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1. Inledning

London, september 1066. Over den detaljrika kartans dova farger vilar skuggan av ett rike i
gungning. Med ett 6desdigert beslut arrangeras ett politiskt aktenskap som ska sakra
alliansen med det tysk-romerska riket, medan en Ionnmérdare i det tysta forbereder en gava
i form av forgiftat vin till en rivaliserande hertig. PI6tsligt bryts tystnaden av en skarp klang —
kungen ar déd. Men i Crusader Kings Il (CK3) innebar déden inte slutet. Genom ett
knapptryck flyttas lojaliteten, kameran och makten till den omyndige arvtagaren. Historien
har inte bara lasts, utan har har bade upplevts och skapats pa nytt.

Nar spelaren i Crusader Kings Ill (CK3) navigerar genom feodala maktstrukturer, arrangerar
politiska aktenskap och hanterar religiésa schismer, forvandlas historien fran en statisk
berattelse till en dynamisk upplevelse. Har ar det forflutna inte langre bara nagot som har
hant, utan nagot som standigt hdnder. Spelaren ges méjligheten att utforska kontrafaktiska
scenarier, men i denna radikala frihet uppstar nya fragor: hur mycket kan det forflutna
foérandras innan det upphor att vara historia? Denna balansgang, dar simulationen stalls infor
kravet att behalla en férankring i en historisk férestallningsvarld, beskrivs av en av spelets
utvecklare:

”[...] you have to account for the very radical changes that can occur in the game
states that is no longer representative of history. You basically have to have a
well, | think of as the 'is the Pope still Catholic?' [...] So is your content still
appropriate in all these different contexts in which it can trigger? Because
maybe you write something for the Pope, but maybe the Pope's Muslim,
though.”

Vi lever i en samtid dar digitaliseringen i grunden forandrar villkoren for historisk kunskap.
Professorn i historia Klas-Géran Karlsson menar att vi maste fraga oss hur dessa nya arenor
paverkar var relation till det forflutna.? Samtidigt beskriver historikern Peter Aronsson hur det
moderna samhallets intresse for upplevelseindustrin har skapat miljder dar estetik och
underhalining varderas hogt bade som mal och som medel for kunskap.® Digitala spel har
etablerat sig som en av de mest dominerande formerna for denna kulturella konsumtion, dar
miljontals anvandare dagligen interagerar med historiska representationer.*

Denna utveckling innebar att den kommersiella anvandningen av historia pa en global digital
marknad behdéver studeras narmare. Fragan ar om den digitala simulationen fungerar som
en inspirerande inkdrsport till djupare kunskap, eller om den riskerar att ersatta komplex
historievetenskap med en férenklad version av det forflutna. Hur dynamiken mellan
producentens intentioner, spelets gestaltning och spelarens agerande formar var tids
historiemedvetande ar en central utmaning. Har uppstar ocksa fragan om CK3 endast ar en

' Nicholas Legault, game designer for CK3. Bilaga 20 (00:28:34 - 00:28:51).

2 Klar-Goran Karlsson, “Historia, historiedidaktik och historiekultur teori och perspektiv” i Klar-Goran
Karlsson & Ulf Zander (red.), Historien &r nédrvarande: Historiedidaktik som teori och tillampning (Lund
2014) s. 84.

3 Peter Aronsson, Historiebruk: att anvédnda det forflutna (Lund 2004) s. 49-50:101;102; 283; 98-99.

4 Enligt Mediemyndighetens rapport Kulturvanor 2024 52 procent spelade dator-/mobil-/tv-spel.; Enligt
Unga & medier 2025 spelade 77 procent i aldern 9-12 ar och 61 procent i aldern 13—16 ar.



produkt som konsumeras passivt, eller om det sker nagot betydligt mer komplext i miljén runt
spelet?

Syfte:

Denna studie syftar till att analysera den kommunikationsprocess som historiebruk
inbegriper, genom att identifiera de historiekulturella komponenterna som operationaliseras i
och runt datorspelet Crusader Kings IlI.

Fragestallning:

1.Vilka former av historiebruk manifesteras hos producenten (utvecklarna) respektive
konsumenten (spelaren) av Crusader Kings I1I? (player-historian respektive
developer-historian)

2. Vilka historiekulturella aspekter ar framtradande i och runt Crusader Kings Ill, och hur
paverkar den omgivande historiekulturen spelet, spelarna och utvecklarna?

3. Hur kan historisk upplevelse anvandas for att férstd dynamiken mellan historisk
representation och simulation och mellan fakticitet och autenticitet i relation till Crusader
Kings I1I?

2. Bakgrund

Digitala spel har under de senaste decennierna utvecklats fran en teknisk nisch till att bli en
av de mest dominerande formerna for kulturell konsumtion. En majoritet av befolkningen
spelar regelbundet med digitala spel. Enligt Myndigheten for kulturanalys rapport Kulturvanor
2024 spelade 52 procent av befolkningen digitala spel.®° Mediemyndigheten rapport Unga &
medier 2025 visar att siffran for aldersgruppen 9-12 ar ar sa hog som 77 procent.® Historiska
titlar utgér en betydande del av detta intresse, vilket bekraftas av forsaljningsstatistik och
aktivitetsmatt for marknadens storsta franchiser under 2024 och 2025. Assassin’s
Creed-serien nadde under 2025 en milstolpe pa totalt 200 miljoner salda exemplar.
Varumarket har for fijarde aret i rad bibehallit en bas pa cirka 30 miljoner unika aktiva spelare
under rékenskapsaret 2024-25.” Inom strategigenren nadde Civilization VII 1,2 miljoner
salda enheter pa Steam kort efter releasen i februari 2025 vilket innebar att kommersiella
spel pa en global marknad numera fungerar som central milj6 for historieférmedling.?

S Kulturvanor 2024, Myndigheten for kulturanalys, 2024,
https://kulturanalys.se/publikation/kulturvanor-2024/ (hamtad 2025-12-20).

& Mediemyndigheten, Ungar & medier 2025, Mediemyndigheten, 2025,
https://mediemyndigheten.se/globalassets/rapporter-och-analyser/ungar-och-medier/mediemyndighet
en-rapport-ungar-och-medier.pdf (hdmtad 2025-12-20).

" Ubisoft, Earnings Report First-Half 2024-25, Ubisoft, 2025,
https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/investor-center (hdmtad 2025-12-20).

8 Take-Two Interactive, Quarterly Earnings Report 2025, Take-Two Interactive Software, Inc., 2025,
https://lwww.take2games.com/ir (hdmtad 2025-12-20).



For att forsta historiska spel som pedagogiska och kulturella verktyg kravs en definition av
vad ett spel faktiskt ar. Kulturhistorikern Johan Huizinga (1938) myntade det klassiska
begreppet homo ludens, den spelande manniskan, och betonade leken som en fundamental
mansklig aktivitet.® Jesper Juul, en central forskare inom faltet, har sammanfattat
spelbegreppet i sex faktorer: spel ar ett regelbaserat formellt system med ett féranderligt och
kvantifierbart utfall, dar olika utfall tillskrivs olika varden, spelaren anstranger sig for att
paverka utfallet och kanner sig knuten till det, samt att aktivitetens konsekvenser ar valbara
och forhandlingsbara.'® Denna definition &r hogst relevant for strategispel, dar spelarens
agens och de kvantifierbara resultaten (resurser, territorier) star i centrum.

Studien fokuserar pa strategispel centrerade kring maktutdévning och krigféring. Strategi ar
en av de huvudgenrer som identifierats inom datorspelsforskningen, ofta i nara anslutning till
genrer som simulation och rollspel (RPG). Aven om genrens exakta ursprung ar
svarbestamt, framhalls ofta det taktiska krigsspelet (Kriegsspiel) som en avgdrande milstolpe
for saval analoga som digitala strategispel. Detta utvecklades ursprungligen av Georg
Leopold von Reiswitz (1760—1828), ledamot i det preussiska krigsradet (Kriegsrat).

Det nyskapande i Reiswitz metod var évergangen fran schackets statiska spelplan genom
att introducera anpassningsbara variabler, sdsom terrang, samt anvandandet av tarningar
for att faststalla utfall. Genom att inkludera faktorer som truppantal, vapenslag och
vaderférhallanden i sannolikhetskalkylen introducerades ett element av kontrollerad
slumpmassighet. Detta samspel mellan strategi och sannolikhetsbaserade utfall aterfinns i
majoriteten av dagens digitala strategispel.” | moderna titlar hanteras dessa berakningar av
algoritmer dar det fysiska tarningskastet ersatts av en slumptalsgenerator, (Random Number
Generator (RNG)) en mekanik som inom spelkulturen i regel refereras till med sin engelska
forkortning.

Innan analysen av den specifika titeln Crusader Kings Il (CK3) bor de spel som lagt grunden
fér genren namnas. Civilization-serien (ClV), skapad av Sid Meier, introducerade det
turbaserade upplagget, dar spelaren styr en civilisation genom millennier av teknologisk och
kulturell progression.'? Age of Empires (AOE) definierade istallet strategispelet i realtid med
fokus pa resurshantering och militar expansion.' Slutligen kombinerade Total War-serien
(TW) dessa tva skolor genom att férena en turbaserad strategisk karta med taktiska slag i
realtid."

® Johan Huizinga, Den lekande ménniskan: (homo ludens), évers. Gunnar Brandell, Stockholm, Natur
& Kultur, 2004 [1938], s. 7.

10 Jesper Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge, MA,
MIT Press, 2005, s. 36.

" Josef Kostlbauer, "The strange Attraction of Simulation: Realism, Authenticity, Virtuality”, i Playing
with the Past: Digital Games and the Simulation of History, red. Matthew Wilhelm Kapell & Andrew
B.R. Elliot, New York, Bloomsbury, 2013, s.173-175.

12 2K Games, "Sid Meier’s Civilization VII — Official Site”, 2025, https://civilization.2k.com/civ/ (hdmtad
2025-12-19); Valve Corporation, "Franchise: Sid Meier’s Civilization”, Steam Store, 2025,
https://store.steampowered.com/franchise/civilization/ (hamtad 2025-12-19).

'3 Valve Corporation, "Franchise: Age of Empires”, Steam, 2025,
https://store.steampowered.com/franchise/AgeOfEmpires/about/ (hdmtad 2025-12-19).

' Valve Corporation, "Franchise: Total War”, Steam, 2025,
https://store.steampowered.com/franchise/TotalWar-Official/ (hdmtad 2025-12-19).


https://store.steampowered.com/franchise/TotalWar-Official/
https://store.steampowered.com/franchise/TotalWar-Official/
https://store.steampowered.com/franchise/AgeOfEmpires/about/
https://store.steampowered.com/franchise/AgeOfEmpires/about/
https://civilization.2k.com/civ/
https://store.steampowered.com/franchise/civilization/
https://store.steampowered.com/franchise/civilization/

Crusader Kings lll

Crusader Kings Il har utvecklats av Paradox Development Studio och gavs ut av
moderbolaget Paradox Interactive, ett svenskbaserat, borsnoterat féretag med huvudkontor i
Stockholm. Féretagets verksamhet ar inriktad pa att publicera dator- och tv-spel, primart
skapade av dotterbolaget Paradox Development Studio men aven av externa
spelutvecklare.’ Eftersom bada foretagen ingar i en koncern och agarstrukturen inte
paverkar studiens forskningsomrade, kommer beteckningen Paradox att anvandas
synonymt for bada féretagen i denna studie. Paradox ar framfér allt kdnda for sina
spelserier: Europa Universalis (EU), Hearts of Iron (HOI), Stellaris, Cities: Skylines och
Crusader Kings (CK)."® Flera av spelen har fatt uppféljare som da numreras i forkortningen;
exempelvis forkortas den femte versionen av Europa Universalis, som lanserades den fjarde
november 2025, till EU5."” CK3 &r det tredje spelet i Crusader Kings-serien och lanserades
den 1 september 2020. Sedan dess har spelet kontinuerligt utdkats med nedladdningsbart
innehall (DLC), och i april 2025 hade det salts i dver fyra miljoner exemplar.

CKa3 ar ett strategispel (grand strategy game) men till skillnad fran andra spel i genren
kombineras strategiska system med inslag av rollspel. CK3 fokuserar pa simuleringen av
enskilda karaktarers liv och deras dynastier i stallet for pa nationer eller stater. Crusader
Kings Il utspelar sig under medeltiden (867—1453 e.Kr.). Spelets karna vilar pa simuleringen
av enskilda karaktarers liv, dar spelaren administrerar politisk makt, territorier och personliga
relationer. Vid en karaktars bortgang fortsatter spelomgangen genom styrningen av dennes
arvinge. Det skildrar en historisk utveckling praglad av medeltida samhallsstrukturer,
blodsband och politiska giftermal.

% https://www.paradoxinteractive.com/our-company/our-business/paradox-as-a-publisher
'® Morningstar, Company Fact Sheet: Paradox Interactive AB, PDX (SE0008294953)
(Faktasida/Rapport, 12 december 2025).

7 https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/europa-universalis-v-is-out-now. 1866687/



3. Teori

Historiedidaktik

Denna undersokning utgar fran ett historiedidaktiskt perspektiv inriktat pa Peter Aronssons
och Klas-Goéran Karlssons definitioner av historiebruk och historiekultur.'® Historiedidaktiken
fokuserar pa tva centrala och émsesidigt beroende grundfragor: dels individens och
samhallets interaktion med historien, dels den historiska dimensionens position och funktion
inom kultur, samhalle och utbildningsvasende.'® Synen pa historiekunskap ingar i den
postmoderna eller poststrukturalistiska riktningen inom historievetenskapen. Aven om den
exakta definitionen och dess omfattning ar omdiskuterad, ar en barande tanke att det inte
existerar en enhetlig historisk process. Kunskapen och dess férmedling blir darmed
beroende av den aktér som brukar historia for skilda andamal. Historiekunskap konstrueras
foljaktligen for att mota dessa behov.?° Historikern Eva Ostberg lutar sig pa
samhallsforskaren Zygmunt Bauman och sammanfattar postmodernism som en kritisk
forhallning till det moderna samhallets strukturer, teorier och auktoriteter.?'

Valet av Karlssons och Aronssons definitioner av historiebruk och historiekultur motiveras av
att de ar tva av de framsta namnen inom det svenska forskningsfaltet rérande historiekultur
och historiebruk. Deras ramverk har tidigare visat sig relevanta for analys av spelmediet;
exempelvis anvande den davarande studenten Ylva Grufstedt Karlssons teorier i sin
kandidatuppsats,? och davarande studenten Fredrika Lindell anvande sig av bade Aronsson
och Karlsson i sin avhandling.?® Motiveringen till att kombinera just dessa tva ar att bada
betonar hur historiekulturer traditionellt har varit nationellt avgransade, en struktur som
digitala strategispel utmanar genom globala perspektiv och nya sociala kategorier. Karlssons
typologi mojliggdr en dekonstruktion av materialet, medan Aronssons uppdelning mellan
férmedling och dialog ar anvandbar av samma anledning. Vidare amnar studien undersdka
om Aronssons teori om "historisk upplevelse” gar att applicera pa digitala spel.

Historiekultur beskrivs av Karlsson som den arena dar kommunikationen och varderandet av
historia ager rum. Pa den historiekulturella arenan sker en “dubbel process” dar historia
bade produceras och kommuniceras men ocksa konsumeras och mottas. Historia som av
olika anledningar inte brukas ar ocksa en del av den historiekulturella arenan. Detta
icke-bruk kan férstas som en konstitutiv franvaro, dar det som utelamnas ar med och formar
helheten just genom att inte vara dar. P& sa satt blir selektionsprocessen, att aktivt eller

'® Karlsson (2014). s.30-89.; Aronsson (2004).

® Karlsson (2014) s. 31.

2 Klas-Goran Karlsson “Historiedidaktik och historievetenskap - ett forhallande i utveckling" i
Klas-Goéran Karlsson & Ulf Zander (red.), Historien &r nu: en introduktion till historiedidaktik, (Lund
2009) s.207-210.

21 Eva Ostberg, “Kultur, genus och samtiden: Svensk historieforskning fran senare delen av 1980-talet
till 2010” i Gunnar Artéus & Klas Amark (red.), Historieskrivning i Sverige, (Lund 2012) s.180-183.

2 Ylva Grufstedt, Nar nu méter dé i Call of Duty: World at War & Europa Universalis IlI:
Historiedidaktiska perspektiv pa datorspel (Uppsats, Historiska institutionen, Lunds universitet, (2013).
2 Fredrika Lindell, I en minnesrik, alternativ, postapokalyptisk varld: En granskning av historiebruket
och historiekulturen i datorspelen Fallout 3 och Fallout New Vegas, Pro gradu-avhandling, Helsingfors
universitet, 2014.



passivt valja bort viss historia, en lika betydelsefull handling pa arenan som att valja till.
Icke-bruk kan aven skapa utrymme for andra narrativ att ta plats.?*

Aronsson kompletterar denna bild genom att definierar historiekultur som de kallor,
artefakter, ritualer, sedvanjor och utsagor med referenser till det férflutna som erbjuder
patagliga mojligheter att sammanlanka datid, nutid och framtid.?* Dessa kallor benamns i
féreliggande studie som historiekulturella komponenter. For att identifiera vilken typ av
historiebruk som anvands, nyttjas typologin framtagen av Karlsson: vetenskapligt,
existentiellt, moraliskt, ideologiskt, icke-bruk, politiskt-pedagogiskt och (kommersiellt) bruk. |
grunden finns det existentiella historiebruket, som ror alla manniskor. Behovet har handlar
om att minnas for att skapa en kansla av orientering och férankring i tillvaron. Det handlar
om identitet och att férsta sin plats i historien. Det vetenskapliga historiebruket, utbvas
framst av historiker och historielarare. Malet ar att upptacka och rekonstruera vad som
faktiskt har hant genom verifiering och tolkning av kallor. Det handlar om en strdvan efter
historisk sanning och analys. Nar historia anvands for att styra asikter eller rattfardiga makt,
och detta gors av politiska och intellektuella eliter, klassas det som ideologiskt historiebruk.
Vars behov ar att uppfinna eller konstruera historiska narrativ for att 6vertyga, och anvander
historia for att legitimera eller rationalisera den egna ideologin. | kontrast till detta ar
icke-bruk, dar samma grupper medvetet valjer att gldmma eller férddélja delar av historien for
att bibehalla sin legitimitet. Det politiskt-pedagogiska historiebruket paminner om det
ideologiska men anvands ofta av politiker och pedagoger for att illustrera, offentliggéra eller
debattera specifika fragor. Funktionen blir har en instrumentalisering eller politisering av
historiska handelser for att driva en viss poang i nutiden. Det moraliska historiebruket drivs
ofta av valutbildade och engagerade grupper som vill aterupptacka bortglémda handelser
eller orattvisor. Syftet ar ofta rehabilitering eller restaurering, att ge rost at de som tystats och
stélla saker till ratta. Slutligen finns det kommersiella historiebruket, dar verksamma inom
naringslivet anvander historien for att géra ekonomiska vinster. Genom kommersialisering
férvandlas historiska symboler, handelser eller miljéer till produkter eller saljargument.

Typologin baseras pa den som togs fram av Karlsson i Historia som vapen: Historiebruk och
Sovjetunionens upplésning,? som senare vidareutvecklades i Historien &r nu?” och Historien
ar nérvarande.?® Det kommersiella historiebruket ingar i typologin som presenteras i
Historien &r nu men har exkluderats fran Karlssons senare verk Historien ar nérvarande,
med argumentet att detta kan harledas till andra former av historiebruk.?® | denna studie
kommer begreppet att anvandas eftersom objektet fér undersékningen ar skapat av ett
féretag vars primara syfte ar ekonomisk vinst.

2 Karlsson (2014), s.65-70.

% Aronsson, (2004), s. 17.

% Klas-Goran Karlsson, Historia som vapen. Historiebruk och Sovietunionens upplésning 1985-1995,
(Stockholm 1999), s.57

27 Karlsson (2009), s.59.

28 Karlsson (2014), s.72.

29 Karlsson (2014), s.78.



For att kunna identifiera och analysera historiebrukets bestandsdelar kompletteras Karlssons
definition med Peter Aronssons definiering av Historiebruk som definierar historiebruk som
det metodiska tillvdgagangssattet och operationaliseringen av historiekulturella komponenter
eller element. Aronsson beskriver historiebruk som en kommunikationsprocess som kan ske
i form av férmedling eller implementering (intention - gestaltning - férmedling - reception -
bruk) eller i form av en dialog (dialog - gestaltning - kommunikation - reflektion - bruk).*

Aronssons begrepp Historisk upplevelse, ar har centralt for att undersdka spelmediets
sarart. Begreppet utgar historikern Jules Michelet tankar om ateruppstandelsen,*'vilket
Aronsson omdefinierar till gestaltning eller upplevelse. En upplevelse innebar att man inte
bara passivt tar emot information, utan kanslomassigt och kognitivt engagerar sig. Han
definierar den historiska upplevelsen som métet mellan en individ och ett fenomen som
framkallar en kansla av det forflutnas narvaro. Denna upplevelse skapas nar ansprak pa
historisk fakticitet kombineras med en subjektiv inlevelse i det férflutna. Ett tydligt exempel ar
en nott troskel; ett materiellt faktum som genom sina spar av slitage skapar en férnimmelse
av generationers vardagliga narvaro.*? En viktig aspekt av den historiska upplevelsen ar
autenticitet. Aronsson framhaller att autenticitet bor inte likstallas med korrekthet; han
exemplifierar detta genom att konstatera att Medeltidsveckan i Visby snarare baseras pa
Hellquists konstverk “Valdemar Atterdag brandskattar Visby” fran 1882, an pa den verkliga
historiska handelsen. Detta fenomen utgdr en postmodern upplevelse av autenticitet, dar
graden av inlevelse baseras pa gestaltningens férmaga att svara mot en foérvantad bild av
historien.®

Historiemedvetande synliggors och kan undersokas via det historiebruk som sker pa den
historiekulturella arenan. Det utgdr en “dubbel historiska tankeoperation” dar insikten om att
manniskan skapar historien och ar skapad av historien kombineras.* Det har bade
individuella och kollektiva aspekter och omfattar forstaelsen av relationen mellan datid,
samtid och framtid, hur de interagerar och paverkar varandra samt insikten om att detta ar
en standigt pagaende process.*

Valet av Karlssons och Aronssons definitioner av historiebruk och -kultur motiveras av att
bade Karlsson och Aronsson betonar att historiekulturer har varit, och i viss man fortfarande
ar, starkt nationellt avgransade. Samtidigt menar Aronsson att det postmoderna samhallet,
med sin osakra framtidsbild, har lett till att den traditionella nationella identiteten ifragasatts
och fatt konkurrens av en mangfald av identitetsskapande sociala strukturer.® Karlsson
poangterar att den nationella ramen utmanas av globala geografiska perspektiv samt sociala
kategorier som genus och religion.*” Vilket gor det intressant att undersdka hur CK3 forhaller
sig till detta och for att undersdéka om den tekniska utvecklingen paverkar villkoren for
historiekultur och historiebruk, som Karlsson fragar sig. Och hur de helt nya arenor for
historiska erfarenheter, som Aronsson menar ar en f6ljd av den tekniska utvecklingen, ar
uppbyggda (i relation till CK3).

30 Aronsson, (2004), s. 100.

31 Aronsson (2004) s. 101.

32 Aronsson (2004) s. 104-110.

3 Aronsson (2004) s. 112-119.

% Klas Goran Karlsson (2009) s. 55.

% Klas-Goran Karlsson (2014) s. 57-80.
3% Aronsson, (2004), s. 26-34.

37 Karlsson (2014) s. 28; 67.



Samtidens forhallning till upplevelser som Aronsson identifierar gor det intressant att
undersoka om CK3 kan forstas som det Aronsson kallar: historisk upplevelse.

For att undersoka historiebruket och vilka historiekulturella komponenter som
operationaliseras, behdver férutsattningar och begransningar pa den arena som bruket
analyseras klargoras. For att forsta hur en historisk upplevelse skapas och hur den
postmoderna autenticiteten fungerar i spel, behdver dessa didaktiska teorier slutligen
sammanféras med begrepp fran Historical Game Studies.

Game studies

Akademisk forskning om spel tog fart i slutet av 1990-talet nar forskare inom det som kom
att kalla game studies utvecklade termen Ludologi (Ludic), av bland annat Janet Murray(
professor i digital media), Gonzalo Frasca (professor i spelretorik, ludologi) och Espen
Aarseth (professor i spelvetenskap).® Termen Ludic harstammar fran det latinska ordet
ludus (leka eller spela), och har ersatt ordet “spela” inom forskning relaterat till spel.*® Den
idag etablerade teoretiska ingangen Ludologi (Ludology) studerar sjalva spelandet, med
fokus pa spelets regler, struktur och kultur.** Inom spelstudier skiljs ett spel ludologiska
egenskaper fran dess narrativa innehall.*' For att skilja mellan de olika dimensionerna som
ett spel bestar av utvecklade Espen Aarseths, professor i spelvetenskap, tre begrepp och
tillhérande definitioner: Spelsatt (Gameplay) spelarens val och handlingar, Spelstruktur
(Game Structure) spelets och simuleringens regler och Spelvarld (Game World) fiktivt
innehall, design och visuella element.*?

Historical Game Studies ar en gren inom det vetenskapliga faltet spelstudier.

Forskningen inom det specifika faltet historical game studies utgor en nischad men vaxande
gren inom spelstudier. William Uricchios, professor i medievetenskap, artikel Simulation,
History and Computer Games betraktas ofta som det teoretiska startskottet for omradet.** |
artikeln menar Uricchio att historiespel utgoér ett eget medium for historieférmedling, vars
unika strukturer och egenskaper ger dem en unik roll inom en poststrukturalistisk

3% Janet Murray, Hamlet on Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, (New York 1997);
Gonzalo Frasca, Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between (Digital) Games
and Narrative, (1999); Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. MD: Johns
Hopkins University Press, (1997)

39 Matthew Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games and the
simulation of history (2013 New York). s. 3.

40 Kapell & Elliot, 2013, s.17-18; Jos de Mul, “The game of life: narrative and ludic identity formation
in computer games” i Joost Raessens & Jeffrey Goldstein, Handbook of computer game studies
(Cambridge 2005) s. 250- 260.

41 Kapell & Elliot, 2013, s.3; 17-18; Jos de Mul, “The game of life: narrative and ludic identity
formation in computer games” i Joost Raessens & Jeffrey Goldstein, Handbook of computer game
studies (Cambridge 2005) s. 250- 260.

42 Espen Aarseth, “Playing Research: Methodological Approaches to Game Analysis” Game
Approaches/SPil-veje. Spilforskning.dk Conference (2004).

43 Kapell & Elliot (2013), s. 2; 11-12.



historievetenskaplig diskurs.** Det postmoderna perspektivet tydliggérs genom att den
historiska “sanningen” i spelen ar subjektiv och beror pa utvecklarnas specifika designval
och pa spelarens agens och mdjligheten att interagera med den historia som representeras.
Ett teoretiskt ramverk for studier av historiska spel, paborjades av Uricchio som identifierade
tva huvudsakliga kategorier inom historiespel: representationer av specifika handelser samt
simuleringar av historiska processer. Enligt Uricchio bér historiespel betraktas som
positionerade pa en skala mellan dessa tva kategorier.** Studien kommer att nyttja
definitionen av begreppen: Historisk representation och Historisk simulering som gors av
statsvetaren Rolfe Daus Peterson, antikvarien Andrew Justin Miller och statsvetaren Sean
Joseph Fedorko i sitt bidrag till det inflytelserika samlingsverket Playing with the past digital
games and the simulation of history redigerat av historikern Matthew Wilhelm Kapell &
kulturvetaren Andrew B.R. Elliot.*® Historisk representation syftar till atergivning av specifika
historiska handelser, platser och ting och ar forknippat med fakticitet. Historisk simulering
syftar till atergivning av historiska processer, strukturer och ideologier, och férknippas med
autenticitet och spelarens aktiva roll. Dessutom tillampas kulturhistorikerna Andrew Salvatis
och Jonathan Bullingers begrepp Selektiv autenticitet, definierat som en process dar
historisk representation blandas med genrens konventioner och mottagarens forvantningar.
Detta begrepp utgor producentens motsvarighet till mottagarens upplevda autenticitet.*’

Salvatis och Bullingers introducerar aven begreppet "Brand-WW?2” fér att beskriva det
metanarrativ som har cementerats kring Andra varldskriget. Metanarrativ ar ett koncept som
beskriver hur en liknande estetik och narrativ struktur har etablerats och anvands i
popularkulturella skildringar av det valda objektet. Metanarrativ ar allmant accepterade och
har tydliga egenskaper som kan liknas vid uppfattningen av ett globalt varuméarke. Enligt
Salvatis och Bullingers inleddes metanarrativet foér andra varldskriget i samband med
krigsslutet, med mytologisering som nadde sin hdjdpunkt i flmer som Rddda menige Ryan.
Denna mytologisering inbegriper forestallningen om att kriget var en kamp mellan det onda
och det goda, ett koncept som har nyttjats flitigt inom popularkulturen.*®

Detta teoretiska ramverk ar aven tillampbart pa det metanarrativ som etablerats kring
'vikingar' och 'vikingatiden', vilket fungerar som ett globalt signum. Detta signum inkorporerar
specifika historiekulturella komponenter (som exempelvis den ikoniska, men historiskt
inkorrekta, hornhjalmen). Genom att analysera hur detta fenomen brukas kan studien
klargdra den historiekultur som reproduceras och dess ingadende bestandsdelar.

For att tydliggdra spelaren aktiva roll och position i detta samspel och skapa ett tydligt
definierat teoretiskt ramverk for historiska spelstudier, utvecklade historikern och
spelforskaren Adam Chapman i sin bok Digital Games As History begreppsparet:

4 William Uricchino “Simulation, History and Computer Games” i Joost Raessens & Jeffrey Goldstein
(red.) Handbook of Computer Game Studies, (Cambridge 2005) s. 327-338.

45 William Uricchino (2005) s. 327-338.

6 Rolfe Daus Peterson, Andrew Justin Miller och Sean Joseph Fedorko “The same River Twice:
Exploring Historical Representation and the Value of Simulation in Total war, Civilization and Patrician
Franchises” i Matthew Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games
and the simulation of history (New York 2013) s. 33-45.

47 Ett narbeslaktat begrepp: Verisimilitude, anvands av Apperley, (2013) s. 186.

48 Andrew J. Salvati, Jonathan M. Bullinger “Selective Authenticity and the Playable Past” i Matthew
Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.) Playing with the past digital games and the simulation of
history (New York 2013) s. 153-168.
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player-historian och developer-historian.*® Skillnaden mellan dessa tva aktorer enligt
Chapman ar att developer-historian, alltsa spelutvecklaren, kan betraktas som en producent
och férmedlare av historia och fungerar som en kurator genom sina val av innehall och hur
materialet ska presenteras for spelaren. Begreppet: player-historian anvands for att fanga att
spelare inte enbart &r en passiv deltagare utan aven tolkar och aktivt paverkar och férandrar
historiska formedlingens konstruktion.*

Genom att utga fran Historical Game Studies och beakta spelets ludologiska egenskaper
kan medieformens unika aspekter studeras som en viktig kontext for historiekultur och
historiebruk, i relation till CK3.

For att kunna undersdka player-historians historiebruk behdéver det material som produceras,
av bade utvecklare och anvandare, men existerar utanfor sjalva spelets kod inkorporeras.
Den teoretiska ingangen ar baserad pa litteraturvetenskap och vilar pa litteraturvetaren
Gérard Genettes verk Paratexts: Thresholds of Interpretation.®' Enligt Genettes ursprungliga
modell utgdrs paratexten av summan av tva komponenter: peritext och epitext. Peritext
innefattar element som ar fysiskt knutna till verket, sdsom titlar eller férord, medan epitext
bestar av element utanfor det specifika verket, exempelvis recensioner, intervjuer eller
marknadsforing. For att kunna analysera de paratextuella relationerna, det vill sdga forum,
moddar och After Action Reports (AAR), och hur det formar spelarens upplevelse av
historia,®? har Tom Apperley i sin forskning definierat begreppet paratextuella skapelser. Han
betonar att om férmedlingen av historia ska analyseras i ett spel behéver denna kontext
inga. Apperleys teoretiska begrepp utgar fran Mia Consalvos (professor i medievetenskap)
definition av paratexter inom spelforskning.>® For att genomféra en dekonstruktion av AAR
har Masterstudenten Vera Lakmakers kategorisering av paratextuella skapelser anvants.>

4 Adam Chapman, Digital Games As History : How Videogames Represent the Past and Offer
Access to Historical Practice (London 2016)

0 Chapman, (2016), s.22-23; 173-174; 193.

51 Gérard Genette, Paratexts: Threholds of Interpretation, (originaltitel: Seuils 1987) (6versatt av Jane
E. Lewin, (Cambridge 1997)).

52Tom Apperley, Counterfactual Communities: Strategy Games, Paratexts and the Player’s
Experience of History. i Open Library of Humanities (2018) s. 1-22; Apperley (2013). s. 185-189.
% Mia Consalvo, Cheating: Gaining Advantage in Videogames, (Cambridge 2007) s. 8-9.

% Vera Lakmaker, After-Action Reports in Europa Universalis IV: A Paratextual Analysis,
Masteruppsats, Erasmus University Rotterdam, 2021. https://thesis.eur.nl/pub/59695 (Hamtad:
2025-12-10).

11



4. Tidigare forskning

Forskningen inom det tvarvetenskapliga faltet historical game studies vilar pa William
Uricchios tes om att historiespel utgor ett sarpraglat medium for historieférmedling som
kraver en egen plats inom den historievetenskapliga diskursen.%® Docenten i historia Ylva
Grufstedt understryker i sin artikel "Historiska spelstudier — historia i, med och om (digitala)
spel” att detta falt har kommit att inrikta sig pa forskning som behandlar historiekultur och
darmed delar teoretiska utgangspunkter med andra historiekulturella forskningsomraden.®

En rad studier har undersokt forhallandet mellan grafisk representation, autenticitet och
mottagarens forvantningar. Konsthistorikern Douglas Dow visar i sin analys av Assassin’s
Creed Il hur medvetna anakronismer paradoxalt nog kan déka den upplevda autenticiteten
genom att korrespondera med moderna forestallningar.®” Foreliggande studie relaterar till
Dows slutsatser genom att se spelets representationer som den dubbla process som
Karlsson menar sker pa den historiekulturella arenan.*® Fragan om spelens inverkan pa
kollektiva identiteter ar central; forskaren och doktoranden i historia Jakub Sindelaf
argumenterar for att spel om forsta varldskriget formar en europeisk samhdrighet och
inverkar pa det kollektiva minnet. Forskaren i medievetenskap Clemens Reisner belyser hur
spels simuleringar av kalla kriget omformar samhallets bild av perioden och utmanar
nationella historiekulturer.*® | foreliggande studie undersoks just denna nationella
avgransning, men till skillnad fran Reisners fokus pa kalla kriget tillférs har andra aspekter
genom att CK3 skildrar medeltiden, och genom att undersodka hur producentens historiebruk
paverkar férhallandet. Aven specifika estetiska uttryck, sdsom musiken i medeltidsspel, har
analyserats av professorerna i historia Jiménez Juan Francisco Alcazar och Gerardo
Rodriguez, som konstaterar att ljudbilden ofta domineras av moderna popularkulturella
referenser.®® Musiken undersoks inte som primért material i denna studie, men relateras till
deras resultat genom en granskning av hur utvecklarna presenterar expansionen Northern
Lords tillhérande nyskrivna musik.

Trots genrens popularitet finns en omfattande kritik mot dess underliggande logik. Professor
i media och kommunikation Alexander Galloway har riktat en inflytelserik kritik mot
historiespelens algoritmiska struktur, vilkken han menar skapar en bristfallig representation av
historia.®' Denna kritik konkretiseras i relation till CK3 av professorn i kommunikation Andrew
Baerg, som menar att spelet snarare simulerar en modern organisationsideologi

% Uricchio, (2005).

% Yiva Grufstedt, Historiska spelstudier - historia i med och om (digitala) spel, Scandia vol 91, nr 2
(2025) s.381-400.

5" Douglas Dow, “Historical Veneers: Anachronism,Simulation, and the Art History in Assassin’s Creed
II” i Matthew Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games and the
simulation of history (New York 2013), s.215-232.

%8 Karlsson (2014), s.65-70.

% Clemens Reisner, “Digital Games and the Cold War: Representations and Simulations” i Matthew
Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games and the simulation of
history (New York 2013), s.247-260..

¢ Jiménez Juan Francisco Alcazar och Gerardo Rodriguez, “Medieval soundspace in the new digital
leisure time media”, imago temporis. medium aevum, IX (2015), ss. 307-327.

6 Alexander R. Galloway, “Allegories of Control.” i Gaming: Essays on Algorithmic Culture, vol. 18,
University of Minnesota Press, (2006) s. 85-106.
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"managerialism” an det medeltida samhallets processer.?? Adam Chapman méter dock
denna kritik genom att betrakta historiska spel som referentiella artefakter vars legitimitet
som historiska narrativ vilar pa samspelet mellan produktion och konsumtion.®®* Chapman
har bland annat undersokt spel som Civilization med en ekologisk ansats och dragit
slutsatsen att historiespel skapar nya majligheter att undersdka var relation till det forflutna,
vilket en analys av historiebruk och -kultur de facto gor.®*

Historikern Robert Houghton bidrar med en vasentlig fordjupning genom att problematisera
dominansen av Civilization-serien inom forskningen.®® Houghton menar att CK3 erbjuder en
alternativ ansats till medeltida maktutdvning genom att inkorporera rollspelsmekaniker som
fokuserar pa personliga relationer snarare an den abstrakta staten. Han konstaterar dock att
CKa3, trots sina rollspelsinslag, fortfarande vilar pa ett "Great Man”-perspektiv och att spelare
ofta prioriterar territoriell erévring framfor rollspel pa grund av genrens konventioner.
Houghton understryker att historisk inlevelse i CK3 i hog grad harleds fran spelarens
férmaga att fordjupa sig i sin karaktars “personlighet”. Méjligheten till inlevelse ar en viktig
bestandsdel i det Aronsson kallar fér en historisk upplevelse vilket ar en central punkt i
féreliggande studie.

For att tydliggora spelarens aktiva roll har Chapman utvecklat begreppsparet
developer-historian och player-historian.®® Denna fokusering pa spelaren som en aktiv
medproducent aterfinns aven i Lindells avhandling, dar historiebruk och historiekultur i
digitala miljéer granskas.®” Grufstedt framhaller i sin ovan namnda artikel hur spelarens
férmaga att skapa historia fangas upp av Chapmans begrepp, och bidrar till det teoretiska
ramverket.®® Foreliggande studie bidrar med en ny empirisk dimension genom att ga djupare
an Chapman; istallet for att enbart analysera paratexter som fardiga resultat, undersoks
producenternas bakomliggande intentioner genom en intervju och hur dessa begrepp
fungerar i de paratextuella miljderna aven utanfér sjalva spelet. Professor Tom Apperley
(medievetenskap) drar i sin forskning om paratextuella skapelser slutsatsen att spelare inte
nédvandigtvis accepterar de ideologier som presenteras i spelen. Genom paratextuella
skapelser, sasom After-Action Reports (AAR) och modifikationer (moddar), kan de férhandla
sin egen position i férhallande till spelets "officiella” skildring av historia. Apperley betonar att
om férmedlingen av historia ska analyseras, maste denna paratextuella kontext inkluderas.
Foreliggande studie undersdker inte bara hur historia skapas i spelet utan aven i de
paratextuella skapelserna utanfér koden, och genom intervjuer med skapare av dessa kan
studien tillfora ytterligare en dimension.

Fil.dr Kirk Lundblade visar i sin diskursanalys, inriktad pa spelarnas kritik av CK3 relaterat till
historia, hur historieférmedlingen ar en cyklisk process dar innehallet standigt omférhandlas

62Andrew Baerg, "Middle (Ages) Managers: Crusader Kings Il as Medievalist Managerialism”, i Karl
Fugelso (red.), Studies in Medievalism XXXII: Medievalism in Play, (Rochester 2023) s. 51-72.

8 Adam Chapman, “Is Sid Meier's Civilization history?”, Rethinking History, 17 (3), (2013) 312-332.
6 Adam Chapman, “Affording History: Civilization and the ecological approach” i Matthew Wilhelm
Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games and the simulation of history
(New York 2013) s. 61-73.

% Robert Houghton, “Abandoning Civilization: Medieval Rulership in Crusader Kings lll, Reigns, and
Mount and Blade: Warband”, i Robert Houghton (red.), Playing the Middle Ages: Pitfalls and Potential
in Modern Games (London 2023).

% Chapman (2016)

7 Lindell, (2014).

& Grufstedt (2025).
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och ar beroende av moderna politiska och kulturella férhallanden.®® Bidraget fran
foreliggande studie till detta omrade ar att tillfora historiedidaktisk teori samt att genom
intervjun med producenten kunna diskutera hur de férhaller sig till spelarnas kritik och
avvagningen mellan fakticitet och spelbarhet. Slutligen finns en kritisk debatt rérande
mangfald; fil.dr Emily Bembeneck pekar pa strategispelens begransningar i att simulera
multikulturella samhallen,”® medan historikern Rebecca Mir och fil.dr Trevor Owens
konstaterar att exkluderingen av problematiska @mnen som kolonialism ofta forstarker de
stereotyper som avsetts undvikas.”' Foreliggande studie understker hur dessa perspektiv —
inklusive det Galloway kallar "mjuk rasism” (soft racism) — behandlas i spel och hur de olika
aktorerna forhaller sig till amnena.’

Foreliggande studie bidrar till detta forskningsfalt genom att kombinera de historiedidaktiska
perspektiven fran Karlsson och Aronsson med de ludologiska insikterna fran bland annat
Chapman och Houghton.

| Grufstedts kandidatuppsats som behandlar samma tema identifierar svarigheten och
komplexiteten i att dra slutsatser kring spelarens historiemedvetande; i linje med denna
problematik valjer jag i foreliggande studie att istallet inrikta sig pa producentens intentioner
och spelarens faktiska historiebruk, snarare an att férséka mata inre kognitiva processer.
Genom att inkludera producentens intentioner via intervjuer adresserar studien det gap
Grufstedt identifierade i sin egen studie gallande behovet av att studera utvecklarnas
specifika historiebruk i relation till spelarnas agens, nagot som tidigare saknats i forskning
om digital historiekultur.”™

Urvalet av forskare i denna 6versikt har gjorts for att representera den teoretiska bredd —
fran ludologiska strukturer till paratextuellt historiebruk — som kravs for att analysera ett
komplext spel som Crusader Kings Ill. Metodologiskt ansluter sig féreliggande studie till den
tradition av kvalitativ innehallsanalys av digitala miljoer som etablerats av Lindell,”* men
utvidgar denna genom att inkludera ett aktérscentrerat perspektiv via intervjuer.

8 Kirk M. Lundblade, “If Your Empire Last More Than Two Centuries, You May Need to Speak to Your
Doctor: The Effects of Historicizing Discourse in the Crusader Kings 3 Community”, i Foundations of
Digital Games (2023); Ett exempel som ges ar hur staden Kiev i spelet andrades till “Kyiv” kort efter
Rysslands invasion av Ukraina.

Emily Bembeneck, "Phantasms of Rome: Video games and Cultural Identity”, i Matthew Wilhelm
Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History,
(New York 2013) s. 77-90.

" Rebecca Mir, Trevor Owens “Modeling Indigenous Peoples: Unpacking Ideology in Sid Meier’s
Colonization” i Matthew Wilhelm Kapell & Andrew B.R. Elliot (red.), Playing with the past digital games
and the simulation of history (2013 New York) s. 91-106.

2 Galloway, (2006).

3 Grufstedt, (2013) s. 51-60.

™ Lindell (2014).
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5. Metod

Undersdkningens metodologiska ramverk ar strukturerat kring en integrerad analys av tre
huvudomraden: spelet Crusader Kings Ill, dess utvecklare samt spelarcommunityt. Genom
denna triangulering skapas en helhetsbild av hur historiebruk och historiekultur manifesteras
i relation till det spelet. Arbetet utgar fran en historiedidaktisk teori, med en postmodern
historievetenskaplig forhallning, som tillampar en hermeneutisk kvalitativ textanalys
kombinerat med historiedidaktiska teoretiska begrepp, samt teoretiska begrepp hamtat fran
det spelstudier. Samma begrepp nyttjas aven i intervjuerna som ingar i studien men det
metodiska tillvdgagangsattet baseras pa det historievetenskapliga faltet; Muntlig historia.

Spelet

Det metodiska tillvagagangssattet vid analysen av sjalva spelet liknas vid en textanalys, men
dar spelet utgor den primara artefakt som underséks. Med utgangspunkt i historikern Maria
Sjobergs metodteori tillampas en ansats som paminner om dekonstruktion. Som Sjéberg
beskriver ar dekonstruktion ett forhallningssatt som stravar efter att ur en given text frigéra
tolkningar baserade pa textens inneboende motsagelser och icke-uppenbara antaganden
genom att etablera analytiska kategorier. Denna inriktning koncentrerar sig pa textens
innehall och det yttre sammanhanget, dar innehallet anvands for att rekonstruera och tolka
de historiekulturella miljer spelet verkar i.”

For att systematisera analysen av det empiriska materialet skapades kategorier utifran
ludologisk teori och Espen Aarseths definition av spelets tre dimensioner: spelsatt,
spelstruktur och spelvarld.”® Genom att tillampa fjérriasning kunde relevant material
identifieras.”” Det vill sdga material som ror historisk representation och historisk simulering,
definierat av Salvati och Bullinger.”® Urvalet bearbetades genom nérldsning,’”® delades in i
ovan namnda kategorier och pa grund av det empiriska materialets omfattning gjordes ett
kvalitativt urval vars syfte var att skapa en representativ bild av de olika former och aspekter
av historisk representation, simulation som férekommer i spelet. Narlasningens syfte ar det
omvanda i jamférelse med litteraturvetaren Haettner Aurelius studie av Agneta Horns
sjalvbiografi, som beskrivs av Sjoberg.®° Enligt Sjoberg anvander Haettner kontexterna for
att komma at textens mening, i féreliggande studie anvands materialet for att komma at
kontexten. For att underséka hypertextualitet, ett begrepp skapat av Genette och beskrivs av
universitetslektor och docent i historia Joachim Ostlund som relationen mellan &ldre och
yngre text, exempelvis genom omvandling,®' skapades en kvalitativ sammanstalining av tre
av de mest inflytelserika spelen i samma genre.

Processen amnade att identifiera hur historia brukas genom historisk representation
respektive simulation och undersdka hur specifika historiekulturella komponenter

s Maria Sjoberg, “Textanalys” i Martin Gustavsson & Yvonne Svanstrom (Red.) Metod: Guide fér
historiska studier, (Lund 2022), s.69-96. s.85.

8 Aarseth, (2004).

7 Sjoberg, (2022) s.92.

8 Salvati och Bullinger, (2013).

9 Sjdberg, (2022) s. 75.

8 Sjoberg, (2022), s.75.

81 Joachim Ostlund, “Reseberéttelser och hyperrealiteter” i Martin Dackling & Sari Nauman (red.) Teori
i historisk praktik, (Lund 2022) s. 52-56.
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inkorporeras i spelet. Syftet med komparationen var att synliggéra spelets kontextuella
relationer.??

Detta majliggjorde en analys av hur Peter Aronssons teori om den historiska upplevelsen, en
kombination av historisk fakticitet och subjektiv inlevelse ar applicerbar, genom att studera
dynamiken mellan ovanstaende former av formedling och hur historiekulturella komponenter
samverkar for att forma spelarens upplevelse av plausibilitet och autenticitet.®

Ludologi nyttjas for att synliggdra kontexten av spelets struktur och komparation i syfte att
synliggora spelets kontextuella relationer.?*

Utvecklare

Det empiriska materialet bestod av en semistrukturerad intervju med anstallda vid Paradox
Development Studio. Strukturen pa intervjufragorna och intervjun baserades pa det Malin
Thor Tureby, docent i ekonomisk historia, skriver i kapitlet Muntlig historia i Metod Guide fér
historiska studier.®

For den postmoderna inriktningen inom historievetenskap ar aktéren som skapar tolkningen
central, vilket aven galler for historiedidaktiska studier.2® Thor Tureby, betonar vikten av att
synliggora och diskutera intervjuaren eftersom hen skapar kallan som sedan anvands.®’
Samma resonemang fors av historieprofessorn David Ludvigsson men da i relation till
historiedidaktiska studier.®® Darfor genomfors en kallkritisk analys av intervjuaren, intervjun
och intervjupersonerna, med utgangspunkt i journalisten och historikern Torsten Thuréns
definition av begreppen: dkthet, tidssamband, oberoende och tendensfrihet.®

Det empiriska materialet i form av en transkription fjarrlastes med syfte att finna relevant
information for studien och anvandbara kategorier. Utifran underlaget konstruerades fyra
kategorier vilka materialet delades in i: Researchprocessen, Historisk plausibilitet och
spelbarhet, Relation till spelarna och Etiska 6vervdganden. Sedan genomfordes en
textanalys genom narlasning med syfte att identifiera vilken typ av historiebruk som
utvecklarna anvander sig av, enligt Karlssons typologi. Bestandsdelarna i denna
kommunikationsprocess, som historiebruk ar enligt Aronsson, definieras av hans beskrivning
av den form som kallas formedling eller implementering.®® Analysen genomférdes i syfte att
undersOka deras intentioner och hur dessa gestaltas och formedlas i spelet.®’ For att
analysera hur producentens specifika historiebruk och val satter ramarna fér den historiska
férmedlingen i spelet, anvands begreppet developer-historian. De teoretiska begreppen

82 Sj6berg, (2022), s.73.

8 Aronsson, (2004), s. 26-34.

8 Sjoberg, (2022), s.73.

8 Malin Thor Tureby, “Muntlig historia” i Martin Gustavsson & Yvonne Svanstrom (Red.) Metod Guide
fér historiska studier (Lund 2022), s.187-212.

8 QOstberg, (2012), s.180-183.

8 Thor Tureby, (2022), s.187-212.

8 David Ludvigsson, “Begrepp for att analysera historiedidaktiska material” i Martin Dackling & Sari
Nauman (red.) Teori i historisk praktik, (Lund 2022), s. 61-88.

8 Torsten Thurén, Kéllkritik, (Stockholm 2013)

% (Intention - gestaltning - formedling - reception - bruk). Aronsson (2004) s.100.

1 Sj6berg, s.78.
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mojliggor aven en diskussion om vilket historiskt material som implementeras och hur valet
paverkas av radande historiekultur och spelets struktur.

Undersokningen kompletteras med en analys av utvecklardagbécker (Development Diaries)
och tillhérande spelarkommentarer. Urvalet for denna analys har avgransats till inlagg
kopplade till expansionen Northern Lords och spelarkommentarer till ett antal av dessa
(urvalskriterier och motivering gors i samband med att materialet presenteras i studien). Det
metodiska tillvagagangssattet bestar av en textanalys av ett kvalitativt urval av
utvecklardagbdckerna integrerat med ett kvalitativt urval av spelarkommentarer. Har
studeras hur utvecklarnas intentioner kommuniceras till spelaren, samt hur
kommunikationen mellan dessa parter fungerar. Kommunikationen méjliggér aven att den
andra formen som av Aronson har identifierat historiebruk, Dialog,*? kan diskuteras.
Aktorerna i denna kommunikationsprocess benamns med begreppen player-historian och
developer-historian och underlattar diskussionen om férmedlingen och inlérningen av
historisk kunskap genom att tillféra de ludologiska aspekterna.

Syftet ar att identifiera historiekulturella komponenter och underséka historiebruk, samt hur
historiekulturen paverkar utvecklarens selektiva autenticitet och spelarens uppfattning om
vad som ar autentiskt. Genom att betrakta kommunikationen som en paratext till sjalva
spelet, kan den relateras till studiens andra fokusomraden.

Spelarcommunityt

Det metodiska tillvagagangssattet vid analysen av spelarcommunityt liknas, i likhet med
analysen av spelet, vid en textanalys dar de paratextuella skapelserna, enligt Apperleys
definition, utgor den primara artefakten.®> Genom att studera dessa kan aven den textuella
relationen till spelet undersokas.* Med utgangspunkt i Sjobergs metodteori tillampas en
dekonstruktiv ansats for att synliggora hur spelarna interagerar med, och bygger vidare pa,
spelets historiska innehall. Genom att etablera analytiska kategorier stravar undersékningen
efter att frigéra tolkningar av spelarnas historiebruk och de icke-uppenbara antaganden som
formar deras digitala historieskapande.

For att systematisera analysen av spelarnas egna berattelser, sa kallade After Action
Reports (AAR), tillampas inledningsvis en fjarrlasning av det empiriska materialet. Urvalet
kategoriseras med utgangspunkt i Lakmakers typologi, och bearbetas vidare genom
narlasning for att identifiera material rorande historisk representation och simulation.® Syftet
ar att undersoka hur spelaren, i egenskap av player-historian, anvander spelets innehall for
att bruka historia genom att anvanda historiekulturella referenser utanfor spelets givna
ramar. Harigenom analyseras hur Aronssons teori om den historiska upplevelsen, balansen
mellan fakticitet och inlevelse, manifesteras nar spelaren éverskrider simulationens tekniska
begransningar och skapar kontrafaktiska narrativ.

%2 (Dialog - gestaltning - kommunikation - reflektion - bruk). Aronsson, (2004) s.100.
% Apperley (2013)

% (Paratextualitet, intertextualitet och hypertextuell relation). Ostlund, (2022) s. 52.
% Vera Lakmaker (2021).

17



I likhet med studien av utvecklarna inkluderas en semistrukturerad intervju med en
tongivande aktér inom communityt (en AAR-férfattare). For att sakerstalla vetenskaplig
stringens tillampas Thor Turebys rad for historiska intervjustudier, vilket kompletteras med en
kallkritisk analys utifran Thuréns kriterier for kallkritik.*® Genom att integrera intervjusvaren i
textanalysen mojliggors en djupare diskussion om spelarens aktiva agens och dennes roll i
den kommunikationsprocess som Aronsson definierar som Dialog.*’

Den andra formen av paratextuell skapelse, spelmodifikationer (moddar), analyseras genom
en kombination av kvantitativt urval och kvalitativ innehallsanalys. Genom att tillampa
Scacchis typologi kategoriseras moddarna systematiskt, varpa en narlasning genomférs for
att identifiera hur historisk kunskap medvetet konstrueras eller korrigeras. Analysen
fokuserar pa relationen mellan den ursprungliga "texten” (spelet) och modden som en form
av hypertextualitet,”® dar omvandlingen av spelets spelsatt, spelstruktur och spelvarld
studeras.®®

Syftet med detta tillvdgagangssatt ar att kartlagga granslandet mellan player-historian och
developer-historian. Genom att betrakta communityts produktion som en integrerad del av
spelets historiekultur undersdks hur spelarna forhaller sig till autenticitet. Slutligen mojliggor
detta en diskussion om hur spelarnas specifika historiebruk, enligt Karlssons typologi,
samverkar med utvecklarnas intentioner for att forma den totala historieférmedlingen inom
CK3-sfaren.

% Thuréns kriterier for kallkritik ar: akthet, tidssamband, oberoende och tendensfrihet.
” Aronsson (2004) s.100

% Ostlund, (2022) s. 52.

% Aarseth, (2004).
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6. Analys av spelet

Inledning

Med utgangspunkt i Aarseths dimensioner for datorspel — spelsatt, spelstruktur och spelvarld
— genomfoérs har en dekonstruktion av Crusader Kings 1l (CK3) i syfte att undersdka spelets
historiebruk och dess relation till historiekultur.’® Analysen av historiebruk fokuserar primart
pa spelstruktur, eftersom den utgdér det mekaniska ramverk som utvecklaren
(developer-historian) etablerat och som dikterar forutsattningarna for spelaren
(player-historian). Genom att studera spelvarldens utformning kan centrala historiekulturella
aspekter identifieras. Aven om analys av spelséatt (spelarens faktiska agerande) inte kan
genomféras enbart utifran spelet i sig, méjliggér kombinationen av spelstruktur och spelvarld
en undersokning av forutsattningarna for att spelaren ska kunna erfara en historisk
upplevelse. Detta gors genom att analysera dynamiken mellan representation, som ar
kopplad till fakticitet, och simulering, som ar kopplad till autenticitet.

Spelstruktur och ramverk for historiebruk

Begreppet spelstruktur i Crusader Kings /Il — det vill saga det system av regler, kod och
mekaniker som satter ramarna for vad som ar mojligt i spelvarlden — utgér fundamentet for
Paradox Interactives kommersiella historiebruk. Enligt Klas-Goran Karlssons typologi
anvands historien har som en vara; Paradox paketerar det forflutna i en interaktiv form for att
skapa ekonomiskt mervarde. Spelets ludologi, dess spelmekaniska uppbyggnad, fungerar
som en lank mellan "developer-history” (utvecklarnas tolkning) och "player-history”
(spelarens skapade historia).

Spelaren interagerar dels direkt med simuleringen genom att kontrollera abstrakta funktioner
som tid och hastighet, och dels genom att forkroppsligas i en specifik karaktar med tydliga
manskliga begransningar. Spelstrukturen tillater dessutom spelaren att andra ett stort antal
spelregler och darigenom anpassa spelet efter sina mal och syften. Denna dubbelhet gor att
spelstrukturen kan forstas genom Peter Aronssons definition av historiebruk som en
kommunikativ process som ror sig mellan férmedling och dialog.

I en linjar kommunikationskedja dversatts utvecklarens historiska tolkning och intention till
spelmekanisk gestaltning, som sedan nar spelaren genom spelet, for att slutligen omsattas i
praktiskt bruk. Samtidigt finns aven en dialogisk process, dar spelarens val skapar en
pagaende foérhandling mellan den programmerade historien och spelarens egna narrativ. Har
blir mekanikerna verktyg for en vaxelverkan mellan gestaltning, kommunikation och
reflektion. Detta mojliggor aven att spelaren kan agera som player-historian och undersoka
historiska processer genom att férandra variabler, vilket ger méjlighet att utforska
kontrafaktisk historia. Denna tydliga identifikation med spelkaraktaren forstarker
inlevelseférmagan och moéjligheten till en historisk upplevelse. Dock papekar Aronsson att en
Okad inlevelse paradoxalt kan forsvara den kritiska distans som kravs for en vetenskaplig
historisk analys.™"

10 Aarseth, (2004).
10" Aronsson, (2004), s.105-109.
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Att spelet inte avslutas nar spelarens karaktar dor ar en annan central strukturell aspekt.
Kontrollen 6vergar till arvtagaren, vilket simulerar den historiska processen av succession.
Genom historiskt forankrade lagar och mekanismer kopplade till successionsordningen tillats
spelaren experimentera och fa en forstaelse for komplexa historiska processer utan krav pa
forkunskaper. Spelaren far uppleva ett rikes sénderfall pa grund av lika arvsratt och den
intrikata maktstruktur baserad pa slaktskap som kannetecknade det medeltida samhallet.
Vidare har spelaren mojlighet att fritt valja spelkaraktar, och spelet inleds under ekvivalenta
forhallanden baserade pa (spelets version av) historiska personers faktiska forutsattningar.
Player-historian ges méjlighet att utforska historia samt de specifika begransningar eller
fordelar som foljer med valet av karaktar. Dessa begransningar och férdelar skildras utifran
developer-historians val. 1%

Handlingsmojligheterna i CK3 baseras pa karaktarens personliga egenskaper (traits, skills)
och relationer till andra karaktarer i spelet, vilket enligt Robert Houghton erbjuder en
alternativ ansats till medeltida maktutévning. Genom att fokusera pa personliga relationer
snarare an den abstrakta staten, simulerar spelet feodalismens struktur. Genom mekaniken
for stress (Stress) motverkas ageranden som gar emot karaktarens personlighet, och
Al-karaktarernas val styrs av en liknande logik. Detta visar att vissa ludologiska konventioner
for strategispel har frangatts till forman for rollspelsmekaniker, vilket enligt Houghton ar
avgorande for spelarens formaga till historisk inlevelse.®

Detta marks aven i resurssystemet, eftersom det ar direkt knutet till den enskilda karaktaren
snarare an till staten eller riket. Systemet omfattar tre huvudsakliga resurser: guld (Gold),
prestige (Prestige) och fromhet (Piety). Spelets kvantifiering av dessa komplexa former av
"maktkapital” kan dock betraktas som problematisk. Har blir Alexander Galloways kritik av
historiespels algoritmiska struktur relevant; han menar att dessa strukturer skapar en
bristfallig representation av historien genom att omvandla subjektiva processer till absoluta,
matbara varden.

Spelstrukturen i Crusader Kings Ill utmarker sig genom att sakna explicita vinstvillkor, vilket
bryter mot gangse spelkonventioner. Medan spelets utvecklare i rollen som
developer-historian har skapat de historiska ramarna och de mekaniska férutsattningarna,
tvingas spelaren inte mot ett forutbestamt mal. Detta ger istallet utrymme for anvandaren att
inta rollen som player-historian, dar egna syften och narrativ kan formas fritt inom
simulationen. En sadan 6ppen struktur skapar forutsattningar for ett existentiellt historiebruk.
Nar kravet pa att prestera enligt spelets regler minskar, kan spelaren anvanda den historiska
miljon for att utforska identitet, moral och manskliga ¢den, och darigenom skapa en
personlig mening i den digitala historien.

102 “CK3 eschews balanced start positions in favor of historically resonant asymmetry” Lundblade,
(2023). s. 3.
193 Houghton (2023)
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Spelvarlden och historiekultur

Spelvarlden utgoérs av det fiktiva innehallet, den visuella designen och ljudbilden, dar
element som den taktila kartan och de heraldiska symbolerna fungerar som historiekulturella
artefakter. Enligt Aronssons ramverk lankar dessa samman datid och nutid genom att
visualisera historien pa ett satt som ar begripligt for en samtida publik. Ett tydligt exempel ar
kartans fargkodning, dar Frankrike ar blatt, Danmark rétt och Skottland gult. Denna indelning
vilar inte pa medeltida fakticitet, utan pa moderna férestallningar om nationella symboler for
att skapa omedelbar igenkanning hos en global publik.

Redan vid valet av startdatum mots spelaren av beskrivande texter och grafiska
framstallningar som ofta fokuserar pa enskilda aktorer och historiskt forankrade narrativ. Ett
exempel ar gestaltningen av Ragnarr Lodbrék, vars osakra historicitet inte hindrar honom
fran att fungera som en central punkt i spelets inledning. Detta utgor ett exempel pa vad
Salvatis och Bullinger kallar for selektiv autenticitet, dar historisk representation blandas med
genrens konventioner och mottagarens forvantningar i syfte att generera en trovardig
upplevelse. Inkluderingen av sadana figurer och begrepp som "hedningar” visar hur spelet
forhaller sig till ett bredare metanarrativ — en etablerad estetisk och narrativ struktur som
liknar Salvatis och Bullingers begrepp "Brand-WW?2", fast har applicerat pa bilden av
vikingar.

Detta metanarrativ forstarks ytterligare genom anvandningen av specifika ortografiska
tecken, sdsom fornislandska bokstaver (A, U, @&, 8, ), vilka fungerar som en lank till den
externa historiekulturen. Valet att anvanda dessa bokstaver kan analyseras som ett
kommersiellt historiebruk dar typografi anvands fér att kommunicera kulturella varden som
inom marknadsforing kallas for "foreign branding", Hdagen-Dazs ar ett av de mest kanda
exemplen av detta.'

Ett liknande monster aterfinns i spelets ljudbild. Enligt Alcazar och Rodriguez tenderar
musiken i medeltidsspel att domineras av moderna popularkulturella referensramar snarare
an historiska rekonstruktioner. Darfér ar det troligt att musiken i Crusader Kings 11l endast
anspelar pa medeltida musik an att utgéra en musikhistorisk atergivning. Genom att
anvanda instrument som later "medeltida” moter spelet spelarens forvantningar och
popularkulturella referensramar. Musiken blir pa sa vis ytterligare ett verktyg i det
kommersiella historiebruket, dar gransen mellan historisk verklighet och modern gestaltning
suddas ut for att maximera spelupplevelsens trovardighet och underhallningsvarde.

Den interaktiva kartan utgér spelvarldens mest centrala nav och fungerar som den priméara
férmedlaren av kunskap om territoriell kontroll. Genom att centrera Europa och tillampa en
Transversal Mercator-projektion, en modern konstruktion, tilldmpas en vasterlandsk
historiekultur. Utformningen kan har férstas genom Galloways begrepp om "mjuk rasism"
samt Mir och Owens kritik av hur eurocentriska maktstrukturer reproduceras i digital
speldesign. Kartans utformning handlar dock lika mycket om vad som inte visas. Med
utgangspunkt i Karlssons begrepp om icke-bruk och konstitutiv franvaro blir det tydligt att
spelaren uppfattning formas av de valda tomrummen. Genom att exkludera vissa
geografiska omraden och férenkla komplexa hybridkulturer till forman for ett system dar

104 | eclerc, F., B.H. Schmitt och L. Dubé, 'Foreign Branding and Its Effects on Product Perceptions
and Attitudes', Journal of Marketing Research, vol. XXXI (maj 1994), s. 263-270.
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varje region endast tillskrivs en kultur, formas en specifik bild av historien genom det som
medvetet valts bort.

Sammanfattning

Sammanfattningsvis fungerar Crusader Kings Ill som en interaktiv vaxelverkan mellan
utvecklarens mekaniska ramverk och spelarens existentiella meningsskapande. Genom att
balansera ludologisk autenticitet med selektiv visuell representation skapas en historiekultur
som bade utmanar och reproducerar popularkulturella metanarrativ. Spelet omvandlar
darmed det forflutna till en interaktiv vara dar gransen mellan historisk fakticitet och modern
gestaltning suddas ut for att prioritera spelupplevelsens trovardighet.

For att fordjupa forstaelsen av de intentioner och avvagningar som ligger bakom dessa
designval, skiftar undersdkningen nu fokus fran spelets struktur till dess skapare genom de
genomfoérda intervjuerna med Paradox Interactives utvecklingsteam.

7. Intervju med Paradox Development Studio

Inledning och Syfte

Syftet med detta avsnitt ar att undersdka hur utvecklarna bakom Crusader Kings 11/
resonerar kring historiska aspekter och motiverar de val som genomsyrar spelutvecklingen.
Genom att fokusera pa producentens intentioner adresseras den forskningslucka som
Grufstedt identifierat, dar utvecklarnas perspektiv betraktas som en avgérande faktor for att
forsta hur historiebruk kan manifesteras i ett datorspel.’®

Valet av en muntlig kalla i form av en semistrukturerad intervju ar har en nédvandig metod
for att synliggdéra den aktér som faktiskt skapar den historiska tolkningen. | enlighet med
Peter Aronssons teori om historiebruk som en kommunikationsprocess mojliggdr intervjun
en analys av det kritiska steget mellan utvecklarens intention och spelets slutgiltiga
gestaltning.'®® Medan féregaende kapitel dekonstruerat spelets struktur och varld, syftar
detta avsnitt till att genom rollen som developer-historian blottlagga hur historisk research
och medvetna designval kureras for att skapa de ramverk som sedan méter spelaren.
Utvecklarnas resonemang ger darmed en fordjupad forstaelse for hur spanningen mellan
historisk fakticitet, spelbarhet och samtida historiekultur hanteras i praktiken.

Metod

Undersokningen baseras pa en amnesrelaterad och semistrukturerad intervju med
utvecklare fran Paradox Development Studio, genomférd i enlighet med Malin Thor Turebys
metodologiska ramverk for muntlig historia. Urvalets primara syfte var att identifiera

195 Grufstedt (2013).
16 Aronsson (2004) s. 100.
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informanter med operativt ansvar for historierealiseringen i Crusader Kings Ill. Med
utgangspunkt i Turebys betoning pa intervjuaren som medskapare av kallan kravs en kritisk
granskning av forskarens forforstaelse.'”” Forfattarens omfattande erfarenhet av genren och
akademiska bakgrund inom historia fungerar som en tillgang for att stalla initierade fragor,
men innebar samtidigt en risk for en tendensiés vinkel dar branschspecifika normer och
logiker riskerar att tas for givna snarare an att problematiseras. Forfattarens position som
man foédd i borjan av 1990-talet placerar honom aven inom spelets primara malgrupp, vilket
ytterligare understryker behovet av reflexivitet.

Vid den kallkritiska granskningen av informanterna, baserad pa Torsten Thuréns kriterier,
starks materialets dkthet av att intervjun genomférdes pa plats vid Paradox kontor.'%®
Samtidigt medfér informanternas beroendestélining som anstallda att deras utsagor maste
tolkas som potentiellt tendensiésa. Informationen ar sannolikt vinklad i syfte att framstalla
foretaget och utvecklingsarbetet pa ett positivt satt, vilket innebar att kritiska aspekter kan ha
undanhallits. Trots denna partiskhet bor informationen anses som trovardig i de delar som
ror den tekniska och historiska implementeringen, da dessa uppgifter i hdg grad ar
verifierbara genom de faktiska spelmekanikerna.

Ett sarskilt metodologiskt problem ror traderingen av materialet, da analysen baseras pa en
kontrollerad kélla. Den tillhandahallna transkriptionen ar censurerad och redigerad av
Paradox, vilket innebar att information medvetet eller omedvetet kan ha exkluderats eller
foérandrats i efterhand. For att bemdta denna begransning har transkriptionen korrelerats
med forfattarens egna minnesbilder fran intervjusituationen for att styrka materialets
barighet.

Kontakt

Kontaktprocessen praglades av en avvagning mellan forskningens krav pa insyn och
foretagets behov av konfidentialitet. Det initiala steget utgjordes av en forfragan, utformad
enligt Turebys rad, till Paradox PR-avdelning och forum.'® Efter en initial nekande respons
med hanvisning till risken for lackage av konfidentiell information uppnaddes en kompromiss.
Paradox valde att stalla upp pa en intervju under villkoret att ett sekretessavtal (NDA)
undertecknades (se Bilaga 2) och att den efterféljande transkriptionen redigerades av
foretaget. For att motverka intervjuarens styrning anvandes tekniker som undviker ledande
fragor, i syfte att fanga informanternas egna resonemang. Korrespondensen och den
fullstandiga transkriptionen finns tillgangliga som underlag fér studien (se Bilaga 2 och
Bilaga 20).

Genomforande

Intervjun dgde rum den 14 november 2025 i ett konferensrum pa Paradox Interactives kontor
i Stockholm. Sessionen inleddes med en presentation av studiens syfte och en dialog kring
informerat samtycke, varvid samtliga narvarande gav sitt godkannande till medverkan.
Samtalet spelades in och transkriberades darefter med stod av ett Al-system.

""Thor Tureby (2022) s. 191-194.

19 Thuréns, (2013).
1% Tureby, 2022, s. 196.
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Narvarande vid intervjun:

Ossian André: Intervjuare.

Jacob Blakey: Community Manager for Crusader Kings Ill.

Verénica Pazos: Game Designer med en masterexamen i historia samt pagaende
doktorsavhandling vid anstallningstillfallet.

Laurence Kennedy: Game Designer med erfarenhet av historisk research for teater.
Nicholas Legault: Game Designer med omfattande erfarenhet av historiska
strategispel, tidigare beta-testare vid Paradox.

De narvarande speldesignerna ansvarar for och utfér en betydande del av den historiska
forskningen samt den praktiska implementeringen av historia i Crusader Kings Ill. Det bor
dock noteras att deras arbete sker inom ramen for projektets dvergripande riktning, vilken
leds av Game Director Alexander Oltner, samt under ledning av Design Lead Henrik
Lohmander som ansvarar for att koordinera designteamet och sakerstalla att nya system
(exempelvis kartutdkningar) harmonierar med spelets grundlaggande pelare.’®

Analys

Researchprocessen

Utvecklarna betonade vikten av att anvanda sig av primarkallor och vetenskapliga
avhandlingar i sin research,' med The history of William Marshal som ett specifikt
exempel."? Researchmaterialet ligger till grund for utvecklingen av samtliga delar av spelet,
sasom kartor, handelser (events), karaktarer (dar vissa delvis kan baseras pa fiktiva
historiska litterara verk) och spelmekaniker. Majoriteten av den historiska efterforskningen
utfors av speldesigners anstallda pa Paradox.® Darutéver sker endast sparsam konsultation
med inhyrda amnesexperter. Exempel som namns ar kontakten med kulturministeriet for
nationer i Sydostasien samt en inbjudan av Mongoliets svenskbaserade attaché i samband
med lansering av expansioner, i syfte att undvika att innehallet uppfattades som kulturellt
okansligt eller missvisande."* Historisk research kan antingen resultera i implementeringen
av en spelmekanik, eller sa kan behovet av en spelmekanik initiera en researchprocess.'®

Ur ett analytiskt perspektiv framstar Paradox utvecklare som tydliga exempel pa rollen som
developer-historians, vilka fungerar som kuratorer genom sina medvetna val av historiskt
material. Det dvergripande historiebruket kan primart identifieras som kommersiellt, eftersom
syftet att generera ekonomisk vinst. Det intressanta i denna process ar hur metodiken bar
tydliga drag av ett vetenskapligt historiebruk, med fokus pa rekonstruktion och kallkritisk
tolkning av primarmaterial, men att denna vetenskapliga ansats anvands for att starka
spelets trovardighet och kommersiella mervarde.

0 Paradox Interactive, 'All Under Heaven & 1.18.0 "Crane" Update - Now Available’, Steam
Community Announcements, 28 oktober 2025, https://steamdb.info/patchnotes/20484521/ (hamtad 5
december 2025)

" Legault 00:35:30 - 00:35:33.

12 Pazos 00:35:56 - 00:36:18.

13 Ossian 00:29:33 - 00:29:42; Legault 00:29:42 - 00:29:44.

"4 Legault 00:38:30 - 00:38:38; Pazos 00:38:38 - 00:38:56.

% Pazos 00:06:21 - 00:06:42.
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Likasa kan de etablerade kontakterna med utomstaende experter och attachér liknas vid ett
moraliskt historiebruk, da syftet ar att undvika missvisande representationer av specifika
kulturer. Dock underordnas aven detta bruk den kommersiella logiken, da malet ar att
undvika kulturell okanslighet som skulle kunna skada spelets varumarke pa en global
marknad.

Aven om den initiala ’intentionen’ i Aronssons kommunikationsprocess primart kan harledas
till skapandet av en kommersiellt gangbar produkt, utgér utvecklarnas personliga historiska
intresse en betydelsefull aspekt som formar fundamentet fér hur researchprocessen
Oversatts till spelmekanisk gestaltning.

Historisk plausibilitet och spelbarhet

Dilemmat mellan historisk korrekthet och spelbarhet beskrivs som den mest utmanande
aspekten for utvecklarna, da historisk felaktighet genererar negativ respons fran spelarna,
samtidigt som en alltfér korrekt implementering riskerar att bli for komplex eller pa annat satt
forsamra spelupplevelsen.'®

Ett spels brist pa komplexitet och nyansering beror alltsa inte enbart pa tekniska
begransningar, utan aven pa att spelupplevelsen riskerar att forsamras. Med beaktande av
att historiska felaktigheter genererar negativ respons fran spelare, kan slutsatsen dras att
osaker eller omstridd historia exkluderas, vilket kan kategoriseras som ett medvetet
icke-bruk. Detta visar att historiebruket i CK3 fungerar som den dialog Peter Aronsson
beskriver, dar spelarens reaktioner aktivt paverkar developer-historians val. Ett
forhallningssatt som styrks av Kirk Lundblades forskning, som visar att historieférmedling i
dessa sammanhang ar en cyklisk process som standigt omférhandlas i motet mellan
produktion och konsumtion.

| samtalet om historisk korrekthet och spelbarhet anvander Pazos begreppet historisk
plausibilitet (historical plausibility) for att forklara hur de forhaller sig till dilemmat.”” Legault
menar att fokus ligger pa att det ska kannas plausibelt och naturligt och upplevas som
autentiskt (verisimilitude). Fullstandig historisk korrekthet betraktas som bade omajlig att
uppna och inte heller nédvandigtvis det mest intressanta utifran spelarens perspektiv.'®
Kennedy forklarar vidare att en alltfor exakt och komplex atergivning av historia inte skulle
vara greppbar fér majoriteten av spelarna, och darmed skulle hindra spelarens
inlevelseférmaga (immersion). For att uppratthalla inlevelsen kravs en viss niva av
abstraktion och ludologisk tydlighet."®

Genom att prioritera begripliga mekaniker framfor exakt realism placeras spelet langt mot
simuleringshallet pa Uricchios skala. Fokus flyttas darmed fran en statisk atergivning av
fakta till en dynamisk historisk simulering av processer och strukturer, vilket skapar
férutsattningar fér en djupare autenticitet genom spelarens agens.
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Utvecklarna betonar att syftet med detta forhallningssatt ar att 1ata spelaren engagera sig i
historiska monster pa ett intuitivt satt. Enligt Kennedy skapar detta en unik form av
tillfredsstallelse som skiljer Crusader Kings Ill fran spel som saknar historisk koppling;
stimulansen kommer har fran insikten att det som sker i spelet faktiskt har hant eller foljer ett
monster som speglar verkligheten. Han menar att malet ar att spelaren ska kanna sig
kompetent genom att kdnna igen dessa referenser, utan att for den sakens skull behdva en
akademisk examen.'®

Legault tillagger att de i designprocessen aven maste ta hansyn till spelets kontrafaktiska
natur. Eftersom spelvarlden kan férandras radikalt maste innehallet forbli logiskt och
trovardigt aven nar det frangar historien helt, till exempel genom att sakerstalla att spelets
system fortfarande fungerar pa ett rimligt satt &ven om paven skulle konvertera till islam.''

Vad spelare anser vara plausibelt och autentiskt star i direkt relation till deras
historiekulturella sammanhang och férvantningar. Har framtrader spanningen mellan en
nationellt avgransad historiekultur och den postmoderna, globala arenan. Utvecklarna
navigera i en process av selektiv autenticitet, dar de historiska representationerna maste
harmoniera med globala metanarrativ for att upplevas som trovardiga.

Legault forklarar att resurssystemet i CK3 bygger pa system fran dess féregangare, CK2.'%
Ur ett vetenskapligt perspektiv kan denna succession betraktas som en hypertextuell
relation.'?® Enligt Pazos ar systemet utformat for att representera abstrakta koncept i en
medeltida kontext.'** Kennedy lyfter fram den semiotiska betydelsen av att framgang
visualiseras genom resurstillvaxt.'® Vid vissa expansioner har systemet utokats for att skapa
en battre representation. Legault namner inférandet av resursen merit och en separation av
personlig rikedom och ambetets tillgangar genomférdes for att representera kinesisk
byrakrati.'® P4 samma satt forklarar Pazos att resursen "boskap” (herds) implementerades
for mongoliska nomader for att spegla att deras ekonomi inte baserades pa guld.'?

Ur ett analytiskt perspektiv utgor dessa designval ett tydligt exempel pa hur rollen som
developer-historian satter ramarna for hur player-historian kan agera. Genom att valja ut,
vardera och koda specifika resurser fungerar utvecklarna som kuratorer som skapar de
ludiska forutsattningarna for spelarens agens. Detta begransar eller mojliggoér i sin tur de
historiska narrativ som kan uppsta inom spelets ramverk.

Den grafiska designen ar medvetet icke strikt historiskt korrekt, utan beskrivs i stallet som ett
"medeltida sagoland” (“wonderland of medievalism”).'?® Kennedy menar att det fungerar
eftersom dagens samhalle mojliggér detta genom det starka kulturella minnet (“cultural
memory”), som i vissa fall baseras pa senare tiders tolkningar av medeltiden. Bilderna som

120 Kennedy 00:12:26 - 00:12:56; 00:12:56 - 00:13:33; 00:14:19:21 - 00:14:54.
121 | egault 00:28:34 - 00:28:51.

122 | egault 01:04:34 - 01:04:59.

123 Ostlund s. 53.

124 Pazos 01:06:16 - 01:06:25.

25 Kennedy 01:09:39. - 01:10:02.

126 | egault 01:05:18 - 01:05:39; 01:06:27 - 01:06:46.

127 Pazos 01:05:39 - 01:06:01.

128 Pazos 00:45:40 - 00:46:04.

26



visas vid spelets laddning uppvisar medeltida motiv i nyklassicistisk stil."*® Grafiken for
byggnader i spelet ar icke-tidsspecifik; exempelvis kan en kyrka avbildas i gotisk stil bade vid
spelets start, 876 e.Kr., och vid dess slut, 1453 e.Kr.."*° Vissa estetiska forandringar har
genomforts efter att communityt har patalat historiska felaktigheter, framfér allt gallande
kladesplagg. Symbolen for egenskapen (trait) trostatare (comfort eater) andrades pa
begaran av communityt, fran en muffin till en mer historiskt passande paj."™"’

En intressant aspekt ar att vissa historiska felaktigheter accepteras (men inte andra
anakronismer) om de ingar i samtidens metanarrativ kring epoken. Detta bekraftar
Aronssons tes att autenticitet inte bor likstallas med korrekthet; en upplevelse kan kdnnas
autentisk aven om den baseras pa inkorrekta detaljer, sa lange dessa korresponderar med
mottagarens férvantningar.

Systemen maste aven vara balanserade ur ett spelperspektiv. En accepterad avvikelse ar att
vissa spelsystem, sasom aktenskap, tillats vara exploaterbara om likvardiga metoder
utnyttjades historiskt.’>? Legault beskriver att mekaniken slumpméssig skada (Random
Harm), som implementerades for att simulera den relativt hdga risken for skador och andra
kroppsliga problem under medeltiden jamfort med idag, fick mycket kritik av spelarna.'
Spelmekaniker som simulerar naturkatastrofer, pandemier och sjukdomar mottog liknande
kritik. Enligt utvecklarna beror kritiken pa att dessa system negativt paverkar
spelupplevelsen.’* Spelare blir missnéjda om deras karaktar ovantat dor till foljd av
omstandigheter som inte gar att paverka. For att kompensera for detta ar slumpmassig
skada numera inaktiverad i standardreglerna. Dessutom specificerar spelet sannolikheten
for negativa konsekvenser vid olika valméjligheter och innehaller metoder for spelaren att
paverka forhallandena. Exempelvis kan en Medicus (lakare) anstallas for att minska risken
for sjukdom. '

Detta utgor ett exempel pa nar spelaren paverkar den historiska simuleringen utifran rent
ludiska preferenser snarare an dnskan om 6kad fakticitet. Motstandet mot oférutsagbara
mekaniker kan harledas till det existentiella historiebruket, dar behovet av orientering,
férankring och kontroll i tillvaron &ar ett grundlaggande behov enligt Karlsson.'® Nar
simuleringen hotar spelarens kansla av kontroll 6ver karaktarens 6de uppstar en konflikt
mellan historisk realism och det manskliga behovet av en sammanhangande och
forutsagbar identitetsforankring.

Under diskussionen om historisk korrekthet betonades problematiken med spelarnas ibland
felaktiga uppfattningar om vad som ar historiskt korrekt eller inte. Enligt utvecklarna beror
detta ibland pa kulturella och sprakliga faktorer. Spelare baserar sin kritik pa kallor och
litteratur som i deras Oversattning styrker deras argument, eller pa kallor och litteratur som
varderas annorlunda i andra kulturer an i vasterlandska.™’
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Har framgar den komplexa relationen mellan spelarnas olika nationellt avgransade
historiekulturer och den framvaxande globala arenan. | en postmodern tid utmanas de
nationella ramarna av globala perspektiv och sociala kategorier, vilket tvingar
developer-historian att navigera mellan lokala férvantningar och behovet av att skapa ett
globalt gangbart metanarrativ.

| andra fall baseras kritiken pa att spelarna inte upplever vissa aspekter som historiskt
korrekta. Pazos och Legault beskriver hur ett antal handelser (events) med skatologisk
humor inkluderades i samband med lanseringen av en ny expansion. Vilka, trots historiska
belagg, kritiserades starkt av spelarna. Utvecklarna valde darfér att reducera férekomsten av
dessa handelser, da de ansags skada spelarens inlevelseférmaga (immersion) genom att
inte upplevas som autentiska.'®

Detta understryker hur samtidens uppfattning om historia och dess metanarrativ ofta vager
tyngre an historisk fakticitet pa den historiekulturella arenan. Det synliggor att
developer-historian ingar i en standigt pagaende dialog dar player-historian genom sin kritik
paverkar de ramverk som formedlar historia. Att faktiska belagg tvingas vika for spelarens
stravan efter inlevelse visar hur selektiv autenticitet fungerar i praktiken: den autentiska
upplevelsen uppstar forst nar gestaltningen korresponderar med mottagarens
forestallningsvarld.

Relation till spelarna

Utvecklarna beskriver spelarbasen som mycket passionerad och historiskt engagerad.
Paradox kategoriserar spelare i olika arketyper, dar "lasaren” (the reader) ar historiskt

intresserad och skapar egna mal utifran sin historiska kunskap, medan “strategist” (the
strategist) spelar for att vinna pa ett sa effektivt satt som mojligt.'

Har framgar betydelsen av att nyansera begreppet player-historian genom att underséka
spelarens syfte och motiv. Robert Houghton poangterar att CK3 erbjuder en unik arena dar
spelaren kan fokusera pa personliga relationer framfér den abstrakta staten, men att
genrens konventioner ofta tvingar spelaren mot territoriell erévring och arketypen:
"strategist”.

Det framhalls att spelarnas feedback utgor en viktig komponent. Historisk information fran
spelare valideras genom jamférelse med intern research och genom att begéra
kallhanvisningar,'*° eftersom spelarna ar anonyma pa forumet.'' Spelarnas papekanden av
fel och brister i spelet ar ofta mer anvandbara an deras forslag pa lésningar enligt
Kennedy.'*? Blakey forklarar att det kan vara svart att formedla spelets designlogik, da
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spelare ibland efterfragar funktioner fér behov som i sjalva verket redan tillgodoses av andra
existerande system.'

Detta utgor ett tydligt exempel pa maktforhallandet mellan de tva centrala aktoérerna i
Chapmans modell. Trots att player-historian bjuds in i en cyklisk dialog dar innehallet
standigt omférhandlas, ar det i slutdndan alltid developer-historian som agerar kurator och
faststaller de ramverk som styr spelets implementering. Utvecklarna behaller darmed
tolkningsféretradet dver vilka historiekulturella komponenter som operationaliseras.

Till fragan om vilka val och handlingar av spelare i CK3 som varit mest ovantade, blir svaret
att utvecklarna har upphort att férvanas éver nya och ovantade spelstilar. Pazos namner
dock, spelarnas "besatthet av incest” som ett fenomen hon fann éverraskande som
nyanstalld. Prestationer (achievements) anvands for att introducera nya spelmekaniker och
spelstilar. Blakey forklarar att dessa tillats vara absurda och historiskt ogrundade eftersom
de fungerar "utanfor spelets historiska simulering” (intrinsically meta)."*

Det faktum att absurda inslag accepteras nar de definieras som "meta” belyser distinktionen
mellan spelets ludologiska egenskaper och dess narrativa ansprak. Nar spelare agnar sig at
extrema beteenden, sasom det Pazos beskriver, prioriteras spelsatt (gameplay) framfor
autenticitetskraven i spelvariden.

Etiska dilemman

Etiska dilemman hanteras fran fall till fall, da en 6évergripande strategi saknas.'®
Problematiken kring kulturella och religidsa identiteter beskrivs som komplex, dad CK3 endast
tillater en religion och en kultur per karaktar och region.'® Ett exempel som ndmns &r
karaktaren Saladin, dar valet stod mellan hans etniska kurdiska identitet och hans kulturellt
arabiska identitet.'*” Pazos forklarar att malsattningen ar att tillampa den historiska
uppfattningen om religios och kulturell tillhérighet snarare an den samtida.*®

Detta belyser hur samtidens politiska klimat och kulturella identiteter oundvikligen fargar
tolkningen av det forflutna. Historiska personers ursprung blir ofta féremal for nutida behov
av legitimering, ett exempel pa detta ar den process Matthew Nimetz beskriver i relation till
namnkonflikten mellan Grekland och Nordmakedonien. Nimetz, som agerat medlare fér FN,
understryker hur man standigt atervande till Alexander den store for att forankra moderna
nationella ansprak.' | spelet maste utvecklaren forhalla sig till bade nationellt avgransade
historiekulturer och globala.

Ett etiskt dilemma som utvecklarna sjalva tog upp ror hur historiska handelser och
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férhallanden som har lett till eller har anvants som motiv fér exempelvis etnisk rensning och
folkmord ska portratteras. Kennedy framhaller i detta sammanhang att det finns ett ansvar
att utmana felaktiga historiska narrativ, i synnerhet nar dessa saknar stéd hos samtida
historiker och har anvants for att legitimera valdshandlingar. Han menar att utvecklarna
stravar efter att distansera sig fran sadana historieskrivningar, aven om det innebar att de
medvetet gar emot de forvantningar som finns hos spelare som dnskar se dessa narrativ
bekraftade i spelet.'°

Detta agerande fran utvecklarnas sida ar ett tydligt uttryck for ett ideologiskt historiebruk, dar
de aktivt valjer att utmana narrativ som legitimerar maktutdévning eller vald. Genom att
distansera sig fran sadana tolkningar agerar de som developer-historians som kurerar
innehallet for att motverka att spelet anvands som ett verktyg for att rationalisera extrema
ideologier.

Pazos belyser att Crusader Kings Il saknar de mekaniker som simulerar befolkning som
aterfinns i spel som Victoria 3 eller EUS5, vilket innebar att simuleringen begransas Hill
harskarklassen och dess hov. Detta medfor att underordnade grupper, sasom slavar, lamnas
utan representation. Pazos forklarar att avsaknaden av en underliggande struktur i praktiken
"l6ste fragan” om huruvida slaveri skulle inkluderas, da spelets fokus ligger pa individuella
makthavare snarare an samhallsstrukturer.’"

Denna exkludering kan sattas i direkt relation till statsvetaren Marcus Schulzkes kritik av hur
historiska simuleringar ofta raderar civilbefolkningen. Schulzke menar att detta utgor en
allvarlig historiografisk begransning da spelen darmed bortser fran krigets "obehagliga
realiteter” och undviker de moraliska tvetydigheter som ar forknippade med historiska
konflikter. '*2 Genom att fokusera simuleringen pa enbart harskare skapas vad Mir och
Owens beskriver som en ideologisk ram, dar historisk agens exklusivt tillskrivs en politisk
elit."®® Detta innebar att de grupper som befinner sig utanfér maktens centrum osynliggors,
vilket far till foljd att spelets historiska narrativ begransas till att handla om de styrandes
ambitioner och konflikter.

Dessa medvetna exkluderingar kan paverka hur spelaren anvander simuleringen for ett
existentiellt historiebruk, dar behovet av orientering och férankring tillfredsstalls genom
kontroll dver eliten snarare an genom en bredare samhallelig forstaelse. Samtidigt innebar
denna fokusering en risk att spelet instrumentaliseras for ett ideologiskt bruk genom att
legitimera maktstrukturer dar civilbefolkningen saknar agens.

Pazos forklarar att mord och tortyr inkluderas i spelet genom en abstrakt och humoristisk
framstallning, medan sexuellt vald exkluderas helt for att undvika trivialisering. Hon
poangterar aven att begreppet "Deus vult” har valts bort av politiska skal da det numera
associeras med hogerextremism. >
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Har blir Mir och Owens kritik central; genom att utesluta problematiska teman for att undvika
trivialisering, riskerar utvecklarna, genom detta icke-bruk, att i sjalva verket bekrafta en
historiekultur som osynliggor historiska trauman.®®

Enligt utvecklarna ar en central intention med att erbjuda méjligheten att modifiera vissa
spelregler att ge spelaren valet att undvika att konfronteras med historiska férhallanden som
kan uppfattas som besvarande. Pazos uttrycker i detta sammanhang forstaelse for
exempelvis kvinnliga spelare som 6nskar spela spelet utan att behdva forhalla sig till sociala
ojamlikheter baserade pa genus.'®

Detta kan jamforas med Lindells slutsatser i hennes studie av Fallout-serien. Lindell
konstaterar att digitala spelmiljéer sallan ar genusneutrala utan ofta forstarker bade aldre
och moderna genusstereotyper. Trots CK3:s férsok att erbjuda valmajligheter, pekar Lindells
forskning pa den underliggande utmaningen i att skapa en simulering som inte reproducerar
samtidens forutfattade meningar om kén och makt pa den historiekulturella arenan.'’

Utvecklarna medger att "The Great Man-teorin” ar applicerbar pa och framhavs av spelet,
men betonar att syftet inte ar att uppmuntra teorin.'® Snarare forklaras detta av en
ludologisk anledning: spelupplevelsen forhdjs genom att ge spelaren storsta maéjliga frihet att
paverka den historiska simuleringen.'® Som Robert Houghton framhaller vilar CK3
fundamentalt pa detta perspektiv, dar historisk agens centreras kring enskilda individer
sharare an abstrakta samhallsstrukturer. Detta skapar en unik historisk upplevelse dar den
historiska agensen vilar helt hos spelaren. Pazos belyser detta genom att konstatera:

"The problem is that this is a video game. The player has agency. So in the end, the great
man is the player.” - Veronica Pazos.'®°

Sammanfattning

Analysen visar att producenternas intentioner ar primart kommersiella, men att dessa
paverkas av utvecklarnas personliga intressen och spelarnas forvantningar. Det finns en
uttalad intention att utmana felaktiga narrativ samtidigt som vissa teman exkluderas av
politiska skal. Genom att balansera globala historiekulturella referenser mot nationellt
avgransade ramar skapas ett innehall som prioriterar inlevelse och spelupplevelse.

e Producentens och konsumentens historiebruk: Utvecklarna agerar som
developer-historians och kuratorer vars historiebruk ar primart kommersiellt. Det
intressanta i denna process ar hur metodiken tidvis bar tydliga drag av ett
vetenskapligt , moraliskt och ideologiskt historiebruk, samt ett medvetet icke-bruk.
Processen beskrivs som en cyklisk dialog dar spelarnas roll som player-historians
och deras feedback aktivt paverkar producentens val och spelets slutgiltiga
gestaltning.
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e Historiekulturella aspekter: Spelet praglas av spanningen mellan nationellt
avgransade historiekulturer och en global arena, dar selektiv autenticitet anvands for
att harmoniera med samtida metanarrativ. Denna process inkluderar aven
ideologiska 6vervaganden och medvetet icke-bruk for att hantera kontroversiella
element eller undvika politiskt laddade begrepp .

¢ Representation, simulation och autenticitet: Genom att prioritera historisk
simulering och plausibilitet framfor representation ar syftet att maojliggora en autentisk
upplevelse som vilar pa spelarens agens, en gestaltningen som svarar mot
mottagarens forestallningsvarld snarare an en historisk korrekthet.

Dessa intentioner bakom simuleringens ramverk och rollen som kurator skapar en specifik
historieférmedling dar agensen centreras kring spelaren. Hur denna formedling motiveras
och férhandlas blir sarskilt tydligt i den direkta kommunikationen mellan producent och
konsument, vilket undersdks i arbetets nasta del genom en analys av spelets Development
Diaries.

8. Utvecklardagbocker

Inledning:

Inom ramen for Crusader Kings I/l fungerar “utvecklardagbécker” (Development Diaries)
som en central kommunikativ lank mellan Paradox och dess anvandarbas. | denna studie
betraktas dagbdckerna som en paratext (bestdende av bade peritext och epitext). Genom att
analysera dessa inlagg mojliggors en undersdkning av den dialog som uppstar mellan
developer-historian och player-historian utanfér sjalva spelkoden. Metodologiskt tillampas en
kvalitativ innehallsanalys for att studera hur producentens intentioner kommuniceras och hur
den omgivande historiekulturen paverkar parternas uppfattning om autenticitet. Vid
tidpunkten for studien har totalt 190 numrerade inlagg publicerats.®

Urvalsdiskussion

Studiens empiriska underlag avgransas till de 16 dagboksinlagg som publicerades i
anslutning till expansionen Northern Lords (mars—juni 2021), vilket inkluderar
uppdateringarna 1.3 (Corvus) och 1.4 (Azure). Inlagg #52 och #63 ar sarskilt centrala da de
innehaller fullstandiga patch notes.'®? Eftersom det mojliggér en analys av hur historisk
research omsatts till praktisk simulering i spelets spelstruktur och spelvarld. Northern Lords
valdes som fallstudie da dess fokus pa nordisk tematik erbjuder ett rikt material for att
studera selektiv autenticitet och bruket av specifika historiekulturella komponenter, sdsom
metanarrativet kring vikingatiden.

161 | fotnoterna utvecklardagbockerna redovisas som foljer: Dev. Diary #nummret for inlagg, Nanm

162 patch notes, utgdr en detaljerad dokumentation av de tekniska korrigeringar, justeringar och tillagg
av innehall som implementeras i ett spel vid en programuppdatering.

163 En tabell med underlagen aterfinns i bilaga 9.
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For att systematiskt underséka kommunikationen mellan parterna omfattar analysen aven de
20 hogst rankade spelarkommentarerna (baserat pa forumets "Reaction score”) till dagbok
#52, #53 och #63. Urvalet av dessa specifika inlagg motiveras av deras narhet till
lanseringen, vilket genererat en omfattande interaktion rérande forandringar i spelvarld och
spelstruktur.'® Genom att fokusera pa hégst rankade kommentarer identifieras dominerande
stromningar pa den historiekulturella arenan, snarare an enskilda asikter. Det bér dock
beaktas att forumet som miljo, inklusive Paradox moderering och mandat 6ver plattformen,
fungerar som en ramfaktor fér vilken typ av kommunikation som premieras.

Historiebruk

| utvecklardagbéckerna observeras hur Paradox anvander historiska referenser for att
paketera och sélja sina produkter. Detta syns i valet av namn for uppdateringar, som patch
1.3 "Corvus” (Odins korpar),'®® och hur anstalldas karriarsteg beskrivs i termer av att "klattra i
graderna” inom organisationen. Vidare framhalls det uttryckligen att teamet, sarskilt Content
Designers, lagger stor vikt vid omfattande forskning for att skapa "historiskt plausibelt
innehall” och att de dgnar mycket tid pa kallstudier innan en funktion implementeras.'®® Ett
konkret exempel ar revideringen av mekaniken "Blét”, dar utvecklarna redovisar att de utgatt
fran Adam av Bremen, islandska sagor, arkeologiska fynd och konsultationer med
medeltidshistoriker.'®’

Detta tyder pa ett kommersiellt historiebruk, dar historien anvands for att 6ka produktens
attraktionskraft. Genom att samtidigt tilldampa en vetenskaplig ansats i sin kommunikation
bygger utvecklarna upp en legitimitet som "developer-historians”. Den noggranna
redovisningen av kallor fungerar som ett kvitto pa kvalitet, vilket starker fortroendet hos en
malgrupp som vardesatter historisk noggrannhet. Det vetenskapliga bruket blir har ett
verktyg for att legitimera det kommersiella syftet, historisk korrekthet blir en saljpunkt i sig.

Den vetenskapliga ansatsen marks aven i spelarnas svar. Nar utvecklarna diskuterar
manniskooffer eller religidsa éverhuvuden, svarar anvandare med hanvisningar till Tacitus
eller kritik av popularkulturella skildringar som TV-serien Vikings.'®® Spelare ifragasatter
specifika detaljer, s&som anvandningen av titeln "Smakung” (Petty King), med argumentet
att det &r en modern historisk konstruktion och darmed en anakronism i en medeltida
kontext."®

Detta beteende visar att communityt inte bara konsumerar historia passivt, utan fungerar
som en aktiv granskande instans. Spelarnas interaktion kan tolkas som ett existentiellt bruk,
dar deras egen historiska identitet och kunskap prévas mot spelets representationer. Det
uppstar en dialog dar spelarna kraver att utvecklarna lever upp till den vetenskapliga

184 Det empiriska underlaget av spelarkommentarer, dar urval och kategorisering redovisas, aterfinns i
bilaga 15. Dessa kommer refereras som foljer: Anvandarnamn #nummer pa kommentar, till Dev, Diary
#nummer pa utvecklardagboken som kommenterades.

165 Dev, Diary #52, 1.3 Corvus, https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/1462124.

166 Dev. Diary #48, The Team, https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/1456752.

187 Dev Diary #53, Northern Lords rundown,
https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/1463785

168 Tiax #36; Asiak #4; Urkaun #83, till Dev, Diary #53.

169 Serenity84 #16, till Dev. Diary #53.
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standard de sjalva proklamerat, vilket tvingar fram en kontinuerlig omférhandling av vad som
anses vara "sant” i spelvarlden.

Historiekultur

Utvecklarna betonar i sina texter en vilja att nyansera metanarrativet kring vikingatiden
genom att flytta fokus fran enbart krigforing till "Scandinavian living”. De introducerar 6ver 40
nya handelser som roér folktro, barnuppfostran och vardagsliv vid nordiska hov. Samtidigt
observeras hur samtida varderingar inkluderas, exempelvis genom inférandet av
”skoldsvenner” (shieldswains) som en manlig motsvarighet till skdldjungfrur for att méjliggora
genusneutrala mekaniker,° samt utdkad support for samkoénade relationer och
konkubiner."""

Dessa tillagg speglar hur samtida varderingar kring inkludering och mangfald projiceras pa
den historiska simuleringen. Genom att aktivt valja att lyfta fram vardagsliv och
genusneutrala alternativ bryter utvecklarna mot aldre, mer endimensionella vikingamyter.
Detta kan tolkas som en medveten anpassning till en modern historiekultur dar spelaren
forvantas kunna spegla sig sjalv och sina varderingar i det forflutna, oavsett om det finns ett
direkt vetenskapligt stod fér exempelvis "skéldsvenner” i kallmaterialet.

| kommentarsfalten tar spelarna rollen som en korrigerande instans rérande bade
representation och sprak. En anvandare erbjuder sig att bidra med expertkunskap fran sin
doktorsavhandling om medeltida baskiska namn,'”? medan andra diskuterar vikten av
periodanpassad stavning av skandinaviska namn i spelet. Det observeras aven en skarp
reaktion nar implementeringen av samkdnade aktenskap drojer, dar en spelare ifragasatter
om tekniska hinder kan anvandas som ursakt for att nedprioritera vissa gruppers
representation.'”

Dessa interaktioner belyser hur communityt fungerar som en del av en global historiekulturell
arena. Spelarnas engagemang visar att de ser spelet som en plattform fér att uttrycka
regional och personlig historisk kunskap. Tolkningen blir att den historiekulturella dialogen ar
dubbelsidig: utvecklarna satter ramarna fér narrativet, men spelarna korrigerar och utvidgar
det genom att féra in sina egna specialkunskaper och samtida krav pa rattvisa. Communityt
agerar darmed som en kvalitetskontrollant som sakerstaller att spelets historiekulturella
komponenter forblir relevanta och respektfulla gentemot bade det forflutna och samtiden.

Simulation

Utvecklarna beskriver hur de anvander specifika detaljer for att starka kanslan av fakticitet,
sasom att ersatta en anakronistisk ananas med en melon.'* Samtidigt anvands element
som syftar till autentisk upplevelse snarare an fakticitet, till exempel faltinspelningar av vagor
fran Onsala (Odins salar) och inkludering av strupsang i musiken, trots att det senare saknar
tydliga historiska belagg for perioden.'® Utvecklarna medger ocksa att de skapar

70 Dev. Diary #53.

7 Dev. Diary #63, 1.4.0 “Azure” Patch Notes,
https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/1478364.

72 King Anund #21, till Dev. Diary #53.

73 Dev. Diary #63.

74 Dev Diary #52.

75 Dev Diary #55, A Sound Plan, https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/1465030.
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kontrafaktiska scenarier, likt "Nordsjoéimperiet”, vilket beskrivs som en "plausibel alternativ
historia”."”

Har framtrader skillnaden mellan fakticitet och autenticitet. Genom att prioritera strupsang
och specifika ljudmiljéer skapar utvecklarna en subjektiv inlevelse, en immersion, som svarar
mot spelarens férvantningar pa “vikingatid”. Denna balansgang mellan det korrekta och det
stdmningsfulla ar avgérande for spelupplevelsen; melonen representerar den vetenskapliga,
medan strupsangen representerar den konstnarliga och upplevelsebaserade.

Bland spelarna observeras en diskussion kring plausibilitet och mekanisk logik.
Kommentarer lyfter fram hur vissa handelser upplevs som "immersion breaking”,"”” medan
andra ifragasatter den historiska grunden for det kontrafaktiska “Nordsjoimperiet”.'”®

Detta visar att for spelaren agens ar tatt sammanflatat med hur trovardig simulationen ar.
Om ett kontrafaktiskt scenario (som att grunda Rysslands huvudstad pa en ny plats) kanns
historiskt motiverat, accepteras det som en del av den historiska upplevelsen.'” Tolkningen
ar att spelarna soker en "logisk historia” snarare an en faktisk sadan. Autenticiteten i CK3
ligger darmed inte i att exakt aterskapa vad som hande, utan i att tillhandahalla verktyg som
gOr att spelarens egna val kanns historiskt rimliga.

Sammanfattning

Genom att kombinera vetenskaplig metodik med kommersiellt historiebruk etablerar
utvecklarna en legitimitet som "developer-historians”. Denna process sker inom en
historiekulturell arena, dar en "dubbel process” blir tydlig: utvecklarna producerar och
kommunicerar historia, medan spelarna aktivt konsumerar, granskar och korrigerar
innehallet.

Spelets fokus pa inkludering, sdsom genusneutrala mekaniker och samkénade relationer,
speglar en postmodern historiekultur. Har utmanas traditionella nationella ramar och
vikingamyter av en mangfald av identitetsskapande sociala strukturer och samtida
varderingar.

Distinktionen mellan historisk representation och historisk simulering férklarar spanningen
mellan fakticitet och autenticitet; medan specifika ting som melonen representerar kravet pa
korrekt atergivning, tjanar element som strupsang och kontrafaktiska scenarier till att starka
simulationens autenticitet och spelarens agens. Denna vilja att aktivt paverka och bygga
vidare pa simulationens ramar leder naturligt vidare till hur communityt tar rollen som
medskapare genom mer omfattande kreativa praktiker.

176 Dev Diary #53.
7 Anonymous #122, till Dev Diary #52.

178 Wokeg #84, till Dev Diary #52.
7% Wokeg #43, till Dev Diary #52.
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9. After Action Reports

Inledning

After Action Reports (AAR) utgor paratextuella redogorelser av spelarupplevelser som
fungerar som en narrativ utvidgning av spelet. | detta format agerar anvandaren som en
autonom player-historian som, obunden av spelets underliggande kod och utvecklarens
kuratoriska val, kan éverskrida simulationens tekniska begransningar. AAR-formatet utgor
darmed en central historiekulturell arena dar granserna mellan spelbarhet, vetenskapliga
ansprak och personligt historieskapande standigt omférhandlas genom selektiv autenticitet.

Typologi

Analysen tilldmpar Lakmakers typologi som sarskiljer rapporterna genom den ludologiskt
fokuserade Gameplay-stilen, den skonlitterara Narrativa stilen samt Historiebok-stilen som
efterliknar formell historiografi.'® Dessa kategorier belyser olika satt att balansera spelets
simulering mot kontrafaktiskt berattande och historisk auktoritet. '8!

For att belysa den typologiska bredd som ryms inom ramen for After Action Reports (AAR)
krévs en genomgang av exempel som representerar genrens olika ytterligheter. En central
utgangspunkt i denna variation ar forhallandet mellan spelets ludiska ramverk och det
historiska berattandet.

After Action Reports: Fran mekanik till narrativ

AAR:en "Faster Than The Fox” av Kitsilver utgor har ett tydligt exempel pa en spelmekanisk
stil. Genom att primart redogéra for strategiska val, specifika spelregler och anvandningen
av mekaniker som casus belli och allianser for att uppna en specifik prestation
(achievement),'® hamnar det historiska narrativet i bakgrunden. Denna form av rapportering
har en instrumentell funktion dar spelets regler snarare an det historiska innehallet styr
framstallningen, vilket resulterar i en lagre narrativ synlighet jamfért med mer
berattelseorienterade verk.'®?

| kontrast till det rent mekaniska star Historiebok-stilen, dar "Norgesveldet 2.0 - A history of
the Norwegian Kings” av Nikolai utgér ett framstaende exempel. Med 6ver 26 000 visningar
(2025-12-04) demonstrerar verkets popularitet. Genom tjugoen kapitel, dar varje del
motsvarar en regent ur Ynglingaatten, emuleras den historiska biografins form. Narrativet
utnyttjar Crusader Kings lll:s aktérsperspektiv for att skildra successionen som en

18 \lera Lakmaker (2021)

81 Mer ingaende beskrivning av typologi och AAR:er aterfinns i bilaga 4.
182 Beskrivs i bilaga 11.

183 Kitsilver, Faster Than The Fox,

https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/faster-than-the-fox.1465535/ (hamtad 04-12-2025).
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kontinuerlig process. Har suddas gransen ut mellan historiska fakta och spelets
kontrafaktiska handelseforlopp, sdsom nar Norge i kapitel fyra (981-997) utvecklas till ett
nordiskt imperium. Verket forstarks av visuella element som karaktarsportratt och
kulturkartor, vilket bidrar till en upplevelse av autenticitet, for lasaren. Nikolais kopplingar
mellan Harald Harfager och den moderna norska nationalstaten kan har tolkas som ett
existentiellt historiebruk; genom att minnas och omtolka historien skapas en orientering som
sammanlankar datid, samtid och framtid for bade skapare och lasare.'®

Den narrativa stilen ges ett sarpraglat uttryck i Peter Ebbesens "Born to Breed: House of the
Prophets”. Har presenteras spelomgangen som en ren skonlitterar berattelse, inledd genom
ett anakronistiskt grepp i form av en fiktiv tv-intervju ar 2119. Ebbesen utgar fran den
historiekulturella referensen Ragnar Lodbrok och dennes séner, men avviker medvetet fran
det etablerade narrativet for att tjana en forutbestamd beréattelse. | detta fall fungerar spelet
som ett verktyg for att realisera ett narrativt utkast, snarare an att spelet tillats styra
handelseférloppet. Genom en "selektiv autenticitet’ skapas en trovardighet som vilar pa att
berattelsen uppfattas som plausibel inom bade spelets ramar och den historiska
simuleringen, vilket ytterligare formar communityns uppfattning om vad som utgér en magjlig
historia.®®

Utbéver dessa huvudstilar uppvisar communityt en betydande variation i interaktivitet och
perspektiv. Den fullt interaktiva " Yumahang Mundhum - A Himalayan iAAR” av KiratRawr
simulerar feodal politik genom att lata lasarna rollspela karaktarer och résta baserat pa
deras “politiska kapital”.'® Detta skiljer sig fran HistoryDudes "Confessing Their Apostasies”,
som uppvisar en mildare interaktivitet dar lasarna endast rostar om dvergripande
inriktningar.'® Ytterligare en dimension utgors av de icke-spelade rapporterna, sdsom
KiratRawrs "Displaying the Decades”, dar spelet kdrs i ett observationslage utan mansklig
inblandning. Detta exempel visar dven pa fenomenet "Megacampaign”, dar data exporteras
till andra spel (som Europa Universalis 1V), vilket synliggdr att en historisk simulering inte
behover vara begransad till ett spel.'®®

Avslutningsvis rymmer genren verk som utmanar den vastcentrerade historieskrivningen.
ChicagoZohans "Heirs of the Pharaohs” och Cora Giantkillers "The Caliphate of al-Rus”

18 Nikolai, Norgesveldet 2.0 - A history of the Norwegian Kings
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/norgesveldet-2-0-a-history-of-the-norwegian-kings.141
4690/ (hamtad 04-12-2025).

18 Peter Ebbesens "Born to Breed: House of the
Prophets”https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/born-to-breed-house-of-the-prophets-warning
-may-contain-nuts-and-traces-of-ribaldry-a-few-scenes-nsfw-in-puritanical-societies.1470942/ (hamtad
05-12-2025).

18 KiratRawr, "Yumahang Mundhum - A Himalayan iAAR”,
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/yumahang-mundhum-a-himalayan-iaar.1622849/
(hamtad 07-12-2025).

187 HistoryDude, "Confessing Their Apostasies”
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/confessing-their-apostasies-a-mildly-interactive-aar.14
15275/ (hamtad 07-12-2025).

188 KiratRawr, "Displaying the
Decades”https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/displaying-the-decades-ai-only-megacampai
gn-part-1.1451450/ (hamtad 07-12-2025).
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utforskar nubiska och rysk-muslimska imperiebyggen.'® Dessa verk hamtar inspiration fran
externa historiekulturella komponenter, sdsom popularhistoriska podcaster (t.ex. Dan
Carlin’s Hardcore History), och visar en medvetenhet kring samtida etiska perspektiv pa
representation. En liknande stravan efter auktoritet aterfinns i Koweth "The Legacy of
Eadmund”, som kombinerar autentiska historiska kallor med fiktiva primarkallor fér att skapa
ett vetenskapligt sken, vilket utmanar lasarens kallkritiska formaga.'® Att detta verk
belénades med priset for basta Historieboks-AAR i den arligen anordnade omréstningen pa
Paradox forum.™" Vilket understryker betydelsen av denna typ av emulerad autenticitet inom
communityt, dar granssnittet mellan verifierbar fakta och fiktionalisering utgér karnan i
spelarens historiska skapande.

Sammantaget visar dessa exempel att rollen som player-historian inte ar enhetlig, utan ror
sig pa en skala mellan strategisk optimering och djupt personligt, kallkritiskt utmanande
berattande

Sammanfattning

Genomgangen av After Action Reports (AAR) belyser hur rollen som player-historian Dessa
exempel illustrerar att rollen som player-historian saknar enhetlighet eftersom den formas av
spelarens skiftande intentioner — fran teknisk speloptimering till komplext och personligt
historieskapande.

Rapporterna synliggér hur den omgivande historiekulturen paverkar produktionen genom att
spelare integrerar externa komponenter sasom popularhistoriska podcaster och kan
anvandas for att utmana vastcentrerade perspektiv. Detta omférhandlar den historiska
auktoriteten och gér communityt till en aktiv del i historieskapandet.

Slutligen visar exemplen hur den historiska upplevelsen ror sig mellan fakticitet och
autenticitet. Genom “selektiv autenticitet” och emulerad historiografi prioriterar spelaren ofta
narrativ plausibilitet framfor historisk korrekthet. Medieformens paverkan blir tydlig nar
spelare utnyttjar simuleringens agens for att skapa kollektiva berattelser som 6verskrider
spelets tekniska begransningar, vilket gér AAR-formatet till en central del av spelets totala
historieférmedling.

18 ChicagoZohans "Heirs of the
Pharaohs”https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/heirs-of-the-pharaohs-ancient-egypt-restorat
ion-campaign.1423770/ (hamtad 07-12-2025); Cora Giantkillers "The Caliphate of al-Rus”
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/the-caliphate-of-al-rus-a-kievan-aar.1447730/(hamtad
07-12-2025);

Koweth "The Legacy of Eadmund”
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/the-legacy-of-eadmund-an-east-anglian-aar.1619829/
(hamtad 01-12-2025).

91 The 2024 yearly AARIland Year-end awARRdS.
https://forum.paradoxplaza.com/forum/threads/the-2024-yearly-aarland-year-end-awaards.1715216/

(hdmtad 01-12-2025).

38



10. Metod och urval for kompletterande intervjuer

For att belysa historiebruket som sker i granslandet mellan player-historian och
developer-historian inkluderar studien tva strategiskt valda informanter: moddaren cybrxkhan
(skapare av RICE och VIET Events) och AAR-férfattaren Hector Krona. Respondenterna
representerar en historieanvandning utanfor den officiella utvecklingsmiljon, dar personliga
referensramar och akademiska ansprak méter popularkulturell estetik.

Datainsamlingen genomfdrdes via asynkron, semistrukturerad digital skriftlig intervju. (se
Bilaga 12 och 13). Fragestallningarna fokuserade pa informanternas motiv, arbetsprocesser
och metodiska forhallningssatt till historisk representation. Formatet valdes for att minimera
forskarpaverkan och ge informanterna utrymme for fri reflektion.

| enlighet med kallkritiska principer bedéms informanternas akthet som hdg, baserat pa
deras omfattande digitala fotavtryck och etablerade positioner inom CK3-communityt. Till
skillnad fran Paradox-anstallda intar dessa informanter en oberoende stallning gentemot
foretaget, vilket méjliggdr en mer kritisk reflektion kring spelets historiska brister — aven om
en inneboende positiv tendens gentemot mediet bor beaktas. Studien foljer forskningsetiska
krav pa informerat samtycke; Hector Krona deltar under eget namn, medan cybrxkhan valt
att refereras till via sitt etablerade pseudonym.

11. My house Yngling of Norway AAR

Urval och omfattning

Det primara empiriska underlaget for denna fallstudie ar After Action Report-verket (AAR)
"My house Yngling of Norway AAR”, publicerat av Hector Krona pa Reddit-forumet
r/CrusaderKings den 16 januari 2025. Verket fungerar som en illustration av hur en enskild
aktor kan strukturera och presentera ett kontrafaktiskt historiskt narrativ for en publik. Vardet
ligger i verkets bredd, dar historiska referenser och genrekonventioner sammanflatas med
externa moddar och spelets mekanik. Sarskilt intressant ar hur skaparen utnyttjar material
utanfor spelet for att kompensera for spelsystemets tekniska och narrativa begransningar.

Kontextualisering

| diskussionen kring inlagget, som mottog 6ver tusen positiva reaktioner, klargér Krona
verkets tekniska ramar. Spelomgangen var omfattande moddad; for att simulera kontakter
med regioner utanfér den ordinarie kartan, sdsom Vinland och Grénland, anvandes modden
RICE. Vidare har de visuella kartorna konstruerats med hjalp av provinsdata fran modden
After the End Fanfork. For skaparen ar maojligheten att utforska historia som en beréattelse
om "manniskor och konflikter” den huvudsakliga drivkraften, snarare an spelets mekaniska
mal.
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Analys

Verket utgor en visuell kronika i infographic-format som foljer Lakmakers definition av
Historiebok-stil.'® Genom arton bilder presenteras en historisk 6versikt dver femton regenter
ur Ynglingaatten, avslutad med en epilog och en sammanfattande slakttavia. Genom
Photoshop har Krona skapat en syntes av speldata — sasom karaktarsegenskaper (traits),
artal och kartor — och en popularkulturell estetik.

Denna specifika stil hybridiserar autentisk medeltida estetik med modern internetkultur
genom anvandandet av "Wojak-memes”. Memes fungerar har som ett visuellt sprak for att
snabbt kommunicera karaktarers personligheter; exempelvis anvands figuren "The
Boomer/Griller” for att visualisera Kung Halfdan Il:s ofokuserade styre. Det visuella spraket
kompletteras av anakronismer och modern slang, dar naivitet beskrivs i termer av en
"Golden Retriever in human form” och termen "Native Americans” anvands for att beskriva
Vinlands befolkning. Samtidigt bibehalls férankringen i spelets mekanik genom anvandning
av granssnittets ikoner och specifika dddsorsaker.

Analysen visar hur rollen som player-historian kraver aktiv intervention for att transformera
spelets grunddata till ett intressant narrativ. Genom "selektiv autenticitet” ramar Krona in
spelmekaniska handelser, som uppror, i termer av politiska konflikter vid ett "Storting”.
Genom begreppet skapas en brygga mellan modern nordisk historiesyn, historiska
maktstrukturer och spelmekaniken for skandinavisk succession.

Denna medvetna blandning av verifierbara fakta och kontrafaktiska handelser belyser hur
spelaren manipulerar mekaniken for att tjana narrativet. Krona medger att han aktivt styr
utvecklingen mot 6nskade kontrafaktiska utfall, till exempel genom att framtvinga korstag
som en logisk reaktion pa hedniska erdvringar — en kausalitet som spelet inte genererar
autonomt. Berattelsen ror sig fran Harald Harfager till etablerandet av en permanent koloni i
Vinland &r 1071. Genom att skildra hur attlingarna skapar en civilisation kapabel att motsta
framtida kolonisering, sammanlankar skaparen datid, samtid och framtid. Verkets fokus pa
dynastins langsiktiga 6de illustrerar hur rollspelsmekanikerna i CK3 skapar ett komplext
samspel mellan historiekultur, agens och fiktivt berattande.'

Sammanfattning

Fallstudien av My house Yngling of Norway ar central for arbetet da den konkretiserar rollen
som player-historian i praktiken. Verket illustrerar hur spelaren anvander selektiv autenticitet
for att navigera i dynamiken mellan representation och simulation, dar spelmekaniska data
transformeras till ett sammanhangande historiskt narrativ genom aktiv agens.

Inkluderingen av denna del motiveras framst av att den blottlagger hur den samtida
historiekulturen — genom allt fran akademiska referenser till internetkultur (memes) — aktivt

192 \lera Lakmaker (2021).
%Hector Krona, (AAWdibcaaw) My house Yngling of Norway AAR,

https://www.reddit.com/r/CrusaderKings/comments/1i2wtmd/my_house_yngling_of_norway_aar/
(hédmtad 04-12-2025).
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formar och expanderar spelets historieférmedling. Genom att studera hur Krona "hjalper
spelet pa traven” synliggérs medieformens paverkan; AAR-formatet tillater spelaren att
Overskrida simulationens tekniska begransningar for att skapa en subjektivt meningsfull
historia. Detta bekraftar att analysen av paratextuella skapelser ar nédvandig for att forsta
den fullstdndiga kommunikationsprocessen mellan producent, produkt och konsument.

12. Spelmodifikationer (Mods)

Bakgrund

Spelmodifikationer, eller ‘'moddar”, &r anvandarskapade férandringar som transformerar eller
utdkar ett digitalt spels innehall. Inom CK3 styrs relationen mellan utvecklare och anvandare
av en medveten Oppen arkitektur. Genom slutanvandaravtal (EULA) behaller Paradox
Interactive den juridiska aganderatten och agerar "portvakt” pa distributionsplattformen
Steam, men uppmuntrar samtidigt moddande for att férlanga spelets livscykel och starka
anvandarbasens lojalitet. Fér spelarna ar drivkraften ofta en vilja att personifiera
upplevelsen, dka realismen eller introducera narrativ som saknas i grundversionen.

Urval och motivering

Vid tidpunkten fér undersokningen (2025-12-10) fanns éver 13 000 modifikationer tillgangliga
pa Steam Workshop.' For att skapa ett representativt urval har studien utgatt fran de
femton mest populédra modifikationerna, vilka kategoriserats enligt Scacchis typologi.'®

Utifran studiens syfte har ett strategiskt urval gjorts av moddar som verkar inom spelets
historiska ramverk: Community Flavor Pack (CFP), Ethnicities & Portraits Expanded (EPE),
Very Immersive Events and Tales (VIET Events) samt Regional Immersion and Cultural
Enrichment (RICE). Till skillnad fran totalkonverteringar syftar dessa till att fordjupa och
korrigera spelets historiska innehall genom visuell och narrativ autentisering. For att belysa
intentionerna bakom denna produktion integreras aven insikter fran intervjun med moddaren
cybrxkhan, vars arbete med VIET och RICE utgoér en central del av analysen.

Analys

Community Flavor Pack (CFP)"*® har det storsta antalet prenumeranter och tillfér
kosmetiska valmojligheter for karaktarers utseende, framst klader och accessoarer. Att den

194 https://steamcommunity.com/app/1158310/workshop/ (hamtat 2025-12-10)
1% Walt Scacchi,.”"Computer Game Mods, Modders, Modding, and the Mod Scene.” (2010)
1% Skapat av anvandare: El Tyranos. Prenumeranter: 572.243.
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mest populara modifikationen endast gor estetiska forandringar som inte paverkar spelregler
eller spelstrukturen, och att dessa forandringar pastas vara historiskt korrekta,'®” kan tolkas
som att spelarcommunityt varderar den upplevda autenticiteten hégt. Detta indikerar en
stravan hos spelaren att fordjupa sin historiska upplevelse genom visuell realism och ar en
del av historiekulturen.'®®

Ethnicities & Portraits Expanded (EPE)" liknar CFP genom att utdka valmdjligheterna for
karaktarers utseende. Dess sarart ligger i fokuset pa att bygga ut den kulturella mangfalden,
med utdkade variationer av klader och accessoarer for, bland annat, persiska, kinesiska,
arabiska, nordafrikanska och slaviska kulturer. | modifikationens beskrivning ingar ett avsnitt
med vanliga fragor och svar, en relevant fraga som ingar ar: "Min kultur ar inte korrekt
representerad, varfor det?". Skaparnas betoning av kulturell respekt och autentisk
representation i svaret, bekraftar att autenticitet ar en central faktor aven for denna
modifikation. Detta visar hur nutida forestallningar om kulturer paverkar hur dessa
representeras i en historisk simulering. Dessutom demonstrerar EPE hur spelarcommunityt,
genom sina paratextuella skapelser, aktivt bemdter och minskar det vasterlandska,
postkoloniala perspektiv som historiespel kritiserats for, vilket dverensstammer med
Apperlys installning.2%°

VIET Events (Very Immersive Events and Tales)?! implementerar en omfattande samling
handelser (events) med fokus pa "vardagliga” teman. Det uttrycks explicit att syftet ar att 6ka
graden av immersion, vilket ar direkt kopplat till en stravan efter en mer fullandad upplevelse
av autenticitet hos spelaren. Modifikationen inkluderar dessutom en utbyggnad av
spelmekaniken som tillhandahaller information om den historiska kontexten till handelser i
spelet (Historical Context tooltips). Att fokus laggs pa vardagliga handelser och att
modifikationen innehaller historisk information i informationsrutor, 6verensstammer med
Aronssons syn pa den historiska upplevelsen som en kombination av historisk fakticitet och
subjektiv inlevelse. Den tillférda historiska informationen kan vidga spelarens
historiekulturella ram, vilket i sin tur kan paverka spelarens historiebruk i och utanfor
spelet.?%?

Regional Immersion and Cultural Enrichment (RICE)?** syftar till att 6ka den kulturella
och regionala detaljrikedomen i CK3, med en uttalad ambition att lyfta fram “glémd” historia.
Skaparen betonar att innehallet ar baserat pa historieforskning och att mindre férandringar
av spelmekaniker uteslutande gors for att forbattra den autentiska representationen av
platser och folkgrupper som ofta forbises. Det kan darfér ses som ett moraliskt historiebruk
som anvander historia for att aterupptacka bortgldmda handelser eller orattvisor i syfte att ge
rost at de som tystats. | likhet med VIET Events och EPE indikerar RICE att
spelarcommunityts historiebruk ar inriktat pa att korrigera eller komplettera utvecklarnas

97 “Historically accurate and documented (867-1453)"

198 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2220098919&searchtext= (hamtad
2025-12-10)

' Skapat av anvandarna: Celticus, TheGib770, Xangelo7, Uber, Kagarino Kirie och Emrys\Valdr.
318.617 prenumeranter.

200 https://steamcommunity.com/app/1158310/workshop/ (hamtad 2025-12-10)

201 skapad av cybrxkahn. 353.433 prenumeranter.

202 hitps://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2227658180&searchtext= (hadmtad
2025-12-10)

203 skapad av cybrxkahn. 214.620 prenumeranter.
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Selektiva autenticitet, genom att prioritera regional specificitet och historisk forskning framfér
genrens konventioner och det vasteuropeiska perspektivet. Den kan darfér ses som ett
politiskt-pedagogiskt historiebruk som genom att anvanda och instrumentalisera historia kan
illustrera och offentliggdra nutida fragor. Detta bekraftar spelarcommunityts roll som en
central aktor i den historiekulturella arena som omger CK3.2%

Sammanfattning

Analysen av moddarna belyser hur communityt, genom korrigering aktivt omférhandlar
spelets historiska ramar. Genom att korrigera representationer (EPE/RICE) och férdjupa den
historiska upplevelsen (CFP/VIET) transformerar spelarna sin roll fran passiva konsumenter
till aktiva player-historians med hog agens.

Moddandet utgér darmed en motvikt till utvecklarnas selektiv autenticitet dar globala narrativ
kompletteras med regional och moralisk expertkunskap. Detta visar hur dynamiken mellan
fakticitet och autenticitet i medieformen tillater spelarna att fungera som medproducenter av
den historiska simuleringen, vilket ar avgorande for att forsta spelets totala historiekulturella
arena.

13. Intervju

Utvecklaren bakom modifikationerna VIET Events och RICE, kédnd under pseudonymen
"cybex khan", uttryckte en preferens att citeras med sitt anvadndarnamn i uppsatsen.

cybrxkhan ar en vietnamesisk-amerikansk man i 30-arsaldern, bosatt i USA. Han har en
kandidatexamen i historia med inrikining pa Mellandstern, sarskilt iransk historia. Han har
aven studerat antropologi och internationella relationer. For narvarande ar han yrkesverksam
inom en statlig tjanst.

VIET Events utformades for att adressera en upplevd brist pa enkla handelser med
'vardagliga' teman i spelet, i syfte att tillféra narrativ variation och en djupare inlevelse i
vardagslivet. Avsikten med RICE var att fordjupa det kulturella, religiésa innehallet och
battre representera regionala variationer av dessa, i CK3. cybrxkhan betonar att
modifikationen ursprungligen skapades for att belysa mindre kanda folkgrupper och platser,
vilka enligt cybrxkhan ofta marginaliseras i popularhistoriska produkter, inklusive spel av
Paradox. Genom att lyfta fram dessa 'glémda’ historier ar det évergripande malet att géra
varje region mer unik och engagerande for spelaren. Det moraliska historiebruket samspelar
darfor med en 6ka spelupplevelse ludonarrativ.

Moddarnas syfte att 6ka detaljrikedomen och fordjupa inlevelsen, sarskilt genom fokuset pa
vardagliga handelser (events) i VIET Events och inriktningen pa marginaliserade
folkgrupper i RICE, kan kopplas till spelarcommunitys som stravar efter att korrigera eller

204 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2273832430&searchtext= (hadmtad
2025-12-10)
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komplettera den generella och globala historiekullturella bas som utvecklarna férhaller sig
till.

cybrxkhans forskningsprocess bygger pa akademiska kallor fran databaser som
academia.edu och JSTOR, vilka kompletteras med regionsspecifika resurser sdsom
Encyclopedia Iranica, beroende pa den aktuella regionen. Han forklarar dock att det ar
omgijligt att uppna en 'objektiv' historisk sanning i CK3, da spelet i sig utgor en abstrakt och
idealiserad historisk simulering. Han betonar att urvalet av specifika kulturer och lokala
historier ofta baseras pa personligt intresse och en avvagning mot begransad tid. Han
framhaller att delar av CK3:s spelstruktur, exempelvis att en region endast kan tillskrivas en
kultur och en religion, ar ett exempel pa varfor stravan efter 'objektiv' korrekthet ar omajlig.
Foljaktligen ligger det primara syftet inte i strikt historisk korrekthet, utan snarare i att
formedla kunskap och fa spelaren att reflektera 6ver historiska skeenden. Balansen mellan
historia och spelmekanik beskrivs ddrmed som en form av kreativ tolkning, dar
spelmekaniken anvands som ett medel for att representera och gestalta historiska idéer och
narrativ. Samtidigt visar det att den vetenskapliga ansatsen, som aven utvecklarna gor, ar en
viktig faktor for att legitimera det historiska materialet som anvands.

Kontakten med Paradox bestar delvis av informella samtal med utvecklare pa olika
onlineforum, vilka kan variera fran skamt rérande spelet till diskussioner om olika
spelmekaniker och historiska detaljer som kan behdva korrigeras. Kontakten sker dven mer
formellt; cybrxkhan far exempelvis tillgang till kommande uppdateringar och agerar
beta-testare av expansionen All Under Heaven, vilket han menar berodde pa hans
viethamesiska bakgrund. Han betonar emellertid att moddare i regel arbetar helt oberoende
fran utvecklarna, med undantag for enstaka fall da konstnarer anlitas for specifika projekt
eller nar Paradox integrerar delar av en modifikation, framst buggfixar eller mindre
justeringar, i spelet. Relationen visar pa det kontinuerliga samspelet utbytet som sker mellan
player-historians och developer-historians.?%

Sammanfattning

Intervjun konkretiserar hur rollen som player-historian transformeras till en aktiv producent
genom vetenskapligt forankrat historiebruk. Genom att anvanda akademiska kallor (t.ex.
JSTOR) for att lyfta marginaliserade perspektiv, bedriver cybrxkhan ett moraliskt historiebruk
som korrigerar spelets globala bas.

Han belyser hur simulationens tekniska begransningar gor "objektiv sanning” omgjlig, vilket
innebar att agensen istallet riktas mot att skapa en trovardig historisk upplevelse dar
mekanik och narrativ samverkar for att generera reflektion snarare an strikt fakticitet.
Relationen till Paradox visar slutligen att moddaren fungerar som en oberoende men
integrerad lank i den historiekulturella kommunikationsprocessen mellan utvecklare och
community.

14. Slutsats

205 Se bilaga 12.
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Foreliggande studie har undersdkt den komplexa kommunikationsprocessen av historiebruk
och historiekultur i relation till strategispelet Crusader Kings Ill. | en tid dar digitaliseringen i
grunden férandrar villkoren for historisk kunskap, visar resultaten att historiespelet utgdr en
central arena dar vetenskapliga ansprak moter kommersiell logik och popularkulturella
forestallningar. Baserat pa studiens fragestallningar presenteras har féljande slutsatser:

1. Vilka former av historiebruk manifesteras hos producenten respektive
konsumenten?

Producenten: Analysen visar att Paradox, i rollen som developer-historians, primart
manifesterar ett kommersiellt historiebruk genom att paketera historiska miljéer som
séljbara produkter for ekonomisk vinst. For att legitimera detta bruk och starka
produktens trovardighet anvands en vetenskaplig ansats som ett strategiskt verktyg,
dar omfattande research av primarkallor (exempelvis Adam av Bremen) lyfts fram i
kommunikationen med spelarna och fungerar som kvalitetsstamplar. Samtidigt
identifieras ett medvetet icke-bruk, dar problematiska aspekter som sexuellt vald eller
politiskt laddade begrepp som "Deus Vult" exkluderas for att inte trivialisera historiska
trauman eller skada varumarket. Utvecklares intentioner ar en viktig bestandsdel i
forstaelsen av hur deras val styrs av en standig forhandling mellan fakticitet och
spelbarhet.

Konsumenten: Hos spelaren, eller player-historian, manifesteras ett bredare
spektrum. Utdver ett existentiellt historiebruk, dar identitetsskapande och orientering
ar syftet. Paratextuella skapelser (AAR och moddar) nyttjas aven for andra bruk. Har
observeras ett moraliskt och politiskt-pedagogiskt historiebruk, dar aktérer genom
moddar som RICE synliggér marginaliserad historia och korrigerar producentens
selektiva val. | dessa digitala miljoer suddas gransen mellan producent och
konsument ut, da spelaren aktivt omformar den historiska férmedlingens struktur
genom att korrigera utvecklarnas selektiva autenticitet.

2. Vilka historiekulturella aspekter ar framtradande i och runt Crusader Kings Ill, och hur
paverkar den omgivande historiekulturen spelet, spelarna och utvecklarna?

Studiens resultat visar att den historiekulturella kontexten kring CK3 har rort sig fran
en strikt nationell avgransning mot en global och universell referensram. Denna
globala marknad styr mot att skapa en "ytlig historiekultur" baserad pa omedelbar
igenkanning, sasom kartans moderna fargkodning.

Samtidigt forvantas utvecklarna férhalla sig till en granskande malgrupp som kraver
"historisk plausibilitet", vilket skapar en decentralisering av historisk auktoritet dar
forumdiskussioner forsdker efterlikna akademiska samtal.

Spelarnas historiekultur ar djupt fargad av internet- och gamingkultur, dar historia
narmas genom interaktiva format och visuella sprdk som "memes". Som en
motrorelse till den globala ytligheten anvander spelare moddar och AAR for att
etablera regionalt djup, vilket gér att nationellt avgransade historiekulturer kan
samexistera med spelets globala ansats. Populariteten av dessa moddar visar att
inkludering av marginaliserade grupper och regionala sardrag ar nagot som
efterfragas av communityt.
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3. Hur kan historisk upplevelse anvandas for att forsta dynamiken mellan
representation/simulation och fakticitet/autenticitet?

e CK3representerar en performativ historieférmedling. Dar traditionella medier
(litteratur) bygger pa en linjar representation, inverterar CK3 denna ordning genom
simulation. For att forstd denna kunskapsférmedling kan en historiedidaktisk analogi
anvandas: dar traditionellt larande bygger fran enskilda "parlor" (fakta) som tras pa
en "trad" (tidslinje) for att skapa ett "monster" (sammanhang), erbjuder CK3 ett
"kalejdoskop". Spelaren ges mdjlighet att interagera direkt med kalejdoskopet, dar
manipulation av spelmekaniken férandrar monstren i realtid, och dar
systemforstaelse foregar detaljkunskap.

e Dynamiken balanserar mellan vetenskapliga ansprak (fakticitet) och subjektiv
inlevelse (autenticitet). Studien visar att autenticitet ofta uppnas genom att géra
avkall pa fakticitet; historiskt inkorrekta element, sasom strupsang eller heraldiska
farger, Okar paradoxalt nog kanslan av autenticitet eftersom de korresponderar med
spelarens popularkulturella forvantningar.

Slutdiskussion

Detta arbete utgor ett betydelsefullt bidrag till det vaxande faltet Historical Game Studies
genom att det adresserar det gap som tidigare forskning identifierat: behovet av att studera
utvecklarnas specifika intentioner i relation till spelarnas agens. Genom unika intervjuer med
anstallda vid Paradox Development Studio har studien kunnat blottlagga de interna
kallkritiska processer och etiska évervaganden som ligger bakom implementeringen av
historia i CK3. Vidare visar resultaten att det i utvecklarnas arbete saknas en enhetlig,
Overgripande historiografisk strategi eller teori. Istallet framstar historieskapandet som en
decentraliserad process dar de slutgiltiga representationerna i hdg grad vilar pa de enskilda
individernas subjektivitet. Det ar de specifika utvecklarnas personliga intresseomraden och
individuella moraliska gransdragningar som dikterar vilka delar av det forflutha som ges
utrymme och hur de gestaltas. Denna manskliga faktor innebar att spelets historia inte ar ett
objektivt derivat av kallmaterialet, utan en produkt av personliga val inom organisationen.

Samtidigt ar spelarnas skiftande intentioner lika avgérande for den totala historiekulturen,
nagot som utvecklarna sjalva identifierar genom arketyper som "the strategist” och "the
reader’. Spelet konsumeras pa ett spektrum av fundamentalt skilda satt: fran en rent
ludologisk utmaning dar historien endast utgér en kuliss for strategisk optimering, till
skapandet av absurda kontrafaktiska narrativ, som en muslimsk pave, eller férdjupade
historiska upplevelser genom interaktiva After Action Reports (AAR) pa forum.

Mot bakgrund av denna stora spannvidd menar jag att den dikotomi som Chapman etablerat
mellan player-historians och developer-historians kraver en mer nyanserad dekonstruktion.
For att fullt ut fanga den komplexitet som praglar digitalt historieskapande boér framtida
forskning undersdka variationen inom dessa grupper narmare, dar utvecklandet av specifika
underkategorier till begreppen ar en nédvandig teoretisk vidareutveckling.
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Studien visar att historiespel som Crusader Kings Ill inte enbart utgér underhallning, utan
fungerar som en postmodern historisk arena dar historiesynen standigt dekonstrueras och
omférhandlas genom interaktion. Det ar tydligt att bade utvecklare och spelare stravar efter
en representativ skildring och en autentisk simulering genom att aktivt tillampa
historievetenskaplig metodik — fran kallkritik och bruket av akademiska artiklar till komplexa
diskussioner om genus och representation. Denna ambition antyder att bada parter skulle
gynnas av en narmare symbios med den akademiska institutionen; medan utvecklare och
moddare skulle kunna erhalla teoretisk vagledning for att hantera problematiska aspekter
och strategiska "icke-bruk”, skulle forskarvarlden kunna utnyttja spelens unika férmaga att
generera data om hur historia férmedlas och brukas digitalt. Slutligen bor vi reflektera 6ver
teknikens exponentiella utveckling. Precis som internet och mobiltelefoner i grunden ritade
om det sociala landskapet, kommer Al och alltmer komplexa simuleringar att radikalt
férandra hur vi konsumerar och "gor” historia. Om akademin i hogre grad erkédnde dessa
standigt forbattrade simuleringar som legitima forskningsobjekt, skulle de kunna fungera
som digitala laboratorier for att préva kontrafaktiska hypoteser och komplexa
samhallsprocesser pa satt som den traditionella texten inte tillater.
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