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Ágrip 

Í þessari ritgerð er gerður samanburður á tveimur hefðbundnum siðfræði kenningum og 

siðfræði eins og það kemur fram í spunaspilinu dungeons and dragons. Fyrst skoðum 

við tilvistarhyggju eins og hún kemur fram hjá Sarte síðan förum við yfir 

dyggðasiðfræði eins og hún kemur fram hjá Platóni. Því næst förum við yfir siðfræði 

eins og hún kemur fram í dungeons and dragons og að lokum skoðum við hvernig 

tilvistarhiggjusinnar og dygðahyggjumenn finna sig í heimi dungeons and dragons. 

  



 

4 

Abstract 
In this dissertation we compare two traditional ethical theories and ethics as it presented 

in the tabletop roleplaying game dungeons and dragons. First, we look at existentialism 

as expressed by Sarte, then we review the ethics of virtue as expressed by Plato. Next, 

we go over the ethics as it is expressed in dungeons and dragons, and finally we look at 

how existentialists and people who aspire to be virtuous experience the world of 

dungeons and dragons. 
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1. Inngangur  
  

Löngu áður en Þales afguðaði heiminn spurði fólk sig þeirra einföldu spurningar 

„hvernig eigum við að haga okkur?“ en sú spurning vefst fyrir okkur en þann dag í dag. 

En eins og Platón talar um hómersheim þá eru til margir ímyndaðir heimar sem við 

höfum tilhneigingu til þess að nota sem tæki til þess að skoða svör við þessari 

spurningu. Þessi tól eru oft hugsanaæfingar líkt og lestarvandinn en stundum býr fólk til 

stærra regluverk fyrir stærri sögur og röð ákvarðana sem eru stærri en bara ein lest á 

einum teinum. 

Dungeons and dragons (hér eftir d&d) er spunaspil þar sem spilarar og sögumeistari 

spinna saman sögu um hetjur sem þurfa að stoppa áætlanir illmenna. Til þess að áorka 

þetta þurfum við að skilgreina hetjur, illmenni og aðra. Eins og allir vita sem hafa velt 

þessum hugtökum fyrir sér er það hægara sagt en gert og setur spilið því fram reglur og 

viðmið sem hægt er að nota við skoðun á hegðunarmynstri hetja og illmenna.  

Við skoðun á d&d þá verður í þessari ritgerð notast við orðasafn íslenskra spunaspilara 

til þess að þýða ýmis ensk orða og hugtök. 

Þá er eðlilegt að velta fyrir sér: „hvernig koma þessar reglur út í samanburði við 

hefðbundnar siðfræðikenningar?“. Í þessari ritgerð fer þannig fram samanburður á 

regluverki d&d og  tilvistarstefnu Sartre og dyggðahyggju Sókratesar og Platóns ásamt 

gagnrýni sem að Platón ritaði á hlutverk dyggða. 

Í fyrsta kafla förum við yfir hefðbundnu kenningarnar í stóru máli ásamt þeim atriðum 

sem eru mikilvæg fyrir samanburðinn. Í öðrum kafla verður farið yfir d&d á sama hátt. Í 

þriðja kafla munum við skoða hvernig þessar hugmyndir samræmast eða samræmast 

ekki. Að lokum verður farið yfir helstu niðurstöður og lokaályktanir. 
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2. Siðfræðikenningar 
 

Í langri sögu heimspekinnar hafa komið upp ýmis svör við spurningunni „hvað eigum 

við að gera?“ og hvenær það er viðeigandi að svara henni. Hér munum við fara yfir 

nokkrar af þeim kenningum sem við ætlum að bera saman við viðfangsefnið. 

Þessar kenningar eru dyggðahyggja eins og hún kemur fram hjá Sókratesi og Platón 

ásamt gagnrýni Þrasymakkosar og Glákonsar sem og tilvistarstefnan eins og hún kemur 

fram hjá Sartre. Á einn eða annan hátt, ganga allar þessar kenningar út á það að hægt sé 

að breyta rétta, og þá sérstaklega hvernig hægt sé að breyta rétt í heimi án guðs.   Því 

byrjum við á að útskýra tilvistarstefnuna, því hún er alltaf undirliggjandi í hugmyndinni 

að við getum breyst þó að hún hafi komið síðar á sjónarsviðið en aðrar kenningar sem 

að við töldum hér upp. (Sartre, 2007) 
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2.1 Tilvistarstefnan 
 

Í grunnin er tilvistarstefnan sú hugmynd að tilvist okkar komi í öllum tilfellum á undan 

eðli okkar. Að við sem lífverur verðum fyrst til og síðan mótum við okkur í það sem við 

erum og verðum.  Dauðir hlutir aftur á móti gætu verið skapaðir með ákveðið eðli í 

huga, líkt og hnífur er gerður með egg til þess að skera. (Sartre, 2007) 

Hér er þó ekki öll sagan sögð því þótt þessi hugmynd virðist einföld þá felur hún 

talsvert meira í sér. Ef við þurfum að móta eigin eðli þá eru okkur sjálfum fullkomlega 

eignuð eigin verk og hugsanir, þar af leiðandi berum við fullkomna ábyrgð á þeim 

samkvæmt tilvistarstefnusinnum. (Sartre, 2007) 

Af þessu má skilja að þegar við kjósum að hegða okkur á einn máta frekar en annan þá 

gerum við það vegna þess að við teljum okkur vera að móta eðli okkar á þann hátt sem 

við viljum hafa það. Þessi mótun er alfarið á okkar ábyrgð og því hljótum við að verða 

að móta það í form sem við teljum gott. Þar af leiðandi hljótum við alltaf að vera að 

velja það athæfi sem að við teljum hæfa góðri manneskju og við hljótum að vilja 

yfirfæra það á allar manneskjur. Við kjósum að reyna að verða það sem við viljum að 

allir menn verði og tökum því ekki bara ákvörðunina um athæfi okkar um okkur sjálf 

heldur þurfum við taka ábyrðina að velja fyrir allt mannkynið. (Sartre, 2007) 

Þetta leiðir okkur í flestum tilfellum til angistar en hún er fyrst og fremst á þrenna vegu; 

angistin sem felst í því að fara á móti eigin samvisku á þeim rökum að allir hagi sér 

stundum á þá leið, angistin sem kemur í dulargervi, það er að segja þegar við neyðumst 

til þess að efast um ákvarðanir okkar, og angistin sem kemur þegar að við neitum að 

viðurkenna staðreyndina að við berum þessa ábyrgð. (Sartre, 2007) 

Angistin kemur fyrir sökum þess að við raungerum sjálf okkur einungis með athöfnum 

okkar. Samkvæmt tilvistarstefnunni þá fæðumst við ekki hugrökk eða klár heldur 

vinnum við að því að öðlast þá eiginleika sem að gera okkur að því sem við erum. Og 

við það að ákvarða hverjar þær athafnir skuli vera þá þurfum við oft að engjast yfir 

möguleikunum sem eru fyrir framan okkur og ákveða hvern þeirra við viljum raungera. 

(Sartre, 2007) 

Til þess að taka þessar ákvarðanir þá getum við sjálf ígrundað þær eða beðið um aðstoð 

annarra líkt og presta eða heimspekinga við að ákveða hvað við raungerum í okkur. 

Tilvistarsinnar setja þetta svo algerlega undir okkur sjálf að segja að ákvörðunin um 



 

9 

hvern við spyrjum um ráð sé alveg jafn mikilvæg og hvað við síðan gerum þ.e.a.s. við 

skuldbindum okkur með því að leita ráðlegginga. Trúarleiðtogi mun segja okkur að 

hegða okkur á kristilegan hátt (sé hann á annað borð kristinn) á meðan heimspekingur er 

líklegri til að segja okkur að ákveða sjálf hvað við gerum. (Sartre, 2007) 

Mörgum er þessi ábyrgð ofviða og tilhugsunin að við séum það sem við gerum hæfir 

þeim sem að vilja ætíð kenna ytri aðstæðum um gjörðir sínar helst til illa. Andstæðingar 

tilvistarstefnunnar gætu líka sagt að hún boði í raun aðgerðaleysi því að ef gjörðir okkar 

eru allt sem skiptir máli þá er engin almenn siðfræði sem getur leitt okkur í gegnum 

ákvarðanirnar. (Sartre, 2007) 

Til þess að svara þeim mótbárum, ítreka ég að samkvæmt Sartre (2007) er 

tilvistarstefnan bjartsýn gagnvart getu fólks til ákvarðanatöku og þróunar. Ábyrgðin sem 

felst í því að það sem við gerum og hugsum sé hið eina sem skiptir máli, verður til þess 

að við mótum okkur stanslaust að því sem við teljum gott og viljum sjá í mannkyninu. 

Tilvistarstefnan, með rökum Sartre um að það sem að við gerum og hugsum er það eina 

sem skiptir máli og þeirri ábyrgð sem að því fylgir, er einmitt bjartsýn gagnvart þeim. 

Við mótum okkur stanslaust að því sem að við teljum gott og viljum að allt mannkynið 

verði. Við viljum ekki aðgerðaleysi heldur góðar aðgerðir sem taka mið af því sem er að 

gerast í kringum okkur hverju sinni. Tilvistarstefnan er í grunninn bjartsýn 

aðgerðastefna sem gerir þá kröfu að við reynum sífellt að gera betur. Bæði fyrir okkur 

sjálf og allt mannkynið. (Sartre, 2007) 
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2.2 Sókrates og Platón um sálina og dyggðina 
 

Hjá þessum frumkvöðlum í dyggðasiðfræði þá er mikil áhersla lögð á sálina og áhrif 

þess að breyta rétt á sálina. Fyrir þeim er þessi rétta breytni dyggðin og er hún hæfileiki 

eins og hver annar. Þar af leiðandi er hægt að verða betri í þeim eiginleikum sem að 

verða til bestu sálarhirðuna með því að æfa sig líkt og í öllu öðru. Þannig undirbúum við 

hina ódauðlegu sál fyrir það sem kemur á eftir dauða líkamans. (Platón, Síðustu dagar 

Sókratesar, 2011) 

Sókrates taldi leiðina til að temja sér þessa dyggðir í daglegu lífi vera að leita þekkingar 

um dyggðina. Til þess að gera það þurfa menn að sjálfsögðu að verða betri í að leita 

þekkingar yfirhöfuð. Ástæða þess að hann taldi að maður þyrfti að leita þekkingar á 

dyggðinni var að Sókrates taldi engan geta breytt illa ef viðkomandi vissi betur. Þar af 

leiðandi gæti engin sem þekkir dyggðina gert vonda hluti og sál hans yrði tilbúin fyrir 

næsta líf, þar sem við gætum þá þekkt sannleika heimsins án þess að skilningarvitin 

blekki okkur. (Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 2011) 

Hlutverk allra er því að verða heimspekingar og hlutverk heimspekingsins er að 

undirbúa sig fyrir dauðann. Platón lofsamar einnig í sama texta samfélagið sem leyfði 

honum að stunda nægilega mikla heimspeki til þess að geta komist að þessum 

sannleika. (Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 2011) 

Platón hafði talsvert flóknari hugmyndir um hvernig bæði sálin og dyggðin virkuðu. 

Fyrst þurfum við að skilja frummyndirnar en hann taldi að til væri fullkominn 

frummyndaheimur þar sem allir hlutir væru til í sinni fullkomnu frummynd. Allir hlutir 

í okkar heimi eru einungis gallaðar eftirmyndir af þessum frummyndum og því getum 

við ekki haft fullkomna þekkingu á hlutum. Aðeins með því að þekkja frummyndirnar 

sjálfar getum við vitað eitthvað um hlutina fyrir víst. Frummyndin er alltaf hreinasta 

mynd hlutarins, hún er til dæmis ekki fegurðin sem við sjáum á ákveðnum hlut eins og 

listaverki heldur bara fegurð og fegurð hlutarins er eftirmynd. (Platón, Ríkið, 2009) 

Sálina taldi Platón vera kjarna þess sem við erum og jafnframt því að hún innihéldi alla 

þekkingu okkar á frummyndunum. Kenningar Platóns kveða á um að sálin sé ódauðleg, 

og að eftir dauðann sé endurfæðing. Eftir dauðann og áður en haldið er til baka í 

skynheiminn fyrirfinnst augnablik þar sem hægt er að sjá hinar sönnu frummyndir.   

(Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 2011) 
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Platón trúði einnig að innri gæði okkar byggi í sálinni og að vera dyggðugur væri að 

raungera þessi innri gæði. Það og aðeins það leiðir til farsældar í lífinu sem er 

lokamarkmið mannsins. (Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 2011) 

Til þess þurfum við líkt og hjá Sókratesi þekkingu á dyggðinni en Platón hélt því fram 

að það væru fjórar höfuðdyggðir; viska, hugrekki, hófsemi og réttlæti. Hann tengdi 

fyrstu þrjár dyggðirnar við mismunandi hluta sálarinnar, sem að hann tengir einnig við 

hina þrjá hluta fullkomins ríkis. Hver dyggð hefur sitt hlutverk; viskan er til þess að vita 

hvað á að gera og hvað ekki; hugrekki er til þess að gera hlutina sem þarf að gera; 

hófsemi er til þess að vita hvenær við eigum að stoppa. (Platón, Ríkið, 2009) 

Réttlætið aftur á móti var æðsta dyggðin. En Platónskt réttlæti er hæfileikinn til þess að 

stilla hina hluta sálarinnar af og passa að þeir sinni einungis því hlutverki sem að þeir 

eiga að sinna. Sál í vondu jafnvægi getur ekki verið farsæl. Ef hugrekki fer fyrir visku 

þá verðum við eflaust fífldjörf og ef hófsemi fer fyrir hugrekki þá gerum við ef til vill 

ekki það sem þarf í einhverjum aðstæðum. Þetta gerir réttlætið að dyggð sálarinnar og 

því mikilvægast að rækta þessa dyggð því það leiðir að ágæti innri gæða og farsælu lífi. 

Platón ritaði mótbáraur tveggja aðila við hugmyndum hans um réttlæti. Svar hans við 

þeim mótbárum er góð leið til þess að skilja réttlætið.  

Fyrstur er Þrasymakkos, sófisti, sem að taldi réttlætið vera hæfileika hins sterka til að 

taka frá hinum veika, þetta á við um bæði  klókindi og styrkleika viðkomandi. Platón 

segir þetta raunverulega vera ranglæti því að þetta valdi sundrung meðal manna en ekki 

samleið. Hér sjáum við áherslu hans á samfélag manna og reglur þess. (Platón, Ríkið, 

2009) 

Glákon, bróðir Platóns, aftur á móti taldi samfélagið hafa sáttmála og réttlætið búi þar. 

Það er að segja að það felist í því að halda uppi samfélagssáttmálanum, en væri ekki 

einhver innri gæði. Glákon tekur dæmi um mann sem að á hring sem að gerir hann 

ósýnilegan og því geti hann gert allt sem að hann vill án afleiðinga. Sá maður ætti því 

að vera farsæll án réttlætisins.. Hér svarar Platon með þrískiptingu sálarinnar. Maður 

sem fer á móti sáttmálunum er í slæmu sálarlegu jafnvægi, sem háir honum við að 

eignast ytri gæði og kemur í veg fyrir farsæld. Þessi maður er í raun ranglátur. (Platón, 

Ríkið, 2009) 

Hér sjáum við að bæði dyggðahyggjumenn og sófistar leggja mikla áherslu á samfélag 

manna og að ágæti manns raunverulega byggist á einhvern hátt á því hvernig hann 
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hagar sér í því. Þessir aþensku/grísku hugsuðir trúðu allir á lögin og að við værum tengd 

þó að markmið okkar væru ef til vill einstaklingsbundnari. (Shields, 2012) (Platón, 

Síðustu dagar Sókratesar, 2011) (Platón, Ríkið, 2009) 

En þá verðum við að skoða af hverju ranglætið er svona vont. Ekki bara tekur það 

dyggðirnar okkar og gerir þær að löstum heldur hefur það dýpri merkingu fyrir 

Platónista. Náttúrulegu ágæti verður einungis eytt af náttúrulegu böli þess eða 

andstæðu. Því getur ranglætið eytt réttlætinu í ódauðlegu sálinni sem að er kjarni okkar. 

Þannig getur það eytt því sem stillir sálina og gerir henni kleift að vera farsæl. (Platón, 

Ríkið, 2009) 
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3. Dungeons and Dragons 
 

Þegar d&d kemur til tals, þá er um að ræða eitt af mörgum kerfum sem til eru í flokki 

spila sem á íslensku eru kölluð spunaspil. Við notumst við þetta kerfi frekar en öll hin 

því að í gegnum tíðina hefur það verið mest spilað ásamt, m.a. vegna þess að fyrsta 

útgáfa þess var fyrsta kerfið í þessum flokki. Við þessa greiningu er notast við útgáfu 

3,5 af d&d af tveimur ástæðum. Annars vegar því að fyrstu þrjár útgáfur kerfisins (þar 

með talin útgáfa 3,5) eru vinsælustu spunaspilskerfin á markaðinum. Hins vegar 

útskýrir útgáfa 3,5 birtingarmyndir siðferðis innan leiksins á mjög skýran og 

afmarkaðan máta. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Það fyrsta sem spilari þarf að gera þegar nýtt ævintýri hefst er að búa sér til persónu, 

yfirleitt einhverskonar hetju. Spunaspil eru fyrst og fremst sögur en þau eru einnig spil. 

Því þarf að ákvarða bæði hvernig persónu skal skapa og hvað hún getur gert innan 

reglna spilsins. Sumir gætu viljað spila sem bardagkappi sem slæst með sverð og skjöld, 

aðrir gætu viljað spila vitran vitka sem kann ýmis forboðin leyndarmál og galdra, á 

meðan enn aðrir vilja spila sem sjarmerandi ljóðskáld eða jafnvel líkja eftir Aragon úr 

Hringadróttinssögu og taka gervi reka. Spilarar nota síðan reglurnar til þess að fylla út 

persónublað (e. Character sheet.) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Sögumeistarinn þarf á móti að búa til heim, sögu og hina ýmsu vini og vætti sem 

persónur spilaranna gætu hitt í för sinni. Sögumeistarinn þarf eining að túlka reglurnar 

og sér í lagi þá hluti í þeim sem eru annaðhvort óskýrir eða afstæðir. (Cook, Tweet, & 

Skip, Dungeon masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) 

Sagan og umhverfið getur haft rík áhrif á ákvarðanatöku spilara og hvernig þeir upplifa 

sjálfa sig í heiminum. Þó er það ekki mikið til umfjöllunar í þessari ritgerð og við 

snúum okkur frekar að vinum og vættum, eða aukapersónum eins og bækurnar kalla þá 

(e. Non player character eða NPC) og skrímslum (e. Monster) (Cook, Tweet, & Skip, 

Dungeon masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, Monster 

Manual, Core Rulebook III v.3.5, 2003) 
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3.1 Talnabálkur 
 

Hver einasta lífvera í ímyndaða heiminum sem spilarar skapa saman með notkun 

kerfisins hefur ákveðin talnabálk (e. Statblock) á bakvið sig. Í flestum tilfellum er allt 

sem Sögumeistarinn setur fyrir spilarana með talnabálk sem hefur verið skrifaður niður 

en þó að enginn hafi skrifað niður bálk fyrir hvert grasstrá og bakgrunns persónu þá 

þýðir það ekki að veran sé ekki til, heldur einungis að það hafi engin reynt að eiga við 

hana ennþá. (Cook, Tweet, & Skip, Monster Manual, Core Rulebook III v.3.5, 2003) 

Í talnabálkunum er að finna upplýsingar, sumar breytilegar og aðrar ekki, sem skilgreina 

lífveruna á einhvern hátt. Þar á meðal eru tölur sem gefa okkur upplýsingar um hversu 

góður þessi einstaklingur er í öllu því sem að hann gæti reynt að taka sér fyrir hendur. 

Einnig koma fram upplýsingar í orðum á borð við af hvaða kynþætti einstaklingurinn er, 

hvernig viðkomandi lítur út, hvar og hvernig hann býr líklega og síðast en ekki síst 

innræti (e. alignment) einstaklingsins. (Cook, Tweet, & Skip, Monster Manual, Core 

Rulebook III v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I 

v.3.5, 2003) 

Þeim tölulegu upplýsingum sem koma fram er hægt að skipta í tvo flokka; 1) eiginleika 

(e. attributes) sem eru einskonar grunnhæfileikar verunnar. Þeir eru yfirleitt á bilinu 1-

20 en geta þó orðið hærri, aftur á móti ef að einhver þeirra fer niður í núll þá getur 

lífveran annaðhvort ekkert gert eða hreinlega deyr. Hér erum við að tala um hluti eins 

og styrkleika (e. strength), úthald (e. constitution), persónutöfra (e. charisma), visku (e. 

wisdom) og vitsmuni (e. intelligence).  

2) Ásamt þessum tölum þá eru einnig afleiddar tölur en þær koma frá ýmsum áttum eins 

og frá hlutverki verunnar og í hverju hún hefur æft sig. Afleiddar tölur standa ekki fyrir 

meðfædda eiginleika. Það eru hlutir eins og hæfni til árása og varna, áunnin kunnátta á 

ýmsum sviðum og hversu erfitt það er að standast galdra persónunnar. Afleiddu tölurnar 

hafa alltaf þann eiginleika að vera ákvarðaðar af fleiri en einni breytu. (Cook, Tweet, & 

Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Sem dæmi þá er viljastyrkur hjá flestum tekinn saman með því að taka töluna frá 

hlutverki persónunnar og töluna sem við bættum við fyrir visku. Helgiriddarar bæta 

einnig persónutöfrum sínum við þessa tölu og gefa sjálfum sér og öðrum aukningu ef 

viljastyrkurinn er notaður á móti einhverju sem vekur upp ofsahræðslu. En 
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viljastyrkurinn er notaður til þess að komast yfir hræðslu, að standast stórkostlegar 

kræsingar (yfirleitt yfirnáttúrulegar) og til þess að standast galdra sem hafa áhrif á 

hugann. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þó er munur á á visku og vitsmunum. Vitsmunir eru hæfileikinn til þess að læra hluti og 

afleiddar tölur sem að innhalda vitsmunni eru yfirleit þekking á einhverju sértæku eins 

og sögu eða vissri tegund af göldrum. Viska er aftur á móti færni til þess að hugsa í 

núinu og meta afstæður í kringum okkur. Afleiddar tölur af visku eru eiginleikar eins og 

að vera vör við umhverfi sitt og viljastyrkur. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Allar þessar upplýsingar eru stimplaðar á veruna og gefa upp raunverulega getu 

verunnar á þeim tíma sem talnabálkurinn er skoðaður. Upplýsingarnar eru nær allar 

breytilegar, þó að það sé erfiðara að breyta kynþætti en að bæta hæfni þá eru til galdrar 

sem að geta breytt nánast öllu á blaðinu annaðhvort til styttri eða lengri tíma. (Cook, 

Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, 

Monster Manual, Core Rulebook III v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, Dungeon 

masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) 

Í spilarahandbókinni (e. Players handbook) er farið yfir hvernig allar þessar upplýsingar 

eru fundnar fyrir hetjur leiksins og er það hvað ítarlegasta útgáfan af ferlinu. Hér fá 

spilararnir upplýsingar um hversu kraftmikil persónan þeirra verður. Með þeim 

upplýsingum ákveða þeir hvort þeir vilji að persónan sé mannleg eða einhverskonar 

furðuvera ásamt því að velja hlutverk (e. class) fyrir persónuna. Þeir þurfa eining að 

velja innræti sitt og getur það haft áhrif á hvaða hlutverk þeir geta valið, prestar (e. 

cleric) verða sem dæmi að velja innræti sem að er nógu nálægt því sem að guðinn sem 

að þeir tilbiðja hefur. Eftir að þessar ákvarðanir hafa verið teknar þá velja spilararnir 

hvernig þeir hækka og lækka tölurnar á persónublaðinu. (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Handbók dýflissumeistarans (e. dungeon masters guide) hefur að geyma upplýsingar 

fyrir sögumeistarann um það hvernig aukapersónur eru útbúnar. Þær eru yfirleitt gerðar 

eftir einfaldari reglum og innihalda færri smáatriði en persónur spilaranna. Eins og allir 

aðrir þá hafa þessar aukapersónur ákveðið innræti. (Cook, Tweet, & Skip, Dungeon 

masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) 
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Skrímslabókin (e. Monster Manual) innheldur mikið af talnabálkum fyrir allt frá 

venjulegum dýrum yfir í dreka og aðra ótrúlegri vætti. Þar má einnig finna talnabálka 

fyrir ýmis menni (e. humanoid) en það er samheiti yfir allar þær verur sem hafa 

einhverja vitsmuni og eru nokkurn veginn í laginu eins og mannfólk. Þessir talnabálkar 

gefa okkur upplýsingar um skrímslin, dýrin og mennina, þessir bálkar segja okkur til 

dæmis hæfni venjulegs orka í heiminum, en hverjum sögumeistara er frjálst að breyta 

því annað hvort fyrir spil eða út af atburðum innan spilsins. (Cook, Tweet, & Skip, 

Monster Manual, Core Rulebook III v.3.5, 2003) 

Bæði dýr og skrímsli með tvo eða lægra í vitsmunaeiginleikanum hafa undir öllum 

kringumstæðum algerlega hlutlaust innræti. Einungis þær verur sem hafa meiri 

hæfileika en dýr til þess að hugsa geta öðlast annað innræti en hlutleysi, þó að þau geti 

valið sér það sjálf í gegnum spilara eða sögumeistara. (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 
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3.2 Innræti 
 

Í heimum d&d þá er notast við innrætisstimplun sem liggur á tveimur ásum. Annars 

vegar er góðleiki (e. good) á móti illsku (e. evil) og hins vegar er regluhyggja (e. lawful) 

á móti glundroðahyggju (e. chaos). Hver einasta vera sem er með nægilega vitsmuni er 

annaðhvort hlutlaus (e. neutral) gagnvart þessum ásum eða tekur afstöðu í hvora áttina 

sem er. Báðir ásarnir segja okkur eitthvað um persónuna eða aukapersónuna sem er 

stimpluð með þessum skilgreiningum.(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Hver ás hefur aðeins þrjú stig. Góðleika/illsku ásinn hefur stigin góður, hlutlaus og illur 

en regluhyggju/glundroðahyggjuásinn hefur regluhyggju, hlutleysi og glundroðahyggju. 

Þar sem ásarnir skerast þá hafa flestir stimplun af þeim báðum og er það yfirleitt sett 

upp á þennan myndræna hátt: (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook 

I v.3.5, 2003) 

Regluhygginn góðleiki Hlutlaus góðleiki Glundroðahygginn góðleiki 

Regluhyggið hlutleysi Algert hlutleysi Glundroðahyggið hlutleysi 

Regluhyggin illska Hlutlaus illska Glundroðahyggin illska 

 

Hér sjáum við það sem er yfirleitt kallað innrætin níu. Með einni undantekningu þá 

hefur hvert þeirra blöndu af eiginleikunum sem við finnum á hvorum ásnum. 

Undantekningin er algert hlutleysi en það hegðar sér öðruvísi en hin átta innrætin. Áður 

en við getum tekið fyrir hvern af þessum flokkum fyrir sig þurfum við að vita hvað 

einkennir ásana. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Á góðleika/illsku ásinum er góðleikinn skilgreindur eftir því hvort persónan sé fórnfús, 

beri virðingu fyrir lífhelgi og reisn annara viti borinna lífvera ásamt því að vera tilbúin 

að færa persónulegar fórnir fyrir fjöldann og þá sem minna mega sín. Eiginleikar illrar 

veru eru hins vegar skilgreindir sem að skaða, kúga og/eða drepa aðrar lífverur. Sumir 

af því að þeir hafa einfaldlega enga samkennd með öðrum og gera þessa hluti hiklaust ef 

það er þeim í hag á meðan aðrar illar verur gera það sér til skemmtunar eða fyrir illa 

guði eða herra. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 



 

18 

Þeir sem eru  hlutlausir gagnvart góðu og illu eru yfirleitt mótfallnir því að valda 

sársauka eða drepa aðra, en finna sig ekki endilega knúna til þess að leggja sjálfa sig í 

hættu til þess að koma í veg fyrir að ólukka hendi ókunnuga. Þessir aðilar leggja meiri 

áherslu á persónuleg sambönd og gætu verið knúnir til þess að fórna sér og jafnvel 

drepa í köldu blóði ef einhver ógnar einhverjum sem þeim þykir vænt um. (Cook, 

Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Góðleikinn og illskan geta því komið fram bæði sem góður eða illur vilji frekar en góð 

eða ill athöfn. Fólk sem er gott gerir því oft góða hluti einfaldlega vegna góðleikans en 

ekki til þess að vera góð og sambærilegt á við um illmenni. Þeir sem eru hlutlausir 

gagnvart þessum eiginleikum innan heima d&d gera sér yfirleitt grein fyrir því að þeir 

séu til en annaðhvort er þeim sama eða telja það best að finna jafnvægi milli þeirra. 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Á regluhyggni/glundroðahyggni ásinum eru regluhyggnir skilgreindir sem 

traustvekjandi, áreiðanlegir einstaklingar sem hafa heiður og fara eftir lögum. Þessum 

eiginleikum fylgir oft mikil skírskotun til hefða, lítill vilji og geta til þess að laga sig að 

aðstæðum og fordómar gegn hinu óþekkta. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Glundroðahyggnir einstaklingar eru aftur á móti skilgreindir sem þeir sem sýna mikla 

aðlögunarfærni, leggja áherslu á frelsi í öllum formum og eru sveigjanlegir í flestum 

skoðunum. Þeir eru aftur á móti yfirleitt fljótir á sér, óáreiðanlegir og eiga það til að 

taka ákvarðanir út frá geðþótta frekar en rökum. Fyrir þessum einstaklingum er ekkert 

mikilvægara en tjáningar- og einstaklingsfrelsi og þeir gætu staðið í vegi fyrir 

yfirvöldum einungis af þeirri ástæðu, sama hvort þau yfirvöld séu réttmæt, auka 

lífsgæði og jákvætt frelsi einstaklinga eða ekki. (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þeir sem að eru hlutlausir á þessum ás bera yfirleitt einhverja virðingu fyrir yfirvöldum 

og öðrum reglum samfélagsins en finna engan innri hvata til þess að fylgja þeim. Þessir 

einstaklingar eru sem dæmi yfirleitt heiðarlegir en gætu verið knúnir til að ljúga ef ytri 

aðstæður krefjast þess. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I 

v.3.5, 2003) 

Eins og á góðleika/illsku ásnum þá er þetta ekki endilega meðvituð ákvörðun heldur 

almennt lífsviðhorf. Þeir sem eru hlutlausir á þessum ás líta yfirleitt á báða pólana sem 
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öfga sem hafa hvor um sig sína galla. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Ef spilarar vilja taka sér hlutverk munks (e. monk) þá verða þeir að velja regluhyggni. 

Spilarahandbókin lýsir munkum sem öguðum bardagalistamönnum sem búa í musterum 

og verja dögum sínum í að þjálfa sig í þeim listum. Til þess að ná þessum aga þurfa þeir 

að vera regluhyggnir en geta verið hvort heldur sem er góðir eða illir. (Cook, Tweet, & 

Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Aftur á móti þá geta spilarar ekki valið regluhyggju vilji þeir spila hlutverk villimanns 

(e. barbarian). Í sömu bók er þeim lýst sem einstaklingum sem lifa yfirleitt við erfiðar 

aðstæður í náttúrunni langt frá borgum og bæjum. Þeir eiga að vera frjálsir í hjarta og 

sveigjanlegir í hugsun og gjörðum. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þetta er tekið fram til þess að benda á tengingu sem að er oft gerð milli samfélags 

manna og regluhyggju og hvernig glundroðinn er yfirleitt tengdur við náttúruna í 

fantasíum. Þetta sést enn betur þegar við skoðum hlutverk helgiriddara (e. paladin) en 

þeir eru byggðir á riddurum Karlamagnúsar og missa krafta sína ef þeir missa innrætið 

regluhygginn góðleiki. (Colville, 2022) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Ásamt þessum sértæku hömlum þá mælir spilarahandbókin á móti því að spilari velji 

eitt af illu innrætunum fyrir sína persónu því að þau eiga að vera fyrir óvini en ekki 

aðalhetjur sögunnar. En eins og við höfum séð þá eru hin mismunandi innræti sem 

innhalda góðleika ekki eins og það sama á við um illsku, regluhyggju og 

glundroðahyggju. Þar af leiðandi þurfum við að skoða hvert innræti fyrir sig og 

erkitýpurnar sem þeim eru tengdar. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Regluhygginn góðleiki eða krossfarinn (e. crusader) er rómantísk útgáfa af innræti góðs 

riddara. Aðili sem að hefur þetta innræti setur heiður og samúð í fyrsta sæti. Hann fylgir 

reglum, bæði skrifuðum og óskrifuðum, til þess og af því að hann hefur trú á því að þær 

geri samfélagið betra fyrir alla. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Hlutlaus góðleiki eða velgjörðamaðurinn (e. benefactor) Þeir vilja hjálpa öðrum 

einstaklingum á forsendum einstaklingsins en ekki sínum eigin. Þeir ýta ekki eigin 
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hugmyndafræði á einstaklinginn sem að þeir hjálpa eins krossfarinn og 

uppreisnamaðurinn gætu gert. Þeir myndu þó hjálpa báðum þessum hópum að veita 

einstaklingum í neyð aðstoð. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook 

I v.3.5, 2003) 

Glundroðahygginn góðleiki eða uppreisnamaðurinn (e. rebel). Á við um þá sem fylgja 

fyrst og fremst eigin samvisku án þess að gefa mikið fyrir það hvað fólki finnst um þá. 

Samúð er þeim samt ávallt ofarlega í huga og þeir þola fátt minna en fólk sem kúgar og 

ógnar öðru fólki. Þessir eiginleikar ásamt áherslu þeirra á einstaklingsfrelsi gerir það að 

verkum að þeir lenda oft á uppá kant við samfélög, bæði út af reglum þess og óformlegu 

félagslegu taumhaldi. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Regluhyggið hlutleysi eða dómarinn (e. judge). Þeir sem að aðhyllast þessa stefnu hefja 

reglur, hefðir og sinn eigin persónulega hegðunarkóða (e. personal code) yfir allt annað. 

Þeir myndu setja reglu í samfélagi ofar þörfum fólksins sem í því býr. Þeir eru  

heiðarlegir og áreiðanlegir án þess að taka afstöðu til góðs eða ills. (Cook, Tweet, & 

Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Algert hlutleysi eða hinn óákveðni (e. the undecided) hefur tvær birtingar myndir. 

Annarsvegar þá á það við þá sem að taka ekki afstöðu gagnvart neinu á ásunum, þ.e.a.s. 

góðs, ills, reglu eða glundroða þó að þeir gætu frekar viljað umgangast góðmenni en 

illmenni. Hins vegar eru þeir sem að tileinka sér hlutleysi gagnvart þessum hugmyndum 

og velja frekar að reyna finna jafnvægi milli þeirra, þeir telja allar hugmyndirnar vera 

öfga sem geta verið slæmir í sjálfum sér. Í báðum tilfellum eru þetta aðilar sem gera það 

sem þeim finnst góð hugmynd á hverjum tíma óháð öðrum sjónarmiðum en það er 

þeirra helsti styrkleiki. Þetta innræti leyfir algjört frelsi án hamla góðleika, illsku, reglu 

eða glundroða. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Eins og hefur komið fram áður þá er gerð krafa um að hafa ákveðið mikla vitsmuni til 

þess að geta haft annað innræti en algert hlutleysi. Þar er sérstaklega tekið fram að dýr 

geta ekki haft annað innræti en það. Þetta gefur til kynna að það sé þriðji möguleikinn 

fyrir algert hlutleysi sem er að standa utan hugmynda um gott, illt, glundroða og reglu 

og á það fyrst og fremst við um skepnur. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 
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Glundroðahyggið hlutleysi eða frjálsi andinn (e. free spirit). Þeir sem hafa þetta innræti 

fylgja sínum eigin duttlungum á hverjum tímapunkti. Þeir eru fyrst og síðast 

einstaklingssinnaðir og velja eigið frelsi ofar öllu öðru. Þeir hafa hvorki tilhneigingu til 

að hjálpa öðrum að vernda sitt frelsi né til þess að reyna að taka niður samfélagið í 

anarkískum tilgangi, það mundi þýða skírskotun til góðs eða ills. (Cook, Tweet, & Skip, 

Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Fyrstu sex innrætin, sem að við höfum fjallað um, eru þau sem að bókin segir að geti 

einkennt hetjur og reiknar með að það sé það sem að við viljum stefna á. Síðustu þrjú 

innrætin eru þau sem að fjalla um illskuna sem stendur í vegi fyrir hetjunum á einhvern 

hátt. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Regluhyggin illska eða ráðandinn (e. dominator). Þeir sem aðhyllast þessar hugmyndir 

eru illlmenni sem að taka það sem þeir vilja á sem skilvirkastan máta án þess þó að  

brjóta gegn regluverki, sínu eða samfélagsins, og án þess að gefa því gaum hver gæti 

borið miska af gjörðum þeirra. Þeir láta sig hefðir, hollustu og reglu í samfélaginu varða 

en gefa lítið fyrir frelsi, reisn og líf annara. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þessi illmenni finna sig best í samfélögum með mjög skýrri og helst afgerandi 

valdskiptingu. Þar geta þeir spilað eftir reglunum án miskunnar og samkenndar til þess 

að rísa upp metorðastigann, jafnvel þó þeir þurfi að þjóna öðrum herrum til að byrja 

með. Sama á hvaða stig samfélagsins illmennið er komið þá brjóta þau helst ekki lög. 

Það er að hluta til út af eðlislægri tilhneigingu en einnig til þess að nota lagaramman til 

þess að vernda sjálfan sig. Sumir þeirra hafa persónulega kóða sem þeir vilja ekki brjóta 

en eru þó yfirleitt óhræddir við að finna glufur í þeim eða einfaldlega að láta undirmenn 

sína gera hlutina sem fara á móti þeim. Af öllum tegundum illmenna, mun þessi 

mismuna fólki mest á grundvelli kyns, kynþáttar, heimalands, trúabragða og 

samfélagsstöðu. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Sumir ráðendur eru illir illskunnar vegna og álíta það að dreifa illsku sem markmið út af 

fyrir sig. Oft er það í þjónustu einhverskonar guðs eða djöfuls en sumir fá einfaldlega 

ánægju úr því að móta samfélag sem veldur sársauka og kúgun við hvert tækifæri. 

Hlutlaus illska eða illvirki (e. malefactor). Á við um þau illmenni sem gera hvað sem 

þau geta komist upp með. Þau hugsa fyrst og fremst um sjálf sig en ólíkt frjálsa 
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andanum þá kemur það ekki frá einstaklingmiðaðri hugmyndafræði heldur einungis frá 

því að hafa enga samúð með þeim sem þau skaða. Þau láta sig lögin engu varða ef þau 

standa milli þeirra og þess sem þau vilja eignast. Eins og ráðandinn þá eru þessir aðilar 

oft illir í þágu einhvers æðra máttarvalds en þeir geta allt eins verið ræningjar eða 

annarskonar glæpamenn. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I 

v.3.5, 2003) 

Glundroðahyggin illska eða tortímandi (e. destroyer). Þau illmenni sem hafa þetta 

innræti eru drifin áfram af hatri, græðgi og gleðinni sem liggur í eyðileggingu. 

Munurinn á tortímanda og illvirkja er fyrst og fremst sá að tortímandinn vill 

eyðilegginguna og eymdina sem hann skapar. Þeir vilja rífa niður reglu og stöðuleika 

hvar sem þau finna hana og eru því yfirleitt einfarar. Ef þeir eru í þjónustu æðri 

máttarvalda þá eru það annaðhvort guðir eða önnur tegund djöfla en þeirra sem 

ráðendur eru líklegir til að tilbiðja. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core 

Rulebook I v.3.5, 2003) 

Engin persóna eða aukapersóna passar fullkomlega í þessa kassa. Það eru margar 

birtingamyndir góðleika og að þó að góð manneskja geri einn vondan hlut fær hún ekki 

samstundis stimplunina ill í talnabálkinn. Þessi munur kemur skýrt fram þegar að við 

blöndum saman ásunum þar sem að t.d. eitt regluhyggið góðmenni gæti verið vísara til 

þess að segja hvítar lygar heldur en annað til þess að vernda viðkvæma hópa (Cook, 

Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003). 
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4. Samanburður 
 

Þegar við berum saman þessi siðferðikerfi þá ætlum við að gera það með því að setja 

tilvistarhyggju sinna og dyggðasinna inní heim d&d og sjá hvernig þeir myndu haga sér 

og hugsa. Margir hafa reynt að setja einstaka heimspekinga og þeirra í ákveðinn innræti 

en í þessum texta tökum við þá afstöðu að þeir gætu flokkast í fleira en eitt þeirra. 

(Ýmsir, 2014) 
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4.1 Tilvistarstefnan og d&d 
 

Í þessum samanburði verðum við fyrst að skoða hver það er sem mótar eðli persóna og 

aukapersóna. Við getum auðveldlega sagt að það sé sögumeistarinn og spilararnir sem 

að gera það en þá lendum við í vandræðum með það að nota þetta sem hugsanaæfingu. 

Því munum við skoða restina út frá því að það séu persónurnar sem að móta sig sjálfar.  

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Við byrjum á  mannhyggjuhugmyndum tilvistarhyggjusinna sem fylgja 

tilvistarstefnunni. Mannhyggjan kveður á um að val fyrir okkur sjálf endurspegli val 

fyrir allt mannkynið. Hér erum við erum með allskonar kynþætti sem vissulega eru 

mismunandi, og við gerum siðferðislega kröfu til allra þeirra sem búa yfir nægum 

vitsmunum. Þegar við beitum mannhyggju í d&d þá endurspeglar val einstaklings val 

fyrir allar þær verur sem búa yfir sömu vitsmunum. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & 

Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

En hvað mundi tilvistarstefnusinni segja um innræti? Hann mundi horfa á þessi 

frumstæðu öfl sem einhverskonar leiðarvísi. Að hver vera þurfi að ákveða hvernig hún 

fer eftir þeim og hvernig þau móta eðli hennar.. Boð og bönn hvers innrætis fara að 

mestu leiti á móti því sem að tilvistarhyggjan stendur fyrir, þau hegða sér eins og 

presturinn og hermaðurinn sem nemandi Sarte vildi ráðfæra sig við þegar hann vissi 

ekki hvort að hann ætti að vera heima hjá veikri móður sinn. Innræti hvers einstaklings 

er aftur á móti breytilegt og hans að móta það að því sem að hann telur rétt. (Sartre, 

2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þegar við skoðum góðleika/illsku skalann frá sjónarhorni tilvistarhyggjusinna þá getum 

við fljótt séð að hann mundi að mestu leyti hafna því að illskan væri gott val. Hann 

mundi í það minnsta draga í efa manngerð þeirra sem taka þá ákvörðun að vilja valda 

skaða í heiminum og mundi því vilja draga þá til ábyrgðar á öllum gjörðum þeirra og 

afleiðingum. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I 

v.3.5, 2003) 

Aftur á móti þá er ekki endilega víst að hann mundi samþykkja góðleikann með öllu 

sem stefnu sem að við ættum að fylgja í lífinu. Þó að grunnhugmyndin gangi út á að 

móta eðli sitt á máta sem er góður þá getur verið að tilvistarstefnusinninn telji 

sjálfsfórnina sem felst í því ekki endilega sem góðan hlut. Hann gæti talið það til afls 



 

25 

sem er leiðbeinandi en við þyrftum að meta hvort að við fylgjum því eða ekki. Hver og 

einn þarf að ákveða fyrir sig hvort að það sé raunverulegt lokamarkmið en sá hinn sami 

þarf að taka þá ákvörðun eins og hann sé að ákveða fyrir allar vitbornar verur, því að 

ákvörðunin sem hann tekur um eðli sitt þarf að vera sú sem hann telur rétta. (Sartre, 

2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Hann gæti ákveðið að fylgja frekar regluhyggju eða glundroðahyggju. Ef hann fylgir 

regluhyggjunni yfir glundroða og góðleika er hann einfaldlega að segja að það eigi að 

vera lög og að það eina góða sé að fylgja þeim. Ef við viljum breytingu þá eigum við að 

gera það innan kerfisins og vinna að úrbótum þannig. Þessir aðilar gætu fundið 

samhljóm með þeim sem aðhyllast regluhyggna illsku frekar en þeim sem að aðhyllast 

glundroðahygginn góðleika. Þeir mundu eflaust frekar setja út á það að einhver bryti 

lögin til þess að reyna að létta á kúgun fólks heldur en þeim sem nýta sér stéttaskiptingu 

sér í hag á kostnað annarra, jafnvel gífurlegan kostnað. Það er á endanum eftir hefðum 

og lögum og því ekki af hinu góða. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Í sama dæmi gætu tilvistarhyggjusinnar sem aðhyllast regluhygginn góðleika lent í 

vandræðum með að samþykkja það að einhver fái að nota stéttakerfið sér í hag á 

kostnað annarra því að þeir hafa tekið ákvörðun um að samúð eigi einnig að vera partur 

af því sem gerir okkur að góðum einstaklingum. Jafnframt því þá mundi 

tilvistarhyggjusinni með þetta innræti hafna því að geta staðið aðgerðalaus á meðan 

þetta gerist, hann mundi setja það jafngilt því að taka þátt í kúguninni. Þeir gætu reynt 

að líta fram hjá því en það mundi leiða af sér þá angist að fara á móti eigin sannfæringu 

og að afneita staðreyndum. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Hinum megin á skalanum höfum við glundroða. Þar förum við frá reglum samfélagsins 

yfir í að frelsi einstaklingsins frá þeim reglum og siðum. Hér gæti tilvistarhyggjusinni 

haldið því fram að það væri endamarkmiðið, ef allir væru frjálsir frá góðu og illu þá 

gætu allir gert það sem þeir vildu án vandkvæða. Þessir aðilar gefa lítið fyrir 

skipulagningu samfélaga en myndu samt notfæra sér kosti þeirra. Ef hann er aftur á móti 

hneigður einnig til góðleika þá gæti verið að hann lifi í óréttlátum samfélögum og reyni 

frekar að hjálpa fólki sem er undir kúgun þess frekar en að einblína á að rífa samfélagið 

niður. Fyrir honum væri lítill munur á regluhyggnu góðmenni og illmenni því að bæði 
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viðhalda þau kerfinu sem er í eðli sínu kúgun. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, 

Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Glundroðahyggnir tilvistarhyggjusinnar myndu samt afneita hugmyndum 

glundroðahyggnum illmenna sama hvort þeir væru væri hneigðir til góðs eða hlutleysis. 

Þeir myndu ekki samþykkja afl sem er einungis til eyðileggingar og eymdar. Það er 

eymdarhlutinn sem fellir þá í augum annara glundroðahygginna aðila en jafnvel sá sem 

er hlutlaus gangvart illskunni mundi ekki gera hlut í þeim tilgangi að skapa eymd eina 

og sér, eyðileggingin gæti verið gerð til þess að ryðja það gamla í burtu til að byggja 

betri hluti í staðinn. Þetta gæti þó verið ásættanlegt í aðstæðum þar sem að eymdin sem 

skapast af þessum gjörðum er illskárri kosturinn, t.d. ef afarkosturinn veldur enn meiri 

eymd. Aðili sem er hneigður til glundroðahygginnar illsku gæti drepið konung sem er 

hneigður til regluhygginnar illsku.. Það mundi valda konunginum og líklega vinum hans 

og ættingjum mikla eymd en til lengdar gæti það bæt hag fólksins í ríki hans með því að 

frelsa þau frá kúguninni sem að fylgir slíkum hugmyndum. Í því tilfelli mundi morðið 

vera það rétta í stöðunni samkvæmt þessum tilvistarsinna þar sem að það eykur frelsi 

allra.  (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Síðast komum við að hlutleysi gagnvart þessum ás. Sá sem vill aðeins móta eðli sitt 

útfrá góðleika er líklegur til þess að hafna öllum öðrum hugmyndum því að hann tekur 

hverjum einstakling eins og hann er og reynir að hjálpa honum, það er eðlið sem að sá 

aðili reynir að laða sig að. Angist hans kæmi einungis frá því að hjálpa einhverjum ekki 

eða með því að líta framhjá, viljandi eða óviljandi, sársauka eða vanmætti annara. Hann 

mundi líka líta niður á þá sem að kjósa að hjálpa ekki þeim sem að eru í neyð sökum 

hefða eða á grundvelli einstaklingsfrelsis.  (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, 

Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þar sem tilvistarhyggjusinnarnir blómstra aftur á móti er í algeru hlutleysi. Ekki í 

hlutanum þar sem þeir reyna að firra sig frá 

góðleika/illsku/regluhyggni/glundroðahyggni því að það mundi fela í sér hugsana- og 

aðgerðaleysi gagnvart þessum hugmyndum og það er ekki það sem þeirra hugmyndir 

ganga út á. Þeir finna sig aftur á móti mjög vel í hlutleysinu því að hlutleysið heldur því 

fram að flest innrætin hafi eitthvað til síns máls og það að búa sér til eðlið sem skilar 

mestu felst í því að skoða allar hugmyndir og vinna út frá þeim. Fórnfýsi er samkvæmt 
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skilgreiningu innrætana af hinu góða en er hún það raunverulega þegar að þú lætur það 

bitna á sjálfum þér? Þarf maður þá ekki smá sjálfselsku sem að kemur frá illskunni? 

Svarið við þessu liggur í hjarta hlutleysisins því að maður þarf að vinna í og með 

sjálfum sér til þess að geta mætt öðrum á þeirra forsendum og hjálpað þeim, það að setja 

sig í fyrsta sæti væri samt samkvæmt skilgreiningum innrætana illt.(Sartre, 2007) 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Ef þú kúgar einræðisherra til þess að bæta hag fjöldans eða notar félagsleg kerfi til þess 

að koma þér ofar án þess að fórna eigin mennsku í þeim tilgangi að breyta kerfinu til 

hins betra þá endar þú með aðgerðir sem svipar til illsku en ætlanir og afleiðingar sem 

að svipar til góðleika innan kerfis regluhyggjunar. Til dæmis gæti konungur gefið 

hirðinni sinni óheflað vald og að að drepa konunginn gæfi hirðinni aðeins meira vald en 

hún hafði fyrir. Þá eru nokkrir möguleikar í stöðunni en fýsilegastir væru annaðhvort að 

ná einhverskonar valdi yfir konunginum eða að reyna að komast í hirðina til þess að 

reyna að minnka skaðann af valdi hennar. Í báðum tilfellum þarf að beita aðferðum sem 

fara á móti grunnhugmyndum góðleikans til þess að hjálpa óbreyttum borgurum. Þarna 

ertu samt sem áður hlutlaus gagnvart  regluhyggjunni því að ekkert af þessu krefst þess 

að þú viljir fylgja henni, bara að nota regluverkið.  (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Sama á við þegar tilvistahyggjusinnar sem eru hneigðir til algers hlutleysis hegða sér á 

glundroðahyggin máta. Þeir gætu litið til góðleikans fyrir samúð og samkennd en á móti 

yfirburðum regluhyggins illmennis jafnvel beitt brögðum glundroðhygginnar illsku. Ef 

ekki bara því að þeir teldu að á þeim tímapunkti þurfi aðgerðir sem að ganga lengra 

heldur en þær sem að þeir sem eru hneigðir til góðleika vilja beitta. Stundum þarf að 

ganga í andspyrnuhreyfingu sem að gerir slæma hluti frekar en að hugsa um  gömul 

ættmenni. (Sartre, 2007) 

Hér sjáum við líka svart á hvítu hvernig tilvistarstefnan er ekki stefna aðgerðaleysis. 

Þegar við setjum tilvistarstefnusinna inn í heim þar sem gott og illt ásamt glundroða og 

reglu eru frumstæð öfl þá sjáum við að hann mun hugsa gagnrýnið um þessi öfl og byrja 

að móta eðli sitt með tilliti til þeirra. Þetta gerir hann einungis til þess að reyna breyta 

rétt eftir eigin sannfæringu og því mun hann hlusta á allar hliðar og jafnvel stundum 

taka afstöðu alveg með einni hlið eða annarri.  
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Til þess að móta eðli sitt á réttmætan máta gæti tilvistarstefnusinni reynt að öðlast 

galdramátt til þess að hafa meiri áhrif á heiminn í kringum sig. Eins og fram hefur 

komið gæti hann einfaldlega lært þá eins og vitki og þá væri spurningin einungis um 

það hvernig hann beitti þessu nýja tóli sem að hann hefur öðlast, líkt og herforingi sem 

stýrir her. (Sartre, 2007) 

Aftur á móti gætu tilvistarhyggjusinnar tekið upp málstað guða einfaldlega því hann 

teldi hann réttmættan, allavega að hluta til. Helgiriddarar þurfa að fara eftir guðunum í 

einu og öllu en prestar hafa töluvert svigrúm í þjónustu sinni við æðri máttarvöld. Sem 

prestar þurfa þeir ekki að læsa sig alveg inn í hugmyndafræðina en bera ábyrgð á þeim 

hluta sem þeir taka upp fyrir máttinn. (Sartre, 2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players 

handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Að sama skapi býr máttur í því að hafna öfgunum. Drúíðar fá krafta sín frá því að finna 

jafnvægi í náttúruheiminum. Þeir eru utan þeirra afla sem mynda grunnstoðir fyrir 

samfélög vitiborinna vera, þannig að tilvistarstefnusinni er einungis líklegur til að taka 

upp þann fána ef hann telur samfélög manna óréttlát. Annars væri hann einungis að 

forðast það að líta á vandamál þeirra og væri því með höfuðið í sandinum.. (Sartre, 

2007) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Eins og hefur komið fram þá ganga heimarnir sem eru búnir til í d&d og þar af leiðandi 

hugsanaæfingin sem fylgir þeim fyrst og fremst út á hetjur sem spilararnir búa til. 

Leikreglurnar gefa til kynna að það sé verra ef að innræti þessara hetja sé illt. Ef að 

farið er eftir yfirlýstum tilgangi spilsins þá er gott eðli bara það sem að krefst ekki of 

mikillar sjálfselsku og því ættu þessar hetjur að reyna að móta eðli sitt til þess að sigra 

illmenni í heiminum. Leikreglurnar gefa því til kynna að það séu margar leiðir að sama 

marki og hetjurnar eru ábyrgar fyrir því að komast þangað. Markmiðið er að hjálpa 

öðrum og reyna sigrast á þeim sem að vilja kúga eða skaða aðra. Hetjan sjálf ákveður 

hvernig hún nær markinu og hverju er hægt að fórna til þess að ná því. (Sartre, 2007) 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 
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4.2 Dyggðin, sálin og d&d 
 

Ef við snúum að dyggðahyggju eins og hún kemur fram í ritum Platóns þá sjáum við 

tvær nálganir. Sú fyrri lagði mesta áherslu á það að safna visku og þá gætum við ekki 

breytt rangt. Hvað myndi Platón leggja til í heimi þar sem að góðleikinn er raunverulega 

til og iðkun góðmennsku sendi okkur eftir dauðann á stað þar sem einungis er að finna 

góðleika? Eflaust myndi hann ráðleggja áherslu á iðkun góðmennsku. Jafnframt, myndi 

hann trúa á regluhyggju til uppbyggingar samfélaga þar sem einstaklingar geta verið 

góðir. Hann gæti talað fyrir regluhyggnu hlutleysi en þar væri einstaklingur að fórna 

eigin sál til þess að aðrir gætu notið góðs að því. Hann mundi því að öllum líkindum 

tala fyrir því að fólk hneigðist til regluhyggins góðleika til að sálin eigi sem besta 

möguleika í næsta lífi án guða. (Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 2011) (Shields, 2012) 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

En í þeim heimi vitum við að til eru guðir sem taka ódauðlegar sálir manna til sín eftir 

að þeir deyja og því gætum við frekar viljað framselja vilja okkar til þeirra gegn því að 

þeir hugsi um sál okkar. Ef við förum þessa leið þá færumst við þó frá þekkingarleitinni 

sem við þurfum fyrir dyggðina. Hér getum við allt eins reynt að skilgreina velgengni 

okkar í lífinu út frá veraldlegum gæðum og valdi yfir öðrum fyrst sálin fer til góðs ríki 

guða eftir dauðann. (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 

2003) 

Í þeirri nálgun mundi dyggðahyggjumaður einnig fagna því að sál sem var ef til vill ekki 

tilbúin að kveðja holdið gæti fengið annað tækifæri til þess að læra það sem hún þarf ef 

að hún er fengin til baka með göldrum. Þá væri það samkvæmt honum mjög dyggðugt 

að fara frá framhaldslífinu til þess að reyna aftur að komast þangað í réttu sálarástandi. 

Það eina sem að hann mundi harma væri það að finna ekki fullkomna þekkingu um 

illsku ef sálin kemst ekki inn í gott framhaldslíf (Platón, Síðustu dagar Sókratesar, 

2011) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þegar við komum að Platóni þá getum við lent í vandræðum með þessa nálgun og við 

þurfum að skoða heimsmynd d&d betur áður en að getum skoðaða aðrar nálganir.  

Margheimurinn er hugtak sem er notað yfir hina ýmsu raunveruleika sem að eru til í 

d&d. Margheimurinn er vissulega til en hvergi er minnst á fullkominn frummyndaheim 

í honum. Efnisheimurinn er sá sem að er sterkasta hliðstæða okkar eigin en margir aðrir 
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heimar eru til. Sumir eru byggðir á höfuðskepnum eins og eld eða frumstæðum öflum 

góðleika eða glundroða. Það er samt engin staðfesting að þessir heimar séu annað en 

eftirmyndir af því sem þeir eru byggðir á.  (Platón, Ríkið, 2009) (Cook, Tweet, & Skip, 

Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, Dungeon 

masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) 

Því væri samt auðvelt að svara með því að frummyndaheimurinn gæti allt eins verið 

undirstaða margheimsins og allt í öllum þeim heimum væri ófullkominn mynd af 

frumyndum þess. Frummyndaheimurinn þar sem að fullkomnar frummyndir allra hluta 

er að finna stæði fyrir utan margheiminn. Þessar fullkomnu frummyndir eru hlutirnir 

eins og þeir eru í sjálfum sér, það er aldrei vafi um þær. Sem dæmi væri frummyndin af 

galdri óumdeilanlega galdur á meðan galdrar í öðrum heimum gætu líka verið tækni eða 

brellur.  (Platón, Ríkið, 2009) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook 

I v.3.5, 2003) (Cook, Tweet, & Skip, Dungeon masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 

2003) 

Sálin er ennþá ódauðleg en ferðast bara um mismunandi hluta margheimsins og það 

væri því stórt vandamál fyrir platónista. Það vandamál væri aftur á móti leyst með því 

að segja að framhaldslífið sem margheimurinn býður uppá sé ekki sannt framhaldslíf 

heldur sé það bara millibil áður en sálin kemst til frummyndana aftur. Galdrar sem lífga 

verur við myndu því ekki vera að gæða veruna lífi aftur heldur væri það að vera holdi 

gædd bara einn fasi þess að vera lifandi og þegar að sálinn fer frá holdinu í 

margheiminn, í þann heim sem að er byggður á innræti verunar, þá byrjar næsti fasi. 

Það framhaldslíf væri þó aðeins eftirmynd frummyndarinnar um framhaldslífið. (Platón, 

Ríkið, 2009) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

(Cook, Tweet, & Skip, Dungeon masters guide, Core Rulebook II v.3.5, 2003) 

En að dyggðunum: Í d&d eru tölur sem að segja til um hversu góður hver einstaklingur 

er í ýmsum hlutum. Dyggðin er hæfileiki sem er hægt að rækta og verða betri í. Því 

ættum við að geta rýnt í talnabálkinn til þess að sjá hversu dyggðug manneskja sé. 

Viskan kemur bæði fram sem höfuðdyggð hjá Platóni og sem tala í talnabálkinum, sú 

tala segir okkur mikið um hvernig við getum sýnt hófsemi og hugrekki því að hærri 

viskutala gerir viljastyrk veru betri sem hækkar hæfni hennar til bæði hugrekkis og 

hófsemi. Því viljum við háa visku til þess að sinna sálarlífinu. (Platón, Ríkið, 2009) 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 
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Við þurfum samt skoða réttlætið en þó að við séum góð í hinum þremur dyggðunum 

þurfum við jafnvægi milli þeirra. Þá líta platónistar til innrætiskerfisins. Við þekkjum 

eftirmynd góðleikans og reglu í heiminum, og því mundi platónska réttlætið reyna að 

teygja sig í áttina af þessum öflum. Hér setjum við góðleikann og ágæti á svipaðan stað 

því að ágæti manns er raungerð innri gæði. Því væri góðleikinn sem við sýnum í hugsun 

og með raungervingu innri gæða okkar, sem sagt ágæti okkar  (Platón, Ríkið, 2009) 

(Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 

Þarsýmakkos hefðu ef til vill ekki viljað tengja réttlætið við góðleika. Fyrir þeim var 

réttlætið að hugsa um eigin hagsmuni ofar öllu öðru og nota allt sem hægt er til þess að 

öðlast það sem hugurinn girnist. Þeir eru einu aðilarnir hingað til sem að gætu talið það 

að nota galdra sem að hafa áhrif á hugsanir fólk sé fullkomlega réttlátt. Þeir vilja 

lagskipt samfélag þar sem ágæti manna ræðst af stöðu þeirra innan kerfisins og þeirra 

ytri gæða sem þeir safna. Þeir mundu jafnvel ganga svo langt að segja að ef að það gæti 

ekki komist upp um þig þá ættir þú undir öllum kringumstæðum að brjóta á öðrum utan 

laganna. Þetta leiðir okkur að því að þeir séu að mestu leiti hneigðir til  regluhygginnar 

illsku en mundu fara yfir í hlutlausa illsku ef að kerfið væri ekki til staðar til að stoppa 

þá. (Platón, Ríkið, 2009) (Cook, Tweet, & Skip, Players handbook, Core Rulebook I 

v.3.5, 2003) 

Gagnrýni þeirra á dyggðina í þessum heimi vekur upp annan samanburð á 

hugmyndunum. Við höfum séð að dyggðahyggjusinnar hallast til góðleika en sófistar til 

illsku, þó eru báðir hópar á svipuðum stað gagnvart regluhyggju/glundroðahyggju 

ásinum. Ef við horfum á illskuna sem náttúrlegt böl góðleikans þá er ekki erfitt að sjá 

hvernig illskan er í eðli sínu ranglát. Hún eyðir réttlæti í verum og dregur úr eða eyðir 

möguleika þeirra á farsæld í þessu lífi og því næsta. (Platón, Ríkið, 2009) (Cook, Tweet, 

& Skip, Players handbook, Core Rulebook I v.3.5, 2003) 
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5. Lokaorð 
 

Við skoðun á því hvernig mismunandi aðilar mundu taka því að vera í þessum 

ævintýraheimi sem reynir að skilgreina góðleika og illsku sem frumstæð öfl sjáum við 

að mismunandi hugmyndafræði teygir sig í ýmsar áttir. Munurinn kemur mjög sterkt 

fram á milli tilvistarhyggjusinna annarsvegar og Forn-Grikkjanna hinsvegar.  

Hugmyndir Sarte þar sem ákvarðanataka einstaklings varpar ljósi á heimssýn 

viðkomandi var skoðuð út frá mismunandi hugmyndafræði, og fann sig best þegar að 

hún lokaði sig ekki endilega í einum kassa. Sarte hafði það líka að lokamarkmiði að 

taka þessar ákvarðanir til þess að móta eðli okkar á réttan máta, en enga hugmynd um 

umbun aðra en að breytta rétt og enga umbun í næsta lífi. 

Þegar við tökum fyrir hugmyndafræði sem gengur út á að undirbúa sig fyrir næsta líf og 

þar sem markmiðið er að verða betri í ákveðnum hlutum sama hvort það sé þekking á 

dyggðinni eða dyggðirnar sjálfar þá förum við að hallast meira að því að reyna að vera 

góð. Það er gagnrýnt af samtímamönnum þeirra dyggðahyggjumanna að hugsa um 

framhaldslíf frekar en þetta en Platón svarar þeirri gagnrýni vel með því að benda á að 

ágæti og farsæld í þessu lífi bendi til betra framhaldslífs. 

Samanburðurinn sýnir einnig fram á mikil áhrif frá siðfræðingum á d&d kerfið. 

Helgiriddarar eru til dæmis betri en aðrir í því að vera dyggðugir og það gæti verið 

meðvitað eða ómeðvitað hjá höfundum kerfisins hversu vel þeir passa við platónsku 

dyggðirnar. Einnig má velta fyrir sér mörg þúsund ára samtali um eðli rétts og rangs 

þegar gott og illt eru skilgreind sem frumstæð öfl.  

Þegar þessi samanburður byrjaði þá gekk ég út frá því að siðfræðin, að svo miklu leyti 

sem hún er spurningin „hvað eigum við að gera?“, væri að mestu leyti aðskilin 

frumspekinni, „hvað raunverulega er?“, og hefði meira að gera við þekkingarfræðina, 

„Hvað getum við vitað?“. En eins og allar góðar hugsunaræfingar gera þá neyddi hún 

mig til þess að hugsa hluti á vegu sem að ég hafði ekki gert áður. Þar stendur helst upp 

úr sú hugmynd að þessar þrjár spurningar séu ekki endilega að spyrja um þrjá 

mismunandi hluti. Að þær séu frekar þrír angar af sama vandamálinu sem að við 

skiptum niður til þess að reyna að svara hverjum fyrir sig. Eina svarið sem ég hef við 

því er að heimspekin sé ekki yfirheiti yfir þessar spurningar heldur líkt og platónskt 

réttlæti sé það að halda þeim í jafnvægi og leiða þær að réttum vandamálum. 
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