online.“ 
201 Kenningar Ayn Rand eru oft tengdar við harðan kapítalisma. 
202 Juul, Half-Real, bls. 192-193. Raunar er það að einhverju leyti misskilningur því elsta útgáfan sem til 
er af því spili heitir The Landlord’s Game og var hannað til að sýna fram á óréttlæti hins kapítalíska 
kerfis. Sögu Matador er hægt að finna í bókinni The Billion Dollar Monopoly (R) Swindle (1998) eftir 
Ralph Anspach. 
203 Juul, Half-Real, bls. 193. 
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Persónur, leikendur og gervi af ýmsum tegundum 

Líkt og í öðrum fjölþátttökunetleikjum er persóna spilarans miðpunktur Eve. Uppruna 

þessa fyrirkomulags er að finna í hlutverkaleikjum eins og var fjallað um í kafla 0. Þessi 

tegund leikja fellur, eins og ég hef áður bent á, í flokk hermileikja (mimicry) samkvæmt 

skilgreiningu Caillois í kafla 0. Spilarar taka sig ákveðið gervi, setja upp einskonar 

grímur. 

Persónur 

Þegar búið að er setja upp Eve á tölvunni og hann settur af stað er fyrsta skrefið að búa 

til persónu. Hægt er að velja um mismunandi bakgrunn fyrir 

persónuna sem hefur áhrif á það hvaða hæfileika hún hefur og 

hvernig hún lítur út. Það sem hefur áhrif á útlit persónunnar er 

kyn og kynþáttur. Spilarar geta síðan mótað útlitið nánar á 

lokastigum persónusköpunar. Þeir fá grunnmynd og geta togað 

og teygt á andlitinu, valið föt, hárgreiðslu, húðflúr og þess háttar. 

Út úr þessu fá þeir brjóstmynd sem er notuð til að tákna 

persónuna. Þessi skjámynd er gríman sem spilarar nota í Eve 

heiminum (sjá Skjáskot 2). 

Skjáskot 2: Mynd af 
persónu í Eve Online.
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Í samanburði á viðtölum mínum við þá sem spila Eve og þá sem spila World of 

Warcraft kom fram áberandi munur á því hvernig persónunum var lýst. Í World of 

Warcraft var þeim meira lýst með 

hliðsjón af útliti en í Eve var talað 

um þær út frá því sem þær höfðu 

afrekað og stöðu þeirra. Linda 

sem spilaði WoW sagði um sinn 

karakter: „Þetta var náttúrulega 

kannski doldið karakter eins og 

ég vil vera. Flottur karakter, 

ljóshærður, geðveikt hot 

kvenmaður, og algjör, svona 

stórhættuleg“.204 Jórunn sem 

spilaði Eve sagði hins vegar að 

karakterinn sinn væri 

„verslunarmanneskja [sem væri 

að] gera mission, gera vörur og 

framleiða en var ekki í mjög 

miklum samskiptum við aðra spilara“.205 Grunnskýringin á þessum mun er að í WoW fer 

leikurinn þannig fram að þú horfir á persónuna þína en í Eve er geimskipið miðpunktur 

athyglinnar (sjá Skjáskot 3). Það á bæði við um það hvernig þú sérð þig og það hvernig 

þú sérð aðra. Þannig verður mynd persónunnar hálf ósýnileg en það skýrt með vísun í 

tækni Eve heimsins. Sá sem stýrir geimskipi er í nokkurs konar hylki (capsule eða pod) 

og er þar tengdur við stjórnkerfi þess. Þegar skip eyðileggjast losnar þetta hylki út úr 

skipinu. Óvinir geta þá annað hvort leyft hylkinu að vera í friði og þar með leyft 

persónunni að sleppa eða skotið það sem kallast að podda (podding). Það telst frekar 

harkalegt að eyðileggja hylkið því þá deyr persónan. En þó er dauðinn ekki endanlegur 

því spilarar eiga til einræktað eintak af sjálfum sér, svokallað klón, til vara. Ef þeir passa 

sig ekki að endurnýja klónið sitt reglulega geta þeir þó tapað bæði hæfileikum sem 

persónan hefur unnið sér inn. Einnig glatast allar ígræðslum sem hefur verið komið fyrir 

í líkama persónunnar.206 Það er rétt að benda á að í gömlum tölvuleikjum sem fjallað var 

                                                 
204 Viðtal 1 (7. mars 2007). Viðtal höfundar við Lindu, bls. 6. 
205 Viðtal 10 (21. júlí 2007). Viðtal höfundar við Jórunni, bls. 21. 
206 World of EVE, „The Capsule and the Clone.“ Grein sem skýrir klónun og hylki út frá skálduðum 
veruleika leiksins. 

Skjáskot 3: Sjónarhorn spilara í Eve (klippt til). Neðst eru 
stjórntæki og fyrir ofan þau er geimskipið. Til vinstri er 
spjallrásargluggi. Fyrir ofan hann eru upplýsingar um 
staðsetningu skipsins. Lengst til vinstri er aðgangur að 
ýmsum tólum leiksins. 
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um í kafla 0 höfðu spilarar ákveðið mörg líf (yfirleitt þrjú). Það var í raun ekkert skýrt 

hvers vegna þetta var svona enda var þetta aðallega til að spilarar hefðu fleiri tækifæri 

til að koma sér áfram í leiknum. Í Eve er áframhaldandi líf persónunnar eftir dauðann 

hins vegar skýrt út frá skálduðum veruleika tölvuheimsins. 

Flestir spilarar tala um persónuna sem þeir leika í fyrstu persónu. Þeir segja „ég gerði 

þetta“ en ekki „hann/hún gerði þetta“.207 Þeir gera almennt ekki sérstakan greinarmun á 

sér og persónu sinni. Þeir segjast því ekki vera að leika hlutverk persónunnar heldur eru 

fyrst og fremst að spila sem þeir sjálfir í leiknum. Undantekningu má þó finna hjá 

svokölluðum hlutverkaleikurum (roleplayers). Þeir ræða stundum um persónuna sem 

þeir leika í þriðju persónu. Þeir tala meðal annars um „kallinn“ sinn. Þessi hópur skapar 

persónur líka á þeim grunni að þeir muni leika hana eins og leikari leikur hlutverk. 

Almennt láta spilarar sig litlu skipti hvors kyns persónan er og hvaða kynþætti hún 

tilheyrir en slík atriði hafa oft mikið að segja um það hvernig hlutverkaspilarar leika 

persónur sínar. Nánar verður fjallað um þessa spilara í kafla 0. 

Persónurnar í Eve fá, líkt og í flestum fjölþátttökunetleikjum, í byrjun ákveðna 

hæfileika (skills) og eiginleika (attributes) sem eru settar fram í tölum. Þessar tölur segja 

til að um hvað persónan getur gert í leiknum. Til dæmis þarf sérstaka hæfileika til að 

stýra geimskipum og til að nota vopn. Tölurnar yfir eiginleika breytast ekki en hægt er 

að þjálfa hæfileikana en slíkt kostar peninga. 

Það eru þó fáir Eve spilarar sem hafa bara eina persónu en flestir hafa ákveðinn 

karakter sem er „aðal“ hjá þeim. Í grunnáskrift að Eve er hægt að hafa þrjár persónur en 

flestir sem ég talaði við höfðu fleiri en eina áskrift í gangi. Sá sem hafði flestar var með 

fimm áskriftir og þar af eina sem hann var að „geyma“ fyrir vin sinn. Það þýðir að hann 

gæti stjórnað 15 persónum í leiknum en þó ekki á sama tíma. Karakterarnir sem ekki eru 

í aðalhlutverki (og eru kallaðir alt) hjá spilurum eru notaðar á ýmsan hátt. Sumar eru 

njósnarar í herbúðum óvina en aðrar eru með hið frekar óspennandi hlutverk að geta 

keypt og selt vörur í öðrum hlutum Eve heimsins til þess að aðalpersónan þurfi ekki að 

vera á of miklum þeytingi.  

Um það að skapa og þróa persónur sagði fjölskyldumaðurinn Ármann, sem sjálfur 

hafði tvær áskriftir, þetta: 

Þú byrjar [...] með einhvern ákveðinn basic karakter en þegar þú byrjar 
leikinn frá byrjun þá færðu möguleika á því að þú getur hannað karakterinn 

                                                 
207 Eins og Viðar þegar hann segir: „ég var þarna á sama svæði“ þegar hann á í raun við að persónan hans 
hafi verið á þessu svæði: Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 51. 
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eða toon’inn, útlitið á honum eins og þú vilt innan ákveðins marka inn í 
leiknum. Svo geturðu hannað svokallaða attributes [...] [sem] hjálpar til við 
ákveðna hluta af þjálfun. [Þ] egar þú ert að þjálfa upp eitthvað í gunnery 
skill'um eða byssu skill'um þá myndirðu nota perception og willpower og 
kannski í eitthvað sem tengist industry þá ertu að nota memory og 
intelligence. [...] [A]nnar karakterinn minn er settur upp bara sem pure’a 
fighter og hinn er settur upp sem bara industrial. Hann er með mjög góð 
intelligent og memory skill [...] og hann er meira í því hérna að sjá um að 
ég, semsagt aðalkarakterinn minn, fighter’inn minn, [...] eigi alltaf nóg af 
peningum, ISK. Svo er annað sem að getur haft áhrif á þetta. Það eru 
svokölluð implönt eða [...] ígræðslur [...] sem að hafa bara áhrif á þessa 
attributes, hækka þá og þú getur misst þá. Þeir eru náttúrulega alveg 
misdýrir eftir því hversu öflugir þeir eru.208 

Hér að framan talaði Ármann um muninn á því hvað persónur hans starfa innan leiksins. 

Annar var orrustuflugmaður og hinn var í framleiðslugeiranum. Það er fyrst og fremst 

hugmyndaflugið sem stjórnar því hvað spilarar geta gert innan leiksins. Sumir eru sáttir 

við að vera í námuvinnslu, fljúgandi milli smástirna og vinna verðmæt efni úr þeim til 

að selja. Aðrir eru í stórpólitískum leik og stjórna fyrirtækjum og bandalögum sem eiga 

í stríðum. Sjóræningjar lifa í lögleysu og græða peninga á því að ræna frá öðrum og 

málaliðar berjast í stríðum fyrir þá sem best borga. Tveir sem ég hitti á Eve 

aðdáendaráðstefnunni 2007 smygluðu vímuefnum sem kallast boosters.209 Í hverju 

fyrirtæki og bandalagi eru líka mörg líka verk sem þarf að sinna. Menn geta til dæmis 

verið diplómatar og verkefnisstjórar. Einnig er hægt að taka að sér verkefni fyrir 

persónur sem er stjórnað af forritinu (NPC). 

Það sem skiptir hvað mestu máli varðandi persónur er virðing. Orðspor er númer eitt, 

tvö og þrjú í leiknum. Til góðs eða ills þá skiptir öllu máli hvaða orð fer af persónu 

þinni. Jakob sagði þetta um orðsporið sem fór af persónu hans: 

[Ég] endaði svo í sjóræningjahópnum sem litaði mig, eftir það sko, en það 
samt er ákveðið virðingartákn að hafa verið í þessu, fólk sem skoðar, þegar 
einhver er inn í geimnum þá er hægt að skoða í hvaða fyrirtækjum eða 
corps, eða gildum hann hefur verið í, þá sést semsagt í hvaða fyrirtækjum 
hann hafi verið, þá var fólk „hann var í m00, svona hættulegur gaur“, 
þannig að maður fékk smá svona, orðspor, sem var bæði gott og slæmt.210 

                                                 
208 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 12-13. Þegar ég talaði við hann var 
Ármann með tvær tölvur í gangi í einu til að geta á sama tíma stjórnað þessum tveimur persónum sem 
hann minntist á (að öllum líkindum var hann með fleiri sem ekki komu til tals). 
209 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember). 
210 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 15. 
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Enginn kemst í ábyrgðarstöður í Eve núorðið nema að hafa unnið sér inn virðingu. Það 

skiptir öllu máli því of margir hafa brennt sig á að treysta fólki of fljótt. Nánar er farið í 

þetta í kafla 0. 

Kyn í Eve 

Á netinu veit enginn hvernig þú lítur út. Samt er það þannig að þó fjölþátttökunetleikir 

séu á yfirborðinu þannig að maður geti ekkert vitað um kyn eða kynþátt þeirra sem 

maður er að spila við þá er staðreyndin sú að flestir gera ráð fyrir að hinir séu hvítir 

karlmenn þó raunin geti verið allt önnur.211 Langflestir sem spila Eve eru karlkyns. Þetta 

er í raun mjög á sveig við það sem gengur og gerist í öðrum fjölþátttökunetleikjum af 

þessu tagi. Þar getur hlutfall kvenna verið mjög hátt. Þó erfitt sé að hafa hlutföllin 

algjörlega á hreinu hefur verið talað um að 95% spilara Eve séu karlkyns.212 Ýmsir, 

sérstaklega starfsmenn CCP, hafa velt fyrir sér hvers vegna þessi kynjahlutföll séu 

svona skökk. Ein skýringin sem var gefin á aðdáendaráðstefnunni 2007 er sú að konur 

séu ekki hrifnar af þeirri staðreynd að persónurnar í Eve séu fyrst og fremst táknaðar 

með geimskipum en ekki fígúrum. Á sama tíma eiga margir karlmenn auðvelt að 

samsama sig með slíkum tækjum. Á ráðstefnunni var kynnt breyting á leiknum sem 

hugsanlega gæti breytt þessu. Það átti að breyta Eve á þá leið að persónurnar yrðu 

frelsaðar frá geimskipum sínum þegar þær kæmu í geimstöðvar. Þar væri hægt að ganga 

um. Um leið gætu spilarar keypt föt á persónur sínar. Hugsanlegt er talið að slíkt gæti 

höfðað meir til kvenkyns spilara og þá eru menn líklega að hugsa til vinsælda hinna 

svokölluðu Sims leikja sem fjallað var um í kafla 0.213 Til að gera fötin sem glæsilegust 

réð CCP sérstakan fatahönnuð.214 

Þó raunveruleg kynjahlutföll séu skökk í leiknum þá kemur annað í ljós þegar 

kynjahlutföll persóna í leiknum er skoðað því þau eru nokkuð jöfn.215 Þetta þýðir að 

ákaflega margir karlmenn kjósa að leika kvenkyns persónu í leiknum. Það kom mér á 

óvart þegar ég var að ræða þetta við aðila sem ekki þekkti til leiksins að sá taldi að 

eitthvað vafasamt væri við þetta, að þeir sem veldu að leika persónu af öðru kyn væru 

að reyna að blekkja fólk. Almennt er ekkert slíkt í gangi. Það er líka rétt að taka fram að 

í gamaldags hlutverkaleikjum þar sem fólk sat fyrir framan hvort annað var það þekkt 
                                                 
211 Taylor, Play Between Worlds, bls. 109. 
212 Lehdonvirta, Vili, Interview With CCP. 
213 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 11. 
214 Atli Fannar Bjarkason, „Stefnan að skapa Star Trek-samfélag“, bls. 38. 
215 Lehdonvirta, Interview With CCP. 
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að karlmenn spiluðu kvenkyns persónur án þess að hafa nokkurn möguleika á að leyna 

raunkyni sínu.216 Í leikjum þar sem persónan er sjáanleg allan tímann réttlæta karlmenn 

stundum val sitt á kvenpersónur með því að þá hafi þeir eitthvað meira spennandi að 

horfa á. Væntanlega hefur þessi tortryggni viðmælandi minn verið að hugsa um 

vafasama einstaklinga sem þykjast vera aðrir en þeir eru á spjalli á öðrum vettvangi 

netsins. Innan svona tölvuleikja er þetta hins vegar fullkomlega eðlilegt þó að einstaka 

sinnum komi upp ruglingur hjá þeim sem ekki þekkja til. Kjarri sagði mér þessa 

reynslusögu úr World of Warcraft: 

Ég hef meira að segja tekið eftir því, að strákarnir þegar þeir spila í 
tölvuleikjum og eru að velja kyn karaktersins þá eru það svona 40% 
kvenkyns, 60% karlkyns. Þeir eru meira fyrir það að skipta um kyn og [...] 
ég hélt að af þeim okkar sem eru að spila World of Warcraft, af þeim sem 
fimm sem eru að spila þá eru tveir sem eru að spila kvenkyns. En ég hef 
tekið eftir því að ef stelpur eru spila þá eru þær aðallega með kvenkyns 
persónur. Það er voðalega sjaldan sem þeir spila karlkyns. Ég veit ekki af 
hverju það er. [...] Ég lenti líka í því... ég var með [...] paladin í World of 
Warcraft sem var pretty good looking og ég var [...] að quest’a með 
þessum tveim dúddum sem spiluðu stráka og voru líklegast strákar. [...] 
Við vorum bara að leika okkur. Vorum kannski í þrjár fjórar vikur [...] 
síðan vorum við eitthvað að djóka. Ég byrjaði að taka eftir því að hann var 
voðalega svona beibílegur við mig og hérna mér fannst það orðið svoltið 
óþægilegt. [...] Síðan var ég eitthvað að djóka við annan vin minn sem var 
líka með female karakter og hann sagði: „Hvað eruð þið stelpurnar að fara 
að gera núna“ og ég sagði: „Já, við stelpurnar“ og þá byrjaði hann að fatta 
að ég var ekkert stelpa og þá var þetta ógeðslega akward. [...] Hann talaði 
ekki við mig í nokkra daga og ég fer til hans og spyr: „Hvað er að gerast“. 
„Æ fyrirgefðu, fyrirgefðu, ég bara biðst afsökunar, ég var að misskilja 
eitthvað, bara gott að þetta hafi ekki gengið lengra.“ Ég hérna: „óóó kei“ 
og [...] loggaði mig ekki inn á karakterinn í nokkra mánuði og byrjaði með 
annan karakter og byrjaði að spila hann í staðinn. Virkilega socially 
awkward. Ég er búinn að gleyma hvað hann heitir náunginn. En mér fannst 
það svona, hálf svona, kinda cute pathetic að hann hafi haldið að ég væri 
stelpa.217 

Á þessu dæmi sést að það getur valdið ákveðnum ruglingi að spila persónu sem er ekki 

af sama kyni og spilarinn. Þetta gerist þrátt fyrir að það sé ekki á nokkurn hátt 

ásetningur þess sem stundar þennan leik. Enginn getur verið viss hver er á bak við 

grímu skjámyndarinnar. Þessi samskipti kynjanna innan leiksins geta verið nokkuð 

skrautleg eins og sést á þessari sögu sem Ármann sagði mér þar sem reynt var að nota 

netgjaldmiðillinn ISK til að kaupa netkynlíf: 

                                                 
216 Sjálfur var ég meðal þeirra hlutverkaleikara sem lék stundum kvenpersónur. 
217 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 39-41. 
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Það er alltaf, [...] eins og í öllu sem er netið sko, ef þú ert kvenmaður þá 
leitast menn eftir kynlífi [...]. Eina sem að þú sérð er náttúrulega bara toon. 
Þú getur búið þér til karlkyns karakter eða kvenkyns karakter og til dæmis 
einn góður vinur minn þarna hún er að vísu íslensk eða hann er íslenskur - 
grindhoraður svona nörd, sláni, en er með sko kvenkyns karakter og kallar 
hann Lönu og ég hef alltaf litið á hann sem stelpu og hann hefur fengið 
mörg sko convo sem er þegar einhver aðili sendir honum convo það er bara 
ákveðið spjall og er að leitast eftir cyber218 og þegar það er engin rödd og 
þú ert að fara cyber’a þig við einhverja mynd. Þetta náttúrulega bara rugl 
[...] og þeir [...] bjóða meira að segja ISK á milli: „50 milljónir ef þú 
cyber’ar við mig“. Bara perraskapur og ekkert annað.219 

Eins og lýsing Ármanns gefur til kynna þá getur verið þreytandi að fyrir stelpur að 

vera í svona tölvuleikjum ef þær fara ekki leynt með raunkyn sitt. Adrianne sagði: „I 

always used to play female characters until I got a little bit harassed […] then I decided 

to have male characters, you really get treated differently.“220 Konur virðast því hafa 

nokkra ástæðu til að fela kyn sitt. 

Menntaskólastrákurinn Laugi, sem sjálfur vildi heldur leika kvenkarakter sagði mér 

frá því að einn félagi í hópnum hans virtist vera kona að fela sig þar sem þessi spilari 

vildi aldrei taka þátt í samskiptum þar sem rödd „hans“ heyrðist: 

Mér finnst svalara að hafa kvenkarakter af því að það gera það voða fáir en 
síðan er ein manneskja í corpinu okkar sem er mjög virk og góð í PvP. Það 
er mögulega kona, hún vill ekki segja það, eða hann eða hún vill ekki segja 
til og talar aldrei á TeamSpeak, eða hefur ekki gert, alltaf bara skrifað og 
það eru allir bara svona, að deyja úr forvitni sko, og vill ekki koma á 
Fanfest eða neitt. En þetta er örugglega kona sko, feimin eða eitthvað. Já, 
nei það er, neinei, ég geri engan mun á upp milli því.221 

Eins og kemur fram hjá Lauga þá er það alltaf ákvörðun spilarans hvort hann, eða hún, 

gefi upp kyn sitt. Þegar raddtjáskipti koma inn í myndina hverfur þetta val og verður 

nauðung. Þegar er um að ræða konu í karlaveröld þá er það líklega ekki alltaf aðlandi 

tilhugsun því þá eru allar líkur á að það verði aðalatriði í samskiptum hennar í þessum 

heimi. 

Þegar ég spurði Jórunni að því hvernig væri að vera stelpa í Eve hafði hún svipaða 

sögu að segja af fælni kvenna að láta rödd sína heyrast á TeamSpeak spjallkerfinu (sjá 

kafla 0): 

                                                 
218 Cyber er stytting á Cybersex, netkynlíf. 
219 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 35. 
220 Viðtal 2 (22. mars 2007). Viðtal höfundar við Adrianne, bls. 8. 
221 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls, bls. 23. 
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Maður er í miklum minnihluta. En það eru alltaf nokkrar. Frægasta sem ég 
veit um [...] hún er í ákveðnu fyrirtæki - ég ætla ekki að segja hverju – [...] 
og gaurinn er einn af bestu fighter’num þar. Bara rosa góður fighter. Voru 
með þessari manneskju og alltaf að tala saman á TeamSpeak og þeir 
föttuðu ekki af hverju þessi manneskja talaði ekki á TeamSpeak og svo 
náði loksins einn henni inn á TeamSpeak þá var þetta einhver fimmtug 
kona. Bara, skipti ekki máli, bara með einn af bestu fighter’num. Alveg 
rosalegt af því að ég held að það séu ekki margar stelpur sem eru rosa 
fighter’ar. Ég held að það séu meira einhverjir mission karakterar.222 

Það er áhugavert að Jórunn segir að konur spili öðruvísi en karlmenn, að þær taki frekar 

að sér verkefni sem tölvustjórnaðir aðilar bjóða leikmönnum upp á. Adrianne virðist að 

einhverju leyti vera sammála að það sé munur á því hvernig karlar og konur spila og 

sagði um reynslu sína af World of Warcraft: 

So I think like, unlike guys playing, they always like to get to a higher 
level and get lots of money so they can buy cool equipment. But I've been 
playing in a very different way. Maybe because I am a girl. So I've tried 
like many different characters and because that you can explore the game 
more in that way.223 

Það er rétt að taka fram að ég talaði ekki við nógu margar konur til að geta fullyrt 

nokkuð um að munur sé á því hvernig kynin spila leikinn. En ég get sagt með nokkurri 

vissu að reynsluheimur kynjanna í þessum leikjum sé nokkuð ólíkur. 

 

                                                 
222 Viðtal 10 (21. júlí 2007). Viðtal höfundar við Jórunni, bls. 42-43. 
223 Viðtal 2 (22. mars 2007). Viðtal höfundar við Adrianne, bls. 5-6. 
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Samfélög Eve Online 

Netið er fyrst og fremst vettvangur samskipta sem eru óháð landfræðilegri fjarlægð. Þó 

maður búi erlendis getur maður rætt við vini sína og fjölskyldu í gegnum ótal 

samskiptaforrit. Á sama hátt getur heimilisfólk setið hvert í sínu herbergi með sína tölvu 

og spjallað. Í kafla 0 fjallaði ég einmitt um hinar ýmsu tegundir samfélaga og 

samskiptamöguleika sem hafa risið í netheimum. Þar sem fjölþátttökunetleikirnir eru 

beinir afkomendur MUD leikjanna er ekki skrýtið að í þeim rísi líka samfélög. Þegar ég 

ræddi við Pétur Jóhann Óskarsson hjá CCP snemma árs 2008 kom skýrt fram hjá 

honum að þetta hafi alltaf verið markmiðið. CCP vildi nota hvert tækifæri til að hvetja 

til samskipta milli spilara. Þegar Hilmar Veigar Pétursson framkvæmdarstjóri CCP talar 

um Eve leggur hann líka alltaf áherslu á að leikurinn sé fyrst og fremst samfélag.224 

Uppsetningin á Eve heiminum hentar líka mjög vel til að leyfa samfélögum að blómstra. 

Í kafla 0 benti ég á að ólíkt flestum öðrum leikjum af sömu tegund er Eve heiminum 

ekki skipt upp í marga aðskilda heima sem eru hver um sig að grunni til eins heldur eru 

allir að spila í sama heimi. Þetta gerir samfélag leiksins stöðugra því íbúar heimsins eru, 

frá degi til dags, þeir sömu. Spilarar geta treyst á að þeir sem þeir þekkja í leiknum séu 

alltaf í sama heimi og þeir sjálfir en ekki í einhverri hliðarveröld. 

Samskipti 

Samfélag Eve er byggt á samskiptum í gegnum 

ýmis kerfi lík þeim sem ég fjallaði um í kafla 0 

Þessi samskipti fara aðallega fram skriflega í 

spjallrásarkerfum. Þessi spjallrásarkerfi eru 

margskonar, sum innan leiksins og önnur utan hans. 

Í Eve eru innbyggðar spjallrásir sem hægt er að 

nota. Þessum spjallrásum er skipt upp eftir því 

hvernig spjall er um að ræða. Grundvallarrásin er sú 

sem er notuð til að spjalla við þá sem eru staddir í 

sama sólkerfi (local). Hún getur skipt miklu máli við að kynnast fólki og einnig er hún 

notuð í bardögum. Þegar komið er inn í leikinn er þetta aðal leiðin til að eiga samskipti 

                                                 
224 Hilmar Veigar Pétursson, „Eve Online er ekki tölvuleikur“, bls. 42. 

Skjáskot 4: Spjallrás í Eve. Spjallið 
til vinstri og þátttakendur til hægri.
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við meðspilara en eftir því sem líður á leikinn skiptir hún fólk minna máli því spilarar 

verða hluti af hópum og nota samskiptakerfi þeirra. Í samskiptum innan fyrirtækis er 

notuð sérstakt fyrirtækjaspjall (corp-chat) sem allir meðlimir geta séð. Bandalög hafa 

líka sambærilegar spjallrásir. Fyrir utan þetta geta hópar og einstaklingar stofnað 

sérstakar spjallrásir, bæði tímabundnar og varanlegar. Á flestar spjallrásir nema 

grenndarspjallið er einhvers konar aðgangsstýring og því getur ekki hver sem er hlustað 

eða tjáð sig. Í Eve er líka sérstakt tölvupóstskerfi þar sem hægt er að senda 

einstaklingum og hópum skilaboð innan leiksins. Ármann lýsir samskiptakerfinu svona: 

Samskiptin eru, byggjast upp á aðallega [...] [á] svona chat-herbergum eða 
room´um og þau geta skipst í sko, local chat. Það er eitthvað sem að allir 
sjá, sem er bara í local chatroom í system [...] Svo er náttúrulega corp-chat. 
Það er það sem við aðallega spjöllum saman. Og svo er hjá okkur alliance 
chat. Það er svona eins og ég núna er með eins og níu eða tíu channels eða 
svona chatrooms og hver og ein hefur ákveðinn tilgang. Eins og til dæmis 
það að láta okkur vita ef það eru hostiles að koma eða [...] einhver sé 
hostile þá kallar hann það í þessari ákveðnu channel. Ein channel er fyrir 
[...] öll þessi gang. Eins og til dæmis það er ákveðið að fara að hópast 
saman í gang og fara að skjóta á þennan hostile. Þá ferðu á channel. 

Svo er náttúrulega þetta svokallað TeamSpeak. Það er sko [...] aukaforrit, 
og þar getum við spjallað á milli. Talað, ekki bara skrifað eins og í 
channel’um. Og svo náttúrulega í síðasta patch225 af Eve þá var Eve að 
setja inn í leikinn svokallað Eve voice þannig að þú þarft ekki TeamSpeak 
lengur. Þarft bara að smella á þetta channel sem þú ert með. Hægrismellt á 
það og klikkar á join audio þá ertu kominn inn á TeamSpeak bara. Getur 
spjallað eins og þú vilt. [...] Þannig fara samskiptin fram og svo er [...] 
svokallað Eve-mail. Þá er það bara póstur, bara eins og email. Það er 
corpmail, [...] þá sendirðu til allra í corp’num ef þú gerir mail þar. Alliance 
mail þá fer það til allra í alliance’inu.226 

TeamSpeak er utanaðkomandi forrit sem hægt er að nota til að tala beint við meðspilara 

í fjölþátttökunetleikjum. Annað svipað forrit sem viðmælendur mínir nota er Ventrillo. Í 

kafla 0 um kyn kom fram að það eru ekki allir tilbúnir að afhjúpa sig á þann hátt með 

því að leyfa fólki að heyra eigin rödd. Röddin er nefnilega ekki bara afhjúpandi fyrir 

kyn heldur líka aldur. 

Spjallborð eru líka miðstöð samskipta í Eve. Þau er, ólíkt spjallrásum Eve, hægt að 

nálgast í gegnum vefinn án þess að vera inn í leiknum sjálfum. Á heimasíðu Eve eru 

spjallborð sem heita Eve Forums þar sem allir spilarar geta tjáð sig sem persónurnar 

                                                 
225 Patch er uppfærsla á forritinu. 
226 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 21-23. 
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sem þeir hafa skapað sér í leiknum þó mismunandi sé hvort umræðurnar fari fram „í 

hlutverki“. Laugi ræddi um hlutverk þessara spjallborða í deilum: 

Eve Online forums. Það er svo mikið svona, áróður gerður þar. Svona 
hverjum er að ganga betur og svona. Og mikið svona lygar og svoleiðis 
þar. [...] Þú ættir að prófa að lesa um þetta. Svona „okkur gengur betur, við 
erum að ná að drepa meira en þeir af okkur“ og svona.227 

Orðalag Lauga bendir skýrt til þess að á þessum spjallborðum sé sannleikurinn ekki 

aðalatriðið heldur sé málið að láta líta út eins og þínu fyrirtæki gangi betur. Það hefur 

verið bent á að í raun gæti meðalspilarinn aldrei vitað stöðuna í öllum þeim stóru 

stríðum sem eru í gangi í Eve heiminum nema í gegnum spjallborðin og þar eru 

áróðursmaskínur bandalaganna á fullu.228 Auk þess að nota Eve Forums hafa mörg 

fyrirtæki og bandalög einnig sín eigin spjallborð sem eru aðgangsstýrð. Sumir hlutar 

þeirra eru opnir öllum en aðrir faldir.229 

Stór hluti samskipta milli spilara í Eve fer fram utan leiksins sjálfs. Af viðmælendum 

mínum var Arngrímur án efa sá valdamesti innan leiksins. Eins og ég kem betur að í 

kafla 0 er stór hluti af völdum hans fólginn í tengslanetinu sem hann hefur byggt upp 

með því að nota alla þessa tjáskiptamöguleika. Hann sagði: „MSN er mikið notað í 

þessum leik og IRC, forums. Kannski minnst sem að maður talar í leiknum sjálfum þó 

maður hafi allar þessar rásir.“230 Það eru mismunandi ástæður fyrir því að treysta á kerfi 

utan leiksins sjálfs. Bragi, sem stjórnaði á sínum tíma fyrirtæki sem var að mestu skipað 

Íslendingum sagðist halda að CCP hefði fylgst með spjallrásum leiksins sem enginn átti 

að hafa aðgang að: 

Menn eru að segja eitthvað í corp chat’ti. Einhver verið að bölva CCP fyrir 
hitt og þetta, þá náttúrulega, hafa [þeir] verið bannaðir fyrir það. Það hefur 
komið fyrir. [...] Það var semsagt, á tíma svona 2004 eða eitthvað að það 
var eiginlega alveg sama hvað við sögðum. Við sögðum eitthvað í corp 
chat’ti, þá var CCP ávallt... það var einhver alltaf að fylgjast með corp 
chat’tinu hjá okkur því mjög mikið af hugmyndunum sem var verið að 
ræða hjá okkur komu mjög fljótt til skila hjá CCP. Náttúrulega Íslendingar 
og þeir eru að fylgjast með hvað við erum að segja. Allir sem að mínusar 
við leikinn, það var oft mjög fljótt tekið til greina það sem við vorum að 
segja. Þannig að þá byrjuðum við að aðeins að minnka að ræða svona hluti 
ingame. Það eru engir fundir þar lengur og það var bara fært yfir í 
TeamSpeak eða í real life. CCP er svona Big Brother í heiminum sko, allt 
sem gerist það taka þeir eftir svosum. Þess vegna hefur leikurinn þú veist 

                                                 
227 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 4. 
228 Combs, Nate, „PvP, asymmetry, and the information game in Eve-Online.“ 
229 Sjá til dæmis Veto forum: http://veto.get-no.de/. Síðast skoðað 21. maí 2009. 
230 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls 30. 
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þróast út fyrir sjálfan sig mjög mikið. Þetta samfélag almennt. Sem er bara 
gott.231 

Bragi telur að CCP hafi fylgst með því sem var að gerast á þeim spjallrásum sem 

fyrirtækið hans hafði inni í leiknum. Ef rætt var um einhverja galla á leiknum þar þá 

voru þeir lagaðir fljótt. Það er ekki hægt að vera viss um að Bragi hafi rétt fyrir sér með 

þetta eftirlit CCP með spjallrásum leiksins nema ef einhver innan fyrirtækisins staðfesti 

það en það er ljóst að fyrirtækið getur það ef það vill og í notkunarskilmálum Eve veita 

spilarar CCP rétt til þess að fylgjast með tjáskiptum innan leiksins.232 Það verður því að 

taka þessu með ákveðnum fyrirvara. Þetta sýnir þó ákveðið vantraust á CCP en Bragi 

virðist þó ekki beinlínis vera reiður fyrirtækinu fyrir þessi meintu afskipti. 

Bragi bendir líka á enn eitt samskiptaform spilara í Eve Online sem flestir líta framhjá. 

Eve spilarar eiga líka samskipti utan netsins. Símar eru notaðir, bæði sms og símtöl. En 

einnig hittast þeir í „raunheimum“. Samfélag leiksins er hvorki afmarkað af forritinu 

sjálfu né tölvunni almennt. Samfélagið nær langt inn í það sem við köllum 

raunveruleikann. 

Eve snýst um samskipti. Þau er ákaflega stór hluti af leiknum. Til undirstrika hve 

mikilvæg mannleg samskipti eru í leiknum er best að gefa Ármanni lokorðin: 

Þetta er ekki beint bara leikur. Þetta er alveg miklu meira en það. Þetta er 
orðið meira. [...] Mikið af þessu er bara orðið vinskapur eins og það eru 
tveir í okkar corp’i sem nenna ekki að spila orðið lengur. Þeir eru orðnir 
leiðir á leiknum en vildu ekki segja skilið við okkur hina. Þeir semsagt 
logga sig inn til að spjalla.233 

Hópar 

Eitt einkenni fjölþátttökunetleikja er að í þeim mynda spilarar hópa. Í World of Warcraft 

eru þessir hópar til dæmis kallaðir gildi (guild). Fyrir flesta Eve spilara eru fyrirtækin 

(corporation) aðalhóparnir innan leiksins. Það sem gerir Eve sérstakt er að fyrirtækin 

geta myndað sín á milli bandalög (alliances). Raunar var þetta upprunalega ekki inni í 

myndinni hjá CCP. Þeir töldu að fyrirtæki myndu sameinast og þannig stækka. Það voru 

spilarar sem fundu upp á þeirri leið að fyrirtækin ynnu saman í bandalögum og í 

kjölfarið var bætt við leikinn tólum sem auðvelduðu mönnum að tengja fyrirtæki á 

þennan hátt. Ofan á þetta gerist það að bandalög tengjast hvert öðru og mynda þá 

                                                 
231 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 32-33. 
232 EVE Online, „EVE® Online End User License Agreement.“ 
233 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 30. 
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svokölluð ofurbandalög (superalliances). CCP hefur ekki sett nein tól í leikinn til að 

aðstoða við rekstur ofurbandalaga heldur þurfa spilarar að skipuleggja það allt slíkt 

sjálfir.234 

Fyrirtæki (corp) 

Fyrirtækin, sem eru í daglegu tali yfirleitt nefnd corp (stytting á corporation), eru sem 

fyrr segir aðalhópurinn sem Eve spilarar tilheyra. Þau eru af öllum stærðum og gerðum. 

Í gegnum fyrirtækin eru verkefni spilara skipulögð og með samhentu átaki geta þeir náð 

meiri árangri en þegar þeir eru einyrkjar. Markmið fyrirtækjanna geta verið allt frá því 

að vera í námavinnslu á smástirnum yfir það að vera nær eingöngu í bardögum. Þegar 

ég spurði Ármann fyrst um hópana í leiknum sagði hann: 

Þetta er náttúrulega kallað á ensku corporation. Eins og í Eve þá er þetta 
byggt upp eins og fyrirtæki því að markaðurinn býður upp á framboð og 
eftirspurn og semsagt sem corporation er þetta ekkert annað en bara sko 
vinskapur. Eins og hjá mér eftir þrjú ár í Eve þá á ég orðið sko ansi marga 
góða vini þarna. Það eru meira að segja tveir sem að komu að utan núna á 
síðasta Fanfest og komu frá Englandi og Bandaríkjunum og ég geri ráð 
fyrir að þeir verði töluvert fleiri núna næst.235 

Það er rétt að leggja áherslu á þetta atriði enn og aftur. Flestir nefna vinskap og 

félagsskap sem helstu stoðina í fyrirtækjunum í leiknum. Þetta er það sem við getum 

búist við í leikjum. Huizinga sagði að þessi félagskapur sem verður til í andrúmslofti 

sem Turner kallaði communitas næði út fyrir leikinn (sjá kafla 0). 

Eve kallar á mikla skipulagsvinnu spilara. Það sést vel á sögu sem Róbert sagði mér. 

Hann tók þá þátt í undirbúningi að stofnun fyrirtækis áður en leikurinn sjálfur fór af 

stað. Hann sagði mér hvernig það fór fram: 

Svo náttlega var leikurinn ekki einu sinni kominn út þarna og þá var þetta 
allt eitthvað voða stórt þarna og allt voða grand hjá okkur. Við ætluðum 
náttlega að massa þetta og hvað maður var 12-13 ára og gaurarnir sem voru 
með manni var svona 15-16 ára og kannski upp í 18, 19, 20 ára sko. Þá 
byrjaði maður að fara á fundi niðrí bæ, svona K-lanið236 og svona staði sko 
og byrjaði að skipuleggja og búa til deildir innan fyrirtækisins. Hver ætti 
að sjá um hvað [...] og þá var maður kominn í efstu stjórn á hundrað manna 

                                                 
234 Athugasemd frá Jóhannesi Proppé. 
235 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 5. 
236 K-lan var „leikjasetur“ við Hlemm í Reykjavík þar sem menn komu saman til að spila tölvuleiki. 
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fyrirtæki í einhverju Eve Online fyrirtæki einhverju og leikurinn var ekki 
einu sinni kominn út sko.237 

Það var mikil skipulagsvinna á bak við leikinn af hálfu spilara. Fyrirtækið var 

skipulagt og allir höfðu sitt hlutverk áður en leikurinn var gefinn út. Róbert var þarna í 

efsta laginu á stjórn síns fyrirtækis. En hvað fær fólk til að leggja svona mikið á sig fyrir 

hóp í tölvuleik? Kjartan lýsir þessu frá sínu sjónarhorni: 

Það var skemmtilegra að spila Eve [en World of Warcraft]: Þú varst með 
fólk sem þú gast stjórnað. Þú varst með yfirmenn og þú varst með 
undirmenn. Þetta var bara eins og í einhverju fyrirtæki. Við vorum með 
official titla. Ég var þetta yfir þessum. Ég hafði þessa yfirmenn og 
undirmenn en sko, maður kallar þetta yfir- og undirmenn en það er ekkert 
sem bindur mann við þetta. Ég þarf ekki að stimpla mig inn klukkan átta á 
morgnanna og mæta þetta eins og í vinnunni. Það er meira þannig að það 
sem fékk mann til að logga sig inn var svona skylda við fólkið. Ef ég logga 
mig ekki inn í dag þá gerist þetta ekki. Þá urðu allir fúlir út í mig og allt 
það, já, það var, það var svona official en samt ekki.238 

Seinna í viðtalinu bætti hann þessu við um mikilvægi þess að taka mjög reglulega þátt 

í leiknum: 

Mér þykir [World of Warcraft] svona, eins og ég segi. Þú getur hoppað inn 
og hoppað út ef þú hefur ekki tíma þá þarftu ekki að spila. En í Eve þá 
missirðu bara rank niður og fólk byrjar að hunsa þig. [...] Ef þú ert ekki að 
verja þína eigin hagsmuni þá ertu bara nobody.239 

Það er því fyrst og fremst tilhugsunin um að halda sinni stöðu og vinna sig upp í 

hópnum sem veldur því að spilarar leggja svona mikið á sig. Spilarar finna til ábyrgðar 

gagnvart hópnum og öðrum spilurum. Sjálfur var Kjartan á þessum tímapunkti hættur 

að spila Eve þar sem hann taldi það taka of mikinn tíma og líkaði því betur að spila 

World of Warcraft þar sem auðveldara var að spila stutt í einu. Þá þurfti hann ekki að fá 

samviskubit þegar hann var of lengi utan leiksins. 

Leikurinn hefur sérstök kerfi til að halda utan um stjórn hópa. Með þessu kerfi er hægt 

að stýra því að hvaða hlutum hópsins meðlimir þess hafa aðgang að. Kjartan sagði mér 

frá þessu: 

Það er official [...] kerfi innan fyrirtækis, corporation, inn í leiknum [...] 
þar sem þú getur gefið honum rank og það þýðir að hann hefur til dæmis 
aðgang að corporation account’inum, peningum, eða hann hefur ekki 
aðgang að vault’inu en hefur kannski aðgang að öðru stöffi. Þú ert með 

                                                 
237 Viðtal 3 (27. mars 2007). Viðtal höfundar við Róbert, bls. 6-7. 
238 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 9-10. 
239 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 23. 
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einhverja hanger’a sem þú getur assign’að. Því hærra rank sem þú ert með, 
því meiri aðgang ertu með og það var svona official partur af kerfinu í 
Eve[.]240 

Í gegnum þetta innbyggða kerfi er hægt að halda utan um stöðu manna innan 

fyrirtækisins og ef staða þeirra hækkar er hægt að veita meðlimum aðgang að til dæmis 

peningum fyrirtækisins, geymslum og fleira. Hægt er að stýra þessum aðgangi og eftir 

því sem fólk vinnur sér inn meiri virðingu, vinnur meira fyrir fyrirtækið, fær það aðgang 

að meiru. Þetta er því mikil hvatning til spilara að eyða meiri tíma í leiknum. Ármann 

ræddi líka um hvernig fyrirtækið hans er skipulagt: 

Á: Það þarf ákveðið skill til að getað stofnað corporation [...] og hann er 
kallaður CEO. [...] Eve bara gefur honum [...] þennan title. [...] Svo eru 
director’ar. [...] Þetta er náttúrulega bara ekkert annað en píramídi af því að 
þetta er CEO og svo erum við búnir að stofna mining director, war director 
og director’inn yfir búðinni hjá okkur. Og þeir sko eru með sko, ákveðið, 
undir sér sem þeir eiga að sjá um og fylgjast með. Semsagt mining 
director, hann sér um það að sjá um að það sé mining op einu sinni í viku. 
[...] Þeir sem eru í fighting, semsagt fighting director’ar. Þeir sjá um það að 
vera með einhvern svona fighting op. Þá gang’a þeir upp, fara út og skjóta 
á fólk. [Sá sem er yfir] búðinni hann sér bara um að selja [...] úr búðinni 
hjá okkur. Og svo er náttúrulega bara allir hinir. Semsagt CEO'inn. Við 
erum með fjóra director’a. Það er ég og þessir þrír semsagt og svo eru allir 
hinir. 

Ó: Þrjú stig bara semsagt? 

Á: Það er bara misjafnt hvernig þú setur þetta upp. Þú getur sett upp 
corporation eins og þú vilt. [...] Hver director verður að hafa role til að hafa 
aðgang að hinu og þessu úr corporation’inu og corp hanger til dæmis 
skiptist í... ætli það séu ekki níu divisions? Og þá [er] hægt að gefa role á 
hvert og eitt. Getur séð inn í það og þú getur tekið [...] director til dæmis, 
úr búðinni. Hann verður að geta tekið úr því til að geta látið aðra hafa og 
[...] svo geturðu [...] gefið [...] total directorship. Þá hefur hann aðgang að 
öllu eins og CEO'inn. [...] Þegar þú ert að recruit’a inn í corp’ið þá [...] [er 
það ekki] fyrr en eftir ákveðinn tíma sem hann fær til dæmis role af einu 
eða neinu þarna inn í nema að geta kíkt inn í fyrstu tvo divisions og séð 
hvað við erum með til dæmis í búðinni til að geta keypt úr henni.241 

Í fyrirtækinu hans Ármanns er skýrt stigveldi. Það eru fimm menn í efsta laginu sem 

skipuleggja og stjórna ákveðnum þáttum. Einn sér um námuvinnslu, annar um 

stríðsbrölt og svo framvegis. Þeir stjórna því hvað meðlimir fyrirtækisins geta gert, 

hverju þeir hafa aðgang að. Hann nefnir meðal annars að menn þurfi að byrja á því að 

                                                 
240 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 23. 
241 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 25-26. 
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vinna sér traust áður en þeir fái að vita hvað fyrirtækið á. Þetta er mikilvægt að hafa í 

huga þegar rætt er um svik og njósnir í kafla 0. 

Í fyrirtækjum myndast frekar stigveldi en lýðræði. Það er skýr munur á þeim sem ráða 

og þeim sem hlýða. Bragi, sem hafði verið stjórnandi Íslendingahóps í Eve, lýsti 

skipulagi fyrirtækisins svona: 

Það hefur alltaf verið innan fyrirtækisins að CEOinn hefur verið mjög [...] 
fastur í langan tíma þar til ég tók við og síðan var nýr að taka við af mér 
fyrir stuttu þannig að það er eiginlega bara búnir að vera þrír CEO. [...] Nei 
fjórir, ég gleymdi einum sem var á undan mér. Skiptir ekki öllu, þá er hann 
meira bara Ólafur Ragnar, public figure. [...] Maður er fljótur að ýta þeim á 
aðra, delegate’a verkefnin. Hverjir sjá um stríðsrekstur, gang skipulag, 
öhh, player owned structures. [...] Höndlunin og svona. Og svo industry’ið 
þá er það allt skipað niður þannig. Síðan starfsmannamál. Hver sér um 
applications inn í corpið og hver sér almennt um diplomcy’ið. Þetta [...] 
breytist náttúrulega mjög oft. Það eru menn fá nóg af þessum hlutum og 
verða svona dormant. Skill’a kannski einhvers staðar inn í sínu horni, [...] 
Eve býður upp á það að maður getur alveg verið að fylgjast með þeim sem 
eru í fyrirtækinu. Þetta er nefnilega alveg fyrirtæki, [...] þetta er ekki eins 
og í World of Warcraft. Þar er bara guild. Það sér enginn hvað þú ert að 
gera, erfiðara að fylgjast með því. Bara hvort þú sér online. Við getum séð 
staðsetningarnar, skipið sem þú ert í, hvað er langt síðan þú varst online. 
Það er orðið alveg rosalega mikið tracking á þessu. 

[...] Bara talið út frá píramída. CEO þarna efstur og síðan erum við núna 
búnir að breyta þannig að það eru bara fimm. Fimm hausar í fyrirtækinu. 
Þá er CEO verður náttúrulega að vera einn af þeim. Síðan eru fjórir aðrir, 
einn sem er, sér um mest um logistics, [...] sér um meirihlutann inn í 
corpinu. Hann er svona rítalín gaur, svoldið aktiv. Og síðan er einn sem sér 
um applications og kikka og vara menn við sko ef þeir eru eitthvað inactive 
eða taka ekki þátt í corp activities þá eru þeir fljótir að fá stígvélið. Svo 
kem ég þarna inn. Þar sem ég er eiginlega búinn að stíga niður sem CEO 
þá tók ég við stöðu sem director sem er ekki með nein verkefni en maður 
hefur lengi verið með að stýra gangs eða fleets, svona í warfare’um. Síðan 
er fjórði maður er svipað. Hann sér um öll call to arms, stýra stríðsrekstri, 
að menn séu virkir í því. [...] Eitt það helsta sem leikurinn gengur út á fyrir 
utan að græða pening og industrial hluta. [...] Síðan koma bara einfaldlega 
þessir soldiers inn í corp’ið sem eru restin. [...] Það er ekki mikið millistig 
þarna. Það eru menn sem eru með aðgang að vissum hlutum af corp’inu, 
[...] stjórna gangs, stýra POSum og industrial’æsa. Koma með menn þar 
inn í sem er eiginlega svona millistjórnendur. Svo restin eru bara 
starfsmenn. Þeir slást. Þeir græða ISK og við fáum prósentuhlutfall af því 
sem heldur áfram að keyra fyrirtækið áfram og þegar er stríðsástand þá 
setjum... Við getum stjórnað skatthlutfallinu, setjum þá 75% til að koma í 
veg fyrir að það séu einhverjir sem eru ekkert að slást. Þeir séu þá bara 
ekki online akkúrat þegar það gerist. 242 

                                                 
242 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 7-9. 
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Bragi leit á það sem höfuðhlutverk, þegar að hann var æðstur, að vera verkstjóri og 

koma verkefnum til manna sem komu þeim síðan í gegn. Að hans mati var einna 

mikilvægasta atriðið að fylgjast með þeim sem komu inn í fyrirtækið. Kerfið gerði þeim 

auðvelt að sjá hvað þeirra meðlimir væru að gera, hvort þeir væru að skila sínu. Eins og 

hjá Ármanni er skýr verkaskipting, fólk sér um sinn hluta. Bragi skýrir líka hvernig 

fyrirtækin eru fjármögnuð með skattheimtu á því sem meðlimirnir eru að græða. Þeir 

nota þennan skatt til að halda góðri stjórn á sínu fólki. Augljóslega eru til mörg og 

mismunandi form á stjórn fyrirtækja innan Eve en þetta virðist gefa góða hugmynd um 

hvernig hægt er að gera þetta. 

Félagsskapur fyrirtækjanna nær út úr leiknum sjálfum og inn í raunveruleikann. Laugi 

lýsti því fyrir mér hvernig raunveruleikinn og leikurinn spiluðu saman á samkomu 

félaga hans: 

Við hittumst saman gaurarnir og spiluðum póker fyrir ingame ISK og það 
var geðveikt gaman. Það var ótrúlegt. [...] Ég er búinn að taka þátt tvisvar í 
þessu núna. Fyrst heima hjá Þór [...] og það er mjög spennandi. Við 
keyptum okkur inn fyrir hundrað milljónir [...] og þannig að það var komið 
upp í fjögur hundruð milljónir en samt lenti ég í öðru sæti þá og borgaði 
það upp. Komu samt út í þrjúhundruð milljóna plús sem var alveg frekar 
gott. [...] Ég tapaði fyrir fullum sjómanni í one on one í póker sko. Hann 
fékk einhverja eina billjón sem er mjög fínt sko. Ekkert súper en ein billjón 
er það sem við græðum á einum degi ef við erum að NPC’ast, bara, og 
svona Titan kostar eitthvað í kringum 80 billjónir243 

Pókerinn á sér stað í raunveruleikanum en ekki er höndlað með alvöru peninga eða 

sérstaka pókerspilapeninga heldur er um að ræða spilapeninga úr Eve sem kallast ISK. Í 

þessu pókerspili sem Laugi lýsir eru mörkin milli leikja og raunveruleika marglaga. 

Líklega er réttast að líta á þetta sem einhvers konar framlengingu á Eve. Hópurinn 

myndast innan Eve og það er verið að berjast um verðmæti sem koma fyrst og fremst að 

gagni innan leiksins. Laugi undirstrikar þetta vel með því að benda á hve mikil 

sigurlaunin eru í samanburði við kostnað á dýrasta skipinu í Eve. En þetta sýnir vel hve 

óljós mörkin milli leiksins og raunveruleikans eru í raun og veru.  

                                                 
243 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 23-24. 
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Bandalög (alliances) 

Þegar litið er yfir pólitíska sviðið í Eve eru það ekki fyrirtækin sem standa uppúr heldur 

bandalögin (alliances). Bandalög eru mynduð af mörgum fyrirtækjum sem starfa saman 

að sameiginlegum hagsmunum. Ármann lýsti þessu frá sínu sjónarhorni: 

Alliance eru bara combination af mörgum corp’um [...] [sem] koma saman 
og ef menn ætla að taka þetta region og halda því og við erum allir bláir í 
standings á milli corpation’na. [...] Semsagt sem gerir það að verkum að 
þeir eru allir vinveittir og [...] sjá um að berjast og verja sitt svæði sem þeir 
eru að taka. [...] Í leiknum núna eru ákveðin super-alliance þar sem að eru 
[...] hátt upp í fjögur þúsund í alliance’i.244 

Að vera blár þýðir hér einfaldlega að vera vinveittur vegna sameiginlegrar aðildar að 

fyrirtæki eða bandalagi. Blár litur auðkennir skip þeirra í leiknum á meðan þeir sem eru 

óvinveittir eru rauðir. Ofurbandalög (super alliance) er samband milli bandalaga sem ég 

nefni dæmi um í kafla 0. 

Líkt og í fyrirtækjum mótast stjórnkerfi innan bandalaga. Það verður að vera skýrt 

hver sér um hvaða verkefni. Kjartan tók þátt í stjórn síns bandalags og lýsti því fyrir mér 

hvernig það var skipulagt: 

Ég veit ekki hvernig stjórnarhættir eru í öðrum alliance’um en í okkar 
alliance’i voru þetta fimm sex corp sem komu saman fyrst og það var 
ekkert skipulag á þessu fyrst um sinn. Við vorum bara saman og þá kom 
bara svona allir út að berjast. Síðan þá byrjaði [...] einhvers konar strúktúr. 
Það byrjaði að byggja upp flota sem [...] voru með svona reglulegar patrols 
í kringum svæðið sko til að þess að sýna það að við vorum skipulögð. [...] 
Það var einhver official leader, eða unofficial leader í alliance’inu. Það 
voru tveir Danir sem voru hérna, sem ég hitti síðan á Eve convention. [...] 
Þeir semsagt voru unofficially að stjórna þessu en síðan varð það meira 
official official að það voru þeir sem voru að stjórna þessu. Að það í 
ágreiningsefnum þá voru þeir sem áttu síðasta... last saying. Það var bara út 
af virðingu gagnvart þeim af því að [...] fólk [...] treysti þeim til að byrja 
með. Síðan þegar þeir fengu svona titil þá varð það þannig að þeir voru að 
stjórna þessu, þeir voru leaders, þeir voru [...] director yfir þessu alliancei. 
Ég man ekki hvor það var. Ég fékk titil og ég var svona meira svona að 
fókussera á production og peningana. Þá fékk ég svona role sem leader yfir 
production og peninga og allt það og ég var svona minna í combati og 
svoleiðis. Ég var svona Care Bear eins og þeir kölluðu mig og mér fannst 
það ekkert móðgandi. Ég hafði alltaf meiri áhuga á peningunum en 
combat’inu. 

Ég man eftir að alliance’ið var formað þannig að á hverjum einasta 
sunnudegi var svona meeting og þá var hvert corporation með vote, með 

                                                 
244 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 15. 



 
 

89

mismikið[...] vægi [...] eftir því hversu aktívt það var og hversu stórt það 
var. Til dæmis corporation’ið mitt sem var bara fjórir manns í. [...] Við 
vorum með eitt vote en kannski stærsta [...] corporation’ið sem var með 
einhverja tvö hundruð manns, ekki eins aktívt, ekki eins virkt. Það var 
kannski bara með tvö vote. Þannig að okkur vote hafði meira vægi í því. 
[...] Ég held að vægið af voteinu hafi verið stjórnað af, af held ég 
leadernum. Þetta var bara consensual um þetta. Og svo var þetta svona á 
hverjum sunnudegi klukkan tvö [...] áttum við öll að koma inn, áttum við 
öll að vote'a um issues og þessir fundir gátu orðið allt að sex klukkutímar 
næstum því stundum. [...] Þetta var orðið pain og ég var hættur að mæta 
þarna og fólk fannst það vera orðið of mikið bureaucracy og við ákváðum 
að breyta þessu meira í svona monarchy þar sem [...] voru einhverjir fjórir 
leiðtogar sem tóku ákvarðanir og ef einhverjir voru ósáttir gátu 
corporation’in veto'að allar ákvarðanir. En þetta var ekki auðvelt að koma 
svona kerfi á. Það voru alltaf einhverjir á móti og það var alltaf einhver á 
móti og fólk [...] fór úr alliance’inu því það var ósátt við hvernig var verið 
að stjórna þessu og allt það. 

En á endanum þá var þetta meira effective þó að alliance’ið sé ekki til 
núna, það er hætt, þá var þetta eitt af þeim elstu. Ég held að það hafi lifað 
hvað lengst. Þetta var mjög lítið alliance, voðalega fáir þekktu það, en það 
lifði ágætlega lengi. [...] Það var komið svona einhver bureaucracy og of 
mikið því að mínu mati bara út af leik, [...] leikurinn gengur bara út á að þú 
átt basically [...] að mine’a, byggja skip og þú átt að fight’a, mine’a, byggja 
skip og fight’a. Og það spawn’aðist svo flókið kerfi í kringum það, bara til 
að stjórna því, það er skondið.245 

Það er rétt hjá honum Kjartani að það er skrýtið að sjá hvernig tölvuleik hefur tekist að 

skapa jafn flókna hópa og hér er lýst. Að hans mati var þetta þó mjög lítið bandalag. 

Þetta byrjaði með sameiginlegum hagsmunum á takmörkuðu svæði þegar þeir tóku upp 

sameiginlegt eftirlit og með tímanum varð allt formlegra. Það segir líka mikið um 

viðhorf þeirra til leiksins að það hafi skipt höfuðmáli hve virkir spilarar voru í mati á 

atkvæðisvægi fyrirtækja í stjórn bandalagsins. Vandamálið við þetta kerfi var að þetta 

var farið að minna um of á vinnu en eins og við sáum á skilgreiningum Huizinga og 

Caillois í kafla 0 þá er eitt höfuðeinkenni leiks að hann er valkvæmur en ekki nauðung 

(sjá kafla 0 um vinnu og leik). Það olli því að þeir gáfust að lokum upp á lýðræðinu og 

tóku upp það sem er hægt væri að kalla upplýst einveldi þar sem Danirnir réðu nær öllu. 

Það eru ekki öll fyrirtæki og bandalög sem reyna að stunda lýðræðislega stjórnun. Slík 

kerfi geta líka verið þung í vöfum eins og dæmið hjá Kjartani sýnir. Laugi ræddi aðeins 

um bandalagið sitt og hvernig því var stjórnað: 

Já, við erum í alliance sem heitir Against All Authorities, AAA, og við 
erum í stríði við gaura sem heita Fix núna eins og er. Eve skiptist í tvo 

                                                 
245 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 26-30. 
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hluta. Það er Empire - það er þar sem þú mátt ekki drepa nokkurn án þess 
að deyja sjálfur. CONCORD skýtur þig niður, bara lögregla. Síðan er 
svona, það eru 0.0 space, sem er bara lawless, bara eins og Villta Vestrið. 
Þú ert drepinn og ekkert er gert í því, það er mikið um í Eve, það er, það 
sem er gert í 0.0 space. Þar eru alliances að berjast um space við önnur 
alliances. Alliance er bara mörg corp saman og það er svona skemmtilegast 
í þessu. Það eru alliances’in að berjast um yfirráðasvæði [...] og alliance’in 
eru alltaf að reyna að fá betri og betri space, svona yfirráðasvæði og við 
erum núna að drepa alliance sem heitir Fix og það er búið að ganga svona 
upp og niður eiginlega því þeir eru búnir að fá svona mercenary til að 
hjálpa sér sem eru mjög góðir sko. [...] Það er líka svo mikill á forums, Eve 
Online Forums, það er svo mikið svona, áróður gerður þar, svona, hverjum 
er að ganga betur og svona og mikið svona lygar og svoleiðis. [...] Og 
alliance leader’inn okkar hann. [...] Hann heitir Evil Thug. Hann er 
rússneskur. [...] Hann er alveg brjálað að gera, það er sko, þúsund manns 
að reyna að tala við hann á hverjum degi sko, og hann er bara ótrúlegt 
hvernig hann hefur náð, það þarna, þarf virkilega hæfileika til að geta 
stjórnað svona þúsund manna alliance’i, það eru allir að reyna að koma 
sínum hugmyndum að honum, og láta hann ekki í friði, og hann er eins og 
er, þá er hann atvinnulaus.246 

AAA var í stærri deilum en litla bandalagið hans Kjartans. Það var áberandi í því 

alheimsstríði sem gekk yfir Eve heiminn þegar rannsókn mín fór fram. Í því bandalagi 

virðist lítill vottur af lýðræði heldur er þar efstur leiðtogi sem heitir þessu lýsandi nafni 

Evil Thug, vondi fanturinn. Ég var ekki hissa að hann væri atvinnulaus miðað við hve 

tröllaukið verkefni það er að stjórna svona stóru bandalagi sem á í miklum deilum. 

Gæludýr og málaliðar 

Samvinna í Eve byggir ekki alltaf á samstarfi hópa á jafnréttisgrundvelli. Valdahlutfall 

bandalaga sem eru í samstarfi eru til dæmis ekki alltaf jöfn. Þegar öflugt bandalag er 

talið ráða yfir öðru valdaminna bandalagi er oft talað á niðrandi hátt um hið síðarnefnda. 

Þau eru þá kölluð gæludýr (pet alliance eða pets). Þór ræddi um eitt slíkt bandalag, Fix, 

sem nefnt var hér að framan, í sínu viðtali: 

Þá voru þeir sko óvinir BoB, og þeir gerðust svona, gæludýr þeirra eftir að 
hafa, undir þeirra verndarvæng og eru búnir að vera, búnir að vera að 
svona hjálpa til hér og þar með þeim sko, þeir eru líka þarna að hjálpa, við 
erum í raun og veru að berjast við allan þann hluta af þessum risa sem er 
ekki BoB sjálft, og BoB er að berjast við hérna.247 

                                                 
246 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 3-4. 
247 Viðtal 11 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Þór, bls. 30. 
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Gæludýrastimpillinn hefur ekki vakið lukku hjá meðlimum Fix (Firmus Ixion). Á 

aðdáendaráðstefnunni 2007 kom fulltrúi þeirra einmitt fram og byrjaði á að sýna glæru 

með mynd af hundi með striki yfir. Hann sagðist vilja leiðrétta algengan misskilning og 

sagði orðrétt „We’re not fucking pets“, enginn fjandans gæludýr. Hann sagði að 

sambandið við BoB væri bandalag jafningja sem byggði á sameiginlegum 

hagsmunum.248 Arngrímur, sem var á sínum tíma æðstur í sínu bandalagi, talaði um 

BoB (Band of Brothers) sem hann barðist hvað mest við á sínum tíma: 

Nei, ekki mjög vinsælir, þeir eru líka King of the hill og eru með mjög 
marga svona þræla bandalög sem að, ehhh, eða vinabandalög, þeir kalla þá 
það. Þeir kalla þá pets.249 

Samkvæmt Arngrími eru það ekki bara óvinir sem nota þetta niðrandi hugtak heldur líka 

þeir sem „eiga“ gæludýrin. Hinir valdamiklu líta niður á þá sem þeir ráðskast með.  

Sumir spilarar mynda líka málaliðahópa sem 

berjast fyrir peninga. Ég varð ekki var við að 

beinlínis væri litið niður á þá eins og 

gæludýrin. Það var mikið um að menn teldu 

það ósiðlegt að taka afstöðu eftir því hver 

borgaði. Sumir virtust hins vegar telja það 

aumingjalegt að leigja málaliða. Þetta sást til 

dæmis ágætlega á aðdáendaráðstefnunni þegar 

fulltrúi kvennabandalagsins Angels of Discord 

tók fram að í ákveðnu stríði hefðu þær í raun 

unnið óvini sína en síðan tapað fyrir 

málaliðum. Það mátti skilja á henni að það hefði verið siðferðislegur sigur.250  

Pólitík, stríð og yfirráð 

Eve heimurinn er stór en ekki endalaus. Til að stunda námuvinnslu þarf að hafa öruggt 

svæði til að vinna á. Valdabaráttan í Eve snýst að miklu leyti um yfirráð á svæðum. 

Jakob lýsti því hvernig svæði sem hafði hálf anarkískt skipulag varð fyrir árás sem 

breytti öllu skipulagi þess: 

                                                 
248 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 7. 
249 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 8. 
250 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 7. 

Mynd 2: Merki málaliðahópsins Mercenary 
Coalition (af bol meðlims). 
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Þeir semsagt réðust inn í svona svæði sem var ekki beint Wild West heldur 
svona Friendly West. Það var enginn sem þóttist ráða yfir því, það voru 
bara allir í sátt og samlyndi. Bara svona happy dæmi. Menn hjálpuðu hver 
öðrum og ef einhver var að deyja á móti robots eða NPC gaurum þá kom 
einhver annar að hjálpa. Það voru allir svona ég virði mín mörk og þú 
virðir þín og sko, ef að þú ert þarna þá átt þú þetta. Bara fyrstur kemur 
fyrstur fær. Þá kemur hópur þarna sem hafði undirbúið sig frá Betunni að 
taka þetta svæði. Sem var mjög gott svæði. Besta svæðið í Eve líklega. 
Þannig að við börðumst þarna stórorrustur. Allir íbúarnir semsagt 
sameinuðust gegn þessum innrásarher og niðurstaða var hérna sameining. 
Semsagt að svæðið yrði lokað fyrir utanaðkomandi en allir sem höfðu búið 
á því voru áfram þar inn og svoleiðis. Það er alveg gífurleg pólitík í þessu 
[...]. Þarna stofnuðu þeir semsagt Fountain Alliance, því að svæðið hét 
Fountain. Öll alliance’in kölluðu sig eftir – þá – svæðinu sem þau voru í.251 

Til að geta fylgst með því hvernig valdabarátta heimsins gengur eru útbúin kort sem 

sýna með litum hverjir ráða yfir hvaða svæðum. Arngrímur sýndi mér tvö kort og 

útskýrði þá baráttu sem þar sást: 

Hérna er pólitískt kort af Eve heiminum. Þetta kort fylgdi með einu af 
þessum blöðum [EON]. Ég ræð þessu svæði, eða bandalagið sem ég er 
forseti yfir. BoB eru með þetta hérna og það er stríð hérna og reyndar 
hérna líka. Mjög stórt stríð í gangi. Svo er eins og þessir gaurar. Þessir 
gaurar og þessir gaurar þeir eru svona pet alliances, eða þrælarnir þeirra. 
Svo eru svona, þessir bandamenn mínir. Svo er sama stríð í gangi hérna 
nema að, nema að það er á milli bandalaga, eða málaliða sem þeir réðu og 
fullt af öðrum gæludýrabandalögum. Og fólkið sem var í bandalagi við þá, 
sem eru dauðir núna, þessir gaurar eru að drepa þá, þeir eru búnir að missa 
allt þetta svæði. Þessi bandalög eru mis áhrifamikil [...]. Þetta eru 
Rússarnir. Þeir eru mjög sterkir. Þetta eru líka Rússar og Íslendingar. Og 
eru líka sterkir, Rússarnir eru þeir einu sem eru álíka sterkir og þessir 
[BoB] og ég er í bandalagi við þá.252 

Þarna er Arngrímur að lýsa pólitísku stöðunni eins og hún var um miðjan júní 2007 

þegar ég tók viðtal við hann. Hann hélt áfram seinna í viðtalinu og sýndi mér þá 

valdabandalögin og tengslanet sitt á tölvuskjánum: 

Það sem ég hef mest gaman af í þessum leik er þúst svona intrigue og 
pólitíkin og allt þetta. Öll þessu mannlegu samskipti, sem hafa vaxið út í 
þessum kapítalíska heimi. [...] Fólk sem maður kynnist kannski á IRC’inu 
eins og þessi hérna. Hann hérna eiginlega bjargaði bandalaginu mínu einu 
sinni. Þegar einhver hafði... Ja, ég semsagt, sagði einhverjum gaurum að 
við ætluðum að drepa þá. [...] Þeir brugðust við með því að ráða eins 
marga málaliða og þeir gátu sem var mjög mikið af því að þeir voru 
forríkir og síðan fengu þeir fullt af einhverjum öðrum gaurum til að koma 
til okkur og voru á endanum með alveg fimm sinnum fleiri en við. Miklu 

                                                 
251 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 13-15. 
252 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 15-16. 



 
 

93

ríkari gaura og sterkari og þá fékk ég þennan gaur til að koma og hann 
hræddi þá alla til að fara. Þetta er einn af Rússunum. Fólk er hrætt við þá af 
því að það heldur að þeir komi þá kannski með hina Rússana líka. Það er 
mjög svona, spila soldið, ehh, beygja reglur svona. Eins og þeir logga 
kannski hundrað gaura út á einum stað og svo fara þeir allir inn í leikinn 
allt í einu og birtast out of nowhere. Fólk er soldið hrætt við að ráðast á 
fólk ef þessir eru að vernda þá. Ég er búinn að byggja upp bandalög við 
alveg þessa alla. Þeir eru mjög sterkir bandamenn mínir. [...] Það er svona, 
nokkurn veginn bandalag á milli alveg allra þessara með mér [...]. Allir 
þessir eru hluti af þessu stóra stríði sem er í gangi á móti þessum hérna. 
Semsagt svona, bandamönnum eða þrælunum þeirra. [...] Þeir voru reyndar 
að reka þessa, þeir voru þrælarnir þeirra. [...] Það er búið að vera soldið 
gaman nýlega, eitt af gömlu sem átti að vera eitt sterkasta bandalagið 
algjörlega skitu á sig og brotnuðu niður svona á mjög stuttum. Allir fóru úr 
því og gáfust upp [...] Það voru, kannski fjögur svona sterk, sterk bandalög 
áður, eða hópar af bandalögum. Það voru semsagt Rússarnir, ásamt 
Goonswarm sem eru hérna fjölmennastir en ekki sterkastir og svo er það 
Band of Brothers, og svo er það Ascendant Frontier og Dusk and Dawn og 
Norðrið sem voru með stórt bandalag. Núna er Band of Brothers búið að 
rústa Dusk and Dawn og Ascendant Frontier. Tveir af þessum sterku 
hópum, bara búnir að útrýma þeim þannig að það eru eiginlega bara tveir 
hópar eftir og báðir með stór bandalög í kringum sig. Ég er semsagt á móti 
Band of Brothers, ásamt mjög mörgum öðrum. [...] Það er eiginlega tvisvar 
næstum búið að útrýma bandalaginu mínu eða, eða fjarlægja allavega 
okkur frá geimnum okkur. Bæði skiptin þá hef ég kallað inn önnur 
bandalög og notað pólitísk sambönd til að bjarga okkur. Greiðar og, og, 
svona sambönd sem maður stofnar. Það er rosa stór hluti af leiknum, öll 
þessi pólitík.253 

Þór og Laugi tilheyrðu í grunninn sömu valdablokk og Arngrímur. Þór lýsti því hvernig 

þeir blönduðust inn í stríðið: 

Band of Brothers voru að ráðast, eru að ráðast á Rússa [...] sem eru með 
risastórt rússneskt alliance sem heitir Red Alliance, þekkir kannski. Rauði 
herinn, [...] alltaf verið vinir okkar og við drógumst inn í það sko. [...] 
Síðan þá [...] höfum við verið með í þessu. [...] Við erum með svona þrjú, 
regions, af sólkerfum. Það eru kannski svona hundrað sólkerfi, og við 
leigjum þetta mest bara út. Við þurfum þetta ekkert. Við erum bara lítil. 
Við erum bara berjast og viljum frekar bara fá peninga inn í kassann til 
þess að halda uppi hernaðinum. Og, svo er bara, pólitíkin er margs konar 
sko. Svo eru [...] menn sem að vinna sem hérna, sem hérna, hvað, svona 
mercenery það er hérna, bara mercenary? (Ó: málaliði?) Málaliði já, 
akkúrat, og fá borgað fyrir að taka þátt í stríðinu og [...] það er allskonar 
týpur af pólitík sko. Við erum með [...] sérstakan sko diplómat fyrir allt 
alliance’ið sem sér um [...] að ákveða díl. Við [...] ætlum að vera bláir við 
þá. Bláir þýðir að vera, þá sérðu svona blátt icon og þá sér maður að þeir 
eru vinir. [...] Þá á maður ekki á hættu að vera skotinn.254 

                                                 
253 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 23-25. 
254 Viðtal 11 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Þór, bls. 13-14. 
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Ég talaði við Lauga um tveimur mánuðum eftir að ég hafði talað við Arngrím. Sá tími 

hafði breytt miklu í valdapólitík heimsins. Laugi sagði mér hvernig staðan var orðin: 

BoB eru búnir að vera ráðandi í einhver tvö ár og enginn sem hefur getað 
komið nálægt því að denta skjöldinn þeirra en þangað til núna. Tvö 
alliances sem heita Goon Swarm og Red Alliance, saman kallaðir [...] Red 
Swarm. [...] Þeim eru búið að ganga mjög vel að taka svæði af BoB og 
eiginlega búnir að minnka áróðurinn þeirra hvað þeir eru góðir. Allt í einu 
héldu, eða margir héldu að BoB væru ósigrandi þar til að þetta kom. Núna 
erum við að drepa þá sem eru eiginlega undirmenn þeirra BoB.255 

Þetta var bakgrunnur valdabaráttunnar þegar rannsókn mín fór fram. Band of Brothers, 

eða BoB, réðu langmestu og á móti þeim var önnur blokk sem samanstóð af Goon 

Swarm (sjá kafla 0), Rússunum í Red Alliance (sem mynduðu saman ofurbandalagið 

Red Swarm) og minni hópum sem innihéldu marga íslensku viðmælendur mína. Þegar 

viðtölunum lauk var BoB hins vegar loks farið að gefa eftir, hinum til mikillar gleði. 

Laugi hafði einfalt langtímamarkmið: „Við ætlum að drepa BoB á endanum. Það á eftir 

að taka eitt til tvö ár.“256 

Þetta er fólkið sem spilar Eve og horfir sem mest á heildarmyndina. Allur heimurinn 

er þeirra leikvöllur, stríðsvöllur. Pólitísk bandalög rísa og falla. Öllu stjórnað á bak við 

tölvuskjái. Hérna er ekki verið að berjast við gervigreind tölvuforrits heldur alvöru fólk. 

Frá efsta manni í óvinabandalaginu til þess neðsta eru allir af holdi og blóði. Það er 

hægt að semja við þá, blekkja þá og ógna þeim eftir því hvað á við á hverri stundu. Það 

er í raun ekki erfitt að sjá hvað heillar við leik sem snýst um slíka valdabaráttu. Í þessum 

heimi geturðu stjórnað þúsundum spilara í bardaga við aðra. Allir hafa sinn sess og 

gegna sínu hlutverki. Það skiptir engu hver þú er í raunveruleikanum, eða eins og 

Kjartan orðaði það: 

Ég enda kannski sem yfirmaður í einhverju fyrirtæki í alvörunni og 
sóparinn sem er þar er kannski bossinn minn í leiknum.257 

Valdaleikur 

Í kafla 0 vitnaði ég í Brian Sutton-Smith sem segir að valdabarátta sé innbyggð í marga 

leiki. Eve er greinilega slíkur leikur. Valdabaráttan á sér stað á mörgum stöðum í 

leiknum. Í fyrirtækjum og bandalögum keppast menn um að komast áfram og ofar í 

                                                 
255 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 9. 
256 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 25. 
257 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 14. 



 
 

95

virðingar- og valdastiganum. Um leið berjast bandalög og fyrirtæki um svæði og völd 

innan Eve heimsins. Stigveldi er bæði að finna innan hópa og milli hópa. Lýðræði var 

vissulega reynt innan hópa en virkaði ekkert sérstaklega vel. Lýðræði er líka þungt í 

vöfum og minnir of mikið á vinnu (sbr. kafli 0). Valdaátökin innan hópa virðast þó vera 

öðruvísi en á milli hópa. 

Baráttan milli hópa er margþætt. Hún getur verið í formi pólitíkur, áróðurs, strategíu, 

svika, njósna og ofbeldis. Virðing er líka þáttur í þessu. Svokölluð gæludýrabandalög 

hafa einhver völd en þurfa að búa við það orðspor að þau verðskuldi þau ekki vegna 

þess að þau þiggja þau frá öðrum. Það sama gildir um þá sem fá völd í krafti þess að 

ráða málaliða. Það er ekki talin virðuleg leið að völdum. Málaliðarnir sjálfir njóta þó 

virðingar. Baráttan milli hópa er í ætt við hólaslag (King of the Hill) eins og Arngrímur 

benti á. Það er eilíf togstreita um hver nær að vera á toppnum og sá sem er efstur er 

alltaf aðal andstæðingurinn þó sumir kjósi að sitja ofarlega í skjóli hans. 

Það sem ég sá af valdabaráttu innan hópa var allt annars eðlis. Menn nutu virðingar 

fyrst og fremst fyrir það hve lengi þeir höfðu verið innan leiksins og hve miklum tíma 

þeir tileinkuðu leiknum. Þar hafa líka hinir atvinnulausu, eins og dæmið af Evil Thug 

(sjá kafla 0) sýnir, ákveðið forskot. Þeir hafa þann tíma sem þarf til að ná árangri. 

Kaldhæðnin við þetta er þó sú að eftir því sem þú nærð betri árangri í leiknum því meira 

verður leikurinn eins og vinna. Meira um það í kafla 0. 

Litla fólkið 

Mér var eitt sinn sögð saga af frönskum bónda sem aldrei hafði heyrt um Napóleon þó 

hann væri honum samtíða. Okkur þykir þetta ótrúlegt vegna þess að Napóleon gnæfði 

yfir Evrópu á þessum tíma. En það skiptir kannski alþýðuna ekki alltaf miklu máli hver 

er efst í goggunarröðinni. Á sama hátt er auðvelt að gleyma því þegar rætt er um 

bandalög og fyrirtæki að í raun eru svo ótrúlega margir að spila leikinn að fjöldi spilara 

er aldrei að hugsa um stóra samhengið og hefur ekkert endilega áhuga á því. Stóru 

nöfnin eru ekkert endilega stór utan þess hóps sem hrærist í miðju pólitíkurinnar. 

Á aðdáendahátíðinni 2007 var kona sem var að sauma út nafn persónu sinnar. Þessi 

kona skar sig úr fjöldanum vegna þess hvernig hóp hún tilheyrði. Hún lýsti fyrir mér 

fyrirtækinu sem var í raun ekki alvöru fyrirtæki: 

Yes, I belong to a corp that is not really a corp. Some people say its an 
exploit because we can’t get taxed, no one can declare war on us. We don’t 
have systems to lose. I will admit that I am probably not seeing the full 
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extent of the game and that the game is probably more completely 
understood if you have to deal with the politics, you have to deal with the 
drama, you have deal with people stealing your stuff. My hangar contains 
only my ship. No one tells me where to go. No one tells me what to want 
train up. I talked to a guy who’s lowfo and he’s like yeah there’s this 
program […] where you train your skills and they have this thing now 
where you can give away your key, which CCP has arranges, like a secure 
training thing. The BoB guys have to give their key to their CEO or their 
training captain or whatever so he can see exactly what skills you’re 
training because they have to be like little robots. Everyone has to be at the 
same level so when they warp in they’ll all warp in at the exact same time. 
They’ll know exactly what to expect and that is no fun at all. If they’re 
gonna be telling me what to train they better be paying for my character so. 
Yeah, that doesn’t seem like fun.258 

Saumakonan tók ekki við skipunum frá neinum og enginn gat tekið skatt af gróðanum 

hennar. Hennar samfélag var allt öðruvísi. Hún var í fyrirtæki sem í raun er bara ætlað 

byrjendum í leiknum áður en þeir fara að spila í alvörunni: 

NPC corp, that’s where people start. I think there’s three NPC corps. The 
fighting one, the mining one and the training one and I’m in the mining 
and manufacturing one. So people come and “how do I do this tutorial” it’s 
really basic, and then they’ll be, things like: “how do I find out, how do 
you use the map” or another one there’s a mission called Making 
mountains out of molehills. It trains people how to do invention and the 
instructions for it suck so we […] teach them how to do the invention and 
a friend of mine is actually a Danish player so he has a six hour time 
advantage on me. […] I often get on in the morning and someone will ask 
the question and we will see who can type the answer the fastest. (Óli: 
hlær) And he’s been up for six hours but we both type very, very fast and 
our answers tend to be very similar […] like an echo. Who can talk faster, 
him or I. Say the answer when people ask questions. I’m gonna meet him 
sometime. At Gen, one or another. Yepp. I work customer service too so 
I’m used to people asking stupid questions (Ó: hlær) repeatedly. It’s my 
job. I like helping people.259 

Það er augljóst að það sem hún fær út úr leiknum er allt annað en þeir sem spila á 

valdapólitíkina. Það er rétt að ítreka það sem hún segir hér um að í raun er „vinnan“ 

hennar í leiknum nærri því sú sama og dagvinnan hennar. Hún er ekki ein um það. Einn 

af þeim sem ég spjallaði við á aðdáendaráðstefnunni sá um að taka fólk inn í fyrirtækið í 

leiknum og sá um ráðningar í fyrirtækinu sem hann vann hjá í raunveruleikanum (nánar 

um það í kafla 0).260 

                                                 
258 Viðtal 15 (2. nóvember 2007). Viðtal höfundar við Saumakonuna, bls. 6-7. 
259 Viðtal 15 (2. nóvember 2007). Viðtal höfundar við Saumakonuna, bls. 7-8. 
260 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 4. 
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En fyrirtækið Saumakonunnar stóð samt í aðgerðum. Ein þessara aðgerða hafði orðið 

fræg, eða allavega alræmd, innan Eve heimsins. Hún lýsti aðgerðinni: 

The Lemming Rush. […] It’s actually a biological myth that small animals 
rush to their death… sea. Lemmings. But yeah we had a number of older 
players. Like I’ve been in that corp for a year now and that’s pretty 
extreme but there are guys that are two years old, three years old and the 
games only been around for four and so we decided… There is something 
in the game called the jump clone that allows you to die basically and you 
don’t lose your implants, during your jump clone. But you need to grind up 
missions or you need to be in a corp that has standing high enough with 
something or other, to get these clones. So one of the disadvantages of the 
corp is that you can’t get these so I had to grind these missions up to… and 
I haven’t in a year. I ground missions up to six, instead of eight which is 
what you need. And our corporation didn’t have a medical bay so I didn’t 
have one so their idea was that all of us would go out to this place called 
Freeport Tortuga which is some port deep in some no security space that 
has... everyone is set to 8 so everyone can get a jump clone there. But its 
right through this space called I think Triumvirate. It’s a big, very, very 
nasty corp, that owns that space. We arranged it. The idea was that you 
didn't fly anything that you aren’t expecting to lose. So we went out as a 
group and we had a channel set up and two of us talked it through. We had 
our leader and it was a honest to god fleet op with half the players being 
completely new. They were in their starter ships. I was in this cruiser 
something I didn’t like that much that I could muster and the thirty of us 
go together and we got like ten jumps into no sec space before we got 
dumped flat. And it was pretty amazing. It was the biggest ship I’ve been 
killed by - probably will be killed by - their, carriers, definitely battleship, 
heavy assault ships. It was a slaughter but I didn’t got podded. So far I’ve 
been playing for a year and I’ve never been podded which some of my 
friends take issue with. They say they’re gonna hunt me down for my own 
good, do horrible things to my corpse and my Goon friend has been 
threatening to set my name up on their kill - they have a bounty kill board - 
when someone pisses them off. So he was gonna put me up on their bounty 
board with a ten million reward. I’m just: “No. If you think I need to die. 
Be a fucking man and kill me yourself. You get out here, you kill me. 
Don’t hire some newbie to kill me”. […] I think I appealed to his macho 
sense so I’m still alive. So he hasn’t put my name up.261 
 

Sagan af sjálfsmorðsferð læmingjaflotans verður mjög áhugaverð þegar hún er borin 

saman við sögur þeirra sem taka þátt í stóru valdabaráttunni í Eve. Þar snýst 

skemmtunin um að berjast um völd en hér er skemmtunin einfaldlega að láta drepa sig í 

leiknum. Allir vissu að þetta var sjálfsmorðsferð og eftir á er þetta saga sem er sögð 

aftur og aftur. Þetta varð því stóratburður í þeirra spilamennsku. 

                                                 
261 Viðtal 15 (2. nóvember 2007). Viðtal höfundar við Saumakonuna, bls. 8-10. 
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Viðar sagði mér sögu af atburði sem hann hafði álíka gaman af. Hann var alltaf sáttur 

við að hugsa bara um sinn litla bút af Eve heiminum en fékk ekki alltaf að vera í friði: 

Svo kom það fyrir einu sinni. Það voru einhverjir hálfvitar sem voru... 
Fyrirtækið mitt, við vorum einhvers staðar bara út í rassgati bara að 
mine’a. Voðalega friðsamir og góðir. Allt í einu komu gaurar þarna 
fljúgandi inn og gera árás á okkur [...] gjörsamlega [af] engu tilefni. [...] 
Við pökkuðum saman eins og við getum og bara fljúgum til baka [...] 
„Hvað eigum við að gera?“ Þá var bara ákveðið að þarna lýsa yfir stríði. 
Svo fórum við bara. Fórum, náðum í okkar stærstu byssur og fórum svo af 
stað og drápum þá. Hvar sem við fundum þá. Og þá voru þetta bara 
einhverjir gaurar sem héldu að þeir væru ógeðslega svalir en voru það í 
raun og veru ekki. Og þegar við vorum komnir vorum ekki lengur á 
óvopnuðu döllunum okkar heldur komu þarna á T2 battleship. Einhver tíu 
stykki og vorum að rústa. Þá náttúrulega voru þeir fljótir að gefast upp. 
Það var eitthvað, entist bara í einhverja tvo daga eða eitthvað. Það var 
virkilega gaman á meðan á því stóð. [...] „Þeir eru í þessu kerfi!“ Svo bara 
farið yfir í næsta kerfi. „Þeir eru hérna“ og svo bara „ég fann einn“. Þú 
veist og þá bara [líkir eftir hljóði í geimskipi] öll hersingin og þá var bara 
beðið. Camp’að við öll hliðin eftir að gaurinn reyndi að komast eitthvað. 
[...] Svo bara komu allir og hann bara skotinn. [...] Það var í eina skiptið 
sem við tókum einhverja siðferðislega aðstöðu, eða afstöðu segi ég, af því 
að þá þegar við ákváðum það að bara elta þá uppi og drepa þessa náunga 
þá þarna. Voru svona: „Eigum við bara að sprengja upp skipin þeirra eða 
eigum við að drepa þá? Eigum við að sprengja poddinn þeirra líka?“ „Nei, 
ég legg til að við leyfum þeim að lifa. [...] Skulum ekki ganga alla leið.“ 
En þeir gáfust bara upp eftir einhverja tvo daga. Það var vissulega svona 
gaman á meðan það entist sko. [...] Þetta var greinilega bara einhverjir sko, 
ungir strákar þú veist. Þeir voru ekkert annað en kjafturinn sko fyrst þegar 
við byrjuðum. Bara: „haha, you gonna die you assholes“ en þegar við 
byrjuðum að elta þá var það bara: „shit, I'm sorry, I'm sorry, please“262 

Eftir að hafa sagt þetta hló Viðar og hafði greinilega gaman af. Hann féll í þann flokk 

sem hafði enga þörf að taka þátt í stóru pólitíkinni í leiknum en lagði með þessari sögu 

áherslu á að það væri ekki af hæfileikaleysi. Hann gat alveg barist jafnvel og þessir 

sjóræningjar sem réðust á hann og hans fólk. Hann bara naut leiksins almennt á annan 

hátt. Viðar sagði mér líka hverju hann hafði mest gaman af í leiknum: 

Fyrst þegar ég byrjaði að spila þá náttúrulega. Leikurinn nýkominn út. Ég 
nýkominn í heiminn og vissi ekkert hvað ég átti að gera. Þannig að ég 
gerði bara það sama og allir. Ég byrjaði á því. Fór einmitt og byrjaði að 
mine’a eitthvað smávægis og selja það smá. Svo fór ég að berjast, og gerði 
dáltið af því en samt ekkert mikið. [...] Að lokum svona sérhæfði mig í því 
að svona flytja hluti á milli staða. Í raun og veru. Ég náði mér í einhvern 
góða dall þarna með hálfgert gámaskip og byrja svo að flytja. Semsagt 
kaupa vörur þar sem þær voru ódýrar og flytja þær þar sem eftirspurnin var 

                                                 
262 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 62-63. 
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mikil. [...] Svo náttúrulega var líka í fyrirtækinu, bara flytja semsagt vörur 
fyrir okkur, í hópnum. Og líka þegar fólk var að koma saman að mine’a. 
Kannski einhverjir fimm sex saman að mine’a ore þá var ég þarna á 
staðnum og tróð inn í dallinn þar til hann er fullur. Fer svo með það og til 
náunga sem að refine’aði og það og hreinsaði það. Bjó svo til eitthvað 
drasl sem henti síðan aftur í skipið hjá mér sem ég flutti síðan aftur út í 
rassgat og seldi það þar. [..] Þetta var voðalega þægilegt [...] þegar ég var 
semsagt bara einn með sjálfum mér og var eitthvað að gera þá kannski fór 
maður kannski af stað, tók vörurnar. Hendi þeim um borð í skipið. Stillti 
kannski inn áfangastaðinn og á autopilot. Og svo gat maður bara sest niður 
að lesa fréttirnar eða einhvern djöfullinn eða að læra hvað svo sem að 
þurfti að gera þá dagana.263 

Viðar var bara ánægður við að taka þátt í að flytja hluti fram og til baka um Eve heiminn 

og það sem meira er þá þótti honum það sérstaklega þægilegt af því að þá þurfti hann 

ekki að vera beinlínis að spila leikinn þó hann tæki þátt. Hann stillti bara á sjálfsstýringu 

á flutningaskipinu og fór síðan að sinna sínu daglega lífi. Þetta er í raun allt annar leikur 

en ég heyrði um frá mörgum stórlöxunum. Þeir sem spila Eve eru að fá mjög ólíka hluti 

út úr leiknum. Taylor upplifði það sama þegar hún skoðaði EverQuest og sagði að í raun 

væru ekki allir spilarar að leika sama leik.264 

Þjóðerni 

Netið er á yfirborðinu án landamæra. Á netinu eru menn jafn nálægt þeim sem sitja við 

tölvu í fjarlægu landi og þeim sem eru í næstu götu. Í raun myndast þó alltaf ákveðnir 

múrar. Sum ríki hafa kosið að ritskoða það sem hægt er að nálgast á netinu innan 

landmæra þeirra. Netið rífur heldur ekki niður múra tungumála. Í kafla 0 nefndi ég 

dæmi af fjölþátttökunetleik þar sem landfræðileg nálægð ræður því hvernig spilarar 

raðast á leikjaþjóna. Þetta á raunar við um Eve líka. Það er til sérstök kínversk útgáfa af 

heiminum sem fellur utan rannsóknar minnar. En það eru bara til þessar tvær útgáfur af 

Eve heiminum. Það er því athyglisvert er að skoða hvernig þjóðerni spilar inn í það 

hvernig samskipti leikmanna eru í þeim heimi Eve sem ég skoðaði eru. 

Flestir viðmælendur mínir eru íslenskir eða búa á Íslandi. Það eitt og sér að velja að 

spila íslenskan tölvuleik frekar en erlendan má líta á sem birtingarmynd ákveðinnar 

þjóðerniskenndar. Ólíkt erlendum viðmælendum mínum þurftu Íslendingarnir ekki að 

uppgötva Eve því ég get fullyrt með nær algjörri vissu að allir sem kaupa og spila 

tölvuleiki hér á landi og tala íslensku hafi heyrt um Eve. Viðar lýsti þessu ágætlega í 

                                                 
263 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 45-47. 
264 Taylor, Play Between Worlds, bls. 68. 
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kafla 0. Með tilkomu Eve var allt í einu til íslenskur tölvuleikur, alvöru tölvuleikur sem 

væri samkeppnishæfur við það sem gert er í útlöndum. Það má því finna einhvers konar 

þjóðerniskennd hjá, allavega einhverjum, spilurum sem velja að spila íslenskan leik 

frekar en útlendan. 

Í Eve Online er enska þó aðaltungumálið. Leikurinn er á ensku og langflestir þar tala 

ensku sín á milli. Jakob talaði aðeins um það hvernig tungumálamúrinn í formi 

framburðarerfiðleika sýndi sig í bardaga þar sem fyrirskipanir voru gefnar munnlega en 

ekki í texta: 

Ég man einu sinni í þessu sjóræningjacorp’i. Einn var að stjórna bardaga 
og sagði hvern ætti að skjóta næst. Og hann sagði „Jari! Jari!“ og við 
leituðum að: „Hvar er Jari? Hvar er Jari? Það er enginn Jari!“ - „Jú hann er 
þarna, Jari, Jari!“ - „Það er enginn fokking Jari!“. Þannig að þarna voru 
einhverjar ein, tvær mínútur þar sem við skutum engan af því að það var 
svo mikill agi hjá okkur. Við ætlum að skjóta þann sem hann segir næst. 
Búinn að drepa þennan, þá drepum við þennan og hann er alveg, alveg að 
trompast! Og þá bara: „Æji, fokkit, tökum hérna annan“. Svo eftir 
orrustuna kemur í ljós að hann hét Vari. [...] Þetta er langur listi. Við 
vorum bara að skoða í kringum J og I. Þannig að þetta veldur stundum smá 
vandræðum.265 

Það er líklega vegna tungumálaerfiðleika af þessu tagi sem ýmsir safnast saman í hópa 

með öðrum sem tala sama móðurmál. Þannig myndast hópar og bandalög sem byggja 

fyrst og fremst á þjóðerni og mynda þar með 

landfræðilega múra. En það eru ekki allir 

sem vilja vinna með löndum sínum í Eve. 

Jakob sagðist til dæmis ekki vilja spila bara 

með Íslendingum: „Ég hef alltaf forðast öll 

svona alíslensk corp og svoleiðis. Maður er í 

þessu til að hitta fólk frá mismunandi 

heimum.“266 Það að takmarka sig við fólk 

sem maður getur hitt út á götu í Reykjavík 

var ekki það sem Jakob leitaði eftir. En 

margir eru á öndverðu máli og ég hef tvö 

góð dæmi um slíkt. Annars vegar er það 

Íslendingahópurinn sem ég skoðaði og tala 

nánar um í kafla 0 og hins vegar rússneska bandalagið Red Alliance (sjá Mynd 3 sem 
                                                 
265 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 67-68. 
266 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 9. 

Mynd 3: Merki Red Alliance (af bol 
meðlims)
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margir viðmælendur mínir voru í tengslum við (Rússarnir voru líka stundum ásakaðir 

um vafasama spilamennsku sbr. kafla 0). Nafn rússneska bandalagsins er áhugavert sem 

dæmi um birtingarmynd þjóðernis. Líklega á „rauða bandalagið“ að vera jafn 

ógnvekjandi innan Eve heimsins og Sovétríkin voru hér áður fyrr í okkar heimi. 

Bragi hafði líka lent í tungumálavandræðum þegar fyrirtækið hans var að vinna með 

Rússum. Þar sem Rússarnir voru fjölmennari varð tungumálið þeirra ráðandi. Þetta gat 

orðið bagalegt þegar mikið lá við: 

Það er ótrúlega gaman að spila [við] Bandaríkjamenn, Rússa, Ástrala 
stundum. [Þegar spilað er við fólk] annars staðar í Evrópu þá er oft þessi 
language barrier sem á sér stað í stríðum og svona. Eins og við erum núna 
helst að spila með Rússum sem voru okkar mestu óvinir en núna er búið að 
bindast höndum saman, þá kemur fyrir að maður skilur ekki baun af því 
sem þeir eru að segja. Þeir náttúrulega skilja ekki íslensku og við ekki 
rússnesku og þá heyrist bara „grúskí rúskí“ á TeamSpeak. Veit ekkert hvað 
er að gerast og þá kemur allt í einu svona enskt orð þarna inn í og þá eiga 
allir að react’a við það og þá er maður náttúrulega löngu búinn að loka 
fyrir og þá verður stundum mikið kaos.267 

Það kemur kannski einhverjum á óvart að Íslendingar og Rússar skuli vinna mikið 

saman í Eve en þegar horft er til tímabelta heimsins sést hve rökrétt það er þegar 

bandalög eru byggð upp á þjóðerni. Tímabelti jarðarinnar skipta nefnilega máli í Eve.268 

Þegar hópar eru að berjast um svæði þarf alltaf að hafa fólk til staðar í leiknum á öllum 

tímum sólarhringsins. Næstu nágrannar Íslendinga í Evrópu eru á svipuðu tímabelti og 

við en þegar komið er lengra í austurátt munar meiru. Eftir því sem tímamismunurinn er 

meiri verður einnig meiri munur á svefn- og vinnutíma. Það er því hentugt að velja sér 

samherja frá þeim tímabeltum sem eru manni fjærst. Þetta skýrir vissulega ekki 

nákvæmlega hvers vegna Íslendingarnir sem ég talaði við unnu oft með Rússum (enda 

væri alveg jafn rökrétt að vinna með fólki á vesturströnd Norður Ameríku) en þetta er 

ein praktísk ástæða fyrir bandalagi sem hefur líklega hafist með einföldum kynnum 

innan leiksins. Það að vinna mest með samlöndum sínum er oft ekki bara til þess að geta 

tjáð sig við þá á móðurmáli sínu. Þar eru líka aðrar praktískar ástæður fyrir því sem ég 

skýri betur frá í kafla 0. 

                                                 
267 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 11-12. 
268 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 41. 
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Aðdáendaráðstefnan 2007 

Í lok október árið 2007 birtust í íslenskum dagblöðum fyrirsagnir á borð við „700 

nördar á leið til landsins“.269 Ég var einn af þeim.270 Markmiðið var að fara á svokallað 

Eve Fanfest sem er aðdáendaráðstefnu fyrir þá sem spila Eve Online. Hátíðin var haldin 

í Laugardalshöll og var umgjörðin öll hin glæsilegasta. Þegar ég skráði mig fékk ég 

poka merktan Eve Online með allskyns spennandi hlutum fyrir Eve spilara. Bolur 

merktur aðdáendaráðstefnunni bar þar af enda gæti ég með honum framtíðinni sýnt að 

ég hefði í raun og veru verið á staðnum. Þessir bolir geta líka væntanlega hjálpað þeim 

sem vilja merkja sig þannig að aðrir Eve spilarar geti fundið þá. Margir Eve 

ráðstefnugestir voru svo ánægðir með bolina að þeir klæddu sig strax í sinn. Ég fékk 

líka bækling sem innihélt meðal annars dagskrá hátíðarinnar, kort (af Reykjavík og 

hátíðarsvæðinu) og upplýsingar um helstu starfsmenn CCP. Eftirtektarvert var í 

bæklingnum voru lesendur ávarpaðir sem „Fellow pilots“ sem undirstrikaði að þarna 

væru komnir saman spilarar úr þessum tölvuheim. Þetta sást líka á passa sem allir gestir 

fengu í pakkanum. Þar gat ég skrifað inn nafnið mitt, nafn persónu minnar og hvaða 

fyrirtæki/bandalagi ég tilheyrði. Með þessu gátu ráðstefnugestir undirstrikað sitt 

tvöfalda sjálf en ég gat bara skrifað mitt eigið nafn á passann. Ég fékk líka miða sem 

giltu í sund, enda er slíkt eitthvað sem allir útlendingar þurfa á að halda, og miða sem 

tryggðu mér ókeypis bjóreiningu. 

Tvöföld veröld ráðstefnunnar sást líka á því að nokkur svæði á hátíðinni voru merkt 

nöfnum sem tilheyra Eve heiminum. Stóri fyrirlestrasalurinn, sem var stúkan í 

Laugardalshöll, kallaðist Tranquility sem er nafnið á aðalleikjaþjóninum í Eve. Litli 

fyrirlestrasalurinn hét hins vegar Singularity sem er nafnið á tilraunaleikjaþjóninum. 

Aðalsamkomusalurinn kallaðist, eins og ég benti á í kafla 0, Jita en í Eve heiminum er 

það aðalmarkaðsvæðið sem er oft mjög troðið. Upplýsingaborðið kallaðist Yulai eftir 

svæði í Eve þar sem CONCORD hefur aðsetur.271 Á kortinu var líka merkt inn svæði 

þar sem fólk gat keypt sér hressingar og svæði þar sem fólk gat keypt sér vörur tengdar 

Eve en líka White Wolf vörur (sjá kafla 0). Stór hluti var afmarkaður fyrir orrustukeppni 

sem var í gangi mestalla hátíðina.272 

                                                 
269 Viggó I. Jónasson, „700 nördar á leið til landsins“, bls. 34. 
270 Það má segja að að ég hafi verið nörd á leið til Íslands þar sem ég stundaði á þessum tíma skiptinám í 
University College Cork á Írlandi. 
271 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 27. 
272 Ég notaði tíma minn á ráðstefnunni aðallega til að ræða við spilara og hlusta á fyrirlesara. Ég lét alla 
sem ég ræddi við vita af rannsókn minni. Ég varð fljótt hluti af nokkrum litlum hópum á ráðstefnunni. Ég 
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Veran á aðdáendaráðstefnunni vakti 

sífellt upp hugmyndir um tengsl leiksins 

og raunveruleikans. Þetta sást til dæmis í 

því hvernig spilarar notuðu 

sköpunargáfuna til að vísa í tölvuheiminn 

og til þeirra hópa sem þeir tilheyrðu. Ótal 

spilarar voru til dæmis í fötum sem voru 

skreytir merkjum hópa þeirra og sérstaka 

athygli vöktu meðlimir Veto Corp sem 

voru með svört sorgarbönd á 

handleggnum en ég fjalla sérstaklega um 

það í kafla 0. Sumir voru líka með boli 

sérmerktum eigin persónum.273 Sum borð 

voru líka frátekin fyrir ákveðna hópa og 

bandalög og þar voru merki allra þessara 

hópa. Goons (sbr. kafli 0) voru þarna líka 

með sitt fræga býflugnaflagg. Einnig 

vöktu athygli þeir örfáu spilarar höfðu líka farðað sig og klætt þannig að þeir minntu 

meira á persónur sínar í leiknum (sjá Mynd 4). Þarna var komið saman fólk allsstaðar að 

úr heiminum sem venjulega er bara, eða fyrst og fremst, tengt í gegnum tölvurnar. Allt í 

einu var komið tækifæri til að kíkja á bak við grímuna. Flestir voru komnir til að hitta 

einhverja sem þeir þekktu úr leiknum. Margir komu saman en aðrir treystu á að hitta 

fólk á staðnum og þá hjálpaði að vera í vel merktum fatnaði. Spilarar settust á 

sérmerktum borðum til að hitta fólk úr sömu hópum. Þeir sem tilheyrðu minni hópum 

auglýstu sig líka á tilkynningatöflu. Fyrir suma var nóg að hitta aðra spilara þó þeir 

þekktu þá ekki beint. Eve spilarar hafa sama reynsluheim og það virtist mörgum mjög 

kært að geta talað um þessi mál í eigin persónu en ekki í gegnum tölvu. Þannig var 

reynslan úr tölvuheiminum innsigluð með raunheimakynnum. 

                                                                                                                                               
spjallaði mikið við fólkið og við þrjá tók ég formleg viðtöl. Á öðrum degi var ég óvænt beðinn um að 
yfirgefa einn slíkan hóp. Sá sem kom með þessa beiðni sagði: „I don’t wanna be rude but you seem 
awfully suspicious and we’re not terribly interested in talking.“ Ég hélt fyrst að hann væri að grínast en 
svipurinn á honum var alvarlegur þannig að ég sagði einfaldlega „ok“ og yfirgaf borðið sem við sátum 
við. Ég held að þetta hafi verið einu neikvæðu viðbrögðin sem ég fékk frá nokkrum spilara varðandi 
rannsókn mína. Ég tel að þetta hafi að einhverju leyti staðfest þau rök mín að taka lítið þátt í tölvuleiknum 
sjálfum. Fólk þarf að geta valið sjálft hvort það sé rannsóknarefni fræðimanna. 
273 Eitt eftirminnilegt par var merkt, hvort um sig, sem Rocky Spaceman og Rocky’s Hoe. 

Mynd 4: Eve spilari á aðdáendaráðstefnu í 
búningi að hætti leiksins. 
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Þegar ég fékk poka með ráðstefnuvarningnum minntist ég líka þess sem Taylor sagði 

þegar hún mætti í fyrsta skipti á slíka ráðstefnu tengda leiknum EverQuest og fékk bol 

sem var merktur leiknum. Þarna var loksins eitthvað efnislegt tengt þessum heimi sem 

hún hafði eytt svo miklum tíma í.274 Það sama átti við um marga sem ég spjallaði við á 

ráðstefnunni. Það var þeim kært að eiga eitthvað sem þeir gátu handleikið. Sumum þótti 

líka mikið til um sjálfan pappírspokann sem þeir fengu varninginn í en hann var 

skreyttur með Eve Online merkinu. Einn minntist líka á að það hefðu verið töluverð 

vonbrigði að skammstöfunina ISK væri ekki að finna á íslensku peningaseðlunum. Það 

hefði gert peningaseðilinn sjálfan að ákaflega vel heppnuðum minjagrip sem sameinaði 

bæði heimsóknina til Íslands og spilun á Eve. Það óvæntasta um þessi tengsl milli 

tölvuheims og efnisheims kom frá Reyni Harðarsyni stofnanda CCP þegar hann var að 

tala um Eve safnkortaspilið (sjá Mynd 5). Hann sagði að í raun hefði þetta spil verið 

fyrst og fremst búið til vegna þess að honum 

sjálfum langaði að eiga eitthvað efnislegt.275 

Hann hafði vissulega náð að skapa þennan 

tölvuheim en hann hefði ekkert í höndunum. 

Fyrst hefði hann allavega átt kassann sem 

leikurinn var seldur í en eftir að dreifing 

færðist yfir á netið hvarf það. Safnkortaspilið 

var þó eitthvað efnislegt sem endist lengur 

en tölvuheimurinn þó við vitum auðvitað 

ekkert um hve lengi tölvuheimurinn endist.  

Það virðist liggja í augum uppi að ákveðinn hluti spilara í Eve Online vill færa þennan 

hluta af lífi sínu að einhverju leyti yfir raunveruleikann og ég mun fjalla nánar um það í 

kafla 0. 

Goðsagnir og guðir Eve heimsins 

Ég hef lesið og heyrt margar útgáfur söguna af upphafi CCP og Eve Online (sjá kafla 0). 

Mér þótti samt langáhugaverðast að heyra hana á fyrrnefndri aðdáendaráðstefnu. 

Sögumaðurinn var stofnandi CCP Reynir Harðarson. Flutningurinn fór fram í stóra 

salnum Laugardagshöllinni. Áhorfendurnir, sem sátu í stúkunni, voru fyrst og fremst 

þeir sem spila Eve Online þó líka væru þar nokkrir áhugasamir fjölmiðlamenn og 
                                                 
274 Taylor, Play Between Worlds, bls. 1-9. 
275 Í apríl 2009 rakst ég líka á Eve borðspil í spilabúð. 

Mynd 5: Eve Online safnkortaspilið. 
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jafnvel fræðimenn. Þessi hópur hlustaði á söguna og hló að bröndurunum. Þeir horfðu á 

ljósmyndir af forriturum, teiknurum, matráðskonum og öðrum sem komu að starfi 

fyrirtækisins. Þeir fengu líka að sjá skjámyndir og myndskeið af leiknum á hinum ýmsu 

stigum þróunarvinnunnar. Saga af því þegar fulltrúar CCP rifust við erlenda 

dreifingaraðila sem trúðu því ekki að magnaðar myndir sem þeim voru sýndar væru 

raunverulega úr Eve vakti mikla lukku. 

Spurningin sem vaknaði hjá mér við að fylgjast með, bæði áhorfendum og sögumanni, 

var: Hvers vegna vekur þessi saga svona mikinn áhuga? Ættu tölvuleikjaspilarar ekki að 

vera áhugalausir um að sjá myndir af drukknum forriturum að fagna áfanga í sögu 

tölvuleiks? Njóta spilarar leiksins þess eitthvað meira að vita hvernig tölvuleikurinn 

þeirra var fjármagnaður? Að hluta til er svarið augljóst, flestir hafa gaman af góðum 

sögum og þetta er saga mótlætis og árangurs. Hetjan sem byrjaði með tvær hendur 

tómar endar á því að sigra heiminn og græða fullt af peningum. 276 Svipaðar sögur voru 

oft sagðar þegar íslenska útrásin var í fullum blóma. En ég held að við getum betur 

skilið áhuga spilararanna með ákveðinni líkingu. 

Í inngangi sínum að bókinni Sacred Narrative: Readings in the Theory of Myth 

skilgreinir Alan Dundes goðsögn (myth): „A myth is a sacred narrative explaining how 

the world and man came to be in their present form.“277 Sagan af uppruna CCP og Eve 

er á einhvern hátt slík goðsögn í samfélagi leikmanna. Hún er þó ekki heilög (sacred) í 

hugum spilara á trúarlegan hátt en það mætti segja að hún sé ákaflega mikilvæg. Ef 

sjónarhorn okkar er innan úr Eve heiminum en ekki utan hans þá er hún aðalsagan: Hún 

er Miklihvellur heimsins. Þetta er alls ótengt þeim upprunasögum sem hafa verið búnar 

til í þeim tilgangi að skýra þann skáldaða heim. Það að menn hafi lengst af verið 

forvitnir um uppruna sinn og síns heims virðist þarna eiga sér hliðstæðu í því hvernig 

spilarar í Eve Online vilja skilja það hvernig tölvuleikjaheimur þeirra varð til. 

Þessi líking vekur einnig upp spurningar um það hvort að tölvuleikjaheimurinn eigi 

sér einhvers konar guði í mannsformi utan hans. Manneskjur sem þjóna sama hlutverki 

fyrir Eve heiminn og guðir í trúarbrögðum. 

Guðir eru ekki fullkomnir 

Á aðdáendaráðstefnunni 2007 varð ég vitni að ákaflega áhugaverðum orðaskiptum í 

umræðum um lýðræðishugmyndir innan Eve. Richard Bartle, sem hannaði MUD1 sem 
                                                 
276 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember). 
277 Dundes, Alan, Sacred Narrative, bls. 1. 
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telst forfaðir allra fjölþátttökutölvuleikja, lýsti hönnuðum tölvuleikja sem guðum 

leiksins.278 Maður sem sagðist vera danskur tölvuleikjafræðimaður gagnrýndi hann úr 

salnum og sagði að það væri rangt að kalla tölvuleikjahönnuði guði því þeir væru ekki 

fullkomnir. Ég ákvað að láta ekki undan freistingunni og benda á að það væru afar fáir 

guðir í trúarbragðasögunni sem gætu talist fullkomnir. Guðir Norðurlanda og Grikkja 

eru til dæmis meingallaðir upp til hópa. Þetta eru því ekki rök fyrir því að segja að 

tölvuleikjahönnuðir geti ekki talist guðir sinna tilbúnu heima.279  

Ástæðan fyrir því að Richard Bartle lagði áherslu á að hönnuðir tölvuleikja væru guðir 

er að hann var að gagnrýna hugmyndir CCP um að setja upp lýðræði innan Eve í formi 

fulltrúaráðs spilara (Council of Stellar Management). Hann taldi að í raun gæti aldrei 

verið neitt lýðræði innan tölvuheims. Þeir sem stjórna heiminum eru guðir hans. Þeir 

hafa óheft völd innan hans. Bartle taldi það bara ávísun á vandræði að láta spilara halda 

að þeir hefðu í raun einhver völd. Hilmar Veigar Pétursson forstjóri CCP sagði að hann 

teldi sig og sitt fólk vera ígildi húsvarða. Hann notaði guðalíkinguna reyndar líka og 

sagði að áður fyrr, þegar áskrifendur voru um þrjátíuþúsund, hefði honum hann kannski 

fundist hann (eða þeir hjá CCP) vera guð sem minnti á þann sem sést í Gamla 

testamentinu en eftir að heimurinn stækkaði væri þetta líkari guði Nýja testamentisins 

þar sem valdið er meira í bakgrunninum.280 Þetta skapaði miklar umræður og eiginlega 

varð niðurstaðan sú að vandinn væri fyrst og fremst að nota hugtakið lýðræði í 

sambandi við fulltrúaráðið. Þetta yrði ráðgefandi fyrirbæri sem hefði ekki bein völd. 

Forsaga málsins er að CCP og starfsmenn fyrirtækisins hafa reglulega verið 

gagnrýndir fyrir að brjóta reglurnar. Sérstaklega var talað um möguleikann á því að 

CCP væri á einhvern hátt að hygla bandalaginu BoB. Það hafa líka sannarlega komið 

upp mál þar sem eitthvað í þá átt hefur gerst. Einn starfsmaður CCP var árið 2007 

ávíttur fyrir að blanda sér í leikinn á óleyfilegan hátt. Tvö önnur tilfelli komu upp líka 

upp og þar var hlutaðeigandi sagt upp.281 

Í kafla 0 vitna ég í Jakob sem grunaði að einhverjir innan CCP væru að láta félaga sína 

í BoB vita af göllum í leiknum til þess að þeir gætu nýtt sér slíkt. Arngrímur talaði um 

                                                 
278 Hugsanlega ber hann ábyrgð á því að stjórnendur MUD forrita eru kallaðir guðir (sjá kafla 0) en ég hef 
ekki fengið það staðfest. 
279 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 6. 
280 Hilmar sagði frá dæmi um meiriháttar afskipti CCP af leiknum sem átti sér stað fyrir löngu síðan. Þá 
voru starfsmenn sendir til að ráðast gegn sjóræningjahóp sem hafði verið til of mikilla vandræða. Það 
gekk upp og hópurinn leystist upp. Þetta var kallað „black op“, leynileg aðgerð, því þá mátti ekki fréttast 
að CCP skipti sér svona að en þegar Hilmar sagði frá þessu var liðið nógu langt frá þessu að hann taldi 
það í lagi. Þarna er skýrt dæmi um að fyrirtækið hefur skipt sér af atburðum innan heimsins þegar þeir 
töldu það nauðsynlegt. Þarna brugðu þeir sér í hlutverk guðs Gamla testamentisins. 
281 Morgunblaðið, „Starfsmaður CCP ávíttur fyrir að brjóta af sér í Eve Online.“ 



 
 

107

þetta og tengslin við lýðræðishugmyndir í Eve. Það er ekki hægt að segja að honum hafi 

fundist mikið til hugmyndarinnar koma: 

Þetta oversight commitee dæmi það er náttúrulega bara brandari. Bara PR 
stunt hjá CCP af því að þeir hafa verið undir svona svolítri skothríð frá 
stærsta bandalaginu Goons Swarm út af Band of Brothers af því að þeir 
hafa verið með einhver óæskileg sambönd við CCP gaura, með þá á MSN, 
eins og ég, ég er með þá á MSN líka. Ég er með svona 3-4 [starfsmenn 
CCP á MSN]. Þessi einmitt. Það var semsagt mjög stórt mál með þennan 
gaur, hann var með Band of Brothers og hann svindlaði með því að búa til 
blueprint fyrir sjálfan sig og gaf það svo þegar hann þurfti að hætta, af því 
að einhver komst að því að hann væri DEV. Þannig að hann lenti í alveg 
mjög djúpum skít, var næstum því rekinn og eiginlega bara, getur aldrei 
fengið vinnu hjá öðru fyrirtæki í leikjaiðnaðinum af því að það vita allir af 
þessu, varð mjög stórt fjölmiðlamál út af þessu, mikill traustmissir hjá 
CCP út af þessu. Þeir hafa reyndar gefið honum promotion síðan, hann er 
svona incrowd CCP gaur, hann lenti í vandræðum á þessu tímabili.282 

Þetta hneykslismál vakti mikla umræður í Eve heiminum. Ég talaði við Kjartan um það 

leyti sem þetta kom upp: 

Það var einhver skandall þar, nýlega. Ég var að lesa í seinustu viku að 
einhver, eitthvað corporation í leiknum semsagt var byrjað að ásaka CCP 
um það að þeir voru að bias gegn... Þeir voru semsagt að hjálpa einu 
alliance af því að það voru margir sem stjórnuðu leiknum sem voru í því 
corporation. CCP er bara að dismiss’a að segja að þetta væri áróður gegn 
sér, svona slander, tala um conspiracy gegn þeim en hérna, en ég skil, ég 
ímynda mér, ég held að fólk.... Þú ert kannski í vinnu hjá CCP í alvöru 
vinnu en þú ert með líka í vinnu inn í leiknum semsagt, við að prómóta 
alliance’ið og ég sé að það gæti stungist á og að sumir gamemaster’arnir 
hafi misnotað völd. Ég held að það hafi gerst áður, [...] það er bara ekki 
eins, ekki eins alvarlegt, en það gerist. En eins og ég segi þá er þetta bara 
leikur og ég held að fólk ætti bara að halda þessu sem leik, eins og ég 
segi.283 

Kjartan bendir á að það hljóti að vera erfitt að halda algjörlega aðskildum skyldum 

sínum við fyrirtækið og skyldum við félagana í leiknum. Hann kemur með áminninguna 

góðu og segir að þetta sé bara leikur. 

Það er þó ekki þannig að starfsmenn CCP komist almennt upp með að nýta sér þá 

stöðu sem þeir hafa til að koma sér áfram í leiknum. Þetta kom skýrt fram þegar ég 

spurði Jóa, fyrrverandi starfsmann CCP, um þessi mál: 

Það var mjög vel fylgst með okkur, og ég man eftir því að einu sinni var ég 
stuck og ég kalla á vinnufélaga minn á næsta borð hvort hann vildi færa 

                                                 
282 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 27-28. 
283 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 36. 
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mig. [...] Það var engin röð og ég hefði alveg eins getað skrifað niður og að 
kalla, og þá var talað við mig daginn eftir og sagt af hverju skrifaði ég ekki 
inn af því að ég var fastur? Það var ekkert að gerast og það hefði tekið 
svona þrjátíu sekúndur meira að pikka þetta inn en að segja það en það var 
fylgst með okkur en svo komst, við vorum soldið óánægð með það að 
forritarnir og aðrir starfsmenn virtust geta gert ýmislegt sem... Ég veit ekki 
hvernig það, þeir hafa örugglega tekið á því núna eftir síðustu (hlær)... Ég 
þekki það samt ekki. Ég bara trúi ekki að, allaveganna GM’arnir. Ég heyrði 
sögu af einhverjum sem byrjaði að vinna þarna eftir að ég var þar sem var 
rekinn fyrir brot í starfi sko. Þannig að. GM’arnir voru allir alveg teknir 
sko, það var mjög vel fylgst með okkur. Þannig að, en aðrir starfsmenn 
CCP virtust ekki alveg hafa sömu reglur. En ég veit það ekki. En þetta var 
hluti af því, ekkert hafa það þannig að það sé verið að hygla einum eða 
neinum, annars er leikurinn ekkert sanngjarnt og það er ekkert gaman. Og 
fólk var að tala af „hverju spilar þú ekki GM karakterinn, hann er svona 
über karakter?“. Ég bara, til hvers? Það er ekkert gaman, ekkert gaman að 
vera með einhvern über karakter og spila. Bara hundleiðinlegt, maður vill 
hafa unnið fyrir því sem maður er að gera.284 

Þegar Jói lenti í vandræðum í leiknum og bað um aðstoð beint frá samstarfsmanni þá 

taldist það brot á reglunum. Hann hefði átt að nota sömu leið og aðrir spilarar við að 

hafa samband við þá sem sinna notendaþjónustu. Jói taldi að enginn sem sinnti sama 

starfi og hann gæti komist upp með að hafa áhrif á leikinn. Það er stigsmunur á þeim og 

forriturunum. Þeir sem eru í notendaþjónustu eru Game Masters. Þeir hafa persónur í 

leiknum sem hafa næstum ofurmannlega hæfileika og geta því mikið meira en aðrir. Jói 

bendir á að með því að gera slíkt væri maður í raun að missa af tilgangi leiksins og það 

er að vinna fyrir því sem maður er að gera. Hann spilaði vissulega leikinn en notaði bara 

venjulegan karakter eins og allir aðrir geta búið til. Hann vildi ekki vera í hlutverki 

neinskonar guðs. 

Hvers vegna að spila? 

Victor Turner talaði um andann sem skapast í samvinnu og kallaði fyrirbærið 

communitas (sbr. kafli 0). Þessi samvinnuandi eru ekki bundinn við það sem gerist inn í 

leikheiminum heldur færist það út fyrir hann. Innan fyrirtækja og bandalaga í Eve 

myndast félagsleg tengsl sem eru að lokum aðalhvatinn til að halda áfram að spila. Þetta 

er nokkuð sem CCP var alveg ljóst frá upphafi. Það sem heillar er að spila við alvöru 

fólk og á móti alvöru fólki. Einstaklingar sem hafa náð ákveðinni stöðu innan síns hóps 

geta ekki svo auðveldlega tekið sig úr sambandi við leikinn því í þeirra huga snýst 

                                                 
284 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 7-9. 
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leikurinn fyrst og fremst um fólk sem treystir á hvort annað. Um leið og þú bregst 

trausti þess þá áttu á hættu að missa virðinguna og mögulega vináttuna. 

Leikur og starf 

Finnski fjölmiðlasagnfræðingurinn Erki Huhtamo bendir í grein sinni „Slots of Fun, 

Slots of Trouble“ á að leikjavélarnar, sem hann fjallar um og voru vinsælar í lok 

nítjándu aldar og upphafi þeirrar tuttugustu, hafi í raun verið svipaðar í notkun og tækin 

sem þá voru í verksmiðjum þeirra tíma.285 Það er ákveðin kaldhæðni fólgin í því hvernig 

afþreyingin speglar vinnuna en Victor Turner hefur líka bent á að skýr aðgreining milli 

leiks og vinnu sé á vissan hátt tilbúningur Iðnaðarbyltingarinnar. Í raun og veru eru 

fyrirbærin oft nátengd.286 Í dag er staðan ekki ólík því sem Huhtamo lýsti. Fólk sem 

vinnur við tölvur allan daginn fer heim til sín að spila Eve Online og aðra leiki í 

tölvunum sínum. Þetta hafði ekki farið framhjá viðmælendum mínum. Þór sagði: „Þetta 

er bara eins og að vinna í fyrirtæki.“287 Jakob lýsti því líka mér frá því hvernig leikurinn 

er ekki ósvipaður vinnu: 

Þetta er örugglega ein besta kópía af raunheimum, samfélagi raunheimi, 
sem hefur verið gert í tölvuleik því þarna ertu með pólitíkina. Þú ert með 
samskiptin, ábyrgðina, stress, mikið stress, mikið af færibandavinnu. Og 
ýmislegt svoleiðis þannig að fyrir mörgum er Eve... Margir sem hætta 
segja sko: „I don't need a second job.“288 Þegar þú ert að reyna að vera með 
svona stærri köllum í Eve þá þarftu bara að [...] gera þetta og þetta. Að 
stjórna þessu. Skipuleggja þetta. Reikna þetta í Excel og fólk er búið að 
búa til allskonar forrit, semsagt ekki bara Excel dót, heldur bara forritarðu 
frá grunni sem hjálpar að stilla skipið, að velja hvað er best fyrir skipið, 
sem hjálpar að fylgjast með hvernig kallarnir þínir eru að þjálfa.289 

Eve er þannig eftirmynd raunveruleikans og það virðist ekki bara vera það sem almennt 

er talið skemmtilegt sem fylgir í leiknum. Flestir myndu líta á reikni- og 

bókhaldsforritið Excel sem hjálpartæki við vinnu eða heimilisbókhald en ekki sem þátt í 

tölvuleik en Jakob þurfti í raun ekki að nota forritið að ráði fyrr en hann fór að spila 

Eve: 

                                                 
285 Huhtamo, „Slots of Fun, Slots of Trouble“, bls. 9-10. 
286 Turner, From Ritual to Theatre, bls. 32. 
287 Viðtal 11 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Þór, bls. 9. Taylor talar um það hvernig það að spila 
fjölþátttökunetleikinn EverQuest minnir líka stundum á vinnu: Taylor, Play Between Worlds, bls. 88. 
288 Second Job er vísun í tölvuheiminn Second Life. 
289 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 61-62. 
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Þegar þú ert í leik eins og Eve sem er svo ofboðslega tímafrekur og 
bindandi. Ég kunni ekkert á Excel áður en ég byrjaði að spila Eve. Bara í 
fúlustu alvöru. Ég hafði aldrei þurft að nota Excel og svo fer maður í Eve 
og þarf að gera allskonar útreikninga, fyrir framleiðslu og flutninga. Þarf 
svona mikið efni til að framleiða efni. Þarf að færa það svona langt með 
þessum skipum þá fer maður í allskonar útreikninga semsagt: Hvað kostar 
að flytja og hversu mikið magn get ég flutt í einu og hversu langan tíma 
mun það taka og hversu mikinn gróða mun það skila og allskonar svona. 
Eftir að ég byrjaði í Eve þá var ég bara með Excel alltaf opið. Eve og 
Excel.290 

Þegar spilarar kvarta yfir því að Eve sé orðinn líkari vinnu en leik þá sjáum við að þeir 

taka undir skilgreiningar Huizinga og Caillois sem segja að leikurinn þurfi að vera 

frjáls/sjálfviljugur (sjá kafla 0). Caillois segir að ef leikurinn verður að skyldu missi 

hann þá gleði sem fylgir honum sem afþreyingu.291 Það er erfitt að skilja nákvæmlega 

hvað heillar fólk við að taka þátt í leikjum sem snúast um hluti sem líta frekar út fyrir að 

vera leiðinleg vinna en skemmtileg afþreying. Á sama hátt er skrýtið að hugsa til 

konunnar sem vinnur dagsdaglega í notendaþjónustu fyrir spilafyrirtæki og stundar 

síðan svipaða iðju í Eve með byrjendahjálp (sbr. kafli 0). Það er ekkert einsdæmi því á 

aðdáendaráðstefnunni talaði ég líka við mann sem var bæði starfsmannastjóri hjá 

hópnum sem hann tilheyrði í leiknum og hjá fyrirtækinu sem hann vann hjá í 

raunveruleikanum.292 Ætli þetta fólk hafi ekki á vissan hátt fundið „köllun“ sína, bæði í 

leik og starfi? 

Þeir sem ég talaði við á aðdáendaráðstefnunni samþættu þó vinnu og leik á annan hátt. 

Þau spiluðu í vinnunni og skiptu þá fljótt yfir í ritvinnsluforritið Word þegar 

yfirmaðurinn nálgaðist. Mér var líka sögð saga af frönskum Eve spilara sem var forstjóri 

og hvatti starfsmenn sína til að spila leikinn í vinnunni af því að hann taldi það skerpa 

hæfileika þeirra. Flest hefðu þau viljað fá svoleiðis yfirmenn.293  

Það er oft talað um að stór hluti af fjölþátttökunetleikjum sé puð (grind). Puðið er 

endurtekningarsöm verkefni sem leikmenn vinna til þess að eignast peninga. Í Eve 

kemur þetta til dæmis fram þegar leikmenn þurfa að eyða löngum tíma í að vinna 

dýrmæt efni úr smástirnum. Þetta virðist ekki spennandi vinna en Jesper Juul bendir á 

að þótt puð af þessu tagi sé fullkomlega eðlilegt séð frá veruleika leiksins þá sé það 

einfaldlega þreytandi frá sjónarhóli spilara.294 En það er merkilegt að sumir telja þetta 

                                                 
290 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 38. 
291 Caillois, Man, Play and Games, bls. 9. 
292 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 4. 
293 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 3. 
294 Juul, Half-Real, bls. 155-156. Taylor fjallar einnig um puð: Taylor, Play Between Worlds, bls. 76. 
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ekki leiðinlegan fylgifisk leikjanna heldur geti þetta róað hugann eins og Jakob lýsir 

hér: 

J: Eina helgina þá eyddi ég tólf tímum í að hlaupa flutningaskipi einhver 
átta stökk fram og til baka með [verðmætt efni]. Þá voru semsagt nokkrir 
gaurar í einu system’i að mine’a og svo voru tveir á flutningaskipum sem 
hlupu og ná í grjótið og færa í næstu geimstöð. Þannig að ég var í tólf tíma. 
Maður var orðinn svo ruglaður. Fór til baka og fattaði að maður gleymdi 
að tæma skipið. Það kom fyrir tvisvar og svo kom það fyrir á miðri leið að 
maður mundi ekki hvort maður var að fara til baka eða þangað af því að 
þetta var bara alltaf það sama, bara í tólf tíma og ég var búinn á því. 

Ó: Hljómar eins og færibandavinna. 

J: Eve er nefnilega ofboðslega mikil færibandavinna til þess að geta byggt 
skip eða módúl eða eitthvað svoleiðis. Mér hefur alltaf fundist þetta 
svolítið róandi. Þú bara situr bara fyrir framan eitthvað grjót, setur mining 
lasers á það og færir það úr skipinu yfir í flutningaskipið eða í dollu. Þetta 
var svolítið róandi því þá voru menn svona... menn höfðu ekkert sérstakt 
að gera... voru bara að færa það fram og til baka. Þá voru svo miklar 
samræður. Þá voru menn bara að tala um daginn og veginn. Þá var það 
miklu meira eins og fólk á MSN að spjalla og svo þegar þú ert aftur í 
orrustum eða eitthvað svoleiðis dæmi þá ertu ekki lengur að tala um hvaða 
bíómynd þú varst að sjá heldur að tala um þetta. Þá verður heimurinn allt í 
einu miklu harðari og svona, kepptari, meðan hitt ertu bara að tjilla sko. 
Gífurleg færibandavinna í Eve. [...] Þú ert klukkutíma að fljúga eitthvað, 
klukkutíma að bíða eftir að eitthvað gerist og svo deyrðu á fimm 
sekúndum. [...] Ég hef alveg verið þar sem eru á tólf tímum þá eru fjögur 
hundruð manns [að bíða] eftir að hinir gerðu eitthvað, eftir að hinir myndu 
hætta að fela sig eða, eftir að við fengjum fleiri leikmenn. Þannig að stór 
hluti af Eve felst í bara að bíða. Þar með fara menn að tjatta um bíómyndir 
og eitthvað svona og sumir bara logga út og skilja eftir gemsanúmerið 
sitt.295 

Jakob fór fram og til baka, aftur og aftur og þótti það í raun frekar þægilegt. Hann ber 

þetta sjálfur saman við bardaga í leiknum og tekur „færibandavinnuna“ allavega að 

einhverju leyti framyfir. Honum þótti líka endurtekningin á vissan hátt notaleg. Þar 

komum við að kenningum ungverska/bandaríska sálfræðingsins Mihaly 

Csikszentmihalyi um flæði (flow): 

With near unanimity, respondents (even those who received extrinsic 
rewards for their activity: composers, chess champions, and surgeons) 
stated that they devoted time and effort to their activity because they 
gained a peculiar state of experience from it, an experience that is not 
accessible in “everyday life.” In each case, intrinsic rewards appeared to 

                                                 
295 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 39-41. 
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overshadow extrinsic one as the main incentives for pursuing the 
activity.[...] 

The activity presents constants challenges. There is no time to get bored or 
worry about what may or may not happen. A person in such a situation can 
make full use of whatever skills are required and receives clear feedback to 
his actions; hence, he belongs to a rational cause-and-effect system in 
which what he does has realistic and predictable consequences.296 

Þessi vellíðunartilfinning sem hér er lýst skýrir að mörgu leyti hvað heillar menn við að 

sökkva sér í tölvuleiki og þá meðal annars Eve Online. Það að missa sig í augnablikinu - 

að komast í stuð. Líklega bjóða flestir tölvuleikir upp á þetta. Ánægjan felst ekki í að ná 

árangri eða að vinna heldur einfaldlega í því að spila leikinn. Þetta á þó væntanlega 

frekar við um leiki þar sem spilarinn er einn. Í Eve er yfirleitt félagsskapur til staðar sem 

veitir annars konar ánægju. Það er þó rétt að hafa kenninguna um flæði í huga þegar 

kemur að hinu svokallaða puði. Þessi endurtekningasömu verkefni sem þarf að vinna til 

að koma sér áfram eru líklega frekar unninn af þeim sem fá eitthvað út úr því, einhvers 

konar vellíðunartilfinningu. Í stuttu máli má segja að flæði geti skýrt hvers vegna 

spilarar vinna verkefni sem eru á yfirborðinu leiðinleg. Þó má ekki gleyma að það er 

einskonar vinningur í boði þegar verkefninu er lokið. En ef ferlið sjálft veitir einhverja 

vellíðan þá skiljum við betur hvers vegna spilarar gefast ekki bara upp þegar þeir þurfa 

að aftur og aftur að vinna sama verkið. Eins og Taylor bendir á þá er ákaflega flókið að 

greina þá ánægju sem fylgir því að spila fjölþátttökunetleiki og hugtök eins og 

skemmtun (fun) auka ekki endilega skilning okkar.297 

Fíkn? 

Ég var í síðasta kafla, eins og í mörgum öðrum köflum, að reyna að svara þeirri 

grunnspurningu hvers vegna fólk spilar Eve Online og álíka tölvuleiki. Það tengist beint 

umræðunni um það hvort og hve margir spila of mikið. Frá því að ég byrjaði að ræða 

við fólk um rannsókn mína hafa fá umræðuefni komið oftar upp en tölvuleikjafíkn. Það 

var hins vegar aldrei nálgun mín á efninu enda hef ég sem þjóðfræðingur ekki næga 

þekkingu til að ræða fíkn af neinni dýpt. Þess má þó geta að bandarísku læknasamtökin, 

AMA, hafa ekki enn viljað skilgreina tölvuleikjafíkn sem geðröskun en vilja frekari 

rannsóknir.298 Ég get líka vísað í svar sem Zuilma Gabriela Sigurðardóttir dósent og 

                                                 
296 Csikszentmihalyi, Mihaly, Beyond Boredom and Anxiety, bls. 35-36. 
297 Taylor, Play Between Worlds, bls. 90 og 156. 
298 Blaðið, „Tölvuleikjafíkn er ekki geðröskun“, bls. 28. 



 
 

113

Sigurður J. Grétarsson prófessor við Sálfræðideild Háskóla Íslands skrifuðu árið 2000 

við spurningunni hvort tölvuleikir væru vanabindandi. Þar kom meðal annars fram: 

Fyrst þarf aðeins að líta á merkingu orðsins „vanabindandi“. Það er yfirleitt 
notað um tilteknar afleiðingar sem fylgja neyslu sumra efna, til dæmis 
tóbaks, áfengis, heróíns og jafnvel koffíns. Efnin vekja lífeðlisfræðileg 
viðbrögð sem notandi efnisins sækir í og myndar þol við, þannig að smátt 
og smátt þarf hann stærri skammta af efninu til þess að finna þau áhrif sem 
hann sækist eftir. Skortur á efnunum veldur líka vanlíðan sem 
áframhaldandi notkun sefar. Þannig er hætta á að neytandinn taki að nota 
efnið í óhófi, hann þarf æ stærri skammta til að komast í þetta eftirsótta 
ástand og til að forðast vanlíðan. 

Í þessum skilningi orðsins er óhætt að staðhæfa að tölvuleikir eru ekki 
vanabindandi; ekki er vitað til þess að þeir veki lífeðlisfræðileg viðbrögð 
sem eru sambærileg þeim sem vanabindandi efni gera, svo að ekki er um 
að ræða líkamleg fráhvarfseinkenni, þolmyndun eða fíkn í þeim skilningi. 

Sumir tölvuleikir eru að vísu þannig gerðir að þeir skapa spennu, svipaða 
þeirri sem þekkist úr spilum og leikjum frá alda öðli. Sá sem spilar 
tölvuleikinn er spenntur að vita hvort honum tekst það sem gera þarf. 
Nákvæmlega hvað gerist næst er óvíst og hann á alltaf á hættu að gera 
mistök eða lenda í erfiðleikum, missa punkta og tapa leiknum. Þær 
aðstæður eru líkar venjulegum keppnisaðstæðum. Keppandi svitnar, 
blóðþrýstingur hækkar, hjartsláttur hans verður örari, vöðvar spennast og 
adrenalínmagn í líkamanum eykst. Ástandið líkist einnig því sem verður 
við líkamlega áreynslu. [...] 

[V]itað er að líkamleg áreynsla, til dæmis við keppni og í líkamsrækt, 
stuðlar að framleiðslu og losun deyfandi efna, endorfína, í líkama fólks. 
Ein tilgáta til skýringar á því að sumt fólk sækir í spennu – stundar teygju- 
og fallhlífastökk, horfir á hryllingsmyndir, leggur fé undir í spilum, nú eða 
reynir hressilega á sig í íþróttum – er að fólkið sé á vissan hátt háð þeim 
líkamlegu viðbrögðum við álagi sem tengjast framleiðslu endorfína. Ef til 
vill geta tölvuleikir stuðlað að slíkri framvindu. [...] 

En spurningin um vanabindandi mátt tölvuleikja er sennilega til komin 
vegna þess að sumir leika þá lon og don, vilja helst ekkert annað gera, 
jafnvel þannig að eðlilegt líf, nám, vinna eða samband við skyldmenni og 
vini fer að líða fyrir leikina. Afleiðingarnar kunna að sínu leyti að líkjast 
þeim sem verða af neyslu vanabindandi efna. Eðlilegt líf spilarans virðist 
raskast. 

Í þeim skilningi falla tölvuleikir undir almennt námslögmál. Hagstæðar 
afleiðingar sem fylgja strax í kjölfar tiltekinnar hegðunar festa þá hegðun í 
sessi. Sá sem sest við tölvu og fær þar leiðbeiningar um heilan heim að 
leika sér í þar sem skemmtileg framvinda, athyglisverð hljóð og frábær 
grafík fylgjast að, er oft þannig staddur. Einfalt slag á lyklaborð eða mús 
kallar fram hagstæðar breytingar á umhverfi. Hamingjuóskir, 
punktasöfnun, aukin tök á leiknum, möguleikar á að slá út eitt borð enn, 
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möguleikar á að setja sérstakt met – allt eru þetta afleiðingar sem styrkja 
hegðun þess sem situr við skjáinn og fer fingrum um lyklaborð og mús. 

Slík hegðun er varla óæskileg í sjálfri sér, varla fremur en aðrir leikir eða 
spil. En þegar tiltekin hegðun er farin að spilla fyrir viðkomandi, þannig að 
hann vanrækir það sem honum væri nær að gera og þyrfti helst að gera, þá 
vaknar spurningin um vanabindingu. Slíkur vítahringur myndast helst 
þegar hagstæðar afleiðingar af hegðun koma tafarlaust, en óhagstæðar 
afleiðingar eru lengra undan.299 

 

Það er rétt að taka fram að þetta var skrifað áður en fjölþátttökunetleikir urðu jafn 

áberandi og nú er orðið. Ég tel hins vegar að flest í svarinu sé enn gilt. Eftir að hafa 

verið með hugann við Eve Online í vel á þriðja ár get ég þó sagt að mér finnst það satt 

best að segja fráleitt að líkja því að spila tölvuleiki of mikið við það að drekka of mikið 

eða neyta eiturlyfja. Það er einfaldlega ekkert líkt. Ég ræddi vissulega við spilara sem 

hefðu að eigin mati mátt minnka spilamennsku sína þar sem hún var orðin of 

fyrirferðamikil í lífi þeirra og ég veit að sumir hafa gert einmitt það síðan ég talaði við 

þá.300 Ármann var einn þeirra sem vissi vel að hann spilaði of mikið og varaði mig við 

að spila sjálfur: 

Nei, vertu ekkert að reyna að spila þetta því þetta er, hann er rosalega 
addictive sko.301 

Laugi lýsti því hvernig spilamennska hans hafði haft neikvæð áhrif á daglegt líf hans: 

Tíminn sem fer í þennan leik er alveg hrikalegur. [...] Ég féll á fyrsta ári í 
menntaskóla út af þessu. Ég bara gat ekki hætt að spila og ég bara eyddi 
öllum tímanum mínum í þetta sem var algjör vitleysa. Þetta er bara 
tölvuleikur en samt þá er þetta eiginlega meira en tölvuleikur út af því að 
sko þegar maður er kominn á vissan stað í leiknum þá reiða fullt af fólki 
sig á mann og ef maður er ekkert að fara að standa sig þá veldur mönnum 
vonbrigðum og maður vill ekki valda öðru fólki vonbrigðum og þannig er 
[...] þetta miklu meira en tölvuleikur. [...] Til að komast, til að verða góður 
í þessum leik þá verður maður að gera margt leiðinlegt. Þú veist: Af hverju 
á tölvuleikur að þurfa að vera leiðinlegur? En það umbunar manni miklu 
betur þegar maður [...] er orðinn virkilega ríkur. Þá getur maður virkilega 
fyrst haft gaman, virkilega gaman. Nota dýra hluti og svona og það er 

                                                 
299 Zuilma Gabriela Sigurðardóttir og Sigurður J. Grétarsson, „Eru tölvuleikir vanabindandi?“ 
300 Áður en lengra er haldið er rétt að minna á að val mitt á viðmælendum myndi aldrei standast þær 
grunnreglur sem tölfræðingar fara eftir til að finna sér lýsandi þýði. Valið er ekki handahófskennt á 
nokkurn hátt. Flestir þeir sem ég talaði við hafa að minnsta kosti spilað Eve nógu mikið til að vinir þeirra, 
kunningjar og ættingjar hafi vitað af því enda hefði ég annars ekki komist í kynni við þá. Það eru því allar 
líkur á að ég hafi talað frekar við þá sem spila leikinn meira en aðrir. 
301 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 36. 
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spennandi að nota þessa dýru hluti af því að þú getur misst þá og spennan 
er: Kannski dey ég og missi dýra hluti[.]302 

Það sem Laugi nefnir þarna rímar að flestu leyti við það sem aðrir viðmælendur mínir 

segja, sérstaklega í kafla 0., en hann bætir við öðrum vinkli. Laugi er spenntur fyrir því 

að eiga hluti í Eve. Ármann talaði einmitt líka um þetta: 

CCP er að gera þetta mjög vel, þeir eru að bæta inn pötsum og með 
hverjum patch’i er þá eitthvað nýtt og með hverju [...] skipi, hverju module 
eða byssu eða hvað þá þarftu að train’a skill. [...] Þeir eru kannski að bæta 
inn nýjum stærri skipum, nýjum flottari byssum, þeir eru að halda manni 
við efnið, alveg rosalega vel. [...] Þeir bara gera þetta alveg, eins og ég segi 
þá eru þeir að fá verðlaun út um allan heim og allar græjur.303 

Þetta er því einhver skýring á því hve mikið sumir spila fjölþátttökunetleiki. Þarna er í 

raun neysluhyggja sem er ekkert ólík því sem er í raunheimum. Flott geimskip í 

tölvuleik er líklega jafn gott montprik í Eve og dýr jeppi var meðal bankamanna á 

Íslandi fyrir hrunið 2008.304 Hagfræðingurinn Edward Castronova kemur líka með 

einfalda skýringu á neysluhyggju í tölvuleikjum: Fólki finnst gaman að eiga hluti.305 

Það að hlutirnir séu óefnislegir skiptir ekki máli. 

Reglulega hafa birst í fjölmiðlum fréttir af neikvæðum áhrifum fjölþátttökunetleikja 

eins og Eve á spilara. Dæmi um það var í DV þann 12. ágúst 2008. Þá birtist frétt þar 

sem haft var eftir sálfræðingnum Eyjólfi Erni Jónssyni: 

Þeir sem spila EVE Online fara oft ekki á klósettið en pissa í flöskur og 
ganga örna sinna í pitsukassa306 

Ég hef ekki hitt neinn einasta Eve spilara sem ég gæti trúað til þessa. Það útilokar hins 

vegar ekki að einhver Eve spilari hafi einhvern tímann gert það. Vantrú mín á þessa 

lýsingu sálfræðingsins er hins vegar fyrst og fremst byggð á því að hann talar um þetta 

sem algenga hegðun sem er fráleitt. Eve er líka ekki leikur þar sem menn þurfa almennt 

að bíða með klósettferðir enda er leikurinn ekki sérstaklega hraðvirkur. Leikurinn snýst 

frekar um herkænsku og skipulagsvinnu heldur en langa spennandi bardaga þar sem allt 

veltur á því að hamast á fullu. Þó stundum þurfi að bíða lengi við tölvuna benti Jakob 

líka á í kafla 0 að menn fari þá jafnvel bara út úr leiknum og biðji um að fá símskilaboð 

                                                 
302 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 14-15. 
303 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 30-31. 
304 Munurinn er kannski aðallega sá að Eve leikmenn settu ekki þjóð sína á hausinn í neyslubrjálæði. Eve 
neysluhyggja hefur líka takmörkuð skaðleg áhrif á náttúruna. 
305 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 177. 
306 Lilja Guðmundsdóttir, „Hafa hægðir í pítsukassa“, bls. 10. 
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þegar eitthvað gerist. Viðar lýsti því í kafla 0 hvernig hann setti bara af stað eitthvað 

ferli og færi síðan að lesa fréttir. Nokkrir viðmælendur mínir voru með leikinn í gangi á 

meðan ég tók viðtal við þá. Þeir höfðu þá til dæmis stillt geimskipið á sjálfstýringu á 

geimskipið sem var þá á ferð um heiminn án aðkomu þeirra. Þegar tekið er tillit til alls 

þessa sést hve sagan um að það séu til margir Eve spilarar sem oft hafa hægðir í 

pizzukassa og pissa í flöskur er flökkusögukennd. 

Það hafa líka birst fréttir um fjölþátttökunetleiki þar sem kemur fram að unglingar sem 

skyndilega hafa verið sviptir nettengingu hafi tekið bræðiköst.307 Mér þykja þessar 

fréttir öllu trúlegri enda tel ég mig hafa sýnt fram á hve miklu máli hóparnir í Eve skipta 

spilara. Þessir hópar eru lið. Spilarar þurfa að treysta mjög á hvern annan. Slík 

bræðiköst eru því e.t.v. skiljanleg (þó ég efist um að allir þeir sem eru sviptir 

nettengingu taki slík köst). Þetta eru líka vinahópar. Ofsakennd viðbrögð við því að 

missa skyndilega tengslin skýrast því af því að spilarar telja sig þá hafa brugðist 

félögum sínum og þá jafnvel þegar eitthvað mikið lá við. Ef svipting netaðgangs er til 

lengri tíma þýðir það líka að spilari er tekinn úr sambandi við vinahóp sinn. Því má líkja 

við að flytja skyndilega yfir í annan landshluta og geta ekki hitt félaga sína.308 Taylor 

bendir á að við ættum flest erfitt með að útiloka ákveðnar tegundir af samskiptatækni, 

eða tækni yfirhöfuð, úr lífi okkar.309 

Í stað þess að tala um fíkn er líklega rökréttara að horfa til annarra skýringa. Það að 

leita inn í aðra heima hefur oft haft neikvætt orð á sér og er oft kennt við flótta. J. R. R. 

Tolkien fjallaði um það sem hann kallaði flótta (escape) í sambandi við ævintýri: 

I have claimed that Escape is one of the main functions of fairy-stories, 
and since I do not disapprove of them, it is plain that I do not accept the 
tone of scorn or pity with which ‘Escape’ is now so often used: a tone for 
which the uses of the word outside literary criticism give no warrant at all. 
In what the misusers are fond of calling Real Life, Escape is evidently as a 
rule very practical, and may even be heroic. In real life it is difficult to 
blame it, unless it fails; in criticism it would seem to be the worse the 
better it succeeds. 

                                                 
307 Vísir, „Tölvuleikjafíkn vaxandi vandamál.“ 
308 Ef ég leyfi mér að tala til foreldra sem hafa áhyggjur af tölvuleikjaspilun barna sinna þá mæli ég alls 
ekki með skyndilegri sviptingu aðgangs nema í algjörri nauð. Fyrsta skref foreldra ætti að vera að átta sig 
á málinu og að setja mörk eftir því (og í raun ættu slík mörk alltaf að vera til staðar þegar um tölvunotkun 
barna og unglinga er að ræða). Ég hef líka séð mikla þörf spilara til að færa kynni sín í raunheima. 
Foreldrar ættu að hvetja til slíks. Það að líta á tölvuleikjaspilun sem félagslega einangrun er oft byggt á 
misskilningi. Einn viðmælandi minn, Róbert, hafði verið félagslega einangraður þegar hann var yngri en 
síðan notað tölvuleiki, sem hann spilaði allt að 15-16 tíma á dag að eigin sögn, til að kynnast fólki. Hann 
færði þessi kynni yfir í raunheima. Þegar ég ræddi við hann var mjög virkur í félagsstarfinu í 
framhaldsskóla sínum og hafði lítinn tíma aflögu til að spila tölvuleiki. 
309 Taylor, Play Between Worlds, bls. 135. 
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Tolkien telur að í raun sé flóttinn sem felist í því að fara inn í annan heim sé ekki 

neikvæður heldur góður og eðlilegur. Raunar telur hann að hugtakið flótti sé villandi því 

það gefur til kynna að fólk sleppi á einhvern hátt úr raunveruleikanum þegar í raun er 

bara um tilbreytingu að ræða innan raunveruleikans.310 

Það er liggur beint við að að bera tölvuleiki saman við sjónvarpsáhorf. Castronova 

leggur í umfjöllun sinni áherslu á að í raun séu fæstir harðkjarnaspilarar í EverQuest að 

eyða meiri tíma í spilamennsku en meðalmaðurinn eyðir í að horfa á sjónvarp.311 Í raun 

er það þannig að flestir spilarar hafa skipt út sjónvarpsáhorfi fyrir tölvuleikjaspilun.312 

Castronova bendir líka á að það sé í raun ekki spilamennskan sjálf sem sé vandamál 

heldur hvaða áhrif hún hefur á fólk. Ef foreldri hættir að sinna börnum sínum vegna 

spilamennsku þá er það vandamál en ef einstaklingur á ótal vini í leiknum og er ekki að 

bregðast neinum með því að eyða tíma sínum í þetta þá þarf það í sjálfu sér ekki að vera 

slæmt.313 

Richard Bartle, hönnuður MUD1, segir í bók sinni Designing Virtual Worlds að ef 

tölvuleikjaspilun geti talist fíkn þá sé hún líkari frímerkjasöfnun frekar en 

fjárhættuspilafíkn.314 Hann svarar líka sjálfur spurningunni hvort það sé siðferðislega 

ámælisvert af honum að taka þátt í að skapa tölvuheim sem gæti gert notendur háða. 

Niðurstaða hans, líkt og sálfræðikennaranna sem ég vitnaði í í upphafi kaflans, er að í 

raun sé það ekki tölvuleikurinn sem sé það sem nær að hafa þessi áhrif á fólk heldur eru 

það spilararnir sjálfir og samfélagið sem þeir skapa. Um leið gerir Bartle ráð fyrir að 

slík fíkn sé eitthvað sem menn komist yfir þegar þeir hafi lokið því sem hann kallar „För 

hetjunnar“ og verði í raun betri manneskjur eftir á.315 Þetta minnir í raun á hugmyndir 

Castronova sem segir að tölvuleikir geti í raun haft jákvæð áhrif á þá sem spila og tengir 

þetta við kenningar Bruno Bettelheim sem fjallaði um jákvæð áhrif óhugnanlegra 

ævintýra á börn.316 Þó ég ætli ekki að fullyrða neitt um möguleikann á því að Eve 

Online geti bætt þátttakendur er ég algjörlega sammála Bartle í því að það sé ekki 

leikurinn sjálfur sem skapar áhættu á því að fólk spili Eve of mikið heldur sé það 

félagsskapurinn. Maður er manns gaman og í fjölþátttökunetleikjum eins og Eve Online 

er enginn skortur á fólki. 

                                                 
310 Tolkien, „On Fairy-Stories“, bls. 147-148. 
311 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 61. 
312 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 134. 
313 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 65.  
314 Bartle, Richard, Designing Virtual Worlds, bls. 504. 
315 Bartle, Designing Virtual Worlds, bls. 682-684. 
316 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 64. Kenningar Bruno Bettelheim má finna í bók hans The Uses of 
Enchantment (1989). 
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Siðferði og reglur 

Heimur Eve Online er ímyndaður. Spilarar leika persónur sem þjóta um í geimskipum, 

berjast, stela og plotta. Það er ólíklegt að þú hittir marga meðspilara þína í 

raunveruleikanum nema þú mætir á aðdáendaráðstefnu Eve Online á Íslandi. Það er því 

mjög áhugavert að sjá hvernig spilarar koma fram hver við annan í leiknum og hvort 

þeir telji einhverjar reglur gilda í samskiptum sínum innan heimsins. 

Til þess að skilja betur hegðun spilara og viðhorf þeirra í þessum málum er 

nauðsynlegt að rifja upp þær skilgreiningar sem ég lagði af stað með í upphafi (í kafla 

0). Lykilhugtökin eru töfrahringurinn, grímur, helgur staður og helgur tími. Í leik gilda 

aðrar reglur en í raunveruleikanum. Leikurinn fer fram á afmörkuðu svæði, heimi Eve 

Online, og afmörkuðum tíma sem lýkur þegar spilarinn slekkur á leiknum (sjá um 

upphaf og endi leiks í kafla 0). Í þessum leik eru spilarar faldir á bak við grímu persónu 

sinnar og þurfa í raun aldrei að upplýsa hver er á bak við hana. Þeir vita í raun ekkert 

um þann sem situr á bak við tölvuna og stjórnar persónunni sem þeir eiga samskipti við. 

Hann gæti verið í næsta húsi eða hinum megin á hnettinum. Sumir kjósa reyndar að 

upplýsa meðspilara sína um slíkt en það er ekki hægt að treysta slíku nema með því að 

fá staðfestingu utan leiksins. Það er því ákaflega áhugavert að skoða hvaða reglur og 

siðferðislögmál ríkja í þessum heimi. 

Hvers vegna eru lög og regla? 

Í daglegu lífi sem og leikjum og íþróttum spilum við eftir ýmsum reglum. Sumar 

reglurnar eru bara til í höfði okkar, aðrar eru skráðar til dæmis í siðfræði- eða 

trúarbækur. Lög eru oft samhljóða öðrum reglum sem við förum eftir en það getur haft 

meiriháttar áhrif að brjóta þau. Það að brjóta aðrar reglur sem eru jafnvel óskrifaðar 

getur haft mismunandi afleiðingar. Sumt veldur einungis samviskubiti en annað getur 

jafnvel valdið útskúfun. Þó við segjum að reglur umheimsins gildi ekki í Eve Online 

þýðir það ekki að algjört lögleysi ríki þar. 

Í kafla 0 benti ég á að í hefðbundnum tölvuleikjum sé réttara að tala um mekaník 

leiksins en ekki reglur þegar um er að ræða kerfislega hluta hans sem ekki er hægt að 

brjóta á sama hátt og við getum brotið reglur í leikjum og spilum utan tölvunnar. Hér er 

ég er að ræða um reglur sem eru settar af samfélagi, hóp eða yfirvaldi sem hægt er að 
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brjóta. Þegar um er að ræða fjölþátttökunetleiki flækist málið því að þar er tækifæri á að 

brjóta gegn öðrum án þess þó að vera beinlínis að brjóta skrifaðar reglur. Dæmi um slíkt 

sáum við í kafla 0 þar sem ég fjallaði um Mr. Bungle atvikið í LambdaMoo. 

Í Synthetic Worlds bendir Edward Castronova á að lög fjölþátttökunetleikja séu 

einfaldlega notendaskilmálarnir sem spilarar þurfa að samþykkja áður en þeir komast 

inn í leikinn. Ef spilarar brjóta þessa skilmála er hægt að refsa þeim, jafnvel vísa þeim 

úr leiknum. Castronova bendir líka á að enginn317 notandi hafi lesið reglurnar í heild 

sinni áður en hann hefur leikinn enda séu þær langar og ítarlegar.318 Þar sjáum við aftur 

spegilmynd af okkar eigin samfélagi þar sem gilda lög sem nær enginn, eða enginn 

yfirhöfuð, hefur lesið í heild sinni. Flest erum við því bundin lögum sem við þekkjum 

ekki. Castronova segir líka að hönnuðir og spilarar séu sífellt að berjast um hvaða reglur 

eigi í raun að gilda í fjölþátttökunetleikjum.319 

Í Eve er notendum eingöngu skylt að fylgja notendaskilmálanum.320 

Notendaskilmálinn er mjög ítarlegur og telur rúm 6500 orð (nærri tvöfalt lengri en 

Stjórnarskrá Íslands). Skilmálinn fjallar að mestu um þá þjónustu sem CCP býður og 

hvaða rétt notandinn hefur. Í stuttu mál á CCP allt í leiknum, meðal annars persónurnar 

sem fólk býr til. Allt sem verður til í leiknum er eign CCP. Ef spilarinn tapar einhverju í 

leiknum ber CCP nær enga ábyrgð á því að bæta það. Á köflum verður að segjast að 

þetta hljómar mjög harkalega þó ekkert bendi til að hér sé gengið neitt lengra en í 

notendaskilmálum sambærilegra leikja. Almenna reglan er að tölvuleikjafyrirtækin eiga, 

samkvæmt notendaskilmálunum, allt í leiknum og þar á meðal persónurnar.321 

Aðalástæðan fyrir þessu er að verja CCP fyrir lögsóknum óánægðra spilara. En um leið 

veitir notendasáttmálinn Eve heiminum ákveðna vernd. Þarna eru lög umheimsins að 

mestu útilokuð frá leiknum sem tryggir sjálfstæði heimsins. Af dæmum sem ég nefni í 

kafla 0 kemur til dæmis skýrt fram að rán í Eve teljast ekki ólögleg. Það er ekki hægt að 

vísa í lög umheimsins þar sem þau gilda ekki í þessum heimi. Í notendaskilmálanum 

kemur líka fram að notendur geta kvartað yfir spilurum sem viðhafa dónaskap en CCP 

segist ekki geta verndað neinn fyrir slíku. Í notendaskilmálanum segir einnig að CCP 

hafi rétt til að fylgjast með öllum samskiptum innan leiksins. Það bendir til þess að 

                                                 
317 Væntanlega er það full mikil alhæfing hjá honum, réttara er að segja að nær enginn lesi reglurnar áður 
en hann hefur leikinn. 
318 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 208. 
319 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 101. 
320 EVE Online, „EVE® Online End User License Agreement.“ 
321 Taylor, Play Between Worlds, bls. 132 og Castronova, Synthetic Worlds, bls. 156-158 (ítarleg umræða 
um eignarétt í fjölþátttökunetleikum). 
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Bragi gæti haft eitthvað fyrir sér þegar hann talar um grun sinn að CCP hleri 

spjallrásirnar inn í leiknum.322 

Á yfirborðinu þarf ekki að fylgja neinum öðrum reglum í Eve. Notendaskilmálarnir 

eru reglur leiksins. Ef þú heldur þig innan þeirra áttu ekki að lenda í vandræðum frá 

fulltrúum CCP, dómurum leiksins. En mér varð fljótt ljóst í rannsókn minni að fleiri 

reglur gilda innan Eve heimsins þó þær séu ekki endilega niðurskrifaðar og samþykktar. 

Þetta má kalla heiðursreglur líkt og gilda í fótboltaleikjum (sbr. kafla 0). Það er ekki 

hægt að reka þig úr leiknum fyrir að brjóta þær en þú getur orðið fyrir aðkasti og 

útskúfun. Með þetta í huga getum við skoðað viðhorf Eve spilara til reglna og siðferðis 

sem ríkir í þessum heim sem þeir skapa með hönnuðunum hjá CCP. Hvernig eiga gildi 

raunheimsins og leikjaheimsins saman? 

Morð, svik og prettir 

Samkvæmt notendaskilmálum Eve er ekkert sem bannar mönnum að ræna, kúga, myrða 

eða svíkja aðra spilara. Þarna hafa spilarar frelsi sem þeir hafa ekki í raunveruleikanum 

og þeir nýta það. Þó er mekaník leiksins þannig þú kemst ekki upp með að drepa menn 

innan ákveðinna verndaðra svæða. Laugi lýsti því svona: 

Eve skiptist í tvo hluta. Það er Empire, það er þar sem þú mátt ekki drepa 
nokkurn án þess að deyja sjálfur. CONCORD skýtur þig niður, bara 
lögregla. Síðan er svona, það eru 0.0 space, sem er bara lawless, bara eins 
og Villta Vestrið, þú ert drepinn og ekkert er gert í því.323 

Heimur Eve skiptist þannig í nokkurn veginn í tvennt, í öðrum hlutanum eru menn 

nokkuð öruggir en hinum gilda engin lög nema þau sem spilararnir sem þar ráða setja. 

En það er líka hægt að drepa fólk í hinum verndaða geim Empire ef viljinn er fyrir 

hendi: 

Þegar freigáturnar komu, þegar ég var, þá voru svona suicide mission að 
drepa freigátur. Nei, freighter’a, fyrirgefðu í high security space. Fórst bara 
á einhverjum skipum sem þú tímdir að missa, svo hirtirðu lúttið þannig að 
semsagt, freighter’arnir eru ekki öruggir neins staðar eiginlega. Fólk tímdi 
alveg að eyðileggja minni skip fyrir von um gróða á lúttinu sko. Jafnvel þó 
að CONCORD kæmu og dræpu þá. Fórst bara á einhvern alt karakter og 
náðir í lúttið.324 

                                                 
322 EVE Online, „EVE® Online End User License Agreement.“ 
323 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 3. 
324 Viðtal 10 (21. júlí 2007). Viðtal höfundar við Jórunni, bls. 41. 
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Ef þú vilt ná í farm einhvers geimskips innan háöryggisvæða þá þarf hugsanlega bara 

vilja til að fórna eigin skipi eftir að hafa eyðilagt hitt skipið. Síðan skráir þú þig bara inn 

í öðrum karakter og hirðir farm eyðilagða skipsins sem þú girntist. 

Líkt og þetta dæmi sýnir hefur fólk sín siðferðismörk í leiknum og hegðar sér eftir 

þeim. Það hefur ákveðið frelsi til að endurmóta siðferði sitt. Laugi tilheyrði frekar 

harkalegum hóp en sagði samt: 

Ég reyni að drepa ekki óvini ef þeir eru bláfátækir og eru glænýir í leiknum 
sko. Í staðinn gef ég þeim pening og segi þeim að drulla sér.325 

Þetta er kannski skemmtilegasta dæmið af spilara sem er í hlutverki miskunnarlauss 

sjónræningja en gefur litla fólkinu í leiknum peninga. Hann er hálfgerður Hrói Höttur en 

þó handahófskenndari. Þeir eru líka til sem ekki vilja stunda rán og morð þó þeir geti 

komist upp með slíkt. Ármann lýsti fyrir mér því þegar hann ætlaði að reyna fyrir sér 

sem miskunnarlaus sjóræningi: 

Og það er ekkert annað að segja frá honum [persónu hans] beint annað en 
það en að þetta er bara framlenging á mér. Ég persónulega hef prufað það 
að fara út í þetta pirate dæmi, að skjóta aðra player’a í lowsection endaði 
samt á því að hérna... Ég semsagt stútaði gaurnum, sem var tiltölulega nýr 
og ég endaði á því að borga honum skipið til baka af því að ég fékk svo 
mikið samviskubit.326 

 

Ármann, sem var í hópi eldri viðmælenda minna, átti væntanlega of auðvelt með að 

setja sig í spor manneskjunnar á bak við geimskipið og gat því ekki lifað með 

samviskubitinu. Hann taldi líka persónu sína í leiknum vera framlengingu á sjálfum sér. 

Hans siðferðishugmyndir voru um leið siðferðishugmyndir persónunnar. 

Þór var aftur á móti sjóræningi í sama hóp og Laugi. Hann hafði sinn eigin 

siðferðisþröskuld þrátt fyrir að hann væri í raun þrjótur í leiknum. Þegar ég spurði hann 

hvort hann svindlaði á fólki útskýrði hann þetta fyrir mér: 

Nei, við hérna, við svindlum ekki á neinum, það er gegn okkar markmiðum 
og við... Ef að einhver, ef að einhver til dæmis, ef það er ekki aðili sem við 
erum í stríði við, við drepum hins vegar fólk sem er ekki, sem að kemur 
inn á okkar svæði og er ekki, og er ekki skilgreindir sem vinir. Þannig að 
við drepum neutrals, eða semsagt hlutlausa líka, bara allt sem kemur inn á 
okkar og við drepum. Ef að hlutlaus maður biður um lausnargjald fyrir að í 
staðinn fyrir að fá að lifa, og hann borgar það, sendir hann peninginn yfir 

                                                 
325 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 28. 
326 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 19-20. 
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þá náttlega skýtur maður ekki viðkomandi. Það er eitthvað sem maður bara 
gerir ekki. Ég hef lent í því að, að, að hérna, deyða mann sem var að 
mine’a semsagt, svona lausnargjald á meðan ég var að skjóta hann. Svo 
drap ég hann óvart og þá færði maður peninginn til baka af því að maður 
stóð ekki, manni tókst ekki. Þannig að maður, svona, maður svindlar ekki, 
þetta er svona, já. Maður er heiðarlegur þó að maður sé, svoldið svona, 
klikkaður.327 

Hann hló eftir að hafa sagt þetta enda var honum fullljóst að þessi siðferðismörk hans í 

leiknum hljómuðu undarlega í eyrum utanaðkomandi. Í hans skilningi var ekkert að því 

að drepa mann bara fyrir að tilheyra hóp sem ekki var í bandalagi. Þá skipti engu að sá 

væri ekki endilega óvinur heldur bara hlutlaus. Hann taldi ekkert að því að kúga fólk til 

hlýðni með því að hóta að drepa það og í raun ekkert að því að drepa það ef það hlýddi 

ekki. En í dæminu sem hann nefndi taldi hann réttast að skila peningunum enda var þar 

um samning að ræða. Það er í raun mjög skiljanlegt ef við áttum okkur á að það er 

töluverð uppspretta peninga að kúga fólk á þennan hátt. Þeir sem fá á sig það orðspor að 

standa ekki við samninga fá ekki borgað. Ef fórnarlambið telur líklegt að það verði 

drepið hvort sem það borgar eður ei þá er engin ástæða til að borga árásarmanninum. 

Orðsporið skiptir ákaflega miklu máli fyrir fyrirtæki í Eve. 

Þór hafði líka orðið fórnarlamb svika. Hann lýsti því fyrir mér í dæmi sem sýnir líka 

hve raunveruleikinn getur verið skammt undan þegar leikið er og hvernig hann getur 

jafnvel skemmt fyrir: 

Ég lenti einu sinni í, ég var að, hérna, ég veit ekki orðið á íslensku en það 
var svona scam og hérna, þá var það bara vegna þess að ég, að hérna... Við 
vorum hérna... Við vorum að flytja gróðurhúsið hérna fyrir utan, vorum að 
flytja það þaðan og þarna yfir, bak við húsið. Og, ég, var að, þá var þetta 
voðalega mikill peningur og ég var að kaupa mér eitthvað skip sko, og, svo 
var opnað svona trade gluggi við mig þar sem var maður sem ætlaði að 
selja mér og þetta ákveðna skip kostaði hundrað milljónir, þá, þá var það... 
Það var sko, allt sem ég átti, svo setti hann, svo setti ég hundrað milljónir 
og pabbi var að kalla á mig. Þeir voru að bíða eftir mér með gróðurhúsið 
svo setur hann annað skip í og ég flýti mér svo mikið að ég ýti á accept. 
Það var ekki virði nema eins prósents eða eitthvað, þannig að það er eina 
svona svekkjandi, sem ég man eftir sko.328 

Þarna missti Þór næstum alla peningana sína í einu svindli af því að hann gat ekki 

einbeitt sér að leiknum. Þessi tegund af svindlum voru frekar algeng. Jói sem vann í 

notendaþjónustu sem svokallaður GM, tók við kvörtunum frá fólki sem hafði lent ýmis 

konar svindlum: 
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Svo var náttúrulega fólk sem setti á hérna. Setti á markaðinn í held ég, 
hvað hét það couriers missions, voru að scam’ma þannig, stundum gerðu 
þeir það með því að setja sko, vera með stafi einsog 1111 af því að þeir 
voru ekki jafn stórir tölustafirnir. Þannig að þú hélst að þetta væri minni 
upphæð en það var. Þannig að þú varst kannski að borga tíu sinnum meira 
fyrir eitthvað af því að þú taldir ekki rétt. Tölustafirnir af því að það voru 
ekki kommur, það voru ekki punktar á milli í þúsundunum og það voru 
margir sem féllu fyrir þessu og maður alveg [sagði notendum] „telja alltaf. 
Skrifa þetta niður og vertu alveg viss um að þú sért að skrifa ein milljón, 
ellefu þúsund og eitthundrað“. Það er miklu minna en níu milljónir að sjá, 
þannig að þú heldur að þetta sé hundrað og ellefu þúsund í staðinn fyrir ein 
milljón en ég held að þeir hafi eitthvað lagað þetta síðan en þetta var 
tímabil. Þeir gerðu ýmislegt. Og hérna, það var í tradings sko. Það er 
nefnilega hægt að gefa pening í trading, ekki bara vörur og einhverjum 
tókst að telja einhverri í trú um að þetta væri ekki upphæð sem þú værir að 
gefa en þetta væri upphæðin sem kostaði dótið sem þú varst að setja inn í 
(hlær). Þannig að það gaf vörurnar og peninginn: „Og svo setur þú 
upphæðina þarna inn. Nei, nei, þú ert að borga pening.“ Þetta var eitt 
gabbið, þetta var fólk sem vissi ekki betur og það er alveg fullt scams í 
gangi sko, það er allt bara. Þeir finna alltaf eitthvað nýtt scams. Ég þekki 
ekki allra nýjustu. [...] 

Það fékk hérna, þeir settu eitthvað sem leit út eins og skip sko, svona 
svipað icon en ekki alveg eins. Bara smá munur. Þá var það eitthvað mikið 
ódýrara. Það var á tímabili, ég man ekki alveg hvaða hlutur það var, hvort 
þau settu einhverja freigátu sem var með svipaða icon og cruiser. Ég man 
ekki hvernig það var. Fólk horfði bara á iconið en ekki nafnið. Það var 
alveg ótrúlegt hvað var gert svo náttlega.329 

Þarna lýsir hann tveimur tegundum af svindlum fyrir utan það sem Þór lýsti hér að 

framan. Þau byggja reyndar öll á því að fórnarlömbin misskilji hvað er að gerast í 

viðskiptunum. Þessar þrjár tegundir eru: Að nota smámyndir af hlutum sem eru líkir 

dýrari hlutum, að treysta á að fórnarlambið mislesi upphæðirnar og að plata fólk til þess 

að borga með hlutum sem það er að selja í stað þess að fá borgað fyrir þá. Jói gat ekki 

sagt þessu fólki annað en að passa sig í framtíðinni. Menn verða að vara sig í 

viðskiptum. 

Jakob var einu sinni í einhverjum alræmdasta sjóræningjahóp sem Eve hefur getið af 

sér. Hann sagði mér hvernig viðhorfið var innan hópsins var en það lýsir vel hvernig 

siðferðismörkin breytast eftir því hvort er um ræða einhvern sem tilheyrir sama hópi og 

þú eða ekki: 

Það voru margir þekktir fyrir svona stuldi og allskonar svona svik og 
pretti. En eins og í inn í þessum ribbaldahóp, þá var það innan hópsins, þá 
var, það stal enginn frá öðrum. Allir lánuðu eða gáfu ef hina vantaði. Öllu 
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var dreift nokkuð jafnt, ef þig vantar þetta þá færðu þetta. En utan hópsins 
þá tóku þeir allt sko.330 

Þarna sést hve miklu máli hópurinn skiptir. Það að svindla á þeim sem eru innan hans er 

höfuðglæpur. Jakob hafði raunar lent í slíku sjálfur áður: 

Svo fór ég í hóp sem voru Íslendingar og Bandaríkjamenn aðallega og 
Hollendingar. Hann gekk ágætlega þar til að einn Íslendingurinn stal öllu. 
Einn daginn vöknuðum við og þá var bara allt sem við áttum farið. Öll 
blueprints sem að voru mikils virði og, allir módúlar og skip og bara allt 
sem var hægt að eiga, það var bara allt farið, hann bara ákvað að stela því 
öllu, þá var þetta stærsti, það höfðu verið þjófnaðir áður en þetta var sá 
stærsti á þeim tíma. Svo er alltaf búið að setja nýtt og nýtt met, menn 
hanga inn í þessu, sumir sem spila til þess að bara vera njósnari og eru í 
tvö ár að vinna sig upp í hópnum, eða corp’inu og svo bara þeir telja að 
tíminn sé kominn réttur eða eitthvað svoleiðis þá bara taka þeir allt draslið 
og stinga af, þeir eru búnir að vera tvö ár að spila sig inn í hópinn, sem er, 
Eve er mjög mikið social leikur, þú talar við fólkið á Ventrillo eða 
TeamSpeak spjallþjónum sko, það er mikið um umræður á forum, fólk 
kemur kannski fram undir eigin nafni og er kannski að plotta hitt og þetta, 
hvað þarf að kaupa, hvað þarf að gera, hverja þarf að drepa og hverjir eru 
að fara í stríð við okkur. Og, fólk, þarna hittist líka svolítið og fer á pöbba 
og eitthvað í Bretlandi þá er svona hittingar á pöbbum. Hérna á Íslandi þá 
hef ég aldrei verið innan, eins og svona Collective sem voru, voru stærsta 
íslenska, voru bara Íslendingar fyrstu tvö árin held ég. [...] Þetta er eins og 
ég segi mjög social leikur og þetta að fólk er tilbúið að fara undir fölsku 
flaggi. Þetta er pain. Ég spila fótbolta og svona. Það er ekkert gaman í 
íþrótt eða leik þar sem einhver í mínu liði snýr sér við og skorar tíu 
sjálfsmörk. Ég fílaði þetta ekki alveg við Eve sko. Þetta að einsog þetta er, 
búinn að vinna sig upp í rúmt ár og bara á einni sekúndu gat hann tekið 
allt. [...] Hann tók bara það allt sjálfur og seldi á markaði, og kom sér svo í 
sjóræningjahópinn sem ég hafði verið í tygjum við [...]. Ég var alltaf í 
samskiptum við þá gaura. Ég nefndi við einn aðal að ég vissi að hann 
ætlaði að fara í þá og sagði honum að hleypa honum ekki inn. Það hafa 
allir, eða flestir hafa sinn standard. Þessir sem eru sjóræningjar, þeir sviku 
ekki, semsagt, þeim leist mjög illa á að stela frá corpum. Allt í lagi að 
drepa einhvern eða ræna, en að stela öllu með svona klækjum, það var hins 
vegar ekki vel séð, þetta var svona [Óli: Honour among thieves?] Honour 
among thieves eða svona honour among robbors, no thieves. En hann 
þarna komst þar inn reyndar út af öðrum sem að hleypti honum inn. Hann 
reyndar sá aðeins eftir þessu seinna, þannig að hann gaf okkur sem voru 
eftir af þessu, corp’ið sem hafði dáið bara þarna. Hann gaf okkur hérna, 
orrustuskip, smá sárabót. Ekki mikil sárabót en skárra en ekkert. En einmitt 
þeir voru sem stofnuðu þetta corp sem hann stal frá, Kanadamenn, þeir 
bara hættu að spila. Þegar er búið að vinna, búið að leggja mikla vinnu í 
þetta og byggja þetta þá bara kemur gaur og á einni sekúndu tekur hann allt 
og hverfur og CCP sagði bara já, svona er leikurinn, bara, ef að semsagt. 
Alltaf verið vandamál með þessi réttindi. Það er mjög erfitt, annað hvort 
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gastu tekið ekkert, eða allt, um leið og hann fékk réttindi til að taka allt. 
Hann var mjög duglegur og vann mikið, og þá bara tók hann allt, síðan þá, 
á þessum fjórum árum er alltaf verið bæta aðeins og aðeins og aðeins við 
þannig að núna er hægt að læsa sumum hlutum og meirihlutinn þarf að 
samþykkja að það sé fjarlægt. Þá er minni áhætta að það sé tekið blueprints 
og svona verðmæta hluti, á þessum tíma fóru mjög margir mjög illa úr 
þessu. Það voru menn sem sérhæfðu sig í að fara inn í fyrirtæki, voru með 
nokkra kalla í gangi í sitthvoru fyrirtæki. Svo bara hreinsuðu þeir allt út, 
einn daginn eða eitthvað.331 

Það má segja að Jakobi hafi í raun fyrst og fremst fundist það óíþróttamannsleg 

framkoma að stela svona af félögum sínum. Svikarinn hafði byggt sig upp innan 

fyrirtækisins, eignast þar félaga og síðan stakk hann af með allt. Stofnendur 

fyrirtækisins tóku þetta svo nærri sér að þeir hættu að spila. Það er ekki allra að vera í 

leik þar sem vinir geta skipt um lið eins og ekkert sé. Viðbrögð CCP undirstrika þetta. 

Svona er leikurinn. Jakob var líka sár yfir framkomu fyrri félaga sinna sem hann taldi að 

væru á hærra siðferðisstigi, bara ræningjar en ekki þjófar eða svindlarar. Það segir samt 

sitt um hve erfitt er að aðskilja eigin siðferðisvitund frá leiknum að svikarinn ákvað að 

láta þá hafa hálfgerðar sárabætur seinna meir. En Jakob tekur í raun afstöðu gegn 

leiknum en ekki fólkinu. Vissulega er hann sár yfir því sem hann lenti í en hann kennir 

kerfinu, leiknum skálfum, meira um heldur en einstaklingunum. Jói sem vann hjá CCP 

sagði mér einmitt frá því hve illa fólk gat tekið því þegar það tapaði einhverju í leiknum: 

J: Fólk, fólk sérstaklega Bandaríkjamenn er mjög fljótt að hóta 
lögfræðingum, þangað til að við gerum þeim grein fyrir því að þau þurfi að 
lögsækja málið á Íslandi, þá hætta þau við. En við fengum ekki fáar þannig 
hótanir, ýmsar aðrar, meira að segja verri en það. En það er fólk sem á 
virkilega bágt. Því miður. Ég veit ekki hvort að ég megi orða það eitthvað 
þegar fólk er að hóta að drepa sig og svona, það er frekar, það er tekið 
náttúrulega alltaf alvarlega en, það var bent á aðila sem eru sérfræðingar í 
því en það er ótrúlegt. Því fólk er, það á ekkert að grínast með svona hluti, 
þetta sýnir bara hvað fólk getur verið háð einum tölvuleik.[...] Ég hef heyrt 
nokkrar sögur, nokkrir sem hafa hótað að drepa sjálfa sig af því að þeir 
fengu ekki eitthvað skip sem þeir misstu eða eitthvað. Það náttúrulega 
mátti ekki gefa neitt til baka nema að við sæjum greinilega að eitthvað hafi 
verið að í loggunum, að það hafi verið eitthvað crash. Ef það var ekkert 
crash þá var ekki hægt að gefa skipið til baka. Fólk verður að átta sig á að 
þetta er leikur, ekki alvara, margir taka þetta mjög alvarlega, leikir eiga að 
vera til þess að hafa gaman af þeim en ekki að vera jafn alvarlegt og lífið. 
Eins og þeir áttuðu sig ekki alveg á skilunum þar á milli. Allavega veit ég 
ekki til þess að nokkur hafi framkvæmt svona hótanir, ekki veit ég til þess 
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en... Ég held að þetta sé frekar kúgun að reyna að fá sínu fram en að fólki 
sé alvara þó maður taki þessu alltaf alvarlega.332 

Í stuttu máli gat CCP bætt tap í leiknum ef um var að ræða eitthvað sem kom upp í 

forritinu sjálfu. Ef slíkt var ekki til staðar var tapið endanlegt. Margir vildu þá fara í mál 

við fyrirtækið til að fá tapið bætt þó þeir hafi væntanlega samþykkt notendaskilmála þar 

sem tekið er skýrt fram að notendur hafi engan slíkan rétt. Það er skelfileg tilhugsun að 

einhverjir taki því sem gerist í tölvuleik svo illa að þeir hóti sjálfsmorði jafnvel þó það 

sé líklega bara um tilfinningalega kúgun að ræða af þeirra hálfu. Jói telur að þetta fólk 

eigi erfitt með að skilja að leikur er ekki það sama og alvara. Þetta er bara leikur. 

Það er erfitt að koma í veg fyrir svindl í heimi þar sem þú þekkir ekki endilega 

einstaklinginn sem situr á bak við tölvuna. Það að þekkja einstaklinginn getur verið vörn 

gegn svikum eins og þessi saga sem Laugi sagði mér ber með sér: 

L:Það kom einu sinni fyrir þegar við vorum í öðru corp’i sko, bara í stuttan 
tíma þá þarna... Þá þarna einn gaur sem var, er Íslendingur. Hann er núna 
að gera eitthvað allt annað en við, hann þarna stal frá okkur. Alveg þvílíkt 
miklu sko. Á þeim tíma. Það er ekkert núna miðað við hvað við eigum 
núna sko. Á þeim tíma var það mikill peningur. Einn okkar hringdi heim til 
hans og talaði við foreldrana hans [Óli: skellihlær] og lét hann skila þessu. 
Það virkaði. 

Ó: Það er spes. 

L: Já, það er mjög spes, við erum búin að eyða þvílíkt miklum tíma í þetta 
og biðjum um að skila þessu aftur og það er gert. Mér fannst það 
drepfyndið. Þetta er tölvuleikur og foreldrar skilja ekki svona hluti. Þannig 
að vonandi geturðu notað þetta í ritgerðinni. 

Ó: Já, þetta er með fyndnari sögum.333 

Það sem er áhugavert við þessa sögu er að þó Laugi hafi verið fórnarlambið í þessu 

tilviki þá virðist hann í raun telja að svikarinn hafi verið í rétti. Foreldrarnir skildu bara 

ekki leikinn. Töfrahringurinn hefur sínar eigin reglur og raunveruleikinn á ekki að ráða 

þar. En það er mikilvægt fyrir traust að sambandið nái út fyrir tölvuheiminn. Sambandið 

í tölvuleiknum er ekki nóg til að byggja algjört traust. Þór lýsti því hvernig völd í hans 

fyrirtæki væru skilyrt þegar ég spurði hann hvort þeir hefðu lent í svikum innan 

fyrirtækisins: 

Þetta er allt íslenskt sko. Maður treystir öllum þessum sem eru á Íslandi. 
Þeir eru í labbfæri. [...] Það er bannað að [...] share’a svona [...] lykilorðum 

                                                 
332 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 18-20. 
333 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 16-17. 



 
 

127

[en] ég er með notendanafn og password’ið á hvern einasta mann í 
þessu.334 

Þannig að í raun þarf traustið að vera fullkomlega gagnkvæmt. Áður en meðlimi er 

treyst fyrir aðgangi að nokkru í fyrirtækinu þarf sá að upplýsa um notendanafn og 

lykilorð sitt í leiknum. Þannig hafa aðrir aðgang að bæði persónum hans og eigum. 

Traustið er líka bundið við Íslendinga. Ég held að þeir hafi ekki haft neitt á móti 

útlendingum enda er það landfræðileg fjarlægð sem skiptir höfuðmáli. Raunveruleikinn 

hefur hérna áhrif á leikinn. Laugi var í sama fyrirtæki og útskýrði þetta með óheftara 

orðalagi: 

L: [...] fá fleiri Íslendinga inn í corp’ið, ég vil sjá það. 

Ó: Það skiptir, það skiptir miklu máli upp á svona traustið er það ekki, að 
hafa þá hér? 

L: Já, það er rétt, við erum að smíða sko, það heitir Titan, stærsta skip í 
leiknum og allir sem að fá aðgang að því skipi eru Íslendingar og við vitum 
hvar þeir eiga heima því ef þeir stela þessu eða eitthvað þá förum við og 
berjum þá. [Óli: Hlær]335 

Það er rétt að taka fram að það var mjög létt yfir Lauga og ég tel afar ólíklegt að hafi 

bókstaflega meint að þessir geðugu og dagfarsprúðu piltar myndu fara heim til og berja 

svikara en þetta segir samt mikið um það hvaða máli skiptir að þekkja fólkið utan 

leiksins. Það eitt að geta sagt svona í gríni við þá sem fá aðgang að viðkvæmum 

upplýsingum eða fá völd er samt ákveðið tæki til að tryggja tryggð þeirra. 

Bragi sagði mér sögu af því hvernig brugðist er við svikum í hans fyrirtæki. Þeim sem 

braut reglurnar var refsað með öllum brögðum sem hægt var að beita innan leiksins: 

Nei, það komst einhver einn inn sko. Stal einhverjum nokkrum skipum. 
Það var ekki, ekki mikið við hefndum okkur svosem á honum og við 
vorum, eða þú veist, ræðum við öll corp sem hann fer til, eða join’ar hér 
eftir. Og, við bara, setjum þeim línurnar að annað hvort er hann kikkaður 
eða corp’ið lendir í stríði við okkur. Þannig að hann, [ég] veit ekki, hvort 
að hann sjái eftir því kannski, siðlaus karakter svosem, gæti verið þannig í 
real life. Það eru nokkrir þannig einstaklingar. Það hafa mörg corp kikkað 
honum eftir að þeir fá að vita hvernig einstaklingur hann er þannig að hann 
er... Ég held að hann sé núna í sínu eigin corpi. [...] Það er siðlausir 
einstaklingur, það er víst. Það var ekki, það náttúrulega sagt, einhver [hafi] 
ráðið hann til að gera þetta, ráðið hann til að stela. Hann náði náttúrulega 
ekki neinu worthy. Gerði ekkert blow gagnvart okkur þó að það hafi 
margir aðrir einstaklingar tekið corp alveg bara sundur og saman næstum 
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því með svona þjófnaði eins og BoB lenti í núna fyrir stuttu þar var 
geðveiku stolið þar.336 

Þarna eru viðbrögðin við svikum algjörlega einbeitt og alveg innan marka leiksins. Þeir 

eru í raun að segja ef einhver nær yfirhöfuð að stela frá þeim þá muni hann alltaf sjá 

eftir því. Það skipti miklu máli að fyrirtæki Braga var frægt fyrir bardagahæfni og þess 

vegna vilja fáir hópar fá þá upp á móti sér. Þessi svikari hefur því neyðst til að stofna 

sitt eigið fyrirtæki til að hafa einhvern samastað. Bragi tekur samt sem áður fram að 

þjófurinn hafi ekki náð að ræna neinu almennilegu. Það er hugsanlegt að hann teldist 

merkilegri pappír ef hann hefði í raun náð einhverju verðmætu. Viðbrögðin voru því 

ekki til að gjalda fyrir það sem var tekið heldur að hann skyldi yfirhöfuð hafa svikið þá. 

Guiding Hand Social Club 

Í Eve hafa verið framkvæmd mörg rán og svindl. Sum hafa orðið fræg utan leiksins og 

jafnvel komið í fjölmiðlum. Eftir bankarán í Eve þar sem 790 milljörðum ISK (sem 

hefði verið hægt að selja fyrir allt að 12 milljónir króna) var rænt tjáði markaðsstjóri 

CCP sig um málið við Morgunblaðið og sagði: „Þetta er mjög vondur heimur“ og bætti 

við að hann vonaði að þeir spilarar sem urðu fyrir barðinu á svikunum myndu elta 

ræningjann uppi (innan leiksins).337 

Hjá þeim sem ég ræddi við var annað mál oftar nefnt en önnur og meðal annars vísar 

Jakob til þess í kafla 0. Leyfum Ármanni að segja frá: 

Og hérna og það hafa komið upp dæmi. Til dæmis eitt dæmi þar sem að, 
svokallaðir merceneries voru leigðir til að rústa einu corp’i sem var orðið 
alveg gífurlega stórt. Og þeir tóku ár í það, sem þeir sko. Þetta er 
náttúrulega gífurlegt batterí. Þeir þurfa að láta recruit’a sig inn í corp’ið. 
Gera það hægt og hægt og svo vinna þeir sér inn virðingu og þeir vinna sér 
inn traust og á semsagt einhverjum ákveðnum degi þá voru þeir búnir að 
ákveða það að þeir voru komnir með roles að öllu þá var einn. Það var bara 
gefin skipunin bara „núna“ og það var einn sem tæmdi corp wallet, einn 
sem að tæmdi hanger’inn, corp’hangerinn, öll skipin, allt draslið, og svo 
restin af gaurunum sem tóku CEO'inn, skemmdu eitt af þremur skipum í 
leiknum sem hann átti - voru þrjú svona skip til í leiknum - skutu það niður 
og podduðu hann og létu sig hverfa. Þessi prósess tók ár. Þetta er semsagt, 
já, þetta er náttúrulega partur af leiknum líka. Þess vegna verður maður að 
fara mjög, mjög, varlega í það hverjum maður er að gefa roles að hverju.338 

Jórunn hafði heyrt af þessu sama máli og nefndi það við mig í viðtalinu: 
                                                 
336 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 29-30. 
337 Brjánn Jónasson, „Bankastjóri stingur af með 790 milljarða ISK.“ 
338 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 26-27. 



 
 

129

Það var nú frægt mál þegar einhver sem var búinn að vera í einhverju 
fyrirtæki í einhverja tíu mánuði og svo rændu þeir öllu.339 

Strax eftir að þetta stóra rán var framið kom fulltrúi þeirra sem frömdu ránið, Guiding 

Hand Social Club, á spjallborði þar sem menn ræða málefni Eve heimsins sem persónur 

leiksins. Tilkynningin var svohljóðandi: 

Greetings, everyone – it has been some time since I last stood behind a 
podium and made a public announcement, so you’ll have to forgive me if 
I’m somewhat out of form. The reason I stand here before you is to 
announce that my mercenary outfit, the Guiding Hand Social Club, has 
completed its most ambitious contract to date. 

Our target was assigned to us many months ago – Mirial of Ubiqua Seraph. 
Our task was to carry out that which the GHSC has now become known 
for – to utterly demolish Mirial and bring all who followed her to their 
knees in one fell swoop. For those many months, we toiled, secreting our 
operatives among her ranks, steering her organization through a number of 
insidiously engineered events meant to engender trust and divert their 
attention from where it should have been. 

Early this morning, our hard work bore fruit. Executing a meticulously 
planned, thoroughly flawless concerto of simultaneous corp-hangar heists, 
attacks in open space and facility invasions, the Ubiqua Seraph came to 
know the wrath of the GHSC first-hand. The result shatters any previous 
records for sheer scale of such an endeavour: 

Hostile assets acquired: 

- Modulated Deep Core Miner II BPO 

- Covert Ops Cloak II BPO 

- Armageddon BPO 

- Prophecy BPO 

- Malediction BPO 

- Arkonor Crystal II BPO 

- Scordite Crystal II BPO 

- Numerous lesser tech II BPOs 

- A few billion ISK in minerals. 

- 717 million taken from corporate wallet. 

- Two billion taken under the guise of a loan from the executor. 
                                                 
339 Viðtal 10 (21. júlí 2007). Viðtal höfundar við Jórunni, bls. 33-34. 
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Our net gain from this massive heist is roughly estimated at over 20 billion 
ISK. 

Hostile assets destroyed: 

- One Amarr Navy Apocalypse. 

- One capsule, belonging to Mirial, known to possess a head full of +4s. 

- One dream. 

Total damages inflicted are estimated at close to 30 billion ISK. 

Further information pending - stay tuned. Thank you all for your time.340 

Þessi tilkynning var sett inn af persónu að nafni Istvaan Shogaatsu þann 18. apríl 2005. 

Viðbrögðin létu ekki á sér standa en þau voru fjölbreytt. Margir voru hneykslaðir en 

aðrir fullir aðdáunar. Viðhorf spilara til fyrirtækisins og persónunnar Mirial réðu 

greinilega miklu um hvoru megin línunnar fólk skipaði sér. Af þeim sem voru algjörlega 

hneykslaðir má telja einn sem kallar sig Joenus Marine sem skrifaði: 

Diiirty scumbag thieves m8 

grr i mean come on these people put real money and real time into this 
game and you are that much s****that you made false friendship with 
them over months then felt no remorse after you stole the goods ? you are 
the lowest of the lowest and thats beyond eve. 

and ccp ? they have straight proof from the scums mouth excactly what 
they have done are they gonna help ? are they gonna pay back the months 
that these poor folk put into eve ? NO because they dnt giva sh*t aslong as 
they getting money. 

anyway feel proud of yourselfs i wouldn't..... 

Joenus taldi verst að þeir hafi farið undir fölsku flaggi og misnotað traust þeirra sem 

síðan voru rændir. Hann telur líka, og rýfur þá töfrahringinn, að CCP ættu í raun að gera 

eitthvað fyrir þá sviknu sem hafa borgað fyrir að spila leikinn. Spilari sem kallar sig 

Ruffio Sepico var á svipaðri línu: 

If any of the players who got affected by this corp theft cancel their subs, 
does that make you feel extra good about your deeds, and yourself? Just 
curious. 

                                                 
340 EVE Insider Forums, „Guiding Hand Social Club press release.“ Þegar ég vísa í spjallborð af netinu 
tek ég textann beint þaðan og breyti engu í stafsetningu eða uppsetningu. Eðli spjallborðana er slíkt að 
stafsetningarvillur og óformlegt orðalag er hvort tveggja algengt og fær slíkt að fylgja með óbreytt án 
þess að ég merki það með (sic) eða (svo). 
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Hope you all sleep well at night Rolling Eyes 

In the terms of if it was a good heist or not it was, but what you people fail 
to realize there is real people behind those characters you love/hate 
ingame. They got feelings just like everyone else, some things are just not 
right to do. Maybe having two of our members actually die in real life 
made us much more aware of this. 

Ruffio rýfur þarna töfrahringinn á sama hátt og sá sem á undan kom. Hann vill að 

hugsað sé til þeirra sem eru á bak við persónurnar og bætir síðan við að hugsanlega 

myndu þjófarnir skilja það ef spilafélagar þeirra myndu deyja í alvörunni. Þarna virðast 

mörk leiks og raunveruleika vera ákaflega óskýr í huga í þessa manns. Líklegt er að 

hann hafi lent í því að missa spilafélaga og upplifað eitthvað svipað og meðlimir Veto 

sem fjallað er um í kafla 0. Ruffio nefnir líka möguleikann á að þetta komi niður á 

leiknum sjálfum þegar fólkið sem svindlað var á ákveður bara að hætta. Liu Kaskakka 

taldi sökina í raun liggja á þeim sem voru rændir því þeir vöruðu sig ekki nógu vel og 

hjá honum sést líka hvernig raunveruleikinn og leikurinn geta tengst: 

How many times I've said that I don't trust anyone who's home address I 
don't know .. ^^ 

Well done Istvaan & Co. 

Ekki treysta neinum nema að þú vitir hvar hann eigi heima. Ætli Liu vilji hafa tækifæri 

til að berja svikara eða ætli hann telji að samskipti í gegnum raunveruleikann komi í veg 

fyrir svik vegna þess að menn svíki kannski andlitslaust fólk í gegnum netið en ekki 

einhvern sem þú hefur spjallað við augliti til auglitis? Það sést áhersla hér hjá Liu að 

munur sé á samskiptum milli „grímuklæddra“ persóna á netinu og þeirra sem geta horft 

í augun á hvor öðrum. Er vandamál svikaranna að þeir átta sig ekki á því að á bak við 

grímurnar er fólk eða er vandamál hinna sviknu að þeir skilja ekki leikinn sem þeir eru 

að spila? 

Það breytti viðhorfi margra til svikanna þegar barst í tal að Mirial sem varð verst úti í 

aðgerðinni hefði vafasama fortíð. Margir tóku í svipaðan streng og Scorpyn sem sagði: 

So you corp thieved a corp thief? Interesting, that kinda removes the 
lameness factor involved. 

Það að Mirial væri sjálf þjófur breytti öllu í hugum sumra sem töldu það 
allt í lagi að ræna þjóf. Aðrir sögðu að það réttlætti ekki neitt. Einn þeirra 
var Ivilb Itch sem sagði: 

Does it really matter if Mirial is a scammer or not ? 



 
 

132

This theft does not only affect that person, it affects all members of Ubiqua 
Seraph. Having a problem with a single individual, does that really 
mandate punishing an entire corp this way ? I have no knowledge of the 
inner workings of US, but its very hard to believe that all the reportedly 
stolen assets were collected by one person. A corporation is more than one 
person, and if the objective is to hurt an individual I can think of many 
other, less indiscriminate ways to achieve that. 

Þar sem aðgerðin kom niður á öllum félögum hópsins þá er ekki hægt að réttlæta neitt 

með því að vísa til siðferðislegra takmarka Mirial. 

Fyrir sitt leyti voru meðlimir Guiding Hand Social Club ekki spenntir fyrir umræðum 

um siðferðisleg málefni. Raem Civrie frá hópnum sagði: 

If you want to debate our moral integrity, you can go and have a long talk 
with a stone wall. 

Þeir telja sumsé að siðferði skipti engu máli í þessu sambandi. Einhverjir vildu beina 

umræðunni frá Guiding Hand Social Club. Tairos Hakonnus sagði: 

What a lot of people seem to be forgetting is that someone else hired the 
Guiding Hand to commit this legendary act of larceny; and while I'm sure 
they enjoyed committing it, they aren't the ones who are ultimately 
responsible. 

Í stuttu mál var Guiding Hand Social Club bara tól sem einhver beitti og réttast væri að 

finna hver væri á bak við. Umræðan sem fór af stað um hver gæti hafa staðið á bak við 

ráðningu var þannig að einn hópur setti inn þessa tilkynningu þar sem ábyrgð var neitað: 

I would just like to state that the Curatores Veritatis Alliance (CVA) in no 
way endorsed or condones this robbery and played no part in it. 

It is a matter of public record that we have had differences with a few 
particular UQS members, but never to the extent we would approve such 
actions being used against an Amarrian corporation. 

We have indeed kicked people from our alliance for resorting to such 
tactics. 

We wish UQS well in their reconstruction efforts and offer our assistance 
if requested. 

En einn viðmælandi minn, Arngrímur, sagðist þekkja þetta mál allt betur en aðrir: 

A: Istvaan Shogaatsu. [...] Mjög frægur karakter í leiknum, eða gaur, hann 
skrifaði hluta af prime fiction’inu fyrir leikinn og hefur verið áberandi. [...] 
Ég og hann fengum mjög mikla fjölmiðlaathygli einu sinni út af scammi 
sem við gerðum í leiknum.[...] 
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Ó: Var það undir nafni aðalkaraktersins þíns eða? 

A: Neinei. Það er tiltölulega mikið leyndarmál að ég hafi verið partur af 
því. Það er samt tiltölulega common knowledge þó að bandalagið mitt viti 
ekki af því. [...] Einn af félögum mínum gekk í fyrirtæki. Infiltraði það og 
var þar í svona [...] tíu mánuði að hækka í röðinni þeirra og gaining respect 
og svo stal hann um ellefu milljörðum af peningum í leiknum og drap 
hérna forstjóra fyrirtækisins [...] í mjög verðmætu geimskipi og svo kom 
blaðagrein um þetta. [...] PC Gamer UK, fjórar blaðsíður um bara okkur. 
Þetta er hérna Istvaan Shogaatsu. [...] Þessi gaur, ég og hann gerðum alla 
vinnuna fyrir þetta og hann tók allt kreditið af því að hann er press release 
gaurinn okkur og svona frontmaður. Á meðan að vita tiltölulega fáir sem 
vita að ég var í þessu. [...] Við fengum alveg fáránlega mikið af 
fjölmiðlaathygli, Slashdot. Kom í öllum þessum. [sýnir mér greinar] Der 
Spiegel, grein um okkur þar. 

Ó: Ég fæ allar mínar tölvuleikjafréttir í Der Spiegel. 

A: The New Yorker, þetta var líka í Slashdot, The Escapist var með stóra 
grein um þetta. [...] 

Ó: Hver var það sem þið drápuð? 

A: Mirial? Hann var frá fyrirtæki sem heitir Ubiqua Seraph. Ástralskur 
læknir skilst mér [báðir hlæja] og var bannaður úr leiknum fyrir nokkru, 
hann var eitthvað að semsagt, já hann hakkaði sig semsagt inn á volunteer 
program dæmi svona roleplaying dót. [...] Hann hakkaði sig inn og sagði 
frá því - eyðilagði heilt storyline sem þeir voru með í undirbúningi. Hann 
sagði öllum frá hvað gerðist þar. [...] [Þetta var] saga sem átti að gerast í 
leiknum í framtíðinni.341 

Arngrímur var ekkert að ýkja fjölmiðlaathyglina sem þetta vakti. Samkvæmt honum 

hafði athyglin þau áhrif að um tíu þúsund áskrifendur bættust við í leiknum.342 Greinin í 

PC Gamer er mjög dramatísk og lýsir þessu eins og um raunverulegan atburð hafi verið 

um að ræða. 

5AM, April the 18th, 2005. Mirial, CEO of the giant Ubiqua Seraph 
corporation, warped into the Haras solar system with her most trusted 
lieutenant. And at that moment, a single word was sent silently, secretly 
and simultaneously to operatives of the Guiding Hand Social Club across 
the galaxy. 'Nicole'. Mirial wouldn't leave alive. 

Mirial, CEO, Ubiqua Seraph 

She was piloting her prize ship, a Navy Apocalypse worth billions of ISK - 
Eve's currency. Her lieutenant, Arenis Xemdal, flew an Imperial 

                                                 
341 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 9-12. 
342 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 21. 
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Apocalypse, of which only two were known to exist in the entire game 
universe. 

'Nicole' was the go-code for a hit that took ten months of infiltration to set 
up. By 6am it was over. Every Ubiqua Seraph office in the galaxy was 
raided, the contents of every shared hangar - not to mention their corporate 
coffers - gone. Mirial's prize ship was annihilated, her escape pod nuked 
and her vacuum-frozen corpse sucked into the cargo bay of a Guiding 
Hand Social Club vessel.343 

Málið var þó líklegra um margt ólíkt því sem flestir héldu. Arngrímur hélt því allavega 

fram þegar hann ákvað að útskýra betur fyrir mér baksögu Guiding Hand Social Club: 

Og einmitt hluta til ástæðan fyrir því að ég er svona ríkur er út af þessu 
Guiding Hand Social Club. Fólk ræður okkur stundum í vinnu til að 
útrýma einhverjum, borgar okkur kannski fyrirfram og svo gerum við 
kannski ekki neitt. Eftir að við gerðum þetta stóra rán, Ubiqua Seraph, sem 
við fengum. Við sögðum fólki að við hefðum [verið fengnir] til að gera 
það en við gerðum það bara sjálfir af því að okkur var illa við þá. Bara 
svona til gamans. Þessi gaur og svo hjálpaði ég honum og svo skrifaði hinn 
gaurinn söguna. [Við] rændum á endanum eitthvað um tuttugu milljarða, 
eða þrjátíu milljarða, sexþúsund dollara virði á eBay á þeim tíma og svo 
sögðum við að við hefðum verið ráðnir í það fyrir tíu mánuði. Fólk hefur 
þá viljað ráða okkur í álíka verkefni, borgað þá kannski fimmtán milljarða 
fyrirfram fyrir vinnu sem þeir vita að taki kannski eitt til tvö ár og svo 
kannski gerum við ekkert. Ég, við, erum soldið latir. Ekkert sérstaklega 
honorable merceneries. Enda er fólk að borga okkur fyrir að vera vondir 
við fólk. Og já það voru aðrir sem vildu að við gerðum það sama við Band 
of Brothers, ætluðu að borga okkur fimmtíu milljarða fyrir það. Þeir hafa 
ekki borgað ennþá, þetta er svona, þeir ráða okkur í svona deep undercover 
til að eyðileggja fyrirtæki eða bandalag að innan og utan. Við erum 
eiginlega algjörlega óvirkir, bara um 13 í fyrirtæki.344 

Ef Arngrímur sagði satt og rétt frá var fréttatilkynningin sem ég vitnaði til að framan að 

hluta til lygi. Þeir réðust ekki á Ubiqua Seraph vegna þess að þeim væri borgað fyrir það 

heldur einfaldlega vegna þess að þeim var illa við þá. Í kjölfarið fengu þeir boð um að 

endurtaka leikinn við önnur fyrirtæki og þiggja þá einfaldlega greiðsluna fyrir verkið án 

þess að gera neitt. Siðferðislega hliðin vefst ekki mikið fyrir Arngrími. Upprunalega 

fórnarlambið var enginn engill og fólkið sem borgaði þeim í kjölfar ránsins ætlaðist til 

þess að þeir væru vondir við aðra og því lítið athugavert við að svindla á þeim. 

Arngrímur hafði í raun töluvert annað siðferðilegt viðmið í leiknum en flestir 

viðmælendur mínir. Hann taldi flest leyfilegt innan leiksins. Hann braut þarna engar 

                                                 
343 PC Gamer Magazine, „Murder Incorporated.“ 
344 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 25-26. 
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skrifaðar reglur og hafði gaman að. Hann öðlaðist frægð innan leiks og utan, þó óbeint 

væri þar sem hann kom hvergi fram undir nafni. 

Það voru ekki nærri því allir sammála Arngrími í þessu eins og sést í umræðunni sem 

ég vitnaði í hér að ofan. Þar voru margir sem vildu fyrst og fremst hugsa um þá sem 

voru á bak við persónurnar. Eiga þeir sem taka þátt í leik að passa sig á því að koma 

ekki illa fram við leikfélagana þó slíkt brjóti í raun engar reglur? Hérna sjáum við 

áhugaverðan árekstur siðferðis innan og utan leiksins. Innan leiksins er þetta í raun í lagi 

og enginn stoppar menn eða refsar þeim sem svíkja og ræna. Allir í leiknum vissu eða 

áttu að vita hvernig þetta gekk fyrir sig. En á sama tíma er raunverulegt fólk á bak við 

þá sem sviknir voru. Skiptir það ekki máli? Sumir segja já en frá sjónarhóli leiksins er 

svarið líklega einfaldlega nei. Þegar þú kemur inn í leik þá gengurðu reglum hans á 

hönd. Utanaðkomandi reglur gilda ekki í leiknum. Það má kannski líkja þessu við 

dæmið sem ég nefndi í kafla 0 þar sem knattspyrnumenn hlýddu ekki heiðursreglum. 

Það voru margir ósáttir við þetta en þarna voru ekki neinar formlegar reglur brotnar. Þó 

er þetta líklega ekki sambærilegt dæmi því Eve virðist beinlínis ganga út á að leyfa 

svona spilamennsku sem væri kannski bönnuð í öðrum leikjum. 

Það sem er annars sérstaklega áhugavert við þetta mál allt er að þó vissulega hafi 

þjófnaðurinn verið stór á sínum tíma þá var það annað sem raunverulega vakti athygli. 

Sagan sem þeir sömdu um málið greip fólk. Það var ekki nóg að hafa einhverja óljósa 

lýsingu heldur þótti þeim nauðsynlegt að hafa dramatíska frásögn. Þessi saga varð síðan 

raunveruleiki leiksins. Það sem gerðist í raun skipti ekki öllu máli. Enginn vissi hvað 

gerðist í alvörunni en sagan mótaði skilning manna á þessu ráni. Góð saga var hér 

lykilatriði til að tryggja frægð þeirra sem komu að málinu. Ég mun fjalla betur um sögur 

innan leiksins í kafla 0. 

En það er rétt að taka fram að það voru ekki allir sem trúðu sögunni. Í þræðinum um 

málið sem vísað var í hér að framan var allavega einn spilari sem hafði grun um hvað 

lægi á bak við. Unleashed sagði: 

Wow, just wow. 

Making a press release and trying to spin it so that this theft is a covert op 
on a grand scale, I cant help but sit here laughing, at your 'justifications' for 
it. 
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Að svindla á kerfinu 

Það eru til fleiri vafasamar leikaðferðir en að blekkja fólk. Eve er gríðarlega flókinn 

tölvuleikur sem er uppfærður mjög reglulega. Það er líklega óhjákvæmilegt að 

einhverjir gallar leynist í leiknum. Þegar spilarar finna slíkan galla væri eðlilegast að 

benda réttu fólki innan CCP á það og vona að hann verði lagaður sem fyrst. Það eru þó 

ekki viðbrögð allra. Sumir finna sér leiðir til að nota þessa galla sér til framdráttar eins 

og Bragi lýsir hér: 

Það hafa margir exploit’að Eve á svona óheiðarlegan hátt og síðan bara á 
svosem innocent hátt. [Þú] kemst að einhverju sem færð advantage á í 
einhvern smá tíma. [...] Síðan fixar CCP það en það er gerist mjög oft og 
[...] hjálpar að þróa leikina alveg með sínu bugreport.345 

Bragi telur að sumt sem er hægt að nota sér til framdráttar sé nú saklaust og vísar þá til 

galla sem verða bara til þess að menn eigi auðveldara með að græða peninga í leiknum. 

Jakob ræddi tilvik þar sem er gengið töluvert lengra í að misnota galla: 

Ég er í mínu liði, þarna er hitt liðið og svo bara berjumst við eða, bara, 
okkar gáfur og kraftar á móti þeirra gáfum og kröftum, en ekki okkar gáfur 
og kraftar gegn þeirra gáfum og kröftum og svikurum og kannski 
einhverjum böggs. Það er í raun, það er búið að banna marga leikmenn, ég 
komst að því sjálfur og ætlaði að drepa þennan og ýtti á takka til að kveikja 
á einum módul og þá bara krössuðum við báðir. Bara bluescreen. Það er 
semsagt einhver böggur sem var í kringum þennan módul, sem krassar Eve 
svo svakalega að það koma bara bluescreen þannig að menn sumir fóru að 
nota þetta og voru með þetta á skipinu sínu og ef þeir lentu í vandræðum 
þá ýttu þeir á takkann og þá bara bluescreen’uðu báðar tölvurnar, eða allir 
sem voru á svæðinu. Þannig að, menn hafa, böggar hafa verið notaðir sem 
leiktæki í þessu. Og nokkrir bannaðir af því að, það að láta tölvu einhvers 
bluescreen’a. Það er soldið gróft, það er galli hjá CCP líka að bluescreen 
var alveg hrikalegt vandamál hjá mér á tímabili. Ég hef ekki spilað Eve 
með hljóði síðan fyrsta mánuðinn, það var böggur í hljóðinu hjá þeim. Það 
bluescreen’aði sumar tölvur, þannig að ég missti nokkur skip á því. Ég var 
að berjast og svo bara bluescreen, þá kom í ljós af því að, það var 
vélmenni, sem stundum gáfu frá sér hljóð sem enginn heyrði en hljóðkortið 
heyrði það og snappaði og tölvan bluescreen’aði. Og semsagt að ég missti 
stjórn á skipinu en skipið var ennþá inn á server’num og ég var bara að 
reboot’ta á meðan.346 

Jakob sagði mér líka frá því sem félagar hans lentu einu sinni í þegar þeir voru 

nýbúnir að búa til stærsta skip sem nokkru sinni hafði orðið til í Eve heiminum: 

                                                 
345 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 24. 
346 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 78-79. 
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Það er mjög mikill stressfaktor í hinu að einhverjir séu að gera svona. Eins 
og stærstu skipin, eins og Titans sem eru alveg gríðarlega dýr og tekur tvo 
mánuði að byggja. Þannig að það eru ekki mörg sko, og þeir voru drepnir 
með svona. Ahh, með sko. Fyrstu tveir sem voru drepnir var bara í gegnum 
bögg. Í fyrsta lagi var það í þessu alliance’i sem ég var í sem var með 
fyrsta Titani í leiknum, enda industrial, það þarf alveg gífurleg magn af 
efni í svona tæki. Hann semsagt loggaði út og eftir að þú loggar út þá ertu í 
tvær mínútur ennþá í geimnum. Menn ákváðu að... Það er til böggur sem 
ég veit ekki hvort að er búið að laga. Hann hafði drepið nokkra áður og ef 
þú skýtur á flak eftir einhvern sem hinn hafði drepið þá lengist tíminn um 
korter. Þannig að þeir sem gerðu þetta skutu á flakið þá var hann í korter í 
viðbót. Hann vissi að hann yrði í tvær mínútur í viðbót, þá komu allt í einu 
fimmtán mínútur í viðbót sem þeir höfðu til að finna hann og þeir gerðu 
það og tóku eitthvað korter í að drepa hann því að þetta var svo stórt skip 
þó þeir kæmu með þvílíkan flota þá tók korter að drepa. Þetta er semsagt, 
þarna er böggur sem að drepur skip sem að var sko, eitt og hálft ár í 
uppbyggingu, safna efnum og svoleiðis. Það var meira að segja búin til sér 
geimstöð til að búa til þetta skip. Þarna var böggur sem kom þarna, næsti 
sem var drepinn, svona Titan, þá var semsagt einn úr þessu BoB liði. Það 
er einn einstaklingur þar sem er búinn að vera gífurlega duglegur við að 
vera njósnari út um allt, hann er örugglega með kall í hverju einasta 
alliance’i í leiknum, ég veit ekki hversu marga account’a hann er með. 
Hann er bara út um allt, hann var með njósnara sem var í svona í földu, 
svona huliðskipi og þegar hinn loggar út er hann við hliðina á því. Og hann 
sprengir litla sprengju sem gerir damage á risaskipinu þannig að í stað þess 
að hverfa eftir tvær mínútur þá lengist það aftur um kortér, og þeir 
semsagt. Hann frétti ekkert af, þeir föttuðu ekki að það væri verið að gera 
árás hann fyrren eftir tíu mínútur. Þá voru einhver hundrað skip að skjóta á 
hann og hann þurfti að logga aftur inn til að reyna að bjarga því en það var 
bara komið alltof langt þannig að þarna var þetta skip drepið. Ekki í 
orrustu heldur annað út bögg og hitt út af bögg sem að hinir notuðu, sem 
að hinir vissu af því að mörg bögg hafa ekkert verið í almennri vitneskju 
en BoB er með marga sem eru á test server og nokkrir sem eru developer 
og þeir notuðu þennan bögg sem var ekki þekktur þá til þess að lengja 
tímann til þess að geta drepið þannig að þeir notuðu leikjaaðstæður sem 
voru ólöglegar. Ekki tilætlaðar. Líka í hitt skiptið þá voru með... Hinn tók 
ekkert eftir þessum meiðslum því þetta var eins og að stinga títuprjóni í fíl 
og hann finnur ekkert fyrir því, það er svo stórt að hann vissi ekkert af því 
að hann hefði verið stungið, hann hefði annars beðið í korter í viðbót til að 
láta tímann líða út.347 

Stærstu skip Eve heimsins voru þannig eyðilögð vegna galla í leiknum. Ég heyrði þessa 

sögu líka frá Lauga sem þótti þessi aðferð frekar vafasöm. Jakob ýjar að því að 

hugsanlega hafi einhverjir starfsmenn CCP látið félaga sína í BoB vita af þessum galla 

sem þeir notuðu síðan til að granda Titan skipi. Jakobi er meinilla við þessa aðferð við 

að koma höggi á andstæðinga sem hann virðist telja verri en að svíkja. Líklega er það að 

einhverju leyti vegna þess að hér eru menn að rjúfa töfrahring leiksins. Svik eru hluti af 
                                                 
347 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 30-33. 
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leiknum, hvort sem mönnunum líkar það eður ei, en þetta er ekki eitthvað sem á að 

tilheyra leiknum. Eðli þessa svindls er því allt annað en svikanna og ránanna. Þeir sem 

nota galla í leiknum til að komast áfram eru ekki að koma fram við Eve eins og 

leikjaheim heldur sem forrit. Þeir brjóta gegn leiknum með að taka hann ekki alvarlega 

á hans eigin forsendum. 

Óheiðarlegar bardagaaðferðir 

Í kafla 0 benti ég á að flestir tölvuleikir hafa snúist um keppni og Eve er þar engin 

undantekning. Í Eve fer mikið af keppninni fram í bardögum. Þarna geta spilarar barist 

við annað fólk en ekki gervigreind forrits. Það er því ekki skrýtið að menn hafi fundið 

sér leiðir til að ná yfirhöndinni í bardaga með vafasömum aðferðum. Ármann lýsir því 

hvernig hægt er að lokka menn í ójafnan bardaga: 

Svo er orðið minna að vísu um þetta PvP sem er, þar sem maður lendir 
bara einn á móti einum, þetta er orðið svona meira svokallað gank semsagt, 
ehh, einn er kallaður beita og þú kannski ræðst á hann og heldur að þú sért 
bara að fá einn versus einn og þá kannski jömpa tíu manns á þig og þér er 
náttúrulega stútað.348 

Ármann er að ræða um það þegar hópur bíður og stekkur síðan í gegnum stjörnuhlið til 

að aðstoða félaga sinn sem hefur lokkað einhvern í bardaga sem sá taldi jafnan. Caillois 

benti á að í keppni sé yfirleitt reynt að hafa leiki sem jafnasta en þarna er brotið gegn 

því. Þetta brýtur gegn sanngirnishugmyndum sem við höfum um leiki.349 Þó menn telji 

þetta frekar ósanngjarna aðferð þá er hún ekki nærri jafn slæm og svokölluð 

innskráningar gildra (login trap). Sú gildra er svipuð nema að andstæðingarnir sem 

koma inn í bardagann biðu skipunar utan leiksins og koma þá inn þegar einhver hefur 

verið lokkaður í bardaga. Arngrímur nefndi að Rússarnir sem hann telur til bandamann 

sinna noti þessa aðferð: 

[Þeir] beygja reglur svona. Eins og þeir logga kannski hundrað gaura út á 
einum stað og svo fara þeir allir inn í leikinn allt í einu og birtast out of 
nowhere.350 

Aðalmunurinn á þessum tveimur brögðum er að hið fyrra gengur upp í þessum skáldaða 

heimi, þessum töfrahring. Ef þetta væri alvöru heimur mætti sjá fyrir sér að menn gætu 

                                                 
348 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 7. 
349 Caillois, Man, Play and Games, bls. 19. 
350 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 23. 
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beðið handan stjörnuhliðs og síðan ráðist á andstæðing sem hefur verið plataður. Hin 

aðferðin myndi ekki ganga upp því geimskip birtast ekki upp úr þurru. Það er líka 

þannig að fyrri aðferðin gengur upp með því að nota bara samskiptamáta leiksins sjálfs 

en seinni aðferðin virkar ekki nema að menn hafi samskipti á annan hátt, til dæmis á 

spjallrásum. Það er ekki verið varðveita veruleika leiksins og slíkt rof er ætíð vont eins 

og við sáum í fyrri kafla þar sem menn voru að nýta sér galla í hönnun leiksins til að 

níðast á andstæðingunum. Flestir telja að töfrahringinn, hinn helga stað, hinn helga 

tíma, eigi að virða. 

Njósnir 

Njósnir eru daglegt brauð í Eve. Bandalög og fyrirtæki koma fyrir njósnurum hjá hvert 

öðru sem hafa það hlutverk að upplýsa um taktík hinna. Ármann sagði meðal annars 

þetta um njósnir: 

Og eins og í alliance’i þá er það mjög mikið um það að óvinir hérna 
alliance séu að senda spy inn og þá eru þeir að sko, infiltrate’a corp'ið og 
þá komast þeir náttúrulega í alliance chat, geta þar af leiðandi sent hérna 
óvininum allar upplýsingar um hvað við erum að gera og hvar við erum og 
allt þetta. Þetta er náttúrulega bara partur af leiknum og djöfullegt að vera 
með spy.351 

Samkvæmt þessu eru njósnir hluti af leiknum. Það er „djöfullegt“ en ólíkt til dæmis því 

að nýta sér galla í leiknum þá passar þetta inn í skáldaðan heim leiksins. Þetta rýfur ekki 

töfrahringinn. Bragi lýsti því hvernig hann notaði sína njósnara: 

En eins og með bara spying og svona, þá bara erum við með menn innan 
BoB og inn á forums, inn á TeamSpeak og heyrum upplýsingar og svona 
og þetta. Upplýsingarnar fara um hausana í alliance’inu og maður þarf 
svona, vega og meta hvað af þessu á maður að nota og, og, hvort maður 
react’ar eitthvað við þeim. Margir hafa gert þokkalegt blow við 
andstæðinginn með þessum upplýsingum á sama tíma eru hinir líka með 
spies hjá okkur, heyra þessa hluti, þá, maður fær yfirhöndina í einhvern 
tíma en yfirleitt jafnast það út aftur.352 

Bragi var með njósnara hjá BoB og gerði fastlega ráð fyrir að þeir væru með njósnara 

innan hans fyrirtæki. Það er líka mikil yfirvegun í þessu hjá honum. Bragi stekkur ekki á 

allt sem hann fréttir heldur passar sig á að allt skili sem mestum árangri. 

                                                 
351 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 28. 
352 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 30. 
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Tilvist njósnara hefur auðvitað gríðarleg áhrif á traust innan Eve þar sem allir sem 

koma nýir inn í fyrirtæki gætu verið að njósna fyrir andstæðinginn. Jakob kannaðist við 

að hafa orðið fyrir svona tortryggni: 

Þarna eru njósnarar sem valda því að nýir leikmenn eiga voðalega erfitt að 
komast inn í corporation sem eru til fyrir af því allir... Þetta getur verið 
einhver BoB gaur þannig að nýi leikurinn, það verður alltaf erfiðara og 
erfiðara að komast inn í hópa sem eru til nú þegar. Eins og þetta að vinna 
minn upp til að hafa rétt til að hafa réttinn til að stjórna stjórnturnum tók 
töluverðan tíma en samt var ég frá Betatímanum og þekktur.353 

Það hve erfitt var fyrir Jakob að vinna sér inn traust þó hann hefði spilað leikinn lengi 

og verið þekktur bendir til þess að nýir spilarar eigi ákaflega litla möguleika á að 

komast fljótt til áhrifa innan leiksins. Jakob lýsti líka fyrir mér hvernig njósnarar geta 

skemmt orrustur: 

Svo notuðu þeir svona Ventrillo og í stórorrustum voru svona 200 manns í 
okkar flota, 200 manns í hinum flotanum. Gífurlega stórar orrustur sem 
urðu, og hitt liðið var með njósnara á okkar spjallsvæði, þannig að þeir 
heyrðu alltaf. Þannig að það var til dæmis, núna skjótum við á þennan 
gaur. Þá allt í einu varpaði sá gaur bara í burtu. Hann heyrði þetta og 
skrifaði, þú ert næstur og hann forðaði sig. Þá var næsti kallaður, já þá 
skjótum við á hann. Það skiptir nefnilega miklu máli að nota focused fire, 
því að í stað þess að tíu manns séu að skjóta á aðra tíu bara einn á móti 
einum, að ná þessu sem er kallað alpha strike. Hundrað orrustuskip skjóta 
þitt orrustuskip, bara púff. Þú getur ekkert gert, það skiptir miklu máli í 
flotaorrustum. Ef einhver njósnari er búinn að vara þá við, heyrðu... Því 
venjulega er sagt: „Þessi, skjótum á þennan núna. Næst er þessi, skjótum á 
þennan núna, næstur er þessi.“ Ef hinir gátu alltaf vitað hver var næstur þá 
gat hann alltaf forðað sér og þá þurfti alltaf... Þá skjótum við á þennan, 
meira að segja kom það fyrir að njósnarinn frá þeim ákvað að fara gefa 
skipanir allt í einu því það ruglaði hina, því þeir reyna að fylgja. Það er 
alltaf einn sem stjórnar flotunum og svo komu allt í einu skipanir sem voru 
undarlegar, og olli ringulreið. Þá var bara einhver gaur frá hinum sem var 
að gefa skipanir til að rugla liðið. Þannig að þetta var talið svona lögleg 
taktík, voru að kópera efni af forums. Það er mikið um innri forums 
alliance og corps, pósta efni þar frá hinum: „Þeir ætla næst að koma flota 
þangað“. Þá bara bíður stærri floti þar.354 

Stórorrustur í Eve eru ákaflega vel skipulagðar eins og hér sést. Njósnarar hafa góð 

tækifæri til að eyðileggja fyrir andstæðingum sínum. Jakob nefnir þessar tvær aðferðir 

sem eru annars vegar að láta sitt fólk vita af því sem er að gerast hjá andstæðingunum 

og hins vegar að trufla skipulagið með því að gefa rangar skipanir í gegnum talforritið 

                                                 
353 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 33. 
354 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 28-29. 
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sem notað er til að stjórna orrustunni. En þetta taldist bara lögleg taktík en er hér enginn 

að gera nokkuð sem ekki mætti skýra í gegnum innri veruleika leiksins. Í þessu tilfelli 

var töfrahringurinn ekki rofinn. 

Hegðun og framkoma 

Í fjölþátttökunetleikjum myndast samskiptareglur og nýir spilarar læra hægt og rólega 

hvernig þeir eiga að hegða sér í leiknum.355 Þó fólk sé grímuklætt í Eve heiminum þá 

hverfa ekki almennar kurteisisvenjur. Í raun getur fólk ekki treyst á að koma fram og 

tala mikið öðruvísi í samskiptum við meðspilara sína en það gerir í daglegum 

samskiptum. Ein kona sem ég ræddi við á aðdáendaráðstefnunni 2007 sagði mér frá því 

þegar einn karlmaður úr hópi sem hún hafði umsjón með byrjaði að klæmast við dreng á 

spjallrás þar sem mikið er talað um daginn og veginn. Talið var um kynlíf með ungum 

stúlkum og þessi, væntanlega fullorðni, einstaklingur sagði eitthvað á þá leið að það 

væri ekkert til sem héti „of ung eða of þröng“ og var farinn að bæta við einhverju enn 

grófara þegar honum var „fleygt“ út af spjallrásinni. Hann reyndi að snúa aftur en lenti 

þá einfaldlega í því að vera hunsaður. Refsingin var útskúfun úr hópnum.356 

Kjartan var oft í hlutverki diplómats í leiknum. Það útheimti að hann temdi sér 

ákveðna framkomu þegar hann var að tjá sig við fulltrúa frá öðrum bandalögum og 

fyrirtækjum: 

Við vorum með formlegt, með einhverja siði, við töluðum voðalega 
formlega við hvor aðra, það var ekkert svona LOL þú veist. Maður var að 
passa sig að vera með góða stafsetningu, góða ensku þú veist, tala vel. 
Ekki láta það líta út fyrir að ég sé lítill þrettán ára Counter Strike player.357 

Það er raunar hugsanlegt að Kjartan hafi tekið þessa hluti alvarlegar en aðrir þar sem 

hann stóð nálægt hlutverkaleikurum innan leiksins og hafði reynslu af slíku úr pappírs 

og penna leikjum. En miðað við það sem gengur og gerist innan leiksins er ekki ólíklegt 

að þetta standist alveg og að flestir viðhafi formvenjur þegar rætt er á diplómatískum 

nótum. Það vekur líka athygli að hér er dæmi um það sem Alan Dundes kallaði kóða 

skipti (sjá kafla 0). Það vekur enga sérstaka undrun að slík breyting á tungutaki eigi sér 

stað þegar farið er inn í leikjaheim en hóparnir sem slíkir sýna mörk sín þegar slíkt á sér 

stað í samskiptum þeirra á milli. 

                                                 
355 Taylor, Play Between Worlds, bls. 36. 
356 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 10. 
357 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 31. 
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Hegðun og framkoma skipta greinilega miklu í Eve og þú ert alveg jafn mikið dæmdur 

eftir slíku og því hve öflugur bardagamaður þú ert. Við sjáum þetta vel þegar við 

skoðum hvernig fólk brást við komu Goon Swarm í leikinn. 

Goon Swarm 

Flestir hópar innan Eve hafa orðið til innan leiksins þó vissulega séu til einhverjir þar 

sem vinir utan leiksins sameinast um að spila leikinn. Goon Swarm er hins vegar 

öðruvísi fyrirbæri. Meðlimir bandalagsins komu upphaflega frá spjallborðavef sem 

heitir Something Awful358 um mitt ár 2006. Þór lýsti þessu eins og hann þekkti söguna: 

Það voru, var einhver risastór hópur sem var í einhverjum öðrum tölvuleik 
fyrir svona einu ári, svona rúmu einu og hálfu. Svo ákváðu þeir bara að 
fara í Eve. Þeir voru, tvöþúsund og fimmhundruð eða eitthvað þannig, bara 
ógeðslega stórt, og þeir heita Goon Swarm. Þeir komu bara allir í einu, í 
Eve og byrjuðu bara strax í þessu, það náttlega, voru náttúrulega litlu 
núbbarnir þarna í byrjun, þeir hafa eflst alveg ofboðslega hratt sko.359 

Meðlimir Something Awful ákváðu semsagt að koma inn í Eve og stofnuðu Goon 

Swarm. Þessi hópur var svo stór að hann hafði strax áhrif á valdahlutfallið í Eve þrátt 

fyrir að hafa ekki leikreynslu í samræmi við áhrif. Þeir voru fljótt litnir hornauga innan 

leiksins. Það voru margar 

ástæður fyrir því. Ein mikilvæg 

ástæða er að þeir ástunda ekki 

sömu kurteisisvenjur og eru 

almennar innan Eve. Einn sem 

hafði eitt sinn hafði verið í 

Goons nefndi að einhver þar 

hefði notað orð eins og „jewing“ 

(í skilningnum okra eins og 

gyðingur í samræmi við 

neikvæðar staðalmyndir). Ein 

sagði að vinur hennar hefði 

gengið í Goons hópinn og skyndilega farið að tala um „faggots“ (homma). Hún sagði að 

hann meinti ekkert illt með þessum orðum, og hugsanlega Goons yfirhöfuð ekki, en 

                                                 
358 www.somethingawful.com. 
359 Viðtal 11 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Þór, bls. 26-27. 

Mynd 6: Fáni Goon Swarm á aðdáendaráðstefnunni 2007. 
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þetta væri bara ekki eitthvað sem hægt væri að sætta sig við. Í stuttu máli verður fólk að 

viðhalda ákveðnum kurteisisvenjum innan leiksins ef það vill ekki eiga á hættu að verða 

hornreka.360 

En það eru ekki bara kurteisisvenjur sem Goons brjóta í Eve því þeir brjóta einnig upp 

normið í skipulagningu innan leiksins. Samkvæmt fulltrúa þeirra sem talaði á 

aðdáendaráðstefnunni telja þeir Eve spilara vera merkilega með sig (elitist). Goons telja 

sig ekki vera það. Meðal þess sem þeir gera innan síns bandalags er að kjósa leiðtoga  

hópa. Það er ekki nóg með að allir megi vera í framboði sem leiðtogar heldur mega 

hlutir líka vera í framboði. Hann nefndi að eitt sinn hefði kassi með sjö bráðnandi 

snjókúlum verið í framboði. Einnig minntist hann á að þegar spilari sem var óvinur 

þeirra í leiknum lenti á sjúkrahúsi í alvörunni ákváðu þeir að senda honum kassa með 

gjöfum. Allar gjafirnar voru með býfluguþema en býflugan er þeirra merki (sjá Mynd 

6). Engar þakkir bárust fyrir þessa rausnarlegu gjöf.361 

Líklega er höfuðsynd Goon Swarm að taka leikinn ekki jafn alvarlega og aðrir í Eve. 

Huizinga skyldi þetta á sínum tíma og sagði að slíkt teldist í raun verra en svindl af því 

að ef þú tekur leikinn ekki alvarlega þá afhjúpar þú leikveröldina, töfrahringinn, og 

sýnir hve viðkvæmt fyrirbærið er í raun.362 Caillois tekur líka undir þetta og segir að þó 

svindlarinn brjóti reglurnar þá þykist hann allavega virða þær. Hið sama er ekki að segja 

um gleðispillinn sem minnir þátttakendur á að þeir séu í raun ekki sjóræningjar.363 

Hakkarar 

Forrit eru ekki fullkomin eins og áður hefur komið fram og það er alltaf hægt að finna 

galla á þeim. Svokallaðir hakkarar nýta sér veikleika í forritum í ýmsum tilgangi. Það 

sama gerist í Eve. Jói sem vann við notendaþjónustu Eve sagði mér nokkrar sögur af 

hökkurum. Eitt aðalvandamálið var þegar hakkarar náðu að koma sér inn í 

notendaaðgang annarra spilara og stela þaðan: 

En það var mjög erfitt að trakka það, eins og ég segi eins og með 
peningaþvottinn þá gat það verið komið á tíu mismunandi accounta bara á 
engri stundu sko. Þú bannaðir einn og hann var búinn að koma einhverjum 
hlutum á einhvern annan account áður en þú vissir af, áður en þér tókst að 
banna hann. Þetta var komið á þriðja, fjórða, fimmta, jafnvel einhvern sem 

                                                 
360 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember). 
361 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember). 
362 Huizinga, Homo Ludens, bls. 11. 
363 Caillois, Man, Play and Games, bls. 7-9. 
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var algjörlega grunlaus um að þetta var stolið, af því að einhver keypti sér 
eitthvað alveg löglega en vissi ekki fimmti maður sem átti það á undan 
hefði stolið þessu sko. Þetta var oft erfitt að ná þessu liði, alveg ótrúlega, 
hvað sumir eru óprúttnir og hvað þeir vilja gera. Æ, sumir eru líka þannig 
að þeir fara í tölvuleiki og ákveða núna ætla ég að vera bad guy, kannski af 
því að þeir eru svo góðir í alvörunni, ákveða að vera bara bad guy í 
tölvuleiknum og fá smá kikk út úr þessu.364 

Þarna var einfaldlega peningaþvottur í leiknum sem hefur það markmið að koma í veg 

fyrir að hægt sé að hafa upp á þeim sem stal peningunum. Svona starfsemi finnst líka í 

öðrum fjölþáttökuleikjum.365 

Hakkarar ullu miklum usla í Eve en eitt tilfelli var sérstaklega slæmt. Það vakti athygli 

mína að þó það mál hafi allt verið mjög bagalegt fyrir CCP og Jóa sem þurfti að standa í 

að hreinsa upp eftir þetta þá heyrðist mér á honum að það væru blendnar tilfinningar í 

garð hakkarans: 

Ég held að hann hafi verið frá Kína, þetta var allt einhverjir kínverskir 
account’ar en svo var hann að reyna að plata með því að skrifa ensk nöfn 
og segjast vera frá Bandaríkjunum en þegar maður tjékkar IP töluna þá var 
þetta í Kína, á mjög gráu sko. En þetta var samt snilld hvernig hann fór að 
þessu. Þetta var algjör snilld. Það sem hann fattaði. Það eru tveir server’ar, 
testserver og Tranquility server’inn. Þetta var náttlega snilld sko. 
Tranquility server’inn var alveg gríðarlega mikið öryggi á en greinilega 
ekki alveg eins mikið á testserver’num. Komst hann einhvern veginn 
þannig. Glúrt sko. Að láta sér detta þetta í hug sko. En þetta var rosalega 
mikill vinna, rosalega mikil vinna, held það bara. Þeir náðu þessum gaur 
held ég. Bara heppni þúst að það hefði getað farið mjög illa sko. 

Það er ekki annað hægt að sjá en að það sé dálítil aðdáun á hakkaranum þarna, ekki 

samúð með því sem hann var að gera heldur hlýtur hakkarinn að vera mjög fær á sínu 

sviði. Það er heldur ekki ólíklegt að hakkarinn sjálfur líti aðallega á þetta sem leik eða 

skemmtun. Þarna fékk hann tækifæri til að reyna hæfileika sína og keppa við starfsmenn 

CCP í leiðinni. 

ISK og raunpeningar 

Gjaldmiðlarnir sem eru notaðir í fjölþátttökunetleikjum á ekki að nota utan þeirra og er 

það yfirleitt skýrt tekið fram í notendaskilmálunum. Það sama á við um vörur innan 

leikjanna. Þær á einungis að selja á forsendum leiksins. Það er þó þannig að kaup og 

                                                 
364 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 32. 
365 Atli Ísleifsson, „Peningaþvætti í tölvuleikjum“, bls. 8. 
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sala á varningi og gjaldmiðlum fjölþátttökunetleikja utan leikjanna sjálfra er stórt 

vandamál. Í stuttu máli gengur þetta út á að einhver sem hefur unnið sér inn peninga eða 

eignast vörur innan leiksins býður öðrum spilurum þær til sölu (til dæmis á eBay). 

Blaðamaðurinn Julian Dibbell skrifaði bókina Play Money: Or, How I Quit My Day Job 

and Made Millions Trading Virtual Loot um rannsóknir sínar og reynslu af þesskonar 

viðskiptum. Samkvæmt heimildum hans voru til menn sem græddu eina milljón 

bandaríkjadollara á ári á þessu starfi. Þetta var harðvítugur heim þar sem tveir 

samkeppnisaðilar lögðu starfsemi hvors annars í rúst með því að segja leikjafyrirtækinu 

frá persónum sem hinn starfrækti eins og til dæmis fíkniefnasalar í raunveruleikanum 

láta lögguna vita af öðrum sem eru í sömu viðskiptum. Það eru margar aðferðir notaðar 

til að eignast peninga í leiknum á fljótlegan hátt. Meðal annars nota þeir litla forritsbúta 

(macro) sem framkvæma aðgerðir í leiknum sem hægt er að nota til að græða peninga á. 

Þannig þurfa þeir ekki einu sinni að sitja við tölvuna. Einn var líka búinn að þróa þetta 

til að blekkja fulltrúa leikjafyrirtækjanna í leiknum sem eru að reyna að koma upp um 

svona vafasama starfssemi. Þegar þessir fulltrúar leikjafyrirtækisins, Game Masters – 

GM, komu síðan og yfirheyrðu persónurnar til að athuga hvort þetta væri raunverulegur 

einstaklingur þá var komið sjálfvirkt kerfi sem virkaði þannig að persónan sagðist þurfa 

að skreppa á salernið og slapp þannig við yfirheyrslu. Sami maður var líka kominn með 

kerfi þar sem hann fékk viðvörun í símann sinn ef hætta var á að einhver væri að 

yfirheyra persónu hans og gat þá sent smáskilaboð til að svara yfirheyrslum fulltrúa 

fyrirtækisins. Af lestri bókar Dibbell má sjá hve víðtækt þetta er í heimi 

fjölþátttökunetleikja og hve mikið menn leggja á sig í þessu.366 

Eve er engin undantekning með þetta vandamál. Langflestir viðmælendur mínir 

fordæmdu það algjörlega að stunda svona iðju. Sumir sýndu hins vegar skilning með 

þeim sem hafa ekki tíma til að vinna sig upp á heiðarlegan hátt í leiknum en vildu samt 

ná einhverjum frama og frægð. Ármann lýsti þessu einfaldlega: 

Og svo náttúrulega er talað um ISK farmer, það er náttúrulega. Það eru 
margir sem að lifa á Eve, semsagt að farma ISK og selja það fyrir alvöru 
pening semsagt dollara og annað. Þú getur farið á eBay og keypt ákveðna 
mod’da eða skip eða karaktera og meira að segja ISK já, peninga á netinu 
fyrir þá alvöru pening.367 

                                                 
366 Dibbell, Play Money, bls. 88-134. 
367 Viðtal 4 (29. mars 2007). Viðtal höfundar við Ármann, bls. 29. 
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ISK bændur eru ekki vinsælir innan leiksins og verða oft fyrir aðkasti annarra spilara. 

Þeir eru taldir eyðileggja leikinn á einhvern hátt. Jakob lýsti fyrir mér fyrir mér hvernig 

spilarar hugsa um og koma fram við ISK bændur (eða gold farmers): 

Almennir leikmenn margir eru mjög pirraðir út í þetta, að menn séu að 
nota þetta sem lifibrauð og selja það, þannig að sumir hafa gert það að 
krossferð að gera þeim erfitt fyrir. Þannig að ég veit að þeir nota oft þessir 
gold farmers svona eiginlega uppskrift. Bara eins. Raven er orrustuskip 
Caldari, það er nokkuð fjölbreytt og þú þarft í raun ekki að kunna mjög 
mikið, þarft ekki mikið af skills til að geta gert það að ágætu skipi þannig 
að þeir eru allir á Raven. Bara þrjátíu manns, allir með Raven og eitthvað. 
Ég bara, það eru orrustur, þeir eru bara að reyna að meika pening, og svo 
kom hinir og segja „ehh, þetta eru chinese gold farmers“ og safna liði og 
ráðast á og það verða bara orrustur sem að gold farmers tapa reyndar oftast 
af því að þeir eru ekki að eyða tíma í að læra taktík eða, þannig að þeir eru 
bara að reyna að vinna pening. Þeir eru bara að meika pening. Þeir eru ekki 
í orrustum. Þeir tapa oftast en þeir bara mæta næsta dag eða bara tíu 
mínútum seinna. Mæta bara aftur. Ég hef aldrei nennt að eltast við þetta, 
eins og lowspace, það er svona unsecure Empire space, þar er einmitt verið 
að keyra svona flutningaskip, svona mission. Bara mission. Flyttu sem 
mest af þessu, setur á autopilot, kannski á tíu tölvum, tíu kallar að gera 
sama hlutinn. Svo leyfirðu bara að sigla á autopilot. Það er hægt að drepa... 
Það eru margir sem eru bara að eyða tíma sínum í að drepa þetta. Ég skil 
það ekki. Hinir koma bara alltaf aftur. Þú drepur hann en hann er með tvo 
kalla á leiðina sem kemur aftur. Þannig að þetta er í raun það mikið magn 
að það er erfitt að stoppa þetta nema bara að loka accounts og CCP gerir 
það endalaust. Skilst mér. Þeir láta náttúrulega aldrei neitt upp um hvað er 
lokað eða eitthvað svoleiðis. Það er eitthvað privacy dæmi. Þeir segja já, í 
síðasta mánuði lokuðum við fimmtíu accounts. Það er mjög erfitt að hafa 
stjórn á þessu en ég held að þetta sé eitthvað sem er í raun veru ekki hægt 
að ná stjórn á. Þannig að þeir eru að banna fólk sem kaupir þannig að ég 
held ehhh... Þeir sem eru svona eftirlitsdæmi sem fylgjast með 
bankareikningum og peningaþvætti [í leiknum]. Þarna fór allt í einu óvenju 
stór peningaupphæð milli þessara tveggja sem hafa aldrei átt viðskipti 
áður. Ég veit ekki hvort þeir gera það en mig myndi gruna að það væri 
eitthvað svoleiðis bara að sjá að þarna fór allt í einu fullt af peningum frá 
þessum gaur til þessa gaurs. Þá er það eitthvað sem þeir rannsaka hvort það 
sé eitthvað á eBay fyrir akkúrat þessa upphæð. Þeir eru að reyna að banna 
þá sem kaupa. Það er bannað kaupa þetta. Bannað að selja þetta. En þetta 
virðist lifa góðu lífi. Þetta er.... Kínverjunum er alveg sama. Þeir búa bara 
til nýjan kall. Hann er góður eftir tvær vikur og fínt að nota hann en þeir 
sem að kaupa er kannski sárara um þetta. Þeir eru með þennan kall sem er 
orðinn nokkuð góður núna og svoleiðis þannig að... Þetta er bara business 
við rækta kalla. Búa til nýja accounts og þjálfa kall upp í einhverju 
sérstöku eins og að vera góður á flutningaskipi eða eitthvað svoleiðis, og 
selja svo einhverjum sem vantar gaur sem er ógeðslega góður á 
flutningaskip. Þetta var svo mikið um þetta að CCP ákvað að gera þetta 
löglegt nema hvað það mætti ekki vera á eBay en bara fyrir Eve pening. Þú 
mátt kaupa Eve kall fyrir Eve pening. En, þannig ná þeir einhverri stjórn á 
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þessu held ég, það að menn voru stundum að selja kallana sína á einhverja 
billjónir Eve peninga eða ISK. Þannig að ég held að sá markaður sé allur í 
þessum enn en þeir sem eru að kaupa ná sér einhvers staðar í peninginn og 
gera það oft á eBay. Ég, þetta er bara svona, eins og fótboltinn, það er 
ekkert hægt að gera við þetta, þetta er svo gífurlegt magn. Maður er ekkert 
sáttur við þetta, en... Æ. Það er bara einsog ég segi. Það er ekki hægt að 
stjórna þessu öllu. Það er það sem mér finnst um þetta. Það eru mjög 
margir sem eru heitir og finnst þetta glæpsamlegt og eitthvað svoleiðis.368 

ISK bændurnir eru vanalega allir í eins skipum sem henta vel til þeirra verka sem hægt 

er að græða peninga fljótt og örugglega á. Þannig þekkjast hópar þeirra. Í venjulegum 

hópi Eve spilara er aftur á móti mikil fjölbreytni í gerð skipa þar sem menn hafa 

mismikið af peningum á milli handanna og misjafnan smekk. Þegar hópar ISK bænda 

eða hópur skipa sem stjórnað er af einum ISK bónda sjást er safnað liði og þeim slátrað. 

Það sér samt ekki högg á vatni. Þeir bara byrja upp á nýtt í leiknum þó þeir hafi kannski 

tapað því sem þeir voru að vinna sér inn þá stundina. Þetta er kannski ígildi þess að 

eitthvað hellist niður í verksmiðju og þá þurfa starfsmenn að taka smá hlé til að hreinsa 

upp en síðan er það bara áfram eins og venjulega. CCP reynir að hafa stjórn á þessu en 

það er mjög erfitt eins og kemur fram hjá Jakobi hér að framan. 

Þessir ISK bændur stunda líka peningaþvott á svipaðan hátt og hakkararnir sem talað 

var um í kafla 0. Með því að fela slóð peninganna koma þeir í veg fyrir að CCP stoppi 

starfsemi þeirra. Jói lýsti þessu fyrir mér frá sjónarhóli starfsmanna fyrirtækisins: 

J: Ég líka, ég sé það, sé bara fólk, maður sér inn í loggunum fólk sem 
spilaði, þúst, sextán tíma á sólarhring. Atvinnulaust fólk eða skráð í skóla 
aldrei mætt í tíma. Það var eitthvað fáránlegt sko. Náttlega, þegar var 
komið upp í tuttugu tíma þá var maður nokkuð viss um að þeir voru að 
macro’ast [hlær]. Ég svona efast um að almennur spilari gæti spilað tuttugu 
tíma á sólarhring dag eftir dag eftir dag. Þegar var komið svona þá grunaði 
mann að þeir væru að macro’a. [...] Maður á náttúrulega ekki að vera með 
fordóma en ákveðnir hópar voru líklegri til að vera að nota svoleiðis heldur 
en ég ætla ekki að nefna nein lönd eða heimsálfur eða neitt þannig en bara 
ákveðnir hópar voru líklegri. Þannig að, einhver önnur menning ætli þetta 
sé ekki eins og Íslendingar með ólöglegan hugbúnað miðað við 
Bandaríkjamenn eða eitthvað. 

Ó: Það er náttúrulega eitt, ISK farmers eða gold farmers, hvernig ... 

J: Það var alveg fullt af þeim, og það var svo erfitt að ná þeim sko, það, 
þeir þurftu að gera einhver mistök sko. Og þetta var sko bara svo mikið, 
þegar ég var þá vorum við komin með einn starfsmann sem sá bara um 
svoleiðis mál, það var bara dropi í hafi. [Hann] reyndi að ná því eins og 
hann gat [...]. Þetta var náttúrulega ekki forgangsverkefni en hann fékk að 

                                                 
368 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 81-83. 
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sinna þessu af því að hann hafði mikinn áhuga á því og þetta var hans 
passion eins og maður segir á góðri íslensku. 

Og hann eyddi miklum tíma í þetta, að eltast við þetta, og svo bara fólk, 
bara, peningaþvottur innan Eve sko, það var flutt af einum karakter yfir á 
annan yfir á annan yfir á annan, kannski einhver gaur sem var með, 
kannski vinahópur eða eitthvað með tuttugu account’a eða eitthvað og svo 
bara flutt á milli. Það var bara peningaþvætti í gangi með ISK í Eve.369 

Hér er Jói að lýsa mönnum sem nota sömu aðferðir og gullbændurnir sem Julian Dibbell 

ræddi við. Þeir búa til forritsbúta (macro) innan leiksins sem vinnur sjálfvirkt í því að 

vinna verk sem hægt er að græða peninga á. 

Hin hliðin á málinu er að það eru spilararnir sjálfir sem kaupa varninginn af ISK 

bændunum því annars myndi þessi starfssemi ekki borga sig. Jakob talaði um 

mögulegar ástæður þess að fólk noti þessa aðferð sem flestir telja óleyfilega til að koma 

sér áfram í leiknum: 

J: Tíminn getur skipt svo ofboðslegu máli. Að geta lagt tólf tíma að gera 
þetta. Þá ertu bara nokkuð góður sko, þá ertu með forskot á þann sem 
loggar sig inn eftir vinnu, spilar í tvo tíma og fer svo að gefa barninu eða 
elda eða eitthvað sko. Þannig að yngri krakkar eru einmitt, koma bara heim 
úr skóla og í tölvuna. Þeir eru einmitt oft mjög vel staddir í Eve á móti 
kemur að hinir koma heim eftir vinnu. Þeir [hinir eldri] hafa auðvitað gert 
það sem er bannað, hefur verið reynt að loka á, kaupa á eBay skip og Eve 
peninga og tæki og tól og allskonar svoleiðis. Ég þekki einn Íslending sem 
hefur verið duglegur við það að kaupa svona á eBay og eitthvað svoleiðis. 
Keypti svona blueprint og svoleiðis. 

Ó: Hvað finnst þér um siðferðislega hlutann af því? 

J: Ég er ekkert of stressaður út af þessu, ég skil það svosem alveg að þeim 
langi að ná einhverjum árangri með þeirri aðferð. Ég meina eins og í 
fótbolta, einhver mætir í langflottustu takkaskónum, þetta er svipað því.370 

Jakob lítur ekki beinlínis á kaupin á varningi utan Eve sem svindl. Fyrir hann var þetta 

bara svipað og að kaupa sér búnað eins og í fótbolta. Eins og hann segir geta ekki allir 

eytt jafnmiklum tíma í leikinn og þarna hafa þeir möguleika á að jafna leikvöllinn. Þetta 

er í ætt við það sem Caillois sagði um að í keppnisíþróttum væri oft mikil tilhneiging til 

að jafna tækifæri keppenda.371 Bragi hafði gengið lengra en Jakob og sagði mér frá því 

þegar hann prufaði einu sinni að kaupa varning í gegnum netið í leiknum World of 

Warcraft: 

                                                 
369 Viðtal 18 (6. júní 2008). Viðtal höfundar við Jóa, bls. 15-17. 
370 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 79-80. 
371 Caillois, Man, Play and Games, bls. 19. 
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Ég prófaði það meira að segja einu sinni að borga fyrir svona uppfærslu á 
WoW karakter. Tók þú veist. Þeir lofa í hvað, tíu daga, tíu til fimmtán eða 
eitthvað þá sé hann kominn í max level þá bara stóðst. En ég get alveg 
ímyndað mér sko, sko bara myndlíkinguna við Nike framleiðslu á skóm og 
þetta og þá eru þetta bara einhverjir, einhver Asíubúar sem eru bara í 
þrælahöldum við þetta. Fá lítinn sem engan pening en örugglega alveg nóg 
til að lifa á þessu þar af því að það er náttúrulega allt miklu ódýrara. Á 
meðan yfirmenn sem eru að selja þetta moka inn pening. En hvað mér 
finnst um ISK farmer’a, þá finnst mér þetta að einhvern veginn þurfi að 
koma í veg fyrir þetta.372 

Almennt virðast menn gera skýran greinarmun á ISK bændum og venjulegum 

spilurum. Braga grunaði hins vegar að það væru ekki bara sérhæfðir hópar innan Eve 

sem græddu alvöru peninga heldur væru „alvöru“ spilarar líka í þessu: 

Menn sem að hafa verið að græða, á þessum leik í real life, þá helst svona 
Austur-Evrópuþjóðir verið bendlaðar við þetta, bara ISK farma og selja á 
eBay. Ég held að CCP sé búinn að almennilega stoppa það, þá örugglega í 
samstarfi við eBay og bara netmiðla þar sem... Þeir hafa reynt að selja 
svona ISK online. En ég hef alveg heyrt af því að sko, félög eða 
einhverjum öðrum corp’um innan alliance með mér hljóta að vera að 
græða alveg þokkalega á þessu. Það virðist ekki vera nein vinna á baki hjá 
þeim heldur bara að spila Eve, og selja ISK þarna, einhver að meika living 
out of it. Þeir geta ekki, fengið boð, fengið borgað, einn af aðalhausunum í 
AAA fékk boð um 500 dollara á viku frá öðru corp’i ef þeir myndu tryggja 
að þeir gætu fengið eitt complex er, veistu hvað complex er? Þú sprengir 
það og færð ótrúlega góða items. Þau voru alltaf tekin strax eftir downtime, 
eftir klukkan tólf, þá var allt búið að reboot’tast og ný spawn komin og 
aftur á kvöldin þegar er búið að spawn’ast aftur, þá tóku þeir það tvisvar á 
dag og fengu fullt af items sem þeir gátu selt, og hann fékk boð um 
fimmhundruð dollara á viku bara fyrir að hann myndi verja þetta system og 
þeir fengju að vera þar. Getur ímyndað þér, bara þokkalegt income sem 
head á einhverju corp’i. Leyfa þeim að fá þetta og græða tvöþúsund dollara 
á mánuði. Þeir hljóta að vera að selja ISK online og moka á því.373 

Arngrímur skar sig út úr fjöldanum þar sem hann var með mjög afslappað viðhorf til 

ISK bænda og þorði að upplýsa það innan leiksins: 

Það er einmitt böns af ISK farmerunum, þeir gengu í bandalagið mitt um 
daginn, mér fannst það bara fyndið því þeir buðu mér milljarð á viku fyrir 
að vera í bandalaginu mínu því það er bara ákveðið protection að hafa 
nafnið. Ég sagði bara ókei, það var mikið drama í kringum það, mér fannst 
það bara mjög fyndið, menn geta verið mjög æstir yfir þessu, að vera 
bendlaðir við þetta.374 

                                                 
372 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 25. 
373 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 23-24. 
374 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 6-7. 
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Laugi hafði heyrt af þessu og sagði: 

Það er ekki nógu gott, það ætti að banna þetta, það eru margir að fordæma 
hann á forums fyrir að leyfa þetta. Þetta er Íslendingur, getur verið að þú 
hafir talað við hann, og margir að fordæma hann á forums fyrir þetta. Hann 
bara segir peningar eru peningar og ég leyfi þetta bara og þessi, þannig séð 
gera þeir ekkert rangt. Þeir eru bara að drepa NPC'a og þið eruð ekki með 
neinar sannanir að þeir eru að selja þetta.375 

En Arngrímur varði afstöðu sína: 

Það er hægt að gera þetta löglega, nokkurn veginn, með því, að breyta 
alvöru peningum í peninga í leiknum með því að kaupa svona 
gametimecards og selja fyrir ISK. Ég hef ekki borgað fyrir leikinn í mjög 
langan tíma. Ég kaupi mér bara gametimecards fyrir peninga í leiknum, ég 
er með fimm account í gangi.376 

Það sem Arngrímur lýsir þarna er í raun aðferð sem CCP leyfði sem blandar saman 

raunverulegum peningum og ISK. Spilarar kaupa kort sem gefa ákveðinn leiktíma fyrir 

raunpeninga og selja fyrir leikpeninga. Þeir sem kaupa græða raunverulega peninga því 

það að þurfa ekki að borga raunverulegan pening fyrir að spila Eve er í raun ígildi þess 

að græða þá peninga. CCP fær síðan alltaf sína peninga fyrir að selja þessi kort. 

Flestir sem ég talaði voru meðvitaðir um þá staðreynd að þeir sem stunda þá iðju að 

selja peninga og varning úr tölvuleikjum á netinu eru ekki bara skjámyndir heldur 

alvöru fólk. Einn viðmælandi minn, Viðar, hitti eitt sinn mann sem stundaði að selja 

peninga sem hann vann sér inn í World of Warcraft: 

Ég var þarna á sama svæði og hann þá byrjaði ég aðeins að tala við hann, 
endaði með því að ég var eitthvað að hjálpa honum þarna og talaði við 
hann. Þetta var alveg ágætis náungi. Þá þarna, þá var hann semsagt, spilaði 
hérna, ekki í Rússlandi heldur Úkraínu og hérna þá var hann að semsagt, 
einhverjum háskóla þarna. Man ekki hvað hann var að læra og hann 
semsagt, eyddi síðan, var alltaf að spila, þú veist kannski klukkutíma, tvo 
klukkutíma á kvöldi og hérna. Var bara að grind’a þarna, bara labbandi um 
og drepa hluti og safna pening sem að hann seldi svo bara á eBay. Það var 
nóg til þess að borga skólagjöldin hans þá önnina. [...] Mér finnst það 
alltaf, mér finnst það alltaf voðalega grátlegt þegar fólk svona sér sér ekki 
annað fært heldur en að fara að kaupa, gervigjaldeyri fyrir alvöru gjaldeyri 
til þess að koma áfram í einhverjum tölvuleik. Mér finnst að þú ættir ekki 
að þurfa þess í raun og veru, þó ég skilji vissulega að fólk sé að gera 
það.377 

                                                 
375 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 19-20. 
376 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 7. 
377 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 51-52. 
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Viðar hafði samúð með þessum einstaklingi en þá aðallega vegna þeirrar stöðu sem 

hann var í að þurfa að nota þessa aðferð til að vinna sér inn pening. Þó hann hafi verið 

ósáttur við þá sem spilla leiknum þá vildi hann sem lifði í allsnægtasamfélagi ekki setja 

sig á háan hest gagnvart fólki sem þarf á peningunum að halda til að lifa. 

Til að skilja viðhorf spilara til hinna svokölluðu ISK bænda annars vegar og hins 

vegar þeirra sem kaupa vörur þeirra er gott að líta aftur til Huizinga og Caillois. 

Samúðin sem við sáum hjá Viðari snýst fyrst og fremst um aðstæður þeirra en iðjan er 

aftur á móti fordæmd. Huizinga og Caillois segja að það væri alltaf verra að taka leikinn 

ekki alvarlega, að viðhalda ekki raunveruleika hans, heldur en að svindla.378 Það á 

ákaflega vel við hér. Þeir sem spila Eve og svipaða leiki til þess að græða á því 

raunverulega peninga eru ekki að taka leikinn alvarlega. Í þeirra huga er þetta bara leið 

til að ná í peninga. Þeir sem kaupa vörurnar af ISK bændunum eru þó bara svindlarar að 

áliti flestra. Þó þeir brjóti reglurnar þá vilja þeir fyrst og fremst ná árangri í leiknum. 

Þeir taka hann því í raun alvarlega - nógu alvarlega til að svindla. 

Við getum á sama hátt skilið viðhorf Ara og Braga til þess að CCP leyfir fólki að selja 

aðgang að leiknum fyrir gjaldmiðil leiksins. Þarna er verið að blanda saman leiknum og 

raunveruleikanum. Í augum þeirra er töfrahringurinn rofinn. CCP gerist þarna sjálft sekt 

um það sama og ISK bændurnir með því að taka ekki alvarlega hinn skáldaða heim 

leiksins. Það má ekki ef töfrar leiksins eiga að haldast. 

Samantekt 

Ef við hugsum um Eve út frá hugtökum Caillois um leiki sem byggja á reglum (ludus) 

og þá sem byggja á óreiðu (paidia) sem ég ræddi um í kafla 0 sjáum við að þó reglur 

skipti enn máli er það allt annars eðlis en í fyrstu tölvuleikjunum. Í Eve eru reglurnar 

lagðar til grundvallar en síðan er frelsið nær algjört. Innan þessa frelsis er þó að finna 

leiðir til að setja fleiri reglur. 

Til þess að spila leikinn sjálfan þarftu bara að fylgja þeim reglum sem þú samþykktir 

þegar þú fórst fyrst inn í leikjaveröldina. Þetta er afstaða CCP og Arngrímur endurómar 

þetta með sinni afstöðu. Hann gengur lengra en nokkur annar spilari sem ég talaði við. 

Þetta er tölvuleikur sem er ætlaður til skemmtunar - bara leikur. Það er athyglisvert að 

þó flestir spilarar teldu þetta ekki rétta leið til að spila leikinn þá samþykktu þeir að 

þetta væru leikreglurnar. Þó þeir vildu kannski að reglurnar væru öðruvísi þá gengust 
                                                 
378 Huizinga, Homo Ludens, bls. 11 og Caillois, Man, Play and Games, bls. 7. 
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þeir undir þær. Líklega hafa ýmsir spilarar sem byrjuðu í Eve hætt af því að þeir voru 

ekki sáttir við regluleysið sem þar ríkir og það er hluti af þessu. Ef einhver er ósáttur við 

reglurnar þá hættir sá hinn sami einfaldlega að spila leikinn. 

Líklega hljómar þetta harkalega en svona virka leikir. Sá sem ákveður að taka þátt í 

leik gefur sig reglunum á vald. Innan töfrahringsins gilda sérstakar reglur og það sem er 

sérstaklega áhugavert er að þessar reglur njóta ákveðinnar viðurkenningar af 

samfélaginu. Við sjáum þetta til dæmis í íþróttum. Hnefaleikar eru nú leyfðir á Íslandi 

og þar mega tveir menn berja hvorn annan svo lengi sem þeir gera það eftir reglum 

leiksins. Ef þeir gerðu þetta utan hringsins yrðu þeir kærðir. Þetta á líka við um 

hefðbundnari íþróttir. Í leik í innanhússfótbolta í janúar 1999 fótbrotnaði leikmaður eftir 

harða tæklingu. Málið var kært en sá sem tæklaði var sýknaður í héraðsdómi. Í dómnum 

sagði meðal annars: 

Það er óumdeild staðreynd, að leikir og ýmsar íþróttir, þ.á.m. knattspyrna, 
fela í sér áhættusamar athafnir, sem geta haft í för með sér alvarleg meiðsl. 
Þátttakendur í þeim eru sér meðvitaðir um þessa áhættu, en vilja engu að 
síður taka þátt í leiknum. Í þessu sambandi ber að hafa í huga að líf, líkami 
og heilsa manna njóta víðtækrar friðhelgi að lögum og að samþykki þess er 
fyrir broti verður dugir yfirleitt ekki til að leysa geranda undan refsiábyrgð. 
Ef háttsemi er viðhöfð í leik eins og knattspyrnu sem við aðrar aðstæður 
væri refsiverð, er þó viðurkennt að afleiðingar slíkrar háttsemi kunni að 
vera refsilausar með öllu ef háttsemin á sér stað innan marka venjulegs 
leiks og er í beinum tengslum við sjálfan leikinn. Að mati dómsins hefur 
það ekki úrslitaþýðingu að þessu leyti hvort leikreglur hafi verið brotnar 
eða ekki, heldur hitt hvort um ásetnings- eða gáleysisbrot hafi verið að 
ræða, svo og það hvort háttsemin hafi verið á þann veg sem hafi mátt 
vænta við iðkun viðkomandi íþróttar. Verður því að meta hvert tilvik 
heildstætt út frá þeim aðstæðum sem fyrir hendi voru hverju sinni.379 

Þarna er ekki lokað fyrir þann möguleika að menn yrðu dæmdir fyrir atvik innan 

leikvallar en þarna viðurkennir dómstóllinn að innan töfrahringsins gildi aðrar reglur. Ef 

atvikið hefði aftur á móti átt sér stað utan leikvallar hefði það án efa verið talið 

líkamsárás. Innan leikvallarins er þetta bara hluti af leiknum sem þú samþykkir í raun 

með því að taka þátt. Þú gengur inn í töfrahringinn og þar taka við aðrar reglur. 

Það er alveg ljóst að CCP neyðir engann til að fylgja öðrum reglum en þeim sem eru 

nefndar í notendaskilmálunum þá er málið ekki svo einfalt. Ég tel að með þeim dæmum 

sem ég hef tekið hér í kaflanum hafi ég sýnt fram á að það eru fleiri reglur í Eve en við 

sjáum á yfirborðinu. Menn eru þó ekki alveg sammála um hvernig reglurnar ættu að 

vera. Töfrahringurinn er þó í flestum tilvikum lykilatriði í því hvernig menn taka 
                                                 
379 Morgunblaðið, „Knattspyrnumaður sýknaður af ákæru um líkamsárás.“ 
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afstöðu. En það er þó ein leið sem þeir sem vilja að strangari reglur geta farið. Ef þeir 

verða hluti af hópum, samfélögum, þá gilda þar oft strangari reglur. Þessir hópar setja 

sér reglur, hvort sem þær eru skráðar eða ekki, og þeim sem ekki fara eftir þeim er 

refsað. Reglurnar eru mjög ólíkar eftir hópum og reglurnar eru aðrar þegar um er að 

ræða samskipti innan hóps. Dæmi um slíkt er frá Jakobi sem var í harðsvíruðum 

sjóræningjahóp sem deildi öllu sín á milli og talaði líka um annan slíkan hóp sem hafði 

yfirleitt þá reglu að hleypa ekki svikurum inn (sbr. kafli 0). 

Þeir sem brjóta reglur hópsins eiga á hættu að verða refsað. Refsingarnar sem nefndar 

hafa verið í þessum kafla eru margskonar. Dóninn sem var með gróft kynlífstal við 

ungan dreng var útskúfaður og ekki hleypt aftur inn. Sá sem sveik Braga var eltur uppi 

og áreittur þannig að hann gat ekki spilað leikinn eðlilega. Væntanlega er erfitt að finna 

harkalegri refsingu. Arngrími og félögum hans var ekki refsað vegna aðildar að stóra 

ráninu enda var það hópurinn sem framdi það. Samkvæmt þeirra reglum var þetta í lagi. 

Arngrímur notaði líka aðra leið til að losna við hefndaraðgerðir. Þar sem hann stjórnaði 

mörgum persónum í leiknum kom það ekki að sök þó ein persóna væri tengd ráni. 

Hennar hlutverk var að einhverju leyti einfaldlega að taka á sig sökina. Hún var bara ein 

af mörgum grímum sem hann gat sett upp í leiknum. Persónur eru ekki endilega tengdar 

spilurum og því fylgir orðsporið ekki spilaranum heldur persónunum. 

ISK bændur eiga á hættu að verða refsað af CCP og þar að auki eru þeir líka eltir uppi 

af sjálfskipuðum vörðum töfrahringsins. Þeirra glæpur, það að taka leikinn ekki 

alvarlega, er líklega hinn alvarlegasti sem framinn er innan tölvuleikjaheimsins. Hann er 

í raun verri en glæpur starfsmanns (sjá kafla 0) sem hjálpar sínu bandalagi í leiknum. Sá 

er bara að svindla og sýnir þar hve alvarlega hann tekur leikinn og hve tryggur hann er 

hópnum. Í raun sýnir hann hópnum meiri tryggð en vinnuveitandanum. Svipaða sögu 

má segja um þá sem kaupa sér forskot. Þeir eru yfirleitt fordæmdir en þeir eru bara 

svindlarar sem vilja fá betri tækifæri í leiknum. Það að þeir taki leikinn alvarlega er nóg 

til þess að þeir séu skör hærra settir en ISK bændurnir sem þeir versla við. Þeir sem 

svindla í leiknum (ekki á fólki, heldur á reglunum) eru vissulega litnir hornauga en þeir 

eru allavega að spila leikinn en ekki að vanvirða hann. 

Við sjáum hér að það er ákveðið stigveldi í reglunum. Lög raunveruleikans gilda ekki 

þegar verið er að spila Eve. Með þessu er CCP að verja leikheiminn fyrir 

utanaðkomandi áhrifum. Það að stela af meðspilurum þínum er til dæmis einfaldlega 

hluti af leiknum. Ef lög Íslands myndu til dæmis gilda í Eve þá væri hægt að kæra 

þjófana og þá myndu forsendur leiksins hrynja. Þeir hakkarar sem brjótast inn í leikinn 
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eru þó líklega að brjóta lög enda eru varla hægt að flokka þá sem þátttakendur í 

leiknum. Ég tek þó fram að ég hef ekki séð dæmi um að það hafi reynt á slíkt. Það að 

brjóta notendaskilmála Eve er það eina sem í raun getur orðið til þess að þú megir ekki 

spila leikinn. Þetta eru reglur sem til dæmis ISK bændurnir og þeir sem kaupa af þeim 

brjóta með því að blanda alvöru peningum inn í leikjaheiminn. 

Það eru ýmsar samskiptareglur sem gilda í Eve en þær eru ólíkar eftir hópum. Það er 

hins vegar þannig að samskipti á milli hópa eru almennt formlegri en innan hóps (hópur 

getur hér bæði verið eitt fyrirtæki eða stórt ofurbandalag). Það að passa ekki upp á 

samskiptavenjur milli hópa getur haft neikvæð áhrif. Hópar hafa líka sínar eigin 

siðareglur en þær virðast vera strangari innan hóps en milli hópa. Ef þú brýtur gegn 

hópnum þínum þá geturðu verið útskúfaður eða jafnvel hundeltur um Eve heiminn. Það 

getur verið fyllilega réttlætanlegt að koma illa fram við þá sem eru í öðrum hópum en 

það verður þó að vera í samræmi við reglur hópsins þíns. Hópar gagnrýna hver aðra 

fyrir þær siðferðislegar ákvarðanir sem þeir taka og í versta falli getur það valdið því að 

stríð brjótist út. Yfirleitt hefur slíkt þó aðeins áhrif á orðspor hópa. Spilarar velja sér 

yfirleitt hópa sem aðhyllast svipuð siðferðisleg viðmið og þeir gera. Þeir sem vilja nota 

leikinn til að leika óþokka finna sína líka í leiknum en þeir sem vilja hafa einhver 

siðferðismörk fara í hópa sem viðhalda slíku. 

Reglurnar sem CCP setur eiga, sem fyrr segir, að einangra leikheiminn fyrir áhrifum 

utan hans en raunveruleikinn laumar sér inn á aðra vegu. Í þeim tölvuleikjum sem var 

fjallað um í kafla 0 snerist barátta spilara fyrst og fremst um að sigra tölvuna. Það var 

enginn raunverulegur einstaklingur á bak við óvinina sem voru drepnir og því engin 

ástæða til að sjá eftir slíku. Þeir ættu geta hegðað sér að vild án þess að eiga hættu á 

samviskubiti. Í Eve er þetta öðruvísi. Þar ræddi ég við spilara sem sáu eftir því að hafa 

níðst á meðspilurum sínum. Þeir skiluðu jafnvel ránsfeng. Þeir gátu ekki litið framhjá 

því að hér var um að ræða fólk af holdi og blóði. Frá sjónarhóli leiksins sjálfs þá er þetta 

eiginlega órökrétt. Þetta er hluti af keppninni sem fer þarna fram og ef fólk áttar sig ekki 

á því áður en það byrjar leikinn þá er alltaf einhver tilbúinn að kenna þeim þá lexíu. Hin 

einfalda staðreynd er að fæstir virðast algjörlega tilbúnir til að skilja við þær reglur sem 

þeir fara eftir í daglega lífinu þegar þeir koma inn í leikinn. Þær reglur sem fólk setur sér 

sjálft eru þær einu sem raunverulega ná inn í töfrahringinn. 
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Skapandi spilamennska 

Í The Practice of Everyday Life nefndi Michel de Certeau dæmi af því hvernig húsum í 

stórborg er gefin merking með því að segja frá því að þar hafi einhver eitt sinn átt heima 

eða að þar hafi eitt sinn verið eitthvað fyrirtæki. Á þennan hátt skapa íbúar hverfisins 

ákveðna dýpt. Steinsteypa verður merkingarþrungin.380 

Eve Online er hannaður leikur. Þeir sem spila leikinn setjast fyrir framan tölvu, færa 

mús og ýta á hnappa á lyklaborði. Á yfirborðinu lítur þetta út fyrir að vera mjög passívt 

frá hendi spilara. Þeir virðast vera þiggjendur en ekki skaparar. Svo er þó ekki þegar 

litið er undir yfirborðið. Í Eve Online nota margir spilarar sköpunargáfu sína til að bæta 

við leikinn og dýpka hann án þess að það hjálpi þeim beint við að ná árangri í leiknum 

eða afla peninga. Þetta er nokkuð sem á sér bæði stað innan leiksins og utan hans. Það 

eru margar mismunandi aðferðir sem þeir nota og ég ætla hér einungis að velta upp því 

sem mér sýnist vera algengast. Ég tel að með því að skoða þessar aðferðir komumst við 

nær því að sjá hvernig spilarar greina á milli raunveruleikans og leikjaveraldarinnar – 

þ.e. hvernig þeir afmarka töfrahringinn. Um leið sjáum við hvernig spilarar gefa þessum 

ímyndaða heimi sínum merkingu á sama hátt og íbúar hverfisins sem de Certeau vísaði 

í. 

Hlutverkaleikur 

Í Eve eru allir á bak við þá grímu sem skjámynd þeirra er. Enginn þarf að vita hver 

leynist þar á bak við. Þessi staðreynd veldur því að þegar fjölþátttökunetleikir eins og 

Eve Online, og jafnvel netsamfélög almennt, eru skoðaðir vaknar sú spurning að hvaða 

leyti sjálf þátttakenda á netinu eru lík og hvaða leyti þau eru ólík því hvernig þau eru í 

raunveruleikanum. Líklega er þetta spurning sem aldrei verður hægt að svara. Við 

getum þó reynt að skilja þetta að einhverju leyti. Þessi spurning er líka ákaflega 

mikilvæg þegar við erum að reyna að skilja hvar mörk leiks og raunveruleika liggja. 

Í Eve, líkt og fleiri fjölþáttökuleikjum, eru spilarar sem skera sig úr fjöldanum. Þessir 

spilarar ganga mikið lengra í persónusköpun en aðrir og reyna síðan að leika þessar 

persónur. Þetta breytir leiknum töluvert. Í stað þess að reyna bara að gera það sem 

hámarkar árangurinn í leiknum hverju sinni ákvarða spilararnir gjörðir sínar út frá því 

                                                 
380 Certeau, The Practice of Everyday Life, bls. 108. 
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sem persónan myndi gera í slíkum aðstæðum. Uppruna þeirrar hefðar er að finna í 

hlutverkaleikjum sem fjallað var um í kafla 0.381 Þeir sem spila á þennan hátt eru 

hlutverkaleikarar (roleplayers). Ég tel að ef við stillum þessum hópi upp og skoðum 

hvað skilur þá frá öðrum spilurum séum við nær því að skilja hvernig þátttakendur í 

fjölþátttökunetleikjum tjá sjálf sitt. Í öðrum fjölþátttökunetleikjum er að finna sérstaka 

leikjaþjóna þar sem hlutverkaleikararnir eiga að geta verið í eigin heimi með sín 

leikjatilbrigði. Á slíkum leikjaþjónum eiga menn alltaf að tala sem persónan, í karakter 

(sjá kafla 0).382 

Í Eve er ekki mögulegt fyrir hlutverkaleikarana að vera í sérheimi enda eru allir 

spilarar á sama leikjaþjón. Þeir sem vilja leika persónur sínar hafa þá farið aðra leið. Í 

Eve stofna hlutverkaleikarar sín eigin fyrirtæki. Þessi fyrirtæki auðkenna sig gjarnan 

með því að hafa skammstöfunina RP (roleplay) í nöfnum sínum. Innan leiksins á öll 

tjáning meðlima hópanna að fara fram eins og þeir séu persónurnar (in character) sem 

þeir hafa skapað. Bannað er að tala „úr karakter“ (o.o.c. eða out of charater).383 

Hlutverkaleikarar skera sig úr hópnum að því leyti að þeir taka meira tillit til baksögu 

Eve heimsins heldur en aðrir spilarar.384 Hjá flestum skiptir engu máli hvað kynþætti 

Eve (sjá kafla 0) persóna tilheyrir en meðal hlutverkaleikara skiptir það miklu. Meðal 

hlutverkaleikara sem ég talaði við og var sagt frá eru tveir kynþættir mest áberandi, 

Amarr og Minmatar. Ástæðan fyrir þessu vali er væntanlega sú að hér er um svarna 

óvini að ræða. Það að eiga sér óvini telja sumir höfuðkost hlutverkaleiks í Eve enda eru 

óvinirnir í raun næstum jafn mikilvægir og vinirnir. Án þeirra væri lítið gaman í 

leiknum – án þeirra væri lítið um samkeppni.385 Ástæðan fyrir óvinskap Amarr og 

Minmatar er sá að samkvæmt baksögu Eve notaði fyrrnefndi hópurinn þá síðarnefndu 

sem þræla. Það að velja sér kynþátt hefur áhrif á marga þætti í spilamennskunni hjá 

hlutverkaleikurum. Þeir þurfa til dæmis að taka tillit til þess hvaða kynþáttur þróaði 

hvaða tækni. Amarr hópurinn hans Jakobs notaði til að mynda bara geimskip sem var 

hannað af þeim kynþætti. Aðrir spilarar þurfa í raun ekki að taka tillit til slíks.386 

                                                 
381 Taylor nefnir dæmi af einum spilara sem gekk langt í að tengja saman pappírs og penna hlutverkaleiki 
og fjölþátttökunetleikinn EverQuest þegar hann byggði persónu í tölvuleiknum á gömlum karakter úr 
Dungeons & Dragons. Taylor, Play Between Worlds, bls. 52. 
382 Viðtal 9 (23. júní 2007). Viðtal höfundar við Viðar, bls. 12-14. 
383 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember) bls. 7. 
384 T. L. Taylor segir sömu sögu af EverQuest. Hlutverkaleikararnir eru frekar óalgengir og fáir búa til 
flóknar baksögur um persónur sínar. Taylor, Play Between Worlds, bls. 72. 
385 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 7-8. 
386 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 94. 
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Það ergir suma hlutverkaleikara töluvert að mekaník leiksins skuli ekki taka meira 

tillit til baksögunnar og samskipta þessara kynþátta. Í raun væri til dæmis eðlilegast að 

allir þyrftu að velja geimskip eftir því hvaða kynþætti þeir tilheyra. Einn sem ég ræddi 

við sem tilheyrði Minmatar hlutverkaleikarahóp sagði mér að honum þætti slæmt að 

þrátt fyrir að hann hefði drepið háttsettan Amarr foringja gæti hann ennþá verslað við þá 

og nota geimstöðvar þeirra. Þetta fannst honum í raun eyðileggja raunveruleika leiksins. 

Tæknin er ekki alltaf hliðholl þeim sem vilja leika persónur sínar í Eve. Lengst af voru 

öll samskipti í leiknum á textaformi. Síðan hefur alltaf orðið auðveldara að tala upphátt 

við spilafélaga sína. Þetta gerir mönnum illmögulegt að leika persónu sem hefði 

öðruvísi rödd en þeir sjálfir. Karlar geta ekki leikið konur, ungir geta ekki leikið gamla. 

Persónusköpun verður því mjög takmörkuð.387 

Í hópi viðmælenda minna var Jakob sá sem mesta reynslu hafði af hlutverkaleik og 

hafði verið meðlimur í hlutverkaleikarahóp. Það breytti miklu fyrir hann að ganga til 

liðs við hlutverkaleikara. Það má segja að þar hafi tekið við annar leikur innan Eve. Þar 

gilda aðrar reglur og önnur lögmál eins og hann lýsir hér: 

Ég fór inn í eitt af elstu alliance’unum sem voru roleplayers. Ég var með 
tvo aukakalla sem engir vissu af sem voru sami leikmaður. Það er mikið af 
þessu meðal þjófanna til dæmis. Þá ertu líka með roleplayers. Menn eru 
með venjulega kallinn þeirra sem er ekkert sérstaklega ólíkur þeim. Hann 
notar þeirra orðbragð og er bara framlenging af þeim sjálfum [...]. Svo er 
maður með aðra karaktera sem eru meiri roleplayers en þá eru oft minni 
líkur á að geta safnað þér auðæfum af því að þú ert bundinn af svona 
ýmsum hlutum í Eve umhverfinu. Skilurðu? Þannig að [minn karakter] var 
að vinna inn pening fyrir hina kallana sem voru í þessum roleplay heimi 
sem var miklu dannaðri en hinn. [...] Tvö stærstu roleplay alliance’in, 
Amarr og Minmatar, þeir voru með samkomulag sín á milli að það yrðu 
engar njósnir, engir stuldir og engin hérna svik beint. Þannig að ef einhver 
fór inn í Amarr alliancei’ð semsagt, og það kom bara fyrir um daginn. [...] 
Það voru nokkur skip sem voru geymd í svona stjórnturn og hann bauðst til 
að setja þau út fyrir stjórnturninn svo að einhver annar gæti tekið þau. [...] 
Hann bauðst til að láta Minmatar alliance’ið fá lykilorð til þess að þau 
gætu sótt þessi orrustuskip sem enginn var með. Samkvæmt 
samkomulaginu þá hafði Minmatar hafði strax samband við Amarr: „það 
er svikari hjá ykkur“. Þá gætu þeir bara tekið á því í stað þess að vakna og 
bara tíu orrustuskip bara farin og enginn veit af hverju. Þannig að þeir eru 
með svona honourable agreement þar.[...] Að taka þátt í roleplay dæminu 
og losna við þennan hlut það var alveg yndislegt. Það var bara strax 
lækkaði stresslevel’ið. Vita að maður þurfti ekki að hafa áhyggjur af því 
[...] að þessi sem ég er að tala við [sé] njósnari: hann segir hinum þetta eða 

                                                 
387 Eve Fanfest. Vettvangsathugun höfundar (1.-3. nóvember), bls. 4, 11. Castranova fjalla líka um 
raunverulegar raddir og hlutverkaleik: Castronova, Synthetic Worlds, bls. 89 
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hann stelur skipinu mínu ef ég skil það eftir hérna. Það er mjög mikill 
stressfaktor í hinu að einhverjir séu að gera svona.388 

Jakob talar aðallega um það að heiðursreglurnar sem gilda meðal hlutverkaleikaranna 

hafi heillað hann frekar en að hafa tækifæri til að leika persónuna. Jakob þótti samt 

mjög gaman að túlka karakter sem var ólíkur honum sjálfum en ekki bara framlenging á 

hans eigin sjálfi inn í leiknum. Það er raunar löng hefð innan hefðbundinna pappírs og 

penna hlutverkaleikja að búa til persónu sem er ákaflega ólík spilaranum.389 Jakob lýsti 

hvernig það breytti spilamennsku hans og viðhorfi til leiksins að byrja að spila með 

hlutverkaleikurunum: 

Hjá ofboðslega mörgum í 0.0 þá er þetta það sama: „Þú móðgaðir kallinn, 
þú móðgaðir mig“. Tóku öllu mjög persónulega meðan við hin, eins og 
aðal roleplay kallinn minn - ég er semsagt guðleysingi - en hann 
roleplay’kallinn minn er fanatískur trúarnöttari sem að fylgir keisaranum 
að málum. [...] Það er mjög skemmtilegt að þruma um Guð og frelsun og 
bölvun hinna og eitthvað svoleiðis bara svona inn í einhverjum karakter 
sem er ekki maður sjálfur. Af því ég hef ekkert prófað roleplay áður þannig 
séð en það er mjög skemmtilegt að geta gert það. Og svo loggar maður út, 
þá er maður ekkert lengur þessi kall. Maður tók það ekkert nærri sér. 
Maður bara hló að þeim sem [notar krakkalega rödd]: „Get a life man. It's 
a computer game“. Mikið af kommentum: „Þið eruð ruglaðir. Við erum á 
geimskipum. Hvað er að ykkur?“ [...] 

Hann er semsagt í hópi aðalfanatíkarana, aðal trúarnöttarana. Hann er í 
innsta hring í harðasta hópnum, [...] bara svona einsog kardínalagengið hjá 
páfanum eða eitthvað. [...] Það var semsagt orðið taktík þegar við slógumst 
við sjóræningja, halda Amar svæðinu svolítið hreinu af sjóræningjunum, 
þá voru þrumuræður í local sem hinir gátu lesið þar sem þeir þrumuðu yfir 
þeim frelsun og réttlæti og bölvun þeirra og börn þeirra yrðu bölvuð og allt 
eitthvað svona. Þeir bara misstu alveg stjórn á sér og [með sömu 
krakkalegu rödd]: „Þið eruð ruglaðir, hvað er að ykkur?“ [...] Þeir í raun og 
veru hröktust margir í burtu af því að þeir meikuðu ekki þetta roleplay og 
héldu örugglega okkur væri alvara eða eitthvað svoleiðis. [...] Þetta varð 
nýtt vopn fyrir okkur, að halda, þrumuræður eldræður, yfir þeim, sumir 
bara hreinlega fóru í burtu ef þeir sáu okkur koma: „ekki þessir aftur“. [...] 
Þarna var orðið máttugra en sverðið.390 

Samskipti hlutverkaleikarana við aðra spilara sem Jakob lýsir gefa mjög skemmtilega 

innsýn í viðhorf spilara til leiksins. Hópur Jakobs var að spila mjög ákveðna útgáfu af 

leiknum. Þeir drógu mjög skýra línu milli sjálfs sín og persónunnar. Það þýðir að þeir 

taka því ekki sjálfir sem móðgun ef einhver ræðst á persónuna þeirra. Þeir gætu hins 

                                                 
388 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 26-30. 
389 Taylor, Play Between Worlds, bls. 95. 
390 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 51-53. 
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vegar komist að þeirri niðurstöðu að persónan þeirra móðgist og leikið það. Jakob telur 

þetta verða til þess að menn taki leikinn ekki inn á sig en hin hliðin er að spilarar sem 

sjá hlutverkaleikarana telja þá taka leikinn of alvarlega. Í raun eru þeir væntanlega að 

tala um mismunandi sjónarhorn. Hlutverkaleikararnir taka leikinn sem þeir spila 

alvarlega og fara eftir reglunum sem þeir setja sér. Á móti eru, samkvæmt Jakobi, aðrir 

sem taka það sem gerist í leiknum alvarlega og láta það hafa áhrif á sig í 

raunveruleikanum. Jakob taldi að aldurssamsetning hópanna líka hafa töluvert með þetta 

að gera: 

Í þessum í roleplay hluta þá voru menn alltaf mjög duglegir, rólegir og [...] 
bara þroskaðri hópur þannig séð. [...] Það var alveg fimmtugt sextugt fólk 
þarna en þetta var aðallega um tvítugt, fyrrihluta tvítugs í 0.0 en í þessum 
roleplay heimi þá er svona meira um þrítugt og fertugt og ég held að sá 
elsti sé um sextugt.391 

Hvort sem það er satt hjá Jakobi að aldurinn hafi eitthvað um málið að segja virðist 

það ljóst að hlutverkaleikararnir gera, ólíkt mörgum öðrum spilurum, mjög skýran 

greinarmun á persónu sinni, þ.e. sjálfi sínu í leiknum, og sjálfum sér sem einstakling 

utan tölvuleiksins. Þetta var líka kjarni þess sem Kjartan, sem einnig stundaði 

hlutverkaleik innan Eve þó ekki jafn mikið og Jakob, sagði mér: 

En eins og ég segi þá er þetta bara leikur og ég held að fólk ætti bara að 
halda þessu sem leik, eins og ég segi. Ég var roleplay’ari. Þú ert ekkert 
karakterinn þinn. Þú drepst ekkert ef karakterinn þinn drepst. Persónan þín 
er ekki þú. Þú bara leikur hana.392 

Þegar við skoðum hlutverkaleikarana verðum við um leið að líta til almennra spilara. 

Þeir eru ekki kannski ekki að leika persónur sínar á sama hátt og aðrir en það er samt 

ekki hægt að segja að þeir séu ekki að leika. Kjartan lýsti fyrir mér því sem hann taldi 

ólík stig leiks innan Eve af miklu innsæi: 

Það er til mismunandi stig í Eve. Það eru til svona roleplay corp sem [...] 
tala við hvor aðra eins og þeir [...] væru í alvörunni í þessum heimi, og mér 
finnst það voðalega skemmtilegt [...]. Ég hef gaman að því, þeir eru með 
[...] gervistríð í leiknum bara út af einhverju political rivalry. [...] Það er 
ein ástæðan fyrir því að þeir eru að berjast. Það er alveg hardcore 
roleplayers. Svo er það bara roleplay sem kemur bara eðlilega af því að þú 
ert með peninga og þú ert með völd sem þú þarft að verja. Þú þarft að 
berjast fyrir þínu og þá held ég kemur þannig roleplay. Þú ert að roleplay 
þannig að þú átt peninga, ekki alvöru pening, þú ert með fólk í fyrirtæki, 

                                                 
391 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 45. 
392 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 36. 
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fólk með framleiðslu og svo framvegis en í alvöru ertu ekki með það. Þú 
notar roleplayið til að byggja þitt samfélag þannig... Það eru pólítíkusar og 
diplómatar. Ég myndi kalla það líka roleplay. Auðvitað er þetta ekki í 
alvörunni en fólk [...] talar við hvert annað... Ekki eins og það er virkilega 
[heldur] í Eve speak. Það talar svona metagame. [...] Það gerir sér ekki 
alveg grein fyrir eiginlega hálf póstmódernisma, að það er í Eve leik og allt 
það og hérna. En alvöru hardcore roleplayers, þeir myndu ekki tala um að 
logga sig út. Þeir myndu segja: „Ég ætla að fara að sofa“, „ég ætla að taka 
smá pásu“, „ætla að fá mér smá svefn“. Þeir tala ekki um líf sitt utan 
leiksins [...]. Stærstu corporation’in í leiknum [...] í Eve, segi ég, þau eru 
ekki beint að roleplay’a. Það er of mikið að halda áfram að roleplay’a. Það 
er ekki á endanum [að] græða eins mikinn pening. [...] Það er eitt af því 
sem ég saknaði þegar ég byrjaði að spila WoW því það er ekkert svona. 
Það er bara eins og að spila hvern annan tölvuleik með öðrum. Þú ert 
ekkert neitt að roleplay’a. Það er gott en mörgu leyti slæmt finnst mér.393 

Samkvæmt Kjartani er þetta ekki svo einfalt að til séu hlutverkaleikarar og ekki-

hlutverkaleikarar heldur séu þetta ólík stig hlutverkaleiks. Ég held að hann hafi þarna 

bent á ákaflega mikilvægt atriði í því hvernig spilarar koma fram í leiknum. Ég tel að 

munurinn felist fyrst og fremst í því að þeir sem kenndir eru við hlutverkaleik leika 

persónuna en hinir leika hlutverkið sem persónan er í. Margir sem eru sjóræningjar í 

leiknum koma fram eins og þeir séu í raun sjóræningjar en ef þeir eru hlutverkaleikarar 

þá búa þeir til persónu sem er sjóræningi og leika hana. Báðir hópar eru að leika 

sjóræningja en hlutverkaleikararnir eru að leika persónu sjóræningjans en hinir eru þeir 

sjálfir í hlutverki sjóræningja. Um leið er hægt að segja að hlutverkaleikarar séu að leika 

hlutverk persónunnar í heimi Eve Online á meðan hinir eru sjálfir að stjórna persónu 

sem er framlenging af þeim sjálfum innan tölvuleiksins Eve Online. Augljóslega er 

báðum fullkunnugt um að þetta er tölvuleikur en hlutverkaleikararnir reyna að setja til 

hliðar þá þekkingu og láta eins og persónan þeirra sé í raun í þessum heimi. 

Hlutverkaleikurum má líkja við leikara sem taka þátt í spunaleikriti. Aðrir spilarar eru 

að leika hlutverk sem minna meira á þau hlutverk sem flestir leika í sínu daglega lífi. 

Eins og sá sem starfar sem þjónn í daglegu lífi setur sig í hlutverk þjóns þá leika þessir 

spilarar sjóræningja, ekki ákveðinn sjóræningja heldur sjálfa sig sem sjóræningja í 

tölvuleiknum Eve Online.394 Að sjálfsögðu er ég að einfalda hlutina hér til að gera 

muninn greinilegri og skiljanlegri. Í raun er það líklega þannig að fæstir falla að þessum 

tveimur staðalmyndum sem ég set hér upp gegnt hvor annarri. Að öllum líkindum eru 

flestir staðsettir einhvers staðar á ásnum á milli þessara punkta og eru þá alls ekki alltaf 

að spila með sama viðhorf til persónu sinnar. 
                                                 
393 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 17. 
394 Goffman, The Performance of Self In Everyday Life, bls. 81. 
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Eve fellur, meðal annars, í flokk eftirhermuleikja samkvæmt skilgreiningu Caillois 

(sjá kafla 0). Hann segir að í raun sé sá grímuklæddi ekki að þykjast til dæmis vera 

sjóræningi heldur sé hann að nota þann búning til að vekja ótta og koma sér í betri 

stöðu. Markmiðið er líka, samkvæmt Caillois, að frelsa hið raunverulega sjálf og fela 

hið hversdagslega.395 Caillois tekur sérstaklega fyrir þá sem hefja eftirhermuleikinn upp 

á svið listar með öguðum leik.396 Hér getum við hugsanlega séð endurómum á muninum 

á almennum spilara í Eve sem leikur til dæmis hlutverk sjóræningja til að ná árangri í 

leiknum og þeim sem leika persónur vegna þess að þeir fá einhverja sérstaka ánægju út 

úr því án þess að græða neitt á því innan leiksins. 

Sögur, myndskeið og viðburðir 

Þegar ég fór að skoða Eve vissi ég af hlutverkaleikurum innan slíkra leikja. Þegar ég fór 

að ræða við spilara kom mér þó á óvart hve mikil breidd var innan þessa hluta leiksins. 

Hlutverkaleikarar láta sér ekki nægja að leika persónur sínar heldur nota þeir fleiri 

skapandi aðferðir til að auðga heim sinn og glæða hann lífi. Þessar skapandi aðferðir má 

í raun kalla þjóðfræði þessa heims ef við notum þær skilgreiningar sé ég vitnaði í í kafla 

0. Hjá hlutverkaleikurum finnum við ekki bara tegund af leiklist heldur sagnamennsku 

líka. Í kringum hlutverkaleikinn spretta líka hátíðir, siðir og venjur. 

Sögurnar sem hlutverkaleikararnir semja fjalla til dæmis um persónur, fyrirtæki og 

bandalög. Þar er þessum fyrirbærum tölvuheimsins gefin dýpt. Þessar sögur eru bæði 

settar á vefsíður og á spjallborð. Arngrímur sagði mér að hann hefði byrjað að spila Eve 

eftir að hann las sögur eftir þá sem stunda hlutverkaleik. Hann nefndi líka að slík 

baksaga væri til um persónu hans sem var þó ekki samin af honum sjálfum heldur vini 

hans.397 Bragi lýsti því fyrir mér hvernig svona sögur þjónuðu mjög praktískum tilgangi 

innan hópsins: 

Við erum náttúrulega með fullt af sögum inn á forums um svona hluti, en 
þá eins og þá er það bara um warfare. Eftir einhverja fight’a þá eru, 
allavega hjá okkur, þá eru nokkrir aðilar sem leggja til að byrja að skrifa 
sögu í kringum fightinn og lýsa einhverjum sem Emperors’ right hand man 
og lýsa okkur sem Amarr, Minmatar, Kaldari og Gallante. [...] Það er 
eiginlega bara til að entertain’a þessum sem tóku ekki þátt og á sama tíma 
að ýta undir að menn komi og taki þátt því að... Það á náttúrulega að vera 

                                                 
395 Caillois, Man, Play and Games, bls. 21. 
396 Caillois, Man, Play and Games, bls. 30-31. 
397 Viðtal 8 (15. júní 2007). Viðtal höfundar við Arngrím, bls. 12-13, 37. 
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með til að njóta leiksins og fyrir þá sem eru að spila lítið akkúrat þetta 
moment eða gera eitthvað annað þá ýtir þetta undir spilamennsku. Við 
náum að efla þú veist, spila á hvor öðrum með því bara að lýsa events með 
því hvernig þau gerðust og það. Menn fara kitla í puttana til að spila: 
„Djöfull að hafa misst af þessu, vill ekki missa af þessu næst“. Þannig það 
[...] er helsta ástæðan fyrir því að þeir gera þetta. Það bara til að ýta undir 
spilamennsku, já, notkun hjá öðrum.398 

Það er áhugavert að það sem Bragi lýsir hér mætti kalla afturvirkan hlutverkaleik. Í stað 

þess að menn leiki persónur sínar á meðan á atburðunum stendur fá athafnir þeirra dýpri 

merkingu eftir á þegar sagan er samin.399 

En sögur í Eve eru ekki bara skrifaðar niður heldur búa menn líka til myndskeið til að 

segja frá. Sumt er tekið beint upp úr leiknum og sýnir þá atburði eins og þeir áttu sér 

stað en oft eru myndskeið í Eve notuð til að sýna skáldaðar sögur af til dæmis 

persónum, fyrirtækjum og bandalögum. Það eru til sérstakar vefsíður þar sem svona 

myndbönd eru birt en einnig nota spilarar sérhæfðar síður eins og YouTube.400 Eve 

spilarar hafa líka búið til 40 mínútna þátt sem kallast Clear Skies og fjallar um áhöfn á 

geimskipi. Það er raunar athyglisvert að sá þáttur brýtur gegn hinum skáldaða heimi Eve 

þar sem engar áhafnir eru í geimskipum þar heldur er einn maður sem stýrir öllu. 

Myndir úr Eve heiminum voru notaðar til að sýna geiminn og skipin. Persónurnar 

(grafíkin) voru hins vegar ættaðar úr tölvuleiknum HalfLife og voru þar í umhverfi sem 

minnir á niðurnítt geimskip. Clear Skies tók um tvö ár í framleiðslu sem sýnir hve mikið 

spilarar eru tilbúnir til að leggja á sig fyrir þessi sköpunarverk sín.401 

Innan Eve eru líka stundum haldnir viðburðir. Þeir eru margskonar og forsendurnar á 

bak við þá eru oft ólíkar. Kjartan lýsti fyrir mér viðburði sem var byggður á skálduðum 

veruleika Eve. Hann benti mér um leið á muninn á milli slíkra viðburða og þeirra sem 

byggja á einhverju sem er ættað úr raunveruleikanum: 

Ég hef tekið þátt í svona. [...] Það átti að vera svona memorial síðan 
einhvern bardaga milli Caldari og Galante og þetta var Caldari roleplay 
corp sem vinur minn var í. Hann var að arrange’a og CCP styður það. Þeir 
vilja fá svoleiðis. Það er heilt samfélag sem er í því og ég fór og hafði 
gaman að þessu. Þetta átti að vera að syrgja þetta og síðan komu allt í einu 
einhver fokking Galante floti að þessu og voru að svona að miða á okkur - 
ekki beint að skjóta á okkur en þeir voru búnir að lock’a á okkur og voru 
tilbúnir að ýta á eitthvað. Svona að reyna að surpress’a okkur eða eitthvað 

                                                 
398 Viðtal 13 (21. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Braga, bls. 42. 
399 Kannski virka stríð svona líka í raunveruleikanum. Menn ráðast inn í lönd til að græða peninga og 
semja sögu til að réttlæta það, jafnvel eftir á. 
400 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 51. 
401 Egan, James, „EVE Online meets Half-Life 2 in machinima masterpiece.“ 
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svoleiðis en okkur þótti það bara gaman. Ég hef heyrt um giftingar. Fólk 
hefur hist í Eve og hefur gifst þar og af því að það kynntist þar. Gott og 
vel. Ég veit ekki hvort það eru einhver svona. Það eru til svona tvær 
tegundir, það er til það sem er ingame, sem er gjörsamlega ingame. Bara 
roleplay. Síðan er til svona seremóníur sem eru hafa kannski með alvöru 
lífið að gera eins og giftingar og svoleiðis. [...] En, þegar tveir karakterar 
eru að gifta sig í Eve Online þá er það væntanlega fólk sem þekkir hvort 
annað, er par semsagt.402 

Það er mikilvægt að taka eftir þessum greinarmun sem Kjartan gerir þarna. Annars 

vegar höfum við viðburði sem eru í raun hluti af leiknum sjálfum. Þeir atburðir ríma við 

innri veruleika leiksins og þá skálduðu veröld sem er þar. Þess konar viðburðir eru 

yfirleitt tengdir hlutverkaleikurum. Á hinn bóginn höfum við viðburði sem byggja á 

raunveruleikanum en varða fólk sem spilar leikinn. Í þeim tilfellum virðist 

raunveruleikinn vera að teygja sig inn í tölvuleikinn og þar með inn í töfrahringinn. 

Jakob sagði mér frá tveimur viðburðum þar sem töfrahringurinn virðist rofinn með því 

að hleypa raunveruleikanum þar inn. Annars vegar var um að ræða minningarathöfn og 

hins vegar brúðkaup: 

Þá var semsagt eiginkona sem lék leikinn sem dó úr krabbameini. [...] Þetta 
var eiginlega hópur sem var að spila, eiginmaðurinn var eiginlega hættur, 
vinkona hennar og vinir, og vinkonan semsagt stóð fyrir svona 
minningarathöfn. Þetta var fyrsta, held ég, minningarathöfnin í Eve. Ég 
held að það hafi aldrei áður, núna hafa verið nokkrar. [...] Fólk sýndi þessu 
það mikla virðingu að, [...] þetta fór fram í 0.0 þannig að hver sem er gat 
drepið hvern sem er, samt mættu þeir þarna til þess að votta virðingu 
okkar. Óvinir sko. Ég sat við hliðina á óvin sem að, við vorum í stríði, við 
blikkuðum báðir rauðu við hinn. [...] Engin skot voru hleypt af eða neitt 
svoleiðis og enginn kom til þess að trufla. Svo hafa verið einhverjar 
athafnir sem að einhverjir hafa komið og hefur þá bara verið slátrað af 
öllum hinum. [...] Svo var ég einhvern tímann í brúðkaupi [...] en ég hef 
svosem séð svona á IRC’inu. Brúðkaup í netheimum er þannig séð ekkert 
nýtt, sýndarbrúðkaup. [...] Þetta var svona eins og minningarathöfnin þar 
hérna kom vinkonan held ég, besta vinkonan, hélt einhverja pínulitla tölu 
um hver hún hefði verið þessi kona og hvað hún hefði gert og svo bara sátu 
allir í einnar mínútu þögn eða eitthvað. Og það var aðallega bara að sjá [...] 
allan þennan flota samankominn. Þetta voru vel yfir hundrað, man ekki 
fjöldann, alveg hellingur af skipum, [...] allir við eina plánetu og svo var 
hleypt svona gám með nafninu hennar á, leikmannsnafninu, ekki alvöru 
nafninu hennar. Hann skilur eftir sig svona minningartákn. Svo hafa margir 
viljað vita hvort hægt væri að reisa styttur eða eitthvað svoleiðis. CCP hafa 
sagt að þeir bara geti ekki gert það. Það er svo mikill fjöldi sem hefur 
verið, þó nokkrar hafa verið haldnar. Eins og brúðkaupið þá fengu þeir 
stuðning frá CCP. Ég held að þetta sé par sem giftu sig í alvörunni og vildu 
líka láta gifta sig í leiknum. CCP útbjó svona sérstakan stað fyrir þetta þar 

                                                 
402 Viðtal 6 (4. júní 2007). Viðtal höfundar við Kjartan, bls. 43-44. 
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sem var einhver flottur geimhringur og eitthvað dót sem hafði venjulega 
ekkert sést í leiknum fram að því. Eitthvað sem þeir áttu á lager. Það er 
komið inn í leikinn núna, svona eye candy, og þeir sendu síðan einhvern 
frá sér sem hélt smá tölu og eitthvað svona. [F]ólkið tók video og setti á 
netið og screenshot og læti.403 

Segja má að þessar athafnir rjúfi á vissan hátt töfrahringinn því þær eru innrás ytri 

veruleikans inn í heim Eve. Brúðkaup og andlát raunverulegra einstaklinga hafa þarna 

áhrif á leikinn. Það má þó líta svo á að hér sé myndaður töfrahringur innan 

töfrahringsins. Á afmörkuðum tíma og afmörkuðum stað gilda aðrar reglur en 

venjulega. Eftir minningarathöfnina stendur eftir gámur með nafni persónu konunnar 

sem lést. Ef raunverulegt nafn hennar hefði fengið að sitja eftir í leiknum hefði verið um 

varanlegt rof á töfrahringnum að ræða. Í stað þess fær sá hluti hennar sem var hluti af 

leiknum, nafn persónu hennar, að vera þar áfram. Jakob benti líka á að sumir vildu 

yfirhöfuð ekki samþykkja að svona stundir ættu að fá sérstakan sess í leiknum og það 

hefði komið fyrir að einhverjir hefðu komið og drepið þá sem tóku þátt. Ég ætla að 

reyna að skýra þessa hluti betur með umfjöllun um þá atburði sem áttu sér stað í kjölfar 

andláts Paul Harding sem lék persónuna DarkElf. 

Dauði DarkElf 

Í september 2007 lést Paul Harding eftir að hafa fengið hjartaáfall. Hann var einungis 27 

ára. Í Eve Paul Harding lék persónu sem kallaðist DarkElf og var meðlimur í 

sjóræningjafyrirtæki sem kallast Veto. Þegar fréttir af dauða hans bárust meðlimum 

Veto urðu þeir miður sín. Fyrir suma þeirra breytti þetta miklu um það hvernig þeir 

hugsuðu um leikinn og meðspilara sína sem þeir höfðu fæsta hitt utan 

tölvuleikjaheimsins. Eins og í raunveruleikanum þurftu þeir að finna leið til að tjá 

tilfinningar sínar vegna dauða félaga síns. Það sem fylgdi gefur ekki bara innsýn í 

sorgarviðbrögð á netinu heldur einnig það hvernig töfrahringurinn virkar í Eve Online, 

hvað má og hvað má ekki gera innan hans og um leið hve skapandi spilararnir geta 

verið.404 

Þó dæmið af DarkElf sé ekki einstakt þá stendur það upp úr sökum þess hve margar 

og fjölbreyttar aðferðir meðspilarar hans notuðu til þess að minnast hans. Þegar dauði 

hans var tilkynntur á opnu spjallborði á heimasíðu Eve komu ótal samúðaróskir frá 
                                                 
403 Viðtal 7 (9. júní 2007). Viðtal höfundar við Jakob, bls. 48-51. 
404 Þessi kafli er, nema þegar annað er tekið fram, byggður á viðtali við meðlim í Veto-Corp á 
aðdáendaráðstefnunni 2007. 
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spilurum sem sumir þekktu hann úr leiknum en einnig frá þeim sem áttuðu sig á því hve 

erfitt væri að missa slíkan vin.405 Yfirmaður Veto sem kallar sig Verone útbjó 

myndskeið til að minnast DarkElf sem var með annars sett á YouTube.406 Það var 

uppfullt af fallegum myndum úr leiknum ásamt skjámyndinni af persónu DarkElf. Í því 

lagði hann áherslu á hugmyndina um Veto sem fjölskyldu sem syrgði fallinn félaga.407 

Verone tilheyrir flokki hlutverkaleikara og skrifar líka sögur sem útskýra atburðarrás 

leiksins í samræmi við þann gerviveruleika sem þar hefur verið búinn til. Þessi 

hugmyndafræði Verone varð til þess að þegar Paul Harding lést þurfti einhvern veginn 

að útskýra hvers vegna persóna DarkElf var ekki lengur í leiknum. Þetta minnir á það 

sem gerist í sjónvarpsþáttum þegar leikarar deyja, þá þarf að skýra hvers vegna persóna 

þeirra er ekki lengur með. Verone skrifaði því sögu sem skýrði fráfall DarkElf í Eve 

heiminum. Eftir að hann hafði skrifað þessa sögu var minnst á hana í fréttatilkynningu 

innan Eve sem kom frá stjórnendum leiksins. Það þýðir að dauði DarkElf er að 

einhverju leyti opinber hluti af Eve veröldinni. Sagan sem Verone skrifaði skýrði dauða 

persónunnar með því að vísa í einræktunartæknina sem spilar svo stóran þátt í leiknum. 

Það varð óhapp sem olli því að klónið af DarkElf skaðaðist og gat því ekki tryggt 

honum framhaldslíf innan leiksins (sjá kafla 0 um klón). Dauðinn var semsagt skýrður 

með innri rökum leiksins: 

Impro were recently in the news when Mikato “DarkElf” Tarawa from 
Veto Corporation was left mind-locked due to a neural transfer corruption 
on route from Lonetrek which resulted in a riot outside the medical facilty 
by fellow Veto pilots.  

Doctor Yibara from Impro's medical facilty in Goinard explained the case 
of Tarawa. He said: “The neural data and mindscan transmitted from the 
previous jumpclone in Lonetrek was corrupted. It caused the upload 
system to crash while it was being parsed to his memory.”  

“The result was what we call a neural jack-in failure, which leads to the 
condition known as a mind-lock,” added Yibara.  

No explanation beyond this was given for the death of Tarawa and Impro 
have refused to give any official comment regarding their cloning 
technologies. 408 

                                                 
405 EVE Insider Forums. „DarkElf.“ 
406 Hægt er að finna myndskeiðið með því að fara á YouTube (www.youtube.com) og nota leitarorðin 
DarkElf og Rip. Síðast skoðað 21. apríl 2009. 
407 EVE Insider Forums, „[VETO] A Tribute To DarkElf.“ 
408 EVE Insider, „Impro Scandal, Cloning Questioned.“ 
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Innan stjörnukerfisins sem Veto byggir var komið fyrir gámum (secure cargo 

containers) og þeir notaðir sem hálfgert minnismerki um DarkElf (svipað og í 

minningarathöfninni sem Jakob lýsti í kafla 0). Á þessum gámum mátti sjá skilaboð til 

DarkElf og um hann. Félagar hans í Veto settu líka á svið aðgerð sem minnti að 

einhverju leyti á minningarathafnir hjá orrustuflugmönnum. Þeir fóru í oddaflug og settu 

með skipum sínum upp mynstur sem bandaríski flugherinn notar sem tákn um 

hetjudauða og kallast „horfinn maður“ (missing man). Seinna fóru líka 40-50 meðlimir 

Veto á bestu skipum sínum sem voru öll kölluð DE til minningar um DarkElf og reyndu 

að valda sem mestum skaða. Í Eve er hægt að bjóða verðlaun fyrir að drepa persónur í 

leiknum. Vinir DarkElf ákváðu því að safna saman peningum til að bjóða hærri 

verðlaun fyrir DarkElf en nokkra aðra persónu í leiknum. Síðan má nefna að tvær 

geimstöðvar í Eve heiminum hafa verið nefndar eftir DarkElf.409 

Það er áhugavert að skoða hvernig það sem gert var til minningar um DarkElf sýnir 

hvernig spilararnir afmarka töfrahringinn. Í myndskeiðinu sem Verone bjó til var bæði 

minnst á DarkElf sem persónu í leiknum og Paul Harding, manninn á bak við skjáinn. Í 

sögunni sem hann skrifaði var hins vegar ekkert minnst á Paul. Sagan átti sér að öllu 

leyti stað innan töfrahringsins, einungis innan gerviveraldar Eve. Myndskeiðið var aftur 

á móti utan gerviveraldarinnar, utan töfrahringsins. Sagan þarf að fara eftir reglum 

leiksins en myndskeiðið ekki. Svipað gildir um geimstöðvarnar sem voru endurnefndar, 

tankana með skilaboðunum og athöfnini þar sem flogið var um. Þó þetta hafi í raun 

verið gert til þess að minnast Paul Harding var umgjörðin þannig að hún féll að reglum 

leiksins. Sagan sem Verone skrifaði er að mörgu leyti grunnurinn að þessu því með 

henni er fráfall Paul Harding speglað inn í veröld leiksins með dauða persónunnar 

DarkElf. Það mætti hins vegar segja að verðlaunin sem voru sett til höfuðs DarkElf 

brjóti að einhverju leyti gegn þessum raunveruleika sem þarna var búið að skapa innan 

leiksins því að samkvæmt honum þá er persónan látin. En það má segja að hér sé um að 

ræða tvær mismunandi útgáfur af raunveruleika leiksins. Þær lúta báðar reglunum þó 

þær séu ekki samrýmanlegar.  

Það hve nauðsynlegt spilurum finnst að viðhalda raunveruleika gerviveraldarinnar og 

útiloka raunveruleikann má sjá á atburðum og umræðum sem spruttu upp í maí 2008, 

nær níu mánuðum eftir dauða Paul Harding. Það sem gerðist var að ein geimstöðin sem 

nefnd hafði verið í höfuðið á DarkElf var hertekin af öðrum hópi sem síðan breytti 

                                                 
409 EVE Insider Forums, „[VETO] A Tribute To DarkElf.“ 
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nafninu aftur. Umræður fóru af stað á spjallborðum Eve.410 Viðbrögðin létu ekki á sér 

standa en voru blendin. Á spjallborðum á heimasíðu leiksins kom fram beiðni um að 

nafninu yrði aftur breytt í Dark Elf Memorial.411 Sumir sem tjáðu sig þar studdu 

tillöguna en hópurinn neitaði að verða við beiðninni. Leiðtogi hópsins tók þó fram að 

hann vildi með þessu ekki vanvirða minningu Paul. En aðrir voru harkalegri í 

viðbrögðum sínum og hæddust jafnvel að beiðninni. Einn sem skrifaði og spilar leikinn 

undir nafninu Vile rat og er meðlimur í hinu umdeilda GoonSwarm bandalagi (sjá kafla 

0) kallaði Paul Harding „löngu gleymdan fyrrverandi spilara sem enginn mun muna eftir 

eða kæra sig kollóttan um eftir tvö ár“.412 Það er vel mögulegt að hér hafi einungis verið 

um að ræða tilraun til að espa menn upp en um leið þá er þetta lýsing á því sem félagar 

DarkElf voru að öllum líkindum að reyna að koma í veg fyrir með því að minnast hans. 

Öðrum sem tók þátt í umræðunum þótti nóg um allt sem gert var til að minnast DarkElf 

og taldi það hafa orðið hálfgerða tísku. Félagar DarkElf sem tóku þátt í umræðunni um 

nafnabreytinguna voru ekki heldur allir hlynntir því að nafninu yrði aftur breytt og einn 

þeirra sagði: 

Eve is not a godamn grave yard, I don't want to fly slalom trough 
memorials for every eve player and his dog that died, I will never 
understand this facination with memorials etc for people, especially when 
the vast majority of eve really wont care as they didnt know him[.]413 

Annar spilari bætti við að það væri nauðsynlegt að gera greinarmun á leik og 

raunveruleika: 

It's not disrespecting someone to change the name of a station in an 
internet spaceship game that might be a remembrance of them. Learn to 
separate RL and a ******* game and you'll have a much better life. 

The only disrespect to Paul being shown here is by the people that feel this 
station is the only thing that attests to who he was ingame, and not the 
memory of him and the friendships he had.414 

Þessir textar innihalda ákveðin og jafnvel harkaleg skilaboð um að töfrahringurinn hefur 

sínar eigin reglur og fólk ætti ekki að mótast óhóflega af því sem er utan hans. Atburður 

úr raunveruleikanum ætti ekki að hafa áhrif á það hvernig leikurinn er spilaður því ef 

                                                 
410 EVE Insider Forums, „With regards to the G95 station name“ og „Dark Elf Memorial.“ 
411 Nafn persónunnar er skrifað í einu orði, DarkElf, en stundum setja aðrir spilarar nafnið í tvö orð, Dark 
Elf. 
412 EVE Insider Forums, „Dark Elf Memorial.“ 
413 EVE Insider Forums, „With regards to the G95 station name.“ 
414 EVE Insider Forums, „Dark Elf Memorial.“ 
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svo fer þá eru reglurnar brotnar. Í seinni athugasemdinni sem ég vitnaði í hér að ofan er 

lögð áhersla á þetta með að greina á milli einstaklingsins sem lést og persónunnar sem 

hann lék. Þessi aðgreining var ekki gerð af öðrum sem tóku þátt í umræðunni. 

Eftir að Paul Harding lést var einnig settur upp þráður sem kallaðist Thread Of 

Condolences á spjallborðinu Veto: Official Forums. Fjöldi manna skrifuðu 

athugasemdir þar. Þar á meðal var einn spilari sem kallaði sig Ebon Nexus. Hann 

skrifaði þessa hjartnæmu athugasemd: 

In the world of online gaming, people are known not for what they 
possess, how popular they are, or their looks. We are our avatars, a 
projection of ourselves as we see ourselves. A projection, I believe, of who 
we truly are. Without the threat of repercussion on any meaningful level, 
the worst is unfortunately brought out of most us in full view of the rest of 
the community. 

While I knew DarkElf only through forums and his reputation, he was 
undoubtedly a fine person and fellow gamer. To be spoken of and thought 
of so highly .... to have your projection of yourself to be thought of as such 
... I can only imagine the person he was in real life if such a shining 
example of what anyone should be was on display in our virtual world. 

Anyone outside the MMO community will not understand the friendships 
we establish with our fellow gamers. Our friends in this world are not just 
voices and pixels to us, they are people. They are someone we can talk to 
at all hours of the day, someone we share our heartaches and triumphs 
with, someone we share our hobby with. Most importantly, they are friends 
in the truest sense of the word.415 

 

Þrátt fyrir að ég telji að falleg hugsun búi á bak við þessi skrif tel ég einnig að hún beri 

merki útópískra hugmynda um netsamfélög eins og Wellman og Gulia hafa fjallað um 

(sbr. kafli 0). Það er líka áhugavert að þarna telur þessi spilari að sjálf spilara í leiknum 

sé sannara en það sem þeir tjá í raunveruleikanum. Hann virðist telja að með því að fela 

sig á bak við þá grímu sem hinn svokallaði avatar er. Ef við trúum þessu þá er 

tölvupersónuleikinn ígildi myndarinnar af Dorian Gray sem sýnir það sem fólk felur í 

sínu daglega lífi. Ég tel að þetta sé of mikil einföldun hjá Ebon Nexus. Það er ekki hægt 

að alhæfa að birtingarmynd spilara í leik sé endurspeglun á hinu raunverulega sjálfi 

þeirra. Á mörgum stöðum í ritgerðinni, sérstaklega í umfjöllun minni um 

hlutverkaleikara annars vegar (sbr. kafla 0) og um siðferði og reglur hins vegar (sbr. 

kafla 0) sjáum við að spilarar reyna oft á tíðum að fjarlægjast sjálfa sig í leiknum frekar 

                                                 
415 EVE Insider Forums, „[VETO] A Tribute To DarkElf.“ 
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en að reyna að túlka sitt sanna sjálf. Það að Jakob kjósi að leika, það sem hann kallar, 

trúarnöttara í Eve þýðir ekki að það sé eitthvað í honum sem kallar fram þá persónu 

frekar en að kvikmyndaleikarar tjái sína innri hetju eða óþokka á hvíta tjaldinu.  

Það sem er kannski athyglisverðast við allt þetta er að þó dauði Paul hafi sýnt 

netvinum hans hve mikils virði þessi netvinátta væri þá gerði þetta þeim líka ljóst að 

það væri ekki alveg nóg að þekkja fólk bara í gegnum skjáinn. Þetta sést best á því að 

fyrir utan það sem ég hef nefnt hér að ofan minntust meðlimir Veto hans einnig með því 

að hittast í raunveruleikanum. Sú samkoma átti 

sér stað í Newcastle. Það hve dreifðir þessir 

spilarar eru um heiminn gerði mörgum erfitt að 

mæta en þó flugu sumir á milli landa til að taka 

þátt. Þó ástæðan fyrir þessum fundi hafi verið 

dapurleg þá snerist hann ekki um sorg heldur var 

drukkið og haft gaman. Fyrir fundinn bjuggu þeir 

líka til svört sorgarbönd til minningar um 

DarkElf (sjá Mynd 7). Á því er mynstur líkt og þeir settu upp í minningarfluginu. Einnig 

er þar merki hópsins Veto og nafnið DarkElf. Sorgarböndin leggja, eins og myndskeiðið 

sem Verone bjó til, áherslu á samkennd hópsins og sorg hans. 

Það er hugsanlegt að dauði Paul skýri það hve margir félagar hans úr Veto mættu á 

aðdáendaráðstefnu Eve á Íslandi um tveimur mánuðum eftir andlát hans þar sem ég hitti 

þá. Ég talaði lengi við einn þeirra og er hann aðalheimild mín fyrir því sem gerðist. Á 

meðan hann talaði áttaði ég mig á því að hann var í raun að halda áfram því sem 

hópurinn hafði verið að gera: Hann var að tryggja að minning Paul/DarkElf lifði áfram. 

Það að ég myndi skrifa um hann væri enn ein leið til þess. En hann talaði ekki bara um 

þær leiðir sem hópurinn hafði notað til að minnast félaga síns heldur líka það hvaða 

áhrif þetta hafði haft á hann og sagði: 

It made me realize that the community within Eve is really important, not 
just people you chat to, that you don’t know the faces of, and that is really 
the reason I am here as well: I realized that I had known people for years 
and I had never met them, you know, like, I count them as friends.416 

Í stuttu máli er viðmælandi minn hér að tjá þrá sína til að færa netsamböndin úr Eve 

yfir í raunveruleikann. Að hætta að vera bara á bak við skjá. Þó Ebon Nexus hafi haft 

rétt fyrir sér í því hve miklu máli fólk í leiknum skiptir hvert annað þá minntist hann 

                                                 
416 Viðtal 14 (1. nóvember 2007). Viðtal höfundar við Veto-Corp meðlim, bls. 2-3 

Mynd 7: Missing Man munstrið á 
sorgarbandi Veto.  
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ekkert á það hve margir finna þá þörf að innsigla vináttuna með því að hittast augliti til 

auglitis.417 

Ég skoðaði upplýsingarnar um persónuna DarkElf í Eve í maí 2008 og þá var hann 

enn þar. Hann var skráður sem félagi í Veto og verðlaunaféð sem hefur verið lagt til 

höfuðs honum eru rúmir fjórir og hálfur milljarður í ISK gjaldmiðlinum. En þarna 

stendur líka - „Forever remember – ‘Rest in peace’“ eða „Munið alltaf – ‘Hvíldu í 

friði’“.418 

Samantekt 

Ég tel að í þessum kafla hafi ég sýnt fram á að þeir sem spila Eve Online séu ekki, þó 

erfitt sé að fullyrða yfir heildina, passívir í leik sínum heldur séu þeir aktívir í að bæta 

við heiminn. Þeirra framlag er mikilvægt til þess að glæða þennan heim lífi. Bragi benti 

á að þetta gæti líka haft mjög praktískan tilgang þegar það hvetur menn til að taka meiri 

þátt í starfi fyrirtækja sinna (sjá kafla 0) en ég tel að hér sé oftar um sköpunarþörf að 

ræða. Heimurinn er ekki bara eitthvað sem fyrirtækið CCP hefur búið til heldur er hér 

um að ræða ákveðna samvinnu. Leikurinn gefur spilurum færi á að búa til sinn eiginn 

raunveruleika innan leiksins og þeir nýta það tækifæri. Þessi raunveruleiki er að vísu 

ekki algildur þar sem raunveruleiki eins hóps spilara þarf ekki að vera raunveruleiki 

annars hóps. Þeir koma inn í þennan heim og skapa það sem þeim finnst vanta upp á. Ég 

held því fram að allir spilarar geri þetta upp að vissu marki þó hlutverkaleikararnir gangi 

þar lengst (sjá kafla 0). Þetta má tengja við kenningar um performativity. Með því að 

segja hluti í leiknum og skrifa og framkvæma þá eru spilarar að skapa raunveruleika 

hans. Það er sambærilegt við það þegar brúðhjón játast. Með því að segja ákveðin orð 

                                                 
417 Jóhannes Proppé sagði mér að þessi þróun hafi haldið áfram hjá Veto. Sjálfur hafi hann farið sex eða 
sjö sinnum til útlanda til að hitta félaga sína í Veto. 
418 Það er áhugavert að bera viðbrögðin við dauða DarkElf saman við minnismerki um ungt fólk. Í grein 
um slík minnismerki í Svíþjóð og Noregi segir þjóðfræðingurinn Anders Gustavsson frá því sem hann 
kallar sjálfkveikt minningarskrá (spontantalter) á stöðum þar sem ungt fólk hefur týnt lífi sínu í bílslysi. 
Við þessi minnismerki hafa verið látin blóm og skilaboð til hins látna. Þetta minnir á sumt af því sem var 
gert innan Eve til minningar um Paul Harding, sérstaklega það að skilja eftir skilaboð en einnig sjáum við 
þörfina til að safnast saman. Félagar Paul gátu ekki sett upp minnisvarða þar sem hann lést og gerðu það 
þess í stað inn í leiknum sem var honum svo kær. Gustavsson talar líka um að minningarsíður á vefnum 
séu orðnar áberandi á þeim svæðum sem hann skoðaði. Þar er oft hægt að setja inn skilaboð og kveðjur. 
Þessu hef ég einnig tekið eftir á Íslandi og þetta er það sama og félagar Paul gerðu. Þetta sýnir að netið er 
ekki bara mikilvægur vettvangur fyrir sorgarviðbrögð þeirra sem eiga nær allt sitt samband þar. 
Áframhaldandi þróun í tækni og samskiptum mun án efa hafa áhrif á það hvernig fólk syrgir í framtíðinni. 
Eins og í dæminu af DarkElf/Paul Harding þá mun slíkt bæði fela í sér nýja siði en einnig aðlögun á eldri 
hefðum til að mæta nýjum aðstæðum. Þetta mun án efa verða rannsóknarefni þjóðfræðinga og annarra 
sem skoða svona menningarfyrirbrigði. Gustavsson. „Rituella markeringar vid momentan död i vår tid “, 
bls. 206-222. 
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og skiptast á hringum skapa þau þann raunveruleika að þau séu gift. Dauði DarkElf varð 

raunverulegur innan Eve heimsins þegar félagar hans skrifuðu sögu, tileinkuðu 

geimstöðvar minningu hans og héldu minningarathöfn.419  

Hér að framan reyndi ég líka að sýna fram á að töfrahringur Huizinga sé enn til staðar 

þó umgjörð tölvuleikja sé ólík því sem hann þekkti á sínum. Raunveruleikinn skýtur 

vissulega upp kollinum innan leiksins en um leið sjáum við að hann á ekki að hafa áhrif 

á leikinn sjálfan. Á sama hátt og það má taka mínútu þögn til að minnast látinna áður en 

fótboltaleikur hefst og hafa svart sorgarband á treyjunni þá á slíkt ekki að hafa áhrif á 

gang leiksins. Mótherjar fótboltaliðs sem syrgir látinn liðsmann veitir svigrúm svo þeir 

geti minnst félaga síns en þeir spila síðan á fullum krafti þegar flautan gefur merki um 

að leikurinn sé hafinn. Það sama gildir innan Eve, óvinir geta gefið öðrum færi á að taka 

á sorg sinni en það verður að ríkja sátt um slíkt því þegar upp er staðið er þetta ennþá 

leikur og þar á raunveruleikinn ekki heima. Í raunveruleikanum gerist þetta líka. Þegar 

minningarathafnir eiga sér stað þá gerum við hlé á daglegu lífi og venjulegar reglur 

gilda ekki. Ég var í Stokkhólmi í upphafi árs 2005 og sá fólk og bíla stoppa á þeirri 

stund sem ákveðið var að minnast þeirra sem létust nokkrum dögum áður af völdum 

risaflóðbylgju á Tælandi (þar létust meðal annars Svíar). Fyrir og eftir þessa stund giltu 

venjulegar reglur en á meðan henni stóð var gert hlé á slíku. Þeir sem hefðu stoppað á 

miðri götu hálftíma seinna eða fyrr hefðu væntanlega uppskorið flaut bílstjóra. Þeir sem 

hefðu flautað á meðan stundinni stóð hefðu líklega uppskorið reiði þeirra sem heyrðu. 

Síðan heldur lífið áfram sinn vanagang. Það sama gerist í Eve. Þegar minningarstundin, 

sem er í sjálfu sér töfrahringur innan töfrahringsins – helgur tími og helg stund, er liðin 

gilda aftur sömu reglur og áður. Þegar fólk ætlaði að framlengja þennan tíma umfram 

það sem meðspilarar þeirra samþykktu uppskar það reiði þeirra. Það að taka of mikið 

tillit til raunveruleikans innan leiksins er það sama og að taka raunveruleika leiksins 

sjálfs, reglur töfrahringsins, ekki alvarlega. Lífið heldur áfram þó dauðinn sé alltaf til 

staðar og þó við gleymum ekki hinum látnu og það sama gildir um leiki. Samfélagið 

þolir ekki að við stöðvum daglegt líf okkar í lengri tíma þó fólk deyi. Leikir þola það 

ekki heldur.  

 

                                                 
419 Schechner, Richard, Performance studies, bls. 123-125 
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Samspil tveggja heima 

Það ætti að vera ljóst af lestri fyrri kafla að í Eve Online kemur fram ákaflega flókið 

samspil milli raunveruleika og tölvuheims. Þetta á líka við um aðra fjölþátttökunetleiki. 

Í bók sinni um EverQuest segir T. L. Taylor: 

Playing EQ is about playing between worlds – playing, back and forth, 
across the boundaries of the game and the game world, and the “real” 
world or nonliteral game space. It is about the moves we make between the 
corporeal and the “virtual”.420 

Leikjaheimurinn sem Taylor lýsir hér er það sem Huizinga kallaði töfrahring. Innan 

hans gilda aðrar reglur en í raunveruleikanum. Þar fær fólk frelsi til að breyta til og 

upplifa hluti sem það upplifir ekki í hinu daglega lífi. En til eru þeir sem efast um að 

hugmyndin um töfrahringinn sé mjög gagnleg þegar kemur að umfjöllun um 

fjölþátttökunetleiki. Dæmi um þetta sjáum við í fyrrvernefndri bók sinni segir T. L. 

Taylor: 

While the notion of a magic circle can be a powerful tool for understanding 
some aspects of gaming, the language can hide (and even mystify) the 
much messier relationship that exists between the spheres – especially in 
the realm of MMOG’s. […] 

To imagine that we can segregate these things – games and nongame, 
social and game, on- and offline, virtual and real – not only 
misunderstands our relationship with technology, but our relationship with 
culture.421 

Hún telur að skipting í raunveruleika og töfrahring sé fölsk tvískipting sem einfaldi um 

of og hjálpi því ekki til við að skýra hið flókna samband sem liggur í raun að baki. Hjá 

hagfræðingnum Castronova sjáum við annað viðhorf. Hann notar hugmyndina um 

töfrahringinn og líkir honum við himnu sem ver leikjaheiminn fyrir umhverfinu. Hann 

segir þó að þessi himna leki í tilfelli tölvuheima og nefnir til dæmis sérstaklega viðskipti 

með varning úr leikjaheiminum fyrir raunverulega peninga.422 

Áður en lengra er haldið er samt rétt að rifja upp skrif Huizinga. Um töfrahringinn 

skrifar hann: 

                                                 
420 Taylor, Play Between Worlds, bls. 17. 
421 Taylor, Play Between Worlds, bls. 152-154. 
422 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 147-160.  
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All play moves and has its being within a playground marked off 
beforehand either materially or ideally, deliberately or as a matter of 
course. Just as there is not formal difference between play and ritual, so the 
“consecrated spot” cannot be formally distinguished from the play-ground. 
The arena, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the 
screen, the tennis court, the court of justice, etc., are all in form and 
function play-grounds, i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, 
hallowed, within the ordinary world, dedicated to the performance of an 
act apart. 

Inside the play-ground an absolute and peculiar order reigns. Here we 
come across another, very positive feature of play: it creates order, is order. 
Into an imperfect world and into the confusion of life it brings a temporary, 
a limited perfection. Play demands order absolute and supreme. The least 
deviation from it “spoils the game”, robs it of its character and makes it 
worthless.423 

Huizinga nefnir líka dæmi um það sem getur eyðilagt leikinn en það er leikjaspillirinn 

(spoil sport). Leikjaspillirinn rífur raunveruleika leiksins ekki bara með því að brjóta 

reglurnar heldur einnig því að láta eins og þær skipti ekki máli.424 Leikheimurinn er á 

þennan hátt viðkvæmur. Hann er augljóslega ímyndaður og treystir því á sameiginlegt 

samþykki um að viðhalda blekkingunni. Ef bent er á að keisarinn er nakinn þá er 

leikurinn ónýtur. 

Ef við lítum til þess sem Castronova segir um að töfrahringurinn leki í 

fjölþátttökunetleikjum þá er ekki annað hægt en að taka undir það hjá honum. 

Raunveruleikinn hefur alltaf einhver áhrif á leiki. Ég tel að það eina sem Castronova 

misskilji sé að þetta sé eitthvað sem sé sérstakt í tilviki tölvuheima. Raunveruleikinn 

hefur á margan hátt áhrif á leiki. Ef við segjum að töfrahringurinn eigi ekki við 

fjölþátttökunetleiki vegna áhrif raunveruleikans þá verðum við að segja að hann eigi 

ekki við ýmsa aðra leiki heldur. Ég tel þó að hugtakið sé túlkað of þröngt ef við ætlum 

að afskrifa það svo auðveldlega. Kannski er hluti af vandamálinu að fólk er gjarnt á að 

tala um töfrahringinn eins og hann sé hálf yfirnáttúrulegt fyrirbæri. Það er líklega ekki 

gagnlegt til þess að skilja hann. Hér er ekki um að ræða töfrakennda himnu sem 

umlykur leikjaheiminn. Í mínum huga er töfrahringurinn myndlíking fyrir allt það sem 

fólk sem kemur að leik gerir til að draga línu milli leikheimsins og raunveruleikans. 

Með þessu skapar fólk sérstakan en þó brotthættan raunveruleika sem leikur getur þrifist 

innan. 

                                                 
423 Huizinga, Homo Ludens, bls. 10. 
424 Huizinga, Homo Ludens, bls. 11. 
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Í fyrri köflum hef ég líka nefnt mörg dæmi um það þegar raunveruleikinn og 

leikjaheimurinn hafa áhrif á hvorn annan. Við sjáum þetta til dæmis þegar hópfélagar 

Paul Harding í Veto minntust hans (kafli 0) og þegar gjaldmiðill Eve er seldur á 

vefsíðum fyrir raunverulega peninga (kafli 0). Það er því rétt sem Taylor segir að 

samspil þessa heima sé flókið. Ég tel þó, ólíkt henni, að töfrahringurinn hjálpi okkur oft 

til að skilja þetta samspil. 

Þegar ég fjallaði um dauða Paul Harding og viðbrögðin við honum sá ég skýra 

skiptingu milli þess sem var gert innan töfrahrings Eve Online og þess sem var gert utan 

hans. Þegar bæði nafn persónunnar og spilarans voru notuð þá var það utan 

töfrahringsins. Þegar hans var minnst innan töfrahringsins var einungis notast við nafn 

persónunnar. Persónan sjálf var látin deyja með reglum leiksins til að skýra 

minningarathafnirnar innan töfrahringsins. Þannig var allt rökrétt frá sjónarhóli leiksins 

þrátt fyrir að hér hafi verið um að ræða áhrif frá raunveruleikanum. Þegar nafni 

geimstöðvar sem hafði verið kennd við minningu persónunnar DarkElf var breytt vildu 

ýmsir að það yrði tekið til baka til þess virða minningu spilarans. Flestir voru á móti 

þessu og þar á meðal töluðu vinir hins fallna spilara mjög harkalega gegn því. 

Viðbrögðin vekja í raun furðu ef við hugsum ekki til töfrahringsins en eru fullkomnlega 

skiljanleg ef við tökum hann með í reikninginn. Spilamennskan má ekki stýrast beint af 

þeim atburðum sem eiga sér stað utan leiksins því þá er raunveruleikinn rofinn. Í heimi 

Eve er Paul Harding ekki til, aðeins persóna hans sem kallaðist DarkElf. Það er því ekki 

hægt að vísa til dauða Paul til að réttlæta að nafn geimstöðvar þurfi að bera nafn 

persónu hans. Ef það er ekki rökrétt innan heimsins þá er verið að rjúfa töfrahringinn. 

Félagar Paul Harding vernduðu leikjaheiminn með því að vísa til persónunar DarkElf 

innan leiksins en ekki spilarans sjálfs. 

Þetta er í beinu ósamræmi við það sem gerist þegar hinir svokölluðu ISK bændur 

koma inn í leikinn í gróðaskyni. Þeir hafa hvorki áhuga á að viðhalda hinum skáldaða 

heim töfrahringsins né að virða reglur hans. Þegar ISK gjaldmiðillinn er síðan seldur 

eins og hver önnur vara á uppboðssíðum á netinu fyrir peninga okkar heims þá er verið 

að rjúfa töfrahringinn. Veruleiki leiksins byggir á því að menn afli peninganna eftir 

reglum hans. En þegar ég fjallaði um þetta í kafla 0 sást að viðhorfið til þeirra sem 

keyptu ISK var öðruvísi en til þeirra sem öfluðu sér raunverulegra peninga með því að 

selja það. Munurinn felst í því að þeir sem kaupa eru að reyna að bæta sig í leiknum. 

Þeir eru að svindla en þeir gera það ekki af því að þeim er sama um leikinn heldur af því 

að árangur í honum skiptir þá máli. Þeir sem selja ISK eru hins vegar að græða á 
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leiknum án þess að hafa áhuga á því að ná árangri innan hans. Ef spilarum væri ekki í 

mun að viðhalda veruleika leiksins þá þætti þetta ekki tiltökumál en flestir virðast taka 

þetta nærri sér. Sumir taka jafnvel upp á því að eltast við þessa leikjaspilla. Ef peningar 

úr raunveruleikanum geta fært manni auðæfi í leikjaheiminum þá er veruleiki 

töfraheimsins rofinn. Þessu tengt er rétt að líta til skilgreiningar Caillois þar sem hann 

segir að leikur þurfi að vera: „Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor 

new elements of any kind; and, except for the exchange of property among the player, 

ending in a situation identical to that prevailing at the beginning of the game“.425 Ef 

hagnaður er af því að leika leikinn þá er honum spillt og spurning hvort hann sé 

yfirhöfuð leikur. 

Leikjaheimurinn er, eins og ég hef oft sagt áður, ímyndaður. Þó grafíkin geri hann 

sannfærandi þá eru það spilararnir sem gefa honum líf með því að samþykkja 

raunveruleika hans. En í raun er þessi leikjaheimur, eins og aðrir, viðkvæmur. Caillois 

talaði um þetta fyrst og fremst sem: „Make-believe: accompanied by a special 

awareness of a second reality or of a free unreality, as against real life“.426 Þeir sem 

spila eru í raun ekki að stjórna geimskipum og berjast við aðra um svæði í þessum 

geimi. Allir vita þetta en svo lengi sem allir láta eins og þetta sé raunverulegt þá gengur 

þetta upp. Heimurinn er fyrst og fremst viðkvæmur af því að allir vita að hann er 

ímyndaður. Það er svo auðvelt að benda á að hann sé ekki alvöru. Líkt og leikarar á 

sviði sem vita vel að þeir eru bæði staðsettir innan töfrahrings leikritsins og í leikhúsi 

þar sem áhorfendur sitja úti í sal og fylgjast með. Þeir viðurkenna tilvist tveggja heima í 

einu. Leikarar þurfa, eðlis leiklistarinnar vegna, að tala einungis sem persónurnar. 

Leikjaheimur Eve Online gerir ekki þessa kröfu til þátttakenda. Þeir þurfa að fylgja 

mörgum reglum til að viðhalda töfrahringnum en þeir mega tala um raunveruleikann þó 

þeir séu að spila. 

Hlutverkaleikarar eiga meira skylt við leikara á sviði en aðrir spilarar í Eve (sbr. kafla 

0). Hugsanlega mætti segja að töfrahringur þeirra sé í raun ekki sá sami og annarra 

spilara. Þeir sem lengst ganga í þessu koma fram við Eve sem hálfgert spunaleikhús. 

Þeir tala við hvorn annan og aðra eins og leikheimurinn sé raunverulegur. Þetta veldur 

árekstrum. Í fjölþátttökunetleikjum þar sem sérhæfðir leikjaþjónar eru tileinkaðir 

hlutverkaleik verða árekstrar vegna þess að þar kom inn spilarar sem ekki hlýða reglum 

hlutverkaleiksins (sbr. kafla 0). Í Eve verða hlutverkaleikararnir að vera á sama 

                                                 
425 Caillois, Man, Play and Games, bls. 9-10. 
426 Caillois, Man, Play and Games, bls. 9-10. 
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leikjaþjón og aðrir. Jakob talaði um hvernig þetta ylli árekstrum eru í Eve. Hann sagði 

frá því að margir spilarar ættu erfitt með að þola hlutverkaleik og forðuðust því hópinn 

hans (sbr. kafli 0). Í því tilfelli mætti segja að tveir ólíkir töfrahringir mætist. Það má því 

segja að frá sjónarhóli þeirra sem ekki stunda hlutverkaleik þá sé hlutverkaleikarinn 

leikjaspillir því með því að ganga lengra þá er hann að eyðileggja þann veruleika sem 

þeir aðhyllast í leiknum. Ég tel þó ekki að niðurstaðan sé sú að annar hvor 

leikjaheimurinn hrynji heldur að þetta leiti að lokum til jafnvægis milli hinna ólíku 

tegunda spilamennsku sem þrífast innan Eve. 

En það eru fleiri spurningar sem vakna um samspil raunheima og töfrahringsins þegar 

við skoðum samband spilara við persónu sína í leiknum. Í kafla 0 benti ég á að fæstir 

líta á persónuna sem sjálfstæða heldur sem framlengingu á sjálfum sér. Í 

fjölþátttökunetleikjum getur fólk búið til persónu sem hefur allt öðruvísi líkamsmynd en 

það sjálft. Fólk getur skipt um kyn og kynþátt og almennt um útlit. Það er þó í raun 

þannig að allar líkur eru á að á bak við grímuna sé ungur hvítur karlmaður (sbr. kafli 0). 

Það sem skilur Eve frá flestum svipuðum leikjum er að ímynd líkama persónunnar er 

ekki nærri jafn mikilvæg og geimskipið sem persónan flýgur (sbr. kafli 0). Í leiknum 

ganga geimskip kaupum og sölum þannig að þar eru hinir ríkustu líklegastir til að eiga 

þau flottustu. Þannig er hægt að líkja geimskipinu við bíla og sjálfsmyndina sem 

(aðallega) ungir karlmenn virðast byggja á þeim. Aðalatriðið er þó að útlit spilarans 

sjálfs skiptir litlu máli í Eve. Líkaminn skiptir ekki máli. Það er því ekki óeðlilegt að 

gera ráð fyrir að margir noti grímuna sem fjölþátttökunetleikir gefa þeim til þess að 

losna undan því að vera dæmdir á forsendum útlits síns í daglegu lífi. Ég tel þó miðað 

við það sem ég hef séð í Eve að þessi ályktun sé að mörgu leyti röng. 

Það sem ég tel að mæli á móti þeirri tilgátu að spilarar vilji fela sjálfa sig á bak við 

grímu persónu sinnar er að allir viðmælendur mínir höfðu sóst eftir samskiptum við aðra 

spilara í raunheimum. Þetta sást best í tilfelli Veto hópsins þar sem lát félaga þeirra 

leiddi til þess að þeir mæltu sér mót utan leiksins (sbr. kafla 0). Nokkrir þeirra, þar á 

meðal heimildarmaður minn, gengu skrefinu lengra og mættu á aðdáendaráðstefnu Eve. 

Hugsanlega myndu einhverjir segja að þetta þýði að fólk telji þessa netvináttu ekki 

alvöru nema að til komi tengsl í efnisheiminum. Ég tel að það sé í besta falli einföldun 

og versta falli rangt. Ég held að það sé vegna þess hve vináttan í leiknum sé náin sem 

fólk vilji hittast augliti til auglitis. Það er ekki til þess að staðfesta að hún sé ekta heldur 

mætti frekar segja að það væri til að innsigla hana í raunverulegu lífi. Þetta er í raun 

þvert á tilgátur um að menn vilji flýja sjálfa sig í tölvuheimum. En þó er grunnur vináttu 
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lagður á samskiptum í leiknum og þar skiptir líkamsútlit engu máli. Það þýðir að 

fordómar vegna útlits, kyns og aldurs eru útilokaðir í byrjun í þeim skilningi að ekki sé 

hægt að dæma fólk fyrirfram á þeim forsendum. Það er ekkert sem útilokar að fordómar 

fólks séu svo sterkir að það hunsi fyrri kynni á netinu þegar það hittist en spilarar virðast 

ekki hræðast það. Gríman er hluti af leiknum en ekki vináttunni. 

Í framhaldi af þessu er vert að skoða betur hvað fólk er að sækja inn í heim 

fjölþátttökunetleikja. Sá fræðimaður sem gengur hvað lengst í fullyrðingum um 

aðdráttarafl tölvuheima er hagfræðingurinn Castronova. Hann gengur oft frekar langt í 

því að leggja áherslu á það hvað nýju tölvuheimarnir séu merkileg fyrirbæri. Castronova 

heldur því til dæmis fram að þegar fólk færir sig frá pappírs og penna hlutverkaleikjum 

yfir í fjölþátttökunetleiki þá aukist valmöguleikarnir.427 Ég tel að í raun sé það 

þveröfugt. Í gömlu pappírs og penna hlutverkaleikjunum er það í raun bara 

hugmyndaflugið sem takmarkar þá heima og persónur sem menn geta skapað. Í 

fjölþátttökunetleikjum eru möguleikarnir takmarkaðir af hugmyndarflugi 

tölvuleikjahönnuða, þeim tíma sem þeir hafa og þeirri tækni sem þeir ráða yfir. 

Castronova segir líka: „For the first time, humanity has not one but many worlds in 

which to live.“428 Þetta er vafasöm staðhæfing. Til að byrja með býr fólk í raun ekki í 

tölvuheiminum. Þeir fá næringu, svefn og fara á klósettið í sama heimi og við höfum 

alltaf verið í. Við getum líka spurt hvort sá sem sekkur sér inn í bók eða 

sjónvarpsþáttaseríu sé ekki að einhverju leyti í öðrum heimi? Er heimurinn sem hópur 

hlutverkaspilara skapar í sínu samspili óraunverulegri en sá sem er til í 

tölvuleikjaheimum? Ég tel að það sé réttara að tala um stigsmun heldur en eðlismun í 

þessum sambandi.  

Castronova telur að fólk muni í framtíðinni kjósa að búa frekar í tölvuheimum en 

raunveruleikanum þar sem lífið hjá mörgum sé svo óspennandi í raun. Sú reynsla að 

eyða tíma í þessum heimum sé meira gefandi en það sem raunverulegt líf býður upp 

á.429 Stundum virðist Castronova vera of neikvæður í garð raunveruleikans. Hann telur 

hann leiðinlegan á meðan tölvuheimarnir geti gefið öllum tækifæri á að vera hetjur.430 

Ég tel að að það sé ekki hægt að stilla upp raunveruleikanum og tölvuheimum sem 

tveimur ólíkum pólum og bera svo saman. Tölvuheimarnir eru jafn mikill hluti 

raunveruleikans og aðrir leikir. Leikir eru eitt form afþreyingar og þessi nýja tegund 
                                                 
427 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 108. 
428 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 70. 
429 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 71-78. Eftir að hafa lesið þennan kafla krotaði ég á spássíuna 
spurninguna: „Fær maður raunverulegt kynlíf?“ 
430 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 276. 
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leikja er kannski áhugaverð og spennandi en er um leið bara áframhald af því sem við 

höfum gert lengi. Í kafla 0 minntist ég á hugmyndir J. R. R. Tolkien um flótta (þó hann 

sjálfur sé ósáttur við orðið flótti í þessu samhengi) sem jákvæðan valkost fyrir þá sem 

eru ósáttir við umhverfi sitt. Þessi flótti er hins vegar aldrei endanleg leið út úr því 

umhverfi. Það sama gildir um tölvuheima. Þeir eru tímabundin tilbreyting frá hinu 

daglega lífi en ekki endanlegur flótti. 

Þessu tengt er annað mikilvægt hugtak sem rétt er að hafa í huga þegar rætt er um 

samspil raunveruleikans og leikjaheimsins. Það er hugtakið liminoid sem ég fjallaði um 

í kafla 0. Þar vitnaði ég til hugmynda Victors Turner um liminoid sem veraldlega tegund 

af liminal. Bæði hugtökin vísa til þess sem er á jaðrinum en munurinn felst í því að það 

sem er liminal er félagsleg eða trúarleg skylda en það sem er liminoid er það sem við 

sækjumst eftir sjálf og jafnvel borgum fyrir. Það að ganga í gegnum liminal reynslu er 

merki um varanlegar breytingar en liminoid reynsla er tímabundin breyting.431 Með því 

að fara inn í töfrahringinn sem heimur Eve Online er, er stigið yfir í annan heim sem er 

vissulega innan okkar heims en þó á jaðrinum þar sem þar gilda ekki sömu reglur og 

venjulega. Ólíkt því þegar um er að ræða til dæmis manndómsvígslur er þetta ekki 

skylda heldur reynsla sem er leitast eftir. Við viljum komast í heim sem er ólíkur þeim 

hversdagslega og þar sem aðrar reglur gilda. Það sem gerir þetta sérstakt er að þetta er 

tilbreyting frá hinu daglega. Það er einmitt það sem mér sýnist að Castronova líti 

framhjá þegar hann segir mögulegt að menn búi þar. Tölvuheimarnir eru fyrst og fremst 

spennandi sem tilbreyting við daglegt líf. Þessir tveir heimar eru háðir hvor öðrum. 

Önnur leið til að líta á þetta samspil er með því að skoða leikjaskilgreiningar. Í kafla 0 

benti ég að bæði Caillois og Huizinga sögðu það höfuðeinkenni á leik að hann væri 

valkvæmur og að hann væri aðskilinn í tíma og rúmi. Ef leikurinn hættir að vera 

valkvæmur og byrjar að taka yfir lífið hverfur það sem gerir hann sérstakan og þá 

verður hann hversdagslegur. Leikir þola slíkt illa. 

Það er rétt að taka fram að Castronova er að tala um tölvuheima í víðu samhengi. 

Hann er semsagt líka að tala um samfélög eins og Second Life (sbr. kafla 0). Ég tel þó 

að þarna gildi að mörgu leyti það sama og um þá heima sem eru beinlínis leikir (sbr. 

neðanmálsgrein í kafla 0). Þar heillar tilbreytingin líka. Þetta er í raun líka töfrahringur. 

                                                 
431 Turner, Victor, From Ritual to Theatre, bls. 55. 
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Ég held að það þurfi mikið meira að koma til áður en tölvuheimar verði nokkurs konar 

raunverulegur valkostur við hinn hversdagslega raunveruleika.432 

Önnur hlið á skilgreiningu Huizinga á töfrahringnum er hugmyndin um afmarkaðan 

tíma sem ég tengdi í kafla 0. við hugmyndi Eliade um helgan tíma. Í 

fjölþátttökunetleikjum eins og Eve hættir leikurinn ekki þó að spilarar fari út úr honum. 

Þetta þýðir að á meðan spilarinn er í burtu þá getur ýmislegt gerst sem hefur áhrif á 

hann (það er þó ekki mögulegt að drepa persónu hans í Eve). Þetta er breyting frá 

flestum eldri tölvuleikjum þar sem ekkert gerist á meðan slökkt er á þeim.433 Þýðir þetta 

að Eve Online og aðrir slíkir leikir brjóti af sér skilgreiningu Huizinga? Að vissu leyti er 

þetta spurning um sjónarhorn. Ætti að bera Eve saman við einn leik í fótbolta eða við 

fótbolta sem leikjategund? Það er rétt að minnast þess að Huizinga notar hugtakið leikur 

í mjög víðri merkingu. Veröld Eve er í gangi 23 klukkutíma á hverjum degi og það ætti 

að vera hverjum manni um megn að taka þátt í leiknum allan þann tíma. Frá sjónarhóli 

leikjaveraldarinnar er þessi afmörkun því til staðar en ákaflega veigalítil þar sem þetta 

er frekar hlé á leiknum heldur en endapunktur. Allir spilarar vita að þetta getur haft bein 

áhrif á hag þeirra í leiknum að vera utan hans. Ég hef áður bent á (sbr. kafli 0) að menn 

nota til dæmis þá leið að stofna bandalög við fólk í öðrum tímabeltum til að passa betur 

upp á hagsmuni sína í leiknum. Að því leytinu er þetta í raun bara enn einn þátturinn af 

leiknum sem þarf að taka með í reikninginn. 

Castronova segir að í raun hætti ákaflega fáir tölvuheimar.434 Við hljótum því að 

spyrja hvenær Eve Online ljúki? Svarið er að hann hættir að öllum líkindum þegar 

enginn hagnaður verður af leiknum. En hvenær verður það?435 Laugi ræddi um þetta og 

sá ekki fram á að Eve myndi hætta: 

Ég mun líklega aldrei hætta að spila þennan leik. Þeir munu örugglega 
aldrei hætta með hann, allavega ekki í náinni framtíð sko og [...] ég mun 
örugglega minnka eða auka notkunina eitthvað en ég mun aldrei sko hætta 
algjörlega - mun alltaf að halda áfram að gera kallinn betri skilurðu. Maður 
þarf ekki að spila leikinn til að [...] gera kallinn betri - bara logga inn, 
skipta um skills. [...] Ég mun aldrei örugglega hætta algjörlega út af því að 
þetta er svo stór og fjölbreyttur leikur og gaman að eiga öflugan karakter 
sem er öflugri en aðrir.436 

                                                 
432 Nema að við búum nú þegar í tölvuveröld meðan líkami okkar sér tölvukerfinu fyrir orku eins og í 
kvikmyndinni The Matrix (1999). 
433 Juul, Half-Real, bls. 142. 
434 Castronova, Synthetic Worlds, bls. 56. 
435 Ég hef bent á að ennþá er hægt að spila Spacewar!, Tennis for Two og MUD1. Í raun er mikið 
einfaldara og ódýrara að spila þessa leiki í dag en þegar þeir komu fram. 
436 Viðtal 12 (13. ágúst 2007). Viðtal höfundar við Lauga, bls. 26. 
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Ef við skiptum skoðum þetta frá sjónarhorni spilara þá tel ég rétt að segja að leikurinn 

sé takmarkaður við þann tíma sem eytt er inn í leikjaheiminum í hvert sinn. Þá hefst 

leikurinn þegar forritið er ræst og spilarinn skráir sig inn en lýkur þegar spilarinn velur 

að fara út. Ég tel að þetta sé rökréttari túlkun og tel að þar með sé leikurinn sannarlega 

afmarkaður í tíma. Það þýðir um leið er niðurstaðan sú að skilgreiningar Huizinga eigi 

enn við. 
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Nokkur lokaorð um skilgreiningar 

Það er við hæfi að ljúka ritgerðinni á að skoða það sem farið var af stað með í upphafi. Í 

kafla 0 lagði ég fram nokkrar grundvallarskilgreiningar sem flestar komu fram áður en 

Eve Online og aðrir slíkir leikir urðu til. Spurningin er hvort þessar skilgreiningar gangi 

ennþá upp eða hvort að ný tækni í leikjum eins og Eve hafi breytt of miklu til að þær 

virki. 

Þjóðfræðiskilgreiningar og Eve Online 

Rannsókn mín sem ég hef kynnt hér í ritgerðinni er nýstárleg á sviði þjóðfræði. Ég vil 

því leggja fram og svara síðan þeirri spurningu hvort þetta falli raunverulega undir svið 

þjóðfræðinnar. Ég tel að í raun hafi ritgerðin svarað þeirri spurningu en það er rétt að 

huga betur að þessu með yfirferð á skilgreiningunum og efninu. Í kafla 0 lagði ég fram 

þá skilgreiningu á þjóðfræði sem mér hugnast best en hana er að finna á heimasíðu 

námsgreinarinnar á vef Háskóla Íslands: 

Þjóðfræði heyrir í senn til hug- og félagsvísinda, enda fjalla þjóðfræðingar 
jöfnum höndum um aðstæður fólks og samfélag á hverjum tíma og svo 
tjáningu þess, listfengi og fagurfræði hversdagsins. Á meðal viðfangsefna 
þjóðfræðinnar eru sögur og sagnir, heimilis- og atvinnuhættir, trú og 
tónlist, siðir og venjur, hátíðir og leikir, klæðnaður og matarhættir, svo fátt 
eitt sé nefnt. Áhersla er lögð á hvernig fólk mótar líf sitt og umhverfi undir 
kringumstæðum sem það hefur ekki mótað sjálft og hvernig fólk lifir í 
samfélagi hvert við annað í þeim margvíslegu hópum sem það tilheyrir. 
(skáletrun mín) 

Ég hef skáletrað þá þætti sem ég tel að eigi sérstaklega við um rannsókn mína. Eve er í 

grunninn leikur eins og hver annar. Þeir sem spila Eve Online eru í tilbúnum heimi en 

þeir eru ekki sáttir við að taka honum eins og hann er heldur móta hann eftir sínum 

þörfum. Þegar ég ræddi um hópamyndanir í kafla 0 sást að spilarar móta hópana ekki 

eftir fyrirfram ákveðnum reglum sem settar eru af leikjaframleiðandanum heldur með 

eigin hugmyndaflugi. Í kafla 0 sýndi ég líka fram á að listræn tjáning á sér stað til 

dæmis þegar spilarar semja og segja sögur sem er sambærilegt við það sem 

þjóðfræðingar skoða í raunheimum. Í sama kafla fjallaði ég um ýmsa viðburði eða 

hátíðir sem haldnar eru af spilurum í leiknum og þar kemur inn eitt enn rannsóknarefni 

þjóðfræðinga.  
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Ég vísaði í fleiri skilgreiningar. Þar á meðal voru skilgreiningar frá Elliott Oring 

annars vegar og Dan Ben-Amos hins vegar. Sá fyrrnefndi talaði um rannsóknarefni 

þjóðfræðinnar:  

[...] folklorists seem to pursue reflections of the communal (a group or 
collective), the common (the everyday rather than the extraordinary), the 
informal (in relation to the formal and institutional), the marginal (in 
relation to the centers of power and privileged), the personal 
(communication face-to-face) the traditional (stable over time), the 
aesthetic (artistic expressions), and the ideological (expressions of belief 
and systems of knowledge).437 

Það sem stemmir vel í lýsingunni er að Eve er spilaður af hópum líkt og við sáum í kafla 

0; hann er hversdagslegur enda er hann dægrastytting; hann er óformlegur að því leyti 

að innan hans er skapandi verk sem ekki er stjórnað af stofnunum; og leikurinn er á 

jaðrinum eins og við sáum í tilvitnunum í blaðagrein í kafla 0 þar sem spilarar Eve voru 

uppnefndir nördar. Þó Eve sé ekki spilaður augliti til auglitis sjáum við í honum 

persónuleg samskipti líkt og þegar félagar Paul Harding minntust hans (sjá kafla 0) og í 

leiknum er stunduð listræn tjáning (sjá kafla 0). Hugmyndin um fagurfræði er einnig 

kjarninn í skilgreiningu Dan Ben-Amos sem sagði: „folklore is artistic communication 

in small groups“.438 Það má vera að Eve í heild sinni sé ekki lítill hópur en listræna 

tjáningin á sér almennt stað innan hópanna til dæmis þegar samdar eru sögur. Það er því 

mín niðurstaða að þessar þrjár skilgreiningar á þjóðfræði eigi vel við um rannsókn mína 

á Eve Online. 

Í kafla 0 fjallaði ég líka um þjóðina í skilningi þjóðfræðinnar. Alan Dundes sagði að 

hugtakið næði yfir hvaða hóp sem er. Hefðbundin skilgreining á þjóð er hins vegar 

nákvæmari: 

stór hópur fólks sem á sér að jafnaði sameiginlegt tungumál og menningu, 
stundum sameiginlega sögulega arfleifð og minningar, og býr oftast á 
samfelldu landsvæði við gagnkvæm innri viðskiptatengsl 

Ég ætla að leyfa mér að máta þessa skilgreiningu við spilara Eve Online í heild sinni. Þó 

við vitum ekki nákvæmlega hve margir spila leikinn þá er ljóst að þetta er stór hópur 

(sbr. kafli 0). Menning spilara í tengslum við leikinn er að mörgu leyti sú sama. Í þeim 

fjölmörgu tilvitnunum sem ég hef birt í ritgerðinni hef ég reynt að sýna talsmáta spilara 

sem er að mörgu leyti allsérstakur. Það er því ekki fráleitt að segja að þeir eigi sér, að 

                                                 
437 Oring, Folk groups and folklore genres, bls. 17-18. 
438 Ben-Amos, „Toward a Definition of Folklore in Context“, bls. 13. 
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einhverju leyti, sameiginlegt tungumál. Saga Eve heimsins er sameiginleg öllum 

spilurum eða að minnsta kosti persónum þeirra (sbr. kafla 0). Spilasvæði leiksins er 

samfellt og það er sameiginlegt í grunninn þó sumir hópar hindri aðgang að ákveðnum 

sólkerfum (sbr. kafli 0). Markaðurinn í Eve er síðan augljóst dæmi um innri 

viðskiptatengsl. Gæti verið að spilarar Eve Online myndi raunverulega þjóð eða er þetta 

hugtak einfaldlega svo illskilgreinanlegt að hópurinn passar óvart þarna við? Tilgangur 

minn með þessari mátun er ekki að svara þeirri spurningu heldur einfaldlega að benda á 

hve vel dæmið gengur upp því það bendir eindregið til þess að í heimi Eve finnist 

þjóðfræði. 

Við þeirri spurningu sem ég lagði af stað með hér í upphafi er því skýrt svar: 

Fjölþátttökunetleikir eins og Eve geta án efa fallið undir svið þjóðfræðinnar líkt og aðrir 

leikir. Fólk hættir ekki að móta umhverfi sitt á skapandi hátt eða byggja upp 

menningarleg sambönd þó það hafi fært sig inn í tölvuheima. 

Leikjaskilgreiningar og Eve Online 

Umgjörð Eve Online og svipaðra leikja vekur upp spurningar um hvort að eldri 

hugmyndir um leiki eigi við um þá. Í kafla 0 lagði ég einnig fram nokkrar skilgreiningar 

á leikjum. Þegar að leiðarlokum er komið er rétt að líta aftur á þær með hliðsjón af 

umfjöllunarefninu. Í kafla 0 fjallaði ég nokkuð ítarlega um töfrahringinn og tengdar 

skilgreiningar í sambandi við Eve þannig að ég mun ekki bæta miklu við þær hér. 

Caillois skilgreindi líka leiki í sex atriðum. Ég tel að við höfum séð öll þessi einkenni 

í fyrri köflum. Samkvæmt honum er leikur: 

Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose its 
attractive and joyous quality as diversion; 

Separate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed 
in advance; 

Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result 
attained beforehand, and some latitude for innovations being left to the 
player’s initiative; 

Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any 
kind; and, except for the exchange of property among the player, ending in 
a situation identical to that prevailing at the beginning of the game; 

Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and for 
the moment establish new legislation, which alone counts; 
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Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality or 
of a free unreality, as against real life.439 

Flest þessara atriða koma skýrt fram í kafla 0. Við höfum séð hve nauðsynlegt er að 

leikur sé valkvæmur en ekki skylda í kafla 0. Það verður alltaf að vera möguleiki á að 

hætta. Við sáum líka í kafla 0 að útkoma Eve Online er líka ávallt bundin óvissu, hvort 

sem er um að ræða bardaga eða pólitíska baráttu. Í kafla 0 sáum við hvernig 

notendaskilmálar Eve eiga, innan leiksins, að vera æðri lögum umheimsins. Í kafla 0 um 

hlutverkaleikara kom einnig sérstaklega vel fram hvernig heimur Eve er í þykjustunni. 

Það er þó rétt að taka fram að hér erum við að vissu leyti að ganga í berhögg við 

skilning Caillois. Hann tekur nefnilega fram að: „games are not ruled and make-believe. 

Rather, they are ruled or make-believe.“440 Ég á erfitt með að samþykkja þessa 

tvískiptingu hans. Ég tel að umfjöllun mín um hlutverkaleikarana sýni að 

hlutverkaleikurinn í sjálfu sér sé bundinn reglum. Á sama hátt tel ég ekkert benda til 

þess að þó flestir spilarar gangi ekki jafn langt og hlutverkaleikarar í þykjustuleiknum 

þá séu þeir samt sem áður meðvitaðir um þessa tvo heima sem þeir eru í á sama tíma 

(sbr. kafli 0). 

Í kafla 0 gagnrýndi ég skilgreiningu Jesper Juul á því sem hann kallar sígilda 

leikjamódelið: 

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, 
where different outcomes are assigned different values, the player exerts 
effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally 
attached to the outcome, and the consequences of the activity are 
negotiable.441 

Sjálfur taldi Juul að hún ætti ekki við um nýrri leiki og þar á meðal hlutverkaleiki. Ég tel 

líklegra að Juul hafi einfaldlega gert skilgreininguna of þrönga. Það má segja að módel 

Juul einskorðist við það sem Caillois kallaði keppni (agôn). Í tilfelli Eve gengur 

skilgreiningin ekki upp þar sem hún gerir ráð fyrir að allir spilarar séu að reyna að ná 

sem bestum árangri. Í kafla 0 um hlutverkaleikara var fjallað um hvernig þeir leggja 

meiri áherslu á það hvernig þeir leika leikinn frekar en að ná einhvers konar 

mælanlegum árangri en Juul hunsar líka þá leikjategund sem Caillois kenndi við 

                                                 
439 Caillois, Man, Play and Games, bls. 9-10. 
440 Caillois, Man, Play and Games, bls. 9. 
441 Juul, Half-Real, bls. 36. 
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eftirhermur (mimicry).442 Það að skilgreining Caillois sem er eldri skuli ganga betur upp 

heldur en skilgreining Juul bendir eindregið til þess að sú síðarnefnda sé gölluð. 

Skilgreining Caillois á hermileikjum virðist passa vel við Eve Online. Þó spilarar 

dulbúist í einhverjum skilningi þá eru þeir í raun ekki að þykjast vera sá sem þeir leika. 

Allir vita að hér er um tvöfaldan raunveruleika að ræða þar sem spilarinn túlkar 

persónuna en er ekki persónan. Þessu tengt er grímubúningurinn sem veitir tækifæri til 

að þykjast vera einhver annar en ekki að vera einhver annar (sbr. kafla 0). 

Muensterberger fjallaði um grímur og kallaði þau fölsk andlit sem yllu ótta hjá öðrum. 

Hann benti líka á að fölsku andlitin kæmu í veg fyrir að við gætum lesið svipbrigði hjá 

þeim grímuklæddu (sbr. kafla 0). Þetta á sér hliðstæðu í Eve þar sem traust er oft á 

tíðum bundið því að þekkja mótspilara sína í raunveruleikanum (sbr. kafli 0). 

Leikir byggja á ólíkum þátt. Caillois og Juul nefna til dæmis báðir tvo póla í leikjum 

sem kallast á en eru þó ólíkir. Sá fyrrnefndi talaði um óreiðu (paidia) og reglu (ludus) 

en sá síðarnefndi um framvindu (progression) og ris (emergence). Skák fellur til dæmis 

undir flokk rísandi leikja en teldist um leið byggjast mikið á reglum. Innan 

skáklistarinnar er mikið pláss fyrir útsjónarsemi innan strangs regluvirkis og því þurfa 

engir tveir leikir að vera eins. Eldri tölvuleikir sem fjallað var um í kafla 0 teljast margir 

hverjir framvinduleikir að því leyti að í þeim var lítið rúm fyrir sköpun og spilarar 

þurftu að fylgja fyrirfram ákveðnum leiðum. Um leið eru þeir mjög reglumiðaðir. Eve 

Online og aðrir álíka leikir falla hins vegar líklega á milli póla Caillois, óreiðu og reglu, 

en er um leið rísandi leikur en ekki framvinduleikur. Eve Online treystir í raun það 

mikið á sköpunargáfu spilara að þeir setja sér sjálfir reglur eins og kom fram í kafla 0. 

Af þessari yfirferð allri tel ég ekki annað að sjá en að Eve passi jafnvel við 

leikjaskilgreiningar og við hugmyndir Huizinga um töfrahringinn (sbr. kafli 0). 

Tækninni hefur vissulega fleygt fram en leikirnir sem við leikum eru ekki enn farnir að 

brjóta af sér þau form sem þeir höfðu áður. Eve Online er, líkt og hlutverkaleikirnir sem 

fjallað var um í kafla 0, beint framhald af kúrekaleikjum barna.  
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