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Abstrakt:
Videospel har under det senaste decenniet blivit en allt storre faktor i hur bade unga och dldre spenderar deras fritid.

Vissa tar spelandet mer seridst 4n andra och det finns en mingd olika sorts spel som kan viljas mellan, vilket dven
inkluderar historiska spel. Genom imponerande visuella egenskaper och ett kraftigt berittande kan spelen ha ett
langvarigt avtryck for spelaren eftersom den historia som berittas ér helt enkelt sé trovérdigt. Ubisofts Assassin’s
Creed: Valhalla dr ett exempel pa ett historiskt videospel som har badde dess berittelse ankrat i var verkliga historia

samt en miljo som far spelaren tro att hen har satts in i en medeltida omgivning.

I denna avhandling analyseras de historiska aspekterna som forekommer i Assassin’s Creed: Valhalla och som sedan
jamfors med historiska kéllor och tidigare forskning for att dra slutsatser angéende reliabiliteten och autenticiteten av
historiani spelet; dr det mojligt for hdndelsernai spelet att ha hénti var verkliga historia? Syftet med avhandlingen &r
inte att systematiskt gé igenom alla felaktiga eller korrekta aspekter, men i stillet att forsoka dra slutsatser om de
storsta spelelementen kunde ha utspelats i var verkliga virldshistoria eller inte. De aspekter som analyseras dr valda
pé basis av hur prevalent de forekommer under spelets gang och om de finns méirkbara skillnader fran de historiska
killorna som finns tillgéngliga. Det priméra fokuset dr pa aspekter som har lange varit problematiska i populédr media
da det kommer till hur nordménnen portritteras, exempelvis kvinnomas position i det nordiska samhéllet, slaveri,

rdder och nordménnens utseende. De foljande dvergripande forskningsfragorna besvaras i avhandlingen:

Hur vil har Assassin’s Creed: Valhalla forhéllit sig till den historia som spelet baserar sig pa?

Hur paverkar nutida ideal den historia som forekommer i Assassin’s Creed: Valhalla?

Resultaten frén analysernadr mangfaldiga och varierande. Ubisoft har lyckats under flera tillféallen hallit sig trovérdiga
till tidigare forskning och gick emot den maskulina och barbariska bilden som préglat termen ”vikingar” i hundratals
ar.1 flera andra aspekter representerar Ubisoft dock nordménnens samhille i mycket svagare forlitande till det vi vet
om deras samhillet i nutiden. Nutida ideal praglar fortfarande spelet och flera felaktiga aspekter som finns med i

annan populdr media dr d&ven uppenbara i Assassin’s Creed: Valhalla.

Nyckelord: Assassin’s Creed: Valhalla, spelforskning, 800-tal, vikingar, anglosaxiska England, historisk
relevans.
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1 Inledning — Fran antagonister till

protagonister

Videospelsutvecklare har sedan 1990-talet standigt kommit pd innovativa
idéer bade for spelupplégg och for de historier som de forsoker berédtta med
hjilp av spel som medium. De visuella och interaktiva aspekterna som
spelarna far fran videospel dr ofta ndgot som stannar kvar i minnet och ger
ett mer bestadende intryck dn exempelvis att titta pd en film. Linge har film
och andra typer av media kritiserats for deras ofta bleka skildring av
verkliga historier och nu sétts dven videospel till en hogre standard. Da
populédr media har felaktigt presenterat en kultur har det lett till en kulturell
och historisk sammanblandning mellan olika civilisationer och deras rika

historia.’

Ett populért tema i dagens media dr det skandinaviska folket och den
romantiserade bilden av den hedniska vikingen, tatuerad fran topp till t4,
som anldnder med langskepp till byar, stdder och kloster med endast
plundring och mord i dtanke. Efter &rhundraden av teater, dramatik och
senare filmkonst har det nordiska folket genomgétt en dramatisk fordndring
1 hur deras kulturella arv har bevarats. Ett tidigt exempel pd detta inom
spelvérlden ar spelet "Rune", som sldpptes dr 2000. Det anses redan vara
ndgot av en klassiker inom spelvirlden, men spelutvecklarna har lyckats
inkludera ndstan alla felaktiga tolkningar av nordméannen. Fran hjédlmar
med horn till muskuldsa, tatuerade och halvnakna bérsarkar som strider
med massiva yxor genom hela spelet, far vi en snabb inblick i den ideala
"vikingen" som var populdr for over 20 ar sedan. Portrétteringen av

nordménnen ser dock drastiskt annorlunda ut idag, sédrskilt eftersom stora

I Wolfgang Korn, Nordiska Myter, 6vers. Alex Svensson (Koln: Fackeltraeger Verlag,
2016), 234.



foretag investerar miljoner i bade spelutveckling och historisk forskning
som utgor spelets grund. Efter flera vilkdnda tv-serier sdsom History
Channels ”Vikings” och ”The Last Kingdom” 6kade i popularitet blev den
fornnordiska kulturen allt mer vélkénd for flera som inte &r sa intresserade
1 historia. I denna uppsats kommer Ubisofts vélkdnda spel "Assassin's
Creed: Valhalla" sittas 1 fokus utgaende en analys utifrdn dess historiska

relevans och hur trovérdiga olika hiandelser 1 spelet ér.

1.1 Assassin’s Creed: Valhalla

Assassin's Creed: Valhalla ar primaért ett ensamspelarspel utvecklat och
publicerat av den franska spelutvecklingsstudion Ubisoft &r
2020.Eftersom spelet dr utvecklat av en av den storsta spelstudion ér
spelet ambitidst 1 grafiken och har en lidng speltid, vilket kan halla
spelaren engagerad 1 dver 60 timmar om hen vill spela igenom AC:
Valhalla fullstdndigt. Spelet ar det tolfte i Assassin's Creed-serien och
hade den storsta lanseringen 1 Ubisofts historia. Redan frén borjan av
Assassin's Creed-serien har historia och dess autenticitet varit viktiga
aspekter av spelen. Fran historisk italiensk arkitektur i Assassin's Creed
1 och 2 till historiska karaktérer frdn 1700-talets Karibien i Assassin's
Creed: Black Flag, har spelarna kunnat f4 en méngd variation av
historiska héndelser i de olika spelen. Ubisofts senaste titlar har dock
avvikit alltmer fran autentisk historia till fantasifulla véarldar for att nd en

storre demografi av spelare.

For att vidare bevisa autenticiteten i historien bakom AC: Valhalla anlitade
Ubisoft experter pd nordisk kultur och historia. I en rad intervjuer och
videor kan vi se teamet besoka olika historiska platser och museer i

Sverige, Norge, Danmark och Island for att fa en béttre forstaelse av den



kultur som nordménnen hade.? Detta visar att Ubisoft fortfarande lagger
stor vikt vid den faktiska historien, inklusive arkeologiska fynd och andra
killor. Foretaget har dock aldrig ndmnt att Assassin’s Creed spelen ér
“historiskt exakta”, dock har det varit en central aspekt genom alla spel;
spelaren far uppleva historien genom deras egna 6gon. Eftersom Ubisoft
har representerat ett antal olika kulturer genom deras spel har de ocksa tagit
pa sig nagot av en skyldighet att representera dessa kulturer pé ett rattvist
satt. De har atminstone visat ett forsok i detta genom att utféra en noggrann
analys och fa forstahandserfarenhet av de kulturella aspekter som é&r

viktiga.

I denna avhandling ldggs fokus inte pd om en precis hindelse eller aspekt i
spelet utspelades fran punkt till pricka pa samma vis som i var historia, utan
istdllet om det var mojligt for det att ha hént i historien. Eftersom det finns
vildigt sma miangder med noggranna primara killor frén vikingatiden som
beskriver det nordiska samhillet och deras influens i anglosaxiska England,
ar det da aven svért att siga med sidkerhet om ndgot hinde pd riktigt i
historien. Det &r dock mojligt att dra slutsatser angédende om det var mojligt
for nagot att ha utspelats med hjélp av analys av olika kéllor samt tidigare

forskning.

Ubisoft har under sina senaste tre titlar fokuserat pd rollspelsaspekten och
forsoker locka in spelaren i en realistisk och interaktiv, men samtidigt
fiktiv, beréttelse om vikingatiden mellan aren 872 och 878 e.Kr. Genom
en dialogdriven och intuitiv berédttande stil skapar producenterna av AC:
Valhalla en uppslukande spelupplevelse som spelaren kan paverka
genom sina val i1 spelet. Beroende pé vilka val som gors under spelets
gang kommer avslutningen att dndras och varje spelgenomgang kan se

olika ut.

2Steve Watts, ”Historian Talks Assassin's Creed Valhalla's Women Warriors, Vikings
Culture, And More,” https://www.gamespot.com/articles/historian-talks-assassins-creed-
valhallas-women-wa/1100-6476729/
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Spelet foljer den fiktiva karaktéren Eivor Varinsson som leder sin klan
genom det turbulenta England under aren 872—878 for att etablera sig i
landet genom att skapa allianser och fora krig med engelsminnen. Aven
om karaktéren och hindelserna kring Eivor inte dr historiskt korrekta pa
grund av att karaktéren dr fiktiv, dr dock fortfarande de hdndelser som
sker 1 spelet ankrade till var historia. Eivor kan dock betraktas som den
"ideala vikingen" eftersom hon besitter flera viktiga egenskaper som kan
ses hos nordmédnnen. Spelaren kan sjdlv vilja om Eivor dr en man eller
kvinna, men den kvinnliga versionen dr den kanoniska 1 spelet, vilket
innebdr att Eivor kommer att refereras till och uppfattas som kvinna i
denna avhandling. Eftersom spelaren sitts in i en historia som redan har
utspelats och spelaren ser viarlden genom en simulering av de val som
Eivor redan har gjort, kommer jag dven att referera till valen som Eivors

val, och inte som "spelarens" val.

Under spelets gdng moter dven Eivor flera dvernaturliga fenomen fran
nordisk mytologi. For det mesta dr allt vernaturligt helt frivilligt innehéll
som gar att hoppa 6ver. Hér lagger Ubisoft mycket fokus pa sin egen tvist
1 spelserien och Overnaturliga hidndelser med originella idéer som inte
blandas samman med den verkliga vérldshistorien. Vidare kan spelaren
dven besOka Valhalla och triffa olika gudar. Dessa Overnaturliga
fenomen kommer dock inte ldggas 1 fokus i denna avhandling d& syftet
med forskningen dr analys av nordménnens kultur och historia under

vikingatiden och inte de spekulativa aspekterna kring nordisk mytologi.

Assassin's Creed: Valhalla foljer samma format som tidigare spel i serien
med en strid mellan de fiktiva grupperna "Assassins" och "Templars", som
4r en originell idé fran Ubisoft. Aven om tempelriddare fanns i historien,
s& beskrivs de inte pa samma sitt som i spelen. Aven om detta ér en viktig
aspekt av Assassin's Creed-serien, s kommer det inte att vara en del av

analysen, eftersom det inte dr baserat pa historiska hindelser och dr en del



av Ubisofts originella storytelling och varumérke. Istdllet kommer
analysen att fokusera pa den historiska relevansen och sannolikheten i
spelet, sdrskilt avseende det nordiska samhéllet, dess kultur och historia,

samt nordménnens interaktioner med det anglosaxiska samhallet.

1.2 Vad ar ett historiskt spel?

Vad ar det da som gor ett spel till “historiskt” samt varfor har historia nagon
relevans 1 videospel dverhuvudtaget? Eftersom videospel i grunden &r
tillverkade for att underhélla spelaren varfor dr det da viktigt for historiska

spel att ha &tminstone en viss historisk autenticitet?

MacCallum-Stewart och Parsler beskriver historiska videospels
utgdngspunkt i att de maste ha en klar forankring i véar verkliga
vérldshistoria och den historian méste hallas relevant och ha en betydelse
under spelets ging.®> Spel som passar in i denna definition dr exempelvis
Call of Duty: World War II, Battlefield V, Total War-serien,* Sid Meier’s
Civilization och Kingdom Come: Deliverance. Alla spel som ar listade har
en utgédngspunkt samt utspelas i vér historia. Assassin’s Creed: Valhalla
har samma utgéngspunkt, dock foljer spelaren fiktiva huvudpersoner som
kan ha levt under denna tidsperiod. De fOljer ett accepterat historiskt
narrativ utgdende var historia och dndrar inte pd de stora historiska
hiandelserna eller resultaten. Spelaren skapar da deras egna narrativ som de
foljer 1 en historisk beréttelse som stdds av en imponerande milj6é och

omgivning i spelet.

Varfor dr det da viktigt att for dessa historiska spel att visa historien pé ett

3MacCallum-Stewart, E. & Parsler, J, ”Controversies: historicizing the computer game,”
Situated Play, protokoll fran DiGRA 2007, 203-210.
4Forutom Total War: Warhammer, Warhammer I och Warhammer II1.
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korrekt sdtt och inte fylla dem med felkonstruerade koncept som ofta
kommer fran andra former av dagens media, speciellt fran film?
Textbdcker har ldnge varit den prevalenta formen att ldsa om historia och
f4 den mest autentiska versionen av historia.’ Detta dr dock inte ldngre
fallet, speciellt d& vi gdr ifran den akademiska formen av historisk
forskning. Bocker och tidskrifter dr fortfarande stort dominerande i
klassrum och i1 akademiska syften, men det dr inte den enda formen av
populér historia eller historia riktat till det allminna folket. Film, konst,
musik, spel och dven social media blir en allt storre form att kommunicera
med det forflutna och forstd historia.® Eftersom dessa former ofta inte ér
stodda av en historiker med akademisk bakgrund hénder det ofta att
informationen som formedlas inte dr korrekt och konsumenten av den
formen av media far d& en forvrangd version av historien. Detta kan vara
potentiellt problematiskt d& olika kulturer representeras i historiska
videospel, speciellt de med en problematisk historia eller &ven om de &r
speciellt stolta eller skyddande av det kulturarv de har. Ett exempel pa detta
ar da spelutvecklarna av Sid Meier’s Civilization VI lanserade en ny spelbar
civilisation: ’Cree”, som dr en av Nordamerikas ursprungsbefolkning.
Civilisationen ér ledd av Poundmaker som var en viktig ledare av folket
under senare delen av 1800-talet. Milton Tootoosis som dr den nuvarande
hovdingen (rddsmedlem) sag dock inte tilldgget av Cree som nigot positivt

for deras kultur eller historia. Tootoosis sidger foljande i1 en intervju:

It perpetuates this myth that First Nations had similar values that
the colonial culture has, and that is one of conquering other
peoples and accessing their land (...) That is totally not in concert
with our traditional ways and world view (...) It’s a little

dangerous for a company to perpetuate that ideology that is at

SMcCall, J. ”Navigating the problem space: the medium of simulation games in the
teaching of History,” The History Teacher (45:2012), 9-28.

6Jeremiah McCall, ”Playing with the past: history and video games (and why it might
matter), Journal of Geek Studies (2019), 29 -30.
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odds with what we know. [Chief Poundmaker] was certainly not

in the same frame of mind as the colonial powers.’

Detta vidare problematiseras da nutida ideal och politiska tankar laggs in i
spel for att potentiellt fa mer publicitet som dé leder till hogre antal salda

kopior.

1.3 Forskningsfragor och syfte

Syftet i denna avhandling ar att analysera ett av de populdraste
historiebaserade videospelen vilket dr Assassin’s Creed: Valhalla, vars
fokus dr pa vikingarnas samhille samt deras expansion i anglosaxiska
England. Dé spel som en form av underhdllning har 6kat explosivt under
de senaste tiotals aren betyder det ocksa att mer forskning och ansvar krédvs
i detta nya forskningsfilt.® Ett populdrt videospel kan potentiellt na
miljontals spelare och paverka dem pa olika sdtt genom en interaktiv
berittelse, men dven de agendor som spelutvecklarna sjidlv har di de
utvecklar spelet. Vad hiander da nutida ideal méter historiska héndelser och
fors ut till miljontals konsumenter som eventuellt inte kdnner till den
historien? Historien som spelet berdttar och for vidare utgédende den
egentliga historien fran det forflutna blandas tillsammans och det blir svart
for en vardaglig spelare att veta vad som egentligen skedde i historien och

far en fel bild av en kultur och datidens samhille.

Foljande overgripande forskningsfrigor kommer besvaras i denna

7Andy Chalk, "Poundmaker Cree Nation leader criticizes Cree portrayal in Civilization
6,” PC Gamer, https://www.pcgamer.com/poundmaker-cree-nation-leader-criticizes-
cree-portrayal-in-civilization-6/.

8 Adam Chapman, The Great Game of History: An Analytical Approach to and Analysis
of the Videogame as a Historical Form (Hull, University of Hull, 2013), 15.
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avhandling:

Hur vél har Assassin’s Creed: Valhalla forhallit sig till den historia som

spelet baserar sig pa?

Hur paverkar nutida ideal den historia som forekommer i Assassin’s Creed:

Valhalla?

De aspekter som kommer analyseras dr valda pa basis av hur prevalent de
forekommer under spelets gang och om det finns mérkbara skildringar frén
de historiska kéllor som finns tillgéngliga. Det priméra fokuset &r pa
aspekter som har lange varit problematiska i populdr media da det kommer
till hur vikingar portritteras, exempelvis kvinnornas position i det nordiska

sambhillet, slaveri, rider och nordminnens utseende.’

° David Ayres, How are Vikings mythologised in medievalist media? (Lincoln:
University of Lincoln, 2020) 14 — 15.
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2 Teori och metod

I foljande tre kapitel sammanstélls de metoder som anvénts for att bade
samla in data frdn Assassin’s Creed: Valhalla samt hur dessa data har
analyserats. Vidare diskuteras de primara historiska kéllor som anvints for

att bevisa de resultaten som har formats.

2.1 Spelanalys

Analys av spel dr ndgot som faller i en unik kategori eftersom det finns
flera olika kategorier av spel som kan tolkas pé olika sitt.!® Vissa spel dr
mer fokuserade pa det narrativa och att fora vidare berittelsen i spelet,
medan andra spel fokuserar mer pa spelupplagget i stillet for att fokusera
pa ett narrativ.!! Spelet som analyseras ér en interaktiv berittelse, varav
flera olika analytiska metoder kan anpassas till. Eftersom detta inte handlar
om traditionella kdllor som exempelvis dokument eller fotografier, ger det
en unik utgdngspunkt och flera tillfdllen till en grundlig analys av
kéllmaterialet. Tillika formas en problematik eftersom spelet dr interaktivt
och spelaren kan gora olika beslut under spelets gang vilket leder till olika

spelupplevelser beroende pa de beslut som gjorts.'?

Hur skall da interaktiva spel analyseras for att gora det réttvist for alla
parter? Ett interaktivt spel dr ju som namnet antyder: interaktivt och

dynamiskt. Beroende pd spelarens val kommer framtiden att forandras. Hur

10 Petri Lankoski & Staffan Bjork, Game Research Methods. An Overview (Pittsburgh:
ETC Press, 2015), 107.

1" Adam Chapman, The Great Game of History, 15-17; Janne Arjoranta, Do We Need
Real-Time Hermeneutics? Structures of Meaning in Games (Jyvéskyla: Jyvéskylin
yliopisto, 2011), 6.

12 Lankoski & Bjork, Game Research Methods, 210.
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kommer detta d& paverka historiesynen for spelaren? A ena sidan ir det en
korrekt syn, en historisk person gor ett drastiskt val som fordndrar
resultatet. A andra sidan blir det felaktig historia, eftersom i vér egentliga
historia kanske det inte alls hinde pd samma vis. Detta &r en stor
problematik d& det kommer till forskning kring narrativa och
beslutsbaserade historiska spel: hur mycket kontroll skall spelaren ha?
Detta ger dock spelaren en god bild av hur historien kan ha sett ut och
hjdlper dem att forsta hur historia kan anvindas for att exempelvis fatta
beslut 1 dagens ldge. En liten fordandring kan ha drastiska slutsatser.
Lankoski och Bjork anser att den bista metoden for insamling och analys
av data dr for forskaren sjélv att spela igenom spelet och analysera de olika
aspekterna som forskaren stoter pa. Aven observering av en annan spelares
spelomgang ar virdefullt for forskarens analys eftersom hens tolkning av

spelet samt det narrativ hen far utav speletkan se drastiskt annorlunda ut.'?

2.2 Samlandet av data

Assassin’s Creed: Valhalla dr ett langt spel som tar i genomsnitt 60 timmar
att spela igenom enligt databasen “howlongtobeat”. Detta innehaller dock
endast huvudkampanjen i spelet, och inte lingden av ett 100% kompletterat

spel vilket stracker sig till 6ver 141 timmar. '

Jag spelade igenom spelet och samlade in information som é&r relevant for
syftet under spelets gdng. Genom att lagga fokus pa en enstaka aspekt var
det enklare att analysera specifika delar av spelet istéllet for att konstant ha
fokus pa helheten. Med hjilp av detta kunde jag ta skarmbildar i spelet for

att vidare konkretisera de teorier och slutsatser som bildas i denna

3Lankoski & Bjork, Game Research Methods,23.
14 «Assassin’s Creed: Valhalla,” howlongtobeat, hamtat 29.4.2023,
https://howlongtobeat.com/game/77729.
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avhandling. Torill Mortensen skriver om viktigheten av att sjilv uppleva
och spela igenom spelet d& en analys gors for att fa en sé verklig bild av
sjdlvaupplevelsen som spelaren far.!> Begrinsning av material var speciellt
viktigt eftersom speleti sig har en s stor méngd informationi sig som kan
ha analyserats. Genom systematiska val av de mest relevanta fordomarna
och missuppfattningarna om vikingasamhéllet kunde jag begrédnsa

avhandlingen till ndgra huvudaspekter som analyseras djupare.'®

2.3 Analys av data

Analyserandet och jimforandet av den data som jag hittade och satte 1
fokus 1 AC: Valhalla utgor den storsta delen av avhandlingen. For att stoda
teorier om en héndelse i spelet hade nagon historisk relevans eller mojlighet
konsulterade jag tidigare forskning och priméra kéllor frdn medeltiden. De
priméra kéllornas relevans ifragasitts ocksd utgdende mer relevant
forskning eftersom det 4r svart att validera en kéllas autenticitet, speciellt
fran vikingatiden.!” Dirfor valde jag att dven ligga historiska méjligheten
1 fokus. Fastén en historisk hidndelse inte utspelades fran punkt till pricka,
eller att en person i spelet inte existerade utgaende de kéllor som finns,
betyder det inte att det dr felaktig historia. Genom analys av bide priméra
kéllor och tidigare forskning kan nya slutsatser dras angdende om en

héndelse 1 AC: Valhalla hade en mdjlighet att utspelas.

De primérakéllor som anvénds for att na dessa slutsatser kommer fran en

bred utspridning och kommer vidare analyseras kritiskt senare i

15 Torill Mortensen, (2002). “Playing With Players; Potential Methodologies for
MUDs,” The International Journal of Computer Game Research 2,1 (juli 2002). Himtat
1.4.2023, http://www.gamestudies.org/0102/mortensen/.

16 Wolfgang Korn, Nordiska Myter, 234.

17 Wolfgang Korn, Nordiska Myter, 238.
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avhandlingen. Vikingarnas utseende analyseras utgdende Ahmad ibn
Fadlans personliga visuella anmirkningar av nordminnen'8; kvinnornas
roll och deras relevans som krigare 1 nordiska samhaéllet analyseras fran
medeltida texter exempelvis fran Dekanen Leo!®, John Skylitzes?° och
Saxo Grammaticus?®'; historien och de hdndelser som sker i anglo-saxiska
England refererar jag till den anglosaxiska kronikan som dr en samling
kronikor som beréttar historien om anglosaxarna och deras liv i
Storbritannien; Jan Petersens diagram dver vikingavapen anvinds for att

analysera de olika vapen som anvindes i AC: Valhalla.?

18 The Risala of Ibn Fadlan, 6versatt av James Montgomery, hamtat 1.4.2022,
http://viking.archeurope.com/settlement/russia/ibn-fadlan/risala-of-ibn-fadlan/.

19 The History of Leo the Deacon: Byzantine Military Expansion in the Tenth Century,
oversatt av D.F. Sullivan (Washington, 2005).

20 4 Synopsis of Byzantine History, 6versatt av J. Wortley (Cambridge, 2010).

21 The Danish History Book I-1X, 6versatt av David Widger (2006).

22 Jan Petersen, De Norske Vikingesverd, 6versatt av Kristin Noer, hamtat 1.4.2022,
http://www.vikingsword.com/petersen/.
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3 Sexualitet och genus i det nordiska
samhallet

Ubisoft har valt att visa de nordiska kvinnorna i olika roller, fran krigare
till ledare av hela bosdttningar. Ett exempel pd det senare d&r Soma
Jarlskona, en fiktiv karaktdr i spelet som byggde upp och styrde over
Grantebru (dagens Cambridge). Soma visas som en karismatisk och stark
ledare samt en krigare som kan Gverta flera trdnade soldater i strid.
Ubisoft forsoker framst lyfta upp kvinnorna som krigare och starka
individer och ldgger speciellt fokus pa kvinnornas civilstand; kvinnor
kunde vara starka dven utan en make. I spelet utgors nédstan 50 % av alla
vikingaarméer av kvinnor, som alla deltar 1 striderna. Spelet visar dock
inte alla de olika roller som de nordiska kvinnorna kan ha haft i ett
krigsband, utan viljer att enbart fokusera pa kvinnor som starka krigare.
Genom spelets gang kan vi dven se kvinnor som inte 4r med i armén, dock
ar det en betydligt storre procent bland de anglosaxiska kvinnorna som

néstan exklusivt visas som “svagare” dn de nordiska kvinnorna.

3.1 Kvinnliga krigare — fakta eller fiktion?

I detta kapitel kommer ett antal olika killor att analyseras for att forstd
vilken roll nordiska kvinnor hade under vikingatiden och sedan dra
korrelationer till portrétteringen av kvinnor i AC: Valhalla. Existerade
exempelvis kvinnliga krigare i det nordiska samhéllet eller dr detta endast
ett pahitt 1 dagens media? I spelindustrin har det blivit alltmer populért att
forstiarka kvinnors roll genom historien och berittelser om de modiga
nordiskakrigarna, skoldmoerna, och dessa har ddrmed blivit vanliga teman
i filmer, serier och videospel. Det finns dock inte en hel del bevis som

stoder idén av kvinnliga krigare, speciellt i den magnituden som visas i
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spelet. Det finns dock ett antal kdllor som arminstone kan bevisa

kvinnokrigarnas existens.

Den forsta kdllan kommer fran den grekiske historikern John Skylitzes,
som levde under 1000-talet. Han skrev i boken "Synopsis of Byzantine

History" om héndelserna som utspelades efter att bysantinerna hade

besegrat varjagerna ar 971 e.Kr.

When the Romans were robbing the corpses of the barbarians of their
spoils, they found women lying among the fallen, equipped like men;

women who had fought against the Romans together with the men.?3

Citatet hianfor sig till Rus-vikingarna som huvudsakligen bestod av det
svenska folket som hade fardats Osterut till floden Volga. Rus-vikingarna
fungerade ofta som legosoldater och hyrde ut sin formagai krig. I detta fall
hade de en Overenskommelse med varjagerna som var under attack av det
bysantinskariket. Slaget som beskrivs1i citatet var den sista beldgringen av
Dorostolon didr Varjagerna blev alltmer desperata nér beldgringen varade
langre 4n de trodde. I en sista desperat attack skickade de ut alla sina mén,

vilket resulterade i en total seger for Bysans.?*

Det ar virt att notera att utifrdn denna héndelse befann sig Rus i en svér
situation, vilket kan ha lett till att &ven kvinnor gick ut i strid eftersom sa
ménga minniskor hade dott eller var for svaga pd grund av svilt.?
Dessutom betyder det faktum att nordmidn var med i striden inte
nddvindigtvis att de enstaka kvinnor som deltog faktiskt var fran Norden.
De kan ha varit civila fran staden som plockat ihop rustning och svérd. Det

ar da svart att konkret kalla kvinnorna 1 detta citat som vikingakrigare”

eftersom kvinnornas utseende inte beskrivs noggrannare.

23 Skylitzes, A Synopsis of Byzantine History, 290.
24 Skylitzes, A Synopsis of Byzantine History, 289 —290.
25 Skylitzes, A Synopsis of Byzantine History, 290.
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Det finns dock en annan kélla som beskriver beldgringen av Dorostolon.
Historikern Leo, som var en dekan fran Konstantinopel, skrev i sin bok
"The History of Leo the Deacon" om héndelserna som utspelades under
beldgringen. Leo var kdnd for att skriva baserat pa det han sjidlv hade
bevittnat. I sin bok skriver han ingenting om kvinnliga kroppar efter striden

vid Dorostolon.?®

Anledningen till detta kan helt enkelt vara att han inte rikade se de
kvinnliga kropparna eller att hela situationen var ett pahitt av Skylitzes.
Eftersom det finns tva kéllor som beskriver samma handelse dr det svart att
lita pa ndgot som endast beskrivs av en av dessa kéllor. Det &r ocksa virt
att notera nir dessa historiker levde och var aktiva: Leo levde pa 900-talet
nir hindelserna utspelade sig, medan John Skylitzes levde pa senare delen

av 1000-talet, vilket gor Leos texter mer trovirdiga.

Saxo Grammaticus dr en annan historiker som trots sitt 6kénda rykte, har
skrivit mycket om vikingarna och &r en viktig kélla till vir kunskap om
dem idag. Precis som de flesta litterdra killor om vikingarna ar Saxos verk,
"History of the Danes", fyllda med akademiska felaktigheter och
anvindning av killor som ifragasitts av dagens akademiker.?” Bocker dir
kvinnliga krigare ndmns dr oftast baserade péd icke-akademiska verk och
legender, sdsom de isldndska sagorna som Saxo anvinder sig av i stor
utstrickning. Aven om sagorna ger en bra bild av vikingarnas kultur och
tankar kring kvinnornas position i samhillet, kan de inte anvéndas
ensamma som priméira historiska kdllor utan verkliga bevis som stdder

dem.

26 Dekanen Leo, The History of Leo the Deacon: Byzantine Military Expansion in the
Tenth Century, 6versatt av A. Talbot & D.F. Sullivan (Washington, 2005), 187-194.
27 Birgit Sawyer, “Women in Viking Age Scandinavia,” Vinland Revisited, the Norse
World at the Turn of the First Millennium, (St. Johns, 2003): 1-6.
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Saxo skriver om kvinnliga krigare sdsom Lagerda, Hethna och Stikla, men
det ar svart att bevisa deras existens idag, vilket gor att berittelserna i
praktiken fungerar mer som sagor. Forutom att Saxo tog inspiration fran
andra kvinnliga legender, t.ex. Amazonerna, anvinde han sig ocksd av
killor som historiker inte har kunnat verifiera att killorna existerade
dverhuvudtaget.?® Saxo skriver dven 6ppet om sin &sikt om kvinnornas roll
1 samhillet och anser dem endast vara sexuella varelser som endast har ett
syfte i livet. Detta kommer frin Saxos uppvéxt som en starkt troende
katolsk man och hans davarande yrke som munk.?’ Det dr da véldigt
tvivelaktigt att anvdnda Saxos verk som primira kéllor, men de kan
aterigen fungera for att f en Oversikt av de samhilleliga ideal och aspekter
som var relevanta under medeltiden. I béckerna 1-8 upplyfter dock Saxo
de nordiska kvinnliga krigarna genom att endast framhéva deras positiva
egenskaper. "Skoldmorna" beskrivs som modiga och tappra krigare. I
Saxos senare bocker fordomer han dock kvinnokrigarna och de egenskaper
de besitter. Kyskhet och frihet beskrivs bland annat som negativa
egenskaper hos kvinnor, vilket aterspeglar vérderingarna under

tidsperioden da Saxo skrev bockerna.??

Detta vicker politiska bekymmer om innehallet som Saxo beskriver. Att ha
en sa abrupt fordndring i politisk stéllning &r férbryllande, men dnda nagot
forstaeligt eftersom detta var en tid d& samhélleliga ideal var nadgot som
nistan var tvunget att respekteras. Det gor dock litteraturen mindre
trovardig eftersom Saxo fyller den med sina personliga politiska tankar.
Oberoende av Saxos val att skriva om kvinnliga krigare pa det sitt han gor

ar det viktigt att halla sig kritisk till informationen som presenteras.

De mest konkreta bevisen for kvinnokrigarnas existens finns dock i form

av arkeologiska fynd, vanligtvis i form av gravar. Under 1870-talet

28 Judith Jesch, Women in the Viking Age (Suffolk, The Boydell Press, 1991), 178.
29 Jesch, Women in the Viking Age, 178.
30 Birgit Sawyer, “Women in Viking Age Scandinavia,” 6.
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upptickte arkeologen Hjalmar Stolpe en forntida grav pa Bjorko 1 Sverige.
Personen som var begravd hade kldder av sammet med dyrbara
dekorationer, tillsammans med ett svird, en yxa, ett spjut, pilar, en kniv,
tva skoldar och tva héstar. Detta indikerar att personen som begravdes var
en viktig krigare inom det nordiska samhéllet. En komplett uppsittning
spelpjéser hittades ocksa i graven, vilket tyder pa en stark kunskap om
militér taktik och krigforing.>' Graven har dirfor alltid ansetts vara en

krigares grav, tillhérande en viking med hog social status.>?

Ar 2014 genomfdrde bioarkeologen Anna Kjellstrom en ny utvirdering av
personens kon. Efter en osteologisk analys noterade Kjellstrom att
personen faktiskt var en kvinna.?3 Detta ledde till nya debatter angdende
kvinnornas roll i vikingarnas samhélle, varav forskare inte tidigare hade
ansett betydelsen av detta fynd. Vidare genomfoérde Charlotte
Hedenstierna-Jonson en DNA-analys av skelettet &r 2017, vilket ocksd
visade att personen var en kvinna.>* Fore dessa konkreta analyser av
skelettet var alla forskare av den gemensamma asikten angaende krigarens
kons, ndmligen det dr en mans skelett eftersom gravsgodset som hittades
var alltid associerad till mén och det fanns inga frdgor kring detta forrén

Hedenstierna utforde analyserna.?’

Trots de konkreta bevisen har dock historiker varit skeptiska till graven och

dess betydelse. Bland annat professor Judith Jesch har uttryckt skepsis mot

31 Helen Whittaker, “Game-boards and gaming-pieces in funerary contexts in the
Northern Europena iron age,” Nordlit (2006:20): 103 — 112.

32 Charlotte Hedenstierna-Jonson, ”A female Viking warrior confirmed by genomics,”
American Journal of Physical Anthropology (september, 2017): Himtat 1.4.2022,
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5724682/

33 Anna Kjellstrom. ”People in transition: Life in the Milaren Valley from an
Osteological Perspective,” Shetland and the Viking World. Papers from the Proceedings
of the 17th Viking Congress 2013, ed. Val Turner (Lerwick: Shetland Amenity Trust
2017),197 — 202.

34 Hedenstierna-Jonson, ”A female Viking warrior confirmed by genomics”.

35 A.-S. Graslund, Birka IV The Burial Customs: a study of the graves on Bjorké.
Conclusions, (Stockholm: Kungl. Almqvist & Wiksell International, 1980), 86.
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fynden i graven, sirskilt vad giller skelettets autenticitet.>® Eftersom
graven hittades under 1800-talet kan det enligt Jesch ha forekommit
misstag 1 katalogiseringen och bevarandet av graven. Benen kan ha
blandats samman under arens géng, eller s& kanske forskare under 1800-
talet inte analyserade alla mojligheter nir det giller graven och dess

betydelse for personens kon.

Forskare och historiker var alla dvertygade om att graven tillhorde en
manlig viking, fram tills att Kjellstrom och Hedenstierna-Jonson
presenterade konkreta bevis som visade en annan sida av historien. Den
slutsats som kan dras dr att krigare inom vikingasamhaéllet kan ha funnits,
men det debatterats fortfarande kraftigt, speciellt till vilken mén dessa
krigare existerade. Kvinnor kunde saklart strida och gjorde det ocksa nér
hemmet behovdes forsvaras under méinnens franvaro, men om de ocksa
deltog i verkliga krig och rdder 4r nadgot som inte kan faststdllas med exakt

noggrannhet.’’

3.2 Samhallsroller i AC: Valhalla

I dagens samhaille 4r media ofta angeldgen om att lyfta fram ideal som ar
aktuella i nutiden, vilket kan tydligt ses dven 1 AC: Valhalla. Historien
praglas av hypermaskulina samhéllen som i grunden 4r mansdominerade
vilket det fornnordiska samhéllet utgér ett sdrskilt tydligt exempel pa.3*
Tanken pa kvinnliga krigare som f6ljde med pé rdder och deltogi krig ér

delvis baserad pa verkligheten men &r for det mesta fiktivt. Judith Jesch

36 Judith Jesch, “Let’s debate female viking warriors yet again,” himtat 1.1.2023,
https://web.archive.org/web/201709210226 18/http://norseandviking.blogspot.co.uk/201
7/09/1ets-debate-female-viking-warriors-yet.html?m=1

37 Jesch, Women in the Viking Age, 178-180.

38 Marianne Moen, ”Gender and sexuality in the Viking Age”, 2019, hamtad 1.1.2023,
https://www.stk.uio.no/english/research/pride/gender-and-sexuality-in-the-viking-
age.html
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beskriveri boken "Women in the Viking Age" att kvinnorna inte hade en
aktiv roll som krigare, sirskilt inte pa frontlinjen eller under rader.
Diremot hade de en mer aktiv roll 1 handelsrelationer eftersom de ofta
f61jde med ménnen p& handelsresor och diven diplomatiska besok,?® vilket
AC: Valhalla inte utvidgar vidare pa. Spelet dr dock sist och slutligen ett
krigsspel, vilket gor exempelvis handelsresor irrelevanta i hur spelet

utspelas.

I en av de mest omfattande, men ocksé nagot kontroversiella kidllorna fran
Ahmad ibn Fadlan beskriver han sina observationer av de svenska
bosittarna i Rus-regionen. Fadlan beskriver deras samhélle och kulturella
varderingar som hypermaskulint, dir mannen &r ansvariga for exempelvis
handel och diplomati.*® Det dr dock virt att notera vem Fadlan iakttar i
detta fall eftersom bosdttarna kommer fran Sverige, inte fran Danmark
dir de flesta bosittarna i England ursprungligen kom ifrén. Aven om
krigarna frdn Sverige, Norge och Danmark ofta grupperas under den vaga
termen "vikingar", dr det viktigt att notera deras kulturella skillnader och
potentiella likheter. De nordiska rikena under denna tid hade inte samma
unika och distinkta kulturer som de har idag, men de skilde sig fran

varandra dven under medeltiden.

Andra arabiska skribenter och historiker noterade samtidigt kvinnornas
friheti de skandinaviska bosittarnas samhille.*! De kommenterade dock
inte att samhéllet i sig inte var mansdominerat, eftersom tanken om ett
maskulint samhaélle var helt enkelt normen under denna tid. Kvinnornas
frihet 1 det nordiska samhéllet var dock mer omfattande &n i andra
samhillen under samma tidsperiod,* vilket &r en stor faktor bakom hur

media har idealiserat bilden av nordiska kvinnliga krigare och ledare.

39 Jesch, Women in the Viking Age, 59.

40 Ibn Fadlan, The Risala of Ibn Fadlan, paragraf 68.
41 Jesch, Women in the Viking Age, 122,123.

42 Jesch, Women in the Viking Age, 120.
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Fadlans skrifter ar fortfarande en av de mest fullstdndiga och tillforlitliga
kallorna vi har utgdende direkta 6gonvittnen av skandinaviska krigare och
bosittare, sirskilt eftersom han var ett utomstdende parti.** De
anmdrkningar som kommer fran anglosaxarna i England hade ofta
animositet bakom sina tankar pd grund av riddslor och ockupationer efter

de rider och krig som nordminnen hade fért genom hela landet.**

Sattet som kvinnorna ér representerade i spelet kidnns d& nagot patvingat
for att tillfredsstédlla dagens media och dess syn pa kon. Eftersom kvinnor
utgdr en stor andel av arméerna i Assassin's Creed: Valhalla, har Ubisoft
valt att 6verrepresentera den roll som kvinnliga krigare moéjligtvis hade i
samhillet. Som analyserades tidigare ér detta ett vildigt debatterat tema
som har delat historiker pa tva sidor. Det finns bevis som visar att kvinnor
deltog i strid, &tminstone till viss del, medan andra haller fast i tanken att
kvinnor inte hade ndgon roll pa krigsfiltet.*> Detta visas dock pa ett
Overdrivet sétt 1 spelet d& krigarrollen for de nordiska kvinnorna ér den
mest prevalenta genom hela spelets gdng. Spelaren far aldrig en bra syn
pa den nordiska kvinnan och hennes roll i hemmet didr hon hade starkt
inflytande och frihet bdde nir mannen var ndrvarande och nér de var pa
rader eller i krig. Detta moment skulle passa in bra i Ubisofts narrativ,
och spelaren skulle fa en bittre inblick i det vardagliga livet under
medeltiden. Aven om det troligen fanns kvinnliga krigare i det nordiska
samhadllet 1 viss mén, var de i minoritet i jimforelse med de andra
sysslorna som kvinnor dgnade sig &t.*® Eivors position som en stark
kvinnlig krigare passar dock bra in 1 Ubisofts narrativ i spelet och stods
dven av den teori som upptéckts av Hedenstierna-Jonsoni gravfyndet vid
Birka, dock att en stor del av armén dr kvinnor dr for 1ldngsokt. Det ér

definitivt ett stegirétt riktning att inkludera sk6ldmor i vikingaberittelser

43 Ibn Fadlan, The Risala of Ibn Fadlan.

44 Caitlin Ellis, “Remembering the Vikings: Violence, institutional memory and the
instruments of history”, History Compass (2021:19).

45> Hedenstierna-Jonson, A4 female Viking warrior confirmed by genomics.

46 Jesch, Women in the Viking Age, 121.
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och spel, eftersom det finns alltmer bevis for deras existens, men den
méngd som visas 1 Ubisoft dr helt enkelt inte historiskt korrekt eller ens

trovardigt.

Det nordiska samhéllet presenterar dock en unik situation dir det &r
mojligt att presentera kvinnor i en starkare roll da de befann sig i en
annorlunda situation &n andra kvinnor i olika kulturer under medeltiden.
Det nordiska samhillet var dock 1 slutindan patriarkalt under
medeltiden,*” s den rentvittade versionen som Ubisoft forsoker
framfora visar naturligtvis en felaktig bild av hur vikingarnas samhélle

faktiskt sdg ut.

3.3 Sexualitet och forhallanden

Ett liknande kontroversiellt tema som tas upp 1 spelet &r de homosexuella
relationer och hur de representeras. Detta tema &r aktuellt och kansligt for
manga individer idag dd dppenhet angdende sexualitet har blivit alltmer
relevant. I detta kapitel kommer dessa teman att analyseras utifran hur de
representeras i AC: Valhalla, samt hur nordménnen sag pd homosexuella

relationer och hur detta avspeglas i den kultur vi kidnner till idag.

I AC: Valhalla kan spelaren ingd i romantiska relationer med olika
karaktérer, inklusive homosexuella relationer. Detta ar historiskt korrekt
om det aterskapas pa ett korrekt sétt, da det inte var ovanligt att individer
av samma kon var attraherade till varandra. Dock &r det oklart om dessa
relationer var accepterade av samhdllet eller inte, eftersom det inte finns

ndgra konkreta litterdra kéllor som visar om nordminnen hade sexuella

47 Neil Price, A History of the Vikings: Children of Ash and Elm (New York, Penguin
Press, 2020), 39.
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relationer med samma kon eller inte. Homosexuella relationer var dock
nagot som fordomdes i det nordiska samhéllet, speciellt p.g.a. den
hypermaskulina bilden som existerade. 1 lagen av Gulating finns
exempelvis avsnitt angdende nid”, vilket var en grov foroldmpning och
anvindes for att fordoma homosexuella i samhillet. Enligt lagen av
Gulating kan konsekvenserna av att anklaga en annan for nid” vara
straffbart med lagloshet som kan leda till to.m. ett dddsstraff.*®
Nordménnen kan dock ha haft sexuellarelationer med samma kon, men det

finns inga kéllor angéende O6ppna relationer.

Viktigt att notera dr att nordménnen inte hade fullstindigt konverterat till
kristendomen under spelets tid. Dessutom verkar det som om nordménnen
som Eivor moter inte heller hade nagra tankar av att bli kristna, sa de kristna
véirderingarna om homosexuella relationer skulle inte ha paverkat deras

personliga tankar angdende deras sexuella forhallande.

Eivor sjdlvkan gé in 1 ett forhdllande med ett antal olika karaktdrer i spelet,
dven av samma kon. De forhdllanden av samma kon halls dock alltid
hemligt frdn de andra karaktdrernai spelet och de gors aldrig offentliga,

vilket enligt kédllorna som redovisades tidigare kan vara korrekt.

Vidare ser vi dven ett homosexuellt par i spelet, den kristna fogden Stowe
och nordmannen Erke Bodilsson som var f6dd i Lunden. Under spelets
gang ser Eivor deras romans fortskrida och mot slutet av deras beréttelse
blir deras relation uppenbar for henne. Ubisoft har dock hallit sig val till
historisk relevans i detta avseende, eftersom deras relation dr igen hemlig
frdn allménheten. Kristendomen under medeltiden fordomde sexuella
forhallanden mellan samma kon och ansag det som en dodlig synd, varav

straffet kunde vara s& grovt som ddden.** Aven om det inte var vanligt med

48 Ogulcan CELIK, ”The Representation of Homosexuality in Old Norse Literature and
Law,” Kiiltiir Aragtirmalar: Dergisi (8:2021) 179.
49 John Boswell, Christianity, Social Tolerance and Homosexuality: Gay people in
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offentliga homosexuella relationer under medeltiden gjorde Ubisoft ett
klokt val att halla deras relation dold fran kyrkans och allménhetens 6gon.
P& detta sdtt kan de balansera mellan samtida ideal och historisk

noggrannhet pé ett smart sdtt som tillfredsstéller alla typer av spelare.

Western Europe form the Beginning of the Christian Era to the Fourteenth Century
(Chicago, University of Chicago Press, 1980), 6.
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4 Ett diversifierat England

Ett liknande tema som presenterades 1 forra kapitlet & méngfald, vilket
ocksa representeras ofta 1 nutida media. Hur mangfalden visas, speciellt i
historiska spel och filmer, dr dock ofta ndgot som kan hanteras pa olika
satt. I stéllet for att med vald forsoka infora icke-historisk méngfald, finns
det andra alternativ som kan behélla den historiska relevansen samtidigt
som mangfalden representeras. I kapitlet ldggs da fokus pa den historiska
relevansen i AC: Valhalla. Analysen utfors utgdende om det dr mojligt att
den etniska méngfalden i spelet kan ha funnits baserat pa de kéllor som

finns till forfogande.

Det bésta exemplet pa den etniska mangfalden som visas i spelet finns 1
Eivors bosittning, Ravensthorpe. Déar kan spelaren méta flera individer
fran olika kulturer, inklusive tva fran MellanGstern, tva asiatiska och en
afrikansk person. Det dr inte en s orimlig forekomst att ha mott pa en
diversifierad mangfald av kulturer i anglosaxiska England under 800-talet.
Handel forekom pa en bred latitud redan fran romartiden och handelsrutter
till Medelhavet existerade fortfarande under 800-talet da spelet utspelas.
Detta bevisas av arkeologiska fynd som beskrivs 1 bockerna ” Byzantine
Trade, 4-12th Centuries >° och “Early Medieval Monetary History ! dér
forfattarna beskriver de handelsrutter som anglosaxiska England har
behallit till medelhavet fran den romerska tiden och var fortfarande aktiva.
Boken ”Britain and China at opposite ends of the world?: archaeological
methodology and long-distance contacts in the sixth century” av Anthea

Harris analyserar ocksa kontakter mellan anglosaxarna och Ostasien samt

30 Ewan Campbell & Cristopher Bowles, “Byzantine trade to the edge of the world:
Mediterranean pottery imports to Atlantic Britain in the 6th century”. Marlia Mango
(ed), Byzantine Trade, 4th-12th Centuries: The Archaeology of Local, Regional and
International Exchange. Papers of the Thirty-eighth Spring Symposium of Byzantine
Studies. (London, Routledge, 2016),297-314.

> Martin Allen & Rory Naismith, Early Medieval Monetary History: Studies in Memory
of Mark Blackburn, (London, Oxford University Press, 2014)
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Mellandstern. Resultatet fran analysen stoder den mdjliga existensen av
individer fran Asien och Afrika i England. Dessa karaktérer i England &r
déarfor inte alls osannolika och kan mycket vél ha funnits under denna
tidsperiod. Men att alla dr i samma bosittning, sédrskilt en sa liten som

Ravensthorpe, dr naturligtvis osannolikt.

Detta dr ett bra exempel pa hur dagens samhilleliga ideal kan integreras 1
historiska spel utan att padverka den historiska trovardigheten. Fastin en
héndelse inte konkret utspelades, kan den énda vara grundad i verkligheten.
Aven om spelutvecklarna méiste géra vissa justeringar i historien for att
inkludera méngfalden, kan det fortfarande vara mojligt att det dgde rum.
Detta é&r ett alternativ i jimforelse med annan nutida media dir omojliga
historiska alternativ presenteras i1 spelen, vilket ger en felaktig bild av
historien till spelaren. Ett exempel av detta dr Netflix adaption av "Troy”
som visar det trojanska kriget varav en stor miangd av huvudkaraktirerna

har alldeles fel etnicitet.
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S Vapen

I Assassin's Creed: Valhalla har Eivor en mingd olika vapen att vélja
mellan, var och en med egna styrkor och svagheter beroende pa
situationen. Detta dr korrekt eftersom olika vapen kan vara mer effektiva
mot enskilda utrustade krigare, medan andra &r béttre i storre strider.>?
Men hur langt har Ubisoft tagit sig friheter i fantasin i spelet, och har de
misslyckats med historisk forskning nédr de forsoker anvinda sig av
historiska vapen? I detta kapitel kommer fokuset inte ligga pé detaljernai
varje enskilt vapen, utan i stillet pa en dversikt av de olika typerna av
vapen som anvéndes i spelet, och om de anvindes av rétt folkgrupp och

under korrekt tidsperiod.

5.1 Skaggyxan

Eivor borjar sitt dventyr med en skdggyxa som har en viktig roll i spelets
berittelse, eftersom den tidigare dgdes av Eivors far som dog i strid nér
Eivor var ung. Skdggyxan var ett populért vapen for nordménnen pé grund
av dess billiga produktionskostnad samt anvéindning bade som vapen och
verktyg.>3 Eftersom jdrn var en dyr resurs i Norden var det mer praktiskt
att producera yxor som anvdnde mindre mingder av jirn vilket d& gjorde
skidggyxan sd populir.’* ”Skiggyxa” fick sitt namn frén dess utseende da
den har en lingre krokformad nedre del som kallades for "skdgg". Detta

resulterade ocksd 1 att yxan blev léttare och krigare kunde anvénda den

32 Anne Pedersen, ”Viking Weaponry”, The Viking World (London: Routledge, 2008),
204.

>3 Hamtat 1.4.2023, https://en.natmus.dk/historical -knowledge/denmark/prehistoric-
period-until-1050-ad/the-viking-age/weapons/axes/

34 Pedersen, Viking Weaponry, 204-205.
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mer effektivt pd stridsfaltet.”’

Varin's Axe

Superior

Eivor's father's axe. A fine weapon that
should have been soaked in blood, not laid
aside

Bild 1. Yxan som Eivor borjar spelet med. Forestaller en skdggyxa. Assassin’s
Creed: Valhalla.

Bild 1. Skdggyxa fran jarnédldern fran Gotland, Sverige.>°

33 Pedersen, Viking Weaponry, 206.
36 ”Nordisk familjebok” Jdrndldern (Projekt Gutenberg, 1910)
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Pa bild 1 ser vi yxan i1 frdga, en skdggyxa med ganska minimala
dekorationer och dr formad som en historisk skdggyxa. Det var vanligt for
vikingarna att dekorera sina stridsyxor med olika typer av ddelmetaller,
beroende pa deras sociala status. Enligt Jan Petersens kompendium 6ver
vikingatidens vapen faller denna typ av yxa in i kategorin E2, vilken var
ovanlig men dnda mojlig att hitta under den tidsperiod som spelet utspelas
(872-878).%7 Utgdende fran bild 2 ar skdggyxan i spelet illustrerad pa ett
historiskt korrekt sétt.

En viktig aspekt som Ubisoft lyckades fanga dr representationen av svérd
genom spelets gdng. Fastidn spelaren kan ha flera olika vapen som inte var
historiskt exakta, kan detta ses ur ett underhédllningsperspektiv. Det ér helt
enkelt roligare och mer engagerande for spelaren att ha tillgédng till en hel
arsenal med olika vapen. Nir vi ser pd de olika karaktirerna i spelet,
speciellt under krigstillféllen, kan vi lagga mérke till att en stor méngd
yxor anviinds. Aven om vikingarna hade med sig ett svird, foredrog de

dnda att strida med yxor, vilket passar in p& deras synpunkt pa svird.®

Whereas swords were the costly weapons of the elite, axes and lances

were affordable tothe warriors of the broader population.>®

Det var helt enkelt mer praktiskt och billigare att anvénda yxor och spjut
i strid.®® Det skulle dock ha varit intressant att se en stérre anvindning av
spjut hos infanteriet, eftersom spjutet var det mest anvinda vapnet under

medeltiden, 4ven hos nordménnen.°!

37 Petersen, De norske vikingesverd, 38.

38 Pedersen, Viking Weaponry, 204-205.

39 Hamtat 5.4.2022, https://en.natmus.dk/historical -knowledge/denmark/prehistoric-
period-until-1050-ad/the-viking-age/weapons/.

60 Petersen, De norske vikingesverd, 38.

6l Hamtat 5.4.2022, https://en.natmus.dk/historical-knowledge/denmark/prehistoric-
period-until-1050-ad/the-viking-age/weapons/.
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5.2 Langyxan

Bild 2. Nordisk krigare som héller i en l&ngyxa i Assassin’s Creed: Valhalla.

Ett mer kontroversiellt vapen d& det kommer till videospel och dess
portrattering av den dr langyxan som visas 1 bild 3. Langyxan ar ett
massivt tvahandsvapen med ett skaft som varierar mellan en och tva
meter. P4 den kdnda Bayeuxtapeten som visar historien om normandernas
erdvring av England ser vi flera exempel pa langyxor samt hur de kan ha
anvints 1 strid. Vért att notera ar vilken tidsperiod Bayeuxtapeten visar.
Eftersom den visar historien av normandernas erovring av England, vilket
inleddes dr 1066 betyder det att detta utspelade sig ndstan 200 ar efter AC:
Valhalla.%? Totalt finns det 20 1dngyxor i Bayeuxtapeten som anvinds pa
olika sitt; fran en viking som klyver av en hists huvud med ett slag till en
langyxa som anvénds for att bryta igenom fiendens skoldborg. Massiva
tvahidndsyxor var alltsé historiskt korrekta, dock anvindes de inte lika
mycket under den tidsperiod som spelet utspelas, utan blev mer populdra
senare under medeltiden och var inte ett vapen det vanliga infanteriet

anvinde.®

62 Bayeuxtapeten
63 Pawl Sankiewicz & Andrzej Wyrwa, Topory Sredniowieczne z Ostrowa Lednickiego i
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5.3 Skoldar

Skolden dr en viktig del av utrustningen i Assassin’s Creed: Valhalla.
Forutom att Eivor kan anvinda en stor mingd av skoldar, dr &ven hennes

kompanjoner bevipnade med négon sorts skold.

UBISOFT

Bild 3. Den vanligaste skdlden som finns i Assassin’s Creed: Valhalla.

Pa bild 4 ser vi den typiska skdlden som nordménnen anvénder i AC:
Valhalla. De enskilda plankorna dr tydligt synliga och de dr gjorda enbart

av trd och metall som haller ithop skolden.

Skolden som visas i bild 4 &r inte optimal och det visste nordméannen. I
stéllet for att avsldja skdldens svaga punkt genom att visa var plankorna
satt ihop, lade de ett lager med skinn ovanpa skolden for att dolja

64 Laderbindningen stédde #dven skoldens

potentiella svaga punkter.
struktur da ett slag triffade utsidan av skdlden. Bindningen hjilpte ocksé
att halla ithop skolden, eftersom ldadret krympte 1 tillverkningsprocessen

och héll tétt ihop plankorna.®’

P& bild 4 ar skolden omringad av en metallplatta. De flesta kopior som

Giecza (Lednica, 2013) 83.
64 Pedersen, Viking Weaponry, 5-6.
65 Boast. The Viking Shield, s. 24; 43.
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tillverkats utifrin arkeologiska fynd har lader runtom skélden och vildigt
minimal mingd med metaller, férutom skdld bossen.®® Enligt Emma
Boast 1 avhandlingen: The Viking Shield in the British Isles forekommer
det flera arkeologiska bevis frdn Birka som visar att vikingaskdld hade en

metallfals. Dock problematiserar hon detta med frégan:

Yet this could mean that the attack ends up getting diverted up into the
face of the defender or even down to the shins. It would be an intriguing
to investigate whether skeletons from Viking Age contexts, which have

been in battle with shields, actually demonstrate these deflected injuries?

67

Boast tar upp en intressant hypotes som nigot problematiserar skildringen
av skolden som visas i spelet. Det finns dock ingen ytterligare forskning

kring hypotesen som hon tar upp eller som stdder den.

De flesta vapnen i spelen ar historiskt korrekta, dock ar vissa fran fel
tidsperiod eller helt och héllet fantasifulla. De viktigaste vapnen som
Eivor fari borjan av hennes resa forhaller sig till de arkeologiska fynd och

killor som beskriver dem.

%6 Boast, The Viking Shield, s. 43.
7 Boast, The Viking Shield, s. 43.
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6 Kladsel

Kladsel och utrustning dr nagot som kan vara létt att {4 rdtt, speciellti ett
datorspel dir kostymerna inte behover vara fysiskt tillverkade, dock ger
det rum till mycket artistisk frihet. I Assassin’s Creed: Valhalla finns det
ndgot for mycket av denna frihet och artisterna har tagit en hel del

inspiration fran populir media.®®

Bild 4. Officiell bild fran Ubisoft fore lanseringen av spelet. Visar Eivors
bosittning i Norge.

Det var vanligt for nordiska kvinnor att ha pa sig farggranna kldnningar
och smycken som visade deras familjs sociala status.®® I bild 5 ser vi inte
ett sa stort utbud av olika farger, och speciellt fel sorts farger. I bilden
finns en stor miangd blda, grda och morka féarger, inte de fargglada fargerna
som associeras med de nordiska kvinnorna utgdende skrifter och
arkeologi, nimligen rott och gront. Dessa farger kan dven ses 1 stor méngd
1 den populdra tv-serien av History Channel ”Vikings”, vilket kan ha
inspirerat valet 1 spelet. Den blda fiargen som ar prevalent 1 bilden var
nagot som var reserverad till eliten 1 samhdllet, eller hos de som hade en

stor formogenhet. Det var dyrt att farga kldder blda eftersom denna

68 Elisabeth Crowfoot, The Sutton Hoo Ship-Burial, 409 — 479;

Agnes Geijer, The Textile Finds from Birka, 80 — 99.

Penelope Walton, Dyes of the Viking Age: A Summary of Recent Work, 14 — 19.
Joshua Mark, Viking Hygiene, Clothing and Jewelry, himtat 14.4.2023,
https://www.worldhistory.org/article/1840/viking-hygiene-clothing--jewelry/
% Annika Larsson, Viking Age Textiles, (Routledge, 2008), 10.
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fargblandning var importerad till Skandinavien.”® Utgdende arkeologiska
fynd har blda farger hittats niastan exklusivt i rika nordméns gravar varav

andra granna férger hittades i de mindre formogna familjerna.”!

En annan teori till valet av den blaa fargen kan vara Eivors klans namn,
vilket 4r ”Raven clan”, eller ”Korp klanen” som betecknar en svart farg,
Utgdende boken The Complete Sagas of Icelanders (1997) var det
omgjligt att uppnd en helt och hallet svart farg av nordminnen under
denna tidsperiod.”” Enligt de islindska sagorna ar da fargen svart istéllet
associerad med en morkbld farg i Norden under medeltiden. Eftersom
Eivors klan dr baserad pd korpens utseende ér det inte 1angsokt att se de
morkblia fargerna som ett artistiskt val av den svarta fargen pd korpen.
Valet av morkbléa farger for ménnen dr dock tillika ett orovdackande val
utgéende de islandska sagorna diar mén i flera tillféllen klar sig i morkblatt
dé deras avsikt &r att doda nadgon. Detta kan ses bland annat i Laxdaela
sagan dir den morkbld firgen fungerar som en symbolik.”> Ur en
spelinriktad synvinkel dr det dock lédtt att se detta val av
fargkombinationer. R6tt har linge anvénts for att identifiera fientliga

styrkor medan blatt har anvénts for att visa frinder eller allierade.

70 Larsson, Viking Age Textiles, 10.

7I Natmus, hamtat 1.4.2022, https://en.natmus.dk/historical -
knowledge/denmark/prehistoric-period-until- 1050-ad/the-viking-age/the-people/clothes-
and-

jewellery/#:~:text=The%?20colours%20that%?2 0archaeologists%20know,was%20appare
ntly%20a%?20precious%20colour.

72 Kirsten Wolf, ”The Color Blue in Old Norse-Icelandic Literature,” Scripta Islandica
(57:2006), 1071.

73 Wolf, “The Color blue in Old Norse-Icelandic Literature,” 1071.
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7 Stavkyrkan

Noggranna skildringar av arkitektur har ldnge varit en styrka hos Ubisoft
vars artister aterskapar hela stader och historiska verk med imponerande
uppmirksamhet pa detalj. Ett exempel pé ett sadant visuellt underverk ar

stavkyrkorna som Eivor hittar under hennes resa i Norge.

Bild 5. Eivor upptécker en stavkyrka i Norge i Assassin’s Creed: Valhalla.

I bild 6 visas en noggrann skildring av en stavkyrkai en region fran Norge
i AC: Valhalla som anvindes for guda dyrkning. Aven om de har lyckats
representera arkitekturen nidstan till pricka, finns det fortfarande ett
fundamentalt problem i denna historiska framstédllning: stavkyrkor var
kristna byggnader avsett fér boner och ritualer for den kristna tron.”*
Tidsperioden som spelet utspelas vilket dr fran aret 872 till 878 som éar
mycket tidigare fore kristendomen fick ett fast tag 1 Skandinavien, vilket
tog fart forst pd 1000-talet.””> De éldsta stavkyrkorna varav det finns en

riklig méngd pélitliga kéllor dr fran 1100-talet,’® dock finns det ett antal

74 Leif Anker, ”Middelalder i tre, Stavkirker”, ARFO forlag 2005, (Kirker i Norge; 4)
75 Anders Winroth, The Conversion of Scandinavia: Vikings, Merchants, and

Missionaries in the Remaking of Northern Europe, (Yale University Press, 2012), 115.
76 Leif Anker, Middelalder i tre, Stavkirker, 4.
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skriftliga kdllor som hénvisar till stavkyrkor fore denna tidsperiod, men

aldrig sa langt bakat som till 870-talet.

Detta dr en intressant miss av Ubisoft, eftersom religion spelar en central
roll under spelets gang. Stavkyrkan édr estetiskt vacker med en stark
koppling till den nordiska kulturen och samtidigt bildar den en central
fokuspunkt i den norska staden. I samma kontext kan vi stélla fragan: varfor
valde Ubisoft nutida Norge som Eivors hemland dven om vikingarnas
nirvaro i England var i mycket storre del danskt &n norskt?’” Detta kan igen
dras tillbakatill "Hollywood aspekten”. Néagot statlig och estetiskt behovs
for att locka in spelaren, vilket &r helt forstaeligt fran spelutvecklarnas
synpunkt. Landskapet i Danmark dr inte lika majestétiskt eller typiskt for
Skandinavien och ger inte samma kénsla som de stora bergskedjorna 1
Norge. Valet for Norge som fokuspunkt for vikingarna ar inte heller helt
och hallet felaktigt, eftersom det saklart fanns norska krigare i England,
dock var det primért danskar som kom &ver till de brittiska 6arna bade for
att bosdtta sig samt att plundra. Anglosaxarna beskriver dven ofta
vikingarna med ordet ”Danes” vilket de ofta anvinder for att beskriva det

skandinaviska folket som helhet.’®

77 Dick Harrison & Kristina Svensson, ”Vikingaliv”, Historisk Tidskrift (2008:2), 198.
78 Sara Pons-Sanz, Analysis of the Scandinavian Loanwords in the Aldredian Glosses to
the Lindisfarne Gospels (Valencia, 2000), 41.
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8 Englands historia och politik

De politiskt turbulenta tillstinden i anglosaxiska England visas i spelet pa
ett trovirdigt sdtt, med sma smulor av felaktigheter. Spelet utspelas fréan ar
872 till 878 da historiskt sétt redan tva av de maktigare kungadémen hade
fallit till den stora hednaarmén: Northumbria ar 867 och Ostangeln &r
869.7° Detta visas pa ett kunnigt och historiskt korrekt sitt i spelet ddr
spelaren fir agera med Tegn Oswald fran Ostangeln och kung Ricsige fran
Northumbria och placerar bada som kungar 6ver deras respektive riken
men 1 princip dr det norrménnen som har makten 6ver dem. Héndelserna 1
spelet dr for det mesta korrekta, och nordménnen hade makten over

Ostangeln framtill ar 920 d4 riket unifierades med Kungariket England.®°

De tva huvudantagonisterna i spelet &r kung Burgred fran Mercia och kung
Alfred frdn Wessex, och de spelar en stor roll i interaktionerna mellan
spelaren och vérlden. I den sista striden mot kung Burgred, nar nordménnen
stormar Tamworth och tillfangatar kungen, tvingas kung Burgred att avsta
kronan till Tegn Ceolwulf II, som redan hade allierat sig med nordménnen.
Detta dr ocksa historiskt korrekt med nagra sma tvistar som inte dndrar pa
helheten av beréttelsen. Ceolwulf II blev utsedd kung av Mercia efter
Burgreds fall av nordménnens armé ar 874.%! Efter fallet av Tamworth blev
Burgred landsforvisad till Rom dir han dog tillsammans med sin fru ndgra

ar senare,®? precis som visas i spelet.

Nordméannen hade under flera tillfdllen utsett en “marionett” till kung 1

" Anglo-saxiska kronikern (London: G. Bell and Sons), 49-50. Hamtat 6.4.2023,
https://ia801601.us.archive.org/25/items/anglosaxonchroniO0gile/anglos axonchroni00gil
e.pdf

80 David Bates &, Robert Liddiard, East Anglia and its North Sea World in the Middle
Ages (Martlesham: The Boydell Press, 2015), 137.

81 D.P. Kirby, The Earliest English Kings, (Routledge, 2001), 176.

82 Anglo-saxiska kronikern (London: G. Bell and Sons), 54. Himtat 6.4.2023,
https://1a801601.us.archive.org/25/items/anglosaxonchroni0Ogile/anglosaxonchroniO0gil
e.pdf
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stillet for att direkt ta makten vilket &r en av det grundldggande

spelelementet i AC: Valhalla som upprepas flera ganger.%?

Den ”priméra” antagonisten i spelet dr utan tvivel Kung Alfred den Store
och visas som en maiktig ledare bade i historien samt spelet. Historien ér
vildigt koncis dd det kommer till Alfred den Store och inga
historiebrytande fordndringar har gjorts bade 1 Alfreds historia som ledare

samt hans personlighet.

8 Anglosaxiska kronikern, 49-53.
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9 Den forskonade historien om
vikingarna

Nordmaénnen, eller mer specifikt, vikingarna, har linge varit offer till en
over brutaliserande och vild historia. Det kulturarv som de 1dmnade efter
sig utvecklades dver aren och anvindes som symboler for ett starkt, men
brutalt folk som utmérkte sig i1 krig. Nazi Tyskland anvédnde sig dven av
denna symbol under 1900-talet for att visa hur den perfekte germanska
typen ser ut.3* Sedan efter har den brutala aspekten speciellt levtkvar i form
av barsdrkar som nu dr en stapel 1 manga videospel med detta tema. Genom
historiens gang har dd vikingarnas arv inte forskonats, utan i stéllet har
media fatt vikingarna att se vérre eller mer brutala ut dn de egentligen var.
Ubisoft har dock wvalt att gora det motsatta och istdllet proppat upp
vikingarna och fi dem se mer vittvittade ut 4n de egentligen var enligt

historiska kéllor.

9.1 Rader

En viktig aspekt i interaktiva rollspel &r hur spelaren fir paverka vérlden
och andra karaktérer. I och med att temat i AC: Valhalla dr vikingar och
deras expansioni anglosaxiska England betyder det saklart en hel del rader
och tacklandet av en morkare sida av historien. Eivor dr i fronten av rdderna
och plundring av rikedomar bade fran bosittningar och kloster dr en
vésentlig del av spelets gdng. Genom rdder fir Eivor in tillbehdr och
rikedomar som kan sedan anvdndas for att uppgradera hennes boséttning.
Det fattas dock en hel del d4 det kommer till hur Ubisoft valt att visa hur

en rid ofta gick till.

84 William Fitzhugh & Elisabeth Ward, Vikings: The North Atlantic Saga, (an Exhibition
at the National Museum of Natural History, Smithsonian Institution, Washington D.C.,
2000). (Washington: Smithsonian Institution Press. 2000)
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https://archive.org/details/vikingsnorthatla00fitz
https://archive.org/details/vikingsnorthatla00fitz
https://archive.org/details/vikingsnorthatla00fitz

Ubisoft forsoker hart att visa anglosaxarna i spelet som antagonister, alltsa
ar nordminnen protagonisterna 1 berdttelsen. Detta dr problematiskt
eftersom det visar historien fran ett endimensionellt plan, dock &r det ett
korrekt sétt att gora ett rollspel. Protagonisterna &r “de goda” medan
antagonisterna ger opposition till protagonisterna. Likasa anglosaxarna sag
nordménnen som plundrade deras kyrkor och stdder som onda kéttare, sag
nordménnen anglosaxarna pa ett liknande sitt, p.g.a. olika orsaker. De var
helt enkelt en opposition som maste tas dver for att nd de rikedomar de
behovde. Det finns oftast inte endast en hjalte eller endast en antagonist,
vilket vore intressant att ytterligare se i spelet. Nordménnen var ofta inga

goda min eller hjéltar i de flesta anglosaxiska 6gon och vice-versa.

Genom réder tog vikingarna inte endast dgodelar och rikedomar, de tog
dven ménniskor som slavar samt dddade och véldtog civila.’® Det ar sdklart
korrekt av Ubisoft att inte ha valdtikt med i spel, eftersom detta kan vécka
psykologiska tankar i flera spelare, dock fanns det mojligheter att géra
rdderna mer realistiska. Da spelaren exempelvis dodar civila under en rad
forlorar hen spelet och méste gora riden om igen. Detta &r ett intressant val
eftersom Ubisoft forsoker forskona vikingarnas historia och gora dem se
mer ”goda” ut 4n de verkligen var genom att vitvétta historien. Det ges inte
heller en orsak till varfor Eivor inte kan eller vill doda civila under rédder,

ndgot som Ubisoft hade med i tidigare titlar.

Ett brev av Alcuin av York till kung Aethelred av Northumbria visar langt
hur en rdd kan ha sett ut frdn en engelsmans 6gon och den fasa de kéinde da

vikingarna ndrmade sig:

Lo, itis nearly 350 years that we and our fathers have inhabited this

most lovely land, and never before has such terror appeared in

85 Henry Loyn, The Vikings in Britain (Wiley-Blackwell, 1995), 50-53.
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Britain as we have now suffered from a pagan race, nor was it thought
that such an inroad from the sea could be made. Behold the church of St.
Cuthbert spattered with the blood of the priests of God, despoiled of all
its ornaments; a place more venerable than all in Britain is given as a prey
to pagan peoples. [. . .] What should be expected for other places, when

the divine judgment has not spared this holy place?®¢

Ubisoft har inte lyckats finga denna kénsla av fasa som spreds till olika
delar av den kristna virlden. Férutom anglosaxiska England kénde t.0.m.
de franska kristna fasa over vikingahirden som hirjade i England.®” 1
kontrast var nordménnen inte heller endast blodtorstiga barbarer som
hutldst slaktade alla som kom i deras vig som flera medeltida anglosaxiska
kallor forsoker visa. De var inte heller barmhirtiga bosdttare som kom till
landeti fred. Ett exempel dr klostret i lona dér det dr nedskrivet att 68 civila
och munkar var dédade under en rdd.®® Om Ubisoft hade lyckats skapa
denna dynamik mellan vikingarna i England och den lokala populationen
skulle det skapa en hogre autenticitet till historien samt fa spelaren att
verkligenkliva in i en vikings skor. I detta fall limnar det spelaren med en
forskonad bild av historien genom att gora alla vikingar bete sig pd samma

satt.

Under ridernai spelet tas ocksa fragan om religion upp flera ganger. Detta
ar speciellt uppenbart efter Eivor méter Ivar Ragnarsson som visas som en
fanatiskt troende av Oden och den fornnordiska tron. Det finns dock inga
kdllor som konkret visar att nordméinnen visade animositet mot
kristendomen i sig, utan de utforde rdderna av pragmatiska skél, vilket ar
vildigt karaktiristiskt for deras rider och kultur. Aven efter kristendomen

kom till Skandinavien fortsatte rdderna mot kristna kyrkor.®* Den starka

86 Loyn, The Vikings in Britain, 55-56.

87 Loyn, The Vikings in Britain, 56.

88 Marc Morris, The Anglo-Saxons A History of the Beginnings of England: 400—1066
(New York: Pegasus Books, 2021), 181.

89 Morris, The Anglo-Saxons A History of the Beginnings of England: 4001066, 181.
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tron och nistan fanatiska vilja att nd Valhalla som visas fler ganger under
spelets lopp dr ndgot som inte hittas 1 historiska kéllor och som troligen
skapats genom populdr media for att vidare ge stoff till nordméinnens

ambition och vilja.”

9.2 Slaveri

Slaveriet dr en visentlig del av vikingarnas historia som uppenbaras
speciellt genom riderna som utfordes. Slavar, eller trdlar som de kallades,
uppgjorde en stor del av vikingarnas samhille samt hur den fungerade
eftersom de utgjorde en vésentlig del av det nordiska samhéllet bade ur ett
kulturellt samt ekonomiskt perspektiv. Under vikingatiden sammanfattade
Nordens ekonomi i stort utgdende slavhandeln som omfattade den storsta
delen av all slavhandel i Europa.®! Att utesluta denna viésentliga del fran
spelet &r ett tvivelaktigt val. Ubisoft har i tidigare Assassin’s Creed titlar,
ndmligen Assassin’s Creed III och Odyssey, tacklat problematiken med
slaveri och hade det med i spelen eftersom det var en visentlig del av
Nordamerikas samt Egyptens historia. Varfor nu skygga ifrén slaverioch i
stéllet idealisera historien sd langt som att nistan visa nordménnen som
befriare av England? De flesta hushéll i Danmark och resten av
Skandinavien hade oftast &tminstone en trdl och de rikare hushallen kunde
ha flera som tog hand om olika uppgifter i hushéllet, t.ex. hjalpte till i koket
eller skotte om barnen.”? Detta var helt enkelt en del av vikingarnas dagliga

liv.

Det vore forstaeligt om Eivor hade ideal som gick emot slaveri eftersom

%0 Korn, Nordiska myter, 240.

1 Peter Sawyer, Kings and Vikings: Scandinavia and Europe AD 700—1 100 (Routledge,
2002), 39.

92 Stefan Brink, Thraldom: A History of Slavery in the Viking Age (London: Oxford
University Press, 2001) 1-4.
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det naturligtvis finns individer med motsittande idér i ett samhélle, dock
var det som om dessa slavar inte alls existerade i hela Skandinavien eller 1
England i AC: Valhalla. Anda gingerna slaveri tas upp ér fran spelets forsta
antagonist, Kjotve den Elake samti ”Assassin’s Creed Valhalla: Discovery
Tour” som visar nya beréttelser av olika originella karaktarer. En karaktér
1 ”’Discovery Tour” dr Thorstein, en norsk handelsman som dger en trdl som
han behandlar vil. I slutet av berédttelsen gar de bada in i ett dmsesidigt
forhallande.”® Ubisoft bekréftar dd dtminstone existensen av slaveri i det
nordiska samhillet, dock har Aven en annan viktig aspekt glomts bort. Aven
katolikerna 1 anglosaxiska England hade slavar och handlade aktivt i
slaveri, inte endast nordménnen. Redan fore vikingatiden och nordménnens
ankomst till England hade katolikerna i landet aktivt handlati bade katolska
slavar samt fran andra religioner och kulturer.’* I hela katolska virlden
koptes och sdldes slavar av samma religion och kultur sa detta var inte
nagot exklusivt for hedningar. I detta fall 4r det da inte endast vikingarna
som &r forskonade, utan dven anglosaxarna och i viss del hela den katolska

religionen.

Aven paven i Rom beholl katolska slavar, varav en av de kiindaste exempel
ar av Pdven Gregory den Store som Oppet handlade katolska pojkar i
slavmarknaden, sdsom flera andra pavar hade gjort tidigare.’> Aven Alfred
den Stores rike efter nordménnen hade i stort sett [imnat England var ett
slavsamhalle. Utgdende Alfreds lagar dr det uppenbart att det fanns en stor
mingd slavar i England som inte alls visats under spelets gang 1 AC:
Valhalla.”® Ménga spel och populdr media, t.ex. Vikings eller The Last

Kingdom préglas av samma syn: anglosaxiska England hade inga slavar

93 Discovery Tour, Assassin’s Creed: Valhalla.

94 Patricia Dutchak, “The church and slavery in anglo-saxon England,” Past Imperfect
(9:2001) 25.

95 Adam Serfass, “Slavery and Pope Gregory the Great,” Journal of early Christian
studies, (12:2006) 77-80.

6 Richard Abels, Alfred the Great: War, Kingship and Culture in anglo-saxon England,
(London: Routledge) 36.
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eftersom de var katoliker.

Slaveriet 1 Europa o©kades sédklart kraftigt under vikingatiden p.g.a.
mingden katoliker som sdldes frén de nordiska rikena efter deras rader, s&
det ar lika viktigt att lyfta upp nordménnens paverkan pa slaveriet sdsom
det redan existerande slaveriet i den katolska vérlden. Det var exklusivt
frankerna som var emot slaveriet av katoliker, dock vért att notera ar att
detta strickte sig endast till deras eget folk och inte alla katoliker.®” Ubisoft
lyckas inte integrera slaveriet pA samma magnitud som i deras tidigare

titlar, dir de hade gjort det taktfullt och korrekt.

9.3 Manniskooffer

Likasom slaveri och rdder har ménniskooffer samma effekt pé hur spelaren
ser pa Eivor och det nordiska folket. Offrandet av andra ménniskor eller
t.o.m. djur dr ndgot som inte alls ldggs i1 fokus fastdn spirituella och

religiosa aspekter dr vildigt prevalenta i spelet.

Genom utgridvning av gravar har arkeologer och historiker kunnat hitta
konkreta bevis pa bade villiga midnniskooffer samt ovilliga, t.ex. da en slav
blev begravd eller brind tillsammans med deras husbonde mot deras vilja.”8
Virt att notera dr igen platsen dér dessa gravar hittades. Den storsta delen
av utgravningarna skedde antingen i Sverige, Norge eller Danmark samt i
Rus-regionen dér det svenska folket bosatte sig. Det finns dé inga konkreta
bevis eller nedteckningar som beskriver ménniskooffer i precis England, s&

det ar mojligt att nordméinnen inte tog med dessa rituella Gvningar till

7 Simon Coupland, “Holy ground? The plundering and buring of churched by Vikings
and franks in the ninth century,” Viator (45: 2014), 80.

98 Natmus, Human Sacrificies? Hamtat 1.5.2023, https://en.natmus.dk/historical -
knowledge/denmark/prehistoric-period-until-1050-ad/the-viking-age/religion-magic-
death-and-rituals/human-sacrifices/
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anglosaxiska England. John Haywood beskriver i boken "Northmen: The
Viking Saga AD 793 — 1241” om en vélkédnd hdndelse om vikingen Rollo
som under sin livstid konverterade till kristendom och blev den forsta
hirskaren i Normandie samt baron av Rouen i Frankrike. Fastdn Rollo hade
totalt avstatt fran den fornnordiska tron, valde han dnda att pa sin dodsbadd
ordna ett massoffer av ménniskor. Pa samma gang skickade han rikedomar
och gévor till de kristna kyrkorna for att fa den storsta chansen till frélsning

i livet efter detta.”®

Adam av Bremen, den tyska kronikern fran medeltiden noterade ocksa om
djur och méanniskooffer till gudarna i Uppsala som skedde vart nionde &r. %
Aven Ibn Fadlan hade skrivit en detaljrik skrift av en begravningsritual i
Rus-omrddet dir den begravde mannen var av hogre status i
vikingasamhillet. Fadlan forstod exempelvis inte varfor hans slav gick
vélvilligt med att ga till hennes dod med sin méstare och gar in pa stor detalj

om hur ritualerna pagick.!?!

Offer bade vilvilliga och emot deras egen vilja dr d& nagot som var en
regelbunden forekomst i det skandinaviska samhéllet och fornnordiska
tron, vilket ocksd skulle passa in i AC: Valhalla, speciellt eftersom detta
skulle ge spelaren en béttre bild pa hur det fornnordiska samhéillet sag ut

och de ritualer som deras tro forde med sig.

99Franc¢ois Neveux,. A brief history of the Normans: the conquests that changed the face
of Europe. (Robinson: London, 2008).

100 Hilda Davidson (1988). Myths and Symbols in Pagan Europe: Early Scandinavian
and Celtic Religions (Syracuse University Press), 59.

101 Ibn Fadlan, Risala of Ibn Fadlan.
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10 Vikingarnas utseende

Den populdra bilden av vikingar idag &r massiva mén med stora skigg,
flatat har och tatueringar dver hela kroppen, vilket kan ses i populéra
serier sdisom History Channels ”Vikings” eller ”The Last Kingdom™ och
som dven hittar vigen till AC: Valhalla déar bade Eivor och sa gott som
allanordmén har tatueringar i bade ansikte och runtom kroppen som visas
i bild 7. Bade “Vikings” och ”"The Last Kingdom” ger en bild av
nordméinnen som skrimmande min som endast var intresserade av
plundring och strid, men genom forskning och analys av historiskt
material kan forskare forsoka kasta ljus 6ver dessa kulturella dilemman,
speciellt angdende tatueringar. Eftersom skinn naturligtvis inte kan
bevaras fran vikingatiden méste vi lita till stor del pd 6gonvittnen for att

analysera om dessa tatueringar faktiskt var mojliga att se pa en nordman.

Tattoo Shop
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Bild 6. Tatueringsalternativ som spelaren kan gora i Assassin’s Creed: Valhalla.

Arabiska forskaren Ahmad Ibn Fadlan ér kidnd for att ha skrivit ner ett
antal observationer om nordmén i Rus-regionen (nutida Ryssland). Vid
ett tillfallehade Fadlan rest till Volga pa uppdrag av kalifatet. De nordiska

rikena hade starka kopplingar till Rus 1 form av handel, och det var inte
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ovanligt att tréffa pd nordmén i detta omréde som Ibn Fadlan beskriveri

sin bok ”Risala”:

Each man has an axe, a sword, and a knife and keeps each by him at all
times. The swords are broad and grooved, of Frankish sort. Every
man is tatooed from finger nails to neckwith dark green (or green or

blue-black) trees, figures. 102

Detta citat av Fadlan dr det enda litterdra beviset som finns angdende
tatuerade nordmén. Fadlan kan sjdlvklart ha dverdrivit utifran det han
sett, eftersom han 1 flera andra fall skrev negativa saker om vikingarna
for att beskriva dem 1 en negativ dager. Exempelvis forhéller han sig
véldigt kritiskt till nordménnens personliga hygien, trots att de tvéttade

sig varje dag.

Every day they must wash their faces and heads and this they do in the
dirtiest and filthiest fashion possible... he washes his hands and face
and his hair -- he washes it and combs it out with a comb in the water;
then he blows his nose and spits into the basin. When he has....
finished, the servant carries the basin to the next person, who does

likewise. 103

Aven om Ibn Fadlan var skeptisk till vikingarnas hygien, finns det andra
kédllor som haller med om vikingarnas goda hygien for tiden. Ingen av
dessakéllor uttrycker animositet mot vikingarna eller skriver om att snyta
ndsan i samma vatten som de tvéttade sig i. Munken John av Wallingford

som levde under 1200-talet, skriver foljande:

The Danes, thanks to their habit to comb their hair every day, to bathe
every Saturday, to change their garments often, and set off their persons
by many such frivolous devices. In this manner, they laid siege to the

virtue of the married women, and persuaded the daughters even of the

102 Fadlan, Risala, 81.
103 Fadlan, Risala, 84.
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nobles to be their concubines. 104

Wallingford beskriver nordménnen pa ett helt annat sitt 4n Fadlan och
kommenterar dven att de ofta forforde gifta kvinnor och dottrar med stor

framgang.

Fadlan beskrev dock vikingarnas beteende pa ett sdtt som tydligt brot mot
den muslimska tron, eftersom en troende muslim maste tvitta sig i
rinnande vatten for att undvika att smutsigt vatten terigen ror kroppen. '
Det dr da mojligt att Fadlan 6verdrev i detta fall for att fa en storre effekt

ur hindelsen och vidare visa att nordméannen var annorlunda dn dem.

Det dr vért att notera att det ord som anvidndes for “tatuering” 1 den
ursprungliga texten av Fadlan anvdnds é&ven for att beskriva
dekorationerna som kan hittas i moskéer, sa det dr svart att sdga vad
Fadlan egentligen menade i detta citat da det finns flera sétt att tolka
oversittningen.!'% Det finns inte heller nigra héinvisningar till tatueringar
i de ursprungliga isldndska sagorna, trots att de ofta var mycket
detaljerade nir det géller karaktédrernas fysiska utseende. Det finns da
séklart en mojlighet att nordmén hade tatueringar till en viss mén, dock
inte nérapd till den magnitud som det visas i AC: Valhalla och annan

populdr media.

Forutom de uppenbart felaktiga tatueringarna som férekommer i AC:
Valhalla, finns det dven flera missar som Ubisoft gjort angdende utseendet
av nordmédnnen. Nordménnen 4r ursprungligen frdn de kalla fjordarna 1
Norge och det kala Danmark vars klimat var grovt som resulterade till
nordméannens vildigt bleka hudton. I flera situationer under spelets ging

ser vi nordmén som t.0.m. har mérkare hudton dn anglosaxarnai England.

104 John Wallingford, Chronica Joannis Wallingford.
105 Abdul al-Sheikh, ”Water and Sanitation in Islam,” The Right Path to Health: Health
Education Through Religion, (2:1996) 16-17.
106 Jesch, Women in the Viking Age, 181.
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Nordménnen &dr, om kanske t.o.m. stereotypiskt, kinda for deras ofta
blonda héar. I AC: Valhalla finns dock en variation av bade blonda och
morkhériga nordmén. Professor Eske Willerslev skriver i journalen Nature
om en forskning han och hans kolleger hade utfort ar 2019. Ett
forskningsobjekt i denna genealogiska forskning de utférde resulterade i
slutsatsen att morkt har hos nordménnen inte var nagot ovanligt, speciellt
p.g.a. den diversifierade méngfalden som av kulturer som levde

tillsammans i Skandinavien.!?’

Det sdtt som nordménnens utseende dr visade i AC: Valhalla ar da inte
heller ndgot som var omdjligt att se under medeltiden, fastdn de visar en

nagot etnisk diversitet som vi kan se dven 1 Willerslevs forskning.

107 Eske Willerslev, et al. ”Population Genomics of the Viking World,” Nature.
(585:2020) 390-396.
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11 Flyting

Flyting har en central roll genom hela spelets gang och &r en viktig
egenskap for Eivor som ofta befinner sig i en poetisk ”flyting” bade mot

véan och fiende.

Flyting ar historiskt sett ett mer sofistikerat” sétt att forolampa en annan
genom att attackera en persons karaktir med hjilp av poesi.!?® Det finns
flera exempel av flyts genom historien bade av historiska personer samt av
fiktiva karaktérer i de gamla isldndska sagorna. I AC: Valhalla engagerar
bade nordmin och anglosaxar i flyting, vilket bdda passar in historiskt och
det ger en intressant insikt av olika delar av historien. Speciellt Eivor
engagerar i flyt &tminstone en géng i vare stad hon besoker dér spelaren

maste vélja korrekt mening for att vinna.

Exempelvis kan vi ldsa om Loke som féroldmpar andra gudar genom poesi
i isldndska sagan “Lokasenna”.!® 1 Harbardsljod ses Tor och Harbard
(Oden i forklidnad) engagerade i flyt.!'® Aven i den mer kiinda germanska

eposen Beowulf anvinds flyt som en inledning till krig eller strider.!!!

Aven ianglosaxiska England hittas spar av flyt, speciellt i festhallar dir det
var vanligt att engageras 1 flyt som en sorts tdvling. Vinnaren var da

bestimd av &skadare beroende pa hur pahittiga deras flyt var.!!?

108 Se bland annat: Kenneth Simpson, ”The Legacy of Flyting,” Studies in Scottish
Literature (26:1991); Priscilla Bawcutt, Dunbar the Makar (London, Oxford University
Press, 1992); Priscilla Bawcutt, ”The Art of Flyting,” Scottish Literary Journal
(10:1983).

199 Lokasenna, 6versatt av Henry Adams Bellows, hamtat 9.4.2023, https:/www.sacred -
texts.com/neu/poe/poel0.htm.

110 “Harbardsljod, The Poetic Edda, 6versatt av Edward Pettit (Cambridge: Open Book
Publishers, 2023).

U1 Beowulf, dversatt av Seamus Heaney, hdmtat 1.4.2023,
https://www.sthelens.k12.or.us/cms/lib05/OR01000906/Centricity/Domain/2 18/beowulf
-translation-by-seamus-heaney.pdf

112 “0ld Norse Prose Sennur Testing the Boundaries of a Genre,” Quaestio: selected
proceedings of the Cambridge Colloquium in Anglo-Saxon, Norse, and Celtic (2-3:
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Ubisoft har valt att anvénda en blandning av alla dessa former av flyt for
att fa flyting passa in i flera moment under spelets gdng samt skapa en
poetisk sida av Eivor. Detta dr ett smart sitt att fa spelare engagerade i idén
att vikingarna inte var de osofistikerade barbarerna som de ofta var
portratterade som i tidigare populdr media. Forutom detta skapar det dven
dramatiska scener fore viktiga slag da Eivor aterberéttar aspekter fran

nordisk mytologi och islindska legender samt kommer pa originella dikter.

2001),43-44.
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12 Kolonialism

Ett vildigt debatterat tema 1 historieforskning dr kolonialism och vilken
paverkan den har haft pa hur historia ar skriven. Detta &r d&ven nagot som
ovilligt eller inte har lyckats krypa in i historiefokuserade spel &ven om
ingen “kolonialism” egentligen skedde. I detta kapitel analyseras hur

kolonialismen visas och hanteras 1 Assassin’s Creed: Valhalla.

Desto ldngre in1 berittelsen spelaren kommer 1 Assassin’s Creed: Valhalla,
blir det allt mer uppenbart att nordméannens och deras roll 1 historien har
forskonats en hel del. En stor del till detta val &r deras roll som
protagonister i spelet, ndgot som tagits upp flera gdnger i denna avhandling.
Ubisoft forsoker givetvis fa de flesta spelare gilla protagonisterna i och med
att gora dem de goda”, vilket resulterari en fel bild av historien eftersom
nordménnen var langt ifran detta. Som tidigare analyserats i avhandlingen
ar det helt och héllet ”forbjudet” for spelaren att anfalla civila under riader.
Detta liknar mycket skdmtet ”pirater som inte stjdl nagonting” fran bland
annat Disneys forskonade portrattering av pirater. Ubisoft har dven anvént
en mycket orealistisk och forskénad bild av den kolonialism som Ubisoft
sjdlvahar injicerat i spelet. Det nordménnen gor i spelet liknar de koloniala
makternas forskonade positioni tidig historieforskning och inverkan pé de

lander som blev utsatta for kolonialism.

I spelet ser vi endast de positiva aspekterna som nordménnen hade pa
kulturen och teknologin 1 anglosaxiska England. 1 spelet visas
nordménnens kultur som dverldgsen 6ver den engelska d& Eivor forbéttrar
pa den engelska infrastrukturen samt administrativa kunnande i de stidder
hon erdvrar och helt och héllet forsiggdr det negativa som foljer
ockuperandet av land med en ursprungsbefolkning. For det mesta dr dven
det anglosaxiska folket i AC: Valhalla glada dver att nordménnen som

plundrar deras kyrkor och boséttningar tar 6ver makten i England. Denna
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syn forstirks dven mer med de aspekter som diskuterats tidigare i
avhandlingen, bland annat i och med att alla anglosaxiska ledare é&r

antagonister och ar darfor elaka mén 1 spelarens syn.

Nordménnen visas da som dverldgsna i flera aspekter, sdsom deras kultur
och dven religion fastdn kristendomen var en stark och organiserad
religion, ndgot som saknades i asatron.'!3 Detta leder igen tillbaka till
kolonialism och dess betydelse.!'* Nordméannens kultur och teknologi som
visas vara starkare och mer organiserade dn den anglosaxiska ockuperar
deras land efter de plundrade deras heliga kloster och installerade nya
regenter i landet. Det dr vildigt osannolikt att anglosaxarna i spelet som
visades vara betryckta av nordméannen skulle vara glada och accepterande
av nordméannens invasion. Historian i spelet visas helt enkelt som svart och
vitt, vikingarna (protagonisterna) &ar Overldgsna Over anglosaxarna
(antagonisterna), vilket dr mycket nira de Overhdghetstankarna och

omskrivningen av historia som uppstod under kolonialismens tid.!!3

Hittills har Ubisoft valt att vara forsiktiga och dven selektiva dd de viljer
vad de vill representera i deras berittelse. Varfor ingen markte eller valde
att ignorera de kolonialistiska aspekterna som de forde in i spelet dr nagot
forbryllande. Detta vore en perfekt situation att ta ett steg ifran
kolonialismen och de ideal som kommer med det, dock har Ubisoft valt att
folja stigen av latsad okunnighet. Detta dr inte ett val som var helt och héllet
gjort av programmerare eller design artister, utan dven till viss del av
utbildade historiker som var med i spelets utveckling som radgivare.
Utifran en intervju av Thierry Noel, en historiker och innehallsradgivare av

den redaktionella forskningsenheten av Assassin’s Creed: Valhalla sdger

113 Britt-Mari Nisstrom, Fornskandinavisk religion: En grundbok, Lund:
Studentlitteratur, 2002. 220.

114 Margaret Kohn & Reddy Kavita, "Colonialism", The Stanford Encyclopedia of
Philosophy. Himtat 6.2.2022,
https://plato.stanford.edu/archives/spr2023/entries/colonialism/

I5Margaret Kohn & Reddy Kavita, ”Colonialism”.
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foljande:

In my recent interview with Thierry Noel, historian and inspirational
content advisor of the Editorial Research Unit on Assassin’s Creed
Valhalla, he explained to me that the way the development team were able
to fill in the gaps of Viking history to create a believable game world was

to consult with experts.!16

Vidare skriver Thierry Noel sjilv:

The mission of Ubisoft's Research Unit I belong to is to collect,
select and provide to our creative teams all the most carefully
checked information they could need to build these worlds|...] We
use our own skills and resources, we travel the world or work with
the best institutions and experts in order to find the most authentic

resources and knowledge.!'!’

Som Noel skriver dr han och de dvriga historiker som var med i skapandet
sist och slutligen endast rddgivare och de slutliga besluten gors séklart fran
hogre upp 1 hierarkin av den massiva spelstudion Ubisoft vilket ofta leder

till individuella agendor, vilket vidare offrar den historiska relevansen.

116 https://www.thesixthaxis.com/202 1/01/23/assassins-creed-valhalla-history-interview-
ps4-ps5-xbox-series-x/#:~:text=Creed%20Valhalla%20%7C%20TheSixth Axis-
JInterview%3A%20Historian%20Ryan%20Lavelle%200n%20the%20historical %2 0rese
arch,helped%20build%20Assassin's%20Creed%20Valhalla

117 Hamtat 1.3.2022 frén https://linkedin.com/in/thierry-no%C3%ABI-37023080.
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13 Avslutande reflektioner

Assassin’s Creed: Valhalla ar ett lika ambitiost projekt som de tidigare
titlarna av Ubisoft d4 de kombinerar bade historiska hidndelser samt deras
egen originella berittelse. Detta i kombination med att forsoka halla spelet
engagerande och intressant for spelaren gor det svart for ett spelforetag att
hélla den historiska relevansen. Syftet i denna avhandling var inte att till
punkt och pricka hitta alla historiska fel 1 spelet, utan att analysera de mest
kénda historiska aspekter i nordiska samhillet som finns med 1 spelet och
se om de har ndgon historisk bakgrund eller relevans bakom dem. Bara for
att det inte finns konkreta litterdra bevis till en hindelse, kan det 4nda vara
mojligt att det skedde i historien. Ett exempel pa detta fran resultatet ar
diversiteten i1 Eivors ldger. Det finns inga litterdra kéllor pd precis den
héndelsen eftersom platsen och karaktérerna i ldgret dr helt och hallet
fiktiva, dock kan den &nd4 analyseras ur en historisk kontext. Med hjilp av
jdmforelse av den data som finns i spelet med de priméra killorna och
tidigare forskning var det mdjligt att dra slutsatser angaende sannolikheten
av den historia som visas 1 AC: Valhalla. Som resultatet visade 1 detta fall
fanns det fortfarande aktiva handelsrutter till olika delar av Afrika, Asien
och Mellandstern vilket mdjliggjorde den etniska diversitet som fanns i

Eivors lager.

Flera aspekteri spelet har sist och slutligen samma felaktigheter som finns
1 annan populdr media samt feltolkningar som har kvarlevt med
vikingasamhillet 1 hundratals ar. Storsta orsaken till detta dr den
otillrackliga mingden av litteratur som finns fran den korrekta tidsperioden
och de olika agendor som har anpassats till det skandinaviska folket. For
det mesta forlitar vi oss pa sekundar litteratur fran arhundraden efter dessa
héndelser utspelades som é&r oftast priaglade med forfattarens egna agendor

och syn pa det nordiska samhéllet och kulturen.
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Assassin’s Creed: Valhalla lyckas dock relativt bra att gé ifrdn en hel del
av den feltolkning som var prevalent under 1900-talet, dock tar de ofta ett
steg for langt. Ubisoft valde att helt och hallet gd ifran synen av barbariska
krigare frdn Norden och istdllet visar de det nordiska folkets artistiska och
innovativa sida, nagot som ar sdllsynt att ldgga i fokus i tidigare media. Om
de kunde hitta en medelvig i detta synsétt vore det mer 1 linje med den

historia vi vet kring det nordiska folket och speciellt vikingarna.

Efter analysenidenna avhandling &r dock AC: Valhalla ett steg mot korrekt
héll d4 ménga feltolkningar har tagits bort. De som vi kénner igen som
vikingar var inte de hedniska barbarer som de ofta visades som, utan ett
pragmatiskt folk med en differentierad syn pa virlden i korrelation med
kristendomen som var normen under medeltiden. Ubisoft hade med de
visentliga aspekter som utgjorde det nordiska samhéillet och visade
vikingarnas ridder och krig, dock inte i s4 stor mdn som uppenbaras i
litterdra texter frdn medeltiden. Dessa aspekter forskonades da en hel del
for att gora protagonisterna i spelet mer sympatiska med dagens vérden. |
resultatet blir det &ven uppenbart att Ubisoft har flera gdnger inspirerats av
annan nutida media fOr att beskriva vikingarna och deras kultur, speciellt

fran serien ”Vikings”.

Att kalla AC: Valhalla som ett historiskt korrekt spel dr att ta ett steg for
langt, dock ar det ett vl uttdnkt spel som baserar sig pa historia och har en
hel del historiska aspekter som kan ha utspelats. En del aspekter kan dock
ha gjorts pé ett battre sitt for att noggrannare representera den nordiska och
dven den anglosaxiska kulturen och de virden de satte pd sig sjdlva i

samhallet.
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