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Inledning

Bridspel, miniatyrspel, tennsoldater, tv-spel, datorspel och krigsplanligg-
ningsspel ir samtliga exempel pa féreteelser som studeras sdsom krigsspel i
Tomas Karlssons avhandling Ldtsaskrigen: Forestillningar om krig, maskulini-
tet och historia i krigsspel under 200 dr. Denna bredd i méngden av undersok-
ningsobjekt matchas dven av en bredd i forskningsdesign, d& avhandlingen
behandlar savil krigsspelens historiska utveckling som den historiesyn som
férmedlas i nutida spel. Avhandlingen kan dirmed betraktas som en bade
historisk och historiedidaktisk studie.

Utgangspunkter, fragestdllningar och material
Syftet med Tomas Karlssons avhandling "4r att bidra till kunskapen om
krigsspel som historiemedieringsform genom en undersékning av hur
krigsspelen utvecklats fran tidigt 18oo-tal till nutid”, varvid undersékningen
lagger sirskilt fokus vid autenticitet i relation till férestillningar om krig,
maskulinitet och historia” inom olika former av krigsspel. Styrande fér av-
handlingens undersékningar 4r frdgor om hur ”idéer om krig, maskulinitet
och historia framtritt i underhallningskrigsspel och militira krigsspel”,
hur "den krigsférestillning som skapats av dessa idéer gestaltats vid olika
tidpunkter med skiftande tekniska simuleringsméjligheter”, samt vad "au-
tenticitet inneburit i relation till olika slags krigsspel” (s. 4).

Fér att besvara dessa fragor analyseras olika krigsspel, men ocksé militér-
teoretiska texter som knyter an till spelen samt reportage och recensioner
av krigsspel. I urvalet av spel att analysera gors viss skillnad mellan olika
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tidsperioder. Rérande 1800-talet studeras framfér allt spel som anvints i
Sverige, medan urvalet av spel frdn 1goo-talet och framét gjorts pa grundval
av att spelen bedémts som idealtypiska med avseende pa férestéllningar om
krig, maskulinitet och historia. Vad giller det 6vriga kéllmaterialet utgér det
till stora delar frdn Dagens nyheters digitala arkiv, &ven om det ocksa fére-
kommer artiklar frén exempelvis FOA-tidningen. Den metod som anvinds i
analysen av dessa killor beskrivs som mediearkeologisk.

Avhandlingens akilleshil 4r, enligt min mening, avsaknaden av en tydlig
definition av vad krigsspel 4r. I och for sig inleds avhandlingens andra kapitel
med en definition frdn Nationalencyklopedin, som begrinsar begreppets an-
vindning till simuleringar sdsom férberedelser for krig och stridshandlingar,
men som framgar av de studier som ryms inom avhandlingen har denna de-
finition inte varit styrande. I avhandlingens avslutande kapitel sl&s dven fast
att det egentligen inte spelar ndgon roll om de spel som studeras dr militdra
krigsspel eller underhallningskrigsspel samt att eventuella skillnader mellan
dessa olika speltyper snarare bor beskrivas som ett uttryck for gradskillnader
an artskillnader.

Bristen pa en tydlig definition av studieobjektet gér vidare att det manga
ganger blir svart att forstd urvalet av spel. Exempelvis gors & ena sidan redan
iinledningen vissa avgransningar dir bland annat sé kallade virldssimulato-
rer (s. 6), det vill sdga spel dir man bygger upp en virld och dar krig bara &r
en komponent vid sidan av att exempelvis samla in resurser, inte inkluderas,
samtidigt som avhandlingen 4 andra sidan analyserar utvecklingen av flyg-
simulatorer, ddr man skulle kunna hivda att stridsmoment bara utgér en
komponent vid sidan av att spelaren lir sig flyga ett flygplan.

I avhandlingens andra kapitel redogérs for studiens teoretiska utgdngs-
punkter. Hir kopplas studien exempelvis till teorier rérande medier och
medieringens férindring 6ver tid, med hanvisning till savil Lev Vygotskij
och socio-kulturell pedagogisk teori som tanken om remediering som en
sammanvivning mellan gamla och nya medieformer. Till dessa perspektiv
laggs ocksa ett genusteoretiskt perspektiv som tar utgdngspunkt i masku-
linitetsforskning. Hir himtas st6d i sdvil Judit Butlers teori om kén som
nédgot som "gdrs” och den heterosexuella matrisen som Raewyn Connells
begrepp "hegemonisk manlighet”. Till detta liggs sedan dven Joan Scotts
begrepp "Fantasy echo”, som ett sitt att beskriva forestillningen om en kol-
lektiv historisk erfarenhet. I detta ssmmanhang kan framhéllas att dven
om de resonemang som f6rs manga ganger ir initierade och visar pa en god
forstaelse av de teorier som diskuteras, synes de inte p& négot genomgri-
pande sitt ha format studien. Det mérks i att dessa teorier, med undantag fér
begreppet "hegemonisk manlighet”, pa sin héjd dterkommer i korta ordalag
i det avslutande kapitlet.
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Undersiokning och resultat

Avhandlingens sex empiriska kapitel behandlar i ndgorlunda kronologisk
ordning krigsspelens utveckling med utgdngspunkt i de frigor som varit
styrande fér avhandlingen. I kapitel 3, som #r avhandlingens forsta empi-
riska kapitel, tas 18oo-talets militira krigsspel upp i relation till periodens
militirteoretiska tinkande. Hir visas pa en tydlig férindring fran de fér-
sta krigsspelen, som byggde pé en timligen mekanisk syn pa krigforing,
mot krigsspel som i hégre grad tog hinsyn till krigets oberiknelighet och
lade stérre vikt vid inlevelse. Som avhandlingen visar fanns det i denna
utveckling en tydlig koppling mellan spelen och militirteori. Detta &r i
mina dgon ett av de starkare empiriska kapitlen, dir studieobjektet sitts
in i en historisk kontext. Man kan dock friga sig hur kapitlet férhéller
sig till det dvergripande syftet med avhandlingen, att studera krigsspel
som historiemedieringsform, i och med att de spel som studeras i detta
kapitel inte i férsta hand ger uttryck fér den studerade tidens historiska
forestillningar.

Direfter féljer ett empiriskt kapitel som rér underhdllningskrigsspel,
men dven krigsleksaker, fran i forsta hand tiden fér forsta varldskrigets
utbrott. Till skillnad fran det foregéende kapitlet ror detta kapitel dven
historiska forestéllningar i vad som beskrivs som nostalgi. Genom studier
av sévil bridspel som miniatyrspel och krigsleksaker visar avhandlingen att
syftet med dessa inte var att ge ndgon realistisk bild av kriget. De var snarare
ett uttryck for vad forfattaren beskriver som "krigstrivialisering”, som dven
hade drag av nostalgiska forestillningar om krig. Virt att nimna dr ocksa att
detta kapitel d4ven innehéller en beskrivning av hur spelare av miniatyrspel
karaktériserades i ett reportage i Dagens nyheter fran 1977, vilket visade att
dessa snarare beskrevs som fredliga eller till och med pacifistiska, &n sdsom
representanter fér en krigisk hegemonisk manlighet. Detta resultat hade
med férdel kunnat kopplas till de diskussioner om hegemonisk maskulinitet
som tas upp i flera andra kapitel.

I kapitel 5 &tervinder Tomas Karlsson till de militéra, eller i vissa fall
civil-militdra, krigsspelen med fokus pa tiden frdn andra virldskrigets slut
fram till och med slutet av 1980-talet, &ven om det ocksa hinvisas till krigs-
spel runt sekelskiftet 1goo. Till skillnad frén avhandlingens férsta empi-
riska kapitel studeras krigsspelen hir utifrdn hur de beskrevs i tidningar
och tidskrifter, varvid Dagens nyheter utgor den flitigast anvinda killan. Det
framsta resultatet kan sigas vara att dessa krigsspel synes ha fungerat som
ett redskap for att utforska en ny sorts krig, dir tidigare krigserfarenheter
inte framstod som helt verférbara, samtidigt som ny teknologi éppnade
upp fér en ny form av realism i spelen. Utdver de militira krigsspelen tar
kapitlet ocksd upp forestillningar om ett tredje virldskrig med bland an-
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nat hinvisningar till skonlitteratur och underhéllningsspel, varvid analysen
framfor allt r6r historiebruk.

De empiriska studierna av militdra/civil-militira krigsspel som presente-
ras i kapitel 5 tillh6r enligt min mening de svagare i avhandlingen. Orsaken
till detta 4r avsaknaden av undersékningar som bygger pa primérkillor. I
dess stille anvinds som ndmnts framfor allt artiklar frdn Dagens nyheters
arkiv, som rapporterar om olika militira och civil-militira krigsspel och 6v-
ningar. Detta metodiska val framstar som minst sagt mirkligt i och med att
det knappast saknas arkivmaterial rorande krigsspel av detta slag. En snabb
sokning i Riksarkivets Nationell ArkivDatabas ger vid handen att bara med
sokordet "krigsspel” finner man inte mindre dn 268 serier i svenska arkiv,
med handlingar som spinner éver en tidsperiod fran 1870-talet fram till
sekelskiftet 2000." Aven utan en nirmare granskning av denna mingd av
killmaterial framstér det som hogst troligt att studien hade tjinat pa att
ocksé anvinda sig av material fran dessa arkiv.

Att arkivmaterial med st6rsta sannolikhet skulle ha kunnat bidra till att
ge en bittre bild av krigsspelens utveckling under 1goo-talet framgér ocksa
med all énskvird tydlighet vid en granskning av den undersékning som
presenteras i kapitel 5. Undersokningen inleds nimligen med analysen av
ett amerikanskt krigsspel frdn 1903, varefter forfattaren sedan gor ett hopp
fram till ett svenskt krigsspel frén 1942. Denna lucka i studien hade sikerli-
gen kunnat fyllas om férfattaren exempelvis analyserat handlingar frén de
53 serier rorande krigsspel i svenska arkiv som hirrér frén mellankrigstiden
(1019-1938).2 Dirtill bér ocksé ndmnas att det mirks hur svart det 4r att g
padjupet i analysen med stdd i Dagens nyheters rapportering. Undersdkning-
arna blir ofta vil deskriptiva, d& de bygger pé journalistiska beskrivningar av
krigsspelen i stillet for krigsspelen i sig.

Betydelsen av killmaterialets beskaffenhet for analysens djup marks vi-
dare vid en jimfdrelse mellan kapitel 5 och kapitel 6. I det senare kapitlet 4r
det ndmligen dter igen spelen i sig som utgér ett viktigt kdllmaterial i en ana-
lys av hur kidrnvapenkrig beskrivs i underhallningsspel. Efter en ingdende
diskussion rérande dels samtida tankar om ett forestéllt kirnvapenkrig, dels
militéra krigsspel med syfte att hitta vdgar att hindra konflikter frén att
eskalera till ett kirnvapenkrig, foljer s analysen av datoriserade underhall-
ningsspel som portritterar kirnvapenkrig. Analysen visar att en gemensam
ndmnare hos de spel som analyseras dr att de har drag av krigskritik, och att
de dven uppvisar en god portion av svart humor, vilket kan ses som ett sitt
att hantera det &verhingande kirnvapenhotet under kalla kriget.

1. Sékordet "krigsspel”, <https://sok.riksarkivet.se/nad> (24/4 2018).
2. Ibid.
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I avhandlingens sjunde kapitel vinds intresset mot den tekniska utveck-
lingen i vad som beskrivs som en undersékning av férhallandet ménniska—
maskinsystem i krigsspel. Denna undersékning behandlar framfér allt tva
olika foreteelser — dels flygsimulatorer, dels s& kallade first-person-shooter-
spel, dir det med de senare menas spel dir bildskdrmen utgér spelarens
blickféng och dir ett handhallet vapen traditionellt spelar en central roll i
spelet. Sérskilt fokus l4ggs hir vid relationen mellan militira krigsspel och
civila underhallningsspel, varvid sévil samverkan mellan militdra och civila
flygsimulatorer som relationen mellan militdr verksamhet och first-person-
shooter-spel uppmirksammas. Vad giller den senare spelkategorin poidngte-
ras sdrskilt att spel av det slaget anvints bade som utbildningsredskap inom
militér verksamhet och som ett sitt att forséka rekrytera nya soldater.

Avhandlingens &ttonde kapitel dgnas sarskilt &t frigan om autenticitet
och maskulinitet i historiska krigsspel, 4&ven om detta dr ndgot som tagits
upp dterkommande genom hela avhandlingen. Kéllmaterialet dr &ven denna
gang underhéllningsspel och undersékningen bestar av analyser av svil mi-
niatyrspel och bradspel som dataspel.

I undersdékningen av autenticitet framhaller forfattaren framfor allt spe-
lens realism, vilket nir det giller bridspel ofta blir en friga om att spelen ar
historiskt korrekta. En annan aspekt som signalerar realism &r i vilken man
spelen lyckas fanga bristen pé information och 6verblick i en krigssituation,
vilket av entusiaster ménga génger ses som en viktig aspekt for att spelet
ska framstd som realistiskt. Vad giller maskulinitet i historiska krigsspel 4r
det framfor allt tva ideal som framtrider: filtherren och den individuelle
soldaten. Av dessa ir det féltherren som far mest uppmarksamhet i avhand-
lingen och i detta kapitel visas exempelvis hur spelvirlden har en tendens
att bortse frdn Tredje rikets ideologi nir man portritterar Nazitysklands
generaler som i forsta hand kompetenta militirer.

I avhandlingens nionde och avslutande kapitel besvaras de tre frigor som
varit vigledande for studien. I friga om autenticitet i krigsspel har avhand-
lingen, som nimnts, uppmirksammat en rad olika aspekter, frén Sverens-
stimmelsen med olika krigsvetenskapliga teorier till realism i relation till
olika krigsférestillningar, varvid den medieteknologiska utvecklingen
framstar som viktig. Trots denna méngfald av olika aspekter som férindrats
dver tid pekar avhandlingen ocksa pé att vissa aspekter synes mer konstanta,
sasom mojligheten att beskriva krigféring matematiskt.

Gillande krigsforestillningar och dess férhallande till olika medieplatt-
formar konstateras att krigsspel kan sigas iscensitta krigsférestéllningar. I
detta iscenséttande har introduktionen av nya medieplattformar medfért
vissa férandringar. Dessa fordndringar beskrivs emellertid inte som en kva-
litativ omgestaltning av krig, utan snarare har exempelvis introduktionen
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av datorer f6r berdkningar framfor allt inneburit en kvantitativ férdndring
i mojligheten att i realtid spela upp stora scenarier.

Nir det kommer till forestillningarna om maskulinitet i krigsspel har som
tidigare berérts framfor allt faltherreidealet och soldatskapet lyfts fram och
hir poingteras att detta dr ndgot som skett i bade historiska krigsspel och
krigsspel av mer samtida karaktir. Vidare for férfattaren fram tanken om
att de forestéllningar om maskulinitet, krig och historia som krigsspelen ger
uttryck fér kan liknas vid en férestilld gemensam manlig historia i linje med
vad Joan Scott férsékt finga rérande kvinnornas historia genom begreppet
"fantasieko”. Hur férfattaren kommit fram till denna slutsats framgér emel-
lertid inte eftersom denna aspekt inte behandlas explicit i de analyser som
gors i avhandlingen. Vidare kan konstateras att det genusperspektiv som
sd tydligt lyfts fram i avhandlingens syfte och inledande teoretiska diskus-
sioner inte far samma uppmirksamhet i de empiriska kapitlen. Detta mirks
kanske tydligast i det sista empiriska kapitlet, som ska behandla autenticitet
och maskulinitet, men dér det senare begreppet bara ndmns nigra ganger
medan det férstnimnda anvinds genomgaende i analyserna.

Avslutningsvis gor férfattaren ocksd en sammanfattande reflektion gil-
lande historiemedifieringen i krigsspel. Har konstateras att den medietek-
nologiska utvecklingen spelat en avgorande roll for gestaltandet av historia
i krigsspel, vilket givit méjlighet for mer autentiska skildringar, dven om
spelens logik sdsom de kommer till uttryck i regelsystem samt fokus pa
faltslag alltjimt bidrar till att paverka den historia krigsspelen formedlar.

Avslutning

Som framkommit hir kan Tomas Karlssons avhandling Ldtsaskrigen: Fore-
stdllningar om krig, maskulinitet och historia i krigsspel under 200 dr nirmast
beskrivas som en tdmligen vildvuxen studie som vetter &t en rad olika hall
och dir det som héller ihop studien 4r en outtalad definition av vad ett krigs-
spel egentligen 4r. I det sammanhanget bor poingteras att jag inte delar fér-
fattarens uppfattning att samtliga foreteelser som underséks i avhandlingen
ir att betrakta som uttryck fér samma fenomen.

I mina dgon visar de studier som presenteras att det finns tydliga skill-
nader mellan & ena sidan militdra/civil-militdra krigsspel och simuleringar,
och & andra sidan underhéllningskrigsspel, 4ven om det ocksé finns tydliga
beréringspunkter mellan dessa fenomen och dirtill exempel pa hur de pé-
verkat varandra.

Enligt min mening hade studien vunnit pa att, i stéllet fér att utga fran att
det rér sig om ett gemensamt fenomen, mer forutsittningslost ha undersdkt
relationen mellan militdra/civil-militidra krigsspel och underhallningskrigs-
spel. P4 liknande sitt hade avhandlingen ocks3 tjinat pd om undersékning-
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arna varit mer renodlade, och koncentrerat sig pa antingen krigsspelens
historiska utveckling eller de historiedidaktiska implikationerna i hur his-
toriska férestillningar medieras i krigsspel. I avhandlingens nuvarande form
blir det snarast intresset for spel som haller ihop studien.

Till forfattarens férsvar kan dock anféras att &ven om en renodling av un-
dersdkningarna med stérsta sannolikhet hade lett till en mer sasmmanhéllen
avhandling, dr det inte sikert att forskningsfiltet som sddant hade varit lika
betjént av en sidan studie. I sin nuvarande form kan Karlssons avhandling
sigas etablera ett omrade som tidigare inte uppmérksammats inom svensk
forskning. Studien vicker ocksa nya frigor rérande férhallandet mellan spel
och militdr verksamhet och d& sirskilt vad det innebér nir man gor spel
av en sé pass allvarlig foreteelse som krig. I mina dgon utgér de starkaste
bidragen studiet av kopplingen mellan militédr teori och krigsspel under
1800-talet samt undersékningen av tecken pa ett symbiotiska férhallande
mellan underhallningskrigsspel och militér verksamhet i mer modern tid.
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