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ATT ATA DIGITALA DJUR

Spel, vald och ideologi

INLEDNING

Féljande artikel underséker hur relationen
mellan kott, vald och dtande representeras i
tre tv-spel av "dppen virld”-typ: Rockstars
Grand Theft Auto: San Andreas (2004), Lion-
heads Fable IT (2008) och Maxis The Sims 3
(2009). Fokus ligger pd hur spelen forhaller
sig till kottitande som en form av politiske
vild. Upphovet ir tva tendenser i diskussio-
nen kring spelvéldets etik och politik. For det
forsta, att exemplen tenderar att utgoras av de
mest uppenbara och utstuderade visuella upp-
visningarna av grovt vald mot antropomorfa
karaktirer; genom att flytta fokus till gestalt-
ningen av kottkulturens mer implicita valds-
utdvning kan vi se hur spelen ocksd hjilper
oss att synliggdra valdets mer systemiska och
sociala aspekter. For det andra, att de studier
som faktiskt berér sadana aspekter i huvudsak
gor det genom sociologiska undersokningar av
spelet som konsumtionsvara, varmed de en-
skilda titlarnas ludiska och representationella
aspekter kommer i skymundan.

Ambitionen ir alltsd att behandla den
ludiska representationen av det systemiska val-
det utifrin en forstaelse av spel som ett slags
ideologiska modeller for ”hur saker fungerar” —
bland annat, hur olika slags vild regleras etiskt
och politiskt. I kontrast till skénlitteraturen

miste spel nimligen skapa konkreta och dver-
skidliga modeller av hur diverse materiella och
kulturella processer kan, ska eller bér utforas.
Spelvirlden ir helt enkelt mer “virldslig” dn
den litterira fiktionsvirlden: den representerar
en spatial, materiell och kulturell rymd som
spelaren maste ldra sig att navigera i och inter-
agera med enligt de osynliga men konstruerade
lagar som styr den.

For att tydliggora den skillnaden inleds arti-
keln med en kortfattad jaimférelse mellan spel-
och fiktionsvirldar. Hirefter siktar jag in mig
pa det spel som kanske i hogst grad fate illustre-
ra diskussionen om spelvaldets etik, Rockstars
Manhunt (2003), for att antyda hur denna
brukar foras. Jag menar att spelkritiken hir
i sig tenderar att fylla en ideologisk funktion
genom att isolera det representationella vildet
fran materiella och systemiska sammanhang.
Den sociologiska kritiken av spelindustrin,
i sin tur, negligerar alltsd spelet som ludiskt
verk. For att 6verbrygga denna konflikt skis-
serar jag en modell utifrin tre grundbegrepp:
distinktionen mellan subjektivt/objektivt vald,
explikationen av “karnismen” eller kéttkultu-
rens valdsideologi samt forstdelsen av spel som
procedurala modeller av materiella processer.

S& studeras hur de tre spelen GTA: San
Andreas, Fable II och The Sims 3 pa olika sitt
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representerar det implicita vald som foreligger i
produktionen och konsumtionen av animalis-
ka livsmedel. I det forsta exemplet implemen-
teras en diskursiv kritik av kottindustrin utan
att denna ocksd gess procedural gestaltning i
spelmekaniken; i det andra exemplet kombi-
neras istillet en sddan kritik med procedurala
argument for vegetarianism f6r den spelare
som vill spela en ”dygdig” karaktir medan det
tredje exemplet representerar vegetarianismen
som ett livsstilsval” isolerat frin varje mate-
riellt produktionssammanhang.

SPELVARLDAR OCH

FIKTIONSVARLDAR

Fiktionsviirlden hor till de mest centrala begrep-
pen i de senaste decenniernas litteratur- och
berittarteori, liksom det atféljande antagandet
att varje berittelse, oavsett medium, fram-
manar eller dterger ett slags modellerad icke-
faktisk spatiotemporal verklighet befolkad
av individuella entiteter — framfér allt antro-
pomorfa agenter — involverade i sekventiella
hindelsekedjor. Men trots att sjilva begreppet
[fiktionsvirld ir medieneutralt och knutet till
berittelsen som transmedialt fenomen — varje
berittelse har sin berittelsevirld — tvingar de
digitala spelen oss att tinka begreppet mindre
metaforiskt 4n andra medier: spel 4r, helt en-
kelt, mer "virldsliga” 4n exempelvis litterdra
berittelser. Inom narratologin har man forsoke
mildra den gamla konflikten mellan mime-
tiska och formalistiska fiktionsteorier genom
att skilja pé berittelser som dr mer "spel-lika”
(postmoderna romaner, digitala hypertexter)
och mer “virlds-lika” (18oco-talsrealism, fan-
tasy). Medan de forra drar uppmirksamheten
mot representationens konstruerade natur,
soker de senare snarare att "ge liv” &t det repre-
senterade.” Men en sidan indelning riskerar att
skyla dver det faktum att faktiska spel i innu
hégre grad tycks limpade f6r upplevelsen av att
“stiga in” i en fiktionsvirld. En virld ir ju, som
inte minst Jakob von Uexkiill visade, alltid en
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virld for ndgon; sjilva begreppet implicerar hur
det enskilda subjektet anvinder sina affektiva
formagor for att orientera sig i och skapa me-
ning ur sin omgivning.? Att vara i en virld ir
didrmed att genom praktisk utforskning lira sig
hur man pa ett meningsfullt sitt kan interagera
med omvirlden, nigot som spelens representa-
tioner later oss gdra i hogre grad 4n litteratu-
rens. Medan de senare kan representera denna
erfarenhet kan de forra istillet simulera den.

Hur skiljer sig da spelvirlden frin andra
berittelsevirldar? Enligt Lubomir Dolezels in-
flytelserika modell regleras varje fiktionsvirld
av en sirskild makrostruktur som avgor vilka
grundliggande lagar som styr dess universum
och vilka slags foremal, varelser och andra
entiteter som kan existera i det.3 Makrostruk-
turerna dr emellertid aldrig fullscindigt speci-
ficerade utan tycks i regel snarare generiska
och sjilvforklarande som i 1800-talsrealismens
naturliga virldar eller den typiska fantastikens
dvernaturliga virldar. Om dessa virldar ir mo-
deller ir de alltsd det endast i en abstrakt och
metaforisk betydelse eftersom de frimst utgdrs
av ett antal genrestereotyper, fiktionsnormer
och enskilda rikdlinjer som viglett forfattarens
vision under skrivandet. I spel méste istillet
dessa grundlidggande principer byggas pa ett
mycket mer konkret sitt, frin grunden upp.
Spelvirlden 4r en modell som simulerar allt
fran grundliggande naturkrafter — till exempel
regler for gravitation och kinematik — till vilka
slags interaktioner som agenter av en viss klass
kan utféra i forhallande till objekt av en an-
nan klass. Makrostrukturen, som i litteraturen
forblir abstrakt och allmin, maste hir hird-
kodas in i sjilva spelmotorn, spelmekaniken
och grinssnittet.

Att spela innebir i sin tur atc utforska och
bekanta sig med denna makrostruktur, dess
médjligheter och begrinsningar.* Spelaren kan
exempelvis behova lira sig hur hégt man kan
hoppa och hur snabbt man kan springa, vilka
varelser som kan doédas och vilka som kan déda



en, vilka klasser av foremal som kan plockas
upp, kastas, dppnas, kombineras, stjilas, sil-
jas, forstoras eller konsumeras och sd vidare.
Spelvirlden utgor helt enkelt en uppsittning
grundliggande principer som avgor vilka slags
aktiviteter som 4r méjliga for spelaren att utfora
och hur; dirfor méste spel forstds mindre som
representationen av en berittelse in som model-
leringen av en virld dir berittelser utspelar sig.s

Foljakdligen maste spelstudiet i hogre grad
inrikta sig pa hur en viss virld fungerar sna-
rare 4n vad som hinder i den under en enskild
spelsession. Nir vi diskuterar vald i spel bor vi
pa samma sitt friga oss hur valdet mojliggors
spelmekaniske snarare dn vilka enskilda vélds-
handlingar som representeras.

MANHUNT OCH

SPELVALDETS IDEOLOGI

Hur spelvdld brukar diskuteras kan vi illustrera
med hjilp av ett av de oftast forekommande
exemplen, Rockstars Manhunt (2003; uppfélja-
ren Manhunt 2, 2007).¢ Hir spelar man som en
dédsdomd fange som tvingas delta i framstill-
ningen av en snuff-film: det giller att morda
minniskor enligt de anvisningar som ges av en
mystisk regissor samtidigt som en rad vervak-
ningskameror filmar forloppet. Ett sirskilt om-
debatterat inslag i spelet 4r de “avrittningar”
som spelaren uppmuntras att utfora med hjilp
av en rik vapenarsenal. Ju lingre tid spelaren
haller in en knapp pa handkontrollen, desto
utforligare — och grisligare — blir mordet. Det
finns emellertid ingen egentlig anledning att
forlinga avrittningen annat 4n for att erhalla
ett hdgre men i sig betydelseldst betyg och for
att av nyfikenhet se just hur blodigt det hela
kan bli.

Spelet har erhallit sivil negativa som positiva
omdodmen ur etisk synvinkel. Det har exempel-
vis hivdats att spelets realistiska valdsskildringar
riskerar goéra spelaren avtrubbad gentemot
verkligt, eller d&tminstone dokumentira skild-
ringar av verkligt, vald.” Andra menar att sjilva

riheten ger en drligare bild av vild 4n exempel-
vis de populira krigsspelens patriotiska och na-
tionalistiska glorifiering.? Man har foreslagit att
en sidan "mordarsimulator” faktiskt bir vicka
avsky snarare dn trivialisera valdets fasor — och
att den okade motoriska realism som infinner
sig dd Manhunt spelas med Nintendo Wii-
konsollens rorelsekinsliga kontroll rentav kan
tinkas oka spelarens forstdelse for vildets bru-
tala realitet dd denne sjilv maste utféra "hug-
gen” och “slagen” framfor tv-apparaten.” Och
avrittningsmekanismens sjilva godtycklighet
har rentav setts som ett effektivt sitt att tvinga
spelaren till reflektion 6ver dennes egen vilja till
vald eftersom sjilva poingsittningen som van-
lig spelmekanisk trop hir nirmast forfrimligas
och tvingar spelaren att frdga sig varfor man
egentligen strivar efter det hogsta betyget och
vad man ir beredd att gora for att uppnd det.

Men att Manhunt utgor ett tacksamt exem-
pel for diskussioner om spelvald beror inte
minst pd att valdet hir dr si uppenbart och
direke. Frigan ir dirfor om det inte utgdr ett
alltfor tacksamt exempel som helt enkelt lter
oss diskutera vildet som ett isolerat fenomen
— en singulir hindelse som bryter mot en so-
cial normalitet som dirmed antas vara fri frin
véld. Detta ir det slags kontextlgsa vald som
helt enkelt later oss upprért utbrista: "Titta,
s grisligt!” Sa hor ocksd Manhunt till de po-
pulirkulturella alster som pé felaktig grund
kommit att f4 utgdra forklaring till ett verkligt
véldsbrott, d& en sjuttondrig pojke i Leicester
slog ihjil en fjortondrig kamrat med en klo-
hammare.”" Trots att polisutredningen fastslog
att nagon koppling mellan spel och mord
saknades blev det senare ind4 kint som “the
Manhunt murder”, en irreversibel association
som bland annat ledde till att flera stora butiks-
kedjor drog in forsiljningen av spelet.’? S3 fyl-
ler den avkontextualiserade véldsgestaltningen
den ideologiska funktionen att bekrifta det i
sig lika felaktiga antagandet att spelvild pro-
ducerar faktiskt vald."
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Om vi pa allvar intresserar oss for den kau-
sala kopplingen mellan spel och vald behéver vi
emellertid inte spekulera utifrin enskilda fall.
Spelindustrins negativa verkningar ir i sjilva
verket vildokumenterade. Den ir exempelvis
okind for den utbredda ”gold farming” dir
inte sillan tvingsanstillda arbetare i sweat-
shopliknande miljoer och mot l4g eller obefint-
lig ersittning spelar populira onlinespel for att
pa sd sitt samla ihop virtuella objekt i spelvirl-
den vilka sedan siljs vidare till "vanliga” spe-
lare for riktiga pengar pé en global marknad.™
Den si kallade Foxconnskandalen visar i sin
tur hur de arbetare som tillverkar hirdvaran it
elektronikjittarna leve under sa vidriga slaveri-
liknande férhéllanden att de hellre tog livet av
sig.’® Elektronikindustrins révaruframstillning
omgirdas, liksom diamantindustrin, dessutom
av odterkallelig miljoforstorelse, artutrotning,
slaveri, krig och folkmord (som under de
kongolesiska “coltankrigen”).’¢ Dirtill kommer
stindigt vixande elavfallsberg beligna framfor
allt i nagra av virldens fattigaste omraden: un-
der 2014 beriknades vi sammantaget producera
over 70 miljoner ton elektroniskt avfall varav
mindre 4n femton procent kommer att dtervin-
nas."” Varje ging vi uppgraderar vira apparater
till en ny modell bygger vi ut dessa livsfarliga
miljer dir en odverskidlig mingd giftiga och
cancerogena dmnen licker ut och dodar vixter,
djur och minniskor.

Det saknas alltsd inte undersokningsomra-
den for den som verkligen ir intresserad av att
studera tv-spelens skadliga paverkan, men en
sidan kritik skulle kriva att vi ifragasatte den
nyliberala kapitalismen som sddan. Dirfor dr
det littare att lita fantasmer som “the Manhunt
murder” bestimma diskussionen. Och att i sin
tur begrinsa diskussionen kring spelvildets
etik till spel som Manhunt kan da i sig framsta
som uttryck for en ideologisk funktion: genom
att rikta uppmirksamheten mot den litt ur-
skiljbara véldsgestaltningen fordunklas i sjilva
verket kapitalismens inneboende valdsamhet.
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Samtidigt kommer det rent sociologiska stu-
diet av spelet som industriprodukt och kon-
sumtionsvara att negligera spelet som ludisk
och kulturell artefakt for att istillet forvandla
det till ett slags “svart 1dda” vars materiella af-
fekter kan utldsas, inte ur spelet sjilvt, utan
dess rérelser genom de materiella nitverk det
ingar i. Vad som krivs for att overbrygga denna
konflikt ir alltsd en modell som studerar det
Iudiska systemet i relation till ett materiellc och
ideologiskt system.

SPEL SOM IDEOLOGISKA MODELLER
Hir skisseras en sdidan modell med hjilp av
tre samverkande begreppsliga perspektiv, vilka
valts inte dirfor att de skulle vara de mest djup-
lodande eller originella, eller ens forst med att
sitta ord pa ett sirskilt fenomen eller tanke-
komplex, utan dirfor att de pd ett pedagogiske
sitt sammanfattar dem i ndgra litthanterliga
begrepp. Det giller Slavoj Zizeks uppdelning
mellan subjektivt och objektivt vald; Melanie
Joys explikation av de kognitiva scheman som
reglerar hur vi klassificerar, och dirmed inter-
agerar med, olika djurarter; samt Ian Bogosts
forstdelse av spel som procedurala modeller av
materiella och sociala processer.

Slavoj Zizek inleder alltsi sin bok om valds-
begreppet med en grundliggande acskillnad
mellan subjektivt och objektive vild: medan det
forra 4r det chockerande, och till synes plots-
liga véldet, 4r det senare snarare det osynliga
véild som stindigt reproducerar ett skenbart
normaltillstdnd. Distinktionen kan synliggoras
genom f6ljande oppositioner:

Subjektivt vs | objektivt
Synligt vs | osynligt
Abnormt vs | normalt
Forgrund vs | bakgrund
Individuellt vs | systemiskt
Handelse vs | status quo
Exceptionellt | vs | neutralt




Poidngen ir att det subjektiva vildet, som vanli-
gen dr vad vi menar nir vi talar om vald, endast
kan framtrida mot en bakgrund av stindigt
nirvarande men mindre synligt och férment
neutralt véld:

The catch is that subjective and objective
violence cannot be perceived from the same
standpoint: subjective violence is experienced
as such against the background of a non-violent
zero level. It is seen as a perturbation of the
“normal”, peaceful state of things. However,
objective violence is precisely the violence
inherent to this “normal” state of things.
Objective violence is invisible since it sustains
the very zero-level standard against which we
perceive something as subjectively violent.'®

Utifran Zizeks perspektiv kommer vir upp-
rordhet infor det chockerande vildet helt en-
kelt att verka for att dolja hur det formodat
storda normaltillstdndet i sig dr grundat pa
véld, liksom, i exemplet ovan, de vildsamma,
men fiktiva, avrittningarna i Manhunt kom-
mer att trida fram mot den lika osynliga som
reella valdsapparat som sjilva spelindustrin
utgor. Hardraget kan vi hivda att representa-
tionen av det brutala valdet (avrittningen med
baseballtrd och motorsag) i sjilva verket fak-
tiskt &r mindre vildsam 4n den till synes neu-
trala maskin — spelkonsollen — som formedlar
den eftersom den senare ir ett direkt resultat
av, bland annat, de vildsamma processer som
listades ovan (artutrotning, folkmord).

Si understryker Zizek hur det synliga vildet
riskerar att gora oss oférmogna att analysera
véildet som sddant da fasan och empatin blir
ett slags lockbeten som hindrar oss frin att
tinka kring valdets bakomliggande systema-
tik.” Leicestermordet, vilket i sig naturligtvis
ir ohyggligt, stiller exempelvis den individu-
ella paverkansforklaringen i centrum 4ven nir
denna saknar faktisk grund — inget tyder pa
att mordaren verkligen skulle varit paverkad

av spelet — samtidigt som sjilva reproduk-
tionen av detta fokus pa enkla kausalforlopp
fordunklar de faktiska materiella, ekonomiska
och ekologiska relationer i vilka spelet som
vara ingdr. Nagot liknande giller de sporadiska
skandaler som da och d4 skapar uppmirksam-
het kring enskilda fall av djurplageri i den
industriella djurhanteringen. Nir vi fokuserar
pa den enskilda gris som kokats levande eller
den ko som latits forbldda medan den idnnu
var vid medvetande blundar vi samtidigt fran
det faktum att 100 miljoner djur varje ar dédas
pa svenska slakterier® (tio miljarder pd ame-
rikanska).2! Nir vi vil konfronteras med den
grymhet djuren utsitts for, och de usla forhal-
landen de lever under, kommer detta, vilket
i sjilva verket uttrycker villkoren fér en helt
normaliserad global industri, 4nda att fram-
std som ett brott mot nigot idealt men icke-
existerande produktionsférhillande vilket vi
ind4 antar ir en reell norm i sig befriad fran
véld. Melanie Joy papekar hur den brist pd vald
som vegetarianismen medfér rentav kommer
att framstd som ett provokativt normbrott i
den moderna kéttkulturen. Joy benimner det
osynliga ideologiska “system av uppfattningar
som betingar oss att ita vissa djur”, och som
far kottdtandet att framstd som ndgot normalt,
naturligt och nédvindigt, karnism.?? Som
bland andra Cary Wolfe papekar syns dess
ideologiska motsigelsefullhet inte minst i den
atskillnad som kapitalismen gor mellan & ena
sidan husdjur, vilka stindigt atnjuter allt storre
forméner och rittigheter (2009 ska 45,5 mil-
jarder dollar ha spenderats pa den amerikanska
husdjursindustrin — mediciner, forsikringar,
leksaker, accessoarer och s vidare), och 4 andra
sidan djurkroppen som helt saknar rittigheter
och virden bortom dess ekonomiska virde
som industriell och pa alla sitc avindividuali-
serad rivara.® Influerad av konstruktivistisk
kognitionsforskning framhiver Joy dirfér hur
vi sorterar och tolkar inkommande sinnesdata
enligt etablerade scheman eller mentala klassi-
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fikationssystem vilka later oss oreflekterat dela
in skilda arter i olika hierarkiskt organiserade
klasser vilka i sin tur férbinds med helt olika
attityder och behandlingsprocedurer:

Ett djur kan till exempel klassificeras som
bytesdjur, rovdjur, skadedjur, sillskapsdjur eller
mat. Hur vi klassificerar djuret bestimmer i

sin tur hur vi férhaller oss till det — om vi jagar
det, flyr fran det, utrotar det, ilskar eller dter
det. Vissa dverlappningar kan forekomma (ett
djur kan vara bade byte och f6da), men nir det
handlar om kétt ér de flesta djur antingen mat
eller inte mat. Vi har med andra ord ett schema
som klassificerar djur som itliga eller oidtliga.?*

Kognitionspsykologins modeller ir i sig influ-
erade av datavetenskapen,? men tv-spel ir sir-
skilt intressanta ur detta perspektiv eftersom
de tvingas hirdkoda, och dirfér synliggora,
det slags osynliga ménster som kognitionspsy-
kologin sdker beskriva. Spelen som sidana kan
alltsa sidgas utgora digitalt baserade modeller av
den minskliga kognitionen. Tan Bogost fram-
hiver i sin ”procedurala retorik” hur spel ska-
par mening, inte genom att dterskapa virlden i
dess helhet, utan genom att selektivt modellera
sirskilda procedurer forknippade med specifika
fenomen. Spel 4r avgrinsade procedurala repre-
sentationer av sirskilda materiella processer, ett
slags modeller av ”hur saker och ting gir ill”,
”the methods, techniques, and logics that drive
the operation of systems, from mechanical
systems like engines to organizational systems
like high schools to conceptual systems like
religious faith”.2¢ Tv-spel 4r intressanta, inte
beroende pa hur stor interaktivitet de erbjuder
eller hur manga olika processer de inkorpore-
rar, utan dirfor att modellens avgrinsning till
nagra signifikativa processer manifesterar hur
enskilda imnen uppfattas och representeras.
Speldesigners maste helt enkelt hirdkoda vissa
i sig opatagliga kognitiva scheman i spelets mo-
tor, kontroller, virld och grinssnitt.
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Flyttar vi fokus fran det subjektiva till det
objektiva vildet blir spel i sin tur intressanta
ddrfor ate de pé ett pitagligt sice modellerar
vissa ideologiska omriden, exempelvis i forhal-
lande till hur olika objekt klassificeras och hur
de forknippas med olika méjliga interaktioner
(eller affordances). De objekt som forekommer
i spelvirlden méste delas in i olika klasser vilka
i sin tur avgor vilka slags interaktioner spelme-
kaniken tillater och inbjuder till. Hur gérs det
exempelvis skillnad mellan vilka individer som
kan och inte kan dédas; hur skapas skillnad
mellan olika klasser av minniskor utifrin exem-
pelvis genus eller andra intersektionella hierar-
kiseringar; hur skiljs olika djurarter at och hur
forbinds de med sociala kategorier som husdjur,
boskapsdjur, et cetera; hur skapas skillnad mel-
lan animaliska och vegetabiliska livsmedel och
sd vidare? Skulle vi exempelvis vilja att studera
jaktinslag i spel,?” uppticker vi hur spelvirlden
och spelmekaniken definierar skillnader mellan
minniska/djur, rovdjur/bytesdjur, farliga/ofarli-
ga djur, vild-/tamdjur, djur som kan dédas (eller
interageras med) och djur som inte kan dédas
(eller interageras med), 4tbara/odtliga djur, van-
liga/ovanliga/utrotningshotade djur, et cetera.

I det foljande studeras forst och frimst hur
dtandet representeras i nigra spel med 6ppna
virldar: hur modelleras processer for livsme-
delsproduktion- och konsumtion i spel dir
jakt och dédande av djur inte dr ett huvud-
moment utan snarare utgdr en implicit social
bakgrund i spelets modellering av ett modernt,
kapitalistiskt och karnistiskt samhille? Hur
konstrueras, mer specifikt, forhillandet mellan
djurhéllning, slakt och kéttitande i modelle-
ringen av spelvirlden?

GTA: SAN ANDREAS (2004)

Grand Theft Auto-serien ir stilbildande for si
kallade “sandlddespel” dir spelaren slipps 16s
i en (mer eller mindre) dppen virld dir mer
strukcurerade uppdrag ordnade i en narrativ
handlingskedja kombineras med det fria ut-



forskandet av en vidstrickt virld och dess
olika affordances eller interaktionsmojlig-
heter.® Genren forutsitter med andra ord att
spelvirlden i sig fungerar som en komplex och
utforskningsbar modell av hur en rad avgrin-
sade men samverkande materiella, sociala och
ckonomiska procedurer samverkar.

Spelen i serien utspelar sig i olika samtids-
historiska stadsmiljoer. I GTA: San Andreas
spelar man som en ung afroamerikansk man
i Los Santos, en fiktiv motsvarighet till Los
Angeles 1992. Miljon ir tydligt inspirerad av
1990-talets gangstarap och amerikansk ging-
kultur, och berittelsens och uppdragens fokus
ligger pd urban brottslighet. Men den 6ppna,
rikt utformade och varierade virlden utgér
ocksd en for spelserien typisk satirisk modell av
det moderna USA, inte minst med avseende pa
konflikten mellan stad och landsbygd, nylibe-
ral ekonomi och moralkonservativ politik, och,
framfor allt, kapitalismen som sadan.

Spelvirlden implementerar bland annat en
representation av den amerikanska snabbmats-
kulturen och fungerar dé som en procedural
modell av vilka slags livsmedel som finns till-
gingliga for en individ ur en viss social kategori
(en ung man ur den urbana svarta underklas-
sen). Forst och frimst gor spelmekaniken det
nddvindigt att dta eftersom detta ir det enk-
laste sittet att dterstilla spelarkaraktirens for-
lorade livspoing (exempelvis efter att ha skadat
sig i en gingskjutning eller en bilkrasch). Den
mat som finns tillginglig begrinsar sig dock i
huvudsak till billig och onyttig snabbmat fran
nagon av spelvirldens tre stora snabbmats-
kedjor: Burger Shot, Cluckin’ Bell och Well
Stacked Pizza.?? Den forvisso livsnodvindiga
fodan framstills vidare som direkt ohilsosam
eftersom idtandet med tiden gor spelarkarakei-
ren dverviktig varmed rérelseschemat begrin-
sas: man kan inte lingre springa och hoppa
obehindrat, och spelarkarakeiren forlorar sivil
attraktionskraft som den “respekt” som avgdr
hur minga gingmedlemmar man kan ta med

sig pd ett uppdrag. Snabbmatsprodukterna
ir vidare frimst animaliska: hamburgare, fri-
terad kyckling och pizza. (Utdver restaurang-
erna aterfinns korvgubbar lings gatorna.)
Restaurangkedjorna har emellertid ett vegeta-
riskt salladsalternativ vilket 4r nyttigare — det
leder inte till 6vervikt — men mindre “vitalt”
och ekonomiskt formanligt eftersom det ger
lagre livspoing till ett hogre pris.

I en analys av spelets ideologiska ram-
verk menar Bogost att denna spelmekanik
syftar till att blottligga de sociala krafter som
tvingar innerstadens fattiga arbetarbefolk-
ning till vanemissig snabbmatskonsumtion.*
Men, eftersom spelet ocksd gor det mojligt
att brinna bort de extra kilona med hjilp av
trining — da spelaren tvingas utfora avsikdligt
langtrakiga och repetitiva knapptryckningar pa
handkontrollen — kommer det, enligt Bogost, i
sjilva verket att etablera ett moralkonservativt
ramverk, dir den disciplinerade individen tack
vare egen vilja och beslutsamhet kan évervinna
de materiella villkorens begrinsningar bara
man nu verkligen bestimmer sig for det.’

Genom att fokusera dtandet som konsum-
tionsprocess bortser emellertid Bogost frin
spelets explicita kritik av den reella snabbmats-
industrins produktionsférhéllanden. I det kar-
nistiska samhillet 4r det f6rvisso avgorande att
det animaliska livsmedlet erhaller det Georg
Lukdcs en ging kallade varans "spoklik[a] fore-
mélslighet”,® for att dirmed dolja det faktum
att det kot vi dter en ging varit en levande
kropp. Vi kan jimféra med matjournalisten
Michael Pollans illustrativa kommentar kring
sonens forkirlek for Chicken McNuggets:

When I asked Isaac if the new nuggets tasted
more like chicken than the old ones, he seemed
baffled by the question. "No, they taste like
what they are, which is nuggets” [...] In this
consumer’s mind at least, the link between a
nugget and the chicken in it was never more
than notional, and probably irrelevant.®
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I GTA: San Andreas framstiller konsumtions-
proceduren — det vill siga, kopandet och dtandet
av snabbmat — ocksi de animaliska livsmedlen
som fristiende, reifierade konsumtionsvaror,
men spelet riktar ocksd spelarens uppmirk-
samhet mot det omfattande industrialiserade
véld som i verkligheten mojliggor en stindig
tillgang till billiga animaliska produkeer. Nir
man bestiller en hink med friterad kyckling pa
nigon av Cluckin’ Bells restauranger kan kas-
soren hinvisa till méltiden som "all-processed
chicken ass”. I foretagets kicka femtiotalsdof-
tande reklamjinglar, som ibland spelas mellan
latarna och talkshowinslagen pd nigon av spel-
virldens fiktiva radiokanaler, sjungs dessutom
koteprodukeionens fasor ut i klarsprak:

The chicken is a bird with a tiny brain,/ So

we assume he doesn't feel any pain,/ We shrink
their heads and we breed "em fast,/ Six wings,
forty breasts, then they’re gassed,/ Cock a
doodle doo we're psychotic crazies,/ Cock

a doodle doo factory farming’s insane,/ We
denied it all before our stock price fell,/ Come
down to Cluckin’ Bell!/ Cluckin’ Bell: If you
enjoyed it,/ the chicken didn’t die in vain!

From the factory farmer to your plate,/ The
chicken’s life is a sorry state,/ It's pumped full
of chemicals, but what the hell,/ They even
make my breasts swell!/ Filled full of hormones,
so they get fat,/ At least we no longer slip in a
rat,/ I love chicken with a shitty smell,/ And
that’s why I love Cluckin’ Bell!/ Cluckin’ Bell:

Suffering never tasted so good!**

Radion stir stindigt pa i spelets bakgrund,
exempelvis nir man kor genom spelvirldens
utstrickta landskap. Inslagen drar alltsd inte
direkt uppmirksamheten till sig men finns hela
tiden dir, som en genomsyrande del av spelets
atmosfir. Nir den valdsamma produktionspro-
cessen skildras sker det med andra ord genom
en aldrig accentuerad beskrivning snarare in
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genom att processen som sidan blir proceduralt
implementerad i den patagliga spelmekaniken.
P4 s4 site isoleras den diskursiva informatio-
nen fran den spelmekaniska dtandeproceduren
vilket, i Bogosts termer, fir tinkas generera en
svagare retorisk effeke @n om vi ocksa (sasom
i exempelvis Molleindustrias 7he McDonald's
Videogame, 2006) pd nigot sitt hade fatt spela
sjilva den industriella djurhanteringen.® Men
denna atskillnad mellan diskurs och process
blir betydelsefull i sig eftersom den speglar
den karnistiska kulturens forsok att frikoppla
konsumtion frin produktion. Trots att vi alla
ir medvetna om det grinslésa vild som kote-
produktionen innebidr tycks vi dndd kunna
fortsitta konsumera dess varor som om de stod
fria frin detta vald: vi omges dagligen av rap-
porter fran, och skildringar av, vad som egent-
ligen sker i djurfabrikerna men férmar inda
bevara tron pa att den idealiserade (och stringt
taget fantasmagoriska) produktionen i sig”
pa nagot sict 4r lindrig och harmlés. Spelets
uppdelning mellan beskrivande och procedural
representation speglar med andra ord den klyv-
ning som finns i karnismens sjilva kirna.

1 GTA: San Andreas forknippas en vegetarisk
diet alltsd med positiva hilsoeffekter och spelet
skapar vissa incitament for att vilja det vegeta-
riska alternativ som later spelaren undvika éver-
viktens inskrinkningar av spelarkaraktirens
rorelseschema. Samtidigt isoleras dessa incita-
ment sisom en friga om subjektets individuella
hilsoeffekter helt och hillet skild frin etiska
och politiska motiv for att avstd industriella ani-
malier som reklamjinglarna implicerar. Kan vi
da tinka oss ett spel som ocksa ger procedurala
argument for en etisk vegetarianism?

FABLE 11 (2008)

Till skillnad fran GTA: San Andreas (men i lik-
het med en rik rollspelstradition) inkorporerar
det humoristiska och sagodoftande fantasyroll-
spelet Fable I ett slags karmamitare som ett
centralt inslag i spelmekaniken. Mitaren 1per



lings tv4 axlar, mellan gott/ont och mellan ren-
het/fordirv, och foljer de handlingar och val
spelaren gor under spelets ging. Spelarens posi-
tion pé dessa axlar kommer i sin tur att avgora
spelarkaraktirens utseende: en "god” karaktir
blir blond, bldégd och bir en gloria, medan
en “ond” karakedr fir svart hir, réda 6gon och
horn. Medan en i moraliskt hinseende “ren”
karakeir har slit hy och blindvita tinder ir en
fordirvad” karakedr koppirrig, med morka
pasar under 6gonen och omgiven av surrande
flugor. Rena karaktirer ir vidare attraktiva
medan fordirvade karaktirer dr franstotande.
Karaktirens utseende, vilket alltsd baseras pa de
numeriska virden som riknas fram allteftersom
spelaren utvecklar sin spelstil, kommer, enligt
spelvirldens makrostrukeur, att spegla dennes
sjilsliga och moraliska tillstdind och dirfor ock-
s4 avgora hur karaktiren beméts av sin omgiv-
ning, huruvida minniskor man méter flockas
kring eller skyr spelarkaraktiren. S3 byggs en
bokstavlig halo/horn-effekt in i makrostrukeu-
ren, dir fysiska och sjilsliga egenskaper spiller
6ver i varandra si att skonhet indikerar mora-
lisk godhet och fulhet signalerar forfall.3¢ Me-
kanismen relaterar i sin tur ocksa till de tydligt
rasistiska och orientalistiska stereotyper dir
ljus och marker, kopplat inte minst till hud-
och hérfirg, ordnas i en serie binira hierarkier
kring positiva och negativa virden.

Intressant nog kopplas mekaniken ocksa till
kottitandets etik. Liksom i GTA: San Andreas
paverkar spelarkaraktirens kosthallning sidant
som dennes vikt, utseende och attraktions-
forméga: animaliska produkter som ost och
kote gor exempelvis spelarkaraktiren fetare
medan selleri ir det enda livsmedel som istil-
let minskar vikten. Men dieten inverkar hir
ocksa pd karmamitarens rorelser: att dta skimd
och billig mat av lag kvalitet har exempelvis
en fordirvande moralisk effeke vilket faktiskt
ocksd giller allt slags kéttitande. Karnivoren
forlorar helt enkelt “renhetspoing” medan
vegetarianen istillet tjinar dem. S kodar spel-

mekaniken den vegetariska dieten som ndgot
moraliskt rent. Den som exempelvis dter tofu
utfdr i sin tur ocksd en god handling, medan
den som istillet 4ter levande sma kycklingar
utfor en ond handling.

Genom karmamitaren framstiller Fable-
spelen med andra ord vegetarianismen som
det etiska, och kottitandet som det oetiska,
alternativet. Det 4r sedan naturligtvis upp till
den enskilda spelaren att vilja om man vill
spela en ond eller god karaktir, och rollspels-
genren inbjuder naturligtvis till flera genom-
spelningar dir man provar de kontrasterande
mojligheter till karaktdrsutveckling som spe-
lets makrostruktur erbjuder. Men kopplingen
mellan kott och vild framhivs ocksa i sjilva
uppdragsstrukturen. For att kvalificera in i den
ockulta sekten "The Temple of Shadows”, som
hinger sig 4t att tortera och offra minniskor,
maste spelarkarakeiren exempelvis utféra on-
dast tinkbara handling; att dta fem levande sma
kycklingungar, alltmedan den inspekterande
tempelvakten sjilv ryser av obehag. 1 Fable 111
(2010) finns rentav sidouppdraget “Animal
Liberation”, vilket uppenbarligen namngivits
efter Peter Singers djurrittsfilosofiska grund-
text fran 1975, dir det giller att befria de in-
spirrade kycklingarna frin en stor pajfabrik
— ett passande inslag dé spelet tematiserar den
kapitalistiska industrialismens intride i sago-
virlden. P4 si sitt implementeras mojligheten
till en direke akeivistisk handling i spelets pro-
cedurala system, och inte endast, som i G7A:
San Andreas, ett begrinsat utrymme for pas-
siv "konsumentmakt” dir vissa livsmedel viljs
bort pd grund av individuella hilsoskal.

Som vi ska se kan emellertid ett spel ocksd
lyckas foresprika vegetarianism samtidigt som
det fornekar kopplingen mellan kétt och véld.

THE SIMS 3 (2009)

I The Sims-spelen styr spelaren ett hushill be-
stdende av en eller flera individuella ”simmar”,
alla med egna personlighetsdrag, attityder, pre-
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ferenser och firdigheter. Sims-spelen saknar i
regel slutgiltig malsittning men styrs i hog grad
av det huvudsakliga incitamentet att p4 ett eller
annat sitt (som anstilld eller frilansare) gora
karridr for att pa sd sdtt tjina pengar att bygga
och inreda sitt drdmhus for. Dirfor har spel-
serien kritiserats for att enbart reproducera kon-
sumtionssamhillets mest basala drifter och den
har rentav kallats "the most advanced form of
cultural superstructure ever developed”.?” Sam-
tidigt 4r det fullt mojligt att spela en karaktir
som ir sndl, avskyr prylar, snyltar pa sina vin-
ner och struntar i att jobba for att istéllet dgna
dagarna 4t maleri och skulptering och livnira
sig genom odling och fiske. Liksom i Fable IT
erbjuder spelvirlden méjligheten att utforska
och inta en rad sociala och moraliska roller.
Vid férsta anblick tycks Sims 3 helt enkelt
reproducera den karnistiska ideologins kluvna
kategorisering av djur som antingen husdjur
(vilka tillskrivs etiska virden och juridiska rit-
tigheter och tas in i den minskliga omsorgens
“expanderande cirkel”, for att dterigen anspela
pa Singer) eller ren reifierad ravara for den in-
dustriella produktionen. Med expansionen Pets
(2011) kan spelaren nimligen utoka sitt hushall
med husdjur i tre artbestimda kategorier: hun-
dar, katter och histar. Dessa djur ir spelbara
individer med egna karaktirsdrag, viljor och
begir och de minskliga simmarna kan utveckla
nira vinskapsforhéllanden med sina djur och
skimma bort dem med uppmirksamhet, mat
och leksaker. Med expansionen foljer ocksa
nya karaktirsdrag for de minskliga simmarna
— exempelvis ”Cat Person”, "Dog Person”
eller ”Animal Lover” — vilket ytterligare kar
mojligheten att utveckla nira relationer mel-
lan 7sillskapsarterna”. Men det dr allesd fulle
mojligt att samridigt vara "Animal Lover” och
fortsitta att frossa i animaliska livsmedel som
hamburgare, korv och stekar. Att vara “djur-
vin” tycks med andra ord innebira att priori-
tera vissa utvalda arter framfor andra, nimligen
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just dem vilka tillskrivs agentskap och en viss
minniskoliknande subjektivitet — rent spel-
mekaniskt dr djuren hir en klass subjekt vars
fenomenologiska omvirld (Umwelt) och affek-
tiva fdrmégor utgor en begrinsad variant av de
minskliga simmarnas. Dirmed understryks
problemet med en identifikatorisk-empatisk
djuretik som maste forskjuta alla de arter som
uppbddar ett s radikalt frimlingskap att de
alls inte later sig identifieras med eller forstas i
antropocentriska fenomenologiska kategorier.
Den etik och politik som grundar sig pa den
hybridiska relationen mellan “sillskapsarter”
riskerar att sjilv reproducera den karnistiska
acskillnaden mellan husdjuret som subjekt och
djurkroppen vars virde begrinsas till dess eko-
nomiska produktionsvirde.

Detta kluvna férhallande visar sig hir emel-
lertid vara skenbart eftersom spelvirlden i 7he
Sims-serien, till skillnad frin den i exempelvis
Fable-serien, visar sig sakna nagon egentlig
livsmedelsindustri. Spelet sdger forvisso inget
om var det kétt man kdper i snabbképet har
sitt ursprung men det anmirkningsvirda ir act
detta sedan kan odlas i tridgarden — en erfaren
tridgdrdsmistare kan helt enkelt plantera ost,
dgg eller kotletter i jorden varpé en buske snart
vixer upp som bir fler av dessa "frukter”. I spe-
lets procedurala retorik frikopplas allsd livs-
medlen frin deras materiella ursprung, bade
vad giller kottets animaliska kroppslighet och
varusambhillets industriella produktionsvillkor.

Den modell som spelvirlden utgor saknar
med andra ord nigon egentlig atskillnad mel-
lan animalier och vegetabilier. Samtidigt fram-
hivs just denna atskillnad som underlag for en
mojlig, men i grund och botten fetischerad,
smakpreferens eftersom spelet gor vegeta-
rianismen till spelbart alternativ. En sim med
karakeirsdraget ”Vegetarian” kommer inte bara
att automatiskt laga vegetariska varianter av
spelets vanliga kéterdtter — tofukorv istillet for
varmkorv, och sd vidare — utan blir ocksd dck-



lad och illamiende om denne av nigon anled-
ning tvingas ita kott. Eftersom kottet odlas i
tridgirden finns det emellertid inga etiska skil
att avsta det till formén for gronsaker. Liksom
i GTA: San Andreas implementeras forvisso
en hilsoaspekt eftersom vegetarianer hir lever
nagot lingre, men i dvrigt ror det sig om ett
rent individualiserat och i grunden godtyckligt
“livsstilsval” utan materiella konsekvenser.

The Sims 3 later alltsd spelaren utveckla
vissa preferenser vilka zycks vara motiverade av
nagon insikt om industrialismens destruktiva
inverkningar samtidigt som alla sddana motiv
undergrivs av spelvirldens procedurala repre-
sentationer. En sim med draget "Eco-Friendly”
(frin expansionen Ambitions, 2010) foredrar
exempelvis att cykla istillet for att kéra bil
och att ta en snabbdusch istillet for ett ling-
bad, men den kommer ocksi att automatiske
tillaga “ekologiska” matritter oavsett vilka
ingredienser som anvinds. I ett slags perver-
terad spelmekanisk tillimpning av dygdetiken
ricker det helt enkelt att ha uppnatt moralisk
medvetenhet for att per automatik ocksd utfora
moraliska handlingar.

Sammanfattningsvis kan 7he Sims 3 sigas
framstilla maten som ett rent konnotativt
tecken utan materiell grund; och trots att spelet
tillskriver vegetariska och miljévinliga livs-
stilar signifikans, tdms de pa etisk och politisk
kraft i en spelvirld dar livsmedlet avskiljs fran
de industriella djurfabrikernas exploaterande
produktionsforhallanden.

SLUTORD

I The Sims 3 framstills, sammanfattningsvis,
vegetarianismen som ett harmlést, i grund och
botten meningslost livsstilsval, och den proce-
durala modell som spelvirlden utgor fornekar,
trots att spelet inkluderar ekologiska och djur-
ritesliga "livsstilsvirden”, nagon egentlig kopp-
ling mellan konsumtionen och produktionen
av livsmedel. Ett spel som vanligtvis betraktas

som oférargligt eller rentav utvecklande och
uppbyggligt kan dirmed, nigot hrdraget, sigas
ta aktiv del i reproduktionen av det karnistiska
samhillets ideologiska valdsamhet. Samtidigt
kan ett kontroversiellt och ofta kritiserat spel
som GTA: San Andreas, vilket inte sillan avfir-
das som rent valdsglorifierande, istillet tvinga
spelaren att férhilla sig till den industrialiserade
kottkulturens systemiska brutalitet ocksé utan-
for spelet. Det till synes subjektivt vildsamma
spelet GTA: San Andreas vidgr alltsa genom
en ideologisk kritik det objektiva valdet hos den
industrialiserade och speciesistiska kdttkulturen
liksom den enskilde konsumentens begrinsade
mojlighet att éverhuvudtaget undvika anima-
liska produkeer i ett karnistiske konsumtions-
samhille. Det till synes valdsbefriade spelet
Sims 3, 4 andra sidan, hivdar en oindlig msj-
lighet for var och en att vilja sin individuella
livsstil men gor det just genom att forneka de
materiella villkor som alls skulle gora sddana val
betydelsefulla.

Genom att flytta fokus frin den rena, uppen-
bara och chockerande vildsgestaltningen —
avrittningen i Manhunt, till exempel — till de
underliggande normativa system och de proce-
durala argument for hur saker och ting gér till”,
exempelvis avseende industriell produktion och
konsumtion, som sjilva modelleringen av spel-
virlden utgdr tvingas vi alltsd dll ett nyte slags
bedémning av vilka spel som kan betraktas som
ideologiskt valdsamma. [ ett litteraturvetenskap-
ligt sammanhang ir detta intressant inte minst
dirfor att det antyder hur vi méste diskutera spel
mindre i termer av ett fiktionsinnehall — de be-
rittelser, individer eller enskilda handlingssek-
venser som representeras — och mer i termer av
hur en fiktionsvirld konstrueras frin grunden
upp och vilka slags berittelser eller handlingar
denna dirmed alls tilliter och hur de kommer
att virderas och tillskrivas olika typer av etisk
och politisk signifikans enligt denna spelvirlds
reglerande makrostruktur.
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SUMMARY

Eating Digital Animals: Games, Violence and Ideology

The article aims to study game violence from an “awry” perspective — that is, it examines

how games deal with violence against animals as inherent in the processes of producing and
consuming meat. Rockstar’s notorious Manhunt (2003) is utilized as an initial example of the
representation of such violence in games. I argue that the focus on gruesome imagery serves an
ideological function by masking the real material violence of the game industry. I also explore
the ways in which games make visible systemic, yet less palpable forms of ideological violence.
My main area of inquiry concerns the ways in which three contemporary open-world games
represent the relation between eating meat and the industrial killing of animals.

This article combines three basic conceptual perspectives: Slavoj Zizek’s distinction between
subjective and objective violence; Melanie Joy’s conceptualization of cultural carnism as a
cognitive scheme; and lan Bogost’s procedural-rhetorical approach to videogames as models
of material processes. These are employed in order to analyze three games, featuring varied
approaches to the representation of meat as food: Rockstar’s Grand Theft Auto: San Andreas
(2004), which includes a discursive critique of factory farming without implementing this criti-
que as a gameplay mechanic; Lionhead’s Fable 11 (2008), which implements ethical and political
incentives for vegetarianism in the core mechanics of the game, yet allows for varied approaches
in role-playing; and Maxis’ 7he Sims 3 (2009), which seems to include such incentives yet under-
mines them by dislodging food from its material origin in its model of the game world.

Keywords: game studies, animal studies, food studies, meat, carnism, Manhunt, Grand Theft
Auto: San Andreas, Fable II, The Sims 3
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