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SAMMENDRAG

Dark Souls er et videospill som skiller seg fra maten de #8asbderne videospill er bygget
opp. Lyd og musikk er en viktig del av dette, atphne oppgava har vi sett pa hvordan lyd og
musikk brukes i videospillet. Malet var a finnehwia lyd og musikk har & si for
spillopplevelsen. Dette har vi kommet fram til \eathlyse av lyden, og analyse av et utvalg
av musikkstykker. For a peke pa hvordan lydbrukBark Souls skiller seg ut, har vi i tillegg
sammenligna det med lydbruken andre videospill Iysem er vi basert pa Jargensens
analytiske modeller for lyd i videospill, samt Go#' forskning pa dynamisk og ikke-
dynamisk lyd. For den musikalske analysen blealgtav musikkstykker transskribert.

Disse ble gjennomgatt i oppgava, og musikken bie# til situasjonen den oppsto i. Som et
resultat av analysen ser vi at musikken og lydéfesgn stor rolle for spillopplevelsen. Vi

ser at musikken i stor grad er med pa & understtekrarrative utgangspunktet i videospillet.
Det at det brukes lite musikk i spillet, bidrar &di en ekstra sterk effekt i de situasjonene det
forekommer musikk. Lydene kan hjelpe spilleren raadestre spillet, men det at musikk ikke

brukes for & informere spilleren om hendelser ewibillet, gjar at spilleren ma innta en

veldig aktiv lytterolle.






Forord

A skrive masteroppgaven har veert en lang, spenneméteevende prosess. Det har veert en
prosess som har laert meg veldig mye, og det anjdgnemlig for. Det er ganske stas a fa
skrive en masteroppgave om to av de tingene jegssgr mest spennende her i livet —

musikk og videospill.

Jeg gnsker a rette en stor takk til min veiledeaghar Breivik, for mange gode innspill,
inspirasjon og rad. | tillegg @nsker jeg a takkaA Johnsrud Burdal og Christer Sandum
Thorsrud, som hjalp meg med korrekturlesing og koed konstruktive tilbakemeldinger.

Kristin Johnsrud Burdal
Trondheim, November 2014
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1. Innledning

1.1 Prolog

Jeg befinner meg i en mgark fengselscelle. | hjaaadengselscella sitter en
menneskelignende skikkelse. Skikkelsen sittareifesvart kjortel, med knaerne trukket inntil
kroppen. Hodet hviler ned i knaerne. | det fjerseels lyden av dryppende vann, en sterk
vind, og lyden av fottrinn. Det er hit, til det@nfyehullet, alle de vandgde fraktes, i vente pa
verdens undergang. Plutselig detter en livigs krogal et hvitt lys over seg ned i
fengselscella. Skikkelsen i hjgrnet ser sakte Appiktet ser menneskelig ut, men det er noe
illevarslende over det. Ansiktet er rgdt og defatmsm om huden har ratnet bort. Det
ligner et lik. @ynene er tomme og livigse. | tgk@fengselscella er det ei luke. P4 andre
siden av luka sitter en person kledd i heldekkenod®ing. Han sier ingenting. Han sitter der
i stillhet en liten stund, far han plutselig fonsner. Personen i fengselscella reiser seg, jeg
kan na styre personen. Da jeg gar bort til dendsg kroppen, viser det seg at den har en
nakkel pa seg. | det jeg plukker opp ngkkelen shemekarakteristisk lyd og det hvite lyset
blir borte. Nagkkelen laser opp dgra til fengselkcdltenfor er det en lang, smal gang. Det
er mgrkt, og den eneste kilden til lys er noerefagbm er festet til veggen. Lyden fra faklene
er sterk, nesten overdgvende. Til hagyre i gangeleeenda ei fengselscelle, og pa innsiden
er det en menneskelignende skapning. Han er spimésien som et skjelett. Kroppen er rad,
som om huden har ratnet bort — en vandgd. Harr siiekne midt inne i fengselscella, vendt
bort fra &pningen, og det ser ut som han ber. Lengé i gangen er det flere vandgde. Den
ene star med hodet i hendene; den andre star ledtansiktet mot veggen, som om han
skammer seg for sin egen tilveerelse. Det enedtgyde av lyder er stgnn og grynt, og det
virker som om de mangler bevissthet. Pa gulveeefldre oransje tegn. Disse forklarer
hvordan jeg kan utfare forskjellige handlinger sasia, lape og rulle.

Lyden av fottrinn er fortsatt til stede, og da gy videre bortover i gangen blir lyden
sterkere. Til hgyre kommer en stor apning, tildekkegitre, til syne. Pa innsiden er kilden til
fottrinnene: En stor, demonlignende skapning, sénfrgm og tilbake. Skapningen virker
ikke bevisst pa noe av det som er utenfor romrhetdigvis. Jeg gar opp en trapp, gjennom
et rom, og omsider kommer jeg ut. Ut i en lukketlgdmringet av haye steinvegger. Midt ute
i garden er det en balplass. Jeg gar bort til batethner det, og setter meg til & hvile ved det.

Pa andre siden av garden, er det ei dar. Etteegthar hvilt litt, gar jeg for & apne dgra. Den



er stor og tung, og det tar litt tid & apne den. &dlre siden av dgra er det en stor, apen hall.
Lyden av fottrinn er igjen a hgre. Jeg gar inn llaa, og med et dunk hopper en skapning
ned i rommet. Det er en stor, demonlignende skaptiknden fra tidligere. Jeg harer lyden

av gitter som gar igjen bak meg — det er umuligel tilbake. Et musikkstykke setter i a
spille. Musikken er kaotisk, og illustrerer godndgressende situasjonen jeg befinner meg i.
Det begynner med en rask, rytmiskvegelséfiolin og stet i blasergruppen. Et kor synger en
kromatisk bevegelse oppover, nesten med glissaetiormtonene, etterfulgt av en rytmisk
bevegelse i kor og strykere. Musikken fortsettiamine raske, rytmiske og kaotiske
karakteren, som holder intensiteten i situasjonppeo De stadig fortsettende rytmiske
motivene som er a hare i musikken, kan gi lettesaasjoner til musikk fra barokken. Jeg
prgver tappert a sloss, men uten vapen er detlagtteDet er en liten pning i veggen pa
venstre side. Jeg spurter mot denne. Musikken stagjet jeg Igper gijennom apningen, og et
gitter gar igjen bak meg. Trygghet.

Jeg beveger meg videre oppover i bygningen, sognbega minne om en borg. Jeg
finner et sverd og et skjold. Akkurat i tide, fér megynner de vandgde & angripe. Ved en
trapp, er det plutselig noen som dytter en stor fastein ned. Heldigvis kommer jeg meg
unna i tide, men kampesteinen lager et stort hudiggen ved bunnen av trappa. P& andre
siden av hullet, er det et rom. P& bakken der itigger en skikkelse. Det er personen fra
tidligere, han som kastet liket med ngkkelen rfedgselscella. Jeg gar bort til han, og han
begynner & prate:

Oh, you... You're no Hollow, eh?
Thank godness.
I'm done for, I'm afraid.
I'll die soon, then lose my sanity,
wish to ask something of you.
You and I, we're both Undead... Hear me out, vaill%

Regretably, | have failed in my mission.

But perhaps you can keep the torch lit.

There is an old saying in my family...

Thou who art Undead, art chosen...

In thine exodus from the Undead Asylum, makethipifgge to the land of Ancient Lords.
When thou ringeth the Bell of Awakening, the fétin@ Undead thou shalt know.
Well, now you know... And | can die with hope inheaart.
Oh, one more thing... Here, take this.
An Estus Flask, an Undead favourite.
Oh and this.
Now | must bid farewell.
| would hate to harm you after death... So, go now.
And thank you.
Det siste jeg far er en ngkkel. Da jeg forlater rmat, harer jeg lyden av en kniv eller et sverd
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som Kkjgres inn i noe, han er dgd. Jeg kommer til@rsom ngkkelen laser opp, og etter litt
kommer jeg til en dgrapning dekket av hvitt ly&sien «traverse the white light» dukker opp.
Da jeg gar gjennom det hvite lyset, kommer jed ihen store hallen fra tidligere. Denne
gangen star jeg pa et platd og ser ned i hallensikkstykket fra tidligere starter igjen. Nede
i hallen, star den store, demonlignende skapniragementerDen farste, store prgvelsen i
Dark Soulser i gang.

Far denne sekvensen av spillet, er det en prolobaleyrunnshistorien for spillet blir
fortalt. Det er en fortellerstemme som snakkereondilm som illustrerer fortellinga:

In the Age of the Ancients,
the world was unformed, shrouded by fog.
A land of grey crags, archtrees, and everlastiagains.
But then there was Fire.

And with Fire came disparity,
heat and cold, life and death, and of course...
Light and Dark.

Then, from the Dark, They came,
and found the Souls of Lords within the flame.

Nito, the first of the dead,
The Witch of Izalith, and her Daughters of Chaos,
Gwyn, the Lord of Sunlight, and his faithful knight
and the furtive pygmy, so easily forgotten.

With the strength of Lords, they challenged thegdres.
Gwyn's mighty bolts peeled apart their stone scales
The witches weaved great firestorms.
Nito unleashed a miasma of death and disease.
And Seath the Scaleless betrayed his own,
and the dragons were no more.

Thus began the Age of Fire.
But soon, the flames will fade, and only Dark wémain.
Even now, there are only embers,
and man sees not light, but only endless nights.
And amongst the living are seen, carriers of treaesed Darksign.

Under prologen, er det musikk som utvikler seki taed det som skjer. Det er et
orkesterstykke, som begynner i det filmsekvenséersiegang. Det dpner med et lite sukk i
piano, en trestrgken eb og e, som forsvinner likesplig som det startet. Under dette ligger
fiolin, som spiller en enstrgken C. En harpe kommed en liten bevegelse, nesten som en
liten kommentar til de to tonene som farst var geligriano: e-g-eb. Nar fortellerstemmen

begynner & snakke, fortsetter harpen med disséewselsene. Tonene hgres vilkarlige ut.



Etterhvert kommer det ogsa inn en fiolinstemmesten septim over den enstrakne C-en. |
andre del kommer cellostemmen inn, som spillerearegelse oppover. Musikken gker i
intensistet etter hvert som fortellinga utfoldeg,seg det kommer stadig nye
instrumentstemmer inn. En teksturendring finned &det fortellerstemmen begynner a
snakke om «Nito, the first of the deadi4usikkens hgydepunkt begynner nar det blir fortalt
om kampen med dragene, far det tas helt ned igj)este del, «Thus began the age og fire».
Musikken er hele tiden med pa & understreke ostitue det som vises og fortelles i
filmsekvensen.

Etter prologen er det kort filmsekvens der manmsaover gangen i fangehullet, som
til slutt leder til fengselscella der spillet begwn. Her blir det forklart hvem det er som
befinner seg i dette fangehullet, og hvorfor. Hardet ogsa gjort rede for hvilken rolle
spilleren har: «Yes, indeed. The Darksign brandd_.thdead. And in this land, the Undead are
coralled and led to the north, where thet are Idckeay, to await the end of the world. ...This

IS your fate».

1.2 Problemstilling og formal

DaDark Souls(FromSoftware, Inc., 2011) ble gitt ut, var develdig enestaende og
nyskapende videospill, sett i forhold til andre reot videospill. | motsetning til veldig
mange moderne spill, &ark Soulset spill det er veldig vanskelig & mestre, og derme
krever det mye mer av spilleren. Det er ogsa eandt&fordi det legger et starre fokus pa

gameplayenn det som er vanlig i moderne videospill av
Gameplay oppstér nar denne typen, som gjerne legger vekt pa enten fastor

spillsystemet mgter spillerens o o ..
_ _ eller det a utforskeDark Soulshar ogsa disse aspektene
handlinger, strategiske valg og

prosesser for problemlgsning ved seg, men det er likevghmeplaysom blir i fokus.

(Jergensen, 2009:54). Bruken av lydeffekter og musikk, skiller seg ogsaitva

som er normalt i moderne videospill av denne typen.
Dark Soulskategoriseres som attion-rollespill.l rollespill vil det vanligvis veaere bruk av
musikk for & skape stemning nesten hele tiden, mBask Soulser det bare bruk av musikk
vedbosskampeog ved trygge omrader. | andre rollespill, vil rikken ogsa ofte fungere som
et advarselsystem, fordi musikken endrer karakieen fiende naermer seg. Mangelen pa
musikk iDark Souls gjgr dermed at dette aspektet forsvinner, odespit er nadt til & lytte
aktivt til de andre lydeffektene som befinner segillverdenen.

ForgjengerenDemon's Sould)ar en mer eller mindre lik oppbygning s@ark Souls
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Det vil si at det bygger pa de sameplimekanismeneng har et mer eller mindre identisk
gameplayLikevel fikk aldriDemon's Soulden samme internasjonale anerkjennelsen som
Dark Soulspg det siste spillet er en stor forbedring frafdeste.

Boss er bet | 3 : .
er belegneisen pa Demon's Soulgar blant annet eksklusivt #layStation 3pg ble

en ekstra sterk fiende i _ _ ) _ _
farst utgitt bare i Japan. Som fglge av interegsapillet i

videospill.
vesten, ble det etter hvert ogsa gitt ut i Europ&8A.Dark

Soulser etmultiplattformspill som ble utgitt tiPlayStation 3, Xbox 366qg etter hvert ogsa
PC.Derfor kan en si @bemon's Soulsakket opp en sti, mer3ark Soulsvirkelig har satt
standarden for en mulig retning framtidige rollédgan ta.Det er allerede tegn til

innflytelsen disse spillene kan fa: Spillselskapapcom har for eksempel tatt i brDlark
Soulssom referansepunkt for & forklare hvordan et aeslkommende spilDeep Down,

skal bli. Videospillet_ords of the FallerfDeck 13; CI Games) som ble utgittRlaystation 4
og Xbox One oktober 2014, har veldig mange spilmekaniskeligtiekk medark Souls

Det er god grunn til & tro at flere spillutvikleri falge etter her, etter hvert sdBoulsserien
far stadig mer oppmerksomhé&ark Souls 1) som kom ut i mars 2014, har fatt enda bedre
kritikker enn forgjengerne. Sa langt Haark Souls Ifatt en gjennomsnittvurdering pa 90 ut
av 100 mulige fra kritikere, og 8,9 av 10 muliga $pillere Dark Soulshar en
giennomsnittvurdering pa 89 fra kritikere og 8,8 $pilleret Pa spillmessa E3 i april i ar, ble i
tillegg en ny tittel fra From Software annonsesdt [fllayStation 4eksklusiveBloodborne,

som har utgivelsesdato i 2015. Spillet har fattigebod tilbakemelding frélgjengereverden
over, og ut i fra trailerne tBloodborne ser det ut som en mgrkere versjorSaulsspillene,
satt i en mer moderne setting. Dette viser at det marked for denne type spill, og derfor er
det ikke usannsynlig at andre spillutviklere vilg#ensialet i denne typen spill.

Det er bare en knippe av videospill som far en sanfiytelse, og dermed vibark
Soulsantagelig kunne plasseres som et av de virkaigdstrdsettende spillene i moderne
spillhistorie. Andre slike standardsettere har \@eger Mario Bros(Nintendo, 1985) i
plattformspillsjangererResident Evi(Capcom, 199609 Silent Hill (Konami, 1999)
skrekkspillsjangeren, oiablo (Blizzard North, 1997), som er en gren av rolldsghgeren
som har blitt en sjanger i seg selv. Efgablo har det kommet en rekke sakdlt@blo-
kloner som er spill som bygger pa akkurat det sammeDBRiatlo. Det er ikke usannsynlig at

vi med tiden ogsa vil fa spill som kan kallgsulskloner, siden disse spillemea kunne sies a

1 <http://www.metacritic.com/game/playstation-3idapuls-ii>,
<http://www.metacritic.com/game/playstation-3/daikils> [lest 24.03.14].
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veere like nyskapende og standardsettende somste fgmillene Diablo-serien var. Det som
er ekstraordinaert meBoulsserien, sett i forhold til de andre spillene neawénfor, er at
spillene er utviklet av et relativt lite spillselsk From Software, med fa store spillsuksesser
under beltet fgbark SoulsDe gvrige spillene er utviklet av spillselskapemsallerede
hadde flere kommersielt anerkjente spilltitler seviil. Det er i tillegg verdt & nevne er at
spillene iSoulsserien ebudsjettspill mens flere av de gvrige spillene er sakaké\-titler,
som har blitt den vanlige betegnelserng&budsjettspill

Denne oppgava Vil ta for seg bruken av lyd og nmusRark Souls Malet med
oppgava er a utforske hvordan bruken av lyd og kikusidrar til & skapspillopplevelsenl
begrepet spillopplevelsen, ligger bade prosessehameestre spillet, samt de emosjonelle
opplevelsene lydene er med pa a skape. For bedrsta hvordan lyd og musikk er brukt i
Dark Souls kan det veere ngdvendig med et historisk bakteppeforklarer utviklinga i lyd
og musikk til videospill fra de tidligste spillerog fram til i dag. | andre kapittel vil vi derfor
besta av en historiske gjennomgang av den tekrfiskkesjonelle og estetiske utviklinga til
lyd og musikk i videospill. | tredje kapittel viled teoretiske grunnlaget for analysen av lyd i
videospill giennomgas. | fierde kapittel og femsmpktel, skal vi ga neermere inn park

Souls Farst vil det bli gjort en gjennomgang av de tekae

Brukergrensesnitt er agpektene ved videospillet, vi skal se pa sjamgemeplayog
den delen av spillsystemet brukergrensesnitteEtter dette skal vi se pa lyden. Lydeffekter,
som spilleren ser og

samhandler med. dialog og musikk vil bli analysert ut i fra hvilkdanksjon den har

for spilleren. Vi skal ogséa se pa hvordan lydemed pa a sette
stemninga i spillet, samt hvordan lyden stgtter wpger det narrative utgangspunktet for
videospillet. Det er i hovedsak musikken som haviktig rolle i det a illustrere fortellinga.
Spillet har bade et omfattende narrativ og et oiefigle lydspor. Derfor vil et utvalg av
musikkstykker bli vektlagt. Utvalget er basert @ som framstar som viktigst i spillets
narrativ.

Lyden, og seerlig lydeffektene som er bruktark Souls ma sees pa soem delav
hele spillsystemet, og derfor blir det relevantasgere lydene ut ifra funksjon i sammenheng
med resten av spillsystemet. Ngkkelen til & mesiiket, er & observere og koordinere seq i
spillmiljget, som vi vil komme naermere inn pa. Lifdktene kan bidra til & gjare disse
prosessene enklere. Bruken av Iyokirk Soulsbryter pa mange mater med de konvensjonene

som er satt for moderne rollespill. Rollespill sapne verdener, soBark Soulser, vil ofte



bruke musikk for & framheve stemning, og for a fmhelsen awilstedeveerelse
spillverdenen. Dark Soulser det derimot nesten ingen musikk i den apne vendle

At et spill er satt i en apen verden, vil si aflspén star mer eller mindre fritt til &
bevege seg rundt i en stor, sammenhengende vendehfa eller ingen begrensinger. Dette
star i kontrast til spill med en mer lineser opphipgnsom er delt inn i lukkede rom eller
omrader. For & gjgre progresjon i disse spillendgeofte én, eller flere bestemte handlinger
som ma utfares. Det er i tillegg ofte bare énreltsen fa mulige mater a utfare disse
handlingene p&er er det nadvendig & papeke at videospill emtetaktivt og ikke-linegert
medium, sa alle spill vil i bunn og grunn veere tikezere. Videospill kan likevel falge en
mer lineaer oppbygningd.spill satt i apne verdener, star spilleren drit til & velge nar, og
gjierne hvordan, han gnsker a utfgre forskjelligésoén oppdrag, og andre elementer som

har med spillets progresjon a gjgre. Mye av forindled spill satt

Erfaringspoeng i apne verdener, er & utforske omrader framfolgefen lineaer
(experience points) er historieutvikling. Spillsystemet vil for eksempalrkne belgnne
noe avataren far som spilleren for & oppdage steder eller bygningeilivgsdenen.

folge av utforsking eller & | patte kan skje i form av at spilleren &ifaringspoengeller at

bekjempe fiender i . . . . o .
spilleren finner nyttige gjenstander pa de fordigelstedene. |

spillverdenen.

tillegg vil det ofte veere et belgnningssystem ggmrydene som
er & hgre. Nar spilleren oppdager et omrade avedpeéktighet, vil for eksempel dette kunne
bli belannet med en lyd, en musikalsk bevegelss eth fanfare. Dette er ofte en musikalsk
bevegelse spilleren vil oppleve sapplgftendeved at det for eksempel er vakkert og/eller
engasjerende. Spillsystemet oppfordrer dermeceseilltil & utforske sa mye som mulig.
Spill satt i apne verdener er ofte store i aremh) sil resultere i at spilleren ma bevege
seg over lange distanser for 8 komme seg fra étis&t annet. Store spillverdener er
vanskelig a fylle, noe som resulterer i at det ganange perioder i spilletiden uten at det
egentlig skjer sd mye. Bruken av musikk kan debfdra til at dennegdtidenikke oppleves
like langtekkelig, og at verdenen fales mer levemdiasikk blir ogsa ofte benyttet som et
varselsystenDet vil si at musikken endrer karakter nar fiendarmer seg rollefiguren i
spillverdenenDark Soulsbryter derfor med det som er vanlig i denne tygah. $Mangelen
pa musikk, gjar skillet mellom spiller og avatasmilleren styrer mindre. Spilleren gar ikke
inn i spillet med stagrre kunnskap om omgivelsemeltseg enn rollefiguren, i tillegg er det

ganske annerledes at utviklerne harliatene inne i spillverdenen snakke for seg selv, i



stedet for a benytte seg av musikk for & dra spitlénn i miljget. Dette er ogsa spesielt med
tanke pa at det er ganske begrenset hvor mye hdiisnes i spillverdenen. Likevel er det
ikke sann at spillerne begynner & kjede seg sogefav et begrenset lydlandskap og
mangelen pa musikk, noe som er interessant. | mminsgtil veldig mange andre spill, ville
bruk av musikk, og et stgrre omfang av lydeffekien apne verdenen antageligvis oppleves
som et forstyrrende element heller enn stemningse¢t iDark Souls For & mestre spillet, ma
spilleren observere og koordinere seg godt i spjthet. En del av disse prosessene gar pa
hva som er tilstede i lydbildet til en hver ticerikelte tilfeller, vil det vaere ngdvendig a
orientere seg ut ifra lyd, siden det er mulig &ehtargfar det blir visuelt tilgjengelig. Dette
kan for eksempel bety at spilleren kan hgre fategme til en fiende som naermer seg, for
fienden kommer til syne pa skjermddruk av musikk og ungdvendige lydeffekter, ville
tilslart lydbildet og gjort orienteringprosessemskeligere. Spilleren begynner heller ikke a
kiede seg, fordi det er ngdvendig & opprettholdeigngrad av konsentrasjon til en hver tid. |
tillegg er nevneverdig at tre av de fire omradederi apne verdenen Bark Soulssom har
musikk, er trygge omrader. Det vil si at avataremsegel ikke kommer til & bli angrepet nar
spilleren hgrer musikk, noe spilleren, bevisstrellgevisst, vil leere seg ganske tidlig i
giennomspillinga. Som faglge av dette, vil spillet#nekstra konsentrert nar musikken
stopper, siden han da vet at det ikke lenger gt.ttynange andre rollespill er det
omgivelsene og falelsen av tilstedeveerelse i spillgnen som drar spilleren inn, mens i
Dark Soulser det konsentrasjonen og @gnsket om a mestretsgilin sgrger for at spilleren
blir dratt inn.

Dark Soulsskiller seg fra moderne spill i det at det er eksitt krevende. Det avhenger
av spillernes evne til a observere og evne tilré la® egne feil. Selv om spillet er vanskelig,
er det aldri vanskelig som fglge av spillmekanisenelier darlig giennomfagameplayFor a
bli bedre, ma spilleren bruke tid pa a forsta deKjellige spillmekanismene. | mgtet med en
fiende, kan dette ga pa evnen til & observere lawofiénden beveger seg, og a handle
passende i forhold til dette. Det kan vaere & lagedsforsta nar fienden vil angripe, sa
spilleren rekker & unnslippe eller blokkere angrepléer & leere seg nar det vil veere passende
a utfare et angrep pa fienden. Dette gjgres ved nbygervasjon, og det vil nesten aldri Ilanne
seg a anta eller prave a forutse hva fienden kontihégjgre. Det er en viss grad av
tilfeldighet i det fiendene gjar, s& om spillerewyer a forutse hva en fiende vil gjgre, kan

dette lede til at fienden gjgr noe annet enn spitl@ntok. | forkant av et angrep, vil det alltid



veere et tegn spilleren kan se etter. Dette kan esansuelt tegn, som en bevegelse, eller et
lydtegn, som at fienden gir fra seg et grynt diieal. Tegnene vil variere etter hvilken type
fiende, og hva slags angrep det er snakk om. Dste Ingdten & overvinne en fiende pa, er &
lzere seg hva de forskjellige visuelle tegnene dtplynene betyr. Her er det viktig & ha en
viss grad av presisjon, for det vil kunne straffg ike mye & handle for tidlig som for seint.
Om spilleren for eksempel ruller unna et angreitbig, vil dette kunne resultere i at
fienden skjgnner hvor spilleren ruller, sa han &adre retning pa angrepet. Miljget i
spillverdenen kan vaere like straffende som dakmmpstrategier, dersom spilleren ikke er
observant. Rundt i spillverdenen vil det veere mangégheter for a tra feil. Som falge av et
veldig dynamisk terreng, vil det for eksempel vaasnge hayder spillerens rollefigur kan
dette ned fra. | mange tilfeller vil hgye fall réswe i en sikker dgd. Andre ganger kan det
resultere i at rollefiguren detter ned til et oneddt av fiender — som i sin tur ogsa kan veaere
en sikker dad. Spilleren ma derfor orientere saiy gandt i spillverdenen, og vite hva som er
rundt seg til en hver tidNar spilleren feiler, er det derfor alltid spilleseselv som har skyld i
dette.

Behovet for konsentrasjon og observasj@ark Soulser ekstremt etter alle
standarder, men likevel er ikke idedDark Soulsbygger pa nye. Vi kan si at spillet er
nyskapende sett med moderne gyne, men at detllikggger pa ideer som var mer vanlig &
finne i eldre spill. I tradisjonelle plattformspg8bmSuper Mario Bros(Nintendo, 1985Dg
Castlevania(Konami, 1986), gar mye ayameplayut pa praving og feiling, ngye planlegging
og beregning for & mestre utfordringene, akkuragrédme mate sonDark Souls Dette er
ogsa tilfellet for forskjellige aktiviteter utenfepillverdenen, som for eksempel det & leere seg
et instrument, og, ikke minst, i tradisjonelle kpdm sjakk. Mye av prosessen mot a bli god i
noe, er det a tarre & feile, om og om igjen, ocadetre av egne feil. Mange moderne spill
bygger ikke nadvendigvis pa denne tankegangen.edftiet historien, eller den helhetlige
opplevelsen av spillet som star sentralt, heller @t & fale at man blir bedre i noe gjennom a
spille. Noe av det som vektlegges nar det er snakRark Soulssett i forhold til andre
moderne spill, er at mange av spillene har en @ntlka holde spillerenhanda mens i
Dark Soulsma spilleren klare alt seln tegneseriestripe av George Alexopoulos somger la
ut pa nettsteddtltimate Game Databagbustrerer denne tanken godt: Vanlige spill
illustreres med at en baby blir matet av foreldrsine, og deretter heiet pa for at han klarte a

bli matet.Dark Souldllustreres ved at en baby sitter i et mgrkt romp&ann i rustning spar



om han er sulten, gir han vapen og rustning og«sieme get it», klar til & sloss mot bab{en
Dark Soulsblir derfor spesielt fordi en helt sentral delapplevelsen gar pa det a klare a
mestre spillet. Dette er likevel pa langt ri@eleopplevelsen Dark SoulsDet er i tillegg et
stort spill med mange forskjellige miljger, som Ipyr visuelle opplevelser. Selv om bruken av
lydeffekter i hovedsak er funksjonell, byr den ogd2en emosjonell opplevelse, siden lydene
forsterker fglelsen av ensomhet og fortapthetliasidenen. Det er ogsa en stor,
underliggende historie til spillet. | mange modespél vil historien veere en del av spillets
overflate, noe som blir presentert for spillerensedt. IDark Soulser ikke historien pa
overflaten, og det er opp til spilleren selv om lmasker & oppleve historien. Det vil si at det
gar an a komme seg gjennom spillet uten a fa mgdse av spillets historie. For & fa med
seg historien, er spilleren ngdt til & utforskdlverdenensnakke med forskjellige karakterer
rundt om i verdenen og lese informasjonen somastagjenstandene hun finner. Selv da vil
ikke historien automatisk utfolde seg, og mye ageerav spillerens evne til & tenke og gjgre
koblinger selv. Som et resultat av dette, bark Soulsblitt kritisert for mangelen pa en
historie. Historien eriktignok vag, og det er et stort rom for tolkning, men a@as spillet
mangler historie, er bare et bevis pa at spillelag er vant med & fa historien gidark Souls
har dermed et veldig bredt fokus, der spillerem kah velge hva han gnsker a fokusere pa.
Dette star i motsetning til de fleste moderne spdin fokuserer pa én eller noen fa elementer.
Dette fokuset ligger ofte enten pa historien, sdétm er tilfellet i videospill med en mer lineaer
oppbygning, den helhetlige opplevelsen, noe sommgjer tilfellet for rollespill satt i &pne
verdener, eller fokus pgameplay Degameplayfokuserte videospillene er ofte de med en
mer lineaer oppbygning, men det finnes ogsa tilfelemer apne spill som gameplay

drevne, som for eksempragon's DogmgCapcom 2012)

1.3 Teori og metode

Videospillforskning er et stadig voksende forsksifedf. Det er likevel ikke til & komme bort i
fra at det fortsatt er et veldig ungt forskningsf€lom et resultat av dette, er det begrenset
hvor mye vitenskapelig litteratur som er tilgjerigeVideospillforskning begynner a etablere
seg som et respektert forskningsfelt, men fokusdetréforskningen er som regel pa det
spilltekniske og det grafiske, ikke lyd og musikkye av det som er tilgjengelig av litteratur
om lyd og musikk til spill er ikke-vitenskapeligekister. Gjennom de siste arene, har de
imidlertid dukket opp noen forskere som utforsker dg musikk i videospill med en mer

2 <http://ultimategamedb.com/Article/Article?id=398R1-529e-4909-9793-a11b8a832dcc> [Lest 24.03.14]
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vitenskapelig vinkling. Disse legge det teoretigkennlaget for oppgava. To helt sentrale
forskere nar det kommer til lydens funksjonelldealvideospillet, er Karen Collins og
Kristine Jargensen. Collins forskning gygnamiskog ikke-dynamiskyd, og Jargensens
omfattendamodell for romlig integrering av lyd i spill viegge et grunnlag for analysen av
lyd i Dark Souls! en oppgave om lyd og musikk i videospill, er ogsére relevant & dra inn
videospillforskere som har forsket mer pa heldefpgiom system. Katie og Eric Zimmerman,
Kevin D. Saunders og Jeannie Novak, og Jespewniwazkere sentrale navn her.

Denne oppgava Vil i hovedsak basere seg rundt smalDark Souls:En analyse av
lyden og av musikken. Studier gjort og metoderkiétiav forskerne nevnt over, vil fungere
som et utgangspunkt for dette. Bruken av [{ahik Soulsbryter pa mange mater med de
konvensjonene som finnes for moderne spill. Foekepa hvorda®ark Soulsskiller seg, vil
i tillegg lydbruken bli sammenlignet med lydbrukeamdre moderne videospill. |
musikkanalysen vil noen av musikkstykkene vi sleapé transkriberes. Formalet med
musikkanalysen, er & koble musikken opp mot vidilespnarrativ. | analysen vil vi derfor
ikke ga sa dypt inn i alt ved musikken. Tradisjémekrktay for analyse av musikk vil derfor
veere tilstrekkelig som et utgangspunkt for analy8at som blir presentert av det det
narrative aspektet ved spillet, vil veere basergen analyse av informasjon som blir gitt til
spilleren ved en gjennomspilling av spillet.

Et problem som oppstar nar man skal snakke onmet s®m originalt er pa annet
sprak enn norsk, er hvordan man forholder segtfteimmedsprakelige ordene i oppgava. |
Dark Soulser det veldig mange personer, steder og gjenstaaterikke lar seg oversette til
god norsk. Derfor vil alle karaktererer, omrademdelseng gjenstanderDark Soulsbli
referert til ved de engelske navnene. | en tekdeenormalt & skrive engelske ord i kursiv,
mens stedsnavn og navn pa personer ikke blir skidwesiv. Ved flere av navnene pa
omrader og karakterDark Soulsverdenen, vil det se unaturlig og rart ut om mee iskriver
med kursiv. Navnene pa mange omrader, beskrivehweeavataren vil mgte her, heller enn &
veere et ordentlig stedsnavn. Dette gjelder for mkgtNorthern Undead Asyluimg Tomb of
the GiantsAndre omrader, framstar som klarere stedsnavn,/swn Londoog Izalith.

Veldig mange av karakteren®ark Soulsverdenen har enten en tittel, s@wyn, Lord of
Cinder,beskrives ut fra utseende, s@reat Grey Wolf Sikller hva de er, som/itch of
Izalith. For & veere konsekvent, vil alle navn som har tilikimg til Dark Soulsskrives i

kursiv i denne oppgava.
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2. Historisk gjennomgang av lyd i videospill

Lyd har alltid veert viktig i videospill: Helt fraedtidligste spillene med noen iép-lyder,

fram til dagens avanserte og realistiske lydeffiekig komplekse lydspor. | motsetning til
stumfilmen, som gjerne var akkompagnert av musikknmgosalene, har lyd i videospill alltid
veert implementert som en del av maskinvaren. Dé&dolyden stadig utviklet seg, etter hvert
som teknologien har utviklet seg. Som fglge av eébgiske begrensninger, var de aller
tidligste spillene uten lyd, men selv i veldig ig# spill somSpaceWar[1962), har det blitt
rapportert om bruk av lyd i en testversjon av sp{lgrgensen 2007b:15).

| en gjennomgang av videospillydens historie, keanvdere passende a dele inn i
forskjellige faser for den funskjonelle, estetisigetekniske utviklinga. Kristine Jgrgensen
(2007b) deler inn i fire forskjellige faser for wdspillyd generelt, mens Melanie Fitsch
(2013) deler inn i fire forskjellige faser for uklinga til videospillmusikken. De forskjellige
fasene til Jgrgensen og Fitsch dekker forskjetidgrammer. Jargensens farste fase dekker
den tidligste utviklinga fra rundt 1960 og framrtindt 1972, mens Fitschs fgrste fase
begynner i 1972, og gar fram til midten av 1980etaDette er omtrent samme tidsrom som
Jargensens andre fase. Fitschs andre, og Jargerestjadase, strekker seg fra midten av
1980-tallet og til rundt midten av 1990-tallet. Diggrde fasen til Jargensen gar fra midten av
1990-tallet og fram til rundt 2007, mens Fitscleslie og fierde fase gar fra midten av 1990-
tallet og fram til i dag. Disse fasene vil bli btidom referansepunkt i denne historiske
giennomgangen av lyden i videospill.

Denne gjennomgangen vil ogsa deles inn i forskjelfaser, men jeg mener det kan
veere hensiktsmessig a dele inn i fem, heller eenfibrskjellige faser. Grunnen til dette,
kommer vi tilbake til under. | gjennomgangen vilsé pa utviklinga til spillyd generelt, bade
pa et funksjonelt og teknisk plan, samt at vi gkiahaermere inn pa den estetiske utviklinga til
videospillmusikkenFgrste fase vil omfatte de aller tidligste spillcog strekker seg fra 1958
til cirka 1970. Andre fase omfatter de tidligstéllspe med lyd, tidlig pa 1970-tallet, og fram
til krakket pa konsollmarkedet i 1984. Tredje fasekker seg fra midten av 1980-tallet, da
Nintendo tok over det vestlige konsollmarkedetfragn til midten av 1990-tallet. Den fjerde
fasen strekker seg fra midten av 1990-tallet om ftih2006—-07. Femte fase er den vi na er
inne i, og strekker seg fra 2006—07 og fram tihgd

Grunnen til at denne gjennomgangen snakker om &eer theller enn fire, er fordi det

har skjedd en god del tekniske utviklinger. Deftdpr seerlig pa konsollfronten, med
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implementeringen aBlu-ray. | tillegg er ideospillmusikk et element av spill som far stadig
mer oppmerksomhet. Som fglge av dette, kommertdeigsutgivelser av videospill der
musikk er hovedelementet, eller et av de viktigdegnentene vegameplayl lgpet av de
siste arene, har det i tillegg oppstatimtiebalgepa spillmarkedet, som en motreaksjon til de
store spillselskapene, og moderne spillutgivelseet videospill er eindiespill, vil si at
selvstendige utviklere selv har lagt sin tid ogesirenger i a utvikle og gi ut spillet, heller enn
at det er etablerte spillselskaper som star baklitga. Dette har gitt sakaltetrospill en ny
var, samtidig som det har tvunget de store spilksgiene til a tenke nytt. En trend som oppsto
i videospill pa 2000-tallet, er at det narrativpalget ved videospill har tatt fokuset vekk fra
gameplayaspektet. | tillegg har spillindustrien nesterntldn slagsnasseproduskjonsindustri.
Det vil si at mange av de store selskapene brukertskort tid pa utviklinga av spill, for a
kunne gi ut spill s& hyppig som mulig. Enkelte Isgitier far en ny utgivelse hvert eneste ar,
der det nye spillet har minimalt med nye trekkdem forrige utgivelsen. Dette gjelder blant
annet serier sor@all of Duty(Activision) ogAssasin's Cree(Ubisoft). Call of Dutyer pa
den ellevte tittelen i hovedserien, méssasin's Creedr pa det syvende tittelen i
hovedserien. Begge seriene har i tillegg en rekikelna utgivelser som ikke er relatert til
hovedserien. Activision har til og med ansatt foeskjellige utviklere til & jobbe pa
forskjellige Call of Dutyspill, for a sikre en ny utgivelse hvert enestdritie-utviklerne har
som sadan dratt fokuset tilbake pa originale kotesepggameplayet videospill. De har
dratt fokuset tilbake pa videospill for spilletsykk heller enn for historiens skyld.
Indieutviklerne henter ofte inspirasjon fra videdisgpm kom ut pa 80- og 90-tallet, da
gameplayfortsatt var i fokus. Dette er gjerne et estetialgwtviklerne tar, men det har ogsa
med a gjere at indieutviklere ikke har tilgjengedite de verktgyene, og pengene, som store
spillutviklere har. Som et resultat av dette, drlmgrensinger for hva som teknisk er mulig a
utvikle. Det at indietitler er spill med lavere mjelt, vil ogsa resultere i at lyddesignet og
musikken til disse spillene blir mer primitiv erydlog musikk til starre titler. Lyddesignet og
musikken til indiespill, vil derfor ofte ha likhatél lyddesign og musikk fra videospill pa
1980- og 1990-tallet.

Indiebglgen har tvunget de starre spillselskapié@efokusere mer pgameplayi
videospill. From Software har m&kmon's SoujDark Soulsog Dark Souls 1) statt fram

som et prakteksempel pa dette, og andre spillgedskser ut til a falge etter.
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2.1 Farste fase: Ut av stillheten kom ett enkelt «xp  ong»

Videospillhistorien begynte i stillhet, men detikevel mye som tyder pa at spill var tiltenkt
lyd helt fra starten av: Spillet som blir sett pénsdet farste autentiske dataspillet er
SpaceWar[Steve Russel et al., 1962), var uten lyd, merhdeblitt rapportert om bruk av

lyd i en tidligere testversjon av spillet. Dettset at spillutviklere hele tiden har hatt
intensjoner om a bruke lyd i videospill, men atid&arten ble ekskludert som falge av
tekniske begrensninger. Heller ikke de tidligstenmnekonsollene, soMagnavox Oddyssey
(Magnavox, 1972) hadde lyd. Det fantes ingen egeébrikke i de tidligste spillmaskinene,
og som fglge av dette matte spillutviklerne lageegan maskinvare for hver lyd som hgartes i
spill. Derfor var det veldig komplisert & inkluddyel i videospillspill, og det ville gke
produksjonkostnadene betydelig, noe som kan faekiaorfor de tidligste spillene, og
konsollene, var uten lyd. Et annet aspekt sonraskyd var tiltenkt spill helt fra starten av,
er at myntopererte, analoge spill fra 1930-talleinkluderte kunstige lydeffekter for a gi
respons til spillerens handlinger (Jgrgensen 2aA7¥bTidlige dataspill tok gjerne den basiske
ideen fra slike spill, og derfor er det naturligdat ogsa var et gnske om a bruke lyd som en

responskilde.

Selv omSpaceWarblir sett pa som det farste dataspillet, fantegalatisk sett andre
dataspill for dette, som for eksempehnis for Twq1958). Dette spillet blir sett pa som en
adapsjon av et analogt spill, og regnes derfor gdm det farste spillet som ikke kunne
eksistere utenfor datamaskinen pa noen gjenkjennsie (Jorgensen 2007b:18paceWar!
har et relativt enkeljameplaysom gar ut pa at to romskip, styrt av to forskjglspillere,
kjiemper mot hverandre. | midten av skjermen eretiettjerne, som utgjer et gravitasjonsfelt.
| tillegg til & kiempe mot hverandre, ma de to r&ipene navigere seg rundt

gravitasjonsfeltet.

Lyd ble ikke et vanlig trekk i spill far pa 1970H&t, og det farste spillet som
inkluderte lyd var arkadeversjonen 8gaceWar!som fikk navneComputer Spacg971).
Dette spillet ble ingen stor suksess, og det eskelig & si om lyden som fantes i spillet var
der av funksjonelle grunner, eller om det barefoaa tiltrekke oppmerksomhet (Jgrgensen
2007b:17). Det farste spillet som ble en stor komsieé suksess, bordtennissimulatoren
Pong(Atari, 1972), var ogsa det fgrste til & bruke fydksjonelt. IPongvar det lyd nar
ballen traff et brett eller en vegg, noe som inferta spilleren om at ballen ville endre

retning. ArkadespillePongble utgitt som hjemmekonsoome Pongi 1975, og ble en stor
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suksess. Som et resultat av dette ble en rEkikgkloner, og helt nye spillkonsepter utgitt
som hjemmekonsoll, og spill i hjemmet ble mer pegntl

2.2 Andre fase: Lyd blir funksjonell

| denne perioden begynte lyd i videospill a bligkjonelt. Mot slutten av 1970-tallet, begynte
spillutviklerne i tillegg a forsta viktigheten avh@& et sammenhengende lydspor i
videospillene, noe som seerligpace InvadergTaito, 1970) skal ha mye av aeren for. Det var
pa 1970-tallet at videospill for alvor ble populsexg Melanie Fitsch mener at spillindustrien
ble fadt mellom 1973 og 1977. Arkadespill var déartkdominerende plattformen, men
hjemmekonsoller sor@hannel KFairchild, 1976) Studio [I(RCA, 1977) odAtari 2600

(Atari, 1977), gjorde det mer tilgjengelig og pogaut for folk & spille i sine egne hje@tudio

Il inkluderte enkleip-lyder som kunne variere i tonehgyde og lengde st@dannel Fhadde
interne hgyttalere for avspilling av lyd. 1 1977-k@n det farste salgsfallet i spillindustrien.
Dette gjaldt seerlig for konsollmarkedet: Det bledqusert alt for mange konsoller i forhold til
hvor mange videospill som ble produsert. Atari diar eneste store, vestlige gjenlevende
selskapet etter krakket, delvis som fglge av dbdeatt ga ut innovative spill. P4 denne tiden
fikk imidlertid Atari konkurranse fra Japanske &elger, som kom inn péa det vestlige
markedet (Fitsch 2013:12).

Et av spillene som hjalp industrien tilbake pa sgibr, var den andre store
arkadesuksessen etiong nemligSpace Invaderélaito, 1978) Space Invaderbar et
gameplaysom gar ut pa at spilleren styrer en kanon sonbkarge seg fra hgyre til venstre
nederst pa skjermen. Ovenfra kommer det romveserflgtier seg fra side til side, samtidig
som de flytter seg nedover mot kanonen. Spillerérskyte romvesenene far de kommer ned
til bunnen av skjermen. Det er et sammenhengerntipdy som bestar av fire toner i
forskjellig tonehgyde. Det holder en fast puls, sakar i tempo etter hvert som romvesenene
naermer seg kanoneBpace Invadergar avhengighetsskapende som fglge av poengsystem.
Det er ikke mulig a vinne selve spillet, siden @idtllfare et niva bare leder videre til et nytt
nivd med hgyere hastighet. Poengsystemet ga lilt\keinkurranseelement til spillet, som
gjorde det mulig for spillere & konkurrere mot raredre. | falge Jargensen (2007b), var lyden
i Space Invadersn av grunnene til spillets suksess: | braketadakaller, ville et distinktivt
lydspor tiltrekke oppmerksombhet til spillet. Lydspovar i tillegg endel av hele
spilleropplevelsen, o§pace Invadersar et av de farste spillene til a ta i bruk eteikk
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diegetisk, funksjonelt lydspor. Det vil si et ikiiegetisk lydspor som hadde innvirkning pa
handlingene internt i spillet. Det at lydsporet mkiempo etter hvert som romvesenene
neermer seg bunnen av skjermen, informerer spillene@t han ma handle raskere for ikke &
tape. Lydsporet $pace Invadergjorde spillutviklere oppmerksomme pa ngdvendighete

et sammenhengende lydspor i videospill. pace Invadersgar lyd bare ebonustrekkved
videospill, etteiSpace Invaderble lyd enngdvendigheitvideospill (Fitsch 2013:13).

Det farste spillet som inkluderte sammenhengenéigrbansmusikk med en starre
estetisk verdi, vaRally-X (Namco, 1980). Dette spillet blir gjerne sett péngtet farste til a
inkludere musikk i det hele tatt. Rent teoretiskn logsa lydsporetSpace Invaderkalles
musikk: Det har en fast puls, og er basert padiner i forskjellig tonehgyde. Likevel var det
liten grad av estetisk verdi pa lydspor&piace Invaders. RallyXkluderte en fengende
melodi som loopet i bakgrunn. Melodien hadde ikka damme funskjonelle rollen som
lydsporet iSpace Invadersog ble dermed i stgrre grad et estetisk trekk satinstemning i
spillet. Videre vailPac-Man(Namco, 1980) det farste spillet til & inkludetgscenes,
akkompagnert av musikk. Dette ble mulig med detéadedikerte lydbrikkene, PSG-éne
som ble installert i arkademaskinene, og gjordentldig med mer detaljert bakgrunnsmusikk
og lydeffekter. | noen av disse lydbrikkene, sonKE¥*, var det i tillegg mulig med polyfon
musikk. Dette ble imidlertid brukt pa mer avanséyteffekter, heller enn musikk (Fitsch
2013:13).

| 1983 kom det andre store krakket pa konsollmarkddenne gangen som falge av
en overflod av programvare heller enn maskinvame ged krakket i 1977. Videospill ble
stadig mer populeert, og som fglge av dette vilieigtflere selskaper utvikle spill. Den
gkende interessen for a utvikle videospill, restdteat mange spill av darlig eller
middelmadig kvalitet ble gitt ut, noe som vidersukerte i at forbrukerne mistet mye av
tilliten de hadde til spillutviklerne. Etablertelsieaper gikk konkurs fordi de ikke hadde
forutsett gkt konkurranse fra nye selskaper, mensyé selskapene ikke solgte nok spill og
gikk tom for penger (Jargensen 2007b:18). Detseeri ett spill som ofte far skylda for
krakket:E.T. the Extra-TerrestriglAtari, 1982), utviklet til konsolleitari 2600.Atari var
overbevist om at spillet ville bli en suksess saigé av at det var basert pa filmen, og de
gnsket a gi ut spillet til julesesongen i 1982.tBgaA utvikleren Howard Scott Warshaw i

3 PSG star for grammable Sound Generator
4 POKEY star folPOtentiometer and KEYboard Integrated Circuit
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overkant av fem uker til & gjare ferdig spillEtT. Blir ofte kalt det verste videospillet i
historien, og det blir sett pa som spillet som egealene star for Ataris undergang.

| tillegg ble datamaskiner vanlig a ha hjemme, sdenen trussel for konsollmarkedet.
PC-er var teknisk gode nok til & handtere alt gék lerevde. En av disse PC-ene,
Commodore 641982) inkluderte i tillegg en dedikert lydbrikkelD581, som var designet
for musikk. Det ble derfor mulig & komponere meamsert musikk tiCommodore 64og
musikk til denne PC-en fikk langt mer oppmerksondrat musikk til andre plattformer
(Jargensen 2007b:18). Selv om videospillmarkedetrggmgikk en stor nedgang, vokste den
estetiske verdien til videospillmusikken stort @ide tiden. Lyden titommodore 64le
blant annet sa populeer at en ny musikksjangerawk,thiptunes Nye karakteristikktrekk
ved videospillmusikken begynte a ta form, og detstarten pa det Fitsch har valgt & k&ie
biteeraen som ma sees pa som en gullalder i videospillnkesi& historie. Musikken med den
karakteristiske 8-bitlyden er for mange fortsafinisjonen pa hva spillmusikk er, og de
estetiske trekkene og strukturene som kom innllnspsikken pa denne tida, er fortsatt & hare

i spillmusikk den dag i dag.

2.3 Tredje fase: Fra programmert til komponert

Arkadespillindustrien fortsatte under og etter ketkpa konsollmarkedet. Dette viste at folk
fortsatt ville ha spill, noe det japanske spillkalset Nintendo tok nytte av. Etter krakket var
det Nintendo som tok over det vestlige markedatddedominerte i flere ar (Jgrgensen
2007b:18). 1 1985 lanserte de konsollen som i J@yaaide navndllintendo Famiconsom
Nintento Entertainment Systdheretter kalNES i Europa og USA. En av grunnene til
Nintendos suksess, var at de hadde et system &titdtgsikring av spill. Det vil si at spill
ikke ble gitt ut pa konsollen uten a godkjennedawendo. | tillegg var den innovative og
ikoniske spillyden en grunn til konsollens suks@HsSinkluderte et spesiallaget lydkort,
utviklet av Yukio Kaneoka, med fem lydkanaler. Mdsin pANESmatte fortsatt dele
kanalene med andre lydeffekter, som gjorde at floniedle lyder ble prioritert (Fitsch
2013:18). Det var i tillegg en begrenset tonereldaw, som gjorde at musikken matte
komponeres over et visst antall toner. Den begoenkringskapasitetet (NES,gjorde at
god grafikk og sammenhengengkemeplayble prioritert over lyd (Jargensen 2007b:19).
Dette var imidlertid problemer de japanske komptemis |gste mesterlig, og det lot dem
utvikle den unikeNES}yden. Koji Kondo var en av komponistene som mésteetekniske
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begrensningene ved a komponere musikKEB.Han var den fgrste som ble ansatt av
Nintendo bare for & komponere musikk, og har kj@nt for sine lydspor til spill sorBuper
Mario Bros.(Nintendo, 1985) odhe Legend of Zeld@dNintendo, 1986)Super Mario Bros.
var dermed det farste spillet med bakgrunnsmusikévet av en profesjonell komponist. A
inkludere musikk i de tidligste videospillene vagén enkel sak, siden musikken matte
transkriberes inn i datakode. Det & komponerddiaspill krevde derfor en stor mengde
teknisk kunnskap, og som fglge av dette var detrmoanalt at programmererne utviklet
musikken, eller at det ble brukt forhandsskrevesikiu

Super Mario Broser inkluderte i tillegg til bakgrunnsmusikken elkle funksjonelle,
musikalske lydeffekter, som har satt en standartfiok av lydeffekter i plattformspill. |
falge Zack Whalen (2004) er det er blant annetrpamavSuper Mario Brosat det na er
vanlig & inkludere enn «pling»-lyd nar avatarerkgir opp mynter i videospill. Lydene i
spillet endrer i tillegg karakter etter avataretagus: Nar Mario plukker opp en sopp, som
gjar at han vokser, er hoppelyden en oktav laveren@r Mario er liten. Bakgrunnsmusikken
i Super Mario Broser ogsa funksjonell i den forstand at musikken gkempo for &
signalisere at spilleren har lite tid igjen pa Bféwe et niva. Det er ogsa forskjellig musikk pa
de forskjellige nivaene, og i forskjellige omrager nivaene: Ett overgrunntema, et
undergrunntema, et verdenkarttema osv. Brukendeffigkter og musikk Super Mario
Bros.skapte konvensjoner for bruk av lydeffekter og rkkisiom fortsatt er vanlige den dag i

dag.

Det var pa midten av 1980-tallet vi fikk de tidligforsgkene pa dynamisk musikk i
spill, det vil si musikk som endrer seg etter harglr utfart av spilleren, eller spesielle
hendelser i spillet. | eventyrspill&éhe Legend of Zelddintendo, 1986) og rollespillétinal
Fantasy(Square Enix, 1987) var det bruk av situasjonsgetimusikk, som spesielle
musikkstykker i huler, og ved seerlig sterke fiendette har satt en viktig standard for
hvordan musikken implementeres i alle eventyr-algspill siden. Komponisten av
musikken iFinal Fantasy den selvleerte musikeren Nobou Uematsu, var detefg
komponisten som ble populeer blant det vestligeipulrl. Melanie Fitsch mener at det er
fordi Uematsu blandet gstlig og vestlig stil fostirumentalmusikk, noe som gjorde musikken
lettere tilgjengelig for et vestlig publikum.

Pa midten av 1980-tallet gkte lydopplgsningen kit &l 16-bit, og det farste digitale
lydkortet, Paula som farst ble brukt i Commodoramiga 100&kom ut i 1985. Paula kunne
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produsere fire kanaler med stereolyd, og inkludeigéale instrumenter for komponering. |
tillegg hadde det muligheten til & sample naturligier (Jergensen 2007b:19). Dette apnet
for muligheten for lyd med hgyere troverdighedé€lity) eller presisjon, sammenlignet med
naturlige lyder, og spillutviklere kunne jobbe ndobruke lyd til & skape virtuelle spillmiljger
som lignet pa virkelige miljger. Det var likevelfsatt enkelte tekniske begrensninger med
tanke pa prosessorkraften og lagringskapasitdt®Ctene, som gjorde at det tok tid far det
ble standardisert (Jargensen 2007b:20). Det varfigki 1992 at lydkort pa PC-er kunne
produsere lyd med CD-kvalitet, da Creatives fgi§tditlydkort, Soundblaster 1&le

lansert. Det viktigste aspektet ved forbedret lidnisoller og PC-er pa 1980-tallet var
implementeringen av FM-kdrt

Den farste konsollen til & bruke FM-kort \@&ega Mega Driv€Sega, 1988). En
konsoll som ga Nintendo konkurranse da den koragusom resulterte i at Nintendo ikke
lenger alene dominerte det vestlige markedet. FMekoesulterte i at musikken tflega
Drive hadde en rikere og bedre lyd en\#ES.Musikken i spill paviega Drivehadde stort
sett den samme strukturoppbygningen som musikkiSspillene, men den melodiske
stilen ble endret: Lydkortetilega Drivekunne herme etter keyboardlyder som var kjente fra
progressiv rock, noe som resulterte i at musikkeMega Drivehentet stilistiske trekk fra
denne sjangeren. Nintendos sva6glga Mega Drivear Super NE$Nintendo, 1990.
Heretter kaltSNE$, som brakte et bredt utvalg av DSP-efféktdigitalisert lyd og full
stereolyd til konsollspill (Fitsch 2013:23NESkunne spille samplet lyd opp til 16-
bitsopplgsning, men pa samme mate S#ga Mega Driveholdt SNEDA de
strukturkonvensjonene for musikk som ble utviki8tbiteeraen. Fitsch (2013:21) betrakter
adapsjonen av MIBIsom den viktigste utviklinga for videospillmusikkpa 1980-tallet.
Komponister trengte ikke lenger & ha kunnskap omgi@ammering for & komponere musikk
til videospill, som gjorde det mye lettere & komewmntil spill. Generell MIDI besto av 128
forskjellige instrumenter, eller lyder, men et desh var at det hgrtes forskjellig ut pa
forskjellige PC-er, etter hvilket lydkort som bleukt. Dette var ikke et problem pa konsoller,
som kom med innebygget lydkort. Et problem med egdimusikk som imidlertid ikke ble
lost verken med implementeringen av FM-kort elta@sjonen av MIDI var overgangen
mellom forskjellige musikkstykker i spill. Det faeg ingen gode Igsninger for hvordan

5 FM star for Frequency Modulation
6 DSP star for Digital Signal Processing
7 MIDI star for Musical Instrument Digital Interface
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overganger mellom musikkstykker kunne gjares i spin bra kutt eller hopp i musikken, og
det vanligste var & bruke korte eller lengre mustigkker som loopet endelgst pa hvert niva
eller omrade i spill, som musikken Kega Driveog SNESvitner om. Dette er et problem
komponistene Michael Land og Peter McConnell lgpggvei lgste da de i 1991 utviklet
komposisjonverktayaMusé.

LucasArts, som Land og McConnell var ansatt hoddballerede pa midten av 1980-
tallet utviklet en innovativ spillmotor til sine #lp SCUMM?, ogiMuseble implementert i den
femte versjonen av denne motoren i 1991. SCUMM-meotintroduserte ett nytt pek-og-
klikk-grensesnitt som gjordgameplayet LucasArts' videospill mye mer brukervennlig.
IMusevar et viktig steg mot dynamisk lyd og musikk ilmiden det lgste problemet med
overgangen mellom musikkstykker. Etter utgivelselae Secret of Monkey Island
(LucasArts, 1990) gnsket Land et mer fleksibeltesysfor & implementere musikk i spill
(Strank 2013:82)The Secret of Monkey Islabduktekildemusikkdet vil si musikkstykker
som var relatert til en kilde. Det var noen fa rkatske motiver, og alle forekomster av
musikk var koblet til en karakter, et omrade edierhendelse. Det var det en hel del stillhet i
The Secret of Monkey Islanaly det ble klart for komponisten at om det skuberg et
sammenhengende, gjennomkomponert lydspor | det sestet, var hovedproblemet
overgangen mellom stykkene (Strank 2013:82).

iMuse was designed to take care of that problemh baought about two main innovations:
1. The transitions were based on a variety of dhes, establishing a musical continuity system that
created the impression of a flexible and dynamimsitrack. 2. iMuse introduced minimal variations
in the mix, which seemingly «reacted» to certaitioss of the player, thus creating the impressibn o
a change in orchestration. The two principles becknown as horizontal re-sequencing and vertical
re-orchestration, and have since had a great inguattte design of interactive video game music.

(Strank 2013:82)

2.4 Fjerde fase: Mot en mer symfonisk spillverden

Lydeffekter og musikk i videospill ble stadig meatfistiske utover pa 1990-tallet. Dette har
med a figre at PC-er stadig fikk starre lagringsisitet. Det ble det mulig & lage starre, mer
realistiske virtuelle spillmiljger, som inkluder¢ mer presist og realistisk lyddesign. Tidlig
pa 1990-tallet kom de farste 3D-skytespillenellR@. Wolfeinstein 30{ld Software, 1992),
som var det aller farsferstepersonsskytespill@teretter kalt FPS-sptf), Doom(Id

8 iMuse star for Interactive Music Streaming Engine
9 SCUMM star for Script Creation Unity for Maniac hkion
10 FPS star for First Person Shooter
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Software, 1993) o®uke Nukem 3DGT Interactive Software, 1994) besto alle av
tredimensjonale virtuelle verdener, og et lyddesigm forsterket fglelsen av det
tredimensjonale rommet. Disse spillene inkluderterhed stereopanering, som kunne
indikere kildens bevegelse i forhold til spilleréiydens volum kunne indikere relativ distanse
til kilden. Denne nye bruken av lyd i spill ga bednuligheter for orientering, samt at det gkte

folelsen av tilstedeveerelse i spillverdenen.

Pa 1990-tallet ble CD-ROM det vanlige formatet\fimeospill, noe som resulterte i
starre frihet for komponistene. Der det tidligeezdovar mulig med samplede lyder, ble det na
mulig & ta i bruk liveinstrumenter og vokal, i¢itjg var det bedre lydkvalitet, samt at lyden
ikke ville hgres forskjellig ut pa PC-er etter hslags lydkort man hadde (Fitsch 2013:24).
Det fgrste spillet til & ha et lydspor med fulitdbrkester varhe Lost World: Jurrasic Park
(Dreamwork Interactive, 1997), med musikk av Midnamcchino. Et problem med CD-
ROM var imidlertid varighet, siden maksimal lengtfeen CD er 79,8 minutter. MP3, som
kom i 1993, gjorde dette problemet mindre. Et apneblem med CD-ROM var looping av
musikkstykker. Nar laseren kom til slutten av lyoisgi, matte den flytte seg tilbake til starten,
noe som farste til et hopp i lyden (Fitsch 2013:38lv om CD-ROM ga mulighet for
forbedret lydkvalitet, ble det dermed et lite stifipke for spillmusikken pa PC-er og
konsoller som brukte dette formatet. | stedet f{@aenmenhengende lydspor med glatte
overganger mellom stykkene, som ble mulig meg lanetiMuse gikk det tilbake til bra
kutt og raske overgangdafle3 mellom stykkene (Fitsch 2013:27).

| 1994 kom de farste konsollene med CD-ROM ut, B&kbnsollenSega Saturn
(Sega). Den ble en suksess i Japan, men floppatpguropeiske og nord-amerikanske
markedet. Konkurrenten Sony kom samme ar ut RiagStation som ogsa inkluderte CD-
ROM. Den ble en langt starre suksess i vestayStationvar billigere og enklere &
programmere for, som resulterte at flere spillgsiedusert til konsollen, og det kan forklare
hvorfor den ble en stgrre suksess. | 1996 landéniendo sin konkurrent tiPlayStation
Nintento 64 En 64-bitskonsoll som teknisk sett var bedre BlayStation men det var

fortsatt bare mulig med generell MIDI pa denne kdles (Fitsch 2013:26).

| 1996 ble en ny viktig spillsjanger fgdtirvival horror med utgivelsen aResident
Evil (Capcom), tilPlayStation Spillet, som har navn&iohazardi Japantar for seg historien

om to medlemmer av spesialstyrken S.T.A.R.S., QRedfield og Jill Valentine, som leter
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etter et felles teammedlet@ameplayforegar i et herskapshus som viser seg a veereiinfis
av zombier og andre monstre. Gjennom spillet Igpiéleren en rekke gater, og hun ma klare
seg med en begrenset mengde vapen og kuler. Lyphaésil dette spillet tok mye av
inspirasjonen fra horrorfilmer, med en skremmendw®oafaerisk bakgrunnsmusikk som
blander seg med andre bakgrunnslyder. Lyddesigrezt stor del av hele spillopplevelsen,
men ogsa maten kameravinklene er brukt. Kameraammakbjar ofte at det er vanskelig & se
hva som befinner seg i det omradet eller rommetaa@a er i, noe som resulterer i at spilleren
ofte ma hare etter fiendenes bevegelser. Den apiltet i survival horrorsjangerenSilent

Hill (Konami, 1999), har blitt velkjent for det innowagilyddesignet. DelResident Evier en
mer action-rettet horror, &ilent Hilli starre grad psykologisk horror, noe lyddesigmehed
pa & understreke. Bakgrunnsmusikken og lydeffekgginenn i hverandre, og det er ofte
vanskelig a skille de to. Lysporet f&lent Hill er ogsa kjent for bruken av staymusikk, som

gir spillet et ekstra urovekkende preg og minskélet mellom musikk og lydeffekter.

Et av de viktigste aspektene for PC-spilling pa@tgglet var muligheten for & spille
pa internett, som gjorde det mulig for flere alspglammen over nett. Et av de farste
internettbaserte dataspillene med flerspillerfuoiRsjarNeverwinter Night$Stormfront
Studios, 1991). Dette spillet var et av de som baeiefor MMORPG*-sjangeren som oppsto
senere pa 1990-tallet. Det som er spesielt mededgjangeren, sett i forhold til andre
internettbaserte flerspillere, er at veldig mangjéese kan befinne seg, og spille sammen pa
samme internettserver. Det fgrste spillet av deypen til & oppna suksess, det vil si at det
var mer enn 100 000 aktive spillere, LHtima Online(EA, 1997). Denne sjangeren
resulterte i at komponistene na matte produseg lmer omfattende lydspor, sidgameplay
i slike spill kan vare i et veldig mange timer. Respill uten flerspiller pa nett, som ble stadig
mer populaert pa 1990-tallet, kan ofte vare opp40e60 timer, og de internettbaserte
rollespillene med flerspiller varer gjerne endagken Derfor ble det ngdvendig med lydspor
av lengre varighet, for at ikke musikken skullekygdelig.

Spillindustrien vokste i en enorm fart pa 1990etalbg ved tusenarsskiftet vokste den
seg forbi filmindustrien (Fitsch 2013:24). | 200@ lbgsa den mestselgende konsollen
noensinne lansert, Son$ayStation 2. Konsollen var den farste til & ta i bruk DVD som
avspillingsformat. DVD ga stgrre lagringskapasgetn ga muligheten for bedre grafikk,

11 Massively Multiplayer Online Role Playing Game
12 PlayStation Zvar i produksjon helt fram til 2013, da hadde delgtsover 155 millioner ganger.
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lengregameplayog bedre lydkvalitet. Implementeringen av DVD &zsgsa problemene med
overgangen mellom musikkstykker som fantes pa Hersmed CD-ROM. Dette ga rom for
mer eksperimentering med lyd og musikk i videospid) en viktig tittel tilPlayStation 2som
har formet en hel sjanger etter seg, @aand Theft Auto II{[Rockstar 2001. Heretter kalt
GTA ll). GTA lll er et action-eventyrspill satt i en apen verdeameplayforegar i byen
Liberty City som ligner i store trekk pa New York. Det blitefeferert til som et
sandkassespjlsom det er vanlig & kalle videospill satt i eor $tpen verden, og som gir
spilleren stor frihet til & velge hvordan han gmskepille. 1 tillegg til en lineaer historie som
videospillet falger, er det en rekke andre tindleggn kan ta seg tilGTA Ill, som & ta
taxioppdrag, finne samleobjekter som er plassedtriverdenen, eller a kjgre rundt og
utforske. Det unike med musikkeGiTA 1ll, er at spilleren kan velge mellom en rekke
forskjellige radiokanaler nar hun kjarer bil. Degfie spilleren mye frihet til & velge akkurat
hva slags musikk hun gnsker at skal akkompagndtemgpevelsenGTA 1l har veert modell
for en rekke lignende spill siden, s@aints Rowserien (THQ), og Rockstars egRed Dead

Redemptior{2010), som er mer eller mindre helt I&TAspillene, men westernsetting.

Nintendo lanserte i 2001 sin konkurrenfiayStation 2GameCubeKonsollen
brukte en spesiallaget optimaldidkintento GameCube GameDisom hadde
lagringskapasitet pa 1,4 GB . Den spesiallagedenafitisken var vanskeligere a piratkopiere
enn CD og DVD, og grunnen til at Nintendo valgterdke en slik disk, var antakeligvis pa
grunn av krisen Sega opplevde med sin siste kqridmbmCas{1999). Konsollen hadde
ikke kopisperre, noe som resulterte i at hackemeifaien mate a piratkopieBreamCast
spillene (Fitsch 2013:30). | 2001 lanserte ogsardioft sin farste konsolkbox Konsollen
brukte, pa samme mate séayStation DVD som avspillingsformaiMed denne
generasjonen av konsoller, var det ikke lenger m@gnensninger for komponistene som

falge av maskinvare, og bruk av dynamisk musikklewspill begynte a bli standarden.

Utover pa 2000-tallet ble videospillmusikk stadigmpopuleert i vesten, og i august
2003 var den farste live-opptredenen med spillmustkenfor Japan: Konserten
«Symphonisches Spielemusikkonzert» ble satt opppdiger Gewandhaus (Fitsch 2013:35).
Siden den gang, har en rekke konserter med videbBfisatt opp. En av de mest kjente er
konsertserielay! A Videogame Symphomsgm siden 2006 har reist verden rundt. Den var
blant annet i Norge i 2007 og 2009. En rekke akdresertserier med videospillmusikk blir

stadig satt opp rundt om i verden. |1 2012 ble demske konsertseriedcore — Orchestral
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Game Musicatt opp i Trondheim, med s stor suksess at deneortilbake i februar 2015.
Spill som baserer seg rundt musikk, eller som hrakesikk som en mindre eller stgrre del av
gameplaybegynte ogsa a bli stadig mer populzert utover pé-28llet. Allerede i spill som
Resident Evi{Capcom, 1996) ogjhe Ledengd of Zelda: Occarina of Tifhntendo, 1998),
ble musikk brukt som endel @ameplay| Resident Evier det en gate som lgses ved & spille
endel aaneskinnssonatesv Beethoven pa et piandOtcarina of Timeyar en stor del av
gameplayut pa at hovedkarakteren, Link, finner totalt tfdvskjellige melodier rundt om i
spillverdenen som han leerer & spille p& en okdramehar med seg. A spille disse melodiene
hjelper han med a lgse gater, og han kan brukefaieénteleportere tilbake til tidligere
besgkte omrader. Pa 2000-tallet kom det en reklgikkapill somSingstar(London Studios,
2004) ogGuitar Hero(Harmonix Music Systems, 2005), som lar spilleryege eller spille
med pa velkjente sanger. Andre spill som baseresysikk er for eksempdternal Sonata
(Namco, 2007), som baserer seg rundt livet og rkesikil Chopin. | tillegg til & bruke
Chopins musikk, er det ogsa originale stykker sitéil spillet av Motoi Sakuraba,

komponisten bak lydsporeDark Souls

| 2005 kom Microsoft med sin andre konsgbox 360 en konsoll som fortsatt brukte
DVD som avspillingsformat. Nintendo og Sony lanee@r2006 konkurrentendintendo Wii
og PlayStation 3Sony, som meBlayStation 2rar de farste til bruke DVD, var nok en gang
pionerer, ogPlayStation 3/ar den farste konsollen til & bruBéu-ray som avspillingsformat.
Dette har vist seg som en stor suksess, sidenspdestadig blir starre og mer krevende.
Som fglge av den store stgrrelsen pa dagens villebap de titlene som har blitt gitt ut til
badeXbox 3600g PlayStation 3fte blitt utgitt pa to eller flere DVD-er tkbox36Q mens alt
innholdet far plass pa bare én Blu-ray-disktdyStation 3Implementeringen av Blu-ray pa
konsoller, betyr ogsa at man far en multimediastaskke bare en spillkonsoll, som sletter
behovet for & ha DVD-, Blu-ray- og CD-spiller. Hiyal i spill gjelder, gir den gkte
lagringskapasiteten pa Blu-ray muligheten for elpeldre lydkvalitet. Med Blu-ray er det
muligheter for7.1sorround soundog dermed et enda mer detaljert lyddesign, saedliglet

gjelder plassering av lydkilden i spillrommet.

2.5 Femte: Hvor spiller lyden videre?
Som nevnt innledningvis kan det vaere passendekkeiman en femte fase i en gjennomgang

av spillydens historie, og videospillhistorien gesie Etter at Sonyok i bruk Blu-ray pa
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PlayStation 3har dette na blitt standard for denne generaspkensoller. Bade Sonys
Playstation 4(2013) og MicrosoftXbox Ong2013) bruker Blu-ray. Blu-ray gir muligheten
for langt bedre grafikk, lydkvalitet og mulighetéar at videospill kan bli stadig starre i
omfang. Mot slutten av den forrige generasjonekasoller,PlayStation 3g Xbox 360,
begynte vi & se hva framtida i spill kan ha & byrpéd titler sonGrand Theft Auto V
(Rockstar, 2013), som bestar av en veldig stom &eeden som spillere kan utforske. Hva
grafikk gjelder, er det mot slutten &ayStation 3zeraen at det virkelige potensialet til
konsollen ble eksemplifisert, med spilldte Last of U§Naughty Dog, 2013), et spill som har
blitt hyllet for god grafikk, lydspor, narrativ dgr & ha et intuitivigameplayPa spillmessa

E3 i april 2014 fikk vi se potensialet til de nyerisollene nar det gjelder grafikk og starrelse
pa spill, og nevneverdige titler er blant andrsftillet The Crew(Ubisoft), som har
utgivelsesdato i desember 2014. Spillet vil gilepile sjansen til intet mindre enn a kjare fra

gstkysten til vestkysten i USA.

Etter at konsollene begynte & bruke DVD som avspgiformat, har ikke
implementeringen av musikk i spill endret seg stoien et nytt aspekt som resulterer i at
musikken blir stadig mer dynamisk er sakaltogenerermusikk. Det er et konsept som er
relativt nytt, men det var snakk om a bruke defte eksempeThe Elder Scrolls Online
(Bethesda, 2013). Autogenerert musikk vil si at ikken pa sett og vis lages i sanntid mens
spillerne spiller. Maten dette gjgres pa, er atedtke forskjellige musikalske motiver skrives
pa forhand, og at de blir satt sammen tilfeldigenghmeplay Dette er en krevende prosess
for komponistene, siden de til en hver tid ma temkene at alle motiver skal passe med
hverandre, men resultatet blir at musikken erdigtéorandring, og spillerne vil aldri, eller

sjeldent hgre akkurat den samme musikken flereegang

Pa den andre sida, har det siden 2010 oppstakhgs reotreaksjon til de store,
fantastiske spillene som gis ut av de store setskapEn indiebglgesom drar inspirasjonen
fra badegameplaygrafikk og lyd fra videospill fra 1980- og 904&tl Braid (Number One,

Inc, 2008) blir ofte kreditert som det videospik®im startet indiebglgeBraid er et
todimensjonalt plattformspill som handler om atefaguren, Tim, skal redde en prinsesse fra
et monster. Den enkle historien ligner i storekrp& de historiene som |a bak tidlige
plattformspill somSuper Mario Bros(Nintendo, 1985) oponkey Kong CountrfNintento,
1995) | Super Mario Brosblir Prinsesse Toadstokidnappet av den onde Bowser, Super

Mario og broren Luigi legger ut for & redde herineonkey Kong Countrgtjeler King R.
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Kool alle bananene til Donkey Kong. Han og nevd@iddy Kong, skal fa tilbake bananene.
Gameplayi Braid ligner ogsa pa disse tidlige plattformspillene, sigitleren styrer Tim
giennom en rekke nivaer med forskjellige utfordendil forskjell fra de tidlige
plattformspillene, har spilleren mulighet til & $ptilbake spilltidenBraid er utviklet av én

person, Jonathan Blow.

En annen indie-tittel som har fatt mye oppmerksdrfdremusikken sa vel som
gameplayerSuper Meat BoyTeam Meat, 20105uper Meat Bogr et plattformspill som
gar ut pa at en rgd Kjgttbit, kalt Meat Boy, slalde kjeeresten sin, Bandage Giameplay
gar ut pa at Meat Boy ma komme seg gjennom etsowaleder fram til kjseresten. Nivaet
bestar av en rekke hindringer, som sagbladerniddidlokker og mye mer. Nar spilleren
kommer seg til enden av nivaet, leder det til @t ag vanskeligere nivdsameplayog den
enkle historien ligner dermed, pd samme mate Baaid, veldig mye pa tradisjonelle
plattformspill. Musikken tiiSuper Meat Bowar fatt mye oppmerksomhet, og er komponert av
Danny Baranowsky. Musikken har ogsa likheter tilsikken i videospill fra 1980- og 1990-
tallet, kanskje seerlig i struktur, og i det at dett veldig fengende og engasjerende lydspor.
Musikk til andre indietitler, som for eksemgebgue Legac{Cellar Door Games, 2013) tar
det enda et steg videre, ved a ta i bruk 8- ogits&dmpler som elementer av musikken, som
gir det et enda stagrretropreg

Siden suksesserBraid og Super Meat Boyer det mange som har kastet seg pa
indiebglgen, og det kommer stadig ut videospillralieselskaper. Det er videospill i alle
slags sjangere, men en ting som gar igjen er aaietregel tar inspirasjon fra spillsjangere
som oppsto pa 80- og 90-tallet. Dette gjelder gkafsavel songameplayog lyd. I tillegg til
todimensjonale plattformspill, haurvival horrorsjangeren fatt en ny var med spill som
Amnesia: The Dark Descefkictional Games, 2010%lender: The Eight Pag€éRarsec
Productions, 2012) og det norske videospAletong the Sleefirillbite Studio, 2014).
Arsaken bak indiebglgen vil ikke diskuteres i detak, men antageligvis er det en
motreaksjon til at de store spillselskapene hayhieg fokusere mye mer pa bra grafikk og
gripende historier, heller enn et gagtmeplayDet kan virke som at de har glemt hva
essensen i videospdl, nemlig at det er spill, ikke filmer. Grunnen tiliatliebglgen derfor
byr pa spill som ligner pa tidligere spill, badedtanke pa grafikk, lyd ogameplaykan
veere fordi dette er referansepunktet vi har forxgingen videospill var spill». Dette kunne

ha vaert en masteroppgave i seg selv, og er deikkedn diskusjon det er rom for & ta her og
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na. De store spillselskapene har ikke ignorert derimiklinga, og enkelte har allerede begynt
a falge etter. SpilleneSoulsserien, er viktige eksempler for dette, der b@denon's Souls
Dark Soulsog Dark Souls ll(From Software, 2009; 2011; 2013) er videospill dam
gameplayaere i fokus. Spillene vektlegger utfordringa i @ehestre noe, framfor at spilleren
skal bli engasjert som fglge av en gripende hist@bm nevnt i innledningen, og som vi vil
komme tilbake til, er spilleneSoulsserien pa ingen matgennoen historie, men det er ikke
denne som fagrst og fremst mgter spillerne som idggste aspektet ved spillet. Sony og
Microsoft har valgt 8 omfavne indiebglgen, og dedjart det sveert lett tilgjengelig for
indieselskaper & utvikle spill til deres konsolgony brukte blant annet en hel del av sin
konferanse pa E3 til & promotere nye indie-tithgrfram til september 2014 var det langt
flere indie-titler enn store titler som ble gitttiitPlayStation 4Dette viser at bade de store

spillutgivelsene og indietitlene har en plass iafegmarked.

Etter hvert som spillmusikk blir stadig mer populshar det kommet ut noen spill
som er mer eller mindre basert pa musikk. | 20h3date selskapet D-Pad Stuavant:
Ascent.et spill basert pa musikken til den norske musike8avantGameplaygar ut pa at
spilleren skal komme seg opp et tarn ved a bekjeiiepder. Etter hvert som spilleren gjgr
progresjon, laser hun opp CD-er som gir spillergmuisikk a hgre pa, og avataren nye
krefter.Crypt of the NecrodancéBrace Yourself Games, 2014) er et spill basernpéikken
til komponisten Danny Baranowsky, som ble kjentljoisporet tilSuper Meat Bay
Gameplaygar ut pa at spilleren skal utforske huler og éekje fiender. For & gjgre

progresjon, ma alle spillerens handlinger skjei taed musikken.

Det er vanskelig a si hva framtida har a by padyfddesign og musikk i videospill. Det
kan virke som at na som vi etter hvert har mulighdor a skape mer eller mindre realistiske
virtuelle spillmiljger, bade med tanke pa grafikklgd, vil spillmusikk fa en mindre rolle i
videospill. Dette eDark Soulset godt eksempel pa, ettersom utviklerne av spilieker
musikk sa sparsommelig som de gjer. Far, da grafikkar mindre realistisk, var musikken en
viktig del av det a realisere et videospill, ogyiétig redskap for & dra spillerne inn i
spillverdenen. | dag kan imidlertid god grafikk epgodt lyddesign sta for denne rollen.
Ettersom videospillmusikk stadig blir mer populaertdet likevel lite som tyder pa at
musikken vil forsvinne helt fra spill, men det kke lenger det viktigste aspektet for a skape

det estetiske uttrykket utviklerne gnsker a ha.
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3. Lyd i spill

| dette kapittelet skal vi ga inn pa lyd i videdkpilvordan lyden plasseres i forhold til den
fiksjonelle spillverdenen, bade med tanke pa fumksig med tanke pa hvordan lyden er med
pa & skape den opplevelsen spillutviklerne gnskeméidle. Nar det er snakk om lydens
funksjon, skal vi se pa hvordan lyd kan bli setspén en del av brukergrensesnittet i
videospill. Hvis lyden betraktes som en del av lbrgkensesnittet, resulterer det i at nesten all
lyd som finnes i videospill kan ha innvirkning gameplayDette gjelder ogsa den lyden som
ikke produseres inne i den fiksjonelle spillverdeniekapittelet vil det bli gjort rede for hva
som menes med lyd i og utenfor spillverdenen. Maspi#forskere har tatt i bruk konseptet
diegesehentet fra filmforskning, for & snakke om lydideospill. Ved & ta i bruk diegesen for
a snakke om lyd i spill, vil lyder som produserésndor spillverdenen veeikke-diegetiske
mens lyder som produseres i spillverdenediegetiskeDet a bare bruke konseptet diegese
er problematisk fordi det ikke omfatter dieeraktiveog ikke-lineserenaturen i videospill. |
dette kapittelet vil vi derfor se pa fordeler ogmbper ved a ta i bruk terminologi tilknyttet
diegesen for & snakke om spillyd. Videre vil degpdrt rede for annen, mer spillspesifikk
terminologi for den romlige plasseringen av lygills Vi skal ga inn pa konsepter som tar i
bruk og modifiserer betydningen av begrepene tiietyiegesen, og konsepter der diegesen
er fullstendig utelatt (Collins, 2007, 2008; Jargem 2007a, 2011; Saunders & Novak, 2013).
| kapittelet vil vi ogsa se pa hvordan det a idesgie hva sonprodusereren lyd, og
forstaelsen av lyd i kontekst, er med pa a skapeversikt over hele spillsituasjonen
(Jgrgensen, 2008; Roux-Girard, 2011). En og sarythkdn ha forskjellige funksjoner
samtidig. For & oppfatte hvilken funksjon som étigst til et hvert tidspunkt, er det
nagdvendig & forstda sammenhengen lyden oppstat & Dientifisere hva som produserer en
lyd, kan gi et bedre grunnlag for a forsta hva eekelte lyden betyr i en gitt kontekst. Malet
med dette kapittelet er & etablere et analysewesddm senere vil benyttes for a analysere
bruken av lyd Dark SoulsVi skal se pa hvordan analyseverktgyet kan brukesaill

generelt, men med en seerlig vekt pa spill av satgpeesomDark Souls

3.1 Diegesen
Et spill er, pa samme mate som film, bygget opptdiksjonelt univers, der alle spillets
hendelsesforlap tar sted. | filmteorien er det igpalsnakke om hendelser som foregar, og

lydene som eksisterer i det fiksjonelle universetdiegetiske. Alt som foregar utenfor det
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fiksjonelle universet — det som ikke har noen inkwing pa filmens forlgp, men som likevel
er en del av filmen, er ikke-diegetisk. Det vibsilyder som har en synlig kilde, eller framstar
som en naturlig del av filmverden, er diegetiske.ikke-diegetiske lydene omfatter filmens
lydspor, som bakgrunnsmusikken og musikk knyttetitieteksten, og eventuell
kommentering til filmen. De ikke-diegetiske lydeirfém bidrar til & sette stemning, og gi
publikum en starre innsikt i filmens handlingsfqldette en veldig forkortet beskrivelse av
det diegesen i film. Det vil ofte oppsta situasjoder det ikke er et absolutt, men heller et
flytende skille mellom det diegetiske og det ikkegktiske, som vi vil komme tilbake til
under.Diegesiser et begrep som farst ble tatt i bruk av PlatBtaienog star i kontrast til
mimesis Diegesis er det som berettes, det er poeterssaivforteller. Mimesis, eller
imitiasjon, er det som vises eller avbildes. | fidori ble diegesebegrepet farst tatt i bruk pa
1950-tallet, og er i dag akseptert terminologi dwsakriver fortellingens fiksjonelle verden
(Jgrgensen, 2010:80).

Diegetisk og ikke-diegetisk er begreper som oftedslerfart til videospill for &
snakke om lyden i spillene. Dette kan i noen gradeshensiktsmessig, siden spillyd, pa
samme mate som filmlyd, produseres av kilder sofimer seg enten i eller utenfor
spillverdenen. Om man skal benytte seg av begrep&ndet er snakk om lyd i videospill, er
det likevel viktig & ta hayde for at det er en veserskjell mellom film og videospill. Denne
forskjellen ligger i at videospill i bunn og gruen aktiviteter. Spillverdenen, der aktiviteten
finner sted, er ikke i hovedsak en representasjonrkeligheten, men en audiovisuell
representasjon av det spillsystemet, og de spidinegutviklerne gnsker a formidle. Det at
spillverdenen er skapt som en plattform der sptiNatieten finner sted, vil lede til at spilleren
i starre eller mindre grad har kontroll over hesdake som skjer i spillverdenen. Det vil si at
spilleren ogsa har en grad av kontroll over dergdsom produseres. Det at spilleren har
kontroll over spillets handlingsforlgp, gjer at ®abspill er ikke-lineaere. Her kan det nevnes at
i en rekke videospill legges det ikke til rette &trspilleren far stor frihet til & velge hvordan
hun gnsker a spille, og at disse videospilleneodédswdn virkelinesere Dette gjelder gjerne
videospill som er sterkt historiedrevne, men ogsfrevideospill der det er én type spillestil
som fungerer best: Noe som gjar det vanskeliggidlesen & gjennomfare spillet pa andre
mater. Den interaktive naturen i videospill, vildivel lede til at et spill aldri vil veetreelt likt
fra en gjennomspilling til den neste. Det er dstim ligger til grunn for at vi kan si at

videospill er ikke-linesere. Diegesebegrepet omfalttee dette (Jgrgensen 2010:82), og
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derfor vil oppsta en rekke problemer om man ulsitéa i bruk disse begrepene for & beskrive
spillyd.

Som nevnt kan det trekkes fram at forklaringenilavyd over er sveert forenklet, og
begrepene tilknyttet diegesen er problematiskeealkenar det er snakk om lyd i film. Bare a
bruke begrepet ikke-diegetisk om all musikk somstkeer utenfor filmverdenen, gjar for
eksempel ikke rede for forskjellen mellom bakgrunaosikken knyttet til filmens
handlingsforlgp, og musikken som ikke er knyttehandlingsforlgpet, som musikken til
rulleteksten. Edward Brannigan (sitert i Jargen20i40:80) deler ikke-diegetiske trekk inn i
to nivaer: Ikke-diegetisk ogkstra-fiksjoneltDet ekstra-fiksjonelle er trekk som ikke er
forankret i diegesen, men som er ngdvendige foafke om diegesen som fiksjonell. Det vil
omfatte filmens rulletekst, og andre trekk som ranmn den fiksjonelle filmverdenen.
Diegesebegrepet kan ogsa vaere problematisk nar dakk om lyd pa det diegetiske planet.
Et eksempel pa dette er nar karakterene i derofikdle filmverdenen brytaten fierde
veggerog snakker ut til publikum. A bryte den fierde geg vil si at karakterer inne i den
fiksjonelle verdenen henviser seg direkte ut tilspaer som befinner seg utenfor, i den
virkelige verden. A bryte den fjerde veggen karrggeenten gjennom tale, eller ved at
karakterene ser direkte i kamera. Dette er et goepfor eksempel brukes mye i TV-serien
House of Card¢Netflix, 2013-), nar rollefiguren Frank Underwofitevin Spacey) snakker
ut til publikum. Det er vanskelig a definere diss&vensene, fordi ingen av de andre
rollefigurene virker bevisste pa publikums tilstegielse. De virker heller ikke bevisste pa at
Underwood snakker ut til publikum. | det hele tatker det som at handlingsforlgpet stopper
opp under disse sekvensene, og en forklaring kenrdesere at vi i et lite gyeblikk dras inn i
tankeverdenen til Underwood.

Hvis man ukritisk overfgrer begrepene diegetiskkiéig-diegetisk for & beskrive lyden
i videospill, vil det oppsta problemer farst ogist fordi det ikke gjor rede for lydens
funksjonellerolle. Videospill er interaktive, og hver enkeltlbgrden er designet med
nettopp dette i tankene (Jargensen 2010:79). Bislauav en film har en passiv rolle i
forhold til handlingsforlapet, mens brukerne agitl aktivt er med pa & bestemme hva som
skjer i spillverdenen. Det vil si at selv om emillskuer aktivt er med i
fortolkningsprosessen av filmen, kan hun ikke méiifimverdenen og forandre
handlingsforlgpet. Dermed er alt i en fiksjondiiniverden gitt: Det er uforanderlig,

upavirkelig og hver gang man ser en film, vil datnsne skje. Det eneste som kan endres er
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hvordan tilskueren opplever filmen. | et videospillspilleren aktivt med pa & bestemme hva
som skal skje, og har derfor mer eller mindre kalhtover handlingsforlgpet. Videospillenes
ikke-lineaere karakter gjar at spilleren kan ta reegl erfaringer fra en gjennomspilling til den
neste, og spillet vil aldri bli helt likt. Dennetale rollen spillerne har leder til at det meste av
lyden som finnes i spill har en helt annen funksgan lyd i film. I en film gir lyden

tilskueren informasjon om hvordan a tolke en uhaipédjg situasjon; i et videospill kan

lyden gi anvendbar informasjon til spilleren, soamlpavirke de valgene hun tar inne i
spillverdenen.

Vi kan derfor si at spillyd er av en tosidig kamktder primeerrollen er at den skal gi
spilleren informasjon om hvordan videospillet fureggJargensen, 2010:81). Samtidig er
lyden designet for & skape troverdige miljger, mgéf skape en falelse av tilstedevaerelse i
spillverdenen. Det er viktig for den helhetlige gyelsen av spillet at lyden passer inn i den
gitte spillverdenen, men det er ikke like viktigrsanformasjonen lyden kommuniserer. Hvor
viktig det er at lyden passer inn, vil ogsa varietter hva slags type spill det er snakk om, og
maten lyden er tilpasset spillverdenen vil varideeetter. | estrategi-puslespilsomTetris
(Alexei Pajitnov, 1984), vil det for eksempel ik&ppleves som like forstyrrende om lyden
ikke virker troverdigsom det vil gjgre i et rollespill soDark Souls Dette er fordi rollespill
gjerne er designet som en fiksjonell representgsgoden virkelige verdefetriskan, pa den
andre siden, umulig bli sett pa som en represemtasj virkeligheten, utover at det ligner pa
fysiske spill som puslespill og Tre pa ré&ktte er spill vi ikke forbinder med noen spesielle
lyder, og derfor blir det ikke mulig & avgjare oyaéne som brukes i spillet framstar som
realistiske. Musikken i spill soffetriser der for & engasjere, mens andre lydeffekter er
stiliserte responslyder. Det vil si lyder som gilleren respons til de handlingene hun gjer. |
spill som er fiksjonelle representasjoner av vidaten ma musikken og lydeffektene
engasjere, gi respons til spillerhandlinger ogpgieren informasjon om hvordan hun skal
opptre i spillverdenen. Ettersom disse spillendesignet som miljger vi kjenner til, vil vi
automatisk ga inn med en forventning til hvordatjaet skal hares ut. Derfor bar lydene
samtidig framsta som realistiske i spillverdenen,itke a gdelegge den helhetlige
opplevelsen av spillet. Dette gjelder seerlig fodimetiske lydene, som bgr framsta som en
naturlig del av spillverdenen. Det er ogsa tilfeftar den ikke-diegetiske bakgrunnsmusikken,
som skal sette atmosfeeren. | et dynamisk og ngtoniildelaldermiljg, som vi finner i for

eksempellES V: Skyrin{Bethesda, 2011), ville det oppleves som kunstigadejeggende for
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opplevelsen om lydsporet var sterkt preget av edekdk musikk. TES V: Skyrimer satt i et
middelaldermiljg, der mye av omgivelsene tar utg@ogkt i skandinavisk natur. Musikken
til spillet er orkestral musikk med mye bruk mmdale skalaesomdorisk, miksolydiskg
lydisk Med referanse til nordisk folkemusikk og nasjoaaiantisk kunstmusikk, er dette
skalaer som kan oppfattes stypisknordiske. Dette gjgr at musikken oppleves som paEse
til det visuelle miljget som mgater oss i spillvemda.Mye av grunnen til at vi har klare ideer
om hva slags musikk som oppleves som passendasertipa konvensjoner vi har med oss
fra film og filmmusikk. Den allmenne kunnskaperhar om musikalske stiler i forskjellige
deler av verden, vil ogsa vaere med a pavirke sililedler somTES V: Skyrim

Det at spilleren befinner seg utenfor spillverdenad evnen til & nd inn i den, gjar at
lyd som eksisterer utenfor spillverdenen kan hakié innvirkning pa spillets
hendelsesforlap. Spillerens aktive rolle gjgr dgtdomulig at lyder som har en naturlig kilde i
spillverdenen kan kommunisere direkte til spillersom igjen kan pavirke valgene spilleren
tar. Denne formen for kommunikasjon gar pa tvergransene av det diegetiske og ikke-

diegetiske. Derfor blir den vanskelig & beskrivesbzed bruk av disse to begrepene. Om en

Transdiegetisk e lyd likevel gnsker a bruke konseptet diegese for arbesg&pillyd kan

som komuniserer pa det veere hensiktsmessig & lage underkategorielefadiegetiske

tvers av grensene for det = 0g det ikke-diegetiske, eller a forme nye begreiggstine

diegetiske og ikke- Jargensen (2007a) foresieologismertransdiegetiskor &
diegetiske

beskrive lyder som kommuniserer pa tvers av gransédere

delte hun begrepet innnternt og eksterntransdiegetisk. De interne transdiegetiske lydene
framstar som diegetiske, men med en ikke-diegetifdeent. Det vil si lyder som bryter den
fierde veggen, og kommuniserer direkte ut til gpdh. Eksterne transdiegetiske framstar som
ikke-diegetiske, men med en diegetisk referent.Vdedi lyder som ikke eksisterer i
spillverdenen, men som likevel kan pavirke hendélspillverdenen. Ved a ta i bruk begrepet
transdiegetisk, vil det vaere mulig & beskrive pillgd med tanke pa funksjonalitet og
plassering i forhold til spillverdenen. Begrepeniint og eksternt transdiegetisk gir likevel
et inntrykk av at de to formene for kommunikasjorae lik verdi, noe det ikke er (Jgrgensen
2010:85). Interne transdiegetiske lyder kommunisetdil en ekstern referent, i hovedsak for
a gi informasijon til spilleren; eksterne transdiesie lyder kommuniserer inn i spillverdenen,
giennomspilleren. Dersom spilleren selv ikke reagerer @&kkerne transdiegetiske lydene,

vil de heller ikke ha noen effekt pa spillverdenBe.interne transdiegetiske lydene eksisterer
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diegetisk i spillverdenen, og man ma anta at karekie i spillverdenen harer disse lydene,
uavhengig av om spilleren reagerer pa dem ellax.iklermed blir det en klar verdiforskjell
mellom eksterne og interne transdiegetiske lyaen begrepet ikke gjar rede for.

Karen Collins (2007) har en annen tilnaerming tlirdgen mellom det diegetiske og
det ikke-diegetiske. Hun mener at lyder bredt kateggoriseres som diegetiske eller ikke-
diegetiske, som videre kan deles inkkie-dynamiskeg dynamiskdyder. Inn under
dynamiske lyder finner vi kategoriemgeraktiveog adaptivelyder. De interaktive lydene er
tilknyttet spilleren, mens de adaptive lydene l&ntittet spillsystemet. Ikke-dynamiske lyder
kan verken pavirkes av spiller eller spillersystékke-diegetiske og ikke-dynamiske lyder
omfatter musikken knyttet til linesere filmsekvenseideospill. Filmsekvenser i videospill
ma betraktes p4 samme mate som vanlige filmerr sgkevenser som ikke er interaktive.
Diegetiske og ikke-dynamiske lyder finner vi ogsfeilineaere filmsekvensene i form av tale
og andre lydeffekter. De diegetiske og ikke-dyn&miydene kan ogsa produseres i
spillverdenen. Disse lydene er atmosfaeriske lydar ikke pavirkes av, eller pavirker,
hendelser i spillverdenen, men som bidrar til agppillverdenen mer levende.

Interaktive lyder oppstar som en direkte respdrdethandlingene spilleren gjgr. De

ikke-diegetiske og interaktive lydene er lyder katil navigering isprettoppmenyeneg

ikke-diegetisk musikk som endrer seg etter de hagehe spillerens
Sprettoppmenyer g g age P
er en meny som avatar gjar inne i spillverdenen. Dette kan foreshpel veere at
overlapper bildet p& musikken endrer karakter nar avataren naermer ségrete, eller at
skjermen. musikken endrer seg hvis avataren gar inn i etonwttdde. Disse

lydene omfatter dermed det Jgrgensen (2007a) ledbterne
transdiegetiske lyder. Diegetiske og interaktivielyproduseres i spillverdenen som en
reaksjon til avatarens handlinger. Dette er foeeksel lyden av avatarens fottrinn, eller lyden
en fiende lager nar avataren neermer seg. Om amatBerk Soulskommer innenfor en viss
radius av en fiende, vil fienden begynne & bevege &g dette vil lage lyd. De diegetiske og
interaktive lydene kan ogsa veere det Jgrgenseer kiaterne transdiegetiske lydemDiablo 3
(Blizzard, 2012har avatarene begrenset kapasitet for hvor mamgetgnder de kan plukke
opp. Hvis spilleren kommanderer avataren til & bfugpp en gjenstand nar han ikke har
kapasitet til & baere mer, vil han si «I can't camymore». Her framstar det som at avataren
snakker ut til spilleren som en respons til spéfer kommando, og derfor kan det tolkes som

internt transdiegetisk.
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Adaptive lyder reagerer passende til, eller fonugseneplayheller enn & respondere
direkte til spilleren (Collins, 2007). Ikke-dieg&tiog adaptiv lyd skjer i reaksjon til hendelser
i spillverdenen, som spilleren ikke har kontrolkeev noen videospill vil det for eksempel
veere forskjellig musikk etter hva slags tid pa degtet er. TES V: Skyriner det forskjellig
musikk pa nattetid og dagtid od'he Legend of Zelda: Occarina of TifiMintento, 1998) er
musikken helt borte pa nattetid (Collins, 2007)n&ippet for diegetisk og adaptiv lyd er det
samme, bare at det gjelder lyder som produseresiispillverdenen. | noen spill kan det for
eksempel veere forskjell i lydbildet etter hvilkésh pa dagnet det er. Andre eksempler pa
diegetisk og adaptiv lyd kan veere samtaler mellkke-spillbare karakterer i spillverdenen. |
TES V: Skyrinvil dette ofte skje, og er en mate for spillerdinae oppdrag pa. De

forskjellige formene for lyd kan illustreres soniger:

Tabell 1. Oversikt over dynamisk og ikke-dynamydk bpill

I kke-dynamisk I nteraktiv Adaptiv
Ikke-diegetisk | Musikken i Musikk som reaksjon til Musikk som reaksjon til
filmsekvenser. handlinger gjort av spilleren; | hendelser i spillet, som ikke
lyder knyttet til navigering i kan pavirkes av spilleren.
sprettoppmenyer
Diegetisk Tale og lydeffekter i Lyder i spillverdenen som Lyder i spillverdenen som
filmsekvenser; lyder i reaksjon til handlinger gjort av reaksjon til hendelser i spillet,
spillverdenen som ikke |spilleren. som spilleren ikke har kontrol
kan kontrolleres av spiller over.
eller spillsystemet.

| falge Jargensen (2011) vil ikke det a bruke kptstediegese for & beskrive lyd i
videospill gjgre rede for alle aspekter ved lydérep ryddig og lett oversiktlig mate. For a
unnga ungdvendige forvirringer og lange forklarink@n det derfor veere en fordel & erstatte
begrepene tilknyttet diegesen med en ny, spill§igkgerminologi (Jgrgensen, 2011:87).
Jargensen har forsgkt dette, ved & sette opategoriseringsmodefbr romlig plassering av
lyd i videospill. Hun argumenterer for at all spdlma sees pa som en del av
brukergrensesnittet, og at det derfor kan veereaaled se pa til hvilken grad lyd som
brukergrensesnitt er integrert i spillverdenen.agatiseringsmodellen tar for seg den romlige
plasseringen av spillyd i spillverdenen sgjllrommet.Ser man pa et spillsystem, og
hendelsene i et videospill som en del av spillromviede diegetiske lydene bade veere en
del av spillverdenen og spillrommet, mens de iklegetiske lydene bare er en del av
spillrommet. Dette vil ogsa forklare de lydene scommuniserer pa tvers av grensene for det
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diegetiske og ikke-diegetiske som mer eller mindtegrert i spillverdenen.

3.2 Kategoriseringsmodell for integrering av lyd

For & se pa lydens romlige plassering i videospih & bruke terminologi knyttet til
diegesen, bgr vi fgrst etablere et annet rammedwetkvordan man kan plassere lyd i
videospill. Dette omfatter dermed hva videospiketlg er, utover den fiksjonelle
spillverdenen, og hvordan vi skal definere lyd sekmisterer utenfor spillverdenendbmo
Ludens(1938) presenterte Johan Huizinga teoriendem magiske sirkelesom handler om
at nar vi spiller eller leker, etableres en gresmm skiller aktiviteten fra resten av verden.
Salen og Zimmerman (2004) har senere tatt i brokee for & snakke om digitale medier
som videospill. De snakker om den magiske sirketen det stedet i tid og rom der spillet
finner sted. Rommet, eller spillet, den magiskketen omgir, er lukket og separat fra den
virkelige verden (Salen og Zimmerman, 2004). Jasgerkaller den magiske sirkelen som
omgir spillet forspillrommet(2010:89) Spillrommet omfatter dermed alle aspekter som er
ngdvendige for & spille videospillet, og alle agpekom ma forstds som en del av spillet.
Dette gjelder ogsa de elementene som ikke er eavddén fiksjonelle spillverdenen.
Spillverdenen eksisterer inne i spillrommet, odpare ett av mange elementer. De andre
elementene omfatter blant annet de delene av lgrdsesnittet som ikke er i spillverdenen,

som sprettoppmenyer og lyd knyttet til disse, aygpende

Helsemeter eren brukergrensesnittelementer sbeisemeterog

mélingsenhet som bakgrunnsmusikken. Spilleren, spillkonsollen ogtkalten, eller

overlapper bilder og PC-en og tastaturet spilleren bruker, blir ogsd@erav spillrommet

iser h li . . . . . Do .
visernvormye v i den tidsperioden spillet finner sted. Lyd i videdl eksisterer

avataren har igjen.

dermed pa forskjellige nivaer: Alle lyder er en delspillrommet,

men ikke alle er en del av spillverdenen.

For & plassere lyd i forhold til spillverdenen @jjlsommet, er det nyttig & se pa all
lyden som eksisterer i videospillet som en del mkérgrensesnittet: Dette kan vaere lyder
som er tilknyttet synlige elementer av brukergrengeet, eller lyder som blir et element av
brukergrensesnittet i seg selv. | videospill biigbepet brukergrensesnitt ofte brukt for a
referere til degrafiske brukergrensesnitté@BUI'%. Saunders & Novak, 2013:78). Det grafiske
brukergrensesnittet omfatter det synlige brukerggenittet, som sprettoppmenyer og
overlappende elementer. Det overlappende brukesgsaittet, er deler av brukergrensesnittet

13 GUI star forGraphical User Interface
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som er synlig pa skjermen, men som ikke er envdea fiksjonelle spillverdenen. Dette
inkluderer blant annet helse- og handlingsmetemne eoa finne i mange videospill. De
overlappende grensesnittelementene blir refetesvin Heads-Up DisplayHUD), et begrep

HUD overlapper bildet, og som originalt stammer fra flyging (Saunders & Novak

viser spilleren hva slags 2013:70). Siden videospill er interaktive, kan &léndelser i

tilstand avataren er i. videospillet gi informasjon til spilleren. Saundexs Novak

argumenterer derfor for at vi i stedet for & brdka snevre
definisjonen av brukergrensesnitt, som beskrevet, deller burde se pa «alt som kan gi noen
form for informasjon til spilleren, eller lar splen sende kommandoer til spillet» som en del
av brukergrensesnittet (2013:78).

Saunders og Novak deler inn i fire kategorier toskjellige grensesnittelementer, der
elementene defineres etter om de eksisterer vepilénen eller ikke, og om de er

oppslukendeifhmersivé eller ikke. Disse fire kategoriene er:

1. Diegetiske elementer av brukergrensesnittet
2. ikke-diegetiske elementer av brukergrensesnittet
3. romlige elementer av brukergrensesnittet

4. metaelementer av brukergrensesnittet.

Diegetiske elementer av brukergrensesnittet erlok@sde og fullstendig integrert i
spillverdenen. Dette omfatter hendelser i spilles@h som gir informasjon til spilleren, og
vil inkludere det Collins kaller diegetiske og dymiake lyder. At fienden lager lyd nar
avataren naermer seg i spillverdenen, blir derfaliegetisk element. Ikke-diegetiske
elementer av brukergrensesnittet eksisterer utepitiverdenen og er ikke oppslukende.
Dette er elementer av brukergrensesnittet somtepphenyer og det overlappende
brukergrensesnittet. Saunders og Novak mener atdidgetisk musikk som endrer seg etter
hendelser i spillverdenen ogsa er en del av dedldgetiske elementene. Dette vil dermed
inkludere det Collins kaller ikke-diegetiske og dymske lyder, og det Jgrgensen kaller
eksterne transdiegetiske lyder (2013:80). Detteikuadilertid virke misvisende, siden de ikke-
diegetiske ementene ikke er oppslukende. Bakgrunsigken i videospill er med pa & skape
folelsen av rom og tilstedevaerelse, og derfor kargumentere for at musikken som endrer
seg etter hendelser i spillet i aller hgyeste graobpslukende. Musikken som akkompagnerer

kampen mot en bos®iark Souls vil for eksempel bidra til at kampen oppleves soBr
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intens. P& samme mate vil det at musikken innetsresene TES V: Skyrinbidra til at
vertshuset oppleves annerledes fra andre bygnirgjgrimuniverset. Med dette i tankene,
kan det vaere mer passende a definere den dynab@kgeunnsmusikken som et

metagrensesnittelement.

Romlige elementer av brukergrensesnittet eksistexgitiverdenen, men er ikke
oppslukende. Disse omfatter blant annet nar detrepstegn over hodene pa ikke-fiendtlige
karakterer som har tilgjengelige oppdragMO-er somWorld of Warcraft(Blizzard, 2004),
og det hvite lyset over dgde karakterer som harsggmder pa segiark Souls Designet pa
romlige elementer vil ikke oppleves som en natuttiefjav den fiksjonelle spillverdenen, og
de er mer nzerliggende det ikke-diegetiske, oveda@p grensesnittet. Det & si at de eksisterer
i spillverdenen, kan derfor bli noe misvisende, Baeinders og Novak selv papeker med & si
at de romlige grensesnittelementene er ikke-digketi tradisjonell forstand (2013:80).

Metaelementene av brukergrensesnittet eksistegeri igpillverdenen, men er
oppslukende. Dette gjelder for eksempel deler awderlappende grensesnittet som har
direkte innvirkning pa hendelser i spillverdene@TA V(Rockstar, 2013) kan spilleren ta
opp en smarttelefon. Grafisk sett blir dette etrlapmpende grensesnittelement pa skjermen,
men de handlingene spilleren gjar pa smartteleftraemirekte innvirkning pa hendelsene i
spillverdenen. Om spilleren velger a ringe noehgeite for eksempel resultere i en dialog
mellom avataren og personen som ringes i spillvexdeDette blir dermed til forskjell fra det
ikke-diegetiske grensesnittet, som ikke har erktérannvirkning pa hendelsene i
spillverdenen. Som nevnt, kan det ogsa veere meepds a plassere den ikke-diegetiske
musikken som endrer seg som fglge av hendelsdhiesgdenen her. Endringen i musikken er
som en direkte falge av hendelser i spillverdengrkan samtidig ha direkte innvirkning pa

opplevelsen, og derfor hvordan spilleren opptsgillverdenen.

Terminologien knyttet til denne kategoriseringmdaeleler problematisk fordi de
romlige elementene og metaelementene av brukeegeitiet ogsa vil veere ikke-diegetiske i
tradisjonell forstand. Saunders og Novak argumenter dette med at delingen mellom
diegetisk og ikke-diegetisk har blitt en sa etattlerminologi i spillforskning at det likevel vil
veere mer hensiktsmessig & bruke den (2013:80)stefatgave aGame Development
Essentials: Game Interface Desi®#006), brukte de begrepesmtiskeog dynamiske
grensesnittelementer for a beskrive de forskjeljgmsesnittelementene som eksisterer i og

utenfor spillverdenen. Dynamiske grensesnittelearest fullstendig integrert i spillverdenen,
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og blir derfor ekvivalent med det de har omformutérdiegetiske grensesnittelementer.
Statiske grensesnittelementer er ikke integreptliverdenen, og blir derfor ekvivalent med
ikke-diegetiske grensesnittelementer. Problemet emeslik todelt kategorisering, er at skillet
mellom statisk og dynamisk grensesnitt ikke er hlisdet er heller et flytende skille, der
grensesnittet kan veere mer eller mindre integrgptliverdenen (Jargensen, 2011:88).
Romlige elementer og metaelementer gjar rede foreikene av brukergrensesnittet som er
delvis integrert i spillverdenen, men nar begrepsatsk og dynamisk erstattes med ikke-
diegetisk og diegetisk, vil det kunne skape formae konnotasjoner til tradisjonell media
som film. Om vi ser helt bort i fra terminologi kit til diegesen, vil det vaere mye enklere a
forsta at romlige grensesnittelementer er integrgptilverdenen, fordi spillverdenen kan
besta av mer enn det vi i tradisjonell forstanddefinere som diegetisk. Heretter vil
begrepene diegetisk og ikke-diegetisk derfor eleganed dynamisk og statisk.

Kategoriseringsmodellen kan settes opp som dette:

Tabell 2. Brukergrensesnittelementer (Saunders &dkp2013:80)

Er grensesnittelementet i
spillverdenen?
Nei Ja
Er Nel Statisk | Dynamisk
grensesnitt- (ikke- (diegetisk)
elementet diegetisk)
oppslukende? | 35 Meta Diegetisk

| det neste skal vi se pa Jgrgensens kategoriseoiell for romlig integrering av lyd i
videospill. For & fa en fullstendig oversikt oved li videospill, vektlegger Jargensen at
modellen bgr kombineres med hennes oversikt ovaisbmn produserer lyd (Jgrgensen,
2008). Modellen omfatter den romlige plasseringesallyd i forhold til spillrommet og
spillverdenen. Det blir i tillegg gjort rede for itke lydprodusenter som befinner seg innenfor
hver kategori, men det blir ikke gjort rede for et enkelte lydsignalet betyr i en gitt
kontekst. Ett enkelt lydsignal kan inneholde flgneer informasjon samtidig. For at spilleren
skal forsta hvilken informasjon som er relevantdegmed hvilken funksjon lyden har til et
gitt tidspunkt, er det ngdvendig a forsta situasjoltyden oppstar i. For a fullstendig forsta
situasjonen, vil det ofte veere relevant a idemifishva som produserer en lyd (Jgrgensen,
2008). Det som produserer en lyd, er ikke ngdvensliget samme som kilden til lyden: Nar

spilleren kommanderer avataren til & sla en figridlark Soulsyil fienden lage en lyd i
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respons til dette. | dette tilfellet er spilleremmg@usenten av, mens fienden er kilden til lyden.
Jargensen identifiserer fem mulige produsentelytbrDisse er spiller, motspiller, medspiller,
spillsystem og spillverden. Denne inndelingen tgangspunkt PvP*-kamparenaer\ivorld

of Warcraft(Blizzard, 2004). Det er et spill med flerspillenksjon der det er bade med- og
motspillere. Hvor mange mulige lydprodusenter detet videospill vil variere etter hva slags
type spill det er. | spill som bare har enkeltgpiiinskjon, vil for eksempel ikke medspiller-
og motspillerproduserte lyder eksistere. GuillanoenRGirard foreslar at det er fire mulige
lydprodusenter i spill med enkeltspillerfunskjorilir, fiende, spillsystem og spillverden
(2011:198). Denne inndelingen far det imidlertichtivirke som at fiendene i videospill har en
egen, fri vilje pa lik linje som spilleren. | retdten er fiendene i videospill en del av
spillsystemet. Selv om spillutviklerne kan gi fiemé kunstig intelligens sa de tilsynelatende
har fri vilje, vil de likevel aldri veere p4 sammiedsom spilleren. Dette resulterer i at
fiendeproduserte lyder méa sees pa som systempmellygger. | videospill med
enkeltspillerfunskjon er det derfor tre mulige lydgusenter: Spiller, spillsystem og

spillverden.

Ettersom at et lydsignal kan ha flere forskjelligeksjoner, er det ngdvendig a forsta
situasjonen i sin helhet for a forsta hva lyderikackr. Det som produserer en lyd er ofte det
som forarsaker situasjonen som oppstar. Derfoeenddvendig a identifisere hva som
produserer lyden. Lydens funksjon kan veere & grinfsjon om tid og rom, den kan gi
informasjon om endringer i spillets eller avatargissand, og den kan gi spilleren respons til
hennes handlinger. Jargensen bruker begreeaitivog proaktivfor & snakke om de
forskjellige funksjonene lyd har (2008). Reaktiydédr er lyder som gir umiddelbar respons
til spillerens handlinger, som nar spilleren komaener avataren til a sla med et vapen.
Reaktive lyder er derfor alltid spillerprodusefeoaktive lyder produseres eksternt fra
spillerens perspektiv, og krever at spilleren handflvis avataren lager en lyd som fglge av at
han har blitt skadet, ma spilleren handle for &ganat avataren tar mer skade. Proaktive lyder
er som regel spillsystemproduserte. | spill somfleaspillerfunskjon kan proaktive lyder i
tillegg veere medspiller- og motspillerproduserteelasjon til spiller- og
spillsystemproduserte lyder, blir disse begrepensainme som det Collins kaller interaktive
og adaptive lyder. Interaktive lyder oppstar sonmempons til spillerens handlinger, mens

adaptive lyder oppstar som fglge av endringerlisygiemet. Siden adaptiv og interaktiv lyd
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er begreper som allerede har blitt godt etabléenine teksten, vil disse bli benyttet videre til
fordel for reaktiv og proaktiv. Det er verdt & pkpet ved & bruke begrepene interaktiv og
adaptiv, vil medspiller- og motspillerprodusertedy i videospill som har flerspillerfunksjon
veere interaktive, siden de oppstar som falge avaendling gjort av en spiller som befinner

seg fysisk utenfor spillverdenen.

Spillerproduserte lyder er lyder som i hovedsakgspons til spillerens handlinger. |
spillverdenen vil kilden til de spillerproduseri@léne ofte veere avataren, som lyden av
fottrinn og nar avataren slar med et vapen. Kiltlespillerproduserte lyder i spillverdenen
kan ogsa veere fiender eller andre objekter. Hvllesgn kommer innenfor en viss radius av
en fiende, vil dette gjare at fienden begynnenéebe seg, som vil lage lyd. Derfor kan vi si
at bakgrunnsmusikk som endrer seg nar avatarenevasay en fiendeTiES V: Skyriner
spillerprodusert. Lyden som oppstar ved navigersygrettoppmenyer, og andre trekk ved
grensesnittet som befinner seg utenfor spillverdevié ogsa veere spillerproduserte.
Spillsystemproduserte lyder er adaptive lyder sarméprmasjon om endringer i
spillverdenen. Disse kan gi informasjon om hvordpitieren kan gjgre progresjon i spillet,
eller varsle om kommende fareTES V: Skyrinkan samtaler mellom ikke-spillbare
karakterer i spillverdenen gi spilleren informasgm at de har et oppdrag tilgjengelig.
Fiendtlige karakterer kan ogsa fgre samtaler segllom nar de ikke er bevisste pa avatarens
tilstedeveerelse, som varsler spilleren om at humgjmé& seg klar til kamp. Avataren vil noen
ganger veere kilden til denne lyden, som nar erdiesiar pa avataren. Spillverdenproduserte
lyder er typisk ikke-dynamiske lyder som ikke haen relevans fogameplay
Spillverdenproduserte lyder er i hovedsak menéfekape inntrykket av en levende
spillverden. Det er likevel ngdvendig a identifiselisse lydene som spillverdenproduserte,
fordi det gir spilleren informasjon om at lyden&ekbehgver spillerens oppmerksomhet. |
videospill med flerspillerfunksjon vil det veere essielt & identifisere hvilke lyder som er
medspiller- og motspillerproduserte. Disse lydeihefte veere like, og derfor er det vitalt &
forsta konteksten de oppstar i. Motspillerprodusider vil typisk ha en negativ effekt pa
spilleren, mens medspillerproduserte lyder vil hangytral eller positiv effekt pa spilleren
(Jargensen, 2008)Dark Soulser det for eksempel mulig a tilkalle medspillera in
spillverdenen, og motspillere kan invadere spiliegren. Lyden som oppstar nar en
medspiller kommer inn i spillverdenen er den sansora nar en motspiller invaderer.

Avatarer i andre spillverdener kan legge ut et fe@thakken, som gjer det mulig for avataren
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a tilkalle dem. Hvis lyden oppstar etter dette, &pitleren veere ganske sikker pa at det er en
medspiller. Oppstar lyden uten at avataren haaltin annen avatar, vil det bety at det er en

motspiller som invaderer.

Jargensen sin kategoriseringsmodell er basert pad8es og Novaks skille mellom
dynamisk og statisk brukergrensesnitt (2011:92n Heler imdidlertid inn i fem forskjellige

kategorier. Disse er:
1. metaforisk grensesnjtt
2. overlappende brukergrensesnitt
3. integrert brukergrensesnjtt
4. framhevet brukergrensesnitt
5. ikonisk brukergrensesnitt

Med unntak av metaforisk brukergrensesnitt, eriatiegrert i spillverdenen til forskjellige
grader. Det metaforiske brukergrensesnittet er iktegrert siden lydene ikke produseres i,
og har et mer eksternt forhold til spillverdenearg¢ensen, 2011:92). Lydene har likevel en
direkte innvirkning pa hendelser i spillverdeneheksempel finner vi nar avataren nsermer
seg en fiendeTES V: SkyrimBakgrunnsmusikken endrer karakter, og varsleresgiti om at
hun ma forberede avataren til kamp. Overlappendkgogrensesnitt er lyder som har direkte
sammenheng med overlappende elementer av bruksegr@tiet, som sprettoppmenyer, kart
og helse- og handlingsmetere. Hvis man apner menyark Souls vil det vaere forskjellige
lyder nar spilleren navigerer i menyen, og nar gji@m handlinger i menyen. Metaforisk og
overlappende brukergrensesnitt er spillerprodusBeeblir det samme som Collins kaller
ikke-diegetisk og interaktiv lyd, og det er lydens er tilknyttet det det statiske

brukergrensesnittet.

Integrert brukergrensesnitt er elementer av brukegesnittet som har blitt plassert i
spillverdenen. Dette samsvarer med det Saundelkowgk kaller romlige elementer av
brukergrensesnittet, og lyder knyttet til dett®drk Soulser det for eksempel et hvitt lys over
dede karakterer som har gjenstander pa seg. Hatarawn plukker opp gjenstanden, vil det
veere en lyd knyttet til dette. Integrert brukergresnitt er derfor spillerproduserte, interaktive
lyder. Framhevet brukergrensesnitt framstar somediske i tradisjonell forstand fordi det
virker som noe karakterene i spillverdenen sieertilgy er det adaptive lyder som blir
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produsert av spillsystemet, men som har blitt detigjl & passe naturlig inn i spillverdenen

(Jargensen, 2011:93). Eksempler pa dette er n&alen TES IV: Skyrinsier «hands to

yourself, sneaky thief». Vaktene sier dette tiltaver som har gatt opp mange nivaer i

shikeegenskapen, og det viser at spillsystemekpmerer de egenskapene spilleren har valgt

a fokusere pa. lkonisk brukergrensesnitt er fulldig integrert i spillverdenen, og samsvarer

med det Collins kaller diegetiske og dynamiske tydg dynamisk brukergrensesnitt.

Ikoniske grensesnitt kan ha alle former for prodise og eksempler pa dette er lydene som

oppstar av at avataren, fiender eller andre karakiepillverdenen beveger sedabell 3er

en oversikt over de forskjellige kategoriseringseitehe:

Tabell 3. Kategoriseringmodell for romlig integnag av lyd

Kategori

Forklaring

Eksempel

Metaforisk bruker grensesnitt

Ikke integrert i spillverdenen.
Metaforisk forhold til atmosfeeren.
System- eller spillerprodusert.

TES V: Skyrim kampmusikk
Dark Souls -musikken iFirelink
Shrine

Overlappende bruker grensesnitt

Ikke integrert i spillverdenen.
Spillerproduserte lyder.

Lyder som er direkte knyttet til de
overliggende sprettoppmenyene,
helsemetere og handlingsmetere.,

TES V: Skyrim -par spilleren velge
at avataren skal drikke en mikstur
fra menyen.

Dark Souls -havigering inne i
menyene.

Integrert bruker grensesnitt

Integrert i spillverdenen.
Spillerproduserte lyder.
Elementer av brukergrensesnittet
som har blitt plassert i
spillverdenen.

TES V: Skyrim -par avataren
drikker mikstur.

=

Dark Souls — lyd nar avataren spiser

ting for & gke staminaniva.

Framhevet bruker grensesnitt

Framstar som diegetisk i
tradisjonell forstand, fordi det
framstar som noe karakterene sie
Egentlig er det systemproduserte
lyder, designet for & passe inn i
verdenen.

TES V: Skyrim -par vaktene sier
«hands to yourself, sneak thief».
rSystemet anerkjenner at avatarer
har hgyt niva i sniking.

Dark Souls Hyd fiendene lager i
spillverdenen fgr avataren har
provosert dem.

I konisk bruker grensesnitt

Fullstendig integrert i spillverdene
Alle former for produsering.
Framstar som diegetiske i
tradisjonell forstand. Alle former
for anvendbarhet.

MES V: Skyrunog Dark Souls -nar
avataren, eller andre karakterer, t
skade. Bruk av vapen. Samtaler
med ikke-fiendtlige karakterer.
Lyder som gjgr atmosfaeren mer
virkelig.

Dette kapittelet har gatt inn pa sentrale teotiedt analyse av lyd i spill, med en

seerlig vekt pa den funskjonelle rollen lyd har.tBefl fungere som et utgangspunkt for

analysen av lydens funksjonelle rolIBark Souls Siden videospill er forskjellig fra

tradisjonell media som film, vil begreper knyttiétdiegesen bli utelatt til fordel for den mer
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spillspesifikke terminologien som har blitt presshbver. Vi vil plassere lyden romlig i
forhold til spillverden og spillrommet, og samtidig pa hva som produserer en lyd, om den
er interaktiv, adaptiv eller ikke-dynamisk, og lkeih konsekvens lyden har fgameplay-

situasjonen.
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4. Formell giennomgang av  Dark Souls
| dette kapittelet skal vi se neermereQmrk Souls Det vil bli gjort en formell gjennomgang
av spillet, der vi vil se pa sjanggameplayog brukergrensesnitRark Soulser et spill som
pa mange mater skiller seg fra andre moderne &pitla peke pa hvorddpark Soulsskiller
seg ut, vil det vaere gunstig a defineresnermali moderne spill av samme sjanger. | farste del
vil vi derfor se pa sjanger, og hvilke trekk sonvanlige i et spill i samme sjanger s@ark
Souls.Spillet blir ofte bredt kategorisert somaattion-rollespill. Vi skal se pa hva dette
innebeerer, og hva som er de definerende trekkeshepitt i denne sjangeren. Vi vil ogsa se
pa hvordarDark Soulsskiller seg ut fra de konvensjonene som finnesjangeren. Den
neste delen tar for segmeplayi spillet. Gameplayer et begrep som peker pa mange
forskjellige trekk ved et spill, men formalet meegnepet er a forklare det dynamiske
forholdet som oppstar mellom spilleren og spilleysét (Jargensen, 2009:5@ameplay
betegnes som godt eller darlig etter hvor tilgjeiggspillsystemet kan sies a vaere for
spilleren. Et spill kan ha darligameplayhvis enkelte spillmekanismer, som kontrollene, er
darlig optimalisert. Hvor aktivt spilleren er med @ gjare i progresjon i spillet kan ogsa si
noe om det er godt eller darkimmeplayHvis spilleren ofte blir fratatt kontrollen i $jeit, vil
dette for eksempel lede til et darlig, eller ligéndegameplaysom kan virke gdeleggende
for hele spillopplevelsen. Kristine Jargensen dafingameplaysom noe som «oppstar nar
spillsystemet mgater spillerens handlinger, strategivalg og prosesser for problemlgsning»
(2009:54). Hun deler i tillegg inn i tre lag somrsaen utgjgigameplaypg dermed spillet
(Jgrgensen, 2009:25). Disse er:

1. Spillsystemtrekk

2. Spillerhandlinger

3. Estetiske overflatetrekk
Spillsystemtrekkene bestar av hensikten med odtagsuav spillet, handlingsreglene til
spillet, og rollen spilleren inntar i spillet. Seithandlinger peker pa spillerens
handlingsprosedyre, og samspillmgnster i spill fledpillerfunksjon. Estetiske
overflatetrekk er alt det den fiksjonelle verdembestar av. Definisjonen av gameplay, og de
forskjelligetrekkenegameplaybestar av, vil fungere som et utgangspunkt nanakker om
gameplayi Dark SoulsTil sist vil det bli gjort en kort gjennomgang det grafiske
brukergrensesnittet. Brukergrensesnitieark Soulsbestar i stor grad bade av musikk og

grafikk, men det kan veere hensiktsmessig a feestrgjmga det grafiske far lyden knyttes til
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dette. Formalet med dette kapittelet er & legagatnlag for a kunne snakke om lyden i
spillet. For at leseren skal fa en bedre forstéasdet som blir tatt opp i kapittelet, henvises

det til Vedlegg 1som er en gjennomgang av handlingsforlgerk Souls

4.1 Sjanger

Nar man snakker om videospill er det, p4 samme switei litteratur og film vanlig & snakke
om forskjellige sjangere. En sjanger er en matatddorisere noe ut i fra stilistiske og
estetiske trekk, tidsepoke, teknikk eller innh@ganger er et sveert omfattende begrep, som
ofte kan veere ganske diffus. | mange tilfeller kmneksempel verk med flere forskjeller enn
likheter havne inn under samme sjanger. | andidlét, kan det veere tvetydig hva som er det
sjangersettende elementet. En sjanger oppstarn fiedeaforskjellige verk har en rekke
definerte likhetstrekk, som gjar at vi kan kategere dem sammen. En roman, film eller et
videospill ma imidlertid ikke inneholdalle disse trekkene for a kunne kategoriseres som en
gitt sjanger (Jgrgensen, 2009:25). | tillegg kaweek lane trekk fra andre sjangre, eller ta i
bruk nye trekk, som gjar at en krysning- eller usgger oppstar.

Mange av sjangerne som brukes om videospill erchdrat flmverdenen. Dette
gjelder blant anneiction ogeventyrspill Det eksisterer ogsa sjangere som er
videospillspesifikke, sorakyte-og plattformspill eller som er hentet fra tradisjonelle spill,
somstrategi-ogrollespill. Disse sjangerdefinisjonene peker pa hva slagssipiti det er: De
sier noe om de spillmekaniske trekkene, som hvitkerdringer og aktiviteter spilleren kan
forvente & mgte. At noe kategoriseres som et millesier for eksempel noe om at spilleren
vil styre en karakter som vil ga opp i nivaer vegjdre forskjellige oppdrag, og at utviklerne
har et gnske om at spilleren skal bli emosjonejttiet til karakteren. Undersjangere i
videospill vil ofte si noe om hva slags settinglspen kan forvente & mgte, som er tilfellet
med for eksempedkrekkspillog fantasi-rollespillsatt i &pne verdener. Et skrekkspill vil for
eksempel ofte veere et skytespill, mens stemnink@pes en fglelse av skrekk og uro i
spilleren. Skrekkspill bruker ofte elementer ogkkr&jent fra skrekkfilmer, med mye bruk av
plutselige, haye lyder, og at det kan veere vangketikille bakgrunnsmusikken fra
bakgrunnslydene. Undersjangere kan ogsa si noeeaekdiske aspektene ved spillet, som
skytespill i farstepersonperspektiv og stratedisoim kan veere enten turbaserte eller i
sanntid (Jgrgensen, 2009:26).

Dark Soulsblir betegnet som et action-rollespill. Om vi skal ut i fra beskrivelsen

over, vil det si at spillet er en krysningsjangesliom action- og rollespill. Denne betegnelsen
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sier imidlertid ikke s& mye om settingen spillevdirmgate i spillet.Dark Soulser et spill satt i
en apen verden, og omgivelsene lar seg best besioin et middelaldermiljg, lignende det
man mgter i filmer sorhord of the RingsKarakterene i spillet bruker rustning, vapen som
sverd og pil og bue, og magi eksisterer. Fiendeatagen mgter er fantasiskapninger som
demoner, vandade og andre mytiske vesen. Et ditekzan derfor veere & si &tark Soulser
et fantasi-rollespill satt i en apen verden. Deitémidlertid utelate action-aspektet ved
spillet. For & kategorisei®ark Soulgpa best mulig matena vi derfor vurdere om det er
action-aspektet eller fantasisettingen det er g#tta si noe om.

Action er en sjanger hentet fra film, og det karfaletilsynelatende virke som at
actionspill vil ha likheter med en actionfilm, neem ikke alltid er tilfellet. Det vil ofte veere
en rekke likheter som at det er hgyt tempo, ragkedelser, mye lyd og bruk av vold. |
videospill vil sjangerbegrepet action i tilleggwie om trekk som har mer spesifikt med
spillets interaktive karakter & gjare, og det arfheskjellene kommer inn: Actionspill vil gi
utfordringer til spilleren som har med koordinasganreaksjonstid a gjgre. Dette gjgres som
oftest ved & at spilleren styrer en avatar forbigdde hindringer og i kamper mot stgrre og
mindre fienderDark Soulser et spill uten et saerlig hgyt tempo, og utenigagrad av raske
bevegelser. Det vil i motsetning lgnne seg a tageeltid, og ga sakte fram om man gnsker a
mestre spillet. Som vi sa over, ma ikke et viddbapieholde alle de sjangerdefinerende
trekkene for & kunne plasseres innenfor en sjangegrunnen til abark Soulskan kalles et
actionspill har med de sistnevnte trekkene a gjgtrdringene i spillet gar pa at spilleren
ma reagere raskt og ha en stor grad av presisjofiender. Hva man skal defineBark
Soulssom, blir derfor et sparsmal om hvilke trekk vedlspman gnsker a vektlegge.
Formalet med & kategorisere noe inn under en sjaagfer at utviklerne pa enklest mulig
mate skal kunne formidle til spilleren hva det eleospillet inneholder. Selv om settingen i
Dark Soulser relevant, vil det antageligvis framsta som g&te for bade utvikler og spiller
at sjangeren sier mer om spillmekanismene. Detitkertilfellet for alle typer videospill. |
skrekkspill vil for eksempel settingen ga foran sigitimekaniske, fordi formalet med et
skrekkspill gjerne er & skape en emosjonell reakisiis spilleren gjiennom en skummel og
urovekkende atmosfeere. | et spill s@ark Soulssom i store trekk gar ut pa & mestre
spillmekanismene, vil imidlertid dette vaere meewant. Derfor blir det mest passende &
kategorisere spillet som et action-rollespill. Bhst like viktig aspekt ve®ark Souls er de

trekkene som gjar at vi kan kalle det et rollesgiltt i en apen verden.
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Rollespill satt i en &pen verden sier noe om dlespin kan forvente egameplaysom
gar ut pa a utforske store omrader, bekjempe fieodejore oppdrag for & &faringspoeng
0g ga opp i nivaer. Betegnelsen rollespill vil ogs&oe om at spilleren kan fa muligheten til &
designe en egen avatar, eller at hun pa noen anatnvil kunne identifisere seg med
avataren hun styrer i stgrre grad enn i andre. §pefl er som oftest forskjellige typer
karakterer a velge mellom: Dette blir gjerne deft som forskjelligklasserog i mange
tilfeller vil det ogsa vaere mulig & velge mellomdkjelligeraser Sistnevnte er seerlig typisk i
fantasi-rollespill. Forskjellige klasser og raséra spesifikke egenskaper, som gir spilleren
rom til & spille et rollespill slik hun selv gnskBre forskjellige klassene er navngitt etter hva
slags kampstil og primeervapen de bruker. Klasseherdmest vanlig a inkludere, som vi kan
kalle primeerklasser, &riger, trollmann, bueskytterog snikmorderrogug. Krigere sloss i
naerkamp og bruker primaert sverd og skjold; trollmkalder gjerne litt avstand til fienden
og bruker primaert magi; bueskyttere holder avstafi@nden og bruker primaert pil og bue;
snikmorder er en klasse som gjerne sniker segarfiepden, og primaert bruker kniv. Utover
disse fire klassene, finnes det ofte underklagdler, sekundaerklasser. Disse klassene blander
gierne kampstiler og vapen fra de forskjellige &&se, og kan for eksempel vaaragisk
bueskytterPrimaervapenet til denne klassen er magisk buesséh man velger bestemmer
hva slags egenskaper spilleren bar fokusere pa.

| de fleste rollespill vil avataren ga opp i nivdasert pa erfaringspoeng. Disse
erfaringspoengene far avataren ved & bekjempedientforske og oppdage nye omrader og
gjenstander i spillverdenen. Nar avataren haefattiss mengde erfaringspoeng, gar han opp
ett niva. Ved hvert niva, vil spilleren fa utdetigng som hun kan bruke for a gjare karakteren

sterkere i forskjellige egenskaper. De egenskapermne

Liv, magipoeng og oftest relateres til de forskjellige klassene grkst
utholdenhet vises ofte som
tre forskjellige metere pa

skjermen. Avataren mister livav | flammemagi eller ismagi, og magipoefmang til en
a ta skade, utholdenhet av &

(strength og liv til en kriger, magiske egenskaper som

lzpe, sl& og blokkere, og trollmann, behendighetéxterity og utholdenhetstaming
magipoeng ved a kaste ) . .
trylleformler. til en bueskytter, og snikepoeng og utholdenhertil

snikmorder. Det finnes ofte flere egenskaper gpitikan
velge a fokusere pa, men dette er litt avhengivar komplekst spillets nivasystemet er. |
TES V: Skyrin{Bethesda, 2011), som har et veldig avansert nstésy, gar det blant annet an

a fokusere pa a bli bedre i handverk, som géarlpgéirustninger og vapen, og matlaging. En
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som er god i matlaging vil lage mat som gir avatdilbake mer liv enn en som ikke er god i
matlaging. De forskjellige rasene det gar an devedgllom i fantasi-rollespill, er ofte basert
pa de rasene som er & finne i fiksjonelle filmveetesom_ord of the RingsDisse er
mennesker, alver og dverger. | mange rollespiltlell veere enda flere raser a velge i, litt
avhengig av spillets omfangTES V: Skyriner det for eksempel fire forskjellige
menneskeraseNord, Imperial, Bretonog Redguardtre forskjellige alverasepltmer,
Bosmerog Dunmer én katteraseKhajit; én orkeraseOrsimer og én gglerasérgonian |
rollespill med forskjellige raser, vil som regel exse veere bedre i enkelte egenskaper enn en
annen. En alv vil for eksempel ofte veere en godkytéer, mens et menneske gjerne er en
god kriger.

Utover de undersjangerne i rollespill som sier aoesjanger, finnes det ogsa to typer
undersjangere som sier noe om de tekniske aspeKtermserte rollespill og rollespill i
sanntid. Turbaserte rollespill er lgst basert @ittnllespill somDungeons and Dragons
(TSR, 1974), der hendelsene og handlingsforlgpget skter terningskastprinsippet. |
brettspilletDungeons and Dragonsil skaden en spiller gjar pa et monster bli bestut i fra
hvor hgyt tall hun slar pa terningen, og hver ailespe, og fiendene, gjgr sine handlinger
etter tur. Videospill som i starre eller mindredjlaygger pa denne modellen, er
rollespillserier sonBaldur's GatgBioWare) og de tidligste spillenélhe Elder Scrolls
serien. Rollespill i sanntid er mer basert pa Vigeerollespill, der skuespillere eller vanlige
folk, utspiller en gitt handling ute i naturen éllindre steder), og inntar forskjellige roller.
Rollespill som ligner pa disse, inkludeark Soulsde to siste spilleneTihe Elder Scrolls
serien odragon's DogmdCapcom, 2012)Dark Soulshar mange av de trekkene som er
vanlige a finne i rollespill satt i apne verderiget er forskjellige klasser, avataren gar opp i
nivaer, og spilleren kan velge mellom en rekkeifghdter avataren blir bedre i. Mye av
spillet gar i tillegg ut pa a utforske en stor vardLikevel er det ogsa ganske mange
pafallende forskjeller fra tradisjonelle rollespliet er blant annet kun én rase, og avataren
sanker ikke erfaringspoeng for & ga opp i nivaas®forskjellene er imidlertid ikke trekk
som gjar at spillet ikke kan kategoriseres sonokgspill. Som vi vil komme naermere inn pa
under, kan vi heller si at de tradisjonelle rolilsfgmentene har blitt modifisert. Noe som
bidrar til enkelte av utfordringene spilleren mdtBark Souls.
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4.2 Gameplay

Verdenen spillerne mgtebiark Soulsbestar av kongedgmmiedrdran, gudenes land, som er
satt i et slags apokalyptisk middelaldermiljg. dlpgen til spillet, far vi fortalt universets
verdenshistorie fram til spillets natid, og et fgak til hva som venter (sedlegg L

Historien bestar av to tidsepok&ge of the Ancientgar en tid der verden ikke hadde blitt
formet enda, od he Everlasting Dragonstyrte verden. Sa ble flammen til, og med flammen
ble alt til: Ulikhet; varme og kulde; liv og dgdg dys og marke. Fire karakter&wyn Witch

of 1zalith, Nitoog Pygmenkom fra market og fant fir&udesjelei flammen. Sjelene ga dem
spesielle krefter, som gjorde at de bekjempet drageette resulterte i Aige of Fire

gudenes tidsalder, begynte. | spillets natid, edlientid flammen pa vei til & dg ut. Dette vil
resultere i at bare mgrket er igjen,Age of Darkvil begynne Dark Soulser utviklet av

From Softwareog utgitt aNamco Bandai Games Playstation 3 og Xbox 360 i september
2011 i Japan, og oktober 2011 i resten av verdear &n underskriftskampanje satt i gang av
dedikerteDark Soulstilgjengere, ble det ogsa gitt ut til PC i augk812. Denne oppgaven vil
ta Playstation 3-versjonen som utgangspunkt.

Avataren er unik, som vil si at spillerne selvasser sin egen avatar. Dette innebaerer
muligheten til & modifisere ansiktstrekk, gyefafyé&farge, harsveis, kjgnn og
kroppsbygning. Denne detaljerte tilpassingen avaaea er bare begrenset av spillets grafikk.
De grafiske begrensningene gar pa at det er vagskéh kvinnelige avatarer til a se veldig
feminine ut. Dette er imidlertid oppdatert fra flgnggerenDemon's Soulger det var nesten
umulig a se at avataren skulle vaere kvinne. Avatak@znn er i det hele tatt veldig lite
fokusert pa Dark Soulsj motsetning til veldig mange andre rollespill, sgjll generelt. |
oppfalgerenDark Souls 11(2014), har det blitt noen sma forbedringer i
tilpasningsmulighetene, men det er ikke pafallestdee forskjeller. Hvor lite kjgnnet er
fokusert pa, kommer klart fram i det at spillerkke kan velge mellom han- og hunkjann,
men at karakteren har trekk som entemaskulineeller femininesom vist ifigur 4.1under

Et av tegnene som vitner om hvor lite kjignnet hairiddark Souls er rustningene
avataren brukebDet er overhodet ingen forskjell mellom rustningede de bzeres av mann
eller kvinne. Det er forskjell pa mann- og kvinngning, men begge kjgnn kan bruke de
fleste typer rustninger. Det vil si at en mannlayakter kan kle seg i skjart og haye heler, pa
lik linje som kvinnelige karakterer kan kle seqireer maskulin drakt. Nar avataren har pa

seg heldekkende rustning, blir det dermed umubiggjare avatarens kjgnn. | andre spill vil
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ofte mannlige avatarer bruke heldekkende rustnomg ser beskyttende og nyttig ut, mens
kvinnen har pa seg en rustning som er langt merdrénde, uten a se seerlig beskyttende ut.
Et lignende system sonDiark Soulser a finne iTES V: Skyrimder rustningene til kvinner
ikke er mer utfordrende enn menn sine. Det er felilshd mann- og kvinnerustning, men
dette gar bare pa rustningens snitt. Kvinners inigén virker like beskyttende som menn

sine.

#y Create Character

Delta Farmer

[[Create Similar Face .
Same Different
Maturity —
Young Old
Hormones
Masculine Feminine

Features

Hair
Color

ect ¢ +:Change Value O:

Figur 4.1 Karaktertilpasning i Dark Souls
Utover avatartilpasningen, velger spilleren hvilké@sse avataren skal veere. Her er det ti

forskjellige klasser a velge mellom, som alle hine styrker og svakheter. Klasseneegger,
ridder, vandrer tyv, banditt jeger trollmann, pyromantikerpyromancey, prestog
underpriviligert De forskjellige klassene ligner pa klasser sora finne i andre rollespill,

men hvilken klasse man velger kan ha mye & sidoskelighetsgraden i starten av spillet.
Hver klasse starter med forskjellige vapen, rugf@ingjenstander, trylleformler og

ferdigheter. Kvaliteten pa utstyret avgjer hvor skelig spillet vil vaere. Kriger, ridder og
vandrer er de enkleste klassene a starte med, d&lkar ganske bra startutstyr.
Underpriviligert er den vanskeligste klassen étstared, siden den nesten ikke har noe utstyr,
ingen trylleformler og darlige ferdigheter. Utovepillet, far klassene mindre a si, siden
spilleren kan velge a spesialisere avataren pandgen hun gnsker nar avataren gar opp i
nivaer. Om avataren starter som kriger, kan spitidikevel velge at avataren skal fokusere pa
magiferdigheter utover i spillet. Avataren blir kidle chosen UndeadHelt i begynnelsen av

Dark Soulsmgter avatare@®scar of AstoraHan redder fgrst avataren ut av fengselscella i
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Northern Undead Asylumivataren mgter han igjen litt senere, da hardergb til & dg. Oscar
forteller om en spadom som sier at en utvalgt velrskal ringe the Bells of Awakeningg

de vandgdes skjebne vil &penbare seg. Fienderaravahgater rundt i Lordran er andre
vandgdehollows rotter, drager, demoner, guder og andre mytiglsen. De fleste ikke-
spillbare karakterene avataren mgter er vandgde@skar, men han mgter ogsa guder,
drager, en kjiempe og andre vesdallow er det siste stadiet av vandad: Alle er vandgde og
pa vei til & blihollow. Nar man ehollow, er hjernen fullstendig spist bort, og de som er i
denne tilstanden har ingen kontroll over egne hagdt.Hollow blir dermed tilsvarende en

slagszombie Avataren ser stort sdtbllow ut, men det at han er utvalgt resulterer i at han
ikke like fort kommer til dette stadiet.

Avataren gar opp i nivaer, men ikke pad samme nuiteigradisjonelle rollespill.
Vanligvis gar karakterene i rollespill opp i nivad/a sanke erfaringpoeng. Noe de far av &
bekjempe fiender, trene pa forskjellige ferdighetgutforske omrader. Karakterene gar opp i
nivaer automatisk etter at de har fatt en viss miemged erfaringpoeng. Nar de har gatt opp

et niva, far de ofte noe som kalkesdighetspoengsom de

Ferdighetspoeng  (skill kan velge & bruke for & bli bedre i forskjelligedigheter.
points) brukes for & bli bedre i

Dette kan veere ferdigheter som gar pa vapenetukehr

forskjellige ferdigheter. Em . . .
: og 9 _ rustningen de bruker, eller andre ferdigheter sagim
avatar far ofte ferdighetspoeng

s S sniking, stjeling og handverk Dark Soulser det ikke
av a ga opp i niva.

erfaringpoeng eller ferdighetspoeng, og avatarenkgé
automatisk opp i nivaer. For & ga opp i nivaer,spifieren brukesjeler som avataren samler
ved a drepe fiender og utforske Lordran. Dette gjpdiieren ved a fa avataren til a sette seg
ved et bal. Ved balet kommer det opp en meny, pileen kan velgéevel up For & ga opp i
niva, bruker spilleren sjelene til & ga opp i elgwvterdighet. For hvert niva, blir det dyrere a
ga opp til neste niva.

Dette systemet har apenbare likheter til systeraeadataren sanker erfaringspoeng.
Forskjellen ligger i at spilleren selv velger ndg,om hun gnsker at avataren skal ga opp i
nivaer. Som fglge av dette Haark Soulsen stor grad av frihet nar det gjelder hva slags
spillestil spilleren @nsker & bruke. For & gjerdetpmer utfordrende, kan spilleren velge a ga
sjeldent opp i nivaer, eller ikke ga opp i nivaeet hele tatt. Sjelene er i tillegg valutaen i
Dark Soulsder det i andre videospill som regel er andrenfarfor valuta, som gull. Sjelene

brukes dermed til & kjgpe og oppgradere utstyrjegstander, og spilleren blir derfor ofte
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nadt til & prioritere om hun @gnsker at avatareh gkapp i nivaer eller om hun vil ha bedre
utstyr. Dette er igjen et aspekt som gir starteetrndr det gjelder spillestil, og noe som gjar
spillet med utfordrende. Det & sanke sjeler, ldifal et viktig del av spillet om man gnsker &
gjgre det enklere & mestre. Nar avataren dgr, ntiatesjelene han har samlet. Det er mulig &
ga tilbake til dadsastedet og plukke opp sjelereny om avataren dar en andre géachan
har plukket dem opp, er de borte for alltid. Naataven dgr, vil han i tillegg havne tilbake
ved det forrige balet han hvilte ved, og alle fiend i omradet har kommet tilbake. | tillegg til
a samle pa sjeler, kan avataren samlerappanitiesHumanityer noe avataren kan finne pa
lik rundt i verden, og ved a bekjempe bosser ogafidnderHumanitykan ogsa kjgpes av
enkelte kigpsmeni samle opghumanitiesyir avataren fordeler: Det kan gjare s& vapenet
eller magien avataren bruker blir kraftigere, oglde gjgre sa avataren taler mer. Avataren
kan ogsa brukbBumanitiessom reverseres prosessen mot &dbliow. Alle mennesker i
Lordran er vandade, og pa vei til & Intillow. Hollow er det stadiet som er neermest dgd, og
karakterer pa dette stadiet vil se ut som lik. &datukehumanitieskommer man til et stadie
av vandgd som er naermest leveriRiesamme mate som med sjelene, vil avataren miste
humanityom han dgr, og da ser nesteilow ut igjen. Som nevnt er avataren en utvalgt
vandad, som gjgr at hjernen degenererer saktarekamdermed seollow ut, uten a veaere
fullstendighollow. Avataren ma bruke drumanityfor & kunne benytte flerspillerfunksjonen i
Dark Souls Det a bliunhollowvil gjgre sa spilleren kan tilkalle andre spilléna i
spillverdenen. Dette er nyttig dersom spilleremger hjelp pa vanskelige omrader og med
vanskelige bosser. A vaere menneskelig &pner ogsafiigheten til & invadere andre
spillverdener, eller at spillerens egen spillverdéninvadert. Dette er et aspekt vBdrk
Soulssom gjar det mulig for spillere & kiempe mot hveiran

Spillverdenen Dark Soulser apen. Det vil si at avataren kan ga til nestiencanrader
som er visuelt tilgjengelige. Avataren kan imidi@ikke hoppe oppover, bare framover. For &
kommer seg oppover, ma det veere en vei, en stigreegl heis. | mange spill vil det veere
sakalteusynlige veggesom kan stoppe avataren fra a ga pa visse omeliierhjelpe
avataren med ikke & dette utfor stup. Det finnks iksynlige veggerDark Souls sa om det
er et hayt fall et sted, ma spilleren vaere ekstraom. Det er enkelte handlinger som ma
utfares for at avataren skal komme seg til noealgte omrader. Dette er er omrader avataren
mainnom for a fullfare spillet. Den &pne verdenemlelt inn i omrader, men disse omradene

er stort sett ikke aviukkede. Med noen fa unntak, &pilleren dermed ga gjennom hele spillet
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uten skjermlastninger. Unntakene omfatter bear Londg og omradet der spillet starter,
Northern Undead Asyluminor Londo er inngjerdet av en mur, mens Northenaéad
Asylum befinner seg pa en gy utenfor Lordran. Fkorame seg til Anor Londo, ma avataren
fraktes av en flyvende demon, og av en gigantigkéifor & komme seg tlorthern Undead
Asylum.Mens avataren fraktes, sittes spilleren gjennorskgrmlasting. | de aller fleste
videospill vil det finnes noen form for aviukkede@der, uansett hvor apen verdenen er. |
rollespill omfatter det som regel bygninger og hul§ ES V: Skyriner det meste av verdenen
apen, men bygninger og huler er avliukkede, ogespill ma sitte gjennom en skjermlasting
for @ komme til disse stedene. Det er derfor ganskiet at det er sa fa tilfeller av
obligatoriske skjermlastingeDark Souls Avataren kan etter hvert teleportere mellom de
forskjellige omradene i Lordran, og da vil spillenmatte sitte gjennom en skjermlasting. A
teleportere er imidlertid ikke noe spilleraxgjare, men det kan vaere nyttig for a reise
hurtigere.

De forskjellige omradeneDark Soulskan gi assosiasjoner til eldre plattformspill som
Super Mario Bros.Nintendo, 1985) ofponkey Kong CountrgNintendo, 1994). Disse
plattformspillene er ofte bygget opp av forskjedligerdener, og i hver verden er det en rekke
forskjellige nivaer. Nar spilleren har mestret aledene i en verden, er det en bosskamp til
slutt. Bossen ma overvinnes for at spilleren skahine seg videre til neste verden. For &
komme seg gjennom et niva, ma spilleren ha kunnekappillmekanismene i det enkelte
spillet. I noen spill vil man for eksempel kunneppe lenger ved & trykke hardere pa den
dedikerte hoppeknappen pa kontrollen. Dette kahditiavgjgrende, da plattformspill ofte
krever en viss presisjon for 8 komme seg fra ettfptan til en annen. Hopper man for kort,
kan det veere at man detter ned i et hull og dededgamme kan skje om man hopper for
langt. Dette er spillmekanismer som ogsa er a firldark Souls Selv omDark Soulskke er
bygget opp av plattformer, sa vil presisjon og nphgmlegging ofte vaere ngdvendig for &
mestre de enkelte omradene i spillet. De forskjelbmradene blir tilsvarende verdener i
plattformspill. Selv om omradene ikke er delt inmviaer, kan et enkelt omrade ha flere
forskjellige utfordringer. Noen ganger har ett odwatillegg forskjellige miljger, som kan
ligne nivaene i plattformspill. | et omrade av bgitdenenBlighttown er det for eksempel en
del som bestar av stillaser, broer og veier sogelidigyt over bakkeniva. Dette gjor det
utfordrende & bevege seg fort, rulle unna fienderygge, da et feilsteg vil kunne fare til at

avataren detter ned i en sikker dad. Nar avatamekdmmet seg sikkert ned fra disse
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stillasene, venter et sumpmiljg. A bevege seg imamior lenge, vil resultere i at avataren
blir forgiftet. Derfor blir det ngdvendig for spéliten a planlegge hvordan hun vil ga fram. |
likhet med de forskjellige verdenene i plattforniisginder nesten hvert omradBark Souls
med en bosskamp. Mange av disse bossene ma oves\fimma gjgre progresjon i spillet.
VanskelighetsgradernDark Soulsminner ogsa litt om den som er & finne i noen eldre
plattformspill som de tidligste spillen&Castlevaniaserien(Konami), og eldre spill generelt.
Dette ligger i det at fiendene er vanskelige a avere, og at det ofte er vanskelig for
spilleren & vite hva hun skal gjgre for 8 kommeexadi spillet. P4 samme mate som eldre
plattformspill, byggeDark Soulspaprave-og-feileprinsippet: For & mestre spillet, er det helt
ngdvendig at spilleren gjgr seg opp erfaringer rinvd som fungerer og ikke. Det er nesten
umulig a lape rett pa en fiend®ark Souls og mye av kampsystemet bygger pa at spilleren
observerer fienden far hun kommanderer avatarénatiigripe. Det er likevel ingenting som
gjer det klart for spilleren at dette er den méfgtkéive maten a sloss pa, sa dette er noe
spilleren selv ma laere og erfare gjennom spilletl ¥bservering og erfaring kan spilleren for
eksempel finne ut at det enkelte ganger lgnneédekke fram et angrep fra fienden. Det vil
si at avataren sirkler rundt fienden helt til fiendforsgker & fa inn et angrep pa avataren. Hvis
spilleren har observert fienden godt nok, vil detre mulig & forutse nar, og hvordan, fienden
kommer til & angripe. Da kan spilleren kommandeataen til & heve skjoldet sitt eller rulle
unna akkurat nar fienden skal til & angripe.
Etter et angrep, bruker fienden alltid litt tid @&omme seq tilbake i forsvarsposisjon, og
spilleren kan kommandere avataren til & angripettedidsrommet. | andre tilfeller, kan det
veere helt andre strategier som vil lgnne seq. @etseerlig tydelig ved bosskamper, der hver
boss som regel har én bestemt strategi som fungedér| den aller farste bosskampen i
spillet, motAsylum Demoper det best a holde seg bak ryggen pa bossem hiver tid. Det
vil lznne seg a angripe rett etter at bossen hapkt & angripe. Ved den neste bos3anrus
Demon lgnner det seg a klatre opp en stige for & hoepepa bossen og utfare et luftangrep,

klatre opp igjen og repetere denne prosessendsidioer bekjempet.

4.3 Brukergrensesnitt

Brukergrensesnittetark Soulsvil bli gatt mer ngye inn pa i kapittelet underr méskal
analysere bruken av lyd i videospillet. Lyden estar og viktig del av brukergrensesnittet,
og det vil derfor vaere hensiktsmessig a se paall®rskjellige elementene i tilknytning til
lyden. | det falgende vil det bli gjort en kortfagjennomgang, med vekt pa de grafiske
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brukergrensesnittelementene, hvor disse vil kotdlésl i kapittelet under. Saunder og
Novaks (2013) modell for forskjellige brukergrensiéielementer vil fungere som et
utgangspunkt for & snakke om det grafiske grentes(se kapittel 3). Som vi gjorde klart i
forrige kapittel, vil imidlertid begrepene diegétsog ikke-diegetisk erstattes med begrepene
statiske og dynamiske brukergrensesnittelementer.

De statiske (ikke-diegetiske) grensesnittelemeni®wsek Soulsomfatter
overlappende grensesnittelementéd D) som er pa skjermen til en hver tid og
sprettoppmenyer. De overlappende grensesnittelememr helsemetere, utholdenhetsmeter,
antall oppsamlede sjeler, antalimanitiesavataren har pa seg og hurtigtasfigiu¢ 4.2).
Avataren mister liv av a bli slatt pa av fienddiereved a dette ned fra hgyder, og
helsemeteret viser hvor mye liv avataren har igi@oesskamper vil det i tillegg komme opp
et stort helsemeter nederst pa skjermen, som iretikeor mye liv bossen har igjen. Selv om
dette er et element som ikke er pa skjermen tilvan tid, er det likevel statisk i den perioden
bosskampen finner sted. Farst nar bossen er ovegvetler avataren dar forsvinner
helsemeteret. Avataren har begrenset med utholtlestneil miste utholdenhet av a sla med
vapen, blokkere angrep, ta skade og ved & lgpsobeavataren gar tom for utholdenhet, ma
han hente seg inn igjen. Dette setter avatarerentdily ut av spill, og det kan ha fatale faglger
om man gar tom for utholdenhet midt i en kamp. litbohetsmeteret viser hvor mye
avataren har igjen. Hurtigtasten pkayStation 3er firkant. Med piltastene kan spilleren bla
giennom en rekke forskjellige gjenstander som vigeskjermen til en hver tid, og brukes
med firkant. Her kan spilleren for eksempelEstusflaska, som avataren kan drikke av for &
fa tilbake til, eller trolldommer. Hurtigtasten gjdet raskere a utfare visse handlinger, siden

spilleren ikke ma apne menyen for & utfgre dem.

Figur 4.2. Overlappende brukergrensesnitt
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Det finnes fire forskjellige sprettoppmenyddark Souls Nar avataren sitter ved et bal vil det
komme opp en meny der spilleren kan velge at asatskal ga opp i nivaer. Ved kjgpsmenn
kommer det opp en meny der spilleren far oversiir dwva kigpsmennene kan selge til
avataren. Den tredje menyen gar spilleren inn pdavieykke pastart pa kontrollen nar
avataren er i den apne verdenen. Denne menyereedewgjenstandene, vapnene og
rustningene avataren har fatt med seg gjennonesgikr kan spilleren velge a bruke
gjenstander og skifte vapen eller rustning. Derdienenyen gar spilleren inn pa ved a
trykke paselect Menyen som kommer opp bestar av et utvalg akijieltige gester avataren
kan utfare, som a vinke og bukke. Dette er i hoakasent for flerspillerfunksjonen: Siden
spillere ikke kan kommunisere med hverandre gjenaadreller tale, fungerer gestene som
en form for kommunikasjon. Hvis en spiller har fdjglp av en annen spiller, kan avataren
bukke som takki de aller fleste spill vil det & ga inn pa menygare at tiden i tiden inne i
spillverdenen stopper.Dark Soulsskjer ikke dette, og derfor ma spilleren planleggehun
skal apne menyen. Hvis menyen apnes i naerhetdaralef, kan dette for eksempel resultere
| at avataren dgr.

De dynamiske (diegetiske) brukergrensesnittelement®ark Soulsomfatter i
hovedsak responsen spilleren far etter handlingsaeen gjer i spilluniverset. Dette gjelder
at spilleren kan se og hgre nar avataren bevegeslse med vapen og tar skade. Spilleren
kan bade se og hgre det tilsvarende ved fiendemeyyBamiske brukergrensesnittelementene
i videospill kan ogsa omfatte skilt i spillverdensom viser hvor avataren skal ga, eller at en
fiende begynner a halte nar han har lite liv igfaunders & Novak, 2013:79). Det er liten
grad av dette Dark SoulsDet er ingen skilt, og fiendene viser ingen tega tia lite liv.
Sistnevnte har ett unntak: Bosggreat Grey Wolf Sibegynner & halte nar han har lite liv
igjen. Dette blir imidlertid et trekk som antagefig spiller en starre emosjonell enn
informativ rolle. Det kommer opp et helsemeter kjgrenen for alle fiender avataren sloss
mot, og dermed er det ikke ngdvendig at fiendesertiydelige tegn pa a bli svakere. Det at
Great Grey Wolf Sifialter, er derfor ungdvendig fra et funksjonelssd. Grunnen til at vi
kan anta at dette har en stgrre emosjonell raflie,Ha med menneskets relasjon til dyr &
gjgre. Det at ulven ligner et vesen vi kiennenreligheten, vil ogsa kunne ha en
innvirkning: De fleste andre fiendene avataren metetygge, groteske, skumle og i det hele
tatt vesen det er vanskelig a fale noe seerligGorat Greay Wolf Siir derimot en stor ulv,

som ligner pa ulver vi kan se i den virkelige verd8elv om en ulv er et dyr de faerreste av
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oss har lyst til & mate i virkeligheten, kan opeleen av & mgte en skapning som virker kjent
i spillverdenen veere en ganske annen. Det at det kjent skapning, kan gjare at det
oppleves trygt, i motsetning til alle de andre amtg skapningene. | tilleggspakkenDiark
Souls«Artorias of the Abyss>skommer det ogsa fram at den store ulven en gangriaras
folgesvenn. Avataren kan mdd, som ligger ved skjoldet tArtorias. Artoriashar blitt gal,

og Sif har mistet sin falgesvenn. Om avataren m8tekan han tilkalleSiftil & sloss side om
side med avataren mot den siste bossen i tillegggspa Dette blir ikke klart for spillere som
ikke har spilt tilleggspakken, men vi kan likeveta at denne hendelsen peker pa dette.

De romlige brukergrensesnittelementene eksistesgitlverdenen, men er en del av
det grafiske brukergrensesnittet (Saunders & NovdBark Soulser det rekke forskjellige
romlige brukergrensesnittelementer. Retmmer det opp et helsemeter over hodene til
mindre fiender som indikerer hvor mye liv de hgerg Disse har samme funksjon som det
store helsemeteret som dukker opp nederst pa sikjemot bosser. Siden de oppstar i
spillverdenen, over hodet pa fienden, kan vi katisgoe det som et romlig
grensesnittelement. Det vil vaere et hvitt lys cergkelte dgde karakterer i spillverdenen.
Dette lyset indikerer at karakteren har gjenstasder avataren kan plukke opp. Hvis
avataren plukker opp gjenstandene, er det en lytrtil dette og lyset forsvinner. Enkelte
dgrapninger Dark Soulsvil veere dekket av en hvit take. Disse blir Kaljgates spillet, og
vil her bli kalttakeporter Nar avataren er naerme dara vil tekstamerse the white light
komme opp pa skjermen. Den hvite taka er endekavainlige brukergrensesnittet fordi den
indikerer at avataren vil kunne mgte en boss péessiden. Dette er imidlertid et element
som ofte brukes for re spilleren. Det vil ikke alltid veere en boss pa ansiden av
darapningen. Muligheten for at det er en bosskewé! der, sa spilleren ma alltid vaere
forberedt pa dette.

Hvis spillkonsollen er tilkoblet internett nar mapiller Dark Souls vil spilleren alltid
veere pa en server med flere spillere. Det vil sinatekke spillverdener eksisterer pa én og
samme server, og disse vil veere koblet til hvermanibet er noen romlige
brukergrensesnittelementer knyttet til dette: Nganger oppstar en blodflekk pa bakken i
spillverdenen. Hvis avataren gar naer den, komnksteatouch bloodstairopp. A ta p&
blodflekken vil vise spilleren en sekvens fra enemspillverden. Sekvensen viser at en
annen spillers avatar dgr. Dette kan veere nyttigj fitlet kan gi spilleren tips om kommende

farer, eller vise spilleren forskjellige spillestilsomikkefungerer mot en viss fiende.
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Avatarene kan kjgpe eller finne forskjelligiebersteinerundt i Lordran. Klebersteinene vil
ha forskjellig farge etter hva slags funksjon de bg de fleste er knyttet til kommunikasjon
mellom spillverdener. A bruke en oransje kleberstai spilleren velge mellom et utvalg av
beskjeder som hun kan skrive pa bakken. Disse édske vil dukke opp i en annen
spillverden. Spilleren kan fa slike beskjeder isgen spillverden, og de vil da vises i form av
et lysende, oransje tegn pa bakken. Med den or&ledjersteinen kan spillere hjelpe
hverandre, ved for eksempel a si fra om bakholdsgnden hvit kleberstein brukes for a bli
tilkalt en annen spillverden som en medspillert®eppstar som ett hvitt tegn i
spillverdenen. Med denne funksjonen kan spilleedplgl hverandre gjennom vanskelige
omrader. En ragd kleberstein brukes for a bli tilleal annen spillverden som en motspiller.
Dette oppstar som et radt tegn i spillverdenen. idele klebersteinen lar spillere kiempe mot
hverandre. Om man vinner kampen, far man belgnnirfgem av nyttige gjenstander og

sjeler.
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5. Dark Souls — lyd og musikk

| dette kapittelet skal vi ga inn pa lydeDBark Souls| farste del vil det bli gjort en analyse av
den funksjonelle rollen til lyden i spillet, ogmdre del vil musikken analyseres. Nar vi ser pa
den funksjonelle rollen lydenDark Soulshar, vil det bli tatt utgangspunkt i lydens roltars

en del av brukergrensesnittet. De sentrale teoseneble giennomgatt i tredje kapittel vil
fungere som et utgangspunkt for analysen: Lydehlvkategorisert romlig i spillrommet og
spillverdenen. Vi skal ogsa se pa hva det a ideati# de forskjellige lydprodusentene har a si
for spillerens handlinger. Det er lite bruk av bakgnsmusikk Dark Souls og mye av den
bakgrunnsmusikken som finnes, er ikke funksjonglspmme mate som lydbildet for gvrig.
Mangelen pa musikk, kan imidlertid sies a ha erks$jonell arsak, og vi skal se pa hvordan
dette pavirker spillopplevelsen, og drgfte hvorftuiklerne har valgt & gjagre det sann. Mye
av den bakgrunnsmusikken som finnes, kan siestt& stgp under det narrative
utgangspunktetDark Souls| analysen av musikken, vil derfor de musikksi& som er av

seerlig stor relevans for det narrative bli dradindr

5.1 Lyd

Lyden er en stor og viktig del i prosessen mot &tre®ark Souls Som i veldig mange
videospill, kan lyden hjelpe spilleren med a foeuts) forberede seg pa hendelser i
spillverdenen. Det er mye bruk av bade interakiyder, som respons til de handlingene
spilleren gjer, og adaptive lyder, som kan hjelpiesen med a forutse hendelser. Det er to
helt sentrale trekk ved lydbrukeark Soulssom skiller seg fra de fleste andre videospill i
samme sjanger. Disse er at det er veldig lite brulkke-dynamiske, spillverdenproduserte
bakgrunnslyder, og at det er veldig lite bruk akdvannsmusikk i den apne verdenen. Ikke-
dynamisk musikk er fullstendig utelatbark Souls mens interaktiv, spillerprodusert musikk
bare brukes ved bosskamper og ved fire enkeltélfélden dpne verdenen. Dette har
konsekvenser bade for stemninga i spillet og forfuleksjonelle aspektet ved lyden. Det
eneste som finnes av ikke-dynamiske, spillverdeshygerte lyder er atmosfaerelyder som
vind og lyden avommethvis avataren er innendgrs. A si at et rom hayeéret litt abstrakt,
men i rom som ikke er fullstendig isolert ellerakuum vil det alltid veere lyd.Dark Soulser
det sannsynlig at lyden av rommet for eksempejaen av vinden i det fierne, som géar
gjennom vegger og tak. Lyden av rommBiark Souldigner en svakosa brus®. Pa noen fa

omrader er det noen flere lydeAmor Londohgres lyden av fuglekvitter oddiarkroot

15 <http://www.livescience.com/38464-what-is-pinkiseohtml> [Hentet: 31.10.2014]
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Gardenkan man hgre lyden av gresshopper. Ellers hadalféeste ikke-dynamiske lydene
en synlig kilde i spillverdenen, som rennende vagifakler eller apen ild. | de fleste
videospill med en apen verden vil lyddesignerngéetij atmosfaerelyder som bidrar til &
gjgre spillverden mer levende. Dette omfatter riydier som man gjerne hgrer nar man er
utendars i den virkelige verden. Det at mange oerréidark Soulser fullstendig uten slike
lyder, kan lett forklares med at store deler awleeen er tom og dad. Veldig mange omrader
bestar av dad natur, og man kan forestille segtataturlivet som eventuelt fantes en gang
har dgdd ut sammen med den. Det som finnes av feamalgder bidrar imidlertid til & gjgre
verdenen metroverdig Det vil for eksempel veere en sterkere lyd av viadavataren
befinner seg hayt oppe og pa apne plasser. Atmelsfdene blir ogsa mer troverdige ved &

inkludere naturlyder der det faktisk er levendeunat

Det at det er lite bakgrunnslyder a forholde skgjdir det lettere a identifisere de
funksjonelle lydene. Samtidig kan mangelen pa nkubidlra til at det blivanskeligeré
forutse hendelser. | rollespill benyttes ofte mkskm et advarselsystem. Det vil si at den
ellers ikke-dynamiske bakgrunnsmusikken blir inkéikaog endrer karakter nar visse
hendelser finner stedTEES V: SkyrinfBethesda, 2011) vil for eksempel musikken endre
karakter og bli mer intens nar avataren er i naerhav en fiende. Dette varsler spilleren om
at hun enten ma forberede avataren til kamp, stige avataren vekk fra faren. At det ikke
finnes musikk som varsler spilleren om potensiglisler iDark Souls resulterer i at
spilleren ma skaffe seg en ekstra god oversikt lyEme som finnes i omgivelsene. Ved a
lytte til omgivelsene vil spilleren alltid kunnertdgse potensielle farer. Fiender beveger seg,
ogsa utenfor kampsituasjoner, og spilleren kan fiegnglenes fottrinn. | enkelte tilfeller vil

fiendene ogsa gi fra seg andre lydsignaler, somtgijer stgnn.

Det at varsellydene eksisterer inne i spillverdemgnikke i form av interaktiv
bakgrunnsmusikk, leder til at spilleren ma inntargre meraktiv lytterolle. For a forsta
forskjellen mellom maten lyden fungerer som et Magssystem Dark Soulssett i forhold
til andre videospill, kan det vaere nyttig a se @Kjellen mellomhgringog lytting. Kristine
Jargensen papeker at forskjellen ligger i at heeingn utilsiktet aktivitet, mens lytting er
tilsiktet og fokusert mot spesifikke lyder (2009).78i kan ikke velge hva vi hgrer, men vi
kan velge hva vi lyttetil. | situasjoner der det er konstant bakgrunnskikvil spilleren ha
et mye mer passivt forhold til lyden. Hvis musikkamdrer karakter, vil dette veere sa

framtredende at spilleren ikke aktivt ma rette fdumot musikken for & registrere endringen.
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Siden varsellydeneDark Soulser en del av lydbildet i spillverdenen, ma spillesmke ut og
tolke lydene for a forsta hva de betyr. Denis Seyafieker pa tre forskjellige grunnleggende
forhold mellom Iytter og lydkilde. Modellen er rettmot musikalsk lytting, men kan veere
nyttig ogsa nar vi ser pa forskjellene i forholdwtllom kilde og lytter Dark Soulsog andre
videospill. De tre forholdene er ikjdikativt forhold 2) refleksivt forhold og 3)interaktivt
forhold (gjengitt i Jargensen 2009:75-76). Seerlig det mnlre forholdet blir relevant i denne
situasjonen. | det indikative forholdet forstasdydsom en beskjed, eller som informasjon om
hendelser eller handlinger i miljget. Lytteren kenen aktiv eller passiv rolle, avhengig av
om lytteren aktivt sgker ut en lyd, eller om lydgater sammen med bevisstheten til Iytteren
(Jargensen, 2009:76). | tilfeller s6F&S V: Skyrimvil spilleren hgre passivt pa musikken.
Nar musikken endrer karakter, stgter dette samnezhbavisstheten til spillerenDlark
Soulssgker spilleren ut lyden, og kobler det sammen spedifikke objekter og hendelser i

spillverdenen.

Nar spilleren har blitt kient med det som finnedkke-dynamiske bakgrunnslyder, vil
hun fort kunne identifisere at alle andre lyder @ainformativ funksjon. Dette kan likevel bli
en krevende oppgave, siden avataren ogsa lageahydan beveger seg. Kilden til denne
lyden er avataren, og det resulterer i at lyden stgekere enn andre lydkilder. Om avataren
er i konstant bevegelse, vil dette overdgve angter! For a fa en bedre oversikt, lgnner det
seg derfor & ga sakte fram, og stoppe opp ofté fgite til omgivelsene. Dette er et veldig
sentralt aspekt ved spillet, siden det potensaeitlire farer bak hvert et hjgrne. Spilleren vet
aldri helt hva som venter, og derfor kan det vagrdvendig a alltid veere forberedt pa det
verste. Hva slags fiender som befinner seg pa loveréde, er imidlertid ikke tilfeldig. Om
spilleren har gatt giennom et omrade far, vil hareh oversikt over hva som befinner seg der.
Lyden blir dermed ikke like sentral om avatarengjgnnom et omrade pa nytt. | denne
oppgava ser vi pa lydens funksjon \fgdstegjennomspilling, og i det farste matet med nye
omrader. Lydens funksjon ved neste gjennomspilbiiigderfor ikke vektlagt. Fiendene kan
veere vanskelige nok a bekjempe i seg selv. Onespiillegg hadde tilfeldige fiender, ville
det kunne gdelagt opplevelsen for mange. Mye awringsprosessenDark Soulsgar
nettopp pa det a leere seg spillets oppbygning,lsamde forskjellige fiendene befinner seg
og angrepmagnsteret til de forskjellige fiendendldgg sierDark Soulsvelkjente motto,
«prepare to die», noe om at spilleren vil komma tihatte ga gjennom de samme omradene

gjentatte ganger. Veien fra vanskeligidit vanskelig er ikke lang. En utfordring vil gjerne
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motivere og skape gnsket om & overvinne utfordrin@n den blir for vanskelig a
overkomme, vil det fungere mot sin hensikt, og leldat vi blir demotiverte. Hvis det var stor
grad av tilfeldighet Dark Souls ville dette antageligvis resultert i at spillé¢ Is& utfordrende
at selv de mest dedikerte spillerne hadde gitt dpgper Juul poengterer dette godt nar han
snakker om spill som regler: Spillreglene ma vabsohitte, enstydige og enkle & anvende.
For at spillet skal veere tilfredsstillende, ma eisskle reglene gi spilleren en utfordring hun
ikke lett kan overkomme (Juul, 2005:6). | andresaspill, der kampen mot fiender ikke er
like krevende, kan tilfeldighet veere det som skapfardringa; iDark Soulser kampen
utfordrende nok i seg selv, og det ville antagetigrzert til stor frustrasjon om spillreglene i
tillegg tilsa at det sulle veere stor grad av tilfghet i spillverdenen.

5.1.1 Lyd og stemning

Det at det brukes lite musikk i den apne verderigark Soulser interessant, og pa mange
mater kan vi si at dette er et virkemiddel meduwk$jon i seg selv. | rollespill satt i apne
verdener, vil musikken gjerne bidra til & setterstang, og gjare opplevelsen av verdenen mer
spennende. Det er bemerkelsesverdig at det efossigell pa den apne verdenen i spill som
TES V: Skyrinng den apne verdene®ark Souls Farstnevnte er langt starre i omfang enn
sistnevnte, og som et resultat av dette, er verdeaeskelig a fylle med hendelser, karakterer
og liv generelt. | verdenen spillere mater i viqgbsom T TES V: Skyrinville det ogsa kunne
oppleves som unaturlig og rart om det skjedde liglg tiden: Mye av spillopplevelsen gar pa
det a utforske og oppleve en stor og vakker verHeis det hele tiden skjedde ting som tok
fokuset vekk fra verdenen i seg selv, ville degt store og det hele veert meningslgst at spillet
finner sted i en sann verden. Det at verdenen engattende, har ogsa konsekvenser for
hvordan det passer a sette inn musikk. MusikkERS V: Skyrinendrer karakter nar avataren
mater pa fiender. Siden det ikke er en seerligtsttinet av fiender i verdenen, fungerer
balansen mellom stemningsettende bakgrunnsmusiklebg kan kalle interaktiv
varselmusiklgodt. Verdenen Dark Soulser ikke pa langt neer like stor i omfang, og degrer
langt starre tetthet av fiender. A bruke musikk s@rselsystemDark Soulshadde mest
sannsynlig fart til en ubalanse mellom ikke-dyndniakgrunnsmusikk og interaktiv
varselmusikk: Siden avataren vil mgte pa én eligeffiender nesten overalt, hadde musikken
statt i nesten konstamarselmodusSom et resultat av dette, ville musikken lett kunne

oppleves som mer slitsom enn funksjonell, og dsaensynlig at mange spillere hadde
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skrudd av musikken.

Et annet alternativ kunne vaert bare & bruke ikkeadyisk bakgrunnsmusikk for a
sette stemning. Dette er noe som for eksempelrdigviegamle skrekkspill sorResident Evil
(Capcom, 1996). Var det tilfellet, ville imidlertidusikken kunne oppleves som mer
forstyrrende enn stemningsettende, siden detgijiliet det vanskeligere & hare lyden av
bevegelse inne i spillverdenen. | tillegg er detmeverdig at mangelen pa musikk har en
stemningsettende effekt i seg s&hark Soulsverdenen er en dgd verden: Alle vesen er
vandgde, det meste av naturen er dagd, og flamme i til & slukke. Med flammen
forsvinner lyset, og bare market er igjen. Detggby utgangspunktet for noe som er en
ganske dyster og meningslgs tilveerelse. Det atrdée bruk av musikk, forsterker denne
falelsen av tomhet og det meningslgse. Nar musikiest er tilstede, far dette i tillegg en
ekstra sterk effekt, som ikke hadde oppstatt onvaiemusikk hele tiden. | bosskamper
forsterker musikken opplevelsen av at dette ergdtnspesiell fiende, unik fra alle andre
fiender i verdenen. Musikken i disse situasjonani&ke forstyrrende, siden den fagrst starter
nar avataren har mgtt bossen. Musikken kan likeaain ganske sterk effekt, i det at det kan
gjgre kampsituasjonen mer stressende og inteles sthpe en helt annen emosjonell reaksjon
hos spilleren. | mange av bosskampene er ikke rkesikntens i det hele tatt, snarere tvert i
mot. Dette kan ha en minst like treffende effekhsntens musikk. Kampen m@reat Grey
Wolf Sif,som ble nevnt i forrige kapittel, er et godt eksehpga detteSif begynner & halte nar
avataren er pa vei til & bekjempe den store ulden er et helsemeter som viser hvor mye liv
Sif har igjen, og fra et funksjonelt stasted er detdwendig at ulven begynner a halte. Derfor
er dette antageligvis et grep utviklerne har djortat spillerne skal fale sympati med dyret.
Musikken kan bidra til & forsterke dette. Musikkear en rolig og trist, men likevel
majestetisk karakter. Det begynner med en veldegjdesbetont melodisk bevegelse i
mezzosopran, og en kromatisk, nedovergaende besesigdbkker, basstemmer og stryk.
Nedovergaende bevegelser i musikk brukes gjerné symbolisere at noe er trist eller
dystert, samtidig som besetningen som spiller betgeg skaper en veldig majestetisk effekt.
Den kromatiske bevegelsen kommer tilbake og foesrggnere i stykket. Denne gangen
spilles den av harpe. Dette skaper en ganske ammenydmyk effekt. A bruke musikken for
a fasiftil & framsta som mer ydmyk, er et viktig grep &ofd spilleren til a fgle sympati med
dyret. De falelsesbetonte melodiske bevegelsetsetber stadig utover i stykket, og spilles

eller synges av forskjellige instrumenter ellensteer. Det er hyppige tonale rykk som ogsa
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har en ganske sterk effekt: Bare innen de farsteekBndene beveger stykket seg fra f#-moll,
til a-moll, g-moll og deretter f-moll. Moduleringerer gjort pa en sann mate at det ikke
oppleves bratt. Stykket er i hovedsak bygget opfirawg fire takter som harer sammen, der
akkorden i den siste takten har en tonal tilknygrtintonearten det modulerer til i neste takt.
Rundt 00:06 gar det fra g#-moll til E-dur, til a-tadloduleringen fra a-moll til g-moll gjgres
giennom at det fra 00:30 er en G-dur-akkord methelodisk bevegelse i flayte som leder til
g-moll rundt 00:35.
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Figur 5.1 Melodisk bevegelse i flayte

Moduleringen videre til f-moll skjer ved d@redjegrads mediantforbindelsga D-dur til f-

moll rundt 00:43. Dette er en mediantforbindelsnutoen fellestoner. Selv om det hyppige
moduleringer i stykket, oppleves det som & ha@mfeste i a-moll, som er den tonearten
som oftest kommer tilbak®e hyppige moduleringene har en sterk, emosjoffekte Selv

om stykket har grunnfeste i a-moll, rekker aldritenalitet helt & etablere seg far det beveger
seg videre til den neste. Dette kan veere med fefkestvilen i spilleren om det egentlig er

rett & kiempe mot ulven.

Figur 5.2 Great Grey Wolf Sif

De hyppige moduleringene er i tillegg et veldig eortisk stilgrep. Vi forbinder gjerne
romantisk musikk med store falelser, og de konnotene vi har med oss fra denne
musikken gjar at musikkstykket 8if kan skape en stor, emosjonelle opplevelsausikken
er det ogsa mye bruk av kontrasterende tekstuedipm en stor og majestetisk, og en

mindre, mer ydmyk tekstur. Nar det tas ned, egilgne bare harpe, cembalo og et annet
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instrument, som solofiolin eller flayte som spill&om vi var inne pa i forrige kapittel, kan en
lett fole en slags neerhet@reat Grey Wolf Sifordi han ligner et vesen som vi kjenner fra
den virkelige verden. Nar dette kombineres med kkesi, og det at han begynner & halte, vil

ulven lett kunne oppleves som ydmyk, sin storerste til tross.

Det at det er lite bruk av musikk i den apne veeterskaper ogsa en ekstra sterk
effekt nar det farst er musikk. Dette skjer ved finkelttilfeller: IFirelink Shrine vedthe
Fair Lady,vedGwynevere, Princess of Sunligig iAsh Lake. Firelink Shriner
knutepunktet Lordran, det bestar av gamle ruiner, et bal og en kirksigédlusikken spilles
bare innenfor et usynlig avgrenset omrade i neemhatebalet. Dette er et omrade som er
trygt, og det blir fort klart for spilleren at mi&en symboliserer det trygge. Med én gang
musikken stopper, er det ikke lenger trygt, nodlespin vil erfare ved at avataren ganske raskt
vil stgte pa fiender. Vi skal ga neermere inn paikikes i Firelink Shrinei kapittelet under.
The Fair Ladyog Gwynevere, Princess of Sunlighitvi ogsa komme naermere inn pa under.
The Fair Ladyer én av kaossgstrene, dagtren@iich of 1zalith Gwyneverédefinner seg inne
i et veerelse i en av de store bygningeAaar Londo Musikken har en helt klar tilknytning
til hennes person: Den begynner sa fort avataregjganom dgrene til veerelset, men det er
svakt volum pa musikken. Nar avataren gar naer@engnevereblir musikken sterkere.
Musikken vedThe Fair Ladyog Gwyneveresymboliserer trygghet, men har en enda viktigere
narrativ funksjon. Ash Lakesymboliserer ikke musikken trygghet og avatarémyite pa
fiender herAsh Lakeer et valgfritt omrade, som vil si at spillerekékma gjennom dette
omrédet for & gjare ferdig spillet. A besgke omtakien likevel gi avataren fordeler. Ved &
drepe en hydra som er der, far han for eksempgedkgell som kan brukes for & oppgradere
vapenAsh Lakeer det siste gjenveerende sporeDavk Soulsverdenen slik den var fége
of Fire begynte. Dette er antageligvis en viktig grunmtiltviklerne har valgt & ha musikk
her. Det er et omrade som er helt annerledesléaatire omrader, og musikken forsterker
denne forskjellen. Omradet er stort og @de, og velggne bestar av en innsjg, et askebelagt
underlag og en skog archtreesFarAge of Firebesto verden bare av kampesteiner og disse
treerne. IAsh Lakekan avataren mgte pa den eneste gjenlevEmddasting Dragonsom er
en ikke-fiendtlig karakter. Det er en gigantisk,ktig drage. Musikkstykket som spillésh
Lakehar navnet «The Ancient Dragon», og derfor emagdirlig & tenke at musikken har en
tilknytning til dragen. Besetningen er firestemtrmskor, sopran, alt, rarklokker og

basstromme. P4 samme mate som i musikkstykk@taat Grey Wolf Sikaper perkusjonen
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en majestetisk karakter. Kombinert med de dype stanmmene blir det i det hele tatt en

sveert mektig stemning som illustrerer dragen godt.

Lydeffekter og tale Dark Soulser i hovedsak ment for & hjelpe spilleren til a trees
spillet, som vi vil komme inn pa under. Designetysfeffektene, og hvordan samtalene er
lagt opphar i tillegg en stemningsettende funksjon. Somavrisett, bidrar de ikke-dynamisk
bakgrunnslydene til & skape falelsen av ensomhtgrafet iDark Soulsverdenen.
Lydeffektene og samtalene bidrar ogsa til detté.dden er framtredende er at det er en
karakteristisk likhet mellom de mange av lydeffeldeog nesten alle lydeffektene har en
romlig klang. Det er i hovedsak denne romlige kiamgom er stemningsettende, og det
skaper en estetisk naerhet til bakgrunnslydenevidg.2Det er mye romklang bade péa
lydeffektene og tale, noe som kan symbolisere ogjddke faglelsen av tomhet. Det vil
automatisk veere mer klang i et tomt rom enn i et so fylt med objekter. Selv om verdenen i
Dark Soulskke er fysisk tom for objekter, kan romklangenlydene forstds som en metafor
for den ensomme tilveerelsen. OmgivelseBaik Soulser ogsa i stor grad preget av store,
apne omrader, eller bygningstyper som gjerne leder klang, som steinbygg og store haller.
Miljget bestemmer likevel ikke hvor mye klang depa lyden, og det er like mye klang
uansett om man befinner seg ute pa store omraeetrang gang eller inne i en stor hall.
Dette er noe som i utgangspunktet kan lede tiyagen blir mindre troverdig, siden det i
virkeligheten vil veere forskjellig klang etter k@ omgivelser man befinner seg i. Samtidig
er det viktig & tenke pa at det ville gjort arbeidamgt mer omfattende om lyddesignerne
skulle ta hgyde for dett®ark Soulsverdenen bestar av mange forskjellige miljgerdegat
det er lik klang pa lyden i alle de forskjelligelpaene vil ikke oppleves som gdeleggende for
spilleren. Det kan argumenteres for at likhetgyuehe heller skaper en stgrre sammenheng
mellom alle de forskjellige miljgene, og gjer dakiere for spilleren a oppfatte hele verdenen

som sammenhengende og helhetlig.

| videospill, og i annen programvare, er det vadlignakke om to forskjellige typer
lyder: auditory iconog earcon. Auditory icowil vil oversatt tillydikon.Det finnes ikke noe
godt norsk ord foearcon og derfor vil disse omtales sdwnstige lydeheretter. Lydikoner
korresponderer med lyder vi kjenner fra den videerden, mens kunstige lydgrmer
abstrakte, og korresponderer ikke med virkeligeetyJargensen, 2009: 87). | rollespill er det
ofte en rekke likhetstrekk med den virkelige verdmpdisse likhetstrekkene kan lett

illustreres lydlig ved bruk av lydikoner. Nar enrédater svinger et sverd, gar det for eksempel
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an a ta utgangspunkt i lyden av a svinge et svadethivirkelige verden. Samtidig bestar en

Lydikon er lyder hentet fra den
virkelige verden. De kobles opp

mot hendeler og objekter som

rekke rollespill ogsa av hendelser og objekter #dm
eksisterer i virkeligheten, som magi. Siden dé¢ke i

korresponder med virkeligheten, er det vanlig idoiaik

ligner virkelige hendelser og kunstige eller abstrakte lyder som musikalske neotéller

lydutbrudd (Jargensen, 2008). | tillegg vil deteofeere
lyder som er mer direkte koblet opp til det gradisk

objekter.

Kunstige lyder er abstrakte
lyder, musikalske motiver og
lydutbrudd. De brukes nar det

brukergrensesnittet, eller hendelser som ikkedgr s

_ o o illustrere med lydikoner. Dette gjelder for ekseirpder
ikke er mulig & bruke virkelige

lyder som oppstar ved navigering i sprettoppmenyer, og

o eventuelle lyder nar avataren dar eller gjenoppBiaiog
Hybridsignaler blander

_ _ vil veere en kategori for seg selv dersom det sesiant
lydikoner med kunstige lyder

innholdet er relevant, ellers vil det veere et lygaik
(Jgrgensen, 2009:86). | enkelte videospill, Jdra Simsserien (EA Maxis), bidrar dialogen

til & skape en mer troverdig spillverden. Det eidiertid synet og lyden av dialog som er det
viktige her, og spillerne trenger ikke & forsta sieantiske innholdet. Dette forsterkes ved at
spraket iThe Simsserdenen er dtillespraksom ikke eksisterer i virkelighetenThe Sims
serien er dialog derfor et lydikon. | andre vidab$@n dialogen gi viktig informasjon til
spilleren om hendelser i spillverdenen. Dettel&llet i videospill somDark Soulsog TES V:
Skyrim og dialog blir en kategori for seg selv. | en&elideospill vil mange lydsignaler veere
en blanding mellom lydikon og kunstige lydé@ergensen kaller disbgbridsignaler(2008).
Hybridsignaler kan veere nyttige & bruke, sidenadiele har en viss likhet til virkelighetsneere
lyder gjgr dem mindre abstrakte. Saerlig i videdspéd mange fantasielementer, kan
hybridsignaler bidra til & gjgre skillet mellom bypérden og den virkelige verden mindre
(Jgrgensen, 2008).

| Dark Soulsbenyttes det lydikoner, kunstige lydbybridsignaler og dialog.
Lydikonene brukes i tilknytning til hendelser ogeltier som ligner virkelige hendelser og
objekter, som a sla med sverd, bruke skjold ogifwott Lyden av fottrinnene er i tillegg
forskjellig etter hva slags underlag avataren garspm er med pa & gke troverdigheten.
Kunstige lydeblir brukt for & illustrere fantasielementer somginag de er seerlig mye brukt
for som en ekstra respons til spilleren etter hisedesom ikke lar seg tydelig illustrere ved

bruk av lydikoner. Dette gjelder lydene som oppat@ravataren dar, gjenoppstar, setter seg
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ved bal, sanker sjeler, plukker opp gjenstandergginom takeportasg overvinner bosser.
Disse lydsignalene har en karakteristiske likhek&trmed hverandre, og er sammensatt av
flere lyder. Det er en musikalsk lyd i form av ené¢, og en slags romligindaktiglyd. Dette

er lyder med et indirekte forhold til referentearrsi dette tilfellet er de forskjellige
hendelsene nevnt over. Lydsignaler med indirektiedial til referenten benyttes ofte nar
referenten er vanskelig & skildre direkte (Jargen2@09:86). | enkelte av disse tilfellene
brukes i tillegg lyder med et mer direkte forhdldeferenten: Nar avataren dgr, utbryter han
et stann. A bare bruke disse lydene, ville imidtiegjort det vanskeligere for spilleren & skille
de fra resten av lydbildet, som kunne resultettdemn informative funksjonen gikk tapt. Fra et
funksjonelt stasted fungerer det derfor bedre &éan kunstig lyd som skiller seg mer ut fra
bakgrunnslydene. Det at de forskjellige lydsignalear store karakteristiske likheter med
hverandre, gjar det enklere for spilleren & idésdit at alle lydene har en informativ

funksjon.

Hybridsignalene som bruke®ark Soulser knyttet til hendelser og objekter som
korresponderer med virkelige hendelser og objekten som likevel har en grad av
fantasielementer ved seg. Det beste eksempeladtfg@eat lyden av balene rundt i Lordran.
Lydsignalet til balet er sammensatt av et lydikgren kunstig lyd. BaleneDark Souls
skiller seg fra virkelige bal ved at det ikke edyeen de vanndgdes bein som brenner. Lyden
av brennende bein er vanskelig a illustrere méydéton. Derfor er det ngdvendig a
inkludere en kunstig lyd. Lydsignalet bestar awakpnde flammer og en kunstig lyd for &
illustrere lyden av brennende bein. Den kunstigetyer vanskelig a beskrive, men det kan
hares ut som lyden av at noen slar lett pa et gli@sdatte ganger. Det er i tillegg et fast

lydmgnster som loopes, som skaper en rytmisk effekt

Dialog i Dark Soulshar som funksjon a gi spilleren informasjon om hua kan gjare
I spillverdenen, og den kan gi informasjon om bakgishistorien. Samtidig er dialogen gjort
pa en sann mate at det har en ganske sterk stesattiege effekt. Det som er
giennomgaende, er at veldig mange av karaktereastaran kan snakke med framstar enten
som gale eller ignorante til den haplgse situasjomerdran. Dette blir ofte gjort ved at
veldig mange av karakterene ler i slutten av sgernisom ikke er humoristiske. Eventuelt kan
man si at de har en veldig mark humor. Det de sgraikn, kan ogsa ofte fa det til & framsta
som at ingenting er galt, eller at karakteren@tardrevent lett pa den tragiske tilveerelsen de

lever i. Et eksempel pa den mgrke humoren er efisdegene med en kjgpmar@restfallen
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Merchant.Han selger forskjellige vapen, rustninger og gjander til avataren. Det kommer
fram i dialogen at han har funnet salgsvarenekpdutidt iLordran: «Where do | get all my
things? Stripped off the the corpses of fools likeself. It isn't easy. | have to catch them just
before they go Hollow. Don't worry. I'll be theedlaim you trinkets. Gazing at your final
twisted grimace! Ha, ha, ha!». Det at folk virkeldey kan forklares med at alle vandgde er pa
vei til & bli hollow. Hollow er en tilstand der hjernen er fullstendig ratnet,bmy det er ikke
vanskelig a forestille seg at karakterene sakte silde@rt mister fornuften etter hvert som de
degenererer. Et godt eksempel pa dettérelead Merchanten vandgd som sépllow ut,

men som likevel har endel av bevisstheten intakt.dD likevel klart at han er gal, siden han
til stadighet snakker om og til ei bgtte som omwdetpartneren hans, «Ah, this one? Ain't she
lovely? Her name i Yulia. She's plumb in love witle. You'd never leave my side, now would

you, Yulia?».

5.1.2 Lyd og funksjon

Lyden iDark Soulshar flere funksjoner, men den aller viktigste fyoken til all lyd, foruten

de ikke-dynamiske bakgrunnslydene og den ikke-dyskermusikken, er a informere
spilleren om hendelser i spillverdenen. Lyden ehelh sentral del av det a orientere seg |
spillverdenen, siden forskjellige lydeffekter kaxfiodrmere om forskjellige hendelser. A skaffe
seg en oversikt over hva de forskjellige lydeffeletdormidler, og hva som produserer lydene,
er derfor et viktig aspekt ved det & mestre spilldet foregdende har vi sett pa lydens
stemningsettende funksjon, og i de falgende skiaéviege oss inn pa lydens informative

funksjon.
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Figur 5.3 Tomb of the Giants
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Jeg ser inn i et fullstendig marke. Det eneste fsomes av lys er en gul aura rundt min egen
person, og noen fa, hvite lys i det fierne. Jegehev meg noen steg inn i market. En
musikalsk tone og en karakteristisk lyd oppstaoned of the Giants» kommer opp pa
skjermen. Jeg harer et brgl, og ut av mgrket komahgirgantisk skjelett, svingende med et
langt sverd. Instinktivt ruller jeg unna akkuradét jeg harer brglet, og jeg unnslipper savidt
sverdet. Jeg reiser meg, hever skjoldet mitt ogng@ir skjelettet. Det svinger mot meg med
sverdet en gang til. Denne gangen beskytter skjohdg, men nesten halvparten av
utholdenhetsmeteret mitt blir tappet. Jeg senkjgidét, som gjar at jeg far tilbake
utholdenhet litt fortere. Jeg slar etter skjelettetgang, og hgrer lyden av at sverdet mitt
treffer beinene. Skjelettet star der fortsatt. Beger skjoldet mitt igjen, og lar det svinge
sverdet sitt etter meg en gang til, far jeg seskgoldet og svinger sverdet mitt. Lyden som
kommer denne gangen er litt annerledes, som ore detfrepet hadde en litt stagrre
virkningkraft. Skjelettet opplgses i mange stotie sem treffer bakken med et dunk. En
karakteristisk lyd og en musikalsk tone, lignende fia i stad, oppstar. Over den svarte
firkanten nede i det hgyre hjgrnet star det «+1000xrepe skjelettet gav meg 1000 sjeler.
Jeg gar etter de hvite lysene inne i market, odbtieklart at disse viser meg veien. Jeg
kommer til en slags sklie som leder nedover. D&ggmer til bunnen hgrer jeg en ukjent
lyd. Lyden blir sterkere, og plutselig treffer dimmeg. Den er sa stor at jeg detter i bakken
med et stgnn. Det er et gigantisk skjelett meduender inne i market et sted. Lyden kommer
igien, men denne gangen rekker jeg a rulle unnailartreffer meg. Jeg fortsetter a falge de
hvite lysene. De fgrer meg videre nedover i mgkata et skjelett kommer brglende,
svingende med et sverd ut av market. Jeg falgemsgomosedyre som tidligere. Akkurat pa
samme mate er lyden annerledes den siste gangeiéjepa skjelettet fgr det dar. Lysene
farer meg stadig nedover, helt til jeg kommerttiloen med mange bla lys som henger pa
veggene. Jeg hgrer lyden av sprakende flammesyiienfor meg. Jeg beveger meg mot lyden.
Ned et stup ser jeg det. Balet. Det er heldigvistage som leder meg ned. Jeg gar bort il
balet, tenner det og setter meg til a hvile ved Batmusikalsk tone og en karakteristisk lyd

oppstar i det jeg tenner balet. Lyden kommer pdg/feg setter meg — et lite pusterom.

Over er beskrevet et scenario fianb of the GiantDette er et omrade spilleren ma
giennom for & komme til boss@ravelord Nito Eksempelet viser flere tilfeller der bade lyd
har en helt sentral informativ rollBet farste er lyden som oppstar nar avataren gdiren

nytt omrade. Samtidig med lyden, dukker en hvistapp pa skjermen. Der star det hva
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omradet heter. Bade teksten og lyden er interadgj\spillerprodusert siden det oppstar som
falge av avatarens bevegelse. Bade skriften oqlipde en klar forberedende funksjon, og
det forteller spilleren at avataren na gar innnygt og ukjent omrade. Det ville fungert a
informere spilleren om dette bare ved bruk av mksmen lyden er med pa & vektlegge og
fange oppmerksombheten til spillere@dmb of the Giantssom er helt mgrkt, er den hvite
teksten enkel a se. Pa andre omrader, der deeikkdistendig markt, kan det imidlertid veere
lett & overse teksten. Lyden som oppstar blir dexfaiktig virkemiddel, som formidler til

spilleren at hun ma vaere klar for nye, hittil ukgentfordringer.

De neste lydene vi skal se pa er bralet skjelgitdta seg rett far det angriper
avataren, og lyden av pila bueskytteren sendtsdgal det fullstendige mgrket som domb
of the Giantser det helt ngdvendig & vaere forberedt pa at éiewill komme plutselig som ut
av intet. Brglet og lyden av pila gir informasjainspilleren om hva som befinner seg ute av
synetfar slaget eller pila treffer, som kan gi spilleren igheten til & reagere og rulle unna.
Siden fiender ikke angriper fgr avataren er innegfoviss radius av fienden, er dette er en
interaktiv, spillerprodusert lyd. Nar avataren glarfienden, er det to forskjellige lyder. Den
farste er interaktiv og spillerprodusert. Den oppsidr avataren slar pa fienden uten at
fienden dar, og gir respons til spilleren om atlsystemet har mottatt kommandoen om a sla.
Den andre lyden er litt mer komplisert: Lyden \ékxe litt annerledes nar avataren utfgrer et
dadelig angrep. Den er ikke veldig forskjellig fyden av ikke-dadelige angrep, og
forskjellen ligger i at det hgres ut som at dettgrapet er hardere, med starre innvirkning.
Lyden er interaktiv, og skjer som fglge av en hangdgjort av spilleren. Lyden er likevel
systemprodusert, ikke spillerprodusert, sideneymth ikke kan velge nar den dadelige skaden
vil inntreffe. Dette kan sammenlignes med andreegpill der det er en tilfeldig sjanse for at
avataren vil utfgre et kritisk slagr{tical hit). | Diablo 3 (Blizzard, 2013) er det for eksempel
en viss prosentsjanse for at avataren vil fa irkrigisk slag pa fienden. Kritiske slag gjer mye
mer skade enn vanlige slag. Siden det er en pigjaase for at avataren vil fa inn et kritisk
slag, oppstar de ikke som en direkte falge avesgitls kommando. Derfor er de kritiske
slagene, og lyden som oppstar som fglge av dergrspsoduserte. Dark Soulsgir lyden
respons til spillerens kommando, men varsleredij om en endring i spilltiistanden, som i

dette tilfellet er at fienden dgar.

Lyden som oppstar nar fienden dgr, skiller segigditk fra den vanlige angreplyden.

Dette resulterer i at det kan vaere enkelt & gdpgliplyden. Som en ekstra bekreftelse pa at
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fienden dar, oppstar det en lyd av at avatarenesasjkler. Avataren sanker sjeler automatisk
ved & drepe fiender. Hvor mange sjeler avatargnvisas i en svart boks, nederst i hgyre
hjgrne av skjermen. I tillegg til lyden, kommer dgp en hvit tekst rett over boksen, der det
star hvor mange sjeler avataren fikk av & drepelffea. PA samme mate som nar avataren gar
inn i nye omrader, kan teksten vaere lett & ovéssien som oppstar vil derfor vektlegge det
at avataren har sanket sjeler, samtidig som anftetmerer om at fienden er dgd. Lyden av a
sanke sjeler har en ekstra viktig funksjon pa nmanader iDark Soulsverdenen: |
Catacombspmradet avataren gar gjennom for & kommeaihb of the Giantdinnes det
spesielle trollmenmekromantiker¢necromancer, som gjenoppliver de dgde. Nar det er
nekromantikere i omradet, er det umulig & drepediéme permanent. Lyden som oppstar av a
gjgre dadelig skade vil likevel komme, og fienddrdette om som om han var dad. Hvis
avatarerikkefar sjeler etter & ha drept fienden, informeretedspilleren om at det er en
nekromantiker i neerheten. Nekromantikeren vil gpilive fiendene avataren har drept. For &

stoppe dette, ma avataren overvinne nekromantikeren

Lyden av balet viser at lydDark Sould tillegg til & informere om kommende farer,
kan informere om andre hendelser i spillverdeimee er visuelt tilgjengelige. Lyden av
balet er adaptiv og systemprodusert. Selv om lyoemstar som fullstendig integrert i
spillverdenen, er det spillsystemets mate & girimésjon om at det befinner seg et bal i
neerheten. Balene er helt sentrale nar avatarerskefonye omrader. Nar avataren hviler ved
et bal, vil han gjenoppstéa ved dette balet ettéaatdar. Dersom avataren ikke finner bal pa
nye omrader, vil dette potensielt lede til at haingé gjennom hele omradet pa nytt om han
dar. Ved balene kan avataren i tillegg f\lstusflaska og ga opp i nivaeEstusflaska gir
avataren tilbake liv, men flaska gar tom nar aatdrar tatt fem slurker. Hvis avataren har
sanket nok sjeler, kan han ga opp i nivaer vediedlevataren mister sjelene nar han dar, sa

det er ofte klokt & bruke dem nar han har sjansen.

Dette var noen fa tilfeller der lydeéw@n hjelpe spilleren med & fa en bedre oversikt
over og mestr®ark Souls Lyd er en gjennomgaende viktig del av spillefié omrader, og
gjennom hele prosessen mot a gjennomfare spitketdse pa hvordan lyd er helt sentralt i
alle deler av spillet, skal vi videre bruke Jgrgarsskategoriseringsmodell, for a se pa
hvordan lyden er en del av brukergrensesnitt, mydan den plasseres i spillverdenen og
spillrommet. Modellen bestar av fem kategorier, sBengjennomgétt i detalj i tredje kapittel.

Disse er: Metaforisk brukergrensesnitt, overlapgemaikergrensesnitt, integrert
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brukergrensesnitt, framhevet brukergrensesnitkogisk brukergrensesnitt. Vi skal ogsa se
pa hva som produserer en lyd, om den er interaktiv adaptiv, og hva dette har & si for

spillsituasjonen.

Lydene som kan kategoriseres som metaforisk brodesgsnitomfatter den
musikken som finnes i den apne verdenefirdlink Shrine vedThe Fair Ladyog ved
Gwynevere. Denne er interaktiv og spillerprodussiden den stopper sa fort avataren har
beveget seg utenfor et visst omrade. Musikk&shi Lakeblir naermere ikke-dynamisk
bakgrunnmusikk enn de tre andre stykkene, fordigpgifes konstant nar avataren er pa dette
omradet. Ved de tre andre tilfellene, spilles mkisikbare i et lite omrade rundt personene,
The Fair Ladyog Gwynevere, eller balefirelink Shrine Musikken har en stemningsettende
funksjon, men varsler i tillegg spilleren om at detrygt. IAsh Lakesymboliserer ikke
musikken trygghet, som gjgr at den i hovedsak bareen stemningsettende funksjon. Siden
musikken ikke gir noe informasjon til spilleren drandelsene i spillverdenen, kan den ikke
plasseres som metaforisk brukergrensesnitt.

Det overlappende brukergrensesnitteark Soulsomfatter lyder koblet til
overlappende menyer. Dette er i hovedsak lydert&nhiit navigering i sprettoppmenyer, og
disse er interaktive og spillerproduserte. | tijdgn lydene som er knyttet til & sanke sjeler,
oppdage nye omrader, hvile ved balet og overvirmssdr plasseres som overlappende
brukergrensesnitt. Disse tilfellene er noe mer |gnmiatiske, siden lydene oppstar som fglge
av en handling avataren gjar inne i spillverder@prettoppmenyene apnes av spilleren ved a
trykke enten p&tarteller selectsom gjagres uavhengig spillverdenen. Avataren enddr
ikke klar over at menyene apnes. Avataren er imtidi&lar over at han hviler ved et bal,
sanker sjeler fra en fiende eller overvinner ersbhgdene som oppstar er knyttet til tekst
som overlapper bildet, eller en sprettoppmeny somrker nar avataren hviler ved balet.
Derfor blir det naturlig & tenke at lydene best kategoriseres som overlappende
brukergrensesnitt. Det er likevel enkelte tilfeb®m gjer det vanskelig a plassere lydene her:
Nar avataren oppdager et bal for farste gang,aril inatte tenne det. Menyen kommer ikke
opp nar avataren tenner balet, men likevel oppltdrsamme lyden som nar avataren hviler
ved balet. Lyder som har karakteristiske likhetdtrmed denne lyden oppstar nar avataren
gar giennom en takeport, drikker Bstusflaska eller plukker opp gjenstander. Siden lyden
som oppstar i disse tilfellene skjer som en dirégtge av en handling gjort av avataren, kan

det virke passende a kategorisere disse som intégukergrensesnitt. Lyder knyttet til denne
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kategorien er elementer av brukergrensesnittetesgotassert inne i spillverdenen. Det er i
hovedsak lyden ved béalet som gjgr dette problekndtiadde det veert forskjellige lyder nar
avataren tente og hvilte ved balet, kunne vi enilelisert lydene i en kategori for seg selv.
Dette blir derfor et tilfelle der én og samme lyat ho forskjellige funksjoner. For a forsta
hvilken funksjon lyden har, ma spilleren identifisé hvilken kontekst den oppstar. Dersom
lyden oppstar etter at avataren tenner balet, tezrdimteraktiv responslyd som forteller
spilleren at spillsystemet har mottatt kommand@anne blir en del av det integrerte
brukergrensesnittet. Dersom avataren hviler vedtpat lyden knyttet til sprettoppmenyen. |
dette tilfellet blir lyden en del av det overlapderbrukergrensesnittet. Lyden av a sanke
sjeler, oppdage nye omrader og overvinne en badisedte knyttet til teksten som overlapper
bildet, og er derfor en del av det overlappendédmgrensesnittet. Nar avataren drikker av
Estusflaska, kommer lyden som respons til at avataréiker av et fysisk objekt inne i
spillverdenen; nar avataren gar gjennom en takekommer lyden som en direkte respons til
at avataren gar gjennom porten; nar avataren piukke gjenstander, er lyden knyttet til det
hvite lyset som befinner seg over lik som har gigmder pa seg. Disse er derfor en del av det
integrerte brukergrensesnitteDark Soulser det én lyd til som kan kategoriseres som
integrert brukergrensesnitt. Denne er knytteteidpillerfunksjonen, og er enda et eksempel
pa tilfeller der spilleren ma forsta hvilken konsekyden oppstar i for a forsta hva den
formidler. Det er mulig a tilkalle spillere badensaned- og motspillere inn i spillverdenen.
Hvis en avatar i en annen spillverden bruker ehkigberstein, vil dette dukke opp som ett
hvitt tegn i spillerens spillverden. Ved at avatatar pa tegnet, tilkaller han en medspiller.
Hvis det dukker opp et r@gdt tegn i spillverdenear, én avatar i en annen verden brukt den
rgde klebersteinen. A ta pa dette vil tilkalle eotspiller. Dersom avataren har brukt en
humanity vil det ogsa vaere mulig for motspillere & invadspillverdenen. Alle disse tre
situasjonene, har ett og samme lydsignal. Derfaieeessensielt a identifisere i hvilken
kontekst lyden oppstar. Har avataren brukt deretklgbersteinen, kan spilleren veere ganske
sikker pa at det er en medspiller som blir tilkhtette tilfellet, er ogsa sjansen der for at en
annen spiller invaderer, og spilleren ma veere fexditepa dette. Har avataren brukt den rgde
klebersteinen, eller hvis ingen av klebersteinearebitt brukt far lyden oppstar, kan spilleren
med sikkerhet si at det er en motspiller som komimer spillverdenen.

Lyder som kan kategoriseres som framhevet brukesgsmitt Dark Soulsomfatter

blant annet det dadelige slaget avataren utfarskjefettet iTomb of the Giantd.det tilfellet
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er det en interaktiv, men systemprodusert lyd, sdormerer spilleren om en endring i
spilltilstanden. | kampsituasjoner vil det i tillggeere forskjellige lyder nar avataren dreper
en vandgd og nar han dreperhafiow. Alle de menneskelige fiendene avataren mgtertiund
verdenen ehollow. De er fiendtlige fordi hjernen deres har ratnet,eom farer til at de
mister all selvkontroll. De vandgde karaktereneia@esm mgter i Lordran, vil fortsatt ha
selvkontroll. Derfor er de som regel ikke-fienddjgned mindre avataren provoserer dem.
Provokasjon skjer ved at avataren angriper karakterSelv om karakterene ikke opptrer
fiendtlig motavataren, har ikke alle like gode hensikter. Gjenmtalog med forskjellige
karakterer, kan spilleren finne ut hvem som pothkan prove a skade avataren, eller andre
karakterer i Lordran senere. | slike tilfeller, kgpilleren velge a drepe karakterene, og
forhindre dem i & utfgre sine ondsinnete planeeksempel er fortellinga run&hea of
Thorolund.Thorolunder et land som grenser tibrdran. | de tidlige arene a&ge of Firedro
Gwynsonkel,Allfather Lloyd dit, og startet trosretning@ay of WhiteFglgere av denne
troen, har sterke band til gudene. De gnsker dérfalde liv i flammen, og fortsetéege of
Fire. Rhea of Thorolundr iLordran for a laere setgnningritualet(Rite of Kindling.
Antageligvis har hun tenkt til a laere dette forodde liv i The First FlameRitualet kan hun
finne i omradeCatacombsHun har med seg et falge pa tre persoviece Nico ogPetrus

of Thorolund Etter hvert som tiden utspiller segardran, kan spilleren oppdage Retrus
har en skjult agenddvataren treffer falgetFirelink Shrine fgr de setter ut pa sin ferd til
CatacombsEn stuncetter at de har dratt, vitetrusreturnere tiFirelink Shrine— aleine Hvis
avataren snakker méktrusnar han kommer tilbake, sier harRiteaer forsvunnet. Dersom
avataren redder en annen karakf@rght Lautrec of Carimfra en fengselscelledndead
Parish, drar han tilFirelink Shrine NarPetrushar returnert frCatacombsleine, kan
avataren kjgpe et tips #night Lautrec.Han vil fortelle at «[...]Maiden Thorolund and her
followers recently arrived in this land, but she@®e stranded deep below the Catacombs.
Her followers either fled, or where reduced to idal... Leaving Maiden Thorolund all
alone». Etter dette, kan avataren reBthea,som har klart & ende opfgomb of the Giants.
Hvis avataren reddé€thea drar hun til kirka Undead Parishder hun vil sitte ved alteret og
be. Hvis avataren drar tilbake Firelink Shrineog snakker me®@etrusetter dette, sier han:
«[...] You rescued M'lady? Well, a pity that isy fowill amount to nothing. For the little
madam is not worth her salt without her family naia, ha, ha». Her bliPetrus of

Thorolundsonde hensikter ganske klare. Om spilleren velgiege han etter denne
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dialogen, vil det reddBhealiv. Om spilleren velger ikke & drefetrus vil hun etter hvert
forsvinne fra kirka Undead Parishpg det vil bare ligge igjen et smykke pa altereh O
spilleren velger a drefeetrusetter at hun har forsvunnet, vil han ha en gjenbstEnseg,
Ivory Talisman Spilleren kan lese pa talismanen at dette engklee bare kvinner far. Det
blir klart at han har dreg®hea

De andre lydene som kan kategoriseres som frambewie¢rgrensesnittDark Souls
omfatter i hovedsak adaptive, systemproduserte lgoi® kan gi spilleren informasjon om
hendelser i omgivelsene. Balet avataren hgdrterib of the Giantsr et eksempel pa dette.

Det er enkelte ikke-fiendtlige karakterer som whliende seg til avataren fgrst. Dette er som
oftest i situasjoner der de behgver avatarens:Hj&ppthser det for eksempel en karakter,
Laurentius of the Great Swanmgnm sitter fast i ei tanne. Han vil rope ettetfhjea avataren.
Rundt iLordran er det smeder. Hos smedene kan avataren oppgtadgnet sitt. Det vil

veere mulig & hgre smeden som sitter og jobbervadam®n nsermer seg. Som nevnt tidligere,
kan avataren i tillegg hare lyden av fiender soneger seg far avataren gar inn i kamp med

dem.

Det ikoniske brukergrensesnittdDark Soulsomfatter alle lyder som produseres inne
I spillverdenen, som ikke er skjulte systembeskjeldette omfatter lyden av avataren som
beveger seg, lyden fiendene lager nar de bevegestss a ha blitt provosert av avataren, og
angreplyder. Dette blir derfor bade interaktivedydrespons til avatarens handlinger, og
lyder som kan hjelpe spilleren a forutse hva fieredkommer til & gjgre: Som vi sa, vil
skjelettene Tomb of the Giantsrgle far enkelte angrep. Det er flere av fiendsora gir fra
seg et grynt eller brgl far de angriper. Trollmewrinade opp angrepet sitt far de sender ut en
trylleformel. Spilleren kan leere seg hvilke lyderforskjellige fiendene gir fra seg far et
angrep, og dermed forutse hvilket angrep de kontin&igjare. | tillegg kan alle dialoger
innledet av spilleren kategoriseres som ikoniskergrensesnitt.

5.2 Musikk

| det falgende vil et utvalg av musikkstykker fark Soulsgjennomgas og analyseres. De
stykkene det fokuseres pa, er de som kan sieea baerlig viktig narrativ funksjon.
Bakgrunnshistorien fddark Soulsblir presentert i prologen til videospillet (gedlegg L

Verdenshistorien begynte made of the Ancient&n tid da verden ikke enda var ordentlig
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formet, og det eneste som eksisterte var store &st@jner ogirchtreesHva archtrees
egentlig er, er litt vanskelig & si. Navnet indieat det kan vaere buede treer, men i
videosekvensen i begynnelsen av videospillet,gerrte hgye og rette. Omradeth Lakeer
det eneste gjenvaerende sporet av tidsaldddamnki Soulsverdenen. Her er det en skog av
disse treerne, og ogsa her er de rette. En mulagtedtutviklerne egentlig har meschetrees
av arketype men at dette har gatt tapt i oversettingprosesagapansk til engelsk. Slike feil
er langt fra uvanlige, og det er flere tilfeller gidrlige oversettinger bardiark Soulsalene.
Nar avataren overvinner en boss, kommer for ekskteksten «You Defeated» opp pa
skjermen. Hvis navnet kommer av arketype, kan eketseg at det er Igst basert pa Carl
Gustavs Jungs teori om en arts fellesmenneskgétgige urbilder’®. | tillegg kommer ordet
arke fra greskarkhe som betyr opphav eller opprinnelse. | videospdletydes det at alle de
treerne man kan séiark Soulsverdenen er etterkommere av treerAge of the Ancients
som gjer det sannsynlig at disse traerne var deropglige treerne. Dette blir ogsa stattet av at
det er andre gjenstander og karakteres som ons@ahesiet opprinneligeDark Soulssom
The Primordial Crystabg The Primordial Serpents Age of the Ancientgar detthe
Everlasting Dragonsom regjerte. Skjellene deres, samt gjenstandémhieaPrimordial
Crystal gjorde dem udgdelige. Men sa kom flammen, somtskat. Inne i flammen fant
Gwyn, Witch og lIzalith, Nitog the furtive Pygmyire helt spesielle sjeler, som kallesrd
Souls Da flammen oppsto, blewynherren over sollyseWitch of 1zalithog hennes dgtre
fikk kraften avflammetrolldom mensNito ble herren over de dgde. Pygmen nevnes ikke igjen
I prologen, men sjelen han fant hadde en veldigispéraft. Den blir kalthe Dark Soul
Denne sjelen eessenseav menneskelighet. Den ble delt i mange fragmeatefordelt blant
alle mennesker som finne®ark SoulsverdenenHumanity,som avataren kan finne rundt i
Lordran, er fragmenter av denne sjelen. Alle menneskark Soulsverdenen er vandgde.
Alle vandgde vil etter hvert bhiollow. Dette er en tilstand tilneermet det som ofte kalle
zombien mange skrekkspill og skrekkfilmer: Hjernen erdtgéndig degenerert, huden har
ratnet bort, gynene er tomme og dgde. De ligndikpA bruke humanityreverserer
prosessen mot a bibllow, og beskrives best som nmeenneskelig. Man far tilbake vanlig
hud, gynene blir livaktige igjen, og ser ut sonegende menneske. Gwyitch of Izalithog
Nito brukte sine krefter til & bekjemplee Everlasting DragonsEn av drageneSeath the

Scalelessforradte sine egne, og hjalp til med & bekjemgra.dDa dragene var utslettet,

16 <https://snl.no/arketype> [Lest 31.10.2014]
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begynte en ny tidsaldekge of Fire | prologen heter det at flammen snart vil deogtat bare
market vil sta igjen. Dette henviserTihe First Flamesom er et symbol p&ge of Fire
Flammen er ikke bare et retorisk symbol, men eiskygamme som finnesliordran. Hvis
flammen slukker, viAge of Darkbegynne.

Pa overflatenivaet har det narrative utgangspurittédark Soulsen relativt enkel
oppbygning. Hovedkonflikten er mellom market ogelysen verden som er pa vei til & bli
mgark. | overfgrt betydning kan vi si at det er emflikt mellom det gode og det onde, som er
et av de mest vanlige utgangspunktene i fortellinget er imidlertid nar spillere utforsker
verdenen Dark Soulsat de kan oppdage hvor omfattende og komplekdetpiarrativ
egentlig er. Blant annet ved at forholdet mellorhgtle og det onde problematiseres, og det
kan diskuteres om det egentlig er lyset eller mizsken representerer det gode. Historien blir
imidlertid ikke automatisk gitt til spilleren. Farfa oversikt over hele historien, ma spilleren
utforske hele verdenen ngye. | tillegg er det start for tolkning, siden informasjonen
spilleren kan finne ut gjennom utforsking ofteeetydig. Som et resultat av dette, lidark
Soulsofte anklaget for & mangle et godt narrativt utg@ogkt. Det finnes timesvis med
videomateriale pa videostrgmningtjenester omTubepg tekstmateriale pa4 de mange
forskjellige informasjonssidene obark Soulssom tar for seg og tolker det narrative
innholdet i spillet. Dette viser til hvor stor agnholdsrik historien egentlig er. A se pa hele
det narrative innholdetDark Soulsville blitt alt for omfattende for denne oppgava, aerfor
skal vi fokusere pa noen av karakterene som newpresogen:Gwynog Witch of Izalith Det
vil i tillegg bli fokusert pa karakterer som har sterk knytning til dissewitch of Izalithsine
dotre,Quelaagogthe Fair Lady,0g GwynsbarnGwynevereg Gwyndolin.Vi skal se pa
hvordan musikken knyttet til disse karakterene &regsom et narrativt virkemiddel som er
med pa 4 illustrere og understreke deres fortadlingttersom at hovedformalet er a knytte
musikken opp mot det narrative, vil ikke selve dausikalske analysen bli vektlagt. Det vil
bli sett pa elementer som tonaliteten i stykkeamtsat det vil bli gjort rede for motiver og
temaer som kan ha en viktig, narrativ funksjon silene der det gas inn i detalj pa
musikken, vil tradisjonelle analyseverktgy fungeoen et utgangspunkt.

Musikken knyttet til karakterer som er viktige tastorien i spillet skiller seg fra
musikken knyttet til karakterer som ikke er likéeneante. Musikken til sistnevnte har gjerne
stilistiske likhetstrekk med hverandre, og det sargjennomgaende er at musikken er kaotisk

og intens. Dette er fordi musikken oppstar i en psitnasjon, der avataren skal bekjempe en
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boss. Hovedmotivet til musikken som spilles nartanen kjiemper mot bosser som ikke har
en viktig plass i historien, er & skape en stredsaituasjon. Nar avataren kjemper mot
viktigere karakterer, bidrar musikken til & skapeaenen emosjonell opplevelse knyttet til
historien. Som resultat, er mange av musikkstykkangt fra intense eller kaotiske. Det er
verdt & nevne at det er flere karakterer enn d&aliga inn pa som har enestaende musikk
knyttet til seg, blant andi@reat Grey Wolf Sisom vi gikk inn pa over. | tillegg til & se pa
musikken knyttet til disse tre karakterene, skaj&inn pa musikkenFirelink Shrine Dette
er et helt sentralt omradé.ordran. Hele spillet begynner her, og utover i spillforlzpi
avataren ofte returnere til omradeirelink Shrinefungerer som et knutepunkt mellom de
forskjellige omradeneDark Soulspg det fungerer som et tilfluktssted for avatargmmange

andre av karakterene i spillverdenen.

5.2.1 Generelt om musikken

Komponisten til lydsporetbark Souls Motoi Sakuraba (1965), har hatt et langt virkenso
komponist til videospill. Han begynte aktivt & koomere til videospill pa slutten av 1980-
tallet, og har siden den gang komponert og arramgesikk til over 150 videospill. Veldig
mange av lydsporene har imidlertid blitt gjort msrbeid med én eller flere andre
komponister, og det er varierende hvor mye harbluhatt til lydsporene. | tillegg til &
komponere til videospill, har han komponert mudiklanimeserier, andre TV-serier og film.
Han holder ogsa aktivt pa med musikkutgving. Farltark Soulsog Dark Souls 1) er han
mest kjent for lydsporet til videospillen@alesserien (Bandai Namco Games) @
Oceanserien (Square Enix). Musikalsk kjennetegnes Sdlaimed at han ofte blander
mange forskjellige stilarter og sjangre. Det sormest gjennomgaende er innfytelsen fra
barokkmusikk og progressiv rock. Han bruker gjerelelig mye romklang pa musikken sin,
som ogsa er & hare i lydsporendtirk Soulsog Dark Souls I1.Musikken til disse
videospillene skiller seg imidlertid ganske myeraten av hans virke. Som nevnt tidligere,
er spillene Soulsserien veldig enestaende og skiller seg fra dadlspill. Sann sett er det
ganske passende at musikken ogsa skiller segnilytiisen fra barokkmusikk er likevel
framtredende, og mye av musikken beerer preg aemiittier som ble utviklet og benyttet i
barokkenAffektleererogfigurleerener sentrale begreper her. Da vi giennomgikk
musikkstykket tilGreat Greay Wolf Sia vi for eksempel at han brukte en nedadgaende

kromatisk bevegelse for & illustrere det tristedggtre. Som vi skal se, er dette noe han gjor i
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flere musikkstykker, blant annet musikkefitielink Shrine.Sakuraba benytter seg ogsa av
andre stilistiske trekk kjent fra barokkmusikkdgdsporet tilDark Souls Musikkstykket
«Taurus Demon» kan trekkes fram som et eksempéiatebruker viderespinningteknikk og
en rekke ornamentlignende passasjer. Dette erds awense og kaotiske musikkstykkene i
videospillet. Mye av grunnen til at det opplevesng@nst og kaotisk er at de raske
bevegelsene fortsetter inn i den neste raske besezgaten at lytteren far noen hvilepunkt.
Dette blir kombinert med forskjellige rytmiske mati i kor, blasere og perkusjon, som ogsa

bidrar til & skape den kaotiske opplevelsen.

Utover & bruke musikalske virkemidler kjent fradieeen, er lydsporetDark Souls
preget av komplekse rytmiske motiver, noe som engpmgaende for alle stykkene som er
av en mer intens karakter. Tonalt sett bevegerkkasiiDark Soulsseg fra det veldig tonale
til det atonale, som vi far eksempler pa i musikkERirelink Shrineog Witch of Izalith.| de
tonale stykkene, er det imidlertid ofte forekomst@oduleringer, gjerne i form av
mediantforbindelser eller trinnvise moduleringaak@aba benytter seg av mange forskjellige
og interessante teksturer, og teksturendringersikikatykkene. De mest spennende
teksturene kan vi finne i musikkstykkene «Daughtér€haos», som vi skal ga inn pa under
og «Gravelord Nito». Sakuraba benytter seg av méorggjellige besetninger i musikken,
men det som er gjennomgaende for alle musikkstydkfemuten musikken tiGwynog

musikken iFirelink Shrine er bruken av kor eller solostemmer.

Musikken iDark Soulsbzerer preg av & ha mange stilistiske likhetstrekl m
musikken til forgjengererDemon's SouldNoe som kan tyde pa at Sakuraba enten pa egen
initiativ, eller etter utviklernes gnske har braktisikken til videospillet som utgangspunkt.
Dette kan forklare hvorfor musikkemiark Soulsskiller seg ut fra resten av Sakurabas virke.
Likevel bar det papekes at det er et tydelig ketdlzft pa musikken frRemon's Soulsl
Dark Souls Mye av dette har a gjgre med lydkvaliteten: De8akuraba bruker sa mye
romklang, bidrar til at musikken far en stgrre neeth resten av lydbildet. Dette far
musikken til & oppleves som mer sammenhengenddymkiidet. | tillegg er lydkvaliteten
bedret som faglge av at musikkeniémon's Soulbeaerer preg av at det hgres ut som mange
av instrumentlydene kommer fra et virtuelt samgdgbiek. Musikken iDark Soulser
innspilt av virkelige musikere og instrumenter. Bebgsa verdt & nevne at det er en hgyere
kompositorisk kvalitet p& musikken til Sakuraba sétrhold til Shunsuke Kida (1968), som

komponerte musikken tibemon's SouldNoe som er naturlig siden Sakuraba har langt mer
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erfaring som komponist. Musikkeriark Souldider likevel noe av at det i enkelte av
stykkene er noen overganger som kan oppleves sesiedbora, og at de forskjellige delene i
stykkene ikke alltid oppleves som a ha en saeigsstmmenheng med hverandre. Dette vil
imidlertid ikke oppleves som forstyrrende i sptilsisjonen, der spilleren gjerne har sa mye a
konsentrere seg om at hun ikke aktivt vil lyttentilsikken. De bra overgangene kan i tillegg
bidra til & gjare spillsituasjonen mer stressewndejermed kan det veere en hensikt bak det fra
komponisten sin side. Sakuraba har ogsa komponesikken tilDark Souls 11.Musikken til

dette spillet oppleves som en videreutvikling odpémiring fraDark Souls med mindre grad

av bra overganger, og alle musikkstykkene opplevesshelhetlige og sammenhengende.

5.2.2 Firelink Shrine

Etter at avataren har kommet seg gjennom det fgrstédet av spillefNorthern Undead
Asylum og bekjempet omradets bossylum Demoyblir han fraktet tilFirelink Shrine
Northern Undead Asylumr et omrade ment for & gi spilleren oppleeringdrban de
forskjellige spillmekanismene fungerer, og det Eireélink Shrineselve spillet begynner.
Firelink Shrineer et omrade avataren ofte vil returnere til, egat et knutepunkt mellom

forskjellige omrader Lordran. Etter hvert som spilleren gjgr progresjon i spiliil det vise

seg at det gar an & apne snarveier i nesten mesteecomrade. Disse snarveiene leder alle
tilbake til Firelink Shrine

e . .

Figur 5.4 Firelink Shrine

Det mest sentraleFirelink Shrineer et bal som er pa en rund klippe, omgitt aveuin
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Formen pa klippen, og ruinene rundt, kan antydéeaen gang har veert en borg her. Selve
navnetFirelink Shrineantyder at det i tillegg kan ha statt et helligipyer, og like ved siden
av balet er ruinene av et bygg som ligner en killdee langt fra balet, er det ogsa en
gravplass. | omradet rundt balet er det en en bsamt flere dgde treer. Det er en rekke stier,
trapper og veier i omradet, som etter hvert vievaeg a lede til mange andre omrader i
Lordran. Pafigur 5.4ser vi utsikten pa den ene sidenrirelink Shrine.Hva det er utsikt
over, er usikkert. Like ved treet, er det en trapm leder ned til byeNew Londo Ruinsa
det er sannsynlig at det er denne vi ser.

Innenfor et usynlig avgrenset omrade rundt baldespet musikkstykkevedlegg 2.
Musikken eksisterer ikke i spillverdenen, men ¢enaktiv og utlgses som fglge av at
avataren beveger seg innenfor et omrade. Som ogentvil det si at musikken er en del av
det metaforiske brukergrensesnittet. Gar avatai@nfar det usynlig avgrensede omradet,
stilner musikken. Avataren mater pa fiender i dedmane avirelink Shrinesom ikke har
musikk. Spilleren vil dermed tidlig oppdage at nki¢sin signaliserer trygghet. Musikk for &
signalisere trygghet, er brukt i flere andre spit),er mest kjent fra spillendliesident Eil
serien (Capcom). | disse spillene, er det et spasiesikkstykke i rom der spilleren kan lagre
progresjonen hun har gjort i spillet. Musikk somrsiliserer trygghet ble ogsa brukt i det
farste spillet iISoulsserien,Demon's Soulxg i det siste spillet i serieDark Souls [.LRundt i
Lordran vil avataren mgte en rekke karakterer som hardiéngt inne i fengselsceller, er
omringet av fiender eller sitter fast pa andre matée karakterene avataren redder, ender
opp iFirelink Shrine Der tilbyr de tjenester og gjenstander til avatasom takk for hjelpa.
Firelink Shrinefungerer dermed som et tilfluktssted for veldignga av karakterene i
Lordran, og musikken er et symbol pa dette. Musikkstyldtatter fra begynnelsen av hver
gang avataren gar inn i omradet pa nytt. Nar mssyikker begynner pa nytt hver gang, vil
det potensielt kunne lede til at det fgles unagustj bratt, og det kan gjare spillopplevelsen
mindre oppslukendeénimersivg. Maten Sakuraba har bygget opp stykket pa, djevel at
det ikke oppleves som veldig unaturlig.

Besetninga til musikkstykket «Firelink Shrine» gkerkvartett, harpe, celesta og
rarklokker. Hele stykket begynner med at harpelesm@n e-moll-akkord arpeggio, mens
strykerne ligger i to takter pa den samme akkorBet.begynner svakt, og gker i dynamikk
fram mot andre takt, for det gar tilbake i styrkebfram mot neste takt. Strykerne dgr nesten

helt ut far de kommer inn igjen i takt tre. Herllgsiharpen en a-moll-akkord arpeggio med E
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i bass. Stryk ligger pa nesten samme akkord, miecelo. Bratsj ligger pa D, som gjgr at vi
far en kvartforholding. Musikkstykket blir aldri lckg sterkt dynamisk, og den bglgende
effekten gjor at det ikke oppleves som bratt elleaturlig om musikken stopper og starter pa
nytt. Musikkstykket bestar av i alt 32 takter svihrepeteres sa lenge avataren er innenfor
det usynlig avgrensede omradet. Det er bygget opp deler, der farste del har tonearten e-
moll, mens andre del er i f#-moll. Stykket har elg karakter, og er i hovedsak bygget opp
av lange akkorder i stryk og arpeggio eller fierelsevegelse i harpe. | farste del kommer
celesta bare inn i sjette og tolvte takt. Beggeggae med to fjerdedelsnoter, H til F# i takt
seks, og F# til D# i takt tolv. Den fgrste delen leovedsak bygget rundt tre akkorder, tonika,
subdominant, og dominant. Selv om dette er en geldnlig akkordprogresjon, oppleves ikke
musikken banal. Dette kan ha med a gjere at déigskegges til dissonerende toner til
akkordene, som nar bratsj spiller kvartforholdingéedije takt. Dominanten kommer alltid i
form av en H-dur-akkord med septim og none, ddocgliller enten D# eller F#. Nar e-moll
kommer inn igjen i takt sju, spiller andrefiolinmen, F#, mens farstefiolin spiller tersen.
Dette har en veldig sterk, falelsesladet effeknieviderefgres nar farstefiolin gar ned pa
grunntonen, E, i neste takt, mens andrefiolin ligneer pa F#. Fra takt sju begynner en litt
hyppigere bevegelse i fgrstefiolin, som leder fraot skiftet i tonearten i takt 17. Skiftet til
f#-moll oppleves som opplaftene: Selv om vi forttéesfinner oss i en moll-tonalitet, er det
hyppigere bevegelser og en mer opplgftende stemAimdyefiolin, bratsj og cello ligger pa
en f#-moll-akkord i fire takter, mens fagrstefiobpiller et motiv med to halvnoter, A og C#,
far den ligger pa Ai to takter. Harpen spillerappadgaende bevegelsen i fierdedelsnoter.
Oppadgéaende bevegelser i musikk forbindes gjerrbgieele, opphayelse og himmelriket.
Denne bevegelsen bidrar antageligvis til at deralendoppleves som mer opplgftende. Pa
samme mate som i farste del, ligger strykergrupfuenten farstefiolin, pa en akkord som
farst gker i dynamikk, far det gar tilbake. | fersiel skjer dette over to takter, mens det skjer
over fire takter i andre del. Her forsvinner iddlg strykergruppen helt i den fjerde takten.
Harpe, eller harpe og celesta spiller alene i dizsene. Dette skjer for eksempel i takt 20 og
takt 24.

Det at stykket har en sa enkel harmonisk oppbygrkiag kobles opp mot &irelink
Shrineer et omrade det spilleren skal fale seg trygdossinder gjerne trygghet med det vi
kienner til. Det & bruke musikk som lyder kjentnkdermed bidra til en gkt falelse av

trygghet.
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5.2.3 Gudene i Anor Londo

Gwyn, Lord of Cindeer den siste bossen i spillet. Det vil si den bosgglleren ma
bekjempe for & gjennomfare spill&@wynhar tre barn, men avataren vil bare mgte pa to av
dem i spillverdenerGwynevereog Gwyndolin.Sistnevnte er en valgfri boss. Det vil si at
spilleren kan velge om hun gnsker & bekjempe Hanikke. A overvinngGwyndolinhar sine
fordeler, ved at avataren vil fa sjelen hans. et &gsa veere flere grunner til at en spiller
ansker a bekjempBwyndolin som vi kommer tilbake tiiGwyneverer en ikke-fiendtlig
karakter avataren mgter inne et av byggeXeor Londo.

| begynnelsen vaBwynen av de som fant en kraftig sjel i flammen somsbpog
skapte alt. Sjelen ga han helt spesielle krefgehan ble herren over sollyset. | kampen mot
the Everlasting DragonsaddeGwynmed seg en heer av sglvriddere, som kjempet ved hans
side. Blant ridderne var det fire av en spesieyl lamg,Dragonslayer Ornsteinsom var
riddernes kapteirklawk Eye GouglArtorias ogLord's Blade Ciaransom var den eneste
kvinnelige ridderen. Avataren kan treffe alle ridue foruterArtoriasi spillverdenen.
Artorias er dad, odsreat Grey Wolf Siwoktergraven hansDragonslayer Ornsteier en boss
avataren treffer, han kjiemper side om side BEeecuitoner Smouglktter at dragene var
bekjempet, od\ge of Firebegynte, startet en gullalder iGwynog resten av gudene. De
bygget byerAnor Londg en praktfull, solfylt by, som antageligvis hanfert som en
hovedstad i landdtordran. Dette var gudenes by, og her regjerte og b&adgnsammen
med sine tre barn: Hans farstefadte sgnn, daBesmevereg den yngste sgnnen,
Gwyndolin.Navnet pa den farstefadte vites ikke, og avataretenhan ikke i spillverdenen.
Avataren kan likevel finne en ringing of the Sun's First Borispilleren kan lese
informasjon om ringen i sprettoppmenyen, og det«tard Gwyn's firstborn, who inherited
the sunlight, once wore this ancient ring. [...Jd&@wyn's firstborn was a god of war, but his
foolishness led to a loss of the annals, and rdBaynog his deific status». datte&avyndolin
var en fruktbarhetsgudinne, men har i tillegg leétePrincess of SunlighDette viser til at
hun er dattera tiGwyn som hadde tittelebord of Sunlight Gwyndolinhar en veldig sterk
tilknytning til manen. Ved & overvinr@wyndolinfar avataremMoonlight Robeom den star
det «the power of the moon was strong in Gwyndalng thus he was raised as a daughter». |
tillegg til & bli oppdratt som en datter, antydes atGwyndolinikke fikk farens anerkjennelse
eller respekt. Anor Londostar det en stor statue @wyn til venstre for statuen er en tom

pidestall. Her sto det antageligvis en statue awvfdestefgdte sgnnen. Til hgyre er en statue
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av GwynevereDet finnes ingen statue, elle noe tegn pa at den gang fantes en statue av
Gwyndolin.

Den farste tidenAge of Firevar en av stor samfunnsvekst, og flere land ble&r
rundtLordran. Forskjellige religioner ble ogsa formet, og degjgrne én tro knyttet til hvert
av landene. Som nevnt tidligere, formet blant ar@lng/nsonkel,Allfather Lloyd landet
Thorolundog religionenway of the WhiteEtter en viss tid, begynte flammen a slukke, og
sjelene som ble funnet i flammen begynte & mistésift. Dette resulterte i &¥itch of
Izalith forsgkte & gjenskapkhe First Flamemen hun feilet i forsgket. Derfor tékwyndet
pa seg a dra tKild of the First Flameder flammen befinner seg, fotidke flammen. At han
linket flammen, vil si at han ofret seg selv som brennnmelee Som fglge av dette ble han
degradert fra solgud til askegud, derav hans nagertttel,Lord of Cinder Dette skjedde
rundt 1000 ar fgr natiden i spillverdenen. Eavyndro for a linkeflammen, ga han deler av
sjelen han fant i flammen Beath the Scalelesg Four Kings Etter atSeathhjalp til a
utslette dragene, ble han i tillegg utnevnt tilthgr Han fikk tildelt et eget bygduke's
Archives som ligger Anor Londo Grunnen til aSeathvalgte a forrade dragene, er
antageligvis som fglge av at han, som navnet tjldike har skjell. Skjellene var det som ga
dragene evig liv. Duke's Archive$orsketSeathpa kilden til evig liv, i et gnske om & oppna
udgdelighet. Han ble etter hvert gabur Kingsvar en gang lederne over bylew Londo
som de ble utnevnt til aBwyn.Kongene ble senere overbevistarkstalker Kaathegn av
the Primordial Serpentom at det riktige a gjgre var a la flammen slyldglaAge of Dark
begynne. Han fristet dem med kraften til & suget/iellerhumanity ut av folk. Det at
kongene lot seg friste d¢aathegtilbud gjorde at de, og alle deres riddere, blentiirke ander
som befant segNlew LondoDet ledet ogsa til akhe Abyssder avataren vil kiempe mot
Four Kings,ble formet. Noen innbyggereNiew Londdorsto hvor farlig &ndene potensielt
kunne veaere, og valgte derfor & oversvgnNee LondoDette drepte alle innbyggerne, og
etterlot det som i spillets natid Mew Londo RuindDersom avataren dreper en av de marke
andene New Londo Ruinkan de slippe fra seg et magisk vapen Raltk Hand som gir
avataren muligheten til absorbéremanityfra enkelte karakterer i spillverdenen. Om
spilleren gar inn i menyen og leser beskrivelservapenet star det «the Darkwraiths, incited
by Kaathe, use the power of the dark soul to ablsonbanity, an art shared by this weapon,
which also acts as a special shield. The ancipatticularly, could sap the humanity of even

a replete saint in the blink of an eye». Dettenvigat Kaathefristet Four Kings Det
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beskriver i tillegg hvor farlig disse kreftene kesere, som forklarer hvorfor noen tok valget
om & oversvemme byen.

Det finnes enda eRrimordial Serpent spillverdenenHan har navnetingseeker
Frampt, og i motsetning tiKaathegnsker han a fortsetége of Fire Avataren vil mgte pa
begge to Lordran, og spilleren kan velge enten a linke flammernreitavataren har
bekjempeGwyn eller hun kan velge a la flammen slukke Aag of Darkvil begynne. Valget
om & fortsettége of Fireblir presentert til spilleren gjenno@wynevereEtter atGwyndro
fra Anor Londoforsvant lyset fra byen. Alle de andre gudgBeiyneverenkludert, valgte
ogsa & draGwyndolinvar den eneste som ble igjen. Han skapte en itliusy&Gwynevereg
sollyset i byen. Formalet med illusjonen er a fflesen til & ga iGwynsine fotspor og linke
flammen. Dette kommer fram ved & snakke i@&d/nevereog hun vil si «since the day
Father his form did obscureth, | have awaited tleee living, now Undead, and fitting heir
to father Gwyn thou art, O chosen Undead. And ldstee. Suceed Lord Gwyn, and
inheriteth the Fire of our world [...] Wihout Firall shall be a frigid and frightful Dark». Det
blir klart at bade hun og lyset er en illusjon densspilleren velger at avataren skal angripe
henne: Hun dgr av ett eneste slag, og sollysetiforer med henne. At hun er en illusjon,
kommer ogsa fram ved a lese pa to ringémg of the Sun Princesg) Darkmoon Blade
Covenant RingPa farstnevnte star det «the Princess of SurBghtnevere left Anor Londo
along with many other deities», mens pa sistnestéedet «Gwyndolin, all too aware of his
repulsive, frail appearance, created the illusiba sister Gwynevere, who helps him guard

over Anor Londo».

Figur 5.5 Anor Londo
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Musikken knyttet tiiGwyn Gwyndolinog Gwynevereer tre stykker med mange forskjeller
og noen likheteiGwynhar er rolig stykke for to pianoer, eller eventdethendig piano. |
transkripsjonenvedlegg 3er det skrevet for to piano€wyndolin(vedlegg 4 har et stykke
for to solister, sopran og mezzosopran, kor ogénddr koret synger, synger de alltid
unisont med en av solistene. Derfor er ikke korstem transkribert for seg selv. Det er verdt
a merke seg at selv om koret synger unisont mecsep, synger de ofte andre vokaler.
Musikken tilGwyneverdvedlegg % er for et stgrre ensemble, basstromme, cymbaler,
rarklokker, harpe, mezzosopransolist, damekor,l @gestryk. Pa grunn av romklangen
Sakuraba bruker, er det tidvis vanskelig a skitlava orgelet spiller, s& det kan forekomme
feil i transkripsjonen. Mellom takt 24 og 31 er détiegg vanskelig & avgjare om
sangstemmen i det dypeste registeret er alt elfart | transkripsjonen er dette skrevet som
en altstemme: Siden det ikke har veert noen forekammannstemmer for dette, virker det
mest logisk at det er alter.

Den mest innlysende forskjellen mellom stykkenbesetninga, men de har ogsa tre
veldig forskjellige karaktereGwynsitt stykke er rolig og veldig vakkert. Det har&msom
og trist karakter. Taktarten, 3/4, gjgr at det eppk som dansbart; nesten som en vals, selv
om tempoet er litt hurtig. Musikken Bwyndolin,pa den andre siden, er av en veldig
sargelig karakter. Melodiene i sopran og mezzsokaanhgres ut som en klagesang. Det har
en veldig introvert karakter, som vektlegges iatpespillet oppleves som veldig forsiktig og
ved klangfargen til sangerne. Musikkstykket@G@ilvynevereer sveert vakkert, majestetisk og
pompgst. lllusjonen awyneveresr en gigantisk kvinne, mye stgrre enn avataren, og
musikkens pompgse karakter illustrerer dette doelt.at sola forsvinner frAnor Londohvis
avataren dreper henne, antyder at musikken, sammad®wyneverehar en tilhgrighet til
sola. Sola er i seg selv stor og mektig, akkurat swsikkstykket og illusjonen av henne er
framstilt (se figur 5.9. Den starste likheten mellom stykkene, er deigeplakre karakteren.
Dette er noe som kan veere med pa a understrele tiezer guder.

Omradet deGGwynbefinner segKiln of the First Flameer et markt, ade, dadt og
aksebelagt landskap. De eneste skapingene sofimeeder, foruterGwynselv, er hans
sorte riddere, som ble med hanAmor LondoDa Gwynhadde ofret seg selv til flammen,
trodde alle at han var dgdAhor Londoble det bygget en gravkammer i hans aere, som
sgnnerGwyndolinna vokter overGwyndgde imidlertid ikke — han bleollow. Det er i denne

tilstanden avataren mgter han. Musikkens tristeregpmme karakter kan symbolisere at
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avataren mgter en gud som en gang var den mekéigstem alle, men na er dgmt til et liv
uten mening, uten familie, uten lyset og uten maktéisiktene for avataren etter a ha
bekjempeGwyn,er heller ikke saerlig lyse: Spilleren star overtfovalg, men utfallet vil bli
det samme uansett. Spilleren kan velge a la flanmshide, og ladge of Darkbegynne
umiddelbart. Dette vil lede til en verden i mgrkace som i seg selv ikke hgres ut som et
fristende valg. Det andre valget, er & ganynsfotspor og ofre avataren til flammen. Dette
vil forlengeAge of Fire Dette vil imidlertid bare veere a utsette det géelige. Selv om
Gwynofret seg selv som brennmateriale, er flammendtirts vei til & slukke. Derfor er det
ingen grunn til & tro at denne situasjonen komihéreéndre seg om avataren falger samme
skjebne. Framtida som mgater en avatar som velljgkéflammen, er heller ikke seerlig lys.
Gwynhar levd sin ensome tilveerelse tiiin of the First Flame rundt 1000 ar fgr avataren
kommer og utfordrer han. Det som er i vente foitaneam om han linker flammen, er dermed
en lang og ensom tilveerelse sboilow.

Musikkstykket knyttet tilGwyner det desidert lengste stykkéark Souls Det
strekker seg over 104 takter, far det repeterd®veal er det et av stykkene med minst grad av
utvikling: Det er det eneste stykket som holderisegnfor én toneart, a-moll uten bruk av
noen lgse fortegn, og de temaene som present@edenes ofte. Dette betyr likevel ikke at
musikken er kjedelig eller langtekkelig. Musikkskgt har ikke den samme tonale
oppbygningen som for eksempel musikké&irelink Shrine eller til Gwyndolinog
Gwynevergsom vi skal ga inn pa under. Lase fortegn briikes i dette stykket, og som et
resultat mangler det en klar ledertone som fgnealit@ten. Stykket er heller ikke drevet av en
akkordprogresjon, og det vil passe bedre a snakkbwlken enkeltstaende akkord som
fungerer som grunnlag for de forskjellige delenenbie er som oftest a-moll, men det er noen
unntak: Fra takt 41 til og med 56 veksler det mall®-moll og d-moll, far det gar tilbake til
a-moll i takt 57. Fra takt 73 gar det trinnvis neeofra G-dur til F-dur, videre tilbake til a-
moll i takt 81. Som regel spilles grunntonen tikakden i bass. | takt 81 blir imidlertid det
farste melodiske motivet repetert, men med E sosstbae. Fra takt 89 til og med 97 er d-
moll-akkorden grunnlaget, fgr det gar tilbake tihall ut til takt 104.

| de farste 40 taktene spiller det som er skrewet piano 1 i transkripsjonen en
oppadgaende bevegelse i venstrehand, to attendl@grE, og en halvnote A. | hgyre hand
spiller piano 1 et melodisk tema fra farste til fertakt, etterfulgt av tre takter pause, far

motivet repeteres fra takt ni. Fra takt 16 komniernyt tema inn, far det farste temaet
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repeteres én gang fra takt 33. Disse to temaeggelestore deler av det melodiske grunnlaget
for stykket. De repeteres og varieres flere gangwrer i stykket. Fra begynnelsen av, spiller
piano 2 attendelsbevegelser i hgyrehand. Dennegbsen er viktig for stykkets framdrift. |
takt 41 begynner en ny del, som har en litt anreeakter. Piano 2 fortsetter med
attendelsbevegelsene, men spiller n& oppstykkekmdder med sekst. Piano 1 ligger pa toner
giennom hver takt, og spiller en bevegelse somrigénvis opp fra H til D, far det gar ned til
en h-mollakkord med fominsket kvint i takt 45. [Zethotivet gjentas tre ganger, men utvides
ved at det legges til flere toner som skaper em@kkDen andre gangen det gjentas beveger
det seg i enda et trinn opp, og gar ned til en #-Mi@dje gangen er identisk med farste, men
utvidet ved at det legges til flere toner i akkardéen fjerde gangen ender med to akkorder
som spilles i attendeler, d-moll og F-dur, som tdde i neste del.

Fra takt 64 begynner et melodisk tema i piano 1 eoer en viderefgring av det andre
melodiske temaet som ble presentert fra takt ¥6nstrehand spilles en attendelsbevegelse
som ligner den i farste del, bare at den er foe¢mnged to attendeler, og ligger over to takter.
Det er ogsa to nye toner, H og C, i tillegg tilsten var i den farste delen av stykket. Piano 2
spiller de samme tonene som ved det andre melotiskaet, D og E. | takt 68 spiller piano 2
et motiv som oppleves som en viderefgring og et sMaelodien i piano 1. | takt 74 og 76
beveger de seg for eksempel trinnvis fra hveraratre takt 79 spiller piano 2 en trinnvis
bevegelse nedover, som ligner det piano 1 spitkti30, farste gangen melodien ble
presentert. | takt 80 begynner piano 1 pa detdarstlodiske temaet igjen. Hele temaet spilles
imidlertid ikke, og i takt 86 begynner det pa emiaat av det andre temaet. Etter dette
kommer en hale, som runder av stykket og leder rapetisjonen.

A bruke denne musikken til den siste bossPark Soulser et interessant valg. Den
siste bossen i et videospill, er gjerne den metdifjienden, og den vanskeligste & overvinne.
Gwyner ikke et unntak fra det vanlige: Han bevegenaddig hurtig, og nar han far inn et
angrep pa avataren, vil dette gjgre veldig mye skBeérsom avataren forsgker a drikke av
Estusflaska for & fa tilbake liv, vil han hoppe raskbhavataren. Noe som gjar det umulig a
helbrede seg under kampen. Dette blir dermed ele amest intense kampene spilleren vil
matte klare Dark Souls Musikken star i stor kontrast til dette. Dettdrar til en slags
fremmedgjgringsprossess, som kan sammenlignes etedath i filmteori omtaler som
kontrapunktisknusikk. Dette er musikk som star i kontrast til teisene pa skjermen, som

kan skape en veldig gripende effekt. Den tristaki@ren til stykket, kan ogsa sees pa som en
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illustrasjon avGwynskarakter. Det heltemodige offeret han gjorde vefré seg selv til
flammen, burde ledet til at han ble husket i histosom en martyr. | stedet viste det seg at
offeret var fogjeves, og han star igjen sormheliow, ikke pa langt nar sa mektig som han en
gang var. Musikken kan ogsa illustrere den mar&pldse tida avataren, og alledrdran har

i vente. Mgrket vil en gang ta over — det er bargpersmal om nar.

Figur 5.6 Gwyn, Lord of Cinder

Gwyndolinframstar som en misforstatt og bortglemt karal@em nevnt, ble han oppdratt
som en datter, noe som tyder pa at han helt freestav livet antageligvis har veert forvirret
med tanke pa eget kjgnn og legning. Det at hanlildkeen statue ved siden av farens statue i
Anor Londotyder pa at han har blitt utstatt av sin egen fiamit han har en sterk tilknytning
til manen, og ikke sola, er antageligvis en gruhdette. Det er mye ve@wyndolinsom far

det til & framsta som at han stadig sgker &teynsanerkjennelse og respekimor Londo

har han skapt illusjonen av at sola og lyset ftiresatil stede, pa tross av at lyset forsvant
medGwyn han beerer en krone som har solas f@nwn of the Dark Sur©m denne star

det blant annet «the image of the sun manifestsr@alin's deep adoration of the sun»; han
befinner seg i, og vokter ov&wynsgravkammer Anor Londg og han prgver a fa avataren
til & falge iGwynsfotspor, og fortsettdge of Fire Som vi har sett, kan spilleren lese pa
Darkmoon Blade Covenant RiagjGwyndolinskapte en illusjon av sgsteéavynevergfordi
han var «all too aware of his repulsive, frail sqma@ce». Dette kan tyde pa at han enten har
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et veldig stygt utseende, eller at han har bligrbevist om dette av faren. Det kan ogsa vise
til det at han har et veldig feminint utseende.sHwian ikke hadde veert klar over at han er en
gutt, hadde antageligvis de alle fleste antattfemvar en kvinne: Han har en feminin
kroppsfasong og positur.

Musikkstykket tilGwyndolinhar en veldig trist og ensom karakter. Dette iflersr
godt den ensomme og triste tilveerelsen han le\@eler av stykket, har i tillegg en veldig
mystisk eller dreammende karakter, som kan veeré flhustrere manen. Stykket er bygget
opp av to deler, der farste del gar i f#-moll og dadre i d-moll. Farste har en enkel
harmonisk oppbygning rundt tonika og dominant. indeantakkorden spiller harpen
septimen, H, fgr den gar ned til kvinten, G#. Ittakog seks, er det i tillegg en
attendelsbevegelse i harpen H, F#, A, G#, somigjamonikken litt mer spennende. Fgrste
del bestar av seks takter og har en ABA'-oppbygriegto og to takter hgrer sammen.
Harpen repeterer de to fgrste taktene i femte ettesgjakt, men denne gangen uten sangerne.
Sopransolisten begynner hele stykket med en teetr@# som gar opp til grunntonen,
tostrgken F#, og deretter ned til tostrgken E#. kematiske nedgangen fra F# til E# kan
tolkes som & symbolisere at noe er trist elleretysBruken av pauser i dette stykket er veldig
interessant, og har en sterk effekt. Dette bliligéfamtredende néar det kobles opp mot at det
er sA mye romklang. Taktene i farste del, er i deak bygget opp slik at det er en fierdedels
opptakt, etterfulgt av seks takter med sang ogehdgy det er to slags pause og en ny opptakt
som leder inn i neste takt. Pa det siste slagéttéh synger sopranen nesten alltid aleine, og
harpen kommer inn pa farste slag i den nye takientaket er fgrste gang mezzosopranen
kommer inn, i takt fire. Her holder begge sangdrale takten ut. Bruken av mye romklang,
gjer at klangen fra sopran blir hengende igjen Btagene med pause. Dette skaper
opplevelsen av at det som synges ender i et sufiteiMdet synges pa, oppleves ogsa som litt
gratende Seerlig mezzosopranstemmen har en veldig gratearadéter. Dette har med & gjore
at mezzosopranen har en rund og mgrk klang pa stersin. Kombinert med vibratoen,
oppleves det som gratende. Sopranen har pa dee sidén en slank og lys klang, som gjar
at hennes stemme kan oppleves litt mer som klaiiesikike skrik i den forstand at det hgres
ut som hun ikke har kontroll pa stemmen, men deykitet som ligger i stemmekvaliteten
hennes. At hun har god kontroll, bevises ved atitiakt fire beveger seg opp til en tostrgken
H. Hun klarer fortsatt & holde samme karakter,yomye tonermpiana

Andre del gar i d-moll, og det blir en tredjegransdiantforbindelse mellom farste og
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andre del. Siden sangerne ikke synger i femteeattpdjakt, far vi ikke den samme klare
opplevelsen av dominanten i den siste akkordensgolhes av harpen. I tillegg synger
sopranen en tostrgken D som opptakt inn i taki>gite resulterer i at moduleringen til d-
moll ikke oppleves som bra. Det at det gar til dirhstedet for D-dur, som er en farstegrads
mediantforbindelse, og derfor ligger tonalt naerntgrmoll, har i tillegg en sterk, emosjonell
effekt. Dette bidrar til & forsterke den tristelitgklagende karakteren.

Den andre delen har en annen oppbygning enn dste feg vi kan si at den bestar av
fire underdeler: Takt syv og atte; takt ni til mgd takt 12; takt 13 til og med takt 15; takt 16
til og med takt 19. Etter dette repeteres helek&ykd denne delen kommer et kor inn som
synger unisont med en av solistene. Sangen ijiakpser pa motivet fra farste del, ved at
sopransolisten og koret ligger pa en tostrgkenriés gar trinnvis ned til C. | takt atte gar de
opp til en tostrgken E i stedet for ned. Sangeararhidlertid en litt annen rytmikk, som gjar
at vi far en kvartforholding som avilgses med teigakt sju, og kvinten i takt atte. Hver av
de to taktene skifter mellom d-moll og a-moll, sbgmer tonika—dominant-forholdet i farste
del, bare at vi her far molldominanten. Det sorgjennomgéaende for hele stykket, foruten
takt ni til og med 12, er denne vekslingen melloamika og dominanten. Den enkle
harmoniske oppbygningen bidrar til at de takterma gdke bruker denne akkordprogresjonen
oppleves som en ekstra stor kontrast til restéaktIni far vi en ny taktart, 6/4. Her er det ikke
lenger pause i de siste slagene i takten, og hamiter flere attendelsbevegelser. Det at det
er raskere bevegelser, gjegr at denne delen oppsewesner framoverretta og ikke like
introvert som resten. Fra takt atte til ni bevegmgranen seg en heltone opp fra tostrgken E til
F#, og harpen oppstykker en B-dur-akkord med forstdvint i takt ni, etterfulgt av en B-
dur, der sopranen gar ned til F, og en a-moll-atkkaakt ti. Her synger sopranen en tostrgken
E. | takt ni kommer mezzosopranen inn. Hun liggeep tostrgken D, og gar ned til
enstrgken A takt ti. Her synger koret sammen medzosopranen. De neste to taktene er
nesten identiske, men det er enda starre gradend&sbevegelser i harpen. | de tre siste
slagene av takt ti synger sopranen en trinnvis dgpglge oppover, C, D, E som leder tilbake til
F# i takt 12. Den forstgrrede akkorden, og heltenelgelsen i sopran gjar at de tre farste
slagene i takt ni og 12 gjer at det vi far et lisdtonemotiv Figur 5.7). Disse fire taktene
oppleves som selve hgydepunktet i stykket, ogesksiég ut fra resten ved at det har en mer
dremmende og mystisk karakter. Dette er kan veageegtgjort for & illustrer&wyndolins

tilknytning til manen. Den dremmende karakteren $derlig skapt av bevegelsen i harpe. Den
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slanke og lyse klangen til sopransolisten, i korabjon med heltonemotivet og det at det er
sa mye romklang, skaper det som best lar seg besksbm etkald og apen klang.
Heltoneskalaen er en ganske apen skala i det dkkiemneholder de samme

konnotasjonene til at noe er trist eller opplgfeesdm de diatoniske skalaene inneholder. Den
kalde klangen blir veldig illustrerende for maneyset manen utstraler, er en refleksjon av
sollyset, og fargen av maneskinn kan beskriveslsath Det at denne delen oppleves som
kald, papeker og understreker hvordamyndolingilknytning til manen gjar han annerledes

fra resten av hans familie, som har en tilknytrtihden varme sola.

. - —-1
—. ; gjg Tes.
e

1L

=S
[T™
i)
[T™
|

e = e - ==
2 s o Fr TEEEALSIEL et ey FLIT
Fey— — ——— ———1 ——F F—— ——— e o == —— =
; |
gl 52 =ik = AR TR =i =
Soprano ?54 —F = = o= = — = —

Figur 5.7 Heltonemotiv

Etter disse taktene, gar det tilbake til mindréedsevegelser. | takt 13 og 14 spiller harpen to
akkorder arpeggio i hver av taktene. Harpen spdieD-akkord uten ters og en a-moll, mens
sopranen synger en trinnvis bevegelse nedoveodtagken G til E. G synges nar harpen
spiller d-moll, som gjgr at vi far en kvartfornaidj. Dette viderefares med at sopranen gar
ned til F nar harpen spiller a-moll, og vi far exkstforholding. Denne avigses nar sopranen
gar ned pa E i det siste slaget. De siste taktesgbav en d-moll-akkord, men harpen spiller
i tillegg nonen, E, i takt 16 og 18, og i tilleggrdlille seksten, B, i takt 17 og 19. | sistnevnte
takter ligger sopran og kor pa tostrgken E. Defpessielt her at korene synger pa andre
vokaler enn sopranen, som synger vokalen A. Deelegijlegg til konsonanter fgr vokalene,
som kan fa det til & hgres ut som ord. | de trie simgene av takt 16 synger de pa vokalen I, i
takt 18 har de farst en A-vokal pa de tre forsagehe, etterfulgt av en O, og i takt 19 synger
de pa vokalen Y. Dette skaper en ganske interekkmgeffekt som skiller seg fra resten,
siden det er andre overtoner som hgres i dissdemkaett i forhold til vokalen A.

| tillegg til den sgrgelige og ensomme karakteilestykket, er det verdt a peke pa at
stykket har et veldig feminint preg. Dette er nomsllustrerer det aGwyndoliner en
feminin karakter. Sangerne holder seg alltid yst fegister, og beveger seg aldri under
enstrgken A. P4 samme mate som i kampeneQrazt Grey Wolf Sjfkan musikkens karakter

sette tvil i spilleren om det egentlig er rett &rkpe moGwyndolin
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Figur 5.8 Dark Sun Gwyndolin

lllusjonen avGwyneverdefinner seg i andre etasje i det rommet avatgemper mot
bossend®rnstein & SmoughFor a komme tiGwyneverema disse bossene overvinnes.
Avataren gar gjennom en stor dar av gull for a kentirGwynevereMed en gang avataren
har géatt giennom dara, begynner musikkstykket lfesjpet er farst svakt, men etter hvert
som avataren gar neermésevyneveragker volumet. Dette viser at musikken har en Halt k
tilknytning til Gwyneveresom person. Musikken er derfor interaktiv og enadetiet
metaforiske grensesnittet. Dette er det enestetstedsikken brukes pa en sann mate at det
blir sterkere i volum, noe som kan veere til fonvig for spilleren. Det at musikken gker i
volum nar avataren beveger seg neermere karaktemerfia det til & virke som at musikken
eksisterer i spillverdenen, og at avataren kan tene Det finnes ingen visuelle kilder i
spillverdenen som musikken kan komme fra, og desifteer det logisk & anta at avataren
ikke kan hgre musikken. En annen mulig forklariag keere at side@Bwynevereer en
illusjon skapt axGwyndolin,kan han ogsBa skapt illusjonen av musikk som utsrales av
GwyneverePa den andre siden, ville dette kunne bidratt tivataren hadde forstatt at noe
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galt var pa faere. Antageligvis er dette bare gb gteiklerne har gjort for & gjare det helt klart
for spilleren at musikken er direkte koblet@ynevere

Prinsessen er mye stgrre enn avataren, og alle amelineskelige karakterer i
spillverdenen. Dette kan forklares med at hun eguetommelig karakter. Likevel er ingen av
de andre gudene avataren mgter pa langt neer dike Slet kan veere som fglge av at
Gwyndolingnsker & overvelde avataren ved at hun er s&&tomeverdwiler pa en stor
divan. Hun er kledd i en hvit kjortel med bordergaul og ett hvitt sjal over hodet. I tillegg til
den hvite drakten, har hun smykker av g@Nvyneverevar en fruktbarhetsgudinne, som er
godt illustrert av en veldig feminin og frodig figwi har veert inne pa tidligere at det er det
liten grad av seksualisering av kvinneskikkelseark Souls Dette er med edtort unntak, og
det unntaket eGwynevereKjortelen hun er kledd i, er veldig utfordrendeg\at magen vises
og brystene er veldig framtredende. Dette kan skapesiasjoner til fruktbarhetsgudinner
som er & finne i mange forskjellige kulturer.

Musikken illustrerer godt den mektige karakteremsuogter avataren i spillverdenen.
Selv om stykket ikke er for fullt orkester, skapemklangen fglelsen av at det er et mye
stagrre ensemble enn det egentlig er. Harmonisleselt akkordprogresjonene som er selve
drivkraften i stykket. Akkordprogresjonene kan ogsassosiasjoner til populeermusikk som
rock. Stykket bestar av i alt 31 takter som remsteDet kan deles inn i fire forskjellige deler,
og beveger seg fra A-dur til f#-moll, videre tildtw far den siste delen i e-moll. | de atte
farste taktene ligger orgel og kontrabass pa owpd@t A, samtidig er det 16-delsbevegelser,
mens koret og solisten skifter akkorder mellom ramare takt. Akkordprogresjonen gar fra
tonika til subdominant, videre til dominant og &ke til tonika. | takt atte gar det fra A-dur til
c#-dur, som leder videre til parallelltonearterpi#ll. Delen i f#-moll bestar av fire takter,
der koret og stryk ligger pa tonika i takt ni ogag dominanten i takt 11 og 12. | denne delen
kommer det inn en solofiolin som spiller en mel@dievegelse. Den melodiske bevegelsen
star av en nedadgaende f#-mollskala som spillésdelsnoter i takt ni, etterfulgt av en
oppadgaende bevegelse med lengre noteverdierdra alag i takten fram til takt 11. | denne
takten falger en videreutvikling av motivet, sonbggget opp nesten likt rytmisk. Den
melodiske bevegelsen i fiolin er falelsesbetonvakker. H-durakkorden i takt 11 og 12 leder
fram mot E-dur i takt 13. Det som skjer fra taktdpleves som en overgang til en ny del i
takt 16. Her far vi en nedovergaende akkordreléa,iorgel, cello og kontrabass, fra tonika
til dominant i takt 13, videre til subdominantendv@# i bass i takt 14. | takt 15 spilles
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dominanten med kvartforholding i altstemmen, sot@ses med ters og kvint. | takt 16
kommer fiolin og cello inn med guizzicatebevegelse. Dette skaper en rytmisk effekt som
gjer at denne delen oppleves som noe lettere atenteHele stykket er svaert mektig, som
kan resultere i at det oppleves litt turigizzicatebevegelsen bidrar dermed til a lette trykket
noe, og det er en fin kontrast til resten, selvdamne delen ogsa er veldig mektig. | denne
delen kommer det i tillegg en mer melodisk bevegeoliststemmen, som i hovedsak er
bygget opp av trinnvise, oppadgaende bevegelséte Beenda et eksempel pa hvordan
Sakuraba benytter seg av musikalske symboler ifusrere karakterené&swyneverénar en
tilknytning til solen, og dermed himmelen. Bevegelsymboliserer ogsa at hun er en hellig
skikkelse. Bevegelser oppover og det lyse er gjemyé@nde brukt i stykket. Harpen er for
eksempel alltid brukt for eglissandebevegelse oppover, og solofiolinen spiller alitet lyst
register. Harpen brukes ogsa alltid for & symbodiswergangen til en ny del i stykket.

| takt 20 kommer spiller orgelet en 16-delsbevegyed®sm viderefagres ved et melodisk
motiv i solofiolinen i takt 21. Dette leder inn &d neste delen, som gar i e-moll. Denne delen
har en litt annen, tristere karakter sett i forhildesten. Mye av grunnen til at denne delen
oppleves tristere enn delen i f#-moll, kan ha fiendige forklaringer. Selv om vi beveger oss
fra en toneart med samme grunntone, E-dur, liggaoktonalt fiernere fra E-dur enn skillet
mellom A-dur og f#-moll. Dette gjgr at det opplesesn en stgrre kontrast mellom E-dur og
e-moll, som kan skape en stgrre emosjonell eftekholl ligger i tillegg en heltone under f#-
moll, som ogsa kan bidra til at det oppleves markey dermed mer dystert.
Akkordprogresjonen fra takt 24 til og med takt Z&tar av en kvartsprang fra e-moll til a-
moll, etterfulgt av tre kvintsprang til D-dur, G+dog videre til C-dur. Dette fglges av et lite
tonalt utsving mot d-moll ved en A-dur-akkord me# idbass, som leder til d-moll og videre
til H-dur. Akkordprogresjonen gjentas fra takt 2&81.. | denne delen har ytterstemmene i
koret, det vil si solisten og andrealtene en mskdevegelse. Stemmene ligger i tersforhold
med hverandre. Den andre gangen akkordprogresjamamer solofiolinen inn med en
melodisk bevegelse. Den har karakteristiske likhetk med bevegelsene mellom takt ni og
12, men melodien utfoldes mer og forlenges. Datragarten e-moll har blitt etablert far
fiolinen kommer inn, resulterer ogsa i at denneatliein oppleves som & ha en litt tristere
karakter.

Som nevnt, illustrerer dette musikkstykk&wyneveragyodt i det at det har en veldig

majestetisk og stor karakter. Et annet begrep samtriekkes inn everdighet Musikkstykket
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oppleves som veldig verdig, eller hgytidelig. ljusen avGwynevereppleves som en verdig
og hgytidelig karakter. Med begrepet verdighet, #anogsa trekkes paralleller til
Gwyndolin,og den fgrstefadte sannenGilvyn.Begge er, pa hver sin matejerdige og har
blitt utstett av farenGwyneverdramstar dermed som den eneste av de tre barnarsom
verdig farens erkjennelse og respekt. Hun stardgemeneste statuen ved siden av faren.
Tittelen hennePrincess of Sunlighkan i tillegg peke pa at hun var ment til a®Wyns
tronarving, nar den fagrstefadte sannen ikke lekgene fa denne muligheten. Den
Gwyneveravataren mgterAnor Londg er imidlertid ikke den ekte gudinnen. Det vibsialt
hun formidler til avataren, egentlig &wyndolinsbudskap. Det at den siste delen av stykket
har en noe tristere karakter, kan antyde dette. @elGwyndolinhar skapt en tilsynelatende
perfekt illusjon av sgsteren og sollysénior Londg vil han alltid veere i den viten om at det
er en illusjon, og han forblir en ensom gud i byBanne ensomheten kan delvis ha satt sitt
preg pa illusjonen, noe som kan forklare at detretristere del i musikkstykket.

- i o W S

Figur 5.9 Gwynevere, Princess of Sunlight

5.2.4 Tradegien i lzalith

SjelenWitch of Izalithfant i gjorde henne til en mektig trollkvinne. Hag datrene fikk
kontroll over flammemagMitch of Izalithhadde sju dgtre, og én sgnn. Byzalith ble
bygget rundt samme tid somor Londg en gullalderenAge of Fire.Da flammen begynte a
slukke, forsgkté\itch of Izalithd kopiere den farste flammen. Dette hadde katadtrédlger.
Ved & bekjempe en av dgtrenewiitch of Izalith far avataren en trolldonghaos Storml

menyen kan spilleren lese om trolldommen, og dat«he Witch of Izalith, in an ambitious

99



attempt to copy the First Flame, created instead-tame of Chaos, a twisted bed of life». |
forsagket pa a kopiere flammen, ble skapninged of Chaoformet. Dette er bossen avataren
mgater iLost Izalith.Da den ble skapt, hadde den en sann kraft at dktesVitch of Izalithog
noen av hennes dgtre. Andre ble til deformerte skger. Ved a drepBed of Chaosfar
avataren sjeleditch of Izalithfant inne i flammen. | informasjonfeltet til sjelemenyen,
star det aBed of Chaosle kilden til alle demoner. Dette antyder at aégnonene avataren
mater pa Lordran, eksisteres som fglge av tragedidraiith.

DaBed of Chaosle til, forsgkte sgnnen og fire av dgtreQaelaana Quelaagthe
Fair Lady og den eldste dattera, a remmelfalith. Navnet pa sgnnen, den eldste dattera og
The Fair Ladyvites ikke. Sistnevnte har blitt deQuelaanav Dark Soulstilgjengere.
Quelaanavar den eneste som klarte & unnslippe helt. Mgpilenen er hun vennlig mot
avataren. Hun tilbyr & lzere bort sine kunnskapepgromantikk. Samtidig ber hun avataren
om & redde morehVitch of Izalith og sgstrene fra den forferdelige tilveerelsereserli.
Sgnnen og de siste tre dgtrene ble heller ikke sluBed of ChaosMgrket tok likevel over
sinnet til den eldste dattera. | spillets natidteokun takeporten som lederBiéd of Chaas
Avataren ma bekjempe henne, for 8 komme fram isbnQuelaag the Fair Ladyog broren
ble til deformerte demoner. Sgstrene ble til skagai som er halvt edderkopp og halvt
menneske. Broren ble til en gigantisk demon av,|@emasless Discharg@&roren vokter over
liket til enda en av sgstrene, som antyder at bgedorsgkte & reamme.

Avataren mgteBed of ChaosQuelaagog Ceaseless Dischargmm bosser i spillet.
Det vil si at de har et musikkstykke hver sége Fair Ladyer ikke en boss, men det spilles
musikk i omradet rundt henne. De to andre sgstagataren mgter, har ikke musikk. |
musikkanalysen, vil vi fokusere pa de karakterema sevnes i prologen, «The Witch of
Izalith, and her daughters of Chaos». Derfor \Kkiknusikken tilCeaseless Dischardsi
giennomgatt. Det er likevel verdt & nevne at es@mmme musikalske motiv forekommer bade
i musikkstykket tilQuelaagog Ceaseless DischargBet er en nedadgaende bevegelse som
synges av sopraner i begge stykkene, Ab —G—F. Betle to eneste stykkene i lydsporet til
Dark Soulsder samme motiv benyttes, som kan antyde at darterhtilknytning til
hverandre utover sgskenbandet. Hva denne sammesrhiesd fall er, kommer ikke klart

fram gjennom & utforske spillverdenen.

Musikkstykkene tiBed of ChaoQuelaagogthe Fair Ladyer av tre veldig

forskjellige karakterer. Likevel inneholder alle &tt eller flere musikalske elementer som er
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med pa a skape en fglelse av kaos eller mangedtéok. Alle tre har en klar tilknytning til
kaos, de ble deformerte ved oppstandelsah@haos Flameog derfor vil vi omtale disse
musikalske elementene sd&aoselementebet viktigste kaoselementet i musikkenBed of
Chaos.er at det er atonalt. Atonalitet er et musikalskemiddel som ofte benyttes bade i
film og videospill for & illustrere mangelen pa kantl, eller for & understreke at noe er utrygt
eller ukjent. Bruk av atonalitet i videospillmusiklar forekommet helt siden det fgrste
videospillet med et gjennomkomponert lydsgdnderverdentemaetalle spillene iSuper

Mario Bros-serien (Nintendo) er atonale. UnderverdenSoper Marioer mark, og star i
kontrast til oververdenen som er lyd. Denne kotgraglustreres ogsa i musikken. Det at
musikken tilBed of Chaogr atonal, bidrar i tillegg til opplevelsen avBsd of Chaosgr en
fremmed og ukjent skapning. | musikkenQilielaaghar kaoselementet ogsa i noen grad med
tonaliteten a gjare. Dette stykket har alltid etaib sentrum, men det mangler ofte dur- eller
moll-tonalitet. Musikkstykket har i tillegg et gawesraskt tempo, og det rytmiske star helt
sentralt. Det er mange forskjellige rytmiske maotj\wgy ofte flere motiver samtidig. Musikken
til The Fair Ladyer det minst kaotiske stykket av de tre. Det haklana-moll-tonalitet. Det

er et stykke for cellosolist og to sangere. Bevagyst i, og klangen pa stemmen til sangerne,
gjer at stykket oppleves som & ha en likhet til iikken til Gwyndolin Sangen oppleves som
veldig klagende. Kaoselementet i dette stykketneledaget, eller bakgrunnen: En
strykergruppe spiller ved flere tilfellenolto sul ponticellonedtremolo. Sul ponticellwil si

at buen fares ved strengestolen pa instrumentés. dé¢ emmolto sul ponticellspilles det

enda naermere, ellpé strengestolen. Dette farer til at det er vansk&lappfatte den tonen
som spilles, og at man i hovedsak bare hgrer aven. Dette skaper en veldig interessant
og klanglig effekt. Det hgres ut som strykerne brukndre typeutvidedespilleteknikker
(extended techniquesoen steder. Klangbildet er imidlertid ganske kdekst, og det er
vanskelig & oppfatte akkurat hvilke spilleteknikkem brukes. | tillegg til fiolinene er det
noen andre lyder som bidrar til bakgrunnklangemy-sam gjar det vanskeligere a oppfatte
hva som skjer i bakgrunnen. Det kan hgres ut sdrerdauk av rgrklokker, men at det er lagt
effekter pa dem i etterkant. Dette resultererlyaen hares forvrengt ut. | tillegg til

bakgrunnen, solistene og cello, er det harpe ogfoh i stykket.

Bed of Chaosr virkelig en kaotisk skapning, som vanskeligseg beskrivesefigur
5.12. | sentrum av skapningen, er et en flamme fosoet figuren av en kvinne. Ut fra

figuren strekker det seg flammer som kan ligneipger. Flammefiguren gar ned i noe som
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ligner pa rattene til traer. Disse strekker seg etdele det rommeged of Chaobefinner seg

I. Musikkstykket tilBed of Chaodygger i hovedsak rundt de to heltoneskalaene,daerr
ogsa noen kromatiske bevegels®et veksles ofte mellom de to heltoneskalaene fieg o
rekker de bare savidt a feste seg grep far detidare til den neste. Dette resulterer i
plutselige musikalske rykk, som bidrar til den kske opplevelsen av stykket. Dette blir ogsa
framhevet at det ofte er komplekse, rytmiske oppbyger eller hyppige taktartsskiftSelv

om stykket illustrerer kaos, er det langt i frarusgruktur. Noe som er vanlig i musikk som
ikke kan organiseres tonalt, er at det organisefiemndre mater. Dette kan for eksempel vaere
I form av intervallbruk eller ved bruk av rytmiskeotiver. Musikken tiBed of Chaosar

ikke ett enkelt strukturbaerende element i seg, bestdr av en rekke motiver som hver for
seg er organisert pa spesielle matéigur 5.100g5.11kan vi se to eksempler pa dette. | det

farste eksempelet er rytmikken det strukturbseremaas i neste er intervallbruken det

strukturbaerende.
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Figur 5.10 Rytmisk struktur

Dette motivet kommer rundt 00:58 i stykket. Det sgimdette motivet struktur, er de
rytmiske gjentagelsene. En halvnote pluss en ateadm blir repetert fire ganger, far en

punktert halvnote og en halvnote, som blir repateganger.

RIS
s
N
ol
=
{
%
L 1NN
i

Figur 5.10 Intervallstruktur

Dette falger direkte etter det forrige motivet,sagrter rundt 1:07. Det strukturbaerende her
blir de trinnvise, kromatiske bevegelsene. Tritomigsvallet fra D til Ab, og B til E, bidrar
ogsa til & skape struktur. | tillegg kan det nevaigistervallet fra F# til H mellom den femte
og sjette takt har en ganske sterk effekt. Naereav stykket i hovedsak er atonalt, vil dette

oppleves som en liten, tonal bevegelse. Her komilexgg fiolinene inn og spiller unisont
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med flayten, som skaper en emosjonell effekt.

Et annet element som kan bidra til & skape opewvehv kaos, er at er mye bruk av
komplekse rytmer og taktartsskifter, og at musilkrkstur gjerne endrer seg nar taktarten
skifter. Vi kan se pa eksempler fra starten avistykHele stykket begynner i 4/4. Her er det
en mystisk med majestetisk karakter. Den fgrststte&ndringen forekommer rundt 00:26.
Fram til dette, er det bglgende glissandi i hampens stryk og blasere instrumenter har lange
toner. Koret har ogsa lange toner, som fortsetter neste del. Grunnen til at det oppleves
som en endring i tekstur, er for det fgrste attéadel oppleves rytmisk flytende. Den neste
delen er mer rytmisk fast, som fglge av en markgtmisk attendelsbevegelse i cello og
rytmiske stat i trombone. | denne delen skiftélieédgg korstemmene toner pa megiske
steder. Farste del baerer preg av et toneskiftepsiste slaget i takten, for sa & holde over
tonen inn i neste takt. | den andre delen skifiaehe stort sett enten pa det farste eller tredje
slaget i takten. Disse to delene oppleves ogséfemkjellige fordi de har forskjellige
skalautgangspunkt: Farste del er basert pa hekaleen ut fra tonen C, mens andre del er
mer basert pa kromatiske bevegelser. Rundt 00:#8rier en ny del. Her endres det til
taktarten 7/4, og vi er tilbake i heltoneskalaen@: Denne delen skiller seg fra resten av
stykket i det at den oppleves som veldig drammebeane deler er, pA samme mate som den
forste, mer rytmisk flytende. Damestemmenes helttewegelse oppover, kombinert med
bevegelsen i harpen, er det som skaper den drgnenediedter. Nar flayten kommer inn
rundt 00:51, forsterkes denne opplevelsen. Utoaepdspillet i denne delen, bestar mye av
harpen av glissando-bevegelser som skaper en lfiekje®ette er antageligvis ment for a
illustrere hvordan skapningeBed of Chaosser ut, men bidrar ogsa til opplevelsen av kaos.

Figur 5.12 Bed of Chaos
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Quelaagbygget et nytt hjem til seg selv og sgsténa, Fair Lady i bunnen aBlightown.
Dette stedet er kjent so@uelaag's DomainOmradet er tildekket av spindelvev og
eggsekker. Da de dro gjenndstighttown traff de p&Eingyi. Han hadde blitt forgifta av myra
i Blighttownog var pa vei til & dd he Fair Ladyreddet livet hans, og han har tatt pa seg
rollen som hennes tjener. | en dialog nk@dgyiforteller han om dette, «worse than Undead,
we are diseased, and unwanted. [...] But my dear Llady. She cried for me... And
swallowed the great Blightpus, despite Mistressl@ages orders to the contrary». Dette
forklarer atthe Fair Ladysugde ut eller svelget giften, og dermed gjorde Bimgyi frisk.

Som er resultat, ble hun imidlertid selv forgifta, na er hun dgdssyk. Quelaag dreper alle
som vager seg inn til henne — helt til avatatka,chosen Undeadtfordrer henneQuelaag
har imidlertid et motiv bak alle drapene. Hun gmskeamlehumanities som hun gir tithe
Fair Ladyfor at hun skal fa tilbake noe av kreftene sine.

Vi kan si atQuelaagog the Fair Ladyer motsetninger av hverandre, og bruken av
fargesymbolikk gjer dette framtredend@ueelager rad oghe Fair Ladyer hvit. Fargen hvit
forbindes gjerne med uskyld, og red det motsatéeakierenes positur er ogsa i kontrast til
hverandre. Begge har bar overkropp, nienFair Ladyhar foldet hendene foran brystet sa
hun dekker seg til. Samtidig ser det ut som omblemHun lener overkroppen framover, har
hodet bgyd ned og gynene er lukket. Dette resulit@atehun framstar som ydmyk, svak og
introvert. Queelagdekker seg ikke til. Pa samme mate som egnevereblir Quelaaget
tilfelle der det legges starre vekt pa karaktefensininitet enn i spillet for gvrigQueelags
positur far henne til & framsta som selvsikker tegks Noe hun har mattet veere, nar sgstera
har blitt dgdssyk.

Musikken tilknyttetQueelager preget av hurtige, rytmiske motiver. De rytnaisk
motivene i perkusjon kan gi assosiasjoner til piiveistammemusikk. Denne effekten blir
sterkere nar det kombineres med rop i stemmenenBep hares i tillegg litt desperat ut,
seerlig kvinnestemmene. Dette kan illustrere depelasjonen det ville vaert naturlig om
Quelaagfaler. Dathe Chaos Flamble formet, tvang dette henne til & flykte fra edygn
Moren hennes, og flere av sgsterene ble sluktzanrfien, resten har hun ikke lenger kontakt
med. Broren ble omformet til en lavademon, og degste personen som sta igjen i livet
hennes, ethe Fair Lady.Dathe Fair Ladyvalgte a redd&ingyisliv, ble hun selv dgdssyk.
Uansett hvor mangeumanities Queelakiarer a samle til sgstera, vil hun fortsatt kontiha

dg.Queelagvil en dag bli helt aleine. Et av kaoselementemeisikken er, som nevnt, at
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mesteparten av musikkstykket@ueelagkke har noen klar moll- eller dur-tonalitet. Stytk

er likevel ikke atonalt, som musikken Bed of Chaosog det oppleves alltid som & ha et klart
tonalt sentrum. | begynnelsen er dette G, og saegagger pa tonene G og D. Trombone
spiller tonen H, sa vi gar en G-dur-akkord. Nestk som begynner rundt 00:14, har en C-
tonalitet. Her fungerer den kromatiske skalaen stqangspunkt. Damestemmene synger et
motiv med fra tostragken E og kromatisk ned til dere kromatisk ned til D far det gar opp
til G og kromatisk ned til F#. Motivet gjentas éang. Farste gangen motivet synges, ligger
mannstemmene pa en C. | repetisjonen synger d& dp til G, ned til C# og kromatisk opp
til D. Trombone spiller unisont med mannstemmeasyten at den beveger seg kromatisk fra
C opp til D, uten & veere innom G. Det rytmiskeretaeet kaoselement, men samtidig
oppleves rytmene som det strukturbserende elemsneskaper sammenheng i
musikkstykket. Det er riktignok noen mer melodislaer, men i hovedsak er hele stykket
bygget rundt det rytmiske. | den fgrste delen siklsdt er det et rytmisk motiv i celld=(gur
5.13. Det spilles korte, aksentuerte attendelstoreredkelte toner i hver takt er ekstra
aksentuerte. Det hgres ut som spillerne leggerakykk pa strengene, som far det til &
framsta som aggressivt. Det er vanskelig & hgrarakkvilke toner som spilles, som kan
bety at de har dempet strengene. Det hgres ogednuat celloene ikke spiller unisont, men at
det er et sekundforhold mellom tonene. Spilltekeikkkombinert med det rytmiske motivets

oppbygning, kan gi assosiasjoner til StravinskiMagofferet

-= 120 = = > = = =

Figur 5.13 rytmisk motiv

Rundt 00:27 er kommer den fagrste delen med ropstgmmene inn. Her synger
mannstemmene en oppadgaende, kromatisk bevegétsatumed trombonen, mens
damestemmene og timpani skaper den rytmiske effekendt 1:00 kommer igjen en del
med stemmer som roper. Her kommer ogsa mannstenimeredenne delen er det i tillegg
litt mer bevegelse i blaserne. Det framstar imitlesom et tilfeldig utvalg av toner de spiller,

som gjer at det oppleves mer kaotisk. Videre skaé\pa musikken tthe Fair Lady.

105



Musikken bidrar til & papeke kontrasten mellom ost. Samtidig inneholder det

kaoselementer som skaper en stgrre neertigtdilof Chaosg Quelaag

Figur 5.14 Chaos Witch Queelag

Musikken tilthe Fair Ladyoppleves, i motsetning til musikken @uelaag som introvert.
Musikken tilQuelaagskaper inntrykket av et sterkt og desperat klageskrens musikken til
the Fair Ladyframstar mer som et sukk av sorg. Cello star formelodiske fgringen i

stykket, mens damestemmene i hovedsak ligger @ mmer. Det som er gjennomgaende, er
bruk av trinnvis nedadgéende bevegelser, som,pénsamate som i stykkene @reat

Greay Wolf Sibg Gwyndolin bidrar til den triste karakteren. Ofte blir digganvise
bevegelsene gjort pa en sann mate at sopranedat trinn mens mezzosopranen ligger
over. Dette gjgr at det blir en forholding, far raegopran beveger seg ned og opplaser

dissonansen. Disse bevegelsene begynner rundt.00:08
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Figur 5.15 Bevegelse i sopran og mezzosopran

De melodiske frasene til cello er veldig falelsashee, og de bidrar til & skape den triste

karakteren i musikken. Celloen spiller i tilleggied lyst og markt register, som skaper
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forskjellige klangeffekter. Nar cello har melodidhkevegelser, spiller den alltid i et lysere
register. Celloens klang i dette registeret, falodien til & framsta som veldig emosjonelt
gripende. Det som er veldig interessant med stylidkdte Fair Ladyer klangteppet som
ligger under. Fiolinene spiller i hovedsadolto sul ponticellanedtremolo.l kombinasjon
med det som hgres ut som rgrklokker som har lddtleidet i etterkant av innspillingen,
skapes en veldig spennende tekstur. Det er klaedigliéer & dra mellom disse teksturene og
deler av virket til Krzysztof Penderecki. Om Perabér har veert en inspirasjonskilde for
Sakuraba, er usikkert. Det er imidlertid noe som tyale pa det: Stykket tihe Fair Lady
heter «Daughters of Chaos», som antyder musikkearhtlknytning ikke bare tithe Fair
Maiden men til alle dgtrene. Stykkets triste karakt@ar @t det lett kan oppfattes som en
sgrgesang. At stykket baerer navnet «Daughters adb$hgjar det mulig & tenke at det er en
sargesang for sgstrene og moMftch of Izalith.Uansett hvordan man velger & tolke
musikkstykket, er det en parallell & dra mellormkfeeppet i bakgrunn her og Pendereckis
Threnody for the Victims of Hiroshimiatilknytning til the Fair Maidenhar dette klangteppet
en veldig sterk effekt. Teksturen kan oppleves skrik, men det blir aldri veldig sterkt
dynamisk. Dette bidrar til den introverte karakterstykket, og vi kan tenke oss at det er

indre skrik, eller at det representerer en indee ur

Figur 5.16 The Fair Lady

For & forsta hviéhe Fair Ladysier, ma avataren bruke en spesiell riaty) Witch's Rings
Uten ringen, snakker hun et uforstaelig sprak.ddétun ikke har muligheten til &
kommunisere som vanlig med karakterer, vil natuligne lede til at hun faler en indre uro.

Dersom avataren bruker ringen, vil det i tilleggrkoe fram hvor svak hun er, og at hun har
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mistet oversikten over hendelsene i omgivelsendtrseg. Hun vil hele tiden adressere
avataren sorueelag og det er giennom disse dialogene at det nesedebamellom sgstrene
kommer fram. | en av dialogene sier hun for eksém@Qelielaag, my dear sister... You know, |
still remember... Your beautiful, silky face... If onlyould gaze upon it once more».
Musikken tilthe Fair Ladyer, pa samme mate som musikkéirelink Shrineog Gwynevere
en del av det metaforiske grensesnittet

5.3 Oppsummering

| dette kapittelet har vi sett pa lydbildet og talg av musikkstykker fr@ark Souls

Lydbildet har bade en stemningsettende og mer fankH rolle. Det som er et seerlig
stemningsettende element i lydbildet, er mye brukoanklang. Dette bidrar til fglelsen av at
Lordran er en tom og ensom verden. Det at det nesten ikkeeb musikk i den apne
spillverdenen, bidrar ogsa til denne opplevelsedetomme og ensomme. Det er en stor
tetthet av fiender i spillverdenen. A bruke intehaknusikk som varslingssystem, ville derfor
resultert i at musikken sto i konstant varslingmadutviklerne har heller lagt inn adaptive,
systemproduserte lyder i spillverdenen, som sgifidean lytte til for & orientere seg i
spillverdenen. Ikke-dynamisk bakgrunnsmusikk vijjert denne orienteringsprosessen
vanskeligere. Det at det ikke er mye bruk av musidén apne verdenen, resulterer ogsa i at
musikken har en ekstra sterk effekt nar den fartt stede Stykkene som ble gjennomgatt
over er eksempler pa dette.
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6. Konklusjon

| denne oppgava har vi sett pa bruken av lyd ogkkuDark SoulsMalet med oppgava var
a utforske hvordan bruken av lyd og musikk bidila skape spillopplevelsen. Vi har sett pa
hvordan lyd og musikk kan knyttes funksjonelt oppt torukergrensesnittet, hvordan lyd og
musikk bidrar til & sette stemning og hvordan Igdnousikk er med pa & formidle det
narrative utgangspunktet for spillet. Dette hatt lgjjort gjennom analyse av hele
spillsystemet, der lyd og musikk har blitt forseddatert opp mot dette. Grunnen til at det er
interessant a se pa hvordan lyd og musikk bidrapiilopplevelsen Dark Soulsgr fordi det
skiller seg ut fra det som aprmaleni moderne spill. | oppgaven har vi derfor ogséa pétt
hvordan lyd og musikk brukediark Soulssett i forhold til andre spill. Karen Collins' og
Kristine Jgrgensens forskning pa lyd i videosplt kagt et viktig teoretisk grunnlag for
analysen av lyd. Collins skiller mellom dynamiskgikke-dynamiske lyder. De dynamiske
lydene er enten interaktive, og skjer som fglgemhandling gjort av spilleren, eller
adaptive, som fglge av hendelser i spillsystenmggehsen har laget et omfattende, analytisk
verktay for & se pa lyd i videospill. Ved bruk astté analyseverktayet blir det mulig &
plassere all lyd i relasjon til spillverdenen, gdéns tilknytning til brukergrensesnittet. |
tillegg fokuserer det pa viktigheten av a idenéfis hva som produserer en lyd, og hva
produsenten har a si for tolkningen av spillsitaasj.

Musikken iDark Soulshar en viktig, narrativ funksjon. Det er veldigelibruk av
musikk, som bidrar til at musikken far en ekstexrlseffekt nar den farst er til stede. Det er
bare musikk i kampen mot bosser, og ved fire etikelter i den apne verdenen. Musikken i
kampen mot bosser bidrar til opplevelsen at dissek spesielle fiender, unike fra resten av
fiendene i spillverdenen. | den apne verdenen,mikken i hovedsak knyttet til trygge
omrader. Musikkstykkene i spillet har tilknytningten til et omrade eller en karakter i
spilleverdenen. Musikken med tilknytning til karekgr av en spesielt viktig betydning i
spillets narrativ, skiller seg karakteristisk fraisikken som er knyttet til mindre viktige
karakterer. Derfor kan vi si at musikken til diésgakterene er med ma a fortelle historiene
deresGwyn, Lord of Cindeer spillets sisteboss. Han var en gang den me&tgyslen av
alle, Lord of SunlightDa han ofret seg selv for a holde liv i flammenistet han sin status og
makt. Han ble redusert til dwllow, og eksisterte i 1000 ar alen€iin of the First Flame
Musikken tilGwyn,den siste bossen i spillet, er et veldig viktigezkpel pa hvordan

musikken er med pa a illustrere fortellinga til &eterene. Det er et rolig pianostykke, som
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star i stor kontrast til kampen som finner stedeliel illustrerer det godt den triste og
ensomme tilveerelsen Bwyn

Det at det er lite bruk av musikk har ogsa en giktemningsettende funksjon. Det er
en trist og ensom verden som mgter spilldark SoulsDet er en verden der lyset er pa vei
til & forsvinne, en verden der alle er vandgdealtgmister sakte, men sikkert forstanden.
Mangelen pa musikk er med pa a forsterke fglelsesrea ensomme og meningslgse
tilveerelsen i spillverdenen. Maten lydbildet erigast har ogsa en viktig stemningsettende
funksjon. Det er veldig lite bruk av ikke-dynamidikakgrunnslyder, som bidrar til at
spillverdenen fgles ensom og dad. Mye bruk av ramdkipa lydeffektene, skaper en
opplevelse av tomhet.

Lydeffektenes viktigste funksjon, er imidlertid glpe spilleren med & mestre spillet. |
mange andre videospill av samme type $2ark Soulsyil musikken veere det som skaper
falelsen av tilstedevaerelse i spillverdenen, médark Soulser det mangelen pa musikk som
gjer det. Musikken i videospill har ofte som furtksja informere spilleren om hendelser i
spillverdenen, eller endring i spillstatus. Musikkfor eksempel ofte fungere som et
varselsystem som formidler til spilleren at en fierer i naerheten. Mangelen pa musikk som
informerer om hendelseiDark Soulsgjer sa spilleren ma ha en mye starre grad av
konsentrasjon nar hun spiller. Lydeffektene somdiinne i spillverdenen, kan ha samme
funksjon som varselmusikk i andre videospill. Fap@fatte disse lydeneDark Souls er det
ngdvendig at spilleren inntar en mye mer aktivelgtie enn i videospill der musikken varsler
om hendelser. Nar musikk brukes for a varsle ondélser i spillverdenen, vil
varselmusikken sta i sa stor kontrast til den glikke-dynamiske bakgrunnsmusikken, at
spilleren ikke aktivt ma lytte til musikkenDark Soulsma spilleren sgke ut de forskjellige
lydene, og tolke hva de betyr. Dette skaper en stgrge naerhet mellom spilleren og avataren
hun styrer, siden spilleren ikke gar inn i spileed mer kunnskap om spillverdenen enn
avataren.

Lyd og musikk er helt sentrale i det & skape spillevelsen Dark Souls For &
mestre spillet, er spilleren ngdt til & orientezg sspillverdenen, noe som ofte ma gjgres via
lyd. Lyd er ofte det eneste spilleren har & gaft for & fa oversikt over situasjonen.
Musikken skaper spillopplevelsen fordi den formidiespilleren nar hun er trygg i
spillverdenen. | tillegg bidrar musikken til & skegpillopplevelsen, ved at den i kampen mot

bosser har en helt sentral rolle i & forme de $@led spilleren far i kampen.
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8.1 Dark Souls — en oversikt

Prolog
Musikk: «Prologue»
Tekst:

In the Age of Ancients,
the world was unformed, shrouded by fog.
A land of grey crags, archtrees, and everlastiagains.
But then there was Fire.

And with Fire came disparity,
heat and cold, life and death, and of course...
Light and Dark.

Then, from the Dark, they came,
and found the Souls of Lords within the flame.

Nito, the First of the Dead.
The Witch of Izalith, and her daughters of Chaos.
Gwyn, the Lord of Sunlight, and his faithful knight
And the furtive pygmy, so easily forgotten.

With the Strength of Lords, they challenged thegdres.
Gwyn's mighty bolts peeled apart their stone scales
The witches weaved great firestorms.
Nito unleashed a miasma of death and disease.
And Seath the Scaleless betrayed his own,
and the dragons were no more.

Thus began the Age of Fire...
But soon, the flames will fade, and only Dark wdmain.
Even now, there are only embers,
and man sees not light, but only endless nights.
And amongst the living are seen, carriers of theeiesed Darksign.

Omrader

Skrevet i den rekkefglgen detvanlig a ha pa de forskjellige omradene. Det er fullt gpdli
gjgre enkelte ting i en annen rekkefglge. Gruniiext tet er vanlig, er fordi det er denne
rekkefalgen som gir enklest og raskest mghgneplayPa enkelte omrader ma avataren ha
gjenstander fra et av omradene forut, som gjguantiinnom disse omradene for a gjgre

progresjon gameplayDette er omrader fra originalutgaven av spillett Bar ogsa blitt utgitt



en tilleggspakke til spillefArtorias of the Abyssmed seks nye omrader og fire nye bosser.
Denne oppgaven tar for seg originalutgaven avetpitlg disse omradene vil derfor ikke bli

gienomgatt.

Northern Undead Asylum

Boss: Asylum Demon

Musikk: «Taurus Demon». Siden det er tre bosser som er eseidentiske, er det ogsa
samme musikk til disse tre.

Hva skjer: Det er her spillet begynner. Dette omradet fungsoen en opplaeringsdel, der
spilleren laerer hvordan kontrollene fungerer. Oratdmfinner seg pa ei @y, et annet sted enn
der hovedspillet foregar. Avataren ma fly pa erk&rfor 8 komme seg vekk derfra.
Spillet starter med at avataren er last inne iemg$elscelle. Avataren er en vandgd. Alle de
vandgde har blitt sendt filorthern Undead Asylunivente av verdens undergang. Mater
avataren kommer seg ut, er ved at en ikke-fien@tigkter Sir Oscar, Knight of Astora
kaster ned liket til en vakt gjennom en luke i tab@ fengselscella. Pa vakten finner avataren
en ngkkel som apner dara til fengselscella. AvatargterSir Orscarigjen senere, han er na
pa vei til & dg. Far han dgr, gir han avatareEsinsflaske. A drikke av flaska, gir avataren
tilbake liv.

Etter at avataren har sloss mot omradets Basdim Demopkommer det en stor krake som
frakter han over tiFirelink Shrine som ligger iLordran — spillets hovedomradésylum

Demoner en ikke-unik boss, som vil si at den dukker spm en vanlig fiende senere i
spillet. | tillegg er det to bosser avataren mgeerere som er nesten identisk mMsglum
Demon, Firesage Demarg Taurus Demon

Det er mulig a dra tilbake tlndead Asylurpa et senere tidspunkt for a sloss mot bossen pa

nytt. Dette vil gi spilleren skjulte gjenstander.

Firelink Shrine

Musikk: «Firelink Shrine»

Hva skjer: Firelink Shrineer det farste omradet avataren kommerltibidran. Det er et
knutepunkt i verdenen, som leder til mange foréigielomraderFirelink Shrinebestar av et

bal som er omgitt av gamle, gdelagte ruiner. Mantkake seg at det kan har ligget et hellig




bygg her en gang i tida. Et lite stykke unna ba&etet en gravplass. Her er det skjeletter
som fungerer som omradets fiender. Disse kommer likiet til omradet rett rundt balet, m

mindre avataren leder dem dit.

Like rundt balet Firelink Shrineer det musikk. Dette er for a illustrere at de¢&trygt

omrade. Sa fort musikken stopper, betyr det at enanenfor det trygge omradet. Ved balet

mgter avatare@restfallen Warrioren ridder som har blitt vanded. Ridderen fortelle
avataren at han ma ringe i to klokkene Bells of Awakeningg at noe vil skje om spillere

gjer dette. | originalutgaven av spillet sa ikkaderen hva som ville skje, eller hvor disse

klokkene er, foruten at det er «én oppe og én nddawsenere oppdatering av spillet, har

dette blitt endret til at ridderen forklarer akkuln&or klokkene er.

Rundt om iLordran kan avataren finne flere bal sorfiielink Shrine Hvis han tenner og

hviler ved balene, far han tilbake fullt liZstusflaska blir i tillegg fylt opp igjen. Nar

avataren hviler ved et bal, vil alt®rmalefiender komme tilbake til omradet. De fiendene

som er ekstra sterke, vil ikke komme tilbake. Nagrlisse balene har spesidifdvoktere

Balvokterne sarger for at balene holdes i livekag ofte selge spesielt utstyr til avataren.

Firelink Shrine er deAnastacia of Astorigom vokter balet. Hun befinner seg innesperret i

en fengselscelle ned en trapp like ved balet. Hdbsoktere kan avataren oppgradBstus

flaska, s han far mer liv tilbake hver gang hakkar av den.

Undead Burg

Boss: Taurus DemonCapra Demon

Musikk: «Taurus Demon», «Ceaseless Discharge»

Hva skjer: Dette omradet er som regel det farste stedet aratmsgker ettdiirelink
Shrine Omradet er delt inn i to delomrader, der dettézlesder avataren tindead Parish
Det andre delomradet kommer man til giennom endésparhe Wyvern BridgeNakkelen
til denne dgra — som ganske enkelt hKjetlerngkkelen- finner avatarenWndead Parish.
Avataren ma gjennom denne dgra for & komme s&gfiths.Gjennom dgra er nedre
Undead Burgsom leder til Depths. | gvidndead Burger detTaurus Demorsom er bossen
I nedreUndead Burger Capra Demorbossen. Begge er ikke-unike bosser, og avataren

mgte dem som vanlige fiender senere i spillet.

ed
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Grunnen til at musikken til boss€leaseless Dischardewukes tilCapra Demoner




antagelig fordi bossen dukker opp igjen, denne garspm vanlig fiende og i flertall, pa ve

inn motCeaseless Discharg€apra Demonrgir fra seg en ngkkel som gir tilgang@iepths

| Undead Burgmgter avataren for fgrste gaBglaire of AstoraSolaireer en kriger som ble

vandgd med vilje, s&nn at han kunne drhditdran pa et oppdrag for finne sola Hva
Solairemener med & finne sola, kan tolkes pa flere mEtenaturlig mate a tolke det pa, ¢
kanskje at han gnsker a fin@svyn, Lord of Cindetsom en gang vdrord of Sunlighx
Muligens gnskeBolaired bekjempe&swyn og dermed ta over rollen som SolgGadlaires
funksjonelle rolle i spillet er at avataren kaRkdile han far bosskamper. Da @iblaire
kiempe side om side med avataren under kampermregrine igjen etter kampen er over
tillegg gir han avataren en hvit klebersteinh(it¥ sign SoapstofeA skrive med
klebersteinen pa bakken, gjer det mulig for avateaadre spillverdener a tilkalle avatare
for & sloss sammen mot bosser. Avataren kan likbdesre tegn som dukker opp i hans €

spillverden for a tilkalle andre avatarer. Klebeiisén er dermed en flerspillerfunksjon.

Undead Parish

Boss. Bell Gargoyles

Musikk: «Bell Gargoyle»

Hva skjer: Her finner avataren den farste av de to klokkemedkal ringe.iDen er oppe i
et klokketarn, og dermed blir det litt klarere Hveestfallen Warriormener med at én er
oppe og én er nede. Det blir klart for spillerehan manedoverfor a finne den andre
klokka.

Utover det er det ikke sa mye som skjer pa dettédet, foruten om bosskampen og at
avataren finner kjellerngkkelen. Omradets boss@w steinstatueBell Gargoylessom
vokter klokka. Disse er ikke-unike bosser, sonsvat de dukker opp senere i spillet som

vanlige fiender.

Depths

Boss: Gaping Dragon

Musikk: «Gaping Dragon»

Hva skjer: Sa fort spilleren bekjemper omradets b&aping Dragon fungereDepthssom

en vei tilBlighttown
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Gaping Dragorer den farste unike bossen avataren mgter. Dst @ilbossen ikke dukker
opp som en vanlig fiende senere i spi&@aping Dragongir spilleren ngkkelen til
Blighttown Gaping Dragorer en etterkommer av dlee Everlasting DragondHan var en
gang en vanlig drage, helt til hans evige sultsfammerte overkroppen hans til en stor

munn.

Blighttown

Hva skjer: Blighttowner, pa samme mate sasmdead Burgdelt inn i en gvre og nedre d
Den gvre delen bestar av bruer og stillaser —hdeteveldig fort gjort & dette utfor og dga.
de tynne stillasene vil avataren mgte fiender, gmmdet vanskeligere ikke a dette utenfa
den nedre er det ei giftig myr, og avataren bligfita om han gar ut i myra. Det er ogsa
fiender som kan forgifte avataren her. Man komniegpaelaag's Domaigjennom

Blighttown

Utenfor inngangen tiQuelaag's Domaimgter avatare@Quelaana of IzalithDette er en av
Quelaagssgstre, og én av de syv kaosdgtrénheelaanaber avataren om & drepe det som
igjen av moren hennewitch of Izalith som na er blitt tiBed of ChaasQuelaanaber ogsa
avataren om a drepe hennes korrupte sg3trelaagogthe Fair Lady.Begge to befinner
seg inne Quelaag's DomainQuelaanalaerer avataren pyromantikgyromancy, og for a
laere den siste trolldommefire Tempestma avataren dref@uelaag Selv omQuelaana
sier at begge s@strene ma drepes, laerer hun fdotsatrolldommen om spilleren velger
ikke & drepehe Fair Lady

Quelaag's Domain

Boss: Chaos Witch Quelaag

Musikk: «Chaos Witch Quelaag», «Daughters of Chaos»

Hva skjer: EtterBlighttownkommer avataren inn i en tunnel full av spindelgem leder
rett til Quelaag Quelaager datteren tiWitch of Izalith Hun, pA samme mate som store d
av familien hennes, klarte ikke helt & unnslippgisen som skjeddelzalith da moren
provde & duplikerthe First Flame Dermed bleQuelaagkorrupt. Hun og sgsterthe Fair
Lady, muterte til edderkopplignende skapninger. Ovgrgem er en kvinnekropp, mens

underkroppen er edderkopp. Like etter kampen masla@@gfinner spilleren den andre

klokka som skal ringes. Dennerexdei form av at den er langt under bakkeniva.

@
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| Quelaag's Domairer det en hemmelig inngang som avataren finnedvad pa en vegg.
Spilleren ma lete etter den, men den er ikke vditgskeoppdage. Gjennom apningen mater
avatarerEingyi, en skapning som passerQéelaagssgsterEingyi er en merkelig skapning,
med fullt av infiserte egg sittende pa seg. Omaredt selv infiserer seg med egg,Eihgyi

vise starre respekt for avataren, og det blir mélligape spesielle gjenstander av han.

Nar avataren mgtétingyi spar han om avataren er der for & tiene hansemé&starer
avataren «ja», far han treffe mesteren. Dett@uslaagsgster, ogsa kjent sofine Fair
Ladyog The White LadyMan far aldri vite hennes egentlige navn, men faehailDark
Soulshar gitt henne navn&uelaan the Fair Ladyer ogsa en halvedderkopp. Mens
Quelaager rad, ethe Fair Ladyhvit. Hun er veldig svak og kan ikke bevege sega Hu
vokter et bal som er like foran henne. Da ulykkantriaff 1zalith, klarteQuelaagog the Fair
Lady& unnslippe det verste. Det som skjedde da hekkzlith forsgkte a gjenskapbe
First Flame var atBed of Chaosble skapt. Dette er en levende enhet som shkiieh of

Izalith og noen av kaosdgtrer@uelaagogthe Fair Ladyble ikke slukt inn, men muterte t
eddekoppskapninger. De to sgstrene hadde medisefglier som ble forgiftethe Fair

Ladysugde ut giften deres, og det er derfor hun eval s

Denne handlinga antyderthie Fair Ladyikke er ond. Det er dpenbart at ikke alle

kaosdgtrene er onde, siden avataren tidligere matelaana som hjelper han. Hvorfor
Quelaanakke har mutert som sgstrene hennes, er det imjermasjon om. Det er i tillegg
endel fargesymbolikk inne i bildethe Fair Ladyer hvit, som er et symbol pa uskyld.
Quelaager rgd, som symboliseres det motsatte. Positurde tb sgstrene, vitner ogsa om
en kontrast. Selv om begge to har bar overkropgketehe Fair Ladyseqg til ved at hun har
foldet hendende over brystet. Hun bgyer ogsa oepgen nedover, noe som kan veere et

symbol p& ydmykheQuelaaghar en mye mer oppreist holdning, og dekker seg thk

The Great Hollow
Hva skjer: The Great Hollower et gigantisk, hult tre. Det er et valgfritt cide, det vil si at

avataren ikkenaga hit for a gjgre progresjon i spillet. Ved & géover inne i treet kommer

avataren ned tAsh Lake Omradet er fullt av vanskelige fiender, men oglsdtter, som kan




gjgre det verdt a sjekke ut.

Ash Lake

Musikk: «The Ancient Dragon»

Hva skjer: Dette er ogsa et valgfritt omradsh Lakeer hjemmet tilStone Dragonsom
ogsa er kjent soffihe Everlasting DragorHan er den eneste #we Everlasting Dragons
som overlevde kampen som sta’ge of Fire.

| Ash Lakemgter spilleren ogsdieglinde of Catalinasom leter etter faren sin. Det er en
liten sidehistorie der spilleren hjelper henne radihne faren. Han har blitt korrupt, og
Sieglindeblir tvunget til & drepe han. Etter dette reisen lillbake tilCatalina

| Ash Lake&kan avataren overvinne en hydra, som gir han tgasiigell. Disse kan brukes til

a oppgradere vapen.

Sen's Fortress
Boss: Iron Golem

Musikk: «lron Golem»

Hva skjer: Nar avataren har ringt i begge klokkene, viserségtat dette resulterer i at han

far tilgang tilSen's Fortresdnngangen til fortet erWndead Parishog fortet leder tiAnor

Londa

Sen's Fortressr et fort fullt av feller, sa & komme seg gjennemingen enkel sak. Dette

omradet kan minne litt om platformspill, siden odefi pa samme mate som tradisjonelle

plattformspill, bestar av en rekke hindringer avatama komme seg forbi. Spilleren ma
planlegge avatarens framgang ngye, og mye er aighan@t den rette handlingen gjares
rett tid. Inne i fortet er det for eksempel ei tymo, hgyt over bakken, som avataren ma ¢
over. P& brua svinger det knivblader fra sideidié sHvis avataren ikke gar til riktig tid, vil
en av knivene kunne treffe han, og han vil detektileen sikker dad. Disse fellene byr ogs
pa muligheten til taktisk spill, i det at spillerkan lure fiendene til & ga inn i fellene. Dett
byr pa en morsom kontrast til vanlig slossing, edfar kanSen's Fortressegnes for et lite
minispill, som gir en frisk variasjongameplay

| Sen's Fortresgan avataren mgtig hat LoganHan skjuler seg bak en hemmelig innga
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sa avataren ma gdelegge en vegg. Maten man gdetEggee pa, er ved & utlgse en felle,

Fellen er en sveer kampestein som kommer rullendengapp, og knuser inn i veggen.
Gjennom den hemmelige inngangen finner avathogian som er innesperret i et bur. Hv
avataren slipper han fri, reiseogantil Firelink Shrine der han kan laere avataren magi.

blir imidlertid ikke iFirelink Shrinelenge.

| Sen's Fortress mgter avataren o@igys of VinheimHan er der pa leiting etter sin
leerermester, som &ig hat LoganGiggskan selge gjenstander til avataren: Om spillere
velger & kjgpalt Giggs selger, utlgser det en sekvens der hahdllow, og avataren ma
drepe han. Om spilleren ikke kjgper alt, deaggstil Firelink Shrine der han blir resten av
spillet.

Omradets bosson Golem er en gigantisk skapning som beerer pa ei svaeHsksvokter

Sen's Fortressog avataren ma bekjempe han for & kommé&niir Londo

Anor Londo

Boss: Ornstein & SmougtDark Sun Gwyndolirfvalgfri)

Musikk: «Ornstein & Smough», «Dark Sun Gwyndolin», «Gwymey®@rincess of
Sunlight»

Hva skjer: Anor Londoer det eneste steddtardran som er helt isolert fra de andre
omradene. Maten avataren kommer seg dit, er esgid veleportere mellom bal (som ka
warping), eller ved a bli fraktet dit fr&en's Fortresav enBatwing DemonAnor Londoer
gudenes by, og det var hjemme@Gilvynfar han dro tiKiln of the First Flaméor & holde

livi the First Flame

Anor Londoer et av de f& omradeneardrander det er sol og et lyst miljg, og det er
virkelig et praktfullt syn som mgter avataren nan bbesaker byeAnor er antageligvis et
laneord fra Tolkien, som betgol. Det er en gigantisk by, og farste gangen spitleer
omradet, er det lett & bli overveldet av hvor vakkiet er. Byen er i seg selv flott, men na
den star i s& stor kontrast til resten av verdem er mgrk, blir det en ekstra sterk effekt.
Selv om det finnes enkelte andre omradesrdran der det er sol, er det likevel en stor
kontrast i at bygninger og objekter rundiordran som regel er i gra og triste farg&nor

Londoer en by med lyse steinvegger, som nesten skimmegsill i sollyset.

is

Han

=]

les




I Anor Londomgter spilleretwynevere, Princess of Sunlightun er datteren tibwyn
Gwyneverer en vakker gudinne som, pa samme mate som bygmerignor Londg er mye
starre enn avataren. Det at hun er sa stor, egeligat symbol pa hennes guddommeligh
og tilknytning til sola. Andre guder avataren mgtspillet, somGwyn er imidlertid ikke pa
langt neer sa stor. Det er musikk der spilleren n@w@yneveresom ogsa er med pa a
illustrere hennes guddommeligh&wynevergjir avataren en gjenstand, keordvesselsom
er ngdvendig for & komme segKiln of the First Flamedet siste omradet i spillet.

Hvis spilleren velger a dreg@wynevergesom avataren kan gjgre med ett eneste slagjeil
klart at hun bare er en illusjon skapt@ark Sun GwyndolinGwyndoliner broren til
Gwyneveresgnnen tilGwyn Hvor Gwynevereegentlig er, vites ikke. Det eneste som er

kjent, er at hun dro franor Londoda det ble klart ahe First Flamevar pa vei til a slukke.

Hvis avataren drep&wyneverevil sollyset forsvinne frédnor Londo Lyset har egentlig
forlengst forsvunnet, og det er bare en del agjidlnen. 1 tillegg vilGwyndolinstraffe
spilleren. Dette gjgres ved at om avataren dghanl alltid komme tilbake til det samme
balet iAnor Londg uansett hvilket bal han sist hvilte ved. A hwikd bal, fungerer litt som
lagringspunkter i andre spill. Om man dgr, kommanrtilbake til det forrige
lagringspunktet. A drep@wyneverevil ogsé lede til at avatarer som er mddbirk Moon
pakten, pakten Gwyndolin er leder for, kommer fihidvadere spillerens verden hele tide

Bossene som befinner sefyrior Londoer Dark Sun Gwyndolilmg Ornstein & Smough
Gwyndoliner en valgfri boss, som vil si at avataren ikk&drepe han for & gjare progres;
i spillet. Som fglge av hans magi og tilhgrighletidnen, ble han oppdratt som en datter
tross av at han er mann. Hans feminine utseendégidil atDark Soulsspillere hyppig
diskuterer hvorvidt han er mann eller kvinne. Utsktil Gwyndoliner veldig typisk

japansk anime, der menn med mye makt ofte er védaignine.

Ornstein & Smougker to bosser avataren mgter samtidig. Avatarenekjeimpe disse om
han skal komme tiGwynevereOrnstein the Dragonslayesar tidligere én aGwynsfire

mektige riddere.

et,
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Painted World of Ariamis

Boss. Crossbreed Priscillgvalgfri)




Musikk: «Crossbreed Priscilla»

Hva skjer: Dette er et valgfritt omrade, og avataren ma ikésdixe omradet for a gjare
progresjon i spilletPainted World of Ariamibefinner seg inne i et bilde, og er et skjult
omrade. For & komme fainted World of Ariamisma avataren fgrst dra tilbake til
Northern Undead Asylunog ga tilbake til fengselcella det hele startéter vil det na ha

dukket opp en gjenstand avataren ma ha med sefg. Wletesultere i at avataren blir dratt

inn i bildet nar hun ser pa détainted World of Ariamigr et snglandskap. Avataren kommer

inn pa en bro, som leder over til et snadekkek fid toppen av fiellet er det en

katedrallignende bygning.

Omradets bos&rossbreed Priscillaer valgfri. Hun er opprinnelig ikke-fiendtlig, dugr
avataren om a forlate bildet. Spilleren kan dermede enten & sloss mot henne, eller ba
forlate bildet.Crossbreed Priscillaer halvt drage og halvt menneske. Hun er helt bgthar
ingen drageskjell. Dette kan antyde at hun er datitél Seath the Scalelessom er en

albinodrage uten drageskjell.

Darkroot Garden

Boss. Moonlight Butterfly, Great Grey Wolf Sif

Musikk: «Dark Sun Gwyndolin», «Great Grey Wolf Sif»

Hva skjer: Avataren kommer hit gjennokdndead Parishl Darkroot Garderfinner
avataren en sko@arkroot Woog som hun ma gjennom for & komme til omradets Hoss.
skogen treffer avataren en katt kalvina of the Darkroot WoodHun har hatt noe med

Great Grey Wolf Si& gjare, og i spillets tilleggspakke er det hun $eder spilleren tiSif.

Omradets boss @reat Grey Wolf SifHan varArtorias the Abysswalkesin falgesvenn, og
na vokter harrtorias' grav. Han hafrtorias langsverd i munnen.

Tilleggspakken tiDark Soulgar for seg historien orrtorias og Sif. | hovedspillet far man
bare vite at det var lenge siden, som antyderiégm reiser tilbake i tid nar han spiller
giennom tilleggspakkerrtorias dro til The Abys$or & utslette den, ofif skulle passe pa
han. | tilleggspakken mgter avataren en yr&jfeHan er ikke fiendtlig her, og avataren og
Sifkan sloss side om side mot fiend&ntorias klarte ikke a utslettéhe Abyssog i stedet ble
han ogSif hollow Hvis spilleren spiller gjennom tilleggspakkier han gar for & bekjempe

Sif, vil den store ulven lukte pa& avataren og uleh@m angriper, som et tegn pa at han

kienner igjen avataren. Utover i kampen Bliftydelig svakere, og han begynner & halte.
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Dette vil gjgre sa mange spillere far sympati fimen. Musikken som spilles, antyderSif

ikke egentligvar ond, samtidig som det kan vaere med pa & gkpatien spilleren faler.

Moonlight Butterflyer en valgfri, ikke-unik boss som spilleren fgrsatar iDarkroot
Garden Musikken tilDark Sun Gwyndolitbrukes, dette er mest sannsynlig fordi begge

karakterene har en tilhgrighet til manen.

Darkroot Basin
Hva skjer: Dette er et underomrade Blarkroot Garden Det er et fuktig omrade, fylt med

fossefall og vannstrammer. Som fglge av all fukt@kser det mye sopp h&arkroot

=

Basiner er valgfri omrade, og avataren ma ikke ga hitfgjare progresjon i spillet. Det €
en hydra avataren kan overvinne her, som vil gidrageskjell og en ring. Det eDiarkroot

Basinavataren kan begynne pa spillet i tilleggspakken.

New Londo Ruins
Boss: Four Kings
Musikk: «Four Kings»
Hva skjer: New Londo Ruiner ruinene av en biyew Londgpsom er oversvgmt med vann.
Avataren kommer seg dit via en heis unéieelink Shrine Denne byen befinner seg langt
under bakken i en hule, med bare et lite hull spper inn litt lys. Det er en spgkelsesby.
og fiendene som er & treffe der er gjenferd. Ontlddstar av gvre og nedxew Londo
Ruinsog The AbyssAvataren kan komme seg Yialley of Drakesherfra, som er en snarve

til forskjellige omrader.

o

Den nedre delen eNew Londo Ruineg The Abys&r oversvemt, sa for a fa tilgang dit m
avataren finne en mate & drenere vannet pa. Omsrdsser-our Kings befinner segThe
Abyss| enden aWNew Londo Ruinkommer avataren til en nedovergaende spiraltrapp. D
avataren gar nedover, blir det mgrkere og marKerslutt stopper trappen, og avataren ser

ned i en svart avgrunn. Ingenting antyder hvor ialeg er ned, alt er helt svart. Avataren har

~+

lite annet valg enn & hoppe, sidéour Kingsma bekjempes for & gjare progresjon i spillet.
Dette hoppet kan ha to utfall: Enten dgr man, elfelander man trygt. Skal avataren
overleve fallet, ma han bruke en spesiell magisg§,rsom han far av & dre@eeat Grey

Wolf Sif Hvis avataren har pa seg ringen, vil det veerelativt kort fall far avataren landey.

Her nede er det ingen gulv, vegger eller tak -eahelt svart. Etter litt vil den farste av de




fire kongene dukke opp — en hvit, spgkelsesligneskilkelse. Det er noen klare forskjeller i

=

design, med kongene kan gi litt assosiasjoneingjskramtene Lord of the RingsDet er

viktig at avataren bekjemper hver av kongene #l¢rs kan det resultere i at en ny konge

D

vil dukke opp far den forrige er bekjempet. Dermedl avataren forholde seg til flere
samtidig, noe som kan by pa problemer.

The Four Kingser de tidligere lederne dvew LondoNew Londo ble markt og gikk under
da kongene ble fristet dvarkstalker Kaatheil & fa evnen til & sugeumanityut av

karakterer.

The Duke's Archives
Boss: Seath the Scaleless
Musikk: «Seath the Scaleless»

Hva skjer: Dette omradet er et gigantisk bibliotek som enadiiAnor Londo Det er

=

tilholdsstedet tilSeath the Scalelessom ble utnevnt til hertug &wyn Grunnen til dette e
at Seathforradte sine egnéhe Everlasting Dragon®og ble med a kjempe f@wyn En

mulig grunn til atSeathforradte dragene, er det at han er uten drageskielbeskjellene
gjorde dragene udgdelige. Som fglge av mangelemnga@eskjell, er ikk&eathudgdelig. |
Duke's Archivegksperimentereseathpa vandgde som han kidnapper, i sin sgken ettgr|evi

liv.

| dette omradet mater avataren igigig hat Logansom farst var i et burSen's Fortress
Logansitter denne gangen innesperret i en fengselstelggn som er trollmann, er veldig
interessert Seathkunnskap om magi. Avataren kan slippeLsganetter & ha sloss mot

Seath Logan blir etter hvetiollow. Avataren blir derfor tvunget til & sloss natgan

Crystal Cave

Boss: Seath the Scaleless

Musikk: «Seath the Scaleless»

Hva skjer: Avataren klarer ikke a bekjem@=athi Duke's Archivesog dragen drar til
Crystal CaveMye av dette omradet bestar av et usynlig ungedam fort kan resultere i at

spilleren plutselig detter ned i ingenting og dar a se hvor det er trygt a ga, kan spiller

D
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falge med pa krystallflak som faller ned pa bakken.
For & drep&eath ma spilleren gdelegge en krystall som gjdBexdthblir udadelig,The

Primordial Crystal




Demon Ruins

Boss: Ceaseless Dischargpemon FiresageCentipede Demon

Musikk: «Ceaseless Discharge», «Taurus Demony, «Centipee >

Hva skjer: Avataren kommer hit viQuelaag's Domainog det leder tiLost Izalith

Omradet er i stor grad dekket av lava. Lavaentililels borte nar avataren bekjemper den

ene bosserCeaseless Discharg€easeless Discharga en deformert skapning tildekket av

lava. Han eWitch of Izalithseneste sgnn, broren @uelaag the Fair Ladyog Quelaana og

den yngste i sgsletflokken. Han vokter liket tilansine sgstre, enda en av kaosdgtrene, som

ligger pa et alter. Sgsteren har en ring som aeatienger for & kunne ga pa lava, og

avataren ma bekjempzeaseless Discharder a fa tilgang til denne.

De andre bossene i dette omradefisrsage Demorsom er en flammeversjon Asylum

Demon ogCentipede Demon. Centipede Deneoren tusenbeinlignende demon med seks

hoder som alle spytter flammer.

Lost Izalith
Boss: The Bed of Chaos
Musikk: «Bed of Chaos»

Hva skjer: Dette omradet er ogsa fylt med lava, og avataeger ringen som kaosdatteren

har for & kunne ga hdealith var en gang en flott by, som var hjemmeWitch of Izalith
hennes syv dgtre og eneste sdmalith ble ruinert da heksa forsgkte & gjenskape derefg
flammen.Gwynba henne om dette, for & forlenyge of Fire Resultatet av dette var at en
levende enhet ble formé&the Bed of Chao&nheten sugde inn heksa og noen av
kaosdgtreneBed of Chaoegr kilden til alle demoner. Bed of Chaos voktesaga en

kaosdatterQuelaana som avataren ma bekjempe mot for & komme tildross

The Catacombs

Boss: Pinwheel

Musikk: «Pinwheel»

Hva skjer: Avataren kommer hit fra gravplassen \ételink Shrine Dette omradet leder t
Tomb of the GiantslerGravelord Nitoer. Catacomb®r et mgrkt omrade fylt med skjelett
og nekromantikersom kontrollerer og gjenoppliver skjelettene. Onatédoss ePinwhee)

en skapning med tre masker odngtl av skarpe bein/pinner stikkende ut av seg — som €

vindmglle. Han stjal noen a\ito sine krefter, og er en nekromantiker.
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Tomb of Giants

Boss: Gravelord Nito

Musikk: «Gravelord Nito»

Hva skjer: Mesteparten av omradet er fullstendig markt, sdaaea bgr ha med seg en
lyskilde her. Omradet er, som navnet tilsier, etisned kjiempeskjeletter. Bossen her er
Gravelord Nitq the First of the DeadHan er én av Gudene som utslettet dragene, ogdran

en av dem som fant de kraftige sjelene i flammen.

Nito er en skapning formet av skjelletter, men hangséalekket i noe som ligner en svart
kappe. Vapenet han baerer ligner litt pa en ljaitséendet hans baerer klare likheter til

mannen med ljaen.

Kiln of the first flame
Boss. Gwyn, Lord of Cinder
Musikk: «Gwyn, Lord of Cinder»

[¢%)

Hva skjer: Dette er det siste omradeDark SoulsAvataren kommer hit ved a ofre sjelen
til Seath the Scaleledsour Kings Bed of Chao®g Gravelord Nitotil the Lordvessetom
avataren fikk awGwyneveredlusjon i Anor Londo | dette omradet mgter spilleren fem
svarte riddere, og spillets sistebdSsyyn, Lord of CindeiDe sorte ridderne var en gang
Gwynssglvriddere, som var med i kampen mot dragenaMieh of Izalithforsgkte a
gjenskape flammen, dged of Chaosle skapt, dro ridderne fitalith for & kjiempe mot

demonene. Dette resulterte i at rustningene der&slfet og ble svarte.

Gwynvar en av gudene som utslettet dragene. | flanfar@rhan, sammen meito, Witch
of lzalithog pygmen fire sjeler. Sjelene gjor@svyntil herren over sollysetyito ble herren
over de dgdeog Witch of Izalithfikk kontroll over flammemagi. Disse tre, sammendme
Seath the Scalelgsstslettet dragene age of Firevar i gang. Ddhe First Flamebegynte 3
slukke, ogWitch of Izalithikke klarte & gjenskape flammen, deavyntil Kiln of the First
Flamefor a holde liv i flammen, og forlengge of Firepa unaturlig visHan ofret seg selv
som brennmateriale for flammen, som resultertattilan ble degradert ftaord of Sunlight
til Lord of Cinder.

Kiln of the First Flameer et askefylt landskap, og et lite bal, som detdt er liv i, er a finne




inne hosGwyn Dette etthe First Flame Da avataren bekjemp@&wyn kan spilleren velge
ta overGwynsrolle ved a linke flammen, og dermed forlergge of Fire Spilleren kan ogs

velge at avataren forlater flammen, som resulteseflammen dgr ut ogge of Dark

begynner. Dermed blir avataren@ark Lord
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8.2 Firelink Shrine

Motoi Sakuraba
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8.3 Gwyn, Lord of Cinder

Motoi Sakuraba
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8.4 Dark Sun Gwyndolin

Motoi Sakuraba
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8.5 Gwynevere, Princess of Sunlight

Motoi Sakuraba
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