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Abstrakt:

I avhandlingen har jag undersokt vilken inverkan den sparsamma anvdndningen av musik har
pa atmosfaren i spelet Bloodborne (2015). Avhandlingens syfte ar att klargora hur spelljudets
olika aspekter, i ett spel dar musik anviands sparsamt, skapar en upplevelse som ér rik pa
atmosfér och engagerar spelaren. Den huvudsakliga forskningsfragan for avhandlingen ar:
Vilken inverkan har den sparsamma anvéndningen av musik pa spelets atmosfér?

Avhandlingens teoretiska referensram bestar av spelljudsteori, funktionsteori och teori om
multimodalitet i spel. Till kategorin spelljudsteori hor teori om musikalisk texturering,
dynamisk musik och interaktivitet. Funktionsteorin bestar av olika perspektiv pé spelljudets
och spelmusikens funktioner. Teori om schizophoni, synchresis och multisensorisk integration
behandlar multimodalitet i spel. Det hér dr de teorier jag anvander som en grund for min
analys.

Materialinsamlingen har skett genom att spela in mitt spelande och genom att tillimpa
metoden analytiskt spelande. Med den hir metoden har jag kunnat klassificera ljudens och
musikens funktioner i spelet, var ljud och musik féorekommer, nér ljud och musik forekommer
och hur de samspelar med spelandet, samt spelvérlden. Materialet jag analyserar innehéller
ljud och musik fran olika situationer i spelandet. Jag har samlat in ljudeffekter fran olika
situationer 1 spelet, bakgrundsljud frin flera av spelets nivder, och spelkaraktérers och fienders
ljud. Ytterligare har jag samlat in bakgrundsmusik frén tva av spelets nivaer. Jag analyserar
dven tvd kampsituationer dér det forekommer musik.

Analysen visar att &ven om musikanvindningen i spelet dr sparsamt, lider inte atmosféaren
eller spelarens engagemang pa grund av det hir. Bade ljudeffekter och bakgrundsljud anvénds
som en ersdttning for avsaknaden av musik. Den visuella aspekten har en definitiv
atmosféarskapande funktion, och tack vare att spelljudet i alla situationer dr kongruent med det
visuella, skapas en rik atmosfar och en trovérdig spelvérld. Spelkaraktirerna och fienderna
fyller ocksa en funktion i atmosfarskapandet. De icke-spelbara karaktarernas roster anvénds
for att skapa inlevelse och spanning. Hur en rost later dr avgorande for den atmosfar som
spelskaparna vill dstadkomma. Fienderna skapar atmosfar och spédnning genom att vara
visuellt skrickinjagande, och ha ljud som understdder det hir. Det gir dven att konstatera att
den musik som finns i spelet, anvénds i situationer som kriver en specifik atmosfir eller
intensitet. Musikanvéndningen &r sparsam, men viktig i atmosféarskapandet.
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1 Inledning

Spel har alltid varit en viktig del av mitt liv &nda sedan barndomen. For mig hade
mediet ndgot som film inte kunde ge: mojligheten att interagera med det som sker pa
skidrmen. Nar en dskédare ser pd en film engageras hen av det audiovisuella och
dskadaren presenteras en upplevelse som har planerats pa forhand. Askadaren kan
inte kontrollera filmens handling, men ett spel ger spelaren den mojligheten. En
spelare engageras av bade det audiovisuella och det interaktiva i spelet. For mig &r

interaktivitet nagot som gor spel speciella.

De senaste tva decennierna har spelbranschen blivit storre, bade pa ett ekonomiskt
och globalt plan. Film ir inte ldngre den enda formen av audiovisuell underhallning.
Fler &n nagonsin spelar i ndgon form och blir ddrmed engagerade i de virldar som
spelen presenterar. Den interaktiva aspekten bidrar till att spelare engageras, men
ljudet och musiken har ocksé en viktig roll da det géller att engagera. Forskning om
musik och ljud 1 spel &r viktigt, eftersom ny forskning ger en storre forstaelse av

detta medium.

Det spel jag tdnker analysera for min avhandling dr Bloodborne som har skapats av
FromSoftware 1 Japan. Den forsta versionen av spelet gavs ut 2015. En nyare version
av spelet som &r lingre gavs ut senare samma ar. Mera specifikt ska jag undersoka
spelets ljud och musik for att kunna klargora den effekt avsaknaden av
bakgrundsmusik har pa ett spels atmosfar. Bloodborne ér speciellt for mig, eftersom
det gav mig en utmaning som inte méinga spel tidigare har gjort. FromSoftware ar
kénda fOr att skapa spelupplevelser som dr utmanande och straffar spelare ocksé for
ett litet misstag. Anda fran borjan har jag varit fascinerad av spelskaparnas sitt att
presentera musiken 1 Bloodborne, eftersom bakgrundsmusiken i spelet anvénds
sparsamt. I de flesta rollspel jag tidigare spelat hordes alltid musik 1 bakgrunden, och
det hér dr nog en av orsakerna att jag blev fascinerad av musikanvéndningen i

Bloodborne.

Med min pro gradu-avhandling vill jag komma med en ny infallsvinkel pa forskning
om ljud och musik i spel. Forskning har gjorts om ljudets och musikens funktioner i

olika typer av spel samt om hur spelaren interagerar med ljudet. Ingen litteratur jag
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har ldst namner forskning om den effekt avsaknaden av bakgrundsmusik har pé
spelandet. Darfor hoppas jag, med den nya infallsvinkel jag anvénder i min studie,

kunna bidra med ett ytterligare perspektiv till forskningen om ljud och musik 1 spel.

1.1 Vad ar Bloodborne?

Spelets handling utspelar sig i den fiktiva staden Yarnham. Manga av stadens
invanare lider av en mystisk sjukdom som omvandlar dem till monster. For att
bekdmpa pesten har grupper skapats for att utplana invénarna som forvandlats till
monster. Medlemmarna i de olika grupperna kallas for jdgare. Spelkaraktiren har av
nagon orsak anlént till Yarnham och hen gér igenom en experimentell medicinisk
behandling. Efter behandlingen vaknar spelkaraktéren pa ett dvergivet sjukhus och
har tappat minnet. Spelkaraktéren méste bli en jégare for att overleva jaktens natt.
Spelet gar ut pa att besegra fiender och ta sig till nista niva. En niva i Bloodborne &r
ett unikt omrade i spelvirlden, med unika fiender, icke-spelbara karaktérer och svara
kampsituationer. Nivderna har 4ven namn som urskiljer dem frén varandra och nér

spelkaraktéren anlénder till en niva, syns namnet pa nivan nederst pa skdrmen.

Bloodborne hor till genren actionrollspel. Actionspel och rollspel har specifika
genrekonventioner som finns nirvarande i det hér spelet. Dominic Arsenault (2014,
225) forklarar att action kan ses som en sammansatt genre och inkluderar dérfor spel
fran flera olika subgenrer av spel, till exempel skjutspel. Det som definierar
actionspel dr den vikt som spelarens sensoriska och motoriska fardigheter har.
Spelaren maste med hjélp av olika handlingar ta sig igenom spelet och dvervinna
olika utmaningar. Andrew Burn (2014, 242) definierar rollspel som spel dir spelaren
ofta sjélv kan bestimma vilken typ av karaktir hen vill anvdnda. Under spelets ging
far spelkaraktiren fardighetspodng och podngen kan investeras i spelkaraktédren for
att gora karaktiren starkare. Bdde actionspel och rollspel anvdnder bakgrundsmusik
och normen ér att det finns bakgrundsmusik. Vanligt dr att olika musik anvénds 1 ett
spels olika nivéder. Karen Collins (2008, 126) podngterar att musiken dven kan vara
adaptiv, vilket innebar att musiken foridndras pa grund av fordndringar 1 spelvérlden

eller spelarens handlingar.
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Konventioner fran genrerna actionspel och rollspel finns i Bloodborne, men det som
gor spelet unikt dr den hoga svérighetsgraden liksom avsaknaden av bakgrundsmusik
1 de flesta av spelets nivéer. Att ingen bakgrundsmusik anvénds innebdr att spelaren
endast hor ljud fran omgivning, spelkaraktérens ljud och fienders ljud. Det finns ett
definitivt fokus pa sensoriska och motoriska fardigheter, och &ven det minsta fel kan
leda till att spelkaraktdren dor. En ytterligare utmaning ar att om spelkaraktéren dor,
forsvinner alla fardighetspodng som spelaren samlat och inte investerat i olika
fardigheter. Spelaren kan atervénda till platsen dar karaktéren dog for att fa tillbaka
sina fardighetspoéng, men om hen dor igen forsvinner podngen for evigt. Det hér

Okar pressen pa spelaren.

1.2 Syfte och forskningsfraga

Ljudet och musiken i spel har kommit langt de senaste 30 aren. Lange var normen att
anvianda MIDI {6r att skapa musiken 1 spel. Collins (2008, passim) definierar MIDI
som ett granssnitt som mojliggor att olika musikaliska enheter dr kompatibla i ett
standardformat. MIDI formatet gav kompositdrer mojligheten att skapa musik med
bra ljudkvalitet och polyfoni. Senare 6vergavs det hiar formatet eftersom CD-skivan
mojliggjorde skapandet av musik som later mera realistisk. Idag har ljudet i spel
blivit mera komplext och musiken kan idag spelas av verkliga instrument.
Atmosfaren i spel har ocksé utvecklats, i och med att ny teknik givit spelskapare
mojligheten att utveckla den hér aspekten. Den atmosfarskapande funktionen dr en
central del av spelets ljud och musik, och det dr darfor givande att undersoka
spelljudet i ett spel som bryter mot konventionerna. Syftet med avhandlingen é&r att
klargdra hur spelljudets olika aspekter, 1 ett spel dir musik anvinds sparsamt,
paverkar atmosféren i spelet. Utgaende fran det hér syftet har jag utarbetat
avhandlingens huvudsakliga forskningsfrdga: Vilken inverkan har den sparsamma
anvindningen av musik pa spelets atmosfér? For att kunna besvara fragan har jag

utarbetat tre foljdfragor, med vars hjilp jag ndrmar mig d&mnet.

Eftersom musik anvédnds sparsamt i spelet har ljudet istillet en storre roll. Den forsta
foljdfragan ar darfor: Vilken inverkan har ljudeffekterna och bakgrundsljudet pd
spelets atmosfar? Med den hér f6ljdfrdgan vill jag ta reda pa hur spelets ljud skapar

atmosfar.
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Ytterligare ljud som har en inverkan pa atmosfaren i spelet ér spelkaraktdrernas och
fiendernas ljud, dir i synnerhet fiendernas varierar mycket. Den andra foljdfragan

lyder: Hur paverkar spelkaraktirernas och fiendernas ljud atmosfaren i spelet?

Det finns musik i Bloodborne, dven om den anvands endast 1 vissa situationer. I
spelets svaraste kampsituationer, dir spelaren maste besegra de mest utmanande
fienderna, finns det alltid musik. Kontrasten mellan musiklost och anvéndning av
musik dr en av spelets intressantaste aspekter. Avhandlingens tredje och sista

foljdfraga ar darfor: Hur paverkar spelets musik atmosféren i spelet?

1.3 Tidigare forskning

Idag finns det mycket forskning om spel och dven forskning om musik och ljud i
spel. Jimfort med ldget for 20 ar sedan har det skett en markant 6kning av dels
forskning, dels intresse for spelljud och spelmusik. Aven om musik har varit en del
av spel 1 6ver 30 ar, har vetenskaplig forskning forst pa 00-talet borjat diskutera
spelmusik (Summers 2016, 5). Det hir ér inte forvanande, 1 och med att spel pa 00-
talet blivit mera komplexa. Jag delar in den tidigare forskningen tematiskt i foljande

kategorier: funktioner, inlevelse, interaktivitet, teknik och tystnad.

Forskning om spelljudets funktioner har linge varit ett centralt forskningsomrade
inom spelljudsforskningen. Manga forskare har darfor intresserat sig for de
funktioner som musiken och ljudet i spel har. Intresset for funktioner var logiskt och
en naturlig inkSrsport for forskare att ndrma sig spel, men dven hér var forskare
tvungna att 1ana frén filmforskningen. Kristine Jorgensen (2006, 1-2) dr en av minga
forskare som forsokt urskilja vilka funktioner spelljudet har. Hon konstaterar att
terminologi och teori har anpassats fran filmforskningen, och har dairmed fungerat
som en grund for den egna forskningen. Hon lyfter &ven fram att det finns skillnader
mellan funktionerna i de tvd medierna. Karen Collins (2008) har 1 sin forskning
kunnat urskilja flera olika funktioner som spelljudet har. Tracy W. Bush (2007) visar
1 sin forskning att spelljud &r en av de viktigaste komponenterna i konsumenters
preferenser. Spelljudets funktioner var for mig en inkorsport till spelljudsforskningen

och jag ser det som en central del av forskningsomradet.
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Forskare har dven intresserat sig for hur ljud och musik bidrar till att skapa inlevelse i
spel. Vissa forskare intresserar sig for inlevelse 1 en mera allmén bemérkelse. Harry
Brenton (et al. 2005) redogor i sin forskning for hur 6kad realism 1 till exempel film
eller animerade filmer kan ha en mérkbar inverkan pé trovéirdigheten. Det hér har i
sin tur har en inverkan pa ménniskors inlevelse nér de ser pa en film. Det finns
forskare som fokuserat pa inlevelse 1 spel. Mark Ward (2010) diskuterar i sin
forskning hur spel, som &r ett audiovisuellt medium, skapar inlevelse med hjélp av
ljud. Fokus i hans forskning dr pd hur roster anvénds som ett medel for att skapa

inlevelse.

Idag har forskare borjat intressera sig for interaktivitet i olika spel. Forskningen
innefattar empirisk forskning och intresserar sig for hur manniskor interagerar med
musik och ljud. En av forskarna som intresserat sig for interaktivitet 4r Karen Collins
(2013). Hon ser pa interaktivitet ur flera olika perspektiv, till exempel ur ett
psykologiskt och multimodalt perspektiv. I min studie vill jag ta in
interaktivitetsforskning for att fa en béttre bild av hur interaktiva bidrar till att skapa

atmosfar.

Det har dven utforts musikteknologisk forskning, i och med att spel och teknik &r
nira sammanbundna. Spel inbegriper manga intressanta tekniker for att skapa
engagemang hos spelare, och den hér typen av forskning skapar ny forstielse for de
musikteknologiska aspekterna, vilket Rob Bridgett (2011, 133) visar i sin forskning
om dynamiskt omfing. Bridgett konstaterar i1 sin forskning att om spelskapare
mojliggor att spelaren sjdlv 1 spelet kan dndra pa det dynamiska omfanget, enligt
hens ljudsystem, skulle det forbittra lyssnarupplevelsen. Bridgetts forskning
forutspddde vad som skulle ske nér tekniken skulle utvecklas och han visade sig fa
ritt. Idag erbjuder manga spel olika valmojligheter for olika ljudsystem och vissa
spel erbjuder dven olika nivaer av dynamiskt omfang i spelljudet. Bloodborne har
stort dynamiskt omfang, men spelaren kan tyvérr inte vélja niva enligt det egna

ljudsystemet.

Tystnad 1 spel dr ndgot som ménga spelskapare experimenterat med, men att spela

med ljudet avstdangt kan ha olika konsekvenser. Kristine Jorgensen (2011) har forskat

5
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1 att spela med ljudet avstangt och har med hjélp av kvalitativ forskning undersokt
spelares upplevelser nér de spelar utan ljud. Spelare kdnde att de inte visste vad de
skulle gora i spelet, de hade problem att orientera sig i spelvérlden och de hade
problem att engagera sig i spelet nér ljudet var avstangt. Jergensen drar slutsatsen att
ett spels anviandarvanlighet och spelares engagemang lider nér ljudet stidngs av. I
Bloodborne dr omstindigheterna ndgot annorlunda én i Jergensens experiment.
Musik saknas 1 stora delar av spelet, men ljudet &r stindigt nirvarande. Det
intressanta med Jorgensens forskning dr hur avsaknaden av en modalitet har

konsekvenser for andra modaliteter.

Bloodbornes musik och ljud har inte analyserats mer 4n 1 en artikel, Alexander
Kolossas (2020) Hail the nightmare: Music, sound and materiality in Bloodborne.
Fokus i hans forskning &r pa musikens materialitet, hur musiken for samman gotisk
och kosmisk skrick, samt hur bild och musik kan skapa ett skrackinjagande monster.
Aven om Kolossas perspektiv ir annorlunda jimfért med den hir avhandlingens
perspektiv, bidrar han med intressanta observationer gillande hur musik kan stoda

genre och det visuella.

1.4 Teoretisk referensram

Min teoretiska referensram ar huvudsakligen baserad pé spelljudsteori, men jag
anvander dven teori som inte dr specifikt utvecklad for spel. Jag har valt teorier
utgdende frin studiens forskningsfrdgor och syfte, vilket innebér att min teoretiska
referensram endast innehaller teorier om funktioner, interaktivitet, spelmusikens roll

1 spelandet och interaktion mellan olika modaliteter.

Spelljudets funktioner har lange varit ett centralt forskningsomrade inom
spelljudsforskningen. Ljudet i spel kan ha ett stort antal olika funktioner och de hir
funktionerna har vissa likheter med ljudets funktioner i film, &ven det finns
skillnader. Jag kommer att anvdnda funktionsteori for att dels kunna klassificera
ljuden och musiken i spelet, dels for att fa en inblick i1 den atmosféarskapande
funktionens roll i spelandet. Collins (2008, 128—130) forklarar att hindelser i ett spel
utspelar sig i realtid och dérfor kan man inte planera en scen pd samma sitt som 1 en

film. Hon lyfter dven fram att en av ljudets funktioner &r att vara forberedande, det
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vill séga att varna spelaren for fara. Att spela med ljudet avstingt kan darfor gora att

spelet blir svarare att beméstra.

Ljudsymboler &r en annan viktig funktion som hjélper en spelare att hitta olika objekt
eller att identifiera vart hen ska ta sig i spelet. Olika platser i ett spel kan ha unik
musik vilket hjdlper spelaren att identifiera vilken niva det 4r. En annan funktion som
musiken 1 ett spel har dr att forstérka spelets struktur. Detta lyckas musiken utfora
genom att fungera som en brygga mellan olika scener eller nir en del av spelet tagit
slut. Tystnad kan signalera att spelaren borde fullgdéra ndgon uppgift for att kunna ta
sig vidare. Dialogen &r ocksa ett viktigt element i ett spel eftersom dialogen ger
information om handlingen och ger ledtrddar om vad man ska goéra. Dialogen och

ljudets roll &r ocksa att skapa realism och skapa illusionen av att man befinner sig i

ett tredimensionellt rum (Collins 2008, 130-132.)

Ett av ljudets funktioner i spel dr att skapa atmosfdar. Musiken har uppgiften att
betona vissa nivaer eller platser i spelviarlden. Men musikens atmosfariska funktion
varierar beroende pa spelets genre. Musiken skapar en viss stimning och ger till
exempel i ett skrackspel en kénsla av dngslan. Spelaren blir pdverkad av musiken och
spelar mera forsiktigt. Atmosfériska ljud kan ddrmed paverka spelarens handlingar.
Ytterligare har ljudlandskapet en viktig uppgift att skapa illusionen av att spelvarlden
ar en verklig plats. Omgivningens bakgrundsljud har funktionen att skapa en viss

stimning och en kénsla av nirvaro (Jergensen 2006, 3.)

Aven om ljudets funktioner ir viktiga, finns det andra teoretiska aspekter att ta i
beaktande. Spel dr interaktiva och dérfor har ny forskning mera fokuserat pa den
interaktiva aspekten. Collins (2013, 6-9) lyfter fram att en stor del av en spelares
interaktion med ljud intréffar nér hen véljer, formar och skapar ljud. Det hér sker nér
antingen musik eller ljudeffekter aktiveras pa grund av en spelares handlingar. Att
fastsla en definition av interaktivitet &r dock problematiskt, eftersom det finns manga
olika nivaer av interaktivitet vid olika tillfdllen. Fysisk interaktivitet & den mest
uppenbara formen av interaktivitet, det vill siga anvindningen av spelkontrollen.
Kognitiv interaktion &r en ytterligare nivé och innefattar vdra medvetna eller
omedvetna emotionella och kognitiva aktiviteter. Det finns inte en definitiv form av

interaktivitet, utan interaktivitet &r uppbyggd av flera olika aspekter. Jag ar framst
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intresserad av hur interaktivitet kan forstirka den atmosfarskapande funktionen som

spelljudet har.

Collins (2013) redogor for termerna schizophoni och synchresis och bada har att gora
med hur ljud upplevs av en spelare. Schizophoni innebér att ett ljud ar avskilt fran
killan och spelaren kan darfor inte visuellt se vad som skapat ljudet. I en
undersokning gjord av Collins fick deltagare hora ljudeffekter. Deltagarna
associerade det de horde med en imaginar kélla, till exempel en person som slar pa
ett stdd. Ljudeffekterna associerades med andra modaliteter. Att inte se vad som
skapar ljud i spelet kan skapa spanning hos spelaren, vilket i sin tur bidrar till spelets
atmosfar. Synchresis dr emellertid sammanslagningen av ljud och bild. Musiken kan
vara antingen kongruent eller inkongruent med det visuella. I Bloodborne anvénds
dynamisk musik i ndgra av de mest utmanande kampsituationerna. Musiken
fordndras beroende pa hur mycket skada fienden har tagit. Fiendens beteende
fordndras med musiken och striden blir svarare desto mera skada fienden tar. Collins
(a.a., 26-28) lyfter fram teorin om multisensorisk integration som hédvdar att det
genom en sammanslagning mellan olika modaliteter skapas information som inte
kunde existera i en enskild modalitet. Informationen som uppstér skapas inte av ljud
och bild enskilt, utan skapas nér de tvad modaliteterna slds samman. Multisensorisk
integration dr relevant for min studie, i och med att det finns situationer i materialet
dér spelaren forst hor ljud fran till exempel en fiende. Spelaren vet nddvéndigtvis
inte vilken typ av fiende det dr och kan endast gissa utgdende fran ljudet. Senare kan
spelaren se fienden, vilket innebér att tvd modaliteter slds samman. Det uppstar en

framvéxande betydelse, vilken 1 sin tur dr en del av spelupplevelsen.

Tim Summers (2016) teori om struktur ar relevant for avhandlingen, 1 och med att
musik anvédnds sparsamt. Niar musik anvénds dr det for ett specifikt syfte, vare sig det
ar frdgan om symfonisk orkestermusik som skapar spanning eller lugn musik med en
mera subtil betydelse. Texturing innebér att musiken 1 ett spel har en betydelse,
utover det som framkommer visuellt. Musiken kan dven skapa nya associationer,
skapa djup och kontext (Summers 2016, 60). Epic texturing innebér att musiken far
spelaren att kidnna sig som en hjdlte och kopplar samtidigt spelaren till det narrativa.

Malet ér att engagera spelaren i spelets virld (a.a., 64—66).
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I analysen kommer jag att anviinda begrepp som har att géra med ljud och musik i
spelet. Jag ska hir definiera nagra av dem. Collins (2008, 125-127) redogoér for flera
av begreppen och hon forklarar att diegetiska ljud &r ljud som hor till spelets dieges,
det vill sdga ljuden hor till spelvirlden och kan horas av karaktérerna. Icke-diegetiska
ljud &r ljud som ar utanfor diegesen, till exempel olika menyljud. Samma géller for
diegetisk musik och icke-diegetisk musik. Interaktivitet 4r ocksé ett centralt begrepp
och innebdér att spelaren samspelar med spelet (Collins 2013, 7). Alla ljud i spelet ar
inte centrala for avhandlingens syfte och jag avgrénsar genom att inte gé in pa dem i
avhandlingen. Ljud som inte ir centrala 4r menyljud, det vill sédga ljudeffekter som
skapas nir spelaren oppnar spelets meny (Grimshaw 2014, 119). I Bloodbornes meny
kan spelaren fa en 6verblick 6ver hur stark spelkaraktiren ar och vilka vapen, klader
eller viktiga foremal spelaren har hittat. Genom att inte analysera ljudeffekterna som
hor till menyn kan jag istéllet fokusera pa ljud som forekommer i spelets olika
nivaer. Jag kommer heller inte att analysera musiken i alla av de svaraste
kampsituationerna dir musik forekommer, eftersom det skulle dverskugga min

analys av spelets ljud.

1.5 Metod och material

Metodologiskt bygger avhandlingen pd Summers (2016), som utvecklat
analysmetoder for forskning av spelmusik. Summers forskning har givit
spelmusikforskare olika verktyg som kan underlétta den egna forskningen, och hans
analytiska perspektiv om spelmusik 4r ndgot som jag kommer att anvdnda mig av 1

min avhandling

Summers (2016, 35-37) forklarar att det analytiska spelandet dr en metod som kan
anvéndas 1 en undersokning av ljudet och musiken 1 de flesta spel. Metoden gar ut pa
att nar man spelar, samtidigt lyssnar kritiskt pd musiken och ljuden i spelet, for att {4
en bittre uppfattning om ljudets och musikens plats i spelandet. Malet med metoden
ar att kunna klassificera ljudens och musikens funktioner 1 spelet, var ljud och musik
forekommer, nér ljud och musik féorekommer och hur de samspelar med spelandet,
samt spelvdrlden. Metoden ér relativt fri, i och med att Summers inte sédtter manga
begrinsningar. Men det hir stéller stdrre ansvar pé forskaren att ha kunskapen att

veta vad som &r relevant i1 spelandet.
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Niér jag spelar lyssnar jag kritiskt och uppmérksammar mina forskningsfragor.
Ljudeffekter &r en central del av spelets ljudbild, eftersom de dr stindigt ndrvarande,
och dirfor beaktar jag de olika ljudeffekterna som uppstar i spelandet. Till spelets
ljudeftekter hor fotsteg, ljudet av olika vapen och ljud av magi. En annan kategori &r
bakgrundsljud som sténdigt dr nirvarande i ljudbilden. Ljudet av vind, hav, faglar
och aska dr horbara 1 olika nivaer i spelet. En annan kategori ar karaktarer och den
har kategorin kan delas in 1 tre underkategorier: spelkaraktir, icke-spelbara
karaktérer och fiender. Spelkaraktérens ljud ar huvudsakligen ljudeffekter, men icke-
spelbara karaktérers ljud ar speciella, eftersom de hir karaktdrerna kan prata. De
icke-spelbara karaktirernas roster har en viktigt atmosfarskapande faktor och dérfor
uppmérksammar jag de hir i mitt material. Fiendernas ljud ér bade ljudeffekter och

roster, och det finns manga olika typer av fiender med unika ljud.

Spelets musik kan indelas i1 tvd kategorier: bakgrundsmusik och musik 1
kampsituationer. Bakgrundsmusik spelas endast i tva nivaer 1 spelet, men musik
spelas alltid i de svéraste kampsituationerna. Nér jag spelar och samlar mitt material
utgér jag ifran kategorierna och det analytiska spelandet. Jag gor dven tabeller dér jag
inkluderar kategorier och funktioner. I tabellerna framkommer var ljud och musik
spelas, hur olika ljudeffekter uppstar i spelet, vad ljudkéllorna &r och vilka funktioner

ljudet och musiken har.

Forskning som utfors med hjélp av det analytiska spelandet kan kritiseras for att vara
subjektivt. Det hdr dr pa grund av att forskaren arbetar sjdlv med materialet och
tillimpar teori pd empirin. Summers beskrivning av metoden verkar exkludera
méjligheten att anviinda till exempel andra spelares upplevelser. Aven om det hir ir
fallet, ser jag det analytiska spelandet som en god metod for analys av ett interaktivt
medium. Forskaren interagerar med spelet, testar var och hur olika ljud aktiveras,
lyssnar kritiskt pa spelvérldens ljud och musik, och far ddrmed en forstielse for den
roll ljudet och musiken har 1 spelandet. Ett annat tillvigagéngsitt skulle ha varit att fa
andra spelares asikter om atmosfaren i Bloodborne. Det hér skulle ha kunnat goras
genom att utfora experiment, dér testpersoner far spela delar ur spelet och efterat
svara pa fragor. Diremot kunde jag inte anvinda tva olika metoder och

forskningsfragan krivde en metod som mojliggjorde att jag kunde fokusera pa
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specifika ljud i olika situationer i spelvérlden. Darfor valde jag det analytiska

spelandet som metod.

Materialet samlas in genom inspelning av mitt spelande, vilket underléttar nér
materialet ska analyserar. Spelandet kan ses som en form av filtarbete, som i det hir
fallet sker i en virtuell vérld. Tack vare PS4-konsolens inspelningsfunktion kan jag
behéindigt filma in min spelande. Spelet dr ungefir 25-30 timmar langt, men det har
kan variera fran spelare till spelare. Jag har begrdansat mitt material, 1 och med att ett
alltfor stort material vore for tidskrdvande att analysera. Mitt insamlade material &r 3
timmar langt och inkorporerar det jag anser ar det viktigaste for min analys, det vill
sdga bakgrundsljud, ljudeffekter, musik och det visuella. Jag har valt materialet
utgdende frdn mina forskningsfragor och har ddrmed avgransat det insamlade
materialet. Ljudet dr en av de viktigaste aspekterna i min avhandling och dirmed har
jag samlat sddant material dar ljud har en viktig roll 1 att skapa atmosfir, till exempel
ljud frén de tva forsta nivierna Central Yarnham och Cathedral Ward. Aven
musiken ar central och dérfor har jag samlat material frén de tvd nivder dér
bakgrundsmusik forekommer: Hunter’s Dream och Yahar Gul, Unseen Village.
Kampsituationerna dar musik spelas ér viktiga atmosfarskapande faktorer, men jag
kan omgjligen analysera alla. Ddrmed har jag valt tva av de, enligt mig, effektivaste

kampsituationerna med musik: Cleric Beast och Father Gascoigne.

Jag har 1 mitt material samlat 19 ljudeffekter som ar horbara och kan aktiveras i flera
av spelets nivder, men manga av dem forekommer redan i spelets forsta timmar.
Orsaken till att jag valt de ljudeffekter som finns i analysen &r att de dr de mest
forekommande i spelandet. Jag avgriansar genom att endast inkludera ljudeffekter
frén spelets forsta timmar. Samma ljudeffekter aterkommer 1 majoriteten av speltiden
och dirfor anser jag att de hér ljudeffekterna ér representativa for Bloodborne. Nér
jag samlade in bakgrundsljud var jag tvungen att dven samla in fran senare delar av
spelet och inte endast frén de forsta timmarna av speltiden. Om jag endast samlade
material fran borjan av spelet, skulle materialets méngd inte vara tillrackligt for en
mangsidig analys. Bakgrundsljudet i spelets nivder varierar frin varandra och ger
nivaderna en unik stimning. Darfor finns bakgrundsljud fran olika nivéer med i
materialet. I mitt material har jag inkluderat sju icke-spelbara karaktérer som jag

traffade 1 spelvdrlden. Spelaren kan triaffa de hér karaktirerna 1 spelets forsta timmar
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och jag valde de hér karaktirerna for att avgransa mangden insamlat material. De hir
karaktédrerna ger en god bild av hur information ges till spelaren och hur rosterna
later. Fienderna som jag analyserar befinner sig i1 spelets forsta timmar och jag valde
dem for att underlétta materialinsamlingen och avgransa mangden material.
Spelskaparna har gjort ett bra jobb med att skapa fiender som dr unika och
skrickinjagande. Det hir framkommer redan i de forsta timmarna av speltiden och
darfor har jag endast samlat material fran borjan av spelet. Bakgrundsmusik spelas pa
tre stéllen 1 spelandet, men 1 min analys har jag endast inkluderat musik fran tva av
dem. Det hir valet dr baserad pa avgriansning och for att tvd olika verk spelas i ett
omréde i spelvdrlden. Valet av musik i kampsituationer &r baserat pa avgriansning,
eftersom for mycket material skulle gora analysen omdjlig att genomfora. Dérfor

analyserar jag musiken ur de tva forsta kampsituationerna med musik.

1.6 Disposition

Avhandlingens innehall 4r disponerad enligt mina forskningsfrdgor och de kategorier
som &r centrala for forskningsfragorna. Det forsta analyskapitlet behandlar
ljudeffekterna och bakgrundsljuden som forekommer i spelvarlden. Centralt for
kapitlet dr ljudeffekternas och bakgrundsljudens funktioner i spelet. Utgdngspunkten
for det andra analyskapitlet dr spelkaraktérernas och fiendernas ljud, och den roll de
hir tva kategorierna har 1 atmosfarskapandet. Det tredje och sista analyskapitlet
behandlar spelets musik. Kapitlet omfattar hur musiken uppfyller den

atmosfirskapande funktionen och med vilka medel den hir funktionen uppfylls.

2 Ljudeftekter och bakgrundsljud

Bloodborne ér ett spel dér ljudet har en central roll 1 spelandet. Det hér dr nog ocksa
fallet 1 andra spel, framst av allt i rollspel, men i rollspel har icke-diegetisk musik en
viktig atmosfarskapande funktion. Musiken skapar en viss stimning eller atmosfir,
som 1 sin tur skapar inlevelse. I Bloodborne saknas den hér typen av musik 1
majoriteten av spelandet. Istillet for atmosfarsskapande instrumental musik, hors

bakgrundsljud och ljudeffekter.
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Ljudeffekter och bakgrundsljud dr pé flera sitt lika varandra. Bada &r ljud som
forekommer i spelvérlden, och bada dr en del av ljudbilden. Diaremot finns det
skillnader som gor att de tva olika typerna av ljud kan ses som olika. Mark
Grimshaw (2014, 119-120) forklarar att icke-diegetiska ljudeffekter ar ljud som hors
utanfor spelvérldens dieges. Diegetiska ljudeffekter ar ljud som aktiveras i spelandet
och ofta som ett resultat av spelarens handlingar. Exempel pa sddana ljudeffekter ér
fotsteg eller vapenljud. Bakgrundsljud eller ambienta ljud aktiveras inte av spelaren
och ljudets killa syns inte pa skdrmen. Ljudet av vind och faglar hor till den hir

kategorin.

Malet med det hér analyskapitlet &r att undersoka spelljudets inverkan pa atmosfaren,
som 1 sin tur har en inverkan pa spelarens inlevelse. Jag har valt att indela analysen
av ljudeffekter och bakgrundsljud i tva underrubriker. Kapitel 2.1 (ljudeffekter)
inkluderar de ljudeffekter som jag samlat in fran min tid med spelet. Ljudeffekter
som jag samlat inkluderar fotsteg, vapenljud och andra ljud som aktiveras pa grund
av spelarens handlingar. Kapitel 2.2 (bakgrundsljud) innehallet bakgrundsljud frin
flera olika omraden i spelvdrlden. Fokus ér péd den roll de hér ljuden har i att skapa
atmosfar 1 spelvérlden, men jag lyfter &ven fram andra funktioner som

bakgrundsljudet kan ha.

2.1 Ljudeffekter

Spelupplevelsen i Bloodborne innehaller ménga olika ljudeffekter. Ljudeffekterna i
spelet har manga olika funktioner och endast vissa av dem har atmosférskapande
funktioner. De som inte har en atmosférskapande funktion kan ddremot ha en viktig
roll 1 att understoda atmosféaren. Ljudeffekternas funktioner ar &ven néra
sammanbundna med varandra. Det finns flera former av interaktivitet 1 spel, till
exempel fysisk, kognitiv och perceptuell (Collins 2013, 8). I det hir kapitlet utgar jag
framst fran fysisk interaktivitet, i och med att ljudeffekter aktiveras av spelarens
inmatning. I en stor del av speltiden finns det ingen musik, vilket innebér att
spelskaparna inte har forlitat sig pd musik for att skapa atmosfér och stimning i
spelvirlden. I Bloodborne har spelskaparna forlitat sig pa att endast ljudet &r
tillrackligt for att skapa atmosfar. For att f4 en béttre dverblick 6ver ljudeffekterna

jag analyserar, inkluderar jag en tabell dir det framgér vilka ljudeffekternas
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funktioner dr, hur de aktiveras och om de ar diegetiska eller icke-diegetiska. I

tabellen kommer det dven fram vilka ljudeffekter som har flera funktioner.

En 6verblick over spelets ljudeffekter visar att majoriteten dr interaktiva diegetiska

ljud, men det forekommer dven icke-diegetiska ljud. Collins (2008, 26) redogdr for

interaktiva diegetiska ljud i spel och de dr ljud som spelaren kan interagera med, och

de hér ljuden forekommer 1 spelkaraktdrens omgivning. Ljudeffekten aktiveras av

spelaren, men nér den har blivit aktiverad kan spelaren inte paverka hur ljudet later.

Alla ljudeffekter aktiveras av spelaren eller aktiveras som en f6ljd av spelarens

handlingar i spelvérlden. Det hir ar viktigt, eftersom det innebér att spelaren &dr den

som véljer att aktivera en ljudeffekt.

Oppnas.

Var? Killa Aktivering Funktion
Ljudeftekt 1: I borjan av Icke- Niér spelaren Ljudsymbol,
Namn pa niva | alla nivaer. diegetisk | anldnder till en atmosfarskapande
niva.
Ljudeftekt 2: I flera av Diegetisk | Nar spelkaraktiren | Atmosfarskapande
Fotsteg spelets nivaer. gér pé golvet.
(tragolv)
Ljudeftekt 3: I nivier dér Diegetisk | Nir spelkaraktiren | Atmosfarskapande
Fotsteg (sten det finns gar pa underlaget.
underlag) belagda végar.
Ljudeffekt 4: I nivaer dar Diegetisk | Nar spelkaraktiren | Atmostéarskapande
Fotsteg (grés) gris gér pé gréset.
forekommer.
Ljudeffekt 5: Kloakerna i Diegetisk | Nar spelkaraktiren | Atmosfarskapande
Fotsteg (vatten) | Central gér pa underlag
Yarnham, dar det finns
men dven 1 vatten.
andra nivier.
Ljudeftekt 6: I alla nivaer. Icke- Nir spelaren ldser | Identifierande,
Meddelanden diegetisk | meddelandet och | atmosféirskapande
avslutar
meddelandet. En
ljudeftekt spelas
ndr meddelandet
Oppnas och stings.
Ljudeffekt 7: I flera nivder. | Diegetisk | Spelaren aktiverar | Atmosfarskapande
Tradorrar (stora dorrarna, vilket
och smai) leder till att de
Oppnas.
Ljudeffekt 8: I borjan av Diegetisk | Spelaren aktiverar | Atmosfarskapande
Jarngrind Central grinden, vilket
Yarnham leder till att den
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ljudeftekt av ett
rullande klot som
brinner.

Ljudeffekt 9: Genom hela Icke- Varje ging nér Handlingsorienterad,
You Died spelet. diegetisk | spelkaraktdren ljudsymbol
dor.
Ljudeffekt 10: | Genom hela Diegetisk | Nér vapnet slés Handlingsorienterad
Vapnet Saw spelet om genom luften eller
Cleaver vapnet skdr igenom en
anvénds. fiende
Ljudeffekt 11: | Genom hela Diegetisk | Nér vapnet slés Handlingsorienterad
Vapnet spelet om genom luften eller
Ludwigs Sword | vapnet skdr igenom en
anvénds. fiende.
Ljudeffekt 12: | Genom hela Diegetisk | Nér skjutvapnet Handlingsorienterad
Vapnet Hunters | spelet om avfyras.
Pistol vapnet
anvinds.
Ljudeffekt 13: | Genom hela Diegetisk | Nir vapnet Handlingsorienterad
Vapnet spelet. aktiveras och
Molotov spelkaraktdren
Cocktail kastar flaskan.
Ljudeffekt 14: | Genom hela Diegetisk | Nar facklan tas Atmosfarskapande,
Fackla (vapen) | spelet. fram. En annan handlingsorienterad
ljudeffekt spelas
nér facklan
anvands pa
fiender.
Ljudeffekt 15: | Genom hela Diegetisk | Nar stenen kastas | Handlingsorienterad
Vapnet Pebble | spelet. och tréffar en
fiende eller yta.
Ljudeffekt 16: | I alla nivaer. Diegetisk | Nar lampan Atmosfarskapande,
Lampa aktiveras for forsta | ljudsymbol
géngen och nir
den senare
anvinds.
Ljudeffekt 17: | Central Diegetisk | Inget specifikt sdtt | Atmosfarskapande,
Kyrkklocka Yarnham att aktivera ljudsymbol
ljudeftekten. Hors
med jimna
mellanrum 1 nivén.
Ljudeffekt 18: | Efter en svdr | Icke- Nir den svéra Handlingsorienterad,
Prey kampsituation. | diegetisk | fienden besegras. | ljudsymbol
Slaughtered
Ljudeftekt 19: | Central Diegetisk | Nar fallan Forberedande
Brinnande filla | Yarnham aktiveras hors

Tabell Ljudeffekter och funktioner
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De 19 ljudeffekter jag har samlat for mitt material har fem olika funktioner:
handlingsorienterad, ljudsymbol, atmosférskapande, identifierande och férberedande.
Vissa ljudeffekter har endast en av funktionerna, medan andra har flera funktioner
som samspelar med varandra. Atta av ljudeffekterna har en handlingsorienterad
funktion (se tabell). Jorgensen (2006, 2) forklarar att [jud med en handlingsorienterad
funktion aktiveras av spelarens handlingar, till exempel en kniv som slés igenom
luften aktiverar en ljudeffekt som &r kongruent med handlingen. Spelarens handling
leder till att ett ljud hors. Att manga ljudeffekter i spelet har en handlingsorienterad
funktion &r inte ett sammantraffande. Spelarens handlingar i spelvdrlden har ménga

olika konsekvenser och aktiveringen av ljud ar en av konsekvenserna.

Det finns en fysisk interaktiv aspekt i aktiveringen av ljudeffekter. David Z. Saltz
(1997, 118) har delat in fysisk interaktivitet i tre olika héndelser. Forst behovs en
inmatningsanordning som fangar spelarens inmatning, sedan maste datorn tolka data
som inmatas och till sist miste datorn aterge data till spelaren. Anvindningen av
olika typer av vapen dr ett exempel pé de ljudeffekter i Bloodborne som har en
handlingsorienterad funktion. Vapnet Saw Cleaver ir ett av de forsta vapnen som
spelaren kan anvénda. Ljudeffekterna aktiveras nér spelaren viljer att sla vapnet pa
en yta, en fiende eller genom luft. Alla nérstridsvapen i spelet har tva olika former
och en ljudeffekt spelas dven nir formen pd vapnet byts. De hér ljudeffekterna ér
effektiva eftersom spelaren sjilv kan aktivera dem och ljudeffekterna stimmer

Overens med hur vapnet ser ut.

Ljudsymboler dr en av de viktigaste funktionerna ljud kan ha, eftersom ett spel utan
ljudsymboler skulle vara antingen forvirrande eller detaljlost. En ljudsymbol har
orienterar spelaren i spelvérlden, men dven att informera spelaren nér hen har klarat
av ett mal. Ljudsymbolerna i Bloodborne dr oundvikliga, eftersom de hér
ljudeffekterna spelas tillsammans med stora textrutor som syns pa skdrmen. Texten
You Died syns nér spelkaraktéren dor och dr vad manga ménniskor kopplar till
FormSoftwares spel. Varje gang spelkaraktiren dor hors en ljudeffekt tillsammans
med den hér texten. Ljudsymbolen har inte en atmosfarskapande funktion, men den
bidrar dnda till spelets stimning. Ljudsymbolen kan kopplas till bade frustration och
angest, speciellt nir spelkaraktiren avlidit otaliga ganger pa grund av en enda fiende.

Den tunga atmostér som spelet har kan darmed lyftas 1 och med att spelaren ér
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fokuserad pa att besegra en fiende. Nir spelaren sedan lyckats besegra den svéra
fienden spelas en annan ljudeffekt och texten Prey Slaughtered syns i stora gula
bokstdver. I vissa fall hors den hir ljudeffekten samtidigt som fienden exploderar i en
blodig rora. Till skillnad frén den foregaende ljudsymbolen dr den hir ljudsymbolen
forknippad med triumf och glidje. Aven hir paverkas spelets atmosfir, dven om
ljudeffekten i sig inte har en atmosfarskapande funktion. Det framgar i tabellen att
den hir ljudeffekten ar icke-diegetisk, vilket innebdr att ljudet i sig inte dr en del av
spelvirlden (se tabell). Daremot innebar det hér inte att inlevelsen blir sémre, nér en
svér fiende besegras. Tvirtom dr den icke-diegetiska ljudeffekten en pdminnelse om
att fienden dntligen blivit besegrad. Texten och ljudeffekten bekréftar att striden &r
over, men gor det pa ett sddant sitt att texten Prey Slaughtered blir en del av

spelvirlden.

Spelkaraktiren ir i stindig rorelse och dérfor ar fotsteg ett effektivt sitt att skapa
atmosfir. Collins (2013, 57) forklarar att ljudet i spel influerar hur engagerad en
spelare blir 1 spelvérlden. Nir en spelare utfor en handling 1 ett spel paverkas de
fysiskt av den soniska respons som skapas och det hir kallas for kinesonisk
kongruens. Aven om kinesonisk kongruens inte uppstar far en spelare alltid nigon
form av sonisk respons. I Bloodborne finns fyra olika typer av ljudeffekter for fotsteg
och de hir ljudeffekterna ar beroende av vilket underlag karaktiren géir pd. De fyra
varianterna dr fotsteg over tragolv, sten, vatten och gris. Ljudeffekterna aktiveras nér
karaktdren géar 6ver de har underlagen. De hir ljudeffekterna har en
atmosfarskapande funktion, eftersom de skapar bdde stimning och atmosfér. Nar
karaktédren gér pa tragolv ekar fotstegen i rummet och golvet knakar under
karaktérens tyngd. Utan de hir ljudeffekterna skulle karaktiren inte ha samma
ndrvaro 1 spelvérlden. Den effekt fotsteg och andra ljudeffekter som skapas av
spelkaraktdren har pd atmosféar och engagemang bor inte underskattas. Den soniska

respons som Collins lyfter fram dr stindigt ndrvarande i spelandet.

Det intressanta med ljudeffekternas funktioner i Bloodborne ér hur de olika
funktionerna samspelar med varandra, for att antingen skapa atmosfar eller géra
spelupplevelsen bittre. Jorgensen (2006, 4) konstaterar att ljudets funktioner i spel
har ett nédra forhéllande till varandra. De flesta av funktionerna dr motiverade av

anvindbarhet, medan den atmosfarskapande funktionen betonar inlevelse och
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nérvaro i spelvdrlden. Ljudeffekter i spelet som endast har en atmosfarskapande
funktion &r fa, men de existerar. Nar spelaren Oppnar en tradorr eller en jarngrind
hors ljudet av knakande trd och gnisslande jarn. Ljudeffekterna dr 6verdrivna, men
betonar hur tung en stor grind ar att 6ppna. Tillsammans med spelvérldens
viktorianska arkitektur, bidrar den enkla handlingen att 6ppna en grind till den tunga

atmosfér som spelvérlden har.

Bloodborne har flera ljudeffekter som forutom den atmosfarskapande funktionen
aven har andra funktioner. I mitt material har 7 av 19 ljudeffekter mer 4n en funktion.
Det dr intressant att alla de icke-diegetiska ljudeffekterna i tabellen har flera
funktioner. Forvisso finns det diegetiska ljudeffekter som har flera funktioner, men
de icke-diegetiska har inte mindre &n tva funktioner (se tabell). De icke-diegetisk
ljudeffekterna har samma funktioner som de diegetiska, men skillnaden ar att de
icke-diegetiska ljudeffekterna inte ir en del av spelvirldens dieges. Aven om
ljudeftekter med mer &n en funktion &r i minoriteten, anvénds de effektivt.
Kombinationen av ljudsymboler och atmosfarskapande &r intressant, eftersom
ljudsymboler inte i sig dr atmosfarskapande. I Bloodborne har lampan en viktig
funktion, eftersom lampan fungerar som en portal till Hunter’s Dream dir spelaren
kan gora karaktiren starkare. Ndr lampan tdnds hors en klar signal att den blivit tind,
samtidigt som sma varelser samlas omkring lampan. Ljudsymbolen dr den ljudeffekt
som hors nédr lampan ténds. Efter att lampan blivit tdnd hors ett dovt ljud vid lampans
ndrhet, och nir spelkaraktdren narmar sig lampan hors ljudet av varelserna som
samlats omkring den. Det har har en atmosfarskapande funktion, i och med att de hér
ljuden bidrar till att skapa bade inlevelse och nérvaro i spelvéirlden. En annan
ljudeffekt med de hir tvd funktionerna &r ljudet av kyrkklockan som ibland kan horas
1 nivan Central Yarnham. Spelkaraktiren maste ta sig till stadens storsta kyrka for att
hitta ett sitt att bryta den sjukdom som forvandlar stadens invénare till monster.
Ljudet av kyrkklockan fungerar som en végvisare, eftersom det inte finns en karta
som spelaren kan ta nytta av. Samtidigt &r ljudet av den ringande kyrkklockan
kusligt, eftersom staden Yarnham, forutom galna invanare och monster, ér helt
Overgiven. Som spelare vet vi att vi méste ta oss till kyrkan, men ljudeffekten ger oss

rysningar tack vare den spelvirld dar ljudet hors.
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Forutom ljudsymboler, kombineras dven andra funktioner med den
atmosfarskapande funktionen. En funktion som ljud i spel har 4r en identifierande
funktion, och den har rollen att hjdlpa spelaren att identifiera foreméal och ge foremal
ett virde (Jorgensen 2006, 4). I spelvirlden kan spelaren hitta meddelanden som
andra spelare skrivit. De hiar meddelandena kan till exempel varna for fara, lura
spelare eller ge motiverande ord. Visuellt &r meddelanden lysande slem som samlats
1 ett litet omrade. Nér en spelare ndrmar sig ett meddelande hors ljudet av samma
sma varelser som finns vid lampor. Niar meddelandet aktiveras lyfter varelserna fram
ett blatt papper, samtidigt som de ger ifran sig ljud. Spelaren lér sig att kéinna igen de
hér ljudeffekterna och hur meddelandena ser ut visuellt. Meddelandets ljudeffekt har
dven en atmosfarskapande funktion. Varelsernas ljudeffekter hors 1 alla nivéer i
spelet och i omraden dér spelare skrivit manga meddelanden. Tillsammans med den
tunga stdmning som spelet har, blir en ljudeffekt som hjélper spelare identifiera
meddelanden ett bra verktyg for att skapa en specifik atmosfar. Det finns endast en
ljudeftfekt 1 mitt material som har en férberedande funktion. Den hér ljudeffekten
hors pa en bro 1 Central Yarnham déir fiender aktiverar en filla. Fillan &r ett stort
brinnande klot och nir den aktiveras borjar den rulla mot spelaren. Spelaren hor pa
forhand nir klotet antdnds, vilket later spelaren veta att hen ska springa ivig.
Ljudeffekten har ingen atmosférskapande funktion, eftersom malet endast ar att

varna spelaren for fara och inte att skapa en specifik stimning.

2.2 Bakgrundsljud

Bakgrundsljud dr en av de viktigaste kategorierna av ljud 1 spel. Bakgrundsljud eller
ambienta ljud har inte samma nérvaro i spelet som till exempel ljudet av vapen eller
fiender. Daremot ar de hir ljuden stdndigt narvarande i spelvérlden och har ddrmed
en viktig roll 1 spelet. Spelvirlden 1 Bloodborne ér inte glad eller optimistisk. Spelets
narrativ dr starkt influerad av H.P. Lovecrafts verk och den visuella aspekten speglar
det hér i viss utstrickning. Staden Yarnham é&r inspirerad av viktoriansk arkitektur
och visuellt ger spelvérlden ett starkt intryck, men utan ljud skulle spelvérlden inte
ha samma effekt. Jorgensen (2011, passim) lyfter fram att spela utan ljud kan ha
konsekvenser for bade engagemang och orientering. Narvaron i spelet lider ocksa om
ljudet stings av och om kénslan av nérvaro forsvinner, leder det till att spelarens

emotionella forankring till spelvérlden lider. Illusionen av spelvérlden som verklig
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forsvinner ocksd om ljudet plotsligt staings av. Ambienta ljud ar dérfor inte endast
ornament som existerar i bakgrunden, utan de bidrar till kéinslan av det virtuella
rummet som en verklig plats. Den har illusionen och skapandet av en viss atmosfar ar

essentiell for att spelupplevelsen inte ska vara trékig.

Den forsta nivén i Bloodborne ér Iosefka’s Clinic och det &r i den hér nivdn som
spelkaraktdren vaknar ndr spelet borjar. Spelkaraktaren har inga minnen och det har
speglar samtidigt spelarens situation, i och med att spelaren maste overleva i en vérld
som &r okénd. Sjdlva kliniken &r 6vergiven och bakgrundsljudet speglar det har.
Nivan &r inte lang och spelaren kan ta sig till ndsta niva pa nagra minuter. En form av
ambient ljud kan horas i bakgrunden, men det &r inte vind, utan ett 14gt ljud som hors
igenom hela nivin. Ingen musik anvénds, vilket dr avvikande for rollspel. Istéllet ar
det ambienta ljudet stindigt nidrvarande och fungerar nistan som en ersittning.
Jorgensen (2006, 3) lyfter fram att malet med den hér typen av ljud ar att varken
influera spelarens handlingar eller ge information om héndelser och foremal i
spelvérlden. Den hér typen av ljud har inte ndgon urskiljbar killa i spelvarlden.
Bakgrundsljudet har en atmosfarskapande funktion, men i allménhet inga andra
funktioner, till skillnad fréan till exempel ljudeffekter. Daremot behover
bakgrundsljudet i Bloodborne inte ytterligare funktioner i och med att det ambienta
ljud &r centrala i att skapa atmosfér. Alexander Kolossa (2020, 27) forklarar att
skraimmande ambienta ljud anvénds i Bloodborne pa samma sitt som de anvénds i
moderna skrickfilmer. Ljudbilden ar tyst och musiklds, men samtidigt
oronbeddvande. Nésta niva som spelaren anlidnder till & Hunter’s Dream. Den hér
nivan existerar pa en hog plata och dérfor bestar bakgrundsljudet av vind som bldser
starkt. Vinden bidrar till den dvergivna kédnslan som spelvirlden har, dven om det
finns tvéd invanare 1 den hir nivan. Ett undantag for den hér nivén ar att det finns

bakgrundsmusik. Darfor diskuterar jag den hér nivan mera 1 detalj 1 ett senare kapitel.

En av de mest ikoniska nivderna i spelet dr Central Yarnham. Staden Yarnham ar
dyster, mork och deprimerande. Det dr en stad som paminner om 1800-talets
London, dven om arkitekturen dr Gverdriven och stiliserad. Vind &r ett stindigt
nédrvarande ljud 1 bakgrunden och samma ljud anvénds i Hunter’s Dream. Skillnaden
hér #r att ytterligare ljud anviinds for att forstirka stimningen. Aska hors med jimna

mellanrum, men det finns ingen visuell kélla, vilket dr normalt f6r ambienta ljud.
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Vralande monster hors pa vissa platser, men hér finns det heller ingen synlig killa.
Synfiltet i Bloodborne fungerar pd samma sitt som i andra spel actionrollspel.
Collins (2013, 46—47) forklarar att synfaltet i manga spel dr mellan 65 och 85 grader,
vilket innebdr att en stor del av spelvérlden existerar utanfor skarmen.
Konstruktionen av det virtuella rummet fOrlitar sig darfor pa ljud som existerar
utanfor synfiltet. Spelaren har dven mdjligheten i den hér typen av spel att vinda pé
kameran for att hitta var ljudets kélla &r och ta sig till kédllan. Bakgrundsljudet i
Bloodborne foljer samma princip som alla spel, det vill sdga att ljudet har rollen att
ge illusionen av en virld som inte 4r bunden till det som spelarens ser pa skdrmen.
Ett av de ambienta ljuden i Central Yarnham ér ljudet av en kyrkklocka.
Kyrkklockan hors endast ibland och det hir gor att det &r ett ljud som spelaren genast
lagger marke till. Ljudet hors dessutom fran Cathedral Ward och den hér nivan kan
ses pa andra sidan av en bro som spelaren maste ta sig dver. Det hér ar ett fall dar ett
ambient ljud, forutom en atmosfarskapande funktion, dven har en orienterande

funktion.

Det som Bloodborne gor bra dr att skapa ett l[judlandskap som stoder bade
spelvérlden och spelarens nyfikenhet. Nivan Cathedral Ward ar ett bra exempel pé
hur bakgrundsljud kan anvindas for att &stadkomma det hir. Bakgrundsljudet &r pa
manga sitt samma som i den foregdende nivin Central Yarnham. Stark vind &r
fortfarande det mest horbara ambienta ljudet och &ska kan horas ibland. Daremot
hors dven utdragna toner, men volymen pa de hér ljuden &r lagt. I en del av nivan
madste spelaren ta sig igenom ett bostadsomrade. Eftersom bostdderna befinner sig i
Cathedral Ward dr de boende med stor sannolikhet stadens elit. Men nér spelaren gér
igenom omradet hors galna skratt ndra vissa av bostdderna. Skrattet dr inte behagligt
att lyssna pa, och samtidigt maste spelaren besegra ett antal fiender som anfaller.
Collins (2013, 47-48) forklarar att ljud har ett 6vertag 6ver det visuella, eftersom
ljudet kan utvidgas fran skirmen till spelarens rum. Ljudet kan existera i ett
tredimensionellt utrymme som omger spelaren auditivt och ljudet forléngs frén det
visuella pa grund av att spelaren kan forflytta karaktaren inne 1 spelvarlden.
Spelvérlden &r ofta dominerad av spatialljud och genom handlingar forverkligas den
virtuella vérlden. I Bloodborne kan spelaren utforska skrattet som hor till
bakgrundsljudet i Cathedral Ward i och med att skrattet har en visuell killa. Om

spelaren gar till en av dorrarna 1 omradet kan hen knacka pa dérren. En av invanarna
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svarar, men det framkommer genast att invanaren dr galen. Pa det hér séttet kan
spelaren utforska ambienta ljud och interagera med det virtuella rummet. Den
narrativa aspekten kommer ocksa med i bilden, eftersom skrattet i bostadsomradet ar

ett tecken pa den sjukdom som sprider sig genom staden.

Nivan Old Yarnham &r ett annat exempel pa hur bakgrundsljudet kan anvéndas for
att stoda den interaktiva aspekten. Den hidr nivan &r den gamla 6vergivna delen av
staden. For lange sedan briandes den gamla staden ner pa grund av en mystisk
sjukdom som forvandlade ménniskor till monster. Nér spelaren anlédnder hors ljudet
av brinnande balar. Kéllan &r brinnande korsfasta monster och de finns dverallt i
borjan av nivan. I den hér nivén finns ménga monster och deras ljud blir en del av
bakgrundsljudet. Vinden hors ocksé i Old Yarnham, men har en betydligt mindre roll
1 att skapa atmosfar. Om spelaren besegrar alla fiender, forsvinner ljudet av fienderna
frén bakgrundsljudet. Det hér ar ett ytterligare exempel pd hur bakgrundsljud
anvénds for att stoda interaktivitet. Den atmosfarskapande funktionen &r ocksa
nirvarande hir och forstéirks, eftersom ljudet av alla monster har en kélla i den hér

nivan.

Bakgrundsljudet i Bloodborne kan delas in i tva kategorier: bakgrundsljud med en
visuell kélla och bakgrundsljud utan en visuell kélla. Som jag tidigare visat har ljud
fran bada kategorierna samma funktioner, men en skillnad ar att spelare kan utforska
ljud som har en kélla i spelvirlden. Déaremot har ljud fran bada kategorierna
uppgiften att skapa inlevelse, stimning och atmosfar. Collins (2013, 54) lyfter fram
termen insvepande, som innebir kénslan att vara omringad av ljud och kénslan av att
vara 1 ett fysiskt utrymme. Den hér kinslan skapas ofta med hjilp av basfrekvenser.
Bakgrundsljudet bestar i manga av spelets nivaer av vind, ambienta toner och andra
element som kan variera fran niva till niva. I nivdn Hemwick Charnel Lane 4r vinden
igen ndrvarande, men nivan befinner sig nira havet och dérfor hors ljudet av vagor
om spelkaraktéren star tillrackligt ndra havet. Forbidden Woods ér en av spelet
langre nivder och 1 en stor grotta hors bastoner 1 bakgrunden, och tillsammans med
ljudet av ekande fotsteg skapas en patryckande atmosfér. Bakgrundsljudet ér
insvepande och om spelaren anvinder horlurar forstirks kinslan av att vara omringad
av ljud. Eftersom bakgrundsmusik saknas dr kénslan av att vara omringad av ljud

viktig for att skapa atmosfér. Spelskaparna anvdnder den stindigt blasande vinden
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och de pétryckande bastonerna som en erséttning for avsaknaden av

bakgrundsmusik.

En av spelets mest intressanta narrativa aspekter dr den fordndring som sker 1
spelvérlden efter att fienden Rom, The Vacuous Spider blivit besegrad. Roms roll i
spelets narrativ var att skapa illusionen av att Yarnham var en normal stad. Nar Rom
har blivit besegrad bryts illusionen och sanningen &r att staden dr pa vég att bli
absorberad av kosmiska gudar. Férutom en visuell fordndring ddr manen blir blodréd
och himlen blir fylld av rédlila moln, sker dven en stor fordndring i nivén Yahar’gul.
Bakgrundsmusiken som fanns i nivan har forsvunnit. Istdllet hors ljudet av viskande
och mantran, samt ringande klockor. Viskandet dr pd grund av att en kult forsoker
frammana en kosmisk gud. De ringande klockorna har en kélla och spelaren kan f6lja
ljudet och besegra fienderna som ringer dem. Atmosféren i nivan dr den mest
stressinducerande, eftersom kultens mantran stindigt hors i bakgrunden. Samtidigt ar
fienderna betydligt svarare att besegra och de klockringande fienderna kan frammana
mera monster om de inte blir besegrade. Det hir &r ett exempel pa hur den virtuella

vérlden forverkligas med hjélp av interaktivitet, och inte endast spatialljud.

Spelets kulsigaste niva dr Forsaken Castle Cainhurst. Nivin bestér av ett stort slott
och det dr dessutom vinter i den hér delen av spelvérlden. Utanfor slottet hors vinden
igen, men inne i slottet dr atmosfaren annorlunda. Ljudet av gratande kvinnor ekar i
slottets overgivna korridorer. Ingen visuell kélla &r synlig for spelaren och om hen
spelar for forsta gangen antar hen att det endast 4r frigan om ambienta ljud. Ljudet
har en kélla och det dr spoken av adelskvinnor. Om spelkaraktiren ndrmar sig
ljudens kélla kan spelaren se fienderna. Fiender som dr osynliga &r stressinducerande,
men samtidigt ett effektivt sétt att f spelaren att vara alert. Fiendernas ljud antas
forst vara endast ambienta och ha en atmosféarskapande funktion, men ljuden har
dven funktionen att varna spelaren for fara. Ljuden har ocksa en identifierande
funktion, vilket innebér att spelaren snabbt lér sig att identifiera vilken fiendetyp som
ar narvarande. Kénslan av att vara ensam ar sarskilt stark 1 den hér nivan, eftersom
bakgrundsljudet bestér av vind och gratande. Samtidigt ekar de hér ljuden inne 1

slottet och det hér forstarker de 6dsliga atmosféren.
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Bloodbornes bakgrundsljud 4r inte komplexa och bestar inte av minga ljud. Det hér
betyder inte att ljuden inte &r effektiva. Det dr viktigt att ljud 1 spel dr kongruenta
med spelvérlden, eftersom det forstirker bade inlevelse och atmosfar. Jergensen
(2006, 3) forklarar att spelares inlevelse lider nér ljudet tas bort fran ett spel. Férutom
inlevelse, forsvinner dven den fiktiva vérlden och spelet reduceras till spelmekanik
och regler. Jorgensens konstaterande géller for alla spel, men for Bloodborne vore
det katastrofalt att spela med ljudet avstiangt. Utan ljud skulle atmosfaren forsvinna

och 1 det hér spelet dr atmosfaren av storsta vikt.

2.3 Sammanfattning

I spel har ljudet en av de viktigaste funktionerna i att skapa atmosfar och min analys 1
det hér kapitlet visar att det har &r fallet. Eftersom musik saknas i manga av nivaerna
har spelskaparna anvént ljudeffekter som ett sitt att skapa atmosfar i spelet. Den
handlingsorienterade funktionen var den funktion som férekom mest, men den fanns
alltid tillsammans med andra funktioner, till exempel den atmosférskapande
funktionen. Det som alla ljudeffekter i mitt material har gemensamt &r att de ger
spelaren information om spelvérlden eller hjilper spelaren bli engagerad i
spelvérlden. Ménga har en atmosfarskapande funktion och har en direkt roll 1 att
skapa spelvérldens atmosfédr, men manga av ljudeffekterna har dven en annan
funktion som inte har en roll att skapa atmosfar. Spelets ljudeffekter anvénds till
fullo nir de har flera olika funktioner. D4 kan en ljudeffekt ge spelaren viktig
information, samtidigt som en specifik stimning skapas som dr kongruent med
spelvirlden. Interaktiviteten, som &r central 1 alla spel, bidrar till att spelaren &r

engagerad 1 spelvérlden.

I alla av spelets nivéer har bakgrundsljudet en essentiell roll 1 atmosfarskapandet.
Analysen visar att bakgrundsljud dr effektiva ndr de &r kongruenta med den fiktiva
virld som spelet presenterar. Bloodbornes spelvirld kraver bakgrundsljud som bidrar
till att géra den morka, kusliga och 6vergivna fiktiva staden Yarnham till en verklig
plats. Vinden é&r stdndigt ndrvarande, samt de utdragna toner som dven hors i flera av
nivderna. Alla ljud har inte en visuell kélla, men om de har en kélla i spelvérlden kan
spelaren hitta den. Spelvirlden dr inte endast det som syns pé spelskdrmen. Om

spelaren flyttar p4 kameran syns andra delar av det virtuella rummet. Samtidigt

24



Kim Hollfast

omger bakgrundsljudet spelaren vilket gor att rummet kénns storre &n det som syns
pa skdrmen. [ avsaknaden av bakgrundsmusik har de ambienta ljudens roll blivit att
forankra spelaren i den fiktiva virlden och det hér gor ljudet genom att skapa en
specifik atmosfar. Ytterligare skulle spelupplevelsen bli forstord om spelaren
upplevde Bloodborne utan ljud. Den fiktiva vérlden skulle inte lingre upplevas som
verklig och samtidigt skulle atmosfaren forsvinna. Det visuella vore i det hér fallet

inte tillrackligt for att skapa inlevelse.

3 Spelkaraktéirernas och fiendernas ljud

Den fiktiva vérlden 1 ett spel forverkligas med hjélp av olika medel. Ljudet av vapen
och handlingar 1 spelvérlden gor att spelaren engageras. Bakgrundsljud skapar
atmosfar och stdmning, vilket i sin tur 6kar spelarens inlevelse i spelvirlden.
Spelvirlden i Bloodborne ér inte overgiven, utan det finns olika karaktérer i
spelvérlden med ljud som &r unika for dem. Dessutom skulle Bloodborne inte vara

ett intressant spel utan fiender som spelaren maste besegra.

Grimshaw (2014, 118) forklarar att de icke-spelbara karaktérernas roll 1 ett spel 4r att
ge information till spelaren om handlingen och samtidigt féra handlingen vidare.
Karaktirerna kan dven ge mal eller uppgifter som spelaren maste avklara. Fienderna i
Bloodborne har rollen att utmana spelaren och ger spelupplevelsen en utmanande
svarighet. Alexander Kolosssa (2020, 25) papekar att ett en regel for spel ar att
spelupplevelsen inte ska vara for létt eller for svar. Upplevelsen av att forlora skapar
déremot en kénsla av framgéang nér en utmaning besegras. Bide de icke-spelbara

karaktédrerna och fienderna gor att spelets fiktiva vérld kinns bebodd.

I det hér analyskapitlet dr mélet att undersoka fiendernas och de icke-spelbara
karaktédrernas inverkan pa spelets atmosfar. Analysen &r indelad i tva underrubriker. I
kapitel 3.1 (spelkaraktédrernas ljud) inkluderar jag de spelkaraktérer som jag har med
1 mitt material och centralt for kapitlet dr hur karaktirernas roster och dialog skapar
atmosfar. Kapitel 3.2 (fiendernas ljud) innehéller de fiender som jag mott 1 min tid
med spelet. Fokus ligger pa hur fiendernas ljud och ljudeffekter bidrar i att skapa

atmosfar och stdmning 1 spelvirlden.
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3.1 Spelkaraktérernas ljud

I Bloodborne finns det manga olika karaktérer som lever i Yarnham och néarliggande
omraden. Méanga av karaktérerna kan spelaren inte undvika att mota, medan andra
kréaver att spelaren utforskar spelvérlden noggrant for att hitta dem. Grimshaw (2014,
118) lyfter fram att en av de icke-spelbara karaktirernas roller i ett spel dr att ge
information till spelaren och det hir gor karaktirerna i Bloodborne. Men de uppgifter
som karaktirerna ger kan vara vaga och malen &r inte alltid sjdlvklara. Sittet pa
vilket spelet formedlar handlingen till spelaren kan ocksa anses vara vagt, men det
hir ar charmen med FromSoftwares spel. All information ges inte till spelaren, utan
det &r upp till hen att ta reda pad och upptécka vad som sker. Den hir typen av vaghet
och mysterium har ocksé haft en inverkan pa spelkaraktirernas roster, hur de pratar,

hur mycket de bidrar till handlingen och deras inverkan pa atmosfdren i spelet.

Det finns ménga icke-spelbara karaktirer i spelet och de har alla en unik personlighet
och rést som framkommer nér spelaren véljer att prata med dem. Alla icke-spelbara
karaktérer i Bloodborne ar skiljer sig fran varandra och det hir gor att varje karaktir
ar minnesvard. De tva aspekter som dr viktiga for bade inlevelse och atmosfar ar det
visuella och auditiva. Det visuella dr definitivt en bidragande faktor till att de icke-
spelbara karaktédrerna bidrar till atmosfdaren, men dven rosten dr viktig. Collins (2013,
68) lyfter fram att spelkaraktirers roster hjdlper spelare att identifiera och kidnna
empati for karaktdrerna. Anvéndningen av rost varierar fran spel till spel, och i vissa
spel anvinds endast text. Karaktdrernas roster i spel ar ofta inte naturliga. Ward
(2010, 271) forklarar att roster 1 spel inte dr naturliga utan spelskaparna kan anvinda
olika filter for att fa rosten att lata som de vill. Att identifiera sig med en karaktér dr
avgorande for inlevelsen, eftersom roster som inte dr kongruenta med karaktirerna
kan gora att spelupplevelsen lider. Karaktirernas roster 1 Bloodborne dr kongruenta
med spelvirlden och handlingen, vilket i sin tur gor att den vaga information som de

formedlar inte kdnns forvirrande.

Den forsta icke-spelbara karaktidren som spelaren moter ar Gilbert. Sjédlva karaktdren
presenteras inte visuellt, utan istéllet interagerar spelaren med honom genom ett
stangt fonster. Gilbert dr en sjuk man som ger rad till spelkaraktéren, som i det hir

skedet inte vet ndgonting om spelvérlden. Han hostar stindigt och hans rost dr hes,
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vilket &r ett tecken pa sjukdomen som sprids i Yarnham. Genom spelets géng kan
spelaren gé tillbaka och prata med Gilbert, och genom nattens géng blir han sjukare.
Slutligen forvandlas han till ett monster och spelaren méste doda honom. Det hér ar
ett exempel pa hur en karaktérs beréttelse framskrider i Bloodborne. Spelaren
behover inte prata med honom for att ta sig vidare, men genom att prata flera gdnger
med karaktiren framskrider hans beréttelse. Rosten dr ocksa kongruent med

spelvirlden, vilket 6kar inlevelsen.

Grimshaw (2014, 118) forklarar att den emotiva kvaliteten som roster har, bidrar till
att spanningen i ett spel antingen okar eller sjunker. I det hér fallet 6kar spanningen
varje gang spelaren pratar med Gilbert. Ddremot sjunker spanningen nédr man pratat
med ndgra andra av de icke-spelbara karaktdrerna. En av de hir karaktdrerna &r
Oedon Chapel Dweller. Nir spelaren moter karaktéren for forsta gdngen kan han
verka skréackinjagande. Hans ansikte och kropp &r ruttet, medan hans sitt att prata
verkar vara opélitligt. Oedon Chapel Dweller vill att spelkaraktiren ska skicka
invanare till kapellet for att soka skydd fran alla monster som finns i staden. Om
spelaren véljer att gora det hér, visar det sig att karaktéren dr vanlig och endast vill ha
séllskap 1 kapellet. Sittet som dialogen framfors gor att spelarens forsta intryck ar att
inte lita pd vad Oedon Chapel Dweller sidger. Med tiden avtar spénningen tack vare

dialogen och karaktirens personlighet som framkommer i rostens framfrande.

Rosterna som de icke-spelbara karaktéirerna har skiljer sig fran varandra. Det finns
karaktdrer som inte har mycket att siga om spelaren véljer att prata med dem, men
det finns karaktirer med berittelser som dr ldnga. Den karaktér som spelaren moter
och pratar med mest dr dockan som bor 1 Hunter’s Dream. Dockans roll &r att hjdlpa
spelkaraktéren att bli starkare, genom att anvdnda fardighetspoidng. En karaktérs rost
maste vara kongruent med karaktédrens utseende. Anvdndningen av en accent kan
dérfor vara ett effektivt sétt att skapa bade karaktir och personlighet. Collins (2013,
69) tar upp ett exempel ddr huvudkaraktiren i ett spel hade olika rost i den brittiska
och amerikanska versionen av spelet. Britterna ansig att den amerikanska versionens
rost inte passade karaktdren, som 1 den brittiska versionen hade en cockneyaccent.
Britterna végrade spela den amerikanska versionen pa grund av att huvudkaraktiren
dér hade en falsk brittisk accent. Collins podng &r att valet av rost kan ha en

avgorande roll om spelare véljer att spela ett spel. Om fel rost anvédnds kan resultatet
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vara att spelarens inlevelse forstors. Dockan i Bloodborne har en europeisk accent,
men det dr inte sjdlvklart frdn vilken del av Europa accenten kommer ifran. Den hér
accenten, tillsammans med rostskadespelerskans lugna framforande, gor att dockan
snabbt blir en omtyckt karaktér. Hunter’s Dream har en mystisk atmosfar och
dockans rost forstarker mystiken som nivan har. Om karaktiren skulle haft en skotsk
accent skulle det inte ha fungerat. Valet av accent dr dirmed avgdrande for hur en

karaktér tas emot av personen som spelar.

Uppmairksamhet och nyfikenhet &r ndgot som belonas i Bloodborne. Spelaren kan ta
sig igenom en niva sa snabbt som mdjligt, men hen kan d& missa detaljer som gor
spelvérlden rikare och spelupplevelsen mera givande. Dialog &r ndgot som en spelare
kan missa om hen inte dr uppmarksam. [ Hunter’s Dream finns det en ytterligare
karaktér, forutom dockan. Karaktirens namn dr Gehrman och han ar en gammal man
som dr rullstolsbunden. Han ger radet till spelkaraktéiren att fokusera pa att doda
monster, eftersom det dr vad en jdgares uppgift dr. Han har dven en koppling till
dockan, som endast avsldjas om spelaren viljer att utforska en viss niva noggrant och
lasa vissa foremals beskrivningar. Ibland kan Gehrman sova bakom huset som finns i
nivan. Om spelaren véljer att prata med honom, mumlar har endast nonsens. Men vid
ett sillsynt tillfélle kan spelaren hora honom prata i somnen. Dialogen avsldjar att
han inte vill vara kvar i drémvirlden och att han inte dr dér av hans egen vilja. Det
hir ger nivén en helt annan atmosfar. Nivan har varit en plats dér spelaren kan
koppla av, men efter det har kinns nivan som ett fingelse. Ménga spelare har nog

helt missat den hér dialogen, eftersom det 4r séllsynt att hora den.

En karaktdr som inte har en rdst dr spelkaraktidren. Den tysta protagonisten &r inte
unik for Bloodborne, utan ménga spel har en protagonist som inte pratar. I borjan av
spelet kan spelaren vélja vilken typ av rost spelkaraktiren har. Det hir &r endast for
nér spelkaraktéren dor och hen ger ifrén sig ett dodsrop. Collins (2013, 71) lyfter
fram att ménga spelare anser att en spelkaraktér inte borde ha en rost i ett spel dér
spelkaraktédren kan skriddarsys. Kenny Young (2009) podngterar att rollen som ett
ljudteam har &r att fa spelaren att engagera med spelkaraktdaren. Han anser att basta
sattet att implementera spelkaraktérens dialog ér att eliminera rosten. Orsaken &r att
spelaren dé kan ldsa karaktérens dialog som text och hen kan ddarmed se

spelkaraktdren som sin egen karaktér. I Bloodborne har spelkaraktiren ingen egentlig
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rost och inte heller dialog. Det hir innebér att karaktéren inte har personlighet eller
ett klart mal varfor hen vill doda monster i spelet. Saknaden av bade rdst och dialog

skulle kunna ses negativt, men i det hér fallet gor det spelupplevelsen bittre.

Spelkaraktdren &r helt och hallet ett verktyg for spelaren, vilket innebér att spelaren
blir karaktdren. Nagot som Collins (2013, 74) poédngterar &r att en spelupplevelse
lider om den spelbara karaktiren har en rost som inte dr kongruent med den rost som
spelaren skapat 1 sitt huvud. Det hér giller 4ven for Bloodborne och 1 det hér fallet
blir atmosfaren battre. De enda ljud som spelkaraktiren har ar ljudet av fotsteg och
nér hen anvander vapen. Det finns ingen rost som kommenterar omgivningen,
handlingen eller kampsituationer. Spelskaparna litar pé att atmosfédren i Yarnham
drar in spelaren i spelvdrlden snarare &n den spelbara karaktdrens personlighet eller

motivation.

De icke-spelbara karaktérer som jag har med i mitt material har alla en
atmosférskapande faktor. Atmosfédren skapas med hjélp av karaktirernas utseende,
rost och dialog. Ingen av karaktirerna har en rost som inte ar kongruent med
spelvérlden eller deras utseende. Det har dr avgorande for att skapa bade inlevelse
och atmosfar. Hur dialogen framfors dr ocksd en avgorande faktor 1
atmosfarskapandet. De flesta karaktdrers dialog framfors aterhallsamt, det vill sdga
sa att framforandena inte ar Overdrivna. Den hér dterhdllsamheten ar viktig for
atmosfidren, eftersom overdrivet framford dialog skulle stéra den roll som
bakgrundsljudet har i atmosférskapandet. Nér dialogen framfors mera tillbakadraget
forstarks den atmosfarskapande funktion som bakgrundsljudet har, istéllet for att
bryta den. Det faktum att den spelbara karaktdren inte pratar bidrar ocksa till att

atmosfadren 1 spelet ar stark.

3.2 Fiendernas ljud

Det finns ett stort antal olika fiender 1 Bloodborne. Manga fiender ar stadens
invénare som blivit galna. Invanarna féorekommer dessutom 1 olika varianter, vilket
gor att det aldrig kéinns som om samma fiende anvénds dverallt. Férutom invanarna
finns det flera andra fiendetyper som &r ndstan ménskliga, men som jag skulle klassa

som monster. Varulven &r ett skriackinjagande monster som i borjan av spelet kan
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vara svér att besegra. En annan svarbesegrad fiende ar en stor man som ser ut som en
bodel. Olika typer av djur anvénds ocksa som fiender i spelet och den hir kategorin
inkluderar hundar, krakor, grisar och utomjordiska yngel. Det som alla fiender har
gemensamt dr de funktioner som deras ljud har. Fiendernas ljud har atminstone tva
funktioner gemensamt, men ménga har dven en tredje funktion gemensamt. De tre
funktionerna &r: forberedande, atmosférskapande och identifierande. Nédgot som dr
intressant dr hur funktionerna samverkar med varandra. Ett ljud har ofta tva olika
funktioner som fungerar tillsammans. Den forberedande funktionen varnar spelaren
for fara, men skapar samtidigt atmosfar. Exempel som det hér dr aterkommande i
Bloodborne och det 4r dessutom ett bra exempel pa hur ett audiovisuellt medium kan

anvéandas effektivt.

De fiender som &dr mest forekommande, &tminstone i spelets forsta nivaer, ar
invanarna. Fienderna dr ménniskor som blivit galna och tror att spelkaraktéren &r
orsaken till att det finns monster i staden. Den hir typen av fiender patrullerar ofta
delar av nivén, men de kan dven st stilla eller gomma sig. Fore visuell kontakt kan
spelaren hora vapen som sldpas, fotsteg eller klagande. De ropar nir de anfaller och
nér de tar skada. Nér en invénare anfaller anklagar han ofta spelkaraktiren for det
som sker. Det &r i situationer dir spelaren inte har visuell kontakt med fienden som
spelets ljud och bild anvinds mest effektivt. Nar en invdnare gdmmer sig kan det
hinda att spelaren blir anfallen nér hen gar forbi honom. Orsaken ar att spelaren inte
varit uppméirksam pa spelets ljud. Fore visuell kontakt med en invénare som gommer
sig, kan spelaren hora invinaren prata tyst for sig sjilv. Om det &r forsta gdngen en
person spelar Bloodborne kan det hinda att hen inte vet vad som é&r kéllan.
Schizophoni, som Collins (2013, 23) redogor for, innebér att nér ljudet ar avskilt frén
en kélla, forknippas ljudet med en annan modalitet. Som exempel ndmner hon
hennes experiment dir deltagarna forknippade ljud med textur eller rorelse. 1
Bloodborne finns det flera tillfdllen dir spelaren inte har visuell kontakt med ljudets
kélla. I fallet dér en invanare dr gomd frén spelaren hors endast fiendens tysta prat
eller ston. Utan visuell kontakt kan spelaren endast forestélla sig hur fienden ser ut.
Som en atmosfarskapande faktor ar avskiljandet av ljud och bild effektivt. Den
forberedande funktionen gor att spelaren ar alert, medan ljudets natur gor att
atmosfar skapas. Schizophoni har en avgorande roll i det hér eftersom spelaren

forestéller sig hur fienden ser ut.
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Varulven ér en annan fiende som ofta hors fore visuell kontakt. Samma princip géller
hiar som med invanare som gommer sig. Schizophoni gor att varulvens morrande och
rorelse forknippas med nagon form av fyrbent fiende. Om det dr en hund eller nigot
annat kan vara svért att avgora i borjan. Ljudets funktioner ar forberedande och
atmosfirskapande. I slutet av spelets forsta niva, losefka’s Clinic, anldnder spelaren
till en kyrkogérd. Férutom ljudet av vind, hors tunga fotsteg och en kedja som slépas
over marken. Ingen visuell kontakt finns, utan endast ljuden. Kyrkogardens atmosfar
forstirks, eftersom ljuden gor att spelaren &r alert, &ven om ingen synlig kélla finns.
Med stor sannolikhet forestéller sig spelaren vilken typ av fiende det dr som har
tunga fotsteg och bir pa ett tungt vapen. I den hér situationen gor schizophoni att
kyrkogarden inte kdnns sdker. Det finns ingen synlig fara, men ljuden som hors ér

tillrackliga for att skapa en kénsla av fara.

Separationen av bild och ljud &r ett knep som spelskaparna anvénder for att skapa
bade spianning och atmosfir i spelvérlden. Det ricker inte med att det visuella ér
imponerande eller skrimmande, utan ljud behdvs for att skapa kédnslan av en verklig
plats. Separationen av bild och ljud ar endast ett sitt att skapa atmosfar. Som jag
ndmnde tidigare hors ljudet av en fiende som har tunga fotsteg och bir pa ett stort
vapen nér spelkaraktiren befinner sig pa en kyrkogérd utanfor losefka’s Clinic. Den
hir fienden finns i spelets nista niva, Central Yarnham och med hjélp av fiendens
ljud kan hen létt hitta varelsen, och hen kan ddrmed se hur varelsen ser ut. Det som
sker ndr spelaren ser fienden, samtidigt som hen hor fiendens ljud kallas for
synchresis och Collins (2013, 26) forklarar att var uppfattning av en modalitet kan
paverkas av den information vi far fran en annan modalitet. Trevor Cox (2008)
konstaterar att bild har en inverkan pa hur vi uppfattar hemska och otécka ljud. Nér
spelaren narmar sig omradet diar hen hor de tunga fotstegen blir ljudet starkare och
starkare. Det hér skapar spdnning och &r ett medvetet val av spelskaparna. Da fienden
slutligen syns pa skdrmen fér spelaren dntligen visuell bekriftelse for hur fienden ser
ut. I det hér fallet & modaliteterna kongruenta med varandra. Kéllan for de tunga
fotstegen ér en stor och bred bodel, med en huva som skymmer ansiktet. Vapnet som
fienden bér pd dr en stor yxa som ingen normal méinniska skulle klara av att béra.
Ljuden forstirks av bodelns utseende och vice versa, vilket visar att synchresis dr

nagot som har en stark effekt pa hur en spelare uppfattar en eller flera modaliteter.
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Judith Halberstam (1995, 3) redogor for gotisk skrack och hon forklarar att typiskt
for den hir genren pa 1800-talet var ett fokus pa olika typer av monster, till exempel
vampyrer. Ménga av de monster som forekommer i Bloodborne hor till den gotiska
genren och varulvar dr ett exempel. Vampyrer och spdken finns i nivdn Forsaken
Castle Cainhurst och de hor ocksa till den gotiska genren. Genom spelets gang borjar
det ske en fordndring i1 genre, &tminstone vad géller spelets narrativ och fiender.
Kosmisk skrick &r inte ndgot som jag forvantade mig nér jag spelade Bloodborne for
forsta gangen. Vivian Ralickas (2007, 364) definierar kosmisk skrick som kéinslan av
skrack vi kénner nar vi moter ett fenomen som vi inte kan forsta och vars omfattning
ar storre dn vad det ménskliga sinnet kan begripa. Den hér kédnslan av skréck &r det
som definierar den kosmiska skrickgenren. En av de forsta fienderna i spelet som
hor till den hér genren dr hjdrnsugaren. Det forsta som spelaren hor dr gurglande och
harklande langt fore visuell kontakt. Eftersom tidigare fiender hittills varit invénare,
varulvar och stora fiender som bddeln, dr hjdrnsugarens ljudeffekter okénda for
spelaren. Grimshaw (2014, 119) forklarar att ljudeffekter i rollspel kan vara
nyckfulla och de hér ljuden blir med tiden trovirdiga. Hjérnsugarens ljud ar
overdrivna och skrickinjagande, men 1 spelvérldens kontext ar ljuden realistiska och

trovirdiga. Ljudens funktioner &r i det hér fallet forberedande och atmosfarskapande.

Den hér fienden édr ett bra exempel pa multisensorisk integration. Som Collins (2013,
27) namner sker det vid multisensorisk integration en syntes mellan olika modaliteter
och den information som skapas kan inte ha skapats av endast en modalitet. Nér
spelaren dr néra hjarnsugaren hors fiendens gurglande ljud och slemmiga fotsteg.
Spelaren skapar sig en bild av hur fienden kan se ut, men det dr nér visuell kontakt
uppnas som vi far en forstaelse av ljudets killa. Enligt teorin om multisensorisk
integration skapas det information vid det hér tillféllet (a.a., 27-28). Hjdrnsugarens
ljud &r inte ndgot som spelaren har hort tidigare, och nér visuell kontakt uppnas ér
fiendens utseende nagot som spelaren aldrig sett tidigare. Sjélva utseendet passar inte
in med den gotiska skridckgenren. Istillet borjar spelet bli, nir hjdrnsugaren hittas,
kosmisk skriack. Den information som spelaren far dr att spelet 4ven dr kosmisk
skrack och att hjdrnsugare &r skrackinjagande. Fiendens ljud fir en identifierande

funktion vid framtida tillfdllen, i och med att spelaren kinner igen ljudeffekterna.
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Dynamiskt omféng &r ett element som ménga av dagens spel borjat anvinda till fullo
och det anvénds dven i Bloodborne. Nir dynamiskt omfang anvinds effektivt kan
atmosfaren och inlevelsen blir betydligt starkare. Rob Bridgett (2011, 127) lyfter
fram att niar det dynamiska omfénget i spel analyseras, visar det sig att ljuden 1 spelen
har kraftig kompression. En orsak till den kraftiga kompressionen dr pa grund av
normen att alla ljud ska vara horbara vid specifika tillfdllen i spelandet. Resultatet av
den kraftiga anvindningen av kompression ar att spelvérldens ljud inte har realism, i
och med att alla ljud i spelet har en volym som &r ndra varandra. Effektiv anvandning
av dynamiskt omfang innebér att ljud som dr pd langre avstind frén spelaren eller har

en killa som dr bakom en végg ar tystare dn ljud som &r néra spelkaraktéren.

I Bloodborne kan spelaren inte vélja vilken niva av dynamiskt omfang ljudet ska ha.
Det hédr innebér inte att spelljudet inte anvénds till fullo. Ljud med en kélla som ar pa
langt avstand fran spelaren har inte hog volym, men nér spelkaraktiren narmar sig
killan 6kar volymen. Ett exempel dr hiandelserna och ljudet i en dvergiven
lagerbyggnad, 1 nivan Central Yarnham. P4 avstand kan spelaren hora vapen som
dras pa marken och stonande, och volymen okar nir spelkaraktdren nirmar sig.
Killan &r invanare som borjat forvandlas till monster. Dynamiskt omfing anvénds
effektivt och okar spanningen. Emellertid dr volymen inte pa en realistisk niv4, utan

kompression anvénds for att bakgrundsljudet inte ska dverskugga fiendernas ljud.

Den atmosfarskapande funktion som fiendernas ljud har fungerar tillsammans med
bakgrundsljudet och spelkaraktérens ljud for att skapa en helhet. Bakgrundsljudet
skapar ett ljudticke som ger spelvérlden realism, atmosfér och djup. Spelkaraktérens
ljud skapar inlevelse, men dven nérvaro i spelvérlden. Fiendernas ljud varnar
spelaren for fara och hjilper hen att kdnna igen vilken fiende som é&r killan. Den
atmosfarskapande funktionen fungerar tack vare hur ljuden later. Bdde schizophoni
och synchresis bidrar till att atmosfér skapas med hjélp av fienders ljudeffekter. En
viktig del av atmosfarskapandet dr det faktum att spelaren inte vet hur en fiende ser
ut nér hen hor ett ljud som inte forekommit tidigare. Den atmosféarskapande
funktionen innehaller flera olika faktorer som samspelar med varandra, och
tillsammans bidrar faktorerna till den atmosfar som andra ljud och ljudeffekter har

del i att skapa.
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3.3 Sammanfattning

En av de mindre uppenbara ljudkillorna i Bloodborne &r de icke-spelbara
karaktérerna som spelaren kan mota. De har karaktdrerna har till uppgift att ge
information till spelaren. Alla icke-spelbara karaktdrer dr unika, och bade deras
utseende och roster dr sinsemellan mycket olika. Den atmosfarsskapande funktion
som de icke-spelbara karaktérernas ljud har ar effektiv tack vare nagra faktorer.
Inlevelse ar en central aspekt av alla spel och 1 Bloodborne skapas inlevelse med
hjéilp av bland annat roster. Hur en rdst later och den emotiva kvalitet som en rost
kan ha, bidrar till den inlevelse som spelaren kénner. Spanningen som spelaren
kénner dr ocksa en bidragande faktor till att atmosféar kan skapas med hjilp av
karaktirers roster och utseende. Spelkaraktirens tystnad har ocksa en roll i att skapa
inlevelse och atmosfér. Nér rost och personlighet saknas, blir spelkaraktiren ett
verktyg for spelaren. P4 grund av det hér blir spelaren karaktdren hen spelar. Om en
rdst anviindes skulle effekten inte vara den samma. Annu en faktor som bidrar till
atmosférskapandet dr den dterhdllsamma dialogen och rostanvdndningen. Rdsterna ér
inte 6verdrivet emotionella och bakgrundsljudet dr ddrmed stindigt ndrvarande nér

spelkaraktédren pratar med en icke-spelbar karaktar.

Fienderna har en central roll i1 att skapa bade spanning och atmosfar i spelvirlden. En
fiendes ljud kan ha tre olika funktioner och de hér ér: forberedande,
atmosfarskapande och identifierande. Det intressanta dr hur de olika funktionerna
samverkar med varandra for att 6ka spinningen 1 en viss situation. De mest
forekommande fienderna i spelets forsta nivéer dr invdnarna och de kan antingen
patrullera, std stilla eller gdmma sig. Fore visuell kontakt kan spelaren hora fiendens
ljud. I en sadan situation kommer schizophoni och synchresis med 1 bilden. Nér
spelaren endast hor en fiendes ljud forknippas de hir ljuden med en annan modalitet.
Om fienden pratar eller mumlar forknippas det med en fiende som kan prata. Att inte
veta hur fienden ser ut r en av faktorerna som skapar spanning. Nér spelaren ser
fienden péverkas forstdelsen av de ljud hen horde fore visuell kontakt med kéllan.
Den visuella aspekten forstarks av ljudet, medan ljudet forstarks av de visuella. I en
sadan situation skapas enligt multisensorisk integration en framvéxande betydelse.
Betydelsen varierar beroende pa ljudets killa, men den information som skapas 1

Bloodborne ger alltid en storre forstdelse av fienden, spelvarlden eller handlingen.
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Den information som skapas kan &ven foréndra spelets atmosfir, vilket ar fallet vid
forsta motet med hjdrnsugaren. Alla de hér olika faktorerna bidrar till en helhet dér
de olika aspekterna paverkas och samverkar med varandra. Fiendernas ljud ar

diarmed viktiga for att skapa den tunga atmosfar som Bloodborne har.

4 Musikens inverkan pa spelets atmosfar

Musiken i Bloodborne har inte samma nérvaro i1 spelandet som i andra rollspel eller
actionspel. Det hir &r ett faktum som gor Bloodborne och andra spel gjorda av
FromSoftware intressanta. Fragan om musikens roll i spelandet &r relevant for det hér
spelet, eftersom spelskaparna har ansett att det inte behovs musik under en stor del av

speltiden.

Musiken i Bloodborne kan indelas i tvé kategorier: bakgrundsmusik och musik i
kampsituationer. Bakgrundsmusik &r enligt Grimshaw (2014, 118) musik som spelas
1 bakgrunden 1 spelandet. Den hér typen av musik har rollen att stoda kénslor och
spelets narrativ. Alexander Kolossa (2020, 24) forklarar att kampsituationerna med
musik i Bloodborne &r skrimmande bade fysiskt och soniskt. Bloodbornes
vilkomponerade musik spelas huvudsakligen i de hiar kampsituationerna. Musiken

som hors 1 kampsituationerna dr storre 1 andel an bakgrundsmusiken.

Hittills har analysen fokuserat pd de olika ljud som finns i Bloodbornes spelvirld. I
det hér kapitlet ligger fokus pd musiken. Analysen av musiken i Bloodborne ar
indelad i tva underrubriker. Kapitel 4.1 (bakgrundsmusik) innehéller tre av de verk
som spelas 1 specifika omrdden i spelvérlden. Fokus ligger pa bakgrundsmusikens
inverkan pa atmosfaren och hur atmosfiaren skapas med hjilp av musiken. I kapitel
4.2 (musik i1 kampsituationer) dr mélet att undersdka den inverkan musiken i
kampsituationer har pé spelets atmosfar. I kapitlet analyseras tvé av spelets

kampsituationer.

4.1 Bakgrundsmusik

Bakgrundsmusiken som hors i Bloodborne dr icke-diegetisk och adaptiv. Collins

(2008, 126) definierar adaptiva icke-diegetiska ljud som ljudhéndelser och de hér
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héndelserna uppkommer pa grund av forédndringar i spelandet. Spelarens handlingar
har ingen direkt inverkan pé de hér ljuden. Det hér innebér att adaptiv musik
fordandras utgaende fran nagot som sker i spelvirlden, men samtidigt kan spelaren
inte nédr som helst paverka musiken. Bakgrundsmusiken i Bloodborne stimmer
overens med den hir definitionen, dven om fordndringen i musiken endast sker en
ging i de nivaer dir musik spelas. I Hunter’s Dream spelas tva olika verk och vilket
verk som spelas beror pa en fordandring i spelvérlden. Fore forandringen sker spelas
Hunter’s Dream och efter forandringen spelas Moonlit Melody. I nivan Yahar’ghul
Unseen Village spelas verket Hail the Nightmare och intressant hér &r att efter
fordndringen i spelvirlden spelas ingen musik i nivan. Nér fordndringen i spelvirlden

har skett, kan spelaren inte g tillbaka till den musik som spelades tidigare.

Hunter’s Dream ar den niva som spelaren atervander till mest genom spelets gang.
Det hér ér inte en typisk niva, i och med att omréadet inte &r stort. Nivan saknar
fiender och det finns dirfor inte en kénsla av fara. Hunter’s Dream ger spelaren en
mojlighet att forbattra sin spelkaraktir och sina vapen samt aktivera runor for att ge
spelkaraktéren olika effekter. Nivan dr en av de forsta som spelaren anlénder till och
dérfor finns det ménga meddelanden i nivan. De har meddelandena ger information
om dels hur spelkaraktiren ska kontrolleras, dels relevant information angéende
kampsituationer. Jamfort med andra spel ges inte mycket information, utan endast
det som é&r allra viktigast. Ndra den icke-spelbara karaktdren The Doll, finns en liten
fontén dar sma varelser siljer olika foremal till spelaren. En annan funktion som
nivan har r att det gar att forflytta sig till alla andra nivéer 1 spelet tack vare speciella
gravstenar. Hunter’s Dream fungerar som ett hem for spelaren, dér hen kan slappna
av och inte behdva oroa sig dver att tappa fardighetspoidng pa grund av en stark

fiende.

Nivan fungerar som ett hem for spelaren, och darfor dr det passande att
bakgrundsmusik spelas ddr. Nér spelaren dr pa den hér nivén hors standigt
musikverket Hunter’s Dream i bakgrunden. Musiken dr komponerad av Ryan Amon
(2015). Aven om nivan fungerar som en viloplats for spelaren har nivan inda samma
melankoli som resten av spelvirlden. Gravstenar finns pé flera platser, huset som
finns pa en kulle d4r gammal och i stort sett dvergiven. Dockan och Gehrman ér de

enda karaktérerna, forutom spelkaraktdren, som bor i den hir dromdimensionen.
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Deras roll &r att 1 all evighet hjdlpa jdgare i deras arbete att forinta monster. Tonarten
for verket dr e-moll och tempot dr ldngsamt, och det hir dr en bidragande faktor i att
nivdn dr melankolisk. Cellon dr huvudinstrumentet och ett instrument som anvénds 1

flera av verken i Bloodborne. Musiken ger nivan en kénsla av mystik.

Hunter's Dream

Composed by Ryan Amon Transposed by Spenser Wright
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Notexempel 1 Transkription av verket Hunter’s Dream (Amon 2015). Transkriberad av Spenser

Wrigh (2016).
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Verkets tre forsta takter har ingen cello, utan endast en bordunton hdrs. I fjarde
takten spelar cellon fyra toner for att sedan tystna. Det hir monstret f6ljs igenom hela
verket, det vill sdga cellon spelar nigra toner for att sedan tystna for en tid (se
notexempel 1). Det att cellon tystnar betyder inte att det skulle bli helt tyst utan
borduntonen hors tydligare. I takt 17 borjar ordlos séng som framfors av en kvinna
och sdngen ackompanjeras av cello. Det faktum att cellon endast spelar ndgra toner,
for att sedan aterga till en paus ger nivan och verket en kénsla av ensambhet. I spelet
hors bakgrundsljuden tydligare i verkets pauser, och kompositdren har ddrmed tagit i

beaktande den roll som ljudet har i spelvérlden.

Hunter’s Dream, bade verket och nivan, har en underliggande melankoli. Musiken
stoder den hir specifika kidnslan. Nivan har en rik atmosfér eftersom det visuella ar
gripande. Ett litet hur star Gvergivet uppe pa en kulle och kullen &r omgiven av
gravstenar. Vinden blaser starkt, och &r nivéns enda ambienta ljud. Nivins musik
understoder bade det visuella och bakgrundljudet. Instrumentationen har ocksé en
inverkan pa nivans atmosfar och anvdndningen av cello som huvudinstrument bidrar

till den dystra stimning som Hunter’s Dream har.

I Bloodborne finns ett moment 1 spelets handling som har en betydlig inverkan pé
spelvirlden. Nir spelaren besegrar Rom, The Vacuous Spider bryts en illusion som
den hir fienden skapat. Den hér illusionen hade till uppgift att dolja det faktum att
Yarnham har invaderats av kosmiska gudar. I Hunter’s Dream har himmeln fétt toner
av rott, men den mest betydande fordndringen dr musiken. Verket som spelas dr
Moonlit Melody och det innebér en stor fordndring bade 1 musik och atmosfar.
Musiken ér skriven av Ryan Amon (2015). Verket borjar med en bordunton, men
efter tva takter borjar inte en cello spela, utan nu ar det en sdngerska som sjunger.
Musiken dr komponerad pa samma sétt som Hunter’s Dream, det vill sdga sa att
nagra toner spelas foljt av en paus da endast borduntonen hors. Cello forekommer i
mitten av verket, men fokus dr pa sangen. Musiken ér fortfarande melankolisk, men
tack vare sdngen har verket en bitterljuv kénsla. Atmosféaren halls ndstan samma som
tidigare, forutom att nivadn nu kénns mera sorglig. Collins (2008, 133) lyfter fram att
spelmusik kan inducera stimning, och den hér typen av musik fordndrar och

manipulerar hur spelaren kdnner sig. Fordndringen 1 musik som sker 1 nivan Hunter’s

38



Kim Hollfast

Dream inducerar en specifik kénsla hos spelaren. Som spelare borde vi vara glada att
Rom har blivit besegrad och illusionen har brutits. Rom r inte aggressiv utan
anfaller endast nir spelkaraktiren anfallit. Daremot &r melodin i Moonlit Melody

sorglig och inte triumferande.

Nivan Yahar’ghul 4r en av de mest skrickinjagande nivaderna i Bloodborne. Sittet
som spelaren anlidnder till nivan &r en av faktorerna till det har. Om spelkaraktéren
blir besegrad av en sdckbirande fiende, spelas en kort filmsekvens dir karaktiren blir
buren i sdcken. Efter filmsekvensen vaknar spelkaraktdren i en fangelsecell 1
Yahar’ghul. Belysningen é&r inte stark och det ger fangelsehalan en mork atmosfar.
Verket Hail the Nightmare, komponerad av Ryan Amon (2015), spelar i bakgrunden
medan spelkaraktdren befinner sig i nivan. Det dr ovéntat att plotsligt hora musik,
vilket gor Yahar’ghul unik. Till skillnad fran annan bakgrundsmusik i Bloodborne &r
det hir verket komponerat for en kor. En bas sjunger forst och resten av koren svarar,
men det finns dven takter dir hela koren sjunger. Nagot annat som dr intressant
jamfort med annan bakgrundsmusik i spelet dr det faktum att verket har séngtext
skriven pa latin. Oversatt handlar sdngtexten om hur befolkningen ir fordémd och
hur de soker upprittelse av nagon eller nagot de kallar for fader. Blod nimns ocksa i
sangtexten och de tva sista orden dr sanguine som betyder blod pd latin. Endast
ménnen 1 kdren sjunger de tva sista orden och den starka anvindningen av de

manliga résterna betonar vikten som de hir orden har.

Aven om Bloodborne egentligen inte ir ett skrickspel, tyder nivan Yahar’ghul pa att
det finns element av skréck 1 spelet. Spelmusiken i den hér genren skiljer sig fran
musiken i till exempel dventyrsspel. Genrekonventioner har en betydande roll i att
avgora vilken typ av musik som komponeras for ett spel och Jergensen (2006, 3)
diskuterar det hér 1 sin artikel om spelmusikens funktioner. Hon forklarar att
spelmusikens atmosfarskapande funktion &r styrd av genrekonventioner. Musiken
och ljudet i ett skriackspel anvinds for att betona en skriackinjagande och éngslig
stimning. Den hér specifika stdimningen har en inverkan pé spelaren, och hen kanske
ror sig mera forsiktigt for att undvika fiender och obehagliga situationer. Den
atmosfarskapande funktionen som Hail the Nightmare har ir effektiv, eftersom

musiken dr komponerad for att skapa en dngslig kénsla hos spelaren.
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Verkets atmosférskapande funktion forstarks dven av det visuella. Den fingelsehéla
dér spelkaraktiren vaknar hor till kdllaren i en stor katedral. Vem invénarna avgudar
1 katedralen dr dnnu 1 det hér skedet ett mysterium, men statyer av icke-ménskliga
varelser tyder pa att det de avgudar &r skriackinjagande. Isabella van Elferen (2016,
84) forklarar att H.P. Lovecraft refererar till ritual, kor och liturgi i sina verk.
Lovecraft ville visa i sina verk hur musik och ritual kan simulerar rorelse mellan det
jordiska och dverjordiska. Kolossa (2020, 30) forklarar att kormusik, som lyfts fram 1
Lovecrafts verk, kan fungera som en intressant lank mellan gotisk och kosmisk, och
det hir ar fallet med Bloodbornes musik. De mirkliga statyerna, skrackinjagande

fienderna och korsangen skapar en atmosfar som inte finns ndgon annanstans i spelet.

Den atmostérskapande funktion som bakgrundsmusiken har i Bloodborne ar
essentiell for spelupplevelsen. Givetvis skulle det ga att spela utan musik, i och med
att musik saknas i stora delar av spelupplevelsen, men den bakgrundsmusik som
finns skapar kontrast och en specifik atmosfar. Ett av de mal som spel har ar att
skapa inlevelse, vilket kan goras pa olika satt. Musik ar ett verktyg som spelskapare
kan anvinda fOr att engagera en spelare i spelviarlden. Summers (2016, 60) definierar
musik som skapar inlevelse genom att komplettera och utdka det som sker pa
skdrmen som fantasifull inlevelse. Den hir typen av inlevelse anvénds i1 Bloodborne 1
stor grad. Nér fienden Rom har blivit besegrad fordndras bdde musiken och
staimningen 1 Hunter’s Dream. Verket Moonlit Melody har annan instrumentation 4n
verket Hunter’s Dream. Det hir dr den mest uppenbara fordndringen, det vill sdga
den forandring som sker pd en ytlig niva. Djupare sett har det dven skett en
fordndring 1 handlingen och spelet inkluderar element frén kosmisk skrack. Musiken
speglar fordndringen i spelvirlden och handlingen, genom att vara mera bitterljuv.
Det hir kan klassificeras som fantasifull inlevelse och en aspekt av den hér typen av

inlevelse dr musikalisk texturering.

Musiken som hors 1 Yahar’ghul ér ett exempel pd musikalisk texturering. Summers
(2016, passim) forklarar att musik 1 spel utnyttjar olika strategiskt valda musikaliska
element som fordjupar spelets fiktiva varld. Musiken kan dven introducera nya
associationer eller fora fram handlingens mindre uppenbara aspekter. Yahar’ghul kan
endast ses som en intressant och skrimmande niva, men det finns mera under ytan.

Den hér stadsdelen dr hemmet for Mensiskulten, som avgudar den kosmiska guden
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Mensis. Det hér dr inte uppenbart forsta gangen spelaren utforskar nivan. Efter att
Rom blivit besegrad, slutar verket Hail the Nightmare spela. Nya omraden kan da
utforskas och i slutet av nivan finns ett stort rum fyllt med kultmedlemmars
mumifierade lik. Musiken som hors dr kormusik och ger nivan en skrammande
atmosfar. Orsaken att musiken slutat spela ar for att alla kultmedlemmar har avlidit,
och koren som sjunger dr de avlidna kultmedlemmarna. Genom att koppla musiken
till handlingen har spelskaparna gjort en koppling mellan bakgrundsmusiken och den
fiktiva spelvérlden. Den hir kan helt och hallet férdndra hur bakgrundsmusiken och

atmosféren i nivan upplevs.

4.2 Musik 1 kampsituationer

Kampsituationer dér spelaren méste besegra en nivas mest utmanande fiende ar nagot
som FromSoftware ar kdnda for. Spelvérlden ar fylld av detaljer, intressanta icke-
spelbara karaktérer och vildesignat ljud, men kronan pé verket dr de kampsituationer
som ofta utspelar sig i slutet av en niva. Forutom att vara utmanande och kravande,
finns dven storsta delen av spelets musik i de hér situationerna. Till skillnad fran
bakgrundsmusiken, som dr lugn och atmosfarskapande, dr musiken i de svaraste
kampsituationerna fullskaliga orkestrala verk. Musiken i spelets kampsituationer ar

dar storsta delen av musiken existerar.

Spelupplevelsen 1 Bloodborne dr en stor utmaning och syftet med spelet kan anses
vara att utmana spelarens fardigheter. Det finns vissa nivéer och fiender som dr mera
utmanande dn andra, till exempel 4r fienderna i nivan Central Yarnham inte sérskilt
starka, utan de &r ldtta att besegra. De hér fiendernas styrka ligger i deras antal och
att overraska spelaren. Jag liknar Central Yarnham med en ldngsamt stigande kulle,
dar slutet av nivan dr aningen svérare dn borjan. Men vid slutet av kullen finns en
hog mur som spelaren maste kléttra over och i alla spelets nivder dr den hir muren
nivans mest utmanande fiende. Penka Kouneva (Scaturro et al. 2016) var en av
personerna som ansvarade for musiken 1 Bloodborne. Enligt henne var det ett
medvetet val av spelskaparna att gora kampsituationerna med musik svira. Mélet var
att skapa en atmosfir av skrick och ridsla. I Bloodborne blir spelaren chockad forsta
géngen musik hors och ett stort monster anfaller. Rédslan av att forlora mot ett

monster forstarks av den hektiska musiken.
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Bloodborne ér ett spel dir manga fiender maste besegras och darfor kan spelet
klassificeras som ett actionspel. Dominic Arsenault (2014, 227) definierar vad action
innebadr i ett spel. Han forklarar att action kan ses som ett visst sétt spelaren maste
interagera med ett spel for att 6verkomma utmaningar och ta sig vidare i spelets
struktur. Gregersen och Grodal (2008, 70) delar in action i ett spel i tvd kategorier:
handlingar som spelkaraktiren utfor 1 spelvirlden och att styra karaktdren med en
spelkontroll. Arsenault (a.a. 227) konstaterar att om actionspel ses genom det hér
ramverket, visar det att actionspel stéller stora krav pa spelarens egna handlingar och
handlingar som utfors inne i spelvérlden. De fiender som finns i slutet av en niva i
Bloodborne stéller stora krav pé spelarens handlingar och kriver att spelaren
bemistrar handlingarna i de tva kategorierna som Gregsen och Grodal definierar.
Central Yarnham &r en intressant niva, eftersom det finns tva svéra fiender som
spelaren kan besegra: Cleric Beast och Father Gascoigne. Det ar de hir tva
kampsituationerna som jag ska analysera i det hir kapitlet. Verken som spelas har

dessutom samma namn som fienderna.

Striden mot monstret Cleric Beast dr den forsta kampsituationen dér spelaren hor
musik och utgor spelets forsta verkliga utmaning. Den hér typen av kampsituationer
bestar av en eller flera fiender i ett rum som spelaren méste besegra for att komma
vidare i spelvirlden. Nederst pa skdrmen finns en métare fylld med rott och nir
fienden tar skada minskar det roda. Fiendens namn star ovanfér métaren och musik
hors 1 alla kampsituationer av det hér slaget. Spelskaparna har dven gjort ett bra jobb
med att forbereda spelaren for att vara uppmaérksam pa att hen maste besegra en svér
fiende. I borjan av nivdn Central Yarnham maéste spelaren kléttra upp for en lang
stege for att ta sig vidare. Halvviags upp for stegen hors ett hogljutt skrik som inte
later ménskligt. I Collins (2013, 26) diskussion om schizophoni forklarar hon att
separationen av ljud frén sin kélla gor att mentala bilder dominerar lyssnarens sinne.
De mentala bilderna ér en f6ljd av multisensorisk integration i och med att vi ofta
upplever ljud tillsammans med bild. Nér bilden inte &r uppenbar skapar vi en mental
bild av kéllan. Det faktum att spelaren inte ser vad som é&r kéllan till skriket skapar
osidkerhet, samtidigt som en mental bild skapas av kéllan. Den hér typen av

separation av bild och ljud forbereder spelaren for en framtida strid, genom att ge
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spelaren en mdjlighet att fantisera om vad som skapat det fasansfulla ljudet. Nér

spelaren sedan moter killan till ljudet dr effekten mycket storre.

The Cleric Beast
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Notexempel 2 Introt till verket Cleric Beast (Saitoh 2015). Transkriberad av Jvan
Daniel Zuluga (2019).
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For att ta sig till Cleric Beast kampsituationen méste spelaren ga dver en lang bro
som verkar leda till en annan niva. Det finns varulvar pd bron, men de dr inte
omdjliga att besegra. Vinden bléser starkt ndr karaktdren narmar sig slutet av bron
och det hors ett fasansfullt skrik. Cleric Beast hoppar ned framfor spelkaraktéren och
végen tillbaka stidngs av. Mitaren med fiendens namn syns nederst pa skdrmen och
symfonisk orkestermusik hors. Det hér dr en kampsituation som ger ett starkt forsta
intryck och kampsituationen lyckas genomfora det hiar med hjélp av fiendens ljud,

musiken och sjdlva striden.

Verket Cleric Beast dr komponerat av Tsukasa Saitoh (2015) och musiken &r skriven
1 ciss-moll. Verket borjar med en kor. Cello och violin anvénds tillsammans och valet
av toner ger musiken en underliggande ondskefullhet. Orsaken till att musiken ger ett
starkt forsta intryck &r att musiken borjar spela direkt efter att Cleric Beast hoppat
ned pa bron. Verkets forsta takter har funktionen att chockera spelaren, eftersom
musiken hors plotsligt. Fjarde takten kan ses som introts klimax och understéder
kanslan av skrick (se notexempel 2). Kolossa (2020, 33) forklara att musiken i
Bloodborne inte kan skiljas fran spelets monster och deras ljud. Musiken och ljudet
ar en del av vad de hir monstren dr. Monstrets oljud omger spelaren, medan musiken
inger en kénsla av skriack. Spelaren har inte tidigare mott en fiende som ér lika
skrickinjagande och stor som det hdr monstret. Atmosféren fordndras ocksé nér
striden inleds. Den fordndras frén att ha varit lugn och spannande, till att vara
hektisk, episk och skrimmande. Att striden och musiken &r storslagen ar en

avgorande faktor 1 att kampsituationen fungerar.

Ordet episk anvinds ofta, angdende spel for att beskriva en upplevelse som ér bra
eller fantastisk. Summers (2016, 64) diskuterar termen episk och han lyfter fram att
den hir termen ofta anvéinds 1 en mera allmédn bemaérkelse nir en positiv upplevelse
beskrivs. Speciellt rollspel ges termen episk, 1 och med att de har dvergripande
narrativ. Ytterligare kan termen episk dven anvindas géllande ljud. I Bloodborne ar
kampsituationerna med musik stora hdndelser ddr musik anvénds. Bloodborne har en
handling dér inte allt forklaras till spelaren och handlingen &r inte komplex.
Spelkaraktdrens uppgift ar att bekdmpa monster och forsoka forhindra att kosmiska
varelser forintar staden. Aven om det hir ir fallet skapas en storslagen

spelupplevelse tack vare kampsituationerna och musiken.
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Summers (2016, 65) redogor for den episka funktion som ett narrativ kan ha. Den
episka funktionen kommer med i bilden som en del av sammanslagningen av det
intima och personliga narrativet, och en bredare bakgrund, till exempel en katastrof,
som motiverar den personliga beréttelsen. Episk struktur som den hér &r tydlig i
klassiska episka bocker eller filmer. Spelkaraktdren i Bloodborne har en personlig
motivation, det vill sdga att bekdmpa monster. Det hér sker till bakgrunden av en stad
plagad av sjukdom. Karaktdren som spelaren styr ar hjdlten, och den bakomliggande
handlingen fungerar som motivation. Musiken i kampsituationer stoder den episka

struktur som spelets narrativ har genom att vara storslaget komponerad.

Verket Cleric Beast kan ses som episk eller storslagen. Koren som sjunger inger en
storslagen atmosféar. Summers (2016, 84) forklarar att episk musik kopplar spelaren
till spelkaraktiren vilket gor att hen kinner sig som en hjélte. Cleric Beast &r en stor
och skrickinjagande fiende, jamfort med spelkaraktdren som &r mycket mindre &n
monstret. Karaktiren ar dessutom ikladd civila kléder i det har skedet. Mélet ar att
besegra monster och spelkaraktiren ar hjdlten i handlingen. Musiken inger kinslan
av att kampsituationen ér en stor och viktig hdandelse. Den forstirker den
spanningsfyllda atmosfédren och ger situationen en episk karaktér. Striden &r svér och
musiken fér fienden att kénnas édnnu storre. Nér Cleric Beast dr besegrad och
musiken slutat spela kinner sig spelaren som en hjélte. Orsaken ar att musiken ar
storslagen och att den hiar musiken hors samtidigt som spelaren strider mot ett stort

monster.

Nir Cleric Beast har blivit besegrad kan spelaren fortsétta sin utforskning av
spelvirlden. Bron som Cleric Beast vaktade leder ingenstans och déarfor maste
spelaren hitta en annan véag till katedralen dir kyrkklockan ringer. Efter ett tag
anldnder spelaren till en kyrkogard och efter ndgra steg pa kyrkogarden borjar en
filmsekvens spela. I filmsekvensen dodar en prést ett monster, men pristen verkar ha
blivit galen och anfaller spelkaraktdren. Den hér fienden heter Father Gascoigne och
ar den andra kampsituationen 1 Bloodborne dér musik inkluderas. Verket The Hunter,
komponerad av Ryan Amon (2015), borjar spela nér filmsekvensen slutat och
Gascoigne anfaller. Musiken borjar lugnt och med ett langsamt tempo. Efter nagra

takter borjar huvudmelodin och den spelas med cello och tuba. Anviandningen av
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tuba ger musiken en ondskefull karaktar och atmosféren i kampsituationen &r spénd.
Som i alla av spelets kampsituationer mot en valdigt svér fiende syns hur mycket

hilsa fienden har i en métare nere pa skdrmen.

Om allt gar bra lyckas spelaren fa ner Gascoignes hélsa till en tredjedel. Néar det hér
sker borjar Gascoigne huka ner. Det hér foljs av ett vral och han forvandlas till ett
stort monster. En kor hors plotsligt 1 musiken, tempot 6kar markant och melodin
fordandras. Cello och tuba spelar fortfarande, men mera intensivt och snabbt. Violin
borjar ocksa horas i den hir delen av verket. Verket The Hunter ar indelat i tva delar,
en ldngsammare del som hors nér Gascoigne dr ménsklig, och en snabbare del som
hors nédr Gascoigne blivit ett monster. Musiken fordndras dynamiskt som en foljd av

en fordndring 1 spelandet.

Collins (2008, 139) forklarar att dynamiskt ljud &r ljud som fordndras pa grund av en
fordndring 1 spelvirlden eller som en f6ljd av nagot spelaren gor. Koji Kondo (2007)
redogdr for dynamisk musik och hur den borde vara. Enlig Kondo ér ett spels rytm
centralt nir dynamisk musik ska komponeras. Om musiken inte foljer ett spels rytm
leder det till att musiken inte dr kongruent med spelandet. Musikens tempo borde
fordndras utgdende fran vad som sker i spelvérlden. Fordndringar i instrumentation
och tema utgéende fran vad som sker i spelandet dr ocksa centralt. Verket the Hunter
uppfyller de hér kraven, i och med att musiken fordndras olika beroende pé hur
snabbt spelaren kan besegra Gascoigne. Musikens tema fordndras helt nér verkets
andra del borjar och fordndringen kommer som en dverraskning. Det faktum att
musiken fordndras och blir snabbare dterspeglas i spelandet i och med att Gascoigne
blir snabbare, vildare och mera kaotisk. Den hér typen av dynamisk musik anvinds
inte 1 alla av Bloodbornes kampsituationer, men nir den hdr typen av musik anvénds
ar kampsituationen mera intensiv. Atmosfaren fordndras tva génger i1 det hér fallet.
Fore striden spelas ingen musik, istédllet anvénds bakgrundsljud. Atmosfaren ar tung,
men lugn eftersom spelandet inte &r stressinducerande. Nér striden borjar fordndras
atmosfédren och den blir mera spénd och intensiv. Efter Gascoignes forvandling och
fordndringen 1 musiken dr atmosfdren dnnu mer intensiv. Atmosféren ér helt

fordndrad jamfort med fore striden borjade.
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4.3 Sammanfattning

Bakgrundsmusiken i Bloodborne ér viktig i och med att den skapar spelvérldens
atmosfar. Den bakgrundsmusik som finns i spelet ar liten 1 méngd, jamf{ort med hur
stor andel av speltiden bakgrundsmusik saknas. De tre verk jag analyserat &r icke-
diegetiska och adaptiva, vilket i sin tur gor att musiken och atmosféaren forédndras
beroende pa var i handlingen spelaren dr. Verket Hunter’s Dream spelas i nivan
Hunter’s Dream och understdder da den atmosfar och stimning som det visuella
tillsammans med bakgrundsljuden skapar. I ett visst skede i spelets handling
forandras musiken i Hunter’s Dream och fordndringen sker som en f6ljd av spelarens
handlingar. Verket som spelar efter den hér hdndelsen d4r Moonlit Melody. Det sker
inte en drastisk fordndring 1 atmosfiaren, men fordndringen &r tillracklig for att ge
nivén en annan kinsla. Melankolin ar storre och kan spéras till att sdng ar en del av
verket. En viss stimning kan ha en inverkan pa hur spelaren véljer att spela. Verket
Hail the Nightmare i nivdn Yahar’ghul skapar en skrickinjagande stimning.
Genrekonventioner har en inverkan pa vilken typ av musik som anvéinds. Bloodborne
ar inte ett skrackspel, men det finns element fran den har genren och musiken i
Yahar’ghul ér skrackinjagande. Forutom att skapa atmosfér har musiken ocksa rollen
att skapa inlevelse. I Bloodborne ir det frdgan om fantasifull inlevelse. Handlingen
anviands ocks4 till stor effekt, i och med att musiken har en férankring 1 det som sker

1 handlingen.

En central utmaning for spelaren &r spelets svaraste kampsituationer. Musiken i de
hér kampsituationerna dr mera komplex én spelets bakgrundsmusik. En stor
symfoniorkester anvidnds for den hdr musiken, vilket gor att de hér
kampsituationerna har en stor effekt pa atmosfaren. Cleric Beast 4r den forsta
kampsituationen av sitt slag 1 spelet och den forsta stora utmaningen som spelaren
maste klara av. Kontrasten mellan musikldst och musik &r stor i den hér situationen,
eftersom musiken plotsligt borjar spela och den musik som spelas dr intensiv.
Verkets storslagenhet har en inverkan pa atmosféren, eftersom striden kénns episk
och spelaren kédnner sig darfér som en hjilte. Musik som paverkas av spelarens
handlingar anvédnds ocksa i svara kampsituationer och i min analys av striden mot

Father Gascoigne kommer det fram att atmosfaren foridndras tva gdnger. Den fOrsta

47



Kim Hollfast

géngen ndr striden inleds och dnnu en gang nir Gascoigne forvandlas till ett monster.

Musiken fordndras dynamiskt och blir mera intensiv.

5 Avslutande diskussion

Jag har analyserat den sparsamma musikanvidndningen i spelet Bloodborne och den
inverkan det hir har pa atmosfaren i1 spelet. Musik dr pd manga sétt en viktig del av
en spelupplevelse. Spelmusik har en emotiv kvalitet, det vill sdga musiken formedlar
kéinslor. Samtidigt forstarker musiken bade stimningen och atmosféren i spelvirlden.
Bloodborne har en sparsam musikanvindning, men resultaten av min analys visar att
det hir inte paverkar spelupplevelsen negativt. Tvirtom har det hér haft en positiv
inverkan vilket visar att musik, viktig som den &r, kan ha en storre inverkan pé

atmosfdren om den saknas under merparten av speltiden.

Spelljudets funktioner som en erséttning for bakgrundsmusiken genom att det dvertar
spelmusikens emotiva och atmosfarskapande funktioner. Speciellt ljudeffekter och
bakgrundsljud anvénds for att ersitta musiken. Ljudeffekternas funktioner 4r manga
och de #r inte alltid atmosfirskapande. Anda bidrar de till den atmosfir som finns i
den fiktiva staden Yarnham. Interaktivitet dr centralt for att forsta hur spelljudet kan
skapa den nivd av inlevelse som Bloodborne framkallar. For varje handling spelaren
utfor 1 spelvirlden, aktiveras en ljudeffekt. Kombinationen av interaktivitet och
inlevelseskapande ljud ar nagot som spelskaparna inte underskattat. Om jag trycker
pa handkontrollens anfallsknapp, anfaller spelkaraktdren och den hér handlingen
aktiverar en ljudeffekt. Jag som spelare blir pd det hér sittet spelkaraktdren.
Atmosfir, inlevelse, funktioner och interaktivitet blir pa det hér séttet nira

sammanbundna.

Bakgrundsljudet i Bloodborne pdminner om ljudet i andra spel. Ambienta ljud
anvinds for att skapa illusionen av en verklig plats. Vind, hav, ljudet av djur och
natur dr alla aspekter som finns 1 andra spel, men till skillnad frdn ménga andra spel
hors ingen bakgrundsmusik. Utgdende fran analysen anser jag att bakgrundsljudet 1
Bloodborne fungerar, eftersom musik saknas. Vinden &r ett stdndigt element 1 ménga
delar av spelvirlden. Den ger en kinsla av ensamhet, som bidrar till att géra

atmosfaren mera realistisk. Jag anser ddremot inte att alla spel ska f6lja hur ljudet
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och musiken anvinds i Bloodborne. Sparsam musikanviandning har blivit ett
kinnetecken for FromSoftwares spel och dr ett medvetet val av spelskaparna.
Dessutom forvantar sig spelare en spelupplevelse dar ljudet har en mera central roll i
spelandet. Min analys visar att ljudets funktioner anvénts till fullo for att realisera
den vision som FromSoftware har. Om musiken stingdes av i ett spel diar den har en

mera central roll, skulle resultatet vara en spelupplevelse som kédnns tom.

Under analysprocessen insag jag att roster 1 spel kan ha en stor inverkan pa hur en
spelare upplever ett spels fiktiva virld. Lika viktig som rdsten dr den visuella
aspekten, det vill siga att karaktirerna maste se intressanta ut. I Bloodborne &r
rosterna kongruenta med hur karaktirerna ser ut. Ddremot kan 6verdrivna roster kan
gora att inlevelsen blir ldgre. Som jag ser det dr rosterna 1 spelet inte 1 sig fantastiska.
Daremot har spelskaparna sett till att anvidnda roster som stimmer overens med
spelvirlden. Yarnham &r en deprimerande och melankolisk plats. En 6verdrivet glad
rOst passat inte in i en sddan vérld. Karaktdrernas roster inger kénslan av att staden
inte &r ett paradis. Valet av mera dterhallsamma framforanden &r ldmpligt sett ur det

hér perspektivet.

Jag ndmnde att Bloodborne ér ett spel som skapats med sparsam musikanvindning i
atanke. Sittet som fiendernas ljud skapar spanning och atmosfir dr ett exempel pa
det hér. Schizophoni och synchresis anvinds effektivt for att skrimma spelaren, och
gora atmosfaren mera spanningsfylld. Fiendernas ljud &r ocksa ett exempel pa hur
spel ar unika multimodala upplevelser. Ljud, bild och interaktivitet &r nira
sammanbundna i spel, och Bloodbornes fiender dr exempel dér alla tre modaliteter
anvénds till fullo. I min analys lyfter jag fram att fiendernas ljud ger spelaren en
storre forstaelse av spelvirlden, handlingen och fienden. Speciellt fienderna som
spelaren maste besegra under storsta delen av speltiden dr intressanta att analysera.
Ingen musik anvéinds nér spelaren méste besegra de hir fienderna. Endast

ljudeftekter, fiendernas roster och bakgrundsljud ar horbara.

For att forstd den inverkan som sparsam musikanvindning har pd ett spels atmosfir,
var jag forst tvungen att analysera spelljudet. Dels for att forstd ljudets roll 1
atmostférskapandet, dels for att forstd den roll musiken har nédr den anvénds. Mina

resultat visar att musiken inte &r undangdmd eller 6verskuggad av ljudeftekter eller
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bakgrundsljud. Musiken skulle inte ha samma inverkan om den anvindes hela tiden.
Analysen visar en musikanvéndning som utnyttjar det faktum att spelaren inte hor
mycket musik i majoriteten av speltiden. Nivaerna Hunter’s Dream och Yahar’ghul
ar exempel pa situationer dir kontrasten mellan musik och musikldst skapar en
atmosfar som dr bade rik och slagkraftig. Koren i verket Hail the Nightmare &r
tillracklig for att ge rysningar. Det dr ocksé en chock att musik plotsligt hors. Verket
Hunter’s Dream ger nivan med samma namn en lugn atmosfar som ger en kénsla av
sdkerhet. Utan musik skulle de hér nivaerna inte skilja fran 6vriga nivéer 1
Bloodborne, men eftersom musik anvinds skapas ett ytterligare lager som gor att

stimningen och atmosfaren ar annorlunda 4n resten av spelet.

Kampsituationernas musik skiljer sig mycket fran bakgrundsmusiken. Min forsta
tanke nér jag samlade mitt material var att musiken pdminner om filmmusik. Senare
insag jag att det finns tydliga skillnader. For det forsta bestimmer spelaren nér
musiken borjar spela, i och med att hen véljer nér striden borjar. For det andra kan
musiken fordndras i en kampsituation beroende pd hur mycket skada fienden tagit,
vilket ger en kampsituation en ytterligare niva som saknas i film. Atmosfaren i
kampsituationerna dr olika, beroende pa vilken strid det ar frdgan om. Verket Cleric
Beast dr komponerad for en kor, och musiken dr igenkénnbar som den musik som
spelas 1 striden mot Cleric Beast. Verket The Hunter dr komponerat for kor endast 1
verkets andra del. Atmosfaren blir olika, eftersom fienden och musiken ar olika. I
analysen lyfter jag fram att musiken 1 kampsituationerna dr mera komplex dn
bakgrundsmusiken. Orsaken dr att kampsituationerna dr stora hidndelser som kriver

storslagen musik. Darfor dr atmosfdren mest intensiv i1 den hér typen av situationer.

Det har tidigare forskats 1 spelljud och spelmusik, men forvanansvirt lite har skrivits
om sparsam musikanvdndning. Avhandlingen visar hur spelljud och spelmusik
skapar atmosfir i ett spel dir musikanvindningen dr sparsam. Daremot kommer inte
andra spelares uppfattningar om atmosféren fram i avhandlingen. Vidare studier
kunde dérfor genomforas for att f4 fram ett bredare perspektiv pa hur sparsam

musikanvéndning kan ha en inverkan pa atmosfar, stimning och inlevelse.

Min studie i spelljudet och spelmusiken i Bloodborne borde inte ses som heltidckande

analys av @mnet. | min materialinsamling och forskning har jag gjort avgransningar
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for att kunna besvara min forskningsfrdga. Min avhandling bidrar med ett ytterligare
perspektiv pa ljud och musik i spel. Det hir &r ett perspektiv som i framtiden kan
vidare utforskas. Mer forskning kunde goras till exempel om FromSoftwares spel
eller andra spel déir genrekonventionerna géllande antingen ljud eller musik avviker
frén majoriteten. Om det hdr genomf6rs blir forstdelsen av spelljudet bredare och nya

perspektiv kan bildas.
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