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Abstract

Foreliggande studie har som syfte att studera datorspel som historiekulturella artefakter och
pa sa satt synliggora uttryck for historiemedvetande. Studien tar avstamp i
historiebruksforskningen och ser popularkulturella produkter med historiskt innehall som en
del av ett kommunikativt sammanhang om det forflutna. Datorspel &r interaktiva till sin natur
vilket innebér att spelaren har mojlighet att paverka den historiska berattelsen och i vissa fall
konstruera kontrafaktisk historia. Studiens fragestallningar ar: Pa vilka sétt paverkar den
interaktiva formen gestaltningen av historia i datorspel? Hur forhaller sig dynamiska narrativ i
datorspel till vedertagna forklaringsmodeller for historiska forlopp som kausalitet? Vilken
funktion har de kontrafaktiska scenarierna i spelen ur ett historiekulturellt perspektiv? | vilka
sammanhang tillampas genetisk respektive genealogisk historiesyn i datorspel och vilken
funktion har de? Hur manifesteras yttringar for historiekultur och historiemedvetande i
datorspel? Den teoretiska kontexten bestar av olika sétt att forsta och formedla historia —

genetiskt, genealogiskt, kausalt och kontrafaktiskt.

Studiematerialet utgors av spelen Call of Duty: World at War (Activision 2008) och Europa
Universalis 111 (Paradox Interactive 2007). CoD tillhor genren FPS — first person shooter —
och utgors av ett linjart narrativ och férmedlas ur ett forstahandsperspektiv. EU3 &r ett grand
strategy-spel. Det ar strukturfokuserat och tillater spelaren att inom vissa fastlagda granser
andra historiens gang. De bada spelen har studerats med analytiska verktyg som anknyter till
spelens narrativ, form och gestaltning av historia. Spelens narrativ har studerats genom att
berattelse och formedling betraktas med sérskilt avseende pa den dynamik som uppstar i den
interaktiva berattelsen. Har blottlaggs till exempel hur kausalitet konstrueras i spelen. Med
’spelens form” menas genrebetingelsernas forhéllande till spelaren och hur dessa bidrar till
uppfattningar om till exempel "nérhet” och “distans” till det forflutna. I analysen av den

historiska gestaltningen har fragor om historiskt urval och audiovisuella markorer Iyfts.

Studien visar att genetiska och genealogiska perspektiv pa historien samexisterar i det
analyserade materialet. Genetiska foreteelser i spelvérlden kan ur ett spelarperspektiv vara
genealogiska, och tvart om. Forhallandet dem emellan ar intrikat och dynamiskt, varfor

spelaren betraktas som bade mottagare och producent av historia.



Abstract

The present study aims to study computer games as cultural artifacts of history and find
expression of historical consciousness within them. The study builds on theories on the use of
history and considers cultural products with historical content as part of a communicative
context of the past. Computer games are interactive in nature, which means that the player has
the opportunity to influence the historical narrative and in some cases construct counterfactual
history. The study questions are: In what ways do the interactive form effect the portrayal of
history in computer games? How does the dynamic narrative in computer games relate to
accepted explanations for historical events such as causality? What is the function of the
counterfactual scenarios in the games from a historical-cultural perspective? In what contexts
do we find genetic and genealogical use of history in computer games, and what function does
it have? How are expressions of historical culture and historical consciousness manifested in
computer games? The theoretical context consists of different ways to understand and convey

the story — genetic, genealogical, causal and counterfactual.

The study consists of the games Call of Duty: World at War (Activision 2008) and Europa
Universalis 111 (Paradox Interactive 2007). CoD belongs to the genre of FPS — first person
shooter — and consists of a linear narrative, conveyed from a first-hand perspective. EU3 is a
grand strategy game. It is structure-focused and allows the player to, within certain specified
limits, change the course of history. Both games have been studied using analytical tools
related to the games’ narrative, form and creation of history. The games’ narratives have been
studied by considering the story and mediation with particular regard to the dynamics that
occur in the interactive story. This reveals, for example, how causality is constructed in the
games. The form corresponds to the relationship between the game and the player and how
this contributes to perceptions of for instance "closeness™ and "distance™ to the past. The
analysis of the historical portrayal raises questions about historical selection of events and

audiovisual markers.

The study shows that genetic and genealogical perspective on the past coexist in the studied
games. Genetic events in the game world can, from a player's perspective be genealogical,
and vice versa. Relations between the two perspectives are intricate and dynamic, and thus the

player can be regarded as both receiver and producer of history.
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Kapitel ett: bakgrund, teori och metod

Inledning

Call of Duty: World at War (Activision, 2008)
April, 1945. Seelow Heights, Tyskland

Omtdcknad. Tagen som krigsfange av tyskarna, omgiven av stressade soldater. Pl6tsligt
exploderar rummets ena vagg och jag aterfar samtidigt kontrollen dver min kropp. Sergeant
Reznov kommer in i rummet och beordrar sina medfdljande soldater att inte Iamna nagon tysk
vid liv.

— Dimitri! Once again you cheat death! Our tanks are ready to smash this line and...

Han avbryter, ser sig om i rummet och utropar: “Chernov! I’'m not hearing gunshots!”
Chernov svarar: ”But there’s no point, Sergeant. They are already bleeding to death.” Reznov
satter ett gevar i mina hander och sager demonstrativt: Then maybe our friend will help
them bleed faster...”.

Med Reznovs hjalp reser jag mig upp, gar bort till en hylla med ammunition och fyller pa
mina ammunitionsfickor. Jag vander mig om for att avréatta tyskarna pa golvet och invanta
nya order. Samtidigt hor jag Reznov skrika utanfoér och bestammer mig for att folja med
honom istéllet.

— Burn the wheat fields! There will be no escape! Shoot!

— Are we to shoot them in the back? fragar Chernov med tvekan i rosten, samtidigt som vi ror
0ss mot de eldfangda falten och in i striden.

— The back, the front, the head. Wherever you wish! Just so long as they are dead.

Jag avfyrar skott pa skott och tyskarnas linjer tunnas ut. Ur kaoset hors standiga alarm och
tyskarnas rop "Kommunisten! Kommunisten!”. Jag utrustas med molotovcoctails och
uppmanas av en kollega att kasta dem for att driva tyskarna tillbaka. Reznov gastar euforiskt:
—See how things have changed, my friend! Now it is their land... Their people... Their blood!”
Vi foljer tyskarnas vag, de springer alla at samma hall. En smal vag leder fran falten till en
flod. Motstandet i vattnet gor att deras flykt saktas ner. Vi intar position bakom ett staket och
prickskjuter tyskarna i vattnet. Jag tar taten nedfér flodbanken med Reznovs ord ringande i

oronen: ”Hunting them down, like the rats they are!” Val pa andra sidan star vi infor ett



vagskal.

— After Stalingrad, | know to trust your instincts, Dimitri. Left or right? You lead the way.!

| episoden ovan dr en av huvudpersonerna i spelet Call of Duty: World at War delaktig i
invasionen av Tyskland under andra varldskrigets sista skalvande manader. Innehallet i den
sovjetiske karaktaren Dimitris interaktion med sin befélhavare under just detta uppdrag véacker
en rad fragor om populéarkultur och det forflutna. Vilken ar min roll som spelare i det
forfarliga scenario som utspelar sig? Vilka mojligheter har jag som spelare att foérhalla mig till
sergeant Reznovs iskalla retorik? Hur paverkar narkontakten med dessa moraliskt
problematiska stéllningstaganden min uppfattning om ryssar respektive tyskar under andra
varldskriget? Vilken historiesyn ar detta uttryck for? Vilka mojligheter har jag som spelare att
andra historiens gang? Det ar i funderingar som dessa som den féljande studien har sitt
ursprung och centrum. De konkretiseras i fragestallningarna i slutet av teorikapitlet men

genomsyrar hela arbetet.

For mig och manga andra spelare ar datorspel en majlighet att uppleva nagonting nytt och
spannande. Man far iklada sig rollen som nagon annan an det vanliga jaget och uppleva saker
som ar annars otillgangliga. Det kan vara science fiction, fantasy eller som i fallet med
historiska spel — tidsresor. I historiska spel far spelaren mojlighet att iklada sig den historiska
manniskans roll och uppleva hennes omgivning. Beroende pa genre kan denne interagera med
personer eller handelser pa olika satt i en forfluten tid. Det ar for mig ett privilegium att kunna
besoka platser som inte existerar fysiskt men som jag anda lamnar med nya tankar och
erfarenheter. | historiska spel blir dessa nya tankar och erfarenheter ett sétt att omvardera
uppfattningen om det forflutna.

Datorspel ar kommersiella produkter vars framgang bygger pa att de fyller behov hos
malgruppen. De &r ett popularkulturellt fenomen, liksom till exempel film, levande rollspel
eller skonlitteratur, vars innehall befinner sig i granslandet mellan var upplevda verklighet och
en konstruerad bild av verkligheten. Dess innehall lyfter ofta just existentiella och moraliska
fragor. Vad som &r historiskt sant & mindre viktigt nar vi tillskriver det som utspelar sig
mening utifran var egen personlighet och egna erfarenheter. Spelens interaktiva egenart gor
dem sérskilt intressanta for studier om historisk gestaltning eftersom spelaren med olika
medel kan paverka innehallet och i manga fall, andra berdttelsens riktning. Detta fenomen

sdger nagonting om historiekulturella strémningar, om vad vi finner méjligt och omojligt i

1 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Their land, their blood”.
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den historiska kontexten och i forlangningen nagot om historiemedvetandets natur och

konstruktion.

Bakgrund och syfte

Populdrvetenskapliga och populdrkulturella medier med historiska teman anklagas ofta for att
dgna sig at spridning av forenklade versioner av det forflutna. Vetenskaplighetskriteriet verkar
1 sddana fall ses som Overordnat det kreativa och kulturellt betingade innehéllet, trots att de
tva egentligen inte &r oberoende av varandra och framfor allt dr uttryck for tva olika saker.
Vetenskapligt framtagen historia med hog legitimitet ligger ofta till grund for
populdrvetenskapliga och kulturella skildringar av det forflutna, och populérkulturella

stromningar 1 samhéllet vicker ofta forskarens intresse.

Det finns en intressant motsdttning i att datorspel, som pa ytan anses vara barnsligt eller
simpelt, egentligen doljer avancerade strukturer. Sddana strukturer bygger pa existentiella
funderingar kring till exempel vad som ér ritt och fel, ursprung och hur hamnade vi har?”
Populdrkultur som historiebruk &r en storts materialiserade yttringar av sddana funderingar
och formedlas genom att pé olika sédtt kommunicera historisk kunskap och uppfattningar om
det forflutna. Dessa kommunikationskedjor kénner vi som historiekultur och sddana
meningsbarande, kommunikativa principer fortjanar att undersokas for att fa fram ny kunskap
om historiemedvetandets och historiekulturens viarde och natur. Den vetenskapliga
utmaningen ligger i att blottldgga populdrkulturella kulturformer och medier som har ett hogt
analytiskt virde for att i insikt i de underliggande processer som gor till exempel datorspel

kommersiellt gangbara och attraktiva for en bredare publik.

Syftet med den héar uppsatsen ar att analysera datorspel som historiekulturella yttringar, med
sarskilt avseende pa dess interaktiva form och narrativ. Genom att analysera det historiska
urvalet och de olika historiska berattelser som gar att producera i ett datorspel vill jag saga
nagot om spelens plats och funktion i historiekulturen. Malet ar att belysa spelens roll som
historiekulturella produkter genom att stélla fragor om spelens innehall och form i forhallande
till forestallningar om det forflutna. Innan jag presenterar studiens fragestallningar kommer
jag redogora for det teoretiska ramverket, studiens plats i forskningslaget och andra for

studien centrala begrepp.



Vad gor datorspelen speciella?

| arbetet med att analysera datorspel som barare av historisk kunskap, mening och
kommunikation behover forskaren forhalla sig till spelets form. Ovan beskriver jag spel som
ett interaktivt medium vilket asyftar de funktioner som tillater spelaren att interagera med
innehallet och beréattelsen. Denna funktion &r forvisso nara knuten till att fysiskt spela spelen —
det vill sdga att via knapptryckningar éverfora intention till handling i spelen — men det ar inte
intressant for den har undersokningen. Med “’spelets form” menas hur det historiska urvalet

och den narrativa vagen ter sig — bade inom spelet och i forhallande till spelaren.

Till skillnad fran till exempel traditionell historieundervisning i skolan, film eller museibesok
fungerar datorspel? som plattform for deltagande i en interaktiv process. Inget annat medium
har en teknisk konstruktion som gor det mojligt for spelaren att vara bade mottagare och
producent under liknande forutséttningar. Spelaren deltar aktivt i beréattelseférloppet och
beaktar direkt och indirekt i sin kommunikation med spelet olika faktorer som driver
handlingen framat. Kommunikationen mellan spelet och spelaren praglas av ett tekniskt och
matematiskt system konstruerat av tillverkaren. Detta system bygger pa symboler, text och ett
inbyggt regelverk som avgor vilka konsekvenser spelarens handlingar far. Kommunikationen

ar ett natverk av orsak och verkan, inom vilket spelaren kan rdra sig enligt ett visst monster.

Den interaktiva formen dppnar upp for dynamiska berattelser. Har skiljer sig datorspel fran
till exempel historievetenskaplig facklitteratur som traditionellt bygger pa ett linjart och
endimensionellt narrativ som séllan beskriver alternativa handlingsvégar eller ’tink om”-
berattelser. Datorspelen kan dock tack vare den interaktiva formen majliggora sadan dynamik,
vilket i ett historiskt spel staller historiska handelser och dess konsekvenser pa sin spets.
Ramarna som speltillverkaren har satt upp ger spelaren mgjlighet att vélja vilken vag han eller
hon vill ga. Handlingsfriheten sétter realhistoriska handelser i perspektiv genom att spelaren
tvingas dvervaga de egna handlingarnas konsekvenser. Detta gor ocksa att synen pa historisk

forandring iscensétts pa ett satt som annan historieformedling inte gor.

2 ”Datorspel” i det har sammanhanget hanvisar till alla digitala spelformer. Jag har valt att halla mig till termen
”datorspel” (till skillnad frén till exempel “tv-spel”) eftersom den dr vilkdnd och applicerbar pa alla
kommersiellt tillgdngliga tekniska system.



Teoretisk kontext

| det f6ljande amnar jag redogora for undersokningens teoretiska kontext. Det &r min avsikt
att klargora for sambandet mellan populdrvetenskapliga produkter, historiemedvetande och
historiekultur genom att anknyta till begrepp som samverkar i bada sfarerna: genetiskt och

genealogiskt.

Historia ar, historia gor — genetiska och genealogiska perspektiv pa historien

Definitionen av historiemedvetande &r inte allméangiltigt fastlagd, men kopplas alltid till
uppfattningar om hur datid, nutid och framtid forhaller sig till varandra i vart medvetna och
undermedvetna. Historiemedvetandet anses ocksa paverka hur vi mobiliserar och nyttjar
historisk kunskap. Forskningen pa omradet &r disparat i synnerhet med avseende pa var i
historiemedvetandets konstruktion tyngdpunkten placeras, samt hur man strukturerar dess

typologi.

Bernard Eric Jensen beskriver historiemedvetandet som en mental process. Denna process
leder till bland annat konstruktionen av identitet, sociokulturella laroprocesser, vérde- och
principutveckling samt meningsbérande beréttelser genom spegling. Han menar att individer
och grupper skapar sin sjdlvbild i forhallande till "annat” och andra”, i det hér fallet

historiska “annat” och “andra”.?

Historiedidaktikern Jorn Risen betraktar historiemedvetandet som en formaga. Han beskriver
den i Historical consciousness: narrative, structure, moral function and ontogenetic
development pa f6ljande vis: “Such competence can be defined as the ability of human
consciousness to carry out procedures that make sense of the past, effecting temporal
orientation in present practical life by means of the recollection of the past actuality.”*
Historiemedvetandet, menar Risen, dr den samlade formagan att logiskt forklara det forflutna

och vardera nutiden i ljuset av historisk kunskap.

Rusen baserar sin forklaringsmodell pa tre operativa element i historiskt berattande: 1)

innehall, 2) form och 3) funktion. Han argumenterar for att historiemedvetandet synliggors i

3 Jensen, Bernard Eric, ”Historiemedvetande — begreppsanalys, samhillsteori och didaktik”: Karlegird &
Karlsson (red.), Historiedidaktik (1997), s. 74.

4 Riisen, Jorn, ”Historical Consciousness: Narrative, Structure, Moral Function, and Ontogenetic Development:
Peter Seixas (ed.), Theorizing Historical Consciousness (2006), s. 69, Riisen, Jérn, History: Narration,
Interpretation, Orientation (2006), s. 9-19.



tre underférmagor” som samverkar med respektive operativt element: 1) historisk
erfarenhetskompetens, 2) historisk tolkningskompetens och 3) historisk
orienteringskompetens. Historisk erfarenhetskompetens beskrivs som en manniskas formaga
att identifiera skillnader mellan datiden och nutiden samt formagan att vardera dessa
skillnader och uppskatta dess betydelse. Historisk tolkningskompetens ar formagan att knyta
samman historiska handelser och aktorer med nutiden pa ett meningsfullt satt. Vidare beskrivs
historisk orienteringskompetens som férmagan att omsétta historiemedvetandet i handling, att

anvanda det som ett verktyg for att ta beslut och bygga en identitet.®

Nér Klas-Goran Karlsson skriver om historiemedvetandets natur satter han den manskliga
forstaelsen for historia och kontinuitet i centrum. Han lyfter fram tva perspektiv som
representerar var forstaelse for historiska handelser, aktorer och forandring. De beskrivs i
Europeiska méten med historien som "historia dr” och "historia gor”. Med “historia ar”
asyftas det perspektiv ur vilket individen forstar sin tillvaro som ett resultat av en fastlagd
kronologi och en rad historiskt vetbara handelser. Detta perspektiv kallas ocksa for det
genetiska sattet att forsta historien. Ur ett genetiskt perspektiv bygger forstaelsen for det
forflutna pa de samtida kontextuella premisserna. Ingen hansyn tas till vad vi med facit i hand
vet om en handelses utgang eller konsekvenser, utan varje historisk handling och person

bedoms utifran de forutsattningar som rader i samtiden.®

Det andra perspektivet, "historia gor”, kallas det genealogiska perspektivet. Detta
kannetecknas av att det skapar mening och sjalvbild i nutiden mot bakgrund av var forstaelse
for historien. Vi betraktar helt enkelt datiden ur ett nutidsfilter. Detta nutidsfilter bidrar till att
ett urval av historiska héndelser vaskas fram som sedermera betraktas av individen eller
gruppen nar mening ska konstrueras. | en genealogisk process tillskrivs sedan de enskilda
handelserna varde och mening utifran vara samtida existentiella funderingar och moraliska
varderingar. Hur vi uppfattar det forflutna och olika handelser genealogiskt paverkar ocksa
hur vi forestaller oss var egen plats och funktion i nuet, samt ligger till grund for vara

forhoppningar om framtiden.’

® Riisen (2006), s. 69-70.

6 Karlsson, Klas-Géran, ”Historiedidaktik: begrepp, teori och analys”: Karlsson, Klas-Goran & Zander, UIf
(red.), Historien &r nu. En introduktion till historiedidaktiken (2009), s. 43-45.

" Karlsson (2009), s. 46-47.



Historiekultur — manifestationer av historiemedvetande

Ett satt att narma sig en storre forstaelse for historiemedvetandets beskaffenhet ar att fokusera
pa de yttringar av historiemedvetande som finns pa olika stallen i samhallet — historiekultur.
Historiekultur definieras som ett kommunikativt sammanhang och kan betraktas som en sfar
av sadana yttringar. Historiekulturell kommunikation utgérs av bade fysiska och intellektuella
produkter och sammanhang som ger uttryck for vad i det forflutna vi betraktar som
meningsbharande. Fenomenet forekommer pa manga olika arenor, till exempel

museiutstallningar, monument, i politiska sammanhang, bocker, film, med mera.®

Karlsson skriver i Historien ar nu — en introduktion till historiedidaktiken: ’[...] den historia
som star i historiekulturens centrum ska betraktas som en kulturprodukt eller en artefakt,
konstruerad, uppfattad och anvand av individer, grupper, samhéllen och stater for att svara
mot vissa specifika behov och for att tillfredsstilla vissa specifika intressen.”® Den historia
som behandlas i historiekulturella sammanhang bor alltsa inte i forsta hand bedémas utifran
dess historiska korrekthet. Ett exempel pa denna princip &r bilden av den hornhjalmsbeprydde
vikingen. Denna artonhundratalskonstruktion har ingen realhistorisk motsvarighet i
jarnaldern, men ar anda den mest valkanda versionen av en historisk nordbo som star att
finna. Den &nnu i véra dagar hga omsittningen pa den “tegnérska” vikingen r ett tydligt
exempel pa hur ett icke-historievetenskapligt fenomen som uppnatt djup férankring i var

nutida historiekultur blivit en del av en identitet.°

Klart &r att historiekultur mycket vél kan bygga pa icke-vetenskapliga uppfattningar om
historia. Vikingen ovan ar ett resultat av en historiekulturell process som dgde rum péa 1800-
talet och innehaller idag matt av fiktion. Det gor inte dess plats i historiekulturen mindre
verklig eller legitim. Populdrkulturella uttryck for historiekultur, till exempel datorspel,
iscensatter frekvent historiska berattelser som inte stammer Gverens med det vi betraktar som
den realhistoriska verkligheten. Hur ska vi forsta okonventionella kausala forklaringsmodeller
i historiekulturen? Och hur ska vi forstd popularkultur som medvetet konstruerar

kontrafaktiska historiska berattelser?

8 Karlsson (2009), s. 38-39.
9 Karlsson (2009), s. 38.
¥ Dick Harrisson, muntlig kommentar i ”Sveriges historia” avsnitt 3, 2010. TV4-gruppen. Tv-serie 2010-2011.
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Kausalitet och kontrafaktisk historia

Genetiska och genealogiska perspektiv pa historia ar centrala begrepp for den har studien. De
utgor en del av den teoretiska grund pa vilken sjalva analysen vilar. Men for att kunna saga
nagonting meningsfullt om datorspelens roll i historiekulturen behover jag fler teoretiska
verktyg. Det gor jag genom att anknyta till spelens form, dess interaktivitet och narrativ som
uppstar dari. | historievetenskapliga och historiedidaktiska termer dekonstrueras de
dynamiska narrativa element som ger datorspelens historiska beréttelser sin speciella karaktér

— kausala handlingsforlopp och kontrafaktiska scenarier.

“Kausalitet” betyder “orsakssamband”. Kort sagt, for att ett fenomen ska vara kausalt maste
det finnas ett direkt pavisbart samband mellan orsak A och verkan B.! Vetenskaplig
forstaelse for historisk utveckling préaglas ofta av kausala forklaringsmodeller. Deras natur
varierar beroende pa vem eller vad man tillskriver orsaken, och hur langt tillbaka i

hé&ndelsekedjan man blickar.

Kausalitet har ofta orsakat huvudvérk for historiker. Det &r ett verktyg for att skapa ordning i
det historiska rummet, och en modell som anvénds flitigt i historiskt berattande. Historikern
David Hacket Fischer diskuterar i Historians’ Fallacies vad det &r som gor kausalitet
problematisk. Han menar att kausala handelseforlopp valdigt latt kan forstas pa fel sétt, till
exempel om en handelses betydelse i forloppet éver- eller undertolkas. Vidare &r det fel att
anta att ett kausalt samband foreligger mellan tva handelser bara for att de rakar infalla inom
vissa spatiala och temporala ramar. Andra faktorer som kan ténkas spela in i
handelseforloppet maste vagas in. Annars, menar Fischer, ar risken stor for att den kausala
forklaringen reduceras till en linjar, komplexitetsreducerad beréttelse. Det omvanda
problemet, hanvisningar till ett odefinierbart antal orsaker som sags leda till en och samma
verkan, forklarar enligt Fischer ingenting och blir i grunden innehéllslos.*2

| ett historiedidaktiskt sammanhang ar kausala modeller ett satt att forsta de beréttelser som
forekommer i historiekulturen (hér i datorspelen). | datorspelen ar kausala forhallanden
ofrankomliga da en spelares handling pa ett valdigt konkret satt leder till verkan. Som vi ska
se ar dessa handelseforlopp mer eller mindre dynamiska. De minst dynamiska berattelserna

gar att likna vid en komplexitetsreducerad berattelse. De mest dynamiska beréattelserna stravar

11 Nationalencyklopedin.
12 Fischer, David Hackett, Historians’ Fallacies. Toward a Logic of Historical Thought (1970), s. 166-175.
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1 sin tur mot ett kausalt system som bygger pa ett ”odefinierbart antal orsaker”. De leder i

spelen till kontrafaktiska scenarier, det vill siga “’tdnk om”-beréttelser.

Varfor alls diskutera kontrafaktisk historia? Historiker har under lang tid avfardat alla sadana
tankelekar. Till exempel Edward Hallet Carr och Edward Palmer Thompson beskriver
fenomenet som “a mere parlour game” eller till och med unhistorical shit”.!® Satt i relation
till historiemedvetandes genetiska och genealogiska principer skulle kontrafaktiska
overvaganden enligt Karlsson kunna vara ett uttryck for en kontrollerad historisk-genetisk
tankeoperation”* (min kursivering). Vi har med andra ord en formaga att tolka det forflutna
genom att forestalla oss att vissa handelser kunde ha fatt andra konsekvenser, beroende pa
vilka variabler i det historiska sammanhanget som &ndras. | den studien &r det en central
teoretisk utgangspunkt, att den kontrollerade historisk-genetiska tankeoperationen omsatts i
konkret handling i datorspel med dynamiska narrativ.

Historievetenskapens utgdngspunkt har traditionellt varit att “tink om”-fragor ar irrelevanta
av den enkla anledningen att de inte hande. Men i en historiekulturell kontext menar jag att
kontrafaktiska beréattelser far ett reellt varde eftersom de séger lika mycket om vad
historiekulturen & som vad den inte &r. Historiska aktdrers och handelsers varde i

historiekulturen blottlaggs nar deras funktion och konsekvenser omvérderas.®

Exempel pa detta ar science fiction-filmer som Twelve Monkeys (1995) och Star Trek IV: The
Voyage Home i vilka personer lever i en apokalyptisk framtid. Karaktérer ur filmerna reser
tillbaka i tiden for att &ndra historiens gang och forhindra katastrofen som drabbat dem. Lars
M Andersson och UIf Zander beror dessa filmer i boken Téank om. De skriver att “kritiken av
samtidens teknologiska, politiska och ideologiska utveckling &r ett av science fiction-genrens
viktigaste teman. Ovanndmnda kontrafaktiska tidsparadoxer blir ddrmed ett medel for att
distansera sig frin nutiden, samtidigt som denna sitts under debatt.””*® Samma princip torde
galla for kontrafaktisk problematisering av datiden, i samtiden. Nar ett historiskt forlopp
diskuteras kontrafaktiskt idag gors det mot bakgrund av forstaelsen for hur vi hamnat i det
tillstand vi ar i, och vilka faktorer som paverkat detta forlopp.

13 Ferguson, Niall, “Introduction. Virtual history: towards a ‘chaotic’ theory of the past”: Ferguson, Niall (ed.),
Virtual History. Alternatives and Counterfactuals (1997), s. 4-5.

14 Karlsson (2009), s. 45.

15 Andersson, Lars M. & Zander, UIf, ”’Om ’om-berittelser’. Historia, fiktion och kontrafaktisk
historieskrivning”: Andersson, Lars M. & Zander, UIf (red.), Tank om... Nio kontrafaktiska esséer (2000), s. 11—
28.

16 Anderson & Zander (2000), s. 11.
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Begreppsapparat for synliggérandet av historiekultur och historiemedvetande

Genom att identifiera meningsbarande historiedidaktiska begrepp kan man fa en uppfattning
om pa vilket satt historiemedvetande och historiekultur verkar i datorspelen — bade i spelen
och mellan spel och spelare. Detta gors i min studie genom ett raster av begrepp som jag
konstruerat genom att kombinera tankar fran Jorn Riisen och Klas-Goran Karlsson.

Enligt Rusen finns det fyra olika typer av historiemedvetande: ett traditionellt varigenom
historien upplevs som ett statiskt tillstand dar allt upprepas, ett exemplariskt enligt vilket
historien ses som full av historiska exempel som bor antingen undvikas eller efterlevas, ett
kritiskt vilket anvéander historien som ett jamforelseraster for att kritisera eller problematisera
aktuella handelser eller fenomen och slutligen ett genetiskt dar allt upplevs som historiskt
betingat; allt kan bara forstds utifran sin historiska kontext.!” Dessa kategorier ska ses mot
bakgrund av den kompetens han anser historiemedvetandet vara. Enligt Riisen ar historisk
erfarenhetskompetens, tolkningskompetens och orienteringskompetens formagor som omsétts

i historiebruk enligt de fyra typerna ovan.

Klas-Goéran Karlssons tolkningsram for analys av historiemedvetandet utgors av sexton

motsatspar; den ena polen férankrad i tolkning och den andra i medvetande. Se tabell 1. Med
tolkning avses individers och gruppers formaga att i vetenskaplig anda tolka historien utifran
samtida forhallanden och kontext. Med medvetande avses den meningsskapande process som

det for individer och grupper innebdr att 4ga och forvalta historisk kunskap.®

Tolkning Medvetande

Vetenskap Livs- och erfarenhetsvérld
Obijektivitet Subjektivitet

Distans Narhet

Samtidsbundenhet Nutidsorientering

Relativ giltighet Absolut giltighet
Prospektivitet Retrospektivitet

17 Riisen (2006), s. 70.
18 Karlsson, Klas-Goran, Historia som vapen: historiebruk och Sovjetunionens uppldsning 1985-1995 (1999), s.
50-53.
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Komplexitet Enkelhet

Abstraktion Konkretion

Forandring Kontinuitet

Andlighet i perspektiv | Odndlighet i perspektiv

Analytisk 6ppenhet Analytisk slutenhet

Irreversibilitet Reversibilitet
Irrepetitivitet Repetitivitet
Sanningssokande Relevansstkande
Fornuft Kénsla, upplevelse

Tabell 1: Motsatspar som tolkningsram for historiemedvetande. Karlsson, Historia som vapen — historiebruk och
Sovjetunionens upplésning 1985-1995, Natur och Kultur: Stockholm (1999), s. 53.

Det dr min uppfattning att Karlssons valdigt omfattande klassificering &r anvandbar i en studie
som denna, men jag vill samtidigt géra gallande att Riisens fyra historiemedvetandetyper
utgor ett mera latthanterligt analytiskt system. De bada star dock inte i ett motsatsforhallande
utan kompletterar varandra. Jag valjer har att kombinera de bada genom att i linje med
undersokningens teoretiska kontext dela in de bada begreppssystemen i genetiskt och
genealogiskt. Jag menar att Rusens traditionella, exemplifierande och kritiska
historiemedvetande &r uttryck for genealogiska processer och darfor gar att jamféra med
begreppen 1 Karlssons medvetandekolumn. Det riisenska “genetiska” historiemedvetandet
beskriver han som forstaelse for historisk forandring och formagan att bedoma det forflutna

pé det forflutnas villkor.®

Jag viljer har att anvanda mig av bade Riisen och Karlsson. Karlssons begrepp tacker olika
aspekter av operationalisering av historiemedvetandet som de riisenska klassificeringarna inte
gor. Risens begrepp anspelar mer pa historiemedvetandets funktion och fungerar darfor

forklarande i analysen.

Datorspel som historiebruk

Historiemedvetande och historiekultur forknippas med termen "historiebruk™. I en studie som
denna &r det motiverat att saga nagra ord om datorspel i forhallande till detta. Historiebruk
forekommer i olika former. Tolkningskolumnen i tabell 1 representerar ett vetenskapligt

19 Riisen (2004), s. 77.
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historiebruk. Medvetandekolumnen representerar flera olika historiebruk — existentiellt,
ideologiskt, moraliskt, politiskt eller politisk-pedagogiskt historiebruk. De olika kategorierna
bygger pa de sétt som brukens funktion, anvandare och mottagare anvéander sig av historia i

respektive sammanhang.?

Datorspel kan beskrivas som ett kommersiellt historiebruk. Det kommersiella historiebruket
definieras 16st som ett bruk av historien dar det centrala syftet &r att tjdna pengar. Det kan réra
sig om historiska upplevelsecentra, till exempel vikingabyar, eller produkter sasom
popularvetenskapliga magasin, skonlitteratur eller datorspel. Kanske pa grund av att ordet
“kommersiellt” dr betingat med konnotationer som har med girighet och fortjanst att gora, har
det kommersiella historiebruket ibland — pa samma sétt som popularkultur i allmanhet — setts
pa med mindre blida 6gon. Man forestéller sig att innehallet ar tillrattalagt eller pa nagot satt
besudlats av ytlighet och populism. I synnerhet inom sjalva vetenskapssamfundet avfardar
man snabbt det kommersiella som nagonting illegitimt, som om det faktum att nagon tjanar
pengar pa det obonhdrligen maste innebéra att det inte &r ”genuint” eller “korrekt”, eller en

samre form av kultur.?

| licentiatavhandlingen Historia i magasin — En studie av tidskriften Populdr historias
historieskrivning och av kommersiellt historiebruk undersoker Marianne Sj6land det
kommersiella historiebrukets karaktaristika. Hon menar att begreppet “kommersiellt
historiebruk” behover dekonstrueras for att 6ka dess anvandbarhet. Hon skriver att det
kommersiella historiebruket bor betraktas som just kommersiellt, men att dess framgangar
bygger pa att det anknyter till andra historiebruk, i synnerhet det vetenskapliga. Det bygger
ocksa pa att det finns en marknad. Marknaden &r dock behovsstyrd och dessa behov kan inte

anses vara kommersiella ur ett konsumentperspektiv.??

Datorspel ar forhallandevis dyra produkter. Eftersom de inte ar en utpraglad statussymbol i
dagens Sverige kan man inte pasta att de skulle vara ett kommersiellt historiebruk ur ett
konsumentperspektiv. Snarare menar jag att dess stora spridning tyder just pa att de fyller
viktiga behov hos konsumenten som gor en ekonomisk uppoffring.

Sjolands studie resulterar i att den populdrvetenskapliga historiska tidskrift som hon undersokt
innehaller sétt att anvanda historien som i sjalva verket handlar om att upptécka, aterge och

20 Karlsson (1999), s. 57-61.

21 Karlsson (2009), s. 38-39.

22 5j6land, Marianne, Historia i magasin: en studie av tidskriften Popular Historias historieskrivning och av
kommersiellt historiebruk (2011), s. 28.
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minnas. Hon visar ocksa att det finns olika sorters kommersiellt historiebruk. Det ér till
exempel skillnad pa att sélja en vara som i sig ar historisk och att bruka historia for att sélja
vilken vara som helst. Hon menar ocksa att till exempel film och skonlitteratur alltid
innehaller ett element av fiktion, vilket placerar dessa i en tredje kategori av kommersiella

historiebruk.

Det fiktiva elementet — som enligt Sjoland skiljer film och spel fran annat kommersiellt
historiebruk — kommer ur det populérkulturella. Hit kan man rékna historisk film, musik med
historiskt tema och text, historiska datorspel, men ocksa rollspel i alla tankbara former, eller

sd kallade reenactments (&terskapande av historiska scenarier).?

Det ligger inte i mitt intresse att gora en analys i linje med Sjoland, det vill sdga diskutera det
kommersiella historiebrukets definition, i det har fallet med hjalp av datorspel. Dock hoppas
jag att en biprodukt av den har undersokningen blir att forstaelsen for det kommersiella

historiebruket férdjupas.

Studiens fragestallningar

Nar alla de tankar som presenteras ovan ska omsattas i handling och preciseras for att fa fram
ny kunskap behovs intressanta fragor. Fragestallningarna i den har undersokningen verkar
riktningsgivande i arbetet med att analysera datorspelen och vilar pa det teoretiska fundament

som presenteras ovan. Fragestéllningarna ar som foljer:
- Pavilka satt paverkar den interaktiva formen gestaltningen av historia i datorspel?

- Hur forhaller sig dynamiska narrativ i datorspel till vedertagna forklaringsmodeller for

historiska forlopp som kausalitet?

- Vilken funktion har de kontrafaktiska scenarierna i spelen ur ett historiekulturellt

perspektiv?

- I vilka sammanhang tillampas genetisk respektive genealogisk historiesyn i datorspel
och vilken funktion har de?

- Hur manifesteras yttringar av historiekultur och historiemedvetande i datorspel?

2 gjsland (2011), s. 176.
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Som fragestéllningarna visar ar detta inte en studie som vill géra en undersékning av
historiska ”fakta”, eftersom den formedlade versionen av det forflutna bor granskas separat
fran en vardering av realhistorisk atergivning. Jag amnar inte heller i den har uppsatsen gora
nagon form av receptionsstudie, eftersom det skulle vara for omfattande. Daremot hoppas jag
att denna uppsats kan ligga till grund for framtida, mera omfattande undersékningar av

datorspel i historiedidaktiska sammanhang.

Forskningslage — tidigare forskning och nuvarande riktning

Datorspelens plats i den popularkulturella ordningen

Datorspel ar bara det senaste i raden av populérkulturella medier som kommunicerar historisk
kunskap och projicerar forestéliningar om det forflutna. Under 1900-talet anvandes film —
rorliga bilder — som ké&lla och kvarleva i historievetenskapliga studier, men i stort sett bara om
det rorde sig om dokumentart material. Arkivfilm sags som ett intressant material tack vare
dess visuellt objektiva (om &n inte oproblematiska) atergivning av manniskor och handelser.
Spelfilmen och dess fiktiva innehall ansags dock inte vara 6ver huvud taget relevant for
historisk forskning, mer &n att granska det historiska innehallet och bedéma dess relation till

en vetenskapligt fastslagen historisk korrekthet.?*

Detta verkar vara sant for sa gott som alla populdrvetenskapliga produkter fram till den
sprakliga vandningen pa 80-talet, d@ man mer och mer vander sig till exempelvis litteratur for
att skapa sig en bild av manniskors forestallningsvérldar. Forskare accepterar i praktiken att
en populérkulturell produkt kan vara ett fonster till samtidens tankar och vérderingar. Detta
galler forstas inte bara i det forflutna, utan idén appliceras dven pa fenomen i nutiden. Fran

och med 1980-talet har film med historiska teman betraktats med allt storre intresse.?

Forskning om historiska datorspel — ett falt under utveckling

Den samlade forskningen kring spel som tekniskt och socialt fenomen ar omfattande. Storst ar
omradet med fokus pa larande och spelens sociala funktion. Den hittills vanligaste

undersokningen av historia och datorspel &r — helt i linje med den vetenskapliga utvecklingen

2 Snickars, Pelle & Trenter, Cecilia, ”Det forflutna som film och vice versa. Om medierande historiebruk — en
introduktion”. Snickars, Pelle & Trenter, Cecilia (red.) Det forflutna som film och vice versa. Om medierade
historiebruk (2004), s. 24.

% Snickars, P. & Trenter, C. (2004), s. 16-19.
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for historia och film — komparativa analyser av innehallet och dess forhallande till
vetenskaplig historisk kunskap. Autenticitet och historisk korrekthet har varit riktgivande,
sarskilt nar studierna har placerats in i didaktiska och pedagogiska sammanhang. Exempel pa
detta finns bland annat i antologin Videogame, Player, Text dar Jon Dovey och Dianne Carr

analyserar tva datorspel med historiska teman.2®

Den tidiga forskningens angreppspunkt ar att som till exempel Clyde et. al. understka
vetenskaplighetens funktion i spelens innehall och narrativ. De skapade i sin studie sjalva ett
spel med historiskt innehall, baserat pa vetenskaplig kunskapsteori. De ville visa att
vetenskapligt forankrad kunskap kan formedlas i spel. De menar att spel inte behdver
formedla en forenklad version av det forflutna; berattelsen och mediet ska istallet anpassas till

malgruppen.?’

Jeremy Antley bemdéter detta tankesitt i artikeln ”Going beyond the textual in history”28, Han
ar kritisk till Clyde et. al.:s konservativa syn pa kunskapsférmedling och den vetenskapliga
textens auktoritet. Han menar att forfattarna bortser fran spelets interaktiva natur:

To make a simple point of comparison, a monograph does not seek reader input
whereas a game, by its very nature, requires player input to be utilized. When
you read a journal article, you are passively absorbing knowledge. When you
play a game, you are actively absorbing knowledge.?°

Antley menar att det ar omojligt att bortse ifran mediets interaktivitet och hur det paverkar
formedlingen av kunskap. Genom att anpassa spelets struktur till innehallet befaster man den
textuella auktoriteten. Forfattaren menar att vi istéllet borde utnyttja spelarens mojlighet att

aktivt paverka spelet for att vicka nya fragor om auktoritet och tolkning.*°

| samma nummer av Journal of Digital Humanities presenterar Adam Chapman ett forslag pa
riktning for historiker som vill agna sig at datorspel. Han menar att det ar essentiellt att i
forsta hand agna sig at form, och i andra hand innehall. Att kritisera spel for att de &r
forenklade versioner av verkligheten ar lika nonsensaktigt som att kritisera en karta for att den
inte aterger varlden i naturlig storlek, menar Chapman. Det intressanta &r att se hur spel

skapar mening genom att forstd dess inneboende strukturer och funktion: [...] this means

% Atkins, Barry & Krzywinska, Tanya (eds.), Videogame, Player, Text (2007).

27 Clyde, Jerremie & Hopkins, Howard & Wilkinson, Glenn, “Beyond the ‘Historical’ Simulation: Using
Theories of History to Inform Scholarly Game Design,” Loading. The Journal of the Canadian Game Studies
Association 2012:6(9).

2 Antley, Jeremy, “Going beyond the textual in history”: Journal of digital humanities 2012:1(2), www1.

2 Antley (2012), www1.

30 Antley (2012), www1.
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continually returning to and refocusing on, the agency which the player wields and the
challenges they confront, which allow a somewhat unique form of engagement with historical
discourse.”®! Han vill alltsé 6ka det analytiska djupet pd omradet och sitta spelaren i fokus,

utan att ge avkall pa vetenskapligheten som ska pragla historisk forskning.

Jag staller mig tveksam till att Chapmans och Antleys linje — dar form ges en priviligierad
stallning i forhallande till innehall — &r en uppgift for historiker. Jag tror att innehallet har
betydelse eftersom historiekulturens férankring i samtiden &r beroende av kunskap om det
forflutna. Med det sagt tror jag samtidigt att forskaren maste ta hansyn till spelformens
speciella roll. I den hér undersokningen &r forhallandet mellan innehallet och formen helt

centralt och betraktas som dialektiskt.

Malet med studien &r ocksa att 6ka forstaelsen for sambandet mellan den interaktiva formen,
historiska narrativ, historiekultur och historiemedvetande. | tidigare forskning kring datorspel
har just historiemedvetandet statt i centrum, sérskilt i den nordiska forskningssfaren. Till
exempel gor Cecilia Trenter en historiebruksundersékning pa ett i grunden icke-historiskt
spel, Dragon Age: Origins. Det ar ett fantasyspel som utspelar sig i en pahittad varld, starkt
praglad av 6vernaturliga fenomen som drakar och magi. Hon visar att spelet, trots att
innehallet inte ar forankrat i verkligheten, skapar och projicerar en kontinuitet. Spelaren kan
sedan tack vare sitt befintliga historiemedvetande orientera sig i spelets nutid och framtid tack
vare den datid som paverkar karaktarernas motiv och handlingar. Trenter visar att
tidsuppfattning och tolkning av orsakssamband samt individens positionering i kontinuiteten
ar 6verforbara kunskaper som paverkar spelupplevelsen skilt fran den realhistoriska
kunskapen.32

Med utgangspunkt i forskningslaget menar jag att forhallandet mellan form och innehall samt
spelets kommunikation med spelaren &r viktiga studieobjekt for att battre forsta och komma
vidare med beforskningen av historiska datorspel och historiekultur. VVad géller
historiemedvetande ar det nyttigt att inte bara studera hur popularkulturella produkter bidrar
till konstruktionen av ett historiemedvetande eller aktiveringen av ett redan existerande

sadant. | den héar studien forhaller jag mig istallet till historiemedvetande och historiekultur

31 Chapman, Adam, “Privileging Form Over Content: Analysing Historical Videogames”: Journal of digital
humanities 2012:1(2), www?2.

32 Trenter, Cecilia, ’Gameplay and historical consciousness in Dragon Age: Origins and Dragon Age 117
(Keynote paper, 2012). Se dven: Willander, Martin (2010), Spela med tid — en analys av férbindelsen mellan
historiebruket och historiemedvetandet i datorspelet Shadows of memories. Han anknyter liksom Trenter till
historiemedvetandet och spelarens férmaga att orientera sig i en upplevd kronologi.
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som standigt omformliga fenomen som kommer till uttryck genom historierelaterad
kommunikation. Jag betraktar popularkultur som en del av den historiekulturella
kommunikationskedjan och som sadan blir den har analysen en bidragande faktor till

forstéelsen av historiemedvetandets natur och konstruktion.
Det undersokta materialet i tidigare forskning

De spel som jag undersoker i den har studien heter Call of Duty: World at War och Europa
Universalis II1: In Nomine / Napoleon’s Ambition. Jag kommer att presentera dem narmare i

metod- och materialkapitlen.

Call of Duty: World at War har forekommit i tidigare forskning av historia och datorspel.
Vard att ndmna &r Jaimie Barons Digital Historicism: Archival Footage, Digital Interface,
and Historiographic Effects in Call of Duty: World at War. Baron jamfor i sin artikel Call of
Duty med ett spel som heter Tracing the Decay of Fiction: Encounters with a Film by Pat
O’Neill for att utforska likheter och skillnader mellan linjara och dynamiska datorspel som
formedlar historia med hjélp av autentiskt arkivmaterial. Baron argumenterar for att
arkivmaterial inte nodvandigtvis okar forstaelsen for det historiska forloppet om det inte
formedlas pa ett satt som far mottagaren att reflektera 6ver det, till skillnad fran i Call of Duty
som ar reflexstyrt. Hans studie tangerar min genom att med ett annat syfte och andra begrepp

utforska forhéallandet mellan historisering och genre.®

Europa Universalis 111 forekommer sa vitt jag kunnat faststalla i ett knappt tiotal
examensarbeten vid svenska lararutbildningar som undersoker dverforingen av historisk
kunskap genom datorspel. Vidare har Europa Universalis 111 varit foremal for studier inom
datavetenskap och spelutveckling, da med avseende pé audiovisuella komponenter och

spelmekanik. I den internationella forskningssfaren har jag inte hittat det.

Analytisk modell
Den hér studien tar avstamp i ovan presenterat forskningslage om historia och datorspel och
tar ut riktning i diskussionen om betydelsen av spelens form. Studien problematiserar spelens

innehall och form genom att placera in observationer gjorda i spelen i det teoretiska ramverk

33 Baron (2010), “Digital Historicism: Archival Footage, Digital Interface, and Historiographic
Effects in Call of Duty: World at War”, Eludamos — Journal for Computer Game Culture 2010:4(2).
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som jag ror mig inom. | det féljande redogors for analysens konkreta bestandsdelar, det vill
séga tre for studien relevanta perspektiv som jag anser konkretiserar historiedidaktiska
aspekter pa de aktuella spelen. Stora delar av den litteratur som har presenteras aterfinns

ocksa som diskussionsunderlag for resultatdelen.

Analytiskt ramverk

Jag har valt att angripa materialet ur tre olika perspektiv. Tanken &r att fa ett helhetsgrepp om
datorspel som historiekulturellt fenomen genom att belysa de olika element som utgor
formedlingen: historiska berattelser, spelaren som producent och mottagare av historia samt
iscensattningen av historia i datorspel. De tre perspektiven dr pa intet satt oberoende av
varandra, och manga begrepp aterkommer genomgaende. Malet ar att analysen skall vara sa

heltackande som majligt och dra nytta av bade historievetenskapliga och historiedidaktiska

begrepp.

Det forsta perspektivet dr analys av den historiska berattelsen och dess narrativ. | det har fallet
betraktas narrativet som ett interaktivt berdttande dar handelseforloppet ar ett resultat av en
interaktiv process mellan spelaren och spelets innehall. De narrativa elementen fungerar som
tolkningsgrund for berattelsen och identifikationsmarkérer for vilken syn pa historisk

forandring spelen férmedlar.

Den andra analytiska aspekten ar forhallandet mellan spelens form och spelaren. Dess natur
bestams i forsta hand av genren. Beroende pa genre antar spelaren olika perspektiv vilket

paverkar narrativet och den historiska beréattelsen.

Oavsett genre agerar spelaren hela tiden inom ett bestamt ramverk eftersom datorspelens
tekniska uppbyggnad har begransningar. Har foreligger den tredje analytiska nivan: formen
och den historiska gestaltningen. Vilka valmojligheter har spelaren? Kan denne vilja fritt vad
som ska handa? | den ar delen av analysen kommer jag att knyta spelens inneboende
historiska urval (det vill séga vad som finns med och inte finns med) till historisk kausalitet

och betydelsen av kontrafaktiska berattelser och scenarier.

Datorspel och narrativ

Narrativ definieras av Seymour Chatman som den samlade termen for en berattelse dverford i
ett medium. Beréttelsen bestar av en rad handelser och ett antal karaktarer, och mediet
fungerar formedlande (jamfor med engelskans “’story”, beréttelse, och ’storytelling”,

narrativ). Seymour Chatman och Dianne Carr tdnker sig att narrativet formuleras med
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utgangspunkt i de markorer och symboler som upplyser den tankta lasaren om hur denne ska
tolka berattelsen. Denna struktur &r diskursen — hur berattelsen formedlas. Tyngdpunkten i
handelseforloppet kan flyttas mellan personer och perspektiv och ger pa sa sétt berattelsen en
annan pragel. Samma handelser och personer kan aterges ur flera perspektiv — vem det ar som
berattar, vems rost det &r som beskriver handlingen och vem som figurerar som subjekt i
handlingen paverkar narrativet. Den berattandes karaktariserande egenskaper satter dessutom
sin pragel pa berattelsen. Sammantaget finns det alltsa flera variabler som paverkar hur ett

narrativ blir till.3*

Datorspelsforskaren Marie-Laure Ryan presenterar fyra olika satt pa vilka narrativ
konstrueras. Hon kallar dem for diegetic, mimetic, participatory och simulative. De tva forsta
ar applicerbara i forsta hand pa bocker och film, da de fokuserar pa férmedling och 6verforing
av ett redan fastlagt handelseforlopp. Participatory betyder pa svenska “deltagande” och
innebar att en beréattelse uppstar i realtid nar en person iklar sig en karaktéar och agerar ut
dennes personlighet i olika sammanhang. Det fjarde sattet som narrativ, enligt Ryan,
konstrueras dr det som ar mest relevant hér och applicerbart pa datorspel. ’Simulative mode:
creating a story in real time by designing (or using) an engine that will implement a sequence
of events on the basis of its internal rules and the input to the system,” lyder definitionen. *
Ryan skiljer pa det simulerande och det deltagande narrativet genom att beakta just mediet

och interaktiviteten.

| foreliggande studie &r den interaktiva formen — det vill saga den kommunikation som pagar
mellan spelaren och spelet — central. For datorspel bor narrativet betraktas som ett “interaktivt
berittande” eller ett "dynamiskt narrativ”’ ddr hindelseforloppet ar ett resultat av en interaktiv
process mellan spelaren och spelet. Denna definition &r inspirerad av Ryans simulerande
narrativ men eftersom de kontrafaktiska berattelserna gar utanfor ramarna for historisk
simulering menar jag att ’interaktivt berdttande” beskriver min syn pé datorspel och narrativ
battre. Sammanfattningsvis kan man sdga att det interaktiva narrativet resulterar i en beréttelse

som uppstar i realtid i kommunikationen mellan spelet och spelaren.

34 Carr, Diane, ”Games and narrative”: Carr, Buckingham, Burn, Schott (eds.) Computer games: text, narrative
and play, (2007), s. 35-37.

% Ryan, Marie-Laure, “Beyond Ludus: narrative, videogames and the split condition of digital textuality”:
Atkins, Barry & Krzywinska, Tanya (eds.), Videogame, Player, Text (2009), s. 10.
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Formen och spelaren

Hur den narrativa utvecklingen ser ut i praktiken bestdms i forsta hand av vilken
datorspelsgenre spelet tillhdr. Genren bestdms av parametrarna for interaktiviteten, den form

som &r en viktig del av min tolkning av datorspel som historiekultur.

Genreindelningen for spel bygger pa en klassificering som diskuteras flitigt i spelforskningen.
Bland de mera framtradande rosterna finns Geoff King och Tanya Krzywinska som 2002 lade
fram ett forslag pa system for genreindelning. Systemet bygger pa att datorspelsgenre”
essentiellt bor forstas pa fyra olika nivaer. (1) Genre, enligt King och Kryzwinska, asyftar den
interaktiva formen i relation till andra medier, till exempel film. (2) Plattform &r det tekniska
hardvarusystem som anvands for att spela spelet. Med (3) mode avses sadana faktorer som
utgor spelets rumsliga och temporala ramar. (4) Milieu svarar mot spelets visuella egenskaper

och berattande innehall.3®

Alla datorspel ar produkter av samtliga fyra nivaer, men deras inbdrdes ordning och karaktar
avgor vilken genre spelet tillhor. Viktigt att notera hér &r att ordet genre av King och
Krzywinska anvéands pa tva satt: som klassificeringsverktyg av medium, och
inommediumsliga kategoriseringar. I den hir studien anvinds “genre” specifikt for att skilja
olika typer av datorspel at. Vidare kan vi konstatera att de genrer som ber6rs i den har studien
definieras huvudsakligen enligt Kings och Krzywinskas tva senare nivaer: mode och milieu.

Dessa motsvarar studiens begrepp “form” och “innehall”.

| den hér studien studeras tva spel — Europa Universalis III: In Nomine / Napoleon’s Ambition
och Call of Duty: World at War. De representerar genren grand strategy game (har forkortat
GS) respektive first person shooter (hér forkortat FPS). Jag kommer redogéra i detalj for de

bada spelen i nedan. Har diskuteras de bada genrerna éversiktligt.

| ett GS ar spelaren skild fran den direkta spelvarlden och styr spelet fran ett fagelperspektiv.
GS-spel gar ut pa att spelaren spelar sig igenom historien som ett land eller en historisk
region. Spelaren manipulerar handelseutvecklingen genom att kontrollera ekonomiska,
politiska eller diplomatiska resurser som tillhdr spelarens land. | ett FPS antar spelaren ett
forstahandsperspektiv, som om skdrmen var dennes egna synfélt. Spelarens uppgift ar att

uppfylla sarskilda mal, ofta genom att utféra diverse uppdrag i en fientlig miljo.

% King, Geoff & Krzywinska, Tanya, ”Introduction: Cinema/Videogames/Interfaces”: King, Geoff &
Krzywinska, Tanya (eds.), Screenplay: cinema/videogames/interfaces (2002), s. 26-27.
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Hur ska dessa tva genrer forstas analytiskt? Vi borjar med grand strategy.

Huvudkategorin “strategispel” dr den genre som ligger langst fran ett filmiskt narrativ. De
paminner istallet om bradspel pa sa satt att det finns ett avancerat regelsystem som styr
héndelseutvecklingen. Spelaren och spelet utfor sina respektive drag i tur och ordning.
Beréttelsen &r extremt formbar och ordnas enligt ett matematiskt system och manipulerbara

variabler.%’

Att spela ett strategispel &r en langsam process som inte erbjuder spelaren omedelbar
feedback. Langsiktighet ar nyckelord, bade i spelet och i realtid. Framgang ar steglost matbar
och det kan finnas flera mojliga véagar for att uppna ett visst mal. Enligt David Myers &r det en
svar konst att bemistra det underliggande systemet. En nyborjare spelar for att ’se vad som
hénder”. En erfaren spelare har uppnatt forstaelse for variabla faktorer, deras funktion och

besitter formagan att kontextualisera dessa i spelet.®

FPS &r en undergenre till "actionspel”. First person shooter syftar pa formen, medan ”action”
betonar innehallet. Thomas Apperley pépekar att anvindningen av ordet “action” ir en
ateranvandning av begrepp fran filmvérlden, vilket &r vanligt forekommande pa den
kommersiella spelmarknaden. Apperley menar dock liksom jag att det finns en poang med att
genrebestamma spel utifran deras formliga egenskaper eftersom actionspel med liknande
innehall kan uppvisa betydande skillnader i form. Apperley exemplifierar genom att jamfora
tva sa kallade actionspel med olika form. For att klara av The Lord of the Rings: Return of the
King maste spelaren ha uppnatt en viss matt av skicklighet. Spelarens formaga att med en viss
hastighet och precision dverfora intention till knapptryckningar ar per spelets tekniska
konstruktion avgorande for handlingens progression. | Star Wars: Knights of the Old Republic
ar det & andra sidan karaktarens uppnadda formagor som enligt ett matematiskt system avgor
om en handling &r framgangsrik eller inte. Spelarens uppgift &r da att pa ett strategiskt vis
erhalla och forse karaktaren med de verktyg och de formagor som behdvs for att Gvervinna
hinder i spelet. Man kan ocksa beskriva det som att det ena spelet bygger pa spelarens
skicklighet och det andra pa karaktarens skicklighet. Bada ar actionspel, men ur ett analytiskt

perspektiv skiljer de sig &t.°

37 Apperley, Thomas H., “Genre and game studies: Toward a critical approach to video game genres”:
Simulation Gaming 2006:37(6), s. 9.

38 Myers, David, The nature of computer games: play as semiosis, P. Lang: New York (2003), s. 143, 177,
Apperley (2006), s. 11.

3 Apperley (2006), s. 12.
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Sue Morris har studerat FPS-spels struktur och kommit fram till att forstaelsen for spelets
form &r nara kopplat till forstaelsen for innehallet. Faktorer som hor ihop med form, till
exempel markorer och ramar for tid och rum samt spelets regelverk och metatext star i direkt
relation till spelarens upplevelse och férmaga att forhalla sig till det som pagar. Hon skriver
att det interaktiva elementet gor att spelaren pa ett kognitivt plan inte skiljer mellan innehall

och form.*°

Apperley, Morris och Myers argument bekraftar vikten av att forsta formen for att kunna
forsta hur berattelser i spel konstrueras och ges betydelse, helt i linje med syftet med

foreliggande studie.

Formen och den historiska gestaltningen

Spelens konstruktion ar i grunden byggd pa kausala forhallanden dar spelarens
knapptryckningar och deras konsekvenser bildar en specifik handelsekedja. Forhallandet
mellan handling och konsekvens ar darfor centralt. Denna spelens inbyggda kausalitet ar
spelarens verktyg for att fora berattelsen framat. Spelaren har mojlighet att kontrollera olika
element i spelen. | vissa fall kan det vara en specifik karaktér och dennes handlingar; i andra
annat en hel nation och ett flertal olika ekonomiska, sociala och militara funktioner. Orsak i
spelsammanhang kan ses som tva saker: den direkta orsaken till ett fenomen i spelet ar
spelarens knapptryckning och tekniska input. Den narrativa orsaken ar spelarens motivation
for att driva beréttelsen i en viss riktning. Verkan ar har de konsekvenser som andrar
premisserna for hur spelaren har mojlighet att g& vidare i nasta steg.**

Spelens handelsekedjor och orsakssamband &r ur en analytisk synvinkel relevanta eftersom de
utgor den narrativa strukturen. Balans och tonviktforskjutning mellan olika aktérer och
héndelser talar om for spelaren hur denne bor tolka deras vérde och funktion. En héndelse kan
vara viktig av olika anledningar; for att det ar en synnerligen positiv handelse, for att det ar en
synnerligen tragisk handelse, for att det ar en synnerligen omvéalvande handelse, och sa
vidare. | en historievetenskaplig undersdkning, skriver Fischer, ar det en brist att forklara
historiska forlopp genom att kategorisera och vardera handelser med den hér typen av

dramatiska betingelser.*? De ar dock — som vi ska se — vanligt forekommande i datorspel, och

0 Morris, Sue, “First-Person Shooters — A Game Apparatus”: King, Geoff & Krzywinska, Tanya (red.),
Screenplay: cinema/videogames/interfaces (2002), s. 85-95.

1 Nicholls, Brett & Ryan, Simon, “Gameplay as Thirdspace”: Swalwell, Melanie & Wilson, Jason (red.), The
Pleasures of Computer Gaming: Essays on Cultural History, Theory and Aesthetics (2008), s. 167 —167.

42 Fischer (1971), s. 64-100.
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for att forklara vilken funktion denna “ovetenskapliga” gestaltning av historia fyller i

kommersiella ssmmanhang maste de kausala forloppen beaktas och tolkas.

Det finns ibland mojlighet att avvika fran den realhistoriska linjen och varje gang spelaren
ingriper i forloppet stélls han eller hon infor kontrafaktiska mojligheter. Spelaren ar darmed
ansvarig for det historiska forloppet och behdver vara medveten om vilka konsekvenser
handlingar far. Det ar viktigt att komma ihag att dven de kontrafaktiska majligheterna har sina
begransningar.”[...] the player is not designing these events with a free hand; it is shaped by
context.”* Gerard Genette ror har vid att d&ven om spelaren har kontroll éver narrativet ar
denne bunden till spelets regler. Spelens skapare har i berattelsen, regelverket och
handlingsutrymmet gjort ett urval som i begrénsar spelaren. Parametrarna for kontrafaktiskhet

bestams av dessa ramar, varfor de &r analytiskt viktiga i den hér studien.

Metod

Metoden ar i foreliggande arbete starkt teori- och analysdriven, om &n svar att kategorisera.
Det ar en tankeprocess som standigt pendlar mellan material, teori och analys enligt
principerna som presenteras ovan. | mina fragestallningar och i min analysmodell har jag
konkretiserat materialinsamlingen och observationsstadiet. Som i alla vetenskapliga studier ar
det sedan forskarens formaga att pa ett hederligt och meningsfullt satt koppla ihop
observationer med teoretiska och hypotetiska diskussioner som avgor om projektet &r
framgangsrikt. Detta gors ofrankomligen med ett tolkande 6ga. Fragan ar vad tolkning

egentligen innebér i det har sammanhanget.

| det postmoderna paradigmet &r hermeneutiken den dominerande metoden for tolkande
forskning. Hermeneutik som metod ar inom historievetenskapen traditionellt textorienterad.
Centralt for metoden ar att text tolkas pa flera nivaer — sprakligt, kontextuellt och med
avseende pa forfattarens intentioner. Foresprakarna menar att man pa sa sétt kan komma at
underliggande mentala och kulturella strémningar. Forskarens egen forforstaelse betraktas
som en inflytelserik komponent i det tolkande arbetet. Féresprakarna menar anda att
resultaten av en gedigen hermeneutisk undersokning bor betraktas som legitima men ses som

oppna for vidare tolkning.**

43 Carr (2007), s. 35.
4 Green, Anna, Cultural History (2008), s. 22-26.
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Anledningen till att jag lyfter fram hermeneutik har &r att foreliggande undersokning ror sig i
en grazon nar det galler definitionen av text. Det hade inte varit langsokt att gora en textanalys
av historia i datorspel. Det finns flera exempel pa sadana undersokningar i forskningslaget.*®
Likasa ar nagra av auktoriteterna inom datorspelsforskning i allmanhet, till exempel lan
Bogost, litteratur- och sprakvetare. Min studie kretsar ocksa kring begrepp som narrativ,
beréattelse och historia som alla &r knutna till uppfattningar om text i nagon form. Den
avgorande skillnaden hos datorspel &r att dock att den interaktiva formen forsvarar relationen
till text i hermeneutisk mening. Den historiska beréttelsen &r beroende av kommunikation
mellan spelet och spelaren och det dynamiska narrativet blir mycket svart att analysera med

hinsyn till bland annat intention nér “texten”, sdsom i spelen, uppstar i realtid.

Ytterligare en metodologisk aspekt finns i uppsatsens fragestéllningar och syfte. Jag
behandlar i denna studie datorspel som ett medel for att na kad forstaelse for historiekultur
och historiemedvetande. Om historiekulturer hade varit statiska, eller ndgonting som gick att
fanga och spara, hade en kvalitativ metod av hermeneutiska matt kanske varit fruktbarare.
Istallet har jag lagt stor vikt vid historiekulturens kommunikativa funktion och analytiskt
forankrat mina resultat i den teoretiska diskussionen. Tolkningsmomentet for mig ligger i
klassificeringen; det vill siga att pa ett motiverat satt bedéma pa vilket satt
spanningspunkterna jag lyfter fram motsvarar — eller inte motsvarar — de meningsbarande
begrepp som finns presenterade i teori- och analyskapitlet. Pa sé sétt breddas den
vetenskapliga tolkningen av historien till att omfatta &ven historiemedvetande, historiekultur
och historiebruk.*®

Tillvagagangssattet i korthet

Studien har vaxt fram i en process dar litteratur och spel paverkat mig och mina
stallningstaganden kontinuerligt. Parallellt med att jag spelat och analyserat spelen har jag
gjort observationer som jag funnit stod for i litteraturen, samtidigt som litteraturen har lett mig

att se pa spelen ur nya synvinklar.

Inledningsvis spelade jag ett antal olika spel for att kunna gora ett urval. Efter hand véxte
studiens teoriverk fram, varpa jag beslot att valja ett spel i vardera anden av ett

genrespektrum. Detta spektrum kan ses som en linje dar den ena polen motsvarar spel som till

% Se till exempel Ryan, Marie-Laure, “Beyond Ludus: narrative, videogames and the split condition of digital
textuality”: Atkins, Barry & Krzywinska, Tanya (eds.), Videogame, Player, Text (2007).

46 Karlsson (1999), s. 53-56.
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overvagande del fokuserar pa strukturella principer. | den andra anden har vi spel som
genomgaende fokuserar pa aktor. Jag menar att de utgor lampligt studiematerial eftersom
respektive spel ar forhallandevis renodlat inom sin genre och darfor kan forvantas blottlagga

spanningspunkter pa ett hanterbart vis.

Spelen jag valt &r Call of Duty: World at War (fortsattningsvis Call of Duty) och Europa
Universalis 3: In Nomine & Napoleon’s Ambition (fortsattningsvis Europa Universalis I11). |

nasta kapitel presenteras urvalsprocessen, sjalva spelen och dess innehall narmare.

Jag har spelat Call of Duty i det sa kallade enspelarlaget. Spelet har aven ett flerspelarlage
som jag inte alls befattar mig med i den har studien. Call of Duty har ett linjart narrativ, som
paminner om en film, varfor mina genomspelningar inte har skiljt sig at mer an i detalj.
Samtliga genomspelningar har gjort pa andra svarighetsgraden av fem mojliga.
Svarighetsgraden paverkar inte berattelsen pa ett satt som ar relevant for studien. Den femte
genomspelningen har jag sparat digitalt som film. Denna film, tillsammans med anteckningar
fran de olika genomspelningarna, utgér analysmaterialet for detta spel.

Europa Universalis 111 har jag spelat in som digital film en gang (ocksa detta i enspelarlage).
Utover detta har jag agnat atskilliga timmar at att utforska spelet. Denna process finns
dokumenterade i form av skdrmavbilder. Skarmavbilder som jag hanvisar till i resultatkapitlet
aterfinns i bilaga 1. Skarmavbilder har tagits i spelet nar jag som forskare har identifierat en

intressant spanningspunkt med avseende pa narrativ, form eller gestaltning.

Det ligger i Europa Universalis 111:s natur — och kanske framfor allt i analysens intresse — att
utforska vad som hander med den historiska berattelsen om man som spelare gor det ena eller
det andra valet. Jag har darfor nar jag spelat spelet gatt tillbaka i berattelsen och gjort andra
val for att se vad skillnaden mellan de olika alternativen far for konsekvenser. Detta ar
tidskravande och materialet ar saledes ganska omfattande. Genomspelningarna bar den
abstrakta formen av ett trad, dar forgreningarna motsvarar olika utforskade narrativa végar.
Viktigt att notera att dessa inte pa nagot satt motsvarar alla for spelet mojliga forgreningar.
Som redan namnt ar dessa valdigt manga, och de punkter dar jag gatt tillbaka ar igen mitt eget
urval. Det material jag har tagit fram bor ses som exempel pa hur spelets strukturella

konstruktion kan verka.
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Disposition

| kapitel 2 presenterar och motiverar jag mitt urval ndrmare, samt gor en langre beskrivning
av de bada spelen. | kapitel 3 beskriver jag sedan mina observationer. Dessa presenteras
tematiskt, det vill séga enligt samma monster som den analytiska modellen: narrativ, form och
gestaltning. Pa detta foljer i kapitel 4 en analys av resultaten dar observationerna
problematiseras och knyts till det teoretiska ramverket. Den inre dispositionen i kapitel 4 ar
igen tematisk och underkapitlen anknyter till historiekultur och historiemedvetande. Slutligen,
i kapitel 5, lyfter jag fragor som har att gora med bland annat metodologiska aspekter pa

historiedidaktik och vidareutveckling av forskningsomradet.
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Kapitel tva: urval och material

Urval

I metodkapitlet beskriver jag 1 korthet hur mitt urval har gatt till i praktiken. Det ar pé sin plats
att motivera detta urval med en kort diskussion om varfor jag valt just dessa spel och valt bort

andra. Urvalet bygger pé foljande grundkriterier:

Historiskt tema. For att kunna betraktas som del av historiekultur behdver spelen projicera
uppfattningar av historiska sammanhang. Jag har utgatt fran spel som uttryckligen utspelar sig
1 det forflutna. I definitionen av historiemedvetande ingér dven individens idéer och
forhoppningar om framtiden, vilket i1 teorin 6ppnar for mdjligheten att science fiction-spel kan

ses som uttryck for ett historiemedvetande. Det tar jag dock inte fasta pé hir.

Ett relevant narrativ. Den interaktiva formen ar i det hdar sammanhanget beroende av att det
finns ett narrativ att analysera. Spel som till exempel Zetris kretsar kring slumpmaéssiga
funktioner i den bakomliggande koden och leder inte till en meningsfull beréttelse. Dessa

innehéller inte ett for analysen relevant narrativ.*’

Systematisk konstruktion. Spelen bestdr av en teknisk konstruktion som &r systematisk,
aterskapande och konsekvent. Den erbjuder spelaren de verktyg han eller hon behover for att

interagera med spelets handling och aktdrer.

Resultatet &r att jag har valt tva spel som motsvarar dessa kriterier. Dessa tva spel, Call of
Duty: World at War och Europa Universalis I11: In Nomine / Napoleon's Ambition, ar bada
typiska for sin genre och behandlas dérfor i studien som representanter for storre grupper med
spel, dar andra potentiella kandidater hade kunnat vara lika anvéndbara. Det slutgiltiga urvalet
ar mitt eget och bygger i forsta hand pa tillganglighet. I synnerhet dldre spel dr svéra att fa tag

pa eftersom de likt skonlitteratur trycks i upplagor.

Materialet bor ses som dndamalsenligt for studien i enlighet med undersdkningens syfte. Ett
storre urval inom de valda genrerna hade gett ett storre empiriskt underlag till studien. Fler
analyserade genrer hade breddat studien som helhet pé ett givande sétt och gett fler intressanta
resultat. Inom ramen for den hir studien ryms dessvérre ingendera, men kan forslagsvis goras

som en fortséttning pa denna studie.

47 Ryan (2007), s. 13.
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Europa Universalis I11: In Nomine / Napoleon’s Ambition

Det andra spelet heter Europa Universalis 111 Complete. ”Complete” innebér att versionen hir
omfattar originalspelet Europa Universalis 111 och expansionerna In Nomine och Napoleon'’s
Ambition. Det stracker sig fran 1399 till 1821. Spelaren kan vélja att bérja ett spel vid ndgon
av de utvalda startpunkterna daremellan. Varje startpunkt representerar en brytpunkt i

historien (till exempel Henry I1V:s kréning 1399 eller Bysantiska rikets undergang 1456).48

Europa Universalis 111 slapptes 2007 i hela vérlden till Windows och Mac OS X (Apple).
Expansionen Napoleon’s Ambition slapptes samma ar och In Nomine aret darpa. Tillverkaren
tillika distributdren heter Paradox Interactive och har sitt sate i Stockholm. Jag har inte kunnat
hitta nagra forsaljningssiffror for spelet. Intressant i sammanhanget ar dock att trots att
Europa Universalis 111 har en relativt liten skara anhéngare, finns det ett livligt intresse for
diskussioner kring spelet pa Internet. Paradox hemsida fungerar bland annat som forum for
presentationer av genomspelningar och dess resultat.*®

Spelet tillhér genren grand strategy game. Spelaren deltar i spelet som ett historiskt rike.
Spelet erbjuder inte spelaren nagra sarskilda uppdrag utan spelaren kan sjélv sétta upp mal.
Det kan till exempel vara territoriell expansion, politisk makt eller ekonomisk framgang.
Spelaren kan ocksa valja att spela mera forutsattningslost. Genom att manipulera olika
element och strukturella premisser i spelet, kan spelaren paverka landets eller regionens
materiella och intellektuella resurser. Efter hand tvingas spelaren interagera med omgivande
regioner. Ibland sker detta genom diplomatiska forbindelser, ibland genom olika typer av
krigshandlingar. Skulle hela spelarens region annekteras eller pa annat satt forintas tar spelet

slut.

Spelet innehaller ingen forutbestamd beréttelse som spelaren far folja. Den dynamiska miljon
och det kreativa elementet i spelet gor att berattelsen kan ta manga olika vandningar beroende
pa hur spelaren véljer att agera. Vissa nyckelhandelser dyker alltid upp och tvingar spelaren
att ta stallning till dem. Pa sa satt finns det en grundlaggande historisk linje, men beréattelsen

kan gestalta sig pa manga olika sétt.

Nar spelet startar behover spelaren vélja en nation eller en region. Det gar att vélja vilken

region som helst 1 hela vérlden. De har olika ”svarighetsgrad” vilken spelaren konfronteras

48 Bilaga 1, bild 5.
49 Se http://forum.paradoxplaza.com
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med innan han eller hon véljer. Svarighetsgraden baseras pa hur god forstaelse spelaren
behover ha for spelets mekanismer och struktur. Vad det innebér i praktiken kommer jag att
aterkomma till i nasta kapitel.

Inledningsvis uppmanas spelaren att tillsatta diverse officiella positioner i sitt styrande organ,
till exempel radgivare. Spelaren uppmanas vidare att borja satta upp arméer och ta ut skatt.
Spelaren blir upplyst om vilka diplomatiska relationer som ar mest kritiska, det vill sdga vilka

lander han eller hon har bra respektive daliga relationer med.

Spelaren kan valja med vilken hastighet tiden i spelet ska ga framat. Grundinstéllningen ar ca
1 manad per minut men det gar att andra till bade snabbare och langsammare. Allt eftersom

tiden gar far spelarens handlingar konsekvenser samtidigt som spelet forser spelaren med nya
utmaningar. Dessa utmaningar kan besta av forutbestamd kommunikation mellan lander, eller

vara reaktioner pa nagon handling som spelaren utfort tidigare.

Europa Universalis 111 &r svart att beméstra. Jag har sjalv bara varit i kontakt med spelet
under utforandet av denna studie. Hade jag haft mer erfarenhet av spelet &r det mgjligt att jag
gjort fler iakttagelser av vikt, vilket saklart kan betraktas som en brist. Jag vill dock gora
gallande att jag genom att spela och lasa relevant litteratur uppnatt en grundlaggande
forstaelse for de mekanismer som kravs for att kunna analysera dem med avseende pa form,

innehall och funktion.

Call of Duty: World at War

Call of Duty: World at War slépptes i november 2008 i hela vérlden och i versioner som gick
att spela i vanligt forekommande tekniska system. Distributdren Activision &r en av
marknadens storsta och produktionsvardet var mycket hogt. Spelet ar en sa kallad AAA-titel,
vilket innebér att det &r synnerligen pakostat (vilket till exempel rostskadespelarensemblen ar
ett tecken pa; Gary Oldman och Kiefer Sutherland spelar Reznov respektive Roebuck) och
man forvantade sig mycket hoga forséljningssiffror. | maj 2012 hade spelet salt i Gver 15
miljoner exemplar.>® Call of Duty &r en spelserie som idag innehaller 16 separata spel. Call of
Duty: World at War ingar i en mindre serie Call of Duty-spel som kallas Black Ops och alla

har historiskt tema. Call of Duty: Black Ops (nummer tva i serien) utspelar sig under kalla

%0 D'Angelo, William, ”Call of Duty: A Sales History” (2012), www3.
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kriget och Call of Duty: Black Ops 11, som ocksa bar drag av science-fiction, utspelar sig
under 80-talet och ar 2025.

Call of Duty: World at War utspelar sig under andra varldskrigets tva sista ar. Spelaren far
folja kriget pa tva fronter: amerikanska arméns kamp mot kejserliga japanska armén pa éar i
Stilla Havet, och den sovjetiska Rdda armén mot den tyska i Stalingrad respektive Berlin.
Berattelsen utspelar sig vaxelvis ur de tva perspektiven och som spelare iklader spelaren sig
rollen som tva olika karaktarer, en soldat ur varje armé: menige Miller fran USA och menige
Petrenko fran Sovijet.

Call of Duty tillhor genren FPS — first person shooter. Det betyder att spelaren har ett
forstahand-perspektiv ndr denne blickar ut i spelvérlden. All interaktion med andra karaktérer
och miljoer sker som om spelaren vore ett med den fiktiva karaktidren. ”Shooter” dr en
genrebetingelse som innebér att spelets handling drivs framat av att i férsta hand doda fiender.
Vapen av olika slag ar spelarens redskap for att uppna de mal eller slutféra de uppdrag som
tilldelats karaktaren. Spelet innehaller explicit vald och ar i Sverige tillatet att kopa fran 18 ars

alder.

Spelet borjar pa en 6 i Stilla Havet. Miller ligger pa golvet i en hydda. Véarlden &r suddig och
han hor roster. Han upptacker att andra amerikanska soldater befinner sig i samma hydda som
han sjélv. De &r alla dar tillsammans med japanska befal som verkar tortera och avrétta hans
vanner, en i sander. PI6tsligt hors vral och stok i narheten och Miller befrias strax av en
amerikansk raddningsstyrka. Spelarens forsta uppdrag blir att tillsammans med sina raddare ta
sig fran hyddan till stranden dar batar vantar. Japanernas reaktion later inte vanta pa sig utan
de goér motstand och forscker hindra amerikanerna fran att Iamna 6n. Nar uppdraget slutfors
inleds en serie med uppdrag som gar ut pa att inta eller 6delagga strategiskt viktiga punkter
for japanerna. | ett av uppdragen far spelaren tillfalligt iklada sig rollen som sergeant Locke

inom amerikanska flygvapnet istéllet for menige Miller.

Nar Petrenko introduceras i spelet ligger dven han pa rygg och ar omgiven av fiender. Han ser
sina sarade vanner och kollegor bli avrattade pa platsen och spelar dod for att undvika samma
Ode. Nar de tyska soldaterna avlagsnat sig forsoker Petrenko tillsammans med sergeant
Reznov som ocksa dverlevt attacken, fly fran Stalingrad. Val i sakerhet tas Petrenko upp i
Rdda armén och tilldelas en rad specialuppdrag som leder fram till invasionen av Berlin i april
1945,
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Spelets narrativ ar linjart. Det betyder att ramarna inom vilka spelaren och karaktaren kan réra
sig ar begransade till nagra sarskilda element. Det &r till exempel mojligt att rent geografiskt
rora sig Over stora ytor och inta ett flertal olika positioner for att 16sa det problem som
foreligger. Det ar daremot inte mojligt att ga vidare i berattelsen om spelaren valjer att inte
utfora uppdraget. Méjligheterna att utfora uppdraget pa mer an ett eller tva satt dr ocksa starkt

begransade. Betydelsen av detta system kommer jag aterkomma till i detalj i analysdelen.

| en spelsekvens kan flera uppdrag dga rum. Mellan uppdragen spelas ibland sa kallade cut-
scenes eller ”filminslag”. Under dessa inslag — som utspelar sig i spelmiljon — har spelaren
ingen eller mycket begransad majlighet att interagera med spelet. Mellan varje storre
spelsekvens spelas en regelratt film upp. Denna film illustrerar varldslaget under precis den
period som spelaren befinner sig i just for tillfallet och beskriver med grafiska hjédlpmedel och
samtida arkivfilm premisserna for berattelsens fortsattning. Dessa filmer utspelar sig inte i

spelmiljon och &r inte interaktiva. Aven detta kommer redogoras for i detalj i analysdelen.

Min erfarenhet av FPS &r mangarig, men jag har enbart befattat mig med just Call of Duty:

World at War i samband med foreliggande studie.
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Kapitel tre: resultat

Europa Universalis 111

Eftersom grand strategy-spel ar mycket komplexa till sin utformning gor jag har inget
ansprak pa att fullstandigt kartlagga alla tankbara scenarier som kan att utspela sig. Det &r inte
heller majligt att fullstandigt redogéra for varje enskilt event®! och dess funktion. Det skulle
vara en méktig uppgift for vem som helst, eftersom det ligger i spelets natur att mojliggéra
valdigt manga olika scenarier. Det jag har tagit i beaktande i det har fallet, for att kunna gora
en undersokning av spelets genetiska och genealogiska aspekter, ar dess variabler i
forhallande till historisk forandring och de kontrafaktiska scenarier som sedermera utspelar
sig. De ligger pa 1) strukturell niva och 2) eventniva. De inomspelsliga funktioner som
representerar dessa bada nivaer ar genomgaende for spelet och gar att generalisera om
ingenting annat anges. De exempel som jag tar upp &r fran mina egna genomspelningar och

bor ses som en spegling av ett reproducerande system.

Hur fungerar Europa Universalis 111?

Spelet ar pa programmeringsniva en matematisk konstruktion som bygger pa variabler och
parametrar. Dessa variabler och parametrar har tilldelats en historisk strukturell funktion
vilket gor det mojligt att iscensétta historisk forandring. | Europa Universalis 111 kan man dela
in dem i féljande fyra huvudfaktorer: statsskick, ekonomi, diplomati, och religion. | det

foljande kommer jag kort redogdra for varje enskild faktor.

Statsskick: | Europa Universalis 111 &r varje land eller region bundet till ett visst statsskick
vid spelets borjan. Det finns 22 olika statsskick som en region kan vara eller omvandlas till
under spelets gang. Dessa tillhor nagon av fem olika kategorier: monarki, republik, despoti,
teokrati, stamstruktur. Statsskicket bestammer till exempel om det & mojligt eller inte att gora

vissa reformer, samt méjligheterna till diplomatiska forbindelser.

Ekonomi: Spelarens ekonomi bygger pa en balansrakning mellan inkomster i form av skatt,
handel och naturtillgangar, och investeringar som militar expansion, infrastruktur, satsningar

pa intellektuell utveckling, med mera.

51 ”Event” &r i det hir sammanhangen ett begrepp taget frin engelskan som anviinds synonymt med “héndelser”.
Dess sarskilda konnotation anspelar pa handelsernas spelmekaniska funktion. Ett event intraffar nir vissa
kriterier uppnatts och sannolikheten for att detta ska intraffa kan vara olika stor for olika event.
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Diplomati: Diplomatiska forbindelser mellan lander méts pa en skala fran -200 till +200.

Vérdet paverkas av kommunikation mellan landerna, till exempel utbyte av gavor, kungliga
giftermal samt formandet av allianser. Aven krig — som ar en tongivande faktor i spelet — &r
ett 1 spelet “diplomatiskt tillstind”, men resulterar oftare i1 stora maktomstéllningar &n andra

diplomatiska forbindelser.

Religion: Landet eller regionens officiella religion bestdms i spelet av den konfessionella
tillhorighet som majoriteten av befolkningen har. De stora vérldsreligionerna finns
representerade. Sa dven deras respektive storre inriktningar. Inga marginaliserade trossystem
forekommer i spelet. Ett lands religiosa tillhérighet paverkar faktorer sasom risken for uppror

i en region, militér stridslust och mojligheterna till diplomatiska forbindelser.

Dessa strukturella faktorer samverkar med enskilda event under spelets gang. Man kan
beskriva det som att de strukturella faktorerna ar spelarens satt att paverka spelet, och event &r
spelets satt att paverka spelaren och handelseutvecklingen. Ett event kan vara till exempel en
krigsforklaring mellan tva lander, eller en vetenskaplig upptackt som bidrar till utvecklingen
av landet. Det kan ocksa vara teologiska eller ideologiska handelser som exempelvis
reformationen. Dessa event ar bundna till kriterier; om Kriterierna for ett event ar uppfylit
intréffar eventet, annars inte. Ett sadant kriterium kan till exempel vara att tva berérda
regioner maste ha samma konfessionella tillhérighet for att kunna inga kungliga giftermal.

Beroende pa eventets natur far det olika stora och olika typer av konsekvenser.

Narrativ i Europa Universalis 111

For att kunna formedla handelseutvecklingen i Europa Universalis 111 for lasaren kommer jag
i det har kapitlet presentera delar av min genomspelning. Texterna nedan ar en berattande
atergivning av en process. Detta skall inte forstas som att spelarens uppfattning av spelet och

handelseutvecklingen &r berattande pa samma satt som i min atergivning.

Ur en av mina genomspelningar av Europa Universalis 111:

N&r jag paborjar mitt spel valjer jag att spela som Frankrike. Eftersom spelet inte har nagra
inbyggda uppdrag att slutféra maste jag fundera pa vad jag vill géra som Frankrike. Spelet
ar konstruerat pa ett satt som kan gora kringliggande regioner aggressiva mot mig i nagon
man. Minimikravet for att spelet inte ska ta slut ar att jag har delar av mina ursprungliga
landmassor kvar. Forlorar jag dem alla, tar spelet slut. Jag bestdmmer att min ambition ska

vara att riket dverlever.
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N&r jag borjar star tiden stilla ar 1399. Spelet ar pausat vilket jag utnyttjar for att borjar
utforska kringliggande regioner. Jag ar intresserad av vilken diplomatisk relation jag har till
dem. Detta gor jag genom att klicka pa de olika regionerna och studera den inforuta som
synliggors. Som Frankrike har jag ett neutralt eller vanskapligt forhallande till de flesta
kringliggande lander i den har perioden. Frankrike har dock ett fientligt forhallande till
England och diverse smaregioner i nuvarande Benelux-omradet. England har ocksa ett par
regioner som gransar till mina i Gascogne (sydvastlig del av nuvarande Frankrike). Annu har
jag inga militara resurser att forstarka gransen mot mina fientliga grannar med, men jag har
ett startkapital som jag anvéander for att bygga upp infanteri i det omrade som gransar mot

engelska regioner i norr och i sydvést.>?

Mitt resterande monetara startkapital investerar jag i radgivare. Genom att anstalla
radgivare fran en lista med tillgangliga arbetstagare inom olika discipliner forstarker jag
sannolikheten att event med anknytning till utveckling i statsapparaten ska intraffa. Med
radgivare forstarks aven min position som ledare for Frankrike vilket ger mig
trovardighetspoéang. Trovardighetspodngen talar bland annat om hur stor risken &r att mitt
eget folk ska géra uppror. Uppror i den egna regionen ar kostsamt och lagger beslag pa

militara och monetara resurser vilket jag garna vill undvika.>

Né&r jag gjort allt detta trycker jag pa knappen som anger med vilken hastighet jag vill att tid
ska borja forflyta. Jag valjer den lagsta hastigheten. Omedelbart borjar det handa saker pa
skarmen. Fran de regioner som jag bestallt fram arméer hors ljud som padminner om arbete i
en smedja och da och da hors ljudet av klirrande mynt. Det &r skatter fran invanarna i mina
regioner som tas upp i statskassan. Pl&tsligt syns en ruta pa skarmen som talar om att
regionen Bern vill ingd i kungligt aktenskap med mig. Jag pausar spelet och accepterar. Det
innebdr inte att “jag” i egenskap av franskt 6verhuvud gifter mig med ndgon fran denna
region. Det innebar att en for mig okand person fran deras region gifter sig med nagon for
mig okdnd “utvald” frdn min region. Jag som spelare far aldrig veta exakt vilka parter det ar
tal om; aktenskapet fyller enbart en diplomatisk funktion och gor férhallandet mellan mig och

Bern mera vanskapligt.

En ny ruta synliggors pa skarmen. Venedig vill utbyta diplomatiska relationer, det vill séga

skicka en representant att narvara i min region. Detta starker forhallandet mellan Frankrike

S2Europa Universalis 111, genomspelning 1.
S3Europa Universalis 111, genomspelning 1.

-35-



och Venedig, starker vara handelsforbindelser och dkar hastigheten med vilken meddelanden
transporteras mellan regionernas 6verhuvud. Jag accepterar inbjudan, och skickar sjalv en
forfragan om att uppratta ett sérskilt handelsavtal som gor att jag kan idka handel i Venedig

under fordelaktiga premisser. Jag far avslag.

De strukturella faktorerna, som till exempel ekonomiska forhallanden och diplomatiska
stéllningstaganden ger inte for spelaren synliga konsekvenser som har en beréttande funktion.
Konsekvenserna illustreras av forandringar i ett matematiskt system vars innebord maste
tolkas av spelaren. Siffrornas betydelse ar vasentlig for kunskap om spelet och

héndelseutvecklingen, men har ingen berattande funktion.

Avsaknaden av aktorer spelar ocksa roll i det har sammanhanget. Aktorsliknande figurer i
spelet illustreras i form av portratt. Radgivare och andra makthavare figurerar med namn och
bild i spelet. De fungerar som pjaser i ett schackspel, det vill sdga de &r strategiskt viktiga

element, men de har ingen egen vilja och ingen egen rost.>*

Vidare &r de mekanismer med vilka tid forflyter centrala. Spelaren kan fritt valja nar tiden ska
std stilla och nar den ska forflyta. Nar tid forflyter kan spelaren ocksa valja med vilken
hastighet detta ska ske. Denna funktion ar viktig for spelmekaniken till exempel nar flera
event intraffar samtidigt. Att pausa tiden ar da ett nddvandigt verktyg for att skapa ordning
och genomfoéra de andringar eller inkdp som han eller hon vill gora. Har har spelaren
mojlighet att i lugn och ro se over till exempel ekonomi och diplomati. | det pausade
tillstandet foreligger vad jag kallar for historiska 6gonblicksbilder. Nér tid forflyter andras
premisserna i spelet. Nasta gang spelet ar pausat foreligger en ny, nagot forandrad
ogonblicksbild.>®

Narrativet kan alltsa beskrivas som ett parlband av 6gonblicksbilder. Kontinuiteten &r
sporadisk och strukturdriven. Spelarens individuella mal och intention utgér grundval for

beréattelsen — inte narrativets inneboende aktorer.

Kontrafaktiskhet i Europa Universalis 111

Kontrafaktiskhet i Europa Universalis 111 uppstar i synnerhet i den politiska maktsfaren med
avseende pa territoriella och militdra styrkeférhdllanden. Den “’realhistoriska verkligheten” ar

mycket svar att efterlikna. Spelets strukturella faktorers forhallande till enskilda event beror

% Bilaga 1, bild 4.
% Bilaga 1, bild 4.
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pa en kanslig balansgang dem emellan, och spelets inre kénslighet for strukturella

forandringar gor att eventsbaserade timings snabbt styrs bort fran realhistorien.

Detta kontrasteras pa ett intressant sétt av spelets inneboende svarighetsgradssystem som &r
kopplat till de realhistoriska forutséattningar som rader vid spelets bérjan. Nar spelaren ska
borja ett nytt spel ombeds denna att valja det land eller den region som han eller hon vill spela
som. Néar denna klickar pa regionen pa en karta kommer det upp en textruta som ger
grundl&ggande information om vald region, tillsammans med en matare som anger vilken
svarighetsgrad regionen betraktas tillnéra. Det framgar inte for spelaren i det har skedet i
vilket avseende svarighetsgraden skiljer sig mellan en region med lag eller hog svarighetsgrad
men graderingen bygger bland annat pd att det finns inneboende “events” for varje region som

4r bundna till en realhistorisk linje.®

Bysans 6de ér till synes deterministiskt fastlagt fran borjan. Spelar man som Bysantiska riket
kommer Osmanska riket att attackera i nagot skede. Svarigheten ligger i detta fall i att
forebygga rikets undergang. De religiosa och diplomatiska forutsattningar som rader vid
spelets borjan gar inte att andra, vilket innebér att de spanningar som rader mellan Bysans och
Osmanska riket ar upplagda for krig. Eftersom Bysantiska rikets ekonomi och mgjlighet till
alliansbildning med kringliggande lander i inledningsskedet &r bundna till realhistoriska
tillstand blir det en maktig uppgift for spelaren att halla Bysans vid liv langre n till 1453.57

Vi kan alltsa konstatera att kontrafaktiska scenarion uppstar i de bada funktionella nivaerna:
strukturell niva och eventniva. Avvikande scenariebildning pa strukturell niva leder ofta till
kontrafaktiska scenarier eftersom den grundlaggande kronologiska linjen for varje enskild
region ar fastlagd i en realhistorisk utgangspunkt. Avvikande scenariobildning pa eventniva ar
inte ett resultat av medvetna handlingar fran spelarens sida, utan bor ses som konsekvenser av
kontrafaktiska scenarier i strukturnivan. Kontrafaktiska scenarier pa eventniva karaktariseras
ofta av icke-event, det vill séga det vanligast forekommande sattet att iscensatta
kontrafaktiska scenarier pa eventniva ar att utelamna eller senarelagga tidsbundna event i

kronologin.

% Bilaga 1, bild 10.
5" Bilaga 1, bild 2.
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Formen och spelaren Europa Universalis 111

Spelet kommunicerar med spelaren genom text, oftast som informationsrutor som dyker upp i
samband med event. De dyker upp nar ett event intraffar, det vill sdga nar nagonting intraffar

som kraver spelarens uppmarksamhet. Eventtexterna &r ofta dramatiskt formulerade:
Ur spelet:

Jag spelar som Osterrike och &ret ar 1402. Jag har inledningsvis spenderat frikostigt pa
krigsmaskineriet och satsat pa infrastruktur i staderna. Jag har férklarat krig mot nagra
kringliggande regioner, utan 'Cassus Belli’ (giltigt skdl), vilket leder till instabilitet i landet.
Min lamplighet som ledare for landet ifragasétts kraftigt och folket ar inte ndjda med de

krigsskatter som uppréttats. En informationsruta syns pa skarmen:

”Black news indeed! My king, our people are losing confidence in your
government, leading to a stability drop! Some superstitious fools even suggest

that our country is losing in devine favour.”>®

Nagon manad senare (i speltid raknat) ager ett uppror rum i en av mina provinser.

”Although we are well aware that no one likes paying taxes, you would think
that people would have the sense to realize that glorious victories on the
battlefield require a little more taxation. It seems we will have to explain it to
them”. KNAPP: “Target practice.”®

Spelet talar om “vi” och ”de”. Vilka personer ordet “vi” dsyftar ar oklart. | eventtexter tilltalas
spelaren som "My king” eller "My queen”. Mgjligtvis dr det spelaren, iklddd rollen som
monark, och for stunden tillsatta radgivare som asyftas men det framgar inte med exakthet.
Informationsrutor med denna retorik dyker upp dven nér inga radgivare finns tillsatta. | andra
sammanhang motsvarar vi” hela den aktuella regionen. Det 4r séledes en bred term som
anviands inkluderande eller exkluderande beroende pa kontext. ”Dem” syftar i det hér fallet pa
befolkningen i den region som gor uppror, men eftersom Salzburg i det har fallet tillnor

Osterrike betraktas de alltsi som en del av ett ”’stdrre vi” i andra sammanhang.®°

%8 Bilaga 1, bild 9.
% Bilaga 1, bild 1.
%0 Bilaga 1, bild 1.
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Spelet innehaller inga manskliga roster. De kommunikativa ljud som forekommer ar musiken
i bakgrunden som skiftar emellanat. Det aktuella ljudsparet kan ge spelaren en uppfattning om
vad det & som pagar, men musiken &r framst av tematisk, stamningsskapande karaktar.
Ovriga ljud ar metaforiska laten som spelas i samband med ett relevant event eller andra
handelser. Under pagaende strid hors till exempel en blandning av rop och metalliska klanger,

som nar svard mater rustning, vilket for tankarna till ett medeltida slagfalt.®*

Historisk gestaltning i Europa Universalis 111
Néarhet och distans i tid

Europa Universalis projicerar en historisk kontext genom att skapa ett historiskt rum pa
skarmen. Detta historiska rum bestar av ett antal faktorer, sarskilt visuella sddana men ocksa

auditiva.

Europa Universalis 111 projicerar i sitt granssnitt en och samma visuella bild av det forflutna,
oberoende av hur langt fram i kronologin spelaren hunnit fardas. Granssnittet bestar av alla de
menyer och knappar som spelaren behdver for att kommunicera sin intention till spelet. Dessa
har genomgaende en “forfluten” stil. Snirkliga 16vformationer, heraldiska skoldar,
kungakronor och andra symboler som ir starkt knutna till en generisk bild av ”Historien”. Ett
exempel pa denna ospecifika kronologi i det visuella materialet ar de symboler som
representerar statsskick, ekonomi, religion, med mera i vart aktuella lands statusruta. Militara
forehavanden representeras med en bild pa en hjalm som ser ut att vara medeltida. Det huvud
som symboliserar kategorin ”Leaders” for tankarna till portratt av Napoleon Bonaparte och

slutet av 1700-talet och borjan av 1800-talet.5?

Samma sak galler bakgrundsmusiken som i Europa Universalis 111 varierar beroende pa vad
som hander i spelet. Nar det blir krig sa spelas en viss sorts musik, och nar det &r fred en
annan. Vart att notera ar dock att det musikaliska urval som finns i spelet &nda ar begréansat
till ett fatal olika melodier som ateranvands helt oberoende av vilket arhundrade spelaren

befinner sig i.%®

Vissa uniformer byter utseende 6ver tid. Dessa &r bundna till nation eller region. Om man till
exempel borjar spela som England ar 1399 sa ser uniformerna ut pa ett visst satt. Om man

borjar spela som Storbritannien ar 1756 ser kladerna annorlunda ut. Jag kan inte avgora om de

81 Europa Universalis, genomspelning 1.
62 Se till exempel Bilaga 1, bild 3 och 6.
83 Europa Universalis I11, genomspelning 1.
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ar historiskt korrekta, men pa detta satt kan man tydligt gora skillnad pa arméer fran olika

perioder och i liten utstrackning alltsa skonja en estetisk forandring i spelet.®

Historiesyn i Europa Universalis 111

| Europa Universalis Il finns det olika satt for spelet att iscensétta progression pa olika
arenor. Ett sddant verktyg dr “terra incognita”. Begreppet hinvisar till sddana omraden som
man inte kanner till eller inte kunnat kartldgga. | spelet anvénds detta verktyg valdigt
bokstavligt for att iscensatta vilken kunskap respektive region och land har om 6vriga varlden.
Outforskade omraden, som for Europa 1399 innefattar en betydande andel av resten av
virlden, markeras med vita félt. Dessa vita félt kan endast utforskas om eventet ”National
Idea: Quest for the New World” intréffat. ”National Idea” asyftar dess funktion som politiskt
och ideologiskt forankrad idé som mojliggor tanken pa att det finns “mer” vérld att utforska.
Manga event tillhor den hir kategorin. ”Quest for the New World” mojliggor bland annat
upptacktsresor och kolonialisering. Om ”Quest for the New World” inte dger rum intraffar
istdllet “National decline” — ett event som oundvikligen leder till roda siffror i alla
ekonomiska kolumner i minst tvahundra dagar pa grund av utebliven ekonomisk tillvaxt.
Spelet tillhandahaller alltsa diverse incitament for att locka spelaren att vilja Quest for the

New World”. Alternativet dr mycket ofrdelaktigt, bade lang- och Kortsiktigt.®®

”Quest for the New World” &r 1 sig sjdlv inte ett tecken pa att spelet har en inneboende
progressionsorienterad historiesyn. Daremot menar jag att den alternativa
hé&ndelseutvecklingen — ”National Decline” — i polaritet med “Quest” styr spelet i en sddan

riktning att det i praktiken bara finns ett reellt alternativ.

Ett annat sadant verktyg kallas for fog of war och &r ett vanligt begrepp i alla typer av
strategispel. Det indikerar att det som hander i geografiska omraden som ar utom spelarens
kontroll 4r hemligt for denne; man forestiller sig att det ligger en ”dimma” dver dessa
omraden. Fog of War férkommer 6ver de omraden som spelaren kanner till, det vill saga
omrdden som inte dr “terra incognita”, men dér spelaren inte har diplomater, spioner eller
annan fysisk narvaro som kan forklara for spelaren vad som forsiggar dar. Det betyder inte

nodvandigtvis att man ligger i krig med dessa omraden, trots namnet. | spelet ar det synligt

% Bilaga 1, bild 8a och 8b.
% Europa Universalis I11, genomspelning 1; Bilaga 1, bild 11.
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genom att omraden utan insikt ar morklagda och visar mycket lite information om till

exempel stader.%®

Call of Duty: World at War

Har kommer jag beskriva och redogdra for observationer jag gjort i spelet med avseende pa
fragestéllningar, teori och analys. Det borjar med narrativ, sedan kausalitet och slutligen

genrespecifika betingelser och dess effekt pa den historiska berattelsen.

Narrativet i Call of Duty: World at War

Berattelse och diskurs

Call of Duty: World at War utspelar sig enligt foljande:
Uppdrag:

1. Semper Fi (Miller) Miller flyr fran fangenskap pa en japansk 6. 17 augusti, 1942.

2. Little Resistance (Miller) Miller deltar i landstigningen pa Peleliu-6arna. Tillintetgor
den japanska militarbasen, men far se sin gruppledare do.15 september, 1944,

3. Hard Landing (Miller) Miller stoter pa banzai-krigare som faster bomber vid doda
amerikaner. Miller hjélper till att inta ett japanskt flygfalt pa 6n.15 september, 1944,

4. Vendetta (Petrenko) Petrenko flyr ett belagrat Stalingrad tillsammans med Reznov. 17
september, 1942.

5. Their Land, Their Blood (Petrenko) Petrenko frigdrs ur tysk fangenskap av Reznov
och hjalper Réda Armén att inta omradet de befinner sig i. 18 april, 1945.

6. Burn 'em Out (Miller) Miller utrustas med en eldkastare och rojer vagen for
amerikanska stridsvagnar pa Peleliu. 15 september, 1944,

7. Relentless (Miller) Miller intar andra strategiskt viktiga platser pa Peleliu. 16
september, 1944,

8. Blood and Iron (Petrenko) Petrenko deltar i en stidsvagnsattack och forstor radiotorn
och annan viktig infrastruktur vid Seelow Heights. 16 april, 1945.

9. Ring of Steel (Petrenko) Petrenko deltar i den inledande fasen till belagringen av
Berlin. 23 april, 1945.

10. Eviction (Petrenko) Petrenko deltar i invasionen av centrala Berlin. 24 april, 1945.

11. Black Cats (Locke) Locke hjalper amerikanska flottan handskas med japanska
kamikaze-piloter. 3 april, 1945.

12. Blowtorch & Corkscrew (Miller) Miller spranger japanska bunkrar pa Okinawa. 14
maj, 1945.

13. Breaking Point (Miller) Miller hjalper till att inta Shuri Castle. 29 maj, 1945.

14. Heart of the Reich (Petrenko) Petrenko kampar for att kunna inta tyska riksdagen i
Berlin. 30 april, 1945.

% Bilaga 1, bild 7.
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15. Downfall (Petrenko) Petrenko intar tyska riksdagen i Berlin, bekampar soldater bade
fran wehrmacht och SS och hissar slutligen sovjetiska flaggan pa byggnaden. 30 april,
1945,

Berattelsen i Call of Duty: World at War ar tudelad. Om man ska jamfora de bada
berattelserna ar det praktiskt att forst sdga nagra ord om diskursen, det vill sdga vilka aktorer
och perspektiv som praglar berattelsen. De tva karaktarerna, Miller och Petrenko, moéts aldrig
och da den ena ar amerikan och den andre sovjetmedborgaren har de vid forsta anblick
egentligen inte mycket gemensamt utdver kriget mot axelmakterna. Bade Petrenko och Miller
har kollegor som foljer dem genom spelet. Nastan all dialog utspelar sig mellan dessa
kollegor. Bara vid enstaka tillfallen hor den som spelar Millers eller Petrenkos egna roster. De
bada huvudkaraktarerna blir ofta tilltalade och tar emot order fran de omgivande karaktarerna.
Oavsett om spelaren ar engagerad i den amerikanska eller sovjetiska delen av beréttelsen,
upplever han eller hon allting ur ett forstahandsperspektiv. Aven de spelsekvenser dar
spelaren inte har mojlighet att interagera med innehallet &r det &nda genom respektive

huvudkaraktirs 6gon som vi ser handlingen utspela sig.%’

De bada beréattelserna gor kronologiska nedslag i berattelsen om andra varldskriget. Bada tar
sin borjan ar 1942, nar kriget gar som bast for Tyskland. Det ar narmast symboliskt att bade
Miller och Petrenko forst introduceras for spelaren i underlage och befinner sig i vars en
situation som ar forenlig med absolut livsfara under detta ar. Det hela paminner om en
metafor for varldslaget under aktuell period. Nésta gang vi moter Miller och Petrenko ar det i
krigets slutskede. Spelaren far félja Miller under tre intensiva dagar pd hosten 1944 och igen i

maj 1945. Petrenkos beréttelse utspelar sig uteslutande under april manad 1945.

Mellan varje uppdrag far spelaren se en film som med bilder beskriver varldslaget. Dessa
filmer beskriver handelseutvecklingen ur ett globalt perspektiv pa ett vetenskapligt satt. Till
bilderna hors en rost som beréttar om Millers eller Petrenkos omstandigheter. Dessa roster ar
inte Miller eller Petrenko sjalva utan deras kamrater Sullivan, Roebuck och Reznov. Dessa
filmer fungerar narratologiskt som 6vergangar mellan de stora kronologiska hopp som gors
mellan uppdragen. De binder ocksa den sovjetiska sidan av berattelsen samman med den

amerikanska. Dels genom att med visuella medel panorera éver varlden fran Stalingrad till

67 Se till exempel Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Their land, their blood”, “Semper Fi” eller
“Downfall”.
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Japan, eller fran Japan till Seelow Heights, men ocksa genom att beskriva den globalhistoriska

kontexten som de bada befinner sig i.%®

Kort om karaktarernas perspektiv och forhallande till varandra. Petrenko har ett kamratligt
forhallande till sin 6verordnade Reznov. Deras relation inleds i Stalingrad, i borjan av spelet
och fordjupas efter hand. Reznov favoriserar Petrenko och ger honom ett stort ansvar och en
viktig roll i alla uppdrag de utfor tillsammans. Reznov ackompanjerar Petrenko genom hela
kampanjen. Flera av Millers olika 6verordnade dor i strid. FOrst sergeant Sullivan och senare
Roebuck (eller Polonsky, beroende pa vem spelaren véljer att radda — jag ska aterkomma till
detta). Millers beréattelse praglas darfér mer av forlust och lidande an Petrenkos. Petrenkos
berattelse ar snarast en framgangssaga som slutar med hissandet av den sovjetiska flaggan pa

riksdagen i Berlin.%®

Dynamiskt narrativ i Call of Duty

Man skulle kunna likna narrativet i Call of Duty vid en film om det inte vore for den
interaktiva formen, och att det forekommer vissa sekvenser dar delar av beréttelsen
forekommer i alternativa versioner. De ar dock vildigt fa. Viktigt att notera har ar ocksa att
alla avgdrande handelser som har betydelse for det makrohistoriska forfarandet &r fastslagna
och omajliga for spelaren att paverka. Detta aterkommer jag till nedan. Har ska jag diskutera
de punkter dér det som spelare gar att manipulera det mikrohistoriska narrativet, dock alltsa

utan att egentligen paverka handelseforloppet.

Millers och Petrenkos narrativ har gemensamma beréringspunkter, bland staller spelen
liknande moraliska fragor. Ett sddant exempel finner vi i den amerikanska berattelsens
slutscen. Spelaren tvingas mot slutet av denna sekvens vélja vem Miller ska radda: Roebuck
eller Polonsky. Bada ligger pd marken nar det plotsligt landar tva granater pa marken, en intill
respektive man. En av spelets viktigaste dverlevnadsstrategier ar att i tid upptacka sadana
granater och kasta tillbaka dem pa fienden. I det har fallet ar spelare nédgad att vélja vilken
granat som ska kastas tillbaka. Véljer spelaren att kasta tillbaka granaten vid Roebuck

kommer Polonsky att do, eller tvartom. Det finns inget sétt att kringga detta val.

Lat oss i detta ssmmanhang dven betrakta den scen som inleder hela detta arbete. Petrenko &r

tagen som krigsfange men fritas av Reznov. Den sjalvklarhet som Reznov utstralar nar han

88 Call of Duty: World at War (2008), introduktionsfilmer till uppdrag: “Semper Fi” och “Vendetta”.
89 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Downfall”.
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beordrar sina underordnade att avratta de 6verraskade tyska soldaterna &r moraliskt mycket
problematisk. Spelaren tvingas dar, liksom Petrenko, ta stéllning till om han eller hon ska
utfora denna order eller ignorera den och ge sig in i striden tillsammans med Reznov. Inget av
de vagval spelaren har att vélja mellan i denna specifika situation far nagra direkta
konsekvenser for handlingen framover. Det finns inte heller nagonting spelaren i ett tidigare

skede hade kunnat goéra for att undvika detta dilemma.

Narrativet i Call of Duty dr som sagt inte alls sérskilt dynamiskt. De fa tillfallen dar spelaren
har mojlighet att paverka beréattelsen och framkalla alternativa historier infaller nar spelaren
tvingas ta moraliska, etiska eller annars problematiska beslut. Vill jag géra Reznov till lags
eller skonar jag tyskarnas liv? Vem ska jag radda: Roebuck eller Polonsky? Dessa scenarion
ar omgivna av starka markdrer som vanskap, omojliga val, déd och forlust och &r designade
for att berora. Anda forblir det kausala historiska forloppet opaverkat av dessa incidenter, som
i slutdnden forminskats till en storts mentalitetshistoriska, existentiella kommentarer om

krigets fasor, faror och verklighet.

Formen och spelaren i Call of Duty: World at War
Call of Duty — FPS som genre for historiska datorspel

De temporala forhallandena i ett FPS ar helt bundna till formen. I Call of Duty fardas spelaren
genom berattelsen i hdg hastighet. Tempot ar hogt bade i det lilla perspektivet och det storre. |
det lilla perspektivet konfronteras spelaren hela tiden av nya fiender och erbjuds inga
andningspauser eller méjlighet till reflektion. Mojligheterna for spelaren att ostort utforska

den miljo han eller hon befinner sig i &r begransade.

| Call of Duty finns flera spelmekaniska faktorer som jag menar visar pa en ambition fran
tillverkarens sida att engagera spelaren pa ett sa personligt plan som majligt. Skulle spelaren
bli skadad i spelet — vilket & mycket svart att undvika helt — far skarmen ett rétt skimmer som
ska likna blod. Samtidigt spelas ljud i form av trdngd andhdmtning och bankande hjértslag
som om den drabbade haller pa att avlida. Dessa effekter avtar och forsvinner om spelaren
lyckas halla sig undan nya skador under ett antal sekunder, upp till trettio sekunder beroende
pa hur allvarliga skadorna ar. Spelaren ar pa ett plan helt medveten om att karaktarerna som i
berattelsen styr handlingen framat i spelet & menige Miller eller Petrenko, men alla signaler

som berattar for spelaren om karaktérens hélsostatus &r skapta for att ge sken av att drabba
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spelaren sjalv. Satt i relation till Morris resonemang ovan, menar jag att Call of Duty pa ett
véldigt konkret satt erbjuder spelaren att kliva in i det historiska rummet. Narheten till det
historiska innehallet blir pataglig.

Aktorsperspektiv pa historien i Call of Duty

| Call of Duty ar spelaren en passiv deltagare i produktionen av narrativet. Spelaren ar bunden
till den inre kontinuitet och de perspektiv som producenten lagt fast. Formen och innehallet
samverkar i en blandning av langa spelsekvenser dar spelaren ar aktiv, och kortare
filmsekvenser dar spelaren ar passiv. Infor varje nytt uppdrag placeras spelaren in i en
historisk kontext med hjalp av en filmsekvens som talar om for spelaren var i varlden och
inom vilken tidsram han eller hon befinner sig. Detta ar ocksa ett satt att paminna spelaren om
radande omstandigheter, eftersom perspektivet hela tiden pendlar mellan den sovjetiska och

den amerikanska kampanjen.

Denna vaxelverkan mellan film och spel — aktiv och passiv — &r liksom narrativet i allménhet
odynamiskt och bundet till de av producenten fastlagda ramarna. | férhallande till narrativets
konstruktion och den inre kontinuiteten &r det enligt mig spelarens uppgift att folja, inte leda.
Spelaren agerar utifran ett av spelet tillhandahallet uppsattning med faktorer som i den passiva
fasen skapar en kansla av plikt. Varje uppdrag i spelet ar en konsekvens av innehallet i
foregaende filmsekvens. Pa sa satt upptrader den inre kontinuiteten ur ett spelarperspektiv
som genetisk. Spelaren leds vid handen genom historiska handelser, en i sdnder, som &r
kontextberoende och upplevs ur ett forstahandsperspektiv.

Mot slutet av spelet ndrmar sig det globalhistoriska den aktdrsnara historien i
filmsekvenserna. Istallet for att fokusera pa globalpolitiska omstandigheter beskriver
spelkaraktarerna sin roll i forhallande till den stundande uppldsningen. P& den amerikanska

sidan beréttar Roebuck infor ”"Breaking Point™ att

“everything that was asked of us have we done. [...] Every day we spent
crawling through the mud and the dirt while bullets whistle all around. But this
is the last time we’re going to have to put our lives on the line. This is the
enemy’s last stand. When we take Shuri Castle, we go home. All of us.”"®

0 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Breaking Point”.
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Detta sker samtidigt som filmen visar arkivfilm pa vad som forutsétts vara amerikanska
soldater tillsammans med statistik sdsom chansen att 6verleva (1 out of 5°) och antalet

avlidna amerikaner (12 000 servicemen”).”*

Pé den sovjetiska sidan beréttar Reznov infor "Heart of the Reich”: It is an honor and a
privilege to play a part in this glorious battle. When our flag flies over the city, our enemies’

defeat and humiliation will be beyond question.”"?

Bade Roebuck och Reznov beskriver pa ett forutseende sétt krigets slutskede. Roebuck
beskriver hur deras inblandning i kriget far ett slut nar Shuri Castle intas. Reznov beskriver
redan i ingdngsskedet det forestdende slaget om riksdagen som “arofyllt”. Ur ett
spelarperspektiv narmar sig han eller hon sig direkt inblandning i det globalhistoriska
forloppet. Millers respektive Petrenkos handlingar — att sétta flaggan pa riksdagshusets tak
och att inta Shuri Castle — beskrivs indirekt i filmerna som foregar uppdragen. De
representerar segermarkorer. Till spelaren férmedlas alltsa att om denne lyckas med

foreliggande uppdrag sa tar kriget slut.

Historisk gestaltning i Call of Duty

Den historiska berattelsen utspelar sig i tva nivaer: den globalhistoriska utvecklingen, och den
historia som upplevs av vara bada protagonister i speluppdragen. De bada illustrerar
orsakssamband som ar intimt forbundna med varandra men bygger pa olika premisser, bade
berattelsemassigt och spelmekaniskt. Den globalhistoriska utvecklingen iscensatts i
filmsekvenserna som spelas upp infor uppdragen. Den individuella historien iscensatts i

uppdragen.
Det globala, militarhistoriska perspektivet
Har foljer ett exempel pa en filmsekvens i Call of Duty. Denna inleder hela spelet och &r

upptakten till uppdraget "Semper Fi”.

Det forsta vi ser ar en svartvit karta, med ett rodmarkerat Tyskland och ett stort hakkors.
Bilden panorerar 6ver varlden bort till Japan. Med visuella markorer, text och

dokumentarfilm, borjar beskrivningen av Japans territoriella expansion under slutet av 30-

L Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Breaking Point”.
72 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Heart of the Reich”.
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talet. Sarskilt utpekas Indokina 1937. Filmen beréttar att Japans politik 1940 resulterar i ett
oljeembargo fran amerikanskt hall som kostar Japanerna nittio procent av deras oljeimport,
vilket i sin tur leder fram till attacken mot Pearl Harbor.

Harnast illustreras hur den amerikanska militarindustrin tar fart. Vi far se diagram och
tabeller och dokumentart filmmaterial fran fabrikerna samt rekryteringsstationerna. Soldater
vags och mats och ur denna sortering framstar menige Miller som en av de utvalda. Vart

forsta uppdrag borjar.”

| denna sekvens ritar man en rét linje mellan kriget i Indokina och Millers stationering i Stilla
havet. Politiska embargon som férmodas bygga pa ideologiska och moraliska vérderingar,
leder till att USA dras in i kriget. Den digitalt producerade bilden av jorden, det rodmarkerade
Japan och Pearl Harbor sammanbinds med rdda pilar som illustrerar riktningen for de plan
som attackerade den amerikanska flygbasen vid Hawaii. Denna handelse illustreras som
avgorande for amerikansk inblandning i andra varldskriget och darmed den direkta orsaken

till varfor Miller sitter som krigsfange pa en japansk 6 vid borjan av det forsta uppdraget.

Infor uppdraget “Eviction” syns en digitalt konstruerad bild ver Tyskland, med ett stort
hakkors, denna gang i gra farg, svavandes 6ver Berlin. Spelaren hor karaktiren Reznov

beratta;

”The Fiihrer demands all to shed their last drop of blood in [Berlin’s] defense.
The old, the young, the weak. If they stand for Germany, they die for Germany.
Building by building, room by room — one rat at a time!”"*

Under tiden han beréttar syns en bild pa ett jarnkors. | den 6vre armen syns den tyska drnen
med orden "Nazi Germany 19457, i det véinstra en bild pa en &ldre man i uniform med orden
”The Old”. Till hoger syns en ung man 1 uniform bredvid orden ”The Young” och slutligen 1
det nedre en man med ett nedslaget ansiktsuttryck vid orden ”The Weak”. Bilderna och
berattarrosten ligger valdigt nara varandra i innehall och illustrerar for spelaren det dvertag

den sovjetiska armén har i det har skedet.

Reducerad kausalitet

Nodvéndighet &r en betingelse som i berattelsen orsakar en komplexitetsreduktion.

Grundpremissen &r att spelets utgang star och faller med dessa enskilda handelser; om det

3Call of Duty: World at War (2008), introduktionsfilm till uppdag: “Semper Fi”.
74 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Eviction”.
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fanns andra realhistoriska faktorer som bidrog till krigets slut (vilket det gjorde) &r de i det har
specifika forloppet underordnade de héndelser som spelaren konfronteras med. | det foljande
kommer jag att ge exempel pa scener i Call of Duty som illustrerar en princip som den kausala

berattelsen patvingar spelaren, namligen nyckelhandelsernas nodvandighet.

| spelets sista uppdrag, nar de amerikanska soldaterna haller pa att inta Shuri Castle pa én
Okinawa, &r det spelarens uppgift att satta in nadastoten. Spelaren befinner sig tillsammans
med andra amerikanska soldater pa slottets innergard, dit de japanska soldaterna flytt for att
forsoka halla stand. For att berattelsen ska réra sig framat maste spelaren hela tiden passera
utvalda geografiska punkter. Detta gors genom att pa avstand doda sa manga fiendesoldater
som mojligt och dérefter forflytta sig till nasta punkt. Spelarens uppgift i det hér scenariot ar
att vagleda en flygplansattack mot de omkringliggande byggnaderna. Det ar inte mojligt att
genomfodra innan spelet registrerat att spelaren befinner sig vid en bestamd geografisk punkt.
Lyckas man inte ta sig till denna punkt kommer spelaren inte kunna slutféra uppdraget. Om
spelaren lyckas far denne mojlighet att bestalla in en flygplansattack. Om spelaren daremot
valjer att inte kalla in bombflygplanen kommer spelet inte att fullbordas och nya japanska
soldater kommer att dyka upp pa slottsgarden i oandlighet. Spelaren kan inte vélja att avsluta

beréttelsen utan att forstora Shuri Castle.”

| ett tidigare uppdrag, pa den sovjetiska sidan av beréttelsen, sitter karaktaren Dimitri hogt
upp i en sénderbombad byggnad i utkanten av Berlin. Spelaren har fatt i uppdrag att med ett
prickskyttegevar doda en tysk general. Generalen gdmmer sig bakom en pansarvagn och
borjar réra sig mot en tysk bil som skulle kunna radda honom. Under forsta forsoket kommer
generalen undan. Pa skdrmen syns texten: “Mission failed. You need to kill General Amsel.”
Spelet borjar om fran samma utkikspunkt och spelaren far ett nytt forsok. Denna gang lyckas
uppdraget och spelet fortsatter med att Dimitri och Reznov flyr, varpa uppdraget tar slut och

en filmsekvens tar vid.”®

Spelaren har inte méjlighet att utforska vad som hander om generalen inte avrattas. Det
forlopp som ligger framfor oss ger bara utrymme for tva skilda scenarier, dar det ena
egentligen resulterar i ett sorts icke-scenario. Fortsattningen uteblir om spelaren inte lyckas
med sitt uppdrag. Istéllet metakommunicerar spelet med spelaren i text och uppmanar till ett

nytt forsok. Generalen maste helt enkelt do.

S Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Breaking Point”.
76 Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: ”Vendetta”.
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Andra historiska markorer

Handlingen drivs framat genom att spelaren skjuter, hugger eller spranger ihjal fiender — i det
har fallet uteslutande tyskar och japaner. Vapnen ar historiskt korrekta sa vitt jag kan avgora.
Aven vapnens egenskaper, till exempel storlek, rekyl, skotthastighet och traffsakerhet, ar
overford till spelvarlden. | spelarens skicklighet ingar formagan att valja ratt vapen vid réatt
tillfalle. Ett uppdrag star dock inte och faller med valet av vapen. Far spelaren slut pa
ammunition kan denne alltid hitta ny i narheten, eller byta till ett annat vapen som &r laddat.
Undantagen ar uppdrag som till exempel ”Blowtorch & Corkscrew” i vilket spelaren ska
spranga bunkrar med specialsprangladdningar som spelaren forses med under enbart detta
uppdrag. Om spelaren misslyckas och far slut pa sprangladdningar behover denne bara ga
tillbaka till ett ammunitionsforrad nagra hundra meter tillbaka och fylla pa. Vapnen och deras
autenticitet ar alltsa ett grepp for att 6ka kanslan av att befinna sig i det forflutna, bade pa ett
visuellt och ett interaktivt plan.

Musiken i Call of Duty ar inte samtida for perioden som det utspelar sig i utan bar stora
likheter med modern filmmusik. Den upplevs som bade spannande och skrammande. Musiken
ar olika framtradande beroende pa hur intensiv en situation &r. Fienderna kommer ofta mot
spelaren i vagor och musiken okar i intensitet i proportion till antalet fiender. Ibland &r
bakgrundsmusiken helt avstdngd. Detta hander nér spelaren forvantas koncentrera sig, till
exempel i ett prickskytteuppdrag.”” Musiken ér alltsa ett sétt att formedla “actionkéinsla” i
spelet, men ar anakronistisk. Jamfort med de historiskt korrekta vapnen i det visuella rummet

finns det alltsa inget utrymme for autenticitet i det auditiva.

Sammanfattning

Har foljer en kort sammanfattning av de centrala tankegangarna fran resultatkapitlet for
respektive spel. | nésta kapitel problematiseras dessa fynd ytterligare genom att jag jamfor
spelen med varandra och placerar in dem i det teoretiska ramverket.

Europa Universalis 11 kan ses som ett laborativt forum for iscenséttning av kontrafaktiska
scenarier. Spelet mojliggor “tink-om”-scenarier. Dessa scenarier utspelar sig i synnerhet pa
en politisk-territorial niva. Detta innebér att kontrafaktiskhet uppstar som tydligast nar till

exempel Bysantiska riket 6verlever den osmanska erévringen av Konstantinopel. Specifika

7 Se till exempel: Call of Duty: World at War (2008), uppdrag: “Eviction”.
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handelser — event — som till exempel vetenskapliga upptackter, bygger pa ett kriteriedrivet
system. Antingen intraffar en handelse eller sa gor den det inte, vilket betyder att ndgon

nyansering av ett events innehall eller funktion inte forekommer.

Realhistoriska skeenden forekommer i spelet som en sorts komparativa spanningspunkter.
Dessa tvingar spelaren till systematiskt dvervagd handling. Dessa beslut tas mot bakgrund av
spelarens erfarenhet och mal i spelet, samt forstaelse for de systembundna faktorer som
paverkar handelseutvecklingen (ekonomi, diplomati, religion och statsskick). Europa
Universalis 111 berattar inte historier sasom litteraturvetare eller historiedidaktiker traditionellt
definierar dem. Distansen till innehallet &r sa stor att “karaktirer” — identifierbara
personligheter som forankrar perspektivet i en handling — inte synliggors. Aven tempot ar
godtyckligt och "narrativet” kan ses som ett parlband av 6gonblicksbilder. Den enligt mig
mest beskrivande termen for att forklara sambandet mellan omstandigheter och kausalitet i
Europa Universalis Il dr ’scenarier”. De inomspelsliga audiovisuella symbolerna ar
begransade sa att ingen markbart skillnad kan goras mellan aren 1399 och 1789 i spelet.
Skiftningar i bakgrundsmusiken ar inte kronologiska utan bundna till exempelvis krigsforing

och expansion.

Call of Duty: World at War har ett linjart narrativ och ett aktorsfokuserat forlopp. Spelets
komplexitetsreducerade forklaringsmodell for historisk forandring kompliceras nagot av den
interaktiva formen. Spelaren deltar aktivt i beréttelsen och genrebetingelser bidrar till att han
eller hon blir djupt engagerad i den. Spelaren ar ikladd rollen som en pahittad historisk figur
och drabbas pa ett interaktivt formedlingsplan av exempelvis de skador som Miller och
Petrenko adrar sig. Spelaren stélls infér moraliska kval som stéller fragor till spelaren av
typen ”vad hade du gjort 1 denna situation?”” Samtidigt drivs berittelsen framéit av att spelaren
skjuter, eller pa annat sétt, dodar fiender. Verkan” i denna mordiska kausalitet ir Roda
arméns och amerikanska arméns seger i upplosningen av andra varldskriget. Call of Duty
innehaller fa alternativa véagar for beréattelsen att ga. Den handlingsfrihet som erbjuds paverkar
inte den historiska beréattelsen. Spelet gor visst ansprak pa att motsvara en realhistorisk
handelseutveckling genom att placera in spelaren i en historisk kontext som bygger pa bland
annat arkivfilm. Denna &r starkt kopplad till militér, krig och politik. Till exempel sociala eller
kulturella forhallanden under perioden synliggors varken i arkivmaterialet eller i

spelsekvenserna.
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Kapitel fyra: diskussion och analys

| det hér kapitlet vaver jag samman mina resultat med den teoretiska diskussionen.
Ambitionen &r att lasaren har ska kunna utlasa svaren pa studiens fragestallningar. Min
intention &r att diskussionen ska vara tematiskt disponerad. De analytiska begreppen

overlappar dock varandra varfoér den tematiska indelningen inte ar exakt.

Interaktivitet, narrativ och gestaltning

Sue Morris menar med avseende pa FPS att ett mycket hdgt speltempo — som i Call of Duty —
bidrar till en speciell tidsuppfattning hos spelaren: [ ...] it is a dislocated present [because]
there is a sense of immediacy in the gaming experience provided by the interactivity. [...]
Although this effect is common to many experiences requiring intense concentration and
involvement, in the game it increases the ‘otherworldliness’ of the game space, as it appears
to have temporal rules of its own, like those of a dream.”’® Enligt henne ar de temporala
forhallandena i en FPS-miljo sadana att avstandet mellan spelare och innehall minskar. Morris
jamfor vidare FPS-spelande med tv-tittande och konstaterar att tv-programmen tilltalar
tittaren som befinner sig i sin hemmiljé. De temporala och spatiala forhallandena blir da
sddana att tv-tittandets funktion blir i huvudsak “distraktion”. I FPS, menar hon, kliver
spelaren in i datorvarlden pa en kognitiv niva. Det ar till exempel vanligt att FPS-spelare
hénvisar till handelser i spelet som om de drabbat dem sjélva — ”jag dog” eller ”’jag vann” —
till skillnad fran karaktarer i tv-serier som omtalas i grammatisk tredje person.”

Det ar allts tal om en 6kad nirhet mellan spelaren och innehéllet.8° I Call of Duty iscensétts
denna narhet genom att spelaren ar den som tilltalas, spelaren ar den som i slutdnden
genomfor handlingar som for handlingen framat. Spelaren ar ensamt ansvarig for uppdragens
slutférande och &r den som placerar den sovjetiska segerflaggan pa det tyska riksdagshuset i

sista uppdraget.

Detta forstahandsperspektiv som bar likheter med Karlssons medvetandebegrepp moter dock
kontinuerligt tolkningsaspekten i spelet. Samtidigt som denna néarhet till innehallet infinner
sig ar omstandigheterna i spelet sadana att samtidsbundenheten — den historiska kontexten —
gor sig pamind. Detta till exempel genom att de historiska vapnen gor ansprak pa att vara

historiskt korrekta till sin utformning och funktion.

8 Morris (2002), s. 88.
8 Morris (2002), s. 90-92.
8 Tabell 1.
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Om man jamfor denna nérhet som ett FPS skapar med ett strategispel som Europa Universalis
[11 s& okar distansen pa flera plan. Spelaren moter inga karaktarer som denne kan identifiera
sig med utan kommunicerar helt och hallet med spelet pa ett systematiskt plan. Baron menar
dock att skillnaden mellan ett FPS och ett strategispel ar den tankeprocess som ar mest
framtradande for respektive spel: for FPS reflex och for GS reflektion. Baron menar att genom
att kunna pausa i spelet och noggrant 6vervéga varje handling och val 6kar férstaelsen for
spelet.®

| Europa Universalis 111 ar spelaren fjarran innehallet i forhallande till en forestalld markniva
men enligt Baron hamnar spelaren nara innehallet pa grund av att denne behover reflektera
over innehallet hog utstrackning. Att Europa Universalis 111 illustrerar en storre distans till
innehallet skulle enligt Karlsson placera den har aspekten av spelet i tolkningskolumnen.82
Men det &r som jag redan berort ett standigt utbyte mellan narhet och distans i bada spelen
och de bida begreppen kan “niirhet” och “distans” forekomma i spelen pa olika nivaer,

samtidigt.

De tva undersokta spelen befinner i tva valdigt olika genrer. De respektive genrernas attribut
gor att spelen har vissa saker gemensamt, men nér det kommer till kontrafaktiskt
handlingsutrymme star de i varsin dnde pa ett spektra. | Call of Duty stalls spelaren endast
infor alternativa handlingsvagar vid ett fatal tillfallen. Spelaren tvingas da gora moraliskt
tveksamma eller omojliga val med enbart tragiska utgangar. Eftersom de inte har nagon
kausal verkan i ett annars sa linjart narrativ maste vi stalla oss fragan vad de fyller for
funktion. Jag menar att det &r tal om ett existentiellt historiebruk som inte egentligen ar
beroende av datorspelens interaktiva form. Om fragan betraktas genom det riisenska
teorirastret representerar dessa moraliserande inslag ett exemplariskt historiemedvetande — ett
sitt att lara av historien.®® Enkelt uttryckt: en sorts paminnelse om varfor en repris pa andra
varldskriget inte alls &r efterstravansvérd. Historiebruket medvetandegoérs hér genom att
bakatblickande studera andra sidor och effekter av en konflikt &n de politiskt framgangsrika.

Genetiskt och genealogiskt

Bada spelen i foreliggande undersokning uppvisar drag av genetisk och genealogisk
historiesyn. Det intressanta &r att den interaktiva formen konstruerar ett intrikat forhallande

81 Baron, s. 309-312.
82 Tabell 1.
8 Risen (2006), s. 70.
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mellan de bada begreppen. De olika historiebruken genom vilka man férmedlar historia i

datorspelen pendlar mellan att vara férankrade i tolkningssfaren och medvetandesfaren. Den
interaktiva formen i datorspelen, det vill saga forhallandet mellan spel, innehall och spelare,
gor att det som ar genetiskt i spelen kan medvetandegdras som genealogiskt for spelaren och

tvartom.

| Europa Universalis 111 menar jag att resultatet av spelarens handlingar blir en genetiskt
betingad handelseutveckling. Spelaren kan forutse vissa handelser, till exempel genom att
beddma hur stor risken for att en annan nation ska attackera &r, och planera for dessa. For att
kunna genomfdra planeringen kréavs forstaelse for vilka medel som behdvs for att kunna
bemata ett anfall, men som spelare arbetar du hela tiden utifran den situation som du befinner

dig for stunden. Istéllet fungerar spelaren som en genetisk del av det historiska forloppet.

Bada de aktuella spelen kontextualiserar genom att redogora for orsak och verkan i historien.
Detta menar jag ar ett grepp dar man med hjélp av bland annat analytisk éppenhet, en till
synes objektiv hallning och fornuftigt forhallningssatt till innehallet legitimerar en beréttelse
eller ett scenario. Call of Duty baserar sin legitimitet pa arkivmaterial, statistik och liknande
objektiva” symboler for att beskriva omstédndigheterna i spelet. Europa Universalis 111
bygger hela sitt koncept pa konstruktionen av kontrafaktiska scenarier, det vill sdga scenarier
som uttryckligen inte 4gt rum. Men systemet utgors av en strukturell forstaelse for historisk
forandring vilken i sin tur bygger pa realhistoriska forutsattningar. Alltsa menar jag att bada
spelen har ett vetenskapligt historiebruk som grund for det som sedermera utspelar sig i

spelet.

Av alla tdnkbara berattelser om andra vérldskriget, och av alla tdnkbara handelseforlopp som
hade kunna &gt rum i Call of Duty har man valt att gora beréattelsen avhangig vissa specifika
handelser. Den fastslagna kausaliteten — den handelsekedja som spelet bygger sitt narrativ pa
— som genealogisk. Det ar dnda s, att av alla tankbara scenarier som producenten hade kunnat
vilja att iscensatta i Call of Duty sa ar det detta som &r slutresultatet. Jag kan inte kommentera
hur detta urval har gatt till. Men i rimlighetens namn representerar detta urval och de element
som man valt att sammanfoga till en kausal handelseutveckling idéer om vad som kravdes for
att dvervinna fiender under andra vérldskriget. Denna representation ar en sammansatt
konstruktion av uppfattningar om krigets beskaffenhet, men bygger pa en modern méanniskas

forstéelse av densamma.
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Filmsekvenserna i Call of Duty fungerar som ett vetenskapligt bruk av historien och verifierar
den féreliggande konfliktens legitimitet och den héndelsekedja som nyss presenterats. De
filmiska sekvenserna mellan uppdrag innehaller stora mangder arkivmaterial, vilket Baron
menar leder till ’the archive effect”. Baron beskriver fenomenet som att spelet genom att
blanda historiskt arkivmaterial med nutida kommentarer och visuella markarer (till exempel
den digitalt producerade bilden av varlden som &r standigt aterkommande i spelets
filmsekvenser) skapar en kénsla av kontinuitet i verkligheten. Med detta menar Baron att
spelarens forstaelse for det temporala avstand som rader mellan denne i nuet och spelvarlden

Okar.84

Hér blottlaggs den diskrepans som finns mellan den yttre kontinuitet i vilken spelaren
befinner sig och den inre kontinuitet som produceras i spelet och beréttelsen. Baron hénvisar
till Will Brooker som i sin forskning visar att ’[...] this incorporation of high-quality, ’filmic’
visuals tended to disrupt the player’s immersion in the diegesis, breaking the flow between
cut-scene and gameplay.”®® Att inkludera autentiskt arkivmaterial i ett spel som annars bygger
pa digitalt producerade bilder leder till att spelaren, enligt Baron, kan uppleva en storre
distans mellan sig sjilv och berittelsen. Jag menar att denna “’yttre kontinuitet” ar den plats
dar de genealogiska perspektiven pa historien i Call of Duty blir som tydligast. Det &r ocksa

hér spelaren upplever den stdrsta distansen till historien.

| Europa Universalis 111 ar forhallandet likartat. Som spelare arbetar du hela tiden med
kontextberoende forutsattningar som bygger pa ett inomspelsligt kausalt system. Men de
alternativa handlingsvagarna — som spelaren oundvikligen stélls infér — bildar kontrafaktiska
scenarier. Dessa kontrafaktiska scenarier kan bara bygga pa en genealogisk forstaelse for
historien eftersom de fungerar som motpoler till den realhistoriska utvecklingen. Vi kan inte
skriva “alternativ” historia om vi inte vet vad som betraktas vara normen, och det vet vi bara
med facit i hand.®® Detta ar dven ett bra exempel pé& vad Riisen menar ar ett kritiskt
historiemedvetande. Genom okad forstaelse och reflektion dver handelseutvecklingen

problematiserar spelaren indirekt den kunskap han eller hon besitter i nutiden.

| fragan om kausalitet i spelen &r det inte bara sjalva handelseforloppets realhistoriska
forankring eller kontrafaktiska innehall som har betydelse. Sjélva orsaken och verkan har

ocksa betydelse for vilken historiesyn som férmedlas till spelaren. | Europa Universalis I11 ar

8 Baron (2010), s. 304.
8 Baron (2010), s. 304-305.
8 Andersson & Zander, s. 7-8, Ferguson, s. 2.
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balansen mellan olika strukturella faktorer och enskilda event mycket kénslig. Spelaren har
kontroll 6ver spelets strukturella faktorer som paverkar handlingen men stalls regelbundet
infor event som har olika stor betydelse for fortsattningen.

Den obalans som finns mellan enskilda event bygger pa ett av producenten fardigt urval och
vardering. David Hackett Fischer skriver: ”To write history, or even to read it, is to be
endlessly engaged in a process of selection. [...] Many facts are called, but few are
consciously chosen, on explicit and rational criteria of factual significance.”®’ Fischer asyftar
har vetenskapliga forklaringar pa historiska problem, men jag menar att det &ar precis den har
typen av urvalsproblematik som spelaren konfronteras med. Ett antal givna forutsattningar har
i Europa Universalis 111 tilldelats en viss betydelse och konsekvenser. Beroende pa vilken typ
av konsekvenser skulle de ur Fischers perspektiv vara belastade med 6verdrivet fokus pa till
exempel dess estetiska varde, pragmatiska varde eller moraliserande vérde.®

Fragan ar om estetisk, pragmatisk eller moraliserande kriterier ska betraktas som genetiska
eller genealogiska processer. Jag menar att det kan vara bada. Det beror helt pa vilket
perspektiv man antar. Som spelare ter sig den kausala linjen i Call of Duty genetisk. De
héndelser som utspelar sig bildar ett samband som &r beroende av deras inbordes funktion.
Forloppet bygger ocksa pa en kronologisk ordning, och spelarens uppgift att bemota varje
uppdrag. Urvalet som utgor dessa ar dock beroende pa att facit finns i hand och kan inte
betraktas som annat an genealogiskt. Detsamma géller for Europa Universalis 111 med
skillnaden att det finns en tydligare separation mellan férmedlad historisk kausalitet och

spelaren.

Historiekultur och historiemedvetande

Om man betanker hur historiemedvetandet definieras finner man att datorspelens struktur bar
flera likheter med kommunikationen mellan "historia dr”” och "historia gor”. Genom sin
interaktiva och dynamiska form dppnar de upp for den nutida aktoren att ta plats i den
historiska spelkontexten och laborerar med olika narrativ och beréattelser. Spelens innehall ar
genealogiskt betingade i det att de ar en produkt av var samtid och i allt vasentligt en del av en

existerande historiekultur. Berattelsen bygger alltsa pa ett genealogiskt urval men projicerar

87 Fischer, s. 64.
88 Fischer, s. 78-90.
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en genetisk forstaelse for historisk forandring. Spelen blir till en fysisk arena for motet mellan

det projicerade forflutna och nutiden.

Enligt Jorn Rusen &r vart satt att forsta historisk kontinuitet och historiska sammanhang
bundet till vart historiemedvetande. Enligt honom ar det genom att forestélla oss sjalva som
en aktor i en historisk beréttelse som vi skapar identitet och mening.8® Om vi aterigen
anknyter till Morris betyder det att spelaren i Call of Duty upplever beréttelsen genom ett
sadant perspektiv. Genom de markorer som forekommer i spelet forstarks kanslan av att
historia dr”. S& som Morris ovan beskriver hur spelarens eget ’jag” i ett FPS sammanstralar
med karaktarerna kan man forestalla sig att spelaren ocksa pa ett historiemedvetandeplan

knyts till den historiska beréattelsen.

Nar det galler Europa Universalis 111 star jag dock fast vid att det inte producerar narrativ
sdsom Ruisen definierar dem. Men hur ska vi forstd och tolka historiska strategispel om de inte
passar in i ramen for beréttelsebaserat historiemedvetande enligt Riisen? Jag menar att det gar
att binda det interaktiva narrativet till historiekultur och historiemedvetande genom att tdnka

pa kontrafaktiskhet i strategispel som scenarier istallet for berattelser.

Europa Universalis 111 representerar ett satt att konstruera berattelser som ar sa dynamiskt att
det dr svart att tala om “narrativ” i ordets traditionella betydelse. I det inledande kapitlet
foreslar jag termen “interaktivt berdttande” som ett alternativ. Tanken &r att ldgga fokus pa
formen istéllet for innehallet och berattelsen. Det som enligt Chatman och Carr dr ”beréttelse”
och “diskurs” bygger pé forstielse for ett redan existerande narrativ, och fungerar béttre pa ett
linjara sddana.®® Da motsvarar “berittelse” hindelseférloppet och “diskursen” utgors av
perspektiv, tempo och férmedling. Dessa begrepp, enligt till exempel Baron och Apperley,
forlorar sin betydelse i motet med strategispel. Beréattelsen uppstar i realtid och utan tydlig
intention. Den experimentella natur som préglar ett strategispel gor att slumpmassiga beslut
och event paverkar handelseutvecklingen kontinuerligt. Likasa ar det mojligt for spelaren att
rora sig 1 spelvérlden planlost, vilket komplicerar beskrivningen av en “berittelse” som ett
resultat av borjan — mitten — slutet.”! Diskursen ar p& det mest konkreta planet sjalva spelet

och de bilder som projiceras pa skarmen, men eftersom dessa inte representerar ett sarskilt

8 Risen (2005), s. 11.
% Carr (2007), s. 35-37.
% Baron (2010), s. 312, Apperley, s. 12-13.
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perspektiv eller tempo behovs andra verktyg for att forsta hur mening uppstar i ett historiskt

strategispel som Europa Universalis I11.

Jensen skriver att "om man vill {4 insikt i vad som faktiskt har varit mdjligt under skilda
natur- och kulturférhallanden, maste man forsoka att forsta och forklara de
handlingsforutsattningar, handlingsméjligheter, handlingsval och handlingskonsekvenser som
har statt till buds for ménniskor i olika sammanhang.”% Han kallar denna férmaga for
scenariekompetens. Om vi betraktar de strukturella grundvalar som Jensen menar att
scenariekompetensen bygger pa har de sina direkta motsvarigheter i de strukturella principer
som finns i Europa Universalis I1l. Scenariokompetens gar ut pa att stalla upp, genomfora och
vardera socio-kulturella scenarier. | Europa Universalis 111 motsvarar denna process formagan
att med forstaelse for den inomspelsliga datiden (med hjélp av erfarenhet i spelet) vardera

“nuet” (med hjilp av kunskap om spelet) och ta kvalificerade beslut infor fortséittningen.%

Jensen diskuterar scenariekompetens genomgaende i forhallande till skolundervisning, men
jag vill hér forsta hans teoretiska begrepp pa en hogre niva och applicera pa spelarhandling.
Europa Universalis 111 &r enligt mig ett exempel pa forum for operationalisering av
historiemedvetandet genom scenariokompetens. Verktyget for denna operationalisering — som
sannolikt inte & medvetandegjord — &r just det interaktiva berattandet. De kontrafaktiska
scenarierna &r ett resultat av erfarenhet, vardering och omvéardering av de mekanismer som

styr handlingsforloppen i spelet.

Definitionen av scenariekompetens liknar ocksa Risens syn pa historiemedvetandet som
erfarenhetskompetens, tolkningskompetens och orienteringskompetens. Dessa &r starkt knutna
till historiska berattelser och narrativ, enligt Ruisen praglade av innehall, form och funktion.®
I motet med datorspelen forefaller de som Gverforbara fardigheter till historiekulturella sfarer
som béde konstruerar scenarier framfor traditionella berattelser (som i Europa Universalis I11)
och konstruerar linjara historiska narrativ pa ett interaktivt sétt dar formedlingen inte ar
enkelriktad (som i Call of Duty).

Spelaren — mottagare och producent

Sammanfattningsvis kan man alltsa séga att datorspel pa ett intressant men komplext satt

illustrerar hur genetiska och genealogiska perspektiv kommer till uttryck i historiekulturen.

92 Jensen (1997), s. 76.
9 Jensen (1997), s. 76-77.
% Riisen (2006), s. 69.
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Gemensamt for diskussionen &r att inte bara narrativet och beréttelserna ar dynamiska, utan
att det verkar finnas en inneboende dynamik i forhallandet mellan genetiskt och genealogisk
historiesyn. I detta avseende blir spelaren bade mottagare och producent av historia i
datorspel. A ena sidan bjuder den interaktiva formen in spelaren att med nérhet och
inblandning vara med och skapa historiska beréattelse. A andra sidan, ju storre kontrafaktiska
mojligheter som finns desto storre distans och storre strukturellt fokus uppstar i
iscensattningen av det historiska. | datorspelssammanhang blir den objektiva, distanserade
hallningen anda till en sorts narhet nar spelaren sjalv blir till aktor. Det abstrakta och exotiska

blir konkret och sjélvupplevt.
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Kapitel fem: avslutning

I min undersokning har jag undersokt datorspelens roll i historiekulturen genom att analysera
deras formedlande egenskaper, med sarskilt avseende pa den interaktiva formen. Jag kan inte
saga nagonting om hur datorspelens beskaffenhet paverkar spelarens historiemedvetande. Jag
tror att en receptionsstudie kan vara ett av flera framtida steg att ta for att fortsatta 6ka
forstaelsen for hur detta medieformat paverkar eller reflekterar sattet vi ser pa historien. Man
kan forestalla sig att historiekulturen bygger till viss del pa en redan existerande efterfragan,
det vill saga ett sug fran allmanheten att uppleva historien ur ett interaktivt, inkluderande
perspektiv. Pa sa sétt ar insikter om spelens form och innehall fortsatt vardefulla for att forsta
konstruktionen av historiekulturella kommunikationsprocesser mellan producent och

mottagare.

| den hér studien har syftet och fragestallningarna varit koncentrerade till tva specifika
produkter men det skall kommas ihag att Call of Duty: World at War och Europa Universalis
I11 bara &r tva spel av hundratals datorspel med historiskt innehall pa marknaden. For att
bredda forstaelsen for spel ur ett historiedidaktiskt perspektiv behdver fler spel analyseras —
sérskilt spel ur fler genrer. Det finns historiska datorspel som iscensatter historisk formedling
pa andra satt an FPS och strategispel vilket formodligen problematiserar historiekulturella

perspektiv pa datorspel ytterligare.

Datorspel som kommunikativ process &r i forsta ledet en kommersiell produkt. Det har inte
varit en del av uppsatsens syfte att satta spelen i direkt relation till terminologi och analys av
det kommersiella historiebruket, sasom definierat av Karlsson och Sjéland. Jag tror dock att i
en breddad studie finns det teoretiska och metodologiska fordelar med att i en
historiebrukskontext problematisera spelens innehall med avseende pa det kommersiella
historiebrukets natur. Kanske kan man till och med tala om ett speciellt popularkulturellt
historiebruk som kannetecknas av dess satt att kommunicera historiekultur i termer av
kontrafaktiskhet, alternativa berattelser och dynamiska narrativ. Man omvarderar och
kommunicerar helt enkelt den historiska kunskapen genom att pa ett kreativt plan belysa den.

Ett annat perspektiv pa datorspel och historia ar fragan om autenticitet i spelen. Fragan om
autentisk atergivning av historia diskuteras redan flitigt i pedagogiska sammanhang déar
forskare forsoker avgora om spelen gar att anvanda i skolundervisningen. Jag vill dock mena
att en breddning av det har arbetet skulle kunna utgéra en mera fokuserad och djupgaende

analys av vilken roll autenticitet spelar i ett interaktivt sammanhang, oberoende av
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berattelsens sanningshalt. Darmed placeras ocksa den historiefilosofiska idén om det

autentiska in i en diskussion om historiemedvetandets beskaffenhet.

Relevant for historiebruksdiskussionen ar ocksa fragan om producentens roll. Jag kan i det har
sammanhanget inte saga sarskilt mycket om producentens avsikter. Daremot lyfts fragan om
den behovsstyrda marknaden. Till exempel det ideologiska historiebruket fyller en speciell
funktion i motet med det kommersiella historiebruket. Man skulle kunna forestélla sig att ett
tillrattalagt historiskt narrativ — som i Call of Duty — dr mera tilltalande for konsumenten
eftersom den svarar mot sdrskilda behov, till exempel bekraftelse av en redan kand berattelse.
Enligt Karlsson bygger det ideologiska historiebruket pa ett behov av att konstruera historiska
berattelser. Jag menar att det popularkulturella historiebruket bygger pa manniskans behov av
kreativitet, vari konstruktionsbegreppet ocksa rimligen ryms. En méjlig tanke ar alltsa att det
ideologiska och kommersiella mots i sjalva konstruktionen. Om det faktiskt forhaller sig sa

far en framtida studie utvisa.

Om vi betraktar det historiska urvalet som en genealogisk process uppstar fragan om ur vilka
principer till exempel ett estetiskt eller pragmatiskt urval uppstar. Jag kan inte sdga nagonting
om producenternas avsikter eller bakomliggande tankar nar urvalet uppstatt, men forslagsvis
ar det néra kopplat till den redan existerande historiekulturen. Spelen kan vara lika mycket ett
bidrag som en aterskapning av historiekulturell kommunikation.

Historievetenskapen ar fortfarande avogt installd till studier med kontrafaktisk utgangspunkt,
men i det har sasmmanhanget tycker jag att det finns fog for att pa allvar betrakta den
alternativa historieskrivningens funktion och konstruktion. Om man valjer att se pa det
analytiskt istéallet for kritiskt, sa tanker jag mig att denna “felaktiga” historia &r littare att
forsta och bemota om vi inser att de hor ihop med vart historiemedvetande. Givetvis bar dven
forskare runt pa ett sadant. Viljan och tendensen att framhava vackra, pragmatiska eller
moraliserande fakta ligger oss nara till hands eftersom vi inte kan frigora oss fran dem.

Genom att fortsatta studera dem kan vi daremot lara oss att forhalla oss till dem.
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Our Goveror Reports

Black news indeed!

My King, out people are 2
miment, leadir

Our monthly and yearly tax income

will decrease, as will city growth. The

only thing that increases is the revolt
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we have adopted
the idea of

Quest for the New World

Ouz nation will henceforth follow a new coutse through
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