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Sammanfattning

Bakgrunden till denna rapport grundas i tidigare forskning kring militdra FPS-
spel, procedurell retorik, och det l1anga samarbetet mellan militar och spelindustri.
Mailet med rapporten ar att undersoka den procedurella retorik som anvinds i Call
of Duty:Modern Warfare-seriens kampanjliagen och vilka férvintade beteenden
mellan spelare och NPC:er som spelens procedurella retorik forverkligar, med syfte
att informera allmanheten och framtida spelutvecklare om hur Call of Duty:
Modern Warfares konventioner paverkar spelens underliggande meddelanden.
Spelen undersoks via en autoetnografisk metod, dar forskarna sjilva spelar spelen,
observerar och registrerar sina upplevelser, samt analyserar de monster som har
observerats. Resultatet av analysen tyder pa ojamna forvantningar pa spelare och
allierade NPC:ers beteenden jamfort med motstandar-NPC:ers, dir spelarens sida
skildras som rattvisa beskyddare och motstandarnas sida skildras som blodsugna
och utan etik. Framtida studier hade gynnats av intervjuer med oberoende spelare,
intervjuer med inblandade spelutvecklare eller militir personal, och analys av en
storre variation av FPS-spel.

Nyckelord: Call of Duty: Modern Warfare, FPS-spel, The Military Entertainment
Complex, Procedurell Retorik, Interpellering.
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1 Introduktion

Bakgrunden for denna studie har sin borjan i den historia som kopplar samman
nojesprodukter, krigsspel, och verkliga militarer. Fran att anpassa militara strategispel som
schack och shogi till hobbyspel, till att utveckla actionfigurer och leksaksvapen for barn, har
den samtida kulturen blivit allt mer ivrig att konsumera krig som en form av underhallning.

I nutiden har denna historia landat i ett samarbete mellan den digitala spelindustrin och
USA:s militdr, ett samarbete som ingar i det sa kallade Military-Entertainment Complex. De
spel som har haft tydligast koppling till militiren &r realistiska First-Person-Shooter(FPS)-
spel med militartema, som har anviants bade som traningssimulatorer for soldater och som
marknadsforing for militaren som institution. Flera storsidljande FPS-spelserier har pa detta
satt utvecklats i samband med och med hjilp av militiren. Andra relevanta teorier som ingar
i den teoretiska bakgrunden &r interpellering, procedurell retorik, och GFI (Goals-Feedback-
Interpretation). Dessa teorier utgor ett ramverk for att analysera hur ett spels regelverk kan
innehélla och formedla ett ideologiskt budskap, samt hur spelaren tar emot, tolkar, och
internaliserar budskapet.

Det underliggande syftet med studien ar att pdborja en undersokning av huruvida regelverken
som presenteras i realistiska FPS-spel med militirtema uppvisar en inbyggd partiskhet.
Forfattarna hoppas kunna bidra med en grundldggande analys for framtida, djupare studier
inom dmnet. Malet med studien ar att undersoka och jamfora vad som forviantas av spelaren,
allierade, motstdndare samt civila Non Playable Characters (NPC:er) i kampanjldagen fran
spelserien Call of Duty: Modern Warfare, och hur dessa forviantningar forverkligas via
spelens procedurella retorik. Studien admnar vara till nytta for att informera bade
allménheten— de som inte nodvandigtvis studerar spel, utan kanske endast spelar eller
diskuterar dem— och framtida spelutvecklare inom FPS-genren om huruvida de sorters
funktioner och konventioner som finns i Call of Duty: Modern Warfare ar meningsfullt
partiska och darmed paverkar ett spels forméaga att beratta vissa typer av historier.

Bada forfattarna kommer att spela Call of Duty: Modern Warfare Remastered (2016) samt
Call of Duty: Modern Warfare (2019). En forfattare kommer att anvianda en skarminspelare
under spelsessionerna, den andra kommer att ta anteckningar under spelsessionerna.
Tillsammans kommer forfattarna att dokumentera sina observationer och analysera spelens
innehall med ett fokus pa hur den procedurella retoriken skildrar de olika sidorna av spelens
konflikter.



2 Bakgrund

Flera nutida former av underhallning har sin grund i krigsféring. Chaturanga, ett forntida
indiskt bradspel som senare utvecklades till bland annat schack och shogi var fran borjan
amnat att representera den samtida militaren (Averbakh 2012), och det finns ett stort antal
filmer och bocker med soldater i huvudrollerna. Digitala spel ar inte annorlunda— Spacewar!
(Russel 1962) anses av flera forskare vara det forsta datorspelet (Godfrey 2022; Kontour
2012). Men nér varldens invanare forlitar sig allt mer pa media for att forma en bild av hur
omvarlden ser ut och fungerar (Godfrey 2022), blir det allt viktigare att undersoka hur den
media som sprids portriatterar andra manniskor.

Denna studie ar en vidareutveckling av forfattarnas tidigare litteraturéversikt om militdrens
roll i FPS-spelindustrin, samt deras tidigare analysarbete av karaktdren John Price i Call of
Duty: Modern Warfare-serien. Under bada dessa arbeten uppfattades spar av sociopolitiska
kopplingar mellan militira FPS-spel och den verkliga amerikanska militiren Under
karaktarsanalysen av Price lade forfattarna mairke till att karaktiren, trots att han
presenterades som en idealiserad mentorsfigur, dven visade tecken pa annars oonskade drag
for en soldat som inte kritiserades av spelens narrativ. Price star till exempel tyst och tittar pa
nar en soldat i hans pluton attackerar en allierad soldat i Call of Duty: Modern Warfare
Remastered (2016), och tar gisslan for att psykologiskt tortera en motstandare i Call of Duty:
Modern Warfare (2019). Att dessa drag visades utan kritik i en karaktir som annars ska
betraktas som beundransvird ledde forfattarna till ett intresse av att testa huruvida liknande
drag utspelade sig i andra aspekter av Modern Warfare-subserien. Intresset for just
procedurell retorik vicktes av spelens omstart-system, dar spelaren disciplineras bort fran
oonskade beteenden. Darmed togs beslutet att jamfora spelens procedurella retorik for att
maéta vilka beteenden som anses 6nskvirda och oonskade for de olika rollerna i spelet.

USA:s militar och spelindustri 4r sammankopplade via ett ndt av samarbete som ofta kallas
nagon variant av The Military-Entertainment Complex (hadanefter MEC) (Godfrey 2022).
Spelindustrin har bidragit med simulatorer och tekniska framsteg som nyttjas fysiskt av
militiren, men har dven anvints i rekryterings- och marknadsforingssyfte via spel som
America’s Army (United States Army 2002) (Godfrey 2022; Andersen & Kurti 2009). I
gengild erbjuder USA:s militar arbetsresor och information till spelutvecklare som vill skildra
militiren i sina spel. En stor majoritet av spelforskare inom MEC-amnet ar skeptiskt instéllda
mot militdrens inblandning i utvecklingen av First Person Shooter(FPS)-spel, och
uppmuntrar till vidare forskning om mdgjliga effekter som dessa spel skulle kunna ha pé sina
spelare (Robinson 2012; Ottosen 2009; Godfrey 2022; Andersen & Kurti 2009; van Zwieten
2011).

Call of Duty-serien (hidanefter CoD eller CoD-serien) ar en serie FPS-spel som fokuserar pa
internationella konflikter. Infinity Ward, spelféretaget fran USA som har utvecklat CoD-
serien, har &kt pa arbetsresa till en bas som tillhor USA:s marinkar for att gora undersékningar
for spelets grafik och berittelse (Xav & Max73 2007; Game Developer Staff 2015). Underserien
Modern Warfare ar, enligt spelutvecklarna, inspirerad av och dmnad att verklighetstroget
skildra de sorters konflikter som samtida militarer ar inblandade i (Xav & Max73 2007; Snider
2019).

Procedurell retorik ar ett ramverk som beskriver hur en regelbaserad procedur kan siga
nagonting om kontexten dir proceduren skapas eller utévas (Bogost 2008; Robinson 2012).
Bogost (2008) anser att regler ar en av grundbyggstenarna av ett digitalt spel, eftersom de ar
ett resultat av att spelen existerar i ett digitalt format. Han menar att datorer ser till att
reglerna foljs utan undantag, och teorin bakom ramverket ar darfor att alla regler som sétts pa
en spelare har en underliggande funktion; att lara och Gvertyga spelaren om vilken sorts
beteende som ar onskvart for att uppna ett visst mal. For att exemplifiera: Om ett strategispel
belonar en spelare med mer resurser for att de bygger skolor och dirmed uppnar en hogre
utbildad nation, ar detta inte utav en slump, utan for att spelutvecklaren har byggt systemet



for att belona utbildade nationer. Dessa regler kan darmed bidra till att férmedla ideologiska
meddelanden till spelaren via det narrativ som uppstar nir spelaren interagerar med
regelverket, och Bogost (2008) menar att de regler som sitts i spel kan anviandas for att
antingen forstirka eller undergriva kulturella normer. Férmedlingen av ideologiska
meddelanden kan uppsta via en process som kallas interpellering. Denna process uppstar nar
mottagaren for ett ideologiskt budskap identifierar sig med de varderingar som presenteras
via budskapet, och darmed tar till sig och internaliserar budskapet (van Zwieten 2011). Van
Zwieten menar att kulturella representationer inte ar ideologiskt neutrala, utan representerar
uppsattningar av varderingar och ar darfor ideologiskt laddade. Spelare ar enligt van Zwieten
extra mottagliga for interpellering pa grund av de interaktiva aspekterna av spel.

GFI-ramverket (Goals-Feedback-Interpretation) ar en utbyggnad av MDA-ramverket
(Mechanics-Dynamics-Aesthetics) och utformades av Cardona-Rivera, Zagal och Debus
(2023). MDA ger konkreta definitioner av termerna mechanics, dynamics, och aesthetics,
och anvidnder dem for att beskriva relationerna mellan olika aspekter av ett spel och hur de
paverkar spelupplevelsen (Cardona-Rivera, Zagal & Debus 2023). GFI ger pa samma sitt
definitioner av termerna goals, feedback, och interpretation, och anvinder dem for att
beskriva hur ett spel kan omformulera ett designmassigt mal (“Na slutet av spelbanan”) till
ett narrativt mal (“Radda prinsessan”). Denna omformulering sker till viss del inom spelet
(goals och feedback) och till viss del inom spelaren (interpretation).

GFI:s goals och feedback kommer i denna studie kopplas till procedurell retorik, dar bada ar
regel- och kodbaserade verktyg for att uppmana till vissa beteenden hos en spelare. GFI:s
interpretation kan jamforas med interpellering, dar bada relaterar till hur spelaren tolkar och
internaliserar den information som presenteras via spelet, men interpretation- och
interpellerings-koncepten ar mer relevanta som kontext for studiens syfte dn till analysen som
genomfors.



3 Problemformulering

Ifall ett spelregelverk inte kan separeras fran sin ideologiska kontext, och ett spel utvecklades
i samband med en politisk vinklad organisation som tidigare har nyttjat spel i
marknadsforingssyfte, ar det maojligt att spelets regelverk har en fundamental partiskhet.
Denna mojliga partiskhet skulle kunna undergrava ett spels formaga att framfora en
nyanserad berattelse, och diarmed den eftertraktade verklighetstrogenheten som flera
realistiska FPS-spel stravar efter och marknadsfors med. I spel, ett medieformat som av
forskare anses vara en storre riskfaktor for ideologisk interpellering, bor majlig partiskhet
undersokas och tydliggoras.

Malet med studien ar att jamfora likheter och skillnader mellan den procedurella retoriken
som uppstar for spelare, allierade NPC:er och motstandar-NPC:er i kampanjlaget i ett
realistiskt FPS-spel.

Baserat pa denna problemformulering lyder forskningsfragan:

Vad forviantas av spelkaraktiren jamfort med NPC:er i Call of Duty: Modern Warfares
kampanjliage, och hur forverkligas dessa forvantningar via Call of Dutys procedurella retorik?

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara problemet ar den valda metoden att forfattarna sjalva ska spela igenom Call of
Duty: Modern Warfare Remastered (2016) (hddanefter CoD:MWR16) och Call of Duty:
Modern Warfare (2019) (hddanefter CoD:MW19) och basera rapporten pa de beteenden
som forfattarna observerar. Detta kan klassas som en autoetnografisk metod (Bylund,
Liljequist & Silow Kallenberg 2021). Detta efterliknar hur Kessner och Cortes (2023) gjorde
for sin artikel, dar de spelade CoD:MW19 och analyserade dess mekaniker. Spelen valdes for
att bada ar forsta spelet i var sin iteration av samma spelserie, sd det kridvs ingen
forhandskunskap for att forstd handlingen. Att spelen var fran olika tider var av intresse for
att se om det fanns skillnader mellan innehall och presentation (CoD:MWR16 ir en
remastrad version av Call of Duty 4: Modern Warfare som sliaptes 2007). En av forfattarna
hade sedan tidigare tillgdng till CoD:MWR16, diarmed valdes spelet for att sinka den
sammanstillda kostnaden for forfattarna.

P& grund av begriansad tillgdng till utrustning har forfattarna valt att spela separat, och
genomfora datainsamlingen pa tva olika sitt. En av forfattarna kommer att ta utforliga
anteckningar kring spelet under sina spelsessioner. Den andra kommer att anvinda en
skiarminspelare under sina spelsessioner for att fanga all gameplay pa video. Pa detta sitt
kommer det finnas videoinspelning och utforliga anteckningar av bada spel. Detta kommer
senare anvindas som underlag for analysen, och for att enklare fa skdrmavbildningar av
instanser som forfattarna anser vara av virde for rapporten.

Genom diskussion och planering har forfattarna tillsammans kommit fram till féljande
struktur av spel- samt testprocessen for rapporten. Forfattarna borjar med att spela igenom
béada spelens kampanjldge pa svarighetsgraden Regular (normal) och f6lja dess instruktioner:
ga till en specifik plats, folj en viss karaktir, avklara utsedd uppgift, skjut motstdndare, med
mera. Efter att forfattarna spelar klart kampanjliaget borjar de stresstesta spelen. Forfattarna
spelar om olika uppdrag och avsiktligt trotsar spelets instruktioner: Inte gé till specifik plats,
inte folja karaktiren, gora allt annat an den utsedda uppgiften, och skjuta allt och alla, med
mera. Om spelet reagerar med en varning foljt aven omstart tillater spelet ej det agerande som
forfattaren har genomfort. Om spelet fortsatter utan varning samt utan omstart har spelet
tillatit agerandet som forfattaren har genomfort. Samtliga tillfillen noteras och blir del av
analysen.

Forfattarna sjalva har inte spelat mycket FPS-spel tidigare. For att sakerstilla att forfattarna
kan spela klart samt samla in data tdcks ddrmed de svara svarighetsgraderna (Hardened och



Veteran) inte av denna studie. Att spela pa svarighetsgraden Recruit (enklaste
svarighetsgraden) overviagdes, men d& svarighetsgraden Regular (normal) dr den som
rekommenderas av spelen for bast upplevelse valdes Regular i stillet. Att forst spela igenom
spelen som de dr menade ger forfattarna bade en helhetsbild av spelen och dess narrativ samt
nagot att jamfora resultaten fran stresstesten mot.

Det ar som ar relevant for studien ar spelarkaraktaren, allierade NPC:er, motstandar-NPC:er
och civila NPC:er. For spelaren kommer forfattarna att observera vad spelaren blir uppmanad
till att gora, samt vad den blir straffad for: det vill sdga, vad spelaren inte tilldts gora. For
allierade NPC:er kommer forfattarna att observera vad de allierade ar skriptade till att gora
samt vad som kan eller inte kan ske den allierade. For motstindare kommer forfattarna att
observera vad motstdndarna ar skriptade till att gora samt vad som kan eller inte kan ske
motstdndaren. Dar det skiljer sig at for rollerna (till exempel: Spelaren kan inte f6rbli dod,
men allierade och motstandare kan det) kommer det att noteras.

Det finns ett antal risker med den valda metoden. Nackdel med metoden &r att analysen endast
utgar fran vad forfattarna uppfattar eller uppméarksammar, och att forfattarna kan missa
saker. Utover det riskerar partiskhet hos forfattarna att de gor skeva observationer och
vinklade tolkningar. Ovanstidende motverkas genom undersokar-triangulering beskrivet i
forelasningen om analys och resultat: att ha tvd forfattare som spelar bada spelen och
tillsammans kan diskutera observationer (Rambusch 2023). Detta minskar dven risken for
feltolkningar. Vid hektiska spelmoment ar det stor risk att detaljer missas. Detta motverkas
med hjalp av videoinspelningen, da det finns mojlighet att aterga till spelmomenten och titta
pa dem igen. Tillgdng till koden och variablerna som styr spelet hade kunnat ge annu mer
utforliga svar pa fragan. Att spela och kunna se vilka variabler eller kodslingor som aktiveras
nir, pa grund av vad, hade kunnat ge mer definitiva svar 4n de observationer som uppstar av
att forfattarna spelar eller bevittnar en vanlig spelsession. Det hade varit ett sitt att eliminera
misstolkningar av vad forfattarna ser i spelet. Alternativt hade detta uppnatts med
fuskmotorer, men da forfattarna ej har tidigare erfarenhet med eller méjlighet till detta ar det
inget som kan goras for detta arbete.

Alternativa metoder 6vervagdes for att besvara fragestillningen. Att observera och intervjua
externa deltagare (oberoende spelare) var ett alternativ. De fordelar som uppenbarades kring
detta var att det minskar risken for forfattarbias, och att spelarna troligtvis hade spelat pa ett
annorlunda satt fran forfattarna, darmed lagt marke till ytterligare saker av intresse. De
nackdelar som uppenbarades kring denna metod ar den tid och resurser som kravs for att
samordna tillrackligt med spelsessioner for fragan, samt forfattarna endast hade haft vad
spelarna fokuserade p4 att analysera. Om forfattarna inte sjalva kan spela spelen kan de heller
inte stresstesta spelen, pa sa sitt kan de inte hitta grianserna av spelet. Aven om externa
deltagare hade blivit ombedda att stresstesta enligt metoden ovan hade de troligtvis inte (pa
grund av att de inte forviantas kunna de relevanta teorierna) observerat och uppmarksammat
det som ir relevant for fragestéallningen. Nagon form av tolkning fran forfattarna hade da mest
troligt fortfarande behovts. Utover det hade forfattarna beh6vt samordna extra spelsessioner
om datan som samlades in inte var tillrackligt for att besvara fragor som uppstar, i jamforelse
med nuvarande metod dar forfattarna kan nir som 6ppna spelen och testa det som behovs fa
svar pa. Denna metod (att observera och intervjua externa deltagare) hade snarare snarare
gett svar pa hur pass budskap uppfattas av spelare dn hur den procedurella retoriken
forverkligar forvintningar pa spelaren. Aven om det vore intressant ir inte det vad denna
studie vill komma fram till. Ytterligare alternativ var att titta pa4 genomspelningar uppladdade
pa internet, till exempel youtube videor. De fordelar som uppenbarade sig kring detta var att
forfattarna hade sparat pengar, forfattarna hade ej varit beroende av utrustning som klarar av
spelen, och spelens svarighetsgrad hade ej varit en variabel. Likt ovan, de nackdelar som
uppenbarade sig var att metoden ej hade gett utforlig information om nar och var saker sker,
dé forfattarna sjalva inte hade kunnat utforska omriden eller saker som missats Detta hade i
sin tur kravt méanga olika video-genomspelningar vilket hade varit mer tidskrdavande. Aven om
metoden hade gjort analys av flertal svarighetsgrader enklare for forfattarna da de sjdlva inte
hade behovt spela de svara svérighetsgraderna hade det varit begréinsat till de inspelade



genomspelningar som hade gétt att hitta. Ett annat alternativ som hade gett mer data ar att
spela fler spel fran serien med metoden som rapporten kommer anvianda sig av. Nackdelar
med fler spel ar dock att det hade kostat mycket pengar, och det hade inte funnits tillrackligt
med tid for utforliga analyser for detta arbete.



4 Analys

For att underlitta analysen valdes olika termer for det som berordes av analysen. Point of
View, alltsa spelkaraktirens synvinkel, forkortas till POV. For denna analys separeras
spelaren fran spelarkaraktiaren. Spelare syftar till sjdlva personen som styr spelarkaraktiren
och dess handlingar, och spelarkaraktaren(SK) syftar till karaktiren inom spelet som inom
spelets narrativ genomfor handlingarna och interagerar med NPC:er.

For enkelhetens skull skapades nya termer for de olika NPC:erna for denna rapport. Detta var
for att enkelt kunna referera till karaktarerna via namn samt vilken roll de hade. Exempelvis:
Price (AK1), Barkov (MK1) och Alex (SK).

AK1 ar NPC:er som befinner sig pa spelarens sida av konflikten. Dessa har satta namn som
inte dndras eller genereras. Dessa har en storre roll i berittelsen. Detta dr en forkortning av
Allierad (Klass 1).

AKz2 ir NPC:er som befinner sig pa spelarens sida av konflikten. Dessa har namn som
genereras pa nytt. Om de dor kommer andra som fyller deras funktion med nya namn. Detta
ar en forkortning av Allierad (Klass 2).

MK1 ar NPC:er som befinner sig pa motstandarens sida av konflikten. Dessa har namn som
ar satta och inte dndras. Dessa har en storre roll i berittelsen. Detta ar en forkortning av
Motstandare (Klass 1).

MKz2 ir NPC:er som befinner sig pad motstdndarens sida av konflikten. Dessa har ej namn.
Detta dr en forkortning av Motstandare (Klass 2).

Civila ar NPC:er som varken ar kombattanter eller soldater. De ar manniskor kladda i
vardagliga klader, ej del av slaget. Dessa har inte namn.

4.1 Redogorelse av roller

SK, AK, MK och civila skiljer sig at. Vad de kan och inte kan gora varierar, och hur deras
roller fungerar inom spelen paverkar varandra olika.

4.1.1Spelarkaraktar (SK)

Spelarens kontroll 6ver SK bestar framst av fysisk forflyttning genom spelbanan, flyttning av
kameran/siktet, och anvindning av olika vapen (till exempel skjutvapen, granater, och
knivar). Spelen utspelar sig via uppdrag vilket ar linjara spelbanor dar spelaren méste utfora
flera obligatoriska mal for att fora uppdragets berittelse vidare. Nar SK nar osynliga
sparpunkter— ofta direkt efter eller i samband med att ett obligatoriskt mal har avslutats—
sparas spelarens framsteg och ett nytt mal ges till spelaren i formen av en order fran en AK1,
eller i sillsynta fall en AK2.

SK kan ibland uppna spelets obligatoriska mal (oftast “remove all enemies”) pa andra satt dn
vad ordern fran AK1/AK2 egentligen begir. I uppdraget Blackout frain CoD:MWR16 ger
AKi-karaktiaren John Price en order till SK att plantera truppminor for att doda en grupp
MKZ2-karaktarer. Spelaren kan skjuta MK2-karaktiarerna utan att anvinda minorna alls, och
spelet fortsétter utan att kommentera pa SK:s beteende. Spelets ludologiska mal prioriteras
darmed i dessa situationer 6ver dess narrativa mal; i detta fall prioriteras att alla MK2-
karaktirer ar doda over ordern som sade att de specifikt skulle dodas med truppminor.



SK kan ta flera skott fran fienden (hur ménga beror pa svarighetsgrad), och kan dterhdmta sig
fran alla sorters skada genom att undvika att bli triaffad i ett par sekunder. Detta ar littast att
astadkomma genom att huka och/eller gomma sig bakom ett skydd i omgivningen.

I CoD:MWR16 har spelaren ingen kontroll 6ver SK:s tal eftersom den inte talar, men i
CoD:MW19 far spelaren stundvis vilja mellan dialogalternativ. SK ar relativt begransad i sin
formaga att interagera med spelvarlden; det finns till exempel inget sitt att plocka upp eller
inspektera objekt i omgivningen, om dessa objekt inte ar vapen eller ett av de fa
berattelserelevanta objekt som SK blir ombedd att plocka upp av andra karaktirer. Eftersom
tal ar otillgdngligt for spelaren (CoD:MWR16) eller begrinsat till specifika och skriptade
handelser (CoD:MW19) finns det inte heller ndgot sitt for spelaren att kommunicera med
allierade eller motstandar-karaktérer i majoriteten av spelet.

SK har oftast rollen som soldat, med ett par undantag dar SK ar civil. Spelaren far aldrig
chansen att spela som en diplomat eller nidgon annan roll inom militdren, och inga
diplomatiska forsok visas eller antyds till i spelen. Det nirmaste spelaren kommer till att spela
som en diplomat dr under uppdraget The Coup, diar spelaren spelar som den fiktiva
presidenten Al-Fulani.

4.1.2Allierade (AK1/AK2)

AK1- och AK2-karaktérer agerar som forebilder och support till SK. Genom att iaktta och
folja efter AK1/AK2-karaktédrer kan en oerfaren spelare bli ledd genom uppdraget och stottas
i de skottlossningar som bryter ut lings vigen, och lara sig av AK1/AK=2-karaktarernas
beteenden. AKi1-karaktirer, som egentligen ar funktionellt odddliga under nastan alla
uppdrag, hukar sig en stund efter att de har tagit skada for att hiarma spelarens egen
aterhamtningsfunktion.

AK1/AKz2-karaktirer ropar ofta varningar eller hjilpsam information till spelaren under
strid. De flesta allierade karaktarer talar engelska som modersmaél, och de som inte gor det
(Kamarov, Farah) talar engelska nar de interagerar med SK. AK1-karaktarers tal har mer eller
mindre alltid undertexter (4ven om de talar ett annat sprak an engelska) men AK2-karaktarer
textas framst nir de ger viktig information till spelaren, till exempel rop om motstandares eller
allierades positioner.

Nar harkorset vilar pd en AK1/AK2-karaktar visas karaktdrens namn i gron text, och under
flera spelsegment diar SK inte ar i omedelbar fara (till exempel i borjan av uppdraget Hunted
fran CoD:MWR16 blir skjutfunktionen helt avstingd nar hérkorset vilar pd AK1/AK2-
karaktiarerna. Kulor avfyrade av AK1/AK2-karaktarer observerades inte ha en effekt pa SK.
AK1/AK2 karaktirer observerades aldrig fly fran filtet.

4.1.3Motstandare

MK1- och MK2-karaktirer har relativt olika roller i spelet. MK1-karaktirer ar sillsynta och
stots oftast pa i skriptade sekvenser for att bidra till spelets 6vergripande narrativ, medan
MK2-karaktarer finns i alla uppdrag och agerar forst och framst som maltavlor och faror for
spelaren under spelsekvenser. MK2-karaktirer kan ofta satta sig sjilva i onodig fara genom
att till exempel springa eller titta ut fran sitt skydd, aven nar de inte skjuter, for att ge spelaren
en chans att attackera dem. Detta dr mindre vanligt men fortfarande forekommande pa hogre
svarighetsgrader. MK2 karaktirer observerades aldrig fly fran faltet, men MK1:orna Victor



Zakhaev (Cod:MWR16) och Jamal “The Butcher” Rahar (CoD:MW19) flyr for att undvika
att bli tillfangatagna av SK:s pluton.

MKi-karaktiarers modersmal ar sillan engelska, men nagra av dem (till exempel Imran
Zakhaev, Barkov) talar ibland engelska med SK. Nar MKi-karaktarer talar engelska textas
alltid deras tal, men nar de talar andra sprak ar textningen inkonsekvent; i CoD:MWR16
textas Al-Asads tal pa arabiska under uppdraget The Coup, men samma tal textas inte nar det
dyker upp igen under uppdraget Charlie Don’t Surf. Al-Asads arabiska tal textas inte heller
under scenen dar han blir torterad och férhord av AKi-karaktiaren Price (i uppdraget
Safehouse), som sjilv talar engelska med full textning.

MK2-karaktirers tal textas aldrig i CoD:MWR16, och endast stundvis i CoD:MW19. I
CoD:MW19 observerades textning av MK2-karaktirers dialog som oftast férekommande
nar MK2-karaktirerna inkluderades i skriptade sekvenser diar huvudkaraktiren tjuvlyssnar
pa dem. Dessa konversationer var ofta centrerade kring exposition och karaktirisering av mer
berattelserelevanta karaktarer.

“This one’s still breathing...”

“We have orders to kill the wounded...”

“Have you ever been on a mission like this?”
“Never. But what are we going to do- break orders?”
“I've heard Barkov executes people for less.”

Konversation pa ryska mellan MK2-soldater i uppdraget Hometown. (Call
of Duty: Modern Warfare 2019)

MKz2-karaktarer dor av ett eller tva skott mot de livsviktiga organen (brostet/huvudet). Ett
fenomen som observerades i CoD:MWR16 ar att nar en MK2 och en AK1/AK2 hamnade i
narstrid med varandra, sa vann alltid AK1/AK2-karaktaren. For AK1-karaktirer (som ar
funktionellt ododliga) ar det rimligt att de inte bor kunna forlora narstrider, men att AK2-
karaktirer (som annars kan d6 under vilket uppdrag som helst pa grund av sin relativa
irrelevans till berittelsen) inte kunde Overrumplas fysiskt var anmaiarkningsvart. Detta
fenomen var ej observerat i CoD:MW19.

4.2 Omstart

I bada spelen anvands omstart for att formedla tva saker: antingen att SK har dott, eller att
spelaren har gjort ndgonting som spelet anser vara oacceptabelt. Nar en av dessa tva krav
uppfylls startar spelet om frdn senaste sparpunkt och spelaren far fortsitta darifran.
Narrativet korrigeras darmed till ett diar det som orsakade omstarten aldrig hande. Nar
omstart initieras skyms spelarens syn, antingen genom att skarmen bleknar bort eller blir
suddig, och ett meddelande dmnat 4t spelaren visas i vit text.

Utdrag ur Appendix C (se Appendix A for forklaring):

Handling SK | AK1 | AK2 | MK1 | MKz2 | Civil
Ge skada till SK Ja. | Nej. Nej. | Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran SK Ja. |Ja. Ja. Ja. Ja. Ja.
Bli dodad av SK Ja. |Ja. Ja. Ja. Ja. Ja.




Ge skada till AK1 Ja. |? ? Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran AK1 Nej. | ? ? Ja. Ja. Nej.
Bli dodad av AK1 Nej. | ? ? Ja. Ja. Nej.
Ge skada till AK2 Ja. |? ? Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran AK2 Nej. | ? ? Nej. | Ja. Nej.
Bli dodad av AK2 Nej. | ? ? Nej. | Ja. Nej.
Ge skada till MK1 Ja. |Ja. Nej. Nej.
Ta skada fran MK1 Ja. |Ja. Ja. Ja.
Bli d6dad av MK1 Ja. |Ja. Ja. Ja.
Ge skada till MK2 Ja. |Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran MK2 Ja. |Ja. Ja. Ja.
Bli d6dad av MK2 Ja. |? Ja. Ja.
Ge skada till Civil Ja. Ja. Ja.
Ta skada fran Civil
Bli dodad av Civil

4.2 1Nar SK dor

Nar SK har tagit for mycket skada inom en viss tidsram, faller karaktaren och en omstart
initieras. Har ger den vita texten ett antal olika sorters information till spelaren. Spelaren kan
bli varnad om en fara i omgivningen som bidrog till att skada huvudkaraktaren, till exempel
att brinnande bilar kommer explodera och att spelaren bor undvika dem (se Appendix D:1).
Spelaren kan dven fa information om spelfunktioner, till exempel vilken knapp som later hen
kasta en rokgranat for att dolja spelarkaraktiren fran fienden (se Appendix D:2). En omstart
kan dven ge spelaren militar-trivia, till exempel styckpriset for en specifik sorts missil eller
pansarvagn (se Appendix D:3). Omstarter kan dven visa diverse citat om krig och resiliens,
med fokus pa krig som ett resultat av mansklig natur, krig som en tragedi for alla som deltar,
och den télighet som kravs av en soldat (se Appendix D:4).

4.2.2Disciplinatgarder

Ett antal handlingar som spelaren tar kan leda till en omstart. Dessa inkluderar framst
opalitliga beteenden, till exempel att skjuta mot och/eller doda allierade soldater, att forsoka
fly fran slagfailtet, eller att attackera civila.

Nar SK utfor dessa handlingar initieras en omstart, och den vita texten ger spelaren kontext
till varfor hen blir straffad med detta (se Appendix D:5 t.o.m. D:10). Om en spelare till exempel
har attackerat en civil karaktar, ger spelet en varning om att spelaren bor “watch your fire!”
nasta gang (se Appendix D:10).

I vissa kontexter initierades ingen omstart dven efter att spelaren hade brutit mot en av dessa
oskrivna regler. Nar storre skottlossningar bryter ut har spelet mer 6verseende for skott mot
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allierade soldater. I uppdraget The Bog (CoD:MWR16) kunde spelaren av misstag déda en
AK2 eller skada en AK1 utan straff. Den observerade tumregeln var att ifall spelaren borjade
skjuta mot en motstandare (eller ut i luften) med ett automatvapen, och sedan flyttade siktet
over en allierad soldat, blev spelaren inte straffad for detta. Darmed gav spelet intrycket av att
sikta pa en allierad soldat och dra i avtryckaren anses som medveten vddabekdmpning, och
bor straffas, men att skott som avloses i mitten av en runda och rakar triaffa en allierad soldat
inte inkluderas i spelets berakning av detta. Denna tolkning stottas av det faktum att bade
CoD:MWR16 och CoD:MW19 har sektioner dir spelaren inte kan avfyra sitt vapen alls ifall
hérkorset ar pekat mot en allierad soldat.

Det mest mirkviardiga undantaget var under uppdraget Proxy War frin CoD:MW19;
spelaren kunde sikta direkt pa och skjuta en allierad soldat till dods helt utan konsekvenser,
och blev endast straffad efter att ha dodat tva allierade soldater pa rad. Detta beteende
accepterades inte under ndgot annat moment som observerades i spelen.

4.2.3Hunting Party

I uppdraget Hunting Party (CoD:MW19) finns det ett rum i sjukhuset dar civila samt
MKz2:or ligger pa bérar. I slutet av detta rum finns det en MK2 som stricker sig efter ett gevar
och skjuter mot SK. Resterande MK2:or dr nast intill livlosa likt de civila: de har animationer
som upprepas kontinuerligt dar de tittar blankt mot taket, ror fingrarna smatt 6ver magen och
langsamt vander sig sida till sida. Hur man ser skillnad fran civila och MK2 ar att MK2 har
pa sig olika sorters militdrutrustning, eller att de har ett vapen intill baren de ligger pa. For
samtliga civila i detta rum sker det en omstart om SK skjuter ihjil dem, och for samtliga MK2
sker det inte en omstart om SK skjuter ihjdl dem (se Appendix D:11 t.o.m. D:14). Detta ar
anmarkningsvart, dd dessa MK2 ar satta ur strid: de ar uppenbarligen s pass skadade att de
inte kan gora ndgot (deras animation tillater inget annat 4n att ligga dar). Spelet later dirmed
spelaren att skjuta manniskor trots att de inte ar del av striden endast for att de ar pa
motstédndarens sida.

4.3 Att spela som civil

Vid fa tillfallen byts perspektivet till ndgon som &ar helt Civil. Ett sidant tillfdlle ar i
CoD:MWR16 i uppdraget The Coup. Ett annat sddant tillfdlle ar i CoD:MW19 i uppdraget
Hometown.

4.3.1The Coup

I The Coup ar SK president Yasir Al-Fulani. Al-Fulani dr bunden och tillfingatagen. Under
uppdraget blir han transporterad genom en stad som har tagits 6ver av Al-Asad. I slutet att
uppdraget blir Al-Fulani avrattad av Al-Asad pa livesiandning.

Under hela uppdraget finns det inget som spelaren kan styra 6ver dn varat SK tittar. Spelaren
ser vad Al-Fulani ser nar har blir bortburen av Al-Asads militanta Spelaren ser hur staden ser
ut, var bilen dker som Al-Fulani blir fraktad i och till slut bevittnar spelaren déden av Al-Fulani
genom att titta rakt in mot mynningen (se Appendix D:15 t.o.m. D:17).

Genomgangen for nista uppdrag startar med Al-Fulanis dod fran vinkeln av kameran Al-Asad
talar till (se Appendix D:18).
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4.3.2Hometown

I Hometown ar SK Farah som barn. Uppdraget sker i Farahs barndomsby som har blivit
attackerat av Ryssland. Det forsta som spelaren far se i uppdraget ar Farah fast under en
sonderfallen byggnad bredvid sin mamma som ar livlos. Uppdraget handlar om att ta sig hem
med Farahs pappa, hitta hennes bror Hadir, himta gasmasker och sedan fly staden. Nar
familjen ar pa vig att lamna hemmet bryter det sig in en rysk soldat. Soldaten dédar pappan
och syskonen tvingas gomma sig fran soldaten i hemmet. Farah och Hadir attackerar och
lyckas déda soldaten med dess AK-47. Med gasmasker lamnar syskonen huset och tar sig till
utkanten av byn. Dar samarbetar de for att doda 2 soldater som star post vid ett fordon. Nar
de ska kora ivag fingas syskonen av Barkov och sldngs in i fangenskap.

Utover Farahs rost samt hur hon blir tilltalad formedlas att hon ar barn dven genom spelarens
POV samt rorelser. Farah ar ett barn, hon ar liten, ddrmed tittar Farah upp pa allt som finns
runtomkring henne: Hennes pappa, Hadir, soldaten och all inredning. POV f{or Farah ar
darmed narmare golvet i jamforelse med andra SK for att formedla hennes langd. Farah kan
krypa och krila likt andra SK. Hon kan krila in under mobler och genom ventilation, vilket
hon gor for att gomma sig fran soldaten. Detta dr ndgot som andra SK inte kan gora. Farah
ror sig langsammare dn andra SK i spelet. Darmed blir 6ppna ytor av storre fara for Farah dn
for andra SK da hon inte lika snabbt kan springa till ett gomstélle eller springa ifran
MK1/MKz2. Farah dor av en traff frain MK1/MK2, medan andra SK kan ta flertal traffar
innan de dor. Detta forstarker upplevelsen av att Farah ar mycket sarbar. Nar Farah attackerar
soldaten med kniv ar hennes grepp stadigt, men soldaten slar kniven bort frdn henne och
spelaren tvingas gomma sig och leta efter kniven igen innan de kan gora en ny attack. De andra
SK ar soldater. De kan huka bakom objekt och krila pd marken for att minska sannolikheten
att bli traffad av MK1/MK2, men de kan inte gomma sig under objekt s& om Farah gor.
Diaremot kan Farah inte gomma sig for evigt, for soldaten som patrullerar i huset sitter sig
ned pa knén och tittar under mobler. Befinner sig Farah inom hans syn blir hon skjuten. Farah,
samt spelaren, maste trots sin radsla forflytta sig till nya gomstéllen for att 6verleva.

Farah som barn kan tillrackligt om vapen for att avfyra dem, annars skulle hon inte kunna
gora det som SK, men hon har inte muskelstyrkan att hantera dem. AK-47 ar ett av flertal
vapen spelaren har fatt avfira tidigare genom andra SK. D& héller SK stadigt om vapnet,
avfirar ett skott per knapptryck fran spelaren och mynningen centreras snabbt efter skottet
(vapen med kraftig rekyl tar lingre tid att centreras efter skottet). Nar spelaren trycker
avtryckaren en gang skjuter Farah flertal skott med soldatens AK-47. Mynningen stiger per
skott sa soldaten far skott i magen och tillslut i skallen innan vapnet flyger ut ur Farahs hander
(se Appendix D:19 & D:20). Under sekvensen (som varar i ndgra sekunder) fran att spelaren
trycker avtryckaren tills att soldaten dor forlorar spelaren all form av styrande 6ver Farah som
SK. Detta forstiarker att Farah inte skulle kunna sta emot rekylen fran vapnet, for spelaren ges
inte chansen att prova.

Vid senare moment i Hometown skjuter hon tva soldater som stér post med en revolver. Nar
hon plockar upp revolvern drar hon bak hanen vilket gor vapnet laddat och osdkrat. Nar hon
siktar svajar mynningen, vilket gor det svarare for spelaren att traffa. Svajandet forstarker
faktumet att Farah ar liten och vapnet ar tyngre for henne i jamforelse med andra SK. Utover
det tar det langre tid for Farah att ladda om revolvern. Sa trots att Farah kan tillrackligt for att
ladda vapnet och skjuta s& har hon varken utbildningen eller styrkan att hantera det lika val
som andra SK som ir soldater. Farah kan inte motsta rekylen nar hon avfyrar revolvern sa
hennes hiander dker bak mot ansiktet och till sidan, sedan kan hon rikta tillbaka vapnet framét
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(se Appendix D:21 & D:22). Virt att namna ar att Farah inte ges tillfille i spelet diar hon kan
utfora skada hos civila. Farah och Hadir lamnar vapnena hemma, s niar de géar runt i
gasmasker bland civila som inte kan andas pa grund av roken kan Farah och spelaren bara
bevittna de civila. Nar Farah dterigen far tillgang till vapen kan hon inte atervinda till omrédet
med civila.

4.4 Nar en SK dor utan omstart

Det finns tva uppdrag i CoD:MWR16 dir SK dor utan att omstart initieras, och dar SK:s dod
dirmed accepteras som en del av spelets berittelse. The Coup, beskrivet ovan, avslutas med
att SK Yasir Al-Fulani blir skjuten av MK1 Al-Asad. Det andra uppdraget ar Aftermath, dar
SK Paul Jackson’s helikopter har kraschat pa grund av stétvagen fran en atombomb som
detoneras. I bada dessa uppdrag ar SK:s rorelseformaga hammad; Al-Fulani ar bunden och
kan endast rora pa huvudet (kameran), och Jackson skadades av helikopterkraschen vilket gor
att han inte kan gora mer an krala langs marken tills han dor. Dessa hammade rorelsescheman
bidrar till en kinsla av hjalploshet och forlorad kontroll hos spelaren. Samtidigt gav detta
monster intrycket av att dod inte ar ndgonting som kan hianda en SK om den inte redan ar pa
nagot sitt forsvagad eller bunden.

Alex Keller, en SK fran CoD:MW19, dor i slutet av spelet. Alex agerar som SK i ungefar
halften av CoD:MW19, men det dr viart att notera att spelaren forlorar kontrollen 6ver Alex
ett par scener innan han dér— rollen som SK gar istillet over till Farah, en karaktir som
spelaren har fatt kontrollera i tva tidigare uppdrag, men som i en majoritet av spelet har agerat
som AK1. Alex tar farval av Farah over walkie-talkie, och dor medvetet i en explosion som
utloses efter att SK Farah har dodat antagonisten Barkov (MK1). Spelaren far inte se Alex do,
utan ser endast explosionen pa héll. Darmed gar det inte att sdga att en SK dor utan omstart
i CoD:MW19, eftersom ingen del av Alex dod ar spelbar.

4.5 Att fora berattelsen framat

Handlingarna som utspelar sig genom spelets uppdrag kraver att SK och/eller AK1/AK2-
karaktarer ror sig framat genom spelbanan, och att SK uppfyller spelets obligatoriska mal.
Om en spelare inte deltar i att uppfylla spelets obligatoriska mal kan AK1/AK2-karaktirer
ibland uppfylla dem pé egen hand (generellt sett endast om maélet ar “remove all enemies”),
men detta tar mycket langre tid 4n om spelaren deltar. Det finns dven ett stort antal mal som
endast spelaren kan uppfylla, oftast for att de kriver ett vapen som endast SK har tillgang till
(till exempel sprangmedlet C4).

Om en spelare drojer med att rora sig framét i spelbanan, kan AK1/AK2-karaktarer tillfalligt
fastna i att vianta pa att SK ska na en specifik sparpunkt eller ett osynligt omrade som utléser
en skriptad handelse. Samtidigt kan SK inte 6ppna dorrar, och blir darfor ibland tvingad att
vanta in en AK1-karaktar som kan interagera med dorren for att Oppna niasta sektion av
spelbanan &t spelaren. Darmed kontrolleras spelets beréttelse pa ett sidant satt att varken SK
eller AK1/AK2-karaktirer kan utlosa berittelsesekvenser utan varandra, och spelaren
uppmanas darmed via den procedurella retoriken att stanna i samma generella omrade som
resten av plutonen for att fa tillgdng till nya omraden och fortsitta spelet.
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4.6 Cutscenes

Spelen har ett brett spektrum av scener som skulle kunna klassas som cutscenes, med olika
grader av forlorad kontroll 6ver antingen spelarkaraktarens rorelser, spelkameran, verktyg
som spelarkaraktaren har till sin forfogan, eller spelarens formaga att rora berattelsen framéat
pa sina egna villkor. Enligt Klevjer (2002) ar rollen av en cutscene i ett spel att formedla
komplex information pa ett forstaeligt och/eller underhallande sitt, och detta ar kriteriet som
har anvints i avgorandet huruvida en scen kan klassas som en cutscene for denna studie.

CoD:MWR16 har vildigt fa cutscenes dar spelaren separeras fran en SK:s perspektiv. Det
narmaste spelet kommer till att separera spelarens perspektiv fran en SK ar de debriefing-
segment som spelas innan ett uppdrag, dar spelaren far information om uppdraget parat med
visuella effekter som ska efterlikna en datormiljo. Det ar inte mojligt att avgora om detta ska
vara fran en SK:s perspektiv eller inte, men eftersom ingen SK i CoD:MWR16 har en
forméga att tala, saknar SK:erna formagan att ifrdgasatta uppdraget som delas ut (se
Appendix B). Uppdragen borjar istillet i helikoptrar eller pa faltet, dar det inte finns mojlighet
for spelaren att sdga emot.

Uppdraget The Coup skulle kunna klassas som en lang cutscene, da spelaren har valdigt lag
nivd av kontroll och uppdraget framst anviands for att visa spelaren effekten av Al-Asads
erovring av landet. Detta ir dven det enda tillfallet i CoD:MWR16 dir SK ar en civil karaktar,
och den relativa hjilplosheten i kontrollschemat reflekterar den starka skillnad i spelets
skildring av civila jamfort med soldater. En civil SK har inte ndgon annan funktion an att bli
ledd till sin dod i slutet av uppdraget, och den enda andra civila karaktiren i spelet existerar
for att bli rdiddad av en soldat-SK (eller dédad av en MK2).

I spelsegment dar SK ar i ett fordon forlorar spelaren generellt sett kontrollen 6ver SK:s
rorelser och kan endast styra kameran och/eller skjuta. Liknande begriansningar sétts pa SK
under scenen dar AK1 Price torterar och dodar MK1 Al-Asad; spelaren har inte tillgang till
nagonting forutom forflyttning av SK och kameran och saknar darfor formagan att interagera
med scenen via till exempel skjutvapen. Ett antal oundvikbara skriptade explosioner anviands
for att tvinga SK att ramla, svimma, och forbli ororlig tills den far hjilp. I Crew Expendable
tappar spelaren helt kontroll 6ver SK tills AK1 Price hjalper den upp, och i Game Over tappar
spelaren SK:s forflyttningsformaga, men kan fortfarande styra kameran och sikta samt skjuta.
Dessa begransningar stoppar spelaren fran att engagera i oforutsidgbara beteenden (till
exempel att hoppa ut ur en bil eller helikopter) och ger spelet formagan att iscensatta cutscenes
vars integritet hade varit svarare att garantera ifall spelaren hade haft full kontroll 6ver SK,
kameran, och sina vapen.

CoD:MW19 anviander samma tekniker, men inkluderar adven flera film-liknande cutscenes
dar spelarens perspektiv placeras i en extern kamera och det inte finns en tydlig SK. Nar SK
Kyle Garrick ifragasatter AK1 John Prices metoder anvinds en av dessa cutscenes, vilket
satter Garrick utanfor spelarens kontroll nar han uttrycker missnoje mot Price (se Appendix
D:23 samt Appendix E). Inom procedurell retorik ar cutscenes ett verktyg for att formedla
komplex information till spelaren, och att ta kontrollen fran spelaren ger spelens forfattare
och designer mer kontroll 6ver vad spelaren ska fa se och hora. CoD:MW19s anvindning av
cutscenes med en mer filmliknande struktur ar kopplat till spelets mer komplexa och
karaktarsdrivna narrativ (jamfort med CoD:MW16s), som kraver mer utforliga
konversationer for att formedlas till spelaren.
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4.7 Tortyr

Tortyr sker i olika kontexter och utstrackning i bada spelen, men ar alltid relativt skriptade
moment.

Utdrag ur Appendix C (se Appendix A for forklaring):
Handling SK | AKi1 | AK2 | MK1 | MKz2 | Civil
Tortera SK Ja. Ja.

Bli torterad av SK Ja.* Ja*

Tortera AK1 Ja.

Bli torterad av AK1 Ja. Ja.
Tortera AK2

Bli torterad av AK2

Tortera MK1 Ja.* | Ja.
Bli torterad av MK1 Ja. |Ja.
Tortera MK2
Bli torterad av MK2 Ja.

Tortera Civil Ja.* | Ja.

Bli torterad av Civil

*Fran uppdraget Old Comrades. Spelaren far valet att delta ellej €j. Vid nej genomfor Price
(AK1) tortyren at Garrick (SK), vid ja genomfor Garrick (SK) tortyren.

4.7.1 Safehouse

I uppdraget Safehouse ar SK:s pluton pa jakt efter MK1-karaktaren Al-Asad, som misstanks
ha detonerat en atombomb. SK maste soka igenom ett antal hus for att hitta Al-Asad, och nar
det ar dags att undersoka det sista huset tar spelet 6ver; AK1 Price 6ppnar dorren eftersom
SK inte sjilv kan gora det, och springer direkt in genom dorren pa ett sddant sitt att hans
kropp blockerar SK fran att skjuta mot ndgon inuti rummet. P4 detta vis garanteras det att
Price nar Al-Asad forst, och tar honom tillfanga.

Skarmen blir svart efter Prices ingrepp, och i nasta scen ar Al-Asad bunden vid en stol.
Spelaren har inte langre tillgang till vapen, utan kan endast styra SK:s rorelser och kamera.
Al-Asad blir slagen i magen och hotad av Price, som vill ha information om atombomben. Price
lyssnar inte pd Al-Asad nir han sdger att det inte var han som detonerade bomben, och
forsoker istillet strypa honom med ett rep. Nar Price far tag pa information om bomben via
ett telefonsamtal som kommer till Al-Asads telefon skjuter han ihjil Al-Asad (se Appendix
D:24). Spelaren har ingen féorméga att ingripa under nagon del av i situationen, varken
tillfangatagningen, tortyren, eller skjutningen.
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4.7.2 Old Comrades

I uppdraget Old Comrades tar SK:s pluton tillfanga MK1 Jamal “The Butcher” Rahar
(hardanefter “Rahar”) for att forhora honom. Under forhoret ar Rahar tydligt skadad i ansiktet
och blir slagen i magen flera gdnger av AK1 Yegor Novak, som forsoker fa Rahar att tala. AK1
Price ber SK att hamta ett “paket” som visar sig vara Rahars fru och barn, och spelaren far
valet att antingen delta i forhoret eller limna rummet.

Om spelaren viljer att stanna, far SK sikta mot och forsoka skjuta den civila mamman och
barnet i ett forsok att hota Rahar (se Appendix D:25). Pistolen dr dock oladdad, och nar SK
far chansen att ladda pistolen straffas spelaren med en omstart om SK skjuter nigon som inte
ar Rahar. Spelaren kan dock vilja att medvetet tortera Rahar med pistolen genom att skjuta
honom i icke-dodliga omraden.

Att tortyrscenen inblandar Rahars fru och son som gisslan speglar ett tidigare moment i spelet,
dir Rahar tar ett fordlder-barn par som gisslan och skjuter ihjal dem oavsett om spelaren
forsoker ga med pa hans order eller inte. Detta presenterar tva speglade situationer; en dar
det ar omgjligt for spelaren att doda tva direkt inblandade civila, och en dar det ar obligatoriskt
for Rahar att doda tva orelaterade civila. Att detta ska vara en medveten spegling stottas av
spelets text, da Price sager till SK att “We’ll get [Rahar]. Count on it.” direkt efter att Rahar
dodade sina gisslan.

4.7.3 Captive

I uppdraget Captive blir SK Farah torterad av MK1 Barkov. Till skillnad frén de tva tidigare
uppdragen, dar tortyren ar en enskild scen mot slutet av uppdraget, tar tortyren upp en
majoritet av speltiden i uppdraget Captive. Barkov undanhéller mat och vatten fran Farah,
attackerar henne med en elbatong, skendrinker henne upprepande génger (se Appendix
D:26), och torterar henne psykologiskt genom att hota att skjuta AK1 Azadeh. AK1 Hadir,
Farahs bror, ar ocksa tillfangatagen. Det antyds att han blir utsatt for liknande behandling av
Barkov.

Det ar omojligt for spelaren att avsluta tortyren tidigare genom att beratta sanningen for
Barkov, och i slutet av uppdraget avslojar Barkov att han redan visste informationen som
Farah hade att ge vilket framstaller tortyren som onodig och sadistisk. Detta stottas ocksa av
att en av Farahs chanser att std upp mot Barkov— att spotta honom i ansiktet genom att
spelaren trycker pa en av attack-knapparna— mots av tvetydiga svar fran Barkov om att Farah
“spelar tufft” och att han gillar det.

I detta uppdrag ar Farah en vuxen kombattant, dirmed fungerar Farah likt de andra SK i
spelen: hennes formégor, vapenhantering, POV och rorelsemonster dr detsamma som de
andra SK. Detta skiljer sig fran hur Farah fungerar som barn som SK, beskrivet i 4.3.2
Hometown. Med det sagt 4r hon den enda av de vuxna SK som ar forsvarslos under en langre
period: hon har inte tillgéng till vapen. Nar hon far tillgang till vapen ar spelupplevelsen den
samma som att spela andra SK i andra uppdrag. Utan vapen liknar spelupplevelsen till
uppdraget The Coup (beskrivet i 4.3.1), men med forméga att styra var Farah flyttar sig och
nar hon interagerar med objekten i spelet.
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4.8 Prestationer (Achievements)

Prestationer i bada spelen kan delas in i tvé stora kategorier; prestationer som spelaren far
automatiskt av att spela klart ett uppdrag i kampanjlaget, och prestationer som uppmanar
spelaren till specifika spelbeteenden. Den andra kategorin ar den som anses vara relevant till
denna studie, eftersom den representerar en utvidgad procedurell retorik. Ett beteende som
uppmanas till av prestationer— som till exempel kan visas pa spelarens profil— ar ett beteende
som spelet presenterar som onskvart.

I bdde CoD:MWR16 och CoD:MW19 lidggs emfas pa spelarens formagor med spelens olika
vapen. En majoritet av prestationerna uppmanar spelaren till att till exempel spela pa hogre
svarighetsgrader, eliminera ett visst antal fiender med okonventionella metoder, eller att
eliminera ett visst antal fiender pa rad/med ett skott.

Prestationen “Rescue Roycewicz” frin CoD:MWR16 innebar att spelaren behover reagera
snabbt for att raidda AK1 Roycewicz fran en MK2 som dyker upp fran bakom ett hérn. Om
spelaren inte attackerar MK2:an inom ndgon sekund, blir Roycewicz attackerad och dor. En
av de tva forskarna fick denna prestation av misstag genom att bli skraimd av MK2:an och
skjuta pa den utan att tinka. Beloning av snabb reaktionstid upplevdes da snarare som
beloning av “skjut forst, tink sen”-mentalitet.

Prestationen “Man of the People”, ocksa frain CoD:MWR16, uppmanar spelaren till att ridda
en civil bonde fran en grupp MK2-karaktirer. SK far en order fran AK1 Price att attackera
MKz2-karaktarerna innan de attackerar bonden. Om spelaren inte attackerar gruppen inom
ett par sekunder, skjuter de ihjil bonden och en skottlossning bryter ut, men om spelaren
attackerar MK2:orna innan Price har gett ordern, far spelaren inte prestationen; darmed
uppmanar prestationen till att folja order, och att f6lja dem sa fort de ges ut. Har stills daven
SK och AKa1:s narrativa varderingar mot MK2:s, SK uppmanas till att skydda en civil medan
MKZ2:ornas forsok att attackera och doda den civila karaktiren ar oundvikligt. Att eliminera
MKZ2:orna ar det enda sittet att ridda bonden, och spelaren behover eliminera MK2:orna for
att fora uppdraget vidare, oavsett om bonden 6verlever eller inte.

Prestationen “Trigger Discipline” frain CoD:MW19 presenterar en liknande spegling av
varderingar. For att uppna prestationen behover spelaren klara av uppdraget Piccadilly utan
att skjuta nagon civil. Uppdraget utspelar sig pa den tituldra Piccadilly Circus i London, dar
SK:s pluton har som uppdrag att stoppa en grupp terrorister (MK2). Uppdraget ar hektiskt
och det dr ménga civila inblandade, sa spelaren blir endast straffad med en omstart ifall en
civil skjuts ihjdl— en skadad civil tillats. Prestationen uppmanar dock spelaren till att inte
skada civila karaktarer alls, vilket stills i stark kontrast mot MK2:orna som skjuter ner stora
maéngder civila under uppdragets gang.

4.9 Lang- och Kortsiktiga Obligatoriska Mal

GFI separerar mal i tvd kategorier; slutgiltliga mal (det overgripande malet i spelet) och
obligatoriska mal (de mal som behover uppnas for att avklara det slutgiltliga mélet). For
denna studie kommer kategorin obligatoriska mal adven att delas upp ilangsiktiga och
kortsiktiga obligatoriska mal. Cardona-Rivera, Zagal & Debus (2023) haller sjdlva med om att
obligatoriska mal ofta existerar i en hierarki, och att de kan vara kapslade inuti varandra.

Det ldngsiktiga obligatoriska malet hanvisar till det mél som presenteras for spelaren i borjan
av ett uppdrag, och de kortsiktiga obligatoriska mélen ar de mal som spelaren behover
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fullfolja pa viagen for att kunna na sitt langsiktiga mal. For att uppna det langsiktiga malet
“Find intel on location of The Wolf" i uppdraget Clean House (CoD:MW19) behdver spelaren
uppna ett antal kortsiktiga mal som gar ut pa att né olika vaningar i byggnaden, samt avligsna
fiender fran dessa vaningar (se Appendix F).

Det langsiktiga obligatoriska malet i spelens uppdrag faller oftast i kategorierna “hitta”,
“erhalla”, eller “na”. Dessa mal presenteras med stark koppling till spelets handling, och tolkas
darmed till tydliga narrativa mal av spelaren (“vi maste ridda en tillfangatagen informant”,
“vi maste ridda en stridsvagn som har fastnat”, “vi maste tillfangata och forhora en fiende”).
Men en stor majoritet av spelets kortsiktiga obligatoriska mal ar egentligen “avlagsna”-mal;
pa vigen till de langsiktiga malen blir SK:s pluton ofta attackerad av MK2:or som behover
avlagsnas innan plutonen kan fortsitta. Det finns inget sitt att fly frdn dessa attacker, eftersom
AK1/AKz2-karaktirer blir fastlasta i skottlossningen tills alla fiender har eliminerats, och SK
kan inte fora berattelsen framat utan att specifika AK1-karaktarer har natt 1asta dorrar eller
andra hinder.

Spelens kampanjliagen ar linjira— inget kan dndra vad som sker och hur det sker— och inga
diplomatiska forsok visas eller antyds till i spelen. Darmed ar slutsatsen att ingen
anmarkningsvird diplomati sker i varlden av Call of Duty: Modern Warfare.

410 Resultat

Ett antal monster i spelets procedurella retorik. SK forviantas uppfora sig pa ett siatt som anses
palitligt for en soldat; att medvetet skjuta civila och allierade ar forbjudet, att fly fran faltet ar
forbjudet, och att eliminera motstandare sa effektivt som mgjligt med de vapen SK blir
tilldelad ar oOnskvart. Spelaren uppmanas till att uppehélla dessa beteenden via bade
disciplinerande atgarder (omstartssystemet) och beloningar (prestationer). Motstdndare hélls
inte till samma standard, utan forvintas i stillet skjuta alla civila de méter.

Niar SK engagerar i tortyr mot en motstdndare utfors tortyren som ett enskilt forhér som
gynnar viardefull information for SK:s pluton, men nar MK1 engagerar i tortyr mot SK ar det
en utdragen och sadistisk process som inte slutar &ven nir vardefull information ges.

Spelaren forvintas inte att bry sig om eller vilja forstd MK=2-karaktarers tal, eftersom de talar
andra sprak dn huvudkaraktirerna (och spelutvecklarna) och nastan aldrig textas. MK2-
karaktarers rop skulle darfor kunna vara amnade att vara ljudmarkorer for att identifiera
motstdndarnas positioner; en strategisk detalj for spelarens fordel snarare dn ett forsok att
formanskliga MK2-karaktirerna.

Spelens procedurella retorik ger vid forsta anblick motstridiga argument om huruvida
spelaren forvintas att alltid folja order eller inte; prestationen “Man of the People” hidnger pa
att spelaren foljer order, men samtidigt kan spelaren bryta mot vissa direkta order (genom att
till exempel doda fiendesoldater med ett gevar istillet for en mina) utan straff. Det
overgripande monstret tolkas som att spelaren uppmanas och forvintas att na ett visst mal
(radda bonden, doda fienderna), oftast med en viss niva av effektivitet (bonden maste raddas
innan han blir dédad, fienderna ropar efter forstirkning om spelaren blir sedd). Det som
varderas i den procedurella retoriken blir alltsa att utfora mélet som ligger bakom ordern, inte
att folja ordern i sig. Spelaren forviantas att inte kasta sig in i situationen innan de har fatt
tillatelse, men har friheten att ta sig an malet pa valfritt satt.

Den procedurella retoriken som presenteras av spelens langsiktiga och Kkortsiktiga
obligatoriska mal dr att det enda séttet att nd meningsfulla lIangsiktiga mal &ar att eliminera ett
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stort antal fiendesoldater. De langsiktiga obligatoriska malen blir pa sa satt rattfardigande for
spelarens utforande av de vildsamma kortsiktiga malen.

Spelen har en forbestimd vinnare; alla motstandare som mots maste elimineras, medan SK
och viktiga allierade karaktarer inte far/kan do permanent. I scener dar utvecklarna ville ha
full kontroll 6ver handlingen begransas SK:s funktioner for att sakerstilla denna kontroll.
Spelens linjara berittelser, linjira designer av spelbanor, och avsaknad av betydelsefulla
dialogval bidrar till en liknande oundviklighet i det 6vergripande narrativet— det finns endast
ett korrekt slut, och alternativen far inte existera.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Tidigare forskning har tydit pa att spel har stor 6vertalningsférméaga via interpellering (van
Zwieten 2011), och att system byggda pa digitala regelverk ofta inkluderar underliggande
ideologier, som kan forverkligas i systemet genom den procedurella retorik som uppstar nar
en spelare interagerar med regelverket (Bogost 2008). Ett spel kan brytas ner i mindre mal
som kommuniceras till spelaren via aterkoppling som sedan tolkas av spelaren for att skapa
ett sammanhingande ludonarrativ enligt GFI-modellen (Cardona-Rivera, Zagal & Debus
2023). Kommerciella FPS-spel med militirtema har nyttjats som traningssimulatorer for
militirer (Andersen & Kurti 2009), utvecklas fortfarande i samband med USA:s militar (Stuart
2023), och skulle darfér kunna vara byggda pa militaristiska ideologier. Om sa ar fallet, bor
detta vara synligt i spelens procedurella retorik enligt Bogosts (2008) teori.

Fragan som studien dmnar att besvara ar: Vad forviantas av spelaren jaimfort med NPC:er i
Call of Duty: Modern Warfares kampanjlage, och hur forverkligas dessa forvantningar via
Call of Dutys procedurella retorik?

Metoden som anvindes dr en autoetnografisk analys, dir forskarna sjalva har observerat,
dokumenterat, och analyserat tva spel; Call of Duty: Modern Warfare Remastered (2016)
samt Call of Duty: Modern Warfare (2019). Modern Warfare-subserien valdes for att den &ar
bekant for forskarna, populér bland FPS-spelare, utvecklad i samband med militdren (Xav &
Max73 2007; Game Developer Staff 2015), och ar enligt spelutvecklarna &mnad att realistiskt
avbilda de sorters samtida konflikter som vasterlandska militdrer ar inblandade i (Xav &
Max73 2007; Snider 2019).

Materialet analyserades med hjialp av olika teorier, med sirskilt fokus pa den upplevda
procedurella retoriken. De beteenden som spelaren uppmanas till och hindras/avskracks fran
jamfordes med observerade beteenden fran allierade och motstandar-NPC:er. Resultatet av
analysen var att det fanns stora skillnader i forvantningar pa hur motstdndare och
spelare/allierade bor bete sig; niar bada sidor utférde samma beteende (till exempel tortyr)
presenterades detta pa olika satt via bade narrativ och gameplay, och vissa beteenden som
motstandare uppvisade var straffbart for spelaren (till exempel att skjuta civila). Spelets
linjara berittelse och design bidrar till en kinsla av oundviklig vinst for spelaren, medan alla
motstandare forviantades d6 innan spelet var slut.

5.2 Diskussion

Resultaten av analysen visade tydliga monster i den procedurella retoriken som foljer
hegemoniska ideologier kring USA: militdra makt, till exempel spelens fokus pa uthemska hot
som endast kan 6vervinnas via vildsamma ingrepp fran den 6verlagsna inhemska militdren
(van Zwieten 2011). Motstandare presenteras konstant som forgorare av fred och lag, medan
spelaren star pa sidan som skyddar varlden. Att den inhemska militdaren presenteras som den
rattfardigade och oundvikliga vinnaren av konflikten ma vara rimlig ur ett perspektiv pa spel
som noéjesprodukt (det ar roligare att vinna dn att forlora) men kan inte kallas en
verklighetstrogen representation av de komplexa konflikter som Infinity Ward menar att
CoD:MW-serien ska avbilda. Liknande slutsatser har dragits av van Zwieten (2011), som
menar att FPS-spel som ramverk saknar bade det narrativa och spelmekaniska djupet som
hade kravts for detta andamal. Soldater presenteras av spel som COD:MW som en person
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vars enda uppgift ar att doda de som pekas ut som motstandare, och spelens slutsats ar att
detta ar ratt sitt att vinna krig. Det finns, i Modern Warfare-virlden, inga mojligheter for
diplomati eller andra fredsfraimjande system att forbattra situationen, eftersom spelaren
endast far uppleva och liara sig om rollen som soldat vilket forminskar diplomatins verkliga
roll i att avsluta internationella konflikter. Skildringen av vastvarlden som ett oskyldigt offer
for barbariska uthemska motstandare har tidigare anmarkts pa av Jarvis och Robinson (2021),
som ocksa lagger marke till fenomenet av att spelarkaraktarens pluton oftast blir attackerad
forst, och darmed blir rattfardigade att utova sjalvforsvar.

Infinity ward (utvecklarna av CoD:MW-serien) ar dessutom en amerikansk spelstudio som
har arbetat med USA:s militdr under utvecklingsprocessen (Xav & Max73 2007; Game
Developer Staff 2015). Oavsett om samarbetet har bidragit till de skildringar av samtida
motstandare (Ryssland, “The Middle East”) som existerar i spelen eller inte, har inga fall av
tydlig censur fran militaren under spelens utveckling dokumenterats, och det ar fullt mojligt
att spelen snarare ar artefakter av USA:s kulturella kanon snarare dn medvetna forsok till
marknadsforing at militdren. En relaterad mojlighet till dessa skildringar skulle kunna vara
det faktum att CoD-serien forst byggdes som ramverk for spel om andra varldskriget, vilket
aven noteras av Godfrey (2022). Att alla motstdndare presenteras som opersonliga méltavlor
utan sympati for civila, att det presenteras som sjalvklart att Storbritannien/USA ska ingripa
och ridda virlden, och all avsaknad av diplomati skulle kunna vara artefakter fran detta
ludonarrativa ramverk, som i sin tur har kan ha paverkats av USA:s uppfattning och tidigare
skildringar av andra virldskriget (Foster & Nicholls 2005).

Aven de grymmaste valen som gors av SK/AK rittfiardigas av spelen, oftast via att en karaktir
som behandlas illa av SK/AK har gjort ndgonting som far SK/AK att anse att behandlingen
fortjanas. Detta togs inte upp i detalj under analysen pa grund av att det framst ar ett narrativt
fenomen, men det bidrar till spelens skildring av konflikten. Ett exempel ar att bada
tortyrscener som utfors av spelarens sida speglas tidigare i spelet av scener dar offret for
tortyren utfor liknande dad; Al-Asad skjuter Al-Fulani i huvudet, medan Rahar haller gisslan
och skjuter en foralder och ett barn.

Att CoD:MW19 utvidgar spelupplevelsen till att innefatta filmliknande tredjepersons-
cutscenes skulle kunna bidra till en kiansla av separation mellan spelaren och spelarkaraktaren
under dessa cutscenes enligt Van Zwietens (2011) argument att spels interpelleringsformaga
ar stark specifikt for att spelaren blir en del av spelviarlden nar de interagerar med den.
Gameplay Director Zeid Reike siger sjilv i en intervju med Windows Central (Holly 2019);
“It's what sets us apart from film. In a game I can empathize with someone as I'm literally
walking in their shoes. ... That's why we make first-person games, to be able to say ‘I am in this
situation’ and not ‘I am watching this situation.” Spelaren far till exempel inte spela som
Garrick nir han kritiserar Price’s anvandning av civila gisslan, utan placeras istillet som en
opersonlig filmkamera- en passiv dskadare till scenen dar Price 6vertalar Garrick att det som
gjordes var nodvandigt.

Studien gynnades av att bada forskare deltog i materialinsamling och analys; flera aspekter av
spelupplevelsen blev endast uppfattad av en av de tva forskarna, och skillnader som uppstod i
de tva tolkningarna av materialet eliminerade moment och aspekter av spelet som inte hade
en tydlig retorik. Att tva olika spel undersoktes har ocksa varit givande, d& detta detta genom
datatriangulering har gjort mojliga 6vergripande monster i Modern Warfare-subserien mer
tydliga. Att rent av generalisera studiens slutsats till resten av FPS-genren skulle dock kunna
bli problematiskt, specifikt pa grund av att bada spelen ar en del av Call of Duty: Modern
Warfare-subserien vilket gor det svarare att avgora vad som endast ar en del av subseriens
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unika procedurella retorik och vad som ir en del av spelets identitet som FPS.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Att spelen som har undersokts representerar de tva sidorna av dess konflikter som
fundamentalt olika kan leda till skeva uppfattningar av internationella konflikter, varfor de
uppstar, och hur de bor 16sas. Godfrey (2022) diskuterar det faktum att manniskor i dagslaget
forlitar sig allt mer pa media for att forma sin personliga bild av hur varlden fungerar, och
detta kombinerat med spels interpelleringsformaga gor det allt viktigare att skapa
spelupplevelser som arligt forsoker skildra den verkliga virlden, och ger spelaren verktyg for
att forsta den. Call of Duty-Serien har tidigare kritiseras av forskarna Jarvis och Robinson
(2021) for sin tendens att skriva om verkliga krigshandelser till versioner dar USA:s militar
skildras som felfri.

Anvandandet av neutrala och speldesignmaissiga termer for att beskriva karaktarernas roller i
spelet (SK, AK, MK) var ett medvetet forsok att minska personlig bias under analysen, men
det dr omojligt att fullt separera spelet fran sin kulturella kontext, och det finns absolut
utrymme for och virde i att analysera materialet ur ett mer holistiskt perspektiv. Pa grund av
begriansningar i tid och resurser avprioriterades detta ut ur denna studie, och ansags passa
bittre i en mer narrativ-fokuserad analys. Att konstatera huruvida spelets skildringar ar eller
ska vara verklighetstrogna representationer av verkliga nationer ar ocksa nagonting som
undviks i denna studie, men faktum ar att delar av spelserien linge har varit censurerad eller
forbjuden i vissa lander, till exempel Ryssland (Welsh 2009). Detta skulle kunna tyda pa att
representationerna i Modern Warfare-serien anses som stotande i dessa lander.

Det finns dven mojlighet for en mer feministiskt inriktad analys av spelarkaraktiaren Farah och
tortyren som hon utsitts for; Farahs berattelse som den enda kvinnliga spelarkaraktaren i
nagot av de tva spelen (och den forsta i seriens historia) har feministiska évertoner, och hon
ar samtidigt den enda spelarkaraktiren som blir torterad. Under tortyren upplever hon
specifikt konat vald; till exempel att Barkov engagerar med henne pa ett tvetydigt satt som
antyder att han far njutning av att skada henne. Detta vald skulle 4ven kunna vara amnat att
skapa ett extra starkt obehag mot Barkov hos en antagen heterosexuell manlig spelare, men
detta ar ett si pass komplicerat amne utan grund i den relevanta litteraturen att det
avprioriterades ut ur analysen av scenen.

Nar denna rapport publiceras kommer Call of Duty: Modern Warfare (2007) att vara nistan
20 ar gammalt. Detta innebar att det finns 18-aringar som gar med i militdren nu utan att
néagonsin ha levt i en virld utan Modern Warfare-subserien, och vildigt fa undersokningar
har genomforts om huruvida detta har paverkat den nya generationen av militar personal.

5.4 Framtida arbete

Denna studie utgick fran svarighetsgraden Regular. Dirmed finns det inte nog med data i
denna rapport for att besvara om andra samt flera svarighetsgrader skulle paverka den
procedurella retoriken i dessa spel samt resultatet av denna studie.

Att metoden inte innefattade en undersokning av koden har lett till att det finns en mgjlighet
att aspekter av spelupplevelsen har misstolkats eller gétt forlorade, men om ett beteende inte
observerades nigon ging under de utforliga stresstest som genomfordes for studien ar det
osannolikt att en genomsnittlig spelare skulle stéta pd dem. For att fa definitiva svar pa vad
som pagar under spelets yta hade detta dock varit ett sitt att kontextualisera de observationer
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som har gjorts. For en tydligare inblick i den genomsnittliga spelarens upplevelse av spelens
system hade observationer och intervjuer av oberoende spelare varit vardefulla. Bowman et
al. (2022) genomforde en studie pa sekundirdata fran oberoende Call of Duty-spelare som
gav tydliga siffror pa hur spelare tolkade moment i spelserien och vilka slutsatser spelarna
drog om sina upplevelser, vilket denna studie inte kan bidra med. Spelarnas upplevelse av
procedurella retoriker, spelarnas asikter pa militdra ingrepp och konflikter, samt svar pa
huruvida en spelare hade kint en skillnad i interpellerande effekt beroende pa hur SK skildras
(ansikte och rost kontra varken ansikte eller rost) hade varit av sarskilt intresse for vidare
studier inom detta omréade.

Att dven analysera ett spel fran en annan spelserie, fran en annan del av virlden, eller fran en
indie-studio hade alla kunnat bidra med ett bredare perspektiv pd FPS-genren; ar de problem
som uppstar av Modern Warfare-subseriens procedurella retorik néagonting som &r
inneboende i den realistiska militara FPS-genren— som van Zwieten (2011) insisterar— eller
finns det mojlighet for spel som Modern Warfare att skildra en mer komplex och
verklighetstrogen konflikt?

P& langre sikt hade amnet gynnats av att undersoka vilken paverkan som Modern Warfare
skulle kunna ha pa ungas uppfattning av militiren via till exempel interpellering (van Zwieten
2011). Det finns redan studier om hur spelet America’s Army har bidragit till att hoja
amerikanska militdrens rekryteringsantal (Graham Ronald Shaw 2010), men hir menas en
mer generell studie om huruvida FPS-spelande kan kopplas till ett hojt fortroende for
militdiren hos allménheten. Intervjuer med spelutvecklare och militir som deltog i
utvecklingen av Modern Warfare-subserien hade kunnat ge en tydligare bild av hur och varfor
dessa industrier samarbetar i sd stor utstrackning, och vilken mangd kontroll som militaren
har over sin skildring i serien.
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Appendix A — [Titel]

Appendix A — Exempeltabeller: farg & symboler.

Farg Betydelse

Spelet startar om nar saken sker. Darmed inte tillatet.

Tillats endast under vissa eller ratt omstandigheter.
Orsakar omstart dar omstéandigheterna inte ar korrekta.

Spelet fortsitter &ven om saken sker. Darmed tillatet.

Finns inget sétt att undvika det. Det ska ske enligt spelet.

Alternativen ovan ar ej apliceringsbara.

Symbol Betydelse

? Mer data kravs for att ge ett definitivt svar.

* Med undantag eller kommentar. Regeln ir en viss sak, men det finns
undantag, och nedan skrivs undantaget eller kommentaren med * som
start.

Interaktionen gar icke att framkalla eller bevittna i spelet.

*Exempel pa hur ett undantag skrivs ut.
*Exempel pa hur det ser ut nar flertal undantag skrivs ut.
*Ordningen pa de utskrivna punkterna gar fran hogst upp at vanster till langst ned at hoger.



Appendix B — Skillnader for SK i de olika spelen.

Drag Call of Duty: Modern Call of Duty: Modern
Warfare Remastered Warfare (2019)
(2016)

Har ansikte Nej. Ja.

Har rost Nej. Ja.

Har voice lines Nej. Ja.

Har dialogval Nej. Ja.

Har flertal Ja. Ja.

spelarkaraktirer

II




Appendix C — Vad kan ske i spelen?

Handling SK |AKi1 |AK2 | MKi1 | MKz | Civil
Ge skada till SK Ja. | Nej. Nej. | Ja. Ja. Nej.
Ta skada frdn SK Ja. |Ja. Ja. Ja. Ja. Ja.
Bli dédad av SK Ja. |Ja. Ja. Ja. Ja. Ja.
Tortera SK Ja. Ja.

Bli torterad av SK Ja.* Ja.*
Ge skada till AK1 Ja. |? ? Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran AK1 Nej. | ? ? Ja. Ja. Nej.
Bli d6dad av AK1 Nej. | ? ? Ja. Ja. Nej.
Tortera AK1 Ja.

Bli torterad av AK1 Ja. Ja.*
Ge skada till AK2 Ja. |? ? Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran AK2 Nej. | ? ? Nej. | Ja. Nej.
Bli d6dad av AK2 Nej. | ? ? Nej. | Ja. Nej.
Tortera AK2

Bli torterad av AK2

Ge skada till MK1 Ja. | Ja. Nej. Nej.
Ta skada fran MK1 Ja. | Ja. Ja. Ja.
Bli dodad av MK1 Ja. | Ja. Ja. Ja.
Tortera MK1 Ja.* | Ja.

Bli torterad av MK1 Ja. | Ja.

Ge skada till MK2 Ja. | Ja. Ja. Nej.
Ta skada fran MK2 Ja. | Ja. Ja. Ja.
Bli dodad av MK2 Ja. |? Ja. Ja.
Tortera MK2

Bli torterad av MK2 Ja.

Ge skada till Civil Ja. Ja. Ja.

Ta skada fran Civil

Bli d6dad av Civil

Tortera Civil Ja.* | Ja.

Bli torterad av Civil

*Fran uppdraget Old Comrades. Spelaren far valet att delta ellej ej. Vid nej genomfor Price
(AK1) tortyren at Garrick (SK), vid ja genomfor Garrick (SK) tortyren.
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Appendix D — Skiarmavbilder av spelen.

You were killed by an exploding vehicle
Vehicles on fire are likely to explode.

D:1. SK dog av att en brinnande bil sprangdes. Spelare far tipset att inte sta
bredvid brinnande bilar.

When facing heavy fire from a fortified position, stay out of sight, press
to throw smoke, and flank

D:2. SK dog av en motstandare. Spelare far tipset att trycka [Q] for att kasta

rok.

v



D:3. SK dog av en motstandare. Spelare far trivia om "The Wolf”.

It is during our dark moments that
Arist

D:4. SK dog av en motstandare. Spelare far ett resilienscitat.



D:5. SK skjot mot en allierad. Inte tollererat. Omstart.

D:6. Varning att Butcher springer ivag.

VI



The Butcher got away

D:7. Omstart pa grund av att Butcher lyckades springa ivag.

D:8. Varning att SK dr pa vig att lamna uppdraget.

VII



You left the mission ares:

D:9. Omstart pé grund av att SK lamnade uppdraget.

Civillan casualties will not be tolerated. Watch yo

D:10. Omstart pa grund av att SK skot ihjil en civil. Inte tillatet.

VIII



D:11. MK2 pé bér, vid liv. Hand 6ver magen, tittar i taket.

D:12. SK skot ihjal MK2 utan att fa en omstart.

IX



D:13. Civil pa bar bakom MK2 som SK skot ihjal.

D:14. Att skjuta ihjil den civila orsakade omstart.



Ourarmies are strong, and our calse is just

D:15. Al-Fulani (SK) i baksétet av en bil. Fors till att avlivas.

Thisis how it begins

D:16. Al-Asad (MK1) som pratar till en livesandning.

XI



D:17. Al-Asad (MK1) skjuter ihjil Al-Fulani (SK).
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D:18. Al-Asad (MK1) skjuter ihjal Al-Fulani (civil) fran perspektivet av
livesdndningen.

XII



D:19. Farah (SK) greppar soldatens (MK1) AK-47.

D:20. Farah (SK) skjuter kontrollost soldaten med AK-47.

XIII
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D:21. Farah (SK) siktr mot soldater (MK=2) med revolver.

Gl LEFT SHIF T SSEELI

D:22. Efter att Farah (SK) avfirar skott mot soldaterna (MK=2). Rekylen gor att
vapnet flyger bakat nar hon haller det.

XIV



Kyle: With women and children?
They were leverage
Kyle: They were hostages.
When you take the gloves off, you get blood on your hands, Kyle. That's how it
works.

D:23. Cutscene. Konversation mellan Garrick (till vanster) och Price (till hoger).

D:24. Price (AK1) skjuter ihjil Al-Asad (MK1).



D:25. Garrick (SK) siktar mot Butcher (MK1) i mitten. Fru och barn (civila) ar
forbundna till vanster, Price (AK1) star till hoger.

D:26. Barkov (MK1) haller tyg for Farahs (SK) mun medan soldat (MK2)
haller vatten 6ver henne.



Appendix E — Transkript av konversation mellan Kyle och Garrick i uppdraget Going Dark.

Kyle: Boss. ..

Kyle: What the hell are we doing here?

Price: We are cleaning up a mess.

Kyle: With women and children?

Price: They were leverage.

Kyle: They were hostages.

Price: When vou take the gloves off, you get blood on your hands, Kvle. That’s how it works.
Kyle: Where do we draw the line on this, sir?

Price: You draw the line wherever you need it, Sergeant.

Price: End of the day someone has to make the enemy scared of the dark.
Price: We get dirty and the world stays clean. That’s the mission.

Price: Now if you're having second thoughts, then I can do this on my own.
Kyle: No, sir. No second thoughts.

Price: Good.
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Appendix F — Clean House.

-ty

S TR

Obligatoriskt mal: Hitta.

Price sdager “Toss the place, Sergeant. See what you can find.”
Obligatoriskt mal: Avlagsna.

Price sdager “Drop her.”

Obligatoriskt mal: Na.

Price sager “Last floor. Take point, Sergeant.

Obligatoriskt mal: Avlagsna.
Price sager “Get those rooms cleared.”

Obligatoriskt mal: Na.
Price sager “Rally at the stairs” “Bravo 6, taking the third floor.”

Obligatoriskt mal: Avlagsna.
Price sager “Get those rooms cleared.”

Obligatoriskt mal: Na.
Price sager “On me.” “Bravo 6, moving to the second floor.”

Obligatoriskt mal: Avlagsna.
Price sager “Target behind the door.” “Make sure this floor is secure.”

Imperative goal: Na.
Price sager “Bravo 6, moving to the first floor.”

Obligatoriskt mal: Avlagsna.
Price sager “Take the front room.”

Obligatoriskt mal: Na.
Price sdager “Bravo 6, moving on the rear garden.”
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