


4. Pansarparty:
Kalla krigets lek och lust

"] fredstid ska spaken alltid vara neddragen pé det hir sittet.” Guiden
pekar pa ett vred dir FRED och KRIG utgér alternativen. Besoksgrup-
pen lystrar, ménga tar upp mobilkameran. Vi befinner oss pa en vis-
ning av Batteri Arholmas bergrum (1/7 2020) och har fitt se verkstaden,
sovsalarna, koket, matsalen och sjukstugan, och kldttrat i stiltrapporna
mellan anliggningens underjordiska plan. Nistan en timme har gitt
och koncentrationen bérjar ebba ut. Strombrytaren med de drastiska
valméjligheterna vicker gruppen till liv igen. Nir guiden har allas upp-
mirksambhet fortsitter hon:

For att man ska kunna skjuta med kanonen i fredstid, sa krivs
det att det stir en person uppe och spejar och ser till att det
verkligen inte ar nigra fartyg [i vigen], och sen lossar en sik-
ring med d6d mans grepp som [innebir att] man méste std kvar

och halla i under hela skjutningen.
Hon sitter handen ovanfér 6gonen och gér en rorelse fram och tillbaka

tor att illustrera hur spejaren ser till att kusten dr klar. Samtidigt som
hon slar om vredets lige till KRIG, tar hon till orda igen:

Guidningen genom Batteri Arholmas bergrum avslutas med att
besékarna far sla av och pa vredet som indikerar om det &r krig eller fred.
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Men hade det blivit krig, d2 hade man dragit upp spaken pi det
hir sittet, och di lossar man pd alla de hir sikringarna. Och nu
gir kanonen att rikta hela varvet runt, 360 grader, och ingen
behéver lingre sti uppe vid kanonen for att man ska kunna
skjuta. Det funkar dnda.

Hon tystnar och vrider vredet till liget FRED igen. Si vinder hon sig
till gruppen: "Nan som vill prova?” En man i 35-drsaldern nappar och
under allmint fniss tar han ett steg framat och slir om till KRIG. Nir
guiden ber honom vrida vredet till FRED igen siger han ovintat: "Det
far nagon annan gora.” Svaret verkar gora henne osiker, och gruppens
tniss 6vergir i mummel. Efter uppmuntran frin sin mamma gir ett barn
i tiodrsaldern fram och slir tillbaka vredet till FRED. "Tack, skont!” sa-
ger guiden med en utandning. "Nu ska vi gi ut och titta pd kanonen
utifran.”

I kalla krigets kulturarv erbjuds manga lek- och lustfyllda inslag.
Roliga aktiviteter och lek dr viktiga kulturarvsresurser och besoksplat-
ser har ofta en barn- eller familjeinriktning. Det ordnas barnkalas och
skattjakter, liksom evenemang som Barnens Flyghelg eller Pansar Party.
Vid Kalixlinjens museum kan besckaren fa kéra Warszawapaktsband-
vagn, och fordonsmuseet Arsenalen erbjuder nigra gianger om aret sto-
ra och sma att kora grisklipparmotordrivna miniatyrpansarvagnar. Pa
SMHA:s hemsida symboliseras férsvarsgrenarna armén, flygvapnet och
marinen av tre barn som klitt ut sig till soldat, stridsflygare och matros.
Framfoér Forsvarsmuseum Boden samsas en militdrinspirerad lekhin-
derbana med stridsvagnar och artilleripjiser, och pa Arholma Nord gir
en linbana frin ett si kallat kanontorn dir den som végar skickas ut i
hog fart 6ver anliggningen.”

Vid nistintill alla bes6ksmal finns militirfordon med 6ppna dérrar —
en invitation att hoppa in och leka. Bide barn och vuxna uppmanas att
ta pd sig hjdlm och krypa ner i jaktflygplanens cockpit, inta stridsvag-
nens forarsite eller dntra bananhelikopterns lastutrymme och ta plats
pa bianken, redo att kasta sig ut. Kalla krigets utrangerade fordon later
besokaren leva sig in i hur det var att kora Viggenplan, stridsvagn eller
helikopter.

I en kulturarvskontext kan lek forstds som sitt att anvinda, forst,
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gestalta eller forsoka erfara det forflutna. Att gi in i lekens virld dr en
kinslomaissig och sinnlig upplevelse som erbjuder kinslor av lust, njut-
ning eller ridsla. For de militira kulturarvsaktorerna gor lekmomentet
det mojligt att bjuda in till aktiviteter och upplevelser som pa ett latt-
tillgdngligt och lustfyllt sitt berittar om kalla krigets spinnande och
skrimmande aspekter. Hir dr de materiella sparen — de militira anligg-
ningarna, fordonen och féremilen — en viktig resurs eftersom de bade
utgdr linken mellan nuet och ditiden och triggar igang lek. Pa Batteri
Arholma piminner till exempel strémbrytaren om hotet som associe-
ras med kalla kriget, samtidigt som den gor inslaget av lek i visningen
mojligt. De historiska miljéerna och materialiteterna levandegors alltsa
genom lek, samtligt som de styr och begrinsar hur och vad som blir
mojligt att leka.

Vira analyser i detta kapitel fokuserar pé lek, lust och kinslomas-
sig inlevelse i relation till militirt vald och beskydd: Nir och pi vilka
sitt gors kalla krigets historia av svensk véldskapacitet lekbar, spelbar,
skrimmande eller lustfylld? Vilken historieskrivning moéjliggors genom
lek och lust? Vi diskuterar dessa fragor i relation till genus och nation
och lyfter fram hur lek gestaltar vald och aktualiserar idéer om nationell
trygghet. Det betyder att lekande ses som en utsaga i kulturarvet som
formar vissa forstaelser av sikerhet och sikerhetspolitik.

Ett lekfullt levandegorande av historien dr ett etablerat inslag i
mainga olika kulturarvssammanhang. Nagra aspekter gor sidan lek i
relation till kalla krigets militdra kulturarv sirskilt intressant. For det
torsta handlar kalla krigets militdra historia om hot, otrygghet och geo-
politiska och militdra motsittningar, ett stoff som de platser vi besokt
hanterat pé skilda och ibland motstridiga sitt, framfor allt nir det géllt
barnverksamhet. Vi har ibland métt en restriktiv hillning dir man inte
velat uppmuntra barn att leka krig — det har uppfattats som oetiskt
att lata barn leka i ett militirt valdssammanhang, och véld kan gora
barn ridda. Pi andra platser har hillningen varit mer bekymmerslos,
och barn har inbjudits till lekar och andra aktiviteter som involverat
bade militir verksamhet och soldaters vildshandlingar. Hir stilldes en
tankefigur om att barns ideala oskuldsfullhet rimmar illa med krigets
brutalitet pa huvudet.

En andra intressant aspekt ér att kalla kriget, trots sin air av dolda
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hot och mystiska skeenden, som vi tidigare framhillit framstir som en
relativt hindelsel6s period i en svensk kontext. Hur gir det att omsitta
ett krig som inte kom i lek? Tidsdjupet dr ocksi relativt kort. Kalla
kriget framstills inte, till skillnad frin till exempel medeltiden eller
stormaktstiden, som en avligsen och dirfor visentligt annorlunda tids-
period. Vad betyder det korta tidsdjupet for kalla krigets lekbarhet? En
tanke vi har dr att nir kalla krigets historia leks, sa aktualiseras en mot-
sittning mellan det militira vildet som spannande och atravirt och den
svenska fredliga sjilvbilden. Vilket slags vald gar att leka?

I kapitlet ndrmar vi oss initialt lek i dess vardagsbetydelse, alltsa en
sarskild sorts lustfylld verksamhet, framfor allt kopplad till barn. Utifran
detta analyseras hur kalla krigets musealiserade miljéer och materiella
limningar inbjuder till lek och lust. I ett andra avsnitt tolkas musei-
pedagogiskt material och sirskilda barnvisningar. Efter detta breddar vi
analysen till att involvera ocksd vuxna. Hir stodjer vi oss pa de teoretiker
som ser lek som ett sirskilt slags kulturell inramning och kommunika-
tionsform, och vi riktar f6rst uppmirksamheten mot kulturarvifieringar
som innefattar interaktiva och digitala lekinslag. Sedan atervinder vi
till visningen av Batteri Arholma som en situation dir inslagen hela
tiden vixlar mellan att vara sakligt informativa och dga rum under le-
kens flagg. Det avslutande avsnittet fokuserar pa lekbarhet i relation till
svensk valdskapacitet och barn som sirskilt skyddsvirda.

Lek — pa skoj och allvar

Lek spelar en central roll nir kulturella monster skapas, uppritthalls och
utmanas (Huizinga 1945); leken "drivs av den siregna lust och spinning
den ger” (Gustafsson Reinius 2002: 26). Lekens sociala och samhilleliga
betydelse bestar i att sociala roller och samhillsnormer forkroppsligas
och provas. I lek kan alltid négot ovintat hinda, som att en deltagare
gar utanfor det forvintade och 6verenskomna, och pé si sitt kan lek-
deltagarna utforska nya identiteter och méjligheter f6r socialt samspel
(Gustafsson Reinius 2002). I detta bir leken med sig en subversiv po-
tential sida vid sida med en normativ socialiserande funktion (Bateson
och Martin 2013: ff).

Lek innebir en gemensam 6verenskommelse om att det vi tillsam-
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mans gor under en avgrinsad tid representerar nigot annat dn det vi i
realiteten gor. Dirfor maste lekens deltagare kommunicera pa tvé nivéer
samtidigt. Den metakommunikativa formen — att det som sker ska fore-
stilla ndgonting annat, och att deltagarna dr medvetna om detta och
spelar med — upprittas genom sé kallade leksignaler (Bateson 1972; jfr
dock Schechner 1993: 40f). Ett ord, en gest eller ndgot annat markerar
att leken borjar. I det inledande exemplet kan guidens spejande atbord
med handen 6ver 6gonen ses som en invitation att vara med och leka.

I'lek kan normer eller uppfattningar som annars tas for givna prévas
och utmanas, samtidigt som det som sker i leken ocksd kan avfirdas
som “bara pa lek” om det uppfattas som en alltfér stor utmaning av
etablerade normer. Aggressiva valdslekar med svenska vapen kan till ex-
empel trotsa en samtida svensk sjilviorstielse dir den egna nationen
och dess historia associeras med fredlighet och vild enbart i sjalvférsvar
(Sandman 2019). Samtidigt kan denna sjilvforstielse ocksa befdstas ndr
aggressiviteten och véldet placeras i en lekram, utifran en logik om att
vi just for att vi inte dr vildsamma kan leka att vi dr det. P4 liknande
sitt fungerar lekar som skapar ridsla och starkt obehag: visst dr det lds-
kigt, men det dr bara pa litsas. Lek kan bidde utmana och konservera
normer och identiteter och kollektiv sjilvforstaelse. I detta utgor lek en
ideologiskt tvetydig praktik, dir budskap och forestillningar simultant
artikuleras och sitts inom parentes.

Lika linge som valdslekar och militirt inspirerade spel och lekar
varit del av visterlandets kultur- och vardagsliv har de varit ett omstritt
dmne, inte minst med avseende pa hur de péaverkar individers kognition
eller handlingar. I Europa blev tennsoldater omattligt populira som
leksaker i slutet av 18o0-talet. Létsasvapen, actionfigurer och model-
ler av sidant som militdrflygplan, stridsvagnar och hangarfartyg tillh6r
efterkrigstidens mest siljande leksaker (Bourke 2015: 162-167). Krig och
skjutande ir legio i data- och tv-spel dir det militdra valdets medel,
miljéer och meningssammanhang skinker spinning och nerv. Pi sa
sitt blir sakerhetspolitiska konflikter och staters vapenmakt féremal for
njutning och eskapism, dér en idealiserad militdr maskulinitet ofta dr en
central komponent (Gee 2014). I allt fran sysslandet med tennsoldater
till dagens onlinespel styrs lekandet till dels ocksd av vad kommersiella
foretag uppfattar som siljbart.
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Historiskt har krigslekar och spel tolkats pa olika sitt. I pacifistiskt
och antimilitaristiskt tinkande har krigslek och krigsleksaker linge be-
skrivits i termer av forskénande krigspropaganda. Ett av de mest kin-
da exemplen dr Ernst Friedrichs Krieg dem Kriege fran 1924. Hir sattes
fotografier av forsta virldskrigets soldaters lemldstade kroppar sam-
man med bilder av tennsoldater och citat om hjiltemod och krigets
ara — resultatet dr fortfarande, nistan hundra &r senare, starkt beroran-
de. Historikern George Mosse visar (1990) hur krigsslutet 1918 f6ljdes
av en uppsjo av krigsmemorabilia och kitsch. Nir krigserfarenheterna
tortingligades i form av vardagliga saker som kortspel, leksaker, tillrit-
talagda vykort fran fronten eller andra minnessaker gjordes de familjira
och hemtama. Aven om trivialiseringen kan tolkas som en ideologi-
produktion dir krigets smirta och forstorelse forminskades, framhaller
Mosse att detta kunde underldtta f6r den enskilda ménniskan att hante-
ra krigsupplevelser. Trivialiseringen stred dock mot myten om krig som
manlig dra, rening och uppfyllelse av ett hogre mal, och nazister och
fascister forsokte sd smaningom begrinsa de spel och leksaker som de
menade solkade ner kriget och dess ddla hjiltar (Mosse 1990: 141-152).

Snarare dn att forstd krigsspel i termer av att krig och krigserfaren-
heter trivialiseras, har forskningen framhallit att relationerna mellan
latsaskrig och vildslek 4 ena sidan och reell krigf6ring och forsvars- och
sikerhetspolitik 4 andra sidan dr svargripbara och mangfacetterade. Inte
minst hinger detta ihop med att krigslek och spel sedan linge utgor
ett reellt inslag i en militdr praktik. Under 1950-talet genomfordes till
exempel flera “krigsskidespel” i beredskapshojande syfte och idag kan
dataspel anvindas bland annat f6r militira logistikévningar (Elg och
Ternblad 2020; Karlsson 2018). Krigsspel och lekar ir alltsd inte visens-
skilda fran militdra 6vningar och krigsforberedelser, tvirtom. I sin bok
Litsaskrigen (2018) beskriver historikern Tomas Karlsson hur militirer
fran 18oo-talets filtherrar till dagens cybersoldater har anvint olika
slags spel for att trina och planera krigféring. En aktuell FOI-rapport
(Elg och Ternblad 2020) redogor for olika sillskapsspel som med fordel
kan anvindas for att goéra militdr logistik spelbar. Forfattarna skriver
om "Logistics Command” som utspelar sig under kalla kriget; tvi stor-
makter stir mot varandra och vem som vinner avgors av den militira
térméigan. Den forsvarsstrategiska tanken dr att spelande ger mojlig-
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heter att trina pa beslutssituationer for att i forlingningen kunna han-
tera en hotande hindelseutveckling. I véirt material (intervju 17/11 2021)
finns ocksd beskrivningar av hur de som gjorde virnplikt under kalla
kriget upplevde militira 6vningar som ett slags lek, ddr vissa litsades
vara ”Stormakt R6d” och andra fick vakta forrdd. Pa sa sitt kunde en
upplevelse av lek ing4 i militir trining.

Ytterligare en aspekt av de porésa grinserna mellan lek och krigande
ar att dagens avancerade digitala spel blir allt mer lika reell krigforing,
inte minst for att fjrrstyrda vapen och sadant som drénarbomber blivit
viktiga inslag i vipnade konflikter (jfr Stahl 2009). Forfattaren David
Gee (2014: 70) framhaller att ett allt mer digitaliserat och skirmbaserat
sitt att kriga ocksd fordndrar upplevelser av militirt vald: "This is real
war, but experienced unreally — that is, on screens, virtually.” Gee menar
att nir verkliga krig utkimpas virtuellt upplevs de som overkliga, vilket
isin tur gor det svarare bade att ha invindningar mot krigféringen och
att utmana statens ritt att utova vild i medborgarnas namn.

En utgingspunkt i det hir kapitlet dr att de mojligheter till lek, lust
och fantasi som erbjuds i kalla krigets kulturarv varken behover stillas
i motsats till eller forstis som en nédvindig konsekvens av verklighe-
tens reella krig, militira upprustning eller véld. I linje med detta dr var
ambition att granska hur kulturarvsplatsernas lekaktiviteter bade gér
motstind mot och kan normalisera valdsutévning, upprustning och
militarisering.

Leksaker och lekfordon

Minga av de militira besdksmalen siljer militirinspirerade foremil
och leksaker. Vid vira besok upptickte vi att varor som anspelar pa en
svensk virnpliktsnostalgi dr vanliga, som moérkgrona késor i plast, for-
svarets forsta forband och den typiska militira matladan, den sa kallade
snuskburken, men till salu fanns dven sidant som lakritsremmar i form
av larvband, liksom kénskodade smabarnskldder i rosa respektive mork-
gront kamouflagemonster. Manga museishoppar siljer pussel och bygg-
modeller av militira fordon och flygplan. Arsenalen har tagit fram och
siljer en legomodell av den svenska Stridsvagn 103C dir tre legofigurer,
som uppges forestilla tva kvinnor i personalen samt museichefen, en
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man, foljer med férpackningen. Det gar ocksi att kopa en pepparkaks-
form med stridsvagnsmotiv.

I de fasta utstillningarna finns kurerade lekinslag och uppmaningar
till lek. Leksignalen (Bateson 1972) kan vara nigot helt konkret som en
skylt om att leta efter en spionkamera, eller en mer subtil invitation till
lek i form av en stridsvagnslucka pa glint. Spionlekar, som till formen
liknar skattjakter, ser vi flera exempel p4, liksom kurragémmalekar. Pa
Aeroseum uppmanas barn att "Klittra in i Viggen — bista gomstillet i
berget!”. A ena sidan levandegtr detta lekande berittelser om kalla kri-
get som handlar om dolda hot och faror, om att medborgarna behévde
vara pa sin vakt, forsta dolda tecken och kiinna till bra gémslen. A andra
sidan ger avsaknaden av historisk kontext ett intryck av att det ror sig
om négot helt pahittat, snarare in om en lek forankrad i reella historiska
torhallanden. Enbart enstaka informationsskyltar berdttar om svenska
spioner som Hilding Andersson och Stig Wennerstrém, och pa Aero-
seum finns enkla framstillningar av hotet frin 6st i form av en skraltig
mur och négra plakat med orden Stasi och DDR, i vars nirhet besokare
kan delta i jakten pé sex dolda spionkameror.

Nir vi besoker Arsenalen under ett skollov (29/2 2020) lockar mu-
seet med en dktur i en svensk bandvagn fran kalla kriget. Vi sitter pa
oss horselkapor, kliver in och spanner fast oss. Det dr spinnande nir
toraren gasar och motorn varvar upp, och det gér snabbt upp for oss att
banan mest bestar av skarpa kurvor och gupp. Vagnen slirar och kringer
och sitena saknar stoppning. Vi forsoker halla i oss men hoppar och far
runt. Det dr bade roligt och lite laskigt. Turen saknar helt komfort, vilket
vi tinker ska ge en upplevelse av att vara soldat i filt: akturen dr som att
leka trupptransport.

Aven om sidant som att lita militirfordon bli akattraktioner och att
slja leksaker som anspelar pa forsvarsmakten dr vanligt forekommande,
uttrycks ocksa ett kritiskt forhallningssitt. Chefen vid Férsvarsmuseum
Boden betonade att verksamheten maste hallas pa en seriés niva: "Det
finns andra museum dir man kan kéra runt i sma stridsvagnar, och det
tycker vi inte kinns si jittekul” (intervju 16/5 2019). En av museets peda-
goger berittade ocksé att hon foérsoker rikta besdkarnas uppmirksamhet
bort frin vapen och militirfordon (15/5 2019). Utifrin samma logik siljs
pa detta museum inte heller leksaker som kan uppfattas uppmana till
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Pa Aeroseum inbjuds barn att ggmma sig inne i ett autentiskt stridsflygplan.

véldslekar. Vi ser alltsd exempel bade pa att historiskt militirt material,
och sirskilt fordon, fir inbjuda till lek och roliga upplevelser, och pa
att sadana aktiviteter undviks just for att de uppfattas trivialisera eller
idealisera vildsanvindning.

Konkret innebir bandvagnsikandet att méinniskor dr med om en
rolig aktur — néstan som pa tivoli! — i ett autentiskt militirfordon. Att
roliga och lekfulla upplevelser kopplas till kalla krigets materiella min-
nen och historia bidrar till att militdrens valdskapacitet kan framsta som
oférarglig och okontroversiell. Den lekfulla inramningen ger dirmed
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aktiviteten en normerande kraft. De positiva och njutbara aspekterna av
att leka med militdr utrustning gér det omotiverat att i stunden ifriga-
sitta det som levandegors, vilket i f6rlingningen kan f6rsvira en reflek-
tion om problematiska aspekter av militir vildsanvindning. P4 liknande
sitt minskar den genuspriglade uppdelningen mellan militirt och civilt
mojligheterna till kritiska férhallningssitt. Genom att militdrt kodade
toremal forflyttas frain den maskuliniserade militira sfiren till den femi-
niserade och civila hemmasfiren kan hotfullheten suddas ut. Nir valds-
kapaciteten tar konkret form i ett ting som associeras med hemmasfiren
— en leksak, en babyoverall eller en koksattiralj — kan den uppfattas som
harmlés och gullig. Leksaker och andra prylar i museibutikerna for in
militdr verksamhet i familjens och sirskilt barnens liv, i bade symbolisk
och konkret mening. Det typiska svenska pepparkaksbaket ticker 6ver
den lika typiska svenska stridsvagnsproduktionen, om man sa vill.

Lek sker ocksa mer spontant i utstillningsmiljéerna. En av musei-
pedagogerna pa Aeroseum understrok att den stora militirhelikoptern
har en "sdrskild kinsla” och gor nigot med besokaren: "Det hinder na-
got nir man kommer in dér.” Det blir verkligt, siger hon, det dr nagot
med doften. Att befinna sig inuti helikoptern paverkar sinnena och gor
att situationen kidnns som pa riktigt, samtidigt som miljon ocksé lockar
till lek. Vi fick veta att besokare ibland borjar latsasskjuta, nigot som
enligt pedagogen hianger ihop med att de har sett mycket amerikansk
film. "Det ir [inte bara barn utan] vuxna och gubbar som gor s ocksa,
sitter och leker” (intervju 22/3 2019).

I pedagogens tolkning sitts latsasskjutningen i helikoptern i f6rbin-
delse med fiktivt vald, inte historiskt, reellt vild. Att leka vald later vil-
det komma nira, samtidigt som det i exemplet tolkas som amerikanskt
och placeras pi avstind frin det svenska militira sammanhang inom
vilket leken sker. Hir fungerar fiktivt vild pd samma sitt som Susan
Sontag (1977) menar att bilder av vald gor i samtida vardagsliv, nimligen
att vald inte ifragasitts. Hennes analys dr att mangden bade fiktiva och
dokumentira visuella representationer av vild som omger oss bidrar till
att overkliggora, och didrmed ocksi till att vi kan acceptera, det reella
vild som stater och ménniskor utévat och utévar mot varandra.
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Barntillatet

Familje- och barnfokuset dr som sagt starkt och aktiviteter som specifikt
riktar sig mot barn, som till exempel barnvisningar, ir sirskilt spinnande
att undersoka — inte minst i relation till politiskt omhuldade normer om
att barn ska beskyddas fran och inte sjdlva uppleva militirt vald. Boken
Ibland blir vi osams. Drakel och Viggos bok om krig och fred (Baumgardt
2017) som getts ut av Flygvapenmuseum i Linkoping har ett tilltal som
tydligt dr riktat till mindre barn. Boken siljs i museibutiken och anvinds
i barnverksamheten. I text och med tecknade firgglada bilder berittas
om de tva maskotar som bor i museet, Drakel och Viggo, dopta efter de
svenska militarflygplanen Draken och Viggen. De dr kompisar men blir
osams eftersom en av dem inte vill lina ut sin skiftnyckel till den andra.
Konflikten gor att de tvd figurerna plétsligt borjar uppfatta de historiska
utstillningsflygplanen som skrimmande. Drakel undrar varfér hon inte
tidigare lagt marke till att det hinger raketer under flygplanens vingar.
"De verkar vara nit slags vapen. Sina kan ju skada minniskor och...
Drakel ryser till. Och déda dem.” Men Viggo upplyser om att vapnen
pa museet inte funkar lingre. I ett samtal mellan de tvd vinnerna om
varfor det blir krig dr kontentan att det beror pé att nagon vill rofta at
sig det som ndgon annan har utan att friga om lov. Brak undviks genom
att prata. Vinnerna far syn pa tvd gamla telefoner som négra presidenter
hade sa att de kunde ringa till varandra "nir de var extra osams”. Darfor
bygger de "virldens bista kompistelefon” (Baumgardt 2017: 18, 28, 31).
Boken avslutas med en instruktion for att bygga en likadan telefon.

Boken om Drakel och Viggo ir det mest ambitiosa forsoket vi sett
att tillgingliggora kalla krigets militdra kulturarv for en barnpublik. I
berittelsen uppmarksammas flygplanens valdspotential, samtidigt som
krig beskrivs som vardagligt brik, med budskapet att nir ett brak med
en kompis "kinns som krig” (Baumgardt 2017: 29) sa dr samtal 16sning-
en. Férutom att formedla nigot om kalla krigets historia av terrorbalans
— presidenternas telefonlinje — biddas militirt vild in i en trygg virld
ddr flygplanens raketer inte lingre gér att anvinda och ingen behover
vara radd for att det ska bli krig.

Vid flera militdra kulturarvsplatser métte vi en annan syn pa hur
barn och unga bér tilltalas nir det géller militirt vild, ndmligen att man
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inte ska "hymla”, som en museichef uttryckte det (intervju 24/9 2019).
Cheferna f6r Arsenalen och Aeroseum menade bada att det idag dr
littare att tala om véld i Sverige édn tidigare, dd det var svért att nimna.
Hir idr perspektivet att militart vald tillhor verkligheten och att det pre-
cis som doden ir en del av livet (intervju 22/3 2019). I en filmad intervju
siger chefen f6r Arsenalen att barn och tonaringar behover lockas att ta
del av militirhistorien, dir manniskor konstruerat fordon och vapen f6r
att déda varandra.” Sddan kunskap kan gora att vald undviks i framti-
den. Verkligheten dr inte ett dataspel dir du begavas med flera liv, och
det dr viktigt att tydliggora, forklarade dgaren av Kalixlinjens museum
(intervju 15/5 2019). Han ville visa att krig inte dr pa litsas. Vad som
uppfattas som en realistisk och icke-tillrittalagd kunskap om historiskt
vild — i forsta hand i termer av fordon, vapen och teknik — antas alltsd
kunna avskricka fran vildsanvindning.

Vid virt besok pa Aeroseum (22/3 2019) f6ljde vi med pa en visning
tor en forskoleklass, och vi funderade pi hur det militira vildet och
kalla krigets hotfulla situation skulle komma att formedlas till en grupp
sexaringar. Museipedagogen tog emot barnen utanfér berghangaren.
De hade reflexvistar och ryggsickar med matsick och pedagogen hade
en modern morkgron flygoverall och hjdlm. Hon inledde med att berit-
ta om sin uniform, hjdlmens visir och vad hon har med sig i fickorna nir
hon ska ut och flyga, nimligen en filt att virma sig med och ett férband
till sina skador, om hennes plan skulle krascha.

Uppligget var att barnen skulle ldra sig att bli piloter och ga igenom
olika tester. Pedagogen sa att de fick réra vid och klappa flygplanen och
fraigade vem som ville bli pilot — Jag! ropade barnen. Sedan fick de kont-
rollera synen genom att titta pa firgblindkartor och svara pa om de sig
siftfror, och gé lings linjer pa golvet for att testa sin balans. De fick ocksa
prova forarplatsen i ett flygplan och provsitta i tva olika helikoptrar.

Barnen at sin matsick under flygledartornet, som stér precis bredvid
ett stridsflygplan. Planet nas via en avsats, varifrdn man kan ta en kort
trappa eller en réd plastrutschkana ner pa golvet. I slutet av visningen
satt alla inuti den stora helikoptern mitt emot varandra. De hade klarat
testet och blivit piloter och nu skulle de fa diplom! Alla appladerade.

Den hir visningen formedlade pa ett lekfullt och lustfyllt sitt att
militdr utrustning, fordon och personal inte dr nagot frimmande eller
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farligt. Skrimmande ord som krig férekom inte. Istillet for stridsflyg-
plan sa pedagogen att hon flyger "snabba plan”. Manga paralleller drogs
mellan militdr verksamhet och sidant som kan antas vara vilkint f6r
barnen, som att sitta pa sig olika klider beroende pa vad man ska gora,
ha med sig plaster ifall man skulle gora sig illa, gi pa gympa och trina
balansen eller fi en beloning nir man slutfort nagot svirt. Att trina for
vildsutévning likstills med det lilla livets njutningar och fortretligheter,
som att sla sig eller klara av att gi balansging. Pa sa sitt fargas den mili-
tira virlden av barnens vardagsvirld.

Bade i boken om Drakel och Viggen och i Aeroseums forskole-
visning domesticeras militirt vald och véldskapacitet. I boken refere-
rar maskotarna — de som barnen ska identifiera sig med — till svenska
strids- och jaktflygplan, medan flygplanen vid Aeroseum ndstan fram-
star som gosedjur nir barnen uppmanas att réra vid och klappa dem.
Vid bada kulturarvsplatserna anvinds en familjir ton i métet med bar-
nen. Att smé djur eller gulliga maskotar far tilltala barn i militira musei-
sammanhang fungerar som ett sitt att intimisera och oskyldiggora en
ofta vildsam historia, menar IR-forskarna Joanna Tidy och Joe Turner
(2020). Genom maskotarna kan museipersonalen méta publiken pa ett
lekfullt sdtt som inte uppfattas som skrimmande eller férmedlar oroan-
de kunskap om militiren. Det dr en etablerad uppfattning att en central
uppgift i vuxnas relation till barn dr att fi dem att kdnna trygghet, och
i vira exempel forstirks berittelsen om svenskt militirt vild som nagot
i grunden gott och trygghetsskapande just genom att den berittas av
vuxna for barn.

Uppmaningar att forhélla sig lekfullt till eller rora vid militira vapen
ir starkt betydelsebdrande dven utanfér barnsammanhanget. Under ett
filtarbete i den amerikanska militiren stilldes Cohn (1987) flera ginger
infér frigan om hon dnnu inte hade lagt handen pa eller klappat en
kidrnvapenmissil. "Patting the missile” var uppenbarligen en betydelse-
full handling. Att rora vid krigsredskap pa samma sitt som man klappar
ett litet barn eller ett husdjur dr ett sitt for manniskor att hélla ifran sig
vildets kapacitet att skada medminniskor och miljé, menar Cohn (1987:
69sf). Vildet bade kontrolleras och gérs oskyldigt — i den meningen att
kraften att skada och déda fornekas — genom att domesticeras.
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Virtuella krig och digital krigslek

Att spel och lek kan gestalta militirhistoria dr ingen ny foreteelse. Med
utgangspunkt i den amerikanska kontexten talar historikern Joanna
Bourke (2015: 166fF) om "the cult of the military toy”, som uppstar un-
der kalla kriget, vixer under 199o-talet och kommer att allt starkare
genomtringa sambhillslivet under kriget mot terrorismen. Medan ett
amerikanskt spel frin slutet av 1940-talet kunde ga ut pa att skaka en
inplastad behallare sa att tva smé latsas-atombomber hamnade pé "ritt”
plats pd kartan 6ver Japan, stravar dagens spelforetag och teknikutveck-
lare efter att sudda ut grinsen mellan krigsspel och riktiga militdra in-
satser. De digitala spelen gors pa olika sitt verklighetstrogna. Det kan
handla om vapnens utseende och funktion, att tapeterna i ett sonder-
skjutet hus stimmer med stridens tidssammanhang eller att ballistiken
och krigsskadorna speglar verkliga férhéllanden (Bourke 2015: 193—201;
jfr Karlsson 2018).

Pa Arsenalen anvindes under var undersokningsperiod historiska
toremal for att gora digitala spel trovirdiga. Museiskylten med teknisk
information f6r den svensktillverkade Stridsvagn 74 uppmanade vid vart
filtarbete (26/9 2019) besokaren att "[p]rovspela den hir stridsvagnen
pa 6vervaningen”. P4 det hir sittet etablerades museets fysiska strids-
vagnar som digitalt spelbara. Museet inledde 2016 ett samarbete med
det belarusiska spelforetaget Wargaming, som bland annat utvecklat da-
taspelet "World of Tanks”. I spelet har si kallade ikoniska stridsvagnar,
bland annat Stridsvagn 74, aterskapats digitalt in i minsta tekniska de-
talj.” P4 museet fanns en spelhérna med flera datorer och méjlighet till
gratis "World of Tanks”-spelande online.® I samband med invigningen
av spelhornan understrok museiledningen att de hoppades att gaming-
mojligheten skulle dra en ny publik till museet.™

1”"World of Tanks” viljer spelaren en av flera historiska stridsvagnar
och tar ut en besittning, och sedan handlar spelet om att skjuta och
utplana sin motspelares vagnar eller fi sina egna utplanade: "Gor dig
redo for intensiva och engagerade strider 15 mot 15 dér din arsenal stir
redo att anfalla”, var en uppmaning i spelhérnan, och en annan 16d:
"Limna inte striden forrdn din stridsvagn dr forstérd”. Under devisen
"Get ready to battle” visades ocksa ett urval av de dokumentirfilmer om
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olika stridsvagnsmodeller som forekommer i spelen som féretaget pro-
ducerat. Varje film dgnas en stridsvagnsmodell och beskriver sidant som
strids- och koregenskaper, motorstyrka och vapenutrustning, kunskaper
som premieras i spelet. I filmen om Stridsvagn 103, som beskrivs som
”a living legend” och ”a national heritage”, betonas att den dr resultat
av innovativ svensk ingenjorskonst och utformades for att mota fien-
den pa svensk mark. I "the land of the vikings” skapades "the turretless
Swede”, en stridsvagn med tornlost chassi. Historiskt bildmaterial, tek-
niska springskisser och militdrstrategiska analyser av de stridssituatio-
ner vagnen skulle sittas in i blandas i filmen med nygjorda inspelningar,
bland annat av Arsenalens chef som visar upp stridsvagnen i ett vackert
svenskt hostlandskap.’

Bade Arsenalens ledning och spelféretaget understryker att den som
spelar "World of Tanks” interagerar med historiskt och tekniskt riktiga
fordon. Sirskilt portrittfilmerna av svenska stridsvagnar, som ocksa dr
tillgdngliga pd foretagets Youtubekanal, stirker anspriken pé historisk
autenticitet. ”"World of Tanks” virtualiserar Arsenalens materiella lim-
ningar och tillgingliggor de historiska stridsvagnarna fér lek och spel.
I filmen fran spelhérnans invigning siger museichefen att museets mi-
litdra och teknikhistoriska kompetens bidragit till spelets trovirdighet
och till att de svenska stridsvagnarna ér korrekt utformade.

Interaktiva krigsspel positionerar den som spelar som ett krigan-
de subjekt, en "virtual citizen-soldier”, menar kommunikationsforska-
ren Roger Stahl (2009) och understryker att spelaren de/zar virtuellt i
ett militirt hindelseférlopp. Deltagandeaspekten i "World of Tanks”
stiarks av de ansprik pi teknikhistorisk dkthet som museet borgar for.
Samtidigt uppmanar foretridarna for Wargaming till besok pa Arsena-
len eftersom spelets njutning forhéjs av att ha sett och fysiskt upplevt
stridsvagnarna:

Once you have played them, the next logical thing is to come
here and experience the real thing [...] you can see what the
real tanks look like and get up close and personal to them [...]
so you can take these tanks, put them in the virtual world and

enjoy them.”
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0y W(lRLquTANKS

Flera av de stridsvagnar som besékarna kan vilja i dataspelet "World of Tanks”

avbildar de svenska stridsvagnar som finns utstillda pa Arsenalen.

Inom dataspelets virtuella lekram skinker stridsvagnarnas véald och
véldskapacitet spanning och lust. Samtidigt frikopplas teknikhistorien
frian specifika historiska skeenden — det dr ett odefinierat skjutkrig som
utspelar sig pd skdirmen, men med historiskt korrekta stridsvagnar. I
spelet far kalla krigets ”dkta” svenska tanks bevisa sin stridsduglighet
och kraft att skada och tillintetgéra en motstindare, medan spelaren
far bevisa sin skjutkompetens och sin formaga till strategiskt tinkande.
Inom denna lekram blir historiska svenska vapen och valdskapacitet
njutningsobjekt.
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Gransupplésande museilek

Aven om lek mest forknippas med barn, upptrider ofta vuxna pi lek-
fulla sitt och i sammanhang som kan tolkas som lek. Ett uppenbart
exempel dr krigsspelandet pa Arsenalen. Men ocksd utan en lika tydlig
lek- eller spelinramning kan bidde vuxna och barn fi en kinsla av att,
pa samma sitt som i en lek, kliva in i en annorlunda virld. Ehn (1986)
menar till exempel att sjilva museet som institution alstrar illusioner av
andra tider och platser. Enligt Ehn kan museiféremal och miljéer ge en
stark upplevelse av ndrhet, dkthet och identifikation trots, eller kanske
tack vare, att de tagits ur sin ursprungliga kontext och fitt fundamentalt
ny betydelse som museiobjekt. Effekten uppstir nir besokarens egen
inbillningskraft vixelverkar med museets sanningsansprak. Ett musei-
besok kan dirmed med Ehns (1986: 10) drastiska formulering liknas vid
en “dagdrom med grumliga grinser mellan fantasi och verklighet”.

Vi har flera ginger mott gestaltningar av kalla kriget dir sidana
(grans)upplosningar mirkts mer eller mindre tydligt. Vid gallergrinden
in till Rédbergsfortet i Boden hordes plotsligt skarpa hundskall inifrdn
gardsplanen. De visade sig komma fran hogtalare och utlostes av en
rorelsedetektor, i syfte att visa hur det lit ndr man nirmade sig ingang-
en nir anlidggningen var iging. Samtidigt fick det plétsliga aggressi-
va ljudet oss att sitta hjirtat i halsgropen pa riktigt (15/5 2019). Under
Armémuseums kalla kriget-fest var skiljelinjen mellan historieberittan-
de och eskapism, allvar och skoj, helt uppluckrad, och festdeltagarna er-
bjods atombombshot och vittnesmil om véld och tortyr samtidigt med
sminktips och dans till ditidens hitlatar.

Ocksa den guidade visningen av Batteri Arholma, som kapitlets in-
ledningsscen dr himtad ifrdn, hade en form och ett innehall dir det
lekfulla var helt integrerat med det museala. Vandringen genom vad
som pa hemsidan beskrivs som ett topphemligt bergrum dir 340 man
under kalla kriget skotte en 10,5 cm kustartilleripjis, inneholl en rad
mer eller mindre tydliga leksignaler som omvixlande intensifierade och
tonade ner lekinramningen. Aktiviteter som i en fortroendeingivande
museimiljo lekfullt uppmanar deltagare att sjilva bli en del av en his-
torisk berittelse, och bade producera och uppleva det férflutna, kan ses
som en form av forkroppsligad meningsproduktion. Dirfér analyseras
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nedan hela den guidade visningen som en museal lek, dir besokare ges
en sinnlig och verklighetsnira upplevelse av livet som "neutral krigare”
(Kronsell 2012) och dir en historia om ett svenskt defensivt militirt
beskyddarvild reartikuleras.

"Inne i berget gdmmer det sig en topphemlig forsvarsanliggning.
F6lj med in och upplev Kalla kriget”, utlovar hemsidan f6r Arholma
Nord.” Trots att det édr hela anliggningen, bade 6ver och under jord,
som officiellt pekats ut som vird att bevara, ar det bergrummet som lyfts
fram som platsen dir kalla kriget blir en sinnlig upplevelse. De som tagit
sig till Arholma for att uppleva kalla kriget far géra det genom en gui-
dad visning, eftersom det inte dr tillitet att gd in i berget pa egen hand.

Visningen bérjar med att gruppen samlas utanfér den kamouflage-
nitstackta porten in i anliggningen, vid bergets fot. Guiden, kladd i
militirgrona kldder, vilkomnar vid en liten vaktkur. Kamouflageniten,
de grona kliderna och kuren signalerar militirt hot i den i 6vrigt pit-
toreska skirgirdsmiljon, och ger samtidigt en fingervisning om vad vi
kommer att vara med om. Inledningsvis hor sig guiden for om det ér
nagon i gruppen som gjort virnplikt, eller kanske till och med varit
torlagd pa Arholma? Vid de guidningar vi deltog i svarade nigra min,
men inga kvinnor, att de hade virnpliktserfarenhet. Senare fir vi veta
att fragan stills for att guiden ska kunna anpassa sin berittelse efter
gruppens forkunskaper (intervju 1/7 2020). Betraktat ur ett lekperspek-
tiv kan indelningen ocksa ses som ett sitt att tillskriva deltagarna roller:
dels som den inforstidda som vet vad det handlar om, dels som den
oinvigda for vilken den militira miljon dr frimmande. Under visningen
aktiverades de hir genuspriglade rollerna da och da genom att guiden
vinde sig till de inférstidda med fragor om de kidnde igen det ena eller
det andra, vilket i situationen kndt dem nirmare bergrummets historia
och det beskydd som batteriet representerade. Nir anldggningen som
del av landets virnpliktsforsvar betonades, knéts alltsa beskyddarférma-
ga samman med maskulinitet.

Sa gar vi in och porten stings bakom oss. Luften, ljuset och till och
med ljuden blir annorlunda. Miljon ir rensad pa féremal som pimin-
ner om samtiden. Det forsta vi moter dr militdra forbudsskyltar och en
skyltdocka i uniform, hjilm och gasmask 6ver ansiktet. Det dr skrovliga
stenviggar pa vinster sida och betong pa hoger. I betongen sitter en gra
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metallport tickt av bulthuvuden, och med en rattliknande lisanordning.
Tvi gallertickta hal 6ppnar sig i golvet. Hér och ddr hinger elkablar.

Som vi tidigare papekat och ocksa kommer att aterkomma till lingre
fram spelar urberget generellt en viktig roll i kalla krigets kulturarvi-
fiering. P4 Arholma ger bergrummet framstillningen autenticitet, men
bidrar samtidigt till lekfullhet och en upplevelse av ambivalens. I lik-
het med helikoptern pa Aeroseum och stridsvagnarna pi Arsenalen gér
berget att det kiinns mer som pa riktigt, pd samma ging som miljon i sig
sjalv utgor ett slags leksignal. Guiden berittar att "[d]et dr lite speciellt
[...] ndr man dr i berget siddr en timme tillsammans, det hinder nat”
(intervju 1/7 2020). Bergrummet utgor ett slags limbo — ett mellantill-
stind — och gruppen hamnar i ett 6vergiende utanférskap. Sadant kan
enligt antropologen Victor Turner (1974) ge en stark gemenskapskinsla
("communitas”), ndgot som reflekteras i guidens citat. Forflyttningen in
i berget kan alltsd tolkas som béde rumslig och symbolisk. For en stund
ramas deltagarna in som en grupp avskild frin virlden, som hoér ihop
och kan leka ihop.

Det ir lysror i taket, nagra klappstolar i trd dr placerade framfér en
projektorduk lingst in i rummet. Guiden berittar att vi forst ska se en
film, vi ombeds att sitta oss, ljusroren slocknar och filmen bérjar. Fil-
men ska pa ett stimningsfullt sitt ge besokarna en historisk bakgrund
till Batteri Arholmas roll under kalla kriget, menar en ansvarig guide
(intervju 30/6 2020). Bakgrundsbeskrivningen innefattar ett fiktivt mi-
litdrt anfall mot Sverige. Det bérjar dramatiskt med att en hogtalarrost
talar direkt till oss dskddare, som om vi dr soldater i batteriet — vi ska
skynda oss att inta véra positioner. Direfter foljer filmsekvenser med
militdrfartyg i full fart som korsklipps med bilder av de sovjetiska och
amerikanska ledarna Leonid Brezjnev och Ronald Reagan och den
svenske statsministern Thorbjorn Filldin. Vi fir se attackdykare pa vig
upp pé land, blippande radarbilder, militirer i kontrollrum och anligg-
ningens artilleripjds som avlossar skott mot horisonten.

I filmen édr gransen mellan fiktion och verklighet upplost: det dr do-
kumentira filmklipp och verkliga personer, men det historiska skeendet
som rullas upp dr pihittat. I filmens fiktiva verklighet accentueras hotet,
liksom batteriets beskyddande funktion; det dr (vi i) berget som ska
hindra fiendens framfart. Det uppdiktade hindelseforloppet mojliggor
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att anldggningens historiska valdskapacitet fullt ut demonstreras, vilket
ocksi fungerar som en bekriftelse pa dess beskyddande kraft — i filmen
avvirjs anfallet. Askadarna blir genom det direkta tilltalet involverade i
berittelsen som aktiva subjekt — tillsammans med maskineriet i berget
ska de se till att kanonen gor sitt jobb. Alla skrivs in i den nationella
gemenskap som ska forsvaras, samtidigt som vissa personer i enlighet
med en kénad beskyddslogik adresseras som mer invigda och med mer
beskyddaransvar dn andra (jfr Lundell 2014: 155-156).

Efter filmen blir vi visade genom den gri metallporten och djupare
in i anldggningen. Guiden vixlar mellan olika framstéllningssitt, frin
att nyktert presentera féremals prestanda och funktion till mer inlevel-
sefulla dramatiseringar. I likhet med vad vi sett vid Kalixlinjens museum
och pi Aeroseum priglas visningen av Batteri Arholma inte av det res-
pektfulla avstindshallandet till historiska artefakter som ér vanligt i
konventionella kulturarvsmiljéer, utan vi bjuds in att fysiskt interagera
med, prova eller kinna pa sakerna. Nir gruppen passerar en luftsluss,
tar guiden fram en gasmask som de som vill fir sitta pa sig. Lite senare
kommer vi till en sé kallad laseravstaindsmatare. Ocksa dér uppmanas vi
att sjilva titta genom den kikarliknande konstruktionen. Uppmaning-
arna att sitta pd sig gasmasken och att med egna O6gon titta genom
laseravstaindsmaitaren innebidr en mojlighet till identifikation med da-
tidens soldat. Gasmasken kinns obehaglig mot ansiktet, gor det tungt
att andas, svart att se och luktar dessutom éckligt. Samtidigt far masken
bararen att se lite bortkommen ut, vilket lockar till skratt; situationen
blir bade skrimmande och lustig. Laseravstindsmitaren, som vid ett
anfall skulle anvindas for att uppskatta avstindet till ett fiendemal som
skulle beskjutas, inbjuder till en mer aktiv och aggressiv position.

Vibjuds ocksa in att pa lek férindra det historiska férloppet, att fat-
ta beslut om krig och fred. I inledningen av kapitlet beskrevs hur guiden
intog rollen som en spejande vakt vid kanonen, varpi hon bad nigon att
vrida pa vredet till KRIG, en lekfull handling som representerade nagot
skrimmande och valdsamt. Vi fattade siklart att det inte var pi rik-
tigt, och det unisona fnittret nir en man lekte med historien kan tolkas
som ett uttryck for det lustfyllda att i lek prova en annan verklighet (jfr
Gustafsson Reinius 2002: 31). Men nir samme man, som tillhorde dem
som initialt angett egen virnpliktserfarenhet, oférmodat vigrade félja
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guidens uppmaning att vrida tillbaka till FRED igen hamnade vi i en
lite olustig belidgenhet. Obehaget hingde bide samman med mannens
konventionsbrott och med att vredets historiska betydelse framtridde
i ett mer realistiskt ljus ndr lekramen bréts: det var KRIG. Situationen
16stes ndr barnet efter uppmaningen frin mamman vred vredet “ritt”
igen.

Det finns olika sitt att tolka detta hindelseforlopp. A ena sidan 6pp-
nar mannens végran att sl av vredet for reaktioner, och da kan mam-
mans initiativ ses som en aktiv motstdndshandling och markering mot
(maskulin) militir vildsanvindning. A andra sidan representerar man-
nens attityd en offensiv, positiv och dirmed "osvensk”, instillning till
militdrt vild. I relation till det gir handlingen att sla tillbaka vredet till
fred i linje med forestillningen att svensk militdr valdskapacitet snarare
handlar om militirt sjdlvférsvar och beskydd dn om anfall. Nar mam-
man uppmanar barnet att utfora fredsgesten speglas i sin tur idéer om
att kvinnor och barn ska leva i fred och slippa utéva véld. Inte forrin
vredet stod pa "FRED” igen kunde guiden leda oss ut ur anldggningen,
och visningen avslutades uppe pd berget dir kanonroret (fortfarande)
riktar sin mynning ut 6ver havet mot dster.

Visningen pa Arholma skydde inte vildsskildringar eller skrimman-
de och hotfulla inslag. P4 olika sitt togs bes6karens kropp och kénslor i
ansprik. Inbjudan att prova den militira utrustningen positionerade be-
sokaren som en svensk kalla kriget-soldat. Inne i det dunkla bergrum-
met blev hotet nigot njutbart genom att det kunde kdnnas och erfaras,
samtidigt som lekuppligget gav en forsikran om att hotet dnda inte var
pa riktigt. Var analys dr att vildet hir fungerar som en attraktiv kvalitet.
Besokaren erfar inte bara hot, utan ocksi kinslan av att ha tillging till
vild och vara en beskyddare. Njutningen hor dven samman med att det
vild som blir lekt aldrig blev historiskt realiserat. Det dr mindre etiskt
utmanande att njuta av militdrt vald nér tydliga krigsoffer och mansk-
ligt lidande saknas (jfr Farbel 2017). Samtidigt formedlar, paradoxalt
nog, filmens fiktiva fiendeanfall att savil hotet som det militdra beskyd-
det var nog si reellt. Kontentan blir att vildskapaciteten under kalla
kriget beskyddade det svenska vi-et, nigot som i sin tur gor att militirt
vild framstir som ovedersigligt nodvindigt.
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En militar barnlek

Lekande bidrar till att kalla krigets historia kan konsumeras och upp-
levas pa ett lustfyllt sitt. Vid de militdra kulturarvsplatserna kan barn
utbilda sig till flygare pé lek, och stridsvagnens hotfulla siluett bli ett
skojigt pepparkaksformsmotiv. Leken skapar distans till kinslor av hot
och otrygghet, men later ocksa det militdra valdet komma nira, som nir
dataspelaren slass med historiskt korrekta stridsvagnar i en virtuell virld,
eller nir den hindelsel6sa tillvaron som virnpliktig i ett kustvirnsbatte-
ri overgdr i krig, fast pa lek.

Vi har i kapitlet aktivt riktat blicken mot lek och lust, men dndi inte
hittat sdrskilt ménga direkta gestaltningar av fenomen och historiska
erfarenheter som generellt forknippas med perioden kalla kriget. Det
dr mer undantagsvis som besoksplatserna har arrangerat lekar som di-
rekt alluderat pa terrorbalans, hotbilder och vintande och dolda faror,
som till exempel spionjakt eller kurragdmma. Istillet har lekarna oftare
utgatt frin ett skarpt lige dar maskiner och fordon har fatt géra det
militdra véldet lek- och spelbart.

En slutsats dr att teknik och fordon — bandvagnen, laseravstands-
mitaren, bananhelikoptern, stridsvagnen — genomgaende ér lekens me-
dium och utgor ett mellanled mellan det militdra vildet och det lekan-
de subjektet. Det som leks dr snarare att tekniken utévar vildet dn att
minniskan gor det. Detta kan tolkas i relation till statsvetaren Anders
Malms (2019) analys av det svenska forsvarets forstielse av valdsutov-
ning, och sirskilt hans papekande att nir militar teknik tillskrivs egen
handlingskraft befrias minniskan fran ansvar bade for sin véaldsutév-
ning och for de vildsmaskiner hon skapat. P si sitt kan det fokus pa
tekniskt kunnande och kompetens som vi generellt ser i kalla krigets
kulturarvifiering inte bara skyla 6ver det svenska forsvarets historiskt
stora formaga att faktiskt #s6va véld, utan dven bekrifta att forsvars-
makten befrias frin ansvar och agens.

Lekramarna vid kulturarvsplatserna undviker offensiv och attacke-
rande valdsutévning. Vi har inte sett nigra exempel pa att handeld-
vapen, kulsprutor eller granatkastare fir bjuda in till lek, och heller
inga exempel dir besokaren far leka hjiltesoldat. I flygsimulatorerna pa
Aeroseum har knapparna som avfyrar raketer avligsnats (intervju 22/3
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2019) och skjutmomentet dirmed tagits bort. Den som latsaskor planet
ar inte ett vildsutovande subjekt. Nar Arholmakanonen avfyras pa film
ar det ett direkt svar pa ett angrepp. En reflektion vi gor dr att lek dér
den egna kroppen utdvar direkt vild moéjligen undviks da den utmanar
en svensk sjilvbild. Den maskulinitet som blir lekbar 6verensstimmer
med idealet om den neutrala krigaren, priglat av defensivt vald och ett
kollektivt etos. Det dr det svenska vi-et och inte enskilda militira sub-
jekt som frammanas i leken.

Det enda anfallande vildet vi moétt fanns i Arsenalens "World of
Tanks”-spelhorna, dir det skots for att utplina motstindarens strids-
vagnar. I den digitala onlinevirlden var svenskt oftensivt vald alltsa lek-
och spelbart i en museikontext, men noga riknat var det svensk strids-
vagnsteknik som utgjorde det valdsutévande subjektet, snarare dn till
exempel en individuell soldat.

Dagens avancerade datateknik har, i kombination med att krig ocksa
fors via digital teknik och pa skdrmar, gjort att dataspel(ande) kan tolkas
som ett forberedande for och legitimerande av krig. Kulturarvsforskar-
na Jason Dittmer och Emma Waterton (2017) konstaterar att militira
museer allt mer kommit att anvinda avancerad teknik som med ljud,
ljus och rérelser skapar realistiska militira miljder och kroppsliga upple-
velser av att vara en soldat. P4 detta sitt har museer blivit nyckelplatser
tor en produktion av militariserade kroppar dir soldaterfarenhet plan-
teras i besokarnas kroppar. Museerna spelar dirmed en viktig roll for
att uppritthalla samtida militarism, och museiteknikens medryckande
formaga ligger grunden for en empatisk hallning gentemot (den egna)
militiren (Dittmer och Waterton 2017: 70). Vira exempel innefattar inte
sdrskilt avancerad museiteknik, med undantag av flygsimulatorerna pa
Aeroseum och Arsenalens dataspel, men har pd andra sitt inbjudit till
torstapersonserfarenhet av hur kalla krigets militira verksamhet kunde
ha kints. Oftast har det d4 handlat om att dka omkring i militdra fordon
och inta en soldatposition i ett generiskt krig dir antagonister skjuter
pa varandra.

Trots att lek har en utforskande potential och kan rucka pa sam-
hillsnormer har vi sett fa exempel pd emancipatoriskt eller utmanande
lekande. Pa de militira kulturarvsplatserna upprepas i leken en etable-
rad tes om den militira forsvarsmaktens historiska formaga att skydda
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ett svenskt vi utan att behova utova aktivt, aggressivt eller skadligt vald.
Dels har detta skett genom att vapen och militira fordon intimiserats:
kanonerna dr véira vinner. Dels har gestaltningarna av ett kontrafaktiskt
skarpt krigslige illustrerat hur det kunde ha gitt, och den katastrof som
ddrmed impliceras att vi-et har undvikit. Var tolkning dr ocksa att leken
pa kulturarvsplatserna ger en mojlighet att vara ndra krig och militdr
véldspotential samtidigt som det existentiella hotet mildras. Leken er-
bjuder hir ett sitt att njuta av den makt och handlingskraft som stor
véldskapacitet innebdr, utan att det upplevs som oetiskt eller 6verdrivet
militaristiskt.

Att barn- och familjeperspektivet var si framtridande vid méinga
militdra bes6ksplatser var nagot som inledningsvis forvanade oss, inte
minst utifrin den ofta artikulerade idén att det dr kdnslomissigt svart
att fora ihop barn med militirt vald. Barn associeras regelmissigt i for-
sta hand med det som férsvarsmakten ska beskydda, det vill siga hem-
met och familjesfiren. Méjligheten till lek och roliga aktiviteter f6r barn
ar forvisso ett forsiljningsargument och nigot som lockar besokare till
kulturarvsplatserna, men barnfokuset paverkar ocksi vilka berittelser
om kalla kriget som blir méjliga. Barn kan till exempel forgulliga eller
banalisera militirt vild, som nir de sma och sota "barnsoldaterna” pa
SMHA:s hemsida representerar vapengrenarna.

Nir militdr verksamhet och véld begripliggors pa sitt som innefattar
oskyldiga barn och associeras med intima relationer, forsvaras ett pro-
blematiserande forhillningssitt. Da barn uppfattas som det allra vikti-
gaste att beskydda, anvinds omtanken om dem som ett argument f6r
nodvindigheten av militirt vald (jfr Ase, Quirico och Wendt 2019).
Barn och deras familjer stirker dirigenom berittelsen om kalla krigets
svenska forsvarsmakt som en legitim och god beskyddare. Barn for-
kroppsligar ocksa svaret pa frigan om varfor staten méste kunna utéva
véld, nimligen for att beskydda den reproduktiva hemmafronten for att
ddrigenom sikerstilla nationens framtida 6verlevnad. P4 si sitt kan ett
tokus pa barn leda till ett undvikande av diskussioner om militirt vald
som etiskt eller politiskt problematiskt. Att framstélla vapen och strids-
flygplan som barns gosedjur eller kompisar suddar ut det faktum att
syftet med militirt vald ytterst dr att skada.
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