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Abstract 

Dit paper onderzoekt de relatie tussen representatie en de mogelijk- en onmogelijkheden van games. 

De volgende vraag dient als rode draad voor het onderzoek: op welke manier heeft de mechaniek in 

Spec Ops: The Line invloed op de representatie van de vluchtelingen? Met mechaniek worden de 

regels bedoeld die bepaalde handelingen mogelijk of juist onmogelijk maken. De hoofdvraag wordt 

geoperationaliseerd door te letten op de mechaniek en hoe dit bepaalde representaties in de hand 

helpt. Hiervoor zullen de concepten van oriëntalisme, mimicry en ambivalentie worden ingezet. 

Bovendien wordt ook gelet op de machtsverhoudingen tussen de Amerikaanse soldaten en de 

vluchtelingen. Met het concept van the subaltern wordt getracht de positie van de vluchtelingen te 

verklaren. De mechaniek zal dus in relatie gebracht worden met representatie en 

machtsverhoudingen in de game Spec Ops: The Line (Yager Development, 2012). 

 Het is hiermee een kritische aanvulling op het werk van Brendan Keogh, omdat hij 

voornamelijk de focus legt op de audiovisuele elementen en het narratief van deze game. Door 

middel van een tekstuele analyse, waarin proceduraliteit centraal staat, wordt aangetoond dat de 

mechaniek een dubbelzinnige representatie veroorzaakt. Deze representaties worden 

gedeconstrueerd en verklaard met behulp van een postkoloniaal raamwerk. Hieruit blijkt dat de 

processen ervoor zorgen dat de mannelijke vluchtelingen worden geportretteerd als inherent 

gevaarlijk en tegelijkertijd als loyaal en gehoorzaam. De representatie van de vrouwen is 

daarentegen juist erg eendimensionaal, omdat ze continu worden gerepresenteerd als hulpeloos en 

onderdanig. Dit is te danken aan het gebrek aan interactie met deze specifieke groep omdat de 

mechaniek dit onmogelijk maakt.  

De machtsstrijd tussen de Amerikaanse troepen staat centraal in het narratief. Delta, de CIA 

en de 33rd proberen alle drie de vluchtelingen te redden, waardoor de vluchtelingen vast komen te 

zitten tussen drie dominante discoursen die geen ruimte overlaat voor adequate representatie. De 

vluchtelingen bevinden zich in de positie van de subaltern, mede doordat de regels van de game het 

onmogelijk maken om de vluchteling te laten spreken. De kritische ondertoon van Spec Ops: The Line 

gaat hiermee ten koste van de representatie van de vluchtelingen. Dit paper kan worden gezien als 

een kritische aanvulling op het werk van Keogh, als ook een kritiek op de game Spec Ops: The Line 

zelf. 

 

Sleutelwoorden 

Geweld in games, videogames, postkolonialisme, representatie, proceduralisme  
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1. Inleiding 

Geweld in games is al decennialang onderwerp van discussie in zowel het academische als het 

populaire discours, waarbij het shooter-genre in het bijzonder bekritiseerd wordt.1 Veel shooters 

worden ervan beschuldigd dat ze gewelddadig gedrag verheerlijken en agressie en geweld 

normaliseren.2 Een tekortkoming in veel onderzoeken in de jaren ‘90 is dat games niet worden gezien 

als ‘systemen’ of ‘processen’.3 De aanwezigheid van agressie werd slechts gemeten, terwijl de regels 

en processen van een spel grote invloed kunnen hebben op hoe deze agressie wordt 

gerepresenteerd. De mechaniek, of ook wel de regels die handelingen mogelijk of onmogelijk maken, 

heeft een grote invloed op hoe boodschappen en betekenissen worden overgedragen.4 Het is 

daarom ook problematisch om een compleet genre te generaliseren omdat er wel degelijk shooters 

zijn die agressie en geweld op een kritische manier benaderen. Een voorbeeld hiervan is de third-

person shooter Spec Ops: The Line (Yager Development, 2012). Dit is een veel besproken game 

omdat het een shooter is die kritiek uit op shooters.5  

 De game speelt zich af in apocalyptisch Dubai dat geteisterd wordt door vernietigende 

zandstormen. Voordat deze stormen zo krachtig werden, zette de Amerikaanse kolonel John Konrad 

en zijn 33e bataljon (vanaf nu de 33rd) zich vrijwillig in om de inwoners van Dubai te evacueren. 

Konrad en de 33rd werden door het Amerikaanse leger opgedragen om de stad te verlaten omdat de 

stormen erger werden. Konrad en zijn mannen weigerden en bleven, aanvankelijk om de bevolking 

van Dubai te helpen. Een half jaar lang wordt er geen teken van leven van Konrad vernomen, totdat 

een noodsignaal wordt opgepikt. Hierop wordt ‘Delta Squad’, bestaande uit Kapitein Walker, 

Luitenant Adams en Sergeant Lugo, op pad gestuurd om te zoeken naar overlevenden. Dit verloopt 

echter niet volgens plan omdat ze dode soldaten van de 33rd vinden en in gevecht raken met 

overlevenden van de storm. Bovendien ziet de CIA de soldaten van de 33rd als deserteurs waardoor 

Delta in een intern conflict verwikkeld raakt. Al deze elementen zorgen voor een zeer complex 

narratief waarin het hoofdpersonage ook nog eens te maken krijgt met psychoses en shellshock.6  

  De game is narratief gezien erg lineair, waarin de speler slechts enkele keuzes wordt 

voorgelegd. De speler wordt door deze keuzes te maken continu een spiegel voorgehouden wat 

betreft morele kwesties. Hier schreef Brendan Keogh in 2012 een 166 pagina’s tellende close reading 

                                                           
1 Kyle Kontour, (2009) “Revisiting Violent Videogame Research: Game Studies Perspectives on Aggression, 
Violence, Immersion, Interaction, and Textual Analysis” In Digital Culture & Education, 1 (1), 6. 
2 Ibid. 
3 Idem, 12. 
4 Mike Treanor et al, “Proceduralist Readings: How to Find Meaning in Games with Graphical Logics.” In FDG '11 
Proceedings of the 6th International Conference on Foundations of Digital Games, 115-122. (2011): 117-118. 
5 Brendan Keogh, Killing is Harmless: A Critical Reading of Spec Ops: The Line (Marden: Stolen Projects, 2012): 4. 
6 Yager Development (2012), Spec Ops: The Line [Microsoft Windows/Mac OS X/PlayStation 3/Xbox 360] 2K 

Games.  
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over, omdat hij erachter wilde komen hoe het kwam dat de game zo een dergelijke indruk had 

achtergelaten bij hem. Hierbij heeft Keogh vooral gelet op het narratief, de dialogen en de omgeving. 

Hij toont onder andere aan dat de game kritisch reflecteert op het militarisme en de imperialistische 

ondertoon van Amerikaanse interventiemissies.  

  Keogh stipt ook kort het probleem van representatie aan. Hij heeft het onder andere over de 

‘othering’ en het dehumaniseren van de ander om het bloedvergieten te legitimeren.7 Ook maakt hij 

opmerkingen over het stereotype uiterlijk en gedrag van de vluchtelingen. Hierbij heeft hij het onder 

andere over de Arabische tegenstanders in het begin van de game die gemaskerd zijn en een andere 

taal spreken. Zeker sinds de aanslagen van 9 september 2001 zijn wij als Westerlingen bekend 

geraakt met het beeld van de ‘Arabische ander’. Het is vanuit het perspectief van de Amerikaanse 

soldaat daarom ook gemakkelijk om de vijand te identificeren.  Het stereotype beeld van de Arabisch 

sprekende, gewapende en gemaskerde man maakt het gemakkelijk om hem te doden.8  

Deze vorm van stereotypering en dehumanisering komt vaker voor in shooters. Keogh 

benadrukt echter dat Spec Ops: The Line later in de game juist op een ongewone manier omgaat met 

deze representatie. De slachtoffers die gemaakt worden, worden soms op een extreme manier juist 

weer gehumaniseerd.9 Vooral het gedeelte waar Delta tegenover de 33rd komt te staan wordt 

uitvoerig besproken door Keogh. Hij beargumenteert overtuigend dat de Amerikaanse soldaat hier 

ook onderworpen wordt aan ‘othering’ om het bloedvergieten te legitimeren. Tegelijkertijd wordt de 

speler er ook constant op gewezen dat hij zijn eigen mensen aan het doden is.10  

 Dit is heel interessant omdat verraad, ‘friendly fire’ en de psychologische consequenties van 

dit soort acties meestal niet op deze manier verbeeld worden door shooters, aldus Keogh.11 Het is 

daarom ook opvallend dat Keogh niet uitgebreid in gaat op de rol van de vluchtelingen in het morele 

dilemma dat de game schetst. Hoewel hij kort de problematiek rondom de visuele representatie 

aanhaalt, besteedt hij vrijwel geen aandacht aan hoe de mechaniek van de game hier invloed op 

heeft.  

Zo beschrijft Keogh een scene waarin de game aanspoort tot de executie van een vluchteling. 

Hij beschrijft de handelingen die hij heeft verricht om de vluchteling te doden, waarna hij de cut-

scene beschrijft. In de desbetreffende scene reflecteert de protagonist Walker op wat hij zojuist 

heeft gedaan. Walker zegt het volgende tegen Adams en Lugo: “Thought we were rescuin’ people.”12 

De discrepantie tussen de daden en de woorden van Delta wordt uitgebreid geanalyseerd door 

                                                           
7 Brendan Keogh, Killing is Harmless: A Critical Reading of Spec Ops: The Line: 19-21. 
8 Ibid. 
9 Ibid. 
10 Idem, 21-23. 
11 Ibid. 
12 Yager Development (2012), Spec Ops: The Line [Microsoft Windows/Mac OS X/PlayStation 3/Xbox 360] 2K 
Games.  
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Keogh. Hij reflecteert verder niet op de mogelijke andere handelingen die hij had kunnen verrichten. 

Zijn analyse is in dit opzicht vooral gebaseerd op audiovisuele elementen.   

Hoewel onderzoek naar representatie op basis van audiovisuele cues zeker zinvol te noemen 

is, wordt hiermee het belang van regels, interactiviteit en de processen van de game ondermijnd. 

Hiermee wordt niet erkend dat een game een ‘procedureel artefact’ is, zoals Mike Treanor en 

Michael Mateas dat noemen.13 Keogh onderzoekt namelijk niet consequent of het mogelijk is om 

deze vluchteling in leven te laten. Hiermee laat hij het belang van de mechaniek van een game 

achterwege. De mechaniek stelt games namelijk in staat, in tegenstelling tot boeken en films, om 

representatie op een dynamische manier aan de speler te brengen. De focus op het audiovisuele 

aspect van representatie is in dit opzicht te oppervlakkig omdat de regels van de game deze 

representatie kunnen beïnvloeden.   

Bovendien gaat Keogh ook niet uitgebreid in op het fenomeen van ‘stereotypes’ en 

misrepresentaties zelf. Veel van de voorbeelden die hij schetst lijken gebaseerd te zijn op  

persoonlijke ervaring met andere shooters die hij heeft gespeeld. Hier is verder geen academisch 

raamwerk aan te pas gekomen om deze stereotypes te verklaren. Het is dus belangrijk om de 

mechaniek van de game in acht te houden om te kunnen onderzoeken hoe de representatie 

gevormd wordt in een game. Deze representatie dient vervolgens kritisch geanalyseerd te worden.  

 De hoofdvraag van dit onderzoek is dan ook: op welke manier heeft de mechaniek in Spec 

Ops: The Line invloed op de representatie van de vluchtelingen? Om deze hoofdvraag te 

operationaliseren zal eerst gekeken moeten worden naar wat bedoeld wordt met ‘mechaniek’, hoe 

deze geïmplementeerd is in de game en hoe dit te maken heeft met de vluchtelingen. Een eerste 

nuttige deelvraag is dan ook: hoe stuurt de mechaniek de interacties met de vluchtelingen? Zodra 

duidelijk is wat al dan niet mogelijk of onmogelijk is, is het interessant om te kijken hoe dit bepaalde 

stereotypes en representaties in de hand helpt. Een tweede interessante deelvraag is dan ook: welke 

stereotypes komen terug in de representatie van de vluchtelingen? Tot slot is het interessant om te 

kijken of de mechaniek van de game invloed heeft op de acties en reacties van de vluchtelingen zelf. 

Daarbij is het interessant om te kijken of ze voor zichzelf kunnen opkomen, zichzelf kunnen 

verantwoorden of dat ze juist vastzitten tussen meerdere dominante discoursen. Een laatste nuttige 

deelvraag is daarom: kunnen de vluchtelingen zichzelf representeren?  

Om deze vragen te kunnen beantwoorden zal eerst het theoretisch kader worden toegelicht. 

Hier zal uitgelegd worden wat bedoeld wordt met ‘mechaniek’. Vervolgens zal beargumenteerd 

worden waarom de ethiek van representatie en postkoloniale theorie nuttige invalshoeken zijn. 

                                                           
13 Mike Treanor en Michael Mateas, “BurgerTime: A Proceduralist Investigation.” In DiGRA '11 -Proceedings of 

the 2011 DiGRA International Conference: Think Design Play 6 (2011): 1. 
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Daarna zal besproken worden waar precies op gelet zal worden in de game en welke methode 

gehanteerd zal worden voor de analyse. Het onderzoek zal afgesloten worden met een bondige 

conclusie waarna tot slot suggesties voor vervolgonderzoek gedaan zullen worden.  

2. Theoretisch kader 

In de inleiding is al kort aangestipt waarom representatie in games interessant is ten opzichte van 

boeken en films. Dit heeft alles te maken met de mogelijkheden en onmogelijkheden van games. Bij 

boeken en films staat het einde al vast; het is iets waar de kijker of lezer geen invloed op heeft. In 

sommige games staat het einde ook al vast, alleen de manier waarop de speler dit einde bereikt 

verschilt in grote mate van hoe men boeken of films tot zich neemt. Dit verschil wordt mogelijk 

gemaakt door de regels van een game, omdat deze ervoor zorgen dat de gamewereld direct reageert 

op de handelingen van de speler.  

De betekenisgeving die voortvloeit uit de regels van een game wordt ook wel omschreven als 

de ‘procedurele retoriek’ door Ian Bogost.14 Bogost omschrijft dit als volgt: “[procedural rhetoric is] 

the art of persuasion through rule-based representations and interactions rather than the spoken 

word, writing, images, or moving pictures.”15 De betekenis wordt dus gestuurd door de regels van de 

game. Deze definitie van Bogost is echter bekritiseerd omdat hij nagenoeg geen handelingsvermogen 

toekent aan de speler, waarmee zijn definitie normatief en deterministisch van aard is. Mike Treanor 

nuanceert de bevindingen van Bogost door te beschrijven hoe processen bijdragen aan representatie 

en betekenisgeving.16  

Een belangrijk onderdeel van deze processen is de mechaniek van een game. In de 

procedurele methode van Treanor beschrijft hij ‘mechaniek’ als de regels van de game die 

handelingen mogelijk of onmogelijk maken.17 De mechaniek is een belangrijke factor in de sturing 

van representaties en dus ook betekenissen. De mechaniek bepaalt namelijk of er interacties kunnen 

plaatsvinden tussen bepaalde objecten of personages. Wat betreft de betekenisgeving gaat Treanor 

uit van een gecompliceerde wisselwerking tussen de makers van de game en de speler, waarbij de 

speler niet per se de betekenis van de maker hoeft over te nemen.18   

Het is in relatie tot Spec Ops: The Line daarom ook interessant om te kijken naar de 

mechaniek omdat dit sterk invloed heeft op het lineaire verloop van het narratief. Keogh is niet 

                                                           
14 Ian Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames (Cambridge, MA: The MIT Press, 2007): 
ix. 
15 Ibid. 
16 Mike Treanor, Investigating Procedural Expression and Interpretation in Videogames (Santa Cruz: University 
of California, 2013): 3. 
17 Mike Treanor et al, “Proceduralist Readings: How to Find Meaning in Games with Graphical Logics.”: 117-118. 
18 Mike Treanor, Investigating Procedural Expression and Interpretation in Videogames: 3-4. 
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consequent geweest in het beschrijven van de mechaniek van de game in relatie tot de 

vluchtelingen. Deze theoretische invalshoek om processen te herkennen en te onderzoeken is 

daarom ook nuttig om de eerste deelvraag te kunnen beantwoorden.  

Door te letten op hoe de game interacties met de vluchtelingen mogelijk of onmogelijk 

maakt, kan worden geanalyseerd op welke manier dit invloed heeft op de representatie. Zoals Keogh 

al aangaf, worden stereotypes veelvuldig gebruikt in het shooter genre. Dit gebeurt ook veelvuldig in 

Spec Ops: The Line. Deze stereotypes kunnen erg schadelijk en problematisch zijn. Veel van deze 

representaties zijn ontstaan in tijden van kolonialisme en imperialisme. Een theoretische invalshoek 

bij uitstek om deze representaties te analyseren en te deconstrueren is daarom postkolonialisme.   

Postkolonialisme is een academische stroming die in de jaren ’70 van de vorige eeuw is 

ontstaan. Homi K. Bhabha, Edward Said en Gayatri C. Spivak worden gezien als de voornaamste 

grondleggers van deze discipline.19 John McLeod stelt in Beginning Postcolonialism (2010) dat 

postkolonialisme meer is dan slechts een historische afbakening, het is volgens hem een attitude die 

je aanneemt.20 Sandra Ponzanesi en Daniela Merolla beargumenteren vervolgens dat de koloniale 

verhoudingen na het tekenen van de onafhankelijkheid niet maar zo verdwenen zijn.21 Het kan 

decennia, of zelfs eeuwen duren voordat een dergelijke koloniale attitude volledig geërodeerd is. Een 

postkoloniale attitude kijkt dan ook kritisch naar de langzaam veranderende machtsstructuren die 

geërfd zijn uit de koloniale geschiedenis en tracht deze te deconstrueren. 22  

 Het academische discours rondom postkolonialisme is echter dusdanig groot geworden dat 

er gefocust moet worden. De focus in dit paper zal voornamelijk liggen op de ethiek van 

representatie omdat representatie vaak gepaard gaat met stereotypes. Theoreticus Edward Said 

verklaart hoe stereotypes en representaties zijn ontstaan onder de noemer ‘oriëntalisme’. John 

McLeod vat het concept van Said kort en bondig samen. ‘Oriëntalisme’ wordt uitgelegd als een 

asymmetrische binaire tegenstelling omtrent de representatie van gekoloniseerde en/of etnische 

individuen of groepen.23 De binaire tegenstelling bestaat uit het Westen (het Occident), tegenover 

het Oosten (het Oriënt). Deze machtsverhoudingen zijn asymmetrisch vanwege de (voormalige) 

koloniale structuur waardoor het Westen als inherent beter wordt gezien dan het Oosten. Dit beeld 

is ontstaan door problematische representaties van de mensen in (voormalige) gekoloniseerde 

gebieden om de exploitatie van deze mensen te verantwoorden.24  

                                                           
19 Sandra Ponzanesi, en Daniela Merolla, Migrant Cartographies: New Cultural and Literary Spaces in 
Postcolonial Europe (Lanham MD, Lexington Books, 2005): 2-5 
20 John McLeod, Beginning Postcolonialism: 1-7. 
21 Sandra Ponzanesi, en Daniela Merolla, Migrant Cartographies: New Cultural and Literary Spaces in 
Postcolonial Europe: 2-5 
22 Ibid. 
23 John McLeod: 44-49. 
24 Ibid. 
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Het model van Said demonstreert op welke wijze deze oneven representatie plaatsvindt. Zo 

wordt het Oriënt vaak gezien als een plek waar de tijd stil staat en waar de mensen niet 

ontwikkelen.25 De gekoloniseerde of etnisch andere mensen worden ook vaak gerepresenteerd als 

mystiek, dom, vreemd, exotisch, inherent seksueel en inferieur. De Westerse mensen daarentegen 

worden in historische literatuur en kunst juist gerepresenteerd als rationeel, masculien en intelligent. 

Het was de taak van het Westen om het Oosten op te voeden en te redden van zichzelf.26  

  Het concept van Said is echter niet zonder kritiek gebleven. John McLeod schetst enkele 

cruciale kritieken die geformuleerd zijn na aanleiding van Orientalism (1977). Homi K. Bhabha 

onderstreept dat het hele idee van stereotypes niet zo coherent is als men wellicht denkt. 

Representaties en stereotypes zijn volgens Bhabha heel ambivalent omdat vaak tegengestelde 

ideeën bestaan over gegeneraliseerde groepen. Dit toont hij aan met de volgende voorbeelden:  

 

The black is both savage (cannibal) and yet the most obedient and dignified of servants (the 

 bearer of food); he is the embodiment of rampant sexuality and yet innocent as a child; he is 

 mystical, primitive, simple-minded and yet the most worldly and accomplished liar, and 

 manipulator of social forces. In each case, what is being dramatized is a separation – between 

 races, cultures, histories, within histories – a separation between before and after, that 

 repeats obsessively the mythical moment of disjunction.27 

 

In dit voorbeeld worden dus continu twee gegeneraliseerde beelden tegenover elkaar gezet, 

die direct in strijd zijn met elkaar. Dit noemt Bhabha ‘ambivalentie’. Enerzijds is de ‘Oriental other’ 

inherent gevaarlijk maar tegelijkertijd ook inferieur en onderdanig. Deze nuance ontbreekt in de 

analyse van audiovisuele elementen in het stuk van Keogh. Bovendien is het in het bijzonder 

interessant om te bekijken of de mechaniek in Spec Ops: The Line deze tegengestelde representaties 

in de hand helpt. De theorie van Homi K. Bhabha’s is hiervoor een kritische aanvulling op het werk 

van Said. 

 Een ander punt van kritiek op Said is de scherpe binaire tegenstelling die geschetst wordt. 

Het is namelijk niet zo dat deze tegenstelling onveranderlijk is.  De gekoloniseerde partij kan de 

kolonist nabootsen om de ‘otherness’ te reduceren. Tegelijkertijd wordt deze ‘otherness’ ook in 

                                                           
25 John McLeod, 52. 
26 Idem, 54-55. 
27 Homi K. Bhabha, “The Other Question: The Stereotype and Colonial Discourse.” In Screen 24, 18-36. (1983): 
34.  
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stand gehouden. Dit noemt Homi K. Bhabha ‘mimicry’. Het betekent dus dat de ‘ander’ enerzijds 

dichtbij komt, maar toch nog als ‘anders’ wordt weggezet.28  

Een goed voorbeeld hiervan zijn de Indiase dienaren in het door Groot Brittannië 

gekoloniseerde India. Indiase dienaren werden de Engelse taal, normen en waarden aangeleerd, 

maar ze werden nooit als volledig ‘Brits’ geaccepteerd door de Britten. Hiervoor werd vooralsnog het 

verschil aangeduid, zoals in accent of huidskleur, waarmee een koloniale hiërarchie in stand 

gehouden werd.29 Het is interessant om te kijken in hoeverre deze verhoudingen terug te zien zijn in 

Spec Ops: The Line omdat de vluchtelingen op een gegeven moment in de game gaan samenwerken 

met de CIA en de 33rd. De vluchtelingen raken dus verzeild in de onderlinge machtsstrijd van de 

Amerikaanse troepen. Het is interessant om te analyseren in hoeverre de vluchtelingen worden 

gezien als gelijken, of dat er een duidelijke hiërarchie zichtbaar is.  

   Tot slot is de terminologie van Said problematisch omdat er in zijn theoretische model geen 

ruimte bestaat voor tegengeluiden vanuit het Oriënt. Hij negeert hiermee de vele protesten en 

andere vormen van activisme tegen het Westerse imperialisme.30 ‘The subaltern’ van Gayatri C. 

Spivak is in dit opzicht een kritische aanvulling op de theorie van Said. Spivak beargumenteert dat de 

subaltern een individu of groep is die zichzelf niet kan representeren omdat die gevangen zit tussen 

twee of meer dominante discoursen.31 Een concreet voorbeeld is dat van de radicaal feministische 

actiegroep Femen. Zij hebben meerdere malen opgeroepen aan moslima’s om hun hoofddoek af te 

doen omdat Femen dit ziet als een teken van onderdrukking.32 Hierbij wordt dus geen rekening 

gehouden met de culturele- en religieuze achtergrond van moslimvrouwen.  

Enerzijds wordt de problematiek van seksisme gerepresenteerd door Femen waarbij 

islamofobie het problematisch maakt. Anderzijds wordt de moslimvrouw niet onderdrukt op basis 

van haar geloof binnen het islamitische discours, maar vaak wel op basis van gender. In dit geval 

bevinden de moslimvrouwen zich in de positie van de subaltern, omdat de intersectie tussen gender 

en religie niet adequaat gerepresenteerd wordt door beide dominante discoursen.  

Deze filosofische en theoretische insteek is interessant in relatie tot de regels van games, 

omdat deze van alles mogelijk en onmogelijk maken. De representatie van de subaltern kan op 

meerdere niveaus plaatsvinden. Dit paper zal focussen op de machtsrelaties zoals die gepresenteerd 

worden in de game. De makers van de game worden in dit opzicht buiten beschouwing gelaten, 

                                                           
28 Homi K. Bhabha, “Of Mimicry and Man: The Ambivalence of Colonial Discourse.” The Location of Culture, 85-
92. (London: Routledge, 1994): 89-91. 
29 Ibid. 
30 Gayatri Chakravorty Spivak, “Can the Subaltern Speak?” In Colonial Discourse and Post-Colonial Theory, 
geredigeerd door Williams en Chrisman, 66-111. (Harvester: Wheatsheaf, 1993): 74-75. 
31 Ibid. 
32 “Freedom for Women in the East” [2012] Femen. News – 20-05-2015 
http://femen.org/en/news/id/126?attempt=1  

http://femen.org/en/news/id/126?attempt=1
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waardoor de machtsrelaties tussen de Amerikaanse troepen en de vluchtelingen van Dubai centraal 

staan. In relatie tot mechaniek is het interessant om te onderzoeken in hoeverre de vluchteling de 

kans krijgt om zichzelf te verantwoorden en te laten spreken. Hiervoor zal gekeken worden of de 

mogelijkheid bestaat om te interacteren met de vluchtelingen.   

3. Methode 

Het materiaal voor deze analyse bestaat uitsluitend uit de game Spec Ops: The Line. Omdat het 

narratief vooral gefocust is op de morele strijd tussen de Amerikaanse soldaten, zullen alleen de 

delen waarin de vluchtelingen een rol van betekenis spelen uitgelicht worden. De game bestaat uit 

15 hoofdstukken. De hoofdstukken “Chapter One: The Evacuation”, “Chapter Three: Underneath”, 

“Chapter Four: The Refugees”, “Chapter Eight: The Gate” en “Chapter Ten: Riggs/Stealing Water” 

zullen daarom behandeld worden.  

De bevindingen zullen geanalyseerd worden middels een tekstuele analyse met een focus op 

het procedurele aspect. Een tekstuele analyse evalueert betekenissen die gevonden worden in een 

bepaalde mediatekst, die onze sociale realiteit helpt te begrijpen.33 De focus ligt vooral op de 

mogelijkheden en onmogelijkheden zoals die gepresenteerd worden door de mechaniek van de 

game. Hier zal dus de notie van mechaniek zoals Treanor dat omschrijft van pas komen.  

 Concreet betekent dit dat ik ga letten op de regels. Ten eerste zal gekeken worden of de 

speler kan kiezen wie hij of zij speelt. Daarnaast zal gekeken worden of de keuzes van de speler 

invloed hebben op het narratief. Ook zullen de mogelijkheden tot interactie met de vluchtelingen en 

de manier waarop de regels van de game aansporen de vluchtelingen te behandelend onderzocht 

worden.  In totaal is de game vier keer uitgespeeld, waardoor er in totaal ruim 50 uur in de game is 

gestoken. Iedere keer is geprobeerd om aan de hand van de regels de game anders te spelen. Zo zijn 

de vluchtelingen elke keer anders behandeld. De ene keer is geprobeerd om de vluchtelingen zoveel 

mogelijk te helpen. De andere keren zijn zoveel mogelijk vluchtelingen gedood om te kijken of dit 

invloed had op het narratief en dus ook op de representatie.   

Daarnaast zal er ook gefocust worden op de ideologische connotaties die ten grondslag 

liggen aan de representatie van de vluchtelingen. Ideologieën zijn de dominante ideeën van een 

maatschappij die betekenis uitdragen.34 Ideologie is daarom altijd inherent in mediateksten, 

waaronder dus ook in games. Deze ideologie komt logisch of natuurlijk over voor de mensen die 

hiermee opgegroeid zijn. Een ideologisch-kritische analyse plaats deze inherente ideologie juist in 

                                                           
33 Bonnie Brennen, Qualitative Research Methods for Media Studies (London & New York: Routledge, 2003): 
203. 

34 Ibid. 
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een kritisch perspectief.35 Ideologieën zijn dus ook inherent in Spec Ops: The Line. Brendan Keogh 

heeft dit op overtuigende wijze gedemonstreerd ten opzichte van militarisme en interventionisme, 

maar niet ten opzichte van oriëntalisme en representatie. De bevindingen omtrent de representaties 

van de vluchtelingen zullen daarom ook in een kritisch perspectief geplaatst worden. Deze zullen 

geanalyseerd en verklaard worden aan de hand van de theorieën van Said, Bhabha en Spivak.  

De analyse zal onderverdeeld worden in drie samenhangende hoofdstukken. Het eerste 

hoofdstuk focust op hoe de mechaniek van de game bepaalde handelingen jegens de vluchtelingen 

(on)mogelijk maakt en hoe dit oriëntalistische connotaties met zich meebrengt. De notie van 

oriëntalisme is dus cruciaal in het eerste hoofdstuk. In het tweede hoofdstuk zal onderzocht worden 

of de mechaniek dubbelzinnige en ambigue representaties in de hand helpt. Deze representaties 

zullen kritisch geanalyseerd worden op ambiguïteit en dubbelzinnigheid zoals Bhabha dat 

beargumenteerd heeft. In het derde hoofdstuk staat het idee van de subaltern centraal om te 

onderzoeken of de mechaniek invloed heeft op het handelingsvermogen van de vluchtelingen. In de 

conclusie zullen deze bevindingen aan elkaar gekoppeld worden.  

4. Analyse          

4.1 De mechaniek en de oriëntalistische representatie van de vluchteling 

De mechaniek in Spec Ops: The Line is van grote invloed op hoe het narratief zich ontvouwt. Deze 

beperking begint al met de keuze voor het hoofdpersonage. Delta Squad bestaat uit Kapitein Walker, 

Luitenant Adams en Sergeant Lugo. Alle drie zijn Amerikaanse soldaten die al eerder in het leger 

hebben gediend.36 Het hoofdpersonage,  tevens het enige speelbare personage, is Kapitein Martin 

Walker. De speler krijgt niet de keuze om te bepalen of deze een man, vrouw, donkere of blanke 

persoon wil spelen. De speler kan zelfs niet kiezen tussen wie van de drie hoofdpersonages hij of zij 

wil spelen. De speler speelt automatisch kapitein Walker die eerder in Kabul heeft gediend samen 

met de vermiste Kolonel John Konrad. Het verhaal speelt zich dus af vanuit het perspectief van een 

blanke Amerikaan. 

Het eerste hoofdstuk, genaamd “The Evacuation”, begint met een helikoptergevecht. Het is 

niet duidelijk wie Delta Squad uit de lucht probeert te schieten en waarom. De helikopter waar Delta 

in zit crasht waarna een flashback volgt. Dit is waar het verhaal de draad weer oppakt. Zoals in de 

inleiding al is uitgelegd, is een noodsignaal opgepikt van Kolonel John Konrad na een half jaar stilte. 

Konrad en de 33rd worden sindsdien vermist. Delta wordt er vervolgens heen gestuurd met de 

                                                           
35Bonnie Brennen, Qualitative Research Methods for Media Studies: 203. 
36 Yager Development (2013), Spec Ops: The Line. 2k Games. 
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opdracht om overlevenden op te sporen. Zodra deze gevonden zijn, moet radiocontact worden 

opgenomen om een evacuatie op gang te krijgen. 

 Het duurt niet lang voordat een soldaat van de 33rd wordt opgespoord; hij valt dood uit een 

truck. Het lichaam is nog vers. Vervolgens komen de vermoedelijke daders in beeld; het zijn 

overlevenden van de storm. Ze zijn gewapend en gemaskerd. Ze spreken geen Engels maar Farsi. 

Sergeant Lugo spreekt de taal ook en probeert met de overlevenden te onderhandelen. Al snel blijkt 

dat dit niet mogelijk is.  De game geeft vervolgens met een groot rood target aan dat de speler op 

een glasplaat moet schieten, zodat de mannen die Delta bedreigen bedolven worden onder zand. Dit 

gedeelte bespreekt Keogh ook, maar een tweede keer spelen leert dat er geen andere uitweg is dan 

de overlevenden dood te schieten omdat ze uit zichzelf Delta beginnen aan te vallen. De eerste 

scenes dienen vooral om de bediening uit te leggen aan de speler.  

Na een aantal gevechten wordt de speler aangespoord om een deur in te trappen. Achter 

deze deur staat een gewapende vluchteling. Hij valt op de grond, waarop de game de speler  

aanspoort om met de knop [Left Shift] deze man te executeren. Deze handeling is wezenlijk anders 

dan het doodschieten van iemand, omdat het hoofdpersonage het hoofd inslaat of de nek breekt van 

de persoon die geëxecuteerd wordt. Keogh heeft dit stuk ook geanalyseerd maar focust meer op de 

cut-scene die volgt waarin duidelijk te zien is dat Walker moeite heeft met het doden van mensen.37  

In eerste instantie executeer ik de vluchteling, net als Keogh, waarna de game vervolgt met 

de cut-scene. Een tweede keer spelen leert dat de vluchteling na een paar secondes weer opstaat als 

de speler deze niet executeert. De vluchteling valt mij aan. Als ik hem vervolgens doorzeef met 

kogels, blijft hij keer op keer opstaan om mij aan te vallen. Er is geen enkele uitweg mogelijk omdat 

de speler nergens heen kan lopen. De enige optie is het executeren van de vluchteling terwijl deze op 

de grond ligt. De speler krijgt bovendien bonuspunten en extra munitie voor het executeren van 

mensen.  

In de analyse van Keogh komen de connotaties die dit met zich meebrengt niet aan bod 

omdat hij de mechaniek van de game niet geanalyseerd heeft in deze scenes. De (on)mogelijkheden 

in deze specifieke scene zorgen namelijk voor een stereotype beeld van de Arabische ‘ander’. Edward 

Said beargumenteert dat Arabieren vaak worden gegeneraliseerd tot moordlustige en gewelddadige 

mensen.38 Ditzelfde beeld ontstaat ook in de eerste paar scenes van de game, omdat de 

vluchtelingen van geen ophouden weten en onderhandelen blijkt onmogelijk. Dit zorgt voor het 

beeld van de oriëntalistische ‘savage’, zoals Said dat beschrijft. Dat wil zeggen dat onderhandelen 

met de ‘ander’ geen zin heeft omdat deze niet voor rede vatbaar is.39  De mannen spreken bovendien 

                                                           
37 Brendan Keogh, 23. 
38 Edward Said, Orientalism (London, Penguin, 1997): 171-177. 
39 Ibid. 
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slecht Engels of ze spreken Farsi. Ze schelden de mannen van Delta constant uit met uitspraken zoals: 

“You son of a whore!”, wat weer duidt op het oriëntalistische beeld van de onopgeleide, 

onintelligente Oosterling.40  

 In hoofdstuk drie, “Underneath”, belandt Delta na een zandstorm in een hotel dat bedolven 

was onder het zand. Het gevecht met de vluchtelingen gaat hier verder. Continu reflecteert Delta 

erop dat deze mensen niet van ophouden weten. Keogh reflecteert hier op vanwege de hypocriete 

ondertoon. Het Amerikaanse Delta is immers begonnen met het beschieten van vluchtelingen. De 

vluchtelingen gooien vervolgens C4 explosieven vanaf het dak naar binnen toe, waarop Delta een 

uitweg moet zoeken.  

Daarna komen de mannen van Delta in een lobby terecht. Adams zegt dan het volgende: 

“Anybody feel like we should try talking to [the refugees] again? We did come here to save them.” 

Hier reflecteert Adams op het eigenlijke doel van Delta. Lugo reageert als volgt: “Man, we are way 

past that point. These people don’t wanna talk, they’re out for blood.”41 Keogh reflecteert in zijn 

analyse op de sterke othering in de bewoording van Lugo. Wederom wordt hier het beeld geschetst 

dat de Arabische ‘other’ inherent gewelddadig en moordlustig is. Hetgeen wat Keogh echter niet 

aanhaalt is het feit dat de speler ook niet eens de mogelijkheid krijgt om met de vluchtelingen te 

praten. Als de speler terug probeert te lopen dan blijkt de deur geblokkeerd te zijn met puin van de 

ontploffing. In de lobby zelf zijn geen vluchtelingen en na de cut-scene wordt er meteen weer 

geschoten.   

 In het vierde hoofdstuk, “The Refugees”, enteren de mannen van Delta een 

vluchtelingenkamp. Hier breekt een groot gevecht uit tussen de 33rd en Delta, omdat de soldaten 

van de 33rd vermoeden dat Delta onderdeel is van de CIA. De 33rd houden de mannelijke 

vluchtelingen onder schot, terwijl de vrouwen en kinderen naar buiten begeleid worden. Daarna 

breekt er een gevecht uit, omdat Delta vermoedt dat de 33rd de vluchtelingen naar buiten brengen 

om ze te vermoorden. Tijdens het gevecht komt de speler zo nu en dan een vluchteling tegen. Dit zijn 

voornamelijk vrouwen die ongewapend zijn en hysterisch huilen.  

Opvallend genoeg komt dit verschil tussen man en vrouw niet terug in de analyse van Keogh. 

Tot dusver zijn alle gewapende vluchtelingen die Delta aanvallen mannen. De vrouwen zijn tot dusver 

nog altijd ongewapend, waardoor ze geen gevaar vormen. Wat betreft interactie is er weinig 

mogelijk. De mannelijke (gewapende) vluchtelingen kunnen slechts doodgeschoten worden. De 

vrouwen zijn geen vijanden en dienen vooral als achtergronddecoratie. De vrouwen zoeken geen 

interactie met Delta, maar blijven vaak stilletjes in een hoekje huilen. De mechaniek van de game 

maakt het onmogelijk om te interacteren met deze mensen. 

                                                           
40 Edward Said, Orientalism: 171-177. 
41 Yager Development (2013), Spec Ops: The Line. 
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Aan deze specifieke verbeelding van de vrouw hangen ook oriëntalistische connotaties. Er 

wordt geen enkel handelingsvermogen toegekend aan de vrouwen.  De mannen en de vrouwen 

worden dus beiden op stereotype, oriëntalistische wijze gerepresenteerd door middel van de regels 

in de game. De Arabische vrouw is onderdanig, passief, en moet gered worden door de (Westerse) 

man. De Arabische man is daarentegen moordlustig en gevaarlijk.42  

4.2 De ambivalente representatie van de vluchteling 

De mechaniek van de game zorgt tot dusver voor eenzijdige stereotypes. Deze kunnen in grove lijnen 

worden verklaard met de notie van oriëntalisme. De meest duidelijke vormen van misrepresentatie 

zijn nu besproken. De stereotypering in de game is echter niet altijd zo eenduidig als dat het lijkt. In 

dit hoofdstuk zal geanalyseerd worden of de mechaniek ook op meer impliciete manier stereotypes 

in de hand helpt die ambigu of tegenstrijdig zijn.   

 Hoofdstuk 3, genaamd “Underneath”, laat dus zien dat de Arabische vluchteling wordt 

neergezet als een moordlustig, gewelddadig figuur die zichzelf niet kan bedwingen. Dit beeld wordt 

versterkt doordat de gewapende vluchtelingen vaak geen dekking zoeken, veel rondlopen en geen 

beschermde kleding dragen. Dit zorgt ervoor dat ze gemakkelijk uit te schakelen zijn. De Amerikaanse 

soldaten waar Delta tegen moet vechten later in de game, zijn anders geprogrammeerd. Er zitten 

soldaten bij die zwaar bepantserd zijn, waardoor ze moeilijk uit te schakelen zijn. Ook zoeken ze 

meer dekking en hebben ze vaak zwaardere wapens.43 De geprogrammeerde gedragingen 

versterken dus het oriëntalistische beeld.   

Dit staat echter in schril contrast met het beeld dat de speler krijgt in de cut-scenes. Nadat 

CIA agent Castavin klaar is met het uitfoeteren van de vluchteling, vraagt hij in een cut-scene aan 

deze vluchteling of de gijzelaar McPherson van de 33rd beveiligd wordt. McPherson wordt inderdaad 

goed beveiligd, aldus de vluchteling. Castavin wil McPherson aan het praten krijgen maar de 

vluchteling wijst erop dat hij niet zal praten. Castavin gelooft dit niet en zegt dat hij McPherson wel 

aan het praten gaat krijgen. Vervolgens hebben ze de aanwezigheid van Delta door, waarop Castavin 

beveelt aan de vluchtelingen om ons op te ruimen.44  

In dit hoofdstuk ontstaat er dus een dubbelzinnige representatie van de gewapende 

vluchtelingen. Enerzijds ontstaat het beeld dat zij irrationeel, gevaarlijk en incapabel zijn, tevens 

omdat ze makkelijke tegenstanders zijn. Aan de andere kant worden ze juist als een trouwe 

volgelingen geportretteerd in de cut-scenes die goed in staat zijn om orders op te volgen. Dit is in 

termen van Bhabha een zeer ambigue representatie die zichzelf direct tegenspreekt. De mechaniek 

                                                           
42 John McLeod: 52-53. 
43 Yager Development (2013), Spec Ops: The Line. 
44 Ibid. 
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zorgt ervoor dat de vluchtelingen beginnen te schieten zodra de aanwezigheid van Delta wordt 

opgemerkt. Hiermee brengen ze de missie van Delta in gevaar waardoor ze uitgeschakeld moeten 

worden. Tegelijkertijd portretteren de cut-scenes de vluchtelingen als trouwe en loyale volgelingen. 

Deze tegenstelling schetst bovendien dat ze gevaarlijk, maar niet goed genoeg zijn om hun eigen 

revolutie te leiden. Hiervoor hebben ze, hoe paradoxaal dit ook klinkt, de hulp van de Amerikaanse 

CIA nodig. Deze verschillende representaties botsen dus met elkaar.  

Deze dubbele representatie kan verklaard worden aan de hand van het concept ‘mimicry’ 

van Homi K. Bhabha. De cut-scene laat zien dat de vluchtelingen respect hebben voor Castavin. Ze 

spreken zijn taal en volgen zijn bevelen op. Bovendien heeft Castavin ze ook dingen aangeleerd om 

tegen de 33rd te gebruiken. De Arabische ‘ander’ wordt dus dichterbij gehaald doordat ze de taal en 

gedragingen overnemen zoals te zien is in de cut-scenes. Anderzijds wordt het verschil alsnog 

aangedikt doordat de vluchtelingen grammaticale fouten maken, zware accenten hebben en een 

zwakkere tegenstander blijken te zijn. De hiërarchie blijft sterk zichtbaar waarin de Amerikanen 

boven de vluchtelingen staan.   

 In het vierde hoofdstuk, genaamd “The Refugees”, enteren de mannen van Delta Squad een 

vluchtelingenkamp. De speler komt meerdere non-playable characters tegen in de vorm van 

vluchtelingen. Normaal gesproken als de speler op mensen richt met diens wapens, dan kleurt het 

vizier. Ook dit is iets waar Keogh geen aandacht aan heeft besteed. Bij ‘vijanden’ kleurt het rood, bij 

teamgenoten, zoals Adams en Lugo, kleurt het blauw. Adams en Lugo kunnen niet worden 

doodgeschoten. Wanneer de speler toch op een van hen schiet dan schreeuwen ze: “Watch you aim, 

Walker!”45 Het maakt niet uit of je Adams of Lugo doorzeeft met kogels, ze blijven zeggen dat Walker 

moet uitkijken waar hij schiet. Later in hoofdstuk tien voegt CIA agent Riggs zich bij Delta, ook hij kan 

niet worden doodgeschoten.  

 De game is op een dusdanige manier geprogrammeerd dat continu het beeld van de ‘vijand’ 

verandert. In de eerste twee hoofdstukken is het onmogelijk om soldaten van de 33rd dood te 

schieten. In het hoofdstuk “The Refugees” verandert dit waardoor juist de Amerikaanse soldaten 

doelwit worden. Op een ander punt in de game wordt er gevochten tegen de CIA, terwijl agent Riggs 

in hoofdstuk tien niet uitgeschakeld kan worden. Wie de speler kan doodschieten is dus sterk 

afhankelijk van de mechaniek en de progressie in het narratief.  

Opvallend is dat het vizier bij ongewapende vluchtelingen blauw kleurt, waardoor de speler 

zou denken dat ze niet doodgeschoten kunnen worden, net als Adams, Lugo en later Riggs. Toch 

kunnen alle vluchtelingen die Delta passeert doodgeschoten worden. Wanneer de speler een 

onschuldige, ongewapende burger doodt, wordt er niks van gezegd. Na drie keer spelen heb ik zoveel 

                                                           
45 Yager Development (2013), Spec Ops: The Line. 
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mogelijk onschuldige slachtoffers gemaakt. Geen enkele keer werd er buiten de cut-scenes een 

woord vuil gemaakt aan de onschuldige slachtoffers die ik gemaakt heb. De mechaniek maakt het 

moordlustige handelen mogelijk, maar het heeft geen consequentie voor het narratief. 

Wanneer Delta geëxecuteerde Amerikaanse soldaten passeert, of Amerikaanse soldaten 

doodschiet, dan wordt er wel uitvoerig gereflecteerd op diens handelingen. Bovendien zorgt de 

mechaniek ervoor dat de speler niet langs bepaalde delen kan rennen. De handelingen worden hier 

beperkt. De camera wordt bij sommige stukken gericht op de lijken. Omdat de speler er langzaam 

langs loopt forceert de game de speler er naar te kijken. Deze scenes zijn essentieel voor het verloop 

van het narratief omdat Delta erachter probeert te komen wie verantwoordelijk is voor het 

vermoorden van Amerikaanse soldaten en de vluchtelingen.   

 Hier lijkt dus ook sprake te zijn van een dubbele representatie. De regels zorgen ervoor dat 

de teamgenoten gespaard blijven, terwijl de vluchtelingen die juist beschermd moeten worden wel 

gedood kunnen worden. Dit zou logisch zijn wanneer dit directe invloed had op het narratief, maar 

dat is niet zo. Het einde van de game blijft precies hetzelfde en er wordt verder niet op gereflecteerd. 

Enerzijds worden de vluchtelingen dus gerepresenteerd als de belangrijkste spil voor de missie van 

Delta, de 33rd en de CIA, omdat alle drie zoeken naar overlevenden om te evacueren. Anderzijds 

heeft het doodschieten van dezelfde vluchtelingen geen enkele invloed op het verloop van de game. 

De mechaniek zorgt dus voor het beeld dat de dood van Amerikaanse soldaten belangrijker en 

emotioneel zwaarder is dan de dood van onschuldige burgers.  

4.3 De vluchtelingen en de positie van de subaltern 

De dubbelzinnige representatie van de vluchtelingen zorgt ervoor dat de vluchtelingen in een lastige 

situatie zitten. De machtsverhoudingen zijn in de game dusdanig gerepresenteerd dat het een 

complexe kwestie is geworden wie zich in de positie van de subaltern bevindt. Keogh focust zich 

vooral op de interne strijd tussen Delta, de CIA en de 33rd. De benarde positie van de vluchtelingen 

in relatie tot machtsverhoudingen komt niet aan bod. Voordat onderzocht kan worden of de 

vluchtelingen zich in de positie van de subaltern bevinden, is het eerst nodig om te onderscheiden 

welke dominante discoursen er zijn binnen het narratief van de game. 

 De missie waarmee het allemaal begon was het opsporen van overlevenden van de storm om 

deze vervolgens te evacueren.46 Het perspectief is dus vanuit dat van Delta Squad, een Amerikaanse 

militaire eenheid. Daarnaast is er Konrad met de 33rd. Zij bevinden zich al maandenlang in het 

gebied om een evacuatiemissie te leiden. Dit heeft tot gevolg dat de 33rd de macht uitoefent op het 

gebied en diens mensen. Ze zijn zwaar bewapend en stellen ter plaatse de regels op. Tot slot is er de 
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Amerikaanse CIA om de macht van de 33rd te beperken en om de mannen op te pakken voor 

desertie. De CIA leidt juist een oorlog tegen de 33rd, in samenwerking met de vluchtelingen. De CIA, 

zoals blijkt in de game, heeft de macht over een grote groep vluchtelingen. Onderling is een soort 

burgeroorlog ontstaan omdat zowel de 33rd als de CIA vluchtelingen laten vechten.  

 De drie groepen Amerikanen strijden als het ware om de macht over Dubai. Over Delta komt 

de speler veel te weten door de dialogen die gevoerd worden. De speler krijgt ook veel informatie 

over de CIA en de 33rd door hetgeen wat Henry Jenkins ‘environmental storytelling’ noemt. Dit 

betekent dat de architectuur van een game narratieve elementen in zich kan dragen. 47 Dit is bij Spec 

Ops: The Line ook zo, omdat er in bijna ieder hoofdstuk stukjes ‘intelligence’ verstopt zitten in de 

gamewereld. Als deze gevonden zijn kan de speler ze lezen en beluisteren. Deze stukjes 

achtergrondinformatie in de gamewereld noemt Jenkins ook wel ‘embedded narratives’.48 Dit 

betekent dat de speler door middel van het exploreren van de gamewereld meer te weten krijgt over 

het narratief.49 

 In deze stukjes informatie komen alleen verslagen van soldaten van de 33rd, Konrad en de 

CIA voorbij. Zo krijgt de speler meer te weten over de missie en de werkwijze van de CIA. Hieruit 

blijkt dat ze onder andere de burgers als levend schild gebruiken.50 Ook komt de speler erachter dat 

de 33rd zich meerdere malen tegen de burgers hebben gekeerd. Het verhaal van de 33rd en de CIA 

wordt dus behoorlijk uitgebreid verteld, mits de speler alle extra achtergrondinformatie kan vinden 

in de game. In geen enkel geval wordt het verhaal van de vluchteling verteld.  

 Dit, in combinatie met de mechaniek die het onmogelijk maakt om met de vluchtelingen te 

praten of om ze te helpen, zorgt ervoor dat de vluchtelingen vast komen te zitten tussen drie 

dominante discoursen. Ze zijn het slachtoffer geworden van de Amerikaanse soldaten op drie 

manieren. De CIA, de 33rd en Delta claimen alle drie dat ze de vluchtelingen willen helpen, maar de 

onderlinge strijd zorgt er alleen maar voor dat de vluchtelingen telkens meer onderdrukt worden.  

 De vluchtelingen, in het bijzonder ook de vrouwelijke vluchtelingen, krijgen letterlijk geen 

stem. Ze worden niet gehoord door de CIA, de 33rd en Delta. Dit is terug te herleiden tot de 

processen van de game. Continu worden de belangen van de vluchtelingen aan de kant gezet ten 

behoeve van het vinden van Konrad en het uitschakelen van de 33rd. De speler heeft hier geen 

enkele invloed op. Bovendien is er op geen enkel moment in de game de mogelijkheid om met de 

vluchtelingen te praten. Ze krijgen in de meest letterlijke zin geen stem.   

                                                           
47 Henry Jenkins, “Gamedesign as narrative architecture” In: First Person: New Media as Story,Performance, 

and Game, geredigeerd door Noah Wardrip-Fruin & Pat Harrigan, 118-130 (Cambridge, The MIT Press, 2004): 
121. 
48 Idem, 126-127. 
49 Ibid. 
50 Yager Development (2012), Spec Ops: The Line [Microsoft Windows/Mac OS X/PlayStation 3/Xbox 360] 2K 
Games.  
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 In de game wordt op sommige momenten de dagelijkse realiteit van de vluchtelingen 

getoond, maar dit wordt gerepresenteerd door Delta zelf. Dit gebeurt bijvoorbeeld in hoofdstuk vier 

“The Refugees”. Delta entert een  vluchtelingenkamp. Overal zijn kaarsjes, bedden en persoonlijke 

bezittingen te zien. Het volgende gesprek ontvouwt zich:  

 

Lugo:  “You smell that? Someone’s definitely been living down here.” 

Walker:  “I’d call that survival. Probably been this way since the first storms hit.” 

Lugo: “Life’s hard, but that doesn’t give them a reason to start killin’ soldiers.” 

Walker:  “Everyone be cool, we’ve got civilians down here.” 

Adams:  “Nice place.” 

Lugo:  “You guys seeing this shit? Silk curtains, silverware, some nice crystal.. F*ck, they’ve 

  got a piano too? I’m in the wrong line of work!”51 

 

Hier wordt gereflecteerd op de manier waarop de vluchtelingen hun onderkomen hebben gevonden 

in tijden van rampspoed. De mechaniek beperkt wederom de manier waarop de speler door het 

vluchtelingenkamp loopt; men kan niet rennen of schieten. Lugo maakt vervolgens opmerkingen 

over de spullen die de vluchtelingen bezitten, waardoor hij het leed dat ze doorgaans meemaken 

bagatelliseert. 

 De vluchtelingen worden hier door Lugo gerepresenteerd als mensen die zonder reden 

Amerikaanse soldaten vermoorden, terwijl ze het blijkbaar in materiële zin nog niet zo slecht hebben. 

Er is geen enkele vluchteling in het kamp aanwezig op dat moment die Delta erop kan wijzen hoe het 

leven er werkelijk aan toe gaat. Dit zorgt voor een problematische, eenzijdige representatie, waarin 

geen ruimte bestaat voor een adequate representatie van de vluchteling.  

Dit gebeurt keer op keer in de game. Ook in hoofdstuk 8 “The Gate”, waarbij de vluchtelingen 

verbrand worden door witte fosfor, is er geen enkele overlevende om te vertellen wat er werkelijk 

gaande was op die plek. Of de 33rd de vluchtelingen probeerde te evacueren, of dat de 33rd ze 

bijeenbracht voor een massaexecutie, de speler komt er nooit achter. Het moment wordt gebruikt 

om het narratief te sturen, waarna Walker psychische problemen gaat krijgen en nog meer 

geobsedeerd raakt met Konrad.  

In hoofdstuk 10A “Riggs” en 10B “Stealing Water” wordt het probleem van misrepresentatie 

het meest duidelijk. CIA agent Riggs wilde het waterdepot opblazen om de 33rd uit te schakelen. Dit 

zou ook betekenen dat alle overlevenden snel zullen sterven. Hier krijgt de speler niet de keuze om 

te weigeren, ook kan Riggs niet doodgeschoten worden. De speler moet dus het waterdepot 

                                                           
51 Yager Development (2012), Spec Ops: The Line [Microsoft Windows/Mac OS X/PlayStation 3/Xbox 360] 2K 
Games.  
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opblazen om verder te komen. Nadat het waterdepot is opgeblazen komt de speler direct in contact 

met overlevenden. Deze mensen zullen dus spoedig sterven doordat Dubai omringd is met woestijn. 

Walker is Adams en Lugo kwijt en is zelf zwaar gewond geraakt. De mechaniek zorgt ervoor dat 

Walker mank loopt, ongewapend is en verder geen handelingen kan verrichten.  

Walker komt langs een aantal mannen die wanhopig water proberen te verzamelen. Als 

Walker te dicht langs een van deze mannen loopt duwen ze hem aan de kant, waarna ze Walker 

uitschelden. Ze zijn zichtbaar boos en wanhopig. Er is verder echter geen enkele interactie mogelijk 

en er kan niet gepraat worden met de overlevenden om er achter te komen wat de rol van de CIA en 

de 33rd precies is geweest. Hiervoor is de speler toegewezen op de achtergrond informatie die 

opgepikt kan worden in bepaalde delen van de game. Deze bronnen zijn uiteraard gekleurd. 

Ondertussen wordt aangespoord om Adams en Lugo te vinden, de speler kan alleen maar verder 

lopen en de mensen niet helpen.   

  het is dus duidelijk dat de vluchtelingen van Dubai zich in dit geval in de positie van de 

subaltern bevinden. De 33rd en de CIA krijgen de mogelijkheid om hun intenties en verhalen te 

representeren middels ‘embedded narratives’. Ook veel cut-scenes focussen op de doelen van de CIA 

en de 33rd. De vluchtelingen worden buiten schot gehouden en de processen zorgen er ook voor dat 

op geen enkel punt in de game gesproken kan worden met een van hen. De vluchtelingen worden 

wel gerepresenteerd, maar niet door de vluchtelingen zelf. Er is geen enkel moment in de game 

waarop ze zichzelf adequaat kunnen representeren en los kunnen weken van de dominante 

discoursen.  

5. Conclusie 

Het doel van dit onderzoek was om de regels in de vorm van de mechaniek in Spec Ops: The Line in 

verband te brengen met stereotyperingen en representatie. Dit kan gezien worden als een kritische 

aanvulling op het werk van Brendan Keogh, waarin de problematiek van representatie niet uitgediept 

wordt. Keogh focust voornamelijk op de dialogen en audiovisuele cues van de game in relatie tot 

representatie. Bij veel scenes worden de (on)mogelijkheden niet beschreven die invloed hebben op 

de representatie van de vluchtelingen.  

  In het eerste hoofdstuk van de analyse is dan ook aangetoond dat er behoorlijk veel 

stereotype representaties voorbij komen. Hoewel dit niet uniek is voor een shooter, is het op zijn 

minst problematisch te noemen. De Arabische vluchteling wordt veelvuldig weggezet als een 

moordmachine die zichzelf bovendien niet in bedwang kan houden. Het idee van de Arabische 

terrorist die niet voor rede vatbaar is wordt uitgebuit in de eerste hoofdstukken van de game. De 

vrouwen worden juist als heel kwetsbaar, passief en onderdanig geschetst door de game. Veel van 
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de representaties die gevormd worden aan de hand van de (beperkende) regels zijn oriëntalistisch 

van aard. 

  In het tweede hoofdstuk werd dieper ingegaan op de representatie van de vluchtelingen. 

Hier werd onder andere ook gekeken naar de mechaniek vergeleken met de cut-scenes en het 

narratief. Hieruit is juist gebleken dat veel tegenstrijdige stereotypes naast elkaar bestaan. Enerzijds 

bestaat er dus het beeld van de moordlustige Arabier, anderzijds is deze trouw en loyaal aan de CIA 

en de 33rd. Ook het nut van de non-playable characters is ambigu, omdat de vluchtelingen 

aangegeven worden met een blauw vizier, terwijl ze wel doodgeschoten kunnen worden. Adams, 

Lugo en Riggs kunnen daarentegen dan weer niet doodgeschoten worden. Op de dood van de 

onschuldige vluchtelingen, die essentieel zijn voor de missie van Delta, wordt niet gereflecteerd 

waardoor het beeld ontstaat dat ze onbelangrijk zijn. Er is hierdoor sprake van een dubbelzinnige 

representatie, waarbij de hiërarchie in het voordeel van de Amerikanen is.  

  Tot slot is de positie van de subaltern onderzocht in relatie tot de mechaniek van de game. 

Op geen enkel punt in de game is er direct sprake van communicatie tussen Delta Squad en de 

vluchtelingen. Ook al zou de speler de vluchtelingen willen helpen, dan blijkt dit niet mogelijk omdat 

het narratief erg lineair van aard is en de regels dit onmogelijk maken. Hierdoor krijgt de speler geen 

enkele informatie van de vluchtelingen zelf. Dit wordt vaak overgelaten aan de eigen interpretatie.  

  Dee speler krijgt slechts informatie in de vorm van ‘embedded narratives’, waarin stukjes 

achtergrondinformatie verborgen zijn in de architectuur van de game. Deze behandelen echter 

alleen de motieven van de 33rd, Konrad en de CIA. Hierdoor belandt de groep vluchtelingen, in het 

bijzonder de vrouwen, in de positie van de subaltern. De mechaniek van de game zorgt ervoor dat de 

vluchtelingen letterlijk geen stem krijgen. Hiermee kan worden gesteld dat de kritische toon van Spec 

Ops: The Line ten koste gaat van de representatie van de vluchtelingen. Continu worden stereotypes 

gebruikt en vooral de vrouwen dienen als achtergronddecoratie.  

  Het nadeel van een tekstuele analyse is dat de onderzoeker voor veel pragmatische keuzes 

komt te staan. Veel aspecten van een game zijn namelijk interessant om te analyseren. Dit heeft dan 

ook geleid tot een beperking van het aantal voorbeelden. De meest relevante voorbeelden zijn 

gebruikt voor de uiteindelijke analyse, waardoor het gevaar ontstaat van ‘cherrypicking’. Hoewel dit 

zoveel mogelijk vermeden is in de analyse, is het onmogelijk om een game als deze in zijn geheel te 

bevatten. Bovendien blijft er weinig ruimte over voor de analyse van machtsstructuren doordat er 

voornamelijk gefocust is op representatie. Machtsstructuren zijn een significant onderdeel van 

representatie. Hierdoor is het wellicht interessant voor vervolgonderzoek om de representatie in 

Spec Ops: The Line of een soortgelijke game, te koppelen aan cultuurkritiek waarin machtsstructuren 

centraal staan.  
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