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Sammanfattning

Varulven ar en mytologisk figur med en lang historia som har genomgatt manga visuella och
narrativa forandringar i olika medier genom tiderna. Aven i dagens digitala kultur framtrider
varulvsgestaltningen i datorspel, men forskningen inom detta omrade ar begriansad. Studien
undersoker hur varulvar visuellt framstalls i datorspel genom en komparativ analys av 17 spel
utgivna mellan aren 2005 och 2022. Datainsamlingen avgriansade materialet genom ett
kriterieurval. Studien jamfor samtliga varulvar fraimst utifrdn de visuella uttrycken, samt dess
funktion och roll. Analysen identifierar monster sasom varulvens kroppstyper och
designprinciper, visuella ideal och hur varulvarna visuellt framstiller transformationer i
datorspel. Resultatet visar att varulvsgestaltningarna varierar i sin framstallning, men har
aterkommande monster i samtliga dmnen. Spelmediet fortsidtter varulvens historiska
utveckling dar varulven omformas efter kulturella och tekniska forutsiattningar. Framtida
arbete kan fordjupa sig i flera riktningar fran studiens identifierade monster, sdsom ett utokat
datamaterial, semiotisk analys eller genus kombinerad med empirisk forskning.

Nyckelord: varulv, visuell design, datorspel, transformation, komparativ analys,
karaktarsdesign
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1 Introduktion

Varulvar har existerat under en lang tid inom var litterara och kulturella historia. Den ikoniska
varelsen har haft stor paverkan pa manniskans bocker, film, berattelser och andra typer av
media som utvecklats genom aren. I flera d&rhundraden avbildades varulven oftast som en
grotesk, farlig och hemsk best, vilket dr en avbildning som har kommit att dndras over tid.
Vidare anses varulven vara en av skracklitteraturens allra storsta figurer bredvid Dracula och
Frankensteins monster. Fran litteratur till dagens film och spel har berittelsen om den gradvis
forandrats fran iteration till iteration, och varje gang skildras varelsen ur ett nytt perspektiv.

Dagens uppfattning ar att de flesta kianner till den fiktiva varelsen men inte dess verkliga
historia. Ursprungligen kan varelsen sparas tillbaka till antiken, dar kung Lykaon ansédgs vara
den forsta manniskan som blev forvandlad till en varulv som ett gudomligt straff. Darifran
utvecklades flera berittelser, vilket i sin tur ledde till nya avbildningar som forandrade
uppfattningen om varulven genom historien. Oavsett variationer kan varulven som mytologisk
figur forknippas med transformationen frdn en maénniska till en vargliknande varelse,
forklarad genom forbannelse, gudomligt straff eller, som i modern popularkultur, fullmanen.
Dock ignorerar dessa transformationer oftast att fokusera pa individens mentala
transformation till ett odjur. Under ldnga historiska perioder dominerade negativa
framstillningar, och det var inte forran pa 1970-talet da filmer och litteratur om varulven
borjade andras genom att introducera nyanserade skildringar av varulven. I dag har
uppfattningen om denna varelse utvecklats och den har kanske aldrig varit mer spannande
inom popularkulturell litteratur, film, och numera aven datorspel.

Efter arhundraden av nya avbildningar i litteratur och film, har varulven digitaliserats sig i den
digitala spelvirlden. Studien kommer att analysera varulvens visuella framstillning och hur
den representeras i datorspel. Forst inleds studien med en litteraturgenomgang av varulvens
utveckling i historien och film. Att studera gestaltningen av varulven enbart utifran visuella
verk skulle utesluta andra viktiga faktorer, sdsom narrativa kontexter och transformationens
psykologi. Darfor genomfors en historisk oversikt som ticker varulvens ursprung i litteratur
och media. Darefter genomfor studien en datainsamling av befintliga varulvar i datorspel.
Metoden ir en komparativ analys av 17 varulvar utgivna mellan 2005 och 2022, bland annat
The Elder Scroll V: Skyrim (2011), The Wolf Among Us (2013), Bloodborne (2015) och The
Order: 1886 (2015). Studien analyserar samtliga gestaltningar av varulvar och jamfor deras
visuella design, hur de representeras, samt varulvens funktion och roll. For att avgransa
studien viljs de undersokta varulvarna utifran studiens etablerade urvalskriterier. Forskning
om varelsen i dagens spel ar begriansad. Denna studie placerar sig darfor i framkant av
undersokningar av varulvens visuella framstillning, representation och funktion i dagens
datorspel.



2 Bakgrund

2.1 Varulv definition

“There is no werewolf history. At the most there are histories of werewolves, but these are
fragmented and discontinuous.” (de Blécourt 2015, s. 1).

Vad ar en varulv? Den mytologiska och historiska evolutionen av varulven som kulturell figur
i fiktiva berattelser har kontinuerligt forandrats och formats, inte minst av historisk forandring
och samhallsférandringar. Folktro, legender och berittelser har formgivit den mytologiska
varelsen. Bade den visuella representationen av figuren, och definitionen av figuren har
forandrats fran antiken till samtiden. Att definiera en varulv entydigt dr darmed omgjligt och
for att narma sig en definition méste man folja forandringarna 6ver tid och se om det finns
genomgaende egenskaper bade i varulvens utseende och beteende. Vissa centrala attribut kan
dock fastslas: Varulven ar en person som genomgar en fysisk forandring fran manniska till varg
eller en vargliknande varelse (Baring-Gould 1865, s. 8; Poulakou-Rebelakou, Panteleakos,
Tsiamis & Ploumpidis 2009; Summers 2003).

En varulv, ocksa kallad lykantrop, genomgar en metamorfos, dir en individ fysiskt omvandlas
fran en ménniska till en varg eller antar vargens fysiska och aven psykiska drag (Baring-Gould
1865, s. 8; Beresford 2013, s. 10; Skaar & Mahlum 2026; Summers 2003).
Transformationsférmagan, kind som lykantropi (Baring-Gould 1865, s. 8), kan orsakas av
flera faktorer, frivilliga eller ofrivilliga, det kan vara medfodda egenskaper eller sa kan
formdgan komma utifrdn (Skaar & Mahlum 2026). Vissa forklaringar till transformationen ar
kopplade till magi. Ménens cykel ar ocksa en vanlig forklaring dar transformationen sker vid
fullmane (Beresford 2013, s. 7, 10; Skaar & Mahlum 2026), dock ar detta en popularkulturell
och modern konstruktion (de Blécourt 2015, s. 2-3).

I vissa kontexter ar transformationen en effekt av ritualer (Summers 2003) medan andra
berittelser knyter transformationen till ett gudomligt straff (Baring-Gould 1865, s. 8), sdsom i
Ovidius berittelse om Lykaon 6de och straff for sina synder (Ovid & Kenney 1998; Otten 1986,
s. 223). Anledningen till en varulvs forvandling ar som framgar varierande. Gemensamt for
alla forvandlingar ar en individs transformation till en vargliknande varelse.

2.2 Skiftande varelse: Varulvens mytologiska och
historiska framstallningar

Enligt de Blécourt (2015, s. 1.) kan varulvar forstds som kontextberoende fenomen.
Forestillningen om varulvar varierar mellan olika traditioner, dir varje kultur definierar vad
en “varulv” ar utifran sina egna kontextuella och sprakliga ramar . Darfor kan tolkningen av en
varulv bade 6verlappa och skiljas at beroende pé vilka aspekter som betonas och anses beskriva
en varulvien viss tradition samt ses i relation till det storre kulturella ssmmanhang den formas
i (de Blécourt 2015, s. 1, 18). Genom att analysera litterara verk utforskas nedan olika



skildringar av varulvsmyten och hur varelsen paverkats av de kulturella och historiska
forandringar som skett med figuren over tid.

Foljande avsnitt av Bakgrunden avser saledes att redovisa den historiska utvecklingen med
fokus pa tre olika tidsepoker och dess skildring av varulvar. Forst antikens Gilgamesh och
sagan om kung Lykaon. Darpa vikingatidens djuriska krigare, barsarkar och ulfhednar, samt
sagor om hamnskiftningar. Slutligen presenteras medeltidens varulvar och deras anknytning
till religiosa varderingar och trolldom. Syftet med genomgéngen ar att ge en 6versiktlig bild av
varje tidsepoks historiska kontext och vad dévarande samhille haft for inverkan pa
varulvsfiguren. Vidare undersoker vi ett antal konstverk fran respektive epok, vilka avbildar
tidsepokernas varulvsutseende.

2.2.1 Antikens varulvliegender

Varulvens ursprung &r oklart. Det finns ett flertal antika beskrivningar och berittelser som
formedlar varulvsliknande figurer, gemensamt for dem ar att en individ omvandlas till varg.
Bland de tidigaste bevarade exemplen som beskriver specifikt en mianniskas omvandling till
en varg ar det mesopotamiska Gilgamesheposet fran tiden runt 1800 f.kr. (George 2003, s.
473; Helle 2020). Enligt George skildrar eposet Ishtar som fordlskade sig i en faraherde och
som straff for denna foralskelse forvandlas faraherden till en varg och blir jagad av sina egna
hundar:

“You loved the shepherd—the herdsman, the drover—
who always baked fresh bread for you
and slaughtered a goat for you day after day.

“But you struck him and turned him into a wolf.
Now his own shepherd boys chase him away
and his own sheepdogs bite at his thighs.

(Helle 2021, VI:60, s. 56)

Eposet namner en transformation fran méanniska till varg, men det forekommer ingen tydlig
skildring av sjalva forvandlingen. Ordet varulv forekommer heller inte. Daremot kan sjalva
transformationen av en manniska till varg betraktas som avgorande for att vi ska kunna siaga
att detta ar den forsta sagan dar en varulv forekommer.

En annan kiand berattelse ar den om kung Lykaon, vilket anses vara den forsta och aldsta
varulven i historien med en deskriptiv transformation (Poulakou-Rebelakou et al. 2009).
Ovidius dikt berattar om Lykaons omvandling till en varg, och framstéller forvandlingen som
ett gudomligt straff (Ovid & Kenney 1998, s. 7-8; Otten 1986, s. 223). I Ovidius dikt berattas
det om kungen Lykaon som dodade och tillagade en méanniskas kroppsdelar, vilka sedan



serverades som en maltid till guden Jupiter (Zeus) i syfte att se om Jupiter kunde luras att dta
manniskokott. Jupiter genomskadar dock forsoket och i vrede straffar Lykaon genom att
forvandla honom till en varg. (Ovid & Kenney 1998, s. 7-8; Otten 1986, s. 223). Vidare far vi en
beskrivning av hans utseende:

He fled in fear and reached the silent fields

And howled his heart out, trying in vain to speak.
With rabid mouth he turned his lust for slaughter
Against the flocks, delighting still in blood.

His clothes changed to coarse hair, his arms to legs—
He was a wolf, yet kept some human trace,

The same grey hair, the same fierce face, the same
Wild eyes, the same image of savagery.

(Ovid & Kennedy 1998, s. 8)

Varulvsskildringen beskriver Lykaons fysiska forandringar. Beskrivningen omfattar gra
hérvaxt, dar klader blir till pals, och armarna som forvandlas till ben. Dessutom beskriver
dikten Lykaons form som en varg med manskliga drag. Det ar mojligt att forstd detta ifran
perspektivet av dualitet, dar hans inre illvilliga sida efter forvandlingen speglas i hans nya
fysiska form. Han blir det odjur han redan ar.

Det finns ingen visuell bild av transformation och utseende i dikten om Lykaon. Eftersom
berittelsen endast dr bevarad i textform saknas en bildlig framstillning. Vi far darfor forlita
oss pa sprakets forméga att illustrera skeendet. Lykaon har dock senare avbildats i konstverk
(se figur 1 och figur 2).
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Figur 1: Lykaon forvandlas till en varg, med méansklig kropp och varghuvud. (Goltzius 1589).



I Hendricks Goltzius (1589) konstverk (se figur 1) illustreras Lykaon med mansklig 6verkropp,
armar och ben. Dock avbildas huvudet som en varg eller med vargliknande drag. Liknande
avbildningar av Lykaon forekommer dven i andra konstverk, dir han portritteras med
manniskokropp men med ett varghuvud (se Appendix A for fler exempel). Senare illustreras
ocksa Lykaons 6de av till exempel Virgilio Solis (1569) som visuellt avviker fran de tidigare. I
figur 2 visas Solis (1569) version av Lykaon med en vargs 6éverkropp diar huvud, armar och
hinder ar vargliknande, medan benen &ar ménskliga. Lykaon star dock uppritt som en
manniska trots sin dominerande varganatomi, likt ett antropomorfiskt djur. Otten (1986, s.
228) papekar att varulvsmyter kan begripas ur ett moraliskt perspektiv, dar beréttelserna
belyser manniskans moraliska handlingar och val. Varulvsmyter speglar dirmed den flytande
gransen mellan mansklighet och bestialitet.

Lycaon der gottiof Tyrann/ D craleichen man viel finden thut/
e AN AL LA alh can i L oaiaaa - ON:LL el Lo NYYIE.L 2

SURNSS Yo

Figur 2: Lykaon framstilld som enhe_m‘{ropomorﬁsk varg med manniskoben. (Solis 1569).

2.2.2 Vikingatiden: Djurkrigare och hamnskiftare

Den fornnordiska litteraturen framholl ofta djur som en viktig aspekt inom sin kultur.
Hamnskiftningar forekommer, diar figurer forvandlas till djur (Otten 1986, s. 142).
Hamnskiftningar kan sparas i flera skriftliga killor och enligt Price (2019, s. 301) anses
skiftningen inte vara magisk utan kan snarare forstds utifrdin hur mianniskor och djur
uppfattades under vikingatiden. Vidare papekar Nass (2026) att manniskans narhet till
naturen under vikingatiden forklarar den flytande gransen mellan ménniskor och djur. Bland
dessa fenomen fanns djurkrigare sdsom berserkir (barsiarkar) och tlfhednar (ulthednar),
vilket anses vara en av de mest framtradande aspekterna av vikingatidens kultur (Price 2019,
S. 301).

Barsarkar och ulfhednar utgjorde en kategori av krigare i den fornnordiska kulturen och blev
beskrivna som sa kallade djurkrigare. 1 strid forknippades dessa krigare med raseri och
osarbarhet, kidnt som bdrsdrkagang. De upptradde med djurlikt uttryck, sdsom att yla som



hundar eller vargar, dessutom var de iklidda respektive djurs pals (Baring-Gould 1986, s. 36;
Nzss 2026; Oehrl 2024; Skaar & Mahlum 2026). Aven om en bérsirk, den bjornassocierade
motsvarigheten, var framtradande ligger vart fokus pa ulthednar, vargkrigare. Detta for att
ulthednar kan anses som en variant av varulvar pa grund av forvandlingsforestillningen och
associationer till vargen.

Ulfhednar tolkas som “vargskinnsbarare”, vilket beskriver krigare som bar vargskinn under
strid (Oehrl 2024; Otten 1886, s. 149; Price 2019). Deras utrustning och stridssatt avbildar
dem konsekvent bevipnade med spjut (Price 2019, s. 304) och de beskrivs som stridande i
organiserade formationer likt en vargflock (Otten 1986, s. 150). Enligt Otten (1986, s. 149)
finns det dock inga detaljerade beskrivningar av djurkrigare som bar pa bjorn- eller vargskinn,
men det fanns méinskliga figurer med bjorn- eller varghuvuden som ar iklidd djurskinn och
hade mianskliga ben. Exempelvis kan detta tolkas i figur 3 med Torslundapldterna, dar figuren
till hoger liknar en ulfhedning (Nzess 2026). Aven Oehrl (2024) belyser och beskriver figur 3
som en djurkrigare, da det troligen ar en individ som bar skinn eller mask av en varg. Det finns
aven flera bildframstallningar av dessa vargkrigare, dock padpekar Oehrl (2024) att mycket ar
en tolkningsfraga. Enligt Naess (2026) pa grund av vikingatidens narhet till naturen fanns det
en flytande grans mellan djur och manniska, vars mytologin och religionen dr sammanlankade
till varandra. Darfor var det inte ovanligt att det forekom forestallningar om krigare som fick
djurens formaga och uttryck sasom att vara iklidd djurens pals.

Den tidigaste kidnda skriftliga kéllan som namner djurkrigare ar Haraldskvaedi
(Haraldskvadet), dar ulfhednar beskrivs som en del av kung Harald Harfagres hird (Oehrl
2024; Price 2019). Price (2019, s. 304) belyser att vargskinn och motiv kopplade till ulfhednar
forekommer i Vatnsdala sagan samt i Egils saga Skalla-Grimssonar (Egil Skallagrimssons
saga). I dessa berattelser kopplas vargskinnet till forestillningar om hamnskifte eller
gestaltforindring. Aven berittelser i Volsunga saga (Volsungasagan) beskriver méin som ylar i
krig for att tillkalla krigskamrater (Price 2019, s. 305). Dessutom finns det berittelser om
vargskinn som fastes pa man och temporirt inte kunde tas av. Det finns dven skildringar av
vargkrigare som kidmpade mot varandra liknande vargar i beteendet (Price 2019, s. 305).
Slutligen namner Price (2019, s. 302) berattelsen om Sinfjotli (Sinfj6tli) i relation till begreppet
hamnskifte. I denna skildring forvandlas Sinfjotli till en varg och gar barsarkagang i sin
vargform.
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Figur 3: Skiss av en bronsplét fran Torslundaplatarna. (Montelius 1905, s. 98).

Barsarkar hade en hog status i vikingatiden. De var kopplade till guden Oden (Nass 2026;
Oehrl 2024). Barsarkagéng blev dock eventuellt forbjuden pa grund av dess anknytning och
betraktning till trolldom under kristen tid (Beresford 2013, s. 80; Naess 2026). Darefter
skiftades synet av dessa vargmin och de framstilldes under medeltiden som betydligt ondare
an forut.

Figur 4: Trollmenn av Nicholas Roerich. Illustrerar man som bér pé vargpils. (Roerich 1905).



2.2.3 Medeltiden: Den demoniserade varelsen

Under medeltiden blev varulven pa grund av samhallets utveckling och religiosa varderingar
framstalld negativt. Under denna tidsperiod var det vanligt att halla rattegangar mot folk som
betraktades eller misstianktes for att vara haxor, vilket ocksé inkluderade varulvar (Skaar &
Mahlum 2026). Enligt Poulakou-Rebelakou, Panteleakos, Tsiamis och Ploumpidis (2009)
betraktades och behandlades varulven som kéttare liksom héxorna, da denna tidsperiod
tolkade forvandlingen av en individ till ett odjur som demonisk besatthet eller ett straff. De
hivdade dven att detta kunde forklaras av tidens religiosa forestillningsvarld, inom vilken
varulvar, haxor och andra 6vernaturliga fenomen kom att fungera som kyrkligt sanktionerade
syndabockar. Dessa forestdllningar anvandes for att begripliggora annars oforklarliga
sjukdomsstillstand och symptom hos individer. Vilket i sin tur speglar periodens starka och
genomgripande religiosa pragel (Beresford 2013, s. 88; Poulakou-Rebelakou et al. 2009).

Figur 5: Lucas Cranach illustrerar en varulv, en man med vargliknande attribut
med ett valdsamt samt kannibalistiskt beteende. (Cranach 1510-1515).

Varulvar blev ofta beskrivna som bland annat kannibaler och mordare (Davidson & Canino
1990, s. 47). Foljaktligen kunde varulvar eller lykantropi forklara en persons beteende i en
kriminell handling (Davidson & Canino 1990, s. 57). I sin bok papekar Otten (1986, s. 161) att
forestdllningarna om manniskors forvandling till djur ofta ar knutna till de djur som ett
samhille fruktar mest, d& dessa djur demoniseras i sina kulturella sammanhang och
forestdllningar. I den visterldndska medeltida forklarades vargen ett sidant djur vilket bidrog
till varulvens inflytande i folkliga berattelser under 1500- och 1600-talen (Otten 1986, s. 161).
Detta ligger i linje med Beresford (2013, s. 88) och Poulakou-Rebelakou et al. (2009) som
kopplar dessa forestallningar till samtida tankar kring det demoniska, djavulens inverkan och



former av besattheter.

I sin bok aterger Davidson och Canino (1990) flera fall och illustrationer av haxprocesser samt
rattsprocesser i relationer till varulvar, dar medeltidens obegripliga fenomen tolkades genom
overnaturliga forklaringar. Bland annat skildras fall dar individer skyllde sina synder pa
“vargen”, havdade att de hade transformerats till en varg eller ingatt i en pakt med djavulen.
Vidare beskriver Davidson och Canino (1990, s. 57) att transformationen till en varulv var

betraktad som resultat av en pakt med djavulen som mgjliggjorde transformationen genom
bland annat palsskinn och magiska salvor.

Sammanfattningsvis portriatterades dessa forestiallningar varulven i ett negativt ljus. Inte
minst pa grund av samhillets religiosa virderingar och bendgenhet till negativa uppfattningar
av det overnaturliga och demoniska. Varulvarna kopplades till hdxor och hixkonst, eller till
och med djavulen. Darfor skapades ett fientligt intryck dar forestillningen av varulvar ofta var
groteska och skraimmande. Detta kom ocksa att avspeglas i olika konstverk. Ett exempel pa en
varulvsbeskrivning omkring 1500-talet ar en illustration av Lucas Cranach (1510-1515) i figur
5. Illustrationen visar inte fullt omvandlad varg, men en man med vargliknande attribut och
ett kannibalistisk beteende (Davidson & Canino 1990, s. 54). En annan varulvsframstallning

illustreras i figur 6 (1516) som daremot visar varulv i form av en varg med ett aggressivt
beteende dar den attackerar manniskor.
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Figur 6: En varulv, illustrerad som en varg, som angriper manniskor.
(Werewolves in Johann Geiler, Die Emeis 1516).



2.3 Utveckling inom moderna medier

2.3.1 Ett perspektiv fran filmhistorien

Varulven anses ha genomgatt flera forandringar genom historien. Fran borjan av kung Lycaon
till idag s& har dess utveckling andrats konstant pa en perceptuell niva och skapat en helt ny
bild. D4 teknologin och de praktiska effekterna inom film var begransade, visades varulven likt
en man med delande attribut av vargen under tidigt 1900-tal. Darefter har utseendet sett flera
skiftningar och framfort nya versioner som inte kunnat visuellt skapas tidigare.

Mann (2020, s. 1) diskuterar hur varulven har haft médnga namn inom det engelska spréaket
som werewolf, wolf-man, shapeshifter, skinwalker and lycanthrope men har aldrig haft en
entydig betydelse. Tidigare har varulven ansetts som en vild, aggressiv best och ansags ha
anknytning till ondska, djavulen och haxkonst. Med den litterdra kulturen som vixte kring
varulven forandrades uppfattningen. Dessa dndringar har skett inom film, litteratur och
kultur. Denna diskussion visar den perceptuella skiftningen genom metaforiska betydelser
inom film.

2.3.2 Varulven i film

Under 1970-talet borjade definitionen av varulvar allt mer bygga pa metaforiska betydelser.
Mann (2020) diskuterar om olika forfattare som framstiller olika exemplar i forstaelsen av
varulvar och tar upp flera filmer som har haft stor paverkan i var litterara kultur. Mann (2020)
och Crossen (2019) diskuterar om the “beast within”. Forfattarna menar att transformationen
mellan man och varulv ar inte bara fysisk utan ocksa mental och tar fram studier inom film.
Wells (2019) gar vidare och diskuterar hur varulvens metaforiska transformationer
representeras inom skriackens tema och hur det padverkar manniskans forstdnd inom att vara
mansklig.

Wells forklarar hur monster inom den moderna skriackgenren delar en typ av metaforisk
betydelse genom att siga “the prevailing paradigms and consensual orthodoxies of everyday
life” (Koetsier & Forceville 2014, s. 46). Wells (2019) menar att det skapar oro och osdkerhet
inom vart samhille eftersom det destabiliserade var forstaelse av vad det ar att vara manniska.
Wells (2019) sdger att antagonistiska och farliga djur har varit delaktiga i att skapa de monster
till skrackgenren vi har idag. Mack (2021) stodjer detta argument genom att poangtera den
stereotypa avbildningen av varulven da den tidigare har bara ansetts som en best. Wells (2019)
pastar att forklaringen till varfor dessa varelser ar sa populdra monster inom var kultur ligger
inom en dikotomi mellan ett civiliserat samhélle och en ursprunglig varld som star emot
varandra och aldrig kan enas. Wells (2019) fortsatter att diskutera hur en viktig bit inom
transformations skriack och riadslan okas nar faran befinner sig i omraden dar méanniskor
vistas. Idén forklaras som en intern fara inom samhaéllet da lasaren eller betraktaren bygger en
emotionell anknytning till fiktionens karaktirer och fruktar vad som kan hinda dem nar
skrack-transformation ligger i fokus. Wells (2019) menar att killan till transformations skrack
fungerar eftersom de gar emot en social ordning nir protagonisten och antagonisten dr samma,
faran forvintas inte nir den forekommer inom sambhillet. Wells (2019) sammanfattar att
monstren och det okinda fungerar som en storning i samhallet. Nar nagot inte upplevs som
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bekvamlighetszon skapas en oro som okar viljan att ha kontroll hos individen.

Robin Wood (2002) skriver hur skrackgenren ocksa ar lankad till borttrangning och jamfor tva
former av dem. En ir driven av grundldggande borttrangningar som haller djuriska drifter och
instinkter under kontroll och en som férklarar en 6verdriven borttrangning. En given kulturs
censur av vissa minoriteter, alternativa asikter och sexuella preferenser. Inom detta fall forstas
den overdrivna borttrangningen inom psykoanalysen som “den andre”, en sida som samhallet
inte vill forsta eller acceptera besvara genom att fortrycka eller forstora det.

For att ytterligare forklara den metaforiska betydelsen gor Koetsier och Forceville (2014) en
fallstudie dar det undersoks och forklaras hur varulven har framstillts fran 1980-tals filmer
och argumenterar att varulvens transformation ar mer psykisk och fysisk. Koetsier och
Forceville (2014) menar att det som sker under monstrets forandring kan ses pa ett metaforiskt
satt dar nya betydelser hittas. Deras artikel presenterar fem exemplar varav tre har valts for att
visa de exempel som uppfattas och ses utifran Koetsier och Forcevilles metaforiska betydelser
bygger pa dndring och mental transformation.

Teen Wolf (1985)

Forsta exemplet Teen Wolf (1985) presenterar huvudkaraktiren Scott som vill bli popular
inom basketboll. Scott d&r omedveten om en varulvs forbannelse som drabbar familjen men far
reda pa det under filmens gang. Nar protagonisten far reda pa sina 6vernaturliga férmagor
anvands de for att vinna basketspel och bygga sin efterlangtade popularitet, krafterna kommer
med negativa efterfoljder som orsakar problem med Scotts vian. Eventuellt kommer
protagonisten 6verens med sin monsterhalva och avvisar sina formagor for att fortsatta som
manniska. Transformationen som avbildas hir bygger pa en ildre version av varulven inom
litteraturen da en harigare méanniska ar mer passande for filmens gang. Huvudkaraktiaren
behaéller sin manskliga form men behandlas annorlunda eftersom personen inte ser normal ut.
Koetsier och Forceville (2014) fortsatter att diskutera narrativet och forklarar den metaforiska
betydelsen inom filmen. I detta ssmmanhang forklaras varulven vara andringen som sker inom
Scott via puberteten.

An American Werewolf in London (1981)

Den andra filmen som diskuteras ar An American Werewolfin London (1981), féormodligen en
av de mest ikoniska filmerna inom varulvens historia i film. Berattelsen handlar om
huvudkaraktiren David Kessler och sin van Jack som reser till England som
ryggsicksresenarer. De nar en bar vid namn “The Slaughtered Lamb” som visar sig inte vara
vanliga mot frimmande. Kunderna stirrar men varnar protagonisterna att inte ga av viagen de
kom fran. David och Jack lyder inte deras varning och géar in i skogen dér de blir anfallna av en
varulv som dodar Jack och biter David. Darifrdn forsoker David komma till ratta om sin
forbannelse under filmens ging, detta fair honom att transformeras till en varulv dar han
slaktar vilt inom Englands gator. Huvudmetaforen som Koetsier och Forceville (2014) vill
formedla ur detta exemplar ar en fraimling i en annan kropp.
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The Howling (1981)
Slutligen sa diskuteras den tredje filmen. Filmen borjar redan tidigt med att antyda om det
metaforiska budskapet da en terapeut pratar under filmens 6ppningsscen som foljer:

Repression is the father of neurosis. Of self-hatred. Now, stress results when we
fight against our impulses. We've all heard people talk about animal magnetism.
The natural man, the noble savage. As if we’d lost something valuable in our long
evolution into civilised human beings. Now, there’s a good reason for this. Man
is a combination of the learned and the instinctive. Of the sophisticated and the
primitive. We should never try to deny the beast, the animal within us.

(The Howling 1981)

Redan har filmen ett subtilt budskap som fortsatter berattelsen. Huvudkaraktiren heter Karen
som tidigt moter en valdtdktsman som i detta fall visar sig vara en varulv som gar bland
vardagligt folk. Varulven anfaller men blir skjuten av polisen kort efter att Karen ropat pa hjalp.
Vidare leder filmen med Karen som moter terapisten och pratar om hiandelsen, redan da kan
det borja byggas en bild av metaforen, dd meddelandet som framfors dr: folk som later deras
djurlika instinkter ga vilse ar varulvar. Filmen fortsitter da terapeuten bjuder in Karen och
maken till en hemlig koloni fér speciella patienter. Overraskningen som visar sig vara ir att
alla patienter pa resort ar varulvar som har det svart att passa in i samhallet och har skapat en
koloni dar for att leva fran det. I detta fall kan detta ocksa ses pa varulvar som representation
av minoriteter inom ett samhalle.

2.3.3 Sammanfattning och slutliga punkter

Varulven har haft en intressant litterar historia inom vart samhalle. Mack (2021) diskuterar
om hur monstret har avbildats fran en dalig uppfattning inom litteratur, historia och folkmyt.
Som tidigare nimnt har vargen avspeglats i onda sammanhang som sagor och berittelser.
Perceptionen kom att dndras kring 1970-talet da forfattare borjade skapa nya uppfattningar
om varelsen. Idag har flera analyser och studier gjorts for att visa varulvens komplexa
bakgrund inom film och litteratur. Sammanfattningen som stills visar olika sitt som varulven
presenteras genom metaforiska perspektiv, flera studier kan fortfarande utokas fran det
nuvarande materialet som finns.

Den slutliga punkten om varulven som alla forskare kan enas om ar diskuteras utifran Crossen
(2019) bok i The Nature of the Beast: Transformations of the Werewolf From the 1970s to the
Twenty-First Century. Forfattarens foljande citat forklaras:

The werewolf is still going through the growing pains of working out its
subjectivity and identity and its future is uncertain. That is perhaps part of its
appeal. The werewolf is ever-changing, ever-evolving, the very embodiment of
contradiction, and what it turns into next remains to be seen.
(Crossen 2019, s. 226)
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3 Problemformulering

Hur varulvar har representerats visuellt har genom historien varierat frdn vanliga vargar,
antropomorfa vargliknande varelser till groteska monster. Denna visuella utveckling gar
tydligt att avlasa i moderna datorspel. Visuell design av varulvar i datorspel ar ett begransat
forskningsomrade. Med bakgrund av den historiska utvecklingen av varulven som figur och
dess kulturella betydelser har den mytologiska varelsen haft stor betydelse och inverkan pa
folktron och medier sasom litteratur och film. Vi uppfattar dock att det saknas analyser av hur
varulvens moderna representation aterspeglas i datorspel. Med forstaelse for tidigare historisk
och kulturell kontext kan varulven analyseras utifran dess visuella avbildning. Det ar ocksa
intressant att se om varulvskaraktaren i datorspel forstarker eller utmanar de traditionella
stereotyperna om varulven. Ar varulven i interaktiva datorspel lik den varulv som forekommer
i aldre litteratur och/eller film?

Var studie syftar darmed till att undersoka: Hur framstalls varulvar visuellt i moderna
datorspel? En foljdfraga till var huvudsakliga forskningsfraga blir sédledes huruvida karaktaren
utmanar stereotypa framstillningar av varulven som mytologisk figur? Vi kommer att
undersoka hur den visuella designen av varulvar har utvecklats mellan 2005 och 20221 17 olika
datorspel.

3.1 Metodbeskrivning

Studien inleds med litteraturanalys och genomgéng av varulven genom historien. Vi har ocksa
dokumenterat och undersokt ett flertal (46) datorspel med varulvskaraktirer. Ur denna
samling valdes flera (minst tre) datorspel fran mellan varje artionde fran 2000 till idag (2026).
De spel som valdes dr oberoende av genre och grafisk stil. Ur denna samling har vi valt f6ljande
spel for var analys:

Altered Beast (Sega 2005)
Sonic Unleashed (Sega 2008)
League of Legends (Riot Games 2009)
Castlevania: Lords of Shadow (Konami 2010)
The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks 2011)
The Wolf Among Us (Telltale Games 2013)
Killer Instinct (Microsoft Studios 2013)
Bloodborne (Sony Computer Entertainment 2015)
The Witcher 3: The Wild Hunt (CD PROJEKT RED 2015)
. The Order: 1886 (Sony Computer Entertainment 2015)
Total War: Warhammer (Sega 2016)
. World of Warcraft: Battle for Azeroth (Blizzard Entertainment 2018)
. Resident Evil: Village (Capcom 2021)
. Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (Nacon 2021)
. Capcom Fighting Collection (Capcom 2022)
. The Quarry (2K Games 2022)
. The Sims 4: Werewolves (Electronic Arts 2022)
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Urvalsprocessen gors genom ett kriteriebaserat urval. Kriterieurval (criterion-based case
selection) ar en avsiktlig urvalsstrategi dar ett urval av fall undersoks genom att jamforas och
stillas mot varandra for att identifiera likheter och skillnader. Fallen viljs eftersom de
uppfyller specifika och pa forhand definierade kriterier (Patton 2015, s. 267). Detta genomfors
for att bidra till en mer konkret och genomgripande analys av de valda fallen med relevans till
fragestillningen. Som Ejvegérd (20009, s. 44) papekar bor materialet kunna ge en meningsfull
och relevant jamforelse. Ett kriteriebaserat urval bidrar dessutom till att avgridnsa och
tydliggora studiens mal. Utifran detta gors ett urval av fall, dar ett specifikt antal datorspel viljs
utifran bestamda kriterier. Studien utgar darfor fran foljande kriterier:

e Spelet innehéller minst en varulv. Karaktiaren kan vara en huvudkaraktar, en
icke-spelbar karaktir. Varulven som undersoks ar visuellt en individ som fysisk
dndrar form (forvandlas) till vargliknande varelse, sdsom en individ med
mansklig anatomi med vargattribut, antropomorfisk varg, eller i form av en
jattevarg.

e Karaktiaren bor ha en tydlig visuell bild for att kunna undersoka dess design.
Exempelvis, illustrationer, figurer eller modeller som tydligt visualiserar
karaktaren.

For att genomfora en analys av varulvar i olika datorspel gors en komparativ analys. Varje spel
granskas utifrin de formulerade frdgorna. Sammanfattningsvis kommer alla utvalda spel att
genomga en komparativ analys dir spelen stills mot varandra och vi analyserar skillnader och
likheter. Enligt Ejvegard (20009, s. 44) handlar denna metod om att forklara ett visst fenomen,
dar denna studie avser att undersoka omradena gillande framst det visuella men ocksé dess
roll och funktion for att ge en bild av varulvens representation. Ett specifikt antal spel som
analyseras utifrdn problemstéllningsfrdgan dar dess visuella framstillning granskas. Enligt
Ragin (1987) bidrar en komparativ analysmetod till moéjligheten att forklara varje fall inom ett
specifikt fenomen, d& den kan jamforas och undersokas utifran ett holistiskt perspektiv.
Analysmetoden bidrar dven till att kunna stilla de olika spelens varulvsrepresentation mot
varandra som vidarefors till identifiering av monster, likheter samt olikheter. Slutligen
sammanstalls resultaten och fors vidare till diskussion. I sammanfattningen stélls fynden mot
varandra dar de diskuteras utifrdn dess framkommande monster, olikheter och likheter.

3.2 Metodbrister

Eftersom metodiken baseras pa en kvalitativ undersokning riskeras den att formas under en
subjektiv ansats. Detta innebar att arbetet syftar till att undersoka, sammanstilla och analysera
hur varulvar gestaltas i olika spel utifrin forfattarnas egna analyser och tolkningar.
Tillvigagéngssattet kan innebidra en risk for subjektiva bedomningar (Patton 2015, s. 14).
Enligt Patton (2015, s. 14) ar validiteten i en kvalitativ studie beroende pa dess
matningsinstrument, vilket i detta fall ar forskarna. Ejvegard (20009, s. 44) menar ocksa att den
komparativa metoden har en viss risk att omedvetet jaimfora tva subjekt utan meningsfull
relevans varken till varandra eller till fragestéllningen. Darmed menar han att detta ar en
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metod som ar svar och bor tillampas med stor grad av forsiktighet samt forstdelse for
foreteelserna som analyseras. Det material som analyseras bor ocksa vara likvardig i det som
det jamfors med (Ejvegard 20009, s. 44). Dessutom papekar Ragin (1987) att en komparativ
analys baseras pa forstaelsen av en dialog mellan undersokningen och analysen, vilket kan
paverka och omforma analysen undervigs. Detta bidrar till en grad av flexibilitet och
tillampbar analysmetod, men riskerar samtidigt att vara for vag om den inte tillimpas med
aktsambhet.

Metoden tacker flera fall inom det valda damnet, dock kan den ocksa avgransa flera spel pa
grund av genomforandets fokus pa kvalitet framfor kvantitet, dar de valda fallen kan
undersokas pa ett djupare och mer genomgaende sitt.

Sammanfattningsvis innebdr dessa metodologiska begransningar att studiens analys och
resultat maste tolkas med viss forsiktighet. Forskarnas roll som maitinstrument och
komparationsmetodens risker gor att analysen ar sarbar for subjektiva tolkningar. Darfor
kravs en systematisk och tydlig medvetenhet om dessa begriansningar samt transparens i
analysprocessen.
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4 Analys

4.1 Datainsamling och urval

En insamling av datorspel med varulvskaraktirer utfordes for att kunna ge en 6versiktlig bild
av mangden varulvar i datorspel. Information och data inhamtas av datorspel som inkluderar
en varulvskaraktar, en karaktiar med fysiska drag av en varulv och innebar en omvandling till
en varg eller vargliknande varelse. Datainsamlingen resulterade i ett antal datorspel med
varulvskaraktarer, dar 46 olika datorspel samlades in och systematiserades i en tabell. Detta
for att kunna se dagens befintliga datorspel med varulvar. Datainsamlingen och
dokumentationsprocessen innefattar tvd huvudsakliga element: ett dokument for
overgripande data av befintliga varulvar som systematiserade i en 6versiktlig tabell. Darefter
beskrivs det kortfattat om karaktdrens narrativ, roll och visuella utseende. Efter datainsamling
av material, avgransade studien urvalet genom ett kriterieurval for vidare analys. Utav dem
valdes 17 datorspel med varulvar. En ytterligare tabell skapades vilket systematiserade
varulven efter visuella variabler, samt genre, stil och funktion (se Appendix B). Alla spel som
undersoktes varierar i genre, stil och artal. Det ska dven noteras att vissa datorspel innehaller
flera varulvar eller varulvsvarianter i samma spelvarld.

4.2 En komparativ analys av varulvar i datorspel

4.2.1 Anatomisk uppbyggnad: Gransen mellan varg och
manniska

Varulvens framstallning i datorspel kan analyseras utifrdn dess design, visuella konstruktion
och attribut. I var jamforande analys av visuell design har vi utgatt ifrn ett antal visuella
variabler (se Appendix B): anatomisk kroppsbyggnad, lemstrukturer, klidsel och grad av
stilisering. Dessa variabler anviands for att undersoka hur varulvar framstills i moderna
datorspel. Samt for att analysera hur de visuella komponenterna samspelar i deras
framstillning. Variablerna undersoker hur varulvarna framstills i moderna datorspel med
fokus pa de visuella faktorerna. Tabellen (Appendix B) sammanfattar de anatomiska och
visuella egenskaperna hos de 17 analyserade varulvsgestaltningarna. Genom ett systematiskt
jamforande av de olika fallen framtrader ett antal aterkommande monster om hur kroppen
byggs upp, hur méanskliga och varglika drag kombineras och hur dessa komponenter samspelar
och bygger varulvsgestaltningen. Dessa kan vidare organiseras i fyra overgripande kategorier
som tillsammans kan demonstrera hur spelmediet framstiller varulvsgestaltningen i relation
mellan visuell mansklighet, djuriskhet och monstrositet.

Designen av kroppsbyggnaden hos varulvar i spel kan forstds som ett spektrum mellan tva
poler: mansklig anatomi och varganatomi (figur 7). Varulven ar i sin natur betraktad som en
hybridgestalt, och kan darfor variera i design dynamiskt beroende pd hur mycket av den
manskliga respektive varglika kroppen som dominerar. Vart anatomiska spektrum ar skapat
for att visualisera hur en varulvsdesign kan variera mellan de tva kroppstrukturerna, och dess
sammanhang. Spektrumet fungerar som ett analytiskt verktyg for att visualisera hur spelens
varulvsdesign ror sig mellan de kroppsliga strukturerna i sin visuella framstillning.

16



Varulvanatomiskala

Mansklig
anatomi <

= Varganatomi

\_Y_J l_Y_}

1) Férvildad ménniska 2) Antropomorfisk 4) Fullstandig varg
Hybridform
3) Forvrangd odjur

Figur 7: En illustrerad skala av varulvars anatomiska struktur.

Utifran den systematiserade tabellen (Appendix B) och den anatomiska spektrum (figur 7) kan
vi identifiera och kategorisera fyra 6vergripande kategorier:

1) Den forvildade manniskan. En ménskligt dominerad design med fa varglika
drag. Denna kategori placeras niara den manskliga punkten pa skalan.

2) Den antropomorfa hybridformen. En varg-minsklig balanserad
kombination. Denna har en dominerande norm med den muskulosa
hybridformen. Den kombinerar mansklig anatomi, héllning och djurisk anatomi.
Dessa gestaltningar har en dynamisk variation som placeras pa mitten av skalan
i ett brett spann.

3) Det forvriangda odjuret. En avvikande och onaturlig design. Denna form ar
en kombination mellan méanniska och varg, men avviker fran den frekventa
designen av en atletisk antropomorf design. Den bryter mot biologisk och
anatomisk logik. Dessa gestaltningar har en dynamisk variation som placeras pa
mitten av skalan i ett brett spann.

4) Den fullstiindiga vargformen. En form som ar fullt anatomisk varg, dar
manniskan helt forsvinner. Denna kategori placeras nira den vargaantomiska
punkten.

I studien beskrivs varje kategori dess visuella kdnnetecken, exemplen pa spel och deras
placering pa spektrumet i den anatomiska skalan (figur 7). Nedan presenteras dessa kategorier
och analyser i en systematiserad form efter kategori.

Den forvildade manniskan — en dominerande manniskokropp med vargdrag

Den forsta kategorin kan beskrivas som en med dominerande minsklig anatomi och
begrinsade vargdrag. Anatomin forblir dominerande mansklig och till stor grad bibehaller
kroppens proportioner samt héallning. Varulvsdesignen visualiseras genom subtila
forandringar, da dess varglika attribut ar begridnsade. Detta resulterar i en kropp som
fortfarande ar tydligt mansklig, men med vissa visuella vargdrag som tyder pa en
transformation till varulv.

Gemensamt for dessa varulvar ar att forandringarna fokuseras pa extremiteter, armar och ben,
samt ansiktsregionen. Designen behaller den minskliga anatomin som grundstruktur, dar
kroppen forblir tvibent, samt dess proportioner och skelettstruktur ar tydligt méanskliga.
Daribland har designen oftast en 6kad mangd kroppshar, klor, spetsiga 6ron, vassa tander och
mer markerade forandringar i ansiktsstrukturen. Dar ansiktsstrukturen ar ofta mer mansklig

17



an varglik. Ogonens placering, kiklinjen och huvudets proportioner foljer minskliga
strukturer, aven nar designen har pals eller vargoron. Dessutom har ingen av
varulvsgestaltningarna i denna kategori svans. Benstrukturen varierar dock, och vissa designer
har varglika bakben medan andra har méanskliga fotter. Dessa drag visar varulvens vargdrag
men utan att fordndra kroppens grundliggande anatomi. Som resultat bibehaller
gestaltningen en hog grad av méansklig igenkdnnbarhet dar méanniskokroppsbyggnaden ar
dominerande i dess visuella design. Darmed hamnar denna gestaltning narmare en manniska
an en varg pa anatomiskalan.

Spelen som representerar denna kategori ar bland annat Lycan frin Resident Evil: Village
(Capcom 2021), Father Gascoigne i Bloodborne (Sony Computer Entertainment 2015), The
Wolf Among Us (Telltale Games 2013). Ett mer avvikande fall aterfinns i The Sims 4:
Werewolves (Electronic Arts 2022). Ytterligare diskuteras de mer deformerade varulvarna
fran The Quarry (2K Games 2022) och Elder Lycan fran The Order: 1886 (Sony Computer
Entertainment 2015) i denna kategori. Dessa sex spel valdes for att de bast representerar denna
kroppsbyggnad och foljer denna kategoris designprinciper.

Figur 8: Varulvskaraktirer i olika spel med mansklig anatomi och kroppsbyggnad med vissa
varglika drag. Bilderna ar tagna fran de respektive spelen. a) En av Bigbys varulvsformer i The
Wolf Among Us (Telltale Games 2013). b) Utsnitt av en officiell bild till The Sims 4:
Werewolves (Electronic Arts 2022a). ¢) Karaktarsmodellen av Father Gascoigne i spelet
Bloodborne (Sony Entertainment 2015), bild av Trin (2024) under licensen CC BY-SA 3.0. d)
Elder Lycan i The Order: 1886 (Sony Computer Entertainment 2015). e) Utsnitt av en
skarmdump i spelet The Quarry (2K Games 2022), i kapitel 6 “Prayers by Night”. f) Lycan i
Resident Evil Village (Capcom 2021).
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Denna designprincip syns tydligt i Bloodborne (2015), Resident Evil Village (2021) och The
Wolf Among Us (2013). Dessa tre fall portratterar en nastan helt mansklig kroppsanatomi i
grunden, med plan fotstillning, méinskliga proportioner och begrinsad pals eller harvixt (se
Figur 8, A, C och F). De varglika dragen ar frimst fokuserad kring ansiktet och hianderna. I
Resident Evil Village (2021), har Lycan (se figur 8, bild F) en minsklig kroppsform med
begrinsad beharing och varglika, utdragna ansiktsdrag. Dessa varelser representeras som en
av de mest manniskonara i sitt utseende jamfort med andra spel, da de har de mest subtila
varglika andringarna. Varglika drag forekommer i ansiktet, samt pa hander och fotter dar de
far klor. Varelserna far vita ogon, vilket skimrar pa avstind, mer markerade
ansiktsproportioner med 6ppna kakar och vassare tinder. Liknande designprinciper ar synliga
i Bloodborne (2015). Men till skillnad fran Resident Evil Village (2021), sa forandras Father
Gascoignes kropp genom att bli storre och mer muskul6s, men proportionerna forblir anda
manskliga (se figur 8, bild C). Dock far han, pa grund av sin storlek, en framéatlutande hallning
som resulterar i en puckelrygg. Armar och ben ar forlingda och kraftigare, men behéller en
mansklig forvrangd anatomi. Hinderna och fotterna behéller sina manskliga strukturer men
ar storre, langre och far vassa klor. Den storsta forandringen sker i ansiktet, dar kdaken stracks
ut och tinderna blir rovdjurslika, samtidigt som huvudets huvudsakliga form forblir méansklig.
Andra forandringar ar synliga pa haret som blir ruggigt och langre.

Ett annat exempel pa denna kategori ar Bigbys mer hériga mellanform i The Wolf Among Us
(Telltale Games 2013) (se figur 8, bild A), dar formen far framhévande vargdrag i bade ansiktet
och hinder. P4 liknande sitt som Resident Evil Village (2021) Lycan, si utgor Bigby som en
av de mest manniskonira gestaltningarna i denna kategori. Kroppen ar i stort sett ofériandrad,
med mest andring i ansiktet och hander. Ansiktsdragen blir mer varglika och utdragna, 6ron
och tander blir spetsiga, 6gonen blir lysande och varglika samt 6gonbryn och nasa blir bredare.
Hianderna far vassa varglika klor. Ytterligare far Bigby mer har, sarskilt vid 6gonbrynen och i
skiagg. Till skillnad fran Resident Evil Village (2018) och Bloodborne (2015) ar Bigbys
kroppsform mer muskul6s. Bigbys kroppsform ar inte lika deformerad eller 4ndrad pa nagot
satt, tvart emot sa behéller den sin ursprungliga manskliga form, men far subtila dndringar.
Mesta av forandringarna sker vid ansiktet, dir den som Bloodborne (2015) och Resident Evil
Village (2021) visar mer utdragna ansiktsproportioner, spetsiga oron, dndringar av 6gon,
kraftigare nos och 6gonbryn samt vassa tander.

The Sims 4: Werewolves (2022) avviker fran 6vriga varulvar genom sin stiliserade estetik, mer
vargliknande huvud, och palstiackta kropp (se figur 8, bild B). Kroppen é&r fortfarande
anatomiskt mansklig, med samma proportioner, hallning och plantigrad fotstillning som i de
tidigare exemplen. Diaremot ar varulvarna heltackta i pals och har ett huvud som ar betydligt
mer varglikt an hos Father Gascoigne, Lycan eller Bigby. Trots detta si foljer huvudet och
ansiktets proportioner fortfarande en mansklig anatomilogik. Vid en narmare analys ar
ogonens placering, kiaklinjen och huvudets form mer manskliga an varglika. Dock ar 6ronen
tydligt varglika, da de ar spetsiga och positionerade pa toppen av huvudet (se figur 9, bild B).
Som resultat utgor The Sims 4: Werewolves (2022) en av de mest varglika i denna kategori.

En mer anatomiskt deformerad grupp bestar av varulvarna fran The Order: 1886 (2015) och
The Quarry (2022). Dessa tva spel skiljer sig fran tidigare exempel genom att introducera mer
omfattande kroppsliga deformationer, sirskilt i benstrukturen. Gestaltningarna har en
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tagangares fotstillning vilket speglar silhuetten och bakbenen av en varg. Benen bojs bakat,
med forlangda halar och fotterna blir tassar. Detta avviker fran andra spel i denna kategori
vars varulvsframstillningar dr hilgdngare med plan fotstidllning. Trots denna forandring
behaller bade The Order: 1886 (2015) sina Elder Lycan och The Quarry (2022) sina varulvar
en oOvergripande mansklig kroppsform. Armar, brostkorg och héllning har en mansklig
struktur, dir fordndringarna sker framst genom utdragen kroppsbyggnad och férvrangning av
ansiktet. Jamfort med varulvarna fran Bloodborne (2015), The Wolf Among Us (2013) och
Resident Evil Village (2021) har sarskilt The Quarry (2022) en varulvsdesign med en mansklig
ansiktsstruktur, utdragen kiake och vassa tander. Detta forekommer ocksa i The Order: 1886
(2015), dock ar ansiktet mera forvrangd med morka 6gon och har en mer varglik nos. Sarskilt
skiljer The Order: 1886 (2015) sig ifran The Quarry (2022) genom dess palstackta kropp, dar
The Quarry (2022) saknar har och péls. Dock i relation med andra spel i denna kategori
framstar The Order: 1886 (2015) och The Quarry (2022) som mer djuriska, men dnda tydligt
manskligt anatomiskt dominerande i denna kategori.

Figur 9: Ansikten av varulvskaraktarer i olika spel med mansklig anatomi med vissa varglika
drag. Bilderna ar tagna fran de respektive spelen. a) En av Bigbys varulvsformer i The Wolf
Among Us (Telltale Games 2013). b) Utsnitt av en skairmdump av officiell trailer till The Sims
4: Werewolves (Electronic Arts 2022b). ¢) Karaktiarsmodellen av Father Gascoigne i spelet
Bloodborne (Sony Entertainment 2015), bild av Trin (2024) under licensen CC BY-SA 3.0. d)
Elder Lycan i The Order: 1886 (Sony Computer Entertainment 2015). e) Utsnitt av en
skiarmdump i spelet The Quarry (2K Games 2022), i kapitel 6 “Prayers by Night”. f) Lycan i
Resident Evil Village (Capcom 2021).

Gemensamt for alla varulvskaraktarer ar att den mainskliga kroppen forblir den priméara
strukturen. De behéller i hog grad en mansklig kropp och héllning, med varglika element som
paverkar deras design. Variationerna i designen skiljer sig dock at, men férandringarna ar
fortfarande tillrackligt subtila for att den méanskliga figuren forblir 1asbar. The Wolf Among Us
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(2013) har minst forandring i denna kategori och ar mest mansklig. De mindre manskliga
spelen i denna kategori ar The Order: 1886 (2015) och The Sims 4: Werewolves (2022) som
pa grund av pils, beharing och huvudutformningen tillndrmar sig mer varglika drag, som en
vargs nos och éronens placering i The Sims 4: Werewolves (2022) (se figur 9, bild B och D).
Tillsammans visar dessa varulvsgestaltningar hur den méinniskodominerade varulven kan
variera fran nastan oférandrad minniska, sdsom Bigby och Lycan (se figur 8, bild A och F), till
mer deformerade gestalter, som Father Gascoigne, Elder Lycan och The Quarry (2022) sina
varulvar (se figur 8, bild C-E).

Denna kroppsdesignkategori forekommer i flera olika spelgenrer, funktioner och estetiska
uttryck, till skillnad fran 6vriga anatomikategorier (vilket diskuteras senare). I denna kategori
befinner sig skrickspel, actionspel, noir-fantasy och livssimulator. I det breda ssmmanhanget
kan detta tyda pa att den manniskodominerade varulven inte dr knuten till en specifik genre
eller estetik. Daremot aterkommer flera spelexemplen inom skriackgenren med en realistisk
stil samt antagonistisk funktion, dir den delvis fordndrade manniskokroppen kan framsta som
hotfull med ett onaturligt utseende, sarskilt nar den presenteras i en i hog detaljgrad jamfort
om den hade varit grafiskt stiliserade. Varelserna som framst diskuteras ar varulvarna i The
Quarry (2022), Elder Lycan och Lycan, men dven Father Gascoigne i Bloodborne (2015). Den
realistiska renderingen gor att de varglika dragen, sdsom deformerade benstrukturer (figur 8,
bild D-E), utdragen kike, vassa tinder och tomma 6gon kan framsta som mer stérande an de
skulle gjort i stiliserad estetik (se figur 9, bild D-F). I kontrast ger resterande spel en annan
tolkning av samma kroppstyp. I mer stiliserade spel, sasom The Wolf Among Us (2013) och
The Sims 4: Werewolves (2022), framstills formen i samband med en protagonist eller
spelbara roller, med fokus pa sociala och narrativa sammanhang i respektive spelvirldar.
Sarskilt den stiliserade estetiken i The Sims 4: Werewolves (2022) med rundare och mjukare
former kan betraktas som mindre hotfull. Den breda variationen kan forklaras av en flexibel
design som kan fylla bade protagonistiska och antagonistiska roller beroende pa vilka element
och detaljnivan som framhavs.

De namnda gestaltningarna visar ett skifte i dess varulvsutseende, men bryter inte mot den
manskliga kroppens logik pa ett drastiskt sitt. De representerar en kropp som ar forandrad
frdn en minniska, men inte fullstindigt omformad till en vargtrogen design. Darfor utgor
denna kategori den mest manniskonira punkten i vart anatomiska spektrum (figur 7).

Den antropomorfa hybridformen - en kombination av manniska och varg

Den andra, och mest frekventa forekommande, kategorin ar den antropomorfa hybridformen.
Majoriteten av de varulvsgestalter som forekommer i datorspel bygger pa en relativt homogen
visuell modell. Denna form framstills ofta som en muskulos upprattstdende muskulos figur
som tydligt kombinerar mansklig hallning med ett djuriskt uttryck.

Det mest framtradande kannetecknet for denna kategori ar den hyperatletiska
kroppsbyggnaden. Varulvarna framstills ofta som overdrivet muskulosa med en bred
brostkorg, kraftiga axlar, och en smal midja som tillsammans skapar en maskulint kodad figur.
Armarna ar ofta oproportionerligt 1dnga med stora hander som kombinerar ménskliga fingrar
med vargliknande klor. Benen har huvudsakligen en tagangares fotstillning vilket liknar

21



vargens bakben och tassar. Trots benstrukturen star varulvarna uppratt pa tvd ben med en
mansklig hallning. Ytterligare har formen ocksa en framatlutad eller pucklig rygg. Huvudet ar
som regel det mest varglika inslaget, ofta framstilld som ett fullstindigt varghuvud, med lang
nos och kikar, och spetsiga vargoron. Dock finns det vissa varulvsdesign som avviker fran
denna norm da den kombinerar varg med maénskligt huvud. Kroppen ar vanligtvis tackt av
péls. Pélsen ar ofta tjock och 1ang, vilket liknar mer en vargs. Vissa varulvar har delvis synlig
hud, dar den framhaver underliggande muskulatur och synliggor hander och tassar. Slutligen
saknar vissa av dessa varulvsgestaltningar en svans.

Figur 10: Varulvar fran olika spel som framstéller “den antropomorfa hybridformen”. De
varierar i stil och design, men behaller en relativt gemensam kroppsbyggnad. Bilderna ar tagna
fran de respektive spelen. a) Sabrewulf i Killer Instinct (Microsoft Studios 2013). b) Manlig
Worgen-modell i World of Warcraft: Battle for Azeroth (Blizzard Entertainment 2018). Bild
av Neryssa i Wowhead (2018). ¢) Jon Talbain i Capcom Fighting Collection (Capcom 2022).
d) Skinwolves i Total War: Warhammer (Sega 2016). €) Warwick modellen i League of
Legends (Riot Games 2009). f) Luke Custer i Altered Beast (Sega 2005). g) Cahal i Werewolf:
The Apocalypse - Earthblood (Nacon 2021). h) The Witcher 3: The Wild Hunt (CD PROJEKT
RED 2015). i) The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks 2011). j) En av Bigbys
varulvsformer i The Wolf Among Us (Telltale Games 2013).

Trots att den antropomorfa hybridformen forekommer i en rad olika spel och genrer, uppvisar
designen av varulvar en visuellt konsekvent utformning (se figur 10). The Elder Scrolls V:
Skyrim (Bethesda Softworks 2011), The Witcher 3: The Wild Hunt (CD PROJEKT RED 2015),
och Total War: Warhammer (Sega 2016) framstiller varulvar som foljer de ovan namnda
kannetecken for denna kroppskategori (se figur D, H och I). Dessa varelser har massiva,
atletiska humanoida 6verkropp kombinerad med varglika ben och huvud. Med djurlika ben
och tagangare fotstillning star de uppratt med en framéatlutad hallning. Vid en narmare analys
kan dock proportionerna uppfattas som obalanserade, da de relativt smé tassarna forviantas
bara en massiv och muskulos 6verkropp. I titlar som Werewolf: The Apocalypse - Earthblood
(Nacon 2021) och Altered Beast (Sega 2005) kan protagonisten forvandlas till en starkare
antropomorfisk hybridform som en maktig krigare for att bekdmpa sina fiender. Bada dessa
gestaltningar (se figur 10, bild F och G) framstéller massiva och muskul6sa varulvar med
varglika ben, varghuvud och kraftiga armar. Kroppen ar tackt av pals och framstills som en
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varg kapabel att std pa tva ben. I jamforelse med de 6vriga exemplen, aterfinns ett avvikande
fall i The Wolf Among Us (2013), dar Bigby far en lika muskul6s och pélstackt kropp som de
andra varulvarna i denna kategori, men behaller mer manskliga drag i bade huvud och ben (se
figur 10, bild J). Detta placerar honom i den antropomorfiska kategorin, men narmare den
manskliga polen inom spektrumet (figur 7). Det som tydligt kan noteras ar att dessa exempel
skiljer sig at genom graden av stilisering, dar sarskilt Altered Beast (2005) far en extrem
overdriven formgivning.

Figur 11: De tre varulvsvarianter i Castlevania: Lords of Shadow (Konami 2010). Bilderna ar
tagna fran spelets mellansekvenser av de respektive varulvsvarianter.

Ett intressant fall aterfinns i Castlevania: Lords of Shadow (Konami 2010) med tre olika
varulvsvarianter (figur 11). Samtliga varianter ar alla antagonister i spelet, men skiljer sig bade
i huvudform och storlek. Trots dess olika design och funktion har dessa varulvar en gemensam
kroppsbyggnad lik Ovriga varulvar i denna kategori. Varulvarna i Castlevania: Lords of
Shadow (2010) har en muskul6s och atletisk kroppsbyggnad med en framétlutande méansklig
héllning, breda axlar och stora langa armar. Gemensamt for samtliga varulvar ar att de inte bar
svans. Designelementen som skiljer dessa varianter ar huvudet, dar det finns bade varghuvud
och méanskligt huvud med fa vargdrag. Dessa erbjuder ett intressant fall att se hur tre varianter
framstaller varulvar pa olika sitt i samma spel, och hur de delar gemensamma men samtidigt
skillnader vid vissa attribut. Har kan det kopplas till rollen dir fienden som ar mer varglik,
Lycanthrope, (figur 11, bild A) visar ett mer djuriskt utseende och beteende. Den mer
manskliga varianten, Greater Lycanthrope, ar ocksa en fiende men ar en starkare elitgrupp av
varulvar (se figur 11, bild B). Slutligen uppvisas slutbossen Cornell (figur 11, bild C) som liknar
elitgruppen, dock ar hans anatomi 6verdrivet i bade storlek och form. Detta monster kan
nastan tolkas som en hierarkisk struktur diar graden av mansklighet och kroppslig storlek
motsvarar med figurens rang. Ju mer mansklig och storre framstallningen ar, desto starkare
och hogre status har den i spelet.

Denna muskul6ésa hybridform framtriader aven i flera stiliserade spel, exempelvis den spelbara
karaktdaren Sabrewulf i Killer Instinct (Microsoft Studios 2013), Warwick i League of Legends
(2009), World of Warcraft: Battle for Azeroth (Blizzard Entertainment 2018) med den
spelbara rasen Worgen och Capcom Fighting Collection (Capcom 2022) och dess spelbara
kampe. I Killer Instinct (2013) behaller Sabrewulf samma muskulésa humanoid modell, men
uttrycket dr mer och stiliserad. Pa liknande sétt framstaller Capcom Fighting Collection (2022)
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sin varulv som en kimpe med samma visuella grundprinciper, men med variationer sisom en
extremt overdriven overkropp, extremt smal midja samt svans. I World of Warcraft: Battle
for Azeroth (2018) befinner det sig en spelbar ras, Worgen, med tva versioner beroende pa kon
(se figur 14). Har passar den manliga versionen in bast, dd den manliga designen foljer den
typiska muskul6sa och kraftfulla hybridformen, medan den kvinnliga varianten dr smalare och
mer slank, och mer minsklig i silhuett. I en annan stilvariant visualiseras League of Legends
(Riot Games 2009) karaktaren Warwick med unika designval. Trots att kroppen delar samma
anatomiska grundstruktur, skiljer den sig genom sin massiva svans, extremt forlangda och
spetsiga oron samt det tekniska maskineri som ar integrerat i kroppen. Ytterligare ger det hog
stiliserade spelet, Sonic Unleashed (Sega 2008), ett unikt exempel dir en redan
antropomorfisk humanoid protagonist forvandlas till en varulv liknande form. Aven med en
stiliserad visuell stil foljer designen samma grundprinciper med storre 6verkropp, férlangda
kraftiga armar, med huggtinder och mer djurisk pils. Designen blir mer angulir med vassare
former, samt kroppen blir kraftigare. Denna stiliserade grupp visar en likadan designprincip
som Ovriga varulvar, men pa grund av stiliserad estetik mgjliggor denna stil att man kan
overdrivet framhéava former, silhuetter och enskilda attribut, som svans eller torso. Sarskilt
Altered Beast (2005) kan grupperas tillsammans med de Ovriga varulvarna genom sin
stilisering och 6verdrivna framhavningar av attribut som extremt harig man och framtradande
tdnder, och en krokt rygg. I dessa fall behover anatomin inte folja realistiska proportioner,
vilket ger storre frihet i formgivningen.

Vidare kan det forklaras att designen varierar i uttryck beroende pa spelets estetiska stil och
stiliseringsgrad, men dnda foljer en gemensam designprincip. Beroende pa spelets grad av
stilisering, forenklas eller fordjupas designdetaljer. Vilka former och attribut som framhévs
varierar, sisom Capcom Fighting Collection (2022), diar Jon Talbain far extremt l&ng pils och
man. Eller sdsom 6verdrivet 1anga och spetsiga vargoron och svans hos Warwick fran League
of Legends (2009). Men huvudsakligen bibehélls en gemensam utformning i torso, brostkorg,
huvud, och benstruktur och tvabenthet. I ett storre ssmmanhang gar det att sammanlanka
dessa aspekter med spelets genre och dess roll och funktion. Varulvsdesignen, oavsett roll och
funktion, har i denna kategori en gemensam kroppsform som bade fungerar som ett otackt
monster som fiende och en heroisk stark protagonist. Protagonistrollen ar tydlig hos
exempelvis Werewolf: The Apocalypse — Earthblood (2021), Altered Beast (Sega 2005) och
The Wolf Among Us (2013) dar huvudkaraktaren forvandlas till varulv for att bekampa sina
motstandare med styrkan fran sin varulvsform. I andra spel kan de dyka upp som en fiende,
sarskilt inom Castlevania: Lords of Shadow (2010) men ocksa The Witcher 3: The Wild Hunt
(2015). Detta kan forklara en anpassningsbar design med flera funktioner, dir den bade kan
fungera som en kraftig heroisk figur med en stark kroppsbyggnad for att ga i strid. Likas4, kan
den samtidigt illustrera en stark eller laskig fiende, en som kan framsta som skraimmande.

Sammanfattningsvis aterkommer samma grundldggande designprincip: en humanoid kropp
som ar muskulos och kraftig, med smala hofter och tvidbent gang, kombinerad med varglika
attribut sdsom huvud, péls och tagdende bakben med tassar. Dessutom har varulvsdesignen
ofta en puckelrygg eller en framéatlutande mansklig hallning. Det finns dock skillnader i
stilisering som kan paverka formgivningen genom varulvars silhuett och 6verdrivna attribut,
men den gemensamma designprincipen ar tydligt lasbar danda. En annan skillnad ar om
varulven bar svans eller inte. Darfor placeras den antropomorfa hybridforms kategorin som en
mittpunkt som ett brett spann i vart visuella anatomiska spektrum (figur 7). Den ar mer djurisk

24



an den forsta kategorin om “den forvildade méanniskan”, men dnda behéller en viss humanoid
figur. Denna design kan betraktas som en typ av designkompromiss av kroppslig anatomi
mellan de tva andpunkterna och darmed en mer balanserad varulvsgestaltning med dominans
i spelmediets varld.

Det forvrangda odjuret — en deformerad varg-manniska

Den tredje kategorin omfattar varulvar dar den kroppsliga utformningen kombinerar bade
mansklig och varglik anatomi, men samtidigt avviker kraftigt fran den visuellt dominerande
antropomorfa hybridformen. Till skillnad frdn den muskulésa och proportionerliga
antropomorfa varulven, karaktariseras denna kategori av en kroppslig disharmoni dar den
kombinerar den mianskliga och varglika anatomin pa ett onaturligt och ovanligt satt. Det
resulterar i kroppsliga proportioner och rorelsemonster som bryter mot biologisk och
anatomisk logik. Dessa varulvar framtrader framst i skrack och mork fantasy spel.

Ett centralt drag i denna kategori ar de oproportionerliga och ofta utdragna kroppsformerna.
Armar och hiander ar ofta méanskliga med langa fingrar och klor. Lemmarna ar forlangda med
onaturliga bojningar vilket ger intryck av en kroppslig dysfunktion. Denna anatomiska
konstruktion “tvingar fram” en fyrbent rorelsestil med kroppens ménskliga anatomiska armar
och varglika bakben. Vilket kan framsta som anstrangd da den ménskliga 6verkroppen inte ar
anpassad till att gd som en fyrbent varg (se figur 12). Detta blir sarskilt tydligt i den kraftigt
bojda ryggen eller de onaturliga vinklar i lederna nar varelsen ror sig pa alla fyra. Designen
saknar dven svans, och huvudet samt ansiktets utformning varierar mellan olika gestaltningar.
Variationerna stracker sig fran ett nastan mansklig utseende till ett fullstandigt varglikt huvud.
Samtliga gestaltningar i kategorin ar tagangare med forlangda klor.

Figur 12: Varulvar som ror sig pa fyra. Bilderna ar tagna fran de respektive spelen. a) Varcolac
i Resident Evil Village (Capcom 2021). b) Lycan Soldier i The Order: 1886 (Sony Computer
Entertainment 2015). ¢) En varulv som ror sig pa alla fyra i The Quarry (2K Games 2022). d)
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Scourge Beast i Bloodborne (Sony Computer Entertainment 2015).

Denna typ av varulvsgestaltning forekommer i flera spel med inslag av skriack eller mork
fantasy, sdsom varulvarna i The Quarry (2022), Lycan Soldier i The Order: 1886 (2015),
Varcolac i Resident Evil Village (2021) och Scourge Beast i Bloodborne (2015). Dessa varulvar
representerar de ovannidmnda designmonster och darfor kan de placeras i samma kategori som
avvikande kroppsbyggnader av manskliga och varglika drag.

Scourge Beast i Bloodborne (2015) och varulvarna i The Quarry (2022) demonstrerar de mest
framtradande likheterna. BAda har tunna, utdragna kroppar dar skelettstrukturerna ar tydligt
synliga, och bdda ror sig pa fyra ben. Lemmar manskliga i sin grundstruktur, med tydligt
skelett som ett resultat fran dess tunna kropp. Dessa gestaltningar framstiller en tydlig likhet
i dess rorelsemonster, dar armar och ben boéjs i onaturliga vinklar for att anpassa en fyrbent
gang (se figur 12, bild C och D). Skillnaderna mellan dessa varulvar ar tydlig fraimst i huvudets
utformning och graden av harighet. Scourge Beast har en palstickt kropp med varghuvud,
medan designen i The Quarry (2022) saknar péls och har ett manskligt huvud och ansikte.
Varulvsdesignen Lycan Soldier och Varcolac demonstrerar i sin tur en mer robust
kroppsbyggnad (se figur 12, bild A och B). Varulvarna har en kraftig varglikande hallning med
horisontell rygglinje, vilket ger dem ett mer djuriskt uttryck dn de tva tidigare exemplen.
Dessutom delar de attribut sdsom en harig och palsklidda kropp. Jamfort med Bloodborne
(2015) och The Quarry (2022), har dessa varulvframstaillningar en stérre och mer muskulos
kroppsbyggnad. Dock har Lycan Soldier synliga underliggande skelettstrukturer samtidigt som
den ar mer muskulos.

Huvudet och ansiktets utformning utgoér den mest framtriadande skillnaden mellan de fyra
exemplen. The Quarry (2022) och Varcolac behéller ett nistan manskligt huvud och
ansiktsanatomi, med minskliga proportioner for nisa- och 6gonplacering. A andra sidan har
Scourge Beast ett fullstandigt varghuvud. Lycan Soldier placeras mellan dessa exempel, med
utdragen nos. Detta kan beskrivas som ett manskligt ansikte med péklistrad vargnos. Trots
skillnaden i huvudetsanatomi har alla gestaltningar en ansiktsfoérvrangning som visar tander
med en bred kike, och ofta 6ppen mun.

The Quarry (2022) ar den varulvframstillningen som avviker mest i denna kategori. Dessa
varulvar ar visuellt framstidllda med en mansklig hallning och kropp, med vargliknande
attribut kring ansikte och ben. Kroppstypen ar tunn och mager dar skelettstrukturer ar synliga
och nastan kadaverlika. Till skillnad fran de andra varulvarna i denna kategori, har denna form
varken péls eller hdr, men har mork hud. Trots dess ménskliga kropp och héllning springer
varulvskaraktarerna anda pa fyra ben. Varulvarna i The Quarry (2022) ar de enda som ar
kapabla att ga pa tva ben, jamfort med andra spel i denna kategori dar de ror sig pa alla fyra.
Trots detta placeras varulven i denna kategori pd grund av dess kapabla fyrbenta
rorelsemonster och kombinationen av méanskliga och varglika drag som tillsammans skapar en
forvrangd gestaltning.

Sett tillsammans visar de fyra varulvsframstéllningarna en tydlig variation, men delar
samtidigt en grundldggande anatomisk princip: en biologiskt orimlig kombination mellan det
manskliga och varglika. Scourge Beast och varulvarna i The Quarry (2022) framstiller starkt
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en deformerad méanniska i dess kroppsbyggnad. Medan Varcolac och Lycan Soldier har en mer
robust varglika konstruktion med manskliga attribut i ansiktet och vissa kroppsproportioner.
Tillsammans visar dessa exempel hur olika spel anvinder en kroppslig deformation for att
skapa varelser som framstar som obehagliga och onaturliga, trots deras visuella variationer.
Dessa designval kan dven ses i sammanhang med spelets stilisering och genre. Samtliga spel
anvander en realistisk visuell stil utan tydlig stilisering och har inslag av skrick och mork
fantasy genren. Kombinationen av en realistisk rendering och anatomisk forvrangning skapar
ett obehagligt intryck. Dessa varulvar fungerar dessutom som antagonistiska figurer. I sin
helhet visar de fyra spelen inom denna kategori hur varulvar kan ha olika visuella uttryck men
anda dela en gemensam grundform av anatomiskt obehag. Detta kan dven kopplas med spelens
genre och ton, dar varelserna ar formade av morkare och laskigare toner kan resultera i
onaturliga attribut. Darfor kan kroppsbyggnaden bli ett medvetet designval for att f6lja spelets
morka stamning och narrativa funktion. Sarskilt da samtliga varulvar fungerar som
antagonistiska skriackfigurer. Detta sammanhang kan forklara anledningen och valen till aven
sddan design, och framtrddandet av denna kroppsdesignkategori.

De fyra spelens varulvar uppvisar flera skillnader men ocksa likheter. Trots den fyrbenta
gangstilen och en varglik profil sa har dessa varelser tydliga drag av det manskliga i varierande
grad. Darmed placeras denna kategori som ett brett spann i det anatomiska spektrumet (figur
7). Detta dr for en nyanserad forstaelse av hur manskliga och varglika attribut kan kombineras
pa olika sitt for att skapa en avvikande och onaturlig design frén bade biologisk logik och
tidigare etablerade antropomorfa hybridformer.

Den fullstandiga vargformen

Den fjarde kategorin utgor varulvar som helt forlorar den méanskliga anatomin. Denna form
antar en fyrbent och varglik kropp. Till skillnad fran de tidigare kategorierna, dar
anatomiformen innebdr en sammansmaltning av badde maénskliga och varglika drag, sa
kiannetecknas denna form av fullstandigt djuriska drag. Denna form ar en fullstindig
anatomisk korrekt varg, med vargproportioner, horisontell ryggrad och svans.

Denna kategori bestar av tva fall med fullstandiga vargformar. Denna form visar inga spar av
mansklighet eller manskliga drag. I Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (2021) har
protagonisten tvad former, daribland en varg, vilket avbildas som en anatomiskt korrekt
vargkropp. Detta framstills aven i The Wolf Among Us (2013) dar Bigby forvandlas till en
gigantisk fyrbent varg. Trots att de tva exemplen ar fullstindiga anatomiska ordinira vargar,
skiljer de sig i design och storlek. Dessutom ar de paverkade av spelens respektive
stiliseringsgrad vilket resulterar i olika utseenden. Bigbys vargform vixer till en onaturlig
enorm storlek, samt far lysande gula 6gon. Spelets hoga stiliseringsgrad gor att detaljer blir
forenklade i designen. Cahals vargdesign liknar en ordinir varg och utgor i sig ingen indikation
pé en varulvskaraktir utan kraver kontextuell inramning. Daremot ger Bigbys jittevargform
en 6vernaturlig ton och utseende pa grund av sin storlek och glédande 6gon.
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Figur 13: Vargform med tva olika funktioner och utseende. a) En ordinar varg
med formagan att smyga i Werewolf: The Apocalypse — Earthblood (Nacon
2021). b) En gigantisk vargform som anvands mot fiender (sdsong 1, avsnitt 5) i
The Wolf Among Us (Telltale Games 2013).

Bada spelen innehéller actionmoment, men vargformen fyller olika funktioner i respektive
spel. I Werewolf The Apocalypse — Earthblood (2021) anviands vargformen framst som ett
snabbfotat eller tassande alternativ for smygande sekvenser (se figur 13, bild A), medan
striderna i huvudsak utfors i den antropomorfa hybridformen. The Wolf Among Us (2013) gor
diaremot det motsatta, dar Bigbys gigantiska vargform anvands for att bekdmpa sina fiender
(se figur 13, bild B). Spelen skiljer sig for ovrigt ocksa i estetisk stil, dar Werewolf The
Apocalypse — Earthblood (2021) anvander sig av en realistisk stil medan The Wolf Among Us
(2013) har en stiliserad estetik. Dessa dr de aspekter dar spelen skiljer sig at mest.

Sammanfattande demonstrerar de tva spelens varulvar en alternativ form som en varg, trots
variationer i stil och storlek. Denna form ar en anatomiskt korrekt varg och saknar méanskliga
inslag. Darfor placeras den fullstindiga vargformen vid den yttersta punkten i det anatomiska
spektrumet, nara varganatomin (se figur 7). Denna kategori utgor dirmed den mest djuriska
och minst manskliga eller hybrida formen av varulv i spelmediet.

4.2.2 Genus i visuell varulvsdesign

I analysen av de utvalda varulvsgestaltningarna framtrader ett tydligt monster i hur kon och
konskodning paverkar den visuella designen. Den antropomorfa hybridformen ar i hog grad
maskulint kodad i sin visuella kroppstyp. Detta forekommer i bade spel med endast manliga
karaktédrer och i spel som erbjuder bade manliga och kvinnliga karaktirer. Detta tyder pa att
varulvsdesignen i spelmediet tenderar att folja en maskulin norm som standard.

Mansdominerade varulvskaraktarer och maskulin design

Ett forsta monster ar den tydliga 6verrepresentationen av manliga varulvskaraktirer. Av de 17
analyserade spelen har sju enbart manliga varulvar, medan resterande inkluderar bada konen.
Inget av spelen i urvalet presenterar enbart kvinnliga varulvar (se Appendix B). Aven om
kvinnliga varulvar framstills i andra titlar utanfor vart urval ar de generellt sett en minoritet.

I ett flertal spel far bAda manliga och kvinnliga karaktiarer samma varulvsdesign, men designen
ar oftast maskulint kodad. Varulvsgestaltningen framstalls frekvent med en hyper-atletisk
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kroppstyp med breda axlar, kraftig muskulatur och smala hofter (se figur 10 for flera exempel).
Den kan tyda pa att designen foljer ett visuellt ideal som traditionellt kan forknippas med
maskulinitet. Detta resulterar i att nar kvinnliga varulvar forekommer blir de ofta framstillda
med en kropp som foljer den maskulina normen och konsskillnader férsvinner. Dessa
skillnader som forsvinner sker dock inte pa ett konsneutralt satt.

Koénsneutral design

Ett mindre antal spel har en konsneutral varulvsdesign, dar kroppen saknar tydliga
genusmarkorer och darmed varken kan kodas som maskulin eller feminin. Har har varulvarna
en gemensam modell som delas av bdda konen. Dessa gestaltningar kan beskrivas som
androgyna i sin framstéllning.

Exempel pa konsneutral design finns bland annat i The Sims 4: Werewolves (2022), The
Quarry (2022) och Bloodborne (2015). The Sims 4: Werewolves (2022) har en konsneutral
design, diar bada konen delar en gemensam design. Dessutom ar spelet flexibelt i sin
anpassning, dir spelaren kontrollerar och designar varulvsutseende hur hen sjilv 6nskar. I The
Sims 4: Werewolves (2022) delar bada konen samma varulvsmodell och spelets omfattande
anpassningsmojligheter gor att spelaren sjalv kan forma uttrycket. Kroppen ar humanoid, men
pekar inte tydligt mot en kropp som kan forbindas med ett kon. I The Quarry (2022) far alla
karaktiarer samma magra, utdragna varulvskropp. Liksom The Sims 4: Werewolves (2022) ar
kroppen humanoid, men utan péls. Samtidigt formar designen inga konsmarkorer med en bar
kropp. Den konsneutrala designen forekommer ocksa hos gestaltningar som viander sig mer
bort fran den mainsklig anatomi, exempelvis fyrbenta hyrbidformsvarulvar som Varcolac i
Resident Evil Village (2021), Lycan Soldier i The Order: 1886 (2015) och Scourge Beast i
Bloodborne (2015). Till skillnad fran de 6vriga varulvarna, dar det gér att pavisa vilket kon eller
vilken karaktar som forvandlas till en varulv (eftersom de har en synligt mansklig form), visas
dessa varelser endast i sin varulvsform. Anledningen till att dessa fyrbenta varelser tolkas som
konsneutrala ar pa grund av deras djuriska gestaltning. Det kan forklaras nar kroppen blir mer
djurisk forsvinner samtidigt de genusmarkorer som vanligtvis foljer med méanskliga
kroppsideal och associationer.

World of Warcraft. konsdimorfism, kons- och skonhetsidealen

Ett spel med konsdifferentierade varulvsmodeller pekar mot ett skonhetsideal och konsideal.
I detta fall innebar denna konsdismorfism att manliga och kvinnliga karaktirer far olika
kroppsliga modeller. I materialet forekommer detta endast i ett fall, men kan andé anses lyfta
fram en viktig aspekt. Exemplet dterfinns hos Worgen-rasen i World of Warcraft: Battle for
Azeroth (2018). Har ar karaktarsmodellerna framstillda pa tva sitt, dar skillnaderna mellan
konen dr omfattande i designen.

En av de forsta tydliga skillnaderna ar hur spelet viljer att framstilla respektive kons silhuett,
kroppsbyggnad och hallning (se figur 14). Den manliga Worgen-modellen framstills med en
overdrivet kraftig, bred och hyperatletisk kroppstyp. Muskulaturen ar kraftigt markerad,
armar och ben ar stora och massiva, och 6verkroppen domineras av breda axlar och smala
hofter. Kroppshallningen dr dessutom mer djurlik da den har en framétlutad hallning med
puckelrygg och kompakt torso. I kontrast fr kvinnliga modellen en betydligt smalare och slank
kropp. Designen far brost, en smal midja och en mer uppritt héllning. Silhuetten ar ocksa
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rundare och mjukare, axlarna smalare och far en tydligare hals, vilket skapar ett “feminiserat”
uttryck. Aven ansiktsutformningen varierar. Den manliga versionen har ett varglikt huvud,
med en lang och bred varglik nos, samt en stor kike med flera utstickande huggtinder. Langa
spetsiga oron och ett markerat 6gonbrynsben som ger ett aggressivt uttryck. Detta ligger i
kontrast med den kvinnliga versionen. Liksom kroppen s har den kvinnliga modellen mjukare
och rundare ansiktsdrag. Huggtianderna ar kortare och subtila, en tydlig vargnos dock inte lika
framhavande som den manliga motsvarigheten. Slutligen kan detta ses utifran hur designen
framstéller har. Den kvinnliga modellen far harfrisyrer som liknar ménskliga héarstilar, dar
héaret ligger ovanpa pélsen och framstar som separat fran den. Haret faller bakat fran pannan.
Den manliga modellen har istillet en varglik man i nacken som integreras med palsen och
tacker hals och nacke. Manen kan betraktas som separerande mellan péals och hér, dock ar
skillnaden mellan dessa tva inte lika tydlig som i den kvinnliga modellen med tydlig hals och
axlar.

Tillsammans skapar dessa skillnader tva tydliga varulvskroppar som anses vara konskodade i
sin design. Bdda modellerna foljer dock de konventionella skonhetsidealen och konsidealen.
Mainnen framstar som hyperatletiska och kraftfulla, medan kvinnorna ar slanka. Kvinnorna
uppvisar ocksd tydligt markerade muskelstrukturer, men dessa ar inte lika kraftiga eller
framtradande som hos den manliga motsvarigheten. I helhet ser kvinnorna “sma” ut i
jimforelse med minnen. Aven som varulv kan det anses att designfokuset hos den kvinnliga
modellen har kretsat kring det "vackra".

Figur 14: De tva varianter av Worgen-modellen: den manliga versionen (pa
vanster sida) och den kvinnliga versionen (pa hoger sida). Bilderna dr hamtade
fran ett nyhetsanslag i Wowhead (Neryssa 2018).

World of Warcraft: Battle for Azeroth (2018) ar det enda tydliga exemplet pa konsdimorfism
i det analyserade materialet, men det dr samtidigt en intressant aspekt att lyfta fram.
Skillnaderna mellan modellerna kan anses ge negativa tolkningar eftersom de forstarker
traditionella och starkt konskodade kroppsideal. Resultatet blir att den kvinnliga varulven
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estetiskt kodas for att framsta som mer attraktiv an djurlik. Det samma giller manliga varulven
som forvantas vara stora och starka med sin muskulosa design. I World of Warcraft: Battle
for Azeroth (2018) far spelaren tillgang till justeringar av utseende och detaljer, sdsom har,
ogonfirg och pilsmonster, men inte kroppstyp. Detta kan delvis forklaras av
produktionsmassiga begransningar, da fler kroppstyper kriaver mer arbete, sdrskilt inom
omraden sasom det grafiska och tekniska inom spelutveckling, men det fordndrar inte
faktumet att designen forstarker traditionella konsnormer med de etablerade designen.

4.2.3 Den visuella transformationen

Forvandling genom kroppslig deformation

Avsnittet presenterar fasen och scenerna som forsiggar under forvandlingen till en varulv.
Transformationerna som sker ar fysiska och oftast smartsamma da ben bryts och omplaceras
eller extruderas for att &ndra hela anatomin fran méanniska till varulv. Huden stracks ovanligt
langt och rivs oftast upp under fasen niar monstret kommer fram. Tander vaxer till ldnga och
tjocka spetsar och munnens sidor dras bak for att gora plats at ytterligare groteska téander. I
vissa fall av de varulvar som valts blir lemmar som armar och ben forlingda efter
transformationen samt far alla stora klor vid dnden av deras fingrar. Sddana hemska
transformationer kan ses inom spel som The Quarry (2022), Altered Beast (2005) och The
Order (2015) da dessa ar ndgra av de varre forvandlingar jamfort med andra som kommer att
presenteras.

Figur 15: En transformationssekvens i The Quarry (2K Games 2022) a)
Infektionen har borjat sprida sig. b) Varulven bryter ut i en blodig explosion. ¢)
Varulven i helhetsfokus.

I The Quarry (2022) ir ett intressant fall av kroppskrack da transformationen borjar under en
fullméne med ett illamaende, virmen stiger och smarta sprider sig via kroppen (se figur 15,
bild A). Sjukan blir délig nog att spelkaraktirerna gar ner pa kna och hostar ovanligt mycket,
ansiktet far tydliga vener, huden bleknar och 6gonen far en gul guldig farg. Slutligen sa leder
forvandlingen till en blodig explosion da huden rivs isér, och varulven trader fram (se figur 15,
bild B). Monstret gar mest pa instinkt och visas vara en sinneslos jagare dn en reflektion av en
skadad individ (se figur 15, bild C). Transformationen som sker tydliggors att det hander en
gang per manad under en fullméane. Alla bett och skador som varulven gor 6verfors till offret
om karaktéren inte dor. Vidare sa kan transformationen mellan manniskan och varulven skifta
men kontrolleras inte av individen utan botas efter att den ursprungliga varulven har dodats.
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I spelet fokuseras mycket pa skrack och spanningsfyllda moment da morkret och skuggor delar
en viktig roll for att oka kanslan. Oftast utspelas scenerna inom omgivningar dar synskarpan
ar som mest otydlig, detta fungerar som mental skrick for att fa spelaren att kdnna sig osiker
i omgivningarna.

4

Figur 16: En transformationssekvens i Altered Beast (Sega 2005) med bilder
som visar forvandlingen till varulv.

Ytterligare exempel pa skriackfokuserad transformation &ar Altered Beast (2005) dar
animationen ar ett snabbt byte. Fasen som huvudkaraktiren undergar bestir av grafiska
forandringar dad omvandlingen ar brutal. Olikt andra varulvar som péaverkas av en fullméane for
att transformeras sa aktiveras forvandlingen inom ett kontrollerat lidge. Protagonisten dndrar
till olika former under korta filmscener d& anatomin brutalt deformeras och forvandlas.
Lemmar knicks, skinn branns av, munnen striacks ut och omformas for att visa skiftet till stora
vassa tander (se figur 16 bild, A). Huvudkaraktirens 6gon svullnar upp och exploderar for att
visa varulven inombords huden. Adror pumpar vilt genom protagonisten under omvandlingen
da kortfilmen utspelas (se figur 16, bild B). Sammanfattningen av forvandlingen kan forklaras
som en varulv med manniskohud som vill desperat ut (se figur 16, bild C). Presentationen av
andringen ar ovanligt grotesk jamfort med nigra andra spelexempel som tidigare forklarats
eftersom fokuset pa spelets genre dr beat em ups. Flera transformationer sker under spelets
gang men visas inte i detta ssammanhang da fokuset ar pa varulven.
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Figur 17: The Order 1886 (Sony Computer Entertainment 2015) med bilder som visar
faserna under transformationen. Bilden hdmtad frén Ready At Dawn at SIGGRAPH i
Medium (2015).

Ett sista intressant spel inom kroppsskrick ar The Order 1886 (2015) dir varulvarna
presenteras som hierarkiska varelser. Inom spelet sa framtrader tva exempel av monster da en
har mer kontroll 6ver sin transformation medan den andra fungerar som en lakej. I forsta
varelsen sa visar det en hundliknande varulv vars manniska mister sitt mentala medvetande
under transformationen. Personens anatomi andras drastiskt i jamforelse mot det andra
exemplet. Under spelets gang stoter protagonisten pa en storre variant av varulven, denna typ
ar maktigare och farligare da individen som ar monstret har kontroll 6ver sin forvandling och
behaller minnet dven efter. Varelsen anses att vara smartare och storre dn de mindre
varianterna som visar mindre intelligens av att bara dta kott och lyda de storre. Det intressanta
fallet har ar att spelets varulvar visar en vildigt stark blandning av hund i en ménniskas
anatomi an tidigare versioner. Ryggen ar fortfarande krokt men foljer starkare liknelse av
hundens anatomi med smal avldng kropp och hoga utstdende skulderblad och synliga hoftben.
Resten av lemmarna har blivit forlaingda och dndrats drastiskt for att formedla skiftningen.
Hierarkin som presenteras ar ett intressant fokus da nagot liknande inte har visats tidigare
fran de andra varulvarna.

Figur 18: Sonic forvandlas till Werehog i spelets introduktion, i Sonic
Unleashed (Sega 2008).

Ett annat fall av omvandling visas inom Sonic Unleashed (2008) da transformationen inte
avbildar deformation pa ett fruktansvart satt. Omvandlingen dr menad att vara en férenklad
version da spelet dr menat for barn 6ver sju ar. I spelets introduktion utspelas en kortfilm dar
Sonics forsta transformation paverkas av en mystisk mork energi. Darefter fortsétter spelet att
visa dndringen genom laddningsskarmar. Handen skakar och fylls med den morka effekten
som leder till den fulla transformationen. Sonic sveps over i ett starkt ljus och varulven trader
ut fran Gvergangen. Animationerna som utspelas sker under en isolerat scen bortom den
varlden som spelaren vanligtvis inte interagerar med. Likt andra iterationer av varulven sa
paverkas forvandlingen under fullmanens ljus da spelet skiftar fran dagtid till nattetid. Sonic
undergar dndringen genom magiska effekter och ljuseffekter som slutligen visar hans varulv
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form. Forbannelsen bryts senare i berattelsen som far Sonic att dtervanda till sin vanliga form.

Transformationen behover inte alltid vara synlig for att visa sin laskiga forvandling till varulv,
ibland formedlas det inom ett visuellt narrativ. Exempel som Warhammer: Total War (2016)
visar dndringen utan att ge kontext genom hiangande méanniskohud pa varulvarnas kroppar.
Monstren forklaras att en gang varit manniskor som blivit forhdxade eller infekterade av kaos
men. Ytterligare fall kan hittas inom Bloodborne (2015) som har Scourge Beast. Dessa monster
ar skapade av manniskor som blivit infekterade med en plaga, resultatet blir en vandrande
varelse pa fyra lemmar med huvudet av en varg. Bevisen pa deras tidigare manskliga kroppar
ses pa de sonderslitna kliderna. Mycket av det som saknas inom visuell andring visas oftast
pé designen och ger betraktaren en grundlig idé om hur dndringen kan ha skett utan att
nodvindigtvis anvdnda sig av korta scener. I tidigare nimnda exempel kan accessoarer
anvandas av varulvar for att formedla narrativa eller skriackinjagande taktiker da
kvarhidngande bitar fran deras ursprungliga manniskoform kan ses.

Flera fiktiva varulvar inom spel som Morkvarg fran The Witcher: Wild Hunt (2015), Jon
Talbain fran Capcom Fighting Collection (2022) och Sabrewulf fran Killer Instinct (2013) visar
nagon form av tidigare mansklighet. De flesta exemplen som valts bar likheterna av Scourge
Beast med upprivna klader och visar variation pa eftereffekterna av férvandlingen. Varulvar
som Jon Talbain och Sabrewulf forklaras narrativt att de kimpar emot besten inom dem for
att halla kontroll 6ver deras primitiva djuriska instinkter. I detta fall sa dr det mer synligt hos
Jon d&d humaniteten fortfarande formedlas i jamtemot Sabrewulf som uppfattas mer aggressiv
och vild. Till skillnad fran de tva forekommande varulvarna s presenterar The Witcher: Wild
Hunt (2015) ytterligare fall av varelsen. Spelets beréttelse framstiller tre olika mini-uppdrag
som uppkommer. Uppdragen leder till bemotandet av tre varulvar, beroende pa de val som
fors fram leder de till eventuell kamp eller avstadnd fran konflikten. De varelser som tas upp ar
Morkvarg, Niellen och Little Red. Det forsta exemplet forklaras varken lida av minnesforlust
eller behova bekampa en intern best efter transformationen. Istillet bestar forbannelsen av
evig hunger och fast forvandling. I spelet forklaras transformationen ske pa grund av en
besittningsman som ldagger en forbannelse. Niellen och Little Red forklaras bada vara varulvar
sedan fodsel och anvander deras skiftning pa olika sitt. Ena undviker folk under forvandlingen
for att skydda mot skadegorelse och andra anviander det som metod for att hota. Sittet bada
omvandlas fungerar olika di Niellen mister medvetandet och Little Red gor inte. Intresset 6kas
mer i designen da maéanskliga 6gon ses pa monstren, nagot som tidigare inte vanligtvis
uppkommer hos andra varulvar d& 6gonen oftast gloder av farg.

Andra forslag inom icke visuella 6vergangar kan hittas inom spel som League of Legends
(2009), The Witcher (2015), Capcom Fighting Collection (2022) da alla varulvarna som
presenteras dar delar en starkare anknytning till ett narrativt berdttande. Utifran det sa visar
deras design intressanta element som starker deras forvandling genom synliga attribut.
Karaktiren Warwick fran League of Legends (2009) bar en ikonisk design inom spelvirlden
dar varulv och maskineri har blivit ett. Figuren ar ett perfekt exempel pa alternativ tortyr
genom transformation da monstrets bakgrund forklarats varit en ménniska. Alla mekaniska
bitar starker exemplet av ett experiment som skapats for total forstorelse samt hittas tydliga
sar pa monstrets kropp. Ytterligare fakta om varelsen ar lamnat otydligt da inte mycket ar
avslojande. Varelsen kan inte transformera tillbaka till manniskan och behaller en fast form
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inom spelet med avslutande fakta som forklarar att monstret har problem med minnet om sitt
foregaende liv. Monstret Varcolac fran Resident Evil: Village (2021) kan placeras i samma
kategori som Warwick da bada ar genetiskt dndrade varulvar, den fakta som finns ar dock
extremt liten for att framstélla en hel analys om den. Experimentet liknar en extremt
deformerad minniska med ursprung av en Lycan, ett ytterligare experiment genom
kombination av ménniska och virus som ger resultatet av en humanoid liknande varulv.
Varelsen bar likheter inom tidigare varulvs karaktdrer som forstorda upprivna klader, en
bieffekt av transformationen.

Sammanfattningsvis, de skillnaderna som hittas inom den fysiska transformationen tyder pa
tidigare exempel som presenterats genom kroppsskrack, magiska effekter och perceptionen av
att framstilla forvandling i design. Alla varulvar som visats gar igenom olika omvandlingar
som dndrar deras anatomi i varierande méan. Nivan som alla karaktarer orsakas pa beror ocksa
vilka spel som de kommer fran, vissa ar fokuserade pa skrack och lutar sig mer inom det
onaturliga medans andra viljer att halla det pa ett vanligare sitt for att inte utesluta den genren
som vill fokuseras. Representationen till varulvens forvandling forklaras alltid som smartsam
och sker inte alltid under en fullmane. De exempel som forts fram har bevisat genom de olika
spelen att de aktiveras pa olika siatt. Exempel som Altered Beast (2005) anvander sig av DNA
chip da spelet forklarar protagonisten som en cyborg som andrar sin genetiska struktur till
olika varelser. Transformationen ar inte paverkad av en fullmane och kan ske nar spelaren vill.
Likt exempel kan ses inom The Order 1886 (2015) dir varulvarna dndrar form under en
kontrollerad fas. Andra exempel som Resident Evil: Village och League of Legends (2009)
tyder pa fasta forvandlingar som oftast dr bunden till en férbannelse eller experiment.

Forvandling genom snabb visuell 6vergang

Inom spel med snabbt tempo undviks det att géra en kort animation som avgriansar
immersionen av spelet. Den visuella kroppsliga transformationen doéljs och framstéller
omvandlingen som en snabb stiliserad 6vergang. Denna stil av transformation anvander
ljuseffekter, skuggor, silhuetter eller magiska animationer for att framstalla skiftet mellan
manniska och varulv. I jamforelse av tidigare ndimnda spel fokuserar dessa forvandlingar for
att matcha spelens tempo da skiftningen dr menad att fungera som ett snabbt byte mellan bada
formerna. Spel som The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), The Sims 4: Werewolves (2022),
World Of Warcraft: Battle of Azeroth (2018), Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (2021),
Bloodborne (2015) ar tydliga exempel hur mekaniken fungerar inom spelet.

I The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) sa fungerar dndringen som en kort animation da spelarens
karaktar undergér en kroppslig deformation, armarna forlangs och en tjock mork pals borjar
formas runt karaktirens kropp med silhuetten av varelsen som gradvis blir tydligare. Nar
animationen ar klar forsvinner utrustningen fran spelkaraktiaren och varulven trader fram.
Detta fall av transformation kontrolleras inte av manen utan andringen sker nar spelaren viljer
det. Likadant fall kan det ses inom The Sims 4: Werewolves (2022) dé valen ar fortfarande
oppna for spelaren, enda skillnaden varierar mellan karaktirens forsta 6vergang till varulv.
Mekaniken om hur denna 6vergang utspelas beror pa hur sin karaktiar mar. I spelet presenteras
systemet av Fury-metern, en ikon vilket indikerar hur aggressiv sin figur ar. Metern kan ga
upp beroende pa vissa handlingar som kan eventuellt orsaka en hysterisk situation. Ar figuren
infekterad av en annan varulv och metern visar sig full aktiveras varulven och karaktaren
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borjar omges av rod rok med roda ogon. Slutligen si exploderar spelkaraktiren i en liten
magisk explosion som gor att varulven kommer ut. Efter att scenen har utspelats kan spelaren
styra varulven med nagra begriansade alternativ. Spelet ger ytterligare chanser att utoka
monstrets formagor och kontrollera varelsen mer fritt genom mastery. I World of Warcraft:
Battle of Azeroth (2018) hittas likadana magiska transformationer da huvudkaraktiren kan
skifta mellan varulv (Worgen) och manniska. Worgen forklaras vara en ras av vargliknande
folk med attribut frdn méanniskor som féatt en forbannelse de kallar Worgen Curse. Sattet
forvandlingen sker pa ar ocksa inom magiska effekter da huvudkaraktaren greppar huvudet
och omges av rok fran fotterna, detta formedlas som en indikation att karaktaren undergar
transformationen som tar minnet under omvandlingen. Den slutliga effekten blir en magisk
effekt som gar upp ilagor, darifrdn kommer varulven fram. Pa samma satt som karaktaren kan
byta till varulvens form kan de ocksa aterga till mansklig kropp. Effekten som skapas ar en
simpel rokeffekt som svimmar 6ver worgen. Skiftet mellan bada formerna kontrolleras av
spelaren samt fungerar som ett effektivt byte dd animationen ar snabb. Denna mekanik
fungerar inom spelet for att enkelt interagera med varlden omkring.

Figur 19: Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (Nacon 2021) illustrationer av Camille
Bachmann (2022).

Andra spel som Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (2021) och Bloodborne (2015) visar
ett fall inom fighting-genren d& &ndringen fungerar som en direkt 6vergidng utan att bryta
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interaktionens flode. I Werewolf: The Apocalypse - Earthblood (2021) andrar protagonisten
sin form beroende pad situationen som krdvs. Spelet introducerar ett system som
huvudkaraktiren kan anvianda for att interagera med folk, smyga forbi fara eller kimpa sig
igenom det, dessa skildrar sig mellan olika typer. Vanligtvis s& kontrollerar spelaren en
manniska som heter Cahal men kan byta till en varg for att underldtta situationer da infiltration
ar viktigt. Skulle det behovas, kan protagonisten dndras till en stor varulv for att kimpa sig
igenom fienden for att klara av uppdraget. Till jamforelse av andra tidigare nimnda exempel
sker inte en fast animation da betraktaren ser sin huvudkaraktirs smartsamma forvandling
utan dndras direkt. En rokliknande effekt sveper 6ver Cahal som indikerar en snabb skiftning.
Eftersom 6vergangen sker extremt fort visas exempel som hanvisar hans olika former ovan (se
figur 19). Liknande fall kan hittas inom Bloodborne (2015) da spelaren inte kontrollerar denna
typ av “varulv” men kdmpar emot den. Termen anvinds l6st d& antagonisten inte specificeras
exakt men delar liknande attribut. Karaktiaren som diskuteras heter Father Gascoigne, tidigare
kind som en prast forvandlad till en infekterad jagare som huvudkaraktdren stéter pa.
Gascoigne kdmpas i tva faser, den ena ar en ménsklig form drapt i stora tjocka plagg som faller
over kroppen med en scarf runt nacken och en hatt, den andra ar hans vargliknande form.
Huvudet liknar en varg kladd i bandage som tacker o6gonen med skarpa tander.
Transformationen som sker verkar inte vara paverkad av manen utan fungerar inom spelets
mekanik som en indikator av annan fas som uppkommer. Spelet Bloodborne (2015) ar kant
for sina faser de fiender undergar nar de kimpar, Gascoigne ar inget annorlunda. Sattet hans
andring fungerar ir menad att vara en snabb 6vergang och fokuserar pa att inte gora det som
huvudfokus for att bryta immersionen. Forvandlingen borjar genom att antagonisten gar till
en hukad position till féljande av krassliga ljud som ska indikera hans deformation, slutligen
exploderar kroppen i en stor rékbomb som visar en stor varulvs liknande best. Attackerna som
medfoljer i denna fas ar snabbare och mer farligare for spelaren.
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Figur 20: The Wolf Among Us (2013) De fyra olika formerna som Bigby transformeras till.

I The Wolf Among Us (2013) ar transformationerna anpassade till olika moment beroende pa
spelets narrativa ging. I jamforelse mot andra varulvar som diskuterats tidigare anviands
skiftningen pa ett dramatiskt sitt som spelaren delvis interagerar med. Spanningsfyllda
moment som engagerar berittelsens scen anvinds som en stor faktor i det hela. Eftersom
spelets varld ar skapad till att efterlikna serietidningar, 1aggs ett starkare fokus pé stiliserad
forvandling. Omvandlingen sker genom kamerans byte som anvinder omradet scenen utspelas
i. Sattet som huvudkaraktiaren Bigby borjar forvandlingen beror pad hans humér och inte
manen. Om protagonisten provoceras tillrackligt borjar en av tre faser att ske. Forsta raknas
som en "hybrid fas" d& Bigby behéller méansklig form men viaxer rufsigt har och starkare skagg
med nagra vargliknande attribut som gula 6gon, skarp nasa och frustrerade 6gonbryn. Detta
ar en vanligare form som syns mycket under spelets géng och ar tillrackligt for att fa andra
karaktiarer omkring protagonisten att kdnna sig oroliga. Andra fasen ar redan en mer extrem
form som visas, redan i detta exempel sa visas hela varulven. Kroppen har blivit stérre i 6verlag
och téackts med tjock pils. Kldderna ar borta forutom byxorna med monstret vandrande pa
hukande position. Slutliga fasen ar huvudkaraktarens storsta form, detta visar en massiv varg
med glodande gula 6gon. I alla versioner behéller protagonisten sin mentala forméga men blir
allt mer aggressiv desto langre provoceringen fortsitter.

Sammanfattningsvis, till jaimforelse av visuell transformation inom kort extern animation
bortom spelvirlden fokuserar stycket pa forvandling genom mekanik. Sattet visualiseras som
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en snabb skiftning utan att bryta spelarens immersion och ska fungera somlost med virlden
som utforskas. I vissa fall kontrolleras inte varulven av betraktaren vilket far varelsen att ta en
antagonistisk roll som maéste bekidmpas. Varje exempel som framstills representeras
annorlunda vare sig det ir via ett interaktivt eller narrativt siatt. Varulvarna som diskuteras
kommer frén olika spel diar problemen som spelaren maéste losa varierar till stor grad,
mekaniken om transformation fungerar som ett verktyg for anvindning.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Varulven har linge funnits i historien. Den har sitt ursprung inom maéngfaldiga kulturella
kontexter och har utvecklats genom aren. Darmed har dess betydelse och, framfor allt, dess
visuella framstallning andrats genom tiderna. Varelsen har forekommit i litteratur, film och nu
i datorspel. Studien undersoker varulvar och dess visuella framstéllning i olika datorspel, dar
ett flertal varulvar samlades in och totalt 46 varulvar identifierades. Darefter valdes ett
avgransat urval av dessa varulvar for vidare analys. Detta resulterade i 17 utvalda datorspel
med varulvar. For studien anvindes och genomférdes en komparativ analys, detta for att
uppticka visuella monster samt skillnader hos varulvsgestaltningarna. Dessa kopplades dven
till varulvens roll och funktion i datorspelen.

Analysen av de utvalda varulvsgestaltningarna visade ett dterkommande monster i hur
anatomi, kroppsbyggnad och visuella attribut anvands for att framstalla varulvar i datorspel.
Aven med variationer mellan titlar, genrer och funktion kan gestaltningarna delas in i fyra
overgripande kategorier som bildar ett visuellt anatomiskt spektrum. Tillika analyserades
vilket varulvsanatomiskt spektrum de kan kategoriseras under. Denna anatomiska skala
illustrerar tva poler, fran mansklig anatomi till varganatomi. Skalan fungerar som ett verktyg
for att forstd variationen i varulvsdesignen sirskilt dir flera varulvsgestaltningar kan
overlappa och uppvisa avvikelser mellan kategorier. De fyra etablerade kategorierna ar: (1) den
forvildade ménniskan, (2) den antropomorfa hybridformen, (3) det forvrangda odjuret och (4)
den fullstindiga vargformen. Den forsta kategorin “den forvildade manniskan” kinnetecknas
av en mansklig grundstruktur med subtila vargdrag. Kroppen ar tvdbent och proportionerna
foljer i hog grad mansklig logik. Darmed utgor denna kategori den mest ménniskonira
punkten i spektrumet. Den andra kategorin, “den antropomorfa hybridformen”, 4r den mest
frekventa varulvsdesignen i datorspel. Dessa gestaltningar kombinerar en muskulos humanoid
kropp med varglika attribut, sdsom pils, varghuvud och tdgiende benstruktur. Samtliga
varulvarna gar pa tva ben och har en framatlutande héllning med tydlig puckelrygg. Den tredje
kategorin, “det forvrangda odjuret”, omfattar mer groteska och anatomiskt ologiska kroppar.
Dessa gestaltningar innebar ocksa en kombination mellan ménskliga och varglika drag, men
framstar som onaturliga och avviker frdin dominerande antropomorfa hybridformen. Den
fjarde kategorin, “den fullstdndiga vargformen" dr den minst frekventa designen av de utvalda
varulvarna i analysmaterialet. Endast tva spel representerar denna form, dar varulven har en
anatomiskt korrekt vargkropp.

En sammanldnkning mellan genre, grad av stilisering och kroppslig gestaltning uppstar ocksa
i analysen. Denna koppling forekommer sarskilt i skrack- och mork fantasygenren med
realistisk grafik i samband med kategorin om “det forvrangda odjuret”. Har tenderar spelen
att anvianda mer realistiska och anatomiska onaturliga kroppar for varulvsdesignen. Den
antropomorfa hybridformen forekommer diremot i ett brett spektrum av genrer.
Hybridformen antar protagonistiska roller, ofta som en kraftfull stridsform men samma kropp
kan aven betraktas som hotfull for en fiende. Graden av stilisering och detaljniva kan anvindas
for att framhéava vissa attribut i en design, sdsom att formge 6verdrivna 6ron, svans eller pails.
Oavsett nivd och detalj har den antropomorfa hybridformen design en gemensam
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kroppsbyggnad.

Flera varulvsgestaltningar paverkas av genusnormer. Den antropomorfa hybridformen ar ofta
maskulint kodad, med en hyperatletisk och kraftfull figur som standard. Aven kvinnliga
karaktirer delar denna kroppsform, och foljer ett maskulint ideal. Flera spel med enbart
manliga varulvskaraktirer forekommer, dock inga med enbart kvinnliga varulvar. Ett mindre
antal spel anvander konsneutrala modeller. Detta framtrader sarskilt nar varulven vander sig
bort frdn en mer mansklig anatomi och blir mer djurlik. Dar kan bada konen dela samma
androgyne kroppsliga form som saknar tydliga genusmarkorer. Konsdimorfism och
skonhetsideal kan ocksa tolkas och diskuteras i ett spelexempel, dar manliga och kvinnliga
modeller skiljer sig i kropps-, ansikts- och harutformning. I spelet, med konsdifferentierade
varulvar, forekommer ett konstruerat skonhetsideal och kroppsideal av varulvarna som icke-
manskliga karaktirer, dar kvinnor far en mansklig “feminiserat” silhuett och manlig framstar
som en kraftig och muskulos.

Varulvarna som framstallts tyder pa olika varianter av visuella transformationer beroende pa
spel som ar lankade till olika genrer. I vissa val fokuseras skracken och fortydligar fokuset pa
genren som skrack. Medfoljande effekter som kommer med detta ar grymma deformationer
och skiftningar, dessa ar for att skapa ytterligare groteska varulvar genom att leka med design.
Varulvar har ingen bestamd form, deras design har dndrats konstant genom spel. Flera fall
aterkommer dock till manniskan med varghuvud men vissa gestaltningar avgransar fran det.
De attribut och liknelser finns fortfarande kvar men visar aldrig en gemensam design. I
gillande skrackgenren ar varulvens transformation samt design kritisk for att férmedla en
forskracklig kansla.

Forvandlingen som visuellt presenteras gar igenom olika faser beroende pa det spel som
diskuteras, men gemensamt sd haller alla en samma konsensus. I ménga fall 4andras den
anatomiska strukturen hos individen i stora mangder, lemmar och ben forlangs och omformas,
ansikten forlangs och forvrids for att gora plats &t annat. Personen forlorar gradvis minnet
under transformationen och visar symptom om kommande hindelse kort innan omvandlingen
borjar. Andra exempel som saknar ett tydligt animations snitt eller scen formedlar deras
skiftning pa andra sitt. Kreativa 16sningar skapas for att arbeta kring en sddan saknad scen,
losningar hittas inom spelutvecklares design. Varulvar med hingande accessoarer eller kladsel
ar ett aterkommande bevis som tyder pad mansklig transformation. I sddant fall formedlas
andringen genom andra visuella element och ger en grundlig forstaelse i hur det skett.

I vissa fall utgar transformationer i ett snabbt 6gonblick d4 uppmarksamhet antyds vara
viktigt. Moment som framstiller interaktiva spel anvinder andra funktioner som innebar att
flodet inte avbryts av scener utan héller ett konsekvent tempo. De forvandlingar som sker ar
menade att tjina snabbt syfte istillet for att 1asa sig i en lang scen. Mekaniken fungerar som
ett utokat verktyg for en spelares anviandning. For att inte utesluta andra forvandlingar sa ges
andra exempel som anvander sig av externa faktorer under transformationsprocessen. Sidana
fall anvander alternativa metoder som rok och magi da dessa effekter ar menade att fungera
som indikation av forvandling. Detta fungerar inom spelvarlden som ett effektivt sitt utan att
behova visa pa ett fysiskt vis.
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Likheterna och skillnaderna mellan transformationer kan hittas i manga varulvar. Fa exempel
som tidigare namnts inom spel visar en paverkan av manen jaimfort med andra. Ytterligare
liknelser kan ses pa eftereffekten av forvandlingen da sonderslitna klader faller 6ver monstrets
kropp. Skillnaderna stédjer flera forvandlingar. De alternativa exemplen anviander sig av
kreativa metoder vare sig det ar via en kort scen eller ett interaktivt spelmedium.

5.2 Diskussion

Den genomforda studien visar att varulvsgestaltningar i datorspel uppvisar en tydlig variation
och inte kan reduceras till en enda visuell form. Detta ligger i linje med de Blécourts (2015, s.
1, 18) beskrivning av varulven som ett kontextberoende fenomen, dar forestallningen formas
utifran den kulturella och historiska ram den uppstar i. I detta sammanhang utgor spelmediet
den kulturella och kontextuella miljé inom vilken varulven visualiseras. P4 samma sitt som
tidigare historiska framstéillningar av varulven har forandrats over tid, uppvisar
varulvsgestaltningar i datorspel en kontinuerlig variation. Spelmediet tillfor dessutom en
ytterligare dimension av interaktivitet och darmed fler designmgjligheter pa en estetisk och
teknisk niva. Det ar majligt att betrakta hur designen varierar i datorspel beroende pa genre,
stil och spelutvecklares designintentioner. De analyserade spelen ar producerade av olika
utvecklare, inom olika genrer och under en tidsperiod som stricker sig fran 2005 till 2022,
vilket medfor varierande tekniska och grafiska forutsattningar samt skilda visuella stilar.
Darmed kan varulvens visuella framstillning forklaras av att vara anpassat efter spelets
tekniska mgjligheter och miljo. Vidare kan den betraktas som ett resultat av kulturella
sammanhang och tekniska forutsattningar som finns for att visuellt gestalta varulven. Denna
utveckling fortsatter dven i dagens digitala kultur, dar spelkulturen och industrin har
mojligheter att omforma och tolka varulven i en ny kulturell och modern kontext. Varulven blir
darmed stiandigt omformat med mediernas utveckling.

Slutresultatet visar att varulvars visuella design i datorspel uppvisar samband med deras
funktioner och roller. Det identifierades bland annat en grupp varulvsframstillningar som
kategoriserades som “det forvrangda odjuret” vilka var tydligt kopplade till genren skriack och
mork fantasy i datorspel. I samtliga spel framtrader varulvskaraktirerna med rollen som
skrammande och hotfulla fiender mot spelaren. Denna fientliga gestaltning har paralleller
med tidigare historiska uppfattningar om varulven som mytologisk figur. Sarskilt under
medeltiden, da en starkt negativ syn pa varulven utvecklades och den associerades med
demoniska krafter (Beresford 2013, s. 88; Poulakou-Rebelakou et al. 2009). Otten (1986, s.
161) beskriver hur vargen som demoniserades under denna period, vilket resulterade i folkliga
berittelser om hemska varulvar. Denna negativa association aterspeglas vidare i flera
konstverk, bland annat av Lucas Cranach (1510-1515) dar varulven framstills som aggressiv
och kannibalistisk. Liknande monster kan sparas i studiens resultat om “det forvrangda
odjuret” dar varulvarna framtriader som antagonistiska figurer med skrammande visuella
framstillningar och beteenden. Detsamma kan pastas om varulvarna med en fientlig funktion
och roll i datorspel. Att dessa historiska monster dterkommer i digitala spelmiljéer kan tyda pa
att spelmediet bade reproducerar och omformar tidigare kulturella narrativ. Samtidigt visar
studien att den negativa varulvsgestaltningen utmanas och inte ar begrinsad till enbart
fientliga framstallningar. I ett flertal spel forekommer varulvar dven i protagonistiska roller,
exempelvis inom kategorin “den antropomorfiska hybridformen” och i action-orienterade

42



spelgenrer. Har framstills varulven ofta som en heroisk figur med en kraftfull kroppslig design.
Det kan tyda pa att varulvens design utmanar den traditionella bilden av varulven som ett rent
monster. Samtidigt kan den samma designen tolkas som en kraftfull antagonist, vilket skapar
dubbla funktioner som bade hjilte och fiende. Designen av varulvar i datorspel varierar, dar
vissa gemensamma design kan dela flera funktioner som bade protagonist och antagonist
vilket kan visa pa en flexibel design. Vidare mojliggor detta flera tolkningar av varulvens
framstallning, roll och funktion beroende pa spelkontext. Det kan indikera att varulvens roll
och funktion i datorspel har reproducerat tidigare traditionella uppfattningar, men samtidigt
utvecklar och omformar nya betydelser av den mytologiska figuren inom den digitala
spelvarlden. Spelmiljons framstallningar foljer da inte nodvandigtvis historiska eller filmiska
traditioner. Samtidigt visar studien att kategorisering av visuella monster ar komplexa, dar en
och samma varulvsdesign kan placeras i flera kategorier beroende pa tolkning. Detta tyder pa
en flytande grians mellan designformer och att de visuella representationerna ar dynamiska.

Vilken betydning har detta f6r roller av varulvar i samband med dess design? Det dr mojligt att
tolka varulvarna i datorspelens varld som en flexibel design vilket inte dr bundet till en specifik
visuell design och funktion. Aven om det framtrider ett dominerande flertal av en gemensam
designprincip (“den antropomorfiska hybridformen”) vilket dven oftast framkommer inom
spelgenrer med action-inslag.

I ett annat diskussionsomrade berors fragan om graden av stilisering i karaktirsdesign. De
analyserade spelen varierade i sina estetiska uttryck och detaljniva, fran ett forenklad visuellt
uttryck till realism. Hur kan realism appliceras pa en fiktiv varelse som saknar en verklig visuell
referens? Eftersom varulven inte existerar i verkligheten blir realism en estetisk tolkning
snarare dn “korrekt” tergivning. Det kan tolkas som ett realistiskt designval med begriansade
designmojligheter dar designen syftar at en logisk och proportionellt korrekt kombination
mellan en varg och manniska. Dock kan realism ocksa fordelaktigt anvindas i samband med
onaturliga uttryck, sdsom “det forvrangda odjuret”. Daremot 6ppnar stilisering mojligen for
storre frihet till variation och kreativitet, dar mer unika eller experimentella visuella uttryck
framtrader genom att exempelvis framhéava visuella element. D4 den inte dr bunden till vad
som skulle anses som logiskt eller realistiskt mgjligt. Darmed ligger designmojligheterna i
fantasin, liksom att den mytologiska varelsen ar fiktiv.

Ett ytterligare intressant fynd i studiens resultat ar hur varulvars visuella design ar kopplad till
konskodning. Ett dominerande flertal av de analyserade visuella varulvsframstillningarna
uppvisar manliga karaktarer och/eller maskulint kodade drag, sdsom kraftiga kroppar, breda
axlar. Det dr mgjligt att tolka samband med historiska monster dar varulven ofta framstills
som en manlig figur, bade i historiska och i senare filmiska popularkulturella representationer.
Samtidigt vacker det fragor om varfor spelmediet fortsitter att reproducera dessa maskulina
normer. Denna aspekt blir sarskilt intressant nar kon och visuell design ror sig kring en fiktiv
varelse. Ett sarskilt exempel lyfts fram i World of Warcraft: Battle for Azeroth (2018) dar
varulvsdesignen ar konsdifferentierade. Denna skillnad vacker fragor om vilka estetiska och
kulturella normer som paverkar designvalen. Kan designen vara formad eller paverkad av
samtida ideal avseende vad som anses attraktivt eller tilltalande? Hur och varfor paverkar detta
varulvarnas design. Det kan vara viktigt att bemérka att varulven ar en fiktiv varelse utan en
entydig visuell referens. Darmed kan det innebira att konskodningen i varulvsdesignen framst
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ar ett resultat av designintentioner samt majligtvis kulturella forestallningar. Samtidigt ar det
viktigt att papeka att studien i huvudsak analyserar visuella aspekter och inte genomfor en
djupare genusanalys. Darmed blir det svart att faststilla orsakerna bakom dessa designval,
sarskilt da analysen endast pekar pa monster och mojliga tolkningar.

Artiklarna som gatt igenom varulven i film visade begriansade studier pa visuell design.
Huvudfokuset under 1970-tals filmerna lade inte mycket fokus pa visuellt forklarande utan
mer metaforisk betydelse inom litterara studier. Exemplaren av de kreativa monstren ar
narvarande men var aldrig huvudfokuset i diskussionen av forfattarna. De presenterade
filmerna visar stor variation pa varulvars gestaltning vilket leder till manga intressanta studier
inom ett grafiskt falt. Hade sddana studier utokats kunde fler visuella perceptioner bidragit till
att breda ut filtet inom det. Som tidigare naimnt verkar varulven aldrig ha haft en enastdende
design. Representationerna varierade mycket av det som sags inom film, dock resultaten som
visualiserades gav lockande exempel med det begriansade materialet som anvéants for att skapa
varulvarna.

Dessa uppfattningar inom transformationen har kommit till att visa ytterligare satt att
undersokas. Det var inte forran 1970-talets filmer och framat varulven borjade studeras fran
andra perspektiv som mentala forandringar. Liange har fokuset varit inom den fysiska
forvandlingen men har aldrig tidigare visat en djupare syn om vad som forsiggar inuti. Mann
(2020), Forceville och Koetsier (2014) diskuterar om “the beast within” och de ytterligare
effekterna inom fortryckt maskulin aggression. Faktan de analyserar kan ses pa olika
perspektiv i spelens transformationer diar dndringen pa individen sker mentalt. Négot som
uppfattas under dessa skiftningar dr mistandet av formagan om kontroll diar den innerliga
besten bryter ut. Tva sidor som ar i konstant kamp om kontroll. Forceville och Koetsier (2014)
tar ocksd fram filmexempel for att tydliggora deras punkter om metaforiska betydelser.
Faktum tyder pa att den avbildning som tidigare gjorts vill bevisa att varulven ar en komplex
litterar figur som har kommit till att bli populédr inom vér litterara kultur.

Filmerna i diskussionen visar olika fall av transformation. Manga exempel hanvisar till
langdragna smértsamma scener medan andra sker under en snabbare effekt. De begridnsade
teknikerna och praktiska effekter inom filmindustrin under den tiden skapade flera intressanta
fall av varulven. Resultatet som presenterades i filmen ar ett gott tecken pa variation i
monstrets utseende. Detta kan anknytas till att tjana som referens till monstrets skapelse i
spelviarlden. Crossen (2019) formedlar monstrets unika visuella form och komplexa
litteraturhistoriska bakgrund; forfattaren tyder pa att varulven ar bendgen att konstant visa
nya tolkningar och kommer alltid att &ndras. P4 samma sitt kan det ses inom dess design da
varelsen inte har avbildats i en enig version. Varulvarna som presenteras bade i film och spel
tyder pa starka kopplingar inom effekten av transformation och skrackens genre. Bidda medier
visar olika typer av forvandling men delar likheter inom nagra fall. Som tidigare ndmnt ar
manen en kulturellt popular stereotyp som paverkar individens dndring, ett annat fall som
visats ar formégan att kontrollera skiftningen. Wells (2019) diskuterar sin punkt om att
kampen for sin méansklighet under transformationen ar ett internt fall da “the beast within”
representeras metaforiskt. Oftast inom film och spel relaterade till skriack sa ar fokuset pa
varelsens identifikation, faran okas eftersom personerna bygger osikerhet nar faran gar bland
dem.
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Da filmerna haft kulturella intryck inom litteratur som diskuterats mellan flera forfattare hittas
brister inom ett grafiskt fall. De artiklar som uppticktes forklarar att forfattarna viljer att
fokusera inom metaforiska betydelser och avser att fokusera pa det visuella. Inom en siddan
kontext blir undersokningen begriansad, datan som undersoks kan inte enbart fokuseras inom
en historisk bildanalys utan lutar sig in i materialet som utforskas om metaforiska analyser.

5.2.1 Begransningar

Under bakgrundens genomgang av litteratur och historia fick uppsatsen avgriansat innehall.
Detta pa grund av varulvens popularitet och den stora miangd berittelser som finns om den
mytologiska varelsen. Samtidigt som varulvens varierande betydelse inom diverse
kulturomraden och tidsperioder. Darfor 4r &mnet for omfattande for att tdcka in genomgaende
detalj. Och darmed prioriteras en kortfattad och oversiktlig kontextuell bild av varulvens
historia for att belysa den historiska och kulturella betydelsen av den.

Analysens syfte undersoker de visuella versioner inom ett designperspektiv och ser vilka
likheter och skillnader som kan hittas. Projektets struktur bygger pa en komparativ analys med
mangfaldiga exemplar som blivit insamlade. Insamlingen fick ihop en mangd varulvar fran
flera olika spel, datan som samlades visade goda resultat och mangder av varelsens versioner.
Tidigt upptacktes ett problem, den totala summan av olika varulvar blev snabbt ett problem
som skulle atgirdas. Faktum kom till att en begriansning behovdes. Alla samlade exemplar
visades vara for mycket for en studie av sddan kvalitet. Att gora en analys om alla varulvar i
spelen skulle bli for stort. Utifrdn de 46 stycken varelser som samlades totalt utvaldes 17 som
lockade mest unik design. De urval som framstalls holls till olika artionden mellan 2000-talet
fram tills nu, spel som Sonic Unleashed (2008), Bloodborne (2015), The Sims 4: Werewolves
(2022) dr nagra forslag till att nimnas. Eftersom studien fokuserar pa det visuella avgrinsas
det narrativa och alternativa sammanhang inom spelanalysen.

Ytterligare faktorer inom urvalen som jaimfordes visade begransningar inom grafiska eller
tekniska verk da dessa inte kunde viljas till studien. Dessa antyder pa ursprunglig grafik med
l4g upplosning och andra tekniska problem vilket faller kort i jaimforelse med dagens spel.
Inom ett visuellt falt finns inte tillracklig data for att gora en analys av sddana fall. Alternativa
exemplar visade 1ag eller ingen information om hur transformationen kunde ha gatt till. Vissa
varulvar framstiller 1aga intressen d& designen hélls mer generell i jaimforelse mot andra som
viacker ett storre intresse. De generella varelserna specificerar forslagen da individens
transformation avbildar en vanlig varg. Till skillnad fran icke valda tyder de slutliga resultaten
pa mer intressanta monster som kan anviandas for djupare analyser.

Studien kunde fordelaktigen anvint en ytterligare urvalsmetod. Aven om studien valde ett
kriterieurval for att avgriansa relevans, kunde ett mer slumpmassigt urval ha motverkat och
minska risker for urval som plockas utifran en bias (medvetet eller omedvetet). Detta hade
starkt studiens urval av design, vilket i sin tur stiarkt troviardigheten i analysen, utan paverkan
fran subjektiva intressen.
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I helhet kan trovardigheten och generaliserbarheten i studien diskuteras. Studiens urval ar
begrinsad och darfor kan resultaten inte ses som en fullstindig kartlaggning eller
representation av alla varulvar i datorspel. Aven om materialet har en stor méingd variation av
innehall for att identifiera aterkommande visuella monster, sa representerar detta endast ett
urval. Begransningen i studien var miangden innehéll, dir materialet ar avgransat fran flera
datorspel som fordelaktigt kunnat gett flera insikter och resultat. P4 grund av ett begransat
antal valda varulvar gor att analysen inte fullt representerar mingden maéangfaldiga
varulvsframstallningar, vilket darmed ifrdgasitter generaliserbarheten. Ytterligare en annan
faktor som kan paverka trovardigheten ar den subjektiva tolkningen i en komparativ analys.
Vi som forfattare blir matinstrumentet som identifierar monster och tolkar resultaten vilket
medfor risker for en subjektiv tolkning, iven med medveten forsiktighet. Aven om analysen
har efterstravat transparens i genomforandet bor slutsatserna tolkas med forsiktighet pa grund
av risken for subjektiva tolkningar och det begriansade urvalet.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

5.3.1 Genus och kulturella aspekter

I analysen om varulvens visuella framstillning uppticktes en koppling mellan den visuella
varulvsdesignen och genus. Teman som forekom var konsdifferentierade varulvsdesign,
skonhetsideal och kroppsideal i visuell design. I materialet aterkommer en norm dér en
maskulint kodad design (den hyperatlektiska hybridkroppen) framtrader som ett frekvent
visuellt utseende vilket kan tolkas som en standard for varulvsdesignen. Denna kroppstyp
forekommer oftast oavsett kon, aven om karaktiren inte uttryckligen konsbestams.

Samtidigt identifierade studien att kvinnliga varulvar dr underrepresenterade. I studien med
forutbestimda antal varulvar forekommer ett flertal datorspel med enbart manliga
varulvskaraktarer, datorspel med bade kvinnliga och manliga, men inga med enbart kvinnliga
varulvar. Ett fall gav dven insikt i konsdifferentierade varulvsdesign, dar den manliga och
kvinnliga modellen skiljer sig kraftigt &t. Kvinnliga karaktarer behaller en méanniskolik kvinnlig
kropp, med brést och smal midja, som efterliknar skonhets- och kroppsideal. Det dr mojligt att
reflektera om en reproduktion av traditionella konsnormer kan tolkas som negativt d& den
forstarker en skonhets- och kroppsideal som norm. Det kan dven diskuteras om den kvinnliga
varulven inte tillats framsta som “ful” eller designas som en vargliknande best (lik den manliga
varulvsmotsvarigeheten). Resultatet kan tolkas som en reproduktion av etablerade
konsnormer, dar kvinnliga karaktarer kan forviantas vara estetiskt tilltalande, dven som
varulvar.

Det kan dven lyftas fram att bdde manliga och kvinnliga varulvar paverkas av skonhetsideal,
men pa olika satt. De maskulint kodade kropparna uppvisar hyperatlektiska och muskulésa
kroppar med fokus pa styrka och kraft, medan det enda spelet med en unik kvinnlig
varulvsgestaltning visade tydligt feminint kodad kropp med framhévning av skonhet med en
manniskolik silhuett. Detta giller frimst och sérskilt de design som har tydlig miansklig
kroppsform. Fyrbenta och mer varglikadesigner distanserar sig frain den méanskliga kroppen
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och darmed ocksa fran manskliga skonhetsideal. Ju mer varglik gestaltningen ar, desto mindre
koppling finns till manskliga ideal. Det ar dock intressant att notera att de manskliga
skonhetsidealen kan paverka en visuell design som ar icke-méansklig.

I det stora sammanhanget kan det reflekteras 6ver hur dessa visuella normer paverkar design-
och spelkulturen. Spelmediet har mgjligheten att medvetet framstilla varulven och bestimma
dess roll och visuella design. Aven mojligheten att utmana hur den representeras,
skonhetsidealen och konsnormer. Mer inkluderande representationer kan skapas genom
varierade kroppstyper eller androgyna uttryck.

Vidare kan detta placeras och diskuteras utifran ett kulturellt perspektiv: varulvar ar formade
av de kulturella sammanhang de uppstatt i. Figuren varken befinner sig eller uppstod i ett
vakuum, utan har en koppling och paverkan mot omvérlden. Fran historiska till
populdrkulturella uppfattningar. Likasa har de digitala varulvarna i datorspel formgivits av
individer med egna kulturella erfarenheter och visioner. Dessutom kan varulvsgestaltningen
ses utifran de forutsattningar som fanns tillgangliga avseende savil teknologisk som grafisk
utveckling. I modern kontext, blir det relevant att reflektera 6ver hur historiska och
mytologiska figurer som varulven fortsitter utvecklas. Hur viljer vi som spelutvecklare att
framstilla varelsen, och viljer vi att bygga vidare eller utmana de tidigare traditionella
framstillningarna? Aven genusfragan kan utmanas i denna aspekt. Liksom slutresultaten, &r
varulvsframstillingen inte bunden till en bestimd framstéallning och kan utmanas pa flera satt.
I dagens moderna virld, som stdndigt forandras, kan varulven géra detsamma.

5.4 Framtida arbete

Denna studie har jamfort ett antal varulvar och identifierat flera monster i hur varulvar
gestaltas visuellt i datorspel, men har fordelar av att utvecklas vidare i ett flertal riktningar i
framtida studier. Eftersom studien framst syftar till att vidareutveckla den visuella forstaelsen
av varulvar i datorspel ar det naturligt att framtida forskning fortsitter inom det grafiska
omradet. Sarskilt riktat framst mot arbeten med grafisk spelutveckling men &ven narrativ
design. Aven om genus inte har varit studiens huvudfokus, har analysen identifierat monster
som kan motivera vidare forskning. Diarmed motiveras det for vidare arbete via flera
tillvigagéngssitt som kan vara bade metodologiska och teoretiska i genomforandet.

P kort sikt skulle analysen kunna férdjupas inom de omraden dar studien begrinsades. Detta
genom att exempelvis inkludera en storre mangd material. Studien identifierade 46 varulvar i
datorspel, varav 17 blev utvalda for vidare analys. Med ett utokat material och analys av ovriga
varulvar hade studien kunnat utveckla en mer detaljerad analys samt ge en mer representativ
bild av varulvsgestaltningen i datorspel. I en utokad analys kan flera monster och avvikelser
framtrada som inte ir redan identifierade. Detta hade dven varit fordelaktig for en storre
generaliserbarhet som stodjer representation av varulvens framstillning i datorspel. Vidare
skulle framtida arbete kunna inkludera empiriska studier av visuell karaktarsdesign i
praktiken. Undersokningen kan exempelvis utforska hur spelare tolkar olika
varulvsgestaltningar, vilka visuella varulvsframstillningar som foredras och hur det paverkar
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upplevelsen av varulvsdesign. Detta kan bland annat genomforas genom empirisk forskning
som intervjuer och enkéter. Detta kan dven studeras genom en analys av webbaserade forum
och/eller spelar-skapade spelmodifikationer av varulvsgestaltningar och hur varulvarna tolkas
av spelare pa nitet. Undersokningen skulle kunna sedan jaimféras med det empiriska
materialet, intervjuerna och/eller enkiterna.

En annan fordelaktig undersokning ar en fordjupad analys genom en semiotisk analys.
Narmare undersokning av hur visuella tecken kan kommunicera betydelser och specifika
tolkningar i sammanhang med varulvar. Detta kan dven kopplas med varulvens identitet,
funktion och roll i spelet. Vidare kan det exempelvis kombineras med en undersokning genom
intervju eller enkat, dar olika varulvsgestaltningar presenteras.

En ytterligare mojlig riktning ar att vidare utforska genusfragan. Den genomférda studien
syftar frimst pa att analysera det visuella vid framstillningen av varulvar i datorspel, dock
identifierades ett intressant tema om genus i den visuella gestaltningen. Studien visar att
kvinnliga varulvar ar kraftigt underrepresenterade och att de fa exempel som finns ofta foljer
ofta ett maskulint skonhetsideal och, vid ett tillfalle, foljer ett kvinnligt skonhetsideal. Det
skulle kunna vidare undersoka varfor kvinnliga varulvar ar sa sillsynta och aven hur
genusnormer paverkar monsterdesign generellt. Genom ett bredare aspekt kan forskningen
kopplas till fragor om kroppsideal, maskulinitet och feminitet i digitala medier.
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Appendix A — Lykaon

Flera konstverk som avbildar Lykaons forvandling till en varg.

e

Figur A1: Lycaon en Jupiter av Agostino Veneziano (Agostino dei Musi), (1524).
Kailla: Rijksmuseum (u.4d.). Tillgdnglig pa Internet:
https://www.rijksmuseum.nl/nl/collectie/object/RP-P-OB-36.623--
c956ea087a557¢a6894112d077833f88

Figur A2: Jupiter verandert koning Lycaon in een wolf av spij van de Passe (II)
(1636 -1670.)



Kailla: Rijksmuseum (u.a.). Tillgdnglig pa Internet:
https://www.rijksmuseum.nl/nl/collectie/object/---
e24defo7f67351f348boc6dcabbbio7c
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Figur A3: Konstverket Jupiter verandert koning Lycaon in een wolf av Jean
Lepautre, (1650-1682).

Killa: Rijksmuseum (u.a.). Tillgdnglig pa Internet:
https://www.rijksmuseum.nl/nl/collectie/object/---
76802co0e8e0agaicf12c49554d4de3d1
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Appendix B — Visuell Data av Varulvar

Tabell med visuella variabler av de 17 utvalda varulvarna i datorspel.

Spelgenre / Roll / Armstruktur  Benstruktur Piils / Har
Ton Funktion Kroppsform / H
Altered Action Spelbar Stiliserad M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud Langa armar. | Tagangare Nej, Gratt, —
Beast protagonist kombination mellan (digitigrade). | ingen kombination
(2005) manniska och varg, Hander med svans mellan kort och
Dominerande langa, vassa Tassar med ling pils.
varganatomi med klor. klor.
minskliga drag Pilsen ticker
hela kroppen.
Atletisk, definierad
muskulds kroppsbyggnad
med maskulina drag: stor
torso, breda axlar och
smala hofter. Puckelrygg,
en framatlutande
hallning.
Sonic Action Spelbar Hogt M | Antropomorf hybrid Lik sin Langa, stora Hilgéngare Ja, kort Markbla och vit | Réd-vita skor med
Unleashed protagonist | stiliserad (igelkott). igelkottsform, armar (kan (plantigrade). | spetsig pils. Lingtoch | dekorativa
(2008) Plattform men mer forlingas). svans tjockt. metallnitar. Korta,
Stor Gverkropp med angulirt och vita benvirmare.
maskulina drag: stor vasst. Lingre Miinskliga Pilsen ticker Lik sin
torso, breda axlar och nos lik en varg, | hinder med hela kroppen. igelkottsform, men
sma hofter. Magra och vassa tinder. fingrar och mer angulirt
smala ben. vassa klor.
Upprittstaende hillning
League of Multiplayer | Spelbar Hogt stiliserad | M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud, Langa, stora Tagéingare Ja, stor, Gra-vit, langt Kemitekniska
Legends Online karaktir kombination mellan iliserad. armar. (digitigrade). | fluffig pils. maskineri med gron
(2009) Batile Arena manskliga och svans. vitska fastspanda till

(MOBA) vargattribut. Langa, Miinskliga Varglika Pilsen ticker kroppen.

framskjutande stora hander bakben. hela kroppen.

Fantasy Atletisk och definierad horntinder och | med fingrar Mekanisk
muskulos kroppsbyggnad | vassa tander. och vassa klor. | Tassar med klo-handske.
med maskulina drag: stor | Extremt langa klor. Smalare
kraftig verkropp, breda | och spetsiga bakben. Trasiga och slitna
axlar och smala héfter. oron. bruna byxor.
Gemensam design for
bida konen. Puckelrygg,
en framitlutande
hillning. Stir pa tvd ben
Fyrfota springanimation.

Castlevania: | Action- Vanlig Realistisk M | Antropomorfhybrid, en | Lycanthrope: Lénga, stora Tagéngare Fiende: Morkt kortoch | —
Lords of dventyr fiende kombination mellan Varghuvud. armar. (digitigrade). | Nej, langt pils.
Shadow minniska och varg. ingen
(2010) Mairk Elitfiende Greater Minskliga Tassar med svans. Pilsen ticker
Fantasy Atletisk, definierad Lycanthrope: hinder med klor. kroppen delvis
Boss muskulds kroppsbyggnad | Mansklig, med | fingrar och Boss: med exponerad
(Cornell) med maskulina drag: stor | varglika drag. vassa klor. Ja, ling, | hud.
torso, breda axlar och Lénga éron, smal.
smala hofter. Puckelrygg, | lingre nos,
en framéitlutande vassa tinder.
hllning.
Cornell:
Miinsklig, med
langre dron,
vassa tinder.
The Elder Action Spelbar Realistisk M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud. Langa, stora Tdgdngare Ja. Mark-ljusgra —
Scrolls V: transformat + | kombination mellan armar. (digitigrade). | Avling pils. Langt och
Skyrim Rollspel ion K | minniska och varg. fluffig tjockt..
(2011) Miinskliga Tassar med svans.

Fantasy Fiende Atletisk och definierad hiinder med klor. Pilsen ticker
muskulds kroppsbyggnad fingrar och mestadels av
med maskulina drag: stor vassa klor. kroppen med
torso, breda axlar och delvis exponerad
smala hofter. Gemensam hud.
design for bida kon.
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axlar och smala hofter. oron. bruna byxor.
Gemensam design for
bada konen. Puckelrygg,
en framdtlutande
héllning. Stdr pa tvd ben
Fyrfota springanimation.
Castlevania: | Action- Vanlig Realistisk M | Antropomorf hybrid, en | Lycanthrope: Langa, stora Tagangare Fiende: Morkt kortoch | —
Lords of dventyr fiende kombination mellan Varghuvud. armar. (digitigrade). | Nej, langt pils.
Shadow miinniska och varg. ingen
(2010) Maork Elitfiende Greater Minskliga Tassar med svans Piilsen ticker
Fantasy Atletisk, definierad Lycanthrope: hander med klor. kroppen delvis
Boss muskulds kroppsbyggnad | Minsklig, med | fingrar och Boss: med exponerad
(Cornell) med maskulina drag: stor | varglika drag. vassa klor. Ja, ling, | hud.
torso, breda axlar och Langa dron, smal.
smala hofter. Puckelrygg, | lingre nos,
en framdtlutande vassa tinder.
hallning,
Cornell:
Miinsklig, med
langre dron,
vassa tinder.
The Elder Action Spelbar Realistisk M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud. Langa, stora Tagangare Ja Mork-ljusgrd —
Scrolls V: transformat + | kombination mellan armar. (digitigrade). | Avling pils. Langt och
Skyrim Rollspel ion K | minniska och varg. fluffig tjockt..
(2011) Manskliga Tassar med svans
Fantasy Fiende Atletisk och definierad hiinder med klor. Pilsen ticker
muskulds kroppsbyggnad fingrar och mestadels av
med maskulina drag: stor vassa klor. kroppen med
torso, breda axlar och delvis exponerad
smala hofter. Gemensam hud
design for bada kon.
Bloodborne | Action Fiende Realistisk M | Tvi varianter: 1) Scourge 1) Scourge 1) 1) Scourge Rester av trasiga
(2015) + Beasts har en Beast: Scourge | Beast: klider.
Rollspel Boss K | 1) Scourge Beasts varghuvud Extremt langa, | 1) Seourge Beast:
Forvriingd odjur. En Ogon har et rangliga Beast: Enliten | Hela kroppen ir | Father Gascoigne har
Mirk kombination mellan glodande vitt minskliga Tagéngare tunn tiickt av gles, intakta klader till en
Fantasy miinsklig och varglik sken. armar. (digitigrade). | bihang mork, nistan viss grad men dndi
anatomi. tassar med som svart, pils slitna. Han bér pd en
2) Father Langa och klor. liknar en sliten jigarkostym:
Tunn och mager Gasciogne har | kraftiga armar. svans. Huden under ér | mork lang
kroppsbyggnad. en 2) Father ofta synlig och trenchcoard, en
Definierad miinsklig minniskohuvud | 2) Father Gasciogne: 2) blek. filthatt som déljer
muskulatur och med onaturliga | Gasciogne: Halgéngare Father hands ansikte och
proportioner. En drag. Minskliga (plantigrade). | Gasciog | 2) Father laderdetaljer.
konsneutral Omanskligt stora hiinder Utdragna ne: Gasciogne: Bandage lindade runt
kroppsnyggnad. Djurisk | ansikte: med fingrar fotter, med Nej, Ingen pils. Gra, | Ggonen och delar av
hallning, dér varelsen gir | utdragen kika, | och vassa klor. | vassa klor. ingen blek hud. Langre | ansiktet.
pé alla fyra. vassa tiander. svans. grétt hr och
Inga synliga skiigg.

2) Father Gascoigne

En grundliggande
mansklig anatomi med fi
varglika dra.

Delvis muskulas
kroppsbyggnad med
maskulina drag: breda
axlar och torso, samt
smala hofter. Liknar en
forvringd minsklig
kropp.

Mansklig hallning och
gér pd tva ben (djuriska
bakben).

ogon eller ron.

v




The Witcher | Action Fiende Realistisk M | Antrop fhybrid, en | Fund; | Linga, stora Tagangare Nej, Lite, men langt Sonderrivna klider
3: Wild + | kombination mellan varglika, med fa | armar. (digitigrade). | ingen har ticker och rester av tyg.
Hunt (2015) | Rollspel Uppdrag K | manniska och varg, minskliga drag. | Manskliga svans. kroppen delvis,
(icke-spelb hinder med Varglika dock har den
Fantasy ar karaktar) Atletisk och definierad Manskliga sma | fingrar och bakben. mest exponerad
muskulos kroppsbyggnad | gon. vassa klor. hud. Léderaktigt
med maskulina drag: stor Tassar med och tjockt lager
torso, breda axlar och klor. av hud
smala hofter. Gemensam
design for bada kénen.
Star pa tvd ben
The Order: Action Fiende Realistisk M | Forvringd odjur. En 1) Lycans dr Bada Bada Enliten | Lattackt i har —
1886 (2015) + | kombination mellan domil d varianterna varianter ir svanskot | 6ver hela
Skriick K | mansklig och varglik varglik 1 har langa, tigangare a som kroppen, dock ar
anatomi. utseende, med | stora armar. (digitigrade). | sticker huden synlig och
miinskliga drag. ut. exponerad
Tva varianter: Sma dron, Miinskliga Varglika
1) Lycans framskjutande | hander med bakben.
Vargliknande nos, dock inte fingrar och
kroppsbyggnad och gir s lang. vassa klor. Med sma,
pé alla fyra. Mager med utdragna
synlig skelett som sticker | 2) Elder Lycans tassar med
ut, dock definierad har ett klor.
muskulatur. minskligt
huvud, med
2) Elder Lycans ansiktsdrag av
Mager kroppsbyggnad en ménniska
med synlig skelett som som forvringts.
sticker ut, dock Vassare tinder,
definierad muskulatur. Gron och
bredare niisa.
Bada varianterna stir pa
tvaben.Bida varianterna
har konsneutral
kroppsbyggnad.
Gemensam design for
bida kon.
Total War: Turordnings | Enhet Semi-realism M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud Lénga, stora Tégangare Nej, Léng och tjock Varierande kladsel
Warhammer | baserad- + | kombination mellan armar. (digitigrade). | ingen pils i nyanser av | Rester av riven tyg
(2016) strategi Krigare K | manniska- och svans. gra och utrustning i
vargattribut Manskliga Varglika varierande méingd.
Realtids- stora hiinder bakben. Pilsen ticker
taktik Atletisk och definierad med fingrar hela kroppen. Bir pa djurben som
muskulds kroppsbyggnad och vassa klor. | Stora tassar dekorativa element.
Fantasy med maskulina drag: stor med klor.
torso, breda axlar och
smala hofter. Gemensam
design for bada kénen.
Puckelrygg, en
framétlutande hallning
Star pd tvd ben
World of Massivt Spelbar ras | Hogt stiliserad | M | Antropomorf hybrid, en | Varghuvud, Lénga, stora Tégingare Nej, Tjockt, bide Karaktirerna kan
Warcraft: flerspelar- + | kombination mellan iliserad. armar. (digitigrade). | ingen langt och kort vara ikladd full
Battle for rollspel Fiende K | minskliga och svans. piils. utrustning eller
Azeroth online vargattribut. Béda konen har | Manskliga Stora tassar klader.
(2018) (MMORPG) tillgang till stora hiander med klor. Pilsen ticker
Manliga karaktirer har olika hérfrisyrer | med fingrar hela kroppen
Fantasy en atletisk och definierad | (manar), 6ron och vassa klor.
muskulds kroppsbyggnad | och 6gon Karaktidrerna har
med maskulina drag: stor | (glodande eller tillgdng till olika
kraftig 6verkropp, breda | minskliga). piilstiirger och
axlar och smala hofter. “harfrisyrer”.
Puckelrygg, en Kvinnorna har
framétlutande hallning. flera manskliga
hérfrisyrer.
Kvinnliga karaktirer har
en slankare men atletisk [ Mén har
kropp. Feminina drag: tillgang till
brost, smal midja och skaggfrisyrer.

avling kropp. Tydlig
ldng hals och
upprittstiende hallning

Alla star pd tva ben




Resident Survival Fiende Realistisk — | Tva varianter: 1) Lycans: Lénga, stora 1) Lycans: Nej, 1) Lycans: 1) Lycans:
Evil: Village 1) Lycans: Meénniskohuvud | armar. Hilgéngare ingen Kroppen ér Rester av trasiga
(2021) Aventyr En grundliggande och drag (plantigrade). | svans. delvis tiickt av klader, sisom trasiga
minsklig anatomi med fi | Forvriden Minskliga Smutsiga, gles, ruggig pils. | byxor och skjortor.
Skrick varglika drag. Star pa tva hinder med graaktiga Haret ar lingt
ben. 2) Vércolac: fingrar och fotter, och tjockt. Blek, | Vissa varianter kan
Extremt stort vassa klor. graaktig hud vara bepansrade med
2) Vircolac: kiikparti med Vircolac: utrustning.
Hybrid, en kombination | vassa tinder. Tagdngare 2) Vércolac:
mellan minskliga och Forvridet (digitigrade). Betydligt mera
varglikande drag. Ocksd | minsklig Varglika pils och ticker
grotesk monsteraktigt. ansikte med bakben. mestadels av
Gar pa alla fyra, en ogonskimrande Varglika kroppen.
djurisk hallning. agon som bakben. Stora
glanser vitt. tassar med
Konsneutral klor.
kroppsbyggnad.
Werewolf: Action Spelbar, listisk M | Antrop f hybrid, en gh d. Lénga, stora Tagédngare Ja, ling Pils ticker hela | —
The protagonist + | kombination mellan armar. (digitigrade). | och kroppen.
Apocalypse | Rollspel K | manskliga och fluffig
- (RPG) Icke-spelba vargattribut Minskliga Varglika svans.
Earthblood ra stora hiinder bakben.
(2021) karaktirer Atletisk och definierad med fingrar
muskulds kroppsbyggnad och vassa klor. | Stora tassar
Fiende med maskulina drag: stor med klor.
kraftig 6verkropp, breda
axlar och smala hofter.
Puckelrygg, en
framétlutande hallning.
Star pa tvd ben.
Capcom Fighting Spelbar Hogt stiliserad | M | Antrop f hybrid, en gl d. Extremt langa, | Tagangare Ja, stor Kroppen ir tickt | Orange
Fighting kiampe, (pixelgrafik) kombination mellan stora armar. (digitigrade). | fluffig av vit och bla kampsportsbilte och
Collection protagonist minskliga och svans. pils. morkblaa puffiga
(2022) vargattribut. Minskliga Extremt byxor.
stora hinder langa
Atletisk och definierad med fingrar varglika
muskuls kroppsbyggnad och vassa gula | bakben.
med maskulina drag: stor klor.
kraftig 6verkropp, breda Stora tassar
axlar och smala hofter. med gula
klor.
Puckelrygg, en
framatlutande hallning.
Stér pa tva ben.
The Quarry | Skriick Fiende Realistisk M | Groteskt monster (mager, | Minsklig Langa, stora Téagangare Nej, Ingen pils eller | Vanligtvis ingen,
(2022) + | utdragen). En huvud med armar. (digitigrade). | ingen hir. men har trasiga
Narrativt K | grundliggande minsklig | onaturliga svans. klader i vissa
dventyr anatomi med fa varglika | varglika drag. Minskliga Langa Synlig mork hud | tillfillen.
drag. stora hander varglika som tiicker hela
Interaktiv med fingrar bakben. kroppen. Ser
film Tunn och mager och vassa klor. | Tassar med néstan ut som en
kroppsform. Synlig klor. naken ménniska.
skelettstruktur.
Minsklig hallning. Star
pa tva ben.
The Sims 4: | Livssimulat- | Spelbar Hogt stiliserad | M | En grundl d Vargliknande Miinskliga Hilgangare Nej, Varierande pils | Kan ha pé sig klider.
Werewolves | or livsform + | minsklig anatomi med fd | huvud med armar och (plantigrade). | ingen och har beroende
(2022) K | varglika drag. minskliga hinder med svans. pé spelarens val.
Icke-spelba drag/proportion | fingrar och Minskliga Palsen tacker
ra Minsklig héllning. Star er. vassa klor. fotter med hela kroppen.
karaktirer pa tvé ben. klor.




