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Summary

Feminist game studies scholars are still few and far between, and
little has been done in the intersection of queer theory and games.
Informed by feminist discussions of affect, and of emotion, this
article uses an ethnographic study of queer potentials in the MMOG
(Massively Multiplayer Online Game) World of Warcraft as its core
example. The article develops an understanding of online gaming

by investigating embodied experiences, affective investments and
circulations within game spaces. Ultimately, it asks what an online
game like World of Warcraft puts in motion, and what consequenc-
es such stirring may have for ways of thinking - and feeling - games,
critically, yet sensitively. How do emotions circulate in and through
games? How do corporeal desires and belongings map onto games?
Could certain game spaces or moments of play be termed ‘queer’?
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Nar en spelare tar sig fram genom de datoranimerade landskapen
i World of Warcraft, sker det pa grundval av en férdubbling av
kroppen. Spelaren rér sig med och genom sin avatar - de ingar

ett forbund som ar bade intellektuellt och kroppsligt. | sin spel-
etnografiska studie gar Jenny Sundén i dialog med Brian Massumis
och Sara Ahmeds emotionalitetsteorier for att vidga kunskapen
om denna relation. Vad hdnder med kanslorna, sexualiteten och
begadret nar spelare och avatar delar biografiska erfarenheter?

INTE EN BABE

Affekt, kansla och sexualitet i World of Warcraft
JENNY SUNDEN

Luften ir salt. P4 stranden, alldeles vid vattenbrynet, sitter en kvinnofigur pa
kni. Vinden trasslar det grona héret. De spetsiga 6ronen fladdrar. Bruset av vé-
gor blandas med ljudet av Darkspear-trollens trummor. Bredvid henne ligger en
overgiven eka av trd, en bit bort str en stolt trollkvinna och fiskar. Solen glimmar
i vattnet. Hon bir tvd linga, dodligt vassa knivar spinda runt midjan, en i varje
sida, samt ett gevir i en rem pd ryggen. Man kan aldrig vara nog férsiktig. Hon
kliver ut i vattnet och tar nigra simtag, dyker och simmar lings med botten en
stund rakt ut till havs, men tvingas snart stiga upp till ytan for att pa nytt fylla
lungorna med luft.

Detta dr The Zoram Strand, eller mer specifikt utposten i Zoram’gar, alldeles
i utkanten av Ashenvale dir fastland méter hav.! Stranden ligger inte lingt frin
Nightsong Woods med sina stilla arior och strakar. En skog dir stindig natt och
mansken rader, helt svept i mittade bld och lila toner. Borta vid skogsbrynet,
alldeles diir Andruk the Wind Rider Master erbjuder flygturer till och frin stran-
den, anar hon en bekant gestalt. Fram &ver sanddynerna springer en muskulos
orc-kvinna i full krigsmundering, pa ryggen av en stor varg. Hon stiger upp ur
vattnet for att g sin gist till motes. I samma stund hennes orc-vin stiger av sin
varg verkar djuret férvandlas till en vit tiger. Hon ser de bdda komma springande
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mot henne &ver stranden. Hennes hjirta
slr ett extra slag. Eller 4r det mitt? Har
det ndgon betydelse? Time to quest.

Hon heter Bricka och var min forsta
karaktir i World of Warcraft. Bricka ir en

stolt och stark 16nnmérdare — eller rogue

Hur ser kopplingarna mellan

kroppsliga begdr och spelande
ut?

i spelets terminologi — som strider pd den
s3 kallade hordens sida (7he Horde), som
kimpar mot alliansen (7he Alliance) i det
krig som strukturerar spelet. En av hennes
tidiga vinner, beskyddare och dtminstone
potentiella dlskarinnor bir det rappa nam-
net Slap och ir en virvlande intensiv kvinn-
lig nivd 60+ orc iférd stridsutrustning och
vapen av hogsta kvalitet.> World of Warcraft
ir egentligen inte dr strukturerat for att
rymma relationer med mer passion 4n vad
som kan rymmas i en kysk slingkyss. Men
det hindrar inte spelare och deras avatarer
att bilda allianser i helt andra syften 4n
de omedelbart givna. Slap tog omedelbart
Bricka under sitt beskydd, lirde henne sléss,
simma och dyka. Hon var en tdlmodig l4-
rare, dven om Bricka ibland var en otélig
lirling. Hon forsdg Bricka med vapen, ut-
rustning, och sig till att hon trinade sig
i olika firdigheter (allt frin att bemistra
anvindningen av tva svird till att vilja yr-
ken, hitta till banker, auktionskammare,
och klasstrinare). Hon tog Bricka med pé
mellankontinentala resor med zeppelinare,
och invigde henne i det subtila nitverket av
flygvigar. I samtida spelforskning verkar
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det vimla av pojkvinner, bréder och andra
min som introducerar kvinnor till spel-
virldar och pa olika sitt modererar deras
spelande.? Hir kodas datorspelande nistan
per automatik som en maskulin domin,
och online-spel som dnnu ett rum dir
sexism far fritt utlopp. Det hir ir en helt
annan historia, dir vinskap och potentiell
attraktion mellan kvinnor — samt mellan
deras starka, hogst stridsdugliga avatarer
— dr central.

Med utgdngspunkt i Brian Massumis
sitt att “tinka kroppen” utifrdn den in-
tima relationen mellan rorelse och kinsla
vill jag i den hir artikeln diskutera hur
att spela och rora sig genom en datorspel-
virld som World of Warcraft kan forstas
affektivt.* Genom spelande sker ett slags
fordubbling av kroppen utifrin den avatar
som spelaren rér sig med och genom. Att
kinna sin kropp réra sig och att rora sig
utifrin hur det kinns, som Massumi talar
om, fir hir dirfor delvis en annan me-
ning. Men om Massumis kropp ir i det
nirmaste konlos, asexuell och apolitisk,
vill jag med Sara Ahmed tinka kropp och
kinsla i spelvirldar i termer av genus och
sexualitet.’ Det finns ménga frigor som
fortjanar stérre uppmirksamhet dn vad de
hittills fatt inom spelforskningen: Hur cir-
kulerar kinslor i och genom spel? Hur kan
relationen mellan kroppsliga sensationer
och rérelser genom spelvirlden artikuleras?
Hur ser kopplingarna mellan kroppsliga
begir och spelande ut?

Artikeln bygger pa upplevelser och erfa-
renheter frn en tvadrig etnografisk studie
av World of Warcraft med fokus pd kinsla,
sexualitet och samspelande.® I etnografiskt
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arbete dr deltagande nyckeln till frstelse, och 6versatt till en spelkontext handlar
deltagande om samspelande och medspelande, om att bygga en forstielse inifrin
spelet sjilvt. Merparten av mitt material bestar av filtanteckningar, chat-loggar,
skdrmbilder och informella intervjuer i spelet med kvinnliga spelare som definierar
sig som icke-straighta. Initialt hittade jag dessa kvinnor via gruppen WoW-tjejer
pa Qruiser (Nordens stérsta HBTQ-community pa nitet). I ett senare skede kom
mitt arbete att mer explicit koncentreras till queera spelgemenskaper i en HBTQ-
guild (en grupp av spelare) som jag i mitt skrivande kallar 7he Others.”

Till skillnad frin andra texter som vuxit fram ur mitt filtarbete i World of
Warcraft si dr formodligen denna mer teoretisk och experimentell. Texten ir till viss
del sjilvetnografisk och fungerar som en plats dir mina egna upplevelser, rérelser
och kinslor i och genom spelet kan cirkulera. Sjilvetnografi (autoethnography)
lanar frin sjilvbiografiskt skrivande, och dr pd samma ging en intim del av en
etnografisk metod som kopplar det personliga till det kulturella, det sociala och
det politiska.® Deborah Reed-Danahay forstar sjilvetnografins dubbelnatur som
en genre dir postmodern etnografi (en kritik av objektivism och realism) blandas
med postmodern sjilvbiografi (en kritik av ett enhetligt, autonomt subjekt).”
Sjilvetnografi i denna text ska forstds som skrivande som lyfter fram kulturellt
marginaliserade subjekt och begir, och samtidigt som ett utforskande av oklara
kroppar och subjektiviteter genom deras kopplingar till spelteknologier. Texten
kan hirigenom sigas rymma ett slags paradox: den destabiliserar filtets subjekt,
diribland forskarsubjektet, men skrivs samtidigt delvis fram ur positionen hos
ett jag”, om in alltid ofullstindigt och splittrat.

Elspeth Probyn poingterar att akademiskt skrivande om kinslor och af-
fekt ironiskt nog ofta 4r tomt pa just kinslor, att forskare kan skriva aldrig sa
insiktsfullt om andras kiinslor utan att beréra sina egna.'® Det finns andra sitt
att arbeta. Frigan ir bara hur, och med vilka ord. Fér hur kan man sprakliggora
kinslan av att se ndgons avatar och uppleva hjirtat bulta extra hire? Eller kiinna
rodnaden brinna pé kinderna? Eller som en kvinna uttryckte det efter vart allra
forsta mote i spelet, ”jag fick hjirtklappning nir jag sig dig” (dir "dig” pekar
mot en fullstindig kollaps av spelarens och avatarens kroppar).

World of Warcraft tillhér gruppen MMOGs (Massively Multiplayer Online
Games) och spelas i skrivande stund pa parallella servrar av ver 11 miljoner
minniskor virlden 6ver."! Denna fantasyvirld, skapad av Blizzard Entertainment,
blev onlinespel 2004 och har sedan dess utvidgats avsevirt. Den individuella upp-
levelsen av att spela World of Warcraft beror av en rad faktorer, som typ av server
(Player versus Player, Player versus Environment eller Role Play) och fraktion i
kriget. P4 en PvP-server dr man lovligt byte for fienden i form av andra spelare,
PvE-servrar fokuserar uppdrag (quests) och strid mot datorgenererade karaketirer,
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och en RP-server premierar skickligt och omsorgsfullt rollspelande. Inte minst
ir upplevelsen beroende av spelstilen. Om den frimsta lockelsen ir att stiga i
nivéer s snabbt och effektivt som majligt kinns spelet pa ett sitt. Om det i stil-
let primirt handlar om att mer férutsittningslost utforska virlden och uppticka
nya platser dr upplevelsen en annan. Om spelet frimst anvinds som en social
motesplats for samspelande en tredje. Om det framfér allt handlar om att spela
mot och besegra andra spelarkaraktirer (snarare in datorgenererade karaktirer)
en fjirde. Och om den viktigaste dragningskraften handlar om fingerfirdigt
rollspelande en femte."

Spelet bygger vidare pd en binir kénsuppdelning, men dppnar for ett antal
kombinationer och spelprofiler genom val av ras, klass och yrken.' Jessica Langer
visar i sin postkoloniala analys av hur ras konstrueras i World of Warcraft hur
alliansen presenteras som det vilbekanta och nirliggande, sett ur ett vitt, vis-
terlindskt perspektiv, medan horden konsekvent konstrueras som den Andre;
den vilda, oborstade och frimmande." Konstruktionen av femininiteter och
maskuliniteter f6ljer en liknande linje. Alliansens karaktirer 4r nistan samtliga
minniskoliknande, ljushyllta och heteronormala; muskulésa min och slanka,
kurviga linghériga kvinnor (med undantag av dvirgar och gnomer som ir korta
och lite knubbiga). Hordkaraketirer spinner éver ett bredare spektrum genom att
tydligare inkorporera det icke-minskliga, som djuriska komponenter (tauren) och
en zombieras (undead). Hordens intersektioner av genus och sexualitet 6ppnar
dven for mer uppenbart queera ldsningar genom att erbjuda méjligheter till sivil
kvinnlig maskulinitet (orcerna) som manlig femininitet (blood elves).

Samtida spelstudier ir ett tvirvetenskapligt, snabbt vixande filt som foku-
serat pd allt fran spelestetik och spelmekanik till spel som medium, kultur och
social praktik.” Trots denna bredd ir det fa forskare som uppmirksammat de
sitt som spel s tydligt skjuter in sig — ibland pd de mest vildsamma av sitt — pd
spelarens kropp.'® Spel skulle mycket vil kunna diskuteras i termer av vad film-
vetaren Linda Williams benimner kroppsgenrer (body genres)."” Kroppsgenrer
refererar till ”ldga” genrer som melodram, skrick och pornografi med syfte att
generera kroppsliga reaktioner hos dskddaren. Om melodramen vill f4 dskddaren
act grata, skrickfilmen henne att rysa och porrfilmen henne att bli upphetsad
ir frigan vad ett onlinespel som World of Warcraft genererar for kinslor hos den
spelande kroppen.

Det ir dven péfallande hur lite den forskande kroppen nirvarar i kritiska
analyser av spel.’® Det finns nigot paradoxalt i att studera och analysera kinslor,
kroppslighet och sexualitet och samtidigt férbehalla sig privilegiet som forskare
att kunna vilja huruvida ens egna kinslor 6ver huvud taget ir relevanta. Pro-
byn talar om vikten av att inkludera savil forskande som beforskade kroppar i
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skrivandet, och inte minst att vara vaksam
pa hur den egna, forskande kroppen kinns
och reagerar i forskningsprocessen som en
viktig indikation pd hur man som forskare
forhéller sig till och férstar det man stude-
rar. World of Warcraft har fran projektets
bérjan varit ett for mig laddat grinssnitt
med tydlig resonans i kroppen. Laddningen
har handlat om allt frin fysisk attraktion
och stridsadrenalin till moten, relationer
och sociala komplikationer. Det faktum
att spelvirlden aldrig befinner sig lingre
bort 4n en Internetuppkoppling innebir en
alldeles speciell nirhet till det som studeras.
Denna nirhet verkar dessutom vara av det
slag som drojer sig kvar i kroppen. Att vara
etnograf pd nya medier innebir att man
alltid, potentiellt, bir sitt filt med sig. Att
befinna sig s nira sitt filt innebir ocksa
act filcet aldrig rikeigt “gdr ur” kroppen,
utan att det stindigt lever inom en.

Affekt eller kdnsla?

For Massumi foljer affeke respektive kiinsla
skilda logiker och hér till olika ordningar.
Affekt handlar om kroppslig omedelbarhet,
men sammanfaller aldrig med kroppens
eller subjektets grinser, utan spiller alltid
over. Affekter idr alltid ndgot mer och na-
got annat in det sitt de kan fingas upp,
medvetandegoras, och kodas — av kinslor.
Kinslor diremot dr ndgot subjektivt. Kins-
lor 4r semantiska fixeringar av det affektiva
och omedelbara, de sociala och kulturella
konventioner som omvandlar kroppslig in-
tensitet — affekt — till sprikliga kategorier,
funktion och mening. Affekt i termer av
intensitet forkroppsligas direkt i huden, pa
kroppens yta, i dess sjilva grinssnitt mot

virlden: ”fér huden 4r snabbare 4n ordet”.”

Massumis projekt 4r i mangt och mycket
en kritik av hur kulturteori och kritisk
teori varit upptagen med betydelser och
(subjekts)positioner pa ett sidtt som limnat
begrinsat med utrymme 4t resonemang
om rorelse, férindring och det som inte
omedelbart ldter sig fingas som sprak. Om
kroppen i kulturteorin omvixlande varit
text, diskurs, och tecken, som p3 olika sitt
kunnats ldsas och tydas, talar Massumi om
kroppslighet i mer direkta termer, som ett
slags omedierad” materialitet. Men Mas-
sumi avfirdar inte kulturteorin och dess
sitt att, som han siger, “stanna virlden”.
Poingen f6r honom ir att tinkandet kring
position och mening, om in aldrig s de-
konstruerat, behéver kompletteras med en
”icke-signifierande” affektsfilosofi.
Massumi arbetar primirt i ett register
med filosofer som Deleuze och Spinoza,
och i hans tinkande kring affekt blir £rop-
pen som rirelse central. Med utgdngspunkt
i denna intima koppling mellan rérelse och
kinsla (sensation) leder varje skifte, varje
forflyttning, oavsett hur liten, till en f6r-
dndring. Kinslor har en tendens att f&
resonans i varandra, forstirka varandra,
stora varandra, vilket leder till att ndgot
i kroppen ror sig, dndras, ger upphov till
nya sitt att kinna. Kroppen férstds hir
varken som medierad eller diskursiv utan
som ndgot med en omedelbar férbindelse
mellan att réra sig och att kinna. Det ir
inte en kropp som intar, eller kan lisas
fast i positioner, men inte desto mindre
framtrider positioner ur rérelsen, vilka i sin
tur dterformar kroppars verklighet. Detta
innebir att de kulturella betydelserna och
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bestimningarna hos till exempel genus,
etnicitet och sexualitet inte mirakuldst upp-
16ses av kroppen i rorelse (iven om dessa
kroppsliga skillnadsprinciper lyser med sin
frinvaro genom merparten av Massumis
skrivande), utan snarare framtrider genom
denna rérelse, samt aterverkar pa den pro-
cess ur vilken de framtridde. Nir krop-
pen ir i rorelse sammanfaller den aldrig
med sig sjilv. Om den sammanfaller med
ndgot sa ir det med sin egen forindring,
sin variation. Den uppsittning variationer
kroppen potentiellt kan réra sig mot, eller
igenom, ir inte nirvarande i stunden. Men
som rorelse befinner sig kroppen i en ome-
delbar relation till ett slags icke-nirvarande
potential att variera, att férindras. Hiri-
genom ir kroppen obestimbar och 6ppen
for ett annanstans, eller en annorlundahet,
i varje hir och nu.

Ahmed skiljer sig frin Massumi genom
att problematisera varje tudelning av affekt
och kinsla, och utifrin denna kritik pri-
mirt tala om kinsla (emotion), fast pd ett
mer tdjbart sitt. Hon skiljer sig dven pd den
punke dir hon vidhaller att kinslomissiga
reaktioner, oavsett hur omedelbara, alltid
i ndgon mening medieras. Ahmed utfors-
kar hur kinslor skapar och formar kroppar
genom att rora sig mellan dem, fastna pa
somliga, glida 6ver andra. Hon foreslar att
det 4r genom kinslor och hur vi forhaller
oss till andra som kroppens sjilva yta och
grinser tar form. Med kropp hinvisar hon
inte endast till individuella kroppar, utan
dven till kollektiva. Ungefér som nir Mas-
sumi diskuterar affekt som ndgot som alltid
gér utdver den enskilda kroppen talar Ah-
med om kinslor, inte som egenskaper hos

30 Tidskrift for genusvetenskap nr 4 2010

en kropp, utan som négot som skapar och
formar kroppar. Det sitt som kinslor skapar
och formar kroppar inbegriper sitt att rora
sig, rikta sig och forhalla sig till andra genom
att nirma sig alternativt att dra sig undan
eller vinda sig bort. I likhet med Massumi

Ahmed tydliggdér att kdnsla och

affekt endast kan separeras

analytiskt, men inte i den levda

erfarenheten.

vinder sig dven Ahmed till Spinoza for att
tinka kinslor som ndgot som formar vad
kroppar kan géra, snarare in vad de kan
vara. Kidrnan i Ahmeds resonemang ir att
kinslor dr relationella. Det arbete” som
kinslor utfor gor att kroppar kommer att
ta form — eller materialiseras — i férhillande
till den kontakt de har med sévil objekt som
subjekt.?’ Det hir sittet att tinka kontake,
relation, kinslomissig laddning och ska-
pande av kroppar fér viktiga konsekvenser
for den typ av kinslans politik Ahmed skri-
ver fram, inte minst i férhéllande till queera
kroppar och kinslor.”!

Ahmed tydliggor att kinsla och af-
fekt endast kan separeras analytiskt, men
inte i den levda erfarenheten. Oavsett hur
omedelbara sinnesférnimmelser 4n m4 te
sig foreligger enligt Ahmed alltid en form
av mediering utifrin hur affekter har re-
sonans i kroppsliga minnen (individuella
som kollektiva) och tidigare upplevelser.
Denna mediering kan ske genom ett slags
kroppslig kunskap férmedlad genom hu-
den. Den behéver inte vara medveten eller



TEMA/INTE EN BABE |

sprakligt artikulerad, men detta betyder inte for Ahmed att den 4r omedierad
eller i nigon mening direkt. Ahmed fornekar inte att upplevelsen av att kiinna
kan vara ndgot skilt frén en sinnesférnimmelse — vi kan hinna brinna huden
innan vi medvetet registrerar att vi brint oss. Vad hon framfor allt motsitter sig
hos Massumi ir hur hans tinkande skapar en dtskillnad mellan medvetenhet
och direkthet, vilket underkinner varje resonemang om hur upplevelser som inte
ir medvetandegjorda fortfarande kan formedlas — medieras — genom tidigare
upplevelser och erfarenheter. For Ahmed ir det tydligt att kinslor involverar
kroppsliga sensationer (affekter), och att varje analytisk uppdelning mellan kinsla
och affekt riskerar att helt separera kinslor frin den levda kroppen.

Nyckeln for min egen lidsning av dessa teoretiker dr synen pa mediering och
dess konsekvenser for sittet att tinka kroppsliga, kinnande subjekt. Diskussionen
om mediering inom medieforskningen 4r annorlunda och ofta mer bokstavlig
(det dr medier som medierar). Inte desto mindre ir det viktigt att i ett projekt
som handlar om nya medier, kropp och kinsla fundera 6ver vilka konsekvenser
olika sitt att tinka kinsla far i ett sammanhang dir medieteknologier 4r centrala.
Massumi ir den av de bida som i direkt mening analyserar vad han kallar f6r det
digitala, och ironiskt nog dr det samtidigt hans synsitt som tydligast kommer
pa kollisionskurs med mitt eget. Spel som medium och som form av mediering
involverar kroppen och sinnena intensivt pa en rad olika sitg; allt frén de nir-
mast automatiska kroppsliga responserna hos den vane spelaren, dir datorn och
spelvirlden blir ett slags forlingning av hennes kropp och hennes férmégor, till
det sitt som spelare kan vara kinslomissigt engagerade och involverade i sina
avatarer, liksom i andras. Inte desto mindre verkar det ta tvirstopp f6r Massumi
nir hans affekesfilosofi ndrmar sig det digitala.

Massumi dr noggrann med att reda ut hur det han kallar f6r det virtuella
tydligt skiljer sig frén det digitala. For honom ir virtualitet ndgot intimt kropps-
ligt, men stricker sig samtidigt utanfor kroppen. Med utgdngspunkt i Deleuzes
tinkande kring det virtuella talar Massumi om virtualitet som en hogst verklig,
men 4nd4 abstrakt, icke-kroppslig dimension av kroppen sjilv.?? Kroppen ir lika
omedelbart virtuell som den 4r omedelbart faktiske, siger han. Om kroppen
som rorelse aldrig ssmmanfaller med sig sjilv, utan endast med sin formaga att
forindras och forvandlas, med sin egen variation, finns det alltid en uppsittning
variationer och potentialer som aldrig forverkligas. Det virtuella handlar om
just denna kroppens icke-realiserade och icke-nirvarande (eftersom den glidit
undan, eller aldrig blev) potential att férindras. Fér Massumi finns det inget mer
forédande for tinkandet kring det virtuella 4n att jimstilla det med det digitala
och dess sitt att systematisera, mita, koda.

Massumi menar att digitala teknologier har kopplingar till det virtuella som
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potential endast genom ”det analoga”*® Sprik reducerat till programkod i ett
ordbehandlingsprogram kommer till liv som ord p4 skirmen genom lisning.
Lisande som process 4r med Massumis terminologi analogt, bortom vilket det
digitala ir ett "elektroniskt ingenting”. Men det digitala cirkulerar alltid genom
det analoga, och aktualiseras hirigenom. Denna aktualisering sker genom att
den logik av binira uppdelningar i ettor och nollor som konstituerar det digitala
omvandlas till sprak och tanke av en anvindare (eller lisare, spelare, invdnare).
Anvindare gor saker som sjilva programkoden i sin systematiska, binira form
aldrig formér, nimligen att uppleva det som férmedlas pé skidrmen. Trots detta
mote mellan digitalt och analogt, dir det digitala realiseras genom det analoga
som process, ir det pafallande hur lite kiinsla som finns kvar i resonemanget.
Digitala teknologier verkar inte vara en speciellt passionerad affir f6r Massumi,
vilket inte minst blir tydligt genom att den typ av kropp som nirvarar i diskus-
sionen frimst dr den rastlésa, ouppmirksamma och uttrikade kroppen framfor
skirmen. Det digitala verkar hos Massumi kortsluta kroppen som rérelse.

Digital intensitet

Frigan dr om det dr mojligt, eller ens speciellt givande att tala om det analoga
som det som alltid féregir, omsluter, och grundar — det digitala.?* Nir Bricka
skrattar sitt hesa, forprogrammerade trollskratt har det resonans i mig, i min
kropp, i mitt eget skratt. Oavsett hur syntetiskt gor det mig upprymd och varm.
Ibland markerar jag henne att skratta och faller sjilv in. Ibland skrattar jag forst
och strax direfter genom henne. Men allt som oftast skrattar vi tillsammans,
jag 1 henne, hon i mig. Hon skrattar med mig, och ibland kanske &t mig, eller
s& kan det kinnas. Och vi skrattar tillsammans, med de vi méter och spelar
tillsammans med. Vi skrattar &t fienden, 4t faror, at vira egna trick, lister och
strategier. Massumi skulle formodligen siga att hans sitt att premiera det analoga
over det digitala inte ir en tidssekvens, utan en ontologisk prioritering. Dir
haller jag med. Det handlar om ett sitt att se pa vad nigon — eller ndgot — kan
vara och hur det kan férstds. Men i ett posthumanistiskt feministiskt tinkande
befinner sig teknologierna aldrig utanfér kroppen, eller det analoga, utan ir
intimt férbundna med vad vi har kommit att f6rstd som vira kroppar.” Det
dr ett forhéllningssitt som motsitter sig varje forsok att uppritta en kroppens
autonomi i forhéllande till andra kroppar, eller i forhallande till de teknologier
som forindrar och omdefinierar vilka vi dr och kan vara.

Om det digitala f6r Massumi verkar kortsluta kroppen som rérelse — den
kropp som kinner utifrin hur den rér sig, och rér sig utifrin hur det kiinns — gar
mitt projekt i en riktning dir det inte dr givet pa férhand vilken typ av kropp
det dr som ror sig och som kinner (protein- eller silikonbaserad?), eller hur dessa
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kroppar forhaller sig till varandra och till
andra. I stillet for att ses som ndgot utan-
for och skilt fran subjektet och kroppen,
forstar jag ett onlinespel som World of War-
craft som en intensiv grinsyta av teknik-
kroppslighet. Jag tinker, liksom Ahmed,
kinsla som rorelse mellan kroppar — och
spel som en plats dir kinslor kan cirkulera
och dir kroppar tar form och omformas.
Jag finner hos Ahmed ett fruktbart sitt
att tinka kinslor mer intensivt, genom att
inte separera det mer omedelbart kropps-
liga frin upplevelser av eller berittelser
om kinslor. Samtidigt 4r denna intensitet,
oavsett hur kroppsligt omedelbar, alltid i
ndgon mening medierad — vilket potenti-
ellt @ven 6ppnar for resonemang om mer
bokstavlig mediering. Om kroppen som
“omedierad” materialitet hos Massumi inte
verkar kompatibel med det digitala anar
jag hos Ahmed en stérre rérlighet mellan
kroppar, och kanske ocksd mellan medier.
Inte minst dr hennes sitt att insistera pa
hur kinslor i grunden ir relationella, att vi
formas genom vér kontakt med andra, helt
nddvindigt fr en diskussion om kinslor i
sociala spelgrinssnitt.

Att rora sig genom en virld som World
of Warcraft kan vara en intensiv, fysisk,
méngsinnlig upplevelse pd flera plan.
Hir varvas adrenalinfyllda, hégljudda
kampscener som kriver fokus, snabbhet,
koordination, vana och manga ginger
samarbete, med rutinirenden pé banker,
auktionskammare, virdshus och vapen-
smedjor. Spelarna ror sig mellan stider och
byar, 6ver grona kullar, brinda slitter och
dramatiska snoklidda bergskedjor, genom
oken, oaser, djupa skogar, vattendrag, sjoar

och undervattenslandskap. Varje omrade av
spelvirlden har dessutom sin egen musikali-
tet; sina egna ljud och sin egen musik (som
ibland dubbleras i relation till andra platser,

| stéllet for att ses som ndgot

utanfér och skilt fran subjektet

och kroppen, férstar jag ett

onlinespel som World of

Warcraft som en intensiv

gransyta av teknikkroppslighet.

men som oavsett detta ger en speciell stim-
ning och kinsla hos spellandskapet).
Spelvirlden omsluter spelaren, organi-
serar hennes aktiviteter i avskilda zoner,
samt strukturerar hennes f6rflyttningar
mellan dessa zoner. Spellandskapet méj-
liggor vissa rérelser och begrinsar andra.
Avatarer kan inte gd genom viggar eller
andra massiva former, men intressant nog
genom varandra, liksom genom "non-player
characters”. Spelvirldens objekt ir solida,
medan dess subjekt dr genomtringliga.
Detta har formodligen sin bakgrund i att
det skulle bli betydligt svarare att rora sig
pa hogtrafikerade platser, som storre stider
och i komplexa fighting-situationer, om
dven karaktirerna vore solida. Inte desto
mindre verkar en del spelare ha en tydlig
kinsla for sin karaktirs kroppsliga grinser,
samt det utrymme som finns i luften allra
ndrmast karaktiren. Detta far till foljd ace
somliga navigerar och agerar som om de-
ras spelkroppar vore massiva. De vijer for
varandra nir de méts ute pa vigarna, de
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haller ett visst avstdnd nir de samtalar och
interagerar, dven om de rent speltekniskt
lika girna hade kunnat g& genom varandra
vid méte och std pa eller 7 varandra vid
samtal.

Den kroppsliga dubbelhet som skapas
genom att man samtidigt r i sin egen
kropp och i nigon annans blir pataglig i
rérelsen genom spelet. Det verkar finnas
en rad intrikata sitt som de bada typerna
av kroppslighet (den av kétt och blod och
den av ettor och nollor) verkar limna spir
i varandra. Spelare vittnar ofta om att de
sjdlva duckar framfor datorn nir karakei-
ren till exempel ndrmar sig en ldgt sittande
tribjilke, hukar sig for att se bittre genom
tit vegetation, eller forsiktigt lutar sig fram
mot skdrmen for att titta utfor ett stup.

Om min férmdga att orientera mig pa
nya platser gor Bricka till en vassare kom-
battant finns det dven en omvind rérelse.
Hon limnar spir i mig. Detta ir nigot
annat och ndgot mer 4n det sitt som mina
hinder manévrerar hennes rorelser éver
tangentbordet. F6r Ahmed formas kroppar
genom deras kontakt med andra (objekt
och subjekt), och pd motsvarande sitt dter-
verkar Brickas rrelser och dventyr pd min
egen kropp. Nir hon hoppar dr det som om
ndgot i mig hoppar med henne. Nir hon rér
sig ror jag mig, alldeles bakom henne, och
ibland p& ndgot sitt i henne. Vissa dagar
finns ett flytispelandet, vi kinns synkade
med varandra och med andra. Att spela
tillsammans handlar mycket om rytm, om
att hitta varandras rytm, forstd varandras
firdigheter pa ett sdtt som nistan dr musi-
kaliskt. Att improvisera vil tillsammans dr
inte alltid litt, och det som nyss stimde kan
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i nista slag brytas av att ndgon ir for ling-
sam, eller fér snabb, si att man tillsammans
forlorar timing, precision och kinsla.
Det finns spelare som i tydligt kropps-
liga termer talar om spelets terapeutiska
dimensioner och hur spelande dterverkar pa

Att spela tillsammans handlar

mycket om rytm, om att

hitta varandras rytm, forsta

varandras fardigheter pa ett

satt som nastan ar musikaliskt.

den spelande kroppen. En av mina infor-
manter menar att det lugnar hennes nerver.
Hon har tvé karakdirer. En for battleground
(som 4r ett slags intensivt, hindelserikt lag-
spel mellan de tva fraktionerna som Zger
rum pa specifikt avsedda platser), och en
for reguljirt spelande. Det dr framfor alle
i battleground som hon gér av med éver-
skottsenergi. Ndgon annan talar om hur
hon tidigare botade adrenalinpaslag genom
tysisk aktivitet, och att World of Warcraft
till hennes stora forvaning har effekten av
fysisk rorelse. Nir hon 4r arg eller frustrerad
simmar hon, eller sldr ihjil ndgra monster,
och det lugnar. Kampscener i hégt tempo
som kriver fokus och koordination blir hir
ett sitt att rensa kroppen fran stress. Hon
berittar dven om ett tillfille nir hon har
borjat frysa av att spela:

”Jag borjade frysa en sen natt i, vad
heter det, Hillsbrad Foothills, heter
det det? Nir det regnade. Det regnar
alltid dir. Och dr morke. Det regnade
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och var morkt och det var kallt. Det var morke i mitt kok dir jag satt och spe-

lade ocks&. Och d& mirkte jag att jag satt och fros, sd jag var tvungen att ta pd
mig en liten filt. [...] Det som forenar mig i verkligheten med det som 4r mig i
WoW ir ndgot slags gemensam sjil. Jag fir gdshud i verkligheten d& det regnar
i WoW. Jag blir lugn av att simma i havet i WoW.”

Hir utstricks stimningar och upplevelser av spelrummet till att tydligt inbegripa
den spelande kroppen. Regnet i spelet, oavsett hur artificiellt, kyler den spelande
kroppen. Ljudet av vigor och av den kropp som bryter vigorna genom simtag
forflyttas till eller 6versitts i spelarens kropp som ndgot rogivande. Kroppsliga
tillstdnd i spelet har en kapacitet att terverka pd spelande kroppar, genom att
omsluta, réra och forindra dem. Janet Murray piminner om att begreppet “im-
mersion” som det anvinds inom speldesign och spelforskning dr en metafor for
den kroppsliga upplevelsen av att vara omgiven av vatten.? Matt Barton menar
vidare att det ir ironiskt att just denna term kommit att std for det tillstdnd nir
spelare forlorar sig i en spelvirld, eftersom just vatten ir oerhdrt svirsimulerat i
digitala miljoer.” Anvindningen av vatten i World of Warcraft kanske inte ir sa
realistisk. Avatarernas kroppar blir aldrig bléta, varken av att simma eller av att
réra sig genom hillande regn. Inte desto mindre dr det som om sjilva kinslan
av att springa, rida eller flyga genom regnet, eller av att simma i havet, talar ett
sprik som den spelande kroppen kinner igen och svarar pa. I den meningen ir
dessa spelupplevelser fundamentalt annorlunda jimfoér med dagar pa torra land
med strdlande sol och klarbld himmel.

Queera kanslor och lesbiska begarsmaskiner
Ahmed diskuterar heteronormativitetens bekvimlighet och trygghet f6r dem
som kan leva inom dess ramar och efter dess lagar. Hon talar om hur sociala
rum forutsitter vissa kroppar, riktningar, begir och rorelser pé sitt som gor
grinsen mellan kropp och rum otydlig. Relationen dem emellan — rum till
kropp och tillbaka — kinnetecknas av en sorts bekvimlighet. Att vara bekvim
innebir att man inte behover fundera nirmare pa vad som villkorar den perfekta
passformen. Vad hinder nir kroppar misslyckas med att passas in och att passa
in? Ahmed menar att queera kroppar snarast skaver pd platser dir de utgér ett
tydligt normbrott. Att vara obekvim, kinslan av att vara fel och pa fel plats, kan
vara desorienterande. Samtidigt dr det en desorientering och en ofé6rmégenhet
att passa in som synliggér heteronormativitetens premisser och gér dess trygghet
lite mindre trygg.

Samtida spelstudier ir ett pafallande maskulint och heterosexuellt maski-
neri, och vid en forsta anblick kanske frigor som rér sexualitet och begir ter
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sig irrelevanta i studier av onlinespel och
spelkulturer. Samtidigt pekar studier pa
att minga som spelar onlinespel tenderar
att spela tillsammans med minniskor de
redan kinner (som vinner, familj och part-
ners), vilket tydligt for in olika element
av intimitet och laddning i spelvirlden.*
Att rora sig genom World of Warcraft ir
dessutom pd ménga sitt en resa genom
ett heterosexuellt landskap.?* Sexualitet i
World of Warcraft konstrueras pd ett flertal
nivier: som variabel i speldesignen, som
en del av spelares sociala praktiker (flir-
tar, anspelningar), som en killa till fantasi
(kring medspelarnas kroppar), som princip
for diskriminering och trakasserier (“you’re
so gay”) etc.” Sexualitet som designelement
ir pd samma ging béde frinvarande och
nirvarande. Grinssnittet tilldter inte att
avatarerna blir fysiska med varandra, de
kan till exempel inte ens ge varandra en
kram efter en framgangsrik strid. Samti-
digt pagir en tydlig heterosexualisering av
flertalet spelkroppar pé sitt som snarare
dn att utesluta sexualitet som variabel i
spelet snarast skruvar upp den pa de mest
ivgonfallande sitt. Det gar att kli av sig
ner till underkliderna, och den dans som
kopplats till exempelvis kvinnliga night
elves kopierar rorelserna hos strippklubbars
“pole dancing”.

World of Warcraft ir langtifrin en plats
fri frin sexism och homofobi. Ord som
“gay” och “rape” anvinds rutinmissigt som
skillsord. Inte minst manliga blood elves
med sin androgyna framtoning, relativt
finlemmade kropp och langa har blir ofta
klassificerade som speciellt "gay” (och om-
huldas av den anledningen av icke-straighta
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spelare, eller gay-mers). Och bortom ar-
méer av slanka, kurviga linghariga kvinnor
(humans, night elves, blood elves) finns
oppningar for kvinnlig maskulinitet i form
av kvinnliga orcer, liksom en sorts tomboy-
position férkroppsligad genom den andro-
gyna, kvinnliga undead. Kvinnliga orcer
ir starka, muskul6sa, brutala och kan ha
rakade huvuden. Eller som en av deltagarna
i min studie formulerade saken i forhal-
lande till sin kvinnliga orc: "Hon ir helt
klart inte en babe”. Genom att inte vara
en "babe” misslyckas orc-kvinnan med att
passa in i heteronormen. Men snarare dn
att producera en kinsla av desorientering
och av att vara pé fel plats, verkar detta
misslyckande till anpassning snarare ge-
nerera en frihet i rorelsen, i hur man kan
rora sig utan att uppmirksammas av andra.
En annan informant resonerar pé liknande
sitt i forhdllande till sin kvinnliga undead
som ett alternativ till patagligt bystigare he-
teronormaliserade spelkroppar. De odéda
har en litt hukande hillning och pé sina
stillen blottliggs benpipor och skelettdelar
ddr huden inte ricker till.

De kvinnliga trollen ir alltigenom an-
norlunda, och det var nog ingen slump att
detta var mitt forsta val. De framfor en lite
grovhuggen och samtidigt tillbakalutad
femininitet med tydliga rebelliska under-
toner: deras hesa skratt, deras grundade sitt
att dansa frn hoften, deras skrytsamma sitt
att flirta, manifesterat i fsrprogrammerade
strofer som: “When enraged and in heat, a
female troll can mate over eighty times in
one night, are you prepared?”. Aven om de
inte 4r ndgra traditionella skonheter kan jag
inte annat 4n tycka att Bricka ir otroligt
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fin pa ett stolt och rakryggat vis. Denna
iakttagelse dr mer 4n en anekdot. Kinslan
av att ha en alldeles speciell koppling till
sdvil sina egna som andras karakeirer ir
en inte ovisentlig del av spelupplevelsen,
en kinsla som dessutom har uppenbar re-
sonans hos mina informanter.

De kvinnor jag intervjuat dr tydligt
vaksamma p4 den process i vilken deras
karaktirer tar form, samt betydelsen av
deras val for sjilva spelupplevelsen. Det ir
ingen tillfillighet att de i princip uteslu-
tande spelar kvinnliga karaktirer. Att skapa
och spela en kvinnlig spelkropp ir delvis en
friga om identifikation, men ocksd en friga
om begiir. En kvinna som spelar en kvinnlig
undead talar om sin dragning till lider,
knivar, svirta och lesbisk s/m-kultur, vilket
pé olika sitt relaterar till den ras respektive
klass som hon valt (hennes klass ir rogue,
vilka dr snabba, smidiga l6nnmérdare med
vassa knivblad iférda liderklider): "Hon
hade inga 6gon utan tva liderremmar i
kors dver ansiktet och det tyckte jag var
jittesnyggt. Lite passande. Hmm. Jag gick
vildigt mycket pa kinsla och utseende. [...]
Jag fastnade f6r ododa direke, det var det
hir liksom smetiga, skramliga, morka.”

World of Warcraft kan vara ett kraftfulle
forforelsemaskineri. I forhallande till mitt
eget spelande ir det uppenbart att andra
spelare, deras avatarer och virt sitt att in-
teragera och att spela tillsammans pd allt
hégre niva, i allt mer komplexa struktu-
rer, ir en viktig dragningskraft. Samtidigt
handlade mitt tidiga spelande om att vara
absorberad av en trollflicka, och av hennes
sitt att stiga i nivder, rora sig genom och
att utforska virlden, skaffa allt kraftfullare

rustning och vapen, bli allt skickligare pa
att utvinna mineraler ur berg och att till-
verka vapen och ammunition. Bricka var
min forsta World of Warcraft-inkarnation:

”Hon hade inga égon utan

tva l1dderremmar i kors éver

ansiktet och det tyckte jag var

jattesnyggt.”

en lojal vapendragare, en tuff brud, och en
modig hjiltinna. Om jag inte hade gillat
hennes sillskap hade sessioner med solospel
pa de mest repetitiva sitt inte varit hilften
sd roande. Det dr tydligt att de sitt pa vilka
begir cirkulerar genom spelet binder sam-
man dtminstone tre intimt linkade kom-
ponenter: spelarna, avatarerna, och “spelet
sjalvt”.

I sin essd “Refiguring Lesbian Desire”
formulerar Elizabeth Grosz en kritik av den
freudianska forstdelsen av begir som brist.*!
I forhallande till denna logik forstds begir
inom ramarna for ett binirt, heterosexuellt
sammanhang dir min ir aktiva, begirande
subjekt, medan kvinnor ir passiva begirs-
objekt. Begir som brist 4r att begira det
ouppndeliga, eftersom begiret endast kan
fungera som ouppfyllt. Om begir endast
kan vara maskulint till sin natur blir kvinn-
ligt begir en sjalvmotsittning. Det enda
sitt som “hon” kan positioneras som ett
begirande subjekt 4r om hon begir "som
en man”. Grosz soker inte endast tinka
kvinnor som begirande subjekt, utan dven
gora plats for begir mellan kvinnor. Hon
foreslar en annan sorts gestaltning av begir,
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“inte i termer av att ndgot saknas eller 4r
frinvarande, inte heller i termer av djup,
latens, eller ndgot inre, utan snarare i termer
av ytor och intensiteter”.>* Till sin hjilp
har hon Spinozas forstéelse av begir som

Den lesbiska maskinen i Grosz

tdnkande verkar férhalla sig

pa intressanta sétt till affektiva

moten mellan kvinnor och

teknologier mer generellt.

en aktiv, produktiv kraft, och av Deleuzes
och Guattaris sitt att tinka begir som na-
got kreativt och produktivt, som former av
kontakt, intensiteter och kopplingar mel-
lan kroppsliga ytor. Hon framhéller hur de
platser eller 6gonblick dir begir framerdder
som mest intensivt dr ett slags teknologiska
— eller maskiniska — brytpunkter mellan en
(kropps)del och en annan. Dessa bestdnds-
delar ir fragment, delar av kroppar, som
aldrig kombineras till en integrerad, stabil
helhet. De ir kontaktpunkter mellan ytor,
"mellan en hand och ett brést, en mun och
en fitta”, som ger upphov till intensiteter
for dess egen skull; alltid produktion, aldrig
reproduktion.’

For Grosz forsvinner aldrig termen
lesbisk och blir queer. A andra sidan for-
stds inte lesbisk som varande, utan som
tillblivelse, som nigot som ingdr i sam-
mankopplingar med andra (maskin)delar,
i sekvenser av fléden och avbrott, av varie-
rande hastighet och intensitet. Lesbisk dr
inte en identitet, det ir inte en position,
utan ett sitt att rora sig och forindras, alltid
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i en process att bli till annorlunda, alltid
instabil, flytande, temporir: *frigan dr inte
om jag ir — eller om du ir — lesbisk, utan
snarare vilka sorters lesbiska kopplingar,
vilken sorts lesbisk-maskin som vi inves-
terar var tid, energi och kroppari [...]27%
Hennes imaginira lesbiska kvinna ir en
lesbisk-maskin, ett slags lesbisk cyborg, som
verkar speciellt vil limpad som klangbot-
ten i en diskussion om tita kopplingar
mellan kvinnor som begir kvinnor, deras
avatarer, spelstrategier och spelupplevelser.
Onlinespel 4r fascinerande begirsmaskiner
genom sina ostadiga, otydliga kopplingar
mellan kroppar, kroppsdelar och teknolo-
giska komponenter. Vem ir det som ror sig?
Och vad ir det som rérs upp genom dessa
rorelser? Grosz lesbiska maskineri investerar
tid och energi i olika slags kroppar och
kroppsdelar pd sitt som “eliminerar privi-
legiet av minniska 6ver djur, det organiska
over det oorganiska, det manliga 6ver det
kvinnliga, det raka 6ver det ’bojda™. %

Om det finns ndgot teknologiskt, eller
maskinisket i sjilva hjirtat av lesbiska (och
andra) tillblivelser, kanske det dven finns
ndgot synnerligen queert, eller "bojt” dver
intima kopplingar mellan kvinnor och
maskiner. Den lesbiska maskinen i Grosz
tinkande verkar férhilla sig pd intressanta
sitt till affektiva méten mellan kvinnor och
teknologier mer generellt. Om kvinnor som
begirande subjekt grinsar till det otink-
bara, hur kan i s3 fall kvinnor som begir
teknologier forstds — givet att teknologier
ungefir som begir kommit att kopplas
samman med maskulinitet?

Det verkar till exempel finnas sitt som
kvinnliga avatarer, 4ven mitt i de mest
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tvidngsmissigt heterosexuella spel-grinssnitten, bekénar dessa rum pa sitt som
ir uppenbart queera. Aven om gruppen kvinnliga spelare vixer kommer hetero-
normativt strukturerade genuspositioner — som en viss typ av hegemonisk straight
kvinnlighet — ldtt pd kollisionskurs med de sitt som spel och spelande vanemissigt
kodas maskulint. Wendy Faulkner diskuterar det till synes paradoxala i kvinnors
passion for teknologier, att till exempel kvinnliga ingenjérer ofta behover tona
ner ett hett intresse for teknik for att inte framsté som “okvinnliga” (eller med
Faulkners terminologi, gender inauthentic).’® Det dr precis pd den plats dir det
som inte 4r kvinnligt med nédvindighet maste vara dess motsats — som i den
freudianska forstaelsen av begir i termer av brist — som Grosz term lesbisk-maskin
blir anviindbar. En alternativ tolkning av den till synes oheliga alliansen mellan
kvinnor och intensivt, glodande datorspelande skulle vara att se detta som en
instans for queer eller "skev” kvinnlighet. Det 4r en queer kvinnlighet i termer av
att vara icke-normativ, om normen pa omradet ir tita kopplingar mellan straight
maskulinitet och maskinkraft.”

Aven om speldesign och spelkultur varken uppmuntrar eller direkt ger ut-
rymme dt icke-normativa sitt att géra genus och sexualitet, finns det inget som
hindrar i det hir fallet kvinnor att komma samman och spela pé delvis egna
premisser. De jag har triffat ingdr i guilds med namn som ”déliga flickor” och
“absolutely fabulous”. De bildar grupper och ligger virlden under sig, bit for
bit. De introducerar varandra. De hjilper varandra. De sléss tillsammans och
skyddar varandra. De har storslagna planer pa att starta guilds med namn som
”The Drag Kings of Azeroth” med endast manliga karaktirer for att utforska
mojligheterna och begrinsningarna vad giller drag och genuséverskridanden i
spelet. For de spelare jag métt dr fragor som rér sexualitet och begir en intim
del av spelkulturen. De flirtar och méts upp pa strinder, snoklidda berg och
i djungeln. De har intensiva speltriffar 6ver datorbelamrade kéksbord. World
of Warcraft kan hirigenom bli ett rum for laddning och intensitet pa sitt som
designen inte forutspdtt. Att pdstd att moten i virtuella virldar dger rum bortom
kroppen —att den kropp som rér sig och som kinner pd nigot vis inte skulle vara
nirvarande — 4r att missforstd vad bide digitalitet och kroppslighet kan vara. Det
dr att missforstd vad relationen dem emellan kan vara. Att komma till liv i det
grinssnitt som utgdr kontaktytan spelare emellan 4r en fysisk och kinslomissig
historia. Kort och gott, onlinespel som World of Warcraft kinns i kroppen.
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