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Jessica ENEVOLD

En sprucken verklighet
Den ludiska vigen fran kris
till hilsa i 7be Biggest Loser

I came here to lose weight, not to play games

Ramone, 24 ar, deltagare, The Biggest Loser sisong 12

re gravt Overviktiga personer stir i ett rum fyllt av sockerdoftande

flottyrmunkar. Stora som lastbilsdick hinger de som dekorationer
pa viggarna runt omkring dem — glaserade, chokladdoppade, strosslade
donuts &verallt pa hyllor och fat. Varje person har ett bord framfér sig och
skiljs frin de andra med hjilp av en tunn vigg. Pa given signal har de tre
minuter pd sig att ita frn en pyramid av minimunkar som stir framfér dem
pd en tallrik — s& minga de vill. Men de kan ocksa vilja att lata bli. En av
dem skruvar tummarna och viger fran fot till fot, plockar sedan forsiktigt
upp en sockrad ring, trycker den mot nisborrarna och drar in dess s6ta doft
och suckar. Den andra deltagaren kndpper hinderna pa ryggen och stirrar
stint upp i taket, fast besluten att inte ldta sig paverkas av sotsakerna pa
bordet. Den tredje plockar i rask takt i sig elva donuts som han sviljer med
klunkar ur sin medhavda vattenflaska. Den forsta frestelsen i sisong 12 av
The Biggest Loser har inletts.

Det finns méjligtvis inget tema, forutom sex, som gir hem bittre i me-
dia och siljer fler tidningar, videor, bocker och andra konsumtionsvaror dn
bantning. Den eviga frigan som alla soker ett svar pa verkar vara: Hur kan
man enklast och snabbast tappa i vikt? Beskrivningen ovan ir ett utdrag fran
The Biggest Loser", hidanefter refererat till som BL, en amerikansk dokusapa
eller sa kallad Reality TV, en gameshow byggd kring temat viktminskning,
som presenterar en radikal 16sning pd problemet. Den ir inte enkel, men
under fdrutsittningarna sensationellt snabb. Programmets sjukligt vervik-

1 The Biggest Loser, ABC/NBC 2004.
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tiga® deltagare tdvlar i att gd ner i vikt under en period av sex manader.
Mellan en och 16 veckor av denna tid tillbringas pa Biggest Loser Ranch
i Malibutrakten i Kalifornien. Tv-tittarna fr folja 1620 deltagare under
16 veckor och sedan dterse dem i en grand finale den sjuttonde veckan.
Programmet visas med en eftersldpning om itta veckor, sd att finalen den
sista veckan presenterar resultatet av sammanlagt 24 veckors trining och
diet. Finalen inkluderar dven de som slagits ut under tivlingens gang; varje
vecka har en av de som gétt ned minst rdstats ut. Tre kvarvarande finalister
tivlar om ett pris om 250 000 dollar och 6vriga utslagna deltagare tivlar
om ett at home-prize om 100 000 dollar som vinns av den som lyckats ga
ned flest kilon pa egen hand. Deltagarna vigs vid finalen in en efter en
i en ceremoniell procedur med spektakulira filmklipp. Det kritiska liget
och utseendet "fore” och, i de flesta fall, sensationella tillstindet “efter”
BL-processen visas upp. Viktnedgangen ligger pd mellan 20 procent och
uppseendevickande 50 procent av den ursprungliga kroppsvikten. Detta
uppvisande av personlig fysisk, men dven psykisk, transformation gor att
BL ibland ocks riknas till s3 kallad makeover-television. Tv-programmet,
som lanserades 2004, har miljoner tittare, cirka 25 lokala nationella varian-
ter produceras runt om i virlden och programmet sinds i cirka 9o linder.
Det inledande utdraget beskriver en sekvens i sisongens forsta tempta-
tion, frestelse. Kan deltagarna st emot eller inte? Paradoxalt nog dr det
den som iter mest som vinner en férdel i tavlingen. Det kan tyckas hogst
ineffektivt att man madste ita for att vinna en tivling som handlar om
viktnedging, men det ir just denna paradox som karakteriserar vad jag
hir benimner « game och jag anvinder avsiktigt den engelska termen, ett
sprakval jag forklarar lingre fram. Filosofen Bernard Suits definierar 2005 i
The Grasshopper en aktivitet som a game som den aktivitet som resulterar av
att man antagit en lusory attitude (fran latinets ludus, ungefir game) och ata-
git sig att nd ett mal genom att acceptera en tillimpning av en uppsittning
regler, medel eller verktyg, som gor det mindre effektivt att na det malet.?
Golf spelas till exempel inte genom att man tar bollen frin ena sidan av ett
falt i handen och springer 6ver och slipper ned den i ett hil pa andra sidan

2 Sjuklig 6vervike, eller patologisk fetma definieras bl.a. med hjilp av body mass index
(BMI). Vid sjuklig fetma har individen ett BMI 6ver so. Normalviktiga ligger mellan
ca 18 och 25. Dessa individer har ocksi det som kallas metaboliskt syndrom, vilket
innebir att man redan fatt eller riskerar att drabbas av livshotande kardiovaskulira
sjukdomar som hjirtinfarkt och diabetes typ 2. See t.ex. Amerikanska National Insti-
tute of Healths websidor for en detaljerad forklaring av denna patologi (NIHL 2012).

3 Suits, Bernard (2005), The Grasshopper: Games, Life and Utopia, Peterborough, Ont.:
Broadview Press.
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detta filt, vilket vore det mest effektiva sittet att uppnd mélet: att fa bollen
i hilet. BL ir utan tvekan 2 game som uppfyller Suits definition genom sina
ludiska aktiviteter och strukturer. Ludisk anvinds i detta kapitel for att ter-
minologiskt hilla samman ett flertal fenomen, objekt, aktiviteter, kvaliteter,
uttalande med mera i det empiriska materialet som kopplas ihop med ordet
game.* Jag anvinder forenklande och 6vergripande ordet strukturer som en
forkortning for olika typer av ludus-relaterat innehall.

I det hir kapitlet vill jag foresld en forstdelse av BL genom att lisa
programmet genom dess ludiska strukturer. Tidigare studier av Reality TV
som inkluderar BL nimner oftast dess ludiska kvaliteter endast flyktigt. De
tar dem f6r givna som ett inarbetat programformat och fokuserar i storre
grad pé frigor om till exempel sjilvdisciplin’, representationer av den feta
kroppen® eller dess informativa kvaliteter och majligheter att utbilda kring
hilsa.” Stor kritik har riktats mot dokusépor for att de ir elaka och grymma
och att de bér betraktas som kommersiell smérja som héller folk fingslade
vid sina tv-apparater; i denna betraktelse dterfinns forstds den vilbekanta
Frankfurtskolans litania 6ver populirkultur som opium for folket. Ett annat
perspektiv pa dessa program ir att betrakta dem som interventioner, ett
utslag f6r den moderna statens misslyckande att ta hand om behévande
minniskor, vars omhindertagande istillet ldggs ut pa entreprenad eller pa
individen sjilv.® Jag hidvdar i detta kapitel att de ludiska strukturerna 4r
grundliggande f6r programmets framging, och att ligga fokus pd dem
genererar en tolkning som delvis kan forklara varfor BL faktiskt lyckas som
interventionsprogram och varfor de verkar kunna tillhandahilla transfor-
mationsredskap i en krisande och sprucken verklighet.

4 Enligt Roger Caillois ar /udus nagot annat in paidia, nimligen regelbaserad lek sna-
rare 4n fri lek eller allmén lekfullhet. I mitt kapitel hiller jag mig i princip till denna
uppdelning, men utdkar termen till att vara en samlingsterm f6r allt — adjektiv, verb,
substantiv — som jag uppfattar som nira besliktat med det engelska ordet game. Se
Caillois, Roger (1961), Men, play and games, New York: The Free Press of Glencoe.

s Andrejevic, Mark (2004), Reality TV: The Work of Being Watched, Lanham, Md.: Row-
man & Littlefield Publishers.

6 Exv. Sender, Katherine & Sullivan, Margaret (2008), "Epidemics of Will, Failures of
Self-esteemn: Responding to Fat Bodies in the Biggest Loser and What Not to Wear”,
Continuum, 22.(4), s. 573—584.

7 Christenson, Peter & Ivancin, Maria (2006), " The ‘Reality’ of Health: Reality Televi-
sion and the Public Health”, Henry J. Kaiser Family Foundation, http://www.kff.org/
entmedia/upload/7567.pdf [himtad 2011-03-15].

8 Murray, Susan & Ouellette, Laurie (red.) (2004), Reality TV: Remaking Television
Culture, New York, N.Y.: New York University Press; Ouellette, Laurie & Hay, James
(2007), Better Living Through Reality TV, Oxford: Blackwell; Andrejevic (2004).
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Gamification
Speldesigner och forskningsledare vid Institute of the Future i Palo Alto,
Kalifornien, Jane McGonigal, skriver i sin senaste bok, Reality is Broken, att
det faktum att s& minga minniskor emigrerar dll den virtuella virlden —
“the world of games” — antyder att det dr nagot fel pa verkligheten.?

Where in the real world, is that gamer sense of being fully alive, focused,
and engaged in every moment? Where is the gamer feeling of power, heroic
purpose and community? Where are the bursts of exhilarating and creative
game accomplishments? Where is the heart-expanding thrill of success and team
victory? [...] the real world just doesn’t offer up as easily the carefully designed
pleasures [...] the powerful social bonding afforded by virtual environments.
Reality doesn’t motivate us as effectively. Reality isn’t engineered to maximize
our potential. Reality wasn’t designed from the bottom up to make us happy.

[...] Reality, compared to games, is broken.”

Ska spel dirmed avskaffas s att vi ater blir ett med den vanliga virlden? Nej,
tvirtom. Verkligheten ska goras mer meningsfull genom att vi genomsyrar
den med ludiska strukturer. McGonigals ambition dr bide ludisk och langt-
giende: Hon vill forklara, som undertiteln pa hennes bok lyder, Why Games
Matke us Better and How They Can Change the World. Boken representerar ett
ambitiost bidrag till en trend inom marknadsféring, niringsliv, speldesign,
sociala medier, interaktiva web-sajter med mera som kallas {61 gamification.
Pi svenska anvinds ibland termen "spelifiering”. Gamification innebir att
man bygger in ett slags vinstmekanism i form av en virtuell utmirkelse
(achievement) for att man loggat in pd en sida, rapporterat sin geografiska
position (exempelvis i applikationen Foursquare") eller kryssat i en ruta ett
visst antal ginger, eller samlat ett visst antal kor eller majskolvar (till exempel
i Facebookspelet Farmuville™).

Gamification-trenden” och McGonigals bok dr nigra anledningar till att

9 McGonigal, Jane (2011), Reality is Broken: Why Games Make us Better and How They
can Change the World, New York, N.Y.: Penguin Press.

10 Ibid, s. 3.

11 Foursquare (Crowley, Dennis & Selvadurai, Naveen 2009), applikation.

12 Farmuville (Zynga 2009), spel.

13 Gamification har kritiserats hirt av speldesigners som motsitter sig vad de anser 4r en
slipphint appropriering av deras estetiska och intellektuellt drivna yrkeskunnande
for simplistiska, ideologiskt krassa (lis, strikt kapitalistiska) applikationer. Gamifica-
tion anses inte gora s att en aktivitet uppfyller kriterierna for att man har varken
spelat nagot och framforallt inte ett spel. Ian Bogost, spelforskare och designer, vill
hellre kalla dessa mekanismer exploitationware (Bogost, Ian (2011), "Persuasive Ga-
mes: Exploitationware”, Gamasutra. The Art and Business of Making Games, htep://
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jag funderat ndrmare pé ludiska strukturers betydelser i BL. Deltagarna och
deras livshistorier representerar for mig ett stycke sprucken verklighet som
genom det ludiska kan/ska fixas och férvandlas. Jag dterger mer av dessa
livshistorier nedan som likt Kristofer Hanssons beskrivning av psykiatriska
kriser i denna antologi kan liknas vid livskriser. Fér mig stod det ganska
snart klart att BL:s ludiska strukeur dr ideal fr att hantera ndgot som ir en
s stor utmaning att den blir dvermiktig att hantera i en helt "verklig” virld.
Vart tar man vigen nir krisen dr som stdrst om det inte finns nigot eller
nagon som tvingar kvar en i verkligheten? Hur tar man steget tillbaka till
en hilsosammare verklighet utan att helt och fullt konfrontera den? Vildigt
forenklat kan sigas att et sitt att hantera verklighetens utmaning kan for
barn vara att hitta pd latsaslekar och for vuxna detsamma, men i nagot
annan form: att konstruera tavlingar, utmaningar, sitta upp mal att né. De
flesta veckotidningar kan en vanlig manad ge den intresserade en mingd
exempel pa hur detta kan systematiseras. Nir det giller viktminskning sdtts
tiden oftast upp som den storsta motstindaren — ga ned Xkilo pa ¥'veckor.
Nir du gatt ned ett kilo s fir du en gul prick; nar du har gate ned tre kilo far
du en guldstjirna. De tvd senare exemplen ir en kind variant av gamification
som en av virldens mest kinda vikeminskningsklubbar — Vikevaktarna* —
over hela virlden anvint sig av i tilldgg till en "vetenskaplig grundsyn” och
peppande gruppmoten. BL ir en sidan liknande tivling och jag vill hir
visa hur BL, pa grund av dess ludiska struktur, kan fSrse sina deltagare med
verktyg som tilldter dem att befinna sig i ett grinsland mellan verklighet och
icke-verklighet. Denna paradox, hiavdar jag, ir transformationsgrundande.

Ludisk diskurs och verklighetsdiskurs

Det ludiska i BL ger en bas for formulering av tvd huvudberittelser om
livsmening som 4beropas i situationer som kraver svar pa frigorna "vem ir
jag?”, "vad ir meningen med livet?”, "vad ir verkligt och viktigt, overkligt,
oviktigt?” Handlingar och uttalanden av olika aktdrer i BL formuleras ofta
som tillhorande en av tvd huvudberittelser om var i tid och rum man befin-
ner sig — det ludiska rummet eller livets rum? Dessa tva berittelser skulle
ocksd kunna betecknas som en ludisk diskurs och en verklighetsdiskurs.
Jag kommer nedan att forklara hur dessa diskurser omsitts, vilket 4r en av

www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php
[himtad 2011-05-03]. Jag gér inte hér vidare med denna debatt annat 4n att notera
och ta med mig den passion som uppstir i debatten och som ger eftertryck till éver-
tygelsen att spel har transformerande kvaliteter som bér tas tillvara och som bér tas
pa allvar.

14 Nidetch, Jean (1963), WeightWarchers.
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manga viktiga paradoxer i BL. Jag kommer dven redogdra for hur dessa dis-
kurser forhéller sig till varandra och hur de sam- och motverkar i fallet BL.

Paradoxernas paradis

Biggest Loser ir i detta kapitel ett diskursivt empiriskt filt. Analysen baseras
pa nirldsning av 200 program om ca 80 minuter (tolv sisonger). BL ter
sig vid forsta anblick som ett paradoxalt, kanske ¢ill och med groteskt och
grymt ndjesprogram om fetma; en tivling i vikinedging for kvinnor och
min som viger mellan cirka 115 och 250 kg. Paradoxalt kan det sigas vara
for ate temat dr kontroversiellt, for att slurmalet med programmet dr bade 7o
win a game och att Gvervinna en livshotande fetma. Programmets namn ér i
sig ocksa en paradox — "den storsta f6rloraren” — dven om den ir lattforkla-
rad: Den som f6rlorar (tappar) mest i vikt procentuellt sett blir den storsta
vinnaren, vilket avsiktligt vinder pd forlorarlogiken och alluderar till den
misir manga deltagare initialt befinner sig i — de betraktar sig ofta som losers,
misslyckade. Det som vid ett forsta paseende kan te sig allra mest paradoxalt
dr kanske dnda hur en persons livskris och extrema 6vervike blir till ndgon
annans underhéllning.” Den paradox som jag specifike vill fokusera pa hir
ar hur de ludiska elementen blandas och ges i ett metaforiskt sammelsurium
ddr game i ena stunden definieras som essentiell, ridande norm och i den
andra som en ovisentlig princip. Detta ska forstas som uttryck f6r de olika
diskurser jag nimnde ovan: den ludiska diskursen eller verklighetsdiskursen
dberopas omvixlande beroende pa kontext och syfte. Denna blandning av

15 Denna paradox ir forstds inte ny inom underhdllningsindustrin vars realizy-shows
frekvent anvinder sig av méinniskors vardagsliv och problem for att producera tv.
Laurie Ouellette och James Hay klassificerar i sin bok Better Living Through Reality-
TV (2007) The Biggest Loser som ett interventionsprogram som i likhet med sho-
werna Dr Phil och How Clean is Your House kliver in med beteenderid och social
kontroll (s. 64). De forstir dessa typer av tv-underhdllning i termer av "an analytic
of government” (s. 8ff) med referens dels till en bred uppfattning av government som
olika sitt att styra oss sjilva och andra, dels en mer specifik, Foucault-inspirerad
forklaring av det postmoderna vilfirdssamhillets makt och styre i termer av libe-
ralism som har teknologiserat pastoralismen i de institutioner och handlingar som
kinnetecknar civilsamhillet (s. 11). Den pastorala tanken om staten som flockens
herde i vélfirdssamhillet har, skriver Ouellette och Hay, tagits ytterligare ett steg i det
neoliberalistiska samhillet dir den 6verlimnas allt mer till privata institutioner och
media, samt till individens egen foretagsamhet (s. 12). Ett program som 7he Biggest
Loser deltar enligt denna logik i “the reinvention of active responsible citizens” och
konceptualiseras av Ouellette och Hay som en kulturell teknologi (s. 12ff), men kan
ocksd forstds som “a technology of the self” (Foucault, i Martin, Luther H., Huck
Gutman & Patrick H. Hutton (red.) (1988), Technologies of the Self- A Seminar with
Michel Foucault, Amherst: University of Massachusetts Press).
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definition och diskurs kan hirf6ras till den emplotment av sina handlingar
de stindigt gr, det vill siga det stindiga tillrittaliggande av sina och andras
livsberittelser” som bide deltagare, trinare och andra aktérer anvinder sig
av i BL. Till detta maste sjilvklart dven riknas hopklippningen av pro-
grammet, men jag kan pd grund av platsbrist inte hir tilldela den delen
av tillrittaldgganden ndgot storre utrymme, utan centralt i detta kapitel 4r
analysen av det sidnda slutresultatet, det som kan tolkas genom skdrmen.
Hirnist redogor jag oversikdigt for BL:s ludiska strukturer for att sedan
bryta ned dem i mindre detaljer och férklara betydelsen av det ludiska ifrdn
ett spelforskningsperspektiv, relatera detta till kris f6r att sedan successivt
dra diskussionen vidare in pa mer traditionell antropologisk teorimark.

Ludiska strukturer

Programmets ludiska strukturer 4r tolkade via programtext i vid mening
(uttalanden, text, bild). De inbegriper retoriska figurer, exempelvis meta-
forer och /udus-relaterade argument. Deltagare, trinare, likare med flera
intervjuas hela tiden och deras svar klipps in som kommentarer i program-
met.”® Dessutom inbegrips programuppligg och deltagares och trinares
handlande. For att géra en sammanfattning, si aterfinns det ludiska och ir
signifikant bland annat i:

1. sjilva programkonceptet: Biggest Loser ir en gameshow. Man tivlar
om 250 000 dollar i forstapris, men iven andra priser som bilar,
gymutrustning, mat, resot, kontantvinster, presentcheckar;

2. att en gameshow ir ludisk dll sin strukeur i och med att den ir
regelbaserad. Detta ir inte fri lek, utan vigen fran start till mal 4r

16 White (1973).

17 Enligt Riceour skapar minniskor en s.k. ipse-identitet genom att narrativt rekonstru-
erasitt liv till meningsskapande berittelser. Jag associerar fritt till denna typ av process
av sense-making utan att forstd den i exakt samma mening. Sense-making forstis
ocksd mer i allmin betydelse 4n i systematisk teoretisk mening, med endast avligsen
koppling till konceptets anvindning inom exv. organisationsteori (se t.ex. Weick,
Karl E. (1995), Sensemaking in Organizations, Thousand Oaks, Calif.: Sage). Om
storytelling och annan narrativ teori, se t.ex. Czarniawska, Barbara (2008), A Theory
of Organizing, Cheltenham: Edward FElgar.

18 De som intervjuar syns inte. Fltstudier har paborjats av produktionen dir osynliga
delar ska synliggoras, dvs. det som ligger utanfor kamerafiltet och begrinsas av pro-
duktionen, redigeringen, klippningen etc. Allt som ségs hir, som inte himtats frin
forum, pressklipp, eller andra media, begrinsas alltsd av TV-rutan och kan sigas forse
tittaren med en “scripted path” (for en forklaring av detta begrepp se t.ex. Enevold,
Jessica (2003), Women on the Road: Regendering Narratives of Mobility, diss., Goteborg;
Goteborgs universitet).
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indirekt och kantad av hinder, just si som Suits forklarar varfor golf
ar ett spel och inte en bolltransport frin A till B;

3. att det ludiska motiverar: viktminskningen blir en tdvling och en
utmaning, en av de fa saker som kan fi minniskor att géra sadant
de normalt inte skulle gora;

4. deltagarnas krisdefinitioner som lett till den grava 6vervikten, och
deltagandet i programmet omtalas girna och ofta i ludiska meta-
forer: Man "leker med déden” och “spelar med livet som insats’;

p

s. utbildningsmomenten i ranchvistelsen pedagogiseras i ludisk form:
Deltagarna f6rhérs om motion, kost och overvikts ekonomiska
konsekvenser for individ och samhille genom frigesporter som ger
priser eller fordelar;

6. att hilsoresultat vid fore- och efterbestk hos tv-seriens likare Dr
Robert Huizenga, dven kallad Dr H, docent vid UCLA Medical
Institute och tidigare idrottslikare for fotbollslaget Los Angeles
Raiders, visualiseras ofta med hjilp av datorprogram som sakta
tickar en siffra upp eller ned for att dll slut landa pa ett virde som
jaimfors med var personen egentligen bor ligga, eller har legat. Detta
blir ocksa en pedagogisk ludisk genomgang och tivling, like punkt
5. Man uppmanas tivla mot sitt simre jag och siffrorna blir en typ
av game parameters. Exempel pé detta finns i sdsong 11, episod 11;

7. att ha lyckats 6ka sin levnadslingd, vilket visas i en steg-fr-steg-
animering, efter att ha minskat sin fettprocent, sitt blodsocker eller
blodtryck, som avslutas med et triumferande grafiskt framstille
resultat, kan liknas vid att fa en personlig achievement (utmirkelse).
Denna gamification av vardag och industri som nimndes inled-
ningsvis anses generellt sett 6ka individens motivation att deltaga;

8. att BL finns dven som datorspelsprogram.” Detta anvinds bland
annat i en utmaning i sasong 11, och datorspelen omtalas dven som
nigot som deltagarna kan géra hemma eller spela med sina barn —
det presenteras bade som ett spel f6r ndjes skull och ett pedagogiske
och funktionellt verktyg;

Det ludiska férekommer alltsd i en mingd fenomen, aktiviteter, artefakter
och strukturer relaterade till BL. For att tydliggora det paradoxala i det
ludiska kommer jag nedan att angripa det frin ett spelforskningsperspektiv
och dven nirma mig sprikproblematiken som ir behiftad engelsksprakig
forskning om spel och lek.

19 The Biggest Loser (THQ, Nintendo Wii 2009), spel.
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Homo ludens — diskurs och forskning
om begreppen play och game
Det empiriska materialet som behandlas i detta kapitel 4r engelsksprikigt
och jag har dir jag anser att det skulle orsaka begreppsforvirring eller
betydelseutslitning inte dversate till svenska och inte heller de teoretiska
forutsittningarna for att diskutera desamma, det vill siga jag utgar huvud-
sakligen frén den engelsksprikiga diskurs dir play/game-begreppen stots
och blots, eftersom det pa svenska fir en annan nyansering i 6versittningen.

BL ir alltsi en reality-show, det vill siga, en show om verklighet. Game
sitts dock ofta i motsats till just realizy. BL-deltagare hérs emellanét utbrista
”I’s just a game!”; det 4r inte pd riktigt; det 4r inte verkligt. Deltagarnas all-
varliga kristillstdnd, det vill siga en mycket pataglig verklighet, sitts dd upp
i en dikotomi gentemot game, vilket BL ir enligt de definitioner som givits
ovan. Paradoxen i dikotomin reality/game fordjupas av sprakproblematiken
kring ordet game. 1o play a game kan pa svenska Sversittas bade till ate leka
en lek och artt spela ett spel. Denna sprikliga nyansering existerar inte pa
engelska, utan ir kontext- och tolkningsberoende. Det ir en anledning till
att spelforskare stindigt strivar efter att definiera vad mianniskor gor when
they play och varfor uppfattningarna om play ir s visensskilda — de varierar
frin mycket starkt gillande av dessa aktiviteter till f6rdomande och tabu-
beliggning. 7o play golf. handball, soccer, football, ir relativt "ofarligt” och
accepterat, medan to play Call of Duty, Tetris, World of WarCraft (datorspel)
ir mindre sanktionerat, for att inte tala om gambling, spel om pengar. Dessa
kan ocksd stillas i relation till de mer generellt uppskattade aktiviteterna
play Chess, Monopoly eller Scrabble. Spel/lek ir alltsa generellt sett virde-
laddade och kulturellt rangordnade aktiviteter. De deltar i en sprak- och
kulturhistoria. Lt mig férklara hir helt kort.

Den &versittning och nyansering som gors nir ett engelske play- eller
gamebegrepp uttrycks pa svenska som Jek eller spel reflekterar den kulturella
och sociala kategorisering som gors av play och siger ndgot om hur aktivite-
terna spela/leka organiseras och {6rstés pa svenska. Vi leker inte golf, vi leker
inte datorspel, vi leker inte Monopol — vi spelar dem och kategoriserar dem
som spel, inte lekar. Lekar har en mycket specifik betydelse pa svenska. Leken
tillhér, i den dominerande sprikliga uppfattningen av ordet, frimst barn-
domens dominer eller ritualer som dans kring midsommarstingen, hoppa
grodor, blindbock med mera. Dessa aktiviteter kan férvisso ut6vas dven av
vuxna, men ligger fér det mesta utanfér tivlingsomradet. Detta stimmer
dock inte helt och hillet, eftersom lekar, ryttarlekar och vapenlekar dven
kan vara tivlingar f6r vuxna och de blir da ocksa spel; spel om nagonting,
till exempel ira eller pengar. Vokabuliren ir tit, definitionsforbryllande och
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mangfacetterad, och springer ur svensk sivil som allmin historie- och etno-
logisk forskning om militira strategier och 6vningar, hovens symboliska
evenemang och ndjen, sport®®, hobby-, lek- och fritidsverksamheter” och
rollspel**. Det finns goda skil for att som kiinde folkloristen och play/game-
forskaren Brian Sutton-Smith konstatera: play is ambiguous.”

I sin bok, 7he Ambiguity of Play, refererar Sutton-Smith till de manga
omriden inom vilka begreppet play forekommer. Han forsoker astadkomma
dels en systematiserad forstielse av vardagliga lekpraktiker, dels belysa hur
play scholarship liksom annan vetenskap 4r underbyggd av ideologi, vilket
han betonar ir del i samma projekt som Wittgensteins belysning av hur
sprak beror pa sin kontext och anvindning och Foucaults anmirkning att
kunskap alltid 4r en maktdvning, inte neutral information.* Sutton-Smith
forklarar vidare sitt val av retorik som term:

[E]ach is called a rhetoric because its ideological values are something that the
holder likes to persuade others to believe in and to live by. Much of the time
such values do not even reach a level of conscious awareness. People simply take
it for granted, for example, that children develop as a result of their playing; or
that sports are a part of the way in which different states and nations compete
with each other; or that festivals are a way in which groups are bonded together;

or that contrary to all of these, play is a waste of time.”

Sutton-Smith placerar i sin analys play inom sju olika retoriska kategorier.
Dessa kategorier ir alla kulturellt och ideologiskt firgade, och han placerar
dem dels som hirstammande frin en ildre tid: play as power, play as fate,
play as identity, play as frivolous; dels frain modernare tid: play as progress,
the rethoric of the self, play as the imaginary. Sutton-Smiths sju typer av
retorik innehaller i sig flera varianter och en retorik bor dirfor forstas som
flera retoriker i en. Dessa har, om vi tervinder till praktiken, olika valor
beroende pi kontext. I vardagslivet tenderar ofta bide spel och lek att
(omedvetet, vilket Sutton-Smith ocksd podngterar) hinforas till filt som
ir positivt priglade: kul, fritid, barn, utveckling, gladje, socialt umginge
och si vidare. De verkar 8ppna for alla och befrimja en tillfredsstillande

20 Elias, Norbert, & Dunning, Eric (1986), Frin riddarspel till fotbollscup: Sport i sociolo-
gisk belysning, Stockholm: Adantis.

21 Stattin, Jochum (2007), Hobbyentusiaster och folkhemsbyggare, Stockholm: Carlsson.

22 Fine, Gary A. (1983), Shared Fantasy: Role-playing Games as Social Worlds, Chicago:
University of Chicago Press.

23 Sutton-Smith, Brian (1997), The Ambiguity of Play, Cambridge, Mass.: Harvard
University Press.

24 Ibid., s. 1ff.

25 Ibid.
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interaktivitet. Men nir tavlingsmomentet i lekar accentueras vrids perspek-
tivet och insatserna dkar. Nir spelmarkerna i monopol byts ut mot riktiga
pengar, nir den man leker med inte langre ér synlig, som nir sonen, dottern
eller partnern spelar online-spel, eller ligger hushallspengarna pa lotter och
poker, dé dndrar allting karaktir i var forestillningsvirld, det vill siga hur
vi ser pa aktiviteten och den som utfér den. Play tolkas da genom en ram
av arbetsmoral, som frivolt, som ett ifrigasittande av ritten till individens
sjdlvtillfredsstillelse och utveckling och det varierande vérdet i individens
eskapistiska tilltag. Det visar sig da ofta vem som far leka och ndr. Nir lekar
blandas in i tivlingssammanhang dir spelplanen harmar vardagsrummet
och tivlingsmomentet testar f6rmagan till social ingenjérskonst snarare dn
renodlad atletism eller intellektuell skirpa, vilket det gor i minga exempel
pa Reality TV, si infinner sig genast frigorna “vad kan man spela om och
vad fir man leka med?”. Svaren formuleras ofta i dikotoma forestillningar
om vad som ir verklighet och vad som ir pa latsas, alltsd "bara” 2 game.

Stadskampen™ ir en svensk tv-satsning som blandar lek och tivling till et
ndjesprogram for hela familjen och vars grenar ir igenkinnliga och relativt
okontroversiella. Andra populirkulturella mediesatsningar sitter ofta sina
grinser lingt frin traditionella svar pa vad man far leka med. Big Brother,
Expedition Robinson, Fear Factor ir nagra exempel. P4 ett sitt reproducerar
dessa reality shows en form av radikala games som dterfanns i tidig historia:
gladiatorspelen — att kimpa pd liv och dod, for att underhalla andra. Tv-
programmet Gladiatorerna, som nyligen fitt en rendssans i svensk television
efter manga 4rs frinvaro, plockade upp denna trad, men holl sig for det
mesta inom en regelbaserad atletism, som bara i vissa moment dristade
sig till atc egga upp deltagarna, exempelvis i det si kallade gatloppet, dar
deltagaren skulle forcera flera stycken gladiatorer som ibland tog i sd hért att
deltagaren fick grundligt med stryk och blev rejilt upprérd. Dir visade det
sig tydligt var deltagaren tyckte att grinsen for spelet var nadd. Sportsman-
ship med mera, det nobla i fair play, dberopas da i ett forsok att hilla spelet
inom spelets ramar, dess "magiska cirkel” for att inte tillatas sippra ut och
in i en verklighet dir uppfattningar om orittvisa och personlig integritet
plétsligt stir pa spel: en situation dir kul och néje generellt sett uppfattas
som om det blivit allvar.

I jimforelse med gladiatorerna i romarrikets spel, ir deltagarna i Gla-
diatorerna, Expedition Robinson eller Biggest Looser inte tvingade att deltaga,
vilket ocksd brukar tjina som det enskilt viktigaste definierande elementet

26 Stadskampen (TV 4, 1997).
27 Huizinga, Johan (1955/1938), Homo ludens: A Study of the Play-element in Culture.

Boston, Mass.: Beacon Press.
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nir det giller att klarg6ra vad play och game betyder. Det ir ofta hir som
Huizingas magiska cirkel”® brukar tas upp for atc peka pa atc play/game
forsiggdr inom en begrinsad tid och plats och att den skiljer sig fran "verk-
ligheten”. Huizinga beskrev play som "an act apart”, en magisk cirkel:

All play moves and has its being within a play-ground marked off beforehand
either materially or ideally, deliberately or as a matter of course. {...] The arena,
the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen, the tennis
court, the court of justice, etc, are all in form and function play-grounds, i.e.
forbidden spots, isolated, hedged round, hallowed, within which special rules
obtain. All are temporary worlds within the ordinary world, dedicated to the

performance of an act apart.”

Den magiska citkeln har adopterats®, diskuterats, kritiserats* och forkas-
tats av flertalet moderna spelteoretiker som med stod i nya tiders lekar,
sirskilt datorspel, pekar pa hur virlden och spelet/leken s6ml6st Gverlap-
par och korsar varandra, hur den magiska cirkeln dr en permeabel barriir,
ett membran, eller ska ses som en pusselbit snarare dn en cirkel > Dagens
spelteoretiker brottas dven med en mediapanik kring digitala spel, som har
priglat datorspelsdiskursen av motsittningar frimst i termer av retoriken
play as frivolous och play as progress, och en lasning av Huizinga som direke
applicerbar pa nutiden trots att den tillimpar en syn p relationen (motsitt-
ningen) mellan fritid och arbete som 4r mer 4n 70 ar gammal »

28 Ibid.

29 Ibid., s. 10.

30 Salen, Katie & Zimmerman, Eric (2003), Rules of Play: Game Design Fundamentals,
Cambridge, Mass.: MIT Press.

31 Caillois (1961).

32 Pargman, Daniel & Jakobsson, Peter (2008), "Do you believe in magic? Computer
Games in Everyday Life”, European Journal of Cultural Studies, 11 (2), s. 225-244;
Juul, Jesper (2008), *The Magic Circle and the Puzzle Piece”, i Stephan Giinzel,
Michael Liebe & Dieter Mersch (red.), Conference Proceedings of the Philosophy of
Computer Games 2008, Potsdam: Potsdam University Press; Castronova, Edward
(2005), Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games, Chicago: Uni-
versity of Chicago Press; Nieuwdorp, Eva (2005), “The Pervasive Interface: Tracing
the Magic Circle”, Conference proceedings of DiGRA 2005 Conference, Changing
Views — Worlds in Play, Digital Games Research Association (DiGRA).

33 Lauteren, Georg (2007), "No Work, All Play: Social Values and the ‘Magic Circle”,
konferensbidrag vid Game and Action, Gothenburg: University of Gothenburg;
Consalvo, Mia (2009), "Hardcore casual: Game culture Return(s) to Ravenbearst”,
FDG o09. Proceedings of the 4th International Conference on the Foundations of Digital
Games, New York: Association for Computing Machinery, s. s0—54, "Homo Ludens
Revisited”, Yale French Studies, 41, s. 31—57; Malaby, Thomas (2007), "Beyond Play:
A New Approach To Games”, Games and Culture, 2 (2), s. 95—113.
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Men teoretikernas insikter till trots si anvinder sig praktiken av sina
egna system, och players av diverse spel — digitala som analoga — dskadliggor
genom sina handlingar och uttalanden att de (paradoxalt nog vill jag hivda)
samtidigt drar en mycket skarp grins gentemot verkligheten, kan siga exakt
var den gir, och 6verskrider den. Spelteoretikerna botjar nu nirma sig denna
dynamik mer framgingsrikt, nir de drar sin uppmirksamhet alltmer frin
game gentemot play och visar hinsyn till hur spelarna férhandlar grinserna
for vad som dr gameplay** och hur spelare stindigt ror sig in och ut ur olika
ramar eller rum.* Den magiska cirkeln som spelforskare tidigare ilskade att
hata® ir nu mindre kontroversiell och har lagts at sidan ju storre forstielsen
har blivit for dess ursprung i levd praktik — ju skarpare fokus som liggs
pa spelarna istillet for spelet och dess regler s blir detta fokus i alla fall
for etnografiskt informerad forskning mer sjilvklart.” T forstielsen av BL
kan den magiska cirkeln anvindas, eftersom den igen éterfors till det sam-
manhang ur vilket den en ging togs: den kulturantropologiska forstaelsen
av minniskan och den icke-digitala leken/spelet som forutsittning for all
kultur, vilket ir en av Huizingas huvudteser. Jag vill emellertid understryka
att jag hir inte ir ute efter att definiera vad game betyder annat in i hur BL:s
olika aktdrer ger det mening genom sin emplotment av olika hindelser och
ofta betonar dess avstind fran real life.

BL kan sigas vara en hybridform av gameplay — deltagarna ir sina
egna spelpjiser och deras liv dr deras spelplan, om in dillfilligt geografiskt
forskjutet till Biggest Loser Ranch i Kalifornien. Samtidigt ir vistelsen pa
denna ranch en hogst visentlig verklighet; en vistelse som genom deltagar-
nas dagliga harda arbete tar itu med en reell kris och livshotande fetma. Pro-
grammet iscensitter alltsd en ling rad av play-begreppets mingfacetterade
och forbryllande betydelser, specifikt det som ofta ses som dess motsatser:
“allvar” och “verklighet”. Retoriken och praktiken kring deltagarnas livsho-

tande tillstdnd, deras motivation och resultat, trinarnas interaktioner med

34 Juul (2008); Taylor, T.L. (2006), Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture,
Cambridge, MA: MIT Press; Copier, Marinka (2005), ”Connecting Worlds. Fantasy
Role-Playing Games, Ritual Acts and the Magic Circle”, Proceedings of DiGRA 2005
Conference: Changing Views — Worlds in Play, Digital Games Research Association
(DiGRA).

35 Fine (1983); Goffman, Erving (1974), Frame Analysis: An Essay on the Organization of
Experience, Cambridge, Mass.: Harvard U.P.

36 For en sammanfattning om magisk cirkel, se t.ex. Moore, Christopher (2011), ”The
Magic Circle and the Mobility of Play”, Convergence, 17 (4), s. 373—387; Dibbell,
Julian (2006), Play Money: or, How I Quit My Day Job and Made Millions Trading
Virtual Loot, New York, N.Y.: Basic Books.

37 Malaby (2007).
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deltagarna visar pa den extrema dverlappning som existerar mellan game,
play och reality i BL och hur denna 6verlappning och grins utnyttjas bade av
deltagarna sjilva och underbygger programidén, samt bidrar till att belysa
var the ambiguity of play huserar. Men for att forsta alla aspekter av den
postmoderna representation av individuell kris som BL férmedlar finns det
iven anledning att dtervinda till de klassiska forklaringarna av det rituella
och sakrala i play-begreppet, vilket mer eller mindre uteldmnas i dagens
play/game-forskning®, men som aterfinns i mer traditionell antropologisk
lek- och ritforskning.? Det rituella/sakrala i de ludiska strukturerna har stor
betydelse for den transformation som programmet vill 4stadkomma och re-
presentera. Men for att frstd kopplingen till denna del, si behéver jag forst
siga nagot om krisens betydelse och vari deltagarnas kristtillstind bestar.
Programmets gradvis forindrade representation av kris antyder ocksa en
transformation av programidén som helhet 6ver tid — frin att vara ett rent
underhéillningsprogram till att ha betydligt storre ambitioner.

Homo crisis

Fran borjan dr BL en weightloss reality show men tivlingen kommer (en-
ligt min ldsning) att successivt 6ver siasongerna att handla mer om livs-
kriser och vigen genom dessa in om underhallning; mer om hilsa och
individers lirandeprocess 4n en reality show som krasst slir mynt av ett
folkhilsoproblem. Retoriskt formuleras ingresser, presentationer och mel-
lansnack i programmet, att handla om minniskor som vill 6verleva for
att se sina barnbarn vixa upp och om att dvervinna svéra kriser, medan
den ekonomiska beloningen om 250 0oo dollar gors mindre framtriadande.
Ohilsan presenteras allt mindre som ett obegripligt fysiske tillstind som ska
bekimpas med ett radikalt triningsprogram, som innehéller vigning av mat
och dryck, rikning av kalorier och foérsakande av hem, familj och annan
trygghet under lingre tid. Ohilsan ses istillet som uttryck f6r personlig
kris, sjukdom (latinets ¢risis), vilsenhet och mental och emotionell ohilsa.

Krisrelationen bekriftas ocksé i Sender och Sullivans studie av BL-publik
som visar att programmets regelbundna tittare uppfattar att BL-deltagarnas
“fat bodies manifest a crisis of the inner self that the makeover can solve”.#
Fetma relateras ocksa av Sender och Sullivans informanter som ett resultat
av littja, vilket dven det kopplas till kris, nu inte bara i det inre livet men

38 Thomas Malabys beromvirda processuella forklaring ar ett anmirkningsvért undan-
tag hir (Malaby 2007).

39 Turner, Victor W. (1977/1969), The Ritual Process: Structure and Anti-structure, Ithaca,
N.Y.: Cornell U.P.

40 Sender & Sullivan (2008), s. 579.
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dven pa nationell niva: "sloth is not only a crisis for the individual, but also
for the nation”.# Detta ir en central sammankoppling som i denna antologi
ocksa analyseras av Jan Eric Olsén.

Deltagarnas kriser lyfts i produktionen fram som den kulmen som lett
dem till att soka sig till programmet. "Min sista chans, min andra chans,
mitt livs chans” ir ofta forekommande beskrivningar bland deltagarna nir
de aterberittar sin livshistoria, sina skil for att soka sig till programmet, och
“en andra chans” ir temat for hela sisong 8. Det férekommer ménga tra-
giska livsoden i denna sisong och serien som helhet, exempelvis en kvinna
vars man och tv4 sma barn har omkommit i en trafikolycka, en kvinna som
vuxit upp med en mor som var heroinist, flera deltagare har sett sin familj
dd i cancer eller av 6verviktsrelaterade sjukdomar som diabetes, stroke eller
hjirtattack. Flera deltagare har forlorat sina hem och sliktingar i stormen
Katrina, och det finns de som blivit misshandlade, fysiskt och mentalt, av
sina fordldrar. Det finns ett antal deltagare som inte fitt barn pd grund av
sin dvervikt och avritts skaffa dem och en far vars son har avsagt sig bekant-
skapen med honom for att han efter det att den andra sonen avlidit inte
tar sin hilsa pa allvar, utan gt in i sorg med mat som trdst. Exemplen ir
ménga. Gemensamt har de hindelser som drivit dem in i vad som faktiskt
ar langvariga kriser och som drivits sa langt att de nu upplever att de stér
vid randen av en avgrund och inser att de antingen faller mot sin undergang
eller maste gora genomgripande fordndringar. I deltagarnas berittelser om
sin motivation for att soka till programmet forekommer ofta uttrycket 71
realized that if I didn’t change, I would die” och senare i processen, nir de
fatt veta sina (livshotande) vitala virden (blodtryck, kolesterol, socker med
mera) av Dr Huizenga, uttrycks det i mycket dramatiska former av att man
inser att man har lekt med déden, spelat om sin hilsa med livet som insats.

Homo sapiens
Efter cirka sju, dtta sisonger av BL kan tydligt utldsas i programmets ut-
formning att det ses som en stor liromistare, en av de storsta mojligheterna
att stdlla allt dll ritta som en sjukligt fet amerikan, en minniska i kris, i
dagens USA kan fa. Seriens lakare Dr H uttrycker i ett specialprogram infor
inledningen av sisong 10 sin forundran éver programmets utveckling och

dess bidrag till forskning och framsteg:

They said diet and exercise could not do it for morbidly obese people... but,
we had a theory [...] were seeing incredible results, that were heretofore felt to

be impossible, and as far as I am concerned... Nobel peace prize, you know,

41 Ibid., s. 581.
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here we come! We believe we have a solution to a deadly disease. We have gone
full force with the help of the producers and all the people of this show to
research and try to use what we learn here to help everyone in this country and
everyone around the world, and to think this is part of reality-TV that people
sometimes sneer at and look down on... it has really affected me far more than
I would have ever dreamed. It is a gift to me... that I have been given, and I
am very thankful for that.

Det ir alltsi inga sméi ambitioner och resultat som omtalas i férhallande
till BL. Visentlig i diskursen i och omkring BL och som ses i Dr H:s utta-
lande ovan, ir kampen, tivlingen, att vinna och bekimpa den stora fienden
fetman, att aterta sitt liv, ja rentutav ridda hela USA fran att gd under
fysiskt, ekonomiskt och emotionellt. Fetma kostar USA miljarder varje ar.
Tv4 av tre amerikaner anses dverviktiga.* De nistan utopiska stravandena
("Nobel Peace Prize, here we come”) ir dven de firgade av ludisk retorik —vi
ska vinna det hir, men inte enbart metaforiskt utan genom en konkret
achievement: Nobelpriset. Det ludiska lever hir parallellt med kampen mot
ett allvarligt nationellt medicinskt epidemiskt kristillstind. Dr Huizengas
ord har ocksi en aura av respekt infor ndgot okint — detta har blivit honom
givet. Det ir ett vordnadsfullt, nistan gudfrukeigt, sitt att uttrycka sig pa
som klingar av andliga toner.

Homo discriminans

Det som var en bantningstivling frin bérjan har alltsd fact betydligt storre
ambitioner och oférutsedda konsekvenser och detta reflekteras successivt i
programutformningen dver tid. Programledaren under sisong 1-3, Caroline
Rheas obarmbirtiga uttryck: ”Ladies and gentlemen, it is time to cut the
fat”, en tuff metafor som hon uttalade varje ging det var dags att rosta ut
nigon — hérs inte lingre. Fran sisong 4 och framat 4r utréstningsmomentet
snarare en sorglig tillstillning 4n en uppvisning i pennalism f6r tv-tittarens
héga ndje. Nya programledaren, Allison Sweeney, som sitter ordférande i
elimineringsrummet dir utrdstningen 4ger rum, beklagar medlidsamt nir
nigon maiste limna gemenskapen for att klara sig pa egen hand hemma: "I
am sorry to say, that you are not the Biggest Loser and it is time for you to
leave the ranch”. Deltagarna klappar direfter medkinnande om varandra.
Det ludiska, bade i form av tivling och det lekfulla, tonas i dessa situationer
ner till formén fér allvar och fokus pa gemenskap och liv — det kan snart
vara dags att aterga till verkligheten utanfor BL.

42 Flegal, Katherine M. et al. (2010), "Prevalence and Trends in Obesity Among US
Adults, 19992008, JAMA, 303 (3), s. 235—241.
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Livskrisen och processen genom krisen kommer istillet i blickfanget.
Hir giller det att skilja pd det som inte 4r viktigt och det som ir rikeigt
visentligt — det fortsatta livet utanfdr ranchen. Discrimen ir den latinska
termen for kris som inte direke kan hinféras till sjukdom, for vilket istillet
anvinds termen crisis, vilket jag gjorde i stycket om deltagarnas livssitua-
tion ovan. Discrimen dversitts som vindpunkt eller skiljelinje, en punkt dér
ndgot delar sig. Sjukdomskris och allmén kris ligger f6rstas i BL-deltagarnas
fall extremt nira varandra. Jag véljer hir att leka en aning med termerna
och ser den krisande minniskan nir hon kommit i detta lige som en homeo
discriminans, en person som kommit tll en vindpunkt eller insike i en
pligsam process och som nu stir vid ett vigval. Denne maste nu vilja
mellan tvi sidor, det vill siga diskriminera i betydelsen urskilja. Valet star
mellan fetma, sjukdom och nedetlag eller hilsa, framging och gemenskap.
Utrdstningen blir nu en rit som beféster mél och det ludiska momentet,
i tolkningen tivling, blir suddigare, medan det rituella i det ludiska blir
tydligare. Nojesvirdet ligger plotsligt i en nistan sakral gemensam kamp,
snarare in littsam lek och tivling om 250 000 dollar. Nedan foljer en rad
empiriska exempel som illustrerar aspekter av det ovan sagda kring ludiska
strukturer.

Tillbaka till flottyrmunkarna...

Donut-rummet som beskrevs i inledningen av detta kapitel levererar BL-
sisongens fOrsta tempration, en frestelse, en av de games som jimte sa kall-
ade utmaningar, challenges, forekommer i programmet. Sisongens tema ir
”Battle of the Ages”; 15 personer har delats in i #he young team, the medium
team och the old team. Alla lag i sisong 12 ir med i frestelsen. Det lag som
har itit flest friterade ringar, riknat i kalorier, vinner en fordel for sitt lag.
Men eftersom tivlingen innehaller ett utrdstningsmoment — det lag som
tappat minst vikt vid veckans slut méste rosta ut en av sina medlemmar — ir
det ocks3 en risk att satsa pa att dta. Nir de tre minuterna ér slut, upprepas
processen igen med resten av lagens representanter.

I andra rundan ir Johnny, 65, frin the old team med. Han forsoker
lura sina medtivlande och férsdker med hjilp av ljudeffekter lita som om
han sitter i sig en stor mingd donuts. Han suckar och kluckar och stonar,
men ir inte s vertygande. Programledaren Alison Sweeney, som tar tiden,
och de 6vriga deltagarna har svart att hilla sig fr skratt da hans fejkade
frosseri later mer som singkammarstén dn som glupskt inmundigande av
konditorivaror. Efter hans misslyckade forssk att manipulera spelet, kom-
mer resterande deltagare in i omgdngar och utsitts for frestelsen och sedan
samlas man for att f hora resultatet av kalorisammanrikningen.
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Vid slutrikningen visar det sig att mellanlaget har vunnit; John, fran
mellanlaget, har itit 37 munkar. Han motiverar sitt utspel med att han
vill ha kontroll éver utgingen av tavlingen. Priset ir att fi bestimma nir
vilket lag ska f3 ha tillgang till gymmet denna vecka och Sweeney motiverar
frestelsens tema med att in real life” sd kan man inte tillbringa hela dagarna
i gymmet utan man har ett vanligt jobb att ga till, barn att passa, partners
att ta hinsyn tll. Det podngteras alltsd att BL och dess ranch ir en tillfillig
sfir, inte riktigt verklig, utan en magisk cirkel.

Asikten att unga minniskor foredrar kvillstid och dldre morgontid ska
nu testas. Kan de dnd3 prestera? Kan de klara sig i "verkliga livet”? Det finns
bara tvi timmar per dygn och lag att tillgd. Laget som vinner frestelsen far
bestimma nir de och de andra lagen ska trina. Mellanlaget viljer morgon-
tiden klockan s—7 och ger lunchtiden 12-14 till det 4ldre laget och 2123 till
det yngre laget. P4 frigan om varfor de givit de ildre lunchtimmarna svarar
mellanlaget ate de vill respektera de ildre, pa vilket det yngre laget reagerar
mindre positivt, medan de dldre blir n6jda.

Mellanlaget ger hir bort en f6rdel, vilket dr ett av manga sitt att bygga
allianser och motsittningar mellan och &ver lagens grinser som stir till
buds och som klipps in i programmet som sma glimtar av gameplay som
kan forekomma mellan lagen bakom och framf6r kulisserna. Eftersom BL
innehaller utrdstningsmoment giller det att undvika att fa réster mot sig
och att se till att ha rostmajoritet med sig om man sjilv eller ndgon annan
upplevs som ett alltfor stort hot eller om man vill undvika att bli utréstad
eller rsta ut ndgon annan.

Utmaningar och invigningar
BL innehiller alltsi flera games: frestelser, utmaningar, alliansbyggen och
den veckoliga invigningen. Invigningen sker de forsta veckorna i lag, for
att senare 6vergd i individuell invigning. Det lag som har tappat minst,
procentuellt sett, maste rosta ut en lagmedlem. Den som haft storst vike-
nedging i laget den veckan 4r dock immun mot utr6stning. Utmaningar
ir oftast kraftprestationer, som kriver snabbhet, styrka, smidighet, uthal-
lighet, eller lagstrategi. Men det kan dven vara en quiz, en frigetivling som
testar deras kunskaper i niringsldra, triningsformer, ekonomi, kaloriinne-
hall, kaloriférbrinning med mera. De kan ocksé férekomma i form av en
matlagningsutmaning. Det mest eftertraktade priset i bade utmaningar och
frestelser dr att fi ett pound (ca o,5 kilo) eller fler att rikna av pa vagen vid
veckans slutinvigning. Andra priser 4r pengar, bilar, mat, spa- eller hotell-
vistelser, brev eller videor hemifran. Dessa utmaningar ger sillan upphov till
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konflikter som berdr dikotomin game/reality men det gor frestelserna i desto
storre utstrickning, vilket blir extra tydligt i ljuset av trinarnas reaktioner
som jag beskriver nedan.

”I hate the game!”

En liknande variant av flottyrmunksfrestelsen r de frestelser som innebir
att man for att hitta ett pris maste dta en kaka eller annan mat f6r att fa
ledtradar som leder till priset, som ofta innebir en fordel pd vigen kilomis-
sigt. I sidsong s, episod 10 far deltagarna polletter som gar till en automat
som delar ut godis, frukt, chips med mera samt lappar med olika summor
pengar. For att spela vidare méiste man ita det som trillar ned, om det inte
trillar ned en kontantlapp. Bland alla varorna finns ocksd en lapp som ger
immunitet mot utrdstning. Pengar och immunitet sporrar alltsa till vidare
spel, medan kaloriintaget hotar viktminskningen och hindrar vidare spel.
Kontroversialitet ir dirmed inbyggt i sjilva spelmomentet, det vill siga
regler som ineffektiviserar och definierar aktiviteten som ludisk.

Frestelserna uppror sasong efter sasong frimst trinarna, men dven vissa
lagmedlemmar. Hir aterfinns manga av BL:s glidningar mellan ludisk och
verklighetsdiskurs. Trinarna tar som regel aldrig del av frestelserna, men far
hantera kalorieckonomin efterdt. Detta ir forstds ett tillfille for reality TV
att lita det affektiva blomma ut, men det som ir sliende ar att konflikterna
for det mesta uttrycks i termer av trinarnas frustration att deras hantering
av deltagarnas kristillstind korrumperas; de blir tvungna att kompromissa
med sin dvertygelse att det dr vikeminskningen och deltagarnas omvind-
ning av sitt liv som 4r det viktiga. De ir alltsd f6r det mesta anhdngare av
verklighetsdiskursen; for dem handlar BL om en krishanteringsprocess som
ska ridda deltagarnas liv, inte om att vinna; om och om igen uttrycker tri-
narna sin stora besvikelse och ilska 6ver att deltagarna har velat "control the
game” eller "win the game” eller "win control”. Tracey, deltagare i sdsong 8,
far en stor utskillning av trinaren Jillian Michaels, for att hon inte lyssnar
pa hennes och den andre trinaren Bob Harpers rad att strunta i gameplay
och koncentrera sig pa att trina, inte manipulera. Michaels 4r rasande 6ver
att Tracey oférblommerat "plays the game” och dirmed sitter sin egen och
sin partners vistelse pa ranchen pa spel: “This is the worst kind of gameplay I
have ever seen!” skriker Michaels. Trinarnas mal 4r att deltagarna ska kunna
std emot frestelserna och prioritera sin diet, trina hart, ga ned i vikt och inte
bry sig om det ludiska.

Harper uttrycker sig ocksd hiftigt ogillande: ”I hate the game; I hate
gameplayers; it is a fact, gameplayers will gain all the fat back!” Han varnar
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paradoxalt nog deltagarna for att gora det de ar dir for, “play the game”.
Hir ses igen den omvinda retoriken: ”if you play the game you lose, if
you do not play the game, you win”. Igen kan man se hur ludisk diskurs
och verklighetsdiskurs "infekterar” varandra och omvixlande dberopas be-
roende pd kontext och syfte. Om man ser till game-formatet som helhet, ar
det egentligen till deltagarnas fordel att de med det ludiska formatets hjilp
sporras till viktminskning.

Tracey, som blir utskilld ovan, har genom att 4ta 4 cupcakes om 100 ka-
lorier styck vunnit “fordelen” att bestimma vem i varje par — f6r deltagarna
ir denna sisong indelade i par — som ska vigas in i slutet pa veckan, da den
personens vike ska riknas for hela laget. Detta innebir att hon genom att
gissa vem som kommer att gi ned mest eller minst kan férsoka bestimma
vilka hon vill ska vara kvar i tdvlingen, genom att stilla den med minst
forvintad viktnedging pd vigen gentemot de andra. Naturligtvis ar detta
inte helt enkelt att kontrollera, eftersom deltagarnas viktnedging varierar
fran vecka till vecka, men vissa monster ir littare att urskilja 4n andra.
Fram till veckans slut férhandlar de olika paren med Tracey om vem som
ska stillas pa vigen i deras duo; i vissa par ir det tydligt att det 4r den ena
partnern som bir laget, i andra fall ir deltagarna mer lika i sin viktnedging.
Under stor dramatik vigs deltagarna till sist in; Tracey far siga vem hon har
valt precis innan de stiller sig pa vigen. Mycket tirar och ilska uppkommer
och tva av de mest uppskattade och tyngsta lagen ("de behdver vara hir”)
far sitta vid utrdstningsbordet. Tracey 4r kvar i tivlingen och har okat sina
forutsittningar for att ga ned i vike, vilket alltsa talar f6r att hennes gameplay
gagnat hennes “real life ambitions”.

Den magiska cirkeln, och ddrmed den ludiska diskursen, refereras ofta
till nir deltagare uppfattar att ndgot ar ordtwvist och dirfor protesterar de
mot och distanserar sig frin game-formatet. Fran att ha befunnit sig mitt
i den magiska cirkeln, i Biggest Loser Land bokstavligt talat, hdver de sig
indignerat ur denna konceptuella cirkel med referens till att det inte ar
nigot att bry sig om. Det vill siga den magiska cirkel, som de uppfattar den,
vidgas plotsligt till att innefatta ndgot som de inte ir villiga att inbegripa i
den, regler som de inte vill f6lja, konsekvenser som de inte ar beredda att
acceptera. Cirkeln vidgas alltsd momentant till att hotfullt inkludera det
utanfor liggande real life, uppror ett tag, men krymps oftast till obetydlighet
igen, for att kunna forkastas. “It’s just a game”, hors ater.

Vinny, i sdsong 12, episod 8, forklarar med hinsyn till verklighetsdiskur-
sen hur han vimjes 6ver att hdra hur ndgon réstar ut en annan deltagare pa
grund av att denne utgdr ett hot. Detta uttalande bygger vidare pa samma
persons uttalande i episoden fore (episod 7), ddr han ndmner att den person
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som rdstar ut en annan pa grund av att den utgor ett hot har en konstig
uppfattning om spelet. Hans biste vins flickvin har just d rostats ut. Vin-
nen, Ramone, uttalar sig pi ett liknande sitt i episod 8 och i munkepisoden
som Atergivits ovan siger han eftertryckligt: I came here to lose weight, not
to play games!”. Utrdstningen ir naturligtvis fullt logisk med programmets
ludiska struktur, men fir iter paradoxalt nog skulden for att den ar just
detta — ludisk — och forskjuts som irrelevant. Deltagarna alternerar forstas
i sin instillning till detta; det finns de som alltid drar mot 250 ooo dollar
och de som drar mot att évervinna sin fetma oavsett priset, och ibland
verkar de inte veta varfér de deltar, som till exempel Arthur i sisong 11.
Andra motsiger sig sjilva och ofta, bland annat Ramone, som vid andra
tillfillen deklarerar klart och tydligt att han tinker vinna hela rasket; dven
efter att han rostats ut forklarar han att han ska komma tillbaka och vinna
det maraton som halls i slutet av sisongen, och vars vinnare automatiskt
kvalificerar sig till finalen.

Oavsett deltagarnas deklarerade relation till det ludiska, och trots Bob
Harpers uttalande om att de som ligger ned mycket tid p4 att betrakta BL
mer som en game, det vill siga ett avgrinsat férlopp snarare dn en livsling
forindring, inte lyckas i samma utstrickning, gir det att siga att i de allra
flesta fall iger ndgon form av transformation rum. Denna transformation
av “verkliga livet” kan ocks3, paradoxalt nog, sigas bero p4 spelet och dess

magiska cirkel.

Transformation — ludisk liminalitet
Nir deltagarna antagits till programmet, efter ansékan och omsorgsfull
selektionsprocess, och anlinder till Biggest Loser Ranch, kan de sigas
inleda en passagerits® forsta stadium — separation — i vilken de vénjer sig
vid verklighetens nya skepnad. Denna formas av BL:s ludiska strukturer
— reglerna stipulerar vad de ska gora, vem de ska bo med, hur de ska ita,
sova, trina, och deras sociala, fysiska, emotionella beteende péverkar hur
linge de kommer att stanna kvar. Det tar tid och mdda att vinja sig av med
ett stillasittande liv med skripmat och anamma det nya, att inte triffa sina
vinner eller sin partner och sina barn, att inte sova i sin egen sing. Biggest
Loser Ranch kan hir som sagt liknas vid den magiska cirkeln, men ocksa vid
ett grinsland och &vergingszon, det vill siga den liminala fasen; deltagarna
kommer efter en tid av separation att ingd i denna f6r att senare, nir det
ir deras tur att limna ranchen, terforas till — inkorporeras i — den vanliga
virlden: verkligheten. Den forsta och sista fasen ses som virdsliga stadier

43 Van Gennep, Arnold (1960/1909), Rites of Passage, London: Routledge & Kegan Paul.
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(profane), medan det andra ar helgart eller heligt (sacred). Viktor Turner
vidareutvecklade Artur van Genneps arbete om passageriter och liminala
faser. Jag anvinder hir Turners term liminal snarare 4n liminoid, eftersom
det liminala tjinar just till att upplosa personlig kris, medan liminoid avsags
for mer sekulira fenomen* och inte for denna typ av ritual. ¥ Jag viljer att
behalla liminal just £6r dess allusion till det andliga och heliga, trots att BL
kanske ter sig mer som ett sekulirt fenomen. Men det héller jag bara delvis
med om, och jag utvecklar den tanken mer nedan. I det andliga stimmer
Turners och Huizingas teorier om hur minskligt liv kan tolkas via ritual and
play vil verens. De konvergerar i det heliga. Huizinga ser

play as ritual, and ritual as form of play: play consecrates the temporary world
of the play-ground as a hallowed location where specific rules operate beyond

the mundane and enable the ’special’ duality of the ritual/play performance.*¢

BL ir paradoxernas paradis, en liminalfas bade geografiskt och temporalt.
Den bestdr av verklighet och icke-verklighet, beroende av ett ludiskt kon-
trakt. Utan Biggest Loser, the game, ingen liminalfas. Detta dr inte den riktiga
virlden; till slut ska alla limna ranchen, landet betwixt and between.+
Liminality transponeras en aning i betydelse hir frin sakrala ritualer
som pilgrimsfirder i sin nutida form, men processen som deltagarna i BL
genomgir kan iven den tolkas som en andlig resa. Vardagen och det heliga
(the sacred) overlappar, vilket gar igen i situationer dir play/game praktiskt
och retoriskt omsitts. Processen, erfarenheten, dvergingen frin vardags-
livet och dess okunskap, ridslor och bérdor, till livet pd ranchen och sedan
iteranpassningen, skapandet av en ny minniska till kropp och sjil, kan

definitivt lisas som en passagerit — en Gvergangsrit.

44 Turner, Victor W. (1974), "Liminal to Liminoid in Play, Flow, and Ritual: An Essay
in Comparative Symbology”, Rice University Studies, 60 (3), s. 53—92.

45 “Turner insisted that the concept of liminality must not be applied to modern societies
(1982). He suggested a new term, ‘liminoid’ — meaning ‘not quite liminal’ (1982: 32)
[...] since Turner wrote these words, anthropology and the rest of the social sciences
have agreed that there is no ‘great divide’ between so-called premodern and modern
societies (Sahlins, 1994, 2000). We shall therefore continue to use the old concept
of liminality.” Se Czarniawska, Barbara & Mazza, Carmelo (2003), "Consulting as a
liminal space”, Human Relations, 56 (3), s. 267—290.

46 Moore (2011).

47 Turner, Victor W. (1982), From Ritual to Theatre: The Human Seriousness at Play, New
York. N.Y.: Performing Arts Journal.
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The Biggest Loser Family

BL har som jag forsokt visa genomgitt en férindring 6ver tid. Det har vuxit
fram en tydlig gemenskap och en utitriktad verksamhet som forklaras av
den stora forvandling som deltagarna genomgér som ett resultat av sin pas-
sagerit genom BL:s ludiska land. Fére detta deltagare vilkomnas tillbaka till
ranchen for att tala med nya. Det organiseras tivlingar och sammankomster
och de som genomgitt riten blir medlem i Biggest Loser Family, vilket 4r
ett uttryck som cirkulerar bland trinare savil som tidigare deltagare som
deltar i olika evenemang. Tivlingsmomentet, till och med i 16plopp som
arrangeras, annonseras under Bob Harpers slogan "Don’t compete, just
complete!” (BL sisong 10, special edition). Verklighetsdiskursen vinner,
men inom en ludisk ram.

Tv-kanalen NBC som producerar BL samarbetar sedan 2008 med vil-
gorenhetsorganisationen Feeding America i kampanjen Pound for Pound
Challenge, som innebir att f6r varje halvkilo vikiminskning som ameri-
kanerna registrerar pi kampanjens websida doneras ett halvt kilo mat till
USA:s fattiga. Esther och Jerry Hayes, tavlingens dittills dldste deltagare, 64
ar, frdn sisong 7, och Abby Rykes, sisong 8, 4r exempel pa medlemmar i BL-
familjen som besoker lokala food banks och haller inspirationstal. I sisong s,
episod 8 siger Allison Sweeney i sin pdannonsering av sdsongens pagiende
inblandning i kampanjen och den enorma framgang den réner: “You can't
believe the community that is forming!” Jag vill hir gd si lingt som att
hivda att BL bidrar till uppkomsten av vad Turner sdg som ett resultat av
liminalfasen och kallade communitas. Erfarenheten pd ranchen forindrar
deltagarna fysiskt och sjilsligt och de omvinds inom sin nya communitas
till ate férkasta delar av den kultur de tidigare ingétt i. Flera deltagare vidrar
sin ridsla for att dtervinda, for att tvingas vara annorlunda och st fast
vid sitt "nya” liv och leverne. Detta liv med mycket traning och helt och
héllet indrade matvanor och tankebanor skiljer sig radikalt fran det som
vintar hemma i soffan bredvid den fortfarande feta partnern och ett tidigare
stillasittande liv med skripmat. Erfarenheten blir en katartisk period, inte
bara temporalt utan 4ven spatialt med den rumsliga avskildhet som ranch-
vistelsen innebir. Forekomsten av en Biggest Loser Family pa andra sidan
ranchgrindarna lovar en fortsittning av den socialitet och solidaritet som
man upplevt pa insidan och hopp om en bittre och annorlunda framtid.
Detta communitas-tillstind, fyllt av glidje och autenticitet, argumenterar
Turner, ir upprinnelsen till utopiska rorelser. Som jag ser det skapar BL-
erfarenheten paradoxalt nog en lagkulturell kontrastromning rakt in i den
amerikanska mittfiran, som forkastar skripmat och soffliggande.
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Homo ludens spiritualis

och den spruckna verkligheten
Vad Huizinga i sin teori om den magiska citkeln gor, som Jacques Ehrmann
papekat, ir att han hela tiden forutsitter att det finns en reality som kan
sittas i motsittning till play och game och som pé nagot vis ligger utanfor
kulturen.® Som jag forsokt demonstrera forsdker minniskor i praktiken
ind4 hivda detta. Men slutresultatet och forutsittningarna f6r BL 4r, denna
spanning mellan ludisk och verklighetsdiskurs till trots, nagot som Zger
rum i det vi i dagligt tal benimner verkligheten. Analysen av de ludiska
strukturerna i BL visar dock hur effektivt en sddan spanning organiserar
och dstadkommer uppseendevickande transformation, krisresolution och
communitas-bygge. Den sakrala liminalfasen innehéller en rituell erfaren-
het, som utmynnar i en férvandling — en ateruppstindelse ur krisens aska.
”God put me here to work with these contestants” siger Bob Harper (si-
song s, episod 1). Det ludiska kontraktet ger djupa avtryck i verkligheten.
Den ludiska skapelsen BL kanske ir att likna vid den virtuella virld och
dess "powerful social bonding” som McGonigal talar om. Kanske ar det
som hon sade:

Reality doesn’t motivate us as effectively. Reality isn’t engineered to maximize
our potential. Reality wasn’t designed from the bottom up to make us happy.

[...] Reality, compared to games, is broken.*

Kanske ir det s att BL fakeiske bidrar till att ludifiera verkligheten i tillrick-
lig grad for att dstadkomma just detta — maximera nagra minniskors poten-
tial, gdra dem lyckliga och kroppsligt savil som sjilsligt tillfredsstdllda och
beredda att utritta det McGonigal efterlyser: bittra sig sjilva och forindra
virlden. Som Sutton-Smith uttryckte det: play ir nigot som minniskor
utvecklas i eftersom det ir en komplex form av utveckling.®

Trinaren Bob Harpers motton pryder viggarna i BL-gymet pa ranchen
i Malibu, Kalifornien. I skrivande stund spelar han antagligen in sisong 14
av BL USA. Det ir till honom och en av hans omtalade deviser sista ordet
gar: "This isn't about winning a game. It’s about fixing what's broken.”

48 Ehrmann (1968).
49 McGonigal, Jane (2011), 5. 3.
50 Sutton-Smith (1997).
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